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jonka aikana suunnittelin kuvitukset ja visuaalisen ilmeen Origin Stories- teemapakalle ja
pelin muulle visuaaliselle materiaalille. Lisdksi toimin Art Directorin roolissa ohjaten kahta

kuvittajaharjoittelijaa.

Tyohoni kuului luoda Dream Enginen pelimekaniikan vaatimat visuaaliset ratkaisut
painokelpoiseen testiversioon asti. Esittelen kehitystiimimme kayttdmat pelisuunnittelun
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1 Johdanto

Tarinat. Ne ovat jotain mitd jokainen ihminen haluaa kuulla, ndhda ja kokea.
Eikd ole sen vangitsevampaa ja ihmeellisempaa tarinaa kuin sellainen johon
voi itse olla osallisena tai jopa rakentamassa sitd. Tastd oivalluksesta syntyi
ajatus pelistd, joka mahdollistaisi vapaan Kkollektiivisen tarinankerronnan
ja tahan pelillisesti toimivan mekaniikan. Tamad kunnianhimoinen ajatus
konkretisoitui  kevailldi 2012 Geek Meetin jarjestimassd Project Moreau-
pelisuunnittelukilpailussa. Tiimimme loi konseptin lautapelistd, jonka nimesimme

Dream Engineksi.

Kaksi vuotta sitten olin mukana perustamassa Joensuun Geek Meet- yhteiso4, jonka
viikoittain kokoontuvaa jasenistéd yhdistaa intohimo ja kiinnostus peleja, erityisesti
lauta-ja korttipeleja, kohtaan. Pelailun lomassa puheenaiheeksi nousi usein se,
mikd peleissd, olivatpa ne digitaalisia tai lautapeleja, oikein kiehtoo niin monia.
Naissa keskusteluissa syntyivat ajatukset ja ideat, jotka myohemmin jalostuivat
Dream Engineksi. Lisaksi Geek Meet on toiminut oivallisena testausymparistona

projektillemme.

Opinndytetyoni tavoitteena on luoda visuaalinen ilme Dream Engine-
tarinankerrontakorteille, sen ymparilla vaikuttavalle brandille ja erityisesti
ensimmaiselle teemapakalle. Tyoni tdssad raportissa paattyy ns. beta-vaiheeseen,
jossa meilld on pelikelpoiset testipakat hiotuilla saanngilld ja voimme aloittaa
viimeiset testipelit ja brandin mielikuvatestaukset eri testiryvhmien kanssa ennen

julkaisua.

Opinndytetyoni aihe tarjoaa minulle kuvittajana ja graafisena suunnittelijana
oivallisen vaylan markkinoida osaamistani. Lisdksi koko ajan voimakkaasti kasvava
peli-ala varsinkin Suomessa etsii jatkuvasti lisda osaajia ja uusia ideoita. Dream

Engine voi hyvinkin avata ovia siihen suuntaan.



2 Liahtokohdat ja Viitekehys

Tyoni taustalla suurimmassa roolissa vaikuttavat pelisuunnittelu seka graafinen
suunnittelu ja kuvitus. Ndista syntyy toiminallisen opinndytetyoni tuotos, jonka
ulkoasuun vaikuttaa vahvasti kuvituksen teema. Kaiken keskidstd loytyy niin

pelillista kuin graafistakin suunnittelua ohjaava ydinajatus eli tarinat (kuva 1).

Kuva 1. Kuvitettu viitehys.



Néen tyoni prosessin eri rattaiden vuorovaikutuksena (kuva 2). Liikuttava voima on
kolmihenkinen suunnittelutiimimme, joka vastaa pelisuunnittelusta. Oma roolini ja
ja opinndytetyoni painottuu Dream Enginen visuaalisiin osa-alueisiin ja toimin myds
ArtDirectorina jaohjaan kahtakuvittajaharjoittelijaa. AD:nroolistakerron enemman
tyoprosessin kuvauksessa. Tiimin pelisuunnittelun tydkaluna ja opinnadytetyoni
teoreettisena pohjana toimii Jesse Schellin The Art of Game Design:ssa esittelemait

pelikehityksen periaatteet. Arvioin tyotdni myos naiden periaatteiden pohjalta.

Kdytannossa visuaalinen ilme sisaltdda Dream Enginen brandiin liittyvat mielikuvat
ja tarkeimmat alusta asti suunnitteluty6td ohjanneet ydinajatukset: tarinat ja
kokemukset. Nama synnyttavat tuotoksen, jota lahdemme valittomasti testaamaan
ja arvioimaan mahdollisia muutoksia. Tdma viimeinen vaihe ei aikataulullisesti
valitettavasti ehtinyt opinndytetyohoni, mutta esitdn lopussa ndkemykseni asista.
Opinnaytetyoni keskittyy kuvaamaan Dream Enginen kehitysprosessia, painottaen

visuaalista puolta, pienestd mutta kunnianhimoisesta poytalaatikkoprojektista

lahes julkaisukelpoiseen peliin.

TESTAUS
ARVIOINTI

Kuva 2. Toiminta-asetelma.



3 Pelisuunnittelun jalo taito

Kun ihmiset pelaavat peleja, heille tarjoutuu uniikkeja kokemuksia, joissa
yhdistyvat valinnan, velvollisuuden, onnistumisen ja vapauden tunteet.
Nimenomaan kokemus on kaiken pelisuunnittelun ytimessa. Suunnittelijan
on ymmarrettava, ettd peli ei ole kokemus vaan se mahdollistaa kokemuksen.
(Schell 2008, 10-13.)

Pelisuunnittelun vaikeus on siind, ettd suunnittelija luo vilineen, jota pelaaja kayttaa
kokemuksen saamiseen mutta ei koskaan nae varsinaista lopputulosta, silla kokemus
on jokaiselle pelaajalle ainutlaatuinen. Taman vuoksi suunnittelijan paatyékalu pelin
kokemuksen ymmartamisessa on introspektio. Tarkkailemalla ja kuvailemalla omia
tuntemuksiaan ja ajatuksiaan eli kokemustaan suunnittelija voi tehda tarkkojakin

havaintoja, siitd mika pelissa luomassa kokemuksessa toimii. (Schell 2008, 11-15.)

Kokemuksessa on kyse siitd, miltd koettava asia tai tilanne tuntuu ja mita tunteita
se herattaa eika siitd, mitd oikeasti on olemassa. Taman vuoksi suunnittelija voi
luottaa introspektioon tyokaluna. On kuitenkin muistettava, ettd kokemus on uniikki
jokaisen sen kokevan kohdalla. Suunnittelijan on omaa kokemustaan ja ndkemystaan
havainnoimmalla asetuttava pelaajan asemaan ja yritettdvd muodostaa kuva naiden
kokemusten eroista. Tama ero tulee varmimmin ilmi pelitestauksessa. Kaikkia
pienid suunnittelun osa-alueita ei kuitenkaan kdytannossa pysty aina varmistamaan
pelitestauksen avulla. Silloin suunnittelijan pitdd pystyd madrittelemdadn oma

kokemuksensa tarkasti. (Schell 2008, 16-17.)

Pelisuunnittelun tarkeimpia seikkoja on maaritella selkeasti, mika on pelin keskeinen
kokemus, jonka pelaajan halutaan kokevan. Jokaisella voimakkaalla kokemuksella
on tietyt avainelementit, jotka maarittelevat sen. Suunnittelijan on pidettava koko
suunnitteluprosessin ajan mielessiaan keskeinen kokemus ja sen elementit ja tuotava

ne esiin tarkoituksenmukaisesti pelin jokaisessa osa-alueessa. (Schell 2008, 20-21.)

Jotta pelisuunnittelija voi kokemuksen tuottamisen mahdollisimman tarkasti,
on ymmarrettdvd mistd ominaisuuksista peli ja pelaaminen koostuu. Pelit ovat
ensisijaisesti viihteen muoto, joita pelataan niiden itsensa takia. [hmiset pelaavat
peleja, koska pitavat niista. Ne ovat siis hauskaa ajanvietetta. Pelit ovat viihdyttavia

ja hauskoja, koska ne sisaltavat yllatyksia. (Schell 2008, 26-28.)



