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Opinndytetyoni késittelee kenttdsuunnittelua moninpelirdiskintdpeleissd. Opinndytetyd on jaettu
kahteen osaan, kenttdsuunnittelun teoriaa késittelevddn osuuteen ja analyysin pelistd Team Fortress

2 sisdltdvain osuuteen.

Ensimmaiinen osa kertoo lyhyesti mitd kenttdsuunnittelu on, miké sen merkitys peleissé on ja miksi
sitd tehdddn. Aihepiirin pohjustuksen jilkeen keskityn moninpelirdiskintigenren analysoimiseen.
Tarkoituksena on selvittdd genren kenttien ominaispiirteet sekd ongelmakohdat ja kuinka

jalkimmaisié ratkaistaan kenttdsuunnittelun keinoin.

Toinen osa analysoi pelid Team Fortress 2 ensimmaéisessd osassa tehtyjen ratkaisujen osoittamalla
linjalla. Tarkoituksena on analysoida pelid kenttdsuunnittelun ndkdkulmasta ja tarjota perusteltu
nikemys siitd, miten kenttdsuunnittelu on tuotteessa toteutettu. Arvion pohjalta méérittelen

moninpelirdiskinnén kenttdsuunnittelun suunnittelusuunnat.
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First part discusses briefly what level design is, what this design principle's role in games is and
why levels are designed. After this preparative chapter I focus on analyzing multiplayer first person
shooter games. My objective is to clarify what are genre's prominent level features and key problem

areas and how to solve the latter through level design.

Second part is an extensive game analysis of Team Fortress 2. I use methods and conclusions
defined in first part to analyze the game from level design's perspective. My objective is to do an
analysis from the perspective of level design and offer a precise view on game's levels and how they
are made. In conclusion I will review Team Fortress 2 using methods defined in the first part of this
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Johdanto

Opinndytetyoni kasittelee kenttdsuunnittelua moninpelirdiskintdpeleissd. Kyseessd on tarkkaan
rajattu tutkimus yhdestd timén péivin suosituimmista peligenreistd. Myos yksinpelikampanjan
ympdrille rakennetut rdiskintdpelit ovat suosittuja, mutta tissd opinnédytetyossa keskityn
kisittelemidin moninpelattavia pelejd. Tarkoituksenani on selvittdd genren perusominaisuudet ja sen

erityisvaatimukset kenttdsuunnittelun ndkdkulmasta.

Opinnéytetyo on jaettu kahteen osaan. Ensimmaéinen osa esittelee lyhyesti mista
kenttidsuunnittelussa on kyse, miten sité toteutetaan ja mitkd ovat hyvan kentéin ominaisuudet.
Tarkoituksenani tissa aloituskappaleessa on selvittdd suunnittelun teoria ja esitelld aihealue.
Tutkimus on tarkoituksella rajattu késittelemain ainoastaan moninpelirdiskintigenred, jossa
kenttdsuunnittelun rooli on erittdin tirkeéd nautittavan pelikokemuksen takaamiseksi.
Opinndytetyoni tutkii sitd, miten kenttasuunnittelu tulee toteuttaa FPS-peleissd tdmén tavoitteen

saavuttamiseksi.

Erityisesti késittelyssd on arkkitehtoninen tilan késite. Peleissa tilan kéytt on erityisen tarkeés, silla
pelaajan litkkumisen rajoittaminen on keino hallita pelikokemusta. Hallinnan my6ti pelaajaa

voidaan ohjata paremmin pelissé ja mahdollistaa tarkkaan kasikirjoitettu pelikokemus.

Toinen osa kisittelee suosittua moninpelid Team Fortress 2. Esittelen pelin ja analysoin esimerkkien
kautta, miten siind on timén opinniytetyon ensimmaisessd osassa tehdyn tutkimuksen perusteella
toteutettu FPS-genren erityisvaatimukset ja miten tdssé tehtdvéssd on onnistuttu. Erityisen
tarkkailun alla on pelin tehneen Valven kdyttiméat metodit. Esittelen syyt tutkimuksen rajauksen

yhteen peliin pelid késittelevdssd kappaleessa.

Tédmin opinndytetyon tarkoituksena ei ole toimia yleisen tason kéyttdoppaana kenttdsuunnitteluun.
Tarkkaan rajattu aihepiiri sekd opinniytetyon keskittyminen aiheen kriittiseen tutkimiseen ei
valitettavasti jatd tilaa pohdinnalle siitd, millainen prosessi kenttdsuunnittelu on. En kisittele
tarkemmin mitéén tiettyd pelid, pelimoottoria tai kenttdsuunnittelun tydkaluja lukuunottamatta sité,
miten ne liittyvit Team Fortress 2:n analyysiin. Opastuksen sijasta opinndytetyd tutkii ja tunnistaa
moninpelirdiskintdgenren perusongelmia kenttdsuunnittelun nakdkulmasta. Lisdksi madritan
esimerkkien kautta erilaisia suunnitteluperiaatteita. Uskon, ettd aiheesta kiinnostunut voi poimia

joitakin vinkkejd siitd, miten kenttdsuunnittelua voidaan ldhestya.



Kaytén opinndytety0ssini jatkuvasti termid moninpelirdiskintd paremman, suomenkieleen sopivan

vaithtoehdon puuttuessa. Selvitdn sanan merkityksen ja syyn valinnalle kappaleessa Termisto.



1. Tutkimusalueen rajaus

1.1. Réiskintapelit

Raéiskintédpelit (eng. First person shooter eli FPS-pelit) ovat yksi timén hetken pelatuimmista
genreistd. Suosittu Call of Duty-sarja myy miljoonia kappaleita ympéri maailmaa vuosittaisen
julkaisunsa ansiosta. Kyseessi ei ole uusi ilmi0, silld raiskintdpeleilld on pitka historia alkaen PC:n
muinaisista Wolfensteinista, Doomista ja Quakesta timén pdivin kassamagneeteiksi kuten Call of
Duty ja Battlefield. Uusien konsolisukupolvien myota rdiskintdpelit uppoutuivat massan tajuntaan.

Tamain paivan myyntilukuja katsoessa on selvéa, ettéd rdiskintdpeleilld on kysyntéa.

Genren siirtyessé alkuperdiseltd alustaltaan konsoleille, PC:1l4 réiskintépelit ovat kehittyneet omilla
ehdoillaan. Konsoleiden ollessa suljettuja jarjestelmid, joiden kaytto kehitystyohon on rajattu
pelintekijoille, PC on avoin alusta jolla kolmannen osapuolen luoma uusi sisilto valmiiseen
tuotteeseen on mahdollista. Jo Doomista ldhtien PC:114 on jaettu verkon yli harrastajien tekemid
grafiikkapdivityksid, pelimodifikaatioita ja kenttid. Yhteiso otti pelin haltuunsa ja teki siithen
ilmaiseksi uutta siséltod. Trendin ansiosta moni peli jatkoi eloaan vuosien ajan niiden jo poistuttua
myyntilistojen kérjestid. Konsolien myotd myos harrastajayhteiso siséllontuottajana on kitkeytynyt.
Harva peli tarjoaa endi ty0kalujaan vapaaseen kdyttoon. Yksi peli joka ndin vield tekee, on Team

Fortress 2, ilmaiseksi jaettava moninpelirdiskintd, jota kdsittelen tdssd opinndytetydssa.

Réiskintdpelit ovat merkittdva genre markkinoilla ja titen relevantti tutkimuksen aihe. Keskityn
tissd opinndytetydssd moninpelattaviin rdiskintdpeleihin, silld kenttdsuunnittelu kyseisissa peleissa
eroaa yksinpeleistd merkittivisti. Yksinpeleissd suunnittelu keskittyy pelaajan kokemuksen

luomiseen kun taas moninpeleissd sama pitéé toteuttaa useamman pelaajan ehdoilla.

1.2. Kenttdsuunnittelu

Tarkoituksenani ond késitelld moninpelikenttid ja niiden suunnittelua rdiskintdpeleissd. Miksi
télldinen rajaus? Kyseinen genre perustuu kokonaan hyvin suunniteltujen kenttien varaan. Kun pelin
sadnndt ja mekaniikka ovat kunnossa, pitdd pelaajat asettaa pelimaailmaan. Koska valtaosa
moninpelirdiskintapeleistd siséltaa kilpailua joko yksilo- tai joukkuesuorituksen muodossa, niin
kentén pitdd pystyd tarjoamaan kaikille pelaajille tasavertainen taistelukenttd. Kenttdsuunnittelun
kautta toteutettava arkkitehtuuri ja kentdn visuaalinen ulkoasu auttavat tassd tehtidvassa.
Kenttasuunnittelu voidaan ndhda pelisuunnittelusta erillisend prosessina, jonka tarkoituksena on

tehda tiloja, joissa pelaaminen tapahtuu. Télldin suunnittelua ei toteuteta puhtaasti pelimekaniikan



nikokulmasta. Kenttidsuunnittelun tarkoituksena on suunnitella se, miten mekaniikasta ja muista
ominaisuuksista saadaan aikaiseksi mielenkiintoinen pelikokemus tilan eli arkkitehtuurin keinoilla,

oli kyseessé yksin- tai moninpeli.

Aihe on mielenkiintoinen my®0s siksi, ettd se on suhteellisen varhainen suunnitteluperiaate.
Aiemmin kenttdsuunnittelua ei tunnustettu erilliseksi tehtiviksi peliprojektissa, vaan kentit
suunniteltiin tdysin pelin ehdoilla. Ero nykypdivdan on huomattava. Peleji tekevien tiimien
kasvaessa my0s suunnittelijoiden tarve kasvoi, jolloin pelisuunnittelijan lisdksi myos
kenttdsuunnittelijoita tarvittiin tekemién pelejd. Harrastelijat otettiin huomioon niiden luodessa
uutta pelisisdltod palkkaamalla ndma tiimeihin sisddn. Trendi jatkuu tdnd paivana

kartantekoyhteisOissa.

Valitsin kenttdsuunnittelun opinnéytetyoni aiheeksi. Késittelen tissa tutkimuksessa peleja
kenttidsuunnittelun ndkokulmasta. Valinnan takana on oma kiinnostukseni aiheeseen
pelisuunnittelijana ja toivonkin, ettd tima tutkimus auttaa muita suunnittelijoita ymmartdmaan

paremmin aihetta.



2. Termisto

Raiskintipeli

Eng. First person shooter. Englanninkielinen termi selittdd termin parhaiten. Kyse on ensimmaéisen
persoonan ndkdkulmasta kuvatusta toimintapelistd, jossa pelaajahahmon tehtdvdnd on ampua
vihollisensa erilaisilla aseilla. Virallista suomenkielisté termié ei ole. Englanninkielisen termin
lyhenteestd johdettu FPS-peli on yksi vaihtoehto, mutta koen sen erittéin karkeaksi vaihtoehdoksi.
Se ei ole kddnnds vaan suora lainasana eiké se titen istu sellaisenaan suomenkieleen. Paadyin
sanaan rdiskintdpeli, koska se on arkikielinen ilmaisu kyseiselle peligenrelle ja se kuvastaa tarkasti
mistd on kyse. Sanan kéyttd on myds yleistéd pelejd kasittelevdssd mediassa, mukaanlukien
suomalaiset sanomalehdet kuten Helsingin Sanomat (HS.fi, 2011) ja Ilta-Sanomat (Kauppinen,

2011).

Pelimoodi tai -muoto

Pelinsisdinen, omat pelisddntonsa siséltdva pelimuoto. Moninpelattavat rdiskintdpelit tarjoavat
useita eri pelimuotoja alkaen kaikki vastaan kaikki -taistelusta tehtdvien kuten aluevaltauksen,
lipunrydston ja kohteen tuhoamisen suorittamiseen. Pelaaja voi valita pelimuodon sen mukaan,
millaisilla sdénnoilld hian haluaa pelata. Joissakin peleissd pelimuoto on kartasta riippuvainen kuten

pelissd Team Fortress 2.

Deathmatch
90-luvun alussa keksitty termi rdiskintdpelin pelimuodolle, jossa pelaajat taistelevat toisiaan
vastaan. Tavoitteena on saada ensimméisend mairétty pistemééri toisten pelaajien eliminoimisesta.

Yleensa pelaajilla on kdytossddn rajaton méaérd lisdeldmia.

Modit
Pelin tyokaluilla tai pelid suoraan muokkaamalla tehty pieni tai jopa koko pelin muuttava muutos.
Esimerkiksi uudet, epéviralliset pelimoodit ovat pelimodifikaatioita. Modifikaatioilla — tai

kansankielelld modeilla — on pitki historia PC-pelaamisessa alkaen Doomista (id Software, 1993).

Kentti
Eng. Level, stage, map. Pelissi sijaitseva tila, jossa peli toimii. Kaikissa peleissd on jonkilainen tila

eikd se viittaa vélttdmattd pelihahmojen asuttamaan maailmaan. Téssd opinndytety0sséd kiytdn
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kentdstd usein sanaa kartta, koska se on rdiskintipeli- ja kartantekijdyhteisdjen useimmin kayttima

termi.

Skripti

Eng. Script. Ohjelmapétk, joka suorittaa pelimaailman sisélld tiettyjd, rajattuja funktioita. Skriptilla
ei ole yhteyttd pelilogiikkaan tai muuhun syvempéén ohjelmatasoon, vaan se suorittaa
yksinkertaisia toimintoja pelimoottorin sille antamien valtuuksien rajoissa. Esimerkiksi déniefektin
soittaminen, objektin tuhoutuminen tai animaatio tuotetaan skriptin avulla. Skripti on harvoin
puhtaasti oma ohjelmansa ohjelman sisilld, vaan se kdyttdd vahvasti pelimoottorin sille tarjoamia
muuttujia ja funktioita. Skriptin etuna on kyky luoda vaihtelevia toimintoja pelin sisélle ilman, ettd
paddohjelmoijan tarvitsee niitd ohjelmoida peliin sisdédn. Ideaalisen skriptin tulisi olla kevyt, vapaasti

pelitilaan lisdttdva komponentti, joka ei vaikuta pelin toimintaan kuin viélillisesti.

Avatar
Pelihahmo, joka on pelaajan visuaalinen ilmentymai pelimaailmassa. Pelaajalla on suora kontrolli

avatarin toimintaan.

Objekti

Pelikentdllé oleva esine tai asia. Esimerkiksi kenttien tdytteeksi ja koristeeksi tarkoitettu
rekvisiittaobjektit on luotu 3D-mallinnusohjelmalla ja siirretty peliin. Objektilla voi olla omia
funktioita, kuten fysiikkamoottorin mukainen kéytos, hajoaminen tai animaatio. Erona
pelihahmoihin on se, ettd objektilla ei tavallisesti ole monimutkaisia toimintoja kuten tekodlya.
Objekteja kisitellddn usein yksinkertaisten skriptien avulla, esimerkiksi jos esine on pelaajan

poimittavissa.

Hahmoluokka

Eng. Character class. Pelihahmo, jolla on kédytossédén tietyt pelin sallimat ominaisuudet. Luokka
madrdd hahmon perusominaisuudet, roolin pelissd seki pelitavan, minka vuoksi luokkia kéytetaan
joukkuedynamiikan luomiseksi. Joidenkin pelaajien kannattaa valita esimerkiksi muita pelaajia

tukeva hahmoluokka, jotta joukkue voisi voittaa todenndkdisimmin.
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3. Kenttasuunnittelu lyhyesti

Kappaleessa esittelen lyhyesti mistd kenttdsuunnittelusta on kyse yleiselld tasolla.

Kenttdsuunnittelu on pelissé esiintyvien maailmojen, kenttien, karttojen, tasojen tai tehtiavien
suunnittelua, toteuttamista ja testaamista. Kenttd on pelisti ja sen genresti riippuva késite: on
mahdotonta sanoa, kuinka monta kenttdi peli tarvitsee tai kuinka suuria niiden tulee olla.
Kysymykseen vastaaminen vaatii pelin tuntemisen seka siithen liittyvéan pelikokemuksen

madrittdmisen. Taten kenttdsuunnittelu voidaan ndhda pelisuunnittelun osana.

Peli- ja kenttdsuunnittelun periaatteiden vililld on kuitenkin suuri ero, niin teoriassa kuin
kaytannossédkin. Pelisuunnittelija suunnittelee pelikokemuksen seké milld keinoilla haluttu kokemus
tuodaan pelaajalle. Pelin sdédnn6t ovat pelisuunnittelijan laadittavissa. Sdantdjen avulla suunnittelija

laatii mielenkiintoisen ja vithdyttdvén pelikokemuksen.

Yksi mééritelma pelille on se, ettd se on ongelmanratkaisuprosessi, jossa vaaditaan luovaa
ajattelukykyd ongelman ratkaisemiseksi. (Schell 2008, 37) Pelaaja pohtii ongelmia pelissa kuin
pelissd, oli kyse sanaleikin ratkaisemisesta tai vihollisten eliminoimisesta. Pelaajan on ratkaistava

pelin tarjoamat haasteet viihtydkseen.

Kenttdsuunnittelijan tehtdvéani on vastata tdhdn ongelmien tarpeeseen luomalla mielenkiintoisia
ongelmia pelin kenttiin, hyddyntiden pelin sdént6jd ja mekaniikkaa. Lopputuloksena on vaihtelevia
haasteita tarjoava katras kenttié, jotka muodostavat koherentin kokonaisuuden. Peli etenee kentésti
toiseen (tai tilasta tilaan) luontevasti pelaajaa hiiritseméttd. Toisin sanoen hénen vastuullaan on

pelin pelattavuus.

