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Taman tyon tarkoituksena oli selvittaa lautapelisuunnittelun tydvaiheita,
suunnitella toimiva lautapelikonsepti seka toteuttaa sen pohjalta pelattava
prototyyppi. Lisaksi kirjallisen osuuden tavoitteena oli saada aikaiseksi opas
lautapelisuunnittelusta kiinnostuneille.

Tyon teoriapohja kasittelee pelin maaritelmia, lautapelien ominaisuuksia
seka pelisuunnitteluprosessin etenemista vaihe vaiheelta. Tekstiosuus
paneutuu myods prototyyppien suunnitteluun ja toteutukseen seka
pelitestaamisen niin teorian kuin kdytannonkin kannalta.

Tyoprosessi opetti lautapelisuunnittelun perusteet seka selvensi
pelimekaniikkojen taustalla piilevia lainalaisuuksia. TyOvaiheiden lapikaynti
opetti hahmottamaan suunnitteluprosessin kokonaisuuden kannalta tarkeita
asioita ja auttoi arvioimaan tallaisen projektin vaatimaa tydmaaraa.
Lopputuloksena syntyi Steampo-lautapelin prototyyppi, joka on pelattava
alusta loppuun, seka tama kirjallinen osuus.
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1 Johdanto

Teknologistuvassa maailmassa yksi ihmiskunnan vanhimmista vithteen muodoista,
pelaaminen, on saanut parin viimeisen vuosikymmenen aikana yhd suuremman
jalansijan thmisten arkieldmaissd. Pelit ovat levinneet niin mobiililaitteille kuin
opetustilanteisiinkin, ja tietokonepelien parissa kasvaneiden nuorten aikuisten suhde
peleihin on sama, kuin aiemmilla sukupolvilla televisioon tai elokuviin. Peleihin ei

suhtauduta enéé vain lasten ajanvietteena.

Lautapelien historia ulottuu tuhansien vuosien taakse. Viime vuosituhannen vaihteessa
néhtiin lautapelien renessanssi, joka ulottui myds Suomeen asti. Ala on noussut uuteen
kukoistukseen muutamien viime vuosien aikana ja osoittaa edelleen kasvun merkkeja.
Esimerkiksi monet baarit ja kahvilat ovat huomanneet lautapelien arvon viihteen

muotona ja lisdnneet pelit vakiovarustukseensa.

Tédmin tyon tarkoituksena on tutustua lautapelien suunnitteluprosessiin ja toimia
aloittelijan oppaana lautapelisuunnittelusta kiinnostuneille. Tyon takana on kaksi
suunnittelijanalkua joilla on erilaiset pelaamishistoriat: liki kaksikymmenti vuotta
lautapelejd pelannut alan harrastaja sekid nuorempana aktiivisesti videopelejd pelannut

maallikko.

Ty0ssa perehdymme itse pelin méaritelmain seké siihen, millaisia ominaisuuksia
lautapeleilld yleisesti ottaen on. Tutustumme iteratiiviseen suunnitteluprosessiin, joka
kisittdd lautapelin prototyypin valmistamisen ja pelitestauksen. Tavoitteenamme
lautapelisuunnittelun opiskelun ohella on suunnitella ja luoda toimiva prototyyppi
Steampo- peli-ideamme pohjalta, sekd dokumentoida projektin eteneminen vaihe

vaiheelta.
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2 Lautapelien maailma

2.1 Lyhyt historiikki

Pelien historia on yhtd pitkd kuin inhimillisen sivilisaation historia. Yli viisi ja
puolituhatta vanhoista egyptildisistd haudoista on 16ydetty erilaisia puusta, luusta ja
kivestd kaiverrettuja lautapelien osia. Tuohon aikaan peleilld oli tiettdvasti
uskonnollinen merkitys egyptildisille. (Tito 2009, 1). Vanhimmat tdydelliset
lautapelisetit 10ydettiin Irakista muinaisen Urin kaupunkivaltion kuninkaallisista
haudoista 1920-luvulla. Royal Game of Uriksi nimettyé pelid pelasivat muinaiset
sumerilaiset nykyisen Irakin alueella noin neljd ja puoli tuhatta vuotta sitten. (Wikipedia
2010 hakusana royal game of ur). Shakki, Go ja Backgammon ovat nykypelaajalle

tutumpia pelejd, joilla niillakin on vuosituhantinen historia.

Ensimmadinen kirjallinen maininta modernin

kilpajuoksupelin prototyypiksi kutsutusta 7he Game of || saley
Goose -pelisté 16ytyy vuodelta 1597. Tuohon aikaan |-~ 2},2‘@:{:

S

pelit olivat useimmiten aikuisten huvituksia ja
uhkapelielementit olivat niissé varsin tavallisia.
(Goodfellow 1998, 1.) Pelisuunnittelija Greg
Costikyanin mukaan (Costikyan 2006) ensimmaéinen
tietyn suunnittelijan nimeen liitettdva peli ilmestyi

Englannissa 1759, kun késinmaalattujen karttojen

julkaisija Carrington Bowles julkaisi John Jefferysin KUVA 1: The Game of Goose.
kehittelemén pelin A Journey Through Europe.

1700- ja 1800-lukujen aikana julkaistiin useita muitakin lautapeleji, mutta ne olivat
vain yldluokan huvituksia, silld pelien julkaiseminen oli varsin kallista puuhaa. Vasta
1800-luvun puolivilin tienoilla syntynyt suhteellisen halpa varipainotekniikka toi pelit
tavallisen kansan ulottuville. Télloin alkoi syntyd my0s massamarkkinoille suunnattuja
pelejd ja muun muassa sellaiset yritykset kuin Parker Brothers ja Milton Bradley saivat

alkunsa. (Costikyan 2009, 1.)
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Yksi ensimmaisistd, ja kenties se kaikkein tunnetuin, kaupallisesti menestyneista
lautapeleistd oli Monopoli. Elizabeth Magie patentoi peli-idean vuonna 1904 nimelld
The Landlord’s Game. Peli rakentui ekonomisten periaatteiden ympdrille ja sen oli
tarkoitus opettaa pelaajille kiinteistdjen omistusjirjestelméstd. Myohemmin, 1910-

luvulla, opiskelijat kehittivit pelistd sen nykyisen version, joka tunnetaan nimelld

Monopoli.

Charles Darrow hankki pelille kopiosuojan 1933 ja pelista tuli pian suuri menestys.
Parker Brothers oli alun perin kieltdytynyt ostamasta pelin oikeuksia, koska he eivét
uskoneet sen myyvéan. Vuonna 1935 he muuttivat kuitenkin mielensé ja ostivat pelin

oikeudet Darrowilta ja aloittivat sen massatuotannon. (Essortment.com 23.11.2010.)
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KUVA 2: The Landlord’s Game vuoden 1924 versiona.

Lautapelaaminen alkoi yleistyd Suomessa 1980-luvulla elintason kasvaessa.
Markkinoille tuli paljon uusia pelejd ja niiden teemavalikoima laajeni. Pelit olivat
kuitenkin yleensé Afrikan Tdhti -tyyppisid noppapelejd, jotka perustuivat ldhes puhtaasti

tuuriin ja satunnaisuuteen.
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Saksassa alkoi ilmestyd 90-luvulla lautapeleji, jotka aiemman noppaheittoon ja
satunnaisuuteen perustuvan pelimekaniikan sijaan korostivat strategiaa ja pelaajien
tekemid valintoja. Suomeen nama pelit 16ysivét 2000-luvun alkupuolella. Pelaajien
méérd kasvoi ja pelien julkaiseminen Suomeksi alkoi olla kannattavaa. (Keskitalo
2010.) Talla hetkelld lautapelaaminen voikin paremmin kuin koskaan. Lihes jokaisen
kahvilan nurkasta 16ytyy lautapelihylly ja pelaamista ei endd karsasteta vain lasten ja

ndrttien puuhana. Se on 16ytényt sosiaalisen arvostuksensa.

2.2 Mika on lautapeli?

Vaikka lukemattomat tutkijat ekonomeista kirjallisuusteoreetikoihin ovat vuosien
varrella tutkineet niin peleja kuin pelaamistakin, ei niille ole pystytty 16ytdmain
yksioikoista méaritelmaa (Salen & Zimmermann 2004, 72). Pelitutkija David Parlett
varoittaa (1999, 1), ettd peli-sanan méaritteleminen on l&hestulkoon mahdoton tehtivé,
joten téssd yhteydessd on turha alkaa luomaan uutta mairitelmaéd lukemattomien jo
olemassa olevien rinnalle. Koska lautapelisuunnittelun kannalta on oleellista ymmartéa

mité pelilld tarkoitetaan, kdymme ldpi muutaman ldhestymistavan asiaan.

Kielitoimiston sanakirjan mukaan peli-sanaa kaytetddn: ”Ajanvietteeksi harjoitettavista
midrdmuotoisista ja -sddntoisistd kilpailuista t. leikeisté, joissa on vilineend kortteja,
nappuloita tms.; my0s ndisséd kéytettivistd viélineistd.” (Kielitoimiston sanakirja 2.0
2010 hakusana peli). Madritelméa on jokseenkin ympéripydred ja jéttda varaa tulkinnalle,
mutta ldhestyy kuitenkin Parlettin pelin mééritelméa. Hanen mukaansa pelilld on
kaksiosainen rakenne. Silld on selked loppu, toisin sanoen se on kilpailu jossa pyritdén
tiettyyn tavoitteeseen, sekd keinot timén tavoitteen saavuttamiseen, eli pelivilineet ja

sdannot joiden puitteissa pelid pelataan. (Parlett 1999, 3.)

Parlett korostaa nimenomaan sdéntojen tarkeyttd muodollisen pelin (formal game),
joihin lautapelit kuuluvat, erottamisessa epdmuodollisista peleistd (informal game), eli
esimerkiksi lasten leikeistd. Hin menee jopa niin pitkélle, ettd viittda jokaisen pelin
muodostuvan sdanndistddn. (Parlett 1999, 3.) Wolgang Kramer, ansioitunut saksalainen
lautapelisuunnittelija, jatkaa ajatuksen kehittelyd. Kaikki, mikd on sddnndissd, on osa
pelid. Se mitd sddnndistd ei 10ydy, ei kuulu peliin. Hinen mukaansa sddnndt itsessddn

eivit kuitenkaan vield muodosta pelid. Pelissi tarvitaan sekd sdédnnot ettd muut
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komponentit: lauta, pelinappulat, kortit tms. Molemmat voivat olla olemassa erikseen,

mutta vasta yhdessd ne muodostavat pelin. (Kramer 2000a.)

Ajatus siité, ettd peli muodostuu sddnndistéédn, on siind mielessd hyva ldhtokohta, ettid
lautapelisuunnittelu on hyvin pitkalti juuri pelin sdéntdjen suunnittelua. Sdanndt luovat
puitteet, joiden rajoissa syntyy pelikokemus. Kramerin ajatus siité, ettd myos
pelikomponentit ovat erottamaton osa pelid, on kieltimétti vastaanpanematon, ainakin
lautapelien kohdalla. Ne tulevat mukaan kuvioihin jo hyvin varhaisessa vaiheessa

pelisuunnittelua prototyypin muodossa.

Katriina Heljakan, Tactic-peliyhtion creative managerin, ajattelussa pelilla tulee olla
pelaajia, sddnndt, voittaja ja hdvidjd. Hinen mukaansa voittaminen on oleellinen osa
pelid; jokainen peli joko voitetaan tai hdvitdén. Pelejé voi pelata joko yksin tai yhdessa.
Riippuen pelin luonteesta ne sisdltavit vaihtelevissa médrin taitoa ja strategiaa.

(Heljakka 2007, 4.)

Edellisessd miiritelméssi ainakin véite siitd, ettd pelilld tulee olla voittaja, on
ongelmallinen, silld esimerkiksi roolipeleissd on vain harvoin selkedi voittajaa. Jotkin
modernit lautapelit, kuten Taru Sormusten Herrasta, ovat yhteistyotyyppisid peleja,
joissa kaikki pelaajat pelaavat yhdessa pelin mekaniikkaa vastaan. Vaikka peliin
oleellisesti liittyykin tavoitteellisuus, pelin tavoitteen ei tarvitse olla voittajan

selvittiminen. (Maroney 2001.)

Costikyanin esseesséin I have no words and I must design (Costikyan 2002, 22)"
antama pelin maaritelma korostaa nimenomaan tavoituksellisuutta osana pelikokemusta.
Madritelmédn mukaan peli on sisdisen merkityksen interaktiivinen rakennelma, joka
vaatii pelaajia pyrkimadn kohti tavoitetta. Mééritelma on hieman vaikeasti avautuva, ja
siind mielessi se kertoo siitd kuinka vaikeaa pelin ja pelaamisen olemus on kiteyttda

yhteen virkkeeseen.

Sisdiselld merkitykselld Costikyan tarkoittaa sité, ettd pelit luovat omat sisdiset

merkityksensé asioille, joilla ei todellisessa, eli pelien ulkopuolisessa, maailmassa ole

' An interactive structure of endogenous meaning that requires players to struggle towards a goal” Greg Costikyan.

2002. I have no words and I must design. (http://www.costik.com/nowords2002.pdf)
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merkitystd. Han kayttdd esimerkkind Monopoli-pelin rahoja, jotka tosieldmésséd ovat
vain merkityksettomid paperilappusia, mutta pelid pelatessa niilld on arvoa. Toisin

sanoen niilld on Monopolipelin sisdinen merkitys. (Costikyan 2002, 22.)

Toinen tirked seikka mairitelméssa on interaktiivisuus. Riippumatta siitd ovatko pelit
yksin-, kaksin- vai moninpelejd, ne ovat aina interaktiivisia. Pelaajat ovat
vuorovaikutuksessa niin toistensa kuin pelin sisdisen jarjestelmankin kanssa (Salen &

Zimmerman 2004, 58).

Costikyan mainitsee (2002, 19) myds rakennelman osana pelin madritelmédnsa. Hianen
mukaansa lautapelin rakenne on pitkélti sidottu kirjotettuihin sdént6ihin, vaikkakin osa
siitd saattaa olla riippuvainen pelilaudan topologiasta ja kortteihin sekd muihin
pelielementteihin painetusta tiedosta. Tatd tukee myds Katie Salenin ja Eric
Zimmermanin kirjassaan Rules of Play antama pelin méaritelma: peli on jarjestelmi
jossa pelaajat osallistuvat keinotekoiseen, sddntojen maarittdmaan konfliktiin, jolla on
médriteltivi lopputulos (Salen & Zimmerman 2004, 80)°. Heidéin méritelménsi
jarjestelmaille on joukko osia, jotka yhdessd muodostavat monimutkaisen
kokonaisuuden. Pelejd on mahdollista tarkastella jarjestelmind monelta eri taholta:
matemaattisina, sosiaalisina tai vaikkapa representoivina jarjelmind. (Salen &

Zimmerman 2004, 55.)

Maéiriteltdava lopputulos on useimmiten yhté kuin tavoite. Niinpd voisi sanoa
pelisuunnittelija Wolfgang Kramerin sanoin, ettd kaikilla peleilld on tavoite. Erilaisia
pelejé l0ytyy tuhatmédirin, mutta tavoitteita vain kourallinen. Tavoitteen on oltava
jotakin mitattavaa, kohtuullisen helposti mittattavissa olevaa ja pelissd esitettyé.
(Kramer 2000 a.) Tavoitteet motivoivat pelaajien pelissd suorittamia toimintoja. Usein
tavoitteisiin padstdin suorittamalla alatavoitteita, jotka vuorostaan saattavat muodostua

omista alatavoitteistaan. (Bjork & Holopainen 2005, 18.)

Mika sitten tekee pelistd nimenomaan lautapelin? Parlettin mukaan lautapeli on miké

tahansa peli, jota voi pelata tasaisella alustalla, pois lukien noppa- ja korttipelit (Parlett

2 «A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a quantifiable

outcome” Salen & Zimmerman 2004, 80.
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1999, 5). Wikipedia méadrittelee lautapeliksi pelin, jossa pelinappuloita liikutellaan
sdantdjen puitteissa ennalta merkitylld alustalla tai laudalla. Téllaiset pelit saattavat
perustua joko puhtaasti strategiaan tai onneen, tai ndiden yhdistelméén. Niilld on myds
padmaéri, jonka pelaajat pyrkivét saavuttamaan. (Wikipedia hakusana board game,

17.11.2010.)

Salenin ja Zimmermanin mukaan pelilauta tdhdentdd monella tapaa pelin luonnetta.
Lauta sisaltdd kaiken pelin kannalta tirkedn informaation. Pelaajien representaatiot,
pelinappulat, ovat kaikki ikd4n kuin samassa tilassa. Tdmai tekee suhteellisten
asetelmien vertailun helpoksi ja intuitiiviseksi. Pelaajat myos nékevit selvédsti kaikkien

toimiensa seuraukset. (Salen & Zimmerman 2004, 137.)

2.3 Lautapelien jaottelu

Nykyaikaiset lautapelit voidaan jakaa ryhmiin useiden eri ominaisuuksien perusteella.
Pelit voidaan kategorisoida kohderyhmén, monimutkaisuuden, pelityypin (toiminta,
seikkailu, strategia...), tai vaikkapa pelaajaméédran mukaan. (Heljakka 2007, 4.) Board
Game Geek on lautapeliharrastajien suosima verkkosivusto, jolta 16ytyy kattava listaus
erilaisia lautapelejd. Sivuston pédtasolla pelit on jaoteltu seuraavasti: abstraktit pelit,
muokattavat pelit, lasten pelit, perhepelit, juhlapelit (bilepelit), strategiapelit, teemalliset
pelit ja sotapelit. Vaikka jaottelu on vain yksi monista, se antaa kuitenkin kuvan

yleisistd jaotteluperiaatteista. (Board Game Geek 20.11.2010.)

Peliharrastajien usein kdyttiméa ylimalkainen jaottelu jakaa modernit lautapelit kahteen
suunnittelukoulukuntaan: saksalaistyyppiset, eli europelit, sekd amerikkalaistyyppiset
pelit. Amerikkalaistyyppisiksi peleiksi kutsutaan simulationistisia peleja joissa
satunnaisuudella on kohtalaisen suuri merkitys ja teema on vahvasti sidoksissa
pelimekaniikkaan. Pelien sddnnét ovat yleensd monimutkaiset ja raskaat, ja niiden
omaksuminen vaatii asialle omistautumista. Namé pelit ovat yleensd myos
aggressiivisempia kuin europelit. Amerikkalaisiin peleihin lukeutuvat myds kauppojen

hyllyilta 10ytyvét massamarkkinapelit.

Saksalaistyyppisissa peleissd hiottu pelimekaniikka yhdistyy usein varsin ohueen
teemaan. Pelit ovat usein kestoltaan lyhyitd ja sddnndiltddn helppoja oppia. (Saari 2008,

a.) Niiden pelien komponentit ovat yleensi visuaalisesti miellyttévii ja laadukkaita.
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Saksalaistyyppisid pelejd kutsutaan joskus myds suunnittelijapeleiksi (designer games),
koska ne on tapana julkaista pelin suunnittelijan nimelld varustettuna. (Board Game
Geek 17.11.2010.) Reiner Knizia ja Wolfgang Kramer ovat tunnettuja europelien
suunnittelijoita (Saari 2008

b).

KUVA 3: Triumph of Chaos on amerikkalaistyylinen strategiapeli.
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3 Pelisuunnittelun lahtokohdat

3.1 Merkityksellinen pelikokemus

Salen ja Zimmerman puhuvat merkityksellisestd pelikokemuksesta (meaningful play).
Heiddan mukaansa menestyksekkain pelisuunnittelun tarkeimpéna tavoitteena on
merkityksellisen pelikokemuksen luominen. On olemassa kahden tyyppisia
merkityksellisid pelikokemuksia: kuvaannollisia (descriptive) ja arvioivia (evaluative).