Toinen peleja maaritteleva ominaisuus on uteliaisuus. Pelaaja miettii jatkuvasti
kysymyksia ja pohdintoja, voiko han voittaa muut pelaajat, pystyyko han saamaan
vield enemman pisteitd tai jos han laittaa tdmdn palan tdhan, paaseekoé han ensi
kierroksella haluamaansa ruutuun. lhminen on luonnostaan utelias olento ja pelit

ruokkivat tatd ominaisuutta. (Schell 2008, 29-30.)

Kaikille peleille ja pelaamiselle on yhteistd yksi ominaisuus: ongelmanratkaisu.
Peleissa on yleensa jokin tavoite, johon pelaaja pyrkii. Pelissd on siis jokin
ongelma, johon pelaajan tehtdva on etsid ratkaisu. Peli maarittda ongelman
(pdase aarteen luo ensimmadisend) seka tarjoaa mahdollisuudet (pelin sisdiset
tyokalut, kuten talla Kkortilla kestdt kaksi osumaa) ja rajoitukset (saannot ja
pelimekaniikka) sen ratkaisemiseksi. Lopulta pelaaja joko ratkaisen ongelman
(voittaa) tai epdonnistuu siind (haviad). Pelit ovat siis yksinkertaistettuja
malleja oikeasta elamastd, jossa evoluution aikana selvidminen on ollut kiinni
ongelmanratkaisutaidoistajaon tiedostomattomallatasollasuurimotivoijapelaajille.
(Schell 2008, 34-37.)

Jotta peli pystyisi tarjoamaan suunnittelijan rakentaman kokemuksen
mahdollisimman ”oikein”, on tarkoitus saada pelaaja projisoimaan eli asettamaan
itsensda pelin maailmaan. Taman mahdollistaa tarinan liittdminen peliin.
Tarinan kdydessa tutummaksi pelaaja padsdantoisesti loytda sen hahmoista
tai maailmasta jotain mihin voi samaistua. Empatian lisadntyessa kiinnostus
tarinaa kohtaan, joka valittyy peli kautta, lisddantyy ja tarinan avustustuksella

pelaaja saa sen kokemuksen, mika on ollut tarkoituskin. (Schell 2008, 256-257.)

Visuaalisuus on suuressa roolissa pelin kokonaisvaltaisen kokemuksen luomisessa.
[hminen on vahvasti visuaalinen olento ja ensimmadinen kokemus joka pelista
valittyy on estetteettinen. Suunnittelijan ei kannata vaheksya visuaalisen nautinnon
kokemusta, silld se on yksi vahvimmista keinoista saada pelaaja projisoimaan
itsensa peliin. Inspiroiva kuvitus tai grafiikka voi tarjota selkedimman ja kiinnostusta
herattavimamman kanavan pelin valittimaan kokemukseen. Visuaalisuuden avulla
suunnittelija pystyy myos maarittamaan ja hallitsemaan pelin valittamaa kokemusta

abstrakteja pelimekaniikoita tai sddnt6ja paremmin. (Schell 2008, 347-350.)



4 Tyoprosessi

4.1 Dream Engine- tarinankerrontakortit

Dream Engine on Kkollektiivinen tarinankerrontapeli, joka antaa pelaajille
mahdollisuuden kokea lempifiktioidensa maailmat, hahmot ja teemat
taysin  uudenalaisesta nakékulmasta. Sen sijaan ettd pelaajat vain
kuluttaisivat jonkun muun mielikuvituksen ja luovuuden tuotetta, heille

annetaan rooli kertojana ja vaikuttavana voimana kerrottavassa tarinassa.

Markkinoilla on lukemattomia peleja ja luovuutta ruokkivia aktiviteetteja, jotka
mainostavat itsedan "vain mielikuvituksesi on rajana”. Siindpa se ongelma onkin,
silla mielikuvituksemme on oikeastaan melko rajoittunut. Vain hyvin erityisissa
olosuhteissa pystymme irtautumaan arkipdivaisistd ajatusmalleistamme ja
kehittdmadn tdysin uusia ideoita, jotka eivat ole vain heijastuksia ymparilla
vallitsevasta kulttuurista. Dream Engine pyrkii tarjomaan tavan jattaa

mielikuvituksen rajat taakse ja luoda yhdessa laadukkaita ja omaperdaisia tarinoita.

Dream Enginen pelimekaniikan ydinkysymyksena on ollut se, kuinka pelaaja
assosioi kortissa olevan informaation jo Kkerrottuun tarinaan ja omaan
tarinankerrontavuoroonsa. Korttien eri kehitysvaiheissa (kuva 3) olemme etsineet
sopivaa tasapainoa pelaajalle tarjotun informaation, joka voi sekd rajoittaa etta
auttaa pelaajaa tarinankerronnassaan ja kertomisen vapauden valilld. Tarjottu
informaatio oli pitkddn tekstimuodossa vaihdellen yksittdisesta sanasta tai

virkkeestd, padsanaan ja siihen assosioiviin apusanoihin seka lyhyeen repliikkiin.

Monien testauksien pdatteeksi tulimme siihen tulokseen, ettd paras tasapaino
syntyisi silla, ettd pyrkisimme parjaamaan mahdolisimman ytimekkaalla

kirjallisella informaatiolla, joka tukisi nyt uutena elementtind tulevaa kuvitusta.

Tiimin sisalla oli jonkin verran epailysta siitd, kahlitseeko suhteellisen dominoivassa
roolissa oleva kuvitus pelaajan mielikuvitusta. Kuvittajana olin vakuuttunut siit3,
etta kuvituksen sisdltoa ja sen mahdollista pelaajan rajoittamista on huomattavasti
helpompi hallita kuin jo testatusti epatasapainossa olevaa pelkkaa tekstiversiota.
Lisdksi ndyttdva kuvitus tekisi Kkorteista yksinkertaisesti houkuttelevammat

ja antaisi kaikentasoisille pelaajille enemman valineitd tarinan luomiseen.

10
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Kuva 3. Dream Engine -korttien varhaiset kehitysvaiheet.

Kuvituksien vuoksi my0s korttien muuta rakennetta oli tarkasteltava puhtaalta
poydaltd. Aloitimme tarkastelemalla uudelleen muita markkinoilla olevia pelej3,

jotka perustuivat samankaltaisiin ideoihin.

Once upon a time (kuva 4) on tunnetuin ja oikeastaan ainut laajalle levinnyt
tarinankerrontalautapeli. Pelaajat kertovat yhdessa satua, joka rakentuu pelatuissa
korteissa olevien hahmojen ja tapahtumien my6td. Kaikki jatkavat vuorollaan
samaa tarinaa omien korttiensa pohjalta yrittden vieda juonta kohti itselle jaettua
lopetuskorttia. Peli etenee niin, ettd vuorossa oleva pelaaja aloittaa tarinan tai
jatkaa sitd pelaamalla kddestdan kortin. Pelatussa kortissa olevan asian tdytyy
liittya jotenkin olennaisesti kerrottuun tarinaan. Kortteja pitaa pystya pelaamaan
tasaisesti muutaman lauseen vilein. Jos kerronta pysadhtyy liian pitkaksi aikaa
tai juoni menee liilan jarjettomaksi, taytyy pelaajan siirtdda vuoro seuraavalle.
Pelikokemuksesta totesimme ettd mekaniikka tuntuu johdattavan monet pelaajat
pelityyliin, jossa padmaarana on paasta korteistaan eroon mahdollisimman nopeasti
valittdmatta tarinan juonen kiinnostavuudesta. Siina kyseessda on enemmankin
pelimekaniikasta, joka on kuorrutettu pintapuolisella tarinankerronnalla ja tdméan
halusimme nimenomaan valttaa Dream Enginessa. Lisdaksi huomasimme, etta tdhan
mennessa kdayttimamme standardi pelikorttikoko, jota my6s Once upon a time kaytti,

oli tarkoituksiimme liian pieni.