3.1. Pelattavuus ja flow

Mitd on pelattavuus? Internetin sanakirja Dictionary.com tiivistdd termin lyhyesti lauseeseen [se on]
tietokone- tai videopelin juoni tai miten sitd on tarkoitus pelata. (Dictionary.com, 2011). Lainaus
viittaa pelin juonelliseen siséltéon, mutta koska muutkin mediat kuten kirjat tai elokuvat késittelevit
juonta, se ei ole pelille yksildllinen ominaisuus. Lainauksen loppuosan viittaus tapaan pelata kertoo
jo enemmén pelin luonteesta. Pelilld on sddnnot, joita pelaajan tulee seurata voittaakseen pelin.
Samoin se voi viitata pelin rakenteeseen. Kentédn ldpaistdkseen pelaajan tulee tiyttdd ehdot, jonka

jalkeen tdma siirtyy seuraavaan kenttdin.

12



Pelattavuus on pelin kyky tarjota pelaajalle saumaton pelikokemus, jossa eteneminen on
vithdyttidvaa ja palkitsevaa. Puhutaan flowsta. Flow tarkoittaa henkilon mielentilaa, jossa tdma

kokee olevansa tiaysin uppoutunut aktiviteettiin.

Peleissd timén mielentilan saavuttaminen ja sdilyttdminen on elintirkeédd. Pelaaja, joka kyllastyy
peliin lopettaa sen pelaamisen nopeasti, jollei peli viritd tdimidn mielenkiintoa uusilla haasteilla tai

palkinnoilla. Huono flow pelissd tarkoittaa myos huonoa pelia.

Kenttdsuunnittelussa on kyse pelattavuuden hiomisesta darimmilleen. Voidaan puhua jopa
pelitapahtumien késikirjoittamisesta mielenpainuvaksi kokemukseksi. Pelattavuus tulee suunnitella

jokaista pelid varten yksilolliseksi ja sen tdytyy tarjota kohderyhmaélleen mieluisa kokemus.

Luomalla merkityksellisté sisdltod taataan my0ds pelaajan kiinnostus. Merkityksellinen sisélto vaatii
pelaajan taitotasolle sopivia pulmia. Pulma taas ei ole kiinnostava, jollei sen vaikeustaso ole
kohdallaan. Vaikeustaso on kuitenkin riippuvainen pelin oppimiskdyrastd. Pelaajaa ei voi haastaa
taidoissa, joita timad ei ole vield oppinut. Edellisien ominaisuuksien kriittistd tarkkailua ja toteutusta

vaaditaan, jotta pelikokemus séilyttidd pelaajan mielenkiinnon.

= =

High) | Anxiety o ol
il
5 i
t

//: i, Boredom
(Low) ,.«-*//
i Arign)

Skills

Kuva 1: Schellin kaavio flow:sta peleissd. (Schell, 2008)

Y114 olevassa kuviossa mitataan pelaajan kokemaa flown tunnetta polulla, joka esittdd pelaajan

sijaintia pelin sisdlld. Télloin pelaaja on ns. koukussa peliin.
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Oletettavasti taidon (Skills) kasvaessa myds aika etenee, pelaajan oppiessa uusia asioita vain
pelatessaan. LahtOpisteessd 0,0 pelaaja on vasta aloittanut pelin. Oletetaan hianen olevan
kiinnostunut 1dhtokohtaisesti pelistd. Mitd enemman hén kuluttaa aikaa peliin, sitd
todennikoisemmin hén on poistumassa polulta kohti kyllastymistd (Boredom) oppiessaan uusia
taitoja. Taitojen karttuessa pelin tarjoaman haasteen (Challenges) tulee kasvaa suhteessa, jotta
pelaaja pysyy flown polulla. Jos haaste kasvaa liian suureksi ilman merkittdvii taitojen kasvua,

pelaaja poistuu jdlleen polulta turhautumisen (Anxiety) alueelle.

Ideaali kenttdsuunnittelu pyrkii pitdimian pelaajan flown siséllé ilman, ettd timéa turhautuu tai
kyllastyy pelin sisdltoon. Téten teoriassa ylld olevan kuvaajan mukaan pelin pitédisi tarjota tasaisesti
nouseva haastetaso vastaamaan pelin opettamia taitoja. Seurauksena on kuvaimella suoraan
flowpolulla kulkeva linja, jolla on teknisesti kyky tarjota tdydellinen pelikokemus. (Schell, 2008,
121) Kuitenkin jos tarkkailemme suosituimpia pelejd, niitd on vaikea mieltdé suoraviivaisiksi
kokemuksiksi, jossa pelaaja jatkuvasti vain etenee taitojen kertyessd. Pelit eivit ole aina tiysin
suoraviivaisia niiden salliman interaktion myotd syntyvin henkilokohtaisen pelikokemuksen

ansiosta. Interaktio tekee peleistd mielenkiintoisia sen salliessa pelaajan oman kiden jéljen pelissa.

Pelit eivit ole esteratoja vailla pelaajan jarkeen tai tunteisiin vetoavia ominaisuuksia. Graafinen
anti, 4dnimaailma seké tarina ovat térkeitd elementtejd pelissd kuin pelissd. Pelin tulee téten tarjota
kentissé vaihtelua niin uusien maisemien kuin myds uusien, pelaajan kehittyvii taitotasoa
haastavien pulmien kautta. Haasteiden vélissa tulee olla rauhallisempia vaiheita, joissa pelaaja voi
kokeilla ja oppia uusia asioita. Parhaimmillaan tdmé vaihtelu antaa pelaajalle vapauden tunteen:

ajatuksen siitd, ettd pelikokemus on henkilokohtainen.

3.2. Mika pelikentta?
Peli koostuu vaihtelevasta méaristé kenttid, joiden valilld pelaaja liikkuu. Kentdn muoto ja koko
seka tapa litkkua kenttien valilld riippuu tiysin pelistd. Tdma kappale selvittdd, mitkd ovat kentin

ominaisuudet.

Jokainen kenttd sijoittuu jonkinlaiseen tilaan. Tila koostuu alueista, joilla pelaaminen on
mahdollista. Suunnittelun ndkdkulmasta tilan koolla ei ole merkitysté, vaan pikemminkin miten sen

olomuoto palvelee pelin tarkoitusta ja tavoitetta. Tilan koko, muoto ja kéyttotapa vaihtelevat
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pelikohtaisesti. Yleiselld, kaikille peleille yhteiselld analyyttisella tasolla tilan ominaisuudet ovat

seuraavat:

1. Se on joko avoin tai suljettu
2. Silla on vaihteleva mééra ulottuvuuksia
3. Se koostuu rajatuista alueista, jotka joko ovat tai eivit ole yhteydessa toisiinsa. (Schell,

2008, 131)

Avoin tai suljettu tila eroaa siitd, miten litke kentilld tapahtuu. Tdma on vahvasti kytkoksissé
ulottuvuuksiin. Perinteisissé peleissé liikutaan tavallisesti kaksiuloitteisella kentélld. Esimerkiksi
ristinolla on kaksiuloitteinen peli. Se tapahtuu suljetussa tilassa tai tarkemmin sanoen useiden

suljettujen tilojen jarjestelmissd. (Schell, 2008, 132)

Ristinolla koostuu yhdekséstd ruudusta. Pelaaja piirtdd yhteen ruuduista rastin. Hanelld on kuitenkin
ndenndinen vapaus tehdd ruudun sisdlld mitd haluaa: rastin sijasta hdn voi piirtdd ympyrén tai piirtda
merkkinsd minne tahansa tilassa. Peliteknisesti télla henkilokohtaisella valinnalla ei ole merkitysta,
vaan ainoastaan silld, onko ruutu merkitty vai ei. Tila muuttuu osaksi pelin tavoitetta kun pelaaja on
merkinnyt sen. Tavoite on luoda kolmen tilan pituinen suora. Ristinollan ruudukko on niin ollen

sarja suljettuja tiloja, joiden suhde toisiinsa muodostaa pelin tavoitteen.

Toisin kuin suljettu tila, avoin tila sallii pelin kannalta merkityksellisen liikkeen kaikkialla sen
siséll. Jalkapallossa pelaajat juoksevat kentdlld ja syottavit palloa toisilleen. Puolustus yrittda
ryostdd pallon ja johtaa sen vastapuolen kentén puoliskolle. Pelin merkitys syntyy jalkapallon
kisittelyd koskevista sdénndistd sekd sen tavoitteesta viedd pallo vastustajan maalialueelle.
Avoimessa tilassa pelaajien toiminnalla ja tekemilld vélittomilld valinnoilla on suurempi merkitys
pelin etenemisen kannalta kuin suljettuun tilaan perustuvassa pelissi. Erona on se, ettd avoin tila

sallii pelaajan henkilokohtaisen kykyjen vaikutuksen pelin etenemiseen sdéntojen liséksi.

Seka suljetut ettd avoimet tilat ovat usein yhteydessé toisiin tiloihin. Yhdessid ne muodostavat pelin
sisdllon. Perinteisen mallin mukaan peli jaetaan kenttiin, joissa siirrytdén seuraavaan kun edellinen
on lapdisty. Vaihtelu syntyy siitd, ettd kenttien vélilld on eroja. Yksinkertaisemmissa peleissd eroksi
riittdd uusi tila, kuten klassisessa Pac Manissa (Namco, 1980). Pelimekaniikka ei muutu, mutta
pelissd esiintyvien kummitusten nopeutuminen ja entistd sokkeloisempi kenttd kiristavét pelin

vaikeustasoa.
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Yksi kenttd voi myds koostua useista tiloista. Teknisesti tilat ovat erillisid: niiden valilla
litkkkuminen vaatii seuraavan tilan lataamisen. Taitava kenttdsuunnittelija suunnitteleekin tilat siten,
ettei pelaajan illuusio yhtendisestd maailmasta rikkoudu lataustaukojen taplittidessa seikkailua.
Lataus voi tapahtua pelissid taustalla, jolloin pelaaja ei edes huomaa asiaa. Kentté piilottaa latauksen
pakottamalla pelaajan kulkemaan tiettyé reittid, jossa timé joutuu odottamaan. Esimerkiksi Grand
Theft Auto 1V:ssd (Rockstar Games, 2008) lataustauko on piilotettu kdyttamalla luovasti
pelimaailman maamerkkejé. Liberty City koostuu useista saarista, joiden vililld litkutaan valtateill.
Saaria yhdistavét pitkit sillat, joiden aikana pelaaja pysyy ennakoitavassa paikassa pitkdn aikaa,
joten lataus taustalla on mahdollista. Silloilla ajaminen luo my6s vahvan illuusion valtavasta
kaupungista, jossa pelaaja oikeasti joutuu ajamaan useiden minuuttien ajan paistikseen paikasta
toiseen. Lataus on otettu GTAIV:ssd todelliseen hyotykayttoon sen mahdollistaessa sekéd suuren

pelialueen ettd uppoutumisen pelimaailmaan.

Kentdn tehtdvéand pelikokemuksessa on siis
* Rajojen laatiminen eli pelisdéntdjen vahvistaminen
* Pelaajan uppoutuminen eli immersio pelimaailmaan

» Haasteen kasvu eli pelin taitotason hallinta pelissa edetessi

3.2. Arkkitehtuuri

Kenttasuunnittelun pohjana toimii arkkitehtuuri. Sen tarkoituksena on luoda inhimillisid
kokemuksia tilan keinoin. (Totten, 2011) Niin reaalimaailmassa, mutta samat lainalaisuudet patevét
myos peleissd, etenkin niissé, joissa liikutaan avatarin roolissa pelimaailmassa. Mieleenpainuvat
maisemat ja niihin liittyva d4nimaailma luovat yhdessa rakennuksien ja pelaajan litkkeen sallivan

tilan kanssa kokonaisuuden, jota kutsumme kentéksi.

Arkkitehtuuri sisdltidd peleissd rakennuksien suunnittelun liséksi itse pelialueen suunnittelun. Pelit
eivit teknisestd ndkokulmasta katsoen sijoitu mihinkdén, vaan koko maailma luodaan tyhjasta.
Peliarkkitehtuurissa pohditaan samoja asioita kuin oikean eldmin arkkitehtuurissa silld erolla, ettd
kaikki pelissd nakyva on mahdollista luoda késin halutunlaisen kokemuksen saavuttamiseksi. Tdma

mahdollistaa fantastiset maailmat, jotka eivit oikeasti olisi mahdollisia.
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3.2.1. Tilan koko ja sen vaikutus pelaajaan

Arkkitehtuurin merkittdvin ominaisuus peleisséd on tila. Sen oivaltava kdyttd on kenttidsuunnittelijan
tarkein arkkitehtoninen tyokalu. Kuten oikeassa maailmassa, tilassa oleminen tuottaa erilaisia
tunteita. Ndiden tunteiden késittely eri arkkitehtonisten keinojen kautta on keskeisti

kenttdsuunnittelussa.

Peleissa tilan tunne vilitetddn eri keinojen yhteistyolla. Audiovisuaalinen anti on paélliméinen
ndistd. Arkkitehtuurissa késitellddn tilan koon ja muodon liséksi tilan pinnan ominaisuuksia. Pelaaja
nékee ja kuulee tilan, mutta ei voi koskettaa seinid tai tuntea lattiaa jalkojensa alla. Uskottavan
ddnimaailman seki visuaalisen ilmeen luominen ovat tirkein suoraan ihmisen aistien kautta luotava
tekija tilantunnun valittdmisessd. Mikéén tila ei oikeasti ole tdysin ddneton, joten pelissi, jossa tétad
taustametelid ei ole olemassa se pitdd luoda késin. Kiviset hallit kaikuvat pelaajan askelien mukaan,
korkealla vuoristossa tuuli ulvoo korvissa ja veden alla d4net ovat vééristyneet. Tilan tulee niyttda

ja kuulostaa siltd, missd pelaajan halutaan olevan.

Pelitilan konkreettinen koko ja muoto vaikuttavat pelikokemukseen. Tdma tila tarkoittaa avaruutta,
jossa pelaaja voi liikkua ja toimia. Kenttdsuunnittelija pystyy vaikuttamaan pelaajan etenemiseen ja
kaytokseen luomalla tiloja, joissa on vaihteleva koko ja/tai muoto. Erityisesti pienet tilat ovat tirked
keino ohjata pelaajaa. Oviaukot tai ohuet kdytavét johtavat aina johonkin, joten ne ovat luonteva
tapa saada pelaajat litkkkumaan haluttuun suuntaan. Kun vaihtoehtoja ei ole, niin pelaaja valitsee sen
ainoan. Laaja tila pdinvastoin sallii tilan tutkimisen. Télldinen tila toimii merkityksellisen siséllon
tilana tarjoamalla esimerkiksi haastavan pomotaistelun tai ratkaistavan pulman. Ilman sisdltoé laaja

alue voi tuntua autiolta.

Tilan koko on haasteen luomisen kannalta merkittivd ominaisuus kenttdsuunnittelussa.
Toimintapelissd, jossa lilkkuminen on vapaata kaikkiin ilmansuuntiin ahtaat tilat taistelutilanteessa
tuntuvat ahdistavilta. Pelaajalla ei ole vaihtoehtoja, jos vihollinen hyokkaa esimerkiksi kdytdvassa
jossa titd ei voi valttdd. Tilanne voi kuitenkin menné pailaelleen riippuen pelin genresta.
Réiskintdpelissd vastustajat voivat ampua pelaajaa pitkdnkin matkan péésti, jolloin ahtaat tilat
toimivatkin suojapaikkoina. Ratkaisevaa tiloja suunniteltaessa on pelin haasteeseen vaikuttavien

asioiden ymmaérrys ja huomioiminen. (Totten, 2011)
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3.2.2. Merkityksellinen tila

Jotta pelaaja voi kokea pelikokemuksen omakseen, tulee kentén tilan tarjota tille mielekéstd,
henkilokohtaista sisdltod. Ongelmiin pitdd pystyd 16ytiméén itsensd ndkdinen ratkaisu pelin
tarjoamilla tyokaluilla. Tilan tarjoaminen pelaajan haltuun on ratkaisu paremman pelikokemuksen
saavuttamiseksi. Esimerkiksi pelissd Super Mario 64 (Nintendo, 1996) pelaaja valitsee kentén
hyppadmalla tauluun. Taulut sijaitsevat eri puolilla valtavaa linnaa, jossa pelaaja saa vapaasti
litkkua ja 10yti4 salaisuuksia. Pelaaja voi kdvell4, juosta, hyppid, tehdi seindhyppyja ja voltteja
etsiessddn kenttid. Kentissd toimitaan tismalleen samalla tavalla. Kenténvalinnasta on tehty oma
kentténsd, jolloin pelikokemus on kokonaisuutena saumaton. Tila tuntuu laajuudestaan huolimatta

henkilokohtaiselta, kun etenemisen kannalta tarkeit reitit ovat pelaajan valittavissa.

