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Mielenkiintoisten ja hyvien pelien tekeminen e ole helppoa. Téasta syysta tutkin
hieman millaisia eri pelagatyyppga on olemassa, mitd eri motivaatioita
pelagjilla voi olla pelata pelgd ja mita tietotarpeita pelagjilla voi olla. Tutkin
myds minka tyyppisia pelga on olemassa, mitd sanomia ja viestgd pelit
sisdtavat ja valittavat ja mitka ominaisuudet tekevét peleista hyvié ja hauskoja.
Lopuks tutkin tarkemmin milta ndyttéa seikkailu- ja roolipelien mallityyppi ja
mitd seikkailu- ja roolipelien ominaisuuksia muista pelityypeista [0ytyy.
Pelagatyypit tuntemalla voidaan pelit suunnata tarkemmin halutuille
pelagaryhmille. Tietamalld, mita tavoitteita pelagjilla on pelata ja mita tarpeita
heilla on, voidaan peleistd helpommin tehda pelagjien tarpeiden mukaisia
Tietamalld, mitka ominaisuudet ovat peleissa tarkeitd, voidaan peleistd tehda
enemman pelagjien odotuksien mukaisia. Pelin mallityyppia voi pitéa
jonkinlaisena suunnitteluoppaana, jonka avulla voi suunnitella uusia pelegja.
Mallityyppid voi pitéd myos jonkinlaisena pelityypin yleispeling, johon muita
pelgjavoi verrata.

Tutkimus jakaantuu kolmeen osaan: kasitteiden médrittely, pelagat ja pelit.
Pelagjien suhteen Kkasittelen pelagjien kannata pelien kiinnostavuuteen ja
hauskuuteen vaikuttavia asioita, pelagjatyyppejd, motivaatioita ja pelagjien
tavoitteita ja tietotarpeita. Pelien suhteen Kkasittelen pelityyppgd, pelien
vaittdmid viestga ja sanomia, pelien hyvyytta ja hauskuutta, seikkailu- ja
roolipeleille ominaisia piirteitd, seikkailu- ja roolipelien mallityyppea ja
seikkailu- jaroolipelien ominaisuuksia muissa pelityypei ssa.

Avainsanat ja -sanonnat: peli, yksinpeli, moninpeli, jaettu ja yhteinen
kuvaruutu, pelityyppi, genre, pelin tavoite, pelin sanoma, pelin juoni, pelin
kulku, tehtavd, ongelma, puzzle, aivopahking, pelimaailma, pelihahmo, esine,
hahmojen ominaisuudet ja taidot, kokemus ja kokemuksen saaminen, taistelut,
pelin ta pelityypin samankaltaisuus toisen pelin ta pelityypin  kanssa,
pelisdanndt, pelagjien vaikutusvalta
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OSA 1 — Johdanto

1. Johdanto

Lehtia lukemalla sain tietdd, etta pelialaa on tutkittu vieléd hyvin véhan. Tama sai
mielenkiinnon herédmaan oman peliaiheisen tutkimuksen tekemisesta. L uettuani
paljon peliarvosteluja lehdistd mietin sitA mika tekee jostakin pelista
supersuositun ja mika ei. Tasta syysta paétin alkaa tutkimaan mitka asiat tekevét
pelistéd hyvia ja hauskoja.

Kun pelida 1980-luvun taitteen tienoilla syntyi, oli aa pitkdlti
harrastelijoiden ja pienten pelivalmistajien hallitsema. Pelit olivat monesti alusta
loppuun yhden henkilon tekemid ja myyntiluvut olivat pienid 1990-luvulla
pelida léhti hurjaan nousuun ja se onkin ohittanut koossa jo muut
viihdeteollisuuden muodot. Peleistd on tullut taloudellisesti merkittéva tekija ja
yhteen peliin sijoitetaan alkuvuosiin verrattuna téhtitieteellisa summia ja pelit
ovat pitkadlti rynmétyota. Peleistd on tullut vakavasti otettava teollisuuden muoto.

Pelien tekemiseen liittyvien suurten rahaméaérien vuoksi on téarkedd, etta
pystytéan tekemddn sellaisa pelga joista pelagat pitavdt. Kun tieddmme
mahdollismman tarkkaan millaisia pelagjia on, millaisia pelgd he pelaavat ja
mitk& ominaisuudet peleissi ovat heille tarkeitd, voidaan pyrkia minimoimaan
riskid, ettéd julkaistava peli e ole pelagien mieleen. Saadaksemme edella
mainitut asiat selville on tutkittava muun muassa millaisia pelagjia on, mita
motivaatioita heilld on ja millaisia tietotarpeita heilla on pelien suhteen. Lisaksi
on tutkittava mink& tyyppisia peleja on olemassa ja mitk& ominaisuudet tekevét
peleistd hyvia.

Kuten kaikkien mielipiteeseen perustuvien asioiden kanssa yleensakin,
jokaisen henkil 6kohtainen ndkemys pelien viehdtysvoiman eri piirteistéd on hyvin
yksildllistd. Miten sitten selvitéa ndistd hyvinkin paljon toisistaan poikkeavista
nakemyksistd? Paras tapa olisi selvittéa pelin kaikki eri piirteet ja pelagjan kaikki
persoonallisuuden piirteet, mitata ne ja vertailla keskenédén. Kaytannossa tdma on
kuitenkin taysin mahdotonta ottaen huomioon eri vertailtavien kombinaatioiden
suuren madrdn ja tyon kaleuden. On dis keksittavd toisia, paljon
yksinkertaisempia tapoja. Yksinkertainen tapa on esimerkiks kysya
pelagjarynmittdin, minkdaisista ominaisuuksista he pitavd. Pelagjien



mieltymysten tutkiminen hankaloituu entisestddn diitd, eftd pelagjien
mieltymykset eivat suinkaan ole staattinen joukko, vaan ne muuttuvat samalla,
kun henkilokin kehittyy. Kun ihmisen aistit, tiedot ja taidot eri peleista
kehittyvdt, muuttuvat myds hanen mieltymyksensd eri  pelimuotoihin.
[Crawford82-2]

Internetista [0ytyy jonkin verran pelitutkimusta kasittelevia www-sivustoja.
Game Research® sivuilta [6ytyy mm. termien selityksia ja pelihistoriaa seka
yleiseltad kannalta ettdq pelityyppikohtaisesti. Sivuilla késitell&&n myds mm.
verkkopelaamista ja langatonta pelaamista. Game Research pyrkii tuomaan
yhteen nakemyksia taiteen, talouden ja tieteen aloilta. Game Studies® kuvailee
itsedan ensmmaisend akateemisena vertaisarvioituna aikakausulkaisuna, joka
on keskittynyt tietokonepeleihin. Are You Game Enough?® osoitteesta 16ytyy
Adrianne Li:n kirjoittamia peleihin liittyvia teksteja. Game Culture® kasittelee
tietokonepelgja kulttuurisesta nakokulmasta, kulttuuri-ilmiéna. Gamasutra® on
pelintekijoille suunnattu sivusto, josta 16ytyy erilaisia pelien tekemiseen ja
peliteollisuuteen liittyvia artikkeleita. Artikkelit ovat ainakin joiltain osin my6s
pelitutkijaa kiinnostavia. Games, Gamers and Gaming Culture® on Jyrki J.J.
Kasvin ylldpitaméa pelitutkimusaiheinen linkkilista. Listalta 16ytyy linkkega
monille pelgd eri nakokulmista tutkiville sivuille ja artikkelethin. Computer
Games and Digital Cultures Conference’ on  samannimisen
tietokonepelikonferenssin kotisivu.

Lahestyn tutkimusongelmaa jakamalla atheen kahteen osaan: pelagjiin ja
peleihin. Tallatavoin tulee paremmin esille mitka asiat liittyvét pelagjiin ja mitk&
itse pelethin. Jako on tarked, koska peleihin on mahdollista vaikuttaa suoraan
tekemalla ne eri tavoin, mutta pelagjiin vaikuttaminen on paljon hankalampaa.
Pelagiiin ja heiddn ndkemyksiinsa voidaan yrittéd vaikuttaa esimerkiks
mielikuvamarkkinoinnilla, mutta vaikutusten arvioiminen on hyvin hankalaa.
Tasta syystd on helpompaa muuttaa pelit 18hemmaks pelagjien mieltymyksia
eika painvastoin. Pelagjien tunteminen onkin erittéin tarkedd, etta voimme tehda
peleista halutun kaltaisia.

Tama tutkimus perustuu melko pitkédlle omaan asiantuntemukseeni ja
kokemuksiini erilaisista tietokonepel eistéa noin 20 vuoden galta, jona olen pelgja
pelannut. Lisdks kaytin eri ldhteita taydentamddn tietojani. Kaytin
|&hdemateriaalia apuna mm. muutamien termien merkityksen selvittamisessa ja
sain ld8hdemateriaaleista uusia ideoita millaisia ominaisuuksia peleissa voi olla.
Léhdemateriaalia kaytin myos silloin, kun halusin antaa esimerkkeja joidenkin
tiettyjen pelien yksittdsistdA ominaisuuksista. Kag Laaksosen [Laaksonen]

! Katso http://game-resear ch.convdefault.asp

2 Katso http://www.gamestudies.org/

% Katso http: //www.thecore.nus.edu.sg/r esour ces/iface/arts/adrianne/r eindex. htmi
* Katso http: //www.game-culture.com

® Katso http: //www.gamasutra.conm/

® Katso http://www.knowledge. hut.fi/projects/games/gamelinks.htmi

" Katso http: //www.gamesconference.org/
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tekemasta Richard Garriotin Ultima Online pelid koskevasta haastattelusta sain
muutamia ideoita, mita tavoitteita pelagjilla voi pelien suhteen olla. Chris
Crawfordin [Crawford82-2] ja Jyrki J.J. Kasvin [Kasvi98] teksteistéa [0ysin
joitakin syitd siihen, miksi pelgja pelataan. Pasi Hytosen teksteista[Hytonenl] ja
[Hytonen2] sain joitakin ideoita, mikd tekee peleista mielenkiintoisia ja
hauskoja. Kayttamani seikkailupelien jaottelu alatyyppeihin perustuu myos Pas
Hytosen  [Hyttnen3] luokitteluun. International Hobon  [Hobo]
pelityyppioppaasta sain ideoita kayttamani peliluokittelun laatimiseen.
Kéyttamani pelagjatyyppiluokittelu perustuu pitkéti Niko Nirvin [Nirvi]
tekemaan luokitteluun ja pelagjien tietotarpeita luokitellessani kaytin pohjana
Hannu Kangassalon [Kangassalo] laatimaa jaottelua ihmisen muistissa olevasta
tiedosta ja tietdmyksesta.

Tama tutkimus jakaantuu osiin seuraavasti: ensimmaisessa osassa esittelen
peleihin liittyvid kasitteitd, toisessa osassa kasittelen pelagjiin ja kolmannessa
osassa pelethin liittyvid asioita. Toinen osa jakaantuu lukuihin seuraavasti:
kolmannessa luvussa kéasittelen pelagiien kannata pelien kiinnostavuuteen ja
hauskuuteen vaikuttavia asioita ja neljdnnessd luvussa esittelen erilaisia
pelagjatyyppgd.  Viidennessd luvussa kayn [8pi erilaisia motivaatioita ja
tavoitteita, joita pelagjilla voi olla pelata pelgjd ja kuudennessa luvussa késittelen
erilaisia tietotarpeita, joita pelagjilla voi olla pelien suhteen. Kolmas osa
jakaantuu lukuihin seuraavasti: seitsemédnnessé luvussa esittelen peleille
ominaisia piirteitd. Ensimmaisessi kohdassa esittelen eri tapoja, joiden mukaan
pelit on mahdollista jakaa eri pelityyppeihin. Tassd kohdassa esittelen myos
yhden pelityyppijaottelun, jota kdytan pohjana tétd tutkimusta tehdesséni.
Toisessa kohdassa tutkin millaisia erilaisia sanomiajaviesteja peleissa voi ollaja
kolmannessa kohdassa tutkin mitk& asiat tekevét peleista hyvid ja hauskoja
Kahdeksannessa luvussa tutkin mité pelityypeille ominaisia piirteité seikkailu- ja
roolipeleista on |0ydettavissa. Y hdeksannessa luvussa esittelen selkkailupelien ja
kymmenennessa luvussa roolipelien pelityypit. Lopuks yhdennessétoista luvussa
tutkin mita seikkailu- ja roolipeleille tyypillisd ominaisuuksia muista
pelityypeista on loydettavissa. Luvussa kaksitoista teen vield Ilyhyen
yhteenvedon asioista, joita olen t&ssa tutkimuksessa kasitellyt.



2. Termien jakasitteiden merkityksia

Tassd luvussa esittelen tutkimuksessa kaytettyja termed ja kasitteita
Tarkoituksena e ole tehda taydellista ka&sitteen mééritelmag, vaan ennemminkin
kuvailla mita eri merkityksia kasitteelld on ja miten tassa tutkimuksessa kyseinen
késite on ymmarretty.

