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ABSTRACT

Tampereen ammattikorkeakoulu
Tampere University of Applied Sciences
Degree programme of Business Administration

TEEMU SUONTAKA:
From an Idea to a Finished Product
Writing and Publishing a Tabletop Role-Playing Game

Bachelor's thesis 47 pages, appendices 4 pages
May 2014

The aim of this thesis was to design, write and publish a tabletop role-playing game.
The report also examines the production process of tabletop role-playing games and the
prerequisites for a successful publication.

The whole project was divided into pre-production, production and post-production
phases. The purpose of the pre-production was to define the goals of the game and the
available resources. The contents of the game were designed by making an initial con-
cept for it. A comprehensive work plan and task sequence was created for the project
based on the design documents made during the pre-production.

The production phase included the actual writing process. For this process an iterative
work method was used, in which the work is done in small sections and the results are
assessed. This formula is repeated in cycles until the contents are complete. The most
important parts of the production phase were the creation of the game’s core, contents
and visual appearance. The core of the game usually consists of only the parts that affect
every other part written later. Writing the contents is the most demanding work phase.
In order to control the project, it’s important to follow the design documents made earli-
er during pre-production. The appearance of the game was designed and refined after all
the contents were written.

Post-production consisted of tasks related to the publication of the game. An ISBN
number was obtained and the distribution channel was decided on. Marketing was con-
ducted entirely on the internet because of the low costs and the easy targeting of poten-
tial customers. The game was promoted on the forums of active role-playing communi-
ties by searching for game testers, and by publishing a press release to announce the
publication of the game.

As a result, an 87-pages long tabletop role-playing game called Aonir was born. The
game was released as an electronic PDF-file on the game’s website at the beginning of
February 2014.

Key words: role-playing games, game design, electronic publishing
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1 JOHDANTO

Roolipeleissa pelaajat omaksuvat jonkin kuvitteellisen henkilon tai olennon roolin fik-
tiivisessd asetelmassa. He kontrolloivat hahmoa ennalta sovittujen sédéntéjen puitteissa
ja vaikuttavat pelimaailmaan ja sen tapahtumiin eri tavoin. Roolipelien suosituimmat

muodot ovat poyta- live- ja videoroolipelit.

Pdytaroolipeliala on vuosia paininut kannattavuusongelmien kanssa ja ammattimaisia
peliyhtiditd on maailmanlaajuisesti vain muutama. Nyky&dan suurin osa julkaistavista

peleistd on muutaman hengen vapaa-aikana kirjoittamia.

Vaikka poytaroolipelit eivat tuota paljon rahaa, ovat ne mainio tapa oppia pelien tekoa.
Jokaisen videopelialalle pyrkivan olisi hyva aloittaa uransa pOytépelien parissa, silla
niiden teossa pitad keskittya grafiikoiden ja teknologian sijaan siihen, mika tekee pelista

hyvan: pelattavuuteen. (Pulsipher 2012, 53-58.)

Opinnaytetyon tavoitteena oli suunnitella, kirjoittaa ja julkaista poytéroolipeli omakus-
tanteena. Raportin kolmannesta luvusta lahtien perehdytd&n poytaroolipelien tuotanto-
prosessiin ja tarkastellaan opinndytetydna tuotetun pelin valmistumista vaihe vaiheelta.

Raportissa tarkastellaan samalla onnistuneen pdéytaroolipelijulkaisun edellytyksié.

Ty0 jaettiin kolmeen eri vaiheeseen: esituotanto-, tuotanto- ja jalkituotantovaiheeseen
(kuvio 1). Esituotantovaihe koostui tehtavan tyén mahdollisimman tarkasta suunnitte-
lusta ja aikatauluttamisesta. Tuotantovaiheessa pelin varsinainen sisaltd luotiin ja tuote
hiottiin julkaisukelpoiseksi. Jéalkituotantovaiheessa peli julkaistiin ja sitd markkinoitiin
séhkaisesti.



TYON
ETENEMINEN

Esituotanto
* Resursointi
* Konsepti
* Tybsuunnitelma

Tuotanto

* Runko
* Sisaltd
* Testaus
* lkoasu

Jalkituotanto

* Julkaisu
* Markkinointi

VALMIS PELI

KUVIO 1. Ty6n eteneminen.



2 POYTAROOLIPELIT

Poytaroolipeleissa pelaajat pelaavat kasvokkain ja kaikki pelin tapahtumat kasitellaan
puhumalla. Mielikuvitus on tarkedssd asemassa poytéroolipelaamisessa, silla pelatessa

ei juurikaan kayteta audiovisuaalisia elementteja pelin tehostamiseksi.

Pdytéaroolipeleja pelataan yleensa pienissd, muutaman hengen ryhmissa. Yksi pelaajista
toimii pelin vetdjand, tehtdvanadn luoda seikkailuja ja kuvailla pelimaailmaa ja sen

olentoja ja maaritta& pelaajien toimintojen seuraukset.

Pelit ovat usein tiiviitd, yhden kirjan kokoisia teoksia, jotka sdantdjen liséksi sisaltavéat
tietoa pelin maailmasta ja antavat ohjeita pelin vetdmiseen. Suositummille peleille saa-
tetaan liséksi julkaista lisamateriaalia, kuten esimerkiksi valmiita seikkailuita tai erilai-

sia lisdsaantoja.

2.1 Poytaroolipelaaminen ennen ja nykyaan

Modernin poytaroolipelaamisen, tai kynd & paperi roolipelaamisen, katsotaan alkaneen
vuonna 1974, jolloin yhdysvaltalainen TSR julkaisi Gary Gygaxin ja Dave Arnesonin
kirjoittaman pelin Dungeons & Dragons (D&D). Peli pohjautui vahvasti miniatyyripeli
Chainmailin (Guidon Games 1971) sdantdihin ja asetelmaan. D&D erosi Chainmailista
kuitenkin siten, ettd pelaajat kontrolloivat vain yhtd hahmoa kerralla ja yksi pelaajista

toimi pelin vetdjana.

D&D osoittautui erittdin suosituksi ja ponnahti hetkessdé TSR:n myydyimmaéksi tuot-
teeksi. D&D asetti alan standardit, joista monet ovat kdytossa vield tdnakin péivana.
Pelin menestyksen innoittamana uusia poytaroolipeleja julkaistiin nopealla tahdilla,
naistd tunnetuimpia ovat muun muassa Traveller (Game Designers' Workshop 1977) ja
RuneQuest (Chaosium 1978).

1980-luvulla poytéroolipelien suosio oli huipussaan ja peleja tuotiin markkinoille yh&

enemman. Roolipelaaminen saavutti myos kyseenalaista mainetta, silla pelien uskottiin
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lisdadvan itsemurhariskid. Tutkimukset ovat kuitenkin tuominneet téllaiset vaitteet perat-
tomind. (Cardwell Jr., P. 1994, 157-165.)

1990-luvun alussa poytéroolipelien suosio alkoi hiipua. Videopelit osoittautuivat vah-
voiksi Kilpailijoiksi alati kehittyvan teknologian ansiosta. Myds vuonna 1993 julkaistu
keréilykorttipeli Magic: The Gathering valtasi pelialaa kovalla vauhdilla. 90-luvun lop-
pu oli alan hiljaisinta aikaa.

Vuosituhannen alku jatkui synkissd merkeissa, mutta 2000-luvun puolivalista lahtien ala
on osoittanut elpymisen merkkej&. Taloudellinen menestyminen on kuitenkin yh& han-
kalaa. Poytaroolipelaaminen on omaksunut nykyisen roolinsa melko pienen yhteison
harrastuksena. Vuonna 2000 yhdysvaltalaisen peliyhtion Wizards of the Coastin teke-
man tutkimuksen mukaan poytéaroolipeleja pelasi tuolloin kuusi prosenttia Yhdysvaltain
12-35 vuotiaista, eli noin 5,5 miljoonaa ihmistd. Né&istd yli 2 miljoonaa pelasi peleja

kuukausittain.

2.2 Poytaroolipelit liiketoimintana

Poytaroolipeleja myydaan sekd painettuina ettd sahkoisind versioina. Tarkeimmat

myyntikanavat ovat erikoisliikkeiden liséksi nettikaupat ja alan tapahtumat.

80- ja 90-luvuilla menestyvén pelin voitiin odottaa myyvén useita kymmenid tuhansia
kappaleita maailmanlaajuisesti (Hieta 2006), kun taas nykyaan useimpia kansainvélises-

ti julkaistuja peleja painetaan noin 2000 kappaletta (Vuorela 2005).

Alan nykyisid myyntilukuja tai harrastajam&arid on erittdin vaikea arvioida, silla
useimmat poytaroolipeliyhtiot ovat yksityisessa omistuksessa, eivatka ne julkaise viral-

lisia myyntilukujaan (Davis 2012a).
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2.2.1 Alalla tyoskentely

Monet peliyhtiot kayttavéat freelancer-kirjoittajia, silla taysipéivaisten tyontekijoiden
palkkaaminen ei ole kannattavaa. Vain harvat peliyhtitt pitavat palkkalistoillaan vaki-

tuisia Kirjoittajia ja kuvataiteilijoita. (Davis 2012b.)

Nykypaivana kaytdnnossa kuka vain pystyy kirjoittamaan ja julkaisemaan oman pelinsa
vahintdan sahkoisesti. Tarvepainatuksen ansiosta my0ds pienet painosmaarat ovat mah-
dollisia. Ndma seikat eivat kuitenkaan takaa pelin laadukkuutta tai sen kaupallista me-

nestysta.

2.2.2 Harrastajat

Poytaroolipelaaminen on hyvin miesvoittoista, sill4 harrastajista noin 80 % on miehia.
Vaikka useimmat pelaavat poytaroolipeleja ensimmaisen kerran 12-15-vuotiaana, on
suurin osa pelaajista yli 18-vuotiaita. Teinivuosina harrastuneisuus on selvasti alhai-
sempaa ja harrastus jatkuu monilla vasta mychemmall ialla. (Wizards of the Coast
2000.)

Eniten poytaroolipeleihin rahaa kéayttavat miespuoliset, yli 25-vuotiaat asiakkaat, jotka
toimivat usein pelin vetdjind ja ovat harrastaneet pelaamista vahintddn vuoden ajan.
Nuorilla pelaajilla on myo6s suuri arvo, silla he voivat olla tulevaisuuden kanta-
asiakkaita. (Wizards of the Coast 2000.)