Seuraavana tarkastelun kohteena oli Dixit, joka lukeutuu henkilokohtaisiinkin
suosikkeihini. Dixit on hyvin yksinkertainen peli; siind vuorossa oleva pelaaja

valitsee kddestdan kortin ja antaa vihjeeksi lyhyen virkkeen. Muut pelaajat tdiman

11
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Kuva 5. Dixit -kortteja (Boardgamegeek 2013).

vihjeen perusteella valitsevat mielestddn sopivimman nidkoéisen kortin omasta
kadestaan. Vihjeen antaja sekoittaa kortit keskenadn ja muut yrittavat arvata mika
esilla olevista korteista on vihjeen antajan. Pelin juju perustuu suurikokoisiin
kortteihin, joissa on pelkka kuvitus (kuva 5). Kuvitus on todella symbolista ja elavaa
ja ruokkii tehokkaasti pelaajien mielikuvitusta. Lisdksi suuri koko antaa kortteihin

aivan erilaisen "fiiliksen”.

Ns. Mustana hevosena otimme tarkasteluun myo6s Tarot-kortit, joilla ennustamisesta
tiimin jasenilla l6ytyi kokemusta. Tarot-korteissa on suuri symbolinen kuvitus ja
kortin otsikko (kuva 6). Korttien kokoformaatti 120 mm x 69 mm tuntui parhaimmalta
kadessa ja oli tarpeeksi suuri yksityskohtaisellekin kuvitukselle. Tarot-korteilla on
monisatavuotinen historia ja pidimme siitd symbolisesta arvosta ja mystiikasta,

joka niihin liittyy. Padtimme ottaa Tarot-kortttien koon kdytt6on Dream Engineen
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ja oivalsin, ettd tulevan brandin mielikuvien osittainen yhdistyminen Tarot-korttien
maailmaan voisi olla sitd, mitda haemme. Vaikkakin kyseessa on teknisesti lautapeli,

aloimme puhua Dream Engine- tarinankerrontakorteista.

Kuva 6. Tarot -kortit (Tarotprofessionals 2013).

Tassa vaiheessa ryhtyimme enemmankin miettimaan, mitd mielikuvia ja arvoja
haluaisimme liittdd Dream Engineen. Vaikkakin kyseessa on peli ja sitd kautta ennen
kaikkea viihdyttava kokemus, pdamaaranamme on luoda siitd suurempi ilmi6 kuin
vain pelien kontekstissa. Tarot-kortit ovat suuri esikuva tiimille, silld ne ovat muutakin
kuin vain ilmi6. Ne ovat kulttuuriin vakiintunut kasite, joka synnyttaa valittomasti
voimakkaita mielikuvia. Samanlainen arvokkuus (prestige) siintda tiimin unelmissa

Dream Enginelle.

Itse pelin kulku ja asetelma viimeisempien sadntdjen mukaan on seuraavanlainen:

Dream Engine on tarkoitettu 2 - 5 pelaajalle ja yksi peli kestad noin yhden
tunnin. Pelissa on nelja erilaista korttityyppia: 1. Prologikortit, 2. Elements-kortit,
3. Event-kortit ja 4. Universals-kortit. Prologikortteja on pelissa kadytossa vain
yksi per peli. Prologikortissa esitelladn lyhyesti tarinan paahahmo seka tarinan
kdynnistava uhka, mahdollisuus tai mysteeri, joka saa paahenkilon toimimaan. Kun
prologikortti on valittu, arvotaan Universals-korteista seitseman sattumanvaraista
korttia, jotka muodostavat kaikkien ndhtaville kerrottavan tarinan juonelliset
paapiirteet. Pelaajat aloittavat kerrontavuoroihin perustuvan tarinankerronnan
siten, ettd seuraavan pelaajan on jatkettava tarinaa siitd mihin edellinen pelaaja
jai. On tarkeaa, ettd pelaajien omalla vuorollaan kertoma tarina ei ole loogisesti

ristiriidassa aiemmin kerrotun kanssa.
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Omalla kerrontavuorollaan pelaaja valitsee yhden kddessddn olevasta kolmesta
Elements-kortista ja asettaa sen poydan keskelle kaikkien pelaajien nahtaville.
Jokainen elementtikortti sisdltda kolme osa-aluetta: 1. nimi, 2. Kkuvitus ja
3. repliikki. Nimi-osa on muutamasta sanasta koostuva esineen, nidkyman tai
tapahtuman kuvaus. Esimerkiksi “dusty manuscripts”, "angry boss” tai "loud
screams”. Kuvitusosassa on nimiosaan liittyvaa kuvitusta ja repliikkiosassa on jokin
kuvitukseen ja nimiosaan liittyva lainaus, kuten ”Carefully, carefully... it'll crumble
very easily”. Poydan keskelle laitettavaksi valittu Elements-kortti on yhdistettava
tarinankerrontaan siten, ettd pelaaja kdyttaa luontevasti kortin sisaltoa eli nimi-,
kuvitus- tai repliikkiosaa tarinassa. Oman kerrontavuoron lopuksi pelaaja nostaa
itselleen uuden Elements-kortin pakasta siten, ettd vuoron paaittyessa pelaajan

kaddessa on jdlleen kolme Elements-korttia.

Pelin voittaja ratkaistaan Event-korttien avulla. Event-kortit sisaltavat
rakenteellisesti samat osa-alueet kuin Elements-kortit, mutta sisallollisesti ne
kasittelevat tarinan draaman kaarta ja mm. padhahmon kehitysta. Esimerkkeja
Event-Kkorttien nimiosasta ovat: "Ignoring the warnings”, "Avenging old wrongs” tai
"Heroic sacrifice”. Pelin alussa jokaiselle pelaajalle arvotaan nelja Event-korttia, jotka
pelaajat asettavat kuvapuoli alaspdin eteensa pdydalle haluamaansa jarjestykseen.
Vield ennen varsinaisen tarinankerronnan aloittamista kukin pelaaja ottaa poydalla
olevista Event-korteista vasemmanpuoleisimman kortin kateensa kolmen Elements-

kortin kaveriksi.

Jokaisen pelaajan keskeinen tavoite on omalla tarinankerrontavuorolla johdattaa
tarinaa siihen suuntaan, ettd hanen kadessdidn olevan Event-kortin kuvaama
tarinankddnne toteutuu tarinassa. Jos pelaaja on oman kerrontavuoronsa alussa
sitd mieltd, ettd hanen kadessiin olevan Event-kortin tarinankaanne on toteutunut
tarinassa, paljastaa pelaaja kyseisen Event-kortin muille pelaajille. Jos muutkin
pelaajat ovat samaa mieltd tarinankdanteen toteutumisesta, voi pelaaja asettaa
Event-kortin poydalle kuvapuoli ylospain viimeksi pdydalle asetetun Event-kortin
viereen. Taman jdlkeen pelaaja ottaa kateensa seuraavan Event-kortin ja paattaa

tarinankerrontavuoronsa.

Peli paattyy, kun joku pelaaja on onnistunut pelaamaan kaikki nelja Event-korttiaan
tai kaikki pelaajat ovat pelanneet yhteensa seitseman Event-korttia, jolloin eniten

Event-Kkortteja pelannut pelaaja voittaa.
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4.2 Visuaalinen ulkoasu

Dream Enginen brandiajattelu on ollut suunnitteluprosessissa koko ajan mukana
mutta sen tarkka madrittely on vielda kesken, joten sitd en varsinaisesti kasittele
muutenkuinvisuaalisensuunnittelunmielikuvienkautta. Aivan Dream Enginenalussa
tein pelin visuaalisesta ilmeestd konseptit, mm.korttien taustat, logon, pelilaudan
ja konseptitaidetta. Sen aikainen teemamme oli okkultismi-sdvytteinen, hakien
inspiraatiotaan steampunk-genresta, H.P Lovecraftin teksteista seka yksinkertaisesti
pelin nimen herattamista tunteista ja mielikuvista. Erillistd teemapakkaa ei tuolloin

vield ollut, joten silloinen teema kasitti kaiken peliin liittyvan (kuva 7 ja 8).

