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stelma

Tiiv

Opinndytetydssani kehitin uuden lautapelikonseptin Tactic Games Oy:lle soveltaen
teollisen muotoilun menetelmid. Valmistin lautapelikonseptin, joka sopii niin Tacticin
valikoimaan kuin pohjoismaiseen peliympdristodn. Tydssdni sovelsin teollisen
muotoilun ja palvelumuotoilun metodeja saadakseni tarvittavaa kayttdjatietoa pelin
kehitt&miseen.

Prosessin aikana kavin 1&pi lautapelien ja miniatyyripelien maailmoja sek&
lautapelaamisen kokemuksellisuutta. Kyselyn ja kenttGhavainnoinnin avulla pyrin
selvittdmdadn pelaaijien mieltymyksi@ ja ongelmia lautapeleihin littyen. Kaytin ndité

havaintoja pyrkidkseni ratkaisemaan ongelmia, joita pelaajat kohtaavat pelatessaan.

Yhdist@en ker&ddmdni tiedon omiin kokemuksiini miniatyyri- ja lautapeleistd, pyrin
yhdistdmadn pelissdni ominaisuuksia kummastakin maailmasta.

Lopputuotteena valmistin esittelymallin miniatyyri-lautapelistd ja selvensin
pelin séantdkehyksid. Peli muodostuu moniosaisesta pelilaudasta, pelikorteista ja
pelihahmoja kuvaavista miniatyyreista.

Abstract

As my final thesis | developed a new board game concept for Tactic Games Oy

by applying the methods of industrial design and service design. The board game
concept fits in with Tactic's current range as well as in the Nordic gaming environment.
In my work | applied the methods of industrial design and service design to get the user
information needed to develop the game.

During the process | went through the world of board games and Miniature
Games, and study the experience of playing board games. By conducting a survey
and by field observation, | aimed to find out about players' preferences and problems
with board games. | used these observations to fry fo solve the problems that players
face during gameplay.

Combining the information | collected with my experience in miniature and
board games, | attempted to combine the features from both worlds in my game. As a
final product, | built a demonstration model of the miniature board game and clarified
the game’s rules. The game consists of a multi-part gaming board, gamecards and
gaming miniatures.
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1 Johdanto

1.1 Johdanto

1.2 Tactic Games Oy
1.3 Kanjonin siltaaminen
1.4 Brief

1.5 Lautapelin médritelmd&



Lautapelaaminen ja miniatyyripelaaminen ovat viimeisten vuosikymmenten aikana
yleistyneet huomattavasti. Teknologian ja videopeliteollisuuden kehittymisestd
huolimatta, tai ehk& sen ansiosta, lautapelit ja miniatyyripelit ovat saaneet enemman ja
enemmdan kannatusta. Kummatkin n&istd peleistd perustuvat samaan pohjimmaiseen
ideaan; yst@vien kanssa pelaamiseen pdyddn ddressé. Tdma yhtendisyys onkin

yksi isoimmista asioista, mika ndité pelimaailmoja yhdistad. Miniatyyripeleissa
pelaamisen liséksi huviin kuuluu muun muassa pienien hahmojen kerdaily, askartelu

ja simulaatiomaisuus. Lautapelit taas tuovat pelaagjilleen hauskuutta helpommin
I[Ghestyttavassd muodossa. Useat lautapeleistd pitdvat ndkevat miniatyyripelien suuret
sadntokirjat ja armeijat ahdistavina, kun taas miniatyyripelaajat usein ndkevat lautapelit
turhan rajoittavina tai yksinkertaisina.

Opinndytetydni pohjimmaisena ideana on tutkia t&td lautapelien ja
miniatyyripelien vdliin jd&va harmaata aluetta ja kehittdd asiakasyritykselle lautapeli,
joka toimisi vdlisiltana lautapelien ja miniatyyripelien valilld. Pyrin kayttdjalahtoisen
muotoilun keinoin luomaan pelin, joka soisi lautapelaqijille alemman kynnyksen
miniatyyrien maailmaan ja antaisi miniatyyripelagijille tarpeeksi vaihtoehtoja
kiinnostuksen yllGpitdmiseksi.

1.1 Johdanto




Ty&stin opinndytetydni yhteistydssé suomalaisen Tactic Games Oy:n kanssa, jolle taman
projektin tuotos esitetiin. Tydskentelin pitden yhteyttd tuotekehityksen uusien konseptien
ryhmadn, joilta saan neuvoa tydén aikana. Heiddn kanssaan myés p&adatédmme, mihin
suuntaan projekti milloinkin IGhtee etenemadn.

Tactic on kansainvdlisesti tunnettu suomalainen peliyritys, joka on toiminut
vuodesta 1967 jolloin he julkaisivat laajasti funnetun Kimblen. Suomalaisista lautapelien
julkaisijoista Tactic on yksi merkittdvimmistd itse tuottamiensa pelien ansiosta. Siind missé
useimmat muut keskittyvat pelien suomennosten julkaisemiseen, Tactic julkaisee myds
omia pelejadn. Yhtion yksi ylpeyden aihe on se, ettd he valmistavat suurimman osan
tuotteistaan kotimaisesti suomessa. Tactic painottaa tuotteidensa ekologisuuden ja
kotimaisuuden lisdksi vahvaan tuotekehitykseen. He pyrkivat tfuomaan kansainvdlisille
markkinoille laadukkaita, ekologisesti kestavia ja viihdyttavid pelejd. (Tactic Games,
2018)

1.2 Tactic Games Oy

Kuva 1. (Wikipedia 2018)

"Suunnittelemme ja valmistamme iloisia ja viihdyttavia, aitoa
ja lamminta yhdessaolon tunnetta luovia peleja, jotka antavat

sisaltoa erilaisiin sosiaalisiin tilanteisiin.”
-Tactic Games 2018



Vaikka miniatyyripelit ovat selvastikin lautapelej@, ne ovat myds olennaisesti erilaisia.
Miniatyyripelien monimutkaiset sdanndt, kallit osat ja korkea oppimiskynnys asettavat
ne selvasti erilleen muista lautapeleistd. Myds laajat harrastusmahdollisuudet joita
miniatyyripelit tarjoavat ovat hyvin poikkeavia useimmista lautapeleistd. Yhtal&isyyksic
kuitenkin on tarpeeksi, joten ei ole yllattavad, ettd useat miniatyyripelaajat pitavat
lautapeleistd ja lautapelaajat ovat kokeilleet miniatyyripelejd. Usein miniatyyripelien
harrastajat ovat aloittaneet lautapeleistd, koska avainominaisuudet kuten sosiaalisuus
ja hauskanpito ovat samanlaiset kummassakin maailmassa. Miniatyyripelejd ja
lautapelejd voisi verrata saman kanjonin vastakkaisiin seinémiin, joita yhdist&é
muutama riippusilta.

1.3 Kanjonin
Siltaaminen

Miniatyyripelien harrastajana olen usein huomannut harrastuksen ulkopuolisten
henkildiden pit&dvan miniatyyripelejd lian haastavina kokeiltavaksi. Usein lautapelien
pelaagjat olisivat kiinnostuneita miniatyyripelien tarjoamista mahdollisuuksista, mutta
eivat raaski ldhted opeftelemaan laajoja sGdantdkirjoja, tutkimaan pelinappuloita ja
investoimaan paljon rahaa tuntemattomaan harrastukseen. Tima ei ole kovinkaan
yllgttavaa, kun katsoo miniatyyripelien korkeaa aloituskynnystd. Kolme kaverusta ei
usein voi vain ostaa yhteistd pakettia, jolla voivat padstd kokeilemaan pelid, kuten
lautapelien kanssa. Jokaiselle pitdisi hankkia omat hahmonsa sadntdineen, erilinen
kirja s&éannoistd, pelilautaan tarvittavat varusteet, maalit ja lista jatkuu. Epdvarman
aloittelijan on vaikea astua miniatyyripelien maailmaan.

Tallé projektilla pyrin luomaan lautapelikonseptin, joka loisi sillan tdman
kanjonin poikki. Miniatyyripelien ja lautapelien valimaastoon osuva peli, joka
yhdistdisi yksityiskohtaisilla miniatyyreilld pelaamisen lautapelien virtaviivaistettuihin
mekaniikkoihin. Kayttajatutkimuksen ja teollisen muotoilun keinoin kehitin
lautapelikonseptin miniatyyri- ja lautapeladijille. Lautapelaqijille pelissd tulisi olla tarpeeksi
virtaviivaiset mekaniikat, jottei se vaikuttaisi lian vaikealta, mutta pelissd tulisi myos olla
tarpeeksi monipuolisuutta, jotta miniatyyripelaajat pitdisivat pelin kulusta.



1.4 Brief

Tarkoituksena on luoda miniatyyri-lautapeli, joka sopii niin vusille, kuin kokeneemmillekkin
peladgijille. Pelin fulisi olla virtaviivaistettu, jotta se olisi nopea ymmartad ja aloittaa, mutta
tarpeeksi monipuolinen, jotta kokeneetkin pelaajat siitd innostuisivat. Huomiota fulee
kiinnitt@& pelin oppimisen yksinkertaisuuteen (pelimekaaniikat), immersioon(estetiikka ja
pelin fyysiset osat) ja harrastus puoleen(Miniatyyrit, tulevat lisosat)

1.5 Lautapelin
maaritelmat

Lautapelejd suunnitellessa on tarked@& madrittad itselleen, mité kaikkea tarvitset
lautapeliin. Pelkén idean ja sGantdjen lisdksi lautapelit koostuvat erindisistd fyysisistakin
osista, muuten se voitaisiin luikitella enemmankin leikiksi kuin peliksi. Luonnollisesti
nadma osat vaihtelevat riippuen esimerkiksi pelin tyylistd, teemasta ja luokittelusta
ominaisuudesta.

Opinndaytetyotani varten kehitan kaikkia n@itd elementtejd, mutta painotan
pelin fyysisiin osa-alueisiin ja estetiikkaan, kuten pelilautaan ja pelihahmoihin. SGanndista
kehitén raakaversioft, jotka toimivat ohjaamaan pelin kehittémistd, mutta niiden ei
tarvitse olla teknisesti loppuunvietyjd. SG&ntdjen kehitt@minen loppuun asti on niin iso
osa lautapelin kehittamistd, ettei sitd pystyisi tekemdadn opinndytetydn aikaraameissa.
Tasta syysté sovimme Tactic Oy:n kanssa, ettd sadntdjad kehitellddn pidemmdlle
projektin mahdollisessa jatkovaiheessa.



Pelilauta

Pelilauta on koko lautapelin madrittévéa ominaisuus. Iso osa estetiikasta
ja padosa pelaagjien interaktiosta pelin kanssa tapahtuu pelilaudan
kautta. Se on vallitsevin osa pelid, se asettaa rajat pelaagjien toiminnolle

ja luo maailiman pelaqgijille pelattavaksi. Lautapelisséni pyrin luomaan Pelinappulat

muuttuvan pelilaudan, tai laudan joka on erilainen joka pelikerralla. Kaikki pelit eivat kayté pelinappuloita, mutta niilld on
Pyrin my&s tutkimaan mahdollisuuksia informaation esittdmiseen yleensd iso rooli lautapeleissd. Nappuloilla voidaan
laudalle rikkomatta pelin esteettistd teemaa. kuvata pelaagjia tai erindisid muuttuvia elementtejd

pelissd. Nappulat ovat yleensd ne, joilla pelaajat
pelaavat pelid. Nappuloilla on erityinen téarkeys
miniatyyripeleiss@, missd nappuloiden ker&d&dminen on
yhtd iso osa pelid kuin pelaaminen. T&éman projektin
peli fulee olemaan risteytys lautapelid ja miniatyyripelid,
joten pelinappuloihin tulee panostaa, kuten muuhunkin
estetiikkaan. Nappuloilla tulen kuvastamaan erilaisia
hahmoja, joilla pelaajat pelaavat pelin aikana.

Saannot

Olennaisin osa pelid on sen sa&nndt. liman séantoja ei

voi tietdd, mitd pelissé tehdddn tai tavoitellaan. Pelid
suunnitellessa pitdd olla tietoinen vahint@dn sadntdjen
perusideasta. SGaGnndt muodostavat pelin kertomalla
pelagijille, mit& tavoitellaan, miten pelissd edetéddn ja mité
pelissd voi tehdd. SGannodt ovat myds usein tyoldin osa
pelisuunnittelua, silld niiden fulee olla selvat ja kattavat, jotta
pelaaminen olisi mutkatonta. SGdntdjen kehittGmiseen liittyy
paljon testausta ja kehittdmistd testitulosten perusteella.

Pelikortit

Useimmissa lautapeleiss@ on jossain muodossa pelikortteja.
Monopolin sattumat ja yhteismaat sekd Alioksen sanakortit,
ovat vain muutama esimerkki lautapeleissd kdytetyista
korteista. Pelikorteilla usein annetaan pelagijille jollain

tavalla tietoa tai mahdollisuuksia vaikuttaa peliin. Niilld voi
myos helposti simuloida sattumanvaraisuutta tekemallé eri
kortteja eri madarissa. Seikkailupeleissa korteilla usein luodaan
sattumanvaraisia tfapahtumia ja esineitd, joita pelaajat
voivat kayttad omaksi hyddykseen tai vastustajansa harmiksi.
Korteilla voidaan my&s tarjota tietoa esimerkiksi hahmoista,
joita pelaajat kayttéavat pelin aikana.