2.2.3 Alan vaikeudet

Yksi mahdollinen syy poytéaroolipelien suosion laskulle 16ytyy niiden monimutkaisuu-
desta ja korkeasta oppimiskayrasta verrattuna useimpiin video-, lauta- ja korttipeleihin.
Pdytaroolipelaaminen voi tuntua uusille sukupolville varsin vaatimattomalta pelimuo-
dolta, sill& se poikkeaa valtavirran suosimista pelimuodoista monessa mielessa. Grafii-
koiden ja erilaisten erikoistehosteiden sijaan pelissa pitdd kéyttdd mielikuvitustaan ja

elaytymisté. Liséksi pelaajat toimivat sekd hahmojen ettd tuomarin rooleissa, joten hei-
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déan pitdd muistaa pelin sdanndét sen sijaan, ettd kone estdisi joitain toimintoja tai tekisi

laskutoimitukset heidén puolestaan.

Tietokone- ja poytaroolipelit kuitenkin toimivat toisiaan tukevina tuotteina. Monet tie-
tokoneroolipelaajat harrastavat myds poytaroolipelaamista ja toisin pain. Videoroolipe-
lej& pelaa kuukausittain 1&hes sama maara ihmisia kuin poytaroolipeleja. (Wizards of the
Coast 2000.)

Pdytaroolipelien myyntiméérad vahentaa kuitenkin merkittavéasti se, ettd monen hengen
peliryhm@ tarvitsee vain yhden saantokirjan. Videopelien puolella jokaisen pelaajan
tulee hankkia peli itselleen. Harrastajamaéra ei tdman vuoksi kerro koko tarinaa poyta-

roolipelimarkkinoiden potentiaalista.

2.3 Poytaroolipelit Suomessa

Poytaroolipelaaminen saapui Suomeen 1980-luvulla. Talléin 1ahinnd suomennettiin
englanninkielisid peleja, mutta 90-luvun puoleen véliin mennessd kaytannosta luovut-
tiin, jolloin tilalle tuli muutamia kotimaisia peleja. Poytaroolipelin suosion lasku maa-
ilmalla 90-luvulla vaikutti myds Suomen roolipelijulkaisuihin. 2000-luvun alku oli alan
hiljaisinta aikaa, mutta vuodesta 2006 eteenpdin on julkaisujen ilmestymistahti ollut
kotimaassakin pirtedd. Ala on paljon paremmassa asemassa verrattuna 90-luvun lop-
puun, mutta vield on paljon matkaa kunnes poytéroolipelien luomisesta voisi luoda tay-

sipaivaisen ammatin. (Koponen 2014.)

Vaikka suuret pelijulkaisijat pysyvat poytéroolipeleistd kaukana, oli vuosi 2013 poikke-
uksellinen, silla Tactic julkaisi Mike Pohjolan Myrskyn sankarit -roolipelin. Myrskyn
sankarit on ensimmaéinen suomalainen joukkorahoitettu poytéroolipeli ja se kerasi pal-
jon nakyvyyttd medioissa. Suomalaisten pelien laajat painokset ovat harvinaisia ja
kaannoksia eri kielille tehdaan harvoin, mutta Pohjola on osoittanut tdman olevan mah-

dollista.

Fyysisia poytaroolipelejd myydaan lahinnd muutamissa erikoisliikkeissa, joista tunne-
tuimpia ovat Fantasiapelit ja Puolenkuun Pelit. Liséksi verkkokauppoja l6ytyy muuta-

ma. Monet itsendiset pelintekijat myyvét omia pelejaan kotisivuillaan.
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Kotimaisten markkinoiden kokoa kuvaa hyvin Ville Vuorelan kirjoittaman pdéytarooli-
pelin Praedorin (Burger Games, 2000) tuotot. Praedor on kaikkien aikojen suosituin
suomalainen poytéroolipeli. Tekija kertoi vuonna 2005, kun peli oli ollut markkinoilla 5
vuotta, ettd pelid oli myyty noin 600 kappaletta ja voittoa oli kertynyt noin 4000 euroa.

Kyse on siis melko pienistd summista. (Vuorela 2005.)

Koska poytaroolipelien kirjoittamisella on nykymarkkinoilla 1ahes mahdotonta ansaita
elantoaan, on lahestulkoon jokainen suomalainen poytéroolipeli harrastelijatuotos. Me-
nestyneen pelin luominen saattaa kuitenkin avata ovia alati kehittyvaan videopelien
maailmaan, silla poytéaroolipelien suunnittelu muistuttaa paljon videopelien kéytantoja.
Néin tapahtui esimerkiksi Praedorin (Burger Games 2000) kirjoittaneelle Ville Vuore-

lalle.
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3 POYTAROOLIPELIN ESITUOTANTO

Esituotantovaihe alkaa, kun péatos pelin tekemisesté on tehty. Esituotannon aikana peli
suunnitellaan ja sen halutut ominaisuudet ja siséltd maaritetaan. Esituotanto on tarkeda
tehdd huolellisesti, sill4 tuotantovaiheessa suurien muutosten tekeminen aiheuttaa usein

myoh&stymisid alkuperaisesté aikataulusta. (Vuorela 2007, 42.)

Esituotantovaiheen tarkeimmat tehtavét ovat tyésuunnitelman laatimisen liséksi konsep-
tointi ja resursointi. Tydsuunnitelma méaérittaé projektin tehtavat tyot ja niiden jérjestyk-
sen, kun taas resurssit antavat toiminnalle rajat niin osaamisen kuin rahankin suhteen.
(Vuorela 2007, 43-65.)

Vaikka esituotanto on kaytdnnossa pelkk&é suunnittelua, ei sitd tule misséan nimessa
ylenkatsoa. Huolellinen suunnittelu nopeuttaa projektia, vahentaa turhaa tydskentelya ja

séastaa resursseja.

Vuorela ohjeistaa (2007, 41) tekemdén tydsuunnitelman jalkeen konseptin, sitten resur-
soinnin ja lopuksi valmiin tuotespesifikaation kahden edellisen vaiheen perusteella.
Vuorelan esittamaa runkoa péaatettiin muokata opinnaytetyona tuotetun poytéroolipelin
kirjoittamisessa laatimalla ensin alustavat ty6- ja markkinointisuunnitelmat. Taman jal-
keen maéritettiin kaytettavissa olevat resurssit ja lopuksi suunniteltiin laaja konsepti
pelistd. Syyna erilaiselle tyojarjestykselle oli yksin tydskentely. Kolmen vaiheen suun-
nittelutapa on sopiva lahestymistapa ryhmille, silla se ehkdisee tiimin siséisia kommu-
nikaatio-ongelmia ja selkiyttda tyoskentelyn tavoitteita ja aikatauluja. Yksin tyoskennel-
lessé néita ongelmia ei kuitenkaan tarvitse murehtia. Lisaksi tuotespesifikaatiovaiheen

pois jattdminen nopeutti esituotantoa.

3.1 Alustava tydsuunnitelma

Tyosuunnitelman kaytolla voi sééstaa paljon aikaa ja vaivaa. Ammattimaisessa pelinke-

hityksessd suunnitelmien hyddyntdminen on arkipéivad, mutta my0ds harrastelijoiden on

jarkevaa noudattaa etukateen luotua suunnitelmaa. Nain peli pysyy sille asetetuissa ra-
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joissa ja projekti on helpompi saada onnistuneesti paatokseen ilman suurempia myohéas-
tymisia. (Vuorela 2007, 40-41.)

Peliprojektille luotiin alustava tydsuunnitelman (kuvio 1), johon listattiin tyOvaiheet,
niiden tarkeimmat tehtdvét ja toteutusjarjestys. Tydsuunnitelmaa laajennettiin konseptin

valmistuttua, jolloin pelilt4 vaadittavat osiot olivat selvilla.

3.2 Markkinointisuunnitelma

Markkinoinnin tarkoituksena on lisatd myyntid ja mahdollistaa liiketoiminnan kasvu
luomalla, yllapitaméalla ja kehittaméalld asiakassuhteita ja imagoa. Markkinointisuunni-
telma toimii tydkaluna markkinoinnin kohdentamisessa, tehostamisessa ja analysoinnis-

sa. (Markkinointisuunnitelma.fi 2009.)

Internet-markkinoinnin omintakeisimpia piirteitd ja vahvuuksia ovat sen vuorovaikuttei-
suus, mitattavuus ja kohdennettavuus. Vuorovaikutteisuus osallistaa ihmisié, ja mittauk-
sen avulla voi tehdd péaatelmia heidan tarpeistaan ja mielenkiinnon kohteistaan. Koh-
dennettavuus on tarke&a seka internet- ettd perinteisessa markkinoinnissa, silla vaaralle

yleisdlle markkinointi ei palvele mitdén osapuolta. (Mainostajien Liitto 2012, 43-49.)

Opinndytetyond tuotetun pelin markkinointi pa&tettiin toteuttaa taysin séhkoisend va-
haisten resurssien vuoksi. Markkinointi kohdennettiin roolipelit.net-, majatalo.org- ja
pelilauta.fi-sivustoille, koska ndma ovat suomalaisista pdytaroolipeliyhteisoista aktiivi-

simpia.

Vuorovaikutteisuutta pelin markkinointiin aiottiin hakea esitteleméll& pelid keskustelu-
foorumeilla ja hakemalla ulkopuolisia pelitestaajia. Pelin kotisivut luotiin pelitestauksen
palautetta odotellessa Blogger-sivustoa kayttden. Blogger sisdltdad yksinkertaisen ana-
lysoinnin tydkalun, jonka avulla voi seurata sivuston vierailijamé&érié ja mit4 kautta vie-
railijat ovat sivulle pa&tyneet. Pelille rekisterditiin kotisivujen teon yhteydessa fi-

paattyinen domain.

Internetin suomia muita suosittuja mahdollisuuksia, kuten blogin yllapitdmista ja Face-

bookia, ei aiottu hyddyntad. Laadukkaan ja runsassisaltdisen blogin Kkirjoittaminen olisi
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vaatinut liikaa aikaa ja vaivaa, eikd Facebook-markkinoinnin uskottu juurikaan vaikut-
tavan pelin nakyvyyteen. Pelin markkinoinnin vahyyden ja poytéroolipelimarkkinoiden

pienuuden vuoksi erillistd dokumenttia markkinointisuunnitelmasta ei luotu.

3.3 Resursointi

Resursointi maarittdd projektin kaytdssa olevat aineelliset ja henkiset voimavarat. Tii-
missa tyoskennellessa tdssa vaiheessa aiemmin laadittu konsepti on hyva tarkistaa uu-
delleen, silla kaytettdvissa olevat resurssit eivat valttamatta riitd kaikkien haluttujen
ominaisuuksien aikaansaamiseen. Jos huomataan, etteivat resurssit riit4d haluttuun kon-

septiin, tulee konseptia karsia tai resursseja lisatd. (Vuorela 2007, 55-56.)