(Salen & Zimmerman 2004, 33-34.)

Kuvaannollinen, merkityksellinen pelikokemus syntyy pelaajan toiminnan ja
jérjestelmin lopputuloksen vélisestd suhteesta: pelimekaniikka vastaa pelaajan tekemiin
valintoihin. Pelin pelaaminen tarkoittaakin toimimista ja valintojen tekemisti. Kaikki
pelit luovat siind mielessi mielekkaitd pelikokemuksia, ettd pelaajan pelissi tekemét
valinnat vaikuttavat pelin kulkuun luoden uusia merkityksii. (Salen & Zimmerman

2004, 33.)

Jotkut pelit ovat kuitenkin parempia kuin toiset. Toisin sanoen ne luovat muita peleja
merkityksellisempid pelikokemuksia. Téssd yhteydessé sen sijaan se, ettd
merkityksellinen pelikokemus viittaisi sithen kuinka peli itsessdédn toimii, se viittaakin
menestyksekkédseen pelisuunnitteluun. Tdma tarkoittaa arvioivaa merkityksellistd
pelikokemusta; se auttaa meitd arvioimaan kriittisesti toimintojen ja lopputulosten
suhdetta ja padttimain ovatko ne riittdvan merkityksellisid kyseessd olevan

pelijarjestelmin puitteissa. (Salen & Zimmerman 2004, 34.)

Madritelmédn mukaan merkityksellinen pelikokemus syntyy, kun toimintojen ja
seuraamusten vuorovaikutussuhteet ovat sek havaittavia ettd pelin suurempaan
kontekstiin sidottuja. Havaittavuudella tdssa tarkoitetaan sitd, ettd pelitoiminnon
seuraukset viestitddn pelaajalle havaittavalla tavalla, eli pelaaja ymmartéé oliko hdnen
toimintonsa hyvé vai huono tai veiko se hdnet ldhemmas pelin tavoitetta. Toisin sanoen
jos et ymmarri tekosi merkitystd, se ei ole havaittava. (Salen & Zimmerman 2004, 34—

35.)

Toiminnon tulisi olla sidottu pelin laajempaan kontekstiin siind mielessa, ettd se

vaikuttaa my0s myohemmin pelin aikana syntyvadn pelikokemukseen. Siind missa
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pelitapahtuman havaittavuus kertoo pelaajalle mitd tapahtui (Osuin vastustajaan),
kontekstisidonnaisuus kertoo kuinka se vaikuttaa my6hempain peliin. (Jos jatkan
vastustajaan osumista, hin kuolee. Jos tapan riittdvésti vastustajia, saan tason.) (Salen &

Zimmerman 2004, 35.)

Merkityksellinen pelikokemus voi syntyd monella tavalla riippuen pelin tyypistd. Se voi
olla tyydytysti strategisesti erinomaisesta siirrosta shakissa tai pelaajien vélisen
vuorovaikutuksen tuottamaa mielihyvéé. Téssd yhteydessé se liikkkuu enemménkin
emotionaalisella ja psykologisella tasolla kuin semioottisella merkityksen luomisen

tasolla. (Salen & Zimmerman 2004, 34, 36.)

3.2 Vuorovaikutus on erottamaton osa pelia

Costikyanin mukaan (2002, 3) kaikki pelit ovat interaktiivisia; termi interaktiivinen peli
siséltad padllekkdismerkityksen. Mikéli se ei ole interaktiivinen, se on pelin sijaan
pulma (puzzle). Tarkein ero pulman ja pelin vililld on se, ettd kun pulmassa pyrit
keksimédn suunnittelijan ratkaisun, pelissd luot omat ratkaisusi (Crawford 1982, 11).
Salenin ja Zimmermanin sanoin (2004, 58) pelatessasi pelid olet vuorovaikutuksessa sen

kanssa.

3.2.1 Vuorovaikutteisuuden suunnittelu

Pelisuunnittelu onkin hyvin pitkalti juuri interaktiivisuuden — vuorovaikutteisuuden
suunnittelua, ja pelit ovat nimenomaan suunniteltua vuorovaikutusta. Ero
suunnittelemattomaan vuorovaikutukseen piilee siind, ettd suunniteltu vuorovaikutus on
osa mekanismia (peli) ja luo merkityksid. Merkitykset syntyvit valintojen kautta.
Pelisuunnittelijan tehtdva on suunnittella jarjestelma — pelimekanismi — jonka kanssa
pelaaja on vuorovaikutuksessa tekemdlld valintoja.

(Salen & Zimmerman 2004, 58-61.)

Vuorovaikutteisuuden suunnittelu on vastausten etsimisti. Vuorovaikutteisuuden
suunnittelja Dan Saffer jakaa (2007, 29—42) vuorovaikutteisuuden suunnittelun neljaan
lahestymistapaan: kayttijikeskeiseen suunnitteluun, toimintakeskeiseen suunnitteluun,
jérjestelmisuunnitteluun ja nerokkuusléhtdiseen suunnitteluun. Koska pelisuunnittelu
on pitkélti jarjestelmien suunnittelua, jarjestelmasuunnittelu tuntuisi luonnollisimmalta

tavalta 1dhestyd asiaa. Tdma on erittdin analyyttinen suunnittelumetodi ja toimii
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erityisesti, mikéli suunnitellaan raskailla sdédnnoilld varustettua pelid. (Saffer 2007, 35—

40.)

Vaikka pelit rakentuvatkin juuri sdéntdjensd ympdrille, ne ovat kuitenkin
kokonaisvaltaisia tuotteita, joissa on huomioitava myds muut osa-alueet.
Mielenkiintoinen ja toimiva pelimekanismi ei sindllddn myy pelid, mikadli kdytettavyytta
ja teemaa ei ole huomioitu riittdvésti. Siksi kayttdjaldhtdinen suunnittelu on
erinomainen ldhtdkohta lautapeleille. Télloin on kiinnitettdvé erityistd huomiota pelin
kohderyhmaiin jo suunnittelun alkumetreiltd 1dhtien. On pohdittava mitkd ovat pelaajien
tarpeet, tavoitteet ja mieltymykset. (Saffer 2007, 31-32.) Kaupallinen pelisuunnittelu
ldhtee usein muutenkin néisti 1dhtokohdista (Heljakka 2007, 12—-13, 30).

Kuten aiemmin olemme todenneet, peleissd vuorovaikutus on nimenomaan ratkaisujen
tekoa ja niiden pohjalta toimimista. Toimintopainotteinen l&hestyminen tulee
kysymykseen erityisesti iteroinnin (katso luku: Pelisuunnittelu on iteratiivinen prosessi)
yhteydessa (Saffer 2007, 33-35). Kun pelimekanismista 16ytyy ongelmia, voikin olla
kaytannollistd paneutua juuri johonkin tiettyyn toimintoon ja pohtia, kuinka sen saa
muokattua pelaajille intuitiiviseksi. Nerousldhtdinen suunnittelu on pelien yhteydessa
harvinaisempaa. Jossain maérin se tulee kysymykseen, mikéli pelisuunnittelijalla 16ytyy
riittdvasti kokemusta samantyylisten pelien suunnittelusta, mutta silloinkaan kéytté;id ei

voi tdysin unohtaa.

Pelisuunnittelu on monialaisen vuorovaikutteisuuden suunnittelua. Erilaiset
lahestymistavat vuorovaikutteisuuden suunnitteluun tulevat kyseeseen erilaisissa
tilanteissa. Tarkeintd onkin huomioida, ettd pelit ovat malliesimerkki
vuorovaikutteisesta sovelluksesta, riippumatta niiden tyypistd. Siksi hyvén

vuorovaikutteisuuden suunnittelu pelien yhteydessd on erityisen tirkeda.

Pelien tulee olla luotettavia ja tarkoituksenmukaisia (Saffer 2007, 60—62). Toisin sanoen
sdantdjen on oltava toimivat ja niiden tulee tukea koko pelin ideaa. Uuden pelin on
mielellddn oltava myds nokkela (Saffer 2007, 65—66). Pelin suosio kestédd, vaikka
ulkoasu alkaisi olla vanhahtava, mikéli alkuperdinen idea on oivaltava ja
mielenkiintoinen. Mika térkeintd, pelien tulee olla leikkisid sekd nautinnollisia (Saffer

2007, 66—68). Pelin kannalta on oleellista, ettd sen kiyttd on miellyttdvaa — pelaajat
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tahtovat pelata toistekin. Hyvin suunniteltu tuote tekee my0s virheiden tekemisen
vaikeaksi. Jos kdyttdjd tuntee olevansa umpikujassa tai voimaton, peli on kdytdnnossi

pelattu. (Saffer 2007, 67.)

3.2.2 Vuorovaikutteisuus moninpeleissa

Lautapeleissd interaktiivisuus toimii ainakin kahdella tasolla. Pelimekaniikka vastaa
pelaajien toimiin, antaen heille ndin uusia vaihtoehtoja joista valita tulevat toimintonsa.
Pelaajat toimivat myds vuorovaikutussuhteessa toisiinsa. Riippuu hyvin paljon
lautapelistd kuinka paljon pelaajien vilistd vuorovaikutusta ne sisdltavét.
Pelisuunnittelija Robert Gutscheran mukaan kaksinpelit ovat darimmaéisen
interaktiivisia. Tdma on luonnollista, silld mikéli pelaajat eivit voisi vaikuttaa toistensa

peliin, he voisivat yhtd hyvin pelata yksinpelid. (Gutschera 2009, 10.)

Gutschera jaottelee moninpelit interaktiivisuuden perusteella kahteen perusryhmiin:
kilpailuiksi ja tappeluiksi. Kilpailutyyppinen peli on muodostettu ikéédn kuin
yhdistdmailla monta yksinpelid. Kukin pelaaja pyrkii omaan tavoitteeseensa eiki pysty
juurikaan vaikuttamaan muiden pelaajien peliin. Kilpailuissa pelin voittaja yleensi
ratkaistaan jonkinlaisella asteikolla: pisteytys, aika tai etdisyys. Scrabble ja Kimble ovat

esimerkkeja kilpailutyyppisisté lautapeleista.

KUVA 4: Kimble on esimerkki Kklassisesta kilpailutyyppisestii lautapelista.

Tappelutyyppisessé pelissa pelaajat kilpailevat yhdestd tavoitteesta (Gutschera 2009, 5).
Pelaajat pyrkivit vaikuttamaan suoraan toistensa peliin. Vahva pelaajien vélinen
vuorovaikutus on tdmén tyyppisissd peleissd rakennettu tiukasti osaksi pelin

jarjestelmad. Vuorovaikutusta voidaan rajoittaa lisidmalla peliin rajoittavia elementteja.
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(Gutschera 2009, 10.) Tappelussa voittaja ratkaistaan Gutscheran ajattelussa (2009, 5)
usein jonkinlaisella kukkulan kuningas —variantilla, jossa pelaajat putoavat yksitellen

pois kunnes vain voittaja on jéljella.

Gutscheran mukaan (2009, 10) pelaajien vilisen interaktiivisuuden, eli sen kuinka
paljon pelaajat voivat vaikuttaa muiden pelaajien peliin, maird peleissé voi kuitenkin
vaihdella paljonkin. Vaikka he eivit kilpailutyyppisessa pelissd pystyisi pahemmin
vaikuttamaan vastustajiensa peliin, he voivat reagoida toisten pelaajien toimiin

muuttamalla pelistrategiaansa.

Moninpeleissd Gutschera (2009, 12) jakaa interaktiivisuuden kohdistettuun
interaktiivisuuteen (targeted interactivity), jossa pelaajat vaikuttavat suoraan tietyn
pelaajan peliin, seka politiikkaan (politics). Poliittissa peleissd interaktio on siind
mielessé satunnaista, ettd pelaajien valinnat eivit vaikuta suoranaisesti heidin omiin

voittomahdollisuuksiinsa.

Gutscheran mukaan (2009, 11-13) voi olla ongelmallista, mikéli peli on d4rimmaisen
poliittinen. Poliittisuus ei sindlldén ole aina epatoivottu ominaisuus. Sen ongelma
syntyy siité, ettd se yleensd dominoi koko pelid. Pelaajan taito ei endé olekaan
ratkaiseva tekijd voittajan madrittelyssd, vaan se kuinka taitavasti tdima osaa politikoida
pelin edetessd. Gutschera korostaa, ettd se saattaa olla jopa haittatekijd muiden pelaajien

liittoutuessa taitavampaa pelaajaa vastaan.

Politiikka ei kuitenkaan ole yksistddn huono asia peleissé. Jotkut pelaajat nauttivat juuri
politikoinnin tuomasta pelaajien vélisestd vuorovaikutuksesta. Yksi poliittisten pelien
etu on, ettd aloittelevat pelaajat voivat osallistua kokeneempien peliin. Poliittiset pelit
my0s usein sdilyttavit jannityksensé aivan pelin loppumetreille asti. (Gutschera 2009,

20.)

3.3 Pelisuunnittelu rakentuu hiljaisen tiedon pohjalle

Maailmasta 16ytyy paljon erityyppisid pelejd, kuten tietokonepelit, lautapelit, korttipelit,
noppapelit ja roolipelit. Vaikka tietyt lainalaisuudet pétevit kaikkien pelien
suunnitteluun, niilld on myos erilaisia painotuksia ja lainalaisuuksia.

Tietokonepelisuunnittelussa oleellista on vaikkapa pelin ohjelmallisen rakenteen tai
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grafiikan suunnittelu, kun taas lautapelisuunnittelussa on tirkedd suunnitella myos
pelivilineet, kuten lauta, kortit ja pelinappulat, sekd huomioida pelaajien vilisen
vuorovaikutuksen merkitys pelille. Vaikka ei toteuttaisikaan kaikkia vaiheita itse, on
pelisuunnittelijalla oltava jonkinlainen késitys koko tuotekehityksen kaaresta.

Pelisuunnittelijan tehtdva on siis kaikkea muuta kuin helppo.

Vaikka lautapelien suosio on kasvussa, Suomesta ei 10ydy Heljakan mukaan varsinaista
lautapelisuunnittelijan koulutusta vaan pelisuunnittelijan opiskelutausta on usein
tietotekniikan, humanististen aineiden tai visuaalisen viestinnén alalla.
Suunnitteluprosessi onkin pohjoismaisessa pelikustantamossa pitkalti niin kutsutun
hiljaisen tiedon varassa. (Heljakka 2010.) Hiljaisella tiedolla tarkoitetaan tietoa, joka on
hyvin subjektiivista ja vaikeasti kommunikoitavissa (Nonaka ja Takeuchi 1995, 8,
Heljakan 2010, 24 mukaan). Se pohjautuu pitkalti yksilon omakohtaisiin kokemuksiin,
ideoihin arvoihin ja tunteisiin (Gourlay 2002, Heljakan 2010, 28 mukaan). Koska
tasmadllistd koulutusta ei ole, on tietotaitoa rakennettava tehtdvaa tyotd sekd aiempia

projekteja analysoimalla (Heljakka 2010, 28).

Hiljaisen tiedon jakaminen ei ole helppoa, mutta menestyksekkéén
pelisuunnitteluprosessin salaisuus on hyodyntia tétd laaja-alaista osaamista
mahdollisimman monipuolisesti. On loydettdva keinot tietojen ja taitojen vélittdmiseen.
Vaikka perusidea peliin saattaa syntyd yhden suunnittelijan padssé, varsinainen tuote
syntyy useimmiten ryhmédtyoné ja asialle omistautunut samanmielinen ty6ryhmé antaa
panoksensa kokonaisuuteen. Graafikoilta opitaan visuaalisen suunnittelun perusteita ja
pelisuunnittelun kannalta tarpeellisten laskentakaavojen kayttod esimerkiksi yrityksen

johtajilta. (Heljakka 2010, 25, 27-28.)

Analyyttisyys onkin tdrked taito pelisuunnittelijalle. Sen lisdksi, ettd hinen on
poimittava tarpeellinen tieto hiljaisen tiedon pelikentéltd, on myds ymmarrettiva kuinka
toteuttaa kiinnostava peli yhdistelemalld kutkuttavia temaattisia ideoita uusiin
pelimekanismeihin. Pelimekaniikan, eli toisin sanoen sdéntdjen, suunnittelu onkin
kaiken ydin. Suunnittelija voidaan ndhda paitsi pelillisten eldmysten suunnittelijana,
myd0s jarjestelmien arkkitehtind sekd kasityoldisend, jonka on ymmarrettava laajasti

millaiset tuotteet vetoavat loppukéyttédjiin. (Heljakka 2010, 24.)
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Varsinainen suunnittelu on vastausten etsimistd kysymyksiin kuten: mika on pelin
tavoite? Mitd materiaaleja siihen tarvitaan? Millaiset sdént6jen tulee olla — kuinka pelid
pelataan? Ammattimaisen pelisuunnittelijan tulee ajatella myds sitd sosiaalista
kontekstia, jossa pelid pelataan. Eiki ole syytd unohtaa myoskiin pelin kohderyhméi ja
markkinointia. Suunnittelijan tulee olla avoin uusille ideoille ja omata virikkeellinen
arkieldmai, silld pelisuunnittelu on ennen kaikkea luovaa toimintaa. Varsinainen toteutus

on kuitenkin prosessi jonka Heljakka kuvaa seuraavasti:
1. Peli-idean kehittely
2. Mekaniikan suunnittelu
3. Séaintdjen kirjoittaminen
4. Pelimateriaalin suunnittelu
5. Pelimateriaalin visuaalinen toteutus (lauta, osat, sdantokirja...)
6. Pakkaussuunnittelu ja visuaalinen ulkoasu
7. Prototyypin tekeminen
8. Pelin testaaminen oikealla kohderyhmailla
9. Viimeisten viilausten teko
10. Pelin tarjoaminen kustantajalle
(Heljakka 2007, 30-31.)

Tatd prosessia voisi kritisoida siité, etté siind pelitestaus on jétetty aivan loppumetreille.
Se kuvastaa ehkd pikemminkin nerouskeskeisté suunnittelua, jossa suunnittelija luottaa
enemmain omaan osaamiseensa, kuin yleisemmin tapaa, jossa testaaminen tulee mukaan
paljon aikaisemmassa vaiheessa. (Saffer 2007, 41-42). Pelisuunnittelijoita on moneen
13ht66n ja kaikilla on omat tapansa pelien toteutukseen, ja edelld kuvattu on yksi tapa

lahestyd asiaa.
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3.4 Peli-idea

Pelisuunnittelu ldhtee liikkeelle peli-idean hahmottelusta. Suunnittelija voi poimia
ideoita mistd tahansa. Niitd voi hakea muista medioista, pelien omasta maailmasta tai
ympardivistd todellisuudesta. Ideaa kehittiessd on kuitenkin tirkeéd tietdd millaisia
peli-ideoita on jo hyodynnetty. (Heljakka 2010.) Jokaisen uuden pelin on oltava
idealtaan originaali. Sen tiytyy sisdltdd elementteji joita ei ole, ainakaan tdni
nimenomaisena kokonaisuutena, ndhty aiemmin. (Kramer 2000b.) Pelin idea méaérittelee

sen, mitd tehdidin — misté pelaajat kamppailevat pelin aikana (Heljakka 2007, 32).