Lisattyamme ajatuksen erillisestd teemapakoista piti maaritelld, mika on yhtenaista
visuaalisessa ulkoasussa ja mika ei. Koska tulevaisuuden suunnitelmissa siinsi monia
eri teemapakkoja, olisi yhtenevadisyyden vuoksi kaikkien korttien paallyspuoli
samanlainen. Toinen puoli, eli missd kaikki pelillisesti tdrkea sijaitsee, olisi
puolestaan tdysin kustomoitava teemapakkaan esteettisesti sopivaksi. Tietenkin
lukuunottamatta pelimekaniikan vaatimaa kolmiosaista rakennetta. Eri pakkojen
keskindinen yhdisteltdvyys onkin monien kortteja kdyttavien lautapelien, kuten

Muchkin ja Magic: the Gathering viehatyksen ja suosion syy.

Olin erittdin tyytyvainen luomiini konsepteihinja olin sitd mielt4, ettd niita voi kayttaa
Dream Enginen brandi-ilmeessa lahes sellaisenaan. Tata tukivat pelitestauksissa
saamamme palaute sekd esim. Suomen suurimpiin lautapelijulkaisijoihin kuuluvan

lautapelit.fi-lilkkeen perustajan positiiviset kommentit.

Mystiikka, tietynlainen unenomaisuus ja ndyttavyys kuuluvat Dream
Enginen visuaaliseen ilmeeseen. Olen pyrkinyt luomaan tasapainoa
visuaalisuudessa Dream ja Engine valilla. Dream on orgaanisia muotoja,
utua, mahdottomuuksia ja rajattomia mahdollisuuksia. = Engine  on
hammasrattaita, metallia, yhdistdmista ja taitoa. Kaiken taman olen pyrkinyt

tuomaan esille Dream Enginen nakyvimmassa symbolissa eli logossa.

Vanha okkultismiin viittava logo koostuu hammasrattaasta ja pentagrammista
sen sisalla (kuva 9) Tosin kun katsoo tarkasti, voi huomata ettd pentagrammin
viisi sakaraa ovat itse asiassa huppupaisida hahmoja jotka pitavat toisiaan kasista,

viitaten viiteen pelaajaan ja heiddn yhdessda rakentamaansa tarinaan. Logon
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Kuva 7. Kuvakollaasi, inspiraatiokuvia ja Dream Enginen alkuperdinen konseptiluonnos.
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Kuva 8. Kuvakollaasi, korttien pddllyspuolet, pelilauta ja konseptitaidetta.
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keskiosa on ldhes musta, josta himmedsti niakyy sisempid, toisiaan pyorittavia
rattaita, viitaten tyhjyyteen ja mahdollisuuksiin. Itse pidin logosta ja olin ylpea
sen symboliarvosta. Toisaalta olin samaa mieltd muun tiimin kanssa, etta oikeille
markkinoille lahdettdessa on olemassa suuri riski, ettda logon puhtaasti mystiikkaan
ja alkemiaan viittaava pentagrammi kasitettdisiin aivan vaarin. Toisaalta olisi ollut

mielenkiintoista ndhda, miten ihmiset olisivat lopulta suhtautuneet siihen.

Kuva 9. Vanha logo (vasemmalla), uuden logon luonnoksia.

Uusi logo on vield luonnosasteella tata kirjoittaessani, mutta samat elementit Dream
ja Engine jatkavat luonnoksissa. Uudessa logossa halusimme painottaa aikasempien
mielikuvien ja arvojen lisdksi erityisesti moninaisuutta (diversity) seka yhdistamista
ja yhdessa (combining ja together) viitaten kollektiiviseen tarinankerrontaan
sekd teemapakkoihin ja niiden yhdistelemisiin. Tata ilmaisten logo tulee myos
koostumaan kolmesta erilaisesta hammasrattaan palasesta, muodostaen yhden
kokonaisuuden. Tama ilmaisee myos pelin kolmea tarinankerronan tasoa eli
Elements- Events ja Universals-korttityyppeja. Logon lopullinen muotokieli tuottaa
henkilokohtaista haastetta, sillda haluan saada sille yhtd voimakkaan symbolisen
arvon kuin vanhalle logolle ja tilla kertaa oikeiden mielikuvien "takominen” logoon
ei ole yhtd helppoa. Lisdksi logon on toimittava logoteknisesti kaikissa tulevissa
yhteyksissa ja kokoluokissa. Olen hylannyt monia luonnoksia sen vuoksi, etta yritan
luoda joko jotain liian monimutkaista tai en nde sitd symbolista arvoa ja voimaa,

jonka haluaisin tuoda logoon.
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4.3 Origin Stories- teemapakka

Ensimmadisen teemapakan aihe on vaihdellut kehitysprosessin aikana useaan
otteeseen aina okkultismisavytteisesta dekkarista vakavaan fantasiaan ja klassiseen
sci-fiin ja yhdistelmiin ndiden valiltd. Samaan aikaan kun kehitysprosessissa
paatimme lisata kuvituksen kortteihin, saimme lopullisesti paatettyd ensimmaisen

pakan teeman. Paddyimme supersankareihin.

Supersankaritarinat ovat kautta aikojen olleet suosiossa. Kukapa ei olisi haaveillut
Terasmiehen voimista, pystyvansa lukemaan ajatuksia tai omata huippuunsa hiotut
ihmismielen ja ruumin kyvyt ratkaistaakseen kaikki ongelmansa ja pelastavansa
paivan. Thmiset haluavat kuulla tarinoita yksildistd, jotka ottavat ylivoimaisetkin

haasteetvastaansa, valilla epdonnistuen raa’astikin, mutta nousten lopulta voittajiksi.

Supersankaritarinoissa kiehtoo eniten sankarien alkupera. Mistd he ovat saaneet
voimansa, taitonsa, varusteensa, mika inspiraatio tai tragedia on luonut heidat.
Supersankariteemassa, sen sisallossa ja kuvituksessa paatimme painottaa erityisesti
sankarien alkutarinaa. Ensimmaisen teemapakan titteli onkin Origin Stories (suom.

Alku-tai Syntytarinat)

Kannatin itse supersankari-teeman valintaa. Osittain siksi, ettd viime vuosina
olin loytanyt sarjakuvat ja hammastynyt siitd kuinka intensiivisia tarinoita niiden
sivuilta 16ytyykdan ja kuinka vahdn genre on ollut esilld lauta- ja korttipeleissa.
Tasta syysta olin sitd mieltd, ettd supersankariteema on nyt ajankohtaisempi kuin
pitkddn aikaan. Mielestdni tdna pdivana supersankaritarinoissa vetoaa erityisesti
niiden tietty selkeys. Niissd on hyva ja paha, vaikkakin niiden rajat saatetaan ylittaa,
ne tarjoavat vastauksia ja keinoja muuten niin epavarmassa maailmassa. Globaalissa
yhteiskunnassa ne kertovat viestia siitd, ettd yksilo merkitsee jotain, ettad yksi mies

tai nainen voi muuttaa maailmaa.

Kdytannon tasolla aihe on myoés erityisen pinnalla talld hetkella mm. lukuisien
genreen ja hahmoihin pureutuvien elokuvien siivityksella. Teokset kuten Chistopher
Nolanin Dark Knight- elokuvatrilogia ja Kick-Ass sarjakuva-albumit ovat tuoneet
ihmisten tietoisuuteen ja suosioon myds supersankaritarinoiden vakavamman ja

paikoin jopa synkan puolen.
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Origin Stories sisaltda my0s oheisen teemaesittelyn, jonka toivomme virittavan

pelaajat tunnelmaan ja toimivan inspiraation lahteena:

The city is never truly awake. Walk a street, take a turn in the corner and discover a quiet
forgotten alley or a buzzing plaza - places you've not heard about let alone seen before. Sit
on a bench on one of it's many parks or stand by the wall waiting for a subway and you can
start to guess the myriad stories of small dreams and great hopes imprinted on the faces
of passer-byes. Stories of mundane misery and exceptional success. Look long enough and

you might see one of Them. Here and there. Special individuals of superior power to affect

the whole of the Dreaming City.