Peli

Peli on gjanviettotapa, jossa tavoitellaan joko yhden tai useamman voittoehdon
tayttamista ja sita kautta pelin voittamista. Peliin voi osallistua pelista riippuen
yks tai useampi henkild. Pelin pelaaminen vaatii yleensa joko fyysisia tai
dlyllisia taitoja tai molempia. Pelien yks tarkeimmista piirteista on pelagjien
keskindinen ja pelagjien ja pelin vélinen vuorovaikutus. Pelagjat ja peli reagoivat
toistensa tekemisiin ja tasta syysta pelit ovat luonteeltaan hyvin dynaamisia ja
pelit asettavat pelagjille uudenlaisia haasteita joka kerta. Pelit on yleensa
tarkoitettu g anvietteeks, muttajoitakin poikkeuksiakin on. [ Crawford82-1]

Pelien méarittelya on hankaloittamassa useita seikkoja. Termill& peli on
kielenk&ytOssd useita eri asioita tarkoittavia merkityksia Monet néisté viittaavat
muuhun kuin varsinaisiin peleihin, joten e ole aivan sama miten t&ta termi&
kaytetddn. Termin vapaamielisestd kaytosta johtuen voi helposti kuvitella, etta
ymméarrdmme sanan merkityksen paremmin kuin oikeasti ymmarrammekaan.
Tasta syysta pelien huolellinen ja akateeminen tarkastelu on vaikeampaa, koska
helposti aiarvioimme tehtéavan vaikeutta. Toinen seuraus termin vapaamielisesta
kayttdmisestd on se, ettda kun sanaan on liitetty paljon erilaisia merkityksig, niin
sanan akuperdinen merkitys on padassyt haviamaan. Pelien tarkkaa méaarittelya
hankaloittaa sekin, etta erilaisia pelgjd ja pelaamisen tapoja on niin paljon, etta
on hankalaa vetdd selvaa ragjaa mika lasketaan peliks ja mika e. Eri peleiks
|askettavat pelimuodot poikkeavat myds toisistaan niin paljon, etta niiden vélilta
on hankalaa |10ytéa kaikille yhteisia tekijoita joita kayttda termin méaarittelyssa.
[Crawford82-1]

Yksinpelit

Yksinpelit ovat sellaisia pelgata pelin osioita, joita voi pelata vain yks pelagja
kerrallaan. Vaikka varsinaista pelid voi pelata vain yks pelagja kerrallaan, voi
useampi henkil® seurata pelia samaan aikaan. Pelia seuraava yleisd voi myos

halutessaan vaikuttaa epésuorasti pelin kulkuun esimerkiksi neuvomalla tai
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hairikoimalla pelia pelaavaa henkil6d. Sama peli voi tukea erikseen seka
yksinpelgd etta moninpelgd Taldin yleensa osa pelimuodoista on varattu
pelkéastéan yksinpelille ja osa pelkastéan moninpelille. Jotkut pelimuodot voivat
ollasellaisia, etta niité voi pelata halutessaan seka yksin- etta moninpelina.

Jaettu ja yhteinen kuvaruutu

Jaetun kuvaruudun pelissa pelindyttd on jaettu niin moneen osaan kuin on
pelagjiakin ja kunkin pelagjan pelitilanne nékyy hénelle varatusta ruudusta.
Pelagiien peliruudut on voitu erottaa toisistaan kayttéen esimerkiksi pysty- ja
vaakaviivoja tai vaihtoehtoisesti ne ovat aivan kiinni toisissaan. Jaetun
kuvaruudun pelissé hyva puoli on se, etté pelagjat eivét ole niin riippuvaisia siita
mitéd toiset pelagjat tekevét, vaan he voivat paéttéd tekemisistdan vapaammin.
Huonona puolena nayttdlaitteiden raallisen koon vuoksi yhdelle pelagale
varattu tila voi kdyda pieneksi, joten pelaaminen voi tastd syysta vaikeutua
tuntuvasti.

Yhteisen kuvaruudun pelisséd néyttoruutu on kaikille pelagjille yhteinen.
Tama tarkoittaa Sitd, ettd kaikkien pelagjien pelitilanne esitetddn samassa
ruudussa. Yhteisella nayttoruudulla pelattavissa peleissi peli-idea on monesti
sellainen, ettéd pelagat pyrkivéat tiputtamaan muut pelagjat nayttéruudulta pois
nakyvista tavalla tai toisella. Vaihtoehtoisesti peli voi rajoittaa pelagjien
litkkumista sen verran, etta el laske pelagjialiian kauaks toisistaan ja hdviamaén
pois kuvaruudulta. Hyvaa yhteisen kuvaruudun pelissa on se, ettd kun nayttotilaa
el ole jaettu nakyy pelialueesta kerralla isompi osa ndytdlla. Huono puoli on
edelld mainittu peli-ideociden rgjoittuneisuus ja pelagjien liikkumisen vapauden
rajoittaminen.

Moninpelit

Moninpelit ovat sellaisia pelgjd, joita voi pelata kaks tal useampi henkil6 joko
yhté aikaa tai vuorotellen. Kuvassa 2.2 on kuvattu eri tapoja pelata moninpelga.
Edellytyksena sille, ettéa peli on moninpeli on se, etta kaikki pelagjat osallistuvat
samaan peliin eilka esimerkiksi siten, ettd jokaiselle pelagale olisi luotu erillinen
peli ja pelagjat eivét olisi nain ollen pelin kautta vuorovaikutuksessa keskenaan.
Esimerkiksi online pasianssi el ole moninpeli, koska jokainen pelaga pelaa
toisista pelagjista riippumattomasti omaa pelidnsd. Quake 3 Arena ja Unreal
Tournament ovat moninpelgd, koska niissa monta pelagjaa osallistuu samaan
peliin ja pelagat liikkuvat kaikki samassa pelimaailmassa ja voivat olla
vuorovaikutuksessa keskenadan.



Moninpeli vuorotellen i tietokoneilla
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Moninpeli vuorotellen samallakonedla

Moninpeli vuorotellen eri tietokoneilla siten, etté yhdell& koneella on enemmén kuin
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Moninpeli yhtdaikaa jagtulla ruudulla Moninpeli yhtéaikaa yhteisella kuvaruudulla
siten, etté yhdella konedlaon siten, etté yhdella koneellaon enemmén
enemman kuin yksi pelagia kerralaan kuin yksi pelagakerrdlaan

Kuva 2.2; Eri tapoja pelata moninpelgja



Vuorotellen pelattaessa peli pyorii yleensd yhdella tietokoneella ja kaikki
pelagjat ovat samassa tilassa toistensa kanssa. Vuorotellen pelattaessa vain yks
henkil6 voi kerralaan olla pelaamassa ja muut joutuvat odottamaan vuoroaan.
Tama pelimuoto eroaa yksinpeleista [8hinna sen suhteen, ettd useampi pelaga
paasee pelaamaan kukin vuorollaan ja kukin pelagja voi pelata kerralaan vain
rgjoitetun gjan. Lisdks pelagat saattavat voida olla pelissi vuorovaikutuksessa
keskendan, joko suorasti tai epasuorasti.

Vuorotellen pelattaessa peli voi toimia my6s useammalla kuin yhdella
tietokoneella yhté aikaa joko siten ettd pelagjat ovat samassa tilassa tai pelagjat
ovat pidemméan matkan p&dssa toisistaan. Siind tapauksessa etta pelagjat ovat
lahekkain toisiaan, tdma eroaa yhdella koneella pyorivastd vuorotellen
pelattavasta moninpelista |ahinna siing, etta pelagjat eivat valttaméatta ole aivan
niin lahekkain, jolloin pelagjien kesken e ole aivan niin véitonta pelin
ulkopuolista vuorovaikutusta, kuin jos he olisivat saman koneen &rella. Kun
pelagjat ovat kaukana toisistaan, ero yhdella koneella py6rivéan vuorotellen
pelattavaan moninpeliin on 1&hinnd siing, ettd pelagjien valilla on tuskin lainkaan
pelin ulkopuolista vuorovaikutusta, toisin kuin jos pelagjat olisivat kaikki
samassa tilassa toi stensa kanssa. Lisdks pelagjat eivat valttdmatta nde toisiaan tai
eivét vattamatta edes tunne toisiaan, jolloin toiset pelagjat voivat jé&da etdisen
tuntuiseksi.  Etdisen  tuntuisiin  ihmisin ~ on  helpompi  suhtautua
valinpitamattomasti ja kylmakiskoisesti ja heitd on helpompi kohdella kaltoin ja
olla heille ilked, koska heitd e todenndkodisesti tule koskaan tapaamaan
henkil 6kohtai sesti tosiel @méassa.

Peli voi myo6s pyoria useammalla koneella siten, ettd yhdella koneella on
kuitenkin useampi pelagja pelaamassa. Esimerkiksi neljan osallistujan peli on
voitu jarjestéa siten, ettd toinen pari pelaa vuorotellen toisella ja toinen pari
vuorotellen toisella koneella. Tdma yhdistéa yhta aikaa ja vuorotellen pelaamisen
hyvia ja huonoja puolia. Enssmmaéinen hyva puoli on se, etta pelagjien vdilla
pelin sisdlla voi olla helpommin valitonta vuorovaikutusta kun pelissa voi olla
yhta alkaa useampi pelaga kerrallaan. Peleissd, jotka tukevat vain yhden
pelagjan yhtdaikaista pelaamista téta etua ei kuitenkaan ole. Toinen hyva puoli
on se, ettd pelagjien pelin ulkopuolinen vuorovaikutus on myds paremmin
mahdollista, koska ainakin osa pelagjista on l1&hempéana toisiaan kuin yleensa
yht& aikaa pelattavissa moninpeleissa on tapana. Huono puoli on se, etta yhden
pelagjan peliaika on kuitenkin ragjalinen ja pelagjat joutuvat odottamaan omaa
vuoroaan.

Kahdella tai useammalla koneella yhta aikaa pelattaessa kullakin pelagjalla
on yleensd oma tietokoneensa, jolla he pelaavat. Pelagjat voivat olla joko
samassa tilassa keskendan tai he voivat olla maantieteellisesti hyvinkin pitkien
matkojen paassa toisistaan. Pelattaessa samassa tilassa voivat pelagjat olla edella
esiteltyjen pelimuotojen tapaan myds pelin ulkopuolella vuorovaikutuksessa
keskendan, toisin kuin silloin jos pelagat ovat maantieteellisesti kaukana
toisistaan. Pelagjat voivat yleensa kommunikoida keskend&n myds pelin
valityksella ja tdm@ onkin anut tapa kommunikoida, kun pelagat ovat
maantieteellisesti etéélla toisistaan. Huonona puolena sille, ettd pelagjat ovat
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kaukana toisistaan tai eivat vattamatta tunne toisiaan niin hyvin on se, etta
kaukaisiin tai etaisiin pelagjiin on helpompi suhtautua valinpitamattomasti ja
kylmakiskoisesti. Etaiselta tuntuvia tai tuntemattomia ihmisid kohtaan on myo6s
helpompi olla ilkea tai kohdella muuten kaltoin, koska on pienempi
todenndkoisyys sille ettd heitd koskaan tapaa henkiltkohtaisesti ja joutuu
vastaamaan tekemisi staan.

Y htéa aikaa pelattaessa peli voi myos pydria useammalla koneella siten, etta
yhdell& koneella on kuitenkin useampi pelagja pelaamassa. Esimerkiks neljéan
osdllistujan peli on voitu jarjestéda siten, etta toinen pari pelaa toisella ja toinen
pari toisella koneella. Ruutu on voitu jakaa koneella pelaavien henkil6iden
mukaan yhtd moneen ruutuun tai sitten kullakin koneella pelagjat kayttavét
yhteist kuvaruutua. Tama yhdistda yhdella ja useammalla koneella pelaamisen
hyvia ja huonoja puolia. Hyva puoli on, etté pelagjien vélilla voi helpommin olla
valitonta vuorovaikutusta koska pelagjat ovat helpommin 1&hella toisiaan kuin
silloin, jos kaikki pelaisivat omilla koneillaan. Toinen hyva puoli on se, etta
yhteista kuvaruutua kaytettéessa peliruutu e k&y niin helposti liian ahtaaksi, kun
peliruutua e tarvitse jakaa niin moneen osaan tai samaa kuvaa kaytettdessa niin
monen pelagjan e valttdmatta tarvitse mahtua samalle kuvaruudulle yhta aikaa.
Huono puoli on se, ettd pelagien nakokenttd peliin voi jaetun ruudun takia
edelleen olla rgoitettu tai samaa kuvaa katsottaessa tekemisen vapaus on
edelleen rgjoitettu.