Pelisuunnittelija ja kirjailija Chris Crawford korostaa (1982, 45-46), ettd tissa
vaiheessa on tirkedi valita pelille myds selked tavoite. Aloittelevat pelisuunnittelijat
keksivit usein pelilleen idean joka toimii teeman tasolla, mutta heillé ei ole selkeda
tavoitetta suunnittelulleen. Tavoite on hyddyllinen siiné vaiheessa, kun pelisti tulee
karsia pois turhia elementtejéd. Ilman selkeéd tavoitetta on vaikea paattad miké on pelin
kannalta oleellista ja minka voi pudottaa pois. Crawfordin mukaan tavoite tulisi valita
omien mieltymysten mukaan. Kun uskot omaan tavoitteeseesi,

pelisuunnitteluprosessista tulee intensiivisempi. Pelin aiheen tulee tukea sen tavoitetta.

3.5 Idean jalostaminen

Idea itsessddn ei vield tee pelid. Se saattaa antaa vihjeitd siitd kuinka pelimekaniikan
tulisi toimia, mutta suunnittelijan tulee syventyé aiheeseen tarkemmin. Tésséd vaiheessa
on syytd perehtya aiheesta kirjoitettuun kirjallisuuteen seki tutkia ja analysoida aiheen
tai tavoitteen pohjalta aiemmin toteutettuja pelejd. Suunnittelijan on hyvé kysya
itseltddn mitkd elementit hintd viehattivat tai drsyttdvat. Hanen tulisi pyrkid
ymmértdméadn ne mekanismit, joita suunniteltava peli yrittdd mallintaa. (Crawford 1982,

47)

Crawfordin mukaan tutkimusvaiheessa on tirkeéa kirjata ylos syntyneité ideoita.
Tarkoituksena ei ole vield varsinaisesti mallintaa pelimekaniikkaa, vaan koota
tiedonsirpaleista selked kokonaisuus. Turha kiirehtiminen saattaa pilata koko
pelikonseptin. Tésséd vaiheessa syntyy runsaasti pelin toteutusideoita. Ne eivét kaikki
sovi saumattomasti yhteen vaan vaativat paljon uudelleenjirjestelyi ja organisointia.

Erilaisia toteutusideoita kannattaa pydritelld aktiivisesti padssddn, mutta kannattaa
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valmistautua erottelemaan jyvit akanoista varsinaisessa toteutusvaiheessa. (Crawford

1982, 47.)

Lautapelejd on olemassa tuhansia erilaisia. Suunnitteluvaiheessa saattaa huomata, etta
joku onkin jo toteuttanut juuri keksimési kuningasidean. Siksi on tirke#da perehtyé
muiden tekemiin peleihin. Pelejd kannattaa analysoida ja selvittdd mika tekee tietyistd
peleistd hyvii ja toisista huonoja, tai miksi joitakin pelejd pelatessa syntyy muita peleja

merkityksellisempi pelikokemus.

Tiedon keruussa on syyté keskittyd nimenomaan pelin tavoitteen ja aiheen kannalta
keskeisen tiedon kerddmiseen. Nykypdivéni tietoa on saatavilla runsaasti, joten
harhapoluille eksyminen on helppoa. Suunnittelijan kannattaa myds kysyé kuinka ja
mitd kysymysten lisdksi miten. Miksi timé toimii téll4 tavalla? Miksi tdma pitéisi
toteuttaa lautapelind, eikd korttipelind? Miksi tdma peli on kohdistettu juuri tlle
kohderyhmaille? Hyvé tavoite on pyrkiad kysymyksiin, joihin pystyy vastaamaan
yksiselitteisesti ja selkedsti. (Saffer 2007, 29.)

Stefan Bjork ja Jussi Holopainen esittelevit kirjassaan Patterns in game design (Bjork
& Holopainen 2005) yhden l&dhestymistavan asiaan. He puhuvat pelien
suunnittelumalleista (game design pattern). Ne ovat kokoelma peleistd 16ytyvia
suunnitteluratkaisuja, jotka keskittyvit kuvaamaan nimenomaan pelin pelattavuutta
(gameplay). Tassé yhteydessi pelattavuus mééritelldén pelaajien keskindisen seka
pelimekanismin kanssa kdyméksi vuorovaikutukseksi. Oman kokemuksen pohjalta on
todettava, etti englanninkielisen gameplay-kisitteen kdantdminen suomeksi on
aarimmadisen vaikeaa. Se kuvaa kontekstista riippuen niin pelaamisen kokemusta, sitd
kuinka sujuvaa pelin pelaaminen on kyseessd olevan pelin jdrjestelmén puitteissa kuin

myos sitd, kuinka pelid varsinaisesti pelataan.

Pelattavuus siis siséltidi pelaajien ja pelin vélisen vuorovaikutuksen mahdollisuudet,
tulokset ja syyt. Jokainen malli kuvailee yhden osasen, joka on mahdollinen pelin
vuorovaikutusuhteessa, ja yhdessd muiden mallien kanssa ne muodostavat
pelikokemuksen. Pelilld voi olla monia kiinnostavia, uusia ja hyvin suunniteltuja
ominaisuuksia, mutta jos pelattavuus ei tue niitd, kokonaisuudesta puuttuu jotakin.

(Bjork & Holopainen 2005, 3—4.)
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3.5.1 Toimintapohjainen kehys pelien kuvaamiseen

Bjork ja Holopainen puhuvat runkojérjestelmasté, joka tarjoaa puitteet pelaamisen
ensimmaisestd asteesta puhumiseen: pelaamisen mahdollistavista pelien fyysisisti ja
loogisista komponenteista. Nama puolestaan luovat pohjan varsinaisten pelin
suunnittelumallien kuvailemiseen. Runkojérjestelmé perustuu siihen oletukseen, etti
pelin pelaaminen voidaan kuvata laskennallisiin pelitiloihin tehtdvind muutoksina,
missé jokainen yksittdinen tila on kaikkien pelielementtien arvojen ja niiden vélisten

suhteiden kokoelma. (Bjork & Holopainen 2005, 7-8.)

Runkojirjestelmi (kuvio 1) jakaa pelien komponentit neljddn kategoriaan: holistisiin,
rajoittaviin, ajallisiin ja rakenteellisiin. Ndma kuvaavat neljad mahdollista tapaa
tarkastella pelaamista. (Bjork & Holopainen 2005, 8.) Jako on suoritettu kolmen
padasiallisen kriteerin pohjalta: ne ovat helposti tunnistettavissa arkkityyppisissd
peleissé, ne eivit ole paéllekkiisid ja niilld on luonnollinen suhde muihin tunnistettuihin

komponentteihin. (Bjork & Holopainen, 2006, 414.)
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Pelitapahtuma,
Viimeistely

Valmistelu
Pelisessio
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Viimeistely
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KUVIO 1: Pelikomponenttien runkojirjestelmé (Ville Kankainen 2010)

Holistiset komponentit tarkastelevat kuinka pelaamistoiminto on jaoteltu. Tama
nikemys on tarpeellisin, kun kiinnostuksen kohteena ovat suhteet pelaamisen ja muiden
toimintojen vililld. (Bjork & Holopainen 2005, 9.) Ne auttavat myos kuvailemaan

kuinka pelaaja voi aloittaa ja lopettaa tietyn pelin (Bjork & Holopainen, 2006, 415).
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Holistisia komponentteja ovat pelitapahtuma, pelisessio, pelaamissessio seké pelin

oheistapahtumat. (Bjork & Holopainen 2005, 9.)

Pelitapahtuma kuvaa sité, kuinka pelin pelaamisen puitteet kuten pelipaikka tai
pelaamista rajoittava aika, muuttuvat kerrasta toiseen. Pelisessio tarkoittaa pelikerran
sisdlld pelaajien suorittamaa toimintaa. Pelisessio on pelaaja kohtainen, joten
kaksinpeleissdkin on kaksi pelisessiota. Varsinainen pelisession kesto vaihtelee paljon
pelistd riippuen. Lautapeleissd se on useimmiten muutama tunti. Varsinainen pelisessio
voidaan jakaa pelaamisessioiksi. Pitkét strategialautapelit kestdvit useita tunteja, joten
pelaajat saattavat jakaa pelisession useampaan muutaman tunnin pelaamissessioon,

jotka jakautuvat useamman viikon ajalle. (Bjork & Holopainen 2006, 415.)

Kaikki edelld mainitut komponentit saattavat sisiltdé spesifiset vaiheet, joissa suoritetut
toiminnot eivit varsinaisesti ole osa pelaamista, mutta ovat kuitenkin oleellisia pelin
kannalta. Néitd kuvataan valmistelulla ja viimeistelylld. Valmisteluvaihe saattaa sisiltaa
pelinappuloiden asettelua tai vaikkapa pelivarianteista sopimista. Viimeistely saattaa
liittyd peliasetelman kirjaamiseen mydhempii pelin pelaamista varten. (Bjork &

Holopainen 2006, 416.)

Pelistd johtuvat tapahtumat, jotka eivét suoranaisesti liity itse peliin tai sen valmisteluun
tai viimeistelyyn, kuuluvat pelin oheistapahtumiin. Pelin ja oheistapahtumien raja on
nikokulmasta riippuva. Pelin oheistapahtumilla ei ole suoranaisesti vaikutusta itse
peliin tai sen pelaamiseen. Esimerkiksi hyvin menneesti pelistd kerskuminen kuuluisi

tdmain otsikon alle. (Bjork & Holopainen, 416.)

Rajoittavat komponentit rajoittavat pelejd pelaavien ihmisten toimia joko sallimalla
tietyt toiminnot tai tekemdilld tietyistd toimista palkitsevia. Tima kategoria on
tarpeellinen, kun halutaan tarkastella pelaamisen tarkoituksia tai sitd, mitkd toiminnot
eivit ole sallittuja pelatessa. Rajoittaviin komponentteihin kuuluu sdénnét, pelitilat seké

tavoitteet ja alitavoitteet. (Bjork & Holopainen 2005, 14.)

Sddnnot midrittelevit pelin kulun ja ovat useimpien pelin miéritelmien ydin. Sdéntd;ja
on kahden tyyppisii. Sisdiset sddnnodt ovat tiukasti pelin osia. Ulkoisilla sdédnndilla

kuvataan yleisesti ymmarrettyja ja sovittuja pelaamisen tapoja ja tottumuksia, joita ei
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ole muodollisesti kirjattu mihinkdédn. Ne eivét ole osa pelimekaniikkaa. (Bjork &

Holopainen 2006, 416-417.)

Pelien rakenteeseen yleisesti kuuluu erilaisia osioita, vaiheita tai kierroksia, joilla
pelaajille sallittavat toiminnot, informaatio tai kayttoliittyma ja ndin ollen myos
pelaajien toiminnot, muuttuvat radikaalisti. Nditd kutsutaan pelitiloiksi. (Bjork &

Holopainen 2006, 417.)

Tavoitteet ja alitavoitteet suuntaavat pelaajien toimia pelin aikana. Ne médrittelevit
pelitilanteet, joihin pelaajan tulisi pyrkid manipuloimalla pelid omien sekd muiden
pelaajien toimien kautta. Monilla peleilld on useita voittoehtoja, antaen pelaajan valita

mihin tavoitteisiin hidn pyrkii pelin aikana. (Bjork & Holopainen 2005, 18—-19.)

Ajallisilla komponenteilla kuvataan pelin kulkua esimerkiksi silloin, kun kerrotaan
jollekin pelin jilkeen miti siiné tapahtui (Bjork & Holopainen 2005, 19). Niilld jaetaan
laajempi pelaamistoiminta ajallisesti erotetuiksi toimiksi tai madritelldén noiden
toimintojen vélisid rajoja (Bjork & Holopainen 2006, 418). Ajalliset komponentit
jaotellaan toimintoihin, tapahtumiin, ratkaisuihin, loppuehtoihin sekd

arviointifunktioihin (Bjork & Holopainen 2005, 19).

Toiminnot kuvaavat sitd, kuinka pelaaja voi muuttaa pelitilaa, tapahtumat sité, kuinka
pelaajat havaitsevat pelitilojen muuttumisen. Tulos seuraa tavoitteen tai alitavoitteen
suorittamisesta. Se on selkedsti havaittava pelitilan muutos. My®os silloin, kun jotkin
tavoitteet eivit endd ole saavutettavissa pelissd syntyy ratkaisu. Ratkaisut voivat toimia
monella tasolla. Loppuehdot méérittelevit pelitilat, joiden tayttyessa ratkaisut
tapahtuvat, ja mika tdrkedmpai sen, koska pelitapahtuma pééattyy. Laskennalliset
funktiot puolestaan méirittelevét jonkin tapahtuman, kuten voittajan ratkaisun
pelikerran péittyessé. Pisteytysmekanismit ovat laskennallisia funktioita. (Bjork &

Holopainen 2006, 418-419.)

Rakenteelliset komponentit muodostavat pelin perusosat, joita sekd pelaajat ettd
jérjestelmd manipuloivat. Timéa on todenndkdisesti rungon konkreettisin kategoria.
Tédmai ndkemys on tarpeellinen, kun hienosdddetddn pelin tasapainoa tai kun keskitytién

nithin komponentteihin, joiden kanssa pelaajat useimmiten ovat vuorovaikutuksessa.
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Rakenteellisia komponentteja ovat pelin ohjailijat, pelaajat, kdyttoliittymad, pelielementit

ja peliaika. (Bjork & Holopainen 2005, 23.)

Pelit tarvitsevat jonkinlaisen ohjailijan, joka mahdollistaa pelin pelaamisen. Ohjailija
valvoo, ettd sddntdja noudatetaan ja pelitilat paivitetddn pelin aikana. Lautapeleissi
pelaajat itse ovat pelin ohjailijoita. Valinnoillaan ja toimintoja suorittamalla pelaajat

pyrkivit kohti pelin tavoitteita. (Bjork & Holopainen 2006, 420)

Kayttoliittymédn kautta pelaajat pystyvét kdyttdmiéan pelid. Siind pelielementtejé
kuvataan pelimerkeilld (token), joita 10ytyy useita erilaisia. Pelaajat pystyvit
manipuloimaan pelimerkkeja lukuisilla eri tavoilla pelityypista riippuen. Lautapeleistd
16ytyy varsinaisia pelimerkkejé, pelinappuloita seké lautoja, korttipeleissa kortteja ja
niin edelleen. (Bjork & Holopainen 2006, 420.) Kéyttoliittymalld on kaksi toisiinsa

kietoutunutta tehtivai. Se esittdd pelaajille pelin teeman ja tunnelman, samalla antaen

heille informaatiota pelitilasta, sekd mahdollisista toiminnoista (Bjork & Holopainen

2005, 25).

KUVA §: Lautapeleissa kiytetidin monenkirjavia pelimerkkeji. (Kuva: Ville Kankainen 2010)
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Niitd fyysisid ja loogisia piirteitd, joilla ylldpidetdén kulloistakin pelin tilannetta sekd
informoidaan téistd pelaajia, kutsutaan pelielementeiksi. Pelielementit ovat yleensd my0s
suhteessa toisiinsa, luoden néin pelielementtien asetelmia. Pelin tilanne on yhté kuin
kullakin hetkelld vallitseva pelielementtien asetelma. Pelielementit voivat kuvata
esimerkiksi pelaajia (avatarit), madritelld pelaajien mahdolliset toiminnot (kortit),
mahdollistaa arvioivat funktiot joko itsendisesti tai toisien elementtien kanssa (korttien
sekoitus, nopan heitto) tai vaikkapa vilittdd pelin ulkopuolista tietoa (pelin sdédnnot).

(Bjork & Holopainen 2005, 421.)

Koska peleissd on toimintoja jotka vaikuttavat pelin tilanteeseen ja siten tuleviin
toimintoihin, pelin toiminnoista voidaan muodostaa aikajana kuvaamaan mita pelissa
tapahtuu peliajan aikana. Peliajan ei kuitenkaan tarvitse olla suhteessa todellisen
maailman aikaan, silld pelissd suoritettavat toiminnot eivit vélttimatta ole nekéan

sidoksissa todelliseen aikaan. (Bjork & Holopainen 2005, 421-422.)

3.5.2 Pelin suunnittelumallit

Vaikka edelld kuvattu pelikomponenttien rakenne kuvaa yksittéisid pelisuunnittelun
aspekteja, se ei vield kerro kuinka komponentit toimivat vuorovaikutussuhteessa
toisiinsa. Tété tarkoitusta varten ovat olemassa pelin suunnittelumallit. (Bjork &
Holopainen 2006, 422.) Bjork ja Holopainen méiérittelevét pelin suunnittelumallit
toisistaan riippuviksi semiformaalisiksi peleissi toistuvasti esiintyvien pelattavuuteen
liittyvien elementtien kuvauksiksi. Mallit perustuvat alun perin arkkitehtuurissa ja
mydhemmin myds muun muassa ohjelmistosuunnittelussa kiytettyihin

suunnittelumalleihin. (Bjork & Holopainen 2005, 33—-34.)

Suunnittelumallit ovat pelattavuuden tiettyjen alueiden yleisistd kuvauksista riippuvaisia
eivitkd ole kvalitatiivisesti mitattavissa. Mallien kdyttd on tapauskohtaista ja niiden
luonne pitdd ymmartii, jotta niitd pystyy soveltamaan erilaisiin kayttotarkoituksiin.
Téstd johtuen ne ovat semiformaalisia. (Bjork & Holopainen 2005, 35.) Vaikka kaikki
suunnittelumallit pelistd riippumatta ovat jollain tapaa sidoksissa toisiinsa,
tietyntyyppiset sidokset ovat yleisempid. Niitd on helpompi tunnistaa sekd muodostaa.
Bjork ja Holopainen ovat tunnistaneet kolme suunnittelumallien suhdetta, jotka ovat

sekd yleisid ettd hyodyllisid analyysi- ja suunnittelutarkoituksiin. Kaksi suhteista on
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epdsymmetrisid ja yksi symmetrinen, joten tdsti johtuen syntyy viisi suhdetyyppia.
(Bjork & Holopainen 2005, 35.) Tédssd tekstissd suunnittelumallien nimet on kdinnetty
englannista suomeksi, mutta alkuperdinen nimi mainitaan kun suunnittelumallista

puhutaan ensimmadisen kerran.

Jos yhdelld suunnittelumallilla on muodostava suhde toiseen malliin, ensimméiisen
esiintyminen aiheuttaa myds toisen mallin esiintymisen. Tdmaé johtuu siitd, etti
ensimmaéisen mallin kuvailemat suunnittelumahdollisuudet rajoittavat suunnittelijan
vapautta ja aiheuttavat jalkimmaisen mallin syntymisen. Joskus myds useampi malli
saattaa muodostaa uuden mallin. Esimerkiksi nopalla on muodostava suhde
satunnaisuuteen. Nopan pelattavuuteen tuoma vaikutus synnyttds automaattisesti myos
satunnaisuutta. Muodostavan vastapari on muodostuva suhde, joka syntyy kun yksi tai
useampi suunnittelumalli ovat muodostavia. Esimerkiksi suunnittelumallit Lédpikulku ja

Yhtenevdiset tavoitteet muodostavat kilpailun. (Bjork & Holopainen 2005, 35-36.)

Kun ensimmadinen suunnittelumalli vaikuttaa jilkimmaéiseen siten, ettd pelattavuus
muuttuu, syntyy muuttava suhde. Muuttavat mallit eivét ole muodostavia silli ne eivét
suoranaisesti rajoita pelisuunnittelijaa, vaan auttavat pikemminkin hienosdatiméan
jalkimmaistd suunnittelumallia. Esimerkiksi Etuoikeutettu litke muokkaa Liike-
suunnittelumallia. Muuttuva on luonnollisesti muuttavan vastapari. Tdma suhde esittda,
kuinka lisddmadlla uusia suunnittelumalleja voidaan hienosddtda sitd, kuinka muuttuva
malli vaikuttaa pelattavuuteen. Esimerkiksi Vihenevd tuotto vaikuttaa sithen, kuinka

Investointi vaikuttaa pelin kulkuun. (Bjork & Holopainen 2005, 35-36.)