Toinen esimerkki 16ytyy vuonna 2009 julkaistussa pelissd Batman: Arkham Asylum (Eidos
Interactive, 2009). Pelintekijoiden tavoitteena oli luoda illuusio siité, ettd pelaaja todellakin ottaa
Batmanin roolin tdssd toimintapelissd. Batman on varjoissa vaaniva rikollisten kauhu, joka loikkaa
yleensd ylhééltd vihollisten péélle ja tainnuttaa ndimé nopeasti. Tétd simuloidakseen pelin kehittanyt
Rocksteady Studios loi laajoja tiloja, jossa on paljon korkeita paikkoja, joista pelaaja voi tarkkailla
tilannetta ja hyokétd kun aika on sopiva. Tdma luo pelaajalle tunteen supersankaruudesta: hdn on
vihollisiaan voimakkaampi toteuttaessaan Batmanin roolia. Kyse ei ole avoimesta tai kapeasta
tilasta, vaan sellaisesta, jossa pelaaja voi toteuttaa itseddn. Koska peleja ei voida koskaan tehda
tdysin vapaamuotoisiksi, taitavasti toteutettu illuusio vapaudesta on tdrked tunnelmanluoja. (Totten,

2011)

3.2.3. Valo ja varjo

Tilan liséksi valo ja pimeys ovat kenttdsuunnittelun kulmakivid. Ne toimivat tunnelmanluojina
pimein piilottaessa pelaajaa vaanivat vaarat, jolloin efekti on sama kuin kauhuelokuvissa. Pelaaja
jannittdd kaikkea, mitd tima ei voi nédhda. (Totten, 2011) Pimeys voi merkitd pelaajalle vaaran
lisdksi my0s salaisuuksia. Réiskintépelissd Half-Life 2 (Valve Corporation, 2004) lisiammuksia ja
terveyspakkauksia piilotetaan varjoisiin nurkkiin. Pimedssd vaanii myds hamihékin kaltaisia
vihollisia, joilla on kyky laskea pelaajan terveyspisteet yhteen yhdell4 iskulla. Pelaaja oppii pelin
alkuvaiheissa opasteiden kautta, ettd maailmassa on salaisia paikkoja. Samalla tdmé yhdistdd pimeit
paikat ajatukseen siitd, ettd riski kuten haméhékin hyokkays voi olla palkinnon arvoinen. Valoa ja
pimeyttd kdytetddn pelaajan ohjaamiseen pelimaailmassa. Jollei pelaajalla ole syytd mennd pimeille

alueelle, tima harvoin tekee niin, ellei tilld ole keinoja selviytya.
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Pimeys voi olla myds pelimekaniikan keskiossd, kuten aiemmin mainitussa Batman: Arkham
Asylum -pelissd. Varjot ovat turvapaikkoja, joista sankaria etsivit viholliset eivit titd nde ennen
kuin on liian myo6héistid. Batmanissa tavanomainen 1dht6kohta on kdénnetty ympéri pelaajan eduksi:

pelaaja ei koe pimeyttd ahdistavana tekijdnd vaan turvapaikkana ja voimanléhteeni.

Varjot erottavat tilat toisistaan. Keinolla on useita tapoja ohjata pelaajan huomiota. Varjo voi olla
Batmanin esimerkissé turvapaikka, jolloin sinne kannattaa pyrkié. Valoa kéytetdin ohjaamaan

pelaajaa, sen valaistessa mahdollisia kulkuviylid tai muita huomionarvoisia kohteita. (Loeftler,
2011)

Ihmisen luontainen uteliaisuus aktivoituu himérasté tai muuten mielenkiintoisesta valaistuksesta.
Jos valo (tai pimeys) on tilasta riippuen turvapaikka tai vaaran alue, niin hamérin tunnelmallinen
epdmadriisyys on mielenkiintoinen pelin sdédnndistd huolimatta. Arkkitehdit ovat kiytténeet
varjostuksen mielikuvitusta ja uteliaisuutta ruokkivaa vaikutusta vuosisatojen ajan. Espanjassa
sijaitseva La Mezquita (suom. moskeija) on malliesimerkki téstd. Sen rukoussali koostuu valtavasta
tilasta, jota leikkaavat pylvésten rivistot. Tasaisin vdlimatkoin asetetut pylvéaat kutsuvat kdvijan
syvemmiille tilaan. (Totten, 2011) Syyni on pylvéiden tarjoama, selked kuva tilan mittasuhteesta.
Tila etenee syvemmalle tasaisesti ja kdvijdlld on jonkinlainen késitys siitd, mité tila sisaltda.

Héamaryys ei haittaa, koska arkkitehtuuri palvelee kokemusta.

Valon ominaisuuksiin kuuluu myos véri. Varin kéytto peleissd seuraa viriteorian nyrkkisédéntoja.
Virin tirkein tehtiva kenttdsuunnittelussa on tunnelman asettaminen. Pimed luola ei tunnu
pimedltd, ellei sitd korosta tummilla tekstuureilla. Mustan kontrasti valon kuten oranssinkeltaisina
lepattavien soihtujen kanssa syventdd vaikutelmaa entisestién. Pelin yleistunnelmaa korostetaan
usein koko ruudun peittéavilla filttereilld, jotka varjaavit pelindkymén halutunlaiseksi. (Loeffler,

2011)
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4. Moninpelattavien raiskintapelien kenttasuunittelu

Tédmin opinndytetyon keskiossd on moninpelattavien rdiskintépelien kenttdsuunnittelu. Edellisessa
kappaleessa mainittujen ominaisuuksien avulla luodaan pelaajalle merkityksellisi tiloja toimivan
pelikokemuksen takaamiseksi. Keskityn tassd kappaleessa késittelemadn ainoastaan
tavoitepohjaisia, joukkuepeliin suunniteltuja rdiskintépelejd. Kenttdsuunnittelun keinot kyseisissa
peleissd ovat monipuolisemmat joukkuedynamiikan ansiosta, kun pelaajien pitdd toimia yhdessé

saavuttaakseen pelin tavoite.

4.1. Historia

Moninpelattavat rdiskintipelit voidaan jakaa kahteen eri tyylilajiin. Ensimmaéisend tulivat Doomin
(Id Software, 1993) viitoittamaa tietd seuranneet pelit, joissa pelaajat litkkuvat yliluonnollista
nopeutta ja ampuvat toisiaan vaihtelevalla arsenaalilla aseita. Pelaajasuoritus mitataan reflekseissa
ja pelien tavoitteet kuvastavat tdtd. Pelaajat taistelevat deathmatchissa suoraan toisiaan vastaan
keratikseen mahdollisimman paljon tappoja. Ajan my6td myos muut pelimuodot kuten Capture the
flag eli lipunrydsto yleistyivit. Lyhyesti ilmaistuna CTF, lipunrydstdpelimoodi lisdsi kaavaan
vastakkain asetetut joukkueet sekd hyokkaija- ja puolustajaroolit. Pelimuoto syntyi Quaken (GT
Interactive, 1996) fanien tekemadni modina. Yhteisoldahtoisyys on yksi keskeinen piirre uusissa
pelimuodoissa. Vanhaan deathmatchiin kyllastyneet mutta pelimekaniikkaa arvostavat harrastelijat
jatkoivat pelin kehittdjatiimin ty6td luomalla jotakin uutta ja omasta ndkdkulmastaan haluttua.

Modien suosion myo6td genre kehittyi.

Toinen réiskintépelien tyylilaji on tavoitepohjaiset rdiskintépelit. Télldinen on ylld mainittu Capture
the flag, joka edusti jos ei ensimmaéisend, niin suosituimpana pienen faniryhmén luoma Team
Fortress (Walker, Cook, Caugley, 1996). Tavoitteena oli ryostdd vastustajajoukkueen lippu ja kantaa
se omaan tukikohtaan samalla estden vastustajaa tekemistd samoin. Pelin luonut ryhma loi peliin
hahmoluokat, joista pelaaja sai valita haluamansa ja toimia roolin osoittamalla tavalla joko

etulinjassa taistellen, puolustaen tukikohtaa tai parantaen ryhmitovereita.

Tavoitepohjaiset moninpelirdiskintépelit valikoituivat suositummaksi genren tyyliksi. Fanien
vuosituhannen vaihteessa tekemét modifikaatiot kuten Counter-Strike ja Day of Defeat pédtyivit
suosion mydtd my0s kaupan hyllyille virallisina julkaisuina. Samaan aikaan myds ammattilaiset (tai

ammattilaisiksi siirtyneet harrastelijat) tekivit useita raiskintépelejd, joissa on kaikissa keskidssa
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tavoitepohjainen pelaaminen. Modien pohjana toiminut Valve Softwaren vuonna 1998 Quaken
pelimoottorista kehitetty Goldsource sai samana vuonna haastajakseen Unreal enginen. Molempien
kentintekoon ja modien tekemiseen tarkoitetut tydkalut olivat vapaasti kdytettavissd. Molemmat

ovat vield vuonna 2011 kdytossé lisensoituina pelimoottoreina.

Yhteison vaikutusta rédiskintépelien suosioon ei ole kieltdminen. Vaikutus on kaksipuoleinen. Jos
harrastajatoiminta oli ilmaista mainosta peleille, fanien tekemét kartat ja pelimuodot inspiroivat
pelintekijoitd. Harrastelijajoukkojen modit olivat tie pelialalle tekeméén réiskintdpelejd joista ndma

alunperin innostuivat.

Viime vuosina pelien tarjoamat, harrastelijakdyttoon tarkoitetut kenttdeditorit ovat vihentyneet
madrillisesti. Vield kymmenen vuotta sitten kenttieditorit olivat tavanomaisia PC-peleissi. Syy
vaikea mukauttaa helppokayttoisiksi, kayttdjaystavéllisiksi kokonaisuuksiksi. Ndin k&vi mm. Total
War: Shogun 2 -strategiapelin kanssa, kun valtavan yksikkovalikoiman virittelemiseen kéytettyja

binééritiedostoja ei koettu aukeavan helposti harrastelijalle. (Dutton, 2011)

Toinen syy on pelien julkaisun pddpainon siirtyminen konsoleille. Konsoleilla ei ole tarjota
samanlaista kiyttdjarjestelmid kuin PC:114, saati monimutkaisen renderoinnin ja koostamisen
vaatimia teknisid edellytyksid. Jotkin konsolipelit kuten Little Big Planet 1 ja 2 on suunniteltu
kenttdsuunnittelun tyokaluiksi. Pelaajat luovat sisdllon, jolloin tekijidn vastuulla on valvoa sisillon
laatua ja tarjota palvelintilaa. Jarjestelmét eivit kuitenkaan ole avoimia kuten PC:l14 eiki kenttien

jako onnistu muuten kuin pelin virallisten palvelinten vilityksella.

4.2. Joukkuepohjaisuus

Ensimmaiset moninpelirdiskinnét olivat yksinkertaista pistesaldon keruuta, jossa yksildsuoritus
palkittiin voitolla. Pelissd pystyi olemaan vain yksi voittaja. Team Fortressin myota
joukkuepohjaisuus yleistyi rdiskintdpeleissd. Tama ndkyi myos kenttdsuunnittelun kehityksessa.
Joukkuepohjaiset rdiskintdpelit ovat timén opinndytetyon késittelyssa siksi, ettd ne ovat suosituin
moninpelin muoto modernissa rdiskintdpeligenressd. Réiskintéipelit tarjoavat usein deathmatchin

vaihtoehdoksi tavoitepohjaisille pelimuodoille.

Joukkuetoiminta lisdsi peligenreen uutta dynamiikkaa pelaajien suorituksen nyt riippuessa myos
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toisten joukkueen jdsenten suorituksesta. Mitd enemmén muuttujia peliin esiteltiin, sitd
monipuolisemmaksi se muuttui. Hahmoluokat, suurempi pelaajamééri ja eri aseet tuovat kukin
useita uusia strategioita peliin. Kyseiset ominaisuudet ovat alunperin harrastajien genreen tuomia ja
tdma innovaatio modikulttuurissa heijastui my6s markkinoilla oleviin julkaisuihin. Joukkueista tuli

normi moninpelirdiskinndssa.

Kentit muodostuivat kahden tai useamman tukikohdan kokonaisuuksiksi, joissa on selked jako
joukkueen oman, neutraalin sekd vihollisen alueen vililld. Koska pelaajan kohde sijaitsee
vastustajan tukikohdassa, on muiden pelaajien kohtaaminen vain ajan kysymys. Kenttdsuunnittelu
tukee paremmin tavoitepohjaista peluuta ja lopputuloksena on mielenkiintoisempi pelikokemus

pelaajan edetessa kartalla.

Kaikissa joukkuepohjaisissa peleissi ei ldhtoasetelma ole sama. Battlefield 1942 (Electronic Arts,
2004) asetti sotivat tahot vastakkain toisen hyokitessi ja toisen puolustaessa. Puolustajalla on
kaytossdaan bunkkereita ja poteroita joihin tima voi asettaa toimivan puolustuksen kun taas
hyokkadjilla ei samanlaisia etuja valttdméttd ole lainkaan. Suositussa Wake Island-kartassa
akselivaltojen sotilaat hyokkaédvit lentotukialuksen turvin Yhdysvaltain joukkojen hallitsemalle
saarelle. Suoraan pelaajien ohjattavana oleva laiva sallii hyokkédyksen mistd tahansa suunnasta,

edelleen syventden pelikokemusta taktiikoiden médran kasvaessa.

4.3. Kentan ominaisuudet

Yhteison kautta rdiskintdgenreen syntyi uusia ominaisuuksia, jotka ovat mukana tdmén pdivén
peleissd. Kasittelen niitd kenttdsuunnittelun ndkdkulmasta eli miten ne liittyvat suoraan kentdn
suunnitteluperiaatteisiin. Pelimekaniikalla on suora yhteys siithen, millaisia kenttid peliin

suunnitellaan.

Kentta réiskintépelissa koostuu eri tiloista, joilla kullakin on oma tarkoituksensa.
* Spawn- eli jilleensyntymisalue.
«  Kiytivit
*  Tukialueet

¢ Tavoitealueet

Pelaaja aloittaa pelin spawnalueelta. Kyseessd on turvallinen alue, josta pelaajan on poistuttava
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osallistuakseen peliin. Kuollessaan pelaaja joutuu rangaistukseksi odottamaan ennen kuin tima
syntyy takaisin spawnalueelle. Spawn sijaitsee kaukana toiminnasta, jotta pelaajalla olisi
mahdollisuus miettid strategiaansa matkalla takaisin kentélle. Pelaajalla ei ole pdédsyé vastustajan
spawnalueelle, jotta timaé ei voisi terrorisoida pelaajia heti ndiden synnyttyd. Tadméan vuoksi

spawnalueelta tulee olla useampi reitti ulos.

Kaytavit ovat tiloja, joiden tarkoituksena on ohjata pelaaja tavoitealueelle. Kédytidvissad tapahtuu
vihén tai ei ollenkaan taistelua ja niiden suurin funktio on pidentdé pelaajan matkaa
tapahtumapaikalle. Kyseessd on tasapainon tydkalu, jolla pidetdén huolta siitd, ettd pelaaja pysyy
kuoltuaan tarpeeksi kauan poissa tavoitealueelta, jotta vastustajalla olisi suurempi mahdollisuus
tehda jotakin merkittdvad. Kadytavit tarjoavat vaihtoehtoisia reittejé, jotta pelaajan on mahdollista

padstd yllattdmaan vastustajansa.

Vaihtoehtoiset reitit johtavat yleensd paikkoihin, joissa pelaajalla on mahdollisuus tehdé jotakin,
jolla tdma saa yliotteen vastustajastaan. Yksi tdlldinen paikka on monessa pelissé suositut tarkka-
ampujan tilat, joista pelaajalla on mahdollisuus seurata tilannetta kauempaa, tukien joukkuetovereita
suojatulella. Tdlldisen tukialueen tehtévina on tarjota joukkueelle vaihtoehtoinen reitti, jolla tdméa
voi hyokété vastustajan selustaan. Tukialueelle on huomattavasti pidempi matka kuin suoraan
etulinjalle, jolloin vaihtoehto riippuu pelaajasta. Haluaako hén suoraan toiminnan keskelle vai
kiertdd vastustajan selkddn? Valinta perustuu riskiarvioon: jos pelaaja kykenee taistelemaan
etulinjassa, timén ei vilttimattd tarvitse kiertdd lainkaan. Jos pelaaja kiertéa, télld kestdd suurempi
aika paistd toimintaan mutta pidempi reitti voi taata turvallisen matkan tavoitealueelle. Reitit
pitdvit pelin mielenkiintoisena, silld korkea reittien lukumééra lisdd my6s mahdollisia

etenemisstrategioita kentéssa.

Tavoitealueet ovat kartan hotspotit, joiden ympdrille toiminta keskittyy. Kyseessé on tila, jonne
kaikki reitit johtavat ja jossa pelaajat kohtaavat toisensa. Tavoitealueella sijaitsee pelin voittamisen
kannalta kriittinen tavoite, jonka hallinnasta pelaajat taistelevat. Téstd syntyy rdiskintépelin

perusdynamiikka, eli pelaajien vilinen kilpailu.

4.4. Tilojen kaytto
Jos pelimekaniikka mééardé pelaajien kiaytossd olevat keinot kuten aseet ja pelaajan kyvyt, niin

kenttd tarjoaa tilan toimia. Kenttdsuunnittelu ratkaisee sen, miten pelaajat pystyvit lilkkkumaan
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kartalla ja missd he kohtaavat. Tarkoituksena on johdattaa pelaajat toistensa luo, jotta ndiden vélinen

taistelu olisi mahdollista. Pelaajilla tulee olla yhtdlainen mahdollisuus péésti tavoitealueelle.