Pelityyppi (genre)

Pelityyppi €li genre on epavirallinen jarjestelmd, jolla pelit jaotellaan ryhmiin.
Ryhmida on mm. seikkailu, toimintaseikkailu, roolipeli, toimintaroolipeli,
simulaatio, strategia, reaaliaikastrategia, toiminta ja tasohyppely. Pelityyppi
kuvaa omalta osataan pelin sisditéa ja pelin luonnetta. Pelityypin perusteella
ostaja tietédd jo etukdteen melko tarkasti mink& tyyppisesta pelistd on kyse.
Esimerkiks jos pelin tyyppi on seikkailupeli, osaa ostgja odottaa pelid jossa
toiminta e ole padosassa, vaan peli keskittyy juoneen, keskusteluihin ja
erilaisten kinkkisten ongelmien ratkontaan. Jos pelityyppi on toiminta, osaa
pelagja odottaa pelia jossa nopeista reflekseistd, tarkasta pelihahmon
ohjailukyvysta ja nopeasta gjattel utavasta on etua. Valitettavasti ei ole olemassa
mitédn yhteisesti sovittua ja kaytossa olevaa tapaa méaritella mitd eri
pelityyppejd on olemassa, miten eri pelityypit méaritellddn, missa eri
pelityyppien ragat kulkevat ja miten pelit luokitellaan eri pelityyppeihin
kuuluviksi. Kaytanndssa pelityypit monesti maaréytyvéat sen perustella mita
pelg @ niihin lasketaan kuuluvaksi. Pelityypin méaérittelee monesti se peli jonka
perusteella kyseisen pelityypin katsotaan syntyneen. Esimerkikss Wolfenstein
3D nimisen pelin katsotaan perustaneen kolmiulotteisten ammuskelupelien
pelityypin. Muita samantyyppisid pelgja verrataan Wolfenstein 3D:hen ja sen
mukaan méaaritelldan kuuluvatko ne samaan pelityyppiin. Pelityypin méarittéva
peli e ana véttamattd ole ensmmainen tietyn tyylinen peli, vaan monesti se
joka on jostakin syysta saanut enemman julkisuutta osakseen. Wolfenstein 3D ei
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esmerkikss  ollut  ensmmdéinen kolmiulotteinen ammuskelupeli, vaan
samantyyppisiapelgaoli jo sitd ennen olemassa. [Hobo]

Pelityyppien kayt6lla on monia hyvia ja huonoja puolia. Hyvana puolena
pelityyppien kdyttd hel pottaa tietyntyyppisista peleistéa puhumista koska voidaan
viitata niihin kayttéen tiettyd termia Mieleisten pelien tunnistaminen on myds
hel pompaa koska pelityypin mukaan voi jo melko pitkélle p&atella minkal aisesta
pelista on kyse. Pelityypit helpottavat myos erilaisten asiakasryhmien
tunnistamista, koska eri pelityypeilld on yleensa hyvin erilaiset markkinat. On
my6s helpompi tehda tietyntyyppisia pelgd, koska tiedetddn mitd asioita
mink&kin tyyppisissi peleissi tulee ja mitd el tule olla. Uudentyyppisten pelien
kehittely on myo6s helpompaa, koska voidaan yrittda luoda uusia pelityyppeja
yhdistelemdall & olemassa olevia pelityyppeja eri tavoin. [Hobo]

Pelityyppien kdytdn huonoja puolia on ainakin se, ettd useista pelityypeista
yhdistamélla saadut pelit sopivat huonosti mihink&&n olemassa olevaan
pelityyppiin. Nama pelit kdrsivét siita, etta ne yritetéén sovittaa johonkin yhteen
pelityyppiin  kuuluvaksi. Lokerointi antaa pelistd turhan rgoittuneen ja
pelkistavan kuvan. Jotkut pelit voivat jaada myymétta pelkastadan siita syysta etta
ne on erheellisesti luokiteltu huonosti ja pelistd on syntynyt virheellinen
mielikuva. Pelityyppirgjat ylittavia pelejd on vaikeampi tehdd, koska niista on
vaikeampi saada kokonaiskuvaa ja pelien identiteetti kérsii, koska ne eivét
noudata perinteisia pelityyppirgjoja. Peleista voi tastd syystéd helpommin tulla
sekavia. [Hobo]

Pelityyppimaaritelmét ovat monesti epamaéraisia, eri maéritelmid on lukuisia
erilasiaja e ole selvyytta siihen milla perusteilla mikakin peli tulisi sijoittaa eri
pelityyppeihin. Erityisesti ongelmia tuottavat sellaiset pelit, jotka ovat
yhdistelmi&a useista pelityypeista. Tasta yleensd seuraa se, €tta
pelityyppimaéritysten kayttd on hyvin monenkirjavaa ja pelit méaritelléén hyvin
vaihtelevasti eri pelityyppeihin. Sama peli on voitu méaéritella kahdessa eri
paikassa eri pelityyppeihin eri perusteluin ja molemmat maéritelmét voivat olla
aivan yhta oikeita ja aivan yhta hyvin perusteltuja

Pelin tavoite

Pelin tavoite kuvaa mika pelagan pddmaard on, mita pelagat tavoittelevat
pelissd. Pelin tavoite antaa syyn ja motivaation pelagjan toimille ja antaa
merkityksen koko pelille. IIman tavoitetta pelagja el valttdmétta olisi tekeméssa
sta mitd han pelissd tekee; ilman tavoitetta pelagjan toimet tuntuvat
merkityksettomilta ja pelaga voi helposti menettéd mielenkiintonsa peliin.
Pelagjan tavoitteena voi olla esimerkiksi ansaita mahdollisimman paljon rahaa,
selvittéa rikos, voittaa joku kilpailu, tms. Téta tavoitetta pelagja sitten tavoittelee
pelin ajan ja peli yleensa paéityy, kun pelaaja on tavoitteen saavuttanut.



Pdlin sasnoma

Pelin sanomat on asia, jota peli pyrkii tietoisesti tai tietdméttdan valittdmaan
pelagjilleen. Peli voi sisdltéd monenlaisia erilaisia merkityksid, opetuksia,
viestgjd, yms. Peli voi esimerkiks opettaa pelagjilleen erilaisia asioita, kuten
esimerkiks yksittaisia faktoja eri asioista, tal joitakin lagjempia kokonaisuuksia
esimerkiks matematiikastatai historiasta

Peli voi yleisella toteutustavallaan véittéa huomaamattomasti erilaisia
eldmankatsomustapoja tai muita nékemyksid. Esimerkiksi pelit voivat pyrkia
edistdmaan vékivallattomia asioiden ratkaisutapoja sSiten, ettd pelin kaikki
ongelmat on mahdollista ratkaista myos vékivallattomasti. Tama ratkaisutapa
saattaa olla jopa ainut tapa, erityisesti monissa seikkailupeleissa. Peli voi tuoda
my6s esiin erilaisia yhteiskunnallisia epékohtia, kuten esimerkiksi kdyhien
huonon aseman tai ympariston huonon tilan.

Pelintekijét ovat voineet katkea peliin myds omien motivaatioiden mukaisia
viestgjd. Pelintekijat ovat voineet haluta tehda jostakin pelistd mielenkiintoisen
esimerkiksi siksi, etté he haluaisivat pelagjien kiinnostuvan pelimaailmasta, sen
taustasta, henkilGista ja tapahtumista, jotta siihen voitaisiin tehda myéhemmin
paljon jatko-osia. Pelintekijét voivat haluta pelagiien kiinnostuvan myds firman
muista peleista tai tietyn tyyppisista peleista yleensa ja voivat sen vuoks tehda
pelista juuri tietynlaisen. Pelintekijoilla voi olla myos edelldkuvatunlaisia tai
muunlaisia luonnonsuojeluun, talouteen, politiikkaan tai johonkin muuhun asiaan
liittyvia ideologioita tai gatuksia, joita he voivat haluta valittéa pelin kautta

pelagjille.
Pelin juoni

Pelin juoni on yhteinen nimitys pelin aikana ja mahdollisesti sitd ennen ja sen
jakeen tapahtuvien asioiden kuvaukselle. Pelin juoni kuvaa sen, mita tapahtumia
pelia ennen on ollut, minka tapahtumien kautta pelagja paddtyy pelin
alkutilanteesta | opputilanteeseen ja mita pelin paéttymisen jalkeen viela tapahtui.
Juonen lagjuus ja painoarvo pelissé voi vaihdella suuresti pelista ja pelityypista
toiseen hyvin paljon. Esimerkiksi seikkailupeleissa juoni on erittéin tarked osa
pelig, kun taas monissa toimintapeleissa juonella on hyvin vahan merkitysta
varsinaisen pelin kannalta. Juonen monimutkaisuuskin voi vaihdella suuresti
yksinkertaisesta hyvin monimutkaiseen. Juoni voi olla hyvin yksinkertainen
esimerkiksi tyyliin: pelagja liikkuu tasolta toiselle ja tappaa kaiken miké& liikkuu.
Juoni voi olla hyvin monimutkainenkin, kuten esimerkiks tyyliin: pelaga
selvittéa rikosta, jossa on monia eri osapuolia ja asiaan liittyy erilaisia
motivaatioita, petosta, politikointia, yms. Juoni voi jakaantua myds suurempiin
kokonaisuuksiin tai vaiheisiin, jotka yhdessa muodostavat varsinaisen juonen.
Tallaisia isompia vaiheita pelissd voi olla montakin, mutta yleensa luku e ole
kovin suuri. Juoni antaa motivaation pelagan tekemisille; ilman juonta
tekemisilla pelissd e oikein tunnu olevan mitédn mielta ja pelagan
pelimotivaatio voi kérsid pahasti. Juoni voi méadritella tarkkaankin mita pelagja
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voi kulloinkin tehdé ja minne mennd, jolloin juoni vaikuttaa eniten myds siihen
minkdaisia ongelmia pelaga kohtaa milloinkin ja miten vaikeita ja minka
tyyppisia tehtavéat kulloinkin ovat.

Juoni kuvaa myOs mitd seuraamuksia pelagjan toimilla pelissa on.
Seuraamukset voivat olla juonen ennata asettamien tehtévien suorittamiseen
liittyv88 seuraamusten kuvailua tai pelagan itse spontaanisti suorittamiin
tekemisiin reagoimista. Esimerkiks jos pelagja onnistuu suorittamaan jonkun
juonen maarddman tehtavan, kuvaa juoni mita asioita tehtavén suorittamisesta
seuraa. Juoni voi myos kuvata mita tapahtuu, jos pelagja paéttda spontaanisti
vaikka ry6stéé pelissa pankin. On hankala tarkkaan kattaa kaikki tekemiset, mita
pelagja voi tehdd, joten peliin on voitu laatia myds joku mekanismi joka joko
estda kaiken ennalta madrd&mattoman toimen tekemisen tal vaihtoehtoisesti
reagoi jonkun tietyn kaavan mukaan pelagjan tekemisiin. Onko tallainen
mekanismi en&i osa juonta on hankala varmaks sanoa, mutta kyll& sité voidaan
ainakin jossakin mielessa sellaisena pitda.

Pelin kulku

Pelin kulku kuvaa mm. miten aika pelissa etenee, missa vaiheessa pelagja ratkoo
ongelmia, missa vaiheessa puhuu eri henkildiden kanssa, missa vaiheessa
matkustaa, jne. Liséksi pelin kulku voi pelin juonen tavoin kuvata minkéaisia
pelivaiheita pelissa on. Pelin kulku kuvaa yleisemmallé tasolla pelin tehtavia ja
niiden rakennetta ja kulkua. Tehtdvien kuvauksista selvidd tarkemmin,
minkdaisia tehtavia pelagja joutuu pelissa tekeméaan. Pelin kulku kuvaa myds
osaltaan minka tyyppisesta pelista on kyse.

Pelissd aika voi kulkea kolmella eri tavalla. Aika voi kulkea reaaliaikaisesti,
jolloin tapahtumat etenevét riippumatta siita mité pelagja tekee. Reaaliaikai sessa
pelissd voi tasta syysta helpommin j&&da asioita tekemdtta ja pelagjalla el
vattaméitd ole niin paljon akaa asioiden tekemisellee Tosin my6s
reaaliaikaisissa peleissd voi ollatehtévid joissa el ole aikargaa. Ainut varma tapa
saada tauko peliin on pysdyttéé pelin kulku véliaikaisesti kokonaan, mutta silloin
pelid el voi yleensd pelata ennen kuin peli kdynnistetddn uudelleen. Jotkut pelit
kuitenkin sallivat pelaamisen my0s pelitauon aikana. Peli saattaa esimerkiksi
antaa pelagjan jakaa késkyja pelitauon aikana, jotka sitten toteutetaan kun peli
k&ynnistetéén taas uudelleen. Vuoropohjaisessa pelissi pelitapahtumat etenevét
vuorojen Vvdilla Vuoron akana pelagala on akaa miettia mitd tehda
seuraavaks niin kauan kuin itse haluaa. Vuoropohjaisessa pelissa ei tésta syysta
ole ongelmaa sen suhteen, ettd pelaga e meinaa keritd tekemadan kaikkea
tarvittavaa tarpeeksi nopeasti. Peli voi my6s yhdistéd vuoropohjaista ja
reaaliaikaista pelid eri tavoin. Esimerkiks jotkut moninpelit on toteutettu siten,
etta peli on vuoropohjainen mutta vuorot vaihtuvat automaattisesti aina tietyn
gan kuluttua. Pelivuoron pituudeksi on voitu maaritella essmerkiks yks tunti,
jonka jélkeen vuoro aina automaattisesti vaihtuu. Hyvana puolena tassa on se,
ettd pelagjilla on runsaasti aikaa tehda siirtonsa mutta peli el kuitenkaan pyséhdy
sen vuoksi, etta joku pelagja miettii vuoroaan liian kauan.
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Tehtavat

Pelin tehtéavat médrittavat ne asiat, joita pelagjan on tehtédva edetdkseen
pelissd. Tehtéavat voivat olla hyvin erilaisia, kuten esimerkiks kulkemista
paikasta toiseen, esineiden |dytamistd, ongelmien ratkontaa, keskustelua eri
olentojen kanssa, yms. Tehtavét voivat omalta osataan pelin juonen ja pelin
kulun ohella kuvata minkdlaisia eri vaiheita peliin liittyy. Tehtévien luonne ja
niiden mahdolliset eri ratkaisutavat vakuttavat omalta osaltaan siihen, mihin
pelityyppiin peli luokitellaan. Esimerkiksi peli saatetaan voida tulkita
toimintapeliks jos ongelmien ratkaisut ovat yksinkertaisia tai niiden ratkaisu
vaatii useasti voimatoimien kayttda aivojen kayton sijaan. Painvastaisessa
tapauksessa peli voidaan tulkita vaikka seikkailu- tai puzzlepeliksi, jos
ongelmien ratkaisu vaatii enemman aivojen kayttdmista ja ongelmia e voi
ratkai sta pelkéstéan voimatoimin.