Mahdollisesti ristiriitainen suhde syntyy, kun malli tietyisséd asetelmissa tekee toisen
suunnittelumallin olemassaolon mahdottomaksi. Tdma yhteensopimattomuus vaikuttaa
pelaamisen ja pelattavuuden tiettyyn alueeseen tai tasoon, koska mahdollisesti
ristiriitaiset voivat esiintyd samassa pelissd mutta eri tasoilla. Esimerkiksi Kilpailu ja
Yhteistyé esiintyviat molemmat kilpailullisissa joukkuepeleissd. Tdma on symmetrinen
suhde, joten malleilla on sama vaikutus toisiinsa. (Bjork & Holopainen 2005, 36.)
Joillakin suunnittelumalleilla voi olla useamman tyyppisid suhteita keskenéén, jopa

saman pelin sisilld. TAm4a saattaa olla seurausta siité, ettd malleja kiytetdén monella eri
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tavalla samassa pelissd, tai koska pelid tarkastellaan eri ndkokulmasta. (Bjork &

Holopainen 2005, 36.)

Pelin suunnittelumallit jarjestyvét jossain méérin hierarkkisesti. Muodostava ja
muodostuva suhde tekee tétd, vaikka kaikki mallit eivét ndiden alle menekéddn. Lisdksi
osa malleista on konkreettisempia ja toiset selkedsti abstraktimpia; abstraktit
muokkaavat usein konkreettisempia. Bjork ja Holopainen puhuvat korkeamman ja
matalamman tason malleista kuvatakseen ndiden mallien edustamaa yleisti tasoa.

(Bjork & Holopainen 2005, 37.)

Pelistd saattaa 10ytya pelin suunnittelumalleja, koska oli suunnittelijan tietoinen ratkaisu
laittaa ne sinne, tai koska ne ovat suunnittelemattomia seurauksia pelin komponenttien
asetelmista. Suunnittelemattomat eli esiin nousevat pelin suunnittelumallit ovat yleensi
korkeamman tason malleja, silld niitd on vaikeampi suunnittella. Monissa tilanteissa voi
olla vaikeaa hahmottaa esiintyyko jokin suunnittelumalli tarkoituksellisesti vai ei. Pelin
suunnittelumallien kiyton kannalta on kuitenkin merkityksetontd ovatko ne
tarkoituksella suunniteltuja vai eivit. Pelitestaaminen mahdollistaa nousevien pelin
suunnittelumallien tunnistamisen. Niiden havaitseminen antaa pelin suunnittelijalle
uuden potentiaalisen keinon vaikuttaa pelattavuuteen. Siitd voi tehda tarkoituksellisen
tai sen voi poistaa, jos se toimii vastoin suunnittelijan tavoitteita. (Bjork & Holopainen

2005, 37-38.)

Bjork ja Holopainen esittelevit kirjassaan (2005) noin 300 erilaista pelin
suunnittelumallia. He ovat luoneet mallinteen suunnittelumallien kuvaamiseen. Se
koostuu seitsemadstd osasta: nimi, ydinmééritelmé, yleinen kuvaus, mallin kéytto,
seuraukset, suhteet ja viitteet. Nimistd on pyritty muodostamaan lyhyitd ja ytimekkaita,
jotta ne auttavat mallin kuvauksen muistamista. Ydinméaaritelmassa tiivistetdén mallin
perusajatus ja ne helpottavat selaamista, kun etsitdan kulloiseenkin kdyttoon sopivaa
mallia. Yleinen kuvaus kertoo missd malli on havaittu ensimmaisen kerran ja miten se
vaikuttaa rakenteelliseen runkoon. Mallin kdytto -osio kertoo mité runkorakenteen
komponentteja tarvitaan mallin hyddyntamiseen. Seuraukset-kohdassa kerrotaan
todennékoisistd ja mahdollisista mallin kiyton aiheuttamista seurauksista. Suhteet-

kohdassa listataan edelld kuvatut suhteet toisiin malleihin. Lopuksi ldhteet-kohdassa
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mainitaan aikaisempia toitd, jotka ovat toimineet inspiraationa mallin luonnissa. (Bjork

& Holopainen 2006, 426-427)

3.5.3 Carcassonnen rakennuspalikat

Carcassonne on yksi viime vuosien suosituimmista lautapeleistd Suomessa. Peli on
voittanut myds monia palkintoja, muun muassa arvostetun saksalaisen Spiel des Jahres-
palkinnon vuonna 2001. Pelin suosion taustalla on varmasti yksinkertainen, mutta
toimiva pelimekanismi. Kokematonkin pelaaja oppii pelin todella nopeasti, mutta se
tarjoaa haastetta myos kokenemaalle peliharrastajalle. (Carcassonne.fi. Luettu
7.12.2010.) Peliin on tehty lukuisia lisdosia, jotka laajentavat peruspelid, mutta
keskitymme tédsséd vain peruspelin analysointiin Bjorkin ja Holopaisen teorian (2005)
pohjalta. Analyysi perustuu useisiin omakohtaisiin kokemuksiin niin pelin pelaajana,

kuin pelitapahtuman tarkkailijanakin.

KUVA 6: Carcassonne on yksi Suomen suosituimmista lautapeleista.

Carcassonnen perusidea on todella yksinkertainen: pelaajat rakentavat keskiaikaisen
Carcassonnen kaupunkia ympardivdad maaseutua neliskulmaisista laatoista, joissa on
kuvattu peltoja, teitd, luostareita ja kaupungimuureja. Jokaisella pelaajalla on omat
pelinappulansa, joita hin voi pelata laatoille kerdtidkseen pisteitd. Sitd mukaa, kun
erilaiset alueet kartalla valmistuvat, pelaaja saa nappulansa takaisin varastoon, josta voi
jélleen pelata sen myohemmin laudalle. Pisteméérd on sidoksissa alueiden kokoon:

pidemmadsti tiestd saa enemmaén pisteitd kuin lyhyestd ja suuremmasta kaupungista
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enemman pisteitd kuin pienestd. Nappulaa ei saa kuitenkaan laittaa laatalle, jossa on jo
nappula, joten vaaditaan taktikointia niin laattojen asettelussa kuin nappuloiden laitossa,

jotta pelaaja saa keréttyd parhaat pisteet kustakin alueesta. (Saari 2008c.)

Carcassonnen pelitapahtuma on varsin yksinkertainen ja tyypillinen lautapeleille.
Pelitapahtuma siséltda itse pelin, kahdesta viiteen pelaajaa seki pelipaikan, joka voi
vaihdella paljonkin. Ainoa miti tarvitaan, on keskikokoinen poyté jolla pelata.
Pelisessioiden méddréd on suoraan verrannollinen pelaajien médardén, joten yksi
pelitapahtuma sisdltdd vahintddn kaksi pelisessiota. Tapahtumaan kuuluu myds pelin
valmistelu, eli pelinappuloiden jakaminen pelaajille, laattojen jarjestely,
pelinappuloiden asettelu pistelaskurille ja aloituspalojen asettaminen. Pelaajat voivat
my0s paittdd pelaavatko peruspelin vai yksinkertaisemman version, joka sopii
aloittelijoille. Carcassonne on varsin lyhyt peli, joten pelii ei tarvitse jakaa ajallisesti
useampaan pelaamisessioon. Pelisessio ja pelitapahtuma menevit sikdli padllekdin, ettd
useimmiten pelin valmistelu suoritetaan yhdessd ennen pelid, kuten myds pelin
poislaitto. Tosin kokeneemmat pelaajat osallistuvat valmisteluihin aktiivisemmin kuin

vihemmain kokeneet. Itse valmistelu vie vain muutaman minuutin.

Carcassonnen sddnnot ovat varsin yksinkertaiset ja selkedt. Ne madrittelevét kuinka
laattoja saa asetella pelipoydille, mihin pelinappuloita saa sijoittaa ja kuinka pelissa
keratddn pisteitd. Sd4nndt on hiottu erittdin sujuviksi, joten peruspelissd syntyy harvoin
tilannetta, jossa sddntdjen tulkinta olisi vaikeaa. Pelin sédéntdjen selkeys tulee parhaiten
esiin uusien pelaajien kanssa. Vaikka heilla ei olisi tarkempaa tietoa sdédnndisté, pelaajat
osaavat asetella laattoja intuitiivisesti sddntdjen sallimille paikoille. Hieman
hankalampaa on hahmottaa mihin on strategisesti viisasta asetella pelinappuloita. Usein,
kun mukana on kokeneempia pelaajia, tissd kohtaa noudatetaan ulkoista sddntdd, jossa
neuvotaan kokemattomampaa pelaajaa siitd, mihin on missékin tilanteessa viisasta

asettaa nappulansa.

Yksi pelin suosion salaisuus on sen monet alitavoitteet. Kaikilla pelaajilla on sama
tavoite: kerété eniten pisteitd. Keinot tdhdn ovat kuitenkin monet. Carcassonnessa voi
saada pisteitd laittamalla nappulansa tielle, jolloin tien valmistuessa saa pisteitd sen

pituuden mukaan. Kaupunkipalalle laitettu nappula antaa pisteitd, kun kaupungin muurit
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yhdistyvét. Luostarilaatoista saa pisteitd joko siind vaiheessa, kun laatta on tdysin
ympdérdity muilla laatoilla, tai mikéli ndin ei kdy, pelin pédttyessd. Liséksi pelaajat
voivat kerdta pisteitd laittamalla pelinappuloitaan maanviljelijoiksi pelloille. Nama
nappulat jadvit laatalle loppupelin ajaksi. Pelin lopussa pisteitd saa sen mukaan,

moneenko kaupunkiin se pelto, jolla pelaajan nappula sijaitsee, on kosketuksissa.

Tavallinen tilanne pelissd on myds yrittdd saada tietynlainen pala sulkemaan jokin alue
laudalla. Satunnaisen laatan nostamisesta johtuen pelaaja ei pysty suuresti vaikuttamaan
sithen, kuinka pian hin pystyy timin tekeméén. Se kuitenkin ohjailee pelaajan pelié ja
motivoi hdntd neuvottelemaan ja kdyttimain diplomatiaa saadakseen muut pelaajat

sulkemaan héinen toivomansa alueen.

KUVA 7: Kahden pelaajan Carcassonne-peli.

Kaikki edelld mainitut ovat alitavoitteita, joiden vililld pelaajan on tasapainoiltava.
Toisinaan tavoitteet saattavat tulla suoritetuksi nopeastikin, riippuen muiden pelaajien
toimista, sekd omasta onnekkuudesta laattoja nostaessa. Joskus pelinappula jdi laatalle
koko loppupeliksi, kun tietty alue ei valmistu lainkaan. Uusia alitavoitteita syntyy sitd
mukaa, kun laudalle asetellaan uusia laattoja. Pelaajan on valittava sen vélilld 1ahteeko
hén suorittamaan uusia avautuneita tavoitteita, vai pyrkiikd maksimoimaan jo
aloittamiensa tavoitteiden hyddyn. Liséksi on tarkkailtava, olisiko syytéd pyrkia

haittaamaan muiden pelaajien pelid. My0s toisten pelin sabotoimista voidaan pitda
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tavoitteena. Erityisesti siind tilanteessa, kun pelaaja johtaa, han pyrkii estimiin muita

saamasta hénti pisteissd kiinni.

Pelaajilla on Carcassonnessa kaksi perustoimintoa, jotka he saavat tehdd oman vuoronsa
aikana. Pelaaja saa asettaa uuden laatan poydaille ja tahtoessaan hin saa laittaa yhden
pelinappulansa jollekin pdydélld olevista laatoista. Koska Carcassonnessa on
satunnaisuutta vain laatan noston yhteydessd, my0ds tapahtumia syntyy vain pelaajien
laittaessa laattoja poydaille tai sijoittaessaan pelinappulan jollekin laatalle.
Luostarilaatasta on mahdollista saada hyvit pisteet, joten sen asettaminen laudalle
vaikuttaa ainakin asettavan pelaajan peliin. Juuri koskaan ei ole tilannetta, jossa hidnen
el kannattaisi saman tien vallata palaa itselleen. Luostareita on my0s rajattu mééré, joten
niiden asettaminen vaikuttaa myds muiden pelaajien strategioihin. Heidin on punnittava
suunnitelmiaan ja arvioitava kuinka paljon luostarin saanut pelaaja hyotyy siirrostaan.

Sama tilanne on muiden erityisen hyvien palojen kanssa.

Ratkaisuja tapahtuu, kun pelaajat suorittavat pelin edetessé tavoitteita ja alitavoitteita.
Pelaajan tavoitteena voi olla vaikkapa pyrkid saamaan sopivanlainen kaupunginmuuri-
pala, jotta hén pystyisi sulkemaan tietyn kaupungin ja kerdédméén siitd pisteet. Ratkaisu
syntyy, mikéli pelaaja onnistuu tillaisen palan saamaan tai saa jonkun muun pelaamaan
sellaisen hdnen kaupunkiinsa. Téll6in suoritetaan laskennallinen funktio ja litkutetaan
pelaajan nappulaa pistemittarissa saatujen pisteiden verran eteenpdin. Myds siinéd
tapauksessa, ettd joku muu pelaaja asettaa viimeisen kyseisenlaisen palan johonkin eri
paikkaan, syntyy ratkaisu. Pelaaja ei voi endi paésti tavoitteeseensa pelin aikana, ja on

alettava katsella muita mahdollisuuksia pisteiden keruuseen.

Carcassonen loppuehto on se, ettd pelattavat palat loppuvat: silloin koko peli pdittyy ja
siirrytdén pisteiden laskuun, joka on laskennallinen funktio. Pelloista saa pisteitd vasta
tdssd vaiheessa, joten niiden merkitys korostuu pelin loppua kohden. Muita loppuehtoja
pelissé ovat alueiden sulkemiset, silld silloin pelaaja saa seki pisteet ettd alueelle

sijoitetut pelinappulansa takaisin kdyttoonsa.

Rakenteellisista komponenteista eniten huomiota ansaitsevat kayttoliittyma ja
pelielementit. Carcassonnessa on ainoastaan fyysisid pelaajia, eli pelimekanismia ei voi

téssd pelissd laskea virtuaaliseksi pelaajaksi. Pelaajat my0s itse toimivat pelin
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ohjailijoina. Yleensi roolit jakautuvat kuitenkin siten, ettd kokeneemmat pelaajat pitdavit
huolen siité, ettd sddntdjd noudatetaan. Myos pisteiden lasku jdd yleensd heidin

harteilleen.

Kayttoliittyma pelissé on oikeastaan kaksiosainen. Pelissd tulee mukana lauta, jolla
merkitddn pelaajien pelin aikana kerdédmié pisteitd. Lisdksi laatoista rakentuva pelilauta
toimii kayttoliittyména, joka kertoo kuinka peli etenee, misté kukakin yrittda kerdta
pisteitd ja mitd laattoja vield on mahdollisesti tulossa. Paljastamattomat laatat ovat nekin
osa kayttoliittyméa. Ne havainnollistavat pelin etenemisti ja kertovat pelaajille kuinka
pitkddn vield on aikaa kerita pisteitd ennen kuin peli loppuu. Ne tahdittavat pelin kulkua

mitaten peliaikaa.

Carcassonnen pelielementtejd ovat laatat, erivériset pelinappulat seké pistemittarilauta.
Laatoista mahdollisesti saatavien pisteiden méadra riippuu niiden tyypistd. Ne
mahdollistavat pelaajille erilaisia toimia. Esimerkiksi pelloille nappuloita voi laittaa
maanviljelijoiksi. Luostaripalan laittaminen avaa pelaajalle mahdollisuuden keréti

pisteitd rakentamalla mahdollisimman paljon laattoja sen ympérille.

Bjorkin ja Holopaisen suunnittelumalleista (2005) Carcassonnen kannalta ehdottomasti
keskeisimmét ovat Laatta (Tile), ja Laatan asettelu (Tile Laying). Pelin koko
perusmekanismi rakentuu ndiden ympdrille. Laatoista muodostettava Nostopino
(Drawing Stack) on malli, joka tuo peliin my0s Satunnaisuuden (Randomness). Se
onkin Carcassonen ainoa satunnaistekijd, joskin merkittavé sellainen. Laattoja
asettelemalla rakennetaan Pelimaailmaa (Game World), joka on siis joka pelissi
erilainen, eli pelissd on Uudelleenmuokattava Pelimaailma (Reconfigurable

Gameworld).

Pelaajan pelinappulat ovat Yksikkojd (Unit), joiden avulla hdn voi valloittaa alueita
Pelimaailmasta. Yksikot ovat samalla pelaajan Resurssit (Resource), joilla hdn kerda
pisteitd. Yksikoitd on vain rajallinen maaré, eli pelistd 10ytyy Rajalliset resurssit
(Limited Resources) —malli. Yksikdiden mééra on koko pelin ajan vakio, joten
Carcassonnessa on myos Suljettu Talous (Closed Economy). Viljelijoiksi kéytetyt
nappulat ovat Uusiutumattomia Resursseja (Non-Renewable Resources), kun taas muut

nappulat ovat Uusiutuvia Resursseja (Renewable Resources). Pelaajat asettavat
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pelinappuloitaan laudalle saadakseen niisti myohemmin Palkintona (Reward) pisteita,
joten he tekevit pelissd Sijoituksia (Investment). Sijoitukset ovat Resurssinhallinan

(Resource Management) yksi muoto.

Peli on mahdollista kdyda kokonaisuudessaan 14pi tdlld tavoin ja purkaa
suunnittelumalleja kayttdmalla pieniin osiin. Osien vilisid suhteita tarkastelemalla on
mahdollista muodostaa runkomallin mukainen kuvaus pelistd. Mallit mahdollistavat
varsin syvillisen analyysin, mutta niitd voi kdyttdd myds pelin tiettyjen komponenttien
analysoimiseen ja komponenttien vélisten suhteiden tarkasteluun. Analyysi auttaa
hahmottamaan omassa suunnitelmassa olevia aukkoja tai tietoisesti pyrkiméén johonkin

tiettyyn lopputulokseen.

3.6 Saantojen hahmottelu

Varsinainen suunnittelu alkaa siind vaiheessa, kun suunnittelijalla on jonkinlainen idea
siitd mitd hén l4dhtee tekemiin, seki riittdvasti taustatietoa aiheeseen liittyvien
mekanismien ymmartdmiseksi. Koska sddnnot ovat pelin keskeisin elementti, myds
suunnittelu ldhtee liikkeelle sdéntojen kehittdmisestd. Mitd pelin sddnnoilla sitten oikein

tarkoitetaan? Salenin ja Zimmermanin mukaan (2004):
- S@annot rajoittavat pelaajien toimia.
- Saannoét ovat tdsmalliset ja yksiselitteiset.
- Sadnnot koskevat kaikkia pelaajia.
- Sainnot ovat muuttumattomat.
- Sdinnot ovat sitovat.
- Sainnot ovat toistettavat.

Pelimekaniikka mairittelee millaisia valintoja pelaajien on tehtéva pelin aikana, seka

strategian ja satunnaisuuden suhteen.

Mité sddntdjd suunnittelessa sitten tulisi ottaa huomioon? Kramer listaa

verkkoartikkelissaan What makes a game good (2000b.) joitakin hyvén pelin
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ominaisuuksia. Hyvailla pelilld on uudelleenpeluuarvoa. Mitd useammin pelaajat
haluavat sitd pelata, sen parempi peli on. Pelin on oltava myds yllatyksellinen,
aloitusasetelman tulee olla tasapuolinen pelaajien kannalta ja heilld tulee olla ainakin

teoreettinen mahdollisuus voittoon aivan pelin loppumetreille asti.