Teeman visuaalista toteutusta ldhdin
suunnittelemaan kortttien kustomoitavan
puolen yleisestd grafiikasta. Halusin,
ettd teemapakan aihe erottuu myos
muussa  grafilkassa kuin  pelkkdna
kuvituksien aiheena. Mieleeni tulj,
ettd supersankareilla on yleensd oma,
tunnistettava symbolinsa, kuten Batmanin
tyylitelty lepakko tai Terdsmiehen ”S”.
Lahdin  luonnostelemaan  vastaavaa
symbolia, jota voisi kdyttdda kehyksena
kortin kolmiosaisessa rakenteessa
(otsake, kuvitus, repliikki) (kuva 10).

Suunnittelin  kehyksen, jonka yldosa

on muodoltaan tyylitelty Kilpi (toimii

tekstikenttdnd otsakkeelle) ja alaosa,

joka jatkaa samaa muotokieltd (toimien

tekstikenttdna repliikille). Naiden

valiin tulee kuvitus. Lisasin viela ohuet  Kuva 10. Kortin grafiikkakehys.

suorat muodot yld-ja alaosien valiin, muodostaen tdyden kehyksen kuvitukselle.
Tama sen varalta ettei mahdollisesti reunoiltaan tumma kuvitus sekoitu mustaan
taustaan. Ndissd taustagrafiikoissakin ndkyy visuaalisen ilmeen Dream ja
Engine, kehyksen muotokielessd ja metallisessa tekstuurissa. Talld hetkelld eri
korttityypit erottaa kehysten varistd; Elements (keltainen), Event (hopeanharmaa)

ja Universals (pronssi).

Origin Strories -kuvituksien kohdalla aloitin suunnittelutyén pohtimalla, 1dhdenkd

tyostamadn kuvituksia jollakin nimenomaisella tyylilla ja mitkd asiat rajaisivat

20



kuvituksien sisallon ja tulisivatko eri korttityyppien kuvitukset samalla tyylilla vai
vaihtelisivatko ne.

Pohdimme jo aikaisemmin tiimissa kuvituksien rajauksia ja miten ne parhaiten
toimisivat pelaajien apuna ja innoittajana kahlitsematta mielikuvitusta
liikaa. Paddyimme erindisten vaihtoehtojen ja testausten jilkeen siihen, etta
"nyrkkisdantona” kuvituksissa pyritdan kertomaan sisalto jonkin toisen sisallon
kautta, esim. uutisldhetys televisiossa, graffiti seindassa tai ympyroityja kohtia
sanomalehdessa. Pelaajalle ikdan kuin annetaan vihjeita, mita voi kayttaa tai olla

kayttamatta tarinassaan. Se mihin vihjeet liittyvat riippuu korttityypista:

Elements

Elements-kortit ovat pelin peruskortteja, joilla pelaajat rakentavat tarinaansa.
Ne kuvaavat jotain konkreettista asiaa, tapahtumaa tai ndkymaa jota pelaaja voi
kayttda tarinankerronnassaan. Kuvituksen "nyrkkisaantoa” sovelletaan erityisesti
naissa korteissa. Elements-kortit on suunnitteluvaiheessa jaoteltu jonkin paikan,
kuten poliisiasema tai varastohalli, mukaan. Kuvituksessa tima nakyy mahdollisessa
ympadristossa. Lisaksi suurimmassa osassa Elements-korttien kuvituksista on

el

todisteita jostakin supervoimasta, i

jotta niiden tunnelma ei jiisi liian i PRéEIONAl bl‘jihyllﬂa
tavanomaiseksi ja pelaajilla olisi . o EQUIPMENT
korttien tarjoama peruste tuoda P

AR

|

tarinassaan esille my0s supervoimia.
Kuvitukset ovat myos tunnelmaltaan
keveampia kuin Event-korteissa,
unohtamatta  supersankarigenreen
kiinteasti liittyvaa, osittain tahatonta,

huumoria ja kliseita.

Esimerkkikuvituksessa Professional
cleaning equipment (kuva 11)
sankarilla on kyky manipuloida
ruumistaan ja naamioitua graffitiksi
seindd vasten. Ympdristd nakyy
vanhoissa mielisairaalan seinissa ja
ohi kulkevassa siivoojassa karryineen.
Se miten tatda informaatiota tai

oikeastaan sen tulkintaa kaytetdan,

jaa suunnittelun puolesta avoimeksi
ja pelaajan hallittavaksi. Kuva 11. Elements-kortti.
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Event

Event-kortit kuvaavat tarinan draamankaareen liittyvia asioita ja tapahtumia seka

padhahmon sisdistd maailmaa ja sen muutoksia. Siksi niiden kuvitukset ovat myos

tunnelmaltaanvakavampiajasyvempiinajatuksiintahtaaviakuin Elements-korteissa.

Kuvitus on tyyliltddn samaa kuin Elements-korteissakin mutta yksityiskohtaisempaa

ja sisaltaad tarkoituksella enemman symboliikkaa ja viittauksia esim. kuvituksen

hahmojen henkilokohtaiseen elamaan. Event-korteissa kuvataan yleensd jokin

tilanne, joka on tapahtunut tai ehka tapahtumassa. Kuvallisessa informaatiossa

ei kuitenkaan oteta kantaa siihen, mitd seuraavaksi tapahtuu tai kenelle tai kuka

on "hyvis” tai ”pahis”. Kuvitus pyrkii antamaan kaikki sen mahdolliset tulkinnat

pelaajan kayttoon.

Esimerkkikuvituksessa  Repressed
childhood memories (kuva 12),
tavoitteena on ettd jaa pelaajan
paatettavaksi, mita on tapahtunut.
Kuvituksessa sankari pyyhkaisee
polyt rikkindisen valokuvakehyksen
paalta, joka on polyn ja seittien
peitossa.  Kehyksessd  olevassa
vanhassa valokuvassa nakyy
perhepotretti, vanhemmat ja kaksi
nuorta lasta. Itse nden kuvan siten,
ettd jotain ahdistavaa tai tuskallista
on tapahtunut sankarille, joka
ilmeisesti on toinen kuvan lapsista.
Tasta on ilmeisesti kauan aikaa, silla
tapahtumaymparistd on polyinen
ja kuva on seittien peitossa. Mutta
sithen loppuvat vihjeet tai ainakin
ne, jotka ovat selkeasti ndhtavissa.
Joku toinen voisi tulkita kuvan aivan
toisin ja tulkintaan liittyy viela se,
miten pelattava tarina on rakentunut

siihen mennessa.
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Universals

Universals-korttien kuvitus eroaa muista korteista. Pelillisesti niiden merkitys on
tietylla tasollavahdisempi, koskane ovatkaikkien pelaajien ndkyvilla muistuttamassa
tarinan juonen paapiirteista. Mielessani ne ovat tarinan lukujen alkukuvia samaan
tapaan kuin Kkirjoissa tai videopeleissa tarinan pailukujen vaihtuessa on usein
hienoja kuvituksia, monesti erikoisilla tyyleilla kuten relifeing, tai lasimaalauksina.
Varsinkin lasimaalauksista huokuva ajattomuus ja juhlallisuus sopisivat loistavasti

visiooni. Universals-kortit ovat myds kuvituksen teemalta erilladn muusta pakasta.

Universals-korttienkuvitustenaiheet
ja repliikit tulevat jostain tunnetusta
fiktiosta, populaarikulttuurista
tai kirjallisuuden klassikosta
aina Homeroksesta Matrixiin.
Esimerkkikuvitus, Mysterious event,
(kuva 13) jossa mies harhailee
taskulampun  kanssa  metsdssa
virvatulien perdssd, ammentaa
aiheensa kulttiasemaan nousseesta

Twin Peaks- televisosarjasta.