Ongelma, puzzle ja aivopahkina

Kaikki kolme termi& viittaavat tehtaviin tai tehtdvan osiin, joita pelagjat voivat
joutua tekemddn jossakin pelissd. Ongelma viittaa yleisemmin erilaisiin
ongelmatilanteisiin ja pulmiin, joita pelagjat voivat joutua ratkomaan pelin
kuluessa. Ongelma voi olla esimerkiksi kuinka noutaa jokin esine lukitusta
rakennuksesta tai kuinka liikkua paikasta A paikkaan B siten, etta e tule
havaituksi. Puzzle ja aivopahkind ovat pitkdlti toisensa synonyymeéa ja
tarkoittavat tietynlaista pulmaa ta tehtdvéd, joka vaatii runsaasti
aivotyoskentelya. Puzzle tai aivopahkind voi olla esimerkiks selvittéd mita
tehtavaan liittyvét erilaiset symbolit, napit, vivut, ynnd muut vastaavat
tarkoittavat, miten ne toimivat ja mita niiden kanssa tulisi tehdg, jotta tehtéava
ratkeaisi. Ongelman, puzzlen ja aivopahkindn ratkaisussa voi tarvita erilaisia
esineitd joko ennen kuin tehtévaé paésee suorittamaan tai varsinaisen suorituksen
aikana. Pelistéa riippuen vastaantulevat ongelmat, puzzlet ja aivopdhkinat voivat
olla hyvin erilaisia ja vaikeustasoltaan seka ratkaisutavoiltaan hyvin vaihtelevia.
Ongelman, puzzlen tai aivopahkinén ratkaisemisesta voi pelista riippuen saada
palkintona esimerkiksi péasyn jollekin toiselle pelialueelle tai jonkin esineen,
jota voi tarvita taas jonkin toisen ongelman, puzzlen ta aivopahkinan
ratkai semi sessa.

Pelimaailma

Pelimaailma viittaa siihen paikkaan, johon peli ja sen tapahtumat sijoittuvat. Peli
voi koostua yhdesta tai useammasta pelimaailmasta ja pelimaailma voi koostua
yhdesta tai useammasta pelialueesta. Pelialueet voivat olla pelistd riippuen
hyvinkin erilaisiaja monimuotoisiaja ne voivat olla hyvin erikoisia. Y hden pelin
sisdlékin eri pelialueet voivat poiketa toisistaan hyvin suuresti. Pelihahmot
saattavat voida liikkua pelialueelta toiselle hyvin monin eri tavoin, mm. kévellen,
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lentden tal gamalla esimerkiks autolla. Pelialueelta toiselle liikkumisen
helppous ja kétevyys voivat vaihdella pelista toiseen hyvinkin paljon.

Pelihahmot

Pelihahmo on olento, joka pystyy tekemaan pelissi asioita ja olemaan jollakin
mielekkadlla tavalla vuorovaikutuksessa ympéristonsa ja toisten pelihahmojen
kanssa. Pelihahmo voi olla joko yksittdinen olento tai pelihahmo voi koostua
epamadraisestd joukosta olentoja, jotka yhdessd muodostavat yhden
kokonaisuuden. Pelihahmo voi olla joko pelagan tai tietokoneen ohjaama
Pelagjan ohjaamat pelihahmot ovat yleensd niita olentoja, joita pelagjat
litkuttavat, kdskevét tai jotenkin muulla tavoin manipuloivat joko suoraan tali
epasuorasti pelin kuluessa. Tietokoneen ohjaamia pelihahmoja ovat kaikki muut
olennot, jotka tayttavét edelld esitetyt pelihahmon tunnusmerkit. Tietokoneen
ohjaamat pelihahmot ovat yleensd pelissa elaviittamassa pelimaailmaa ja
toimimassa toisena osapuolena pelagjan ja pelin valisessa vuorovaikutuksessa.
Pelihahmo voi olla periaatteessa mika vain, ihminen, eléin, joku esine, tai muuta
vastaavaa. Pelagjan pelihahmo on yleensa pelagan alter ego johon pelagan
monesti oletetaan samaistuvan. Kaikissa peleissd e kuitenkaan ole téllaista alter
€goa, vaan tapahtumat kuvataan tavallaan pelagan silmin. Tallaisissa peleissi
pelagja itse on tavallaan pelin pdéosassa. On my6s mahdollista etté pelissi ei ole
mink&anlaisia pelihahmoja lainkaan, el pelagjan elka tietokoneen. Téalainen peli
el sisdla yhtéan edella esitettyja pelihahmon méérityksia tayttavia olentoa, vaan
luottaa enemman muihin pelagian ja pelin valisiin vuorovaikutuksen keinoihin.
Téalainen peli voi olla esmerkiks joku ongelmanratkaisupeli tai vaikka joku
korttipeli.

Esineet

Esineet voivat olla mita tahansa koriste-esineista erilaisiin kdyttdesineisiin ja
aseisiin ja panssareihin. Esineet voivat toimia pelissd joko tunnelmaa ja
autenttista ilmapiirid luovina koristeina tai kdyttdesineind. Koriste-esineet voivat
olla esimerkiks erilaisia huonekaluja, kasveja, ym. Koriste-esineet voivat toimia
myds siten, ettd ne toimivat kéyttoesineiden k&yton kohteena. Yhteista néille
kaikille on kuitenkin se, ettd niilla el ole suoranaista kayttdarvoa pelagjalle.
Kayttoesinellla voi ollayks tai useampi kayttotarkoitus ja niiden kayttokertojen
maara voi olla joko rgattu yhteen tal useampaan kertaan tai mdara voi olla
rajaton. Esineet ovat olennainen osa monia pelin eri asioitaja peleissa on yleensa
vain vdhéan sellaisia asioita mita pelagja voi tehda johon el liittyisi joku esine
jollakin tavalla. Lahes jokaiseen asiaan liittyy joku esine ja tdma esine voi olla
joko koriste tai kayttbesine. Pelagjat ovat yleensa jatkuvasti eri esineiden
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Hahmojen ominaisuudet ja taidot

Pelihahmon ominaisuudet ja taidot kuvaavat sitd, miten hyva pelihahmo on
erilaisissa asioissa. Niiden perusteella pitkalti maéaréytyy onnistuuko pelihahmo
jossakin asiassavai €, ainakin niissa peleissa joissa kykyjarjestelma on kéytossa.
Kaikkeen tekemiseen ominaisuudet eivét valttaméatta sentddn kuitenkaan vaikuta
Ominaisuudet voivat kuvata mm. sitd, miten vahva, nopeata onnekas pelihahmo
on. Ne voivat myds kuvata sitd miten taitava pelihahmo on eri asioissa. Monessa
pelissa pelihahmojen kyvyt ja taidot kehittyvét pelin aikana. Pelagjan ohjaamilla
hahmoilla voi olla téllaisia ominaisuuksia yksi tai useampia. Pelihahmon
ominaisuudet ja taidot voivat kehittyd mm. tekemdlld, tietyn agjan kuluessa,
tiettyjen tavoitteiden saavuttamisen jalkeen, esineiden avulla, kokemuspisteiden
mukaan, jne.

Kokemusja kokemuksen saaminen

Kokemus kuvaa sitd miten kokenut pelihahmo missdkin asiassa on. Pelista
riippuen pelihahmolla voi olla joko yksi yleinen kokemuspisteméddra tai
pelihahmolla voi olla eri kokemuspistemaaréat jokaiselle kyvylle ja taidolle, joita
pelihahmolla on. Kokemuspisteet voivat kuvata suoraan, miten hyva pelihahmo
on joko yleisesti tai kussakin taidossa erikseen. Kokenut hahmo on yleensa
parempi kuin kokematon, esimerkiks monissa sotapeleissd kokeneet sotilaat
taistelevat tehokkaammin ja ovat muutenkin parempia kuin kokemattomat
sotilaat. Kokemuspisteet voivat olla muutenkin sidoksissa pelihahmon kykyihin
ja taitoihin, esimerkiksi kykyjen ja taitojen kehittyminen voi olla osittain tai
kokonaan kokemuspisteiden saannista riippuvaista. Kokemuspisteita voi yleensa
saada pitkalti samallatavoin kuin hahmojen ominaisuudet jataidotkin kehittyvét.

Taistelut

Termilla taistelu voidaan viitata joko yleisesti kaikenlaisiin konflikteihin ja
yhteenottoihin, joita pelissd voi tapahtuatai vaihtoehtoisesti sotimiseen liittyviin
kahden tai useamman osapuolen kaymiin aseellisiin yhteenottoihin. T&ssa
tutkimuksessa termill& viitataan yleensa ensin mainittuun tapaukseen, elle toisin
ole mainittu. Taistelut voidaan kdyda mité erilaisimmin keinoin, aseellisesti tai
aseettomasti. Taistelullavoidaan viitata esimerkiksi nyrkkitappeluihin, aseellisiin
yhteenottoihin, riitelyyn, yms. Taisteluun osalistuvien pelihahmojen méaréa voi
periaatteessa vaihdella yhdestd &arettomadan. Samoin taisteluun jollakin tavoin
sekaantunei den osapuolten madra voi vaihdella yhdesta dérettomaan.

Pelin tai pelityypin samankaltaisuustoisen pelin tai pelityypin kanssa
Yhden pelin tai pelityypin samankaltaisuuden méaérittaminen toisen pelin tai
pelityypin kanssa e ole ykskasitteinen eika helppo tehtdva. Pelien ja

pelityyppien samankaltaisuuden aste voi vaihdella suuresti: peli voi olla téysin
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identtinen, 18hes identtinen, osittain samankaltainen, t&ysin erilainen tai jotakin
tata vailta Vertailla voidaan mm. pelimaailmaa, pelihahmoja, pelisaantoja,
pelimekaniikkaa, kehyskertomusta, juonta, pelityylid, pelin tavoitetta, pelin
toteutustapaa, pelin ongelmia, ongelmien ratkaisutapoja, yms. Y htd ominaisuutta
verrattaessa toiseen voidaan myds huomata, etta niiden samankaltaisuuden aste
voi vaihdella samalla tavoin kuin koko pelid tai pelityyppia toiseen verrattaessa.
Tasta syystad onkin hankala yksikasitteisesti vetéa rgjaa siihen, mitka pelit tai
pelityypit ovat tarpeeksi samankaltaisia verrattavan pelin tai pelityypin kanssa ja
mitka pelit ovat tarpeeksi samanlaisia verrattavan pelityypin kanssa. Keskendan
samankaltaisten pelien voidaan sanoa kuuluvan samaan pelityyppiin ja
keskenddn samankaltaisten pelityyppien voidaan sanoa kuuluvan johonkin
lagjempaan  pelityyppiluokkaan. Niiden pelien, jotka ovat tarpeeks
samankaltaisia verrattavan pelityypin kanssa, voidaan sanoa kuuluvan tdhan
vertailtavaan pelityyppiin.

Pelisaannot

Pelisd8nnot sisditdvéat ohjeet Siitd, mité pelagjat saavat ja elvét saa tehda pelissi.
Pelisd8nnot ovat erityisen merkittévassa asemassa, kun puhutaan peleistd joihin
osdllistuu enemmén kuin yks pelaga Pelisdantdjen merkitys periaatteessa
korostuu sitd mukaa mitd enemman pelagjia peliin osallistuu. Pelgjé joihin voi
osallistua useampia pelagjia voivat olla esimerkikss moninpelit ja sellaiset
yksinpelit, joissa kilpaillaan parhaasta tuloksesta ja tulosta verrataan toisten
pelagjien tuloksiin. Pelisd8nnot voivat olla joko pelagjien tai pelintekijoiden tai
molempien yhteisty0ssd laatimat. S&énndissdA on se huono puoli, etté
periaatteessa aina saannot rgjoittavat pelagiien vapautta tehda pelissa mita he
haluavat. S8annailla on kuitenkin se hyva puoli, etta samalla ne ainakin osittain
vahentavét huonosti kayttaytyvien pelagien maardd, vahentavét vaarinkaytoksia
ja huijaamista ja tekevét pelista miellyttdvamman pelata. Ongelma onkin [6ytéa
sellainen tasgpaino ndiden kahden tavoitteen vdliltd, jossa pelagjilla on
mahdollismman paljon vapautta tehda mita he haluavat mutta samalla véltytéén
kuitenkin  mahdollismman pitkédlle huonosti  kayttaytyvilta pelagjilta,
vaarinkaytoksilta ja huijauksilta.