Yleisin peleissd ndhty kenttdsuunnittelun ratkaisu tasapainon sdilyttdmiseksi on tehdé kartasta
symmetrinen. Pelaajalla on kdytdssdédn tdsmilleen samat reitit kuin vastustajalla, jolloin tasapaino
sdilyy teoriassa. Pelaaja ei myOskdin himmenny tai eksy pelatessaan kummalla tahansa puolella,
silld kentdn rakenne on tdsmélleen joukkueesta riippumatta. Symmetrisissd kartoissa molemmat
joukkueet taistelevat samasta tavoitteesta, usein jakaen hyokkéyksen ja puolustuksen tehtdvit. Jotta
lipunryston voi voittaa, joukkueen on samaan aikaan puolustettava omaa lippuaan kuin myds
jatkuvasti hyokéttava vihollisen tukikohtaan. Eri roolien yhteistyd on tirkedd tavoitteen

saavuttamiseksi.

Symmetriselld kenttdsuunnittelulla on myds ongelmia. Symmetrinen pohja ei sovi kaikkiin
pelimoodeihin, etenkin, jos joukkueet on jaettu eri toimintarooleihin. Pelien kuten Team Fortress 2
ja Battlfield-sarjan pelimoodit perustuvat vuorotellen pelattavan hyokkéys- ja puolustusroolien
vaihtoon. Téhdn avuksi tulee tavoitepohjainen kenttdsuunnittelu, jonka suunnitteluperiaatteeseen

kuuluu luoda karttaan sarja tavoitteita, joiden hallinnasta pelaajat kamppailevat.

Kartta ei perustu vain yhden komentopisteen tai pdittidin tapahtuvan lipunrydston varaan, vaan
kartalla edetddn tavoitteiden perdssa. Lopputuloksena on suuri, pelaajien toiminnan mukaan etenevé
kartta, jossa on useita vaiheita. Etuna tilldisessd suunnitelussa on mahdollisuus luoda dynaaminen
kokemus. Pelaajat vaikuttavat itse etenemiseen ja pelin liikkkuva luonne tarjoaa oman haasteensa.
Myos tila muuttuu karttatyypissd, jossa edetdédn. Ei ole olemassa endd tiettyd tukikohtaa, jota
puolustetaan vaan uusia spawnalueita tuodaan mukaan sitd mukaa kun pelaajat etenevit.
Puolustajan rooli vaikeutuu kun viholliset pddsevét aloittamaan pelinsi aina vain ldhempia. Sitd
vastoin puolustuksen viimeinen etappi on heille kaikista helpoin, koska puolustajat syntyvit
tavoitteen viereen, kun taas hyokkad;jilla on pidempi matka alueelle. Tavoitealueen liséksi syntyy
yliméérdinen aktiivinen alue, jossa pelaajat kohtaavat toisensa. Sotatermi etulinja toimii my0s
pelissd: puolustus pyrkii pitiméén linjan rikkoutumattomana jotta hyokkéé;a ei padse eteenpdin
tavoitteensa luokse. Koska aktiivinen alue voi pelaajien toiminnan mukaan siirtyd, tuntuu kokemus

pelaajasta jatkuvasti muuttuvalta miki osaltaan liséd pelin viihdearvoa.

Tavoitepohjainen kartta vaatii suunnittelijalta enemmén kykya ja ndkemysta kuin symmetrinen

kartta. Symmetrinen kartta suunnitellaan periaatteessa vain puoliksi, silld kartan toinen puoli on
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tismalleen sama kuin vastassa oleva. Koska peli etenee tavoitepohjaisessa kartassa, suunnittelijan
tulee ottaa tila huomioon entistd tarkemmin. Pelaajat eivit saa edetd liian nopeasti tai helposti, vaan

pelaajien taito ja joukkueen yhteistyon pitda ratkaista.

Tavoitepohjainen kartta koostuu samoista tiloista kuin symmetrinenkin, mutta kartan perusmuoto
muistuttaa pitkda sarjaa huoneita areenamaisen rakenteen sijasta. Huoneet ovat tavoitetiloja, joissa
tavoitteena on péistd eteenpdin. Tdima onnistuu tukitiloja ja kdytdavid hyodyntamailld. Samoin kuin
lipunrydstossd, tulee etenemiseen perustuvassa moodissa myos tarjota useita eri reitteji. Reitit
johtavat samaan tilaan, mutta eri suunnista, jotta puolustajan tehtiva ei vaikeutuisi mahdottomasti.
Koska tavoitepohjainen pelimuoto perustuu vihollisen etulinjan murtamiseen, tulee pelissi kaytetty
matkaika relevantiksi osaksi kartan tasapainotusta. Hyokkadja syntyy tavallisesti nopeammin kuin
puolustaja — mikd on pelimekaaninen tasapainotuksen keino — joten timan matka-ajan pitda olla
suhteessa pidempi kuin puolustajalla. Syntymaaika méarié, kuinka monta pelaajaa padsee
syntyméén kerrallaan, jolloin peliin syntyy aaltomekaniikka: vihollisia tulee vililld enemméin kuin
normaalisti ndiden kuoltua kaikkien yhtdaikaa. Matka-aika pitdd huolen, ettei mekaniikka ole
ylivoimainen. Vaikka vihollisia pelista riippuen syntyisi kerralla enemmaén, menee niilla kuitenkin

hyokkéyksen roolissa pidempi aika paésti toiminnan keskelle kuin puolustajalla.

Riippuu pelistd, millainen matka-aika on kyseessd. Matka-aikaan vaikuttaa kartan muodot. Nurkat

ja mutkittelevat kdytavit luonnollisesti kestdd kauemmin kiertdd kuin suora tie.

4.4.1. Nakoesteet: vaara ja suoja

Matka-ajan lisdksi tasapainottava tekiji on luova suojien kayttd. Raiskintipelit toimivat kolmessa
ulottuvuudessa. Tdma tarkoittaa sité, ettd pelaajat kohtaavat toisensa vaihtelevissa tilanteissa, joissa
etdisyydet vaihtelevat runsaasti. Rdiskintépeleissd on tavallisesti jaettu aseet kolmeen, kantaman
médradmadn luokkaan. Lahitaisteluaseet tappavat parhaiten muutaman metrin séteelld, kun
keskimatkan aseet toimivat ldhitaistelun ja pitkdn matkan tarkka-ampumisen vélissi. Etdisyydella

on suuri merkitys pelissi, jossa valtaosa taistelusta tapahtuu tuliaseiden kanssa.

Pelaajalle on edullisempaa litkkua ndkyméttomissd, silld ndkyvilldolo lisdé riskié tulla ndhdyksi ja
taten ammutuksi. Nékoeste tarjoaa piilopaikan lisdksi konkreettisen suojan: seinin ldpi ei voi tulla
ammutuksi. Liiallinen esteiden ripottelu kenttidén pilaa kuitenkin pelin, kun kukaan ei nie ketédén

ennen kuin on liian myo6héistd. Koska genren keskidssd on pelaajien kohtaaminen, tulee
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kenttdsuunnittelussa ottaa tdimd huomioon. Suojaisat alueet ovat matkalla tavoitteiden luokse,
jolloin pelaajat ajautuvat samoihin tiloihin. Suojien vililld on vaarallisia avoimia alueita, joissa
pelaajat joutuvat taistelemaan ilman suojaa. Suojasta poistuminen on tietoinen paitds luopua
turvasta saavuttaakseen jotain. (Totten, 2011) Tdmén vuoksi pelaajia tulee ohjata liikkkumaan
avoimien alueiden ldpi, suojien tarjotessa vaihtoehtoisia reittejd niille, jotka haluavat matka-aikansa

pidentyvén sen salliman turvan vastapainoksi.

Liiallinen suojien kéyttd voi kostautua pelaajien ylivoimaisuutena. Pelaaja voi 10ytdé salaisen
nurkan, josta tdimé voi ampua sen suurempaa riskid ohikulkevia pelaajia. Kyseessd on ilmid, jonka
englanninkielinen nimi on camping (suom. leiriytyminen). Pelaajan paikallaan pysyminen
optimaalisessa tapposijainnissa on tasapainon kannalta ongelma. Paikoillaan pysyvi pelaaja ei
osallistu aktiivisesti peliin, vaan hyviksikayttdd kenttdarkkitehtuuria omaksi ilokseen. Télldinen
pelaaja harvoin osallistuu tavoitteiden suorittamiseen, joten se on suuri ongelma myos
kenttidsuunnittelun kannalta. Ratkaisu on camping-piilopaikkojen eliminoiminen ja nikoesteiden
rakentaminen. Nikdesteet toimivat suojana matkalla kohti tavoitetta, mutta estdvit myos
campingiin taipuvaiset pelaajat tappamasta nditéd pelaajia. Nakdesteiden rooli on my0s vaikeuttaa
pitkdn matkan taistelua, tarjoten tiettyjd, kapeita sektoreita joilla tarkka-ampuminen on mahdollista.
Optimaalisen tarkka-ampumisen tarjoaminen toimii myds kenttélld esiintyvéna haasteena: jos
pelaaja tietdd, etti vastustajana on tarkka-ampuja, timén tdytyy ottaa asia huomioon riskiarviossaan.

Jos avointa aluetta vartioi erityisen taitava pelaaja, voi olla turvallisempaa menna toista reittia.

Pelaajien kéytds moninpelissid on myos kenttdsuunnittelun elementti. Kun kartan konventiot
ohjaavat pelaajaa toimimaan tietylla tavalla, tistd syntyneilld taktiikoilla on vaikutus myds muiden
pelaajien kdytokseen. Ylldmainitun tarkka-ampujaesimerkin lisdksi se vaikuttaa miltei kaikkeen
kentdssd. Kokemuksen myoté pelaajalle syntyy mielikuva kartassa sijaitsevista optimaalisista
reiteistd, joiden kautta voi keksid uusia taktiikoita. Kenttdsuunnittelulla taataan tietynlainen kaytos

kentdssd, mikd on haasteen ja tasapainon luomisne tyokalu.

Tasapaino réiskintépelin kentdssd koostuu ndistd ominaisuuksista:
* Etiisyys
* Matka-aika

* Pelaajan toiminnan kautta syntyneet taktiikat
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4.4.2. Tilantuntu

Pohja-arkkitehtuurin tulee olla selked. Tdssé auttaa, jos rintamasuunta on aina sama, eli pelissé
litkutaan periaatteessa vain yhteen ilmansuuntaan tavoitteen luokse. Tilan tulee olla ilmiselvisti
rajattu, jotta pelaaja ei hdmaanny reiteistd, joille ei oikeasti ole padsyid. Vaikka reitteja tulee olla
tarjolla monipuolisesti, liian suuri tarjonta vain hammentii pelaajaa. Helpointa pelaajalle on liikkua
kartalla siten, ettd hdn voi valita henkilokohtaisista suunnista. Pelaaja pelaa pelid omasta
nikokulmastaan, joten konseptit vasen ja oikea tuntuvat luonnollisemmilta kuin vaikkapa lénsi ja
itd. Ruudun reunassa oleva minikartta voi helpottaa navigointia, mutta se yksiniin ei auta pelaajaa.

Mitd paremmin pelaaja voi pelaamisen kautta oppia tilat, sitd parempi.

Kartta rakennetaan kisittdmaan henkilokohtaiset suunnat rintamasuunnan mukaisesti. Akseli vasen-
keskitie-oikea on yksi keino rakentaa kartan reitit. Vasen ja oikea tarjoavat vaihtoehtoisia reitteja
mutta pienin variaatioin keskitien ollessa suorin mutta riskialtein reitti. Oikea reitti voi esimerkiksi
johtaa tavoitteen yldpuolelle, josta pelaajan on hyvé néhda tila ja suunnitella toimintansa sen

mukaisesti.

4.4.3. Lavastus

Pelaaja kokee tilan rdiskintdpelissd henkil6kohtaisesti, joten sen tdytyy my0s tuntua oikealta.
Ratkaisevaa ei ole se, kuinka realistinen tila on vaan kuin uskottavalta se tuntuu. Uskottavuutta lisda
3d-objekteilla tehty lavastus, jossa tilaan lisdtddn huonekaluja, tietokoneita, aseita, kivid ym.

rekvisiittaa.

Rekvisiitalla on kolme tarkoitusta. Ensinnékin se saa tilan tuntumaan uskottavammalta. Jos kentén
on tarkoitus sijoittua tehtaaseen, sielld tulee olla tyokoneita, varastolaatikoita ja muita esineitd, jotka
kuuluvat ajatukseen tehtaasta. Jos tarkoituksena on tehdéd ihmisten majoittama tila, tulee ihmisen
jalkien ndkyd myo6s. Pelaajan toiminnan kannalta rekvisiitalla ei ole suurta merkitysti eikd tdma
kiinnitd siihen pelatessaan huomiota. Rekvisiitan puute on kuitenkin nikyvampi puute kuin liian

pieni mééra rekvisiittaa.

Toinen syy rekvisiitan kdytolle on tehda tiloista mieleenpainuvia. Tila, jossa on mielenkiintoinen
lavastus jdi paremmin pelaajan mieleen. [lmidti voidaan kayttdd pelaajan ohjaamiseen. Reiteilld,
joissa ei ole tarkoitus oleilla paljon, ei tule olla litkaa rekvisiittaa. Pelaajan halutaan olla sielld,

missd tapahtuu, eikéd ihmettelemdssd huonekaluja. Tdméan vuoksi tavoitetilojen tulee olla kaikista
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mielenkiintoisimpia

Kolmas tarkoitus on antaa tilalle mittasuhteet. Koska pelaaja on teoriassa henkilokohtaisesti tilassa
lasnd, tdima vertaa huoneen kokoa ennemmin huonekalujen kuin itse tilan kautta. Myds toiminnan
kohteena olevat objektit kuten ovet ja oviaukot on syyté pitdd jarkevissd mittasuhteissa. Jos
tarkoituksena on tehdi realistisen tuntuisia tiloja peliin, niin timé on tarkedta pitdd mielessé karttaa
suunnitellessa. My0s fantastiset tai muuten epirealistiset kentét vaativat mittasuhteita, joihin pelaaja

vol samaistua. Samoin valtavilla mittasuhteilla voidaan luoda erikoinen tilantuntu.

Immersion liséksi mittasuhteilla on toinen merkitys: tilan tunnun luominen. Pelaaja ei luo tarkkaa
pohjapiirrosta mielessddn karttaa pelatessaan. Sen sijaan kartta hahmotetaan sarjana tiloja, jotka
seuraavat toisiaan. My®os tilojen sijainti pystysuunnassa toisiinsa nihden tallentuu pelaajan muistiin.
Kartta jai paremmin mieleen, jos pelaaja pystyy mieltiméén tilan koon esimerkiksi aseen kantaman

perusteella.

Lavastuksen myota kartalle luodaan narratiivinen konteksti. Pelissd on usein taustatarina, mika
selittdd miksi kaksi joukkuetta sotii keskendén. Kartta sijoittuu tdhdn pelin maailmaan, miki nikyy
lavastuksessa. Toiseen maailmansotaan sijoittuva peli kdyttdd usein hyvékseen historiallisia
taisteluita kenttdsuunnittelussaan. Juoksuhaudat ja poterot tarjoavat luonnollisia suojia
taistelukentélld mutta ne my0s saavat kartan tuntumaan sotatantereelta. Narratiivisuus nidkyy myos

valitussa virimaailmassa ja objektien tyylissa.

4.4.4. Valo

Valaistus ohjaa pelaajan katsetta tilassa ja samalla ohjaa tdtd kentéssé. Pelaajan tulee helposti
kiinnittdd huomiota tilan muotoihin silloin, kun timén on piétettiva valitusta reitistd. Oviaukot ja
muut sisddnkdynnit eroavat taustasta niin rekvisiitan (kuten ovinkarmit ja ovet) kuin valaistuksen
suhteen. Yksi keino ohjata pelaajaa on hdmartia tilaa siten, ettd pelaajan huomio siirtyy seuraavaan

tilaan, jossa taas palaa valot.

Valaistuksen tehtévind on pelaajan ohjaamisen myds luoda tunnelmaa toiminnallisuuden
karsimatti. Esimerkiksi yolld tapahtuvissa kentissd ei voi olla sédkkipimedd, koska muuten pelaajilla
olisi vaikeuksia nédhda toisiaan. Saman tunnelman luomiseksi tilassa voi olla useita valoja, joilla on

eri tehtdvit. Rekvisiittavalot valaisevat realistisesti tiloja, joissa se on luonnollista, esimerkiksi
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katuvalojen tai kattolampun kautta. Kyseiset valot valaisevat, mutta niiden tehtévé on toimia
tunnelmanluojina. Kentin oikea valaistus valaisee koko tilaa hieman, jotta lopputuloksena ei olisi

synkki huone, jossa on vain vihén valoja. Himaryys luo tunnelmaa pilaamatta kuitenkaan pelid.