Kuvittajana minulla ei ole mitdan
erityisen uniikkia tyylia, joten Origin

Stories -kuvituksiin ammensin

. - - = /” \'~ ' 3
inspiraatiota supersankarigenreen 3;‘@‘ /
Y,
. .. . . L1/ RS
vahvasti liitoksissa olevista A\

sarjakuvista, joita itsekin omistan

B
.

e s
. ] at came before. what should
kohtuullisen kokoelman. Toisaalta come affer. You think gou knew."

nden a oman, kehi an lini
den etta oman, kehittyvan tyy Kuva 13. Universals-kortti.

ydin on enemmadnkin kuvan

rakentamisessajasisallossa. Rakastan sisallyttaa kuvituksiin vahvaakin symboliikkaa
ja mielestani kuvituksen takana on aina oltava tarina, kuinka pieni tahansa. Toivon,

ettd Origin Stories- teemapakan kuvituksissa nama molemmat ominaisuudet nakyvat.
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5 Art Directorin rooli

Origin Stories- teemapakkaan tulee noin sata yksittdistad kuvitusta. Vaikka minulla oli
visio ja suunnitelmat siita miten kuvitukset rakennetaan ja taidot totetuttaa ne, olisi
moisessa maarassa paljon tekemista. Ehdotin, ettd otetaan ainakin yksi kuvittaja
lisdd mukaan prosessiin. Lyhyen etsinnan jalkeen tiimiin liittyivat tyoharjoittelijoina
graafisen suunnittelun opiskelija Niina Javanainen ja peli-alan opiskelija Ria Rasanen.

Loysin itseni Art directorin roolista johtamassa kuvittajatiimia.

Jouduin miettimadn, miten saisin pidettyd prosessin hallinnassani, kun tekijoita
olikin useita. Graafisen suunnittelun ja vektorigrafiikan puolelta minulla oli
kokemusta tydskennelld monien eri tekijoiden kanssa mutta kuvituksien ja pitkdan
rakennetun vision jakaminen oli taysin uutta. Prosessin vaiheiden hallinta olisi
erityisen tarkeda myos kuvituksen tarpeeksi yhtendisen visuaalisuuden kannalta.
Olen pelannut lautapelejd, joissa on esim. korteissa kdytetty monta eri kuvittajaa ja
jokaisen kuvitusjalki on ollut silmiinpistavan erilaista. Se laskee kayttokokemusta
huomattavasti. Portfolioista ndin onneksi, ettd molemmilla harjoittelijoilla
kuvitustyyli oli samankaltainen kuin itselldni ja helposti muokattavissa tarpeen

mukaan.

Koska kuvitusten sisdlto ja rajaukset olivat tavanomaista erikoisempia ja tarkempia,
padtin ettd netehdaankaikkivaihevaiheelta.]Jokainenvaihe kdydaanlapijaarvioidaan
sen mahdollisia muutoksia ja hyvia ideoita viikottaisissa tapaamisissa. Talla tavalla
jokainen kuvittaja ndkee my0s toisten prosessin, jonka arvelin hyodyttavan kaikkia,

ja pyrin luomaan avoimen tyéilmapiirin.

Kuvituksen prosessissa madrittelin nelja pdavaihetta; idealuonnos, viivapiirros,
harmaasavymaalaus ja varitetty konsepti (kuva 14 ja 15). Se mitd tapahtuu
luonnoksen ja harmaasavymaalauksen valissa oli kuitenkin sovellettavissa jokaisen
kuvittajan omaan tyoskentelytapaan. Annoin vapaat kddet tehda joko kasin tai

tietokoneella. Lopullinen tuotos olisi kuitenkin oltava digitaalisessa muodossa.

Idealuonnosvaihe oli kaikista hektisin. Pohjamateriaalina kuvituksille toimii Google
Drivessa oleva taulukko, jossa nakyy kaikkien korttien otsake, mahdollinen ajatus
kuvitukseenjarepliikki. Kuvituksia kdytiinldpiluonnosvaiheessaniin pitkdan, kunnes

olin tyytyvdinen niiden sisdllon ajatukseen, kompositioon ja kunkin korttityypin
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vaatimiin ominaisuuksiin. Tama vaihe pohjautuildhinnd omaan visioonija intuitiooni
korteista. Lisdksi kdvin luonnokset huolellisesti 1api harjoittelijoiden kanssa, jotta he
oppisivat minkalaisia elementteja jatunnelmaa haen kuvituksiin. Tama ensimmainen
vaihe oli tarked myos sen takia, ettd halusin ndhdéa josko Niinalle tai Rialle tulisi
jostain kuvituksesta parempi idea kuin mitd minulla oli. Ndinkin tapahtui joidenkin
korttien osalta. Lisaksi he toimivat ensimmadisena testiryhmana kortin otsakkeen ja
repliikin muodostamalle mielikuvalle nayttdessdan luonnoksissaan miten nakivat

kyseessa olevan tilanteen ennen omaa visiotani ja kuvituksen rajaavia ohjeita.

Toinen vaihe eli viivapiirros on kdytidnndssa "siivottu” versio hyvaksytysta
luonnoksesta. Kuvituksen elementit ovat paapiirteittdin paikallaan ja kompositio on
hiottu. Kaikilla kolmella kuvittajalla tima vaihe oli omanlaisensa, riippuen kunkin
omasta viivankaytosta. Itse tein aina selkedt aariviivat sarjakuvamaiseen tyyliin ja

piirsin myos kaikki yksityiskohdat paikalleen.

Kolmanneksi vaiheeksi otin harmaasdavymaalauksen. Siind koko kuva varitetddn
harmaan eri savyilld, tummimmat varjot mustalla ja kirkkaimmat valot valkoisella.
Tama on yleinen tyotapa kuvittajien keskuudessa, silld siind saa arvot (values), eli
kuinka vaalea tai tumma jokin on, kohdilleen tarvitsematta vield ajatella vareja.
Omasta kokemuksestani on myos helpompaa lahtea rakentamaan kuvan tunnelmaa
ja tekstuureja ilman vareja. Tosin en ollut kdyttanyt kyseistd tekniikkaa koko
kuvituksen tekemiseen ennen tatd, joten kyseessa oli minullekin suhteellisen uusi
asia. Vaikkakin se lisdsi yhden vaiheen tydskentelyyn, olin sitd mielta ettd se lopulta
sdastdd aikaa silli muutokset ovat tdssa projektissa enemmankin sdanté kuin

poikkeus.

Neljds vaihe on oikeastaan vain viimeistelyd. Harmaasavymaalaukseen lisdatdan
varitys, mahdolliset tekstuurit ja muu tarpeellinen viimeistely. Henkilokohtaisesti
tama oli yllattavasti haastavin vaihe. Se miten harmaasdavymaalaus varitetdan ei
ollutkaan niin helppoa kuin olin luullut tai pienissa kuva-alueissa aikasemmin
kokeillut. Jouduin kayttimaan paljon tyotunteja tutoriaalien tutkimiseen ja eri
tapojen ja tekniikoiden kokeilemiseen, ennen kuin 16ysin omaan tydskentelytapaani

sopivan.

Art directorina toimiminen antoi yllattdvan paljon ndakemysta Origin Stories-
kuvituksiin. Pitkdn prosessin aikana rakennettu visio kuvituksista ja korttien

visuaalisesta ilmeesta oli jattdnyt minut paistattelemaan hyvan idean loimuun.
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Vasta kun piti selittdd omaa visiotaan kahdelle projektista tdysin tietamattomalle
harjoittelijalle, tapahtui uusi heradminen. Nain kristallinkirkkaasti eri korttityyppien
sisdllot seka valitsemamme teeman vahvuudet ja mahdoollisuudet ja minulle jai
vahva, intuitiivinen tunne siitd mitd minkin kuvituksen pitda olla. Lahdin uudella
energialla ja inspiraatiolla tyostimaan sekda omia ettd ohjaamaan Niinan ja Rian
kuvituksia. Uskon, ettd tdama ndkyy valmiiden kuvitusten tasossa ja sisallollisessa
vahvuudessa (kuva 16, 17 ja 18).