Pelagjien vaikutusvalta

Pelagjien vaikutusvalta kuvaa sitd miten paljon pelagjilla on sananvaltaa eri
asioissa, jotka koskevat heitd joko suoraan, vdlillisesti ta e ollenkaan.
Vaikutusvalta kuvaa sitd, miten suuri vaikutus yksittéaisella pelagjalla on peliin,
toisiin pelagjiin tai pelin yllgpitgjiin. Vaikutusvalta kuvaa myos sitd, miten paljon
pel agjan tekemiset ja tekeméatta jattamiset vaikuttavat suoraan tai valillisesti pelin
kulkuun tal toisten pelagjien pelaamiseen. Talla voidaan tarkoittaa esimerkiksi

pelaamaan peliavai el tal yrittddko joku pelagaratkaista jonkun tehtdvan vai ei.
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OSA 2 — Pelagjat

3. Pelien kiinnostavuus ja hauskuus

Tassd luvussa késittelen pelagjien kannata pelien kiinnostavuuteen ja
hauskuuteen vaikuttavia asioita. Pelin tuottamat oppimisen ja kehittymisen
tunteet sekd menestymisen ja onnistumisen tunteet ovat tarkeita. Pelin sisdltama
ihmisten valinen kanssakaynti ja vuorovaikutus kiinnostavat erityisesti monia
enemman sosiadlisia ihmisia Pelin jannittavyys ja pelin kyky heréttda pelagjien
uteliaisuuden ovat tekijoitd jotka saavat pelagjat palaamaan pelin &ren kerta
toisensa jalkeen. Pelin sisdltéma vakivalta vetoaa taas moniin vakivaltaviihteen
ystaviin. Pelin tarjoama gjanviete, pelin kyky rentouttaa ja pelin elémyksellisyys
ovat taas tarkeitd ominaisuuksia niille, jotka hakevat peleisté 18hinna vastapainoa
arjen harmaudelle ja tarvitsevat jotakin ganvietetta. Kaaviossa 3.1 on esitetty
tassi luvussa kasitellyt ominaisuudet ja niiden valiset yhteydet.

Hy6dyllisyys Kanssakaynti Menestymisen Vékivata Jannitys Oppia Utdiaisuus Ajanvigteja  Kehittyd Elédmyksdlisyys
javuorovaikutus jaonnistumisen rentoutuminen
tunteet
tunne yhteistyd jatoimintatapa pelissé esteiden
imii vaittamin

Kaavio 3.1: Pelien kiinnostavuus ja hauskuus
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3.1. Oppiminen ja kehittyminen

Chris Crawfordin mukaan pelit motivoivat, koska ne ovat ihmisten, lintujen ja
nisakkaiden kaltaisten kehittyneiden eldinten luontainen tapa oppia. Mita
kehittyneemmaét aivot ovat, sitd suurempi on myds vietti leikkimiseen ja sitéa
myota myos pelaamiseen. Crawfordin mukaan leikkiminen ja pelaaminen on
luontainen tapa oppia ja nykyiset opettamismenetelmdt ovat vahemman
luonnollisia. Pelit ovat my6s hyva ja hauska tapa pysya kunnossa, niin fyysisesti
kuin henkisesti. [Crawford82-2] Tulevaisuudessa opetuspelit voivat olla
tarkeassa roolissa uusien taitojen opettamisessa kouluissa nykyisten véhemman
luontai sen menetelmien sijasta.

Joillekin pelagjille yks tarked syy pelata pelgd on se, ettd opittuaan
pelaamaan ja viela parjaédmaankin jossakin vaikeassa pelissd, he saavat tunteen
ettd he ovat oppineet jotakin ja ettd heidan taitonsa ovat kehittyneet. Pelin
oppiminen voi tarkoittaa oppimista miten péarjatdan jossakin tietyssa pelissa tai
yleisten pelien mekaniikan ja toimintatapojen oppimista. Peleista voi oppia myos
joitakin kéytannon tietoja ja taitoja. Peleista opitut tiedot ja taidot voivat olla
sellaisia, etta niista voi olla hyotya tosieldmassa tai ne voivat olla sellaisia, etta
niista todennakdisesti hyotyy vain kyseista peliatai jotakin toista pelié pelatessa.

Pelga pelattuaan ihminen voi myds kokea, etta hdn on kehittynyt jollakin
tapaa. Han voi tuntea, ettd hanen persoonansa on kehittynyt, tai hanen
kéyttdytymismallinsa tai  kayttdytymismotiivinsa ovat muuttuneet. Peleista
saattaa oppia, ettd kaikkiin ongelmiin on aina jokin ratkaisu ja se sagttaa auttaa
selvidmaan vakeista eldmantilanteista. Pelellla saattaa olla my6s oma
merkityksensa pelkojen ja muiden esteiden voittamisessa. Pelit saattavat auttaa
voittamaan ujouden, parantamaan sosiadlisia taitoja, ryhmatyoskentelya tai
opettaa kuinka toimia yhtei sossé/yhtei skunnassa. Esimerkiksi monissa internetin

kotoa kasin.

3.2. Menestymisen ja onnistumisen tunteet

Menestymisen ja onnistumisen tunteet ovat my0s térkeitd pelimotivaation
yll&pitamiseen. Harvempi jaksaa pelata kovin pitkdan pelid, joka e tarjoa
onnistumisen ja menestymisen tunteita ja jossa onnistumisen mahdollisuudet
vaikuttavat hyvin marginaalisilta. Tasapainoilu liian helpon ja liian vaikean
valimaastossa e kuitenkaan ole helppoa ja optimaalista ratkaisua on todella
hankala saavuttaa. Ongelmaa pahentaa se, etta pelin vaikeus on tdysin pelagjasta
riippuvaista, joten peli joka toisen mielestd on aivan lilan helppo voi toisen
mielesta olla aivan lilan vaikea. ldeaalisen sopivaa vaikeustasoa kannattaa
kuitenkin tavoitella, silla silloin pelistda on mahdollista nauttia eniten. Silloin
onnistumiset tuntuvat kaikkein parhailta ja epdonnistumiset eniten harmittavilta.
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Toisaalta silloin epdonnistumiset saavat pelagjan yrittdmaan uudestaan, koska
héanella on tunne ettd seuraavalla kerralla pystyy parempaan.

Haviaminen kuuluu olennaisena osana pelid, joten sen eliminoiminen
kokonaan pois peleistéa el olisi kovin hyva gatus. Kun pelagja e voi hévita, han
voi vain voittaa. Lopputuloksen epdvarmuuden puuttuminen veisi jannityksen
koko hommasta ja pelaaminen muuttuisi p&dmaaréttomaksi. Voittaminen ei
tuottaisi samanlaista tyydytystd, koska pelaga tietdis etta se oli anut
mahdollinen lopputul os, ettei han voinut mitenkddn havita Havidminen on myds
todiste siit, etta pelista saa jotakin vastusta ja ettéa vastustaja pel aa tosi ssaan.

Liian usein hdviamala on toisadta myos ikéavat seuraukset, silla liian
vaikeata peliakdan e moni jaksa kauaa pelata. Jatkuvasti havidamalla menee
motivaatio, koska tulee tunne ettd pelissd on mahdotonta voittaa. Siksi onkin
tarkedd, etta pelagja voittaa ainakin silloin téaléin, jotta han nakisi etta pelissa
ylipdatéan on mahdollista voittaa. Nama voitot kannustavat hanta yrittamaan
parhaansa, koska voittaminen tuntuu realistiselta mahdollisuudelta. V oittaessaan
todella vaikean pelin pelagjalle tulee tunne, ettd hdn on onnistunut tekemaan
parhaansa ja jopa ylittamaan itsensa.

Miten ditten tavoitella tata epamaaraistd optimaalista vaikeustasoa, jolloin
peli e ole lilan helppo eikéd lilan vaikea? Yks ratkaisu vois olla oppiva
vastustaja, joka vahitellen oppis tunnistamaan millaista vastustgjaa vastaan han
pelaa ja mitka ovat hénen vahvuutensa ja heikkoutensa. Vastustgjan taidot ja
mieltymykset tuntemalla hén voisi mukauttaa pelaamistyylinsa siten, etta voisi
tarjota pelagale juuri hédnen pelaamistyylille ja sen hetkiselle vaikeustasolle
sopivan vastuksen pelissa. Oppiva vastustgja vois pistéa juuri sen verran
vastaan, ettd homma kestdisi koko gan mielenkiintoisena, mutta el koskaan
kuitenkaan niin paljoa ettd pelagja havidis lilan nopeasti tal voittais liian
helposti. Oppiva vastustaja voisi haluttaessa piinata pelagjaa hyvinkin kauan,
pitéen hantd jatkuvasti oman osaamisensa darirgoilla, vaittomasti uhkaavan
musertavan tappion ja upean voiton vaimaastossa. Pidemman péélle pelaga
vois kylld hermostua tilanteeseen, joten oppivan vastustgan tulisi havaita
milloin on aika lopettaa ja antaa pelin paattya, tavallata toisella.

Pelagan havitessa téllaista oppivaa vastustgjaa vastaan vois kokemus olla
melko turhauttava, koska pelagja tuntis antaneensa kaikkensa ja dilti
havinneensa. Motivaation yrittda uudelleen saanti vois vieda hyvinkin kauan.
Pelagjan voittaessa tunne olis myos vastaavasti upea, koska pelagja tuntisi
tehneensd parhaansa ja pystyneensa voittamaan todella kovan vastustaan.
Pelagja tuntisi saavuttaneensa jotakin todella suurta. Pelagjan motivaatio 18hted
pelaamaan téllaista vastustgjaa voi vaihdella pelagjasta ja tilanteesta toiseen.
haluaisi otella. Siksi hyva ratkaisu vois olla antaa pelagjan paéttdd, milloin han
haluaa téllaisen vastustagjan ja miten pitkéan han pattitilannetta haluaa yll&pitéa
ennen kuin vastustgja antaa tilanteen purkautua. Toinen, kompromissin
omaisempi ratkaisu voisi olla oppivan vastustajan tekeminen pelin vaikeimmaksi
vaikeustasoksi. Oppiva vastustgja voisi anaysoida pelagan tekemisia ja
menestymistd, ja jos se havaitsisi pelagan voittavan lilan nopeasti ja liian
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helpolla, se vois lisdté tiettyyn rajaan asti pelin vaikeustasoa mm. lisédmalla
vastustgjien tekodyn tasoa ja tekemdlla vihollisista vaikeampia. Todella hyvét
pelagjat, joiden mielesté tavalliset vaikeustasot ovat liian helppoja, voisivat pitéa
tamantyyppisesta jarjestelystd, erityisesti jos he saisivat vapaasti valita rgan
johon vastustgjan taso voi maksimissaan nousta.

3.3. Kanssakaynti ja vuorovaikutus

Pelagjien valinen vuorovaikutus on merkittdva osa monia tietokonepelga
Pelagjien valista vuorovaikutusta voi ilmetd seka yksinpeleissa, kun paikalla on
useampia pelagjia ettd moninpeleissa. Osalle pelagjista pelit ovat hyva tapa
todistaa oma kyvykkyytensd ta vastaavasti kyvyttomyytensa [Crawford82-2].
Jotkut pelagat yrittavdt paikata heikkoa itsetuntoaan yrittdmala menestya
peleissd mahdollissmman hyvin; toisinaan jopa keinoja kaihtamatta. Monelle
moninpelit ovatkin juuri tasta syystéa kova paikka, kun oma ego e kesté pelissa
epaonnistumista.

Moninpelien yksi merkittédvin ero yksinpelethin néhden on se, ettd niissa
oikeat ihmiset pé&sevét suoraan vuorovaikutukseen keskenaén. |hmisten valinen
kanssak@yminen on monen mielesta paljon mielenkiintoisempaa kuin ihmisen ja
tietokoneen vdlinen kanssakaynti. On mielenkiintoisempaa, kun tietéa
pelihahmojen takaa |10ytyvan oikeita ihmisid Silloin heiddn kanssaan voi
kanssakdyda paljon jarkevdmmin, kuin mitd tietokoneen kanssa voi tehda
Esimerkiksi kun ihmispelagjalle sanoo jotakin, voi olla varma etté saa ainakin
jollakin tavalla jarkevan vastauksen.

Joukkoon kuulumisen tunne on my6s vahva motivaattori ja voi vaikuttaa
myonteisesti moninpelaamisen aloittamispaatoksen syntymiseen. l|hminen on
jossakin mielessa laumaeldin ja hén haluaa olla osa joukkoa ja kaipaa ryhman
tukea ja hyvaksyntéd. Pelit voivat toimia hyvéna sosiaalisen kanssak&ynnin
edistdjanad ja pelaamisalla voidaan myos hakea toisten ihmisten huomiota ja
hyvéksyntédd [Crawford82-2]. Moninpelien parissa pelaga voi tuntea olevansa
osa suurempaa yhteisod. Y hteison tukemana ei liséks tarvitse vattamatta olla
yksin ongelmineen, vaan voi yrittéa saada apua. Joukolla on myds helpompi
voittaa isommatkin vastustajat ja vaativammatkin tehtévét sujuvat paremmin kun
on useampia tekemassd. Yksin pelatessa kaiken joutuisi tekemdan yksin.
Ryhméssa pelatessa peli voi myds sujua sutjakkaammin kuin yksin. Y hteistyo e
kuitenkaan aina ole helppoa, joten huonosti toimiva ryhma voi jopa hidastaa
pelagan etenemistd. Isoa ryhméa voi olla vaikea hallita ja johtaa ryhman
jésenten tekemista siten, ettd ryhman toiminta on jarkevaa ja tehokasta ja ettei
ryhman jasenia j&teta pulaan. Hyvin toimiva ryhman yhteistyd ja havainto siitg,
mit& kaikkea ryhma voikaan saada yhdessa aikaan tuo tyydytyksen tunteen siita,
etta yhteistyo sujuu japeli etenee.