Jonathan Degann kirjoittaa The Games Journal-verkkosivustolla julkaistussa
artikkelissaan Nervous Systems. How instability in a game system helps make a great
game (Degann 2004), ettd tietynlainen epdvakaus luo peliin yllatyksellisyyttd, joka pitdd

sen mielenkiintoisena.

Yleensi epdvakautta pyritddn valttimaan pelisuunnittelussa, silld suuri osa
pelinautinnosta syntyy tekemélli siirtoja joilla on ennalta arvattavat lopputulokset.
Sopivassa médrin pienet véreet pelimekanismissa kuitenkin pakottavat pelaajat
tekemédn merkittdvid muutoksia suunnitelmiinsa ja lisdédvit peliin yllatyksellisyytta,
taaten ndin sen uudelleenpeluuarvon. Sopivan véreilyn ja suoranaisen kaoottisuuden raja
on joskus varsin héilyvi, joten on oltava varovainen kuinka paljon epdvakautta

pelimekanismissaan viljelee. (Degann 2004.)

Hyvén pelin kannalta on tirkeda, etti pelaajat pysyvét pelissd mukana mahdollisimman
pitkdin. Pelin pelaaminen ei ole mielekdstd mikéli pelaajat putoavat pois pelistd ennen
pelin loppua. (Kramer 2000b.) Gutschera kisittelee edellimainitussa tilanteessa
syntyvid ongelmaa Game Designers Conventionissa 2009 pitdméssidin
seminaariesitelmassi Charasteristics of Multiplayer Games (2009, 6). Kuten
aikaisemmin totesimme, pelissd on mahdollista eliminoida pelaajia joko tiukasti tai
loogisesti. Tiukasti eliminoidut pelaajat ovat tdydellisesti poissa pelistd, kun taas
loogisesti eliminoidut pelaajat ovat yhd mukana pelissd, mutta heilld ei ole kdytdnnossa

mahdollisuutta voittaa pelia.

Looginen eliminointi voi Gutscheran mukaan olla ongelmallista. Kaksinpeli menettia
merkityksensd molempien pelaajien kannalta. Yhtené ratkaisuna tdhdn hian nikee
luovuttamisen. Nykyéddn sellaisia pelejd, joissa on mahdollista tulla loogisesti
eliminoiduksi, pidetdin monesti huonosti suunniteltuina. Moninpeleisséd looginen
eliminointi aiheuttaa helposti niin kutsutun kuninkaantekiji-tilanteen. (Gutschera 2009,

6-8.)
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Kuninkaan tekemisen avaintekijit ovat kohdistettu vuorovaikutus, jolla Gutschera
tarkoittaa sellaista vuorovaikutusta jossa pelaaja pystyy toiminnoillaan vaikuttamaan
suoraan toisen pelaajan toimiin, sekd loogisesti eliminoitujen pelaajien olemassaolo.
Varsinkin monissa perinteisissd moninpeleissé, kuten vaikkapa Monopolissa, pelaaja
voi tulla tiukasti eliminoidusti. Tall6in muut pelaajat jatkavat ilman hintd, mika voi olla
pudonneen pelaajan kannalta turhauttavaa. Europeleisséd pelimekaniikka on yleensi

suunniteltu siten, ettd téllaista tilannetta ei pdédse syntyméddn. (Gutschera 2009, 16.)

Kramerin mukaan (2000b) sellaisessa pelissd, joka ei perustu puhtaasti satunnaisuudelle
pelaajien tulee myds kyetd vaikuttamaan pelin kulkuun omilla toimillaan sen sijaan, ettd
peli pelaa pelaajia, eli pelimekaniikka automaattisesti médrittelee pelaajan toimien
suunnan. Mielenkiintoisen pelin tulee myds pitéa tietty jannitetaso ylld koko pelin ajan.
Suunnittelijan tdytyy pyrkii siihen, ettei pelissd ole pitkitettyja alhaisen jannitetason
tilanteita. Kramer kehottaa kiinnittdimaén erityistd huomiota pelin aloitustilanteeseen.
Pitkdveteistd aloitusasetelmaa kannattaa hioa siten, ettd pelissd on sopivasti jannitettd
aivan alkumetreiltd 1dhtien. Positiivisena sivuvaikutuksena timd myds lyhentdd pelin

kestoa.

3.7 Visuaalinen ulkoasu

Lautapelisuunnittelussa kaytettdvyyssuunnittelu koostuu hyvin pitkilti siitd, kuinka
helposti kisiteltdvid seké selkeitd ja helposti ymmarrettdvid pelin osat ovat. Voisi siis
sanoa, ettd lautapelin visuaalinen suunnittelu on samalla kédyttoliittymésuunnittelua.
Yksi keskeisimpid asioita visuaalisten kédyttoliittymien suunnittelussa on asettelu: minne
ja miten eri elementit on aseteltu. Asettelu méadrittdd elementtien rakenteen. Sen avulla
pystytddn myo0s tehokkaasti erottelemaan tirkeét ja vihemmaén tirkeidt elementit
toisistaan (Saffer 2007, 123). Lautapelisuunnittelussa elementtien asettelu on tarkeédssa
osassa monellakin tapaa. Esimerkiksi pelilaudan suunnittelu tuo tdhdn oman haasteensa;
eri puolilla lautaa olevien pelaajien taytyy kaikkien pystyd hahmottamaan se samalla
tavalla. Elementtien tulee myds sijaita siten, ettd pelaaminen on helppoa ja intuitiivista.
Pelikorteissa sen sijaan oleellinen siséltod olisi hyvé pyrkié sijoittamaan siten, ettd sen
pystyy lukemaan nopeasti myds silloin, kun kddessd on useita kortteja. Yleensd hyva
lahtokohta on myds se, ettd pelielementtien tutkimiseen ei joudu kayttdméén kovin

paljon aikaa, vaan ne ovat selkeitd ja helposti havaittavia.
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Vaikka véreilld saadaan luotua erilaisia tunnelmia, on niilld my®ds suuri merkitys
visuaalisten kdyttoliittymien suunnittelussa. Virit voivat antaa vihjeitd elementin
toiminnallisuudesta, toisaalta niiden avulla voidaan luokitella elementtejd ryhmiin tai
merkitd tarkedd sisaltod. (Saffer 2007, 131.) Lautapeleissé vireja kiytetddn useimmiten
merkitsemddn ja erottelemaan eri osia. Pelaajakohtaiset osat ovat eri virisid, jotta ne

erottuvat muiden pelaajien osista. Samoin on tyypillisté, ettd pelikorttien luokittelussa

kéytetddn eri véreja.

KUVA 8: Lautapelin visuaalisen ilmeen suunnittelua. (Kuva: Petteri Aartolahti 2010)

On kuitenkin hyvi pitdd mielessd, ettd noin kymmenen prosenttia miespuolisesta
viestOstd on punavihervarisokeita (Saffer 2007, 131). Virit olisikin hyva pyrkii
valitsemaan siten, ettd ne on helppo erottaa toisistaan. Jotta luokittelu olisi selkedmpéa,
eri elementit tulisi merkitd virien lisdksi my0s erilaisilla symboleilla. Pelin tunnelmaa

saadaan myos kohennettua, kun vérit ja symbolit valitaan pelin teeman perusteella.

Ulkoinen olemus ei kuitenkaan ole ainoa asia, joka visuaalisessa

kayttoliittymasuunnittelussa taytyy huomioida. Milté jokin tuntuu ja millainen sen
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fyysinen olemus on vihjaa siitd, miten sitd tulee kayttaa. (Saffer 2007, 133). Ohuet,
pelikortin kokoiset palat on helppo tunnistaa pelikorteiksi, kun taas paksummat ja
pienemmit palat viittaavat siihen, etté niitd kdytetdén erilaisten kokonaisuuksien
rakentamiseen. Se, miten helppoa osia on késitelld tai liikutella pelilaudalla, on osa

lautapelien kdytettdvyyssuunnittelua.
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4 Pelisuunnittelu on iteratiivinen prosessi

Pelisuunnittelua ei opita pelkéstdédn teorian pohjalta. Salenin ja Zimmermanin mukaan
(2004, 11) pelisuunnittelijat oppivat parhaiten juuri suunnitteluprosessin kautta
kokemalla itse suunnittelemansa pelit. Tallaista suunnitteluprosessia kutsutaan myos
iteratiiviseksi suunnitteluksi. Sen eri vaiheita ovat prototyypin suunnittelu, pelitestaus,
arviointi ja lopputuloksen jalostaminen: pelitestauksen jidlkeen suoritetaan arviointi,
jonka pohjalta prototyyppid muokataan ja jalostetaan. Tamén jidlkeen prosessi toistetaan,

kunnes saadaan aikaiseksi valmis tuote.

Iteratiivisuus on erittdin oleellista nimenomaan pelisuunnittelussa, silld pelin kulkua on
mahdotonta ennakoida. Pddseekd peli tavoitteisiinsa? Ymmartdvétko pelaajat mitd ovat
tekeméssd ja mika tirkeintd, onko pelaaminen hauskaa? Néihin kysymyksiin pystyy
vastaamaan vain pelaamalla tyon alla olevaa peli. Téllaisessa suunnitteluprosesissa
suunnittelijasta tulee pelaaja ja pelaamisesta tulee osa suunnittelua. (Salen &

Zimmerman 2004, 12.)

4.1 Prototyypit

Pelisuunnittelussa prototyyppi tarkoittaa pelin malli- tai testiversiota, joka toimii ja on
pelattava, mutta jonka visuaalinen ilme ja ominaisuudet ovat korkeintaan suuntaa
antavia. Prototyypin valmistaminen ja silld pelitestaaminen on keskeisti hyvissa
pelisuunnittelussa. Prototyyppi késittdd vain pelin tirkeimmat mekaniikat ilman
yliméérdisid hiiriotekijoitd, jolloin testaaminen keskittyy nimenomaan pelin
toimivuuteen; viimeistellyn ulkoasun puuttuessa pelin muoto ja rakenne tulevat

selkedmmin esiin. (Fullerton, Swaim & Hoffman 2004, 157-158.)

Prototyyppejd on kahdenlaisia: fyysisid prototyyppeja seka ohjelmistoprototyyppeja.
Fyysiset prototyypit valmistetaan oikeista materiaaleista kuten paperista tai pahvista,
kun taas ohjelmistoprototyypit ovat kokonaan digitaalisia. (Fullerton ym. 2004, 158.)
Koska fyysisen paperiprototyypin valmistaminen on oman tydmme kannalta

oleellisempaa, keskitymme seuraavassa siihen.

Paperiprototyypit ovat yksi harvoja, ja kenties tehokkaimpia tapoja testata lautapelejé.

Valmistusmateriaaliksi kdy kéytdnndssd mika tahansa, kunhan pelin mekaniikan
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toimivuus kay siitd ilmi. Tyypillisin toteutustapa on kdsintehdyt merkinnét paperi- ja
kartonkilapuille. (Fullerton ym. 2004, 158.) Toisaalta osien lainaaminen muista peleistad
nopeuttaa prototyypin valmistamista, kun kaikkia osia ei tarvitse valmistaa itse. Myos
tavalliset pelikortit ovat kdyttokelpoisia, koska ne on jaoteltu neljdén eri maahan joissa

jokaisessa on 13 eri arvoista korttia.

Prototyypin valmistamiseen ei pitdisi kuluttaa litkaa aikaa ja vaivaa; liian viimeisteltyyn
tyohon saattaa kiintya liikaa, jolloin muutosten tekeminen voi muuttua
epamiellyttavéksi (Fullerton ym. 2004, 158). Samoin testaajat saattavat puuttua
testaustilanteessa kdytettdvyyden sijasta epdolennaisiin seikkoihin, kuten visuaaliseen
ilmeeseen (Kotala 2009). My6s muun muassa Citadelsin luojana tutuksi tullut Bruno
Faidutti suosittelee artikkelissaan Testing and prototypes (2005) pitdmédn prototyypin

visuaalisen ilmeen yksinkertaisena edelld mainitusta syysta.

Yksinkertainen prototyyppi myds viestii testaajille, ettd kyseessd on nimenomaan
alustava prototyyppi ja kaikenlaiset kommentit ja ehdotukset sen kehittdmiseksi ovat
tervetulleita (Faidutti 2005). Tarpeen tullen yksinkertaiseen prototyyppiin on helpompi
tehdd muutoksia kesken testaustilanteen kuin visuaalisesti viimeisteltyyn. Ja mika
tarkeintd, mitd pikemmin prototyypin saa valmiiksi, sitd pikemmin pelié ja sen

toimivuutta voidaan testata.

KUVA 9: Esimerkki yksinkertaisesta prototyypisti. (Kuva: Ville Kankainen 2010)
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Tama varmasti onkin saksalaisen koulukunnan pelisuunnittelijoille luonnollinen
ldhestymistapa, silld, kuten aikaisemmin mainitsimme, tdmén tyyppiset pelit rakentuvat
yleensd hiotun mekaniikan ympdrille. Mikko Erjo ja Mikko Oinonen mainitsevat
Tampereen innovaatioapparaatti Uuden tehtaan Demolassa pitiméssidin
seminaariesitelméssé, ettd mikali pelin teema on tiarkedssd osassa, saattaa
visuaalisemman prototyypin valmistus olla suunnittelun kannalta hyvai ratkaisu jo varsin

varhaisessa vaiheessa. (Erjo & Oinonen 2010.)

4.1.1 Keskeisen pelimekaniikan toteuttaminen

Prototyypin valmistaminen kannattaa aloittaa poimimalla pelin keskeisin mekaniikka —
toiminto, jota pelaajat tulevat toistamaan useimmiten pelin aikana — ja aloittaa
kehittdminen siitd. Jokaisen suunnitellun elementin sisillyttdminen heti alkuun voi
vaikeuttaa kokonaisuuden hahmottamista, ja toisaalta ideat ldhtevét kehittymaan

helpommin toimivaksi todettujen elementtien ympdrille. (Fullerton ym. 2004, 172-173.)

Pelid on helppo ldhted laajentamaan vihemmaén térkeilld toiminnoilla ja lisdtavoitteilla,
kun perusmekaniikka on todettu toimivaksi. Erindisid kysymyksié liittyen esimerkiksi
pelin kulkuun, tasapainottamiseen sekd elementtien maarddn voi tulla ilmi, mutta tissa
vaiheessa ne voi jattdd hautumaan myShempéé vaihetta varten. (Fullerton ym. 2004,
174-175.) Esimerkiksi korttien, toimintojen tai saatavien pisteiden méiérédn voi arvioida
aluksi ja sdétdad kohdilleen myohemmin testauksen jalkeen. Toisaalta méérid voi olla
helpompi arvioida esimerkiksi todennikdisyyslaskennan avulla, mikéd on ihan oma

lajinsa.

Pelkén mekaniikan testaaminen on hyva aloittaa heti, kun se on edes jokseenkin
kokonaisessa muodossa. Vaikka varsinaista pelattavaa ei juuri olisikaan, testaaminen
auttaa hahmottamaan kuinka peli toimii. Jos mekaniikka vaatii muuttamista
toimiakseen, on hyvi pyrkid tekemadan muutokset lisdédmaétti ylimaaraisia saantoja.

(Fullerton ym. 2004, 174-175.)

Fullertonin ym. mukaan pelid on helppo korjata lisddmaélla siihen sddntoja ja
poikkeuksia, mutta tdlloin peli monmutkaistuu ja pelaajat joutuvat muistamaan
suuremman madran asioita (2004, 175). Pelaajat kuitenkin yleensd hyvéksyvit

monimutkaisetkin sddnndt sitd helpommin mitd enemmin vaikutusmahdollisuuksia
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heilld on pelin etenemiseen. Sddntdjen pituus ja monimutkaisuus tulee olla suhteessa
pelin monimutkaisuuteen. (Kramer 2000b.) Keskeisin mekaniikka tulisi pyrkid

kuitenkin sdilyttdimadn mahdollisimman yksinkertaisena (Fullerton ym. 2004, 175).
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KUVA 10: Erilaisia lautapelien sdiintokirjoja. (Kuva: Ville Kankainen 2010)

4.1.2 Pelimekaniikasta pelattavaksi peliksi

Kun perusta on valettu ja todettu kestdviksi, peli 1dhtee rakentumaan loogisesti
eteenpdin. Seuraavaksi tarvitaan keskeiset sdédnnét ja toiminnallisuudet, jotta
pelimekaniikasta tulee pelattava. Fullertonin ym. (2004, 175—176) mukaan paras tapa on
aloittaa sddnnoistd, silld ne ovat suoraan yhteydessa keskeiseen pelimekaniikkaan ja
madrittdvat toiminnallisuuksia. Toiminnallisuudet on helppo kehittia jalkikédteen

paitettyjen sddntdjen rajoissa.

Keskeiset sdédnndt ja toiminnallisuudet muodostavat pelin rungon (Fullerton ym. 2004,

176); teoriassa pelin pitéisi olla tdssd vaiheessa pelattava alusta loppuun. Pelaajat
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voisivat esimerkiksi tehdé kierroksen aikana omaa pelidin edistivid toimintoja, ja
pelissé olisi sdénto, joka madrittdd voittajan. Pelaajat eivit todenndkdisesti kuitenkaan

voisi tehdd kovinkaan monia mielenkiintoisia valintoja.

Rungon ollessa kasassa voidaan siirtyd elementteihin, jotka tekevit pelistd
mielenkiintoisen ja hauskan kokonaisuuden. Ndmé voivat olla esimerkiksi toimintoja ja
sdantdjd, jotka antavat pelaajille enemman valintoja: vélitavoitteita, erilaisia tapoja
kerdtd pisteitd seké erilaisia pelitekniikoita. Téssdkin vaiheessa vihemmén on
enemman, sillé erilaisia elementtejd on helppo lisété liikaa. Sddntojen testaaminen yksi
kerrallaan on hyvé tapa varmistaa niiden toimivuus seké se, tarvitseeko peli valttimatta

kyseistd sdantod (Fullerton ym. 2004, 176-177).

Edellisen vaiheen jdlkeen prototyypin pitéisi olla pelattavassa kunnossa. Tésté eteenpéin
prototypointi koostuu pelitestaamisesta sekd prototyypin hienosdddosti ja mahdollisten
uusien yksityiskohtien ja toiminnallisuuksien lisd&dmisestd. Testaamisen avulla saadaan
selville mitkd osat vaativat hiomista, sekd vastaus erityisen tirkedén kysymykseen: onko

pelid hauska pelata? (Fullerton ym. 2004, 177-178.)

4.2 Pelitestaus

Pelitestauksen voisi sanoa olevan térkein pelisuunnittelun vaihe johon suunnittelija
osallistuu. Se késittdéd paljon enemmaén kuin vain pelin pelauttamista ja palautteen
kerddmisté testaajilta. Se on koko suunnitteluprosessin kestiva vaihe, joka paljastaa
kuinka pelaajat kokevat pelin. Suunnittelijan tirkein tavoite on varmistaa, ettd peli
toimii toivotulla tavalla, ja on seké tasapainotettu ettid hauska. (Fullerton ym. 2004,

196.) Pelitestaus on ainoa keino saada tima selville.

Jotta lopullisesta pelisté tulisi mahdollisimman hyvi, sen testauttaminen tulisi aloittaa jo
jo suunnittelun alkuvaiheessa. Taten estetddn peli-idean harhautuminen liian kauaksi
alkuperédisestd ideasta. Toisaalta jos pelin testaaminen jétetddn kokonaan
kehitysprosessin loppupuolelle, sen keskeisten elementtien muuttaminen voi olla
vaikeaa pelin osoittautuessa toimimattomaksi. (Fullerton ym. 2004, 197.) Hyviksi
havaitsemamme keino onkin demonstroida pelin eri osien kulkua sitd mukaa, kun

prototyyppi valmistuu.
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4.2.1 Testaaminen eri ryhmillad

Varhaisessa vaiheessa pelin testaaminen on jiarkevinté suorittaa tydryhmén kesken
ilman ulkopuolisia testaajia. Tdssd vaiheessa tirkeintd on saada peli toimivaksi ja
sulavaksi. Varhaisessa vaiheessa se my0s auttaa uusien ideoiden ja mekaniikkojen

kehittdmisessd. (Fullerton ym. 2004, 198.)