4.5. Johtopaatos

Raéiskintdpelien kenttdsuunnittelu ei konkreettisesti eroa perinteisestd kenttdsuunnittelusta. Genre
tuo kuitenkin muassaan niin omat konventionsa kuin erityisvaatimuksensa. Réiskintdpelien kenttid
suunnitellessa tulee huomioida pelattavuus toiminnan kautta. Koska toiminta tapahtuu pelaajan
henkilokohtaisesta ndkdkulmasta, tulee kentissa pystya liikkkumaan ja ymmartdméaan sekd oppimaan
tila mahdollisimman luonnollisesti. Luonnollinen tila ei tarkoita valttimatta realistista, vaan

pelaajan helposti omaksuttavaa tilaa. Kentidn vaatimukset rdiskintdpelissd ovat siis

1. Kartassa on oltava selked pohja-arkkitehtuuri, jossa tilat yhdistyvét toisiinsa luonnollisesti

2. Kartta on eldvén tuntuinen: rekvisiitta sekd yhdistda pelin narratiivisen kontekstin
toimintaan etti syventdd pelaajan kokemusta

3. Kartan tulee olla tasapainoinen kaikille osapuolille: yhtidldinen mahdollisuus toimia pelin

voittaakseen
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5. Kenttasuunnittelu pelissa Team Fortress 2: pelianalyysi
Opinndytetyoni toinen osa kasittelee vuonna 2007 julkaistua, yhé aktiivisesti pelattua
moninpelirdiskintdd Team Fortress 2. (Valve Corporation, 2007) Tarkoituksenani on analysoida
pelid kenttdsuunnittelun ndkdkulmasta. Analyysissa kdytdn kappaleen Raiskintdpelien
kenttisuunnittelu johtopadtoksid ja ndkokulmia tutkiessani kuinka TF2 on toteuttanut
kenttdsuunnittelun sekd miten siind on onnistuttu. Tarkoituksena on valoitaa erédsti l&hestymistapaa

kenttidsuunnittelussa ja sen kautta pohtia genren keskeisid ongelmia ja niiden ratkaisuja.

5.1. Miksi Team Fortress 2?

Team Fortress 2 on yksi suosituimmista vuonna 2011 pelatuista moninpelirdiskinnoisté PC:lle.
TF2:n tehneen Valve Softwaren julkaisema Counter-Strike ja sen nykyaikaiselle Source-
pelimoottorille kehitetty uusversio ovat vield suositumpia. Ensimmaéinen Counter-Strike julkaistiin
Steam-palvelussa vuonna 2002 mutta se on silti tdnd pdivandkin n. 70.000 (Steam, 2011) pelaajan
pelaama joka pdivé. Vastaava luku on n. 50.000 (Counter-Strike: Source) ja 40.000 (Team Fortress
2). (Steam, 2011) Yhteisté peleilld on tekijan lisdksi niiden avoimet kehitystyokalut. Tyokaluilla

yhteiso luo uutta siséltdod kuten karttoja ja pelimuotoja.

Ennen niin yleisten kehitystyokalujen mééra ovat tdnd pédivinad tyrehtynyt vain muutaman pelin
ympdérille. Kehitystyokalut ovat monen réiskintépelin menestyksen takana: id Softwaren kehittdmén
Doomin WAD:t eli harrastelijoiden tekemien kenttdpaketit olivat yksi syy pelin suosiolle. Fanit
jakoivat kenttid verkon yli, keskustelivat siitd ja pitivét ilmidtd elossa. Doom pysyi pinnalla ja uudet

pelaajat kiinnostuivat siitd. Sama ilmid toistui Quaken (id Software, 1996) kohdalla.

Valve Software on itsepintaisesti pitdnyt kiinni avoimuudestaan samalla kun suositummat
raiskintdpelisarjat kuten Battlefield ja Call of Duty ovat siirtyneet konsoleille. Sarjojen PC-versiot
ovat kddnnoksid ilman omia, yksil6llisid ominaisuuksiaan jotka erottaisivat ne konsoliversiosta.
Nékyvin puute on yhteison luomien modien puuttuminen. Pelaajat eivit voi pitdé ylld omia
palvelimiaan tai luoda pelin virallisilla tyokaluilla uutta siséltod. Valven kehittdma ja kdyttdma
Valve Hammer Editor on téten ainoa virallinen, pelin mukana toimitettava, yksinomaan
harrastelijoiden réiskintépelien kenttdsuunnitteluun tarkoitettu tyokalu. En laske tdhdn mééritelméén
Unreal Development Kitid, silld sen kdyttd on monipuolisempaa kuin Hammerin. UDK on

tarkoitettu pelinkehitykseen, Hammer modifikaatioiden tekoon.
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Kenttdsuunnittelijan ndkdkulmasta avoimet tyokalut ovat erittdin tirkeét. Olen itse oppinut paljon
tekemélld karttoja paljon pelaamaani peliin, miké luo uuden ulottuvuuden suunnitteluun.
Kenttdsuunnittelu eroaa merkittivasti pelisuunnittelusta siind, ettd suunnittelija ei voi kentén
kohdalla kirjoittaa pelin sdént6jd uusiksi. Tdmé on merkittava rooli pelialalla, silld jokainen
suunnittelija ei voi olla vastuussa pelin visiosta. Omalla tavallaan kenttdsuunnittelu on sdantdjen
rajoituksista riippuen haasteellisempaa kuin pelisuunnittelu. Rajojen asettaminen mahdollistaa myos
luovemman ldhestymistavan suunnittelulle sen keskittyessd enemmaéan ongelmanratkaisuun kuin

uuden sisillon luomiseen.

Valitsin Team Fortress 2:n késittelyyn kolmesta syysti. Ensinndkin se on avointa
kenttdsuunnitteluyhteis6d kannustava réiskintépeli toisin kuin kilpailijansa. Tdma on portti pelialalle
pyrkiville ja mahdollisuus kehittyd kenttdsuunnittelijana. Avoin alusta mahdollistaa innovaation,
jonka kautta syntyy uusia ideoita rdiskintépeligenreen. TF2 ei ainoastaan ole tdnd pdivani ainoa

avoimen kehityksen kohteena oleva moninpelirdiskintd, se myds kannustaa tétd kehitysta.

Toiseksi alkuperdinen Team Fortress on rdiskintidpelien merkkipaalu. Se loi joukkueissa pelattavan,
hahmoluokkapohjaisen pelityylin, jota valtaosa rdiskinnoisté tdnd pdivind seuraa. Jatko-osa seuraa
samoilla jéljilla. Fanien miellyttimisen sijasta pelid kehitettiin helpommin omaksuttavaksi, jotta

mahdollisimman moni kuluttaja 16ytéisi joukkepohjaisen raiskinnén ilot.

Kolmanneksi timén opinndytetydn ndkokulmasta TF2 on tarked peli. Se toimii yhtend
malliesimerkkina siitd, miten kenttid moninpelirdiskinndissd kannattaa toteuttaa. Valven oman
vuonna 2010 tekemin tutkimuksen mukaan virallisten karttojen voittoprosentti per joukkue on
suhteellisen tasainen. (Steampowered.com, 2010). Kartoissa kdydyt taistelut ovat tasavékisid, mika
kielii hyvin toteutetusta tasapainosta. Tutkin tasapainon liséksi sitd, miten kentét on rakennettu ja
miten pelaajaa opastetaan tavoitteiden luokse. Lisdksi peli on ollut aktiivinen pelaamisen kohde

omalla kohdallani ja se on sallinut minun tutkia kenttdsuunnittelua omakohtaisesti editorin kautta.

Tarkoituksenani on analysoida pelin virallisia karttoja pelattavuuden kautta. Jaan analyysini kahteen

nikokulmaan:

1. Pelitasapaino

2. Arkkitehtuurin vaikutus pelaajaan
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Pelitasapaino viittaa kaikkeen, miké vaikuttaa pelaajien véliseen kanssakdymiseen alkaen
pelihahmojen kyvyisté kartalla oleviin korkeuseroihin ja pinnan muotoihin. Se, onko kaikki
yhdeksén hahmoluokkaa huomioitu kokonaisuuden tasapainossa on yksi painottava tekijd. Liséksi

tasapainoon vaikuttaa matka-aika seka reitit.

Arkkitehtuuri on ehké tirkein pelaajan toimintaan vaikuttava tekiji raiskintipelissi. Pelaaja ei voi
litkkkua sinne, minne arkkitehtuuri ei timén salli menevén. Arkkitehtuurin keinoin myds ohjataan
pelaajaa, luodaan haasteita seké tehdddn matkustettava tila mielenkiintoisemmaksi. Tdma liittyy

olennaisesti pelitasapainoon, joten kisittelen arkkitehtuuria usein pelitasapainon kautta.

5.2. Synopsis
Team Fortress 2 (Iyhyesti TF2) on PC:l14 ja Macilla pelattava moninpelirdiskintéd. Se julkaistiin
alunperin vuonna 2007 PC:lle. Mac-versio ilmestyi 2010. Peli muuttui tdysin ilmaiseksi kesilla

2011. TF2 on saatavilla ainoastaan digitaalisesta pelipalvelusta Steam.

Valve Softwaren tavoitteena on ollut luoda réiskintépeli, jonka aloituskynnys on matala mutta joka
silti tarjoaa korkean taitotason edistyneille pelaajille. Pelin kommenttiraidan (kuunneltavissa pelin
sisdlld) mukaan suunnittelussa on panostettu pelaajapsykologiaan. Tdémé heijastuu useisiin pelin
ominaisuuksiin: pelaajan ohjaamiseen visuaalisin ja arkkitehtonisin keinoin, pelitoimintojen
opettaminen sekd nopea tilanhahmottaminen selkedn ulosannin ansiosta. Tiivistetysti voidaan sanoa,
ettd tarkoituksena oli luoda peli, jossa pelaaja nékee tekojensa seuraukset suoraan pelimaailmassa.
Pelissd on minimaalinen graafinen kayttoliittyma4, jotta pelaaja keskittyisi enemmaén pelitapahtumiin

kuin statistiikan seuraamiseen. (Team Fortress 2, 2007)

TF2:n ndkyvin ominaisuus on sen omaperdinen, piirroselokuvaa muistuttava ulkoasu. Peli sijoittuu
kuvitteelliselle 1960-luvulle, jolloin kylmai sota oli vahvimmillaan. Karikatyrisoidut, toisistaan
erottuvat palkkasoturit taistelevat loputonta sotaa Yhdysvaltain ldnsiosan aavikkoalueella ja muissa
etdisissd lokaatioissa. Pelin visuaalinen tyyli on pelkistetty pelimekaniikan eduksi. Hahmot ovat
toisistaan tunnistettavia niin vaatteiden kuin kddessd olevien aseiden perusteella. Hahmoilla on
uniikki sivuprofiili, jota hahmojen animaatio ja asento korostavat. Myds hahmojen repliikit ja
puhutut ddnet ovat voimakkaasti karikatyrisoitu, jotta hahmot voi tunnistaa myos niiden avulla.
Sama teema jatkuu myos kenttdsuunnittelussa. Kentédt ovat suunniteltu varikoodauksen mukaan.

Esimerkiksi joukkueiden tukikohdat on véritetty joukkueen ominaisen vérin mukaan, jotta pelaaja
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voisi tietdd heti, missd pdin karttaa timd on. Samoin neutraalit alueet yhdistelevét passiivisia sdvyja

joukkuevéreihin, jotka johdattavat pelaajan vastustajan luo.

5.3. Pelin sddnnot

TF2:ssa on vastakkain kaksi joukkuetta: RED ja BLU. Molemmat ovat toistensa kopioita ja ainoa
ero on hahmojen tunnustama véri. Punainen ja sininen joukkue taistelevat kartan tavoitteista, jotka
vaihtelevat pelimoodin mukaan. Yleisin pelimoodi on Control Point, jossa on kartasta riippuen
vaihteleva méérd komentopisteitd, joiden hallinnasta joukkueet taistelevat. Pisteet vallataan
oleskelemalla sen valtaamiseen madrétylld alueella. Jos joukkue saa vallattua kaikki pisteet, se
voittaa ja kierros alkaa alusta. CP-moodia pelataan my6s kartasta riippuen joukkueiden hyokkad;ja-
ja puolustajarooleja vaihdellen. Téll6in hyokkédjan tehtdvana on vallata kartan kaikki pisteet

jarjestyksessa. Jos hyokkaija ei onnistu tehtdvéssé, puolustaja voittaa.

Muita pelimoodeja ovat

* Capture the flag. Lipunrydstd, jossa molemmat joukkueet yrittdvét rydstda vastustajan
tukikohdassa sijaitsevan salkun.

» King of the hill. Joukkueet taistelevat yhden komentopisteen hallinnasta. Se, kumpi saa
ensin pidettyd pisteen hallussaan yhteensd kolme minuuttia, voittaa.

* Payload. Toinen suosittu pelimoodi. Hyokk&a;a- ja puolustajaroolit joukkueittain.
Hyokkééjan tehtdviana on tyontdd pommia kantavaa kéirryd. Tyonnoksi lasketaan pommin
lahelld oleskelu. Jos hyokkddjd ei saa tyonnettyd pommia maaliin asti ennen kuin aika
loppuu, puolustaja voittaa. Payloadista on my0s vaihtoehtoinen Payload Race -pelimuoto,
jossa molemmat joukkueet tyontdvit omaa kirryddn kohti vastustajan tukikohdan léhelld
olevaa maalialuetta.

* Arena. Pienille pelaajaméiérille suunniteltu pelimoodi, jossa joukkueet koettavat eliminoida
toisensa. Se, kumman joukkue saa ensin kaapattua kartan keskelld olevan komentopisteen

tai eliminoimaan koko vastustajatiimin, voittaa.

Pelimuoto riippuu kartasta.

Pelaaja valitsee ennen péésyé peliin yhden yhdeksédstd hahmoluokasta. Luokat on jaetut kolmeen
rooliin: hyokkays, puolustus ja tukitehtdvédt. Hahmoja voi olla useampi per hahmoluokka, jollei

palvelimen sdinndt toisin sano. Kukin hahmoluokka tarjoaa eri aseet ja kyvyt pelissd. Hahmoille
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voi saada uusia aseita joko satunnaisesti arvottuina tai ostamalla ne pelinsisdisestd kaupasta. Aseet
lisddvit uusia taktiikoita ja pelitapoja. Hahmoilla on eri mééra terveyspisteitd ja titen ne kestavét eri
méérdn vahinkoa. My®6s litkkumisnopeus vaihtelee hahmojen vélilld. Esittelen seuraavaksi hahmot

lyhyesti.

* Scout. Pelin nopein hahmo, mutta jolla on vidhiten terveyspisteitd. Pystyy hyppddmaéain
kerran ilmassa, jolloin tdmén on mahdollista hypitd korkeammalle kuin minkdan muun
hahmoluokan.

* Soldier. Varustettu singolla, joka ampuu hitaita mutta tehokkaasti aluevahinkoa tekevia
raketteja. Pystyy rakettihyppddmaan ampumalla jalkojensa juureen, jolloin rdjdhdys heittad
pelaajan korkeuksiin.

* Pyro. Taistelee liekinheittimelld, joka tekee paljon vahinkoa ldhietdisyydelld. Pystyy myos
kimmottamaan raketteja ja muita projektiiliammuksia puhaltamalla aseestaan kuumaa
paineilmaa. Paineilma tyontdd my0s muita pelaajia pois pdin.

* Demoman. Réjdhde-ekspertti, joka kéyttdd kahta kranaatinheitintd. Toinen ampuu kaaressa
kranaatteja, jotka rdjéhtivat joko osumasta tai hetken kuluttua itsekseen. Vaihtoehtoinen ase
ampuu tahmakranaatteja, jotka jadvat kiinni seiniin. Tahmakranaatit pystyy rdjayttaméan
milloin tahansa halutessaan. Kranaateilla pystyy rakettihyppadmaén soldierin tavoin.

* Heavy (weapons expert). Kestdvin mutta hitain hahmoluokka kantaa valtavaa konekivééria.
Konekivéiri on tappava ldhietdisyydella.

* Engineer. Pelin puolustusekspertti. Engineerin rakennukset auttavat joukkuetta niin
hyokkéyksessd kuin puolustuksessa. Rakennetun teleportin kautta pelaajat padsevéit nopeasti
paikasta toiseen ja automaatit jakavat ammuksia ja terveyttd. Tarkein engineerin rakennus
on vartiotykki, joka on kestdvi, rajatulla siteelld automaattiseti ampuva ase. Vartiotykki ei
litku, mutta engineer voi nostaa ja kantaa sen toiseen paikkaan nopeuden kustannuksella.

* Medic. Pelin ainoa parannusluokka. Parantaa muita pelaajia parannussiteellddan kerdten
samalla ylilatausta. Kun ylilatausmittari on tdynnd, voi medic tehd itsensé ja parantamansa
toverin kuolemattomaksi 10 sekunniksi. Tekniikkaa kutsutaan nimellé {iber ja se on
avainasemassa hyokkaystehtdvissd. Kuolemattomana saa helposti tuhottua vartiotykit ja
puolustuksen. Medic voi myds kdyttdd vaihtoehtoisena aseenaan parannussidettd, jonka
ylilataus sallii parannetulle pelaajalle 10 sekunnin ajaksi 100% varmuudella syntyvit
kriittiset osumat. Kriittinen osuma on normaalisti satunnainen, mutta siteen avulla vaikutus

on taattu. Kriittinen osuma tekee 300% enemmaén vahinkoa, joten niilld on tappava vaikutus.
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* Sniper. Tarkka-ampuja, joka on varustettu kiikarikivairilld. Kivairi on ainoa ase, jolla voi
ampua padosumia silloin kun silld tahdatién kiikarin ldpi. Padosuma on aina kriittinen, joten
useimmat hahmoluokat kuolevat kertalaukaukseen. Sniper voi myds ladata kivaéridan
oleskelemalla pidempéddn kiikarindkyméssé, jolloin ammuksen teho kasvaa ja se pystyy
tappamaan my0s heavyn kertaosumasta.

* Spy. Vakooja, joka pystyy muuttumaan nakymattomaksi. Nakymattoméana spy yrittdd padsta
vihollisen selustaan huomaamatta. Tehtidvdsséd auttaa myds valepuku, jolla spy voi hdmati
vastustajaa nayttdmalld yhdeltd ndiden pelaajista. Spyn tehtdvani on tuhota engineerin
rakennukset sulkemalla ne sabotointilaitteella. Laite tekee ajan my6td vahinkoa ja tuhoaa
rakennukset jos engineer ei saa poistettua laitetta ajoissa lyomalla sitd. Spy on myos ainoa
hahmo, joka pystyy tappamaan vastustajansa yhdelld iskulla takaapdin

selkddanpuukottamalla.