2 Lautapelaamisen
eri vivahteet

2.1 Pelaaminen on kokemus
2.2 Lautapeleistd

2.3 Miniatyyripeleist&



2.1 Pelaaminen
on kokemus

Elokuvilla, kirjoilla ja peleilld on kaikilla yksi yhdistavéa tekijd; Ne kaikki pyrkivat luomaan
miellyttavan kokemuksen yleisdlleen. Eri medioiden metodit pakostakin vaihtelevat,
mutta kaikkien tavoite on lopussa kokemusten luominen. Pelien etu (ja toisaalta haitta),
muihin medioihin verrattuna perustuu interakfiivisuuteen, kuten Jesse Schell toteaa
kirjassaan. Kdasikirjoittajat ja kirjailijat suunnittelevat hyvin suoraviivaisia kokemuksia
yleisdlleen. Lukijalla/katsojalla on hyvin selv@ polku, jota pitkin he etenevat alusta
loppuun. He eivat voi poiketa talta tietyltd polulta halutessaan ja kokemus, oli se sitten
hyvé tai huono, on aina jotakuinkin sama. (Schell. 2006.)
Pelejd kehittdessd suunnittelija siis yhdist&d omat ideansa pelagjien vapaan valinnan
ja sattumanvaraisuuden kanssa, pyrkidkseen luomaan positiivisen pelikokemuksen
yleis6lleen. Siind missé tdllainen ohjaksien luovuttaminen peladijille tuo suunnittelijalle
vaikeuksia, se myds antaa useita mahdollisuuksia.

Visuaalisen ilmeen ja tarinan lisaksi peleiss@ on tarkedd kayttolittymdan
ja mekaniikkojen suunnittelu. Liian vaikeasti ymmdarrettavat saanndt, vahdinen
padtdsvalta tai likaa sattumanvaraisuutta voivat pilata kokemuksen peladiille.
Lautapeleissd jopa niinkin yksinkertainen asia kuten nappuloiden tuntuma k&dessa voi
olla tarkedd. Pelid kehittGessa on siis 1bydettava tasapaino pelilleen, varmistaakseen
positiivisen kokemuksen peladgijille.



2.2 Lautapelit

Teknologian kehittyminen ja maailman digitalisoituminen on luonut mahdollisuuden
pelien suosion rgjadhdysmadiseen suosioon. Teknologian halventuminen ja
monipuolistuminen mahdollistavat uusien ideoiden toteuttamisen ja vanhojen
kehittGmisen. Inmisten lisdantynyt kinnostuminen vapaa-ajan viihteestd selittéd

myos osaltaan pelien kiinnostuksen kasvamisen. En kuitenkaan tarkoita ainoastaan
videopelejd. Lautapelien maailma on kasvanut viime vuosina huimasti ja ihmiset ovat
aina vain kiinnostuneempia lautapelien tarjioamista mahdollisuuksista.

Lautapeleilld on aina ollut erityinen paikka ihmisten eldmdssd, mité videopelien on
vaikea korvata. Tdma johtuu siitd, ettd IGhes kaikki ovat pelanneet lautapelejd jossain
vaiheessa eldmdadnsd. Useimmat inmiset aikuisenakin muistavat lapsuudestaan tuttuja
klassisia lautapeleja kuten Monopoli tai Afrikan Tahti. Mikko Saari (2007) toteaakin
kirjassaan, ettd useat niistd jotka ovat vaihtaneet nuorena videopeleihin, 16ytéavat
lautapelit uudestaan aikuisina. Usein lautapelit tarjoavat ihan oman sosiaalisen
kokemuksensa, jota videopelit eivat voi luoda. Vaikka voitkin nyky@dn pelata tuhansien
muiden pelaagjien kanssa netin vdlitykselld, on aivan omanlaisensa kokemus istua
pelaamaan saman pdyddn ddreen inmisten kanssa. Sosiaalinen puoli onkin yksi
lautapelien vetovoimaisimmista ominaisuuksista.

Useimmilla nykyaikaisilla lautapeleilld on ominaista monipuolisemmat
pelimekaniikat kuin klassisilla peleilld. Klassikot kuten Afrikan tahti ovat useiden inmisten
ensimmaisia pelejd ja sellaisenaan ne ovat hyvinkin toimivia, mutta monet myés
huomaavat kasvaessaan etteivat ne luo kummoistakaan haastetta pelagijille. Iso
osa lautapeleistd on perinteisesti suunniteltu lapsia ja perheitd siimaillé pitéden, joten
pelimekaniikat on haluttu pitdd yksinkertaisina ja sattumanvaraisuus on isossa roolissa.
(Saari. 2007)

Nykyddn pelejd tehdddan yhéd enemman myds vanhemmalle yleisdlle, miké
vaatii myds teemojen ja mekaniikkojen kehittymistd. Tama ei tarkoita valttamatta,
ettd sadantdjen tulee olla monimutkaisia, vaan ettd ihmisille tulee tarjota enemmdan
monipuolisuutta peleissd.



Lautapeleistd [6ytyy niin paljon valinnanvaraa, ettd jokaiselle 16ytyy varmasti jotain
mieleistd. Pelejd tehdadn niin perheille, lapsille kuin aikuisillekin. Halusit sitten kevyttd
kisailua kavereiden kanssa, tai kokea seikkailua fantasiamaailmassa, lautapeleistd
I6ytyy sopiva vaihtoehto. Lautapelit voi jaottaa eri kategorioinin loputtomilla eri tavailla
rippuen niiden mekaniikoista tai tarkoitusperistd. Pelejd on kuitenkin niin useanlaisia,
ettd taydellisen listan tfekeminen olisi kohtuutonta. Taté opinndytetydtd varten olen siis
tyytynyt luomaan oman kategorisointini lautapeleille.

Strategiapelit

Hieman laajempi kategoria johon kuuluvat pelit, missa strategia
ja ennakointi ovat térkedssd osassa. Ndissa peleissd yleensd
kdytetddn vahdn enemmdan aikaa ja voittoon tarvitaan usein
pelin ymmartamista sekd tilanteen lukemista. Vaikka kaikkiin
peleihin sisaltyy omanlaistaan strategisuutta, ndille peleille on
ominaista pelaagjien valinnanvapaus ja painotus kykyyn onnen
sijaan. Yleisesti tunnettuna esimerkkind toimii suosittu Carcassone.

Miniatyyripelit

Miniatyyripelit yleensd asettuvat strategiapelien alle, mutta
t&ta projektia varten olen ottanut ne erilliseksi kategoriaksi.
Ndissa peleissd isoa osaa esittavat pelaajien omistamat
miniatyyrit jotka esitt@vat yleensd jotain armeijaa tai
joukkiota jotka taistelevat kesken&dn. Pelagjilla harvoin

on taysin samanlaiset armeijat, mutta hyvissd peleissé
miniatyyrien madarid rajoitetaan, niin ettd peli pysyy
reiluna. Miniatyyripeleihin my&s liittyy paljon muitakin
harrastusmahdollisuuksia, sillé pelien osia voi usein ostaa
erikseen.

Korttipelit

Ndissd peleissd Idhes ainoana tarvikkeena ovat erilaiset
pelikortit. Muita tavaroita, kuten pelilauta tai nopat, harvoin
tarvitaan pelaamiseen. Pelikorteilla voidaan kuvastaa kaikkea
muinaisista hirvidistd, tiettyihin lukemiin, joten vaihtelevuutta
|6ytyy paljon. Useat maailmanlagjuiset kilpailupelit ovat
korttipelejd, kuten pokeri ja Magic the Gathering.

Tarinapelit

Tarinapeleissd usein painotus ja efeneminen perustuu ihnmisten
mielikuvitukseen ja esiintymistaitoon. Pelaagjat padsevat
kertomaan tai kuvailemaan erilaisia tarinoita, joita yksi tai
useampi pelaaja arvioi tai tulkkaa. Joissain tarinapeleissd,
kuten Gloom, tarinan kertominen ei ole pakollista, mutta
eritt@in suositeltua ja pelin hengen mukaista.



Visailupelit
Pelit joissa p&dpainotus on pelaajien tietGmykselld. Pelaajat
pyrkivat vastaamaan kysymyksiin/arvoituksiin, jotka voivat
littyd mihin fahansa aiheeseen. N&dmd& ovat usein suosittuja
illanvietoissa kevyend viinteenad.

Yhteistyopelit
Nd&issa peleissa pelaajat eivat kilpailekaan toisiaan vastaan,
vaan pyrkivat yhteistoimin suorittamaan jonkin tehtavan. Jos
pelissd on vastustaja, se on yleensd jotenkin automatisoitu.
Joissain tallaisissa peleissd yksi pelaaja ottaa vastustajan roolin
ja loput pelagjista yrittévat paihittdd hanet. Yhteistyopelit
antavat myds mahdollisuuksia uuden teknologian
kekseliGGseen kayttdoon. Esimerkiksi pelissé XCOM The board
game, pelaagjat kayttavat tableftilla olevaa appia, joka luo
viholliselle tekodlyn.

Noppaliike -pelit

Nimens& mukaisesti ndissd peleissd pelaajien eteneminen
perustuu noppien lukemiin. Usein pelissé vahva painotus
sattumanvaraisuuteen, miké tekee tallaisista peleistd

usein sopivia perneen nuoremmille. Pelien voittaminen
yleensd perustuu sattumaan, joten parjddmiseen ei tarvitse
kummoistakaan strategista ajattelua. Monet klassikkopelit
kuuluvat tdhén kategoriaan, kuten Afrikan Tahti ja Monopoli,

joissa onnella on iso vaikutus voittamiseen.

Poytaroolipelit

Abstraktit pelit

Pelit joissa ei ole suoraan ndhtévad teemaa, mutta

jotka perustuvat p&dasiassa tarkkoihin mekaniikkoihin ja
yksinkertaiseen ulkokuoreen. Tallaisissa peleisséd on harvoin
mit&an sattumanvaraista ja voitto perustuu taysin kykyyn. NGitd
peleja voisi pitad joskus "hengettdbmind™, mutta niilld on etuna
hyvin hiotut, monipuoliset s6&nndét. Muun muassa Shakki ja
Backgammon ovat hyvin tunnettuja abstrakteja pelejd.

Roolipelit jotka on tarkoitettu pdydan &daressa pelattaviksi.
Roolipelit antavat pelaagjiensa eldytyd erilaisten hahmojen
rooleihin ja kokea seikkailuja pelinvet&jén luomien
tarinoiden mukaisesti. POytaroolipeleihin sisaltyy usein
sattumanvaraisuutta ja paljon dataa joka vaikuttaa
tapahtumien todenndkdisyyksiin. Peleissd on usein

myos erillinen pelinvetdjd, joka valmistelee pelin tarinan

ja tapahtumat etuk&teen. Muut pelaajat paattéavat
pelaamisellaan, kuinka he l&hestyvat farinan antamia
haasteita. Dungeon & Dragons on yksi klassinen roolipeli, josta
I&hes jokainen lautapelaaja on kuullut edes maininnan.



2.3 Miniatyyripelit

Perinteisistd lautapeleistd poiketen, miniatyyripelien harrastamiseen liittyy paljon asioita
itse pelin ulkopuolelta. Lautapelien harrastaminen keskittyy p&dasiassa erilaisten pelien
lis&&minen kokoelmiinsa ja niiden pelaaminen. Kirjassa Uudet Lautapelit (2007), Mikko
Saari kertookin useimpien lautapeliharrastajien kokoelmiin kuuluvan useita pelej@ moniin
tilanteisiin. Harrastajalla saattaa olla samasta pelistd useita jatko-/lisGosia, mutta muuten
kokoelman pelit usein vainhtelevat.

Miniatyyripelien harrastajat kerddvat usein vain muutamaa pelid, mutta
heilld saaftaa olla satoja miniatyyrej& ndistd peleistd. Miniatyyrit itsessddn ovat useille
harrastaijille koko pelin tarkein osa. Niitd maalataan, keratddn ja tfehddén innokkaasti
ja monet kayttavat useita tunteja hahmojensa tekemiseen. Harrastajayhteisdjen
keskuudessa ei jarjestetd vain peliturnajaisia, vaan kilpailuja jariestet@dn myds
hahmojen maalaamista ja veistoa varten. Usein pelaagjat jopa tekevat omat
pelilautansa, koristaen n&dmdé& mahdollisimman hienolla rekvisiitalla.

Miniatyyripelien laudat ja nappulat ovat hyvin yksityiskohtaisia ja laadukkaita,
koska ne pyrkivat usein simuloimaan jotain fapahtumaa, kuten taistelua armeijoiden
valilla. Jotkin pelit pyrkivét kuvaamaan oikeita tapahtumia historiasta, kun taas toiset
antavat pelaagjien kokea tapahtumia fiktiivisissél ympdaristdissa. Pelistd riippuen pelaajalla
voi olla kaytdssaddn kourallisesta satoihin miniatyyreihin. Pelikokemukseen kuuluu
olennaisesti pelin visuaalisuuden lisaksi pelaajien pddtdsvalta. Pelaagjat saavat p&aattad,
miten pelinappuloitaan kayttavat ja saavat ndhdd omien p&atdstensd vaikutuksen
vastustajan p&atoksistd. Naista kaikista koostuu miniatyyripelien luoma vahva
eldytymisen tuntu. Pelaaqjat pystyvat helposti omaksumaan roolin pelissddn ja pelista
tulee taten viihdyttavampdaad.