Kun peli on tyéryhmin kesken todettu pelattavaksi, on aika hankkia ulkopuolisia
testaajia, jotka eivit tunne pelid entuudestaan. He todennikdisesti 16ytavéat pelistd
asioita, joita suunnittelijat itse eivat huomaa. Alussa ulkopuoliset testaajat voivat olla
ystdvid ja tuttuja, myohemmassé vaiheessa tuntemattomia. Alkuun suunnittelija itse voi
olla mukana pelissd ja opastaa muita testaajia pelin kulusta. Testaajien tulisi kuitenkin
my6hemmin pystyd pelaamaan pelid myds ilman suunnittelijan ohjausta. (Fullerton ym.
2004, 198.) Tosin Faidutti (2005) kirjoittaa osallistuvansa kaikkiin peliensa
testaustilaisuuksiin pelaajana, jotta hdn voi tarpeen tullen tehdd muutoksia kesken pelin.
Molemmissa tavoissa on omat hyvit puolensa ja onkin suunnittelijasta itsestddn kiinni,

kuinka testauttaminen toteutetaan.

Jotta pelaajat voivat pelata pelid keskenddn ilman suunnittelijan opastusta, he tarvitsevat
kirjoitetut sdannot (Fullerton ym. 2004, 198). On tirkeda, ettd testaajat pystyvét
pelaamaan pelid pelkéstdén heille annettujen materiaalien pohjalta, silld suunnittelija ei
voi tulevaisuudessa olla henkilokohtaisesti opastamassa jokaista pelin ostanutta
pelaajaa. Kun pelaajille annetaan sdédnnot, testataan samalla niiden ymmarrettdvyys ja
selkeys. Voisikin sanoa, ettd sdéintdjen testauttaminen on ldhes yhté tarkedd, kuin itse

pelin testauttaminen.

Tuttujen testaajien antama palaute auttaa prototyypin hiomisessa, mutta saadakseen
varmasti puolueetonta palautetta, pelid tulisi testauttaa tuntemattomilla. Testaajan
mielipiteeseen saattaa vaikuttaa se, kuinka hyvin hén tuntee suunnittelijan.
Tuntemattomat kertovat rehellisen mielipiteensd todenndkdisemmin, koska heill4 ei ole
mitédén syytd kaunistella mielipiteitddn. Ihanteellinen testaaja olisi pelin kohderyhméén
kuuluva henkild, joka osaa kertoa mika toimii ja mika ei. (Fullerton ym. 2004, 198—

199.)
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4.2.2 Palautteen keraaminen

Kun prototyyppi on edennyt sithen vaiheeseen, etté testaajat voivat pelata sitd ilman
suunnittelijan opastusta, tdmin tulisi omaksua tarkkailijan rooli testitilanteessa. Yleinen
virhe on, ettd suunnittelija itse selittdd pelin sddnnot sekd sen, mitd hdn on yrittédnyt
tavoitella pelid suunnitellessaan. (Fullerton ym. 2004, 201.) On parempi olla
vaikuttamatta testaajien pelikokemukseen, jotta saadaan selville onko tavoitteisiin

padsty vai ei.

Testaajia tulisi rohkaista tuomaan mielipiteensa ja kysymyksensé esille pelin edetessa.
Suunnittelijan ei tule vastata mahdollisiin kysymyksiin, mutta niiden kuuleminen
helpottaa mahdollisten ongelmien kartoittamista ja pelin kehittdmistd eteenpdin.
Havainnot ja huomiot tulisi kirjoittaa muistiin testitilanteen aikana. Pelin jilkeen
testaajille voidaan antaa palautelomakkeet, jossa testaajat vastaavat pelid koskeviin
kysymyksiin. Testaajia voidaan myds haastatella yksitellen, tai he voivat keskustella
pelistd yhdessé. (Fullerton ym. 2004, 201-208.) Jélleen kerran on suunnittelijasta
itsestddn kiinni, kuinka palaute kerdtdin. Tarkeinté on, ettd saatu palaute kirjataan ylos

ja huomioidaan jatkossa.

Saadun palautteen pohjalta prototyyppid kehitetddn pidemmalle ja testataan yhd
uudestaan ja uudestaan, kunnes se toimii sulavasti ja moitteetta. Samoja testaajia voi
kayttda jatkossakin, jotta he nikevit kuinka peli kehittyy. Uusien testaajien mukaan
tuominen on kuitenkin kannattavaa uusien nikokulmien saamiseen. (Fullerton ym.

2004, 200.)
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5 Steampo - ideasta prototyypiksi

Steampon suunnittelu ldhti liikkeelle ajatuksesta toteuttaa pelattava lautapeli
padttotyond, seka kiinnostuksesta lautapelin syntyprosessiin. Vuosien peliharrastuksen
saatossa erilaiset pelit ovat tulleet tutuiksi, joten oli mielenkiintoista perehtya
tarkemmin erilaisiin pelimekaniikkoihin ja pelien suunnitteluprosessiin. Monelta osin
pelin kehittely 1dhti intuitiivisesti hankitun hiljaisen tiedon pohjalta, mutta tietopohjan

karttuessa alkoi sisdltdd enemmaén kirjoitettuun tietoon pohjautuvaa kriittistd ajattelua.

5.1 Mika on Steampo?

Steampo on 2—4 pelaajalle suunniteltu, vinksahtaneeseen historiaan sijoittuva lautapeli,
jossa pelaajien tavoitteena on rakentaa mystistd, loputonta vaurautta tuottavaa laitetta.
Pelaajat kilpailevat toisiaan vastaan ja voittajaksi selviytyy se, joka on ollut paras
rakentaja. Pelin innoittajina toimivat muun muassa pelit kuten Dominion, Red

November seki jo aiemmin mainittu Carcassonne.

Tavoitteenamme oli saada aikaiseksi saksalaistyyppinen, vahvasti pelimekaniikan
ympdrille rakentuva peli, jossa pelin kesto olisi noin yksi tunti. Toisaalta tahdoimme
pelissd olevan vahvan teeman, miké on tyypillistd amerikkalaistyyppisille peleille.
Osittaiseksi teemaksi muodostui pitkdn suunnitteluprosessin tuloksena kaikille
suomalaislle tuttu Kalevala. Tahdoimme kuitenkin yhdistdd sen johonkin toiseen
teemaan, jotta pelillimme olisi enemmain uutuusarvoa. Lopulta pdddyimme

yhdistimdan Kalevalan Steampunkkiin.

Steampunk on 1980-luvulla muodostunut science-fiction -kirjallisuuden suuntaus, joka
yhdistelee 1800-luvun, ja erityisesti viktoriaanisen ajan Englannin, yhteiskuntaa
nykyaikaiseen ja futuristiseen teknologiaan. Se on vaihtoehtotodellisuus, jossa
mekaaniset laitteet toimivat joko hdyryvoiman tai kellopeliteknologian avulla. Genressi
ei yleensd kiinnitetd huomiota siihen, olisivatko téllaiset keksinnot todellisuudessa
lainkaan mahdollisia, ja temaattisesti se sivuaa jossain méérin pulp-kirjallisuutta.

(Wikipedia hakusana steampunk. 30.11.2010)
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KUVA 11: Steampon suunnitteluun haettiin inspiraatiota Kalevala ja steampunk aiheisista kuvista.

Pyrimme suunnittelemaan pelin, jota on hauska pelata, jossa pelaajien valinnat
merkitsevit, ja joka ei nojaa litkaa satunnaisuuteen ja nopan heittdmiseen. Mottomme
pelid suunniteltaessa olikin Costikyanin sanoin: “mielenkiintoiset valinnat tekeviét

mielenkiintoisen pelin” (Costikyan 1994, 23.11.2010).

5.2 Idean hahmottelu alkaa

Tapasimme lautapeliprojektin tiimoilta ensimmadisen kerran kevaalla 2009.
Ensimmaisissd suunnittelupalavereissa nousi esille muutamia ideoita, jotka tuntuivat
kehittamiskelpoisilta. Silld hetkelld jonkinlainen mytologiaa pohjautuva idea tuntui

kiinnostavimmalta, joten pelin teemaksi vakiintui hyvin pian Kalevala.

Lihdimme jatkokehittimdan ideaa, jossa pelaajien oli tarkoitus jollain tapaa tutkia
aikojen saatossa Tampereella ja sen 1dhiymparistossa tapahtuneita yliluonnollisia
tapahtumia ja ilmi6itd. Pelin myo6téd kavisi ilmi, ettd kaikkien ndiden tapahtumien

taustalla ovatkin Kalevalan sankarit, jotka ovat kdyneet pdédttymétontd sotaa
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sankaruuden pelilaudalla, jonka pelinappuloita ovat ihmiset. Pelisté olisi tullut Arkham

Horror -tyylinen kauhupeli tarinankerrontaclementeill.

KUVA 12: Arkham Horror -kauhupelin laajuisen peliprojektin toteuttaminen voi olla hieman

liikaa ensikertalaiselle.

Jonkin aikaa ideaa pyoriteltyimme tulimme siihen tulokseen, ettd pelin toteuttaminen
olisi ollut liian suuri urakka meididn kokemuspohjallamme. Pyrimme séilyttimiin
muutaman perusidean alkuperdisestd konseptista ja padtimme ldhted suunnittelemaan

hieman kevedmpai pelia.

5.3 Idean jalostuminen ja saantojen hahmottelu

Kalevala on pohjimmiltaan sankaritarina, jonka henkil6t yrittdvét keinoja kaihtamatta
selviytyd kaikkein suurimmaksi sankariksi, joten padtimme alkaa kehitelld peli-ideaa
sankaruuden pohjalta. Ndin syntyi idea pelisti, jossa pelaajien oli pyrittdva
selviytyméén voittajana erindisissa tilanteissa, samalla mustamaalaten muita pelaajia.
Kyseessa oli jalostus ensimmadisesté ideasta; parhaat ja toimivimmalta tuntuvat idea

sdilyivit, huonoimmat pudotettiin pois ja niiden tilalle tuotiin uusia elementteja.
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Vaikka ideamme oli vasta hyvin varhaisella asteella ja siitd puuttui kokonaan
varsinainen pelimekaniikka, se tuntui enemmén saksalaistyyliseltd lautapeliltd kuin
aiempi ideamme. Kuitenkin késissdmme oli vain kasa erilaisia pelielementtejd ja
ideoita, jotka halusimme sisdllyttdd peliin, mutta ilman minké&énlaista mekaniikkaa
liimaamaan niitd yhteen. Niitd elementtejd olivat muun muassa resurssit sekd sammon

rakentaminen, jotka lopulta pysyivdt mukana lopulliseen konseptiin saakka.

Sammon rakentaminen olisi tapahtunut siten, ettd pelaajat laittavat vuorollaan kortteja
niin kutsuttuun sampopakkaan. Pelin puolessa vilissd sampo olisi lahtenyt kdyntiin ja
pelaajat olisivat saaneet kiyttoonsd aiemmin pelaamiaan kortteja sampopakasta. Mité
enemman pelaajat olisivat sampoa rakentaneet, sitd enemmén he olisivat saaneet

kortteja pelin toisessa vaiheessa sammon kdynnistymisen jilkeen.

5.3.1 Kartonkiprototyyppi

Idean kehittimisen ohessa aloimme hyvin varhaisessa vaiheessa tydstdd ensimmaisti
prototyyppid. Ideat olivat vield kehittelyasteella ja konsepti oli pahasti kesken kaikin
puolin, joten emme olleet tdysin varmoja mitd olimme tekemissé. Padtimme kuitenkin
alkaa askarrella ja hahmotella pelin eri elementtejd. Toiveissamme oli, ettd saatuamme

aikaiseksi konkreettisia osia, meidén olisi helpompi kehittdd ideaamme eteenpdin.

Valitsimme materiaaliksi kartongin, silld kartonkiset pelikortit ja pelilauta ovat
kestdvampid ja helpommin kisiteltdvid kuin esimerkiksi paperista valmistetut.
Pelikorttien valmistamisessa on hyvé pitdd mielessa niiden kaytettdvyys; mitd helpompi
niitd on késitelld, sitd parempi on pelin yleinen kéytettdvyys. Jotta kortteja olisi
helpompi muokata mydhemmin, kdytimme informaation esittimiseen korteille
liimattuja Post-It -tarralappuja. Tdma osoittautui kuitenkin hyvin pian

epakéytannolliseksi, silld kortteja oli hankala sekoittaa ja késitella.

Loppujen lopuksi emme olleet saaneet aikaiseksi muuta, kuin pinon kartonkisia kortteja
ilman informaatiota. Oli selvdi, ettd konseptia oli kehitettdvd hieman pidemmaélle ennen
prototyypin valmistamista. Palaamme kartonkiin prototyypin rakennusmateriaalina vield

myO6hemmin, silld pdddyimme kdyttdméén sitd lopullisen prototyypin valmistamisessa.
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KUVA 13: Kartonkiprototyypin valmistus. (Kuva: Petteri Aartolahti 2009)

Téssé vaiheessa otimme yhteyttd Tuonela Productionsin, suomalaisen lautapelifirman
toimitusjohtajaan Jussi Autioon. Onnekkaan sattuman ansiosta saimme jérjestettya
keskustelutuokion hénen kanssaan hyvin pian ja pddsimme kyseleméén héneltd neuvoja
lautapelin kehittdmiseen liittyen. Hénen tirkein neuvonsa, jota hin ei voinut painottaa
liikaa, oli saada pelattava prototyyppi valmiiksi hyvin pian. Néin ollen pelié ja sen

toimivuutta padstiisiin testaamaan mahdollisimman aikaisessa vaiheessa.

5.3.2 Korttiprototyyppi

Tahén saakka pelimme oli ollut padasiallisesti korteilla pelattava lautapeli, jossa
pelilaudan funktio oli merkité pelin kulkua ja eri osien paikat. Jussi Aution esiteltya
muutamia Tuonela Productionsin pelejd paatimme, ettd pelilauta ei ole vélttiméaton
pelimme pelattavuuden kannalta. Aution esittelemat pelit korvasivat pelilaudan ja

jossain médrin myo0s perinteiset pelinappulat korteilla.

Perusteluna kyseiselle ratkaisulle oli, ettd ndin pelit vievdt vihemman tilaa ja ne on
helpompi ottaa mukaan. Samalla sddstetddn tuotantokustannuksissa, pelin koostuessa
pelkéstidin korteista. Koska toiveissamme oli saada pelimme lopulta julkaistua,

pidimme myos mahdolliset tuotantokustannukset mielessd jo suunnitteluvaiheessa.
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Olimme ottaneet pelin keskeisimmaéksi elementiksi Kalevalan kilpalaulannan, jonka
avulla pelaajat kamppailisivat sammon osista. Ndin ilmaistuna idea kuulosti toimivalta,
mutta emme olleet keksineet kuinka kilpalaulanta kdytdnnossa tapahtuisi. Lopulta
saimme aikaiseksi jonkinlaisen mekaniikan, jossa véri- ja symboliyhdistelmien

muodostaminen kuvasti kalevalaista runomittaa.

KUVA 14: Virein ja symbolein jaoteltuja kortteja. (Kuva: Petteri Aartolahti 2010)

Testataksemme uutta konseptiamme aloimme valmistaa uutta prototyyppid. Sen
hetkinen peli-ideamme kisitti nopean arvion mukaan noin sata kappaletta pelikortteja,
joten padtimme toteuttaa ne tietokoneen avulla. Jotta korttien késittely olisi helpompaa,
hankimme pinon pelikortteja varten tarkoitettuja muovitaskuja. Laitoimme taskuihin
vahvikkeeksi oikean pelikortin, jotta kortit olisivat tukevampia ja tdten helpompia

kisitella. Ratkaisu toimi erinomaisesti.

Tietokoneella oli helppo toteuttaa suuri maard yksinkertaisia, toisistaan vihan
poikkeavia kortteja. Kédytimme erilaisia symboleja sekd vérejd eri ominaisuuksien
merkitsemiseen, ja myShemmin piirsimme késin lisdkuvitusta. Pyrimme pitdméin
prototyypin ulkoasun tdssi vaiheessa yksinkertaisena, jotta se olisi nopeampi valmistaa

ja jotta pddsisimme nopeammin suorittamaan yksinkertaisia testipeleja keskendmme.



53 (77)

KUVA 15: Pelikorttien valmistus. (Kuva: Petteri Aartolahti 2009)

Tarkoitus oli valmistaa helpommin ymmaérrettiva prototyyppi varsinaisille testaajille
siind vaiheessa, kun konsepti oli tarpeeksi kehittynyt ja pelattava. Koska halusimme
pitdd teeman vahvana osana pelid, ja se vilittyy pitkélti visuaalisen ilmeen kautta,
graafikon mukana olo jo tissd vaiheessa olisi varmasti nopeuttanut pelin suunnittelua.
Toisaalta pdddyimme muuttamaan ideaamme niin moneen kertaan, etti olisi varmasti
tullut tehtya paljon turhaa ty6td. Pyrimmekin mahdollisuuksien mukaan kayttimaan

aiemmin tekemiimme kortteja myShemmissé versioissa.

Loysimme kuitenkin itsemme pariinkin otteeseen tilanteesta, jossa pelikorttien 1dhes
tdydellinen uudistaminen oli edessd. Suurin ty0 oli resursseja merkitsevien korttien
tekemisessd, silld niitd tarvittiin suuria maarid. Parhaimmillaan prototyyppimme kasitti

lahes kaksisataa pelikorttia.

Vaikka vain harva ideoistamme saavutti vaiheen, jossa sitd pystyi edes jotenkuten
testaamaan, prototyypilld pystyi demonstroimaan pelin kulkua. Témén pohjalta pystyi
tekemddn jonkin verran johtopddtoksia siitd, toimivatko eri ideat vai eivit.
Valmistamamme prototyyppi kehittyi juuri ja juuri jollakin tapaa pelattavaksi peliksi,

mutta konsepti oli kuitenkin vield sen verran levilldén, ettd jouduimme muun muassa
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improvisoimaan sddntdjé ja toimintoja kesken ensimmadisen ja ainoan télld versiolla

suoritetun testipelin.

Pelitilanteessa oli havaittavissa hyvin pientd pelaamisen tuntua, mutta karu totuus oli,
ettd pelaaminen ei ollut lainkaan hauskaa. Pelasimme kortteja poytddn ilman
mink&énlaista strategiaa; mielenkiintoiset valinnat loistivat poissaolollaan ja olimme
epdvarmoja siitd, mitd yritimme saavuttaa. Pelaaminen oli myos hyvin sekavaa, silld
jouduimme kiinnittdméaan huomiota liian moneen asiaan samanaikaisesti. Konsepti oli
kaikin puolin niin hajallaan, ettd ndimme helpoimmaksi aloittaa alusta puhtaalta

pSydalti.

On vaikea sanoa kuinka paljon ty6td konseptin korjaaminen olisi vaatinut, jotta pelistd
olisi saanut pelattavan. Suurin ongelma oli, ettd keskeinen pelimekaniikka puuttui ldhes
kokonaan. Olimme miettineet mité pelaajien tulisi tehdd edetdkseen pelissd, mutta
emme sitd, miten se tulisi tehdd. Kun my6hemmin testasimme lopullista ideaamme,

olimme ottaneet monessa asiassa suuria harppauksia eteenpdiin.