Huomatuks ja hyvéksytyksi tulemisen tarve on usein myds voimakas
ihmisilla  IThmiset usein haluavat, ettd heitd kohdellaan yksilollisna ja
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persoonalisina ihmisind. Téasta syysta esimerkiks koirat ovat suosittuja
lemmikkeind, koska ne osoittavat huomiota ja kiintymystd ja ne ovat
vuorovaikutuksessa isantéénsa. Pelit ovat térkeitd siksi, koska ne sallivat
pelagjien ottaa toiset huomioon yksilollisind ja monet pelit salivat pelagjien
panostavan omaa persoonaansa peliin. Téassa suhteessa peli on sité parempi, mita
enemman pelagjavoi panostaa omaa persoonaansa peliin. [Crawford82-2]

Yksi syy pelata pelgja voi olla se, etté pelien ympérille on yksinkertaisempaa
jarjestda yhteisia tapaamisia jaillanviettgdisia. Peli voi parhaimmillaan ollavain
tekosyy sille, ettd kokoonnutaan ja tehddan jotakin yhdessa Jotkut pelit antavat
lisdksi mahdollisuuden ja tekosyyn olla fyysisesti léahekkdin ja kosketuksessa
toisiin ihmisiin viattomalla ja harmittomalla tavalla. [ Crawford82-2]

Kakki eivat kuitenkaan ana halua tehdad yhteistyotd, vaan saattavat
pikemminkin haluta kilpailla keskenéén. My0s sellaiset pelagjat, jotka tekevét
yleensa yhteistyotd peleissd voivat haluta toisinaan kokeilla pelagien véista
keskinaista kilpailua. Joillakin kilpailuvietti on niin voimakas, ett he pelaavat
melkein mita vain paastakseen kilpailemaan toisten kanssa. Joillekin tarkedmpaa
pelaamisessa on mahdollisuus voittaa joku, erityisesti jos tdma joku on
voittamisen arvoinen hyva vastustga. Téllaiset pelagat suosivat taitoon
perustuvia pelgjd, joissa sattumalla on hyvin véhan merkitysta Taitoon
perustuvissa peleissi panoksena voi olla sosiaalisen arvovallan menettéminen tal
saaminen. Kun pelataan isoin panoksin, kuten sosiaalisesta arvovallasta, muuttuu
peli konfliktiksi, koska turvallisuus, pelien yks tarkeimmistd ominaisuuksista,
hévida. Jotkut suosivatkin tasta syysta puhtaasti onneen perustuvia pelegja, ettel
heidan tarvitse vaarantaa sosiaalista arvovaltaansa. [ Crawford82-2]

Ainakin miesten osdta kilpailuvietti voi osittain liittya muussakin
eldinkunnassa havaittuun ilmi6on eli uroiden tarpeeseen osoittaa kyvykkyytensa
naaraille. Kilpailuvietti e kuitenkaan rgoitu pelkdstddn naaraisiin, joten
mietittavaksi j8a pateekd sama teoria myGs naaraisiin vai onko heidan
kohdallaan kyse jostakin muusta asiasta.

3.4. Jannitys

Yks pelaamisen motivaatio voi olla tarve hakea jannitysta elémaan. Monet
voivat kokea eldmansi tylsaksi ja pelaaminen on yks tapa kokea jannittavia
hetki&. Erityisesti moninpelit voivat tempaista mukaansa, koska niissa padsee
tekemisiin oikeiden ihmisten kanssa ja moninpelit eivat ole niin ennalta
arvattavia;, periaatteessa koskaan e tieda mitd milldkin pelikerralla tapahtuu.
Jannityksen hakijat samalla tavoin peleissa voittamaan pyrkivéat pelagjat voivat
periaatteessa pelata mité pelid vain, tarkeintd on etta peli tarjoaa jannitysta ja
mielenkiintoisia tilanteita. Osa jannityksen hakijoista e tyydy pelké&stéan
pelaaman kiltisti, vaan hakevat jannitysta rikkomalla séantdja Y hteenotto toisten
pelagjien kanssa, hairikdinti ja jopa kiusaaminen saattavat antaa niita vareita,
joita pelagja e muuten muualta saisi (tai ainakaan osaisi hakea). Kiinnijaamisen

20



pelko, kiellettyjen asioiden tekemisen houkuttelevuus ja yhteenottojen kiihkeys
voivat olla asioita, joita monen on hankala vastustaa.

3.5. Utdliaisuus

Uteliaisuus voi olla myos vahva pelien pelaamisen motivoija. Aluks uteliaisuus
saattaa olla uteliaisuutta siitd, millaisia ne tietokonepelit, moninpelit, tai muut
sellaiset nyt sitten ovat. Sen jalkeen uteliaisuus voi muuttua uteliaisuudeksi
perehtya paremmin pelien maailmaan. Mydhemmin uteliaisuus voi esiintyd vieléa
kiinnostuksena joitakin uusia pelimuotoja kohtaan tai haluna perehtyé jollekin
yksittéiselle pelien osa-alueelle.

Pelaamisen aikana uteliaisuus voi ilmetd mm. kiinnostuksena siitd, mita
kaikkea mielenkiintoista pelista 16ytyy ja mita kaikkea uutta ja jannittavaa peli
pystyy pelagaleen viela tarjoilemaan. Tdma mielenkiinto voi sitoa pelagan
hyvinkin tiukasti pelin &8reen ja pelin pelaamisen lopettaminen voi olla vaikeaa
[Hytonen2]

3.6. Vakivalta

Vaikka ihmiskunta on kovasti sivistynytkin sitten muinaisten aikojen, on meissa
silti jonkin verran jéljella viela alkukantaista petoa, joka jollakin tasolla nauttii
vékivallasta ja vakivaltaviihteesta Ehk& sen vuoks vékivataviihde on niin
suosittua kuin se nykyaén on. Viime aikoina on ollut paljon keskustelua siita,
tekeek® vékivaltaviihde kuluttagjastaan vakivaltaisen tai kuluttavatko enemman
vékivaltaan taipuvaisemmat henkil6t enemman véakivaltaviihdettd. Paljon on
myds keskusteltu ikdrgojen toimivuudesta ja pitdiskd0 nuoria suojella
vakivaltaviihteeltd ja jos pitdisi, miten se tulis toteuttaa. Vaarana on, etta
rgjoitukset loukkaavat sananvapautta ja aikuisten ihmisten oikeutta p&éttés itse
tekemisistaan.

Mielestani pelit ovat yksi suhteellisen turvallinen tapa tutkia omaa synkkaa ja
vakivaltaista puolta ilman, ettd kukaan oikeasti loukkaantuu. V&kivaltainen peli
voi toimia jonkinlaisena stressileluna, varoventtiiling, johon voi purkaa stressin,
turhautumisen ja patoumat. Peleissa voi turvallisesti ilmaista omaa vakivaltaista
puoltaan loukkaamatta oikeasti itseddn tai toisiaihmisia. Lapsien suojelemiseks
vakivallalta, jota he eivét valttamétta viela ymmartdisi, on peleihinkin laadittu
suosituskargjat. Kaikkein vakivaltaisimpia pelga e salita kuin taysikéisille,
jotka joutuvat muutenkin ottamaan jo téyden vastuun itsestddn ja tekemisistéan.
Vanhempien vastuulle j&&, ettel aakaiset padse kasiks tdhan aakaisita
kiellettyyn materiaaliin, ainakaan ilman vanhempien hyvaksyntéa.
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3.7. Ajanviete jarentoutuminen

Ajanviete on ehk& kaikkein yleisin syy, jota kdytetddn kun halutaan selittéd
toisille miks joku pelaa pelgjd. Monelle satunnais- tai arkipelagjalle tdma jaa
ainoaks syyks perehtyd pelien maailmaan, mutta muille tdma voi olla vasta
ensimmaéinen askel kohti syvéllisempaa peleihin tutustumista ja peliharrastuksen
lagjenemista. Monelle tama on tarkein syy alun perin alkaa pelaamaan pelgja.

Rentoutuminen on toinen yleinen syy pelata pelgd Haluamme rentoutua ja
vetdytyd harmaasta arjesta pois jonkun mukavan harrastuksen pariin, kuten
esimerkiksi pelaamaan. Kaikki pelaaminen e véttamattd rentouta, mutaa
pelaaminen voi olla myos tapa purkaa stressig, turhautumista ja patoumia (katso
alakohta 3.1.8).

3.8. Elamyksdllisyys

Pelien pelaamisen elamyksellisyys on my6s vahva motivaattori pelata pelgéa
Ihmiset hakevat uusia kokemuksia ja elamyksid monilta elamanaloilta ja
harrastuksista ja pelaaminen on yks néiden joukossa. Ihmiset haluavat kokea
voimakkaita ja positiivisia fiiliksia tai mita tahansa arkirutiinista poikkeavaa.
Ihmisill& on myds tarve paeta todellisuutta ja fantasioida. Tall& tavoin he hakevat
vaihtelua arjen muuten tylsiin rutiinethin. Tama muistuttaa ihmisten tarvetta
hakea jannitysta elamédan (katso alakohta 3.1.4). Moni taidemuoto yrittddkin
Siirtéa yleisonsa toiseen, fantasiamaailmaan [Crawford82-2].

Pelit mahdollistavat myds sellaisten roolien vetdmisen, jotka eivét olis
normaalisti  yhteiskunnassa hyvaksyttévia [Crawford82-2]. Esimerkiksi
murhagjan tai varkaan roolia e vois kokellla oikeasti ilman vakavia
yhteiskunnallisia jélkiseuraamuksia. Peleissd tdllaiset roolit ovat kuitenkin
hyvinkin mahdollisia eika pelagjan tarvitse pelédd, etta niista seuraisi oikeasti
mutta monessa moninpelissa téllaisten roolien pelaamista on ragjoitettu tuntuvasti.
Monesti pelissd on tiukat sdanndt, jotka sadtelevdt taman tyyppisten
pelihahmojen pelaamista tuntuvasti. Nata sdantdjd noudattamalla nédidenkin
roolien pelaaminen on kuitenkin mahdollista.

Pelagat voivat myds omaksua pelissd roolin joka on sosiaalisesti
hyvaksyttdva, mutta jonka tekoja el vois tehda aivan tuosta vain. Pelagja voi
esimerkiksi ryhtya sotapaéllikoks ja aloittaa ja kdyda sotia tai pelagja voi olla
haikéileméton liikemies, joka pyrkii muodostamaan monopoli keinoja
kaihtamatta. Pelissa pelagjan el tarvitse murehtia tekemisten seuraamuksia ja voi
tehda todella vékivaltaisia ja pahoja tekoja ilman tunnontuskia. [ Crawford82-2]
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3.9. Hyddyllisyys

Pelien pelaaminen ja pelit voivat olla my6s hyodyllisia. Opetuspelit pyrkivét
tekemaédn oppimisprosessista mielenkiintoisempaa tarjoamalla eri asioiden
oppimista helpottavia pelggd Pelit on pyritty tekemdan viihdepelien tapaan
mahdollissmman hauskoiksi, mutta siten etta opetettava asiakin tulis samalla
selvéksi. Opettavaisten pelien kehityskaari on vasta aluillaan, joten viela ne eivét
ole aivan niin hauskoja kuin pelkastdan viihdyttamdan tarkoitetut pelit.
Opetuspel gja kuitenkin kehitetéén eteenpain ja jatkossa pelien viihdyttavyys voi
|&heté viihdepelien tasoa.

My0s pelkastdan viihdyttaviks tarkoitetut pelit voivat siséltéa faktoja, jotka
perustuvat todellisiin yksityiskohtiin. Peleista saatava tieto on kuitenkin yleensa
nippelitietoa ja faktojen tunnistaminen pelista e vattamatta aina ole itsestéan
selvda. Pelistd oliss mahdollista oppia paljonkin asioita, jos peli pohjautuis
esimerkiks tarpeeks tarkasti johonkin todelliseen historialliseen aikakauteen tai
tapahtumaan, joka sitten opetettaisi hauskalla tavalla pelin taustatietojen ja itse
pelin tapahtumien my6ta pelagjalle.

Jotkut pelit voivat opettaa myods joitakin todellisia taitoja.  Jotkut
simulaattorit, kuten lentosimulaattorit, gjopelit ja sotapelit ovat niin realistisia,
ettad niitd pelaamalla voi oppia oikeita lentdmiseen, gamiseen tai sotimiseen
liittyvié taitoja. Pelga kayttavat myds hyvakseen mm. monet formulakuskit ja
formulakisojen selostgjat, kun he haluavat tutustua rataan ennen kisaa eika heilla
ole syysta tai toisesta mahdollisuutta tehda sité henkil 6kohtaisesti paikan paalla
Pelia pelaamalla he saavat kasityksen radan yleisilmeesta ja paikan padla radan
opetteluun e mene enda niin kauaa.

Pelit itsessdan voivat olla myds hyddyllisid Pelien kehittdmisessa tekniikka
kehittyy ja samaa tekniikka voidaan osin hyodyntéd myos niin sanotuissa
vakavissakin sovelluksissa. Pelien vaativuuden mydta laitetekniikka kehittyy ja
samoin myo6s sovellukset. My6s pelien pohjakoodia saatetaan pystyéa kayttamaan
arkipaivén sovelluksissa. Esimerkiksi Quaken pelimoottoria aiotaan kayttéa
vamisteilla olevan rakennuksen esittelyyn sen pohjapiirustuksen perusteella,
ennen kuin rakentamista on edes aoitettu. Ihmiset voivat liikkua talon sisédlla ja
ndhda monitorilta milta talo valmistuttuaan tulee ndyttdmaan. Ihmiset saavat
paremman kuvan vamiin talon ulkonddsta ja voivat tehda muutosehdotuksia kun
niiden toteuttaminen on vielé yksinkertaisempaa kuin vasta talon val mistuttua.