Miniatyyripelien varjopuolena on kuitenkin niiden taipumus olla taynné pienid
s&antdja ja yksityiskohtia, jotka saattavat tehdd niistd todella raskaita. Monissa peleissé
s@antokirjat ovat fuhottoman lagjoja, jotkut usean kymmenen sivun pituisia. Usein jopa
iso osa kirjan sivuista koostuu vaihtoehtoisista sadnndista tai erityisistd tapahtumista, joita
ei valttamattd tarvita peruspeliin. Tma sadntokirjojen laajuus ja sGdntdjen ajoittainen
epdmadrdisyys ovat myds osasyynd pelien kestoon. Yhteen peliin voi helposti upota
useita tunteja, jos pelaagjat eivét tunne laajaa sadntdkirjoa ulkoa, tai viettavat osan
ajasta keskustellen ja vitsaillen. TEMa ei ainoastaan tee miniatyyripeleistd haasteellisia
aloittelijoille, mutta aiheuttaa myos usein furhautumista harrastajissa.



3 Suunnitteluprosessi

3.1 Aikataulutus

3.2 Tapaaminen Tacticin kanssa
3.3 Kenttatutkimus

3.4 Kysely

3.5 Aineiston kerd@minen



3.1 Aikataulutus

Julkaisuseminaari

-Vierailu Tacticilla  -2. Aiheseminaari  -Suunnittelu- -Kirjalllisen - Suunnittelu- -Valmistelu- 19 4
-Projektin alku -Kolmen konseptin  seminaari osuuden seminaari seminaari =
-ldeointi KehittGminen - Kolmen aloittaminen - Testiprototyypin  -Lopputuotteen
-Tiedonkerdys ja  -Tiedon kerdys ja konseptin esittely f-Valitun konseptin - valmistus loppuunvienti
Benchmark benchmark Tacticille kehitys - Pelitesti -Kirjallisen
-Kentt&tutkimus -Lopullisen - Kirjallisen osuuden

suunnan valinta osuuden tydstd viimeistely

marraskuu joulukuu tammikuu helmikuu maaliskuu huhtikuu

Ideointi ja kehitys -vaihe Kirjoitusvaihe viimeistely

tyostamisvaihe

Ensimmdisend vaiheena projektissa laadin aikataulutuksen koko opinndytetydlle.
Luonnollisesti koko projektfin ennustaminen on mahdotonta, mutta aikataululla pystyin
pitdmadn silmalla etenemisténi. Aikataulu luonnollisesti eli hyvin paljon projektin aikana,
mutta muutokset ovat olleet suhteellisen pienié kokonaisuuteen ndhden.



Oltuani Tacticiin Yhteydessd, he halusivat tavata minut tehtaallaan Porissa, jotta
saisimme suunniteltua projektin yhteistydn kuntoon. Tacticilla minua olivat vastassa
Petter llander ja Jussi wallenius uusien konseptien osastolta. Heidén kanssaan k&vimme
IGpi tehtaan tiloja ennen tapaamisen aloittamista. Tacticilla on vaikuttavat valmiudet
tuotteidensa valmistamiseen ja oli vakuuttavaa n&hdd&, miten prosessi toimii.
Kuultuaan projektin tavoitteista ja aiheesta, Petter ja Jussi vaikuttivat eritt&in
innostuneilta. Keskustelimme tulevan projektin laajuuden ja aikataulun lisdksi suunnasta
ja mahdollisuuksista. Tacticilla ei ollut omissa valikoimissaan t&dmdan projektin kaltaisia
pelejd, joten heitd kiinnosti mahdollisuus tydstad uutta genred yhtidlleen. Projektin
aiheesta tuli heille mieleen 80-luvun lopulla julkaistu Heroquest lautapeli, joka oli
aikanaan saanut suuren suosion ja jatko-osia. Keskustelimme viel& liséd erilaisista
peleistd, jotka muistuttivat projektin aiheita ja pohdiskelimme mitd kaikkea projektilta
odotimme lopputulemana. Ajatus uudenlaisen seikkailupelin kehittdmisestd vaikutti
innostavalta ja sovimme yhteistydsta.

3.2 Tapaaminen
Tacticin kanssa

Helymber



Yhtend futkimuskohteenani olivat itse pelaajat. Vierailin Hyvinkadalld pelikerhossa, joka
keraantyy viikoittain pelaamaan lautapelejd ja miniatyyripelejd. Havainnointini yli
kaksi funtia kestneest&d Warhammer 40,000 -pelist& loi hyvin lisGvaloa miniatyyripelien
ongelmakohdista. Itselléni on monta vuotta miniatyyriharrastusta takanani, mutta
halusin saada omien ndkemysteni tueksi muiden harrastajien mielipiteitd. Pelin aikana
havainnoin ja keskustelin pelaajien kanssa pelistéd ja sain heiltd hyddyllisic nGkemyksid
projektiini n&Ghden.

Miniatyyripeleiss@ isoimpina haasteina aloittelijoille nGhd&adan saéntojen
monimutkaisuus ja epdmadrdisyys sek& oheistarvikkeiden madarda. Peliin tarvittavien
miniatyyrien lisdksi kaytdssé on kerrallaan tusinoittain noppia, erilaisia mittoja ja useita
sdantékirjoja. Pelilautakin koostuu alustasta ja monista erillisistd maastopalasista. Kaiken
tdman n&hdessadn alkaa ymmartad, miksi aloittelijat nGkevat miniatyyripelit vaikeina
aloittaa. Jo pelilaudan hankkiminen on monille erittdin vaikeaa. Tallakin kerralla
pelataan laudalla, jonka kerho omistaa. Maastokappaleet on tehty kerhon sisdisesti
talkootydnad.

3.3 Kenttatutkimus

Mitd séantoihin ja epdmdadrdaisyyteen tulee, miniatyyripeleiss@ on niitd useita. Paddosa
epdmadraisyyksisté juontuu mittaamisesta ja miniatyyrien asemoinnista laudalle. Kun
mitataan etdisyyksi&@ monimuotoisten hahmojen valilla, mikaan ei ole taysin tarkkaa.
Tadma onkin padsyy mahdollisen eripuran syntymiselle pelaajien vdlille. Monesti
sGannot on myds muotoiltu niin, ettd peladijilla voi olla eridvié tulkintoja niistd, jolloin
erimielisyyksi& syntyy.

Pelaajat mainitsivat myds pienempidkin ongelmia, joihin ovat térmanneet
harrastuksensa aikana. Noppia heitetddn kerralla pahimmillaan useita kymmenid,
miniatyyrit eivat pysy helposti pystyssd, sGdantokirjojen maardt ja vanheneminen. Kaikki
nama pienemmat harmit olivat kuitenkin tottuneille peladgijille vah&patoisia, mutta
aloittelijalle he uskoivat niiden olevan olennaisia.
Havainnointiretkeni perusteella miniatyyripelien
ongelmien yleisteemana on monimutkaisuus.
Aloittelijoille monimutkaiset s6&nnot,
lukemattomat valintamahdollisuudet ja suuret
madardat tarvikkeita voivat vaikuttaa lian vaikeilta
harrastuksen aloittamiseksi. Yksinkertaisuus ei
takaa tylsyyttd, joten padatin projektissani tahdata
virtaviivaisuuteen.

Yhdelld pelaagjalla voi olla miniatyyripeleiss& hyvin
paljon hahmoja kaytdssadn. Kuvassa pelaajien
pelid varten fuomia miniatyyreja.




3.4 Kysely

Pelin toiminnallisuuden kehittémiseksi, ndin tarpeelliseksi jGriestad kyselyn (Liite 1)
kartoittamaan inmisten mieltymyksié& lautapeleihin littyen. Kysely oli tahdatty kaikille
lautapeleistd pitaville ja kiinnostuneille ja jaoin sen Facebookin kautta. Tein kyselyn
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Google Formsin avulla, sillé se vaikutti helpoimmalta vaihtoehdolta. Yli 200 henkilén A . . - . MllfSI et pI_dO NAIsTQ: {LitoRl/
vastaukset antoivat tietoa ihmisten kiinnostuksista ja mielipiteist@ lautapeleihin littyen. Kaikin puolin yksitoikkoista jos tuuri on eniten lopputulosta

Kyselyssd keskityin kysymyksiin liittyen vastaajien kiinnostuksiin ja kokemuksiin maarittava tekija.”
lautapeleihin littyen. N&in pyrin kartoittamaan, millaiset pelit ovat suosituimpia
ja millaiset pelit taas epdsuosiossa. Halusin myds tietdd, mitkd seikat vaikuttavat
myonteisesti tai negatiivisesti vastaajien pelikokemukseen.
-Mikd tekee pelaamisesta mukavaa? (Liite 1)
”Aivojen kaytto ja samalla muiden asioiden unohtaminen.

Toisen peliliikkeiden jannittaminen.”

-Miksi et pidd ndista? (Liite 1)
"Onneen perustuva voittaminen ja yhteistyopelit ovat vain

-Miké& tekee pelaamisesta mukavaa? (Liite 1) muka-roolipeleja ilman niiden hienoutta.”

”Kun saa miettia ja pohtia mita kannattaa tehda. Toisaalta on kiva jos peli
ei ole liian raskas, kiva heittaa lappaa ja jutustella niitanaita kavereiden
kanssa pelin lomassa.”



Vastauksien perusteella selvisi useita asioita lautapelaamiseen ja pelaajien mieltymyksiin
littyen. Visailu-, kortti- ja strategia pelien ovat selvdsti vastanneiden suosiossa, vaikka
visailupelit olivat myds noppaliike-pelien kanssa epdsuosituimmat. (Kuvio 1)

Yleisimpind ongelmina ndissa peleissd inmiset tuntuivat pitévat onnen painottamista.
Monen mielestd liian paljon tuuripohjaisuutta tekee pelist@ nopeasti tylsGn. Muina
ongelmina peleissd mainittiin liian monimutkaiset ja vaikealukuiset s&éannét. Liian vaikeat At
sGannot ja furhan paljon muistettavaa hidastaa pelin etenemistd selvasti.

Kaikesta huolimatta inmisillé olisi selvasti kiinnostusta miniatyyri- ja poytaroolipeleihin.

6. Mik& on sinulle mieluisin pelaajamdadrd?

N&ma olivat karkip&dssa peleistd, joita olisi kinnostavaa kokeilla. ®:
4
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@56
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3. Millaisia peleja et ole kokeillut, mutta olisit kiinnostunut kokeilemaan?
208 vastausta Kuvio 2 (lite 1)
Vaikka yleisesti pidetddnkin useammasta pelaajasta,
1. Visailupeli. 2(1%) neljdn pelaajan ryhma& on vaikuttanut mieluisimmalta
2. Korttipelit. —3 (1,4 %) vaihtoehdolta. Tdmdén perusteella 4-6 pelaajaa olisi
3. Strategiapelit. 22 (10,6 %) hyva maaré pelille.
4. Seurapelit. 24 (11,5 %)
5. Miniatyyripelit. 63 (30,3 %)
6. Noppoa-like -pelit 2 (1 %)
7. Tarinapelit 67 (32,2 %)
i O i O . . .. . . oy . . . . . . . .
2' ;gj'r:z; ;’:lli': 5l pEC Tarkeind asioina vastanneet pitivét valinnan mahdollisuutta ja taktikointia. Vaikka
10. Péytéroolipelit 65 (313 %) momeh melqs‘ro hyva seura Qn Torkem'To p.e“hn Yp.h‘reelysyyo‘le'n konnglfo, mgne‘r
11. Olen kokeillut kaikkia n&ita. 48 (23,1 %) arvostivat valinnanvapautta ja helppoja saantojd. Pelin tulisi olla yksinkertainen
0 20 40 60 80 oppia, mutta tarjota monipuolisia taktisia mahdollisuuksia. Liiallinen sattumanvaraisuus

on myo&s ongelmallista. Noppalike-peleissé@ isoimpana haittana ndhtiin se, ettd
pelaaminen perustuu likaa noppien lukemiin. Peladijilla ei ole tarpeeksi vaikutusvaltaa
pelin lopputulokseen. Kyselyn ansiosta pystyin viemadn pelidni oikeaan suuntaan

ja vaistdmadan ongelmallisia asioita. Oli myds hyva tietdd, millaisista peleistd ja
ominaisuuksista pelaajat pitivat ja olivat kiinnostuneita.

Kuvio 1 (Liite 1)



3.5 aineiston kaytto

Projektini tueksi hankin laheisista kirjastoista kaikki mahdolliset kirjat aiheesta ja etsin
hy&dyllisia nettisivuja. Kirjastoista 1&ytyi vain muutama kirja, jotka sivusivat aihetta.
Mikko Saaren Uudet Lautapelit vuodelta 2007 kdsittelee lautapelaamista ja uusimpien
lautapelien vaikutusta lautapelaamiseen. Hanen kirjansa pddaiheena on kuitenkin
listata useita erilaisia lautapelejd ja kertoa niistd. Saaren kirjasta sain kumminkin paljon
hy&dyllistd tietoa projektiini. Toinen hyvin hyddyllinen kirja oli Luke Ahearnin Kirja 3D
Game Design vuodelta 2006. Tdma kirja oli erittdin térked lautapelini graafisen puolen
kannalta. Pa&osa muista hankkimistani kirjoista kdasittelee enimmdakseen videopelejd,
mikd ei osoittautunut erityisen hyodylliseksi projektissani.