Rian harjoittelusopimus oli maaraaikainen ja johtuen projektin viivastyksista ja
muutoksista, hdn joutui jattdmaan suurimman osan kuvituksista keskenerdaisiksi.
Alkuperainen suunnitelma kolmen kuvittajan tyylien yhteensovittamisessa oli, etta
kaikkien tekemia kuvituksia olisi suurin piirtein tasamaara pakassa. Talloin mikdaan
ei "pistaisi silmaan”. Koska Rian valmiita kuvituksia oli vain kourallinen, paatin etta
jalkikasittelemme ne paremmin joukkoon sopiviksi. Pyrimme kuitenkin sailyttamaan

mahdollisimman paljon alkuperaista kuvitusjalkea ja elementteja (kuva 18).
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Kuva 14. Kuvitus vaihe vaiheelta, kuvittaja Patrik Eronen.
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Kuva 15. Kuvitus vaihe vaiheelta, kuvitttaja Niina Javanainen.
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Kuva 17. Valmiita kuvituksia, kuvittaja Niina Javanainen
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Kuva 18. Valmiita kuvituksia, kuvittaja Ria Rdsdnen. Viimeistely Niina Javanainen
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6 Arviointi

Vaikkakin opinndytetoni paattyy tahan, Dream Enginen ja Origin Stories- teemapakan
prosessi on vield tdydessa vauhdissa. Suunnitteluprosessi on ollut kaikkea muuta
kuin lineaarinen mutta niin jalkeenpdin katsottuna mennyt eteenpdin tietyissa
sykleissa. Toimintatutkimuksen spiraali (kuva 19) sovellettuna Dream Enginen ja

opinnaytetyoni vaiheisiin tiivistaa sen kulun ja kuvaa prosessin toimintatapaa.

Geek Meet Paatos julkaistavasta pelista
Project Moreau ALKU Paatos opinnaytetydsta

Tarinankerronnan pelillistdminen

.I DREAM ENGINE
Origin Stories-teema .
il Pelitestaus
Vastaavat pelit
Y TOIMINTA
ARVIONTI
REFLEKTOINTI HAVAINNOINTI
YMMARRYS
2 DREAM ENGINE

J.Schell: Art of Game Design
Kuvittajaharjoittelijat

ARVIONTI ‘
REFLEKTOINTI

YMMARRYS

Art Director
Kuvittaminen
Saantojen laadinta

TOIMINTA

HAVAINNOINTI

)

3 DREAM ENGINE

Protopakat
Saannot

ARVIONTI ‘

REFLEKTOINTI

Pelitestaus eri ryhmilla

)

HAVAINNOINTI

YMMARRYS

JULKAISU
MAAILMA

Kuva 19. Toimintatutkimuksen spiraalimalli sovellettuna Dream Enginen prosessiin.

32



Pelisuunnittelun nakokulmasta Dream Enginen ja ensimmadisen teemapakan
suunnittteluprosessi on olluthaastava, silla genressaan Dream Engine onjotain taysin
uutta. Itselleni Schellin painotus peleista ja pelisuunnittelussa kokemuksen luojina
ja mahdollistavina valineina oli hyvin avartavaa ja uutta, vaikkakin tdssa vaiheessa
se kaikki tuntuu itsestaan selvalta. Vaikka "mututuntumalla” voi paasta pitkallekin,
on tietoinen ymmarrys pelisuunnittelun tirkeimmistd osa-alueista ja uusista

tyokaluista on parantanut Dream Enginen laatua ja helpottanut suunnittelutyota.

Kuvitusprosessi, joka alussa vaikutti valtavalta, on sujunut ilman suuria ongelmia.
Uskon ettd valitsemani uudet tydtavat niin omassa tyoskentelyssani, ettd Art
Directorin roolissa, ovat pitdneet prosessin toimivana ja energisena. Varsinkin kiinni
pitdaminen voimakkaasta visiosta kuvitusten sisdllon pienienkin yksityiskohtien
kohdalla, on loppujen lopuksi antanut kaikille vahvan kuvan siitd mita ollaan
hakemassa. Korttien kuvitukset nayttavat osittain viela viimeistelemattomilta, mika
on myoskin tarkoitus viimeisia testeja varten. Olen kuitenkin tyytyvdinen niiden
jalkeen kaikkien kuvittajien osalta ja nden niiden olevan tasapainossa kokemukseen
vaikuttavien elementtien osalta. Pidan mahdollisena ettd naen joissakin kuvituksissa
muutoksen tarvetta kunhan saan hieman etaisyyttd, silla tdlla hetkelld olen viela

taysin kiinni kdytannon tyossa.

Kuvituksista minua pohditutti se seikka, ettd pohjimmiltaan nekin ovat joka
tapauksessa tulkintaa kortin pohjana toimivasta ideasta ja tarinallisesta tilanteesta.
Pelaajan tulkinta on siten tulkinta kuvittajan tulkinnasta, ainakin jos ajatellaan etta
kuvitus on vahvin tulkintaa ohjaava kortin kolmesta elementista. Kuinka varittynyt
tama tulkinta on, selvida, kuten Schell useaan otteeseen painotti: testaamalla.

testaamalla ja testaamalla.

Muuhun korttien pelipuolen grafiikkaan en sen sijaan ole koskenut kuukauteen tai
kahteen ja huomaan etten ole aivan tyytyvainen siihen miltd ne ndyttavat. Ajatus
niidenkin upottamisesta pakan teemaan on hyva mutta olen saattanut sortua taas
perisyntiini kuvittaja ja graafisena suunnittelijana eli yritan laittaa kerralla liikaa
elementtejd ja kuvitus menee "tukkoon”. Mielestdni kehysgrafiikoita kannattaisi
viela yksinkertaistaa. Lisaksi ne uusin silmin katsottuna vievat liian paljon pinta-
alaa kortista ja syovat palan kuvituksen yldosasta, joten muotoakin on mietittava

uudelleen.
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Prosessin aikana kavi ilmi, ettd jokaisella kuvittajatiimin jasenelld on jokin osa-
alue kuvittamisessa jonka hallitsevat todella vahvasti. Ajatellen nyt asiaa, olisimme
voineet kokeilla myo6s sellaista tydtapaa, jossa yksi kuvitus olisi kiertanyt monella
kuvittajalla. Jokainen olisi tehnyt sovitun osan kuvituksesta, kuten taustan, hahmon,
valaistuksen ja nama olisi sovitettu yhteen. Kun katsoo valmiita kuvituksia nden,
ettd tyylien puolesta kyseinen tydtapa olisi voinut toimia hyvin, vaikkakin t6ihin
menevaa aikaa se olisi todenndkoisesti lisinnyt huomattavasti. Ehka kokeilemme

tata tyotapaa tulevaisuudessa.

Opinndytetyoni tavoitteena oli luoda visuaalinen ilme Dream Enginen mielikuville
ja Origin Stories-teemapakalle. Prosessi on ollut pitka ja on tullut osittain ehka
lilankin tutuksi. Aionkin ottaa etdisyytta tyOprosessiin tulevien testipelien aikana
ja katsoa visioni tuloksia ja arvioida niita uusin silmin. Talla hetkella olen kuitenkin

tyytyvdinen ja mielestani voimme hetken aikaa ihailla luomustamme.
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7 Pohdinta

Opinndytetyoni tavoitteena oli luoda visuaalinen ilme ja kuvitukset Dream Enginen
ensimmadisen teemapakan Origin Stories beta-versioon. Alkuperdista noin sataa
kuvitusta karsittiin testivaiheen pakkaan parilla kymmenella alaspéin. Talla hetkella
suurin osa kuvituksista on vahintadnkin harmaasavymaalauksen asteella ja teemme
Niinan kanssa ahkerasti toita saadaksemme ne loppuun mahdollisimman nopeasti.
Pienen viivastyksen aikatauluun aiheutti se, ettd Ria joutui lopettamaan talta eraa
harjoittelunsa Dream Enginen parissa kiireisen eldmadntilanteensa vuoksi. Heti
kesakuun 2013 alussa ldhetdimme materiaalit ja tilauksen viidesta protopakasta
painoon. Kliseisesti voidaan sanoa, ettd se mihin opinndytety6ni paattyy, on Dream

Enginelle vasta alku.

Odotan innolla, ettd saamme uunituoreet protopakat painosta, silld sitten voimme
vihdoin aloittaa viimeisen vaiheen testipelit. Suunnitelmissa on samalla promota ja
testauttaa Origin Stories- pakkoja ainakin valmistuvien kasikirjoittajaopiskelijoiden,
Geek Meetin jasenten ja tietenkin suunnittelutiimin kesken. Suunnitelmissa on
mahdollista my0s jarjestda muitakin testaus- ja promotilaisuuksia, mutta ndma

suunnitelmat selvidvat hieman myéhemmin.