3.10 Kontrolli

Kirjoihin ja moniin muihin viihdemuotoihin néhden peleissd on selked etu:
pelagjat voivat tiettyjen ragjojen puitteissa kontrolloida mita peleissa tapahtuu.
Malonen mukaan pelagan kontrolli pelissé on tarkedd, koska se voi
kompensoida oikeasti koettua kontrollin puutetta. Tarkedmpda on koettu, el
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niink&an todellinen kontrolli. [Kasvi98] Pelagjat haluavat yleensd tuntea
pystyvansa kontrolloimaan ja hallitsemaan tilannetta. Kontrolloimisen tarve voi
osittain liittya siihen etté tosielaméssa harvemmin voi taysin kontrolloida asioita.
Kontrollin tarpeeseen voi osin liittya my6s tarve omata valtaa johonkin.
Erityisesti alaikéisena kun vanhemmat maérédvét asioista voi tarve kontrolloida
ja paattéa itse asioista olla hyvinkin suuri. Pelit voivat tarjota vélineen jossa voi
tuntea pystyvéansa kontrolloimaan asioita. Tunne voi tosin olla ainakin osittain
valheellinen, pelkk& illuusio kontrollista. Peli voi tarkoituksella pyrkia antamaan
pelagjalle tunteen ettd han kontrolloi pelia vaikka oikeasti vaihtoehdot olisivatkin
hyvin rgalliset.
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4. Pelagjatyypit

Pelien kiinnostavuutta voidaan tarkastella useista eri nakokulmista. Pelagjilla,
pelin yllapitgilla ja pelin kehittelijoilld on kullakin erilaiset ndkemykset ja
tavoitteet pelien suhteen. Nama seikat vaikuttavat siihen, mika heidan mielestéén
on tarkeda peleissa ja mitd puolia niissa tulis painottaa. Tassa luvussa esittelen
millaisia erilaisia pelagjatyyppe/a on olemassa. Kaaviossa 4.1 on esitettyna eri
pelagjarynmét ja niiden alaryhmaét. Pelin yll&pit§& ja pelin kehittelijatyypit
jéévét tdman tutkimuksen ulkopuolelle.

Pelagiien ryhmé&a voidaan tarkastella ainakin kahdesta ndkokulmasta
Ensimmainen on Niko Nirvin tekema jaottelu [Nirvi] pelagjatyypin mukaan ja
toinen on jaottelu peligenren mukaan. Niko Nirvin jaottelun perustana on
pelagjien erottelu sen mukaan, miten usein henkil6t pelaavat pelga ja mikéa
heidan harrastuneisuuden aste on eli miten paljon he seuraavat alaa. Peligenren
mukaan jaottelu perustuu sithen, minka erityyppisia pelegjéa on ja ketka pelaavat
mink&kin pelityypin pelgd Téassa luvussa esittelen eri pelagjatyyppeja kayttaen
pohjana Niko Nirvin jaottelua ja luvussa kahdeksan esittelen millaisia
peligenrejd on olemassa.

Niko Nirvi jaottelee pelagat kolmeen paéryhmédn: Core-pelagjat,
satunnaispelagjat ja arkipelagat. Core-pelagjat jakaantuvat viela neljdan
aliryhméan: Hardcore-pelagja, genrepelagja, peliharrastgja ja trendipelagja.
[Nirvi]

Hardcore-pelagja on omistautunut pelaamaan muutamaa omasta mielestéan
todella hyvda pelid, joita han pelaa sitten aivan tolkuttomasti. H&n tuntee
kyseisistéa peleisté |&hes kaiken tietdmisen arvoisen ja on tutkinut peleista niiden
kaikki eri puolet yksityiskohtia myoten. Pelikauppiaiden kannalta han on huono
asiakas, koska han e yleensa osta kovin usein uusia pelgia Genrepelagja on
keskittynyt pelaamaan vain tietyn lgjityypin tai aiheenmukaisia pelga.

Satunnaispelaga a Arkipdaga

Hadcore-pelaga Genrepelaga Peliharrastga Trendipdaga

Kaavio 4.1: Pelaajatyypit
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Aihealue voi olla hyvinkin lagja, kuten esimerkiks simulaatiot yleensi tai
pelkastéan lentosimulaatiot. Aihe voi olla my6s hyvin suppea, kuten esimerkiks
toisen maailmansodan lentosimulaatiot, jotka rgjoittuvat pelkastddan Eurooppaan.
Peliharrastaja on kiinnostunut peleista yleensa, eika ole rajoittunut genrepel agjan
tavoin vain tietyn aihealueen peleihin. Han hakee aina uusia pelikokemuksia ja
han seuraakin alaa ahkerasti. Peliharrastgja on Core-pelagjista pelilehtien
suosikkityyppi, koska he kéyttavét |ehdiston palveluita ahkerasti. [Nirvi]

Suurin jasiksi pelin tekijdille ja pelien myyjille tarkein core-pelagjien ryhma
ovat trendipelagjat. Trendipelagat pelaavat vain tietyn kohurgjan ylittavia pelegja
ja heidén ostoaktiivisuudestaan riippuu tuleeko jostakin hyvin myyneesta pelista
hittia. Trendipelagjat seuraavat myoOs jonkin verran alaa, mutta eivét niin
ahkerasti kuin peliharrastgjat. Kaikista edella mainituista neljasta ryhmasta on
olemassa my6s yksin- ja moninpeliversiot eli kyseiseen ryhmaédn kuuluvat
pelagjat haluavat pelata vain joko yksin- tai moninpelgd ja elvdt suostu
vilkaisemaankaan toisen tyyppisiin peleihin. Liséks kaikista edelld mainituista
on olemassa myds normaali- jaidioottiversiot. [Nirvi]

Satunnaispelagjat ovat kevytversio Core-pelagjista ja he voivat kuulua mihin
tahansa core-pelagjaryhmaan. Téarkein satunnaispelagjan core-pelagasta erottava
tunnusmerkki on tiedon puute. Satunnaispelagjat eivdt ole kiinnostuneita
tietokoneiden tai pelien sieluneldmasta ja he elvét seuraa adlaa. Satunnaispel agjat
tekevat ostopddtoksensd mm. aihepiirin, kannen ja kavereiden suositusten
perusteella. Tdma on sellainen ryhmé, josta moni on helposti k&&nnytettavissa
konsolipelagjiksi. [Nirvi]

Arkipelagjat ovat pelintekijoiden haaveissa seuraava valloitettava alue.
Arkipelagiat pelaavat silloin tdll6in joitakin yksinkertaisia peled, kuten
miinaharavaa, pasianssia tai pokeria yksin- tai moninpeliversiona. Arkipelagjat
hakevat peleistéa |ahinnd hetkellistd gjankulua ja eivét ole syvemmin peleista
kiinnostuneita. Hellle pelit ovat samanlainen hetkellinen gankulu kuin television
katsominen tai musiikin kuuntelu. Arkipelagjia on paljon, joten heissa on paljon
markkinapotentiadlia. Hellle pyritéankin nykydan kauppaamaan monenlaisia
uudentyyppisia palveluita, kuten esimerkiks  kannykk&palveluita ja
kannykkapelga [Nirvi]
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5. Pelagjien motivaatiot jatavoitteet

Yks tapa tarkastella pelien kiinnostavuutta on niiden pelagjien tavoitteiden ja
motivaatioiden mukaan. Useissa peleissd tavoite on hyvin ndkyvasti méaritelty,
esmerkiks  kilpailun voitto, mutta tavoite voi olla my6s paljon
hienovaraisemmin mééritelty ja vahemman itsestéan selva. Yleensajos tavoitetta
el pelin puolesta ole annettu, pelaga keksii sellaisen itse. lIman tavoitetta
pelaamisesta tulee helposti p&dmaarétonta ja ilman tavoitteita valintojen
tekeminen on mielivaltaista Tavoitteet vaikuttavat olennaisesti sithen, miten
tarkastelemme pelaamiamme pelgd ja mitda pelien ominaisuuksia pidamme
térkeina ja haluamme pel eissa painottaa. [Hytonen1]

Tarkastelen tassa luvussa muutamia mahdollisia motivaatioita, joita pelagjilla
voi olla ja mitkd pelien ominaisuudet pelagjalle kyseisissa tapauksissa ovat
tarkeitd. Kaaviossa 5.1 on edtettynd erilaisia pelagien motivaatioita ja
tavoitteita. Jaan pelagiien tavoitteet seitsemaén ryhmaan: seikkaileminen ja
maailmojen tutkiminen, roolipelaaminen, oman hahmon kehittaminen,
keskustelu, jannityksenhalu, voittaminen ja hdairikdinti. Seikkailijoiden ja
maailmojen tutkijoiden térkein tavoite on ndhda ja kokea pelimaailmaa
mahdollissmman lagjasti. Roolipelagjat pyrkivét eldytyméadn pelaamaansa rooliin
mahdollissmman autenttisesti. Oman hahmon kehittdjat pyrkivat saamaan
pelaamansa roolihahmon kehittymaan mahdollisimman nopeasti ja keskustelijat
ovat kiinnostuneet eniten pelagien vdilla kaytavistd keskusteluista
Jannityksenhaluiset pelagjat tekevdt kaikkea mika tuntuu jannittéavata ja
voitonhaluiset pyrkivét voittamaan kaikessa johon ryhtyvét. Hairikoijat ssavat
mielihyvansa toisten hairikoinnista ja saantojen rikkomisesta

Pelaga
Seikkaileminen Roolipe- Jannityk- Keskustelu Vaittaminen Oman Kilpalleminen Hérikdinti
jamaailmojen laaminen senhalu hahmon
tutkiminen kehittdminen
Taistelija Pappi Maagi Tappaja Vaas "Karjankasvatus" Ki in

Kaavio 5.1: Pelaajien tavoitteita peleissa
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Ryhmia voi olla enemmankin kuin ndma ja kukin néistéd ryhmisté voi olla
mahdollista jakaa vidld tarkempiin airyhmiin. Ryhmé& ovat hyvin
aariesimerkkeja kustakin tapauksesta ja harva pelagja kuuluu taydellisesti javain
pelkastddn yhteen ryhmaan. Suurin osa pelagjista tunnistaneekin itsessaan
ominaisuuksia useammasta kuin yhdesta ryhmasta.

5.1. Seikkaileminen ja maailmojen tutkiminen

Pelagja, jonka tarkein motivaatio on seikkaileminen ja maailmojen tutkiminen
tavoitteena on nahda ja kokea mahdollisimman paljon kaikkea, mita pelimaailma
pelagjalle vain pystyy tarjoamaan [Laaksonen]. Pelagja on kuin turisti, joka
haluaa ndhda ja kokea pelimaailman joka kolkan ja ndhda kaikki mahdolliset
ndhtdvyydet. Pelagjan kiinnostus voi olla kokonaisvaltaista ta koskea
esimerkiksi pelkastéan paikkoja, edmistod, kasvillisuutta, asukkaita tai jotakin
muuta yksittdista asiaa.

Pelimaailman lagjuus on tarkedd tadman pelityylin pelagjille. Pelimaailman
paikkojen toisistaan poikkeavuus ja omaleimaisuus on myo¢s térkedd. Myos
yksityiskohtien méaré ja laatu on muita pelityylin edustgjiia useammin térkeiden
asioiden listalla ja siksi erityisen tarkkaavaisuuden alainen asia. Seikkailijat
arvostavat myods monipuolista ja rikasta kasvillisuutta ja eld@mistod. Myos
vihamieliset yksil6t kiinnostavat, vaikka niité vastaan he yleensd myos pyrkivét
suojautumaan jotenkin. Kiinnostus e ole yleensa sellaista, ettéd se estdisi heita
tai stelemasta niité vastaan vaan tarvittaessa sekin onnistuu.

Seikkailijoiden keskuudessa rikasta kulttuurista ja historialista taustaa
arvostetaan ja hyvin mietittya taustatarinaa arvostetaan myos kovasti. Sosiaalisen
kanssakaynnin tarkeys riippuu paljon pelagasta ja peliympéristosta. Seikkailijat
saattavat kulkea ryhmissa esimerkiksi aikoessaan aueille, joissa epéilevat
tarvitsevansa ryhman tarjoamaa suojaa liian vaardlisia vastuksia vastaan.
Monelle seikkailijalle taistelu on yleensa toissijaista, 18hinn& jonkinlainen
valttdmaton pakko jolle e kannata tuhlata enempéi aikaa ja resurssgja kuin on
pakko. Keskindinen kilpailu on my0s todenndkoisesti melko ahaalla
tarkeygarjestyksessa ja lienee tyyliin kuka on seikkaillut kaikkein lagjimmalla
aluedlla, vierallut kaikkein vaarallismmissa paikoissa tai nahnyt kaikkein
mielenkiintoisimmat kasvit ja eldmet. Kaikista pelagjista juuri seikkailijat
arvostavat kaikkein todenndkéismmin sellaisia tehtavi, joiden menestyksekés
suorittaminen vaatii paljon matkustamista paikasta toiseen ja erityisesti aueille,
joillahe eivét ole viela vierailleet.
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5.2. Roolipelaaminen

Roolipelagjale roolinmukainen kayttéytyminen on kakkein olennaisin asia
Roolipelagat eivat yleensd juuri ilahdukaan, kun he ndkevé pelagjien
kayttadytyvan roolihahmonsa luonteen vastaisesti, esimerkiks varkaan joka ei
varasta tai temppeliritarin (hyvan edustgjan) joka ryostda ja tappaa viattomia.
Taustatarina ja pelimaailman yksityiskohtien tarkat kuvaukset ovat térkeitd,
koska ne kertovat millainen tausta pelin maailmallajaihmisilla on ja ne toimivat
ohjenuorana kuinka pelagjan tulee kayttéytya jatoimia. Pelagjan pelaamarooli ja
se, pelaako han hyvas, pahaa vai neutraalia hahmoa vakuttavat myds paljon
pelagjan kayttdytymiseen. Ne vaikuttavat myos siihen, miten han suhtautuu
toisiin pelagjiin ja olettaa toisten pelagjien suhtautuvan haneen. Roolipelaga
pel aa todenndkdisesti mielellaén ryhmassa, erityisesti jos hanen pelaamansa rooli
sen sdlii ta jopa niin vaatii. Luonnollisesti péinvastaisessa tapauksessa
roolipelagja pyrkii pysymaan yksin tai pyrkii muodostamaan oman ryhman
toisten samaaroolia pelaavien pelagjien kesken.