3.3.1 Materiaaliresurssit

Peliprojektiin kéytettdva rahamaara oli erittdin pieni. Rahaa paatettiin varata lahinna
kuvitukseen, silla sahkdisen julkaisun ansiosta painatuskuluja ei synny. Kuvat paatettiin
hankkia osoitteesta RPGNow.com. Sivustolta 16ytyy paljon rojalti-vapaita kuvia, joita
voi vapaasti kayttdd myos kaupallisissa projekteissa. Yhden kuvan keskiméaardinen hinta
on 3 USD. Ammattimaisissa peleissa kuvia on usein noin joka kolmannella sivulla. Ta-
voitteena oli pitdd pelin sivumé&ara alle sadassa, joten edelld mainitulla suhteella kuvia

tulisi hankkia noin 30 kappaletta. Talloin hintaa kuville tulisi yhteens& noin 90 USD.

Tarkoituksena oli sijoittaa valmis peli ilmaiseen Dropbox-pilvipalveluun, josta pelin
ostaneet voisivat sen ladata. Markkinointi toteutettiin sahkoisend, jonka ainoita kuluja
olivat kotisivujen osoitteen rekisteriminen. Domain varataan vuodeksi kerrallaan ja

tdman hinta on 12 EUR. Pelin kotisivut luotiin ilmaisella blogisivustolla Blogger.

Ohjelmat ovat avainasemassa poytaroolipelien tuotannossa. Niilld hoidetaan kaikki Kir-
joittaminen, taitto ja kuvien késittely. Kirjoittaminen ja taitto tehtiin Microsoft Word
2007 —ohjelmalla ja kuvien késittely Corel PaintShop Pro X5 —ohjelmalla, jotka omis-
tettiin jo ennestddn. Nain ollen tietotekniikkakuluja ei pelille syntynyt.
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3.3.2 Henkildresurssit

Poytaroolipelin luominen vaatii hyvéa kirjoitustaitoa, luovuutta, ongelmanratkontaky-
kyéa, paineensietokykyd, analyyttisen ajattelun taitoa ja myos taiteellista silmaa (Vuorela
2007, 37-38). Luova ty6 on aina ollut tekijan vahvoja puolia ja kirjoitusty®std uskottiin
selvidvan kunnialla. Sddntomekaniikan luomisessa kokemus eri peleista tulee hyddylli-

seksi, silla pelien sdéannot muistuttavat hyvin usein toinen toisiaan.

Kuvitus hoidettiin muuten alihankintana, mutta pelin maailmankartta luotiin omin voi-
min. Koska peli kirjoitettiin yksin, oli tarkeaa tiedostaa omat vahvuudet ja heikkoudet.
Tasté syysta projektista tehtiin SWOT-analyysi (kuvio 2).

SWOT-analyysia kéytetddn suunnittelun tyokaluna monissa eri tilanteissa. SWOT-
analyysin nimi on johdettu neljasta eri ominaisuudesta, joita se pyrkii luotaamaan:
Strength (vahvuus), Weakness (heikkous), Opportunity (mahdollisuus) ja Threat (uhka).
Analyysi on hyédyllinen esimerkiksi toiminnan kehittdmisessa ja riskien hallinnassa.
Sen avulla on helpompi keskittyd omiin vahvuuksiin ja minimoida heikkouksia. (Quin-
cy, Lu & Huang 2012, 2-3.)

Vahvuudet Heikkoudet
* Vapaus * Kirjoituskokemuksen puute
* Motivaatio jainnostus * Kontaktien puute
* Kokemus peleista * Resurssien rajallisuus

Mahdollisuudet Uhat
* Poytdroolipelien suosionkasvu * Ajan puute
* OSR-buumi » Yllattavat kriisit, menotyms.

¢ Kilpailevattuotteet

KUVIO 2. SWOT-analyysi.



17

Projektin vahvuus oli vapaus kirjoittaa juuri sellainen peli mik& haluttiin; ulkopuoliset
tahot eivat vaikuttaneet paatoksentekoon. Tekijélla oli myds paljon motivaatiota ja in-
nostusta, silla poytaroolipelin kirjoittaminen on ollut jo pitk&dan mielessd. Kokemusta

[0ytyi jo ennestddn monista eri peleisté ja sen uskottiin auttavan oman pelin teossa.

Selvat heikkoudet olivat kokemuksen ja resurssien puute. Kontaktejakaan tekijalla ei

ollut, joten projektissa jouduttiin luottamaan taysin omaan osaamiseen.

Erilaisia mahdollisuuksia projektilla olivat viimeaikainen poytaroolipelien suosion kas-
vu ja harrastajien keskuudessa ilmennyt OSR-buumi. Mike Pohjolan kirjoittama Myrs-
kyn sankarit -roolipeli (Tactic 2013) nousi vuoden 2013 keséll& otsikoihin ja koska peli
on suunnattu erityisesti nuorille, saattaa se innostaa uutta sukupolvea harrastamaan poy-
taroolipeleja. Vaikka nuoret pelaajat eivét ole projektin kohderyhmad, saattavat he kiin-
nostua pelista harrastettuaan pelaamista aikansa.

OSR-buumi tarkoittaa alkuperaisen D&D:n jalanjéljissé kulkevien pelien suosiota. Peli-
projektissa otettiin mallia my0os alkuperaisestd D&D:std, joten buumin uskottiin mah-

dollisesti vaikuttavan kirjoitettavan pelin suosioon.

Projektin uhiksi luettiin henkilokohtaiset, yllattavat ongelmat, kuten esimerkiksi sairas-
tuminen tai parisuhteen ongelmat. Pelin onnistuminen oli taysin tekijan omasta tyo-
panoksesta kiinni ja ongelmien ilmaantuessa mydhastymiset olivat mahdollisia.

Uhkakuvissa oli myds markkinoiden toiset uutuuspelit. Suomalaisista poytaroolipeleista
tiedotetaan usein vasta kun julkaisu on jo l&helld, joten muita peleja olisi saattanut il-

mestya samoihin aikoihin projektin kanssa.

3.4 Konsepti

Konsepti tarkoittaa luonnosta ja sen tehtdvand on tiivistaa pelin tdrkeimmat ominaisuu-
det ja tavoitteet yhteen pakettiin. Konseptiin kirjataan ainakin pelin tyyppi, genre, koh-
deyleiso, lyhyt kuvaus pelistd ja pelaajien toiminnasta, tarkeimmat koukut ja nimi. Kon-
septin ei tarvitse olla kaiken kattava suunnitelma tyon etenemisestd, vaan se on tekijan

apuna pelin suunnittelussa. (Vuorela 2007, 43.)



18

Pelin suunnitteluvaiheessa on hyva pitdd mielessa omat tavoitteet ja Kilpailevat tuotteet.
Tarkoituksena on kysya itseltdan, miksi haluan tehd& tdmén pelin ja miten tiedan onnis-
tuneeni tavoitteissani. Markkinoiden muut pelit ovat tarkedssé roolissa, silld ne maarit-

tavat usein pelin myynnilliset ja laadulliset tavoitteet. (Tinsman 2008, 166-167.)

Edelld mainittujen seikkojen lisaksi konseptiin sisallytettiin tietoa pelin kulusta ja s&&n-
tdmekaniikasta. Samalla pelin alustavaa sisallysluetteloa hahmoteltiin.

3.4.1 Tavoite

Projektin tavoitteena ei ollut markkinoiden pienuuden vuoksi saada niinkaan myyntia,
vaan onnistunut julkaisu oli p&éasia. Tekija kirjoitti poytaroolipelia ensimmadista kertaa

ja toivoi oppivansa pelien teosta ja projektin lapiviemisestd uusia asioita.

Kilpailijoiksi laskettiin muut suomalaiset, harrasteprojekteina luodut fantasiapelit. Tu-
loksiin ollaan tyytyvéisid jos peli ei erotu muiden joukosta heikompana, vaan pystyy

kilpailemaan samoilla markkinoilla.

3.4.2 Pelin perustiedot

e Nimi: Aonir
e Pelityyppi ja formaatti: pdytaroolipeli, PDF, B5-koko
e Genre: fantasia steampunk ja renaissance fantasy -vaikutteilla

e Kohderyhma: nuoret aikuiset miehet — politiikka osaksi maailmaa (0rkit jne)

Pelin nimedmisen voi tehda eri tavoin. Toiset pyrkivéat valitsemaan pelid hyvin kuvaa-
van nimen, kuten Dungeons & Dragons, kun taas toiset keksivat muuten vain vetavalta
kuulostavan nimen. Jalkimmaisessakin tapauksessa nimi liittyy usein pelin tarinaan tai
ympadristoon. (Vuorela 2007, 53-54). Pelin nimeksi paatettiin antaa Aonir. Aonir on
pelin maailman nimi ja se sopi hyvin pelinkin nimeksi. Aonir tuo mieleen fantasiaympa-

ristén ja se on lyhyt ja ytimekas.
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Poytaroolipeleissa genre toimii viitekehyksend sen tapahtumaympéristdlle. Suosituim-
mat genret ovat erilaiset fantasian alalajit, mutta myos avaruuteen sijoittuvat scifipelit
ovat yleisid. Aonir sisaltdd aineksia steampunk- ja renaissance fantasy -genreista.
Steampunk on fantasiaa, johon on sisallytetty 1800-luvun tekniikkaa, kuten héyrykonei-
ta. Renaissance fantasy on perusfantasiaa, jossa tekninen ja aatteellinen kehitys on kui-
tenkin viety askeleen pidemmalle. (Vuorela 2007, 50-51). Pelille valittiin nd&mé& genrela-
Jit, silla niista tekija on itse kaikkein kiinnostunein eivatka ne ole kovin yleisia poytéa-

roolipeleissa. Kilpailijoista on helpompi erottua, jos peli edustaa eri genrea.

Kohderyhmaéksi valittiin aikuiset, miespuoliset pelaajat, silla ala on hyvin miesvoittoista
ja omasta kokemuksesta on huomattu, ettd aikuiset pelaajat seuraavat tiiviimmin ama-
tooripeleja. Tama ryhma pyrittiin tavoittamaan siséllyttamalla peliin synkkia teemoja ja
myaos politiikan aineksia. Lisdksi OSR-buumi on osoittanut, ettd alkuperaisesta D&D:sté
mallia ottavat pelit kiinnostavat varsinkin vanhempia pelaajia. Tarkoituksena ei kuiten-
kaan ollut tehdd niin sanottua retrokopiota, vaan sekoittaa vanhaa ja uutta. Pelin vah-

vuuden uskottiin tulevan olemaan sen fantasiapelien valtavirrasta poikkeava miljoo.

3.4.3 Pelimaailman kuvaus

Pelin tapahtumat sijoittuvat pienelle mantereelle nimeltd Aonir. Maailmaa asuttavat
monien fantasiaolentojen lisdksi kolme rotua: ihmiset, orkit ja tzeradit. IThmiset ovat
muinaisten kadpioiden ja haltioiden perillisia, jotka hallitsevat koko Aoniria. Orkit ovat
sateilyyn sairastuneita ihmisid, joita syrjitddn ja halveksitaan ihmisten keskuudessa.
Tzeradit ovat ulkoavaruudesta kotoisin oleva alykés rotu, joka pakeni oman kotiplaneet-
tansa valloittajia. Heidan avaruuslaivastonsa teki pakkolaskun Aonirille ja alusten ré-

jahdykset synnyttdmat séteilyt aiheuttivat monien ihmisten mutatointumisen orkeiksi.

Kiinnostavuutta peliin pyrittiin hakemaan erityisesti vastakkainasettelulla. Pelaajien
tulee pohtia hahmojensa suhtautumista eri rotuihin, uskontoihin, taikuuteen ja teknolo-
giaan. Valintoja on pakko tehda jo pelin alkuhetkilla hahmoa luodessa.

Vastakkainasettelun teema synkent&& pelin tunnelmaa ja luo jannitteitd. Toisena tarkeé-

na teemana pelissé esiintyy myos kehitys, sillda Aonir on kokemassa teknologista ja aat-
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teellista l&pimurtoa. Peli antaa lahtokohdan tapahtumille, mutta on pelinjohtajasta ja

pelaajista kiinni miten he ndité aiheita kasittelevét.

3.4.4 Saantdmekaniikka

Poytaroolipeleissa pelaajat voivat vaikuttaa pelimaailman tapahtumiin kaikilla tavoilla,
joita pelin vetdja vain sallii. Saantdmekaniikka kuitenkin méaérittaa, milloin jokin toi-

minto onnistuu tai epdonnistuu.

Saantoja kuvaillaan usein niiden yksityiskohtaisuuden ja pelinopeuden mukaan. Raskaat
sdantdmekaniikat vaativat paljon laskutoimituksia ja vaivannakdd, mutta ovat myos
usein uskottavat. Kevyet sdanndt ovat nopeatempoisempia, mutta usein myos pelkiste-
tympié. Pelaajien mieltymykset vaihtelevat eikd alalla ole mitéén tiettyd standardia,
mutta yhdysvaltalaisen peliyhtid Wizards of the Coastin luoma d20-jarjestelma on yksi

suosituimmista.

Aonirin kohdalla tdhdéttiin keskitasoa hieman raskaampiin séantéihin. Vaikutteita otet-
tiin edellda mainitusta d20-jarjestelméstd, R.Talsorian Gamesin Fuzion-jérjestelmésté ja

Burger Gamesin Praedorin jarjestelmasta.

Aonirissa toiminnon onnistuminen tarkistetaan kahdella eri tavalla tilanteesta riippuen.
Jos hahmo tekee jotain ilman vastarintaa, h&n pyrkii nopan heitolla voittamaan itsensé ja
ylittdmaan tehtdvan vaikeustason. Jos hahmolla on vastarintaa, heittavat vastakkain ole-
vat hahmot noppia ja suuremman tuloksen saanut voittaa. Mekaniikkaa testattiin ja hiot-

tiin tuotantovaiheessa.

Nopat ovat tarkedssé asemassa useimmissa poytaroolipeleissa, silla ne méarittavat hah-
mon onnistumisen erilaisissa toiminnoissa. Noppien kaytdssa tulee pitdd mielessa tasa-
paino onnen ja strategian vélill&. Jos nopat vaikuttavat pelin kulkuun liikaa, pelaajien
omat péaatokset ja hahmojen ominaisuudet jaavat taka-alalle. Jos taas hahmojen ominai-
suudet ovat liian suuressa roolissa, on peli lilan ennalta arvattava ja tylsd. Todenné-

koisyyslaskelmia paatettiin hyodyntad noppien vaikutuksen arvioimisessa.
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3.45 Koukut

Koukut ovat pelien pinnan alla piilevid vahvuuksia. Ne synnyttavét halun aloittaa ja
jatkaa pelaamista. Kyse ei ole yksittéisista toiminnoista mita pelissad voi tehdd, vaan

koukut kertovat mita pelaajat voivat saada pelisté irti. (Vuorela 2007, 45-46.)

Koukut vastaavat kysymykseen miksi ihmiset pelaavat pelejd ja minkélaista nautintoa
he haluavat pelatessaan. Vastaus riippuu tietenkin taysin henkilostd, mutta pdytéaroolipe-
leille yleisia syitd ovat sosiaalisuus, eldytyminen, todellisuuspako ja juoni. (Pulsipher
2012, 82-91.)

Sosiaalisuus on tarkedssd asemassa poytéaroolipeleissa, silla yksin pelattavia peleja on
erittdin harvassa. Peli-ilta on usein kaveriporukan kokoontuminen, jossa pelaamisen

lisaksi vaihdetaan kuulumisia. Yhteistyd korostuu ryhmdssé pelaamisessa.

Mielikuvitusta vaativat pelit ovat elaytymista ja todellisuuspakoa etsivien pelaajien mie-
leen. Arjen huolet vaistyvat, kun voi uppoutua pelimaailman tapahtumiin. Pelaajat elay-

tyvat hahmoihinsa vahvasti varsinkin poytaroolipeleissa.

Juoni on seikkailujen punainen lanka. Se sitoo erilliset pelikerrat yhteen ja luo halun
osallistua tapahtumiin. Vapaus vaikuttaa juonen kulkuun on pdytaroolipelien ehdotto-

mia vahvuuksia.

Kaikkien edelld mainittujen koukkujen liséksi hahmonkehitys on tarked osa Aonirin

pelikokemusta. Pelaajat ovat pelin alussa kokemattomia seikkailijoita, mutta ajan myo6té

ja haasteiden vaikeutuessa he voivat kehittdd hahmojaan haluamiinsa suuntiin.

3.4.6 Sisallysluettelo

Alustavan sisallysluettelon (liite 1) teko selkiytti Aonirin sisallon ja sen rakenteen suun-

nittelua. Tarkoituksena oli saada aikaan looginen ja helposti seurattava jarjestys.

Pelin alussa esitelladn maailmaa, sen historiaa ja kulttuuria. Tietopakettien jalkeen

sdannot alkavat hahmonluonnista. Kun hahmojen luokat, taidot ja ominaisuudet ovat
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selvilla, alkaa saantdmekaniikan osio. Ennen yksityiskohtaisempiin séantéihin siirtymis-
t4 selostetaan mekaniikan perusidea ja periaatteet. Lopuksi pelinjohtajalle on omistettu
oma kappale, josta 10ytyy ohjeita seikkailujen luomiseen ja pelin vetdmiseen.

3.5 Tyo6suunnitelman paivitys

Esituotantovaiheen lopuksi aiemmin laadittu tydsuunnitelma paivitettiin (liite 2). KaikKki
tehtdvat tyot pyrittiin kirjaamaan ylos ja tyojarjestys paatettiin. Koska pelista oli tarkoi-
tus tehda prototyyppi mahdollisimman aikaisin, péatettiin pelin sddntémekaniikka kir-
joittaa ensin. Poytaroolipeleissd noppien vaikutuksia ja mekaniikan tasapainoa pystyy
hahmottelemaan jo ennen varsinaisen sisallon luomista, silla kyseessé on lahinnd nume-

roita ja todennéakdisyyksia.

Mekaanisten saantojen jalkeen oli vuorossa luovempi kirjoitusosuus, eli pelimaailman
historian ja kulttuurin luominen. Téssa tavoitteena oli luoda uskottava kuva Aonirin
maailmasta ja kertoa miten se on kehittynyt aikojen saatossa. Mielenkiintoinen ja hyvin

kirjoitettu asetelma innostaa pelaamaan ja luomaan omia seikkailuja.

Viimeisena kirjoitettiin ohjeita pelinjohtajalle seikkailujen vetdmiseen liittyen ja hah-
moteltiin hahmolomakkeen esiversio julkista pelitestausta varten. Kaikkia vaiheita ei
pystytty kirjoittamaan kerralla valmiiksi, silla osiot vaikuttavat toinen toisiinsa. Esimer-
kiksi taistelusadannot voitiin kirjoittaa loppuun vasta, kun siihen vaikuttavat hahmojen

taidot ja ominaisuudet oli paatetty hahmonluontiosiossa.
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4 POYTAROOLIPELIN TUOTANTO

Kun esituotantovaihe on saatu péaatdkseen ja tuotteen konsepti, kaytettavat resurssit ja
noudatettavat suunnitelmat ovat selvilld, on aika siirtyd tuotantovaiheeseen. Tuotanto-
vaihe on luonnollisesti kaikkein ty6l&in, sill4 sen tehtdvéna on itse tuotteen kehittami-
nen julkaisukelpoiseksi. (Vuorela 2007, 66.)

Tyota tehtiin sykleittéin iteratiivisella, eli toistavalla menetelmalld (kuvio 3). Yhden
osion valmistuttua sité testattiin kdytannossa ja arvioitiin sen toimivuutta. Tdma prosessi
toistetaan ihannetapauksissa niin monta kertaa, kunnes ollaan tyytyvaisia tuloksiin. Me-
netelmén tavoitteena on kehittdd alun heikosta prototyypistd toimiva peli. (Pulsipher
2012, 24.)

Konsepti

y o
/ Analysointi

KUVIO 3. Pelinkehitysprosessi (Pulsipher 2012, 18).

4.1 Runko

Runko on tuotteen ydin ja siksi myos siséllosta tarkein. Poytéroolipeleissa runko késit-

tda ne osiot, jotka vaikuttavat kaikkiin myohemmin Kirjoitettaviin osiin. Naitd ovat
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sdantdmekaniikka sekd usein myds pelimaailman kuvaus. Rungon muuttaminen jélkika-
teen on tyo6lasta, silla talloin kaikkia myohemmin kirjoitettuakin pitdd muokata. (Vuore-
la 2007, 68-69.)

Rungon ei tarvitse olla taydellinen kokonaisuus. Riittad kun sita voi testata kaytannossa,
sill4 tavoitteena on selvittdd peli-idean toimivuus. Pelin rungon teossa tulee keskittya
vain olennaiseen ja unohtaa toistaiseksi kaikki muu, kuten estetiikka. (Pulsipher 2012,
131-132))

Aonirin runko-osuuteen siséllytettiin seuraavat asiat:
e Heittotyypit
¢ Nopat ja niiden vaikutus

e Pelaajien roolit

4.1.1 Heittotyypit

Aonirin saantdmekaniikan perusideana hahmon ominaisuuden arvo lisataan kaytettavéan
taidon arvoon ja néiden kahden yhteistulokseen lisdtdén viel&d nopan heitto. Heittotyyp-
pejé on kaksi erilaista: taito- ja vastaheitto.

Taitoheitossa hahmon ominaisuuden, taidon ja nopan heiton yhteistulosta verrataan suo-
ritettavan toiminnon vaikeusasteeseen. Jos tulos on yhtd suuri tai suurempi kuin vaike-
usaste, toiminto onnistuu. Jos tulos on pienempi kuin vaikeusaste, toiminto epdonnistuu.

Taitoheittoon kuuluu toiminnot, joita ei pyrita aktiivisesti vastustamaan.

Vastaheitossa kaksi hahmoa asettuu vastakkain ja suuremman ominaisuuden, taidon ja
noppien heiton yhteistuloksen saanut voittaa. Esimerkiksi taistelusdédnnot toimivat talla
periaatteella.

4.1.2 Nopat ja niiden vaikutus

Nopat simuloivat péytaroolipeleissé sattumaa. Niiden painoarvo vaikuttaa onnen ja tai-

don tasapainoon pelatessa. Noppien tyypin, lukumaarén ja vaikutuksen paattamisessa
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tarkein asia pitdd mielessé on pelin tavoitteet. Halutaanko onnella olevan suuri merkitys

pelisséd ja kuinka nopeatempoista jarjestelma tavoitellaan? (Kim 2003.)

Vaihtoehdot Aonirissa kaytettaville nopille olivat kolme kuusisivuista noppaa (3d6) ja
yksi kaksitoistasivuinen noppa lisattynd kuusisivuiseen noppaan (1d12+1d6). Néiden
kahden yhdistelmé&n maksimi yhteistulos on sama, mutta jakauma erilainen. 3d6 noudat-
taa normaalijakauman periaatetta (kuvio 4) ja 1d12+1d6 yhdistelmén noppien yhteistu-

los jakaantuu tasaisemmin (kuvio 5).

3d6 jakauma
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KUVIO 4. 3d6 jakauma.

1d12+1d6 jakauma
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KUVIO 5. 1d12+1d6 jakauma.
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1d12+1d6 noppayhdistelmé valittiin jakauman tasaisuuden vuoksi. Lisaksi persoonalli-
nen noppavalinta erilaistaa pelid sen kilpailijoista. Yhdistelmén toivottiin herattavan
jannia tilanteita pelatessa, silla 12-sivuisen nopan vaikutus ja hajonta on luonnollisesti

suurempi kuin 6-sivuisen.

Noppien vaikutuksen haluttiin olevan ihannetapauksissa noin 30 — 50 % hahmojen omi-
naisuuden ja taidon summasta. Talloin heikoilla hahmoilla on mahdollisuus voittaa
voimakkaampiaan, vaikka ovatkin selvésti alakynnessa. Noppien vaikutuksista luotiin
taulukko (liite 3), joka havainnollistaa noppien vaikutusta. Asettamalla ominaisuuden ja

taidon summan maksimiarvoksi 30 saatiin tyydyttavia tuloksia.

Vield piti paattdd ominaisuuden ja taidon vaikutus toisiinsa. Ajatuksena oli, ettd hahmon
lahjakkuudella, eli ominaisuudella, on pienempi vaikutus kuin hanen taitotasollansa. 30
pisteen maksimiarvo jaettiin naiden kahden vélilla siten, ettd ominaisuuden maksimiar-
vo on 10, eli 1/3 ja taidon maksimiarvo 20, eli 2/3. Jakoa testattiin muutaman kerran

kaytannossa ja jarjestelmén toimivuuteen oltiin tyytyvaisia.

4.1.3 Pelaajien roolit

Valtaosassa peleistéd pelaajien rooleja rajataan valitsemalla hahmoluokka. Hahmoluokka
voi olla pelisté riippuen vaikkapa ritari, poliisi tai pappi. Usein jokaisella luokalla on
omat vahvuudet, heikkoudet ja erikoistaidot. Valinta vaikuttaa lapi koko pelin ja ohjaa
hahmon pelityylia. (Kim 2002.)

Hahmoluokkien suunnittelussa térkeéd4 oli, ettd luokat eroavat tarpeeksi toisistaan peli-
tyyliltdén ja taustoiltaan. Hahmoluokkia luotiin seitseman erilaista:

e Barbaari — hyokk&ava lahitaistelija

o Korpisoturi — hyokkaava kaukotaistelija

e Munkki — l&hitaistelija sekd magiankayttaja
e Mystikko — magiankayttaja

e Ritari — puolustava lahitaistelija

e Rydvari — tukeva lahitaistelija

e Teknikko — tukeva kaukotaistelija
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Useampi hahmoluokka parantaa uudelleenpelattavuutta, silla pelaajilla on monia eri
vaihtoehtoisia pelityyleja ja ryhméakoostumuksia kokeiltavinaan. Hahmoluokkien kéytto
korostaa aiemmin mainittujen sosiaalisuuden, hahmonkehityksen ja todellisuuspaon
koukkujen sisallyttamista peliin. Koska ryhmén jasenet osaavat eri asioita, kannustaa
peli yhteistydhon. Hahmonkehitys on jokaiselle erilainen kokemus, sill& eri luokkien
kannattaa kehitt&4 eri taitoja oman pelityylin tukemiseksi. Lisaksi peliin eldytyminen ja
hahmoon samaistuminen on helppoa, kun pelaaja voi itse tehda valintoja roolistansa.

4.2 Sisalto

Runko-osuuden valmistuttua voidaan alkaa Kirjoittamaan pelin varsinaista sisaltéa. Si-
sélloksi luetaan usein ne asiat, joita voi muuttaa ilman, ettd ne vaikuttavat suuresti muu-
hun siséltoon. Poytaroolipelien kohdalla sisaltéon kuuluu usein pelimekaniikkaan vai-
kuttamattomat erikoisséannot ja pelimaailma. (Muorela 2007, 69.)

Siséllon kirjoittaminen oli tyon vaativin osuus, silla siséltéa oli monipuolisesti. Luovan
tyoskentelyn synnyttdmat liséideat korostivat suunnitelmassa pysymisen tarkeyttd. Jos

ty0 halutaan valmistuvan suunnitellusti, pitad johonkin vetaa raja.

4.2.1 Pelimaailma

Siséllosta kirjoitettiin ensiksi pelimaailman osuus. Kaésiteltavia aiheita olivat maailman
historia, ilmasto, raha, taikuus ja teknologia, uskonto, rakennukset ja kaupungit ja killat
ja jarjestdt. Nama tietopaketit antavat pelin maailmasta kattavan kuvan. Tunnelman
luomisen lisdksi ndma tiedot valmistavat tulevaa pelinjohtajaa kirjoittamaan ja veta-

mé&én omia seikkailuja.

Kokonaiskuvan hallinta oli pelimaailman kirjoittamisessa valttia, sill4 jokainen yksittdi-
nen idea ei vélttdmattd sopinut pelin muuhun siséltdén. Esituotannon aikana tehdyt
suunnitelmat tulivat hyédyksi sisallon rajaamisessa. Ennalta mietityistd koukuista juoni
ja todellisuuspako olivat tarkedssé asemassa pelimaailman Kirjoituksessa. Pelaajille ha-
luttiin antaa aineksia, joiden avulla peliin voi uppoutua ja rakentaa erilaisia juonikuvioi-

fa.
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4.2.2 Erikoissaannot

Erikoissdantoihin kuuluu rungon pelimekaniikkaa kayttavat sadnnot, jotka sisaltavat
omia erikoisuuksiaan. Aonirin tapauksessa niitd olivat taistelun, magian ja pelaajista

riippumattomien ilmididen saannot.

Taistelut ovat usein poytaroolipelien jannittdvimpia hetkia ja tdma oli tavoitteena myos
Aonirin kohdalla. Jotta pelin intensiivisyys ei laskisi hitaiden taistelusdéntéjen vuoksi,
tahdattiin taistelu- ja magiasaannoissa nopeuteen ja kevyeen taktisuuteen. Periaate on
sama kuin vastaheitossa: kaksi hahmoa asettuu vastakkain ja suuremman yhteistuloksen
saanut voittaa. Syvyytta tahan simppeliin mekaniikkaan luo l&hitaistelun taisteluasenne,

kaukotaistelun tahtddminen ja magian loitsujen kéyton rajoitus.

Lahitaistelussa pelaajat voivat valita hahmonsa asenteen. Vaihtoehdot ovat hyokk&ava,
neutraali ja puolustava. Asenteet suovat etuja puolustukseen tai hyokkaykseen, mutta
aiheuttavat haittoja toiseen. Neutraali asenne ei vaikuta kumpaankaan. Kaukotaistelussa
pelaaja voi tahdata pitkaéan, jolloin osuminen on helpompaa, mutta tulinopeus laskee.
Magiassa hahmo pystyy taikomaan vain rajallisen maaran taikoja ennen levon tarvetta.
Loitsu pitdd myds ensin kontrolloida jotta sitd voi kayttaa.

Edella mainituilla keinoilla pyrittiin kasvattamaan taistelun taktisuutta. Pelaajilla halut-
tiin antaa mahdollisuus vaikuttaa taisteluun eri tavoin tilanteesta riippuen ilman, etta

pelin tempo laskisi merkittavasti. Saantoja testattaessa taistelun vaihtoehtoihin oltiin

tyytyvaisia.

Pelaajista riippumattomia ilmi6itd pelissd ovat hukkuminen, matkustusnopeus, pelko,
putoaminen, yopyminen, vasymys ja nalka. Naille ilmidille kirjoitettiin valmiit sdannot,
jotka kertovat milloin sdant6 astuu voimaan ja mitk& sen vaikutukset ovat. Téallaisten

lisds&éantojen tarkoitus on toimia pelinjohtajan apuna erikoisissa tilanteissa.

4.2.3 Hahmonluonti

Hahmonluonti on suuri kokonaisuus, joka pitdd siséllédn tiedot hahmojen roduista,

hahmoluokista, ominaisuuksista, taidoista ja varusteista. Tiivistettynd ominaisuudet mit-
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taavat hahmon luonnollista lahjakkuutta, kun taas taidot ovat harjoittelun kautta opittu-

ja.

Ominaisuudet jaettiin kolmeen eri luokkaan: fyysisiin, henkisiin ja sosiaalisiin ominai-
suuksiin. Selkedn jaottelun ansiosta hahmon vahvuudet ovat selkeésti havaittavissa ja
niiden merkitys pelin kannalta on helpompi ymmartad. Fyysisia ominaisuuksia ovat
voima, kestavyys ja ketteryys, henkisida ominaisuuksia aly, valppaus ja tahdonvoima ja
sosiaalisia ominaisuuksia karisma, johtajuus ja viekkaus. Kunkin ryhmén yksi ominai-

suus mittaa osa-alueen voimakkuutta, toinen kestavyytta ja kolmas mukautuvaisuutta.

Taidoissa kaytettiin samaa luokittelua fyysisiin, henkisiin ja sosiaalisiin taitoihin, silla
jokaiseen taitoon vaikuttaa yksi hahmon ominaisuuksista. Esimerkiksi fyysisissa tai-
doissa kiipeilyyn vaikuttaa hahmon voima ja henkisista taidoista ensiapuun vaikuttaa

hahmon aly.