Internetistd 16ytyi paljon enemmdan mahdollisia Iadhteitd ja Jesse Schellin kirja The Art k : =
of Game Design (2008), joka kéasittelee pelikehitysta yleisesti ja hyvin. Schell késittelee y A = L e < . =
pelisuunnittelua monesta ndkdkannasta, mukaan lukien pelien kokemuksellisuudesta, '
mik& on yksi oman projektini ndkdkannoista. Internetistd 1&ytdmistani Iahteistd
padosa on benchmarkkaukseen ja pelikehitt@miseen liittyvid sivustoja ja artikkeleita.
Boardgamegeek.com on erityisesti toiminut erinomaisena sivustona erilaisten pelien
tutkimiseen ja luotaamiseen. Benchmarkkauksen aikana kévin IGpi tusinoittain
lautapelejd Boardgamegeek.com-sivuston avulla, mik& auttoi projektissa
suunnattomasti.

Milo Saath * * *_
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4 Kehitysprosessi

4.1 Ideointi

4.2 Kolme konseptia
4.3 Lopullinen valinta
4.4 Pelitesti

4.5 Graafinen ilme

4.6 Hohmosuunnittelu



4.1 ldeointi

Projektin alussa keskityin ideointiin ja erilaisten konseptien keksimiseen. Tarkoituksena

oli ker&td mahdollisimman monta ideaaq, joista kehittdd kolme konseptiehdotusta
Tacticille. Alkuvaiheessa tutkin useita lautapelejd, jotka olisivat samankaltaisia kuin
suunnittelemani peli. Erityisesti boardgamegeek.com ja kirja Uudet Lautapelit auttoivat
erilaisten pelien tutkimisessa.

Tein ta&taG vaihetta varten paljon pddasiassa nopeita piirroksia ja ideointia.
Teemoja, mekaniikoita, hahmoja, erimuotoisia lautoja, ideoin kaikkea mahdollista
peleihin littyvad, misté& voisi olla minulle hyotyd. Useimmat havainnot ja ideat ovat vain
pelin osia, joista voisin koota kehittyneempid ideoita.

Kokosin projektin alussa itselleni ideat tarralapuilla "mind map”
-muotoon, jotta voisin helposti likutella ideoita seuraavan
vaiheen kolmen konsepfin valilla.



Piirrokset ja ideointi oli alussa hyvin sekalaista ja kokeilevaa. Piirsin paljon kuvia, joilla
halusin kuvata mieluisia tyylejd lautapeleille ja miten eri osa-alueet voisivat toimia.
Padosa ideoinnista on tAss@ vaiheessa piirosmuodossa, koska pystyn helpommin
ymmartdmadn piirroksien ideoita. Monien osa-alueiden visualisointi on my&s paras tapa
konkretisoida ne jatkokehitystd varten.

Halusin tuoda lautapeliini kolmiulotteisia 4
elementtejd, joten pohdin tapoja joilla niitd voisi
foteuttaa. Esimerkkin& kolmiulotteisen pdyddn
kokoaminen pahvista, jossa on printattuna
puumainen kuviointi.



4.2 Kolme konseptia

Alkuvaiheen brainstormauksen ja ideoinnin fuotoksista kehitin kolme pelikonseptia,
jotka esittelin Tacticille. Namd kolme vaihtoehtoa yhdistelivat miniatyyripeleille tyypillista
taktikointia ja vahvaa teemallisuutta lautapelien rajoituksiin ja yksinkertaisuuteen.
Vaihtoehdot ovat toisistaan eroavia, vaikka kaikissa ndkyy yhtendinen teema.
Konseptien esitt@misen helpottamiseksi, tein kaikista kolmesta yksinkertaisen
3D-mallinnukset.

Konsepteja kehittdessd otin mahdollisimman paljon huomioon omien
kokemusteni lisdksi tutkimusvaiheessa haastateltujen inmisten mielipiteitd. Ideat
perustuivat siihen, ettd halusimme Tacticin kanssa luoda pelin, joka yhdistdisi
elementtejd miniatyyri- ja lautapeleistd olematta lian monimutkainen. Isona ajurina
foimi siis miniatyyrit ja yksinkertaisuus. Pelistd tulisi mahdollisimman helposti opittava
ja silfi monipuolinen. Haastateltavien mielestd yksi isoimmista epdmadrdisyyksista
on etdisyyksien mittaaminen mittatikuilla tai viivaimilla. Tallainen vapaa ja tarkka
mittaaminen on ongelmallista, koska kukaan pelaqgijista ei mittaa téysin samalla tavalla.
Tarkka mittaaminen k&y myos raskaaksi pelagjille. T&dma& johti pa&tdkseen kayttad
kaikissa ideoissa ruudukkoa kaikenlaiseen mittaukseen. Tadma rajoittaa pelaajien
mahdollisuuksia, mutta tekee kaikista tapahtumista selkeGmpid.
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Piirrokset ja konsepti-ideat ovat t&ssé vaiheessa selvasti
kehittyneempid, jotta yhteyshenkildni Tacticilla voisivat saada
mahdollisimman hyvan kuvan konsepteista.



Konsepti 2

Pelissd pelaajat astuvat tarujen pohjoiseen, jossa he pyrkivat [6ytdmdadn vanhojen katakombien
sisaltd aarteita ennen muita. Pelaajat kokoavat itselleen joukon seikkailijoita, kasaavat yhdessd

luolaston ja aloittavat seikkailun.

Pelilauta kasataan nelidistd ja kolmiulotteisista pahvikalusteista jotka pelaajat asettavat
haluamallaan tavalla. Pelissé pelaajat taistelevat p&dasiassa toisiaan vastaan luolaston

aarteista.

Konsepti 1

Peli sijoittuu pohjoismaisten tarujen maailmaan, jossa pelaajat kasaavat ryhmén seikkailijoita,
joilla he astuvat tunturin sisdiseen luolastoon.

Pelaagjat pyrkivat kehdn muotoisen luolaston keskelle voittamaan luolaston isoimman hirvién
ensimmaisend. Pelilauta muodostuu kehistd, joita pelaajat pyorittavat pelin aikana, luoden
aina muuttuvan labyrintin. Pelaagjat kayttavat muutamia pelihahmoja, joilla he seikkailevat
luolastossa. Luolastossa he kohtaavat hirviditd, aarteita ja vaaroja, joista he pyrkivat
selviGmaan.

Konsepti 3

Pelaajat muodostavat tulevaisuuden avaruuteen sijoittuvassa pelissé oman avaruusrosvo-
joukkionsa ja pyrkivat rydstdmadn avaruusaseman puhtaaksi arvotavarasta. Pelaajat
rakentavat pelilaudan erikokoisista nelikulmioista ja niitd yhdistdvista kaytdvistd. Laudalle
asetellaan aarremerkkejd, joita pelaajat havittelevat. Pelaajat voivat valita monista
erilaisista tehtdvistd tai tapahtumista joita haluavat pelata.



4.3 Lopullinen valinta

Kavimme asiakasyrityksen kanssa ldpi kolmea esittédmadni konsepti-ideaa ja padtimme
ottaa konseptin 1 jatkokehitykseen. Kaikkien osapuolien mielestd siiné oli suurin
potentiaali jatkoa varten. Konseptissa oli kuitenkin paljon tydstettavaad, sillé vaikka
perusidea olikin hyvé@, pelilaudan muoto aiheutti ongelmia. Pelilauta oli muodoltaan ja
foimintaidealtaan lian samanlainen, kuin toisella pelilld joka Tacticilla oli jo hyllyssaan.

Pelilld Realm Of Wonders on mydskin pydred pelilauta, jonka ideana on pyorié
pelin aikana. Tasta syystd padatimme jatkaa kehitystd toiseen suuntaan. Pelilaudan
toimintaperiaate tulisi mietti@ uvusiksi, mutta idea vaihtuvasta laudasta olisi yhd poydalld.

pscmittn sl

i ; 1o 2 1| > Kévin I&pi useita erilaisia pelilauta-ideoita yrittéesséni Idytad
konseptille uuden muodon. Halusin pitéd likkuvien kehien
idean, mutta ilman pyéredd lautaa se vaikutti turhalta.
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Tt\f’ﬁ hrv mar, Nelid jossa on 24 huonetta keskustan ymparilla
oli lopulta paras vaihteoehto tilankaytdn ja
kaytannollisyyden kannalta. Nelidn muotoiset
huoneet pystyisi jarjestdmadn lukemattomilla
tavoilla, joten laudan muuttuvuus oli taattu.

Aloin kehittdd lautaa uuteen muotoon, yrittGen 16yt&d ratkaisua jossa voisin parhaiten
soveltaa muuttuvan luolaston ideaa. Kokeilujen jélkeen p&ddyin yksinkertaiseen
nelidon. Likkuvan kehdén sijaan p&datin luoda muuttuvuutta jakamalla pelilaudan
huoneisiin ja arpomalla huoneet pelipdyddlle. Joka pelikerralla pelagijilla olisi edessadn
erilainen pelipdytd ilman, ettd pelilauta olisi tarpeettoman monimutkainen. Nelién
muotoiseen lautaan mahtuu my&s useampia huoneita pienempdadn tilaan, joten
peliauta ei kasva liian isoksi.

Idean alkaessa kehittyd selkedmmaksi, padtin alkaa tydstdmadn raakaa
prototyyppid ja sadntdjd testausta varten. Prototyypin tulisi olla téssé vaiheessa
nopeasti tehty ja foiminnallinen, jotta silld voisi testata pelin toimintaa. Prototyypin
tydstaminen antoi myos hyvéan mahdollisuuden hienosadtdd pelin kokosuhteita.
Alkuperdiset mitat olivat selvasti suuremmat kuin lopullisessa prototyypissa.

Huomasin kuitenkin laudan olevan liian suuri, joten pdddyin tiivistmdadn pelilautaa
kaytanndllisemmdksi. Kaytin materiaaleina pddasiassa pahvia ja tarrapaperia
tarpeellisten osien tekemiseen. Pelikortteihin kaytin valmiita kortteja, jotta saisin
mahdollisimman oikeanlaisen testiprototyypin.
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Suunnittelin tarralappujen avulla pelin vuorojen ja kierrosten etenemistd. Ensimmdinen
vedos vaikutti suunnitteluvaiheessa toimivalta, mutta todettiin epdselvaksi testien aikana.

Saannot
Koska projektin ideana on keskittyd pelin visuaaliseen kokonaisuuteen, sédntdjen ei
tarvitse olla loppuun asti kehitettyj@, mutta Tactic kuitenkin halusi pelille sGantépohjan
jota lahted jatkokehittdmadn. Pyrin yhdistamadn sé&nnoissa erilaisten lautapelien
ja miniatyyripelien piirteitd. Peli jakautuu vuoroihin joiden aikana pelaajat tekevat
vuorotellen jonkin foiminnon jokaisella hahmollaan, mink& jélkeen vuoro vaihtuu
seuraavalle pelaagjalle. Kaikkien pelaajien tehtyd kaksi foimintoa, kierros loppuu.
Pelilaudalle asetetaan pelin alussa 24 huonelaattaa selk&puoli yldspdin. Pelaajat
aloittavat pelilaudan ulkoreunoilta ja liikkuvat hahmoillaan huoneesta huoneeseen.
Huonelaatta kddnnetddn oikeinpdin, kun pelaaja avaa yhden huoneen ovista. Oven
avautuessa nostetaan tapahtumakortti, joka saattaa aiheuttaa pelagijille harmia tai
hyvad. Huonelaattaan laitetaan sen osoittamat hirvidt ja aarteet. Pelagjien tarkoitus
on etsid luolasta aarteita, joiden avulla he voivat voittaa huoneen keskelld sijaitsevan
pomonhirvién.

Pelagjat pelaavat 3-5 pelihahmolla, joilla on erilaisia kykyjd ja ominaisuuksia.
Hahmoilla olevia kykyj& voi kéyttad maksamalla kyvyn hinnan verran sisua. Sisua on
pelagjilla rajallinen madara jassilla voi tehdé useita asioita peleissa.

Sadantdjen ohella suunnittelin pelikorteille ulkoasua.

Erityisesti hahmokortteja piti pohtia, jotta kaikki He dix
tarvittava tieto saataisiin esille. ,,.,/y:’
eorl
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Vaikka peli kestikin nykyisess& muodossaan turhan kauan, testaajat nauttivat
saftumanvaraisten huoneiden ja aarteiden tuomastajannityksesta.

Kuva 2. (Karanka 2018)

4.4 Pelitesti

Pelikehityksessd testaaminen on yksi térkeimmistd asioista pelin foimivuuden kannalta.
Lautapeleissa testaaminen on erityisen téarkedd, koska silloin saadan ensimmadistd kertaa
kunnolla selvad pelin etenemisesta. Pelistd pyritddn tekemdadn alusta asti téysin toimiva
kokonaisuus, mutta usein asiat eivét etene oikeassa filanteessa suunnitelmien mukaan.
Suunnittelija nGkee pelinsd kaikki ominaisuudet sisaltd pdin, joten han ei valttdmatta
osaa katsoa sitd ulkopuolisen ndkdkulmasta. Kayttdillé ei tule olemaan niin taydellista
ymmarrystd pelistd, kuin suunnittelijalla, joten on tarke&d oftaa ulkopuolisia mukaan
kokeilemaan pelid.

Kaikki pelitestauksen aikana esille tulevat asiat ovat tarkeitd pelikehittdjdlle.
Usein ongelmat eivat ole sellaisia, joista testaajat osaavat itse edes mainita. Ongelmat
kuten pelivuoron kesto tai ominaisuuksien unohtaminen, ovat vaikeasti havaittavia.
Tasta syysta pelitestaajan on hyva olla ulkopuolella havainnoimassa ja opastamassa
testaajia eteenpdin. Kaikki vuorojen kestosta saantéjen ymmartdmiseen tulee ottaa
huomioon, jos haluaa luoda sujuvan pelikokemuksen.