Valtavalta tuntuneen tyomairén jélkeen olimme ajautuneet umpikujaan. Kilpalaulanta
ajatus ei tuntunut endd lainkaan innostavalta, eikd tdmé konsepti tuntunut kehittelemisen
arvoiselta. Padtimme palata takaisin 1ahtoruutuun ja aloittaa kehittdmisen alusta uuden

idean pohjalta.

Sédstimme jdlleen parhaimmilta tuntuvat elementit. Ensimmaéisen ideamme tapaan,
paitimme tuoda Kalevalan nykyaikaan. Vastustajien mustamaalaaminen palasi pelin
keskeiseksi elementiksi, mutta tdlld kertaa sen oli tarkoitus tapahtua mediaa ja nyky-
yhteiskuntaa manipuloimalla. Idea oli jokseenkin samanlainen kuin //luminatissa, jossa
pelaajat yrittdvit valloittaa maailman hallitsemalla eri yhteisdjd. Palasimme jossain
méérin lahtokuoppiimme, silld timén version idea oli tavallaan korttipeliversio aivan
ensimmaisestd suunnitelmastamme. Pelimekaniikan idea oli hyvin pitkalti kopioitu
[lluminatista, eikd Kalevala nykyajassa tuntunut taipuvan kovin helposti toimivaksi

peliksi.
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5.4 Riisuttu idea on parempi kuin kasa saantoja

Ohimennen kuultu steampunk-aiheinen keskustelu innoitti meidét puolitosissaan
pohtimaan, kuinka Kalevalan ja steampunkin voisi yhdistda. Ylldtykseksemme
huomasimme, ettd steampunkin teemat tukivat hyvin aiemmin miettimddmme sammon
rakennus -ideaa. Kahden hyvin erilaisen aihepiirin yhdistdmisestd syntyi
mielenkiintoinen koukku ja nopean tutkimuksen pohjalta selvisi, ettd vastaavanlaisia

pelejé ei ole aiemmin tehty. Uusi ideamme l4hti kehittymééan kuin itsestéén.

Talld kertaa padtimme ottaa konkreettisemman ldhestymistavan sammon rakentamiseen.
Pelissé olisi osakortteja, joista pelaajat rakentavat sammon paloja. Sammon paloista taas
rakennetaan itse sampoa, eli toisin sanoen pelaajat sijoittelevat sammon paloja poydille
vierekkdin rakentaen néin pelilautaa. Aika ajoin sammon voisi kidynnistéa, jolloin se
tuottaisi kolmea resurssia, joita pelaajien pitdisi pyrkid haalimaan itselleen. Mitd
pidemmille rakennettu sampo olisi, sitd enemmaén se tuottaisi resursseja ja tulisi myos
epdvakaaksi. Liian epidvakaa sampo voisi rikkoutua, tuhoten samalla sithen rakennettuja
paloja. Pelaajilla olisi myds mahdollisuus rakentaa osista itselleen varusteita, joiden

avulla voisi suorittaa erindisid ylimédrdisid toimintoja tai saada erilaisia helpotuksia.

CpMMoN MALERA KiSakanst

KUVA 16: Varhaisia sammonpaloja. (Kuva: Petteri Aartolahti 2010)

Koska kyseessé oli steampunkin ja Kalevalan risteytys, aloimme kutsua pelin mystisté
laitetta Steampoksi. Hyva peli tarvitsee mielenkiintoisen nimen, ja kun aikamme

Steampoa pyorittelimme mielissimme, alun perin vitsind keksitty nimi paatyi lopulta



56 (77)

myos koko pelin nimeksi. Myohemmin saimme kuulla my6s ulkopuolisilta

kommentteja siitd, ettd Steampo on todellakin hyva nimi.

Kehitimme pelin eri elementtejd varten useita eri mekaniikkoja, jotka vaikuttaisivat
pelin kulkuun. Palojen ja varusteiden rakentaminen tapahtuisi luomalla erilaisia
osayhdistelmid. Steampon vakauden maarittdmistd varten loimme vakausmittarin, joka
médrittdd hajoaako Steamposta osia vai ei. Resurssien kerddminen tapahtuisi
vaihtamalla niitd osakortteihin. Liséksi kehitimme pelaajille vélitavoitteita, joiden
avulla pelaajat voisivat kerété lisdresursseja. Merkittdvin niistd oli niin kutsutut
kaaviokortit, eli pelaajilla olisi mahdollisuus kerdtd ylimaardisid resursseja, jos he

onnistuisivat rakentamaan Steampon paloja tietynlaisiin muodostelmiin.

Jokaista toimintoa suunniteltaessa pidimme mielessd, ettd pelaajalle tiytyy olla
kannattavaa tai houkuttelevaa suorittaa se. Jos jonkin toiminnon kohdalla tuntui silta,
ettd pelaajat eivit hyotyisi sen tekemisestd mitenkéédn, muokkasimme sitd
kannattavampaan muotoon. Esimerkiksi Steampon rakentamisesta teimme

houkuttelevampaa palkitsemalla pelaajan jokaisesta rakennetusta palasta.

Pyrimme miettiméén ja ennakoimaan minkélaisia paitoksid pelaajat mahdollisesti
voisivat kohdata pelitilanteessa, ja minkélaisilla strategioilla he voisivat yrittida pelid
pelata. Mielenkiintoiset ratkaisut tekevit mielenkiintoisen pelin, ja tahdoimme, ettd
pelissé tulisi olemaan mahdollisuus, jossain méérin pakkokin, tehdd monia

mielenkiintoisia ratkaisuja

Téssé vaiheessa konseptimme tuntui vakaalta ja prototyyppimme valmistui hyvaa
vauhtia. Demonstroimme eri pelitilanteita heti, kun tarvittavat osat olivat valmiita.
Muokkasimme konseptiamme ja prototyyppidmme ilmi tulleiden ongelmien ja ideoiden

pohjalta, kunnes kasissimme oli jotakuinkin pelattava peli.

Pyrimme kéyttdiméain mahdollisimman paljon aiempaa materiaaliamme alustavassa
prototyypissé, joka koostui pelkdstiddn pelikorteista. Naimme kenties liian paljon vaivaa
kuvittaessamme kortteja kisin, silld tdssd vaiheessa yksinkertaisempikin ulkoasu olisi
riittdnyt. Alustava korttiprototyyppi saavutti jossain mairin pelattavan muodon, jolla

myds pelattiin pari pienimuotoista testipelid. Vaikka vield ensimmadisen testipelin aikana
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pelistd puuttui joitakin oleellisia sdéntdjd ja elementtejd, totesimme, ettd keskeinen
pelimekaniikka voisi hyvinkin toimia. Peli vaati edelleen paljon hiomista kaikilta osa-

alueilta, mutta perusta oli kuitenkin valettu ja tuntui kestavélta.

Teimme muutoksia ja testasimme pelid lisdd kahden kesken kunnes koimme, etta
kolmas, ulkopuolinen pelaaja tulisi tarpeeseen. Koimme olevamme jumissa ideamme
kanssa, joten pddtimme pyytdd pelisuunnittelusta kiinnostunutta ystividmme mukaan

testaamaan pelidgmme.

Ennen pelin aloittamista kdvimme
lapi sddnndt ja selitimme pelin
kulun. Vaikka kaikkia sdint6ja et
vield edes ollut méadritelty,
ensimmaéinen huomio oli, etti peli
oli hyvin monimutkainen. Kolmas
testaajamme keksi jo tissd
vaiheessa joitakin radikaaleja
ideoita, joilla pelin olisi saanut
yksinkertaisemmaksi ja

selkedammaiksi. Saatuamme pelin

kdyntiin, huomasimme lisdi
ongelmia. Peli eteni hyvin hitaasti

eikd Steampo tuntunut 1dhtevin

¥

KUVA 17: Ensimmiinen pelitestaus ulkopuolisen kanssa. rakentumaan niin nopeasti kuin

(Kuva: Petteri Aartolahti 2010) olisimme halunneet. Keskeisin
mekaniikka, sammon palojen
rakentaminen, ei tuntunut tarpeeksi palkitsevalta, vaan pelaajien oli helpompi keréti
pisteitd jollain muulla tapaa. Kun peli ei tuntunut useammankaan kierroksen jilkeen
etenevin toivotulla vauhdilla, pddtimme lopettaa pelaamisen ja siirtyd pohtimaan ilmi
tulleita ongelmia. Kaiken kaikkiaan testaus osoittautui erittdin hyodylliseksi. Raportti

pelitestauksesta 10ytyy liitteistd. (Liite 1)
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Saimme kehitettyd pelimme jotakuinkin testattavaan muotoon asti. Loytddksemme
potentiaalisia epikohtia, suoritimme pari pienimuotoista testipelid. Tydskentelyyn tuli
kuitenkin pitkdksi vendhtényt tauko ennen kuin ehdimme pureutua 18ytyneisiin

ongelmiin.

5.5 Lopullinen prototyyppi saa muodon

Syksylld 2010 tyoryhmédmme sai vahvistusta visuaalisesta suunnittelijasta Nelli
Telkkisestd, joka oli kiinnostunut toteuttamaan lautapelin graafisen ilmeen
lopputydkseen. Tauon pitdminen ja etdisyyden ottaminen projektiin osoittautui hyvéksi
asiaksi, silld ensimmaéisessd tapaamisessa Nellin kanssa nousi esille monia uusia ideoita

ja ndkdkulmia.

Olimme jo aiemmin todenneet, ettd peli-idean
selittiminen ulkopuoliselle auttaa hahmottamaan
pelid kokonaisuutena. Selittdessimme pelin kulkua
Nellille tajusimme, etti konsepti vaatii
yksinkertaistamista. Pelissd oli lilan monta
elementtid, jotka olimme lisdnneet saadaksemme
tietyt pelimekaniikat toimimaan. Konsepti oli
huomaamatta paisunut niin suureksi, ettd sen
hahmottaminen oli kdiynyt hankalaksi. Lisdksi jotkin
elementit olivat jddneet hiomattomiksi tai niilld ei
ollut ollenkaan tarkkaan miériteltya
toimintaperiaatetta. Parin seuraavan tapaamisen

aikana saimme selkeytettyd pelin konseptia niin

paljon, ettd se alkoi viimeinkin tuntua oikeasti

KUVA 18: Prototyypin kehittely:i kokonaiselta peliltd. Lisdksi Nellin visuaalinen
jatketaan graafikon kanssa.

(Kuva: Petteri Aartolahti 2010)

nikokulma toi mukaan uusia ideoita.

Aiemmin ongelmia oli tuottanut Steampon kourut,
joista pelaajat haalisivat resursseja itselleen. Ndiden elementtien toiminnallisuus oli
jdanyt hieman epaselviksi, mutta selvitimme tdman muuttamalla kourut elementeiksi,

jotka liikkuvat itsekseen Steampon reunalla. Kouruun kertyvét resurssit méadraytyisivét
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sen mukaan, mitd Steampon paloja kourusta ldhtevélle Steampon poikki menevélle
suoralle muodostuisi. Hankkiuduimme eroon resursseista. Aiemmin resursseja, joita oli
kolmea erilaista, vaihdettiin varsinaisiin pisteisiin, jotka maarittelivdt voittajan. Nyt
pelaajat kerdisivit kolmea eri materiaalia olevia osakortteja, seki pelin voittajan

madrittelevid pisteita.

Péaatimme muuttaa Steampon palat tavallisista pelikorteista kahteen osaan jaettuihin
laattoihin. Helpottaaksemme pelialueen hahmottamista, toimme pelilaudan takaisin.
Pelilauta koostuu nelidisti, joiden pédlle Steampon paloja rakennetaan. Palalaatat sen
sijaan koostuvat aina kahdesta neliostd. Talloin paloja voi sijoitella myds lomittain,
miké tuo peliin uudenlaista haastetta ja mielenkiintoa. Paloja on kolmea eri arvoista,
joista halvimmat tuottavat véhiten ja ovat samalla epavakaimpia. Peli paittyy, kun
kaikki kalleimmat palat on rakennettu, tai kun Steampoon ei endd mahdu enempai

paloja. Eniten pisteitd kerdnnyt voittaa.

Valmistimme muokatun idean pohjalta uuden prototyypin, jota oli tarkoitus kayttia
tyoryhmén keskindiseen pelitestaamiseen. Jotta saisimme prototyypin nopeasti
pelattavaan muotoon, teimme pelilaudan ja palalaatat paperista, puolet pienempain
kokoon kuin miti suunnittelimme lopullisen prototyypin olevan. Tdmaén lisdksi
kdytimme osaa aiemmin tekemistdmme osa- ja varustekorteista. Eri elementtien

erottelemiseen toisistaan kdytimme eri vérejd ja symboleita.

KUVA 19: Prototyypin testaamista tyoryhmén kesken. (Kuva: Ville Kankainen 2010)
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Testasimme pelid kolmistaan ja tiarkein huomio oli, ettd peli todellakin oli pelattava ja
sen pelaaminen oli my0s hauskaa. Steampo rakentui edelleen hieman liian hitaasti,
mutta keksimme téhén helposti mahdollisia ratkaisuja. Kirjoitimme kaikki huomiomme
ja vastaan tulleet ongelmamme muistiin sekd pyrimme tekemiin muutoksia kesken
pelin. Peli tuntui my6s melko tasapainoiselta; pelaajien pisteméérét etenivit ainakin
toistaiseksi hyvin tasaista tahtia. Vaikka pelin voittaja jéikin téll4 kertaa ratkaisematta,
tunnelma tyoryhmin sisilld oli 4drimmaéisen hyva. Vaikka prototyyppi olikin sekava ja
kéytettdvyydeltddn hankala, se toimi mainiosti ryhmén keskindiseen pelitestaamiseen.

Konsepti oli todettu toimivaksi, joten uskalsimme siirtyd kehittimaan viimeistellympaa

prototyyppid.

Jotta prototyypin valmistaminen etenisi sulavammin, koostimme taulukon (liite 2)
prototyypin eri osista ja niihin tulevasta sisdllostd. Tdméan pohjalta tarvittavat tiedot oli
helppo lisitd valmiiden kortti- ja laattapohjien paille. Nelli toteutti prototyypille
visuaalisen ilmeen, joka oli selkedsti alustava ja luonnosmainen, mutta heijasteli
kuitenkin mahdollista lopullista ulkoasua. Visuaalisen ilmeen kohdilleen sddtamisessa
oli omat haasteensa, silld pelin osien lopullisen selkeyden sai usein selville vasta
tulostettaessa niitd paperille. Esimerkkind mainittakoon palalaatat, jotka nayttivét
hyviltd tietokoneen ndytolld, mutta tulostuksen jélkeen ja pelilaudalle aseteltaessa

osoittautuivat liian epéselkeiksi.

KUVA 20: Taulukko prototyypin eri osista seké pelielementteji. (Kuva: Petteri Aartolahti 2010)
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KUVA 21: Uudistettu prototyyppi, joka on visuaalisesti hieman epiiselva.
(Kuva: Petteri Aartolahti 2010)

Ennen kuin viimeistelimme prototyyppimme, testasimme sitd hieman liséé kahdella
pelaajalla. Tahdoimme tehdé pelistimme tasapainoisemman ennen kuin sité
testautettaisiin kunnolla ulkopuolisilla testaajilla. Kirjoitimme testauksen aikana
tekemistdmme muistiinpanoista puhtaaksi testausraportin, johon merkitsimme ilmi

tulleita ongelmia sekd mahdollisia ratkaisuja niihin (liite 3).

Testauksessa tuli ilmi useita tirkeitd huomioita. Peli osoittautui pelattavaksi alusta
loppuun, mutta peli eteni liian hitaasti — ongelma, jonka olimme huomioineet jo
aiemmin testatessamme pelid useammalla pelaajalla. Teimme muutaman pienen

muutoksen, joiden koimme nopeuttavan pelin kulkua.

Saatuamme pelin paiatokseen tajusimme, ettd pelin lopputilanne voi olla hieman

ongelmallinen. Pelin pédéttymiseen oli kaksi ehtoa: Steampossa ei endé ole tilaa uusien
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palojen rakentamiselle tai kaikki viiden pisteen arvoiset palat on rakennettu. Kun jéljelld
oli endd yksi viiden pisteen arvoinen pala, molemmilla pelaajilla oli yhtd paljon pisteita.
Téssé vaiheessa alkoi kilpajuoksu siitd, kumpi ehtii rakentamaan viimeisen palan ja

kerddmain itselleen loput ratkaisevat pisteet.

Pelin padtyttyd alakynteen jddnyt pelaaja tunsi, ettd hénelld ei ollut endd mitdan
mahdollisuuksia voittaa. Yksi mahdollisuus olisi ollut yrittdd rakentaa kaksi kolmen
pisteen arvoista palaa, mutta timé olisi ollut hankalampaa kuin yhden viiden pisteen

arvoisen palan rakentaminen. Pohdimme, etté pelissd voisi olla jonkinlainen

mahdollisuus tilanteen tasoittamiseen Steampon valmistumisen jalkeen.

KUVA 22: Tyéryhmiin keskindisti pelitestausta pidemmille kehitellylld prototyypilla.
(Kuva: Petteri Aartolahti 2010)

Kun testauksen ilmi tuomat huomiot oli kdyty l4pi ja korjattu, viimeistelimme
prototyyppimme tdmin tyon kannalta lopulliseen muotoon. Paatimme milld eri véreilld

ja symboleilla merkitsisimme pelin kannalta tirkeitd osia ja teimme hahmotelman
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pelilaudan asettelusta. Nelli teki muutoksia osien visuaaliseen ulkoasuun, jotta tiarkeét

elementit olisi helpompi hahmottaa.

Lopullinen prototyyppi kisitti kaikki peliin suunnitellut osat ja antoi viittauksia siihen,
miltd sen lopullinen visuaalinen ilme tulisi ndyttdmaan. My0s sdénndistéd oli olemassa
alustava luonnos (liite 4). Seuraavaksi prototyyppié oli tarkoitus testauttaa

ulkopuolisilla testaajilla.

KUVA 23: Osakorttien uudet symbolit. (Nelli Telkkinen 2010)

KUVA 24: Pelilaudan viimeisin versio. (Nelli Telkkinen 2010)



64 (77)

6 Tyon analysointi ja projektin tulevaisuus

6.1 Ajatuksia ideoinnista ja konseptoinnista

Jélkikéteen tarkasteltuna on helppo huomata virheitd, joita teimme jo heti ensimmaéisissi
suunnittelupalavereissa, ja joista emme osanneet ottaa opiksemme kuin vasta paljon
mydhemmin. Ensinndkin, kokemuksen puutteesta kielii se, ettd ensimmaéiset ideamme
olivat hyvin laajoja. Kyseisen kokoluokan peleji on olemassa, mutta sellaisen

suunnitteleminen ensimmaéisend peliprojektina ei ole valttdmatta hyvéa idea.

Yksi suuri kompastuskivi ensimmaéisen idean suhteen oli varmasti se, ettd emme

médritelleet itsellemme selvii tavoitetta pelin suhteen. Meilld oli teema ja idea, mutta ei
tavoitteita. Aihe tuntui myds liian laajalta, jotta olisimme tdmén tyon puitteissa ehtineet
perehtya riittddvain midrddn taustamateriaalia, jota sen kehitteleminen valmiiksi peliksi

olisi vaatinut.