Aseet jakautuvat karkeasti kolmeen etdisyyden mukaan méériteltyyn luokkaan: 14hitaistelu,
keskimatkan taistelu sekd kaukotaistelu. Liséksi jokaisella hahmolla on erillinen lyontiase, jolla on
minimaalinen vaikutusetiisyys mutta joka tekee todenndkdisemmin kriittistd vahinkoa. Pelissd on
kaytossa taustalla vaikuttava vahingonmallinnus, joka vihentdé vahinkoa riippuen etdisyydesta.
Mitd pidemmaéan matkan ammus litkkuu, sitd vihemmén se tekee vahinkoa. Poikkeuksia 16ytyy,
kuten sniperin kiikarikivéari. Ase toimii tosin poikkeuksillisilla sddnnoilld, joten se on teknisesti
vain toinen ominaisuus, ei poikkeus vanhaan. Merkittivin etdisyyteen perustuva saantd koskee
engineerin rakentamaa vartiotykkid. Tykki ndkee ymparilleen vain rajattuun etdisyyteen asti. Jos
kohde liikkuu kantaman ulkopuolella, ei tykki voi ampua téitd. Tdma estdd tykkien ylivoimaisuuden
puolustaessa avoimia tiloja. Kartat TF2:ssa rakennetaankin usein siten, ettei yhdella tykilld voi

puolustaa jokaista reittid. (Valve Corporation, 2011)

5.4. Kartat
Kartta koostuu yhdesté bsp-péitteisestd tiedostosta. Kyseessd on alunperin Quaken pelimoottoria
varten luotu tiedostomuoto, joka sisdltdd kartan arkkitehtuurin seké siihen kéytettyjen tekstuurien

tiedot. TF2:n tapauksessa tekstuurit tulevat pelin omista grafiikkatiedostoista.

Karttoja pelataan palvelimilla, joita pelaajat itse ylldpitavit. Kidytossd on paikallisen palvelimen
liséksi mahdollisuus tehdé koneesta dedikoitu palvelin. Pelaaja ottaa yhteyden palvelimeen

pelinsisdisen haun kautta. Vaikka jéarjestelma on avoin ja pelaajat voivat yllapitd4 millaisia
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palvelimia tahansa, saadakseen kaikki edut palvelimet tulee rekisterdidd. Tdma vaatii Valven
asettaman vaatimuslistan tayttimisti, mika sisdltdd mm. tiettyjen palvelinasetusten kieltimista.
Rekisterdidyt palvelimet ovat pelin pikapelihaun tavoitettavissa. Pikahaulla pelaaja voi asettaa

hakutermit, joiden mukaan peli yhdistdd automaattisesti parhaalle mahdolliselle serverille.

5.4.1. Kenttasuunnittelu

Kenttasuunnittelu Team Fortress 2:ssa seuraa joukkuepohjaisten réiskintdpelien konventioita.
Pelisséd on kaksi vastakkaista puolta, joiden tehtdvani on taistella toisiaan vastaan ja saavuttaa
kartasta riippuvainen tavoite. Kartta koostuu eri tiloista, kuten tavoitetiloista, kdytivisti ja
spawnalueista. Valtaosa kartoista seuraa vanhaa, kaksi tukikohtaa ja neutraali alue -filosofiaa. My0s
moni pelimuodoista tukee tétd ajatusta. Payload-moodi ja hyokkays/puolustus-rooleihin jaettu CP
muuttavat kaavaa. Sen sijaan, ettd kenttd olisi symmetrinen, kartta on sarja tiloja, joissa edetddn
vallattujen pisteiden mukaisesti. Payload-moodissa on vilipisteitd, joihin vietyné kérry aktivoi
hyokkédjdlle uusia spawnalueita kartalla samalla tydntden puolustajan 1dhemmés omaa
tukikohtaansa. Néin peli etenee kartalla luonnollisesti pelaajien toiminnan tuloksena. Télldinen
tavoitepohjainen kartta seuraa samaa merkittdvien tilojen suunnittelufilosofiaa kuin perinteinen

rdiskintépelien kenttdsuunnittelu.

Kenttdsuunnittelu voidaan jakaa TF2:ssa eri pelimuotojen mukaan erilaisiksi ldhestymistavoiksi.
Pelimuodoilla on toisistaan eroavia tavoitteita, jolloin myods kartoilla pelimuodosta riippuen
kartoilla on myos erilaisia vaatimuksia. Myds TF2:n hahmoluokat tuovat omat vaatimuksensa.
Koska kaikilla pelaajilla tulee olla samanvertaiset mahdollisuudet menestyé pelissi,
kenttdsuunnittelussa tulee tasapainon luomiseksi ottaa huomioon useita muuttujia. Hahmojen
litkkkuminen kartalla on suurin tasapainon vaikuttaja. Osa hahmoista pystyy kdyttdmaan

ominaisuuksiaan hyddyksi pddsemadlld paikkoihin, joihin muut eivit pddse, ainakaan yhtd nopeasti.

Valven méérittelemdt yleiset vaatimukset kartalle ovat kehittdjawikin mukaan seuraavat:
* Hyvé kartta on nopea pelata ja hauska. Pelaaja ei kyllasty karttaan muutaman ensimmaéaisen
peluun aikana.
» Kartta ottaa huomioon kaikki hahmoluokat. Pelaajat, jotka haluavat pelata tiettya

hahmoluokkaa, jota kartta ei tuekaan, turhautuvat ja jéttavit pelaamatta kartan.

* Kartan tulee olla uniikki, ei vain uudelleenteksturoitu versio vanhasta. (Valve Developer

Community, 2011)
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Koska pelimuotokohtaiset suunnittelun tavoitteet ovat liian spesifisid ollakseen hyodyllisti kasitella

puhuttaessa kenttdsuunnittelusta, nostan ne esille esimerkkien kautta.

Aiemmin mainitsin kenttdsuunnittelulla rdiskintipeleissd olevan kaksi tyylid. Symmetrinen
suunnittelu ja tavoitepohjainen suunnittelu. TF2:ssa kiytetddn molempia kartasta riippuen.
Molemmilla suunnittelufilosofioilla on eri syyt ja seuraukset. Kisittelen seuraavissa kappaleissa

nditd eroja ja analysoin pelin karttojen kautta niiden toimivuutta pelissa.

5.4.2. Symmetrinen kenttasuunnittelu

Esittelen symmetrisen kenttdsuunnittelun havainnollistamiseksin lipunrydstdmoodin kartan Turbine.
Se oli alunperin harrastelijakartantekija Bill Johnsonin tekema kartta. Turbinesta tuli virallinen
kartta peliin vuonna 2008. Valve kuvailee karttaa ”puhtaaksi ja suoraviivaiseksi, tehden siitd helpon
oppia. Hyvin tasapainotettu pohjaratkaisu sallii suuren mééran erilaisia strategioita joukkueelle
samalla mahdollistaen yksilon suorituksen” (Valve Corporation, 2008). Kartta julkaistiin yhdessa
toisen suuren pelipdivityksen kanssa, joka lisdsi peliin paljon uusia ominaisuuksia. Tdma kertoo
kartan korkeasta laadusta ja suosio fanien keskuudessa johti kartan julkaisemiseen virallisena osana

pelid. Turbine oli myds ensimmaéinen yhteison tekema kartta, joka julkaistiin virallisesti.

5.4.2.1. Pohjakaava

Turbinessa on kaksi vastakkaista tukikohtaa, joiden vélissd on neutraali tila. Tukikohdat ovat
toistensa kopioita. Kartta on suunniteltu siten, ettd se on rakennettu kartan keskipisteeseen asti
jonka jélkeen tulos on kloonattu ja sijoitettu toiselle puolelle. Ainoa ero on tukikohdan seinilld ja
lattialla kéytetyt virit seké jotkin objektit kuten joukkuekohtaiset Kéytinto puolittaa
kenttdsuunnittelun tyon ja toimii erinomaisesti silloin, kun tarkoituksena on luoda tiysin

symmetrinen kartta.

Symmetrisyydelld on omat hyvit puolensa. Ensinnékin se vihentdé suunnittelijan tyotd, jolloin
kartta valmistuu teoriassa puolet nopeammin. Liséksi symmetrinen kartta on joukkueesta
riippumatta aina samanlainen. Spawnista poistutaan samaa kautta ja vasen seké oikea reitti vievit

puolesta riippumatta samaan paikkaan. Kartta opitaan helposti ja vaivattomasti pelaamalla.
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Kuva 2: Turbinen pohjapiirros. Vasemmalla on RED:n tukikohta, oikealla BLU:n. Keskelle jdid
nelionmuotoinen neutraali alue.

 AEREERER

5.4.2.2. Reitit ulos

Spawnilta on useampi reitti ulos. Pelaaja voi kulkea alas vasemmalla olevat portaat ja poistua
ovesta, jolloin pelaaja on jo taistelukentélld. Spawnin l14helld oleva ilmastointikanava vie sen sijaan
keskialueen ylitasanteelle. Uloskdyntid suojaa pieni ikkunoin suojattu huone, joka sallii tilanteen
tarkistamisen ennen kuin joutuu ammutuksi. Huone ei kuitenkaan ole ylivoimainen suoja, silla
tasanteelle keskialueelta vievét portaat ovat helppo keino pddsti sinne. [lmastointikanavaa pitkin

padsee myds lippuhuoneen yliapuolelle.
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Kuva 3: Pelaaja on juuri poistunut spawnhuoneesta. Vasemmalla on nopea reitti
toimintaan, oikealla portaat lippuhuoneeseen.

Halutessaan pelaaja voi spawnilta poistuessaan myds mennd suoraan lippuhuoneeseen oikealla
olevat portaat laskeutumalla. Puolustajilla on ndin nopea paisy lippuhuoneeseen. Lippuhuoneen lépi
padsee myods pidempéi reittid keskialueelle. Késittelen reittia myohemmin hyokkéyksen

nakokulmasta.

x:

Kuva 4: Vasen uloskdynti keskialueelle. Vastassa on vastustajan pddsisddnkdynti.

i 5 7
L2
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Kuva 5: Lippuhuone. Keskelle rakennettu vartiotykki kattaa molemmat pyoredoviset
sisddnkdynnit.

5.4.2.2. Keskialue

Aktiivinen taistelukenttd, jossa pelaajat kohtaavat. Tila on suoraviivainen ja tarjoaa kolme reittia
vastustajan tukikohtaan. Tila ei ole valtava ja sinne pystyy juoksemaan n. 10 sekunnissa riippuen
hahmoluokasta. Tétd 10 sekunnin sééntdd noudatetaan miltei jokaisessa TF2:n kartassa. Aika on

riittdvan pitkd tehdékseen merkityksen pelaajan kuollessa mutta ei liian pitkd jotta pelaaja

turhautuisi juoksemiseen.

Keskitilaa tdyttdad varastokontit ja keskelld olevat generaattorit, jotka tarjoavat niko- ja tulisuojaa.
Kuvissa vasemmalla ndkyva padsisddnkdynti on pelaajan ensisijainen tavoite. Sitd kautta on
mahdollista paésti nopeasti vastustajan lippuhuoneeseen. Taimén vuoksi se on myods puolustuksen
ensisijainen kohde. Engineerit rakentavat vartiotykkinsd vartioimaan sisddnkéyntid tukikohdan
sisdlld. Oikealla ndkyva metalliovi johtaa myds lippuhuoneeseen pidempéé reittid. Tila on
vaarallinen, johtuen spawnalueesta reitin varrella. Vastustajat myds todennékoisesti tulevat ovesta

ulos silld se on nopein reitti taistelukentille.
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Kuva 6: Yldtasanne punaisen tukikohan puolelta. Tarjoaa kaikenkattavan ndkymdn
keskialueelle.

Portaat vievit vastustajan ylatasanteelle ja sitd kautta ilmastointikanaviin. Se on turvallisempi reitti
kuin metallioven kautta menevé. Ahdas kanava on kuitenkin otollinen kohde 14hitaistelijoille kuten
pyrolle. Kanavassa on mahdotonta vdistdd ammuksia. Pelaaja ottaa tietoisen riskin tulla ylldtetyksi.
Toisaalta riski on palkkion arvoinen: lippuhuoneeseen paisee ilmastointikanavaa pitkin helposti.

Reitti on myds suojaisampi kuin avoin padsisddnkdynti.

09

Kuva 7: llmastointikanavissa ei pysty ohittamaan toista pelaajaa joten mahdollinen konflikti
on vilttamdton.
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5.4.2.3. Hyokkaysreitit

Reittejéd pelaajan tavoitteen luokse eli lippuhuoneeseen on useita. Aiemmin mainituiksi tulivat
vasen, oikea ja yldreitti ilmastointikanavan kautta. Suunnat on helposti tunnistettavissa
rintamasuunnan ollessa selked pohja-arkkitehtuurin ansiosta. Koska vastustajan tukikohdan
pohjarakenne on tismalleen sama kuin pelaajan, tdmé ei joudu sen suuremmin tutkimaan tiloja.

Tama on symmetrisen karttasuunnittelun tirkeimpid hyotyja.

Péasisdadnkdynti on hyokkédjén padtavoite. Se tarjoaa nopean reitin vastustajan lipun luokse. Riskit
ovat kuitenkin suuret: tilaa on helppo puolustaa sen avoimen luonteen takia. Tarvitaan vain yksi
vartiotykki, eikéd ohi ole mahdollista pdéstd tuhoamatta siti ensin. Tdmén vuoksi taistelu keskittyy
usein murtamaan vastustajan puolustus téssi tilassa. Kun vartiotykit on tuhottu ja vastustajat
eliminoitu lippuhuoneeseen on vapaa paisy. Ensimméisen mutkan jdlkeen oviaukot ja niille johtavat

mutkat tuovat tilaan suojia, joiden takaa puolustus voi laatia vastahyokkayksensa.
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Kuva 9: Pddsisddnkdynnin mutka. Pelaaja seisoo tasanteella, josta niikee juuri ja juuri
lipun lippuhuoneessa.

Lippuhuoneeseen paidsee myds suoraan ilmastointikanavan kautta. Tiputtautumalla alas ahtaasta

tilasta pelaaja tulee tilaan tietdméttd mitd tuleman pitéa.

{ Playngiccs 7SS : B .?
Kuva 10: Lippuhuone. Tilaa jakavat pylvddt luovat néikoesteitd, jotta vartiotykit eivdit
voisi ampua aivan kaikkialle tilassa. Oikealla oleva oviaukko johtaa vastustajan
spawnille, josta on vain lyhyt matka lippuhuoneeseen.
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5.4.2.4. Hy6dyt ja haitat

Symmetrisessd karttasuunnittelussa on sekd hyotyja ettd haittoja. Kuten aiemmin mainitsin, sen
tirkein hyoty on ehdottomasti kyky orientoida pelaaja karttaan nopeasti. Pelaaja tuntee vastustajan
tukikohdan tutkiessa omaansa. Kartta on my0s teoriassa tasapainoinen, kun pelaajilla on
joukkueesta riippumatta yhta pitkd matka samoihin paikkoihin. Ainoa ero tulee luonnostaan
pelaajien ldhestyessd jompaakumpaa tukikohtaa. Puolustajan mahdollisuuksien tulee kasvaa miti

pidemmalle menndin. Matka-ajan lyhentyminen on selkein tasapainon elementti.

Symmetrinen kenttdsuunnittelu toimii parhaiten kentissé, joissa halutaan antaa molemmille
joukkueille samanlaiset olosuhteet. Pelaajakokemus on sama puolesta riippumatta. Tédten
symmetrisuus ei toimi silloin, kun halutaan vilttda peliméisen selkeitd ympérist6ja. Turbine on
funktionaalinen, mutta darimmaéisen riisuttu kartta. Selkeys auttaa tasapainon l9ytdmisessd, mutta
samalla kartta tuntuu peliltd hengittdvéin maailman sijasta. Pelimdisyys toimii, jos pelin

tarkoituksena ei ole tavoittaa realismia simulaation keinoin.

5.4.3. Tavoitepohjainen kenttasuunnittelu

Symmetrisen karttasuunnittelun vastakohta on tavoitepohjainen kenttdsuunnittelu. Termi on
hidmaiva, silld symmetrinen kenttdsuunnittelu toteutetaan myos tavoitteiden ympérille. Erona on
kuitenkin se, ettd tavoitepohjaisuus nikyy symmetrisesséd kartassa symmetrian keinoin: kartta on
identtinen molemminpuolin, ndkdkulmasta riippumatta.. Tavoitepohjainen suunnittelu sen sijaan

perustuu tavoitteiden ja niihin johtavien tasapainoisten reittien luomiseen.

Tavoitepohjaisissa kartoissa on tavanomaista se, etté taistelu etenee pelaajien toiminnan mukaisesti.
Esimerkiksi kun hyokkaavé osapuoli tuhoaa puolustuksen ja valtaa ensimmaéisen alueen, muuttuvat
molempien joukkueiden spawnialueet edespdin kartalla. Taistelun aktiivinen sijainti muuttuu joka
kerta, kun uusia tavoitteita tuodaan mukaan. Tavoitteet on saavutettava tietyssa jarjetyksessa.

Syntyy késikirjoituksenomainen sarja skenaarioita.