Henkil6kohtaisesti olen hyvin kiinnostunut ja ehkd my6és hieman hermostunut
nakemdan kuinka pelaajat, varsinkin tdysin tiimin ulkopuolinen testiryhma,
kayttaa eri kortteja tarinoissaan. Nykyisessda muodossaan ne eivat ole viela saaneet

tulikastettaan.

Kesidn jalkeen arvioimme mahdolliset muutokset saantoihin ja mekaniikkaan seka
viimeistelemme kuvitukset tai teemme muutokset jos niihin on tarvetta. Taman
jalkeen, jos mitaan yllattavaa ei tapahdu, julkaisemme Dream Enginen ja Origin
Stories- teemapakan. Emme tiedd viela tulevatko kustannukset mahdollisesta
rahoituksesta vai omasta pussistamme. Varmaa on, etta julkaisu tapahtuu pienena
tai suurena painoserana. Ainakin aluksi julkaisukielend on englanti, joten internetin

kautta voimme saada yllattavankin paljon kiinnostusta.

Jos Dream Engine ja Origin Stories ottavat tuulta alleen, kaikkien kuvittajatiimin
jasenten tyon nakyvyys ja tunnettavuus lisddntyisi huomattavasti. Tama voisi tuoda

mukanaan myo6s kuvittajakohtaisia yhteydenottoja tai tyotarjouksia.
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Menestys ja hyva vastaanotto mahdollistaisivat jatko-kehittelyn (jota tiimimme
jatkaa suurella intohimolla joka tapauksessa) ja seuraavien teemapakkojen
suunnittelun. Talldkin hetkelld pohdimme miten voisimme laajentaa ja soveltaa
Dream Enginessa kehittamaamme pelillisen tarinakerronnan mekaniikkaa muihin
pelityyppeihinjajoitain pienia kokeiluita, kutenroolipeliversiota, olemme testanneet
tiimin ndkékulmasta onnistuneesti. Ensimmaisella julkaisulla pyrimme erityisesti
nostamaan kiinnostusta Dream Enginea kohtaan ja saamaan sen mahdollisten
yhteistyokumppaneiden tietoisuuteen. Osa Dream Enginen ajatusta on ollut se,
ettd voisimme jossain vaiheessa tehda yhteistyota varsinkin vield tuntemattomien

kirjailijoiden, taiteilijoiden ja tarinankertojien kanssa pakkojen suunnittelussa ja

tata kautta auttaa heidankin luovuuden tuotteita padsemaan nakyville.

On tietenkin hyvin mahdollista, ettd Dream Engine ja Origin Stories ei saavuta
tarvitsemaansa kiinnostusta ja ihmisten tietoisuutta tai jaa ensimmaisen painoseran
jalkeen harvojen hyllylle pélyttyvdaksi kuriosoteetiksi. Pahimmassa tapauksessa
emme saisi edes ensimmaista painoseraa. Talloin tiimille jaa vahintadnkin kateen
hyva peli, jonka parissa viettaa iltaa ja kokemus kunnianhimoisesta projektista luoda
jotainuutta. Onnistuessaan Dream Enginen tarjoamatmahdollisuudetovatniinupeat,
ettd meilld on suorastaan velvollisuus yrittdd kaikkemme. Kamppailulajilegenda

Bruce Lee:ta lainaten "In great attempts it is glorious even to fail.”

Minulle kuvittajana ja graafisena suunnittelija Dream Engine tulee joka tapauksessa
olemaan virstapylvds. Kun vertaa nykyhetked helmikuuhun 2012, on tapahtunut
kehityksen ja kaiken uuden maira huikea. Kuvitusteknisesti olen hallitumpi ja
tiedostavampi ja ensimmadista kertaa teen tyota jarjestamallisesti, mika nakyy myos
tehokkaammassa ajankaytossa kuvituksia tehdessa. Olen my6s oppinut tekemaan
raakoja luonnoksia ja pohtimaan kuvaa vaihe vaiheelta, verrattuna aikaisempaan,
jolloin yritin tehda heti hienoa ja valmista jalkea. Suurin oppiminen on kuitenkin

tapahtunut timan kevaan aikana toimiessani Art Directorina.

Art Directorina olen tehnyt t6itd suhteellisen autonomisesti oman kuvittajatiimini
kanssa ja olen nauttinut paljon siitd vapaudesta ja myods vastuusta, joka
minulla prosessissa on ollut. Muutaman kuvittajan tiimissa tyoskentely on ollut
huomattavasti tehokkaampaa ja miellyttdvampda kuin yksin puurtaminen.
Harjoittelijoiden tiivis ohjaaminen on antanut paljon energiaa ja uutta nakemysta
myos omaan tyoskentelyyni ja mielestdni saamani palaute, kuvittajalta kuvittajalle,
on ollut korvaamatonta. Talldista tiimi- ja tyoskentytapaa kayttdisin mielellani

my0s jatkossa
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Koska Dream Engine on varsin marginaaliselle kohderyhmalle suunnattu tuoteidea,
tietoisuuden levittdminen ja "po6hindn” aikaansaaminen on julkaisun jalkeen
ensiarvoista. Sosiaalisen mediassa aiomme pitda "tykkaa & jaa” kilpailuja, joissa
arvotaan osallistujien kesken Dream Engine-pakkoja. Lisdksi kayttdjat voivat
adnestda jo seuraavien teemapakkojen vaihtoehdoista omaa suosikkiaan. Ajatuksia
onmyos lyhyestd esittelyvideosta. Tietysti esittelemme myds perusteellisestimistd on
kyse, runsaiden kuvamateriaalien kera. Vaikkakin tarkoitus on olla mahdollisimman
"lapindkyva” (transparent) pyrimme kuitenkin sdilyttimaan tarpeeksi Dream

Enginen ytimessa piilevaa mystiikkaa pitddkseen kayttdjat kiinnostuneina.

Dream Enginen omilta nettisivuilta voi tilata suoraan pakkoja ja myohemmin muita
mahdollisia tuotteita. Ennen julkaisua on mahdollista myo6s ennakkotilata Dream
Engine-pakkoja sivujen kautta. Sivuilta 16ytyy myds oma osio yhteistyokumppaneille
ja kolmansille osapuolille. Ajatuksena on, ettd ulkopuoliset suunnittelijat voivat
toimittaa meille muutaman kortin ndytteen ja esittelyn suunnittelemastaan pakasta.
Naistd "teaser-pakoista” kayttdjat voivat Kickstarter-palvelun tyyliin ddnestaa ja
ennakkotilata suosikkinsa. Jos vaadittu maara ennakkotilauksia tulee maaraaikaan
mennessa tayteen, tilaajien luottokortteja veloitetaan ja pakka lahtee painoon. Jos
loyddmme kustannustehokkaan vaihtoehdon painamiseen, on mahdollista etta

myos pelkkia “teaser-pakkoja voitaisiin julkaista.

Internetin lisdksi markkinointiin kuuluu puskaradio ja ndakyvyys alan erilaisissa
tapahtumissa ja liikkeissa. Olemme alustavasti kyselleet kirjakaupoista seka lauta-
ja korttipeleihin keskittyvista erikoisliikkeistd mahdollisuudesta ottaa pieni era
Dream Engine-pakkoja testimyyntiin. Lisdksi varsinkin kesdaikaan Suomessa
jarjestetadn monia ”Coneja” eli monipdivaisia tapahtumia, jotka keskittyvat peleihin,
eri genreihin ja populaari-ja alakulttuureihin. Lyhyesti sanottuna ne ovat keskittymia
mahdollisesta asiakasryhmdstamme. Suunnitelmissa on ldhted kiertamaan naita

tapahtumia.

Jos tdhanastinen koulutukseni ja harrastuneisuuteni on ollut kuvittajanurani
prologi, on Dream Engine sen ensimmainen luku. En viela tieda kaikkea sen sisaltoa,
vaikkakin otsake vaikuttaa lupaavalta ja kuvitus antaa lupauksia mielenkiintoisista

kaanteista. Toivon ettd tulevina vuosina voin sanoa, ettd "tasti se tarina alkoi”.
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