Toisekseen, 1ahdimme kehittdméén peliimme hyvin ympéripyoreén teeman pohjalta.
”Taianomainen mylly, joka tuottaa kolmea eri rikkautta”, on hyva ja rajattu 1ahtokohta
pelille. ”Korttipeli, jossa tarkoituksena on rakentaa Sampoa ja kerdtd sen tuottamaa
vaurautta”, on hyva pelimekaniikka, jonka pohjalta ideaa on hyva ldhted
jatkokehittiméén. Pelkkd Kalevala yksistddn on ddrimmadisen laaja aihe, josta voi ldhted
kehittamédn ldhes minkélaista pelid tahansa. Oman osansa projektin ajoittaiseen
kaoottisuuteen toi se, ettd keksimme peliin erilaisia elementtejd ennen kuin olimme
kehittaneet minkdanlaista pelimekaniikkaa. Kéytdnndssd meilld oli valmiina pelin

sisdlto, mutta ei pelattavuutta.

Toistuva alusta aloittaminen johtui siitd, ettd idean kehittdminen jdi jumiin, kun emme
osanneet selvittdd syntyneitd pulmia ja ongelmia. Karsivéllisyydelld ndistd olisi kenties
selvitty ja mistd tahansa ideasta olisi saatu kehitettyd kokonainen peli turhia elementteja
karsimalla, mutta néin jédlkikdteen tarkasteltuna joidenkin ideoiden hautaaminen oli
hyvi idea. Alustavan sammon rakennus -idean tiimoilta tehdyn testaamisen jélkeen
unohdimme huolimattomuuttamme kirjata muistiin joitakin oleellisia huomioita ja

epédkohtia, mikd osaltaan edesauttoi projektin jumittumista paikoilleen pitkiksi aikaa.
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Hyviéna lahtokohtana olisikin pyrkid kirjaamaan muistiin kaikki suunnittelupalavereissa

esille tulleet ideat hetimmiten, jotta mitéén oleellista ei vahingossakaan unohdu.

Koko projektin aikana lukuisista prototyypeistimme vain muutama saavutti vaiheen,
jossa pelid pystyi jossain miérin testaamaan. Kuitenkin jo pienimuotoinen testaaminen
toi tehokkaasti esille mitkd elementit toimivat ja mitka eivit. Kuten odotettua,
testaustilanteet osoittautuivat aina arvokkaiksi ldhteiksi uusille ideoille, mika vahvisti
testauksen tirkeyttd pelisuunnitteluprosessissa. Meidédn vain olisi pitinyt testata
ideoitamme huomattavasti ahkerammin. Olisi my0s kenties ollut syyti perehtya
lahdemateriaaliin jo aikaisemmassa vaiheessa projektia, ennen kuin syoksyimme suin

pdin suunnittelun kimppuun.

Koko prosessi on kuitenkin opettanut valtavasti lautapelisuunnittelun prosessista.
Tavoitteena olikin nimenomaan tutustua siihen, millaisen kaaren lautapelin
kehittelyprosessi muodostaa ja mité siiné tulee huomioida, seké opetella sopivia
tyometodeja. Téltd osin ainakin voi sanoa, ettd tavoitteisiin on péésty. Pelitestauksen
osalta taytyy kuitenkin olla hieman pettynyt, sillé sité olisi pitanyt ehtid suorittaa jonkin
verran enemman. Talld hetkelld peli on kuitenkin hyvéll4 mallilla ja innostusta sen

loppuun saattamiseen 16ytyy.

Kirjalliseen materiaaliin perehtyminen on ollut myos hyvin opettavaista. Kuten
aiemmin tuli todettua, taustatyoti olisi voinut tehdi jonkin verran aiemmin, mutta
kirjoitusvaihe on ollut kuitenkin myds oppimisprosessi. Tiedon jdsentely on auttanut

muodostamaan omia kisityksid pelisuunnittelun kulusta.

6.2 Mita seuraavaksi?
Talla hetkelld peli on testausvaiheessa, eli meilld on jossain méérin toimiva

pelimekanismi, jolla pelin pystyy pelaamaan 1dpi. Sitd on kuitenkin testattava aluksi
asiantuntevalla pelitestausryhmadlld, jotta 16ydetddn suurimmat aukot ja puutteet.
Mekaniikkaa on tarkoitus hioa edelleen pelitestauksesta saatavan palautteen puitteissa.
On mahdollista, ettd perusmekaniikka kokee vield suuriakin muutoksia, mutta toisaalta

pienikin hiominen voi ratkaista monta perustavanlaista ongelmaa.
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Tamain hetkisessd prototyypissa on joitakin ominaisuuksia, jotka ovat l&hinna
kokeiluasteella. Mikili ne osoittautuvat toimiviksi ja puolustavat paikkaansa, ne saavat
jadda, muuta muuten peli otetaan niiltd osin uudelleen suunnittelupdydalle. Yksi
esimerkki tillaisesta mekaniikasta on palalaattojen hinnoittelun merkkaaminen laattojen
selkdpuolelle sekd lautaan. Ideassa on tiedostettuja riskejd, mutta testaaminen on paras
tapa selvittid, onko tédllainen ratkaisu suoranaisesti ongelmallinen vai onko se

mahdollista hioa toimivaksi.

Pelitestauksen ja -mekaniikan hiomisen rinnalla samaan aikaan kulkee visuaalisen
ilmeen suunnittelu. Nelli Telkkinen vastaa tésti osa-alueesta. Tarkoituksena on hdanen
kanssaan yhteistydsséd pohtia pelin lopullista ulkoasua seké pelielementtien visuaalista
ilmettd. Kokonaistavoitteena olisi saada peli valmistumaan kevéédn 2011 aikana, ja sen
jélkeen neuvotella sen mahdollisesta julkaisemisesta. Valkoinen Nend Oy on esittinyt
kiinnostuksensa pelin julkaisemisesta seka testaamiseen osallistumisesta. Neuvotteluja
heiddn kanssaan on tarkoitus jatkaa alkuvuodesta. Vilitavoitteena olisi saada pelistd
aikaan hiotumpi protyyppi TAF 2011 -tapahtumaan yleison testattavaksi. Samalla voisi
kerété kasuaalipelaajilta palautetta pelin toimivuudesta. Tapahtuma asettaa sopivasti

takarajan, joka rytmittdd pelin suunnittelua kevétkaudella.
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Liitteet

Liite 1: Pelitestausraportti - Steampo 14.4.2010

Pelaajat: Petteri Aartolahti, Ville Kankainen ja Antti Salomaa

Tavoite: Testata pelimekaniikan yleista toimivuutta seka saantojen selkeytta yhden
ulkopuolisen pelaajan kanssa. Valitsimme kolmanneksi pelaajaksi ystdvamme jolla on myds
kokemusta pelisuunnittelusta. Se oli tarkoituksenmukaista, silld tdssa vaiheessa kaipasimme
ammattitaitoista kommentointia.

Alkutilanne: Selitimme pelin saannot kolmannelle pelaajalle, joka ei ole aiemmin tutustunut
prototyyppiin. Jo tdssa vaiheessa huomasimme, ettd sdannot olivat turhan monimutkaiset, ja
pelin toiminnan kannalta sdanndissa oli turhan paljon aukkoja. Pelin aloitusasetelma oli
jokseenkin selvilld joten padasimme kuitenkin pelaamaan pelia.

Pelin kulku: Testauksen aikana havaitsimme lisda ongelmia pelimekaniikan kanssa. Pyrimme
kuitenkin pelaamaan muokkaamalla saant6ja sitd mukaa kuin ongelmia ilmeni ja kykenimme
pelaamaan jokusen kierroksen.Pelin pisteytysmekanismi oli jokseenkin epaselva ja
epapalkitseva. Aloimme pohtia ratkaisua tdhdan ongelmaan ja kolmas osapuoli (Antti), ehdotti
varsin aikaisessa vaiheessa pelin yksinkertaistamista. Sen sijaan etta kaikki pelaajat
tavoittelevat kaikkia kolmea resurssia, kukin metsastda vain yhta varia. Tama muutos teki pelin
kulusta selkeasti sujuvampaa.

Pelielementit: Peli oli talla hetkelld vasta varhaisessa paperiprototyyppivaiheessa, joten
elementit eivat olleet riittdvan visuaalisia jotta pelaaja olisi pystynyt helposti paattelemaan
niiden toiminnan. Kerrottuamme saannoét pelaaja kuitenkin oppi kuitenkin varsin pian milla
logiikalla elementit toimivat.

Palaute: Lopputulos oli, ettd peli vaatii tdssa vaiheessa vield paljon ty6ta. Ulkopuolisen
pelaajan mielesta pelissa kaytetyt kaavio-kortit olivat hyva idea. Ne ovat kunkin pelaajan omia
salaisia tavoitteita jotka ohjaavat sammon palojen poydalle laittamista. Niiden suorittaminen
oli jossain maarin kiinnostavaa ja palkitsevaa. Kaiken kaikkiaan pelistd kuitenkin puuttui viela
jannitysta ja niitad paljon puhuttuja mielenkiintoisia valintoja.
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Liite 2:1
Liite 2: Taulukko pelielementeista
Kortit
Kortin nimi/nimet Efekti | Teksti Maara
Aparaattikortit /(Contraption)Gadget cards
Kasireppu Lisatoiminto +1 toiminto 5
Kampi Kourun liikuttaminen | Voit liikuttaa mité tahansa kourua | 4
1-2 ruutua eteenpdiin.
Hoyryavain Kourun avaaminen/ Voit avata yhden suljetun kourun, 4
Kourun sulkeminen tai sulkea yhden avonaisen kourun.
Vakausmittari Helpotusta -1 réjdhdys kdynnistyksen 4
vakaustestiin tapahtuessa.
Suojalasit Nakyvien osakorttien | Voit vaihtaa néikyvdét osakortit 3
uusiminen uusiin.
Tehovasara/ Ilmarisen | Palojen rakentaminen | Voit rakentaa palan yhden 3
vasara yhden osan vapaavalintaisen osan
halvemmalla halvemmalla.
Toisen pelaajan Voit kdyttdd yhtd avonaista kourua | 3
kdynnistdessa saa toisen pelaajan kéynnistyksessd.
kayttaa yhta Kdynnistdjé saa valita kourunsa
avonaista kourua. ensiksi.
Mekaahinen Haittaa vakaustestiin, | +1 rdjdéhdys kdynnistyksen 4
(Mechlin) tai voi varastaa kortin | tapahtuessa, tai voit varastaa 1
toiselta pelaajalta kortin valitsemasi pelaajan kddestd
kadesta
Osakortit
Puu
Tuet ja kehikot [J 7
Rattaat ja jouset * 4
Putket ja hanat O 4
Pikkukilke V 5
Rdjdhdykset 5x 2 ja 10 x 1 20
Rauta
Tuet ja kehikot (1 4
Rattaat ja jouset * 7
Putket ja hanat O 4
Pikkukilke V 5
Rdjdhdykset 5x 2 ja 10 x 1 20
Kupari
Tuet ja kehikot [J 4
Rattaat ja jouset * 4
Putket ja hanat O 7
Pikkukilke V 5
Réjéhdykset 5x 2 ja 10 x 1 20
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Liite 2:2
Laatat
Pisteet Symbolit Hinta
1 OV
1 Puu ov
1 Rauta VO *
1 Rauta * [0
1 Puu *OO0
1 Puu *VV
1 Vx %
1 vOO
1 Rauta vOO
1 O%x %
1 Puu oad
1 Rauta ovv
1 Rauta O x
1 m[e]e)
1 Puu avv
3 Rauta OVx0OO0O
3 Rauta VO * %
3 Puu O*xOVV
3 Puu Rauta VxOOO
3 Puu *[10VV
3 Puu Vx*x0OO
3 * o000
3 vOdOOOO
3 Kupari, rauta O*xVVV
3 Puu, rauta OO * x
3 Puu, kupari *OO0OVV
3 Puu, rauta V% [0O
5 Puu, kupari OadvvoOoO
5 Puu, puu Rauta **xOOVVV
5 Rauta, rauta O vvooo
5 Kupari, kupari _ OOVV* x x
5 Rauta, puu CJOOVV X %
5 Rauta, kupari Puu OOOVV* x
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Liite 3: Pelitestausraportti — Steampo 22.11.2010

Testaajat: Petteri Aartolahti, Ville Kankainen (pelin suunnittelijat)

Peli pelattiin tamanhetkisilla sdannailla alusta loppuun, kestoa pelille tuli yhteensa reilut
puolitoista tuntia. Peli eteni vaihtelevaa tahtia; valilla Steampo rakentui nopeasti ja pelaajat
saivat lyhyessa ajassa paljon pisteitd, kun taas valilla peli saattoi olla Idhes pysdahtynyt
useamman kierroksen ajan. Tavoitteena olisi saada peli kulkemaan nopeammin, optimaalinen

kesto olisi noin yksi tunti.
Huomioita:

- Rakennusmateriaalien ja palojen symbolit selkeammiksi
o Abstrakteja symboleita, esim. onnen symboleita: hannunvaakuna,
kannuksenpyora ja ukonvasara.
o Varit taytyy lydda lukkoon.
- Pelilaudalle kourujen kiskoille symbolit kohtiin, joissa suljetut kourut avautuvat.
- Painemittari tasapainoon
o Osakortteihin enemman symboleita.
o Kalliimpiin paloihin enemman rajahdyksid; miksi rakentaa halpoja paloja, joista
saa vain yhden pisteen ja jotka tekevat Steamposta epavakaamman?
- Yhden pisteen arvoiset palat voisivat maksaa vain kaksi osaa, jotta niita rakentuisi
enemman.
- Steampon hajoamisesta pitaisi seurata kovempi rangaistus.
o Jos Steampo hajoaa, sen kdynnistényt pelaaja ei saakaan ottaa itselleen osia.
- Aparaattikortti/toiminto, jolla ndkyvat aparaattikortit saa vaihtaa
o Olisiko aparaattikortti helpompi muistaa kuin toiminto?
- Aparaattikortti, jolla voi vilkaista toisen pelaajan katta
- Viimeisen viiden pisteen palan rakentamisen jalkeen peli voisi jatkua, esim. kahden
kierroksen verran, jotta muilla pelaajilla on viela mahdollisuus kerata viimeisia
pisteita?
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Liite 4:1
Liite 4: Steampon sdannot (testiversio)

In the ancient northern land of Kalevala mystical bringer of good fortune, the Sampo,
was build. Overpowered by the greed, heroes couldn’t share fortune it provided - a
battle ensued. In the heat of the skirmish the Sampo was broken and pieces were
washed away by the cold northern waves.

At the dawn of the modern age, new heroes arise. With the aid of steam-powered
machines they gather parts of the hidden knowledge once used to build the legendary
Sampo, in order to create a wonder that will forever change their Victorian society.
Who will be known as the the greatest steamsmith of the 19th century? Who will
unleash the ultimate power -- of Steampo?!

Pelin osat

Osakortit/resurssikortit

Resurssikortit on jaettu kolmeen pakkaan. Kukin pakka painottuu hieman erilailla.
Lisaksi resurssit on jaettu osien mukaan neljaan eri ryhmaan.

Tuet ja kehikot (frames and girders)

Pikkukilke (bits and pieses)

Putket ja hanat (pipes and valves)

Rattaat ja jouset (cogs and springs)

Varustekortit
(Kaaviokortit/ Schematics) — ei vield ndissd sddnnoissd
Pelilauta
Sammon palalaatat

e 3 luokkaa: pienet, keskikokoiset ja isot
Kourulaatat

o 3kpl
Pelinappulat

e 4-5kpl

Pelin Tavoite
Pelin tavoitteena on olla paras Sammonrakentaja. Voittaja on se, joka pelin lopussa on
onnistunut rakentamaan eniten osia Sampoon, ts. kerddmaan eniten pisteita.

Alkutilanne

- Pelaajilla on kdadessaan 4 osakorttia
- varustepakasta kaannetaan 3 korttia oikein padin pakan viereen
- Sammon palat asetellaan luokkien mukaisiin pinoihin kuvapuoli alaspain
- kustakin pinosta kdannetaan paallimmainen laatta oikein pain
- Kolme kourua asetetaan jokainen pelilaudan eri reunalle avainsymbolin osoittamaan
mustaan ruutuun.
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Liite 4:2

Kierroksen kulku
- Kaikki pelaajat toimivat omalla vuorollaan.
- Taman jalkeen kaikkia kolmea kourua siirretdan yksi ruutu myotapaivaan.

Vuoron kulku

e pelaajalla on 2 toimintoa
e toimintona han voi pelata kadestaan jonkin poydalla olevan
Sammonpalan vaatimat osakortit ja pelata taman palan
Sampoon
e nostaa yhden varustekortin, joko esilla olevista tai pakan
paalta. Mikali han nostaa kortin esilla olevista sen tilalle
kddannetaan uusi kortti.
e siirtaa jotakin palaa sammossa
e kaynnistdd sammon
e nostaa yhden osakortin
e Kunkin toiminnon saa suorittaa vain kerran
e Taman lisdksi pelaaja saa pelata aparaattikortteja vapaasti. Niiden
peluu El vie toimintoa.

Palojen rakentaminen

Rakentaakseen paloja pelaajan on pelattava kddestdan siinad vaadittu maara
tietyntyyppisia osakortteja —pienissa 2, keskikokoisissa 3 ja suurissa 5.

- tietyt osat saattavat lisdksi vaatia, ettd jokin osa on tietyn tyyppinen (ts.
tietystd pakasta nostettu).

Palojen rakentaminen aloitetaan aina keskeltd sammon tulipesan vieresta. Palat tulee
sijoittaa aina tulipesan tai jo rakennettujen palojen viereen, siten etta palojen keskelle
ei jaa tyhjia ruutuja.

Painemittarin liikuttaminen

Osassa sammonpaloista on kuvattu rajahdys. Rdjahdys symbolilla varustetut palat ovat
muita paloja epdvakaampia. Pelaajan pelatessa tallaisen palan Steampoon han liikuttaa
pelilaudan sivussa olevaa painemittaria yhden pykalan ylospain.

Mikali steammosta rikkoutuu rdjahdyksella kuvattu pala painemittaria liikutetaan yksi
pykala alaspdin.

Palojen siirtaminen

Pelaaja saa toimintonaan siirtda yhta palaa Steammossa. Liikuteltava pala ei saa olla
taysin toisten palojen ympardima. Palan saa asettaa uuteen paikkaan noudattaen
samoja rajoituksia palan sijoittelussa kuin paloja rakentaessa. Hanen ei kuitenkaan
tarvitse maksaa palan hintaa uudelleen.
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Liite 4:3

Kaynnistaminen

e Pelaaja voi kdynnistda Sammon toimintona
e Kouruissa on maaritelty mita resurssia ne tuottavat

Vakaustesti

Ennen kaynnistysta tarkistetaan Sammon vakaus. Pelaaja nostaa 1 kortin
kustakin osapakasta. Mikali rajahdys-symbolien maara on yhta paljon tai
enemman kuin painemittarissa maaritelty maara sammosta on tullut epavakaa
ja siita hajoaa paloja.

Vuorossa seuraavana oleva pelaaja saa ottaa yhden epdvakaan palan pois

Steammosta ja asettaa sen poistopinoon. Poistettava pala ei saa olla taysin
muiden palojen ympardima.

Kaynnistettdaessa kuhunkin kouruun kertyy yhta ylla maariteltya resurssia silta suoralta
jonka paassa kouru sijaitsee.

Pelaaja saa nostaa haalimansa materiaalin mukaisesta osapakasta sen verran kortteja
kuin Sampo on materiaalia tuottanut.

Kaynnistyksen jalkeen kaikkia niitda kouruja joilla otettiin kortteja siirretaan yksi ruutu
mydtapadivaan.

Pisteytys

Pelaaja saa pisteitd rakentaessaan osia Sampoon. Pienista osista saa 1:n pisteen,
keskikokoisista 3 ja suurista 5.

Lisaksi pisteita saa suorittamalla kaavioita. Kaavioista saa yleensa 3-5 pistettd, kortista
riippuen.