Esittelen tavoitepohjaisen kenttdsuunnittelun jélleen esimerkein kautta. Késittelyssd on Valven
virallinen kartta Goldrush, joka edusti peliin vuonna 2009 tuotua uutta pelimoodia Payload. Kartta
on jaettu kolmeen vaiheeseen. Hyokkadvin sinisen joukkueen tehtdvani on tyontdd pommia
kantava kérry vaiheen maalialueelle péddstikseen seuraavaan vaiheeseen. Jokaisessa vaiheessa on

vilipiste, jonka saavuttamalla hyokkéys saa lisdaikaa. Jos hyokkddva joukkue ei saa tyonnettyd
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pommia vaiheen loppuun asti, joukkue hividi ja hyokkdysvuoro vaihtuu dsken puolustaneelle
joukkueelle. Voittajan ratkaisee pisteet, joita saa vilipisteitd ja vaiheen péaitepysikkeji

tavoittamalla.

i
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Kuva 11: Goldrushin pohjarakenne. (Valve Corporation, 2011)

Esittelen kartan vaihe kerrallaan, molempien joukkeiden nédkokulmasta. Jokainen vaihe alkaa yli
minuutin mittaisella valmisteluvaiheella, jonka aikana hyokkays lataa ylilatauksia ja puolustus

rakentaa vartiotykkejé ja asettuu asemiin.
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5.4.3.1. Vaihe 1

Kuva 12: Vaiheen 1 reitti. (Valve éorporatn, 2011)

Sininen joukkue hyokkaé. Kartassa on minuutin mittainen ldht6laskenta ennen kuin peli alkaa.
Spawnista on kolme uloskdyntid: vasen, keskimmadinen ja oikea ovi. Ovet ovat kiinni sithen asti
kunnes peli alkaa. Hékkiovet antavat mahdollisuuden nihdé puolustuksen sijainnit ennen pelin
alkua. Kolme reittid tarjoaa useita etenemismahdollisuuksia huolimatta siiti, ettd alue spawnin
ulkopuolella on ddrimmaéisen avoin. Puolustajan on mahdollista ampua kranaatteja ja ohjuksia

sisddnkdynneille ja tarkka-ampujilla on suora ndkdyhteys kaikkii oviin.

Kéytdnnossa spawnista ulospédsy vaatii medicien ylilatauksia, joilla puolustaja tyonnetdin pois
spawnin valittomalti alueelta. Kenttdsuunnittelussa timé on otettu huomioon tarjoamalla suojaisa
spawn, jonka sisélle puolustaja ei nde helposti. Spawnin edessi olevat kalliot tarjoavat kuitenkin
suojaa. Lisdksi kalliot ovat noustavissa vain hyokkadjan puolelta, jolloin puolustus ei pddse niin

helposti vastaan.
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Kuva 13: Hyokkddjdn spawn. Keskiovista ndkee ldpi.

Kirry on tyonnettivi oikealta kapean aukon ldpi. Vasemmalla ja oikealla olevat kallionseindmét
tarjoavat puolustajalle tilaa puolustaa aluetta vartiotykein. Liséksi edessd oikealla oleva puinen talo
tarjoaa saman suojan. Ylikerrasta nikee koko alkualueen ja sieltd on mahdollista ampua suoraan
hyokkaijan spawnin oville. Etdisyys on kuitenkin niin suuri, ettd hitaasti etenevit projektiilit kuten

ohjukset ja kranaatit ehtii nihd4 ennen osumaa jolloin vdistiminen on mahdollista.

£

Kua 14: Kdrryn reitti kulkee alueen halki.
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Kuva 15: Vasen puoli aluetta spawnin ulkopuolella. Ylimdki tarjoaa suojaa.

N :
Kuva 16: Yldmden toinen puoli. Pystysuora seind estdd puolustajaa tulemasta vastaan
muuten kuin rakettihypyilld tai kuvassa hahmon alla olevaa korotettua osaa pitkin.
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Kuva 17: Ylindkymd talosta. Koko ensimmdinen alue on ndékyvissd.

Puolustus on kiytdnndssé tuhottu kun kérry on saatu ensimmaéiselle tarkistuspisteelle. Taimén
saavuttaminen avaa uusia reitteji. Pommia on yhé tyonnettdvi voittaakseen, mutta vaihtoehtoiset
reitit tarjoavat padsyn puolustajan kylkeen. Reitit kulkevat talojen lépi, jolloin ne tarjoavat suojaa

hyokkéadajalle.

Kuva 18: Ensimmdinen vdlipiste. Kdrryd tyonnetddn eteenpdin, mutta hyokkddjdlle
avautuu oikealla sijaitsevat ovet.
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Kuva 19: Kdrry on tyonnetty talon toiselle puolelle, mikd kestdd n. 10 sekuntia. Aukea
ovi ei tarjoa suojaa. Vasemalla voi kiertdd talon ldpi ldhemmds tavoitetta.

Yksi vaihtoehtoisista reiteistd vie tyypilliselle tukialueelle TF2:ssa. Sniper voi menné vilipisteestd
oikealla sijaitsevaa kdytdavaad pitkin taloon, josta nékee hyvin kaikkialle ensimmdiisen vaiheen
pisteelle. Tdma on hyvé sijainti tarjota tulitukea tiimikavereille. Reitti on kiytdnndssi optimaalinen

ainoastaan sniperille, silld reitti ei mene tarpeeksi pitkille vihollisen selustaan.

., PR 24

Kuva 20: Sniperin tukialue. Tavoite A nékyy toisella puolella. Kdirryn rata mutkittelee
syvennyksen reunaa pitkin.
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loistavat ndilld alueilla.

Reittejda on hyokkédjilla enemmaén kuin puolustajilla, mutta sen sijaan puolustajalla on useita
puolustussijainteja. Taloihin pddsee helposti rakettihyppddmalld, jolloin etulinjan soturit voivat
tuhota hyokkéadjat sisatiloista. Samoin sniperilla on hyvét saumat ampua taloista ulos tulevia
hyokkaijid, koska alue on laaja ja avoin ilman suojaa. Talot tarjoavat suojaa vain tiettyyn pisteeseen
asti. Alue juuri ennen viimeistd pistettd onkin toiminnan keskus. Tarkoituksena on ollut tarjota
pelaajille merkityksellinen finaali, jonka ldpédiseminen tuottaa tyydytystd voittajalle, oli tima

hyokkéaja tai puolustaja.
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Kuva 23: Spawnin katolle pddisee rappusia pitkin. Tukitila on samanlainen kuin kartan
alussa: kaikkialle ndkee helposti.

5.4.3.2. Vaihe 2
Vaihe kaksi alkaa hyokkédjalld samasta paikkaa kuin mihin edellinen vaihe pééttyi. Vastustajan

spawn vallattiin, joten on luonnollista ettd pelaajat aloittavat sen siséltd. Tama takia vastustajan
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spawnhuoneen osoittaa ensimmaisessd vaiheessa poispdin taistelun rintamasuunnasta: jotta sitd

voisi kdyttdd uudestaan tissd vaiheessa.

Kuva 24: Vaiheen 2 ensimmdinen alue. Kdrryn reitti merkitty siniselld viivalla. Vastustajan
optimaaliset puolustusalueet merkitty punaisella.

Hyokkéaajalla on spawnista ulos kaksi reittid, vasen ja oikea. Molemmat vievét seuraavan alueen

molemmille puolille. Uloskédynnit ovat ahtaita, joten medicin ylilataus on jélleen tarpeen.
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kranaattien valumisen sisdlle spawniin, jolloin sisdlld on turvallista.

Alue spawnin ulkopuolella on my6s ahdas. Molemmin puolin kérryn reitistid on rakennuksia, joihin
puolustaja padsee asemiin ampumaan hyokkadjad ylhaaltd pdin. Spawnin vasen reitti vie kuitenkin
kivien suojaamalle reitille, jonka kautta mennédn vasemmalla puolella olevien rakennusten ali
vihollisten selustaan. Reitti on suojaisa mutta pidempi kuin kérryn reitti. Tatd sivureittid myoten
erityisesti spy padsee hiipiméén vihollisten taakse. Puolustajilla on haasteena yllépitdd puolustusta
molemmin puolin aluetta. Tehtdvaa auttavat korkeat seinit, joihin hyokkadjilla ei ole padsya
muuten kuin etulinjan 14pi menemaélld sekd vasemmalla puolen aluetta oleva rakennus, joka tarjoaa

tilaa sekd suojaa engineerin rakennuksille.
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Kuva 26: Spawnin oikeanpuoleisen uloskdynnin edessd odottaa kdrry. Kdrryn reitin
molemmin puolin on korkeita rakennuksia, joiden pddltd puolustus voi ampua.

L—.H- i = < \

Kuva 27: Vasen reitti vie kdrryn ohi, kivien ja ison rakennuksen suojaamaa tietd
eteenpdin. Tdamd on hyvd reitti hyokdtd puolustuksen selustaan.

55



U s
Y
_IE’ — .= VA

Kuva 28: Puolustuksen néikymd toisen vaiheen alussa.
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Kuva 29: Puolustuksen tulee pitid kuvassa oikealla olevaa suojattua reittid silmalld.
Keskelld oleva rakennus ja sen sisdtilat tarjoavat suojaa ja tilaa engineerin
rakennuksille. Myés vasemmalle sillan toiselle puolen on mahdollista rakentaa.

Rakennusten jélkeen karry pitdéd tyontdd maasillan ylitse. Luonnollinen arkkitehtuuri takaa sen, etti
pelaajien on pakko olla kdrryn vieressd. Tédsséd vaiheessa puolustus on jo yleensd murrettu
ensimmaiseltd alueelta, joten kirryn hidas vieriminen tdmin alueen ldpi antaa puolustukselle aikaa

asettua vastaan seuraavalla alueella. Puolustuksella ei ole tdssid vaiheessa mahdollisuuksia
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vastahyokaétd, silld ensimmdisen vélipisteen luo vie vain yksi reitti. Hyokkaidjélle avautuu
vasemmalla talon ldpi vieva reitti, josta sniperit padsevit tukialueelle ampumaan puolustajan
tukikohtaan ja muut hahmoluokat saavat tilaisuuden edetd useasta eri suunnasta. Kérryn reitti on

erittdin ahdas sen kulkiessa talon lépi.
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Kuva 30: Vilipiste hdadmdttdd. Vilipisteen kohdalla oleva ovi on puolustajien ainoa reitti
tdlle alueelle. Ratkaisu estdd tehokkaasti vastahyokkdyksen jotta puolustaja keskittyisi
rakentamaan uutta puolustuslinjaa rakennuksen toiselle puolelle.

Vilipisteestd vasemmalla on portaat, jotka johtavat talon yldkertaan. Yldkerrasta on hyokkadjan
mahdollista yldkautta kiertdd eri puolille seuraava tavoitealuetta. Mikddn reitti ei kuitenkaan vie

pidemmille kuin toinen, mikéa tekee hyokkéd;jén tehtdvin haasteellisemmaksi.

Talon jdlkeen alue aukenee puolustajan eduksi. Kaikkialla on mahdollisia vartiotykkisijainteja,

jolloin puolustus on helppoa.

57



Kuva 32: Kdrry on tyonnetty vilipisteen ohi talon toiselle puolelle. Aukio on
haasteellinen paikka hyokdtd, silld edessd oleva rakennus sallii puolustuksen kaikista
suunnista. Kaikki hyokkdcdjien reitit tdssd vaiheessa vievdt tihdn tilaan.
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Kuva 33: Aukion vasen puoli. Portaat ja niiden pddssd oleva silta johtavat sisdlle taloon,
jotta hyokkddjilld olisi mahdollisuus tuhota rakennukseen viedyt vartiotykit.

Kuva 34: Yldkerran néikymd puolustajan spawnin vasemmalle puolelle. Néikoala on
rajattu, eikd spawnin oikealle puolelle ole mahdollista ampua.

Aukio on jaettu kahteen osaan sen keskelld olevan rakennuksen molemmin puolin.
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Kuva 35: Puolustuksen on mahdollista asettua minne tahansa aukiolle.
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Kuva 36: Aukion toinen osa talon toisella puolen. Jyrkdt kulmat tarjoavat puolustukselle
suojaa. Hyokkdys joutuu tulemaan ulos talosta aukealle voidakseen tehdd mitdcdn.
Kdrryn pdidtepiste on kuvassa oikealla heti spawnhuoneen vieressd.

Puolustajalla on titen vaiheen lopussa kaksi mahdollista puolustuslinjaa. Ensimmaéinen puoli

aukiota tarjoaa enemman tilaa taistella, mikd on molemminpuolin positiivinen asia. Jalkimmainen
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puoli sen sijaan korostaa vartiotykkien puolustusroolia, jolloin hyokkadjan pitad tukea etenemista

medicien ylilatauksilla.

5.4.3.3. Vaihe 3
Samoin kuin vaihe 2, vaihe 3 alkaa hyokkaijilla puolustajan vanhasta tukikohdasta. Spawntila on
suuri ja kaikki reitit ulos ovat hyvin suojattuja jotta ammukset spawniin eivét aiheuttaisi liitkaa

vahinkoa.

Kuva 37: Vaiheen ensimmdinen alue. Kdrry kulkee keskelld olevaa kanjonia pitkin.
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Kuva 38: Vaiheen 3 hydkkddjien aloitusspawn. Vasemmalla oleva kdytdivi vie selustaan,
alaspdin vievd aukko kdrrylle. Aukon toisella puolella oleva ovi vie myos kérryn luo,
mutta sen yldpuolelle.

Hyokkéaajalla on kiytossddn kaksi pédreittid, joista toinen on jaettu kahteen osaan. Reitti kérrylle on
avoin ja altis vastustajan tulitukselle, joten se on jaettu alas kérrylle johtavaan reittiin ja sen
yldpuolelle vievdidn huoneeseen vievédn reittiin. Yldpuolelta on helpompi hypitd puolustajan

niskaan ylilatauksen turvin, jolloin spawnin viliton tila saadaan puhtaaksi.
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Kuv 39: Kdrry kulkee kapeaa kanjonia pitkin, jonka reunoilta puolustajan on helppo
tulittaa tyontdjid.

Kuva 40: Kdrryn reitin vasemmalla puolella kulkee suojattu reitti. Tdtd kautta
hyokkdyksen on mahdollista hyokdtd selustaan. Kuvassa vasemmassa laidassa néikyvd
oviaukko on spawnin uloskdynti.

Ensimmadinen alue tdssi vaiheessa on moniuloitteinen ja pitki. Pituus mahdollistaa sniperien

tehokkaan tyoskentelyn arkkitehtuurin pakottaessa hyokkééjian etenemdiin tiettyja reitteja.
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Kuva 41 Kdrryn oikeapuolisen seindn pddlld on tilaa taistella. Hyokkddjdn on
mahdollista pddstd tinne yldreitin kautta.
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Kuva 42: Puolustus saa asettua kaikkialle hyokkddjdn spawnin ympdrille.

Vilipisteen omistusoikeuden siirtyessd hyokkééjalle puolustuksen apuna ollut ovi suljetaan.

Puolustajan spawn ei muutu vaiheen aikana, joten télld taataan se, ettd joukkueen matka taisteluun
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pitenee. Ovi on kuitenkin vélttdméton vaiheen alkun aikana, jotta puolustajalla on mahdollisuus

parjata.

Kuva 43: Alue on tdynnd mutkia, kulmia ja seinid, jotka antavat molemmille joukkueille
suojaa. Puolustajalla on kuitenkin yldmaan etu.

Vilipisteen jilkeen kérryn reitti johtaa kapean, rakennuksia tdynné olevan kujan lipi. Kujan
molemminpuolin on nurkkia, joihin puolustaja voi rakentaa tykkeja. Pitkd kuja mahdollistaa myos
sniperien tappavan taustatulen. Hyokkééjén on joko mentivé karryn mukana kujaa pitkin tai
kierrettdvd vasemmalta puolelta talon 14pi. Kyseessd ei kuitenkaan ole oikotie, silld rakennus on
kérryn reitin tavoin avoin. Seinit kuitenkin mahdollistavat pddsyn eteenpdin turvassa,

lukuunottamatta suuria oviaukkoja rakennuksessa.
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Kuva 44: Vilipisteen jdlkeistd mutkaa seuraa pitkd kuja. Pelaaja seisoo rappusilla, jotka
vievdt kujan viertd seuraavaan rakennukseen.

Kujan pédssa sijaitsee vilipiste. Sen tavoitettuaan hyokkaéja saa lisdé aikaa voittaakseen. Tama
varmistaa sen, ettd kujan taistelu ei tdysin lannista hyokkadjas. Matka viimeiselle pisteelle on vield
pitka, joten lisdaika on tarpeen. Lisdaika tdytyy kuitenkin ansaita, silld sen salliva piste sijaitsee
kahden mutkan takana. Kapea tila ilman vaihtoehtoisia reitteja pakottaa pelaajat intensiiviseen
taisteluun. Kyseessd on niinsanottu pullonkaula, jonka tarkoituksena on saada kaikki pelaajat yhteen

paikkaan.

66



R e
Kuva 45: Vaiheen toinen alue. Katkoviiva kuvaa hyokkddjdn vaihtoehtoista reittid pullonkaulan
sisdlld.

5 e

Kuva 46: Kujan vasemmalla puolella olevan rakennuksen sisdlld. Vaikka seindit
tarjoavatkin hieman suojaa etenemisen sallimiseksi, suuret oviaukot paljastavat
hyéokkddijdt.
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Kuva 47: Kujan pddssd oleva vilipiste. Pisteen molemmin puolin on rakennuksia, joita
puolustaja voi kdyttdd hyvikseen.