Jotkut roolipelagjan arvostuksista vaihtelevat sen mukaan, mité roolia hén
pelaa. Tarkastelen seuraavana muutamia naista rooleista ja niihin liittyvia pelien
tarkeita ominaisuuksia.

Taistelijat ja jousimiehet arvostavat taistelusysteemin toimivuutta; jos se e
toimi niin peli saa herkasti huonon arvosanan. Vastustgiien méarg, laatu ja
vaikeustaso ovat myo0s tarkeita tekijoita Vastustgjia on oltava riittévasti ja
heidan on oltava tarpeeks pahoja tarjotakseen kunnon vastuksen mutta el
mielelldan lilan pahoja, ettei niita vastaan parjaaminen kay liian ylivoimaiseks.
Taistelujen on my0ds oltava reilluja ja vastustgien on noudatettava samoja
séantéja kuin pelagjankin. Erityisesti epareilut taistelusddnnot voivat arsyttéa
pel agjaa pahan kerran. Tarjolla olevien varusteiden, kuten aseiden, panssareiden,
ynnd muiden taisteluun liittyvien saatavuus ja laatu tulisi olla jossakin suhteessa
pelagjalle tarjolla olevaan vastukseen ja pelagjien maérdan. Varusteet eivét saa
olla litan hyvia tai huonoja ja niiden hintataso lilan matala tai korkea suhteessa
pelagjalle tarjolla oleviin vastustgjiin vaan niiden on oltava juuri kohdallaan.
Tarjolla olevien varusteiden monipuolisuutta arvostetaan yleensakin paljon, jotta
mahdollismman monenlaiset pelaamistyylit ja taistelutaktiikat olisivat
mahdollisia.

Taistelijat ja erityisesti jousimiehet hyotyvdt ryhméssa taistelemisesta
Taistelijoiden rooli pelissa on yleensa olla eturintamassa ja ottaa iskut vastaan ja
jousimiehet pysyvét selustassa ja osallistuvat taisteluun sielta kasin. Taistelijat ja
jousimiehet pyrkivéat yleensa ensmmaéisend lyo6ttdytymaan jonkin velhon ja
papin kanssa, koska ne tdydentévét parhaiten pelagjan puutteita verrattuna yksin
pelaamiseen. Pappien tehtdvand on hoitaa taistelijan vammat ja velho pystyy
loitsimaan monia tuhovoimaisia loitsuja ja pystyy taistelijoiden tukemana
kaatamaan isompiakin vastustgjia. Hyvadn suuntautunut taistelija voi olla
esimerkiksi temppéliritari, hyvan puolustgja. Pahaan suuntautunut taistelija tai
jousimies saattaa olla esimerkiks pakkamurhagja. Hairikkd ta kiusaga
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taistelija, joka keskittyy taistelemaan ainoastaan pelagjia vastaan ja kiusaamaan
heitd parhaan mahdollisen taitonsa mukaan voi olla vaikea vastus. Monelle
hahmotyypille juuri hairikko- tai kiusagjataistelijan kohtaaminen on paha asia,
jos heilld @ ole ryhm&a tukenaan. Yksittdinen velho saattaa hyvélla tuurilla
kuitenkin onnistua voittamaan yksittédisen hairikko-taistelijan, jos onnistuu heti
taistelun aussa pdadsemadn niskan padle ja jotenkin torjumaan taistelijan
hyokkaysyritykset tai poistumaan taistel upaikalta.

Pappi eroaa taistelijasta hyvin paljon. Taistelemisen sijasta papit ovat
keskittyneet 18hinn& auttamaan ja parantamaan toisten haavoja. Varusteet ovat
pajon kevyempia kuin taistelijalla ja pappi e voi kunnolla kayttdd kuin
rgjoitetusti tarjolla olevia valineitéa kuten aseita. My06s suojien kdytén suhteen voi
olla rgoituksia, 18hinna niiden painon suhteen. Papin varusteet liittyvétkin
enemman ammatin mukaisiin valineisiin. Harva ryhma pérjéé hyvin, jos heilla ei
ole ainakin yhta pappia hoitamassa ryhman muiden jasenten haavoja. Toisaalta
pappi on erittdin riippuvainen ryhmastd, koska hénen taistelutaitonsa ovat erittéain
rgjatut. Ogittain tasta syysta papin roolia pelaakin yleensd enemman sosiaalisesta
kanssakaymisesta kiinnostuneet ihmiset ja papit ovat ehk& myds tastd johtuen
yleensd keskivertoa avuliaampia. Papin roolia pelaavat arvostavat peleissa
jarjestelmag, joka palkitsee pelagjia juuri ammattinsa mukaisesti toimimisesta €l
tassa tapauksessa toisten pelagjien parantamisesta. Vastaavasti pappia pelaavat
eivdt voi ymméartéd pelgd jotka jakavat kokemusta, ynna muuta pisteita
pelkastédn vastustgjien tappamisesta. Everquestin tapa jakaa kokemuspisteet
automaattisesti tasan ryhman kaikille jasenille on hyva esimerkki jarjestelmasta,
joka sallii esimerkiksi pappien keskittya ryhman muiden j&senten parantamiseen
taistelun sijastaja silti saada kokemusta siind kuin ryhman muutkin jasenet.

Pahan puolen pappi vois olla vaikka managa, joka manaa kuolleita
taistelemaan omasta puolestaan. Hairikko tai kiusagja voi sitten yrittéa kayttda
naita joukkoja sitten toisten harikointiin.

Velhon taistelutyylissa yhdistyvdt monet taistelijan ja jousimiehen
ominaisuudet. Velho on tietyssa mielessa kuin taistelija, koska hanella on paljon
tuhovoimaisia loitsuja jotka vastaavat taistelijan voimakkuutta. Velho on
kuitenkin tietyssa mielessd kuin jousimies, koska han pystyy sinkoamaan
takkojaan matkan pdastd mutta on samaan akaan l&hitaistelussa hyvin
haavoittuvainen. Velho tarvitsee monesti paljon varusteita loitsujensa tekoon,
joten kantoapu saattaa tulla tarpeeseen. Velhon lahitaisteluun tarkoitettujen
varusteiden kayttdmahdollisuudet ovat papin tavoin hyvin rgalliset ja suojienkin
suhteen on monesti suuret rgjoitukset. Naistd syista velhon on yleensd hyva
pyrkia pelaamaan ryhméssg, silla velhon on hankaa lahtea yrittamadan yksin
isompia ja vaarallisempia vastuksia vastaan. Hairikko- tai kiusaagja velho saattaa
kiusata toisia pelagjia tekemalla essmerkiksi suurelle alueelle vaikuttavia loitsuja,
jotka vahingoittavat kerralla suurta maaréé pelagjia.

Varas on ehka nyt kasitellyista rooleista tappgan ohella kaikkein hankalin
pelattava. Varkaan roolin mukainen pelaaminen vaatii yleensa tekemaan sellaisia
tekoja, jotka voidaan helposti tulkita pelin hyvien séantojen vastaiseksi. Ei ole
laheskdan aina itsestdan selvad, missa kulkee raja hyvaksyttavan roolinmukaisen

30



pelaamisen ja harikéinnin valilla Hyv8a varasta e ole, joten teot ovat
tyypillisesti enemman tai véhemman pahoja. Onnistuessaan rooli voi kuitenkin
olla erittéin antoisa pelattava. Varkaan roolia pelaavat arvostanevat tasta syysta
selkedsti madriteltyja sdanttjd, jotka selvasti ilmaisevat mita pelagat saavat ja
mita eivét saa tehda. Sallivammat séénnot ovat luonnollisesti enemman mieleen
kuin sellaiset, jotka rgaavat litkaa heidan toimenkuvaansa liittyvia olennaisia
toimiapois.

Y mmartavaiset yll&pitddt ovat myos varasta pelaavien toivelistan kérjesss,
koska yhteenottoja toisten pelagjien kanssa tuskin voinee kokonaan vélttéa
Ryostamista tietokoneen ohjaamilta hahmoilta pidetéén yleisesti paljon
hyvaksyttdvampana kuin toisilta pelagjilta ryostdmista. Hyvin rakennettu
taustgjuoni voi olla térked, koska se voi tarjota hyvan motiivin ja oikeutuksen
pelagjan toimille ja suoda siten myds pelin yllgpitdien siunauksen. Y mpéariston
ja erityisesti tietokoneen ohjaamien hahmojen autenttinen suhtautumineen
pelagjaan on kuitenkin térked tunnelman luoja; harvapa oikeastikaan ilahtuisi
saadessaan varkaan kiinni itse teosta.

Tappajan rooli e sekddn vattamatta ole turhan helppo. Monet haluaisivat
taistella pelké&stéén toisia pelagjia vastaan, vaikka se monessa pelissa onkin varta
vasten kielletty. Heidan mielestéén todellista haastetta ja jannitysta ei voi saada
muuten kuin taistelemalla toisia ihmispelagjia vastaan. Nykyaan tatakin roolia
voi helpommin pelata, koska peleihin on akanut ilmestyd tappaan roolia
pelaaville omat jérjestelynsg, jotka mahdollistavat joko kaikkien pelagjien
yhteiselon tai siirtévét tappajat kokonaan omille alueilleen. Kaikissa peleissi e
néita jarjestelyja ole kuitenkaan tehty ja niissa toisten pelagjien tappaminen on
yleensd periaatteessa kiellettyd. Niissa peleissd toisten pelagjiien hahmoja
tappavia pelagjia pidetéén hairikkdind joita el katsota hyvalla

Pelagjien valinen kahakointi voi tapahtua my6s ennalta sovittuina otteluina,
hieman kaksintaisteluiden tyyliin. Pelissa voi olla esimerkiks tietyt pelialueet
jaltal kaytannot, jotka sallivat pelagjien turvallisesti kayda keskindisia otteluita
ilman pahempia seuraamuksia kummankaan, niin voittaneen tai havinneen
osapuolen suhteen. Peleissa voi esiintyd myo0s tiettyja tilanteita tai tapahtumia,
joiden vallitessa ja puitteissa tappaminen on sallittua. Niihin liittyy yleensd jokin
taustatarina tai tilanne, joka toimii pelagjien toimien motiivina ja oikeuttajana.
Y hten& esimerkkinéa toimivat pelagjien muodostamien kiltojen véliset sodat.

Tappaminen voi kohdistua my6s pelkastéan tietokoneen ohjaamiin
hahmoihin ja voi siten saada helpommin pelin yll&pitdjien siunauksen. Tama el
silti tarkoita, etteivétkd tietokoneen pelaamat hahmot hermostuis téllaisesta
kéyttdytymisesta ja pyrkis saamaan pelagaa tilille rikoksistaan tai pyrkis
saamaan pelagan ohjaaman hahmon tapatettua. Tama kuitenkin kuuluu
olennaisena osana roolin pelaamista ja on sks pelk&stéan toivottavaa.
Tietokoneen hahmot saattavat esimerkiks tarjota palkkioita niille pelagjille,
jotka pystyvét esimerkiks tappamaan tietokoneen hahmoja tappaneen pelagan
hahmon.
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5.3. Oman hahmon kehittaminen

Oman pelihahmon kehittamisestéd kiinnostuneet pelagjat ovat  eniten
kiinnostuneita siita, millaisia taitoja he voivat pelihahmolleen opettaa ja miten
parhaiten edistdd tdtd kehittymistd. He ovat erittdn kiinnostuneita paljonko
mitk&kin teot ja asiat lisddvat pelihahmon kykyjé ja mitk& ovat tehokkaimmat ja
nopeimmat tavat saada pelihahmo kehittyméan. Pelihahmon kehitystahti
suhteessa ndhtyyn vaivaan on térkea asia; liian nopeatai hidas kehittyminen vie
helposti mielenkiinnon. Hyva taustgjuoni, rikas yksityiskohtainen peliympéristo
ja historiadlinen ja kulttuurinen tausta eivét ole tdman pelityylin pelagjille niin
tarkeitd, mutta eivét he suinkaan siitd ainakaan pahastu jos sellaiset peliin on
suunniteltu. Monet tdman pelityylin pelagjat pelaavat ryhmassd, koska se on
optimaalisin tapa taistella vaarallisempia vastustgjia vastaan ja saada siten
hahmon ominaisuudet kehittyméaan parhaalla mahdollisellatavalla

Oman hahmon kehittdmisest& on olemassa erikoistapaus, jota |eikkimielisesti
voisi nimittéa vaikka karjankasvatukseksi. Tama pelityyli muistuttaa pitkalti
oman hahmon kehittgan pelityylