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markkinoilla vajausta kunnon digitaalisten keréilykorttipelien olemassaolosta. Markkinoilla oli toki
muutama, mutta nama olivat kdannoksia aikaisemmista fyysista kerdilykorttipeleista, joten ne
saattoivat karsia ongelmista, joita digitaalisessa ymparistossa voitaisiin helposti valttaa.

Rapacity-projektin laajuuden takia kaikkia siihen kuuluvia osa alueita ei pystyta kattamaan tassa
opinnaytetydssa. Osa asioista kasitellaan ainoastaan keskeisilta osin ja padpainona yritetdan
keskittya kerailykorttipeliin ja free to play — liiketoimintamuotoon, jotka ovat Rapacityn tarkeita
alueita.

Tutkimusmenetelmina kaytettiin kirjallisia ja digitaalisia tietoléhteita. Niihin perehtymisen jalkeen
pystyttin poimimaan muutama hyddyllinen kuvaus kerailykorttipelisuunnittelusta ja free to play -
moduulista.
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Rapacity trading card game idea got started when we happened to notice a small gap with the
market, it seemed to lack of some decent digital trading card games. The market had certainly a
few trading card games at the time, but these were usually ports of the old physical trading card
games, so they usually had some old technical problems that in the digital environment could
have been easily solved.

Rapacity as a project is too large because of that its most of the part of the project are not
handled in this thesis. Some of the topics will be visited shortly and explored little bit, but mostly
the focus is on the main elements of the trading card games and free to play modules.

The research methods | used are books and digital sources. After the research process |
managed to pick up some useful pointers and methods for designing trading card games and free
to play business models.
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1. JOHDANTO

Idea Rapacity-kerailykorttipelista lahti liikkeelle, kun todettiin ettd markkinoilta puuttuu kunnollinen
kerailykorttipeli. Markkinoilla oli toki muutama, mutta nama olivat kaannoksia aikaisemmista
fyysisista kerailykorttipeleista, joten ne saattoivat kérsia ongelmista, joita digitaalisessa
ymparistossa voitaisiin helposti valttaa. Toinen ideaa sytyttava paatelma oli teknisen toteutuksen
mahdollisuus. Tallainen projekti voisi hyvin soveltua aloittaville pelialan osaajille. Tuote voidaan
saada vastaamaan nykypaivan pelistandardeja vaikka resurssit eivat riita valttdmatta
nykypaivaisten 3d-grafiikoiden tuottamiseen. Korttipeliluonteen takia projektia voidaan alkaa

veistamaan prototyyppia jo ennen varsinaista ohjelmointia.

Teknisen toteutuksen helpottavista tekijoistd huolimatta projektin haaste kuitenkin tulee olemaan
itse korttipelin suunnittelu, jotta peli saadaan vastaamaan asetettuja tavoitteita. Projektissa tulisi
ottaa huomioon digitaalinen peliymparistd ja se, mitd mahdollisuuksia se tuo kerailykorttipeleihin.
Yksi oleellinen osa nykypaivaisissa online-peleissa on F2P-moduuli, jonka suunnittelu pitaa tehda

huolella.

Tama raportti kirjoitetaan pelisuunnitteludokumentin rinnalle suuntaa antavaksi selkarangaksi
asioista, joita kannattaa miettia, jotta pelista saataisiin sulava projekti, kannattava ja hauska peli

pelaaijille.



2. KESKEISET KASITTEET

Tassa luvussa kuvataan tutkimuksen kannalta keskeiset kasitteet, joita tulen kayttamaan raporttia
kirjoittaessa. Kasitteet voivat olla hyddyllisia myés tutkimuksen ulkopuolella.

F2P-malli

Termia yleensa kaytetaan pelista, joka on ilmainen kayttajalle pelata, mutta sisaltaa yleensa
jonkinasteisia oikeaa rahaa maksavia virtuaaliesineita ja muita apuvalineita.

Kerailypeli
Peli johon on toteutettu jonkinlainen kerdilyominaisuus olennaiseksi pelielementiksi.
Kerailykorttipelit ovat hyvia esimerkkeja kerailypeleista.

Kerailykorttipeli

On korttipeli, joka hyodyntaa raskaasti kerailypelin elementteja. Korttien kerailyn liséksi korteille on
maaritelty erilaisia ominaisuuksia. Naista korteista muodostetaan oma korttipakka, jolla tyypillisesti
haastetaan toisten pelaajien korttipakkoja.

Mikromaksu

On rahallinen maksu, jonka suuruus vaihtelee tavallisesti yhdesta dollarista 12 dollariin. Termia
kaytetaan yleisesti F2P-businessmalleissa.

End Game

Tarkoitetaan peli ottelun loppupuolta, jolloin pelaajalla on yleensa kaytossa oman korttipakan
voimakkaimmat kortit. Asiaan liittyvat termit early game ja midgame

Casual-pelaaja

Pelaajatyypin kohderyhmamaaritys, jossa pelaaja tyypillisesti pelaa rentoutuakseen. Usein pelit
ovat yksinkertaisia ja helposti lahestyttavia. Niita pelataan yksin tai kavereiden kanssa.

Hardcore-pelaaja
Pelaajatyypin kohderyhmamaaritys, jossa pelaaminen mielletdan vakavaksi harrastukseksi.