Varusteisiin kuuluvat kaikki pelin aseet, haarniskat ja seikkailuvarusteet. Seikkailuva-
rusteita ovat kaikki hahmojen tarvitsemat esineet, kuten teltat, soihdut, kbydet ja muo-
nat. Suurin haaste osion kirjoittamisessa oli tekstin pitdminen mielenkiintoisena. Varus-

teiden suuresta maarésta johtuen toistoa tdssa osiossa oli paljon.

4.2.4 Tasapainottaminen

Kun kaikki pelin sisaltd oli kirjoitettu, oli jaljella enda eri komponenttien tasapainotus
keskenddn. Tasapainottamisen tavoitteena on varmistaa, ettd mikéan pelityyli ei ole toi-

sia selvasti vahvempi tai heikompi. Aonirin kohdalla tasapainotettavia asioita olivat:

e Aseiden keskindinen tasapaino
e Lé&hi- ja kaukotaistelun ja magian vélinen tasapaino

¢ Pelaajahahmojen ja olentojen valinen tasapaino

Aseiden ja taistelutyylien keskindistd tehokkuutta tasapainotettiin muuttamalla niiden
tuottaman vahingon méérad ja osuman valttamisen vaikeutta. Lahitaistelun vahinkomaa-

r& on kaikista suurin, mutta siltd on myo6s helpoin suojautua erilaisin haarniskoin.
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Maailman olentojen ominaisuuksia muutettiin vertaamalla niitd muutaman tyypillisen
pelaajahahmon kanssa. Olentojen vaarallisuus luokiteltiin tahdilla. Yhden ja kahden
tdhden olennot ovat heikompia kuin keskiverto pelaajahahmo, kolmen téhden olennot
ovat suunnilleen yhtd voimakkaita ja neljan ja viiden tdhden olennot ovat olennoista

voimakkaimpia.

4.3 Julkinen testaus

Julkisessa testauksessa pelille haettiin projektin ulkopuolisia henkil6ita pelaamaan sisal-
I6ltdan valmista pelid ja kertomaan mielipiteensé. Peliin aikaisemmin tutustumattomat
suhtautuvat peliin eri tavalla, silla he eivét tieda valintojen perusteluja vaan reagoivat
vain edessdan ndkemaansd kokonaisuuteen. Epéloogisuudet ja pelisuunnittelun virheet
tulevat tehokkaammin esille, kun pelin l&pikotaisin tietavéat tekijat eivat ole niitd testaa-
massa. Testauksen toivottiin kerryttdvan tietoa pelin tasapainosta sekd hyvista ja huo-

noista puolista. Kehitysideat olivat myos tervetulleita.

Julkinen testaus toteutettiin van yhden kerran. Harrastuksen pienuus vaikuttaa tassékin
asiassa: testaajia on vaikea l0ytaa, silla peliin tutustuminen vaatii aikaa ja vaivaa, eika

testaajille voitu maksaa palkkaa ndkemastaan vaivasta.

4.3.1 Testiryhma

Testaajia haettiin esituotannon aikana maéaaritettyjen roolipeliyhteisdjen keskustelufoo-
rumien kautta. Erityisid ominaisuuksia tai ansioita ei testaajilta vaadittu, mutta testauk-

seen kaytettdva aika oli hieman alle kuukausi.

Kiinnostusta pelid kohtaan I0ytyi ja testaajiksi ilmoittautui yhteensa 11 henkil6a. Testi-
ryhman hajonta oli hyva: joukossa oli pari vasta-alkajaa, muutama pitk&aikainen harras-

taja sek& omankin pelin julkaisseita puoliammattilaisia.
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4.3.2 Palaute

Saatu palaute oli ilahduttavan laajaa ja rakentavaa; varsinkin ammattilaisten kommentit
olivat arvokkaita. Yhteensa palautetta kertyi noin 15 sivua, sisaltden kommentteja,

huomautuksia ja kehitysideoita.

Kiitosta peli sai omaperéisyydesté ja pelin asetelmasta. Rotujen syntytarinat olivat on-
nistuneita ja peli sisélsi paljon hyvié ideoita. Moitteita peli kerési osittain tylsista teks-
tiosuuksista, sekavuudesta ja keskenerdisyydestd. Maailmankuvaus oli jatetty liian pal-

jon taustalle, eivatka hyvat ideat valittyneet halutulla tavalla pelaajille.

4.3.3 Muutokset

Muutoksia tehdesséén tekijoiden tulee pitdd mielessadn pelin alkuperdinen idea ja ta-
voitteet. Palaute on aina henkilékohtainen mielipide eiké yleison mielipiteiden tulisi

vaikuttaa pelin sisaltoon ratkaisevasti. (Vuorela 2007, 71.)

Palautetta analysoitiin tarkkaan ja korjattavia asioita kirjattiin yl6s. Muutosta lahdettiin
hakemaan muokkaamalla teksteja ja asetelmaa mielenkiintoisemmiksi. Maailman kult-
tuuria, tapoja ynna muita keskenerdisilta tuntuneita osioita laajennettiin tuntuvasti, kun-
nes palautteessa mainitut epéselvyydet ja keskenerdinen tunne saatiin kitkettyd pois.
Pelimekaniikkaan ei koskettu, silla rungon muuttaminen niin myohéaisessé vaiheessa

olisi teettanyt paljon tyota.

4.4 Ulkoasu

Kun Aonir oli saatu pelimekaniikaltaan ja siséll6ltd&dn valmiiksi, oli aika siirtyd ulko-
asun suunnitteluun. Ulkoasu kasitti taiteen hankkimisen ja taiteen ja hahmolomakkeen
teon. Osio tehtiin kaikkein viimeisimpana turhan tydskentelyn valttdmiseksi. Jos poyté-

roolipelin sisélté muuttuu, vaikuttaa se toki jo tehtyyn taittoon.



32

Ulkoasu on pelin myynnin kannalta erittdin tarked ominaisuus, silld asiakas ei usein
ehdi tutustumaan siséltoon takakannen tekstia tarkemmin. Rumilla kansilla tai huonolla

taitolla varustetuilla kirjoilla on vaikeampi savayttad asiakasta ensivaikutelmalla.

441 Taide

Aoniriin hankittiin rojaltivapaita kuvia RPGNow.com-sivustolta. Kuvia valitessa arvioi-
tiin niiden sopivuutta pelin maailmaan ja tunnelmaan. Kuvien mahdollisimman yhtenéi-
nen tyyli oli my6s tarkea kriteeri, silla pelin haluttiin nayttavan hallitulta kokonaisuu-
delta. Kuvien valintaa vaikeutti kuitenkin niiden vdhainen tarjonta. Pelid varten ei erik-

seen teetetty kuvia, vaan kaikki kuvat valittiin jo tarjolla olevista.

Kuvia hankittiin 15 taiteilijalta yhteensd 24 eri pakettia. Pakettien kuvamaara vaihteli
yhden ja neljan vélilla. Pelissd kaytettiin yhteensd 31 kuvaa. Kaikkien varimaailma

muokattiin mustavalkoiseksi yhtendisen ilmeen saavuttamiseksi.

4.4.2 Taitto

Taitossa kirjan ulkondké suunnitellaan sivu sivulta. Tavoitteena on rakentaa helppolu-
kuinen, looginen ja mielenkiintoinen kokonaisuus sivun teksteisté ja grafiikasta. Tekstin
taittoon vaikuttaa tekstin maard, aiheet, koko ja fontit. Kuvien sijoittelussa otetaan

huomioon kuvan koko ja miten se liittyy tekstiin.

Taitto aloitettiin valitsemalla sivukooksi B5. Sivujen taustakuva sijoitettiin oikealle pai-
kalleen ja marginaalit muutettiin. Tekstin muotoilu aloitettiin valitsemalla fontit otsi-
koille ja leipatekstille. Otsikoissa kéytetddn ChocolateBox-, Papyrus- ja Andalus-
fontteja ja leipatekstissd Times New Roman —fonttia. Koska sivun koko on melko pieni,

paatettiin kirjasinkokoja pienentéé oletuksesta.

Sivuilla kéytetddn enimmaékseen kahta kolumnia. Kahden kolumnin kaytt6 helpottaa
pitkien tekstimadrien luettavuutta ja nayttaa siistiltd kokonaisuudelta. Yht& kolumnia
kaytetdan lahinna siind tapauksessa, kun tekstia on erittdin vahan tai jos se toimii esitte-

lyné tuleville kappaleille.



33

Kun teksti oli muotoiltu, hahmoteltiin sivuille kuvien paikkoja. Ensiksi lisattiin véltta-
mattomat kuvat, kuten eri hahmoluokkien esittelykuvat. Kuvien lisdédminen vaikutti
sivujen tekstin asetteluun ja lopullinen ulkoasu muotoiltiin vasta t4ssa vaiheessa. Sil-

miin osuvia tyhjia kohtia taytettiin lopuksi pienilla aiheeseen sopivilla kuvilla.

Taiton lopputulos oli onnistunut, silld tekstid on helppo seurata ja asettelu miellyttaa
silmid (kuva 1).

TR S T N T

HAHMONLUONTI Rotu

Aivan ensimmiiseksi pelaajat valitsevat hahmonsa rodun. Rotu mirittelee hahmon kulttuurisen

taustan ja rajoittaa hahmoluokan valintaa. Jokaisella rodulla on oma erikoistaitonsa ja ominaisuuk-

Pelin alussa jokainen pelasja uo itsellensd hahmon. Hahmon kautta pelaaja toimii maailmassa ja SRR RS

reagoi mmiden hahmojen ja pelaajien kanssa. Hahmon luonteen ja ominaisuuksien ei tarvitse olla e

ien maksimi
samankaltaisia kvin pelaajalla itselladn. Luolamestarin onkin hyva aina valilli muistuttaa, etta pelin RS oA e T
tapahtumiin reagoi hahmo, ei pelaaja % o & x x

Pelaamisen kannalta voi olla hauskempaa hiad) Z 180 180 § :{( %
tuoda hahmo, joka toimii taysin vastakoh- / &) : i x 3 x
taisesti kuin pelasja itse toimisi tosield- : g 3 10 9 x x x
missd. : 1 8 9 10 X X %
Hahmo luodaan vaihe vaihieelta e x %
seuraavassa jarjestyksessa: 10 3 9

1. Valitse hahmon rotu

2. Valitse hahmoluokka

3. Marita hahmon ominaisuudet [iminen siniset, mutta hiusten viri riippuu piticalt heiddn
4. Heitd hahmon onni sulujuuristaan. Etelin kansojen hiukset ovat
5. Laske hahmon lasketut ominaisuudet Kolmesta suuresta rodusta suurinta valtaa pitdd ¢ 53 pohioisen vaaleat.

6. Valitse hahmon taidot

7. Valitse hahmon loitsut

8. Osta hahmon tavarat

9. Nimeé hahmo ja keks taustatarina
10. Keksi hahmolle motto seka vaakuna

Tiedot merkitian jokaisen pelasjan
omaan  hahmolomakkeeseen.  Loydat
tyhjan hahmolomakkeen sivulta 85 seka
pelin internetsivuilta.

ihminen He ovat kii#pisiden ja haltioiden peril-
lisid, jotka sydksivit esi-isdnsi vallasta ja lopul-
ta karkottivat nimd maan paalta. Sittemmin he
ovat asuttaneet koko mantereen ja muovanneet
sita nikoisekseen.

Vallan ja voiman halu on ihmisten voiman
salaisuus, mutta samalla myds heidan svurin
heikkoutensa. Taméin ominaisuuden ansiosta he
valtasivat koko mantereen, mutta kuninkaan
hallitessa koko valtakuntaa kéyhimmat kansa-
laiset joutuvat raatamaan korkea-arvoisem-
piensa eteen. Tama synnyttdd aika ajoin kapi-

Ominaisuudet

Ihmiset loistavat monissa eri ominaisuuksissa,
mutta heidan vahvuutensa on sosiaalisuus. He
osaavat hurmata ja johdatella vastapuolta taita-
vasti, mutta ibmisten tahdonvoima ja valppaus
ovat kuitenkin muita rotuja usein huonommat.

Erikoistaito

Thmiset ovat erittain mukavtuvaisia ja pystyvit
oppimaan ja hallitsemaan monia eri taitoja ela-
miinsi aikana. Nostaessaan taitonsa tasoa, ihmi-
set kayttavit yhden kokemuspisteen vihemmiin

noita ja mielenosoituksia, eivitka ihmiset tunne

s kuin muut rodut (5. 65).

orkit.

Thmiset ovat roumiinrakenteeltaan sopusuhtaisia
Iyhyiden ja vahvojen kidpididen ja pitkien mut-
ta solakoiden haltioiden risteyman ansiosta.
Heidén silménsa ovat usein joko ruskeat tai

KUVA 1. Valmis taitto.

4.4.3 Hahmolomake

Viimeinen tyovaihe ennen pelin valmistumista oli luoda hahmolomake. Hahmolomake
on pelié helpottava ja nopeuttava apuvéline, johon pelaajat kirjaavat hahmonsa ominai-
suudet, taidot, varusteet ja muistiinpanot. Hahmonkehityskin on pelaajille palkitsevam-

paa, kun he ndkevéat muutokset konkreettisessa muodossa hahmolomakkeillaan.

Hahmolomakkeen suunnittelussa panostettiin selkeyteen ja kaytettdvyyteen. Pelaajien

tulee 10ytdd lomakkeelta etsimansé tieto nopeasti, jotta peli ei hairiinny. Jotta pelaajat
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eivét joutuisi laskemaan paassalaskuja pelin aikana liian usein, merkittiin hahmolomak-
keeseen paikat valmiiksi lasketuille ominaisuuksien ja taitojen summille. Naihin lukui-
hin on helppo lis&té nopan heiton tulos. Lukuisat taulukot vaikeuttivat selkeédn ulkon&on
suunnittelua, mutta valmis hahmolomake noudattaa loogista rakennetta ja sen yleisilme

on peliin hyvin istuva (kuva 2).

AONIR:

X RN
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KUVA 2. Valmis hahmolomake.
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5 POYTAROOLIPELIN JALKITUOTANTO

Jalkituotantovaiheeseen siirryttédessa pelin tulisi olla valmis julkaistavaksi. Tama tar-
koittaa sitd, etta siséltd on hiottu kuntoon ulkonakda myoten eikd muutoksia enaa tarvit-
se tehd&. Jalkituotantovaiheessa peli julkaistaan ja sitd levitetddn ja markkinoidaan.
Muita mahdollisia jéalkituotannon tehtévia ovat pelin k&antdminen muille kielille, levi-

tyslisenssin madrittdminen ja piratismin torjunta. (Vuorela 2007, 72-77.)

5.1 Julkaisu

Aonir julkaistiin 1.2.2014. Tata ennen piti lyoda lukkoon pelin jakelumalli ja myynti-
kanava ja hakea julkaisulle ISBN-tunnus. Julkaisun yhteydessa avattiin pelin kotisivut
ja tiedote jaettiin markkinointisuunnitelmassa maaritettyjen roolipeliyhteisdjen sivus-

toilla.

5.1.1 Levitys

Yleensé julkaisija myy pelin ensin tukkurille, joka puolestaan myy ne eteenpdin jal-
leenmyyjille. Vasta jalleenmyyjén kautta asiakas saa tuotteen itselleen. Jos julkaisija
haluaa lyoda pelilld rahoiksi, pitad tuotteen hinnan kattaa seka tukun etté jalleenmyyjan
osuudet. (Vuorela 2007, 73-74.)

Koska Aonir julkaistiin séhkoisend PDF-versiona ja omakustanteena, ei perinteistéd
kolmen vélikaden levitystapaa kaytetty. Pelia myydaan kotisivujen kautta. Kun asiakas
haluaa ostaa tuotteen, hén l&hettda tilauksen séhkopostitse. Maksettuaan tilauksen asia-

kas saa paluuviestissa pelin latauslinkin.

Sahkoisen muodon etuja ovat sen riskittomyys ja kaytdnnollisyys. Painatus-, kuljetus-
tai varastointikuluja ei synny, eiké& peli tarvitse fyysista varastotilaa mistaan. Myo6skéaan
erdn pilaantumista ei tarvitse murehtia, mutta varmuuskopioiden siirtdminen ulkoiselle

kovalevylle on vélttdmatonta.
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5.1.2 ISBN-tunnus

ISBN-tunnus on teoksen kansainvalinen tunnus, joka myonnetddn kaikille julkiseen
kayttoon tarkoitetuille Kirjoille tai erillisteoksille. Tunnusta kdytetddn monessa eri tar-
koituksessa ja se helpottaa julkaisun 16ytymisté ja kasittelya tietojérjestelmissa. (Kan-

salliskirjasto)

Aonirille haettiin ISBN-tunnus séhkdoisella hakulomakkeella Kansalliskirjaston ko-
tisivuilta. Palvelu on ilmainen. Aonirin ISBN-tunnus on 978-952-93-3471-1.

5.1.3 Tekijanoikeudet

Suomessa tekijanoikeus syntyy automaattisesti, kun teos ylittaa teoskynnyksen. Teos-
kynnys ylittyy, jos teos on omaperéinen, luovan tyon tulos. Tekijanoikeutta ei tarvitse

erikseen hakea tai rekistertida, eiké sita tarvitse erikseen ilmoittaa. (Kopiraitti, 4.)

Aonir ylittda teoskynnyksen, silla se on omaperainen, eivatka ulkopuoliset voisi Kirjoit-
taa taysin vastaavaa teosta. Pelin siséllysluettelosivulle merkittiin teoksen tekijanoikeu-

det. Kuvien oikeudet pysyvat taiteilijoilla ja heidat mainittiin pelin kuvien tekijoiksi.

5.1.4 Hinnoittelu

Hinnoittelun tavoitteena on luoda myyntid ja tuottaa voittoa. Hinnan maarittamisessa

tulee ottaa huomioon asiakkaan maksukyky seké kilpailijat. (Kulmala, 1.)

Fyysisia roolipelikirjoja myydéaén noin 20 — 50 EUR hintaan, mutta hinnat putoavat
usein dramaattisesti PDF-julkaisuissa. Jotkut tarjoavat pelinsd PDF-versiota jopa ilmai-
seksi. Tavoitteena on usein herattdd asiakkaan mielenkiinto sahkoiselld versiolla ja saa-

da heid&t ostamaan kallis kirjaversio.

Aonirin hinnaksi asetettiin 5 EUR. Syitd melko alhaiselle hinnalle oli:
e PDF-julkaisujen pieni hintataso

e Vilikadet eivat vie 0saa summasta
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e Pienempi hinta = enemman asiakkaita = suurempi nédkyvyys

e Voiton tavoittelu ei tarkeda

Hinnan maéarittelyssa ei tarvinnut miettia kuluja, sill& niita ei enéda julkaisun jalkeen pe-
lille syntynyt. Tuottotavoitteeksi asetettiin pelin taiteeseen sijoitetun summan takaisin

saaminen.

5.2 Markkinointi

Markkinointi toteutettiin taysin sahkdisend, kuten esituotantovaiheessa péatettiin. Aoni-
ria markkinoitiin jo tuotantovaiheessa pelitestaajien haun yhteydessa. Talldin peli esitel-
tiin roolipeliyhteisjen keskustelufoorumeilla ja mielenkiintoa pyrittiin herattdmaén

tulevaa julkaisua varten.

Pelin julkaisun yhteydessa laadittiin tiedote, jossa esiteltiin pelin asetelmaa, sen tar-
keimpid teemoja ja sisaltod. Tavoitteena oli korostaa tunnelmaa ja heréttada vierailijan

kiinnostus pelid kohtaan. Tiedotteen lopuksi lukijat ohjattiin pelin kotisivuille.

5.2.1 Kaotisivut

Kotisivut luotiin pelitestin palautetta odotellessa. Maksullisten kotisivukoneiden sijaan
sivut luotiin ilmaisessa Blogger.com-palvelussa. Bloggerin luoma oma osoite
www.aonir-rpg.blogspot.com korvattiin osoitteella www.aonir.fi. Uusi osoite on yksin-

kertaisempi, osuvampi ja myyvempi.

Aonirin kotisivuista syntyi yksisivuinen, tiivis tietopaketti (kuva 2). Varimaailmaksi
valittiin pelkistetty valko-harmaa-punainen. Térke&nd pidettiin, ettd asiakas l0yt&a si-

vuilta etsimédnsa tiedon nopeasti.
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Aonir

_.on uusi, suomenkielinen kyna & paperi fantasiaroolipeli.

torstai 13. helmikuuta 2014 Tietoja minusta

Ronir-roolipeli O aonir

{8 Tervetuloa Aonir-roolipelin
ESITTELY Bl kotisivuille! Laita viestia
Aonirin maailma on suurten muutosten kourissa Ulkoavaruudesta saapuneet tzeradit ovat tahtomattaan " T “?s 'I aluat l.ws“
i monien imisten mutaloitumisen uudeksi roduksi drksi ysymyksen tai hankkia pelin tselesil
mutanttidrkit ovat vannoneet kostoa seki avaruuden muukalaisille, etta ihmisille, jotka ovat halveksunnallaan ja Tarkastele profiilia

syrjinnallaan hylanneet orkit oman onnensa nojaan.

Taistoa kaydaan myis kehittyvan tieteen ja salaperdisen psionisen magian vililla. Kumpikin pyrkii selvittaméazn
maailman omalla 13 modernin ian tuliaseet ja rajahteet
ovat tehokkaiksi iksi peril koille ja jousille. Blogiarkisto ~

Blogiarkisto

Aonir pitda sisallazn:
Seitseman hahmoluokkaa mystikosta korpisoturiin
Kolme 3 ihmiset, vahvat orkit ja alykadt tzeradit
Monia erilaisia olentoja ja hirvidita
Vhteensa yli 70 erilaista asetta, loitsua ja taikalienta
Lisaksi paljon muutal

ESIKATSELY HAHMOLOMAKE TEKIJAN HAASTATTELY
0STA

Voit ostaa Aonir-roolipelin sihkgisen PDFversion I3hettmilla sahkdpostia osoitteeseen
teemu suontaka(at)gmail. com.
Saat paluuviestina maksutiedot. Kun maksu nakyy tililla, peli ilmestyy sahk@postiisi liitteend.

Peli kayttaa 6- ja 12:sivuisia noppia.
Sivumaaré: 87, BS mustavalko
Hinta: 5e

™M El|®| 8+1| susitteletata Googlessa

Tunnisteet: Aonir, fantasia, peli, roolipeli, steampunk

KUVA 2. Pelin kotisivut.

Tiiviin esittelykappaleen jélkeen sivuilla kerrotaan pelin osto-ohjeet. Sivuille linkitettiin
myaos pelin esikatseluversio ja tyhja hahmolomake. Esikatseluversioon valittiin muuta-
ma sivu, jotka kuvaavat hyvin pelin siséltdd, ulkonékoa ja tyylid. Talla tavoin on hel-
pompi herattdd asiakkaan mielenkiinto. Esikatseluversio vahentdad samalla pettyneiden
asiakkaiden maéaraa, silla he voivat tutustua peliin ennen ostop&&tosta.

5.2.2  Muu markkinointi

Suomalaisen roolipelaamisen tiedotuskanava Roolipelitiedotus ehdotti haastattelua Ao-
nirin julkaisun tiimoilta. Tilaisuuteen tartuttiin, silla omakustanneprojekteille pienikin
nakyvyys on eduksi. Haastattelu toteutettiin sahkdpostin valitykselld ja julkaistiin Roo-
lipelitiedotuksen kotisivuilla 11.2.2014.

Jatkossa mahdollisia markkinointikanavia ovat internetin lisaksi erilaiset tapahtumat.
Roolipelaamiseen keskittyvia tapahtumia jérjestetddn vuosittain muutamia ympéri Suo-
mea. Tunnetuin néist4 on vuodesta 1994 asti jarjestetty Ropecon.
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Tapahtumia varten pelistd olisi hyva painaa pieni erd, silla asiakkaat haluavat saada
tuotteen mukaansa. Pelin esittely on myds helpompaa, jos asiakas voi itse selailla pelia

ja pitad tuotetta kasissaan tietokoneen ruudulta katsomisen sijaan.

Myas internet-markkinointia voi luontevasti jatkaa kirjoittamalla esimerkiksi peliraport-

teja keskustelufoorumeilla ja synnyttamall& aiheesta keskustelua.
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6 POHDINTA

Pdytaroolipelin Kirjoitus ja julkaisu on pitkallinen ja monta eri tyovaihetta sisaltava pro-
sessi. Onnistuneen julkaisun aikaansaaminen vaatii sen tekijoiltd monia ominaisuuksia:
paattavaisyyttd, karsivallisyyttd, suunnitelmallisuutta ja luovuutta, mutta ennen kaikkea
motivaatiota. Alan pienuuden vuoksi voitot jadvét usein laihoiksi ja siksi on tarkeaa,

ettd pelin luominen on tekijoille palkitseva kokemus itsessaén.

Esituotantovaiheen asettamat tavoitteet ja rajat ohjaavat toimintaa l&pi projektin. Esituo-
tannon ylenkatsominen tai kiirehtiminen kostautuu usein tuotantovaiheessa. Ongelmia
syntyy helposti, jos siséltod, tydvaiheita tai resursointia ei suunnitella huolella. Yllatta-

vat takaiskut hidastuttavat tyontekoa ja heikentévat motivaatiota.

Tuotantovaihe kysyy tasaisen puurtamisen taitoa ja vaatii suunnitelmassa pysymista.
Poytaroolipelien teossa kaytetdan usein iteratiivista menetelmdd, jossa tyotd tehdaan
sykleittain. Tuotantovaihe on kaikkein ty6lain, mutta myos tarkein osuus pelin kirjoit-
tamisessa. Alun rungosta on tarkoitus luoda toimiva ja hauska peli. Avaimena tahan on
kaytannon testaus: peli voi vaikuttaa paperilla toimivalta, mutta vasta kdytanto osoittaa

ideoiden toimivuuden.

Jalkituotannon tarkeimpéné tehtavand on pelin jakelu ja markkinointi. Onnistuneella
jakelulla tuote on helposti asiakkaan saatavilla, mutta vaikka peli olisi kuinka laadukas
tahansa, ei siitd ole iloa jos kukaan ei tiedd sen olemassaolosta. Hyvin kohdistetun

markkinoinnin ansiosta potentiaaliset asiakkaat tuntevat pelin.

Pelin ulkon&dn teossa ja projektin I&piviemisessa onnistuttiin hyvin. Aikaisempaa ko-
kemusta ei opinnaytteen tekijalla julkaisun teosta ollut, mutta Aonirin ulkonakd ja per-
soonalliset ideat kerdsivat muutamat kehut julkaisun yhteydessa. Lisaksi projekti pysyi

kokonaisuutena hyvin otteessa lapi eri tyovaiheiden.

Parantamisen varaa toki l0ytyy. Jéalkikéateen ajateltuna esituotantovaiheen suunnitteluun
ja tuotantovaiheen pelitestaukseen panostettiin liian v&han. Tuotantovaihe olisi toden-
nakoisesti ollut nopeampi ja stressittomampi huolellisemman suunnittelun avulla ja laa-

jemmalla testauksella pelin heikkouksia olisi voitu silottaa entisestdédn. Myds markki-
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nointiin olisi ollut jarkevaa panostaa enemman ja sen olisi voinut aloittaa aikaisemmas-

sa vaiheessa esimerkiksi blogin kirjoittamisella.

Pelin kirjoittaminen oli erittdin opettavainen kokemus. Tekij& oppi uusia asioita itses-
taan, pelialasta, kirjoitustyostd, markkinoinnista ja projektin vetdmisesta. Vaikka tyo oli
usein stressaavaa ja aikaa vievad, oli se myos palkitsevaa. Ennalta asetettuun tavoittee-
seen paastiin, eli onnistuneeseen julkaisuun. Vahaiset resurssit ja kokemuksen puutteen

huomioon ottaen tyon tuloksiin ollaan erittdin tyytyvaisia.
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Liite 1. Pelin alustava sisallysluettelo.
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Liite 2. Tyésuunnitelma.

Kokonaisuus
Tyosuunnitelma

ESITUOTANTO

Tehtava
Alustava tyésuunnitelma

Huomio
Tehdaan alustava tyésuunnitelma tyovaiheista

Resursointi
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Alustava sisallysluettelo
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Kokonaisuus

TUOTANTO

Tehtava

Huomio

Saantomekaniikka Periaate
Runko o .
Nopat ja niiden vaikutus
Pelimekaniikka Nopanheittojen periaatteet
Taistelu Lahi- ja kaukotaistelu, haavoittuminen
Magia Taikojen kaytto, eri taiat
Alkemia Rohdot, myrkyt ja taistelujuomat, kasvien
kerays ja kaytto
Ansat Ansatyypit ja niiden kaytto
Hahmonluonti Rodut, hahmoluokat, taidot ja varusteet
Hahmonkehitys Kokemuspisteiden kaytto, aarteiden
Sisalto |6ytaminen
Seikkailusaannot Hukkuminen, matkustus, pelko, putoaminen,
yoépyminen, vasymys
Esittelykappale Kuvaus roolipeleista
Pelimaailma Historia, kulttuuri, ilmasto, raha, taikuus,
teknologia, rakennukset, kaupungit, killat
Pelinjohtajan ohjeet Seikkailun luominen ja pelin vetdminen
Olennot Ominaisuudet ja kuvaukset
Hahmolomake
Testaajien etsinta Foorumeilta
Testaus Palautteen analysointi
Viimeistely Tasapainotus, oikoluku
Kuvat ja taide RPGNow.com-sivustolta
Kartta
Ulkoasu Logo
Taitto
Hahmolomake

JALKITUOTANTO

Kokonaisuus Tehtdva Huomio
. ISBN-koodi
Julkaisu ) L .
Levitys Sahkoisena, Dropbox.com-sivustolta
Kotisivut
Tiedotteet
Markkinointi Haastattelupyynnét

Messut
Esikatseluversio
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Liite 3. Noppien tuloksen vaikutus taidon ja ominaisuuden summaan.

Taito + N . lok ik id . .« . d
ominaisuus oppien tuloksen vaikutus taidon Ja ominaisuuden summaan
6 75% 74% 73% 71% 70% 68% 67% 65% 63% 60% 57% 54% 50 % 45% 40% 33% 25%
8 69% 68% 67% 65% 64% 62% 60% 58% 56% 53% 50% 47% 43 % 38% 33% 27% 20%
10 64% 63% 62% 60% 58% 57% 55% 52% 50% 47% 44% 41% 38 % 33% 29% 23% 17%
12 60% 59% 57% 56% 54% 52% 50% 48% 45% 43% 40% 37% 33% 29% 25% 20% 14 %
14 56 % 55% 53% 52% 50% 48% 46% 44% 42% 39% 36% 33% 30% 26% 22% 18% 13 %
16 53% 52% 50% 48% 47% 45% 43% 41% 38% 36% 33% 30% 27 % 24% 20% 16% 11%
18 50% 49% 47% 45% 44% 42% 40% 38% 36% 33% 31% 28% 25 % 22% 18% 14% 10%
20 47% 46% 44% 43% 41% 39% 38% 35% 33% 31% 29% 26% 23 % 20% 17% 13% 9%
22 45% 44% 42% 41% 39% 37% 35% 33% 31% 29% 27% 24% 21% 19% 15% 12% 8%
24 43% 41% 40% 38% 37% 35% 33% 31% 29% 27% 25% 23% 20% 17% 14% 11% 8%
26 41% 40% 38% 37% 35% 33% 32% 30% 28% 26% 24% 21% 19 % 16% 13% 10% 7%
28 39% 38% 36% 35% 33% 32% 30% 28% 26% 24% 22% 20% 18 % 15% 13% 10% 7%
30 38% 36% 35% 33% 32% 30% 29% 27% 25% 23% 21% 19% 17 % 14% 12% 9% 6 %

Noppien
yhteistulos

17 16 11 10 9 8 5 4 3

Yhteistuloksen

o 28% 4,2% 83% 83% 83% 83% 56% 42% 2,8%
todennakoisyys

Hyva 30-50 % OK 20-29%ja51-60% Huono 1-19 % ja 61 -100 %