Vilipisteen jilkeen puolustuksen paino siirtyy viimeisen pisteen ympdrille. Viimeinen piste on
hyokkadjan suurin haaste, kun sitd voi puolustaa useasta eri suunnasta. Vartiotornit voi rakentaa
paikkoihin, joihin puolustajalla ei ole muuta paédsyé kuin suora hydkkéys. Spyn rooli korostuu, kun
tdmé on ainoa hahmoluokka, joka pddsee ndkymittomyytensd ansiosta kiertiméién selustaan.

Tama viimeinen tavoitealue on suuri ja leved. Hyokk&éjélla on kaksi hyokkayssuuntaa. Hyokkays
voi edetd joko kidrryn mukana suoraan vastustajan tukikohtaan tai kiertda pitkdn matkan tukikohdan

alla sijaitsevaan kanjoniin.
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Kuva 48: Viimeinen mutka ennen pddtepistettd. Kuoppaan hyppdmdlld pelaaja pddsee
kartan alla olevaan luolaan, josta on pddsy puolustuksen selustaan.

L*T j_ + B ;'u Eel

Kuva 49: Kanjoni on tdydellinen selustaan vievd reitti. Ylos asetetut vartiotykit eivdt née
alas kanjoniin, mutta samalla hyékkddjdn on pakko nousta portaat ylos voidakseen
hyokdtd. Vasemmalla olevat portaat vievdt tukialueelle, josta sniper voi ampua
puolustuksen selustaan.
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Kuva 50: Kanjonin reunalla. Kanjoni on sen verran syvd, ettei hyokkddjd pysty suoraan
aampumaan sieltd kuvan vasemmassa yldikulmassa ndkyvdd tykkida. Hyokkddjdn on pakko
nousta edellisen kuvan portaat ylos ja kierretivd tdssd kuvassa nékyvien ikkunoiden
kautta vastustajan kylkeen.
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Kuva 51: Puolustajalla on kdytéssddn parveke, josta on mahdollista néihdd koko
viimeinen piste. Kdrryn viimeinen sijainta on alalaidassa ndkyvd aukko, johon se on
tyonnettavd.

Finaali on mieleenpainuva sen keskelld sijaitsevan kanjonin vuoksi. Toisistaan merkittévisti

poikkeavat reitit ovat seké visuaalisesti ettd toiminnallisesti erilaiset.
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Kuva 52: Vaiheen viimeinen alue. Hydkkddjien reitit ovat pullonkaulan jilkeen avoimemmat, mutta
mikdidin niistd ei vie merkittdvdsti ldhemmdis tavoitetta.

5.4.3.4. Hyodyt ja haitat

Kukin vaihe Goldrushissa koostuu useammasta tavoitetilasta joiden vililld litkutaan useita eri
kaytavia pitkin. Tavoitetilan on tarkoitus olla avoin, jotta pelaajat kohtaavat ja nékevit toisensa.
Kaytéavit ovat toissijaisia taistelualueita, mutta puolustuksen ndkokulmasta on tarkedd pitdd ne
tyhjand hyokkésjistd. Néin ollen toimivaksi strategiaksi syntyy hyokkays puolesta riippumatta.
Passiivisuus antaa vastustajalle tilaisuuden muuttaa strategiaansa. Pelaajan aktiivisuus palkitaan

henkil6kohtaisilla pisteilld tappojen muodossa.

Goldrush edustaa tavoitepohjaista kenttdsuunnittelua siinnonmukaisesti. Toiminta etenee piste
pisteen jadlkeen kohti kunkin vaiheen finaalia. Eri tavoitealueet eroavat toisistaan pohja-
arkkitehtuuria myoten. Alueet myds eroavat toisistaan lavastuksen, virimaailman ja tekstuurien

osalta.

Tavoitteena on ollut luoda késikirjoitettu kokemus, jossa pelaajia ohjataan etenemiin tiettyja
reittejd. Tama pakottaa reittien méérén pieneksi, mutta mikd madrassa havitdédn, se voitetaan

merkityksellisessd sisédllossd. Sekd hyokkdyksen ettd puolustuksen tehtdva helpottuu, kun reitteji ei
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ole liiaksi mutta samalla kutakin reittid tulee pitdd silmélld jotta voitto olisi mahdollista. Vaiheen 3
pullonkaula on yksi ilmiselvé késikirjoituksen keino. Sen tarkoituksena on tuoda pelaajat yhteen.
Arkkitehtuurin avulla on onnistuttu luomaan optimaalisia reittejd, joita pelaajan kannattaa seurata.
Samalla kenttdsuunnittelun sisin ominaisuus, eli pelaajan ohjaaminen toteutuu. Kartan ja samalla

pelin pelattavuutta parannetaan tekeméilld mielenkiintoinen kasikirjoitus karttaan.

Tavoitepohjainen suunnittelu sallii narratiivisen etenemisen. TF2:ssa on 16yhé taustatarina kahdesta
palkkasoturijoukkueesta, jotka taistelevat alueen hallinnasta. Ldhtotilanne on puhtaan peliméinen:

kaksi identtisistd hahmoista koostuvaa joukkuetta taistelee

Tavoitepohjaisessa suunnittelussa on myds haittapuolensa. Vuonna 2010 kerétyn tilastotiedon
mukaan vain alle 20% taisteluista Goldrushissa pééttyi hyokkadjan voittoon. (Valve Corporation,

2010) Tama kielii tasapainon puutteesta.Tilasto voi selittyd usealla tavalla.

Esimerkkini osoittavat, ettd puolustuksen roolia on korostettu hyokkééjan haitaksi, miké voi olla
tietoinen valinta kartan suunnittelijan taholta. Kartta on vaikea hyokkéégjille, mutta samalla voidaan
kyseenalaistaa pelimuodon kahden roolin vélisié tehtdvid. Hyokk&4jan rooli on aktiivinen, kun
tamén pitdd edetd kartalla pommin kanssa. Voitto riippuu siitd, kuinka hyvin joukkue onnistuu
pysyttelemddn kdrryn ympdarilld. Samaan aikaan puolustuksen tehtdva on passiivinen, silld heidin
on puolustaessa vain rakennettava mahdollisimman tehokas puolustuslinja, jota ylldpidetdan
esimerkkikartassa suhteellisen helposti. Hyokk&éjélld on liikkkuvan tavoitteen kautta pelissd mukana
enemméin muuttujia kuin puolustajalla. Puolustaja voittaa, jos hyokkééjé ei onnistu tehtdvissaan.
Hyokkidjan on sen sijaan tuhottava puolustus ja tyonnettdva kédrry maaliin voittaakseen.
Joukkueiden tehtdvit eroavat toisistaan merkittavasti, vaikka valtaosa pelistd kuluukin sen saman

vihollisen eliminoimisen parissa.

5.4.4. Symmetrisen ja tavoitepohjaisen suunnittelun erot

Pelaajien muodostamien joukkueiden véliseen taisteluun keskittyvin moninpelirdiskinnén
kenttdsuunnittelu voidaan toteuttaa eri tavoin riippuen pelin tarjoamasta pelimuodosta. Pelimuodon
vaatimukset vaihtelevat pelin ja sen sdént6jen mukaan, mutta kenttdsuunnittelu voidaan jakaa

kahteen erilaiseen suunnitteluperiaatteeseen.
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Symmetrinen suunnittelu ldhestyy kenttid puhtaasti tasapainon kautta. Kenttd rakennetaan silld
oletuksella, ettd kummankin joukkueen puoli kentdstd on identtinen vastustajan puolen kanssa.
Tuloksena on kartta, jossa mihin tahansa kartan pisteeseen on suhteessa yhtd pitkd matka huolimatta
pelaajan joukkueesta. Symmetrinen suunnittelu korostaa pelin sddntdjd luoden niiden avulla

mahdollisimman tasapainoisen kartan.

Tavoitepohjainen suunnittelu, pdinvastoin kuin symmetrinen, keskittyy yksinomaan luomaan
tavoitteiden kautta pelattavuudeltaan korkealaatuisen kartan. Tama késittdd kartan luomisen

kasikirjoituksenomaiseksi sarjaksi tiloja, joissa edetdén tila kerrallaan.

Kumpikin suunnittelun 1dhestymistapa sallii tietynlaiset kartat. Kummallakin on omat keinot hallita
tasapainoa ja sen kautta pelattavuutta. Jos symmetrisen kartan tasapaino syntyy joukkueiden vélisen

eron minimalisoimisesta, niin tavoitepohjainen suunnittelu luo tasapainon pelimekaniikan keinoin.

5.4.5. Karttojen laatu

Kappaleessa neljé esittdmani vaatimukset hyville moninpelikartalle olivat

1. Kartassa on oltava selked pohja-arkkitehtuuri, jossa tilat yhdistyvit toisiinsa luonnollisesti

2. Kartta on eldvén tuntuinen: rekvisiitta sekd yhdistdé pelin narratiivisen kontekstin
toimintaan ettd syventdd pelaajan kokemusta

3. Kartan tulee olla tasapainoinen kaikille osapuolille: yhtidldinen mahdollisuus toimia pelin

voittaakseen

Kéyn vaatimukset yksi kerrallaan 14pi analysoidessani TF2:n kenttdsuunnittelua.

5.4.5.1. Pohja-arkkitehtuuri
Seka Turbinessa ettd Goldrushissa on molemmissa selkeéd pohja-arkkitehtuuri. Selkeys esiintyy eri

tavoin kummassakin.

Turbine on symmetrinen kartta, joten selkeys syntyy funktionaalisin keinoin. Pelaaja tietdd, miti
vastustajan puolella kenttda sijaitsee, silld tdima on kokenut sen jo poistuessaan omasta
tukikohdastaan. Kyseessd on vanha raiskintdpelikonventio, joka on syntynyt CTF-pelimuodon

kenttdsuunnittelun myo6ti. Pelaajalle vihjataan asiasta pienin keinoin. Molemmissa tukikohdissa on
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sama madrd, samoissa toisistaan suhteellisesti sama-arvoisesti sijaitsevissa sijainneissa olevia
sisddn- ja uloskdyntejd. Symmetrisyys on ilmiselvinté titen kartan neutraalilla alueella.
Symmetrisyys nékyy tukikohtien vélisen rintaman suunnan lisdksi myds sivusuunnassa, silld
neutraalin alueen tukikohtien vieressé olevat seinit tarjoavat samat medkitit poimittaviksi samoissa
sijjainneissa. Kun kaikki néyttdd olevan symmetristd, on turvallista olettaa myds lopun kartasta

olevan symmetrinen.

Goldrushissa pelaajaa ohjaa tavoite eli ennaltamédrittyé reittid kulkeva pommikérry. Se kulkee
yksinkertaista polkua kartan halki, mitd korostaa vield kartalla sijaitsevat raiteet. Molempien
joukkueiden tavoite on tappaa kirryn ldheisyydessé olevia pelaajia joten pelaajien tulee olla sen
luona. Vaihtoehtoiset reitit ovat véhissa ja jos niitd on, ne kulkevat rinnakkaissuunnassa kéarryn

kanssa.

Symmetrinen tila ei tunnu yhtd luonnolliselta kuin tavoitepohjaisesti suunniteltu sarja tiloja.
Kyseessd on kuitenkin realistisuuden unohtava peli, joka korostaa omaa pelimédisyyttdén. Néin ollen

symmetrisyys ei ndenndisesti ole haitta vaan kokemusta vahvistava elementti.

5.4.5.2. Narratiivinen konteksti

TF2:n ldhtdasetelma on puhtaan pelimiinen. Kaksi virin mukaan — jopa joukkueen nimed myoten —
tunnustettua tahoa sotivat keskendén. Vaikka hahmoille on késikirjoitettu toisistaan eroavat luonteet
sekd dialogi, ei silld ole pelin kenttdsuunnittelun kannalta suoraa merkitystd. Sen sijaan asetelmalla

on: kaksi joukkuetta taistelevat kartalla.

Kenttd on suunniteltu konfliktin keskipisteeksi. Turbine on symmetrinen kartta, jossa molemmat
osapuolet ajavat takaa identtisté tavoitetta ja Goldrushissa tehtévit on jaettu per osapuoli. Kyseessi

on kuitenkin tismalleen sama ldht6kohta eli pelid palveleva sota.

Narratiivisuus syntyy hahmojen sijasta kentisté itsestddn. Rakennukset on vérikoodattu joukkueen

mukaan. Kentét sijoittuvat erdmaille, jossa muita kuin sodankéyntiin keskittyvid pelaajahahmoja ei
ole. Pienid vihjeitd taistelun motiiveista annetaan, silld rakennukset ja esineet on merkitty jomman

kumman joukkueen vérill4 ja/tai logolla. Vaikka kyse on tdysin fiktiivisestd sodasta, korostavat

ndma pienet yksityiskohdat kokemusta vikivaltaisesta aluehallinnasta.
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5.4.5.3. Tasapaino

Team Fortress 2:ssa sddnndt syntyviat hahmojen erilaisista kyvyistd kuten liikkumisnopeudesta.
Kartassa syntyy tilanteita, joihin pelaajat reagoivat kykyjensa rajoissa. Goldrushissa hyokkadjin
matka-aika pitenee sitd mukaa, mitd pidemmaélle kartassa mennddn. Tdma voi tuottaa hitaimmille
hahmoluokille kuten heavylle ja soldierille ongelmia, ellei joukkueessa ole teleporteja rakentavaa

engineerid. Télldiset esimerkit osoittavat pelin sddntdjen ja kenttdsuunnittelun suhteen.

Hahmoluokkadynamiikka on se asia, joka luo TF2:n pelikokemuksen. Eri hahmoilla on eri tehtivat
mutta myds osaamisalueensa. Ahtaissa sisétiloissa rdjihteitd ampuva soldier tai demoman toimii

paremmin kuin niille altis scout, joka ei padse tilloin hyotyméain nopeudestaan.

Turbine ja Goldrush ovat molemmat suunniteltu antamaan kaikille hahmoluokille tilaa toimia.
Kentissé on niin pitkid vilimatkoja kuin ahtaita sisdtiloja seké vaihtoehtoisia reittejd, joita pitkin spy
pystyy hiipimdin vastustajan selustaan. Hahmodynamiikan lisdksi ratkaisu pakottaa
joukkuedynamiikkaan: kaikki eivit voi yrittdd tehdd yhtd samaa asiaa tai joukkue ei menesty.
Turbinessa on edullista keskittyd puolustukseen, mutta jos kukaan ei yritd vallata vastustajan lippua,
ei pelid myoskiin voi voittaa. Tassd mielessd Goldrushin tavoitepohjainen kenttdsuunnittelu toimii
paremmin. Kun tavoitteita on vain yksi (hyokkéé/puolusta) useamman sijasta (hyokkaia ja puolusta),

pelaajan on helpompi olla koko joukkueen hyddyksi.

Selkeit tavoitteet mahdollistavat my0ds kenttien suunnittelun tasapainoisiksi kokemuksiksi. Kun
kenttéd pakottaa pelaajat toimimaan tietylld tavalla, voidaan keskittyd hiomaan kokemuksesta
mahdollisimman hyvéa. Tasapainon tyokalut kenttdsuunnittelussa eli matka-aika ja suoja-alueet ovat

ahkerassa kédytossd. Tavoitteena on taata kentin hyvé pelattavuus.

75



6. Johtopaatos
Kenttasuunnittelu on pelisuunnittelun osa, jonka tarkoituksena on luoda merkityksellistd pelisisaltod
ongelmanratkaisun keinoin. Kenttasuunnittelu luo tilan ja audiovisuaalisen ilmaisun keinoin

erilaisia peliskenaarioita, jotka tarjoavat pelaajalle viithdyttdvaa toimintaa.

Moninpelattavissa rdiskintépeleissi kenttdsuunnittelu on keino hallita pelikokemusta. Télld taataan
mielenkiintoinen, kaikille pelaajille tasapainoinen elamys. Merkittdvin keino hallita pelaajaa on

tilan luova rajoittaminen.

Tilan rajoittamisella on kaksi funktiota. Ensinnékin tilan tarkoituksena on ohjata pelaajaa estimalla
tatd tekemadstd irrelevantteja asioita. Toiseksi rajojen laatiminen mahdollistaa merkityksellisen
sisdllon. Merkityksellinen sisdlté on jotain, johon pelaajalla on henkilokohtainen suhde tdméan
pelatessa pelid. Peli on olemassa tilana eli maailmana, johon tdméa uppoutuu. Maailma mahdollistaa

pelaajan toiminnan ja pelikokemuksen.

Kenttdsuunnittelu on siitd merkittdvé pelialan osa, ettd sen juuret ovat vahvasti yhteisolliset. Kenttid
luovat peleistd ja niiden kehittdmisestd innostuneet harrastelijat, joille kenttdsuunnittelu on
erinomainen portti tdihin pelialalle. Suositut pelinkehitysohjelmat kuten Unity ja UDK toimivat
kenttdsuunnittelun ehdoilla. Niissd luodaan samanlaisia 3D-maisemia samoin sddnnoin ja

teknologian avuin kuin réiskintépelien editoreissa.
Olen itse viimeisen vuoden aikana titd opinndytetyotd tydstineend oppinut paljon

kenttdsuunnittelusta, niin teorian kuin kaytdnnon kautta. Uskon tyoni auttavan minua suunnittelijana

pelialalla.
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