3. RAPACITYN TAVOITTEET

Racityn paamaara on lyhyesti selitettyna se, etta lopullisen tuotoksen tulisi olla digitaalinen, Free
to Play(Jatkossa F2P) tyyppinen kerailykorttipeli. Tarkeimpina ominaispiirteina pelisuunnittelussa
haetaan helposti lahestyttavia pelisaantdja ja nopeatempoista pelin kulkua. Keskimaarainen

pelinkestotavoite on 3-8 minuuttia. Suunnittelualustat ovat pc- ja tablet-laitteet.

Rapacitya pelataan kahden pelaajan valilla. Pelaajien mahdollisia tavoitteita ovat korttikokoelmien
keraily, korttipakkojen suunnittelu ja toisten pelaajien kanssa pelaaminen, joko huvin vuoksi tai
kilpailumielessa. Pelissa suoritetaan myds paivittaisia haasteita joita pelaamalla pelaaja voi ansaita

pelin sisaisia palkintoja.

Visuaalisessa ilmeessa pyritaan hakemaan puhdasta ja selkeaa kayttolittymaa. Kayttoliittyman
taytyy soveltua pc- ja tabletti-laitteisiin visuaalisesti ja toimivuudellisesti. Tekstisisaltoja kaytetaan

hallitusti niissa paikoissa, missa tekstia tarvitaan.

Korttipeli suunnitellaan F2P-malli huomioiden. Malli pyritaan suunnittelemaan pelin yhdeksi
mekaaniseksi elementiksi. Pelaaja voi ostaa lisakorttipakkoja hanelle annetun aloituspakan lisaksi.
Lisakorttipakat sisaltavat viisi satunnaista korttia, joista vahintaan yksi on harvinainen. Pelaajalle
my0s annetaan mahdollisuus ansaita kyseisia lisakorttipakkoja iimaiseksi pelaamalla pelia. Tarjolla
on my0s premium-ominaisuuksia, jotka sisaltavat erilaisia koristeita pelaajille kaytettavaksi.
Premium-tuotteita on myos mahdollista ansaita vain pelaamalla, mutta todennakdisyydet niiden

ansaitsemiselle ovat hyvin pienet.



4. PELISUUNNITTELUN ROOLIT JA KOHDEYLEISO

Peliohjelmoija tydskentelee pelin koodin aaressa. Ohjelmoijan tydnkuvaan pelkistettyna voi kuulua
pelin ohjelmointi tai pelintekotyOkalujen kehittdminen. Ohjelmoijan rooli on useasti hyvin
erikoistunut tiettyihin osa-alueisiin kuten esimerkiksi erikoisefektit, musiikki tai pelimoottorin kehitys.
Ohjelmoijan on hyva ymmartaa perusmatematiikkaa, 2d- ja 3d-grafiikkaa, kayttoliittymaa, tekoalya,
fysiikkaa ja tietokoneverkkoja. Yleensa ohjelmoinnissa ensimmaisissa peliversioissa kaytetaan
valiaikaisgrafiikoita, joista yleensa ohjelmoija on vastuussa ja graafikot jalkeenpain ovat vastuussa
viimeisista graafisista elementeista. Myds graafikoiden roolit vaihtelevat. Konseptitaiteilija piirtaa
pelin kuvitusta ja ensiluonnoksia pelin graafisista elementeista. Kuvakasikirjoittaja kuvaa pelin

valinayttdja animaattorille tai joskus myds pelin mekaanisia elementteja. (Rogers 2010, 13-14.)

Varsinaiset peli-ideat tuottaa pelisuunnittelija, jonka luo ideoitten lisdksi mekaniikkoja, joita
yhdistettdessa syntyvat peli olennaismekaniikat. Suunnittelijan on hyva osata erottaa hyvét pelit
huonoista, ja hanen taytyy osata perustella mielipiteensa. Taman lisaksi suunnittelijan on hyva
myos osata satunnaisia muita taitoja. Tyypillisia tehtavia suunnittelijoille ovat, tasosuunnittelu,

mekaniikkasuunnittelu, kasikirjoittaminen ja vision ohjaaminen.

Projektin selkarankana toimii tuottaja, jonka rooliin kuuluu yksinkertaisesti iimaistuna valvoa koko
peliprojektia. Tyotehtaviin kuuluu useasti edustaa pelin vastuuhenkiléna ja toimia valikatenad
projektin ulkopuolisille yhteyshenkiloille. Tuottaja myos vastaa tiimin palkkaamisesta, budijetista,
aikatauluista, sopimusten kirjoittamisesta, ja hanen taytyy ennen kaikkea kyetad ratkaisemaan
projekti tiimin sisaisia ongelmia. Isommissa projekteissa ei ole vierasta palkata tuottajalle
assistentteja, joiden tehtaviin kuuluu jakaa tehtadvavastuuta tuottajan kanssa. (Rogers 2010, 15—
16.)

Usein pelialalla tydskentelevan ensimmainen tyotehtava on pelitestaaja. Pelin testaajille projektin
vastuu katuu laadun valvonnassa. Testaajat valvovat pelin laatua etsimalla pelista bugeja yrittaen
rikkoa pelin mekaniikat kokeilemalla erilaisia lahestymistapoja toistamiseen. Hyvia testaajan
ominaisuuksia ovat karsivallisyys, luovuttamattomuus ja hyvat kommunikointitaidot. (Rogers 2010,
16-17.)