Pelitestaus oli minunkin projektilleni tarkedd. Vaikka en keskity sGdantdjen hiomiseen,
testauksessa saadut tiedot vaikuttivat myds pelin muihin osa-alueisiin, esimerkiksi laudan
muotoon. Testissa selvisi paljon ongelmakohtia liittyen pelin sujuvuuteen ja sGdntdjen
ymmadarrettdvyyteen. Ynden vuoron aikana pelagijilla oli nykyisellddn hyvin paljon
tekemistd, mik& vaikeutti pelin ymmartamistd. Myds yhden pelikierroksen rakenne oli
aluksi pelagijille vaikea ymmartad. Isoimman ongelman aiheuttivat vihollishirvididen
foimivuus, sillé niiden kontrollointi padtyi nykyisellddn vimeiselle pelaagjalle. N&Gma kaikki
seikat aiheuttivat sen, ettd eteneminen pelissd kesti hyvin kauan ja pelaajat eivat
saaneet pelid pelattua loppuun kahden tunnin testin aikana.

Pelistd 10ytyi lisaksi paljon hyvadkin ja pelaajat olivat innostuneita pelaamaan
pelin kehittyneempdd versiota. Pelin teemaa ja ideaa pidettiin kinnostavina. Pelaajat
pitivat myds erilaisten hahmojen ja kykyjen luomista taktisista mahdollisuuksista. Erityisen
mukavana ominaisuutena pidettiin luolaston tutkimista ja aarteiden 16ytamistd. Ol
mielenkiintoista ndhdd, mitd tapahtuu jokaisen oven avautuessa ja millaisia aarteita
pelaagjat saisivat 10ytémistadn arkuista.

| X -minm g, ey . Kuva 3. (Karanka 2018)
¥ ﬁ : “hyildiars Pelaagjien kayttGessa prototyyppid huomasin huonelaattojen siirtyilevan
; s eriboifors tarpeettoman paljon. Lopulliseen prototyyppiin tulisivarmistaa laatoille
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4.5 Graafinen ilme

Pelin grafiikat ja estetiikka ovat iso osa jopa lautapelejd. Erityisesti seikkailupeleissd, jotka
pyrkivat saamaan pelaagjat uppoutumaan maailmaansa, ulkonddllid on suuri vaikutus
pelaajan kokemukseen. Grafikat tuovat pelille sen persoonan ja madrittévat osaltaan
sen teemaa, mutta grafiikoilla on myés tarked tehtava pelattavuuden kannalta.
Pelaamiselle tarkeiden elementtien erottuminen on olennaista sulavan pelaamisen
kannalta. Pelistd tulee helposti hidas tai hdmmentava, jos térkeitd elementtejd on
vaikea 16ytaa tai niiden tunnistaminen on vaikeaa. Toinen nékdkanta on, ettd tarkeiden
elementtien on hyva sopia muuhun grafikkaan, jotta pelin feema pysyy yhtendisend.
Jos esimerkiksi perinteisessd Monopolissa vankilaruutua kuvaisi synkkd valokuva
sGhkotuolista, olisi se helppo tunnistaa mutta se ei sopisi mitenk&dn pelin ulkon&odlliseen
teemaan.



Tata pelia varten halusin luoda keskiaikaista katakombia muistuttavan pelilaudan,
joka sopii pelin paatettyyn teemaan. Pelagjien tarkoituksena on seikkailla vanhoissa
katakombeissa, joten pelilaudan tulisi kuvastaa tatd. Lattia on térkein elementti
peliss@, sillé se tulee olemaan ndkyvin osa pelilautaa. Yksinkertaisin tapa oli muodostaa
pelilaudan kaipaama ruudukko kivilaatoista. Talla yksinkertaisella tavalla pelille téarked
ruudukko sulautuu saumattomasti pelin maailmaan. Samalla halusin upottaa lautaan
pelimekaanisesti tarkeitd elementtejd niin, ettd ne ovat osa ympdristé& mutta helposti
tunnistettavissa. Huonelaatoissa tulee ndkyd erilaiset symbolit hirvidille, aarteille ja
erityslaatoille, joten niiden sis@istdminen olisi tarkedad.

Ver.7

Pelin symboliikka kehittyi prosessin aikana paljon
yksinkertaisempaan suuntaan.




Lopullisten grafikoiden luonnissa minulla oli apunani Ahearnin kirja 3D Game Textures,
joka kuvaa hyvin peligrafiikoiden luomista. Kirjan ohjeet ovat tarkoitettu videopeleille,
mutta huomasin niiden olevan taysin kayttdkelpoisia omassa projektissani. Aiempien
piirrosteni pohjalta pystyin muokkaamaan ohjeita niin, ettd sain tehtyd tarvitsemiani
elementtejd peliin.

Itse pelilaudan grafiikkoihin padatin soveltaa redalististen pelitekstuurien luomista.
En halunnut pelilaudasta liian realistista, mutta kuitenkin tarpeeksi oikean nékoisen, jotta
pelaajat saisivat mahdollisimman hyvan kdsityksen pelin maailmasta. Koska kyseessé on
tarumaailmaan perustuva peli, minulla oli hyvin vapaat k&det grafikoiden luomisessa.
Hieman tyylitelty realismi ja valoefektit loivat oikeanlaisen tunnelman pelille.

Esimerkki pelille térkeiden elementtien ja yksityiskohtien lisddminen antaa huonelaatoille
monipuolisuutta. Pelimekaanisesti ajatellen punaisille kalloille asetetaan hirviét huoneen
paljastuessa. Kolikoilla merkityille ruuduille asetetaan aarremerkki.

Seinien mukulakivid varten piti kehittdd jatkuvaa grafikkaa, jota voi
asettaa katkeamattomasti vierekkdin.
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Erilaisten efektien, kuten vaikka veden,
tekeminen vaatii tarkkaavaisuutta, jotta
laatan ruudukot eivét katoa ndkyvista.




Pelikorttien symboliikka toimii yhteen
pelilaudan symbolien kanssa.

kanssa, mutta pysyy silti feemassa. Yksinkertaisella tyylilld saa myds helpommin luotua
funnelmaa ja persoonallisuuta pelille. Yksinkertaistettu tyyli on my&s sopiva pelin \./

tarumaailman ympdaristéon. Yksinkertainen symbolikka on samankaltaista, kuin se jota
kaytin pelilaudan grafiikoissa.

Pelin korteissa ja muissa dokumenteissa padtin kayttad sarjokuvamaisempaa tyylid.
Yhdistettyn& ik&antyneeseen paperiin tdma luo kontrastin pelilaudan grafiikoiden

Sarjakuvamaisella tyylilld halusin tuoda pelikortteihin
hieman huumoria. Vaikka pelin feemana on vaarojen
kohtaamien, ei sen tarvitse oftaa itseddn lian vakavasti.




Véarimaailmassa pddatin pysyd yksinkertaisissa teemoissa. Muutamalla hyvin valitulla
varillé voin luoda oikeanlaista tunnelmaa pelikortteinin ja samalla autan pelaagjia
tunnistamaan kortit nopeammin. Valitsin jokaiselle tapahtumatyypille oman varinsg,
joka vastaa pelilaudan vdareihin. Esimerkiksi punainen viestii hirvidstd ja vaaroista,

vihred avustavista tapahtumista ja keltainen aarteista. Sinert&van sadstin esittdmadn
tapahtumia, jotka eivat sovi muihin véreihin. Varimuutoksilla pyrin merkitsemd&an erilaiset
tfapahtumat ja toiminnoft, jotta pelaajat helposti erottaisivat ne toisistaan.

Ow1 hyokkid avaajaa vastaan

voimalla 3!

T sisu: Voima: +0 E'

3 sisua: Avaa 1 huoneessasi sertunut ovi ja

Pakbfa \fahtsemasq Pelaa.]a nesta evikertti rormaalisti.

Tapahtumakorttien prototyypeistd ndkee, kuinka varit tuovat kortteihin uudenlaista heittimssn 3?‘1*5 noppaa
iimettd. Murretuilla vareilld pystyin selvent@mdadn kunkin kortin fapahtumien merkitysta : et 28 . Lalli sa2 + 3 veiraa pyhis kehteita vastaan, +
rikkomatta pelin esteettista tyylia. . -




Suunnitellessani hahmoja pelid varten hankin paljon inspiraatiota pohjoismaisesta
mytologiasta ja Suomen tarustosta. Pelin teemana toimii tarujen Suomen
hautakatakombit, joten sielld seikkailevien hahmojen ja hirvididen tulee sopia
ympdaristédnsd. Erityisesti tietoa sain Johan Egerkranssin kirjoista Pohjoismaiset
Jumalolennot (2017) ja Pohjoismaiset Taruolennot (2014). Hirviét ja pomohirviot
perustuvat erilaisiin pohjoismaisiin mytologioihin ja pelaajahahmot yhdistévét
pohjoismaista fantasiaa ja pelimekaniikkaa. Pelaajahahmoissa on tarke&d tehdd
hahmoista erilaisia, niin ulkonddllisesti kuin peliteknisestikin. Hahmoilla tulisi olla selkedt
roolinsa pelissé toimintansa puolesta, joten perehdyin tarustojen lisdksi erilaisiin
pelihahmoihin muissa peleissa.

4.6 Hahmosuunnittelu
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Toteutin vimeisimmat hahmosuunnittelut
alkupiirroksia yksinkertaisesmmalla tyylilld, jota
voi tulevaisuudessa myds kayttad pelissa
grafiikkana. Halusin fuoda hahmoihin hieman
huumoriakin sunnitteluvaiheessa.



Padatin tydstédd hahmoja perinteisin keinon, eli kasin veist&en suunnitelmien pohjalta.
Ensimmdisend suunnittelin hahmoista eritasoisia piirroksia, joiden pohjalta voisin

alkaa tydstad fyysisid hahmoja. Konsepteja piirtGessa eiriitd, ettd saa suunniteltfua
haluamansa hahmon ulkon&ddn. Hahmon asennolla on myos iso vaikutus projektiin.
Mielenkiintoinen asento lisd& miniatyyrin laadukkuuden tuntua ja vaikuttaa niiden
tuotantoon. Liian monimutkaisesta hahmosta on vaikea tehddé yksinkertaista muottia,
joten pyrin pitGmadn ndma asiat mielessani tydstaesséni hahmoja.

Veistdminen alkaa rautalanka "luurangosta”, jonka p&dlle kasaan epoksimassaa,
josta muodostan lopullisen hahmon. Massan muokkaamiseen ja tyostdmiseen kaytin
erindisid veistotyodkaluja. VeistGminen itsess@dn tapahtuu useassa kerroksessa, koska
alempien kerrosten on annettava kovettua tietyn aikaa ennen seuraavan aloittamista.
Valitsin perinteisen metodin 3D-tulostuksen sijaan, koska omaan vuosien kokemuksen
veistmisestd.



5 Lopputuote

5.1 Pelin idea

5.2 Pelin esittely



5.1 Pelin idea

Tunturihauta on seikkailulautapeli, jossa pienet seikkailijaryhmat laskeutuvat
Pohjoismaisen tarumaailman tunturin alle tutkimaan ikiaikaisten katakombien saloja.
Noiduttujen katakombien ryéstadminen on kuitenkin vaarallista ja pian seikkailijat
huomaavat olevansa ansassa katakombeissa. Ainoa pakokeino on kukistaa
katakombien keskustassa sijaitseva pomohirvid.

Pelaagjat valitsevat itselleen joukkion pohjoismaisia sankareita ja aloittavat
luolaston ulkoreunalta edeten huoneesta toiseen taistellen hirviditd vastaan ja
etsien aarteita. Pelaagjien valitsemilla hahmoilla on erilaisia kykyjd ja ominaisuuksia,
jotka kertova millainen hdn on taistelussa. Pelaajat kayttavat sisua aktivoidakseen
hahmojensa kykyja seikkailun aikana. Sisu on pelagijille tarkedd, sillé iiman sisua
seikkailijoilla ei ole paljoa mahdollisuuksia luolaston vaaroista selviGimiseen.

Katakombien uumenissai pelaajat pyrkivat 16ytadmadn mahdollisimman paljon
aarteita. Aarteilla pelaagjat voivat parantaa omia selviytymismahdollisuuksiaan, tai
vaikeuttaa muiden etenemistd. Luolaston keskimmdaisessé huoneessa asustaa yksi pelin
useista pomohirvidistd. Pelaajat pyrkivat olemaan ensimmdadinen ryhmda, joka kukistaa
katakombin keskustassa asustavan pomohirvion ja karkaa katakombeista.

Jokaisessa huoneessa on omat vaaransa seké aarteensa ja ovien avaaminenkin
voi olla vaardllista ikivanhojen kirousten tai ansojen takia. Huoneet asetetaan
pelilaudalle sattumanvaraisesti ja niiden sisalté paljastuu vasta, kun pelaaja avaa
huoneen oven. Erilaiset huonelaatat luovat lukemattoman madarén erilaisia luolastoja.
Joka kerta pelaajan avatessa sulietun oven huoneeseen hdn aktivoi tapahtuman, joka
saafttaa auttaa tai haitata hdnen etenemistddn. Tapahtumat vaihtelevat lumotuista
porteista koko huoneen sorftumiseen, joten noidutun katakombin ovet luovat koko ajan
jé@nnitysta pelaqijille.

Pelagjat padattavat, mitd tekevat seikkailunsa aikana, mutta seikkailun lopuksi
vain yksi voi paeta katakombeista hengissa.



5.2 Tuotteen esittely




Pelilauta muodostuu huonelaatoista, joita
pelaagjat kaantavat auki pelin edetessa.
Huoneet sekoitetaan pelin alussa, jolloin
jokainen pelikerta luo erilaisen pelilaudan.

Pelaagjat eivat voi tietdd, mitd missakin
huoneessa odottaa. Osa huoneista voi olla
veden valtaamia ja osa taas kirottuja, mutta
kaikissa piilee omat vaaransa ja palkkionsa.




Hahmokorteissa kdytin piirroksia, joiden
pohjalta tein pelihahmot.

Korteista saa kaiken tarpeellisen tiedon kunkin
hahmon toiminnasta pelin aikana.




Pelihahmot ja hirvidt perustuvat pohjoismaisiin
mytologioihin ja taruihin. Pohjolan sankarit

kohtaavat seikkailuissaan mité vain draugiesta
ja peikoista paroihin.
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Ovikortit luovat jannitystd pelin etenemisessa.
Ovien avaaminen voi olla vaarallista ansojen

ja kirouksien vuoksi, mutta toisaalta ovista voi
olla odottamattomia hydtyjakin.




Pelin aikana 16ytamilladan aarteilla ja varusteilla
pelaagjat pystyvat helpottamaan seikkailuaan
ja vahvistamaan sankareitaan. Joillain esineillé

pystyy kayttdmadn kykyjd, joihin hahmo ei
aikaisemmin kyennyt.




TUNTURIHAUTA

-liro Halén




6 Yhteenveto ja liitteet

6.1 Yhteenveto
6.2 Liitteet
6.3 Lahteet



Oma arviointi

Opinndytetydni tavoitteena oli fuottaa Tactic Games:lle uudenlainen lautapelikonsepfi,

jonka fulisi olla yhdistelmd miniatyyripelien ja perinteisten lautapelien ominaisuuksia ja
joka sopii Tacticin Pohjoismaiseen tuotevalikoimaan. Pelistd tulee tuottaa esittelymall,
josta selvidd pelin esteettiset ominaisuudet ja pa&toiminnot. Omasta mielestani

olen onnistunut t@ssa tehtavdassd. Lautapelissani pelataan miniatyyreilld ja pelaqijilla

on vapaus padattd omista strategioistaan. Pelissé on kuitenkin selkedt rajat, joten
s&antdihin ei jad miniatyyripeleille tyypillisid epamdadrdisyyksid. Olen ottanut huomioon
ongelmat, joita pelaajat ovat maininneet niin testeissd kuin haastatteluissakin, ja
pyrkinyt ratkaisemaan ne pelisséni. Lautapeli yhdistad miniatyyripelien esteettisyyden
ja taktisuuden, sek& lautapelien yksinkertaisuuden Pohjoismaiseen mytologiaan ja
seikkailuun. testeiss@ ilmenneet ongelmat peli keston ja monimutkaisuuden kanssa olen

pyrkinyt ratkaisemaan yksinkertaistamalla kierroksen kulkua ja muokkaamalla pelilautaa.

Peligrafikoilla olen saanut selkeyttd pelin mekaniikkoihin.

Uskon toimineeni hyvin projektin prosessin edetessd, vaikka parantamisen
varaa vield on. Kavin jokaisen osa-alueen prosessista tunnollisesti IGpi ja olin projektista
innoissani koko ajan. Kaytin paljon aikaa projektin osa-alueiden tydstdmiseen ja
viimeistelyyn, miké& on saattanut olla myds ongelma loppupuolella. Projektin aikana
opin paljon uvutta lautapeleistd ja pelisuunnittelusta, sekd projektinhallinasta. Prosessi
avasi silmidni sille, kuinka paljon eri osa-alueita pelin kehittGmisessd oikeasti on ja kuinka
pelaajien ndkdkulma on pelille tarkedd. Pelitestia jarjestdessd nGin myos, kuinka iso ero
on suunnittelijan ja kayttgjan nakdkulmien valilld. Vaikka olen prosessiin tyytyvdinen, olisi
se voinut edetd paremminkin.

Ongelmallisimpana asiana ndin aikataulussa pysymisen ja projektin skaalan
aliarvioimisen. Projektin alkup&dssé en ymmartanyt taysin, miten paljon tutkimustyoté
ja aikaa jotkin osa-alueet vaatisivat. Tdma johti sihen, ettd muiden koulutditteni ohessa
kayttdmani aika ei riittanyt aikataulussa pysymiseen. Mydnndn myds pitdneeni liian
vahan yhteyttd Tactic Games:iin ja opponentteihini projektin aikana. Unohduin monesti
tyostmadn jotain projektini osa-aluetta liian paljon yhteyden pidon sijasta.

Kaiken kaikkiaan olen tyytyvdinen projektin lopputulokseen ja etenemiseen.
Tactic Games:n innokkuus ja antama palaute ovat olleet erittdin rohkaisevia.
Lopputuotos tayttad mielesténi projektin paddmadrat ja on parhaita toiténi
muotoilukoulutukseni aikana.

6.1 Arviointi

Tacticin palaute

"llro Halén on yhteistydssd Tactic Games Oy:n kanssa toteuttanut opinndytetydnsd
Suorittamalla oman lautapelin suunnittelua sisaltéen 2D grafikan suunnittelua, 3D
elementtien suunnittelua, pelin tarinallisten aspektien suunnittelua seké tfuotannollisten
aspektien huomioon ottamista. Tdmda yhteistyd alkoi syksylld 2017 ja on jatkunut
katkeamattomana kevadseen 2018.

Halén on onnistuneesti valinnut opinndytetydnsd aiheen. Vaikka Tactic
Games:lla ei valikoimassaan ole figuurilautapelejd, nGemme ettd juuri sen tyyppisessd
pelissd, jota hdn on suunnitellut voi olla kaupallista potentiaalia. Kayttdjalahtoisyys,
johon Halén on suunnittelussaan keskittynyt, on hyvé léhestymiskuima
pelisuunnitteluprojektissa. Pelid tehd&dn aina loppukdayttdjdlle, jolloin kayttdjan tarpeet
ja toiveet kannattaa huomioida jo suunnittelun alkuvaiheessa.

Pelisuunnitteluprosessin térkeimpid osia on pelin testaaminen seké sen
testauttaminen ulkoisilla pelirynmillé. Halén on suorittanut testejd, ja niissé osoittanut
omaavansa tarpeellista itsekritiikkid. Tdimd antaa mahdollisuudet parempaan
lopputuotteeseen.

Halén on kiitettGvasti pitéinyt yhteyttd Tactic Gamesin edustajiin. Han on
gradfisilla taidoillaan tehnyt vaikutuksen Tactic Gamesin tuotekehittdjiin. Pelin 2D
grafiikat osoittivat hyvin kypsédé otetta, kuten tekevét myds Halénin suunnittelemat
3D-hahmot. My6s pelilaudan rakenteelliset ratkaisut ovat mielenkiintoiset ja positiiviset,
ja pelimekaanisetkin ajatukset ovat vaikuttaneet hyviltd, vaikka suunnittelu sillé puolella
vield jatkuu. Olemme iloisia siitd, ettd liro ofti meihin yhteyttd, jatkamme mieluusti
yhteistydtd liron valmistuttua.” (Petter llander, Jussi Wallenius. 19.4.2018)
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Kysely Lautapelaamisesta 29.1.2018.

6.3 Liitteet

Liite 1.

Kysely inmisten kokemuksista ja mielipiteist& lauta- ja miniatyyripeleihin littyen. Teen
kyselyn osana opinndytetydprosessiani Lahden Muotoiluinstituutille. Tulen kdyttdmaan
saamiani tuloksia opinndytetydnd kehittelemdni lautapelin parantelemiseen. Vastaukset
annetaan nimettdmind, eikd vastaaijista julkaista mitdén tietoa vastausten ulkopuolelta.
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. Millaisia peleja mielell@si pelaat?

Visailupelit. (Alias, i Know...)

Korttipelit. (Magic the gathering, Uno...)

Strategiapelit. (Carcassone, Menolippu...)

Seurapelit. (Secret Hitler, Munchkin...)

Miniatyyripelit. (Warhammer, Super Dungeon Explore...)
Noppa-like -pelit (Afrikant&hti, Monopoli...)

Tarinapelit (Gloom, Dixit...)

Yhteistyd -pelit (Arkham Horror, Gloomhaven....)
Abstraktit pelit (shakki, Pacamon...)

10 P&ytaroolipelit (Dungeons and Dragons, Pathfinder...)
11. En mielellani pelaile.

2.
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Millaiset pelit ovat epdmieluisimpia?

Visailupelit. (Alias, i Know...)

Korttipelit. (Magic the gathering, Uno...)

Strategiapelit. (Carcassone, Menolippu...)

Seurapelit. (Secret Hitler, Munchkin...)

Miniatyyripelit. (Warhammer, Super Dungeon Explore...)
Noppa-like -pelit (Afrikant&hti, Monopoli...)

Tarinapelit (Gloom, Dixit...)

Yhteistyd -pelit (Arkham Horror, Gloomhaven....)
Abstraktit pelit (shakki, Pacamon...)

‘IO Poytaroolipelit (Dungeons and Dragons, Pathfinder...)
11. Ei ole epdmieluisia lautapelejd.

126 (57 %)
146 (66,1 %)
160 (72,4 %)
104 (47,1 %)
67 (30,3 %)
116 (52,5 %)
55 (24,9 %)
77 (34,8 %)
64 (29 %)
70 (31,7 %)
1(0.5 %)
50 100 150 200
40 (18,4 %)
8 (3,7 %)
12 (5,5 %)
11(5.1 %)
33 (15,2 %)
47 (21,7 %)
24 (11,1 %)
17 (7.8 %)
37 (17,1 %)
31 (14,3 %)
T3 (33,6 %)

20 40 60 80

2.5 Miksi et pidda naistae

Hyvdassd seurassa pelataan mitd vain, mutta jos pitdd valita
niin NGilld menn&an.

piddn .
Ei mit&dan erityistd syyta. 2
Shakki ym vaativat sen verran perehtymistd ettei niitd ole .

ollut superhauskaa pelata kun oma osaaminen ei ole ollut
tyydyttavalla tasolla.

Liilan monimutkaisia O
Pelaan mielummin aivot narikkaan tyyppisic peleja

Ne on vittumaisia

Tykk&an enemmdn logiikkaan perustuvista peleistd

Visailut ovat usein pitk&veteisia (vaikka yleensd menestynkin
niissd hyvin) eivatkd oikeastaan tarjoa voittamiseen
vaikuttavia valintoja. Ei valintoja --> ei pelaamista. Toisin
sanoen jos peli ei sisdllé valintoja se ei ole peli vaan arvonta.
Puhtaimmillaan tatd edustavat heitd-noppaa-ja-liku -pelit.
Huono muisti visapeleihin, monopoli ja afrikantdhti lian .
lapsenomaisia.

Vaikea sanoa, ei vaan varmaan ole koskaan p&dssyt niihin
sisadn

Hyvin, hyvin harvoin n&en niissé& mitadan pelillisesti kinnostavaa.
Arkham Horror esimerkiksi on glorifioitu pasianssi, jonka
kinnostavat sosiaaliset elementit toimisivat itselleni paremmin
roolipelin&. Noppalikepelit taas ovat juurikin sitd, niiss&
harvemmin on mit&é&n kiinnostavia pddtoksia tehtéavana. .
Sosiaalisissa peleissd taas on harvakseltaan tarpeeksi
jannittavid mekaniikkoja jos seura itsessddn ei tunnu tuottavan
tarpeeksi tyydytystd, Secret Hitler sent&&dn on muustakin kuin - e
puhtaasta parstakertoimesta kiinni. .
Liian monimutkaiset sG&dnnot.

Liian hitaita / vaikeita .
Liilan ep&tasa-arvoisia Iahtdtietojen suhteen. .
En pidd liian stressaavista peleistd sosiaamisen ahdistuksen .
vuoksi (etenkin tarinankerrontapelit) ja figupeleihin ei ole .
kiinnostusta muuten.

Eivat lopu koskaan, tylsi¢

Ei pddse kayttdmadn luovuutta

likaa aikaa ja vaivaa .
Liika satunnaisia ja juonettomina sopii yksinkertaisuuden takia e
vain peruskuluttaijille. .
En ole kovin kilpailuhenkinen, ja aina joku ottaa pelin tosissaan
jairvailee muille. .

Tylsic

Tietovisailut ahdistaa, jos ei tiedd. Uno turhauttaa, koska se ei
ikind lopu. Miniatyyripelejd en ole koskaan pelannut, mutta
ajatus orkeistd, peikoista tai haltioista ei ole houkutteleva
eikd kiinnosta. Esim. Monopoli doggo sen sijaan on helposti
|Ghestyttava hahmo ja maailma tuttul

Korttipelit on masentavaa plaraamista, noppaliikepelit ovat

mahdottoman pitkdveteisid jo haukotuttavia ja abstraktipelit
eivat vaan sovi.

Liian aikaavievad ja vaatii perehtymista

ovat yleensd tylsid ja perustuvat likaa sattumaan.

Usein aika yliyksinkertaistetut ja huonot pelimekaniikat mitk&
p&dosin perustuvat tuuriin ja luovat tilanteita missé alussa
johtoon pddssyt voittaa kdytadnndssd varmasti. Tylsid pelata
Liiallinen satunnaisuuden mahdollisuus. Omalla taktikoinnilla ei
merkitystd.