Musiikin asema nykyaikaisissa peleissd on korostunut enemman, koska silla voidaan luoda
voimakkaita mielikuvia ja tunteita pelaajille. Pelin &&nimaailmasta yleensa vastaa saveltgjat ja
aanisuunnittelijat. Saveltajat ovat vastuussa pelin tunnusmusiikista ja melodioista, missa aani
suunnittelijat keskittyvat aani efekteihin. Tyypillisesti ulkoistettuna ty6tehtdvana voi olla
késikirjoitus. Kasikirjoittajan yksista rooleista on kirjoittaa suunnittelija tiimin alustavan
kasikirjoituksen ja dialogiaan luontevampaan muotoon. Taman lisaksi kirjoittajan osa alueita voi

kuulua ohjekirjojen, opasteiden ja lisamateriaalin kirjoitus. (Rogers 2010, 19.)

Pelisuunnittelualalla voidaan hyvin useasti tehda yhteistydssa julkaisijoiden kanssa. Julkaisijalla on
omat tydtehtavat ja roolit erilldédn pelin kehittajatimistd. Muutamia julkaisijoiden olennaisia
vastuualueita ovat pelin kehittajatimin rahoitus, juridiset tehtavat, pelin tuotto ja markkinointi.
(Rogers 2010, 19-20.)

4.1.Pelisuunnittelijan ty6

Pelisuunnittelussa on tavoitteena luonnostella pelin elementteja ja rakennetta. Itse suunnittelussa
ei perehdyta pelin tekoprosesseihin eli siihen, miten ohjelmoidaan, grafiikka tehdaan, testataan tai
projekti hallitaan. Suunnittelusta rajataan ulos myds kasikirjoitus. Asioita mit& pelisuunnitellussa
pitdisi miettia ovat pelisaann6t. Joissa maaritelladan pelaajan saannoét, saantojen vaikutus
pelinkulkuun, my0s pelaajan ja pelin vuorovaikutus. Tavoite mihin pelissa pyritaan, miten se
tehdaan, mita tarvitaan ja kuinka vaikeaa se on. Yksinkertaisesti sanottuna pyritdédn hahmottamaan

pelin kokonaisuus, riskit ja haasteet. (Manninen 2007, 28-30.)

Pelisuunnittelu on hektista tyota, ja sen myota monesti voi unohtua alkuperainen syy, minkalaista
pelid oltiin ylipd&tansa suunnitelmassa. Silloin kun mietitdan, miké on pelissa se maaritteleva asia,
on suositeltavaa etta suunnittelija kirjoittaa olennaiset ideansa paperille. Paperille kirjoittaminen
auttaa selkeyttamaan ja tiivistimaan suunnittelijan ajatukset. MyOhemmassa pelin
kehitysvaiheessa suunnittelija voi ottaa kirjoittamansa paperin uudestaan esille ja keskustella
asiasta kehittajatimin kanssa. Pelisuunnittelijan kannattaa jo heti alussa alkaa keskittymaan pelin
olennaisiin asioihin, jo ennen pelin tuotannon minkaanlaisen tuotannon tai dokumentoinnin
alkamista, eli viela kun olennaiset ideat ovat pelkkia ajatuksia. Kysy itseltasi seuraavia asioita
ideoinnin aikana: (Rouse 2005, 69-70.)
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Mika on pelin se kaikkein mielenkiintoisin asia?
Mita pelilla yritetddn saavuttaa?

Minkalainen kokemuksen pelaaja on saamassa?
Minkalaisia tunteita peli yrittaa herattda pelaajassa?
Millainen mielikuvan pelaajalle jaa pelista?

Mika piirre pelissa on omaperainen?

Miten peli eroaa muista peleista?

Mika laiset kontrollit pelaajalla tulee olemaan pelimaailmassa? (Rouse 2005, 70.)

Naiden kysymysten avulla pitaisi pystya maarittelemaan mika on olennaista pelille, mita yritetaan
suunnitella. Jos suunnittelijalla on hankaluuksia vastata edella oleviin kysymyksiin, on syyta pohtia

pelia viela niin kauan kunnes vastauksista tulee selvia. (Rouse 2005, 70.)

Ennen varsinaista projektityota suunnittelijan kannattaa kayttaa edelleen ylimaaraisen ajan
keskittymalld pelin olennaispiirteisiin. Vahvistamalla oma visio aikaisessa vaiheessa, helpottaa
pelin alkupaan vision hahmottamista. Heikosti ilmaistulla tai kirjoitetulla hyvalla peli-idealla ja
suunnitelmilla on suurempi riski epaonnistua, koska suunnitelmat ja ideat eivat valttamatta viestity
selkeasti tuotantotiimille. Pelisuunnitelman, joka nojaa pelkastaan ajatukseen ja suullisen

viestintaan, vaarana ovat ristiriitaisiin tulkintoihin ja kehitystoimenpiteisiin. (Manninen 2007, 35)

Pelin idean pitaa olla nopeasti selitettava ja helposti ymmarrettava. Tyypillisesti yksi sivu on jo liikaa
tekstia peli idean selvittamiselle. Kannattaa pitaa ylhaalla vain mielenkiintoisimmat peli-ideat, koska
ei ole todennakoista, etta suunnittelija tarvitsee joka ikista ideaansa. |dealapuista tarkeimpia ovat
ne, joissa ovat ne ideat, jotka ovat tarkeita pelin vision kannalta. Naiden ideoiden poistaminen vain
heikentaisi pelin laatua. Kannattaa ottaa huomioon, etta joissain tilanteissa pelin teemaa ei
valttamatta ole tarkeaa maaritella tarkasti. Esimerkiksi tilanteissa, joissa pelin todellinen tarkoitus
olisi seikkailu tai maatilan pitdminen, ei pelin teemalla ei ole paljon merkitysta, joten se kannattaa
jattdd suunnitelmista pois. Tilanteissa, joissa pelisuunnittelija joutuu tyoskentelemaan
tydilmapiirissa, jossa ei ole omille ideoille paljon tilaa, kannattaa silti muodostaa omia

henkilokohtaisia tavoitteita.

Peli-ideoita voidaan keratd myds muilta henkilGiltad eika pelkastaan yksindiselld pohdiskelulla.

Muiden ideoitten hahmottaminen ja visiointi omaksuminen on vaikeaa ja vaatii suunnittelijalta
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paljon luovuutta ja joustavuutta. (Manninen 2007, 35.)

4.2.Kohdeyleiso

Kohdeyleison méaarityksessa kaytetdan stereotyyppeja, jotka on jaettu erilaisten ominaisuuksien
perusteella erilaisiin  ryhmiin. Pelisuunnittelussa useasti maaritelldaan kohderyhmia ian ja
sukupuolen perusteella. Kohderyhmien maarittelya voidaan hyodyntaa pelisuunnittelussa hyvana
tydkaluna, vaikka kohderyhman maaritykset yksildtasolla eivat valttamatta pidé paikkaansa. (Schell
2008, 99 - 100, 103.)

Esimerkki kohderyhmista jotka soveltuvat Rapacityyn:

13-18 vuotiaista voidaan havaita huomattavia eroja tyttéjen ja poikien mielenkiinnon kohteista.
Tytot keskittyvat enemman oikean maailman ongelmiin ja kommunikointiin. Pojat ovat
kiinnostuneita enemman kilpailuhenkisyyteen ja taitojen harjoittamiseen. Taméa jakaa tyypilliset
mielenkiinnon kohteet molemmista sukupuolista erityylisiin peleihin, mutta molemmat sukupuolet

ovat todennakoisesti valmiita kokeilemaan uusia asioita.

18-24-vuotiaat pelaavat keskimaarin vahemman nuorempiin ikaryhmiin verrattuna. Heilld on
huomattavasti maaratietoisemmat mieltymykset viihteen ja pelien suhteen. Talla ikaryhmalla
yleensa on kaytossa paljon aikaa ja rahaa, jonka takia he ovat potentiaalisia peliteollisuuden

suurkuluttajia.

24-35-vuotiaista moni viela pelaa peleja, mutta suurin osa luokitellaan casual-pelaajiksi. Taman
ikaluokan hardcore-pelaajia pidetaan vaikuttavana kohdeyleisona, koska heilla yleensa on
ostovoimaa ja voivat olla hyvin vaikutusvaltaisia sosiaalisissa tietoverkoissa. Tama voi johtaa

muiden pelaajien ostopaatokseen joko hyvalla tai huonolla tavalla. (Schell 2008, 101.)

Miehet tyypillisesti kiinnostuvat peleista, joissa on mahdollista kehittya ja mahdollisesti kilpailla
toisten pelaajien kanssa. Miehet saattavat tyypillisesti varsinkin nuoressa iassa innostua
tuhoamisesta, johon pelit tarjoavat luontevia ja tyydyttavia ratkaisuja. Tutkimustuloksista paatellen
miehilld keskimaaraisesti korkeampi ymmarrys objektien relaatiosta toisiinsa 2D- ja 3D-

ymparistoissa ja taten luontevampia ratkaisemaan tallaisessa ymparistossa olevia ongelmia.
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Miehet tyypillisesti [ahestyvat uusia haasteita peleissa kokeilemalla ja oppimalla uutta tekemistaan

virheista ja onnistumisella. (Schell 2008, 103.)

Kerailypelien pelaajista tyypillisesti 10ytyy kaksi hyvin selkeasti muodostettua pelaajatyyppia.
Ensimmaisena tutkijapelaajat tyypille kerailykorttipeleissa jokainen hankittu korttipaketti voi
potentiaalisesti sisaltaa uusia mahdollisuuksia, koska korttipakettien varsinaista sisaltoa ei yleensa
tiedeta ennen sen avaamista. Uusien korttien kayttotapojen ja menetelmien 16ytd on hyvin
palkitseva kokemus télle pelaajaryhmalle. Toinen pelaajatyyppi, saavuttajat, hakee kerailypeleista

tavoitteita, kuten kaikkien kerattavan keraaminen. (Portnow 13.11.2013, luento.)

Kohderyhmaa etsiessa pelisuunnittelijan kannattaa miettia pelia pelaajan nakokulmasta kysymalla

itseltdan seuraavia kysymyksia:

Mista ne yleensa pitavat?

Mista he eivat pida ja minkéa takia he eivat pida?

Mita he odottavat pelilta?

Heidan kannalta katsottuna onko pelissa jotain misté he pitaisivat tai jotain josta he eivat pida?

Puuttuuko pelisté jotain miellettyja ominaisuuksia? (Schell 2008, 106.)
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5. KERAILYKORTTIPELIN SUUNNITTELU

Saanndt ovat olennainen osa pelisuunnittelua, ilman niita meilld ei olisi peleja, joita pelata.
Pelinkehittajan taytyy pitaa pelin saannot kasassa, jotta valtytaan saantojen epaselkoisuudesta ja

peli olisi helposti omaksuttava. Hyvia suunnitteluohjeita ovat seuraavat:

1. Rakenne (Structure) — Pelin suunnittelu on rakentamisen prosessi, joten hyvan jarjestyksen
luominen ja yllapitdminen on suotavaa. Tata voidaan toteuttaa erilaisten suunnitelmien,
aikataulujen tai kaavojen avulla. Tama helpottaa kehittajien kokonaiskuvan hahmottamista.
Saantdja rakennetaan palikka kokonaisuutena joka auttaa ratkaisemaan epaselvida ja
keskeneraisia mekaniikat erittain tiukassa konseptissa.

2. Selkeys (Clarity) — Peliprojektista voi tulla hyvin nopeasti epaselva, jos kehittajat eivat pysty
keskustelemaan keskenaan. Selkeat toimintasd@nnot auttavat vahentamaan epaselvyytta.

3. Jatkuvuus (Constituency) — Peliprojektissa voi tydskennelld yhdessa projektissa monta
henkilda ja yksi haasteista on saada suunnittelijat ajattelemaan yksittéista visiota. Saantdja voidaan
kayttaa alustavana vertailukohteena varmistamaan, etta suunnittelijoilla on sama tyoskentely-
ymparisto.

4. Keskittyminen (Focus) — Saantdjen muuttaminen on monessa tapauksessa suotavaa, mutta
saantojen liiallinen muuttaminen saattaa aiheuttaa epaselvyytta ja pitkaikaisia negatiivisia
mekaniikoita. Suunnittelusaannoét varmistavat, ettd suunnittelijat asettavat heidén tydpanoksen
keskitetdan samankaltaisiin asioihin.

(Rosewater 2003, viitattu 15.7.2013.)

5.1. Mekaniikka

Korttipelissa mekaniikalla vedotaan kortin ominaisuuteen, jota voidaan kayttaa yksittaisessa tai
useammassa kortissa. Mekaniikalle voidaan antaa nimi, mutta nimea ei tarvita tapauksissa, joissa
mekaniikka pystytaan selittdmaan selkeasti saanndissa. Nimeamisen syy voi olla esimerkiksi se,
ettd jotkut mekaniikat selitettyna selkeasti vievat liikaa tilaa kortin pinnasta, tai jos tarpeeksi moni
kortti kayttdad samaa mekaniikkaa, sitd voidaan jalkeenpain referoida nimelld. (Kuva 1.)
Mekaanikkoja nimetdan myods pelkastdan kosmeettisista syistd. (Rosewater 2002a, viitattu
15.7.2013))

14



i DB

Sommon: 1 CARD Witss THiS
CALD Fon f-é:-.;/ 01 1T omcy

LACT Z RS alD PISTROYy

Nimetdn yksilllinen “Defender’
mekaniikka Nimetty yleinen mekaniikka

S

Kuva 1: Kokenut pelaaja tietdd vilittomdsti miten Defender mekaniikka toimii

Mekaniikkaa mietittaessa voidaan kysya, halutaanko suunnitella esimerkiksi mielenkiintoinen
yksittainen  korttimekaniikka tai suunnitella suurempia teemamekaniikkakokonaisuuksia.
Teemoissa pyritdan suunnittelemaan mekaniikat toimimaan yhteen useamman kortin valilla. (Kuva
2.) (Rosewater 2002a. viitattu 15.7.2013.)
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Kuva 2. Teema mekaniikoiden relaatio

Kerailykorttipeleissa voidaan joskus tormata kortteihin, joiden mekaniikat rikkovat puhtaasti
pelisdantoja. Tallaisia paatoksia yleensa tehdaan silloin kun tuntuu, ettd Kkorttiin soveltuu
mekaniikka, joka toimii saantojen vastaisesti. Talldin on huomioitava mekaniikan ja kortin
uskottavuus. Mekaniikan pitd& kuitenkin jossain maarin tuntua luonnolliselta. Kaikkia saantoja ei

kuitenkaan kannata rikkoa kuitenkaan pelin eheyden takia. (Rosewater 2004. viitattu 15.7.2013.)

5.2. Korttien suunnittelu

Erikoisen luonteen takia kerailykorttipeleissa huonojen korttien syntyminen on valttamatonta.
Korttien kehittamisessa ei ole missaan vaiheessa tarkoitus tehda huonoa korttia ihan vain koska
niita pitaisi olla olemassa, huonot kortit ovat vaistamaton osa korttipeleja. Kaikki kortit eivat ole
tasa-arvoisia. Kortin hyodyllisyys voi muuttua ajan kanssa: esimerkiksi jokin kortti voi olla tehoiltaan
ja pelattavuudeltaan hyva kortti, kunnes toisena vaihtoehtona on kortti, joka on toiminnaltaan sama,
mutta on tehokkaampi. Vaikka vertailtaisiin vain hyvia kortteja keskenaan, huomattaisiin, etta

muutamista hyvista koristeista olisi tullut uusia huonoja kortteja. (Rosewater 2002d, viitattu
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15.7.2013.)

Korttien pelilliset arvot vaihtelevat myos pelaajakohtaisesti. Pelaajalla voi olla tiettyja mieltymyksia,
taktiikoita ja inhokkeja. Tama vaikuttaa my0s siihen, ettd suurin osa huonoista korteista syntyy
pelagjan omien mieltymysten kautta. Esimerkiksi, jos pelaaja haluaa pelata nopeatempoista
korttipakkaa, han ei valttamatta tarvitse endgame-kortteja, koska hanen strategiansa pyrkii
nopeaan voittoon. Endgame-korteilla ei ole hanelle paljon kayttoa, ja ne eivat vastaa pelaajan
tarpeisiin. (Rosewater 2002d, viitattu 15.7.2013.)

Yleensa kortteja ei suunnitella harvinaisuus mielessa. Korttien harvinaisuus mietitaan vasta sitten,
kun aletaan kasata kortteja yhtenaiseksi kokoonpanoksi. Poikkeuksena voi kuitenkin tapahtua
tapauksia, missa korttipelisuunnittelijan taytyy suunnitella taytekortteja harvinaisuusasteen
mukaisesti. (Rosewater 2002b. viitattu 15.7.2013.)

Minkéalaisia ominaisuuksia pitdéd@ miettid harvinaisissa korteissa? Onko kortti monimutkainen?
Kokeneemmat pelaajat osaavat varmasti kayttaa monimutkaisia kortteja, mutta aloittelevat pelaajat
eivat valttamattd helposti hahmota kortin mahdollisuuksia. Rajoittamalla kortin saatavuutta
aloittelevalle pelaajalle, saadaan aikaan se, etta kortti hahmottuu harvinaiseksi. Tama perustuu
pelaajien korttien ostotottumuksiin. Kokeneempi pelaaja kayttaa todennakdisesti enemman rahaa
uusiin kortteihin; taten myos hanellda on suuremmat todennakoisyydet saada kortti haltuunsa..
Kannattaa myos miettia, onko kortti voimakas hirvio tai mekaniikka? Poikkeuksellisen voimakkaat
kortit voidaan luokitella harvinaisiksi ihan silla perusteella, etta tallaisiin tapauksiin ei ihan joka
nurkassa tormaa. (Rosewater 2002b. viitattu 15.7.2013.)

Kerailykorttipeleilld on taipumusta ajan myota laajentua ja sita myota muuttua turhan
monimutkaisiksi tai sekaviksi. Taman takia on hyva olla tarkka ja valvoa korttien monimutkaisuutta
karsimalla kortista turha mekaniikkateksti. Turhalla mekaniikkatekstilla tarkoitetaan sita, etta
korteissa on tekstia, jonka esimerkiksi voi lukea saannoista, jolloin teksti voidaan luokitella
tarpeettomaksi. Jos mekaniikan teksti vaikuttaa vain harvinaisissa tapauksissa, kannattaa harkita
kortin mekaniikan tekstin muuttamista tai kokonaan poistamista. Turhalla tekstilla ei tarkoiteta

korteissa olevaa leipatekstia. (Rosewater 2002c. viitattu 15.7.2013.)
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Uusien korttien luonnissa kannattaa pyrkia tekemaan korteista sellaisia, ettd samankaltaiset kortit
pystyttaisiin helposti kasaamaan omiin ryhmiin. Tulevaisuudessa tamé helpottaa pitdméaan
korttityypit hyvin hallussa ja korteista voidaan koota helpommin teemapakkoja. (Rosewater 2002c.

viitattu 15.7.2013.)
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6. KAYTTOLITTYMA

6.1. Mika on kayttdliittyma

Kayttoliittyma voidaan mieltda pelaajan ja pelin valissa olevaksi tyokaluksi. Sen tarkoituksena on
helpottaa pelaajan ja pelin valista informaation kulkua. Tyypillisesti kayttolittymaa voi ajatella

fyysisena ja digitaalisena tasona.

Fyysisen tason kayttoliittymien voidaan viitata peliohjaimeen, jolla pelaaja vuorovaikutta
pelimaailman kanssa. Nayttd myds luokitellaan fyysiseksi, ja sen avulla pelaaja nakee
pelimaailman. Digitaalisen tason kayttdliittyma yleensa sijaitsee fyysisen inputin ja outputin valilla.
Virtuaalisen kayttoliittyman tarkoituksena on nayttaa nayton kautta pelaajalle pelin valikot ja peliin
littyen tarkeda informaatiota, joka ei suoranaisesti ole osa itse pelimaailmaa, esimerkkina
informaatiota pelaajan pisteista. Ideaalinen kayttoliittyma ei saa olla esteena pelaajan pelimaailman
immersion kokemiselle. Pelaajan pitdisi pystya kayttdmaan kayttolittymaa enintdan pienen
harjoittelun jalkeen kiinnittamatta erityisesti huomiota kayttolittymaan. Tallaiseen kayttoliittymaan
pitda ottaa huomioon intuitiivinen ja selkea suunnittelu. Pelaajan pitdisi pystya olemaan hallinnassa

myo0s stressaavissa tilanteissa ja hahmottamaan tarked informaatio. (Schell 2008, 223-224.)
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6.2. kayttoliittyman suunnittelua

Fyysista kayttoliittymaa miettiessa on hyva ottaa huomioon seuraavia seikkoja: Mité pelaaja voi
koskettaa tai nostaa, voiko sita tehda jotenkin luontevammin? Miten toiminto sijoittuu
kayttoliittymaan ja miten se liittyy pelimaailmaan? Voiko silla olla suorempi tai tehokkaampi
suoritustapa? Jos ei pystyta kayttdmaan muokattua kayttolittymaa, millaisella metaforalla se
litetaan kayttoliittymaan? Miten pelaaja kuulee ja tuntee pelimaailman, voidaanko lisata jonkinlaista

fyysista palautetta lisaamaan immersiota? (Schell 2008, 226.)

Digitaalisessa kayttoliittymaa miettiessa on hyva miettia seuraavia seikkoja: Mita tietoa pelaaja
tarvitsee mika ei tule selvaksi pelimaailmasta? Milloin pelaaja tarvitsee tietoa? Miten tieto voidaan
tuoda pelaajalle jotta se ei hairitse pelaajan toimintaa pelimaailmassa? Minkalainen virtuaalinen
kayttolittyma soveltuisi parhaiten kaytosséa olevaan fyysiseen kayttoliittymaan? Onko
pelimaailmassa asioita joita olisi helpompi kasitella virtuaalisessa kayttoliittymassa? (Schell 2008,
226-227)
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7. FREE TO PLAY JA KERAILYPELIT

7.1.Free to Play

F2P-liketoimintamallin suunnittelun yksi paamaara tyypillisesti on saada pelaaja pysymaan pelin
aaressa pidempaan. Pelaajalla on alhainen kynnys vaihtaa ilmainen peli toiseen ilmaiseen peliin.
Toinen paamaara on suunnitella pitkakestoista peleja. Suunnittelun paamaarana halutaan pelaajan
pelaavan pelia paivittain muutaman vartin ajan kuukausien ajaksi. Kolmantena padamaarana on

suunnitella peliformaatteja uudelle kohdeyleisolle. (Luban 2011, viitattu 13.11.2013.)

Tarkeitda ominaisuuksia hyvalle F2P-pelille on ehdottomasti ainakin pelin saatavuus, eli
mahdollisimman suoraviivainen kaynnistyminen. Suoraviivaisella tarkoittaen pelia pitaisi pystya
pelaamaan ilman mitaan ylimaaraista asennuksia ja rekisterointeja. Pelaajan opastus pelin
toiminnoista pitéisi sujua myos luontevasti. Oppimisen kynnysta voidaan helpottaa rajoittamalla
pelin toimintoja ja lisd@malld uusia ominaisuuksia porrastetusti, sitd mukaan kun pelaaja etenee.
(Luban 2011, viitattu 13.11.2013.)

F2P-malleissa ostopaatosta motivoivia ominaisuuksia voi [oytya seuraavia:

Halu nopeuttaa kehittymista tai paasta kasiksi uusiin ominaisuuksiin. Pelid edetessa on tyypillista
nahda uusien ja parempien yksikdiden hintojen nousevan korkeaksi, jolloin pelaajan eteneminen
hidastuu huomattavasti. Joissakin peleissa voidaan kayttda mallia, jossa ilmaisversion pelaajalle
kaikki pelin sisaltd tai ominaisuudet eivat ole kaytdssa. Peli voi myds tarjota pelaajalle
mahdollisuuden helpottaa pelikokemusta automatisoimalla tiettyja saanndllisia askareita. Jotkut
pelaajat haluavat kehuskeluoikeuksia ja kayttdvat rahaa kaikenlaisiin persoonallisiin esineisiin.
(Luban 2012, viitattu 13.11.2013.)
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7.2.Keréilykorttipelit Free To Play -mallissa

Yleisessa tarkoituksessa puhumme kerailypeleista, joista yksi hyva esimerkki on kerailykorttipelit.
Kerailypelin tunnistaa seuraavasta toimintatavasta: Pelaaja ostaa tavara paketteja, joiden sisaltd
yleensa on satunnainen. Tavarat luokitellaan eri harvinaisuus luokkiin, joka niiden tavaroiden
saatavuuteen. Usein harvinaiset tavarat ovat parempia ja laadukkaampia kuin niiden yleisimmat
vastineet. Tallainen tapa ratkaisee kaksi yleistda ongelmaa normaalista F2P-mallista.
Ensimmaisena kaikki pelaajat eivat ole kiinnostuneita kaikista tarjolla olevista tavaroista. (Portnow
luento 6.11.2013.)

Normaalissa F2P-tilanteessa pelin kehittaja voi tehda tavaran, joka osoittautuu kaytoltaan hyvin
rajatuksi tai sitten se kiinnostaa vain murto-osaa pelaajista, joka rajaa tavaran myynnin pienelle
osalle pelaajista. Kerailypelitilanteessa ostotavarat ovat satunnaisia paketteja, joten pelaaja ei tieda
etukateen, mitd han tulee saamaan paketista. Talloin kaikki pelaajat ovat potentiaalisia tavaran
ostaja jokaiselle tavaralle. Talldin saadaan pelaaja ostamaan sama tavara useampaan kertaan.
Tama on myds hyvaksyttavampaa kerailypelin luonteen takia. Digitaalinen keréilykorttipeli on tassa
suhteessa my0s etulydntiasemassa, koska digitaalisessa formaatissa pystytdan tarjoamaan
vaihtoehtoisia kayttotapoja myds tarpeettomille korteille, jolloin ratkaistaan ongelmatilanne, jossa
pitkaaikaisen pelaajan todennakoisyys saada kortteja, mita hanella on jo ennestaan kokoelmassa,
kasvaa. Pelaaja voi vaihtoehtoisesti kayttaa ylimaaraisen kortin vaikka muiden Kkorttien

parantamiseen (Portnow 6.11.2013, luento.)

Kerailypeleissa luodaan illuusio tavaroiden saatavuudesta ja harvinaisuudesta. Digitaalisessa
palvelumuodossa kerailykorttipelilla on kaytannossa kaytdssa rajaton maara kortteja, jolloin mita
tahansa kopiota korteista on olemassa potentiaalisesti loputon maara. Pelaajalle luodaan illuusio
harvinaisuudesta ja arvosta rajaamalla tiettyjen Kkorttien saatavuutta ja luokitelemalla ne
harvinaisiksi. Talloin pelaaja voi kuvitella ajan ja rahan kayton pienimuotoisena sijoituksena.
(Portnow 6.11.2013, luento.)

F2P-malli on saanut paljon huonoa julkisuutta ostoelementtien vaarinkayton takia. Kerailypelien
pelaajat voivat kayttaa paljon aikaa ja rahaa pelin aaressa. Talldin muodostuu pelaajalle kiusallisen
uhkapelimainen tilanne, jolloin pelaajalla on hankala lopettaa pelin pelaamista ja han voi sortua

ostamaan asioita, mita han ei valttamatta halua tai tunne tarvitsevansa. Taman valttdmiseksi on
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hyva suunnitella pelimekaniikka hyodyntamaan F2P-liketoimintamallia. Kerailykorttipeleissa
kannattaa miettia sita, miten voidaan hyddyntdd ansaittujen korttien satunnaista luonnetta
strategisena elementtind pelissa ja kannustaa pelaajaa kokeilemaan jotain uutta lahestymistapaa
uusilla korteilla, jotka eivat valttamatta sovellu nykyiseen tarpeeseen. Talloin saadaan pelaajalle
useampia vaihtoehtoja ja mahdollisuuksia, joita hénelle ei valttamatta synny, jos hanella olisi taysi

valta, mita kortteja han pystyy ostamaan. (Portnow 13.11.2013, luento.)
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8. POHDINTA

Lahdin alun perin liikkeelle kerailykorttipelin suunnitteluun huomatessani markkinoilla pienen
vajeen pelimarkkinoilla kyseisen peligenren peleista, varsinkin netissa pelattavista. Aikaa on
kuitenkin kulunut tastd havainnosta, ja markkinoille on ilmestynyt muutama aika laadukas
kerailykorttipeli. Silti markkinoilla nayttaisi olevan viela runsaasti tilaa. Kyseesséa on kuitenkin melko

laaja kayttajakunta, jos aletaan miettia tyypillista kohderyhmaa kyseiselle genrelle.

Jesse Chellin antamien kohderyhmamaaritysten perusteella Rapacityn paakohderyhmana toimivat
18-24-vuotiaat miespelaajat. Rapacityn perusluonne keréilykorttipelind on kilpahenkisyys. Pelaaja
ottelee toisiaan pelaajia vastaan itse kokoamallaan korttipakalla. Peli tarjoaa pelaajille jatkuvasti
uusia ongelmatilanteita, joissa pelaajan taytyy kayttdd omaa harkintakykya ja taktista ajattelua
hakemaan optimaalista ratkaisua ongelmaan. Taman takia voidaan olettaa, ettd peli vetoaa

pelaajiin jotka etsivat pelilta, kilpailuhenkisyytta ja kehittymisen mahdollisuutta.

Asioihin syvempi perehtyminen on oikeastaan vahvistanut nakemystani kerailykorttipelien ja F2P-
mallin yhteensopivuudesta. Monet kerailypelielementit soveltuvat iimaispelimalliin. llmaispelipelit
ovat muuten osoittautuneet hyvin hankaliksi menetelmiksi tasapainotella maksullisen sisallon ja

ilmaisen sisallon valilta, niin etta peli tuntuisi reilulta pelaajalle ja pelin tekijéille liketoimintana.

Kerailykorttipelien suunnittelusta tuli opittua paljon asioita, joita ei valttamattaan huomaa
pelkastaan pelaajan nakokulmasta. On eri asia suunnitella kortti jossa on tietyt numerot ja
ominaisuudet. Tahan prosessiin kuului my6s suunnitteluvaade, jonka mukaan peli ei saa
fragmentoitua sen elinkaaren aikana. Harvinaisien korttien maarittelyssa tuotiin esille hyvin
mielenkiintoisia maaritelmia siita, milloin kortti rajataan harvinaiseksi. Kyseessa ei ole kaytanndssa

kaava, jossa harvinainen kortti tarkoittaa kirjaimellisesti automaattisesti hyvaa korttia.

Henkilokohtaisesti oli hankaluuksia kirjoittaa ja lukea F2P-pelien toiminnasta. Moni ndista peleista
on suunniteltu puhtaasti rahastusmielessa. Pelottavinta niissa oli se, ettd ne toimivat aika
tehokkaasti. Taman todennettuani en kuitenkaan tarkoita, etta kaikki F2P-pelit ovat epareiluja. On
kuitenkin olemassa peleja jotka hoitavat kaupallisen puolen erinomaisesti. Loppujen lopuksi

kuitenkin pitaa todeta, etta peleja ei voi tehda ilman resursseja.
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