Ei ole oman mielen mukaisia

Ei vaan sytyta.

Roolipeleissé likaa saantoja

Tylsi& ja vanhanaikaisia.

en ole seurallinen

Jos seurassa on yksikin huono voittaja/havigjd, he pilaavat
helposti iimapiirin kaikilta

Kaikin puolin yksitoikkoista jos fuuri on eniten lopputulosta
madrittava tekija.

Visailupelit eivat mielestani ole tarpeeksi monipuolisia

Olen yksindinen susi

Monesti niissé liikaa "ajateltavaa” ja s&éntéjd, ehkad.
Strategiapelit siséltavat yleensé monimutkaisemmat ohjeet
ja sé&nndt sekd niiden pelaamiseen vaaditaan pohdintaa ja
ennakointia.

Onnen osuus on liian suuri. Noppapelien perisynti.

Onneen perustuva voittaminen ja yhteistydpelit ovat vain
muka-roolipelejd iiman niiden hienoutta.

Pelkk&d tuuria, ei taktikointia, ei strategiaa.

fraumat kevdisistd alias-maratoneista koulun kevatlukukauden
lopulla

Liilan aikaavievié ja hankalia

Koen pitkaveteisend

liian introvetti

Peruspelit: Uno, Kimble, Monopoly jne. Hintavat pelit jotka
kestavat likaa & sisaltavat likaa nappuloita ja ovat vaativia:
Arkham Horror, D&D, Descent. Pelit jotka eivat ole balanssissa:
Munchkin & Boss Monster

Strategisten elementtien puute

Olen melko huono niissd.

Yleistieto ei ole vahvin Igji.

Tuuri ei vastaa taitoa

tylsid, eivat vaadi mydskadn niin paljoa taitoa yleensd
Ndissa peleissd en ole omimmillani ja vaatisi viel& harjoittelua.
Poytéroolipeleissé on hieman likaa erilaisia saantdjd ja
materiaalia, mitd pitdisi jollain tasolla hallita.

Ei ole pelid mitd en peldaisi

Liikkaa infraa

lian monimutkaista

Oon pitdny kaikista mité& oon pelannu



2.5 Miksi et pidd naista? (jatkuu)

Liian hidas tempoisia minun makuun

Koska p&teminen ei kiinnosta. Visailupelit on kiinnostavia jos ne ¢

ei ole vakavissaan ofettavia, humoristisia... ym

Simppeleitd eivatkd vaadi sen suurenpaa sitoutumista. Kevyitd

ja tylsistytté@vid kokemuksia

Mekaaniikkojen vanhanaikaisuus ei innosta

Ei tunnu yhta kiinnostavilta ja jollain tapaa vaivalloisen oloisia
Miniatyyrissa likaa saldd, noppapeleissd ei mielekdstd sisaltda
Usein ndiss& menee opetteluun / valmisteluun / pelaamiseen
aikaa ja huolimatta seurasta s&éanndissé on epdselvyyksid.
Usein my®&s tavoitteellisuus on pois omista kdsistd eikd padse
loistamaan omilla taidoillaan, ja peli on sattumanvaraista,
jolloin pelaaminen on tylsda.

Ne etenevdt liian hitaasti, eikd samallalailla pysty
taktikoimaan.

Jostain syyst@ saa huonon assosiaation

Pelattavuus on meh.

En koe niitd itselleni mieluisiksi

Ei ole omaa kiinnostusta

Tykk&ddn enemmadn pelien tarinallisuudesta.

Tylsid. Kankeat vanhentuneet pelimekaniikat. Ei juurkaan

mahdollisuutta vaikuttaa omalla pelaamisella lopputulokseen.

Aikaa vievid eikd saa paatdkseen yhdelld peli-istumalla.
Tylsi@, eivat ole tarinavetoisia ja ovat lian yksinkertaisia
Liiallinen painotus satunnaisuudessa dersign principlend
Koen monet seurapelit hieman ahdistavina ja abstrakfit pelit
eivat ole minua koskaan kiinnostaneet enkd niitd ole koskaan
oppinut pelaamaan.

Nopanheitto ei ole faitolaji.

Arsyttavid ja likaa tuuripelic.

Tylsa

Perinteisten perheseurapelien sG&ntdkirjat on usein kirjoitettu
ja/tai kaannetty puolihuolimattomasti. Tarinankerrontapelit
puolestaan yhdistyvat minulle leikkimiseen tai julkiseen
itsensdnolasmiseen, kuten vaikkapa karaoke tai lavatanssit.
En ole roolipelihminen

Ei riit@ keskittymiskyky
Visailupeleissa ei parjad, jos ei ole tietoa fietyistd aiheista,
mikd laskee mielenkiintoa. Et voi voittaa pelissé edes tuurilla.

Esimerkiksi muissa peleissd voit voittaa noppa tuurilla ja sinun ei

tarvitse tietdd tarkkoja vuosilukuja.

en fiedd paljoa nippelitietoja ja kortiti on vain meh.

Tulee stressid siitd, miten oma suoritus vaikuttaa muihin.
Liian vaivalloisia opetella, vaatii hyvé&n DM:n

Jos s&dnnoét on vaikeat ymmanad.

Liian yksinkertaisia

Not my Cup of tea.

Totuttelu ja oppiminen vie aikaa

Koen ettd ne ovat liian yleisid ja ettd ne yleisyytensd

takia leimaavat lautapelaamista. Jos lautapelaaminen
mainitaan esimerkiksi sosiaalisessa tilaisuudessa, katsotaan
siit@d maininnutta henkild& usein kieroon silld se yhdistetddn
lapsuuden Unoon, Aliakseen tai muuhun yleisesti saatavilla

olleeseen lautapeliin. Verrattuna esimerkiksi Arkham Horroriin,

Mansions of Maddnessiin, Elder Signiin, Eldritch Horroriin,
Imperial Assaultiin tai muuhun vastaavaan monia "kerroksia”
sisaltévadn Fantasy Flight Gamesin lautapeliin.

Pelien &&retdn itsensd toistavuus.

Olen niissd niin huono. Ahdistun ihan kohtuuttomasti kaikesta
mihin liittyy bluffausta/huijaamista

RNG

Hyvé& seura on usein pelid tarkedmpi. Hirvittavan pitkista ja
raskaista peleistd en innostu - fai muuten vain surkeista.
Pelaan mieluummin muita vastaan, kuin teen yhteistydta.
Miniatyyripelit ovat kalliita.

Yltidsosiaalisuus sucks

Epdreiluja ja usein myds saafttavat kestad idisyyden

Tyypillisesti pinnallisia, tuuriin perustuvia pelejd, joissa valinnoilla

on vahdinen merkitys.

Aihe voi olla ep&mieluisa/ kiinnostamaton joka johtaa
kiinnostuksen menett@Gmiseen

Muu (3)

3. Millaisia peleja et ole kokeillut, mutta olisit kiinnostunut kokeilemaan?

CENOOAWN S

208 vastausta

Visailupelit. (Alias, i Know...)

Korttipelit. (Magic the gathering, Uno...)

Strategiapelit. (Carcassone, Menolippu...)

Seurapelit. (Secret Hitler, Munchkin...)

Miniatyyripelit. (Warhammer, Super Dungeon Explore...)
Noppa-like -pelit (Afrikant&hti, Monopoli...)

Tarinapelit (Gloom, Dixit...)

Yhteistyd -pelit (Arkham Horror, Gloomhaven....)
Abstraktit pelit (shakki, Pacamon...)

10. Poytaroolipelit (Dungeons and Dragons, Pathfinder...)
11. Olen kokeillut kaikkia n&ité.

4. Kuinka usein pelaat lautapelejd?

221 vastausta

5. Millaisissa tilanteissa, tai seurassa pelaate

- Olad e

Perheen kanssa.

Pelikerhossa.

Ystévien Seurassa satunnaisesti.
Ystévien kanssa suunnitellusti.

39 (17.6 %)

2 (1 %)
3(1.4 %)
22 (10,6 %)
24 (11,5 %)
63 (30,3 %)
2(1%)
67 (32,2 %)
62 (29,8 %)
629 %)
65 (31,3 %)
48 (23,1 %)
20 40 60

@ Kerran viikossa.
Muutaman kerran kuussa.

@ Kerran kuussa.

@ Harvermmin.

112 (50,7 %)

161 (72,9 %)
119 (53,8 %)

@ Enemmén kuin kerran vikossa.

80



6. Mik& on sinulle mieluisin pelaajamdadra?

219 vastausta

7. Kuika paljon aikaa olisi mielest&si mukava kayttad peliin kerrallaan?2

220 vastausta

o>
@3

4
@5
@
@7

@ Enemmaén.

@ Max 30 min.
@ Max 60 min.
Max 2h.

@ Yii2h.

. Mik& tekee pelaamisesta mukavaa?

Seura (5)

Hyva seura (4)

Sosiaalisuus (3)

Hyva peliseura (2)

Hauska seura (2)

Selkedt saanndt, joissa ei ole tulkinnanvaraa

Kaverit (hdpiseminen), pelimaailma, todellisuudesta
irtautuminen

Alkoholi

Yhdessd tekeminen.

tarinallisuus

Pelipaikka, -seura ja pelin sisaltd

Sosiaalisuus ja hyva seura

Helpot séi&nndt, mutta mahdollisuus taktikoida

Rento seura

perheen kanssa vietetty yhteinen aika

Voitto

Aivojen kayttd ja samalla muiden asioiden unohtaminen.
Toisen pelilikkeiden jannittdminen

Pelisuunnitelman aktualisoituminen. Sosiaalinen seurustelu pelin
ohessa (enemmankin pelin kulun analysointi jalkik&teen kuin
peliin kuuluva sosiaalinen vuorovaikutus). Taktisten reaktioiden
osoittautuminen toimiviksi. Hauskan tai vahvan pelitavan
oivaltaminen.

Taktisuus, figut, lore ja intensiteetti (esim. Taistelut)

Riippuu pelistd. Itselle D&D mieluista, kun peladijilla ja GM:l&
mukavaa, kun ei ole hdairikkdpelaajia, kaikki pelaavat reilusti
sadntdjen mukaisesti, tietdvat sé&nnodt ja pelisséd huumoriakin
mukana tietyiss& mdadrin. Hyvin kirjoitettu skenaario, jossa
pelaajien valinnat ja yhteinen panos oikeasti vaikuttavat pelin
kulkuun.

Valinnat. Jos peli ei tue kiinnostavien tilanteiden syntymistd,
niiden analysointia ja l&pikayntid, en koe suurempaa halua
tuhlata aikaani niihin.

Seura.

Sosiaalisuus ja mielikuvitus!

Yhdessdolo, voittamisen tavoittelu, hdvidmisen tuska, voiton
riemu.

Kun peli etenee, iiman keskeytyksid.

Pelissé tapahtuvat kddnteet ja hassut tilanteet.

Se on semmoista mukavaa yhdessdoloa

Haasteet ja se kun saa kayttdd aivojaan ja toivottavasti

onnistua jossain.

Ajanviete, voittamisen ilo, yhdessd olo

Ett& kaikilla on kivaa ja kukaan ei ole toisia paljon parempi/
kokeneempi pelissd. Rento tunnelma

Nd&kee kavereita mukavan harrastuksen parissa

Se kun muilla on hauskaa. Tai jos pelissd pddsee
suunnittelemaan ja rakentamaan tai tulee yllattavia k&anteitd
(i&nnitys s@ilyy loppuun asti).

Mukava seura ja hyva peli.

Hyvd seura (ja alkoholi)

Yhteinen tekeminen mukavien tyyppien kanssa

Pelikaverit

Sosiaalisuus, luovuus (miniatyyrit)

Seurallisuus. Strategiapeleissd@ niiden tuomat haasteet
Sosiaalinen kanssak&yminen, inmisié vastaan pelaaminen, eri
porukoiden metapelit.

Sosiaalisuus, yhteinen tekeminen ja hyvd peli

Toisten kohtaaminen, jénnitys, hyvda tarina

Kavereiden tai perheen kanssa ajan viett@dminen

pelien parissa. Tai syvdllisempi uppoutuminen hieman
monimutkaisempaan peliin.

Yhdess& oleminen

Yhteisolo

Alylinen puntarointi ja yhdessé olo ja jutustelu samalla.
Yksinkertaisuus, mutta mahdollisuus "juonitteluun”
Kanssapelaajat

Seura ja pelin kiinnostavuus/helppous

Seura, yhdessdolo

ongelmien ratkaisu, kisailu, yst@vien kanssa yhdessd vietetty
aika

hyva seura, sndksit ja selkedt pelisddnnot

Hyvd seura, pelin taso (ettd peli on hyvin tehty)
Onnistuminen, yhdessdolo ja huumori

Peli on mielenkiintoinen ja mukaansa tempaava
Voittaminen

Ystévien ja perheen seura, sek& mieluinen peli.

Se ettd saa opettaa lapselle ja huomaa toisen innostuksen kun
oppii pelaamaan. Plus, ettd jos onnistut opettamaa lapsen
voittamaan itsesi.

yhdessdolo ja keskustelu

Yhteinen tekeminen ja haasteet.



8. Mikd tekee pelaamisesta mukavaa? (jatkuu)

Kaverit ja hyva peli

Juonittelu, seura

Onnistumisen tunteet, hyvd seura, peli vetoaa tunteisiin
Uudet kokemukset, tuttu seura.

Yhdess&olo ja ajanvietto

Onnistumiset, haasteet ja yhteisollisyys

Muiden samanhenkisten seura ja peli itse. Hyva peli aktivoi ja
rentouttaa.

Yhdessdolo ja vitsit

Kavereiden kanssa vietetty aika

seura ja pelin juoni

Seuraq, pelin tunnelmalla fiilistely, taidolla menestyminen
Sopiva madrd pelistd rippuen, hyva funnelma ja porukkalle
sopiva peli.

Kun saa miettid ja pohtia mitd kannattaa tehdé. Toisaalta on
kiva jos peli ei ole liian raskas, kiva heittdd 1appaad ja jutustella
niit&inditd kavereiden kanssa pelin lomassa

Seura ja onistuminen

Seuraq, strategiointi, miellyttavat visuaalit, kilpailuhenki, kiperé&t
filanteet

Hyvéa seura, yhdessd tekeminen, ajattelutyd/taktikointi
Seurallisuus ja jannitys

unohtaa kaiken muun

Seuraq, peli

Hyvé& seura ja hyva peli

Mukavia ovat mielesténi ne pelit joita voi pelata rennosti
kaveriporukalla tuopin Gdressd, niin ettd peliin pddsee
helposti mukaan ja ohjekirjan réplddmiseen ei kulu turhaa
aikaa. Erityisen mukavaa ovat co-op pelit (esim. Resistance
& Mysterium) jotka kannustavat tiimitydhdn ja vaativat
mielikuvitusta

Sosiaalisuus muiden pelaajien kanssa

Hyvé& seura ja hauskuus

Seurallisuus, tarinallisuus, strategia

Pelaamisen yhteisdllisyys ja strategiointi

Yhdessé pelaaminen, hyva ja kiinnostava peli.

Sattuman ja taktiikan tasapaino

Kadanteet, erilaiset pelityylit ja pelien ennalta-arvaamattomuus
kun joutuu miettim&dn taktiikoita

Pelaamisessa mukavinta on kilpailla tietysti voitosta,

toisaalta yksinkertainen idea on tarked (bohnanza), myods
mielenkiintoinen tarina, joka rippuu usein tarinankertojasta
(werewaolf), keskindinen kommunikointi muiden pelaajien
kanssa

Yhdess&olo, ongelmanratkaisutilanteet ja hauskanpito
Aivosolujen aktivointi, vuorovaikutuksellisuus

Sosiaalisuus, j@nnitys, strategisointi, hauskuus

seura, vaihtelu median kayttéon, I[dsndolo hetkessd

Seura ja vaihtelevat tilanteet, sekd lopputulokset

Siin& on kiva flow

Pelikohtaista. Tunnelma. Pelin juoni. Mahdollisuus oman
mielikuvituksen kayttéon

suunnitelmallinen eteneminen

Mielikuvitus, uppoutuminen pelimaailmaan, visuaalisuus, pelin
henki, huom ei pelihenki, asettuminen pelin rooliin esim. viljelij&
saarella rakennus lautapelissé, kullan kaivaja, kauppias jne,
yhteinen tekeminen ja hauskanpito

Hyvé& peliporukka ja rentp meininki.

Muu (75)

9. Mik& tekee pelaamisesta tympedd?

Huono seura (3) .
Epdselvat sdédnndt (2) .
Liian monimutkaiset sGannoét (2)

Huono peli (2) .
Liian monimutkainen peli .
Jos on pelitilanteessa, jossa itse ei voi tehdd paljoa mitadan.
Paska noppatuuri .

Jos kaikki eivat ole "mukana” pelissa.

lian hidas tempo, jos omaa vuoroa joutuu odottamaan 15 .
minuuttia

Lilan monimutkaiset saannoét, "saantojuristit” .
Verenmaku suussa pelaaminen .
Huonot havigjat

Koko peli perustuu arpaonneen

jos hévian :D

Havio. Mulkut kaverit.

Jos iimenee, ettd sédnndissé on jotain puutteita, jotka tekevat
pelaamisesta epdselvad.

Pelkk&an sattumaan perustuva pelimekaniikka. Muka-hauskat ¢
"vitsit".

Liika epdbalanssi, kaavamaisuus .
Kehno tahti, hairikkdpelaajat, GM:n mielivaltaisuus,
Liian pitk&aan kestavat pelit ja riidat .

Lepsu suunnittelu, liialliset tuurielementit, liallinen nojaaminen
"kaikki on hauskempaa seurassa”-harhaan, Kimblen kaltaisten
noppasimulaattorien seuraaminen ilman kyky& vaikuttaa,
taiteellisesti rasittava ja tyhj& muovifantasiakuvasto

Vaikeat s&&nndt ja huono seura.

Epdselvat tai vajaavaiset ohjeet/saanndt

Hitaus ja riitely... sek&d h&avidminen

Kaikki pelit ei iske jokaiseen. Itse en nauti esim. Munchkinista
tai Mission Riskistd (yksin pelatessa koneella kylld, mutta en
lautapeling)

Analyysiparalyysi; kun pelaagja tai pelaajat analysoi lian
pitk&&n ennen toimiaan.

Strateginen miettiminen hiljaissudessa. .
Jotkut pelagjat eivat kuuntele ohjeita tai keskittyivat
rupatteluun, eivatkd seuraa pelin kulkua. Kaikkien aikojen .
vituttavin on selittdd miljoona kertaa ohjeita niille jotka eivat
oikeesti seuraa

liika toisto ja kesto

Jos vuorot pelissa kestad liian kauan ja joutuu hirvedsti
venailemaan. Jos peli on liian yksinkertanen ja helppo.

Liika sahellys, tilanpuute, hdavidminen

Joku oftaa s&annét liian tosissaan ja haluaa muille
rangaistuksia, jotta itse voittaisi

Jos peli alkaa toistaa itseddn, eikd se etene. Muusta
seurueesta aistii, ettd pelaaminen on pakkopullaa.

Paska peli. Paskojen inmisten kanssa selvidd, mutta jos peli on
paska, on pdivé auttamattamasti pilalla.

Liian vakavat pelaagjat

Jos peli voi venyd loputtomasti (kuten esim trivial pursuitin
kanssa usein kay)

Vaikeat, pitkét ja epdselvat saanndt/ohjeet

Vaikeat s&&nndt jne

Kémpeldt ja sekavat séanndt.

Mielivaltaiset ja temaattisesti huonot s&anndt. Pelaajan
poissulkevat séanndt (esim. odota paikallasi kaksi vuoroa, ja
vitut odotan.)

Liiat s&&nnot, pelin vaikeus/hankala opittavuus, liian pitk&
kesto

Jos joku pelitovereista on ns. sadnténatsi eli ottaa pelaamisen
lian vakavasti ja lukee sé&ntéjé kuin piru raamattua.

Kun joku ei suostu pelaamaan "koska peli on liian vaikea”
vaikka todellisuudessa ei ole. Huonot tai epdselvét saannot
jotka aiheuttavat turhan kiihtynyttd keskustelua pelaajien
kesken.

Jos joku ottaa aivan liian tosissaan pelaamisen

Liian vakava iimapiiri.

S&antdvihkon kdyminen IGpi uudestaan ja uudestaan
Kanssapelaajat ja monimutkaiset/epdselvat saannot

Jos pelin ohjeet on vaikeat ymmartad

Liika yrittGminen

spurdoilu ja spedeily

Huonot voittajat ja havigjat, lian monimutkaiset sG&nnot
pelissa

Huono pelisuunnittelu/monimutkaiset s&éannoét/jos peli
keskeytyy useasti ja rikkoo flow

Pelissa ei olisi mitadn strategiaa



10. Kumpi on parempi?

. Mik& tekee pelaamisesta tympedd? (jatkuu)

Ha&vidminen

Jos muut pelagjat kayttaytyvat tokerdsti.

Liian monimutkaiset s&annoét ja séantdjen poikkeukset.
mielikuvituksen puute

Tulkinnanvaraiset s&anndt

Epd&selvat sadnnnot

Jos peli ei tunnu etenevan.

Liikka satunnaisuus ja noppatuuri

Jos sinulla ei ole endd mitédadn mahdollisuutta voittaa ja
huomaat sen jo aikaisessa vaiheessa pelid etkd voi tehdd
asialle mitédan

en osaa selittdd miksi, mutta monopoli on hyva esimerkki .
tyls&sta pelistd minulle. En tiedd johtuuko se pitk&std historiasta e
pelin kanssa (tuttu lapsuudesta), mutta jotenkin todella .
vaivalloinen peli, josta ei saa mitddn irti. Finanssista sen sijaan
olen dina pitdnyt.

Uudet ja monimutkaiset sGannot.

Liika kilpailu

Lilan monimutkaiset tai epdselvat saannot, sillé erimielisyydet o
pelin kulusta saattaa johdattaa riitoihin. My&s liian helpot ja

yksinkertaiset pelit tylsistytt&vat, koska niistd ei saa haastetta.
Paikallaan junnaaminen ja yksipuolisuus .
Jos on liian vaikea peli .
odottaminen .
Liikka satunnaisuus, voittajan ratkeaminen paljon ennen pelin

pd&dattymistd .
Liian monimutkaiset sé&nndt joiden omaksumisessa kest&a .
enemmadn kuin 5 pelikierrosta .
Huono porukka. .
Jos peli junnaa tai kestdd liian pitk@dn tai on ihan lian o
intensiivinen tai vakava. .

Olet ainoa jota peli kinnostaa
Niuhoittaminen

Vihred ja oranssi kenttd johtuvat
kyseyn alkupddssd tapahtuneesta
virheestd. Oikean kuvan saa
katsomalla punaista ja sinista
kenttéd.

Huonot ohjeet/hankalasti opittava peli

Jos peli etenee tuurilla/pelkastadn nopilla ja on yksitoikkoinen
Jos joku pelaaja pilaa muiden tunnelman

huono havigja

Vadara seura, vadard peli, huono peli

Liian ka&nnissd olevat inmiset jos tosiaan joku juo..
Pelaamiskokemuksesta tekee mielestani tympedd
monimutkaiset sGAnnoét ja se ettd pelissé on liikaa
pelimerkkejd ja pelin set-up:aaminen vie aikaa ( esim. Arkham
Horror) My&s pelit jotka vievat likaa aikaa n. 2-5h eivat ole
mieluisia (esim. Arkham Horror)

Massiiviset sdnndt joiden tulkinnoista tapellaan pelin aikana
Se eftei sihen ole mahdollisuutta kovin usein

Satunnaisuus, rikkindiset pelimekanismit

huonot havigjat ja puutteellinen pelivarustus

Vaikea tai tylsa peli.

Jos menee vaan noppien heittelyksi eik& omaan taktikointiin
voi vaikuttaa

Jos pelissé ei voi kehittyd tai parantaa suoritustaan yhdessa tai
useammassa erdssd (ns. "tuurindviot”).

pitkat odotukset kun joku muu miettii

lian hidas tempo, sekavat sadnnét ja liika pikkusald

Jos porukassa on huono havigja

pikkumaisuus joillakin pelagijilla - ei ole onneksi yleinen
ongelma

lian monimutkaiset sadnndt, liian pitkd peli

Liian suuri voitonhalu ja h&viédmisenpelko

Alkoholi. Jos on niin humalassa ettei jaksa keskittyy

Liian pitk& valmisteluaika pelié varten

vastustajien arpaonni

Sellaiset visailupelit, missa@ pitad tietdd.

Muu (70)

@ a. Pelin lopputulos paatetaan yhden
pelikierroksen jalkeen. (Peli loppuu
yhteen kierrokseen.)

@ b. Pelin lopputulos perustuu usean
pelikierroksen tuloksiin. (pelid voi
jatkaa my&hempéna aikana.)

b. Pelin lopputulos perustuu usean
pelikierroksen tuloksiin.

@ a. Pelin lopputulos pastetaan yhden
pelikierroksen jalkeen.

11. Mikd olisi mieluisin tapa oppia uudet sadnnote

Pelaamalla.

Lukemalla séé&ntdkirja.
Ystévdn opettamana.
Puhelinsovelluksen avulla.
Pakkauksesta.

. - o o . Istausta
12. Mitk& ovat sinulle olennaisimmat asic

* Selkedt yksinkertaiset saannot.
* Tilaa monelle pelagjalle.
* Tarina pelin takana.
* Paljon osia. (pelimerkkejd, kortteja, oheistuotteita...)
* Immersiivisyys.
Lyhyt peliaika.
Painotus taitoon.
Painotus onneen.
Pieni pakkaus.
Alhainen hinta.
Valinnan varaa taktiikoissa.
Mahdollisuus yhteistydhdn muiden pelaajien kanssa.
Jatko-osat.

ABhWN =

1.

2.

33. Paljonko maksaisit hyvastd lautapelisté?
4. 220 vastausta

5.

6.

7.

g' 12, 7%
10.

1.

12.

13.

22

Pelaamalla. 168 (76 %)
L
Ystévan 5
opeuamaana_ 149 (67.4 %)
Puhelinsoveliuk. ., 23 (10,4 %)
Pakkauksesta. | 30 (13,6 %)
Y] 50 100 150
104 (47,3 %)
—103 (46,8 %)
71 (32,3 %)
18 (8,2 %)
67 (30,5 %)
—12 (5,5 %)
94 (42,7 %)
17 (7,7 %)
—4 (1,8 %)
18 (8,2 %)
90 (40,9 %)
8 (3,6 %)

@ Max. 10€
@ Max. 20€
Max. 30€
@ Max. 40€
@ Max. 50€
® Max. GOE
@ Enemman.

200

159 (72,3 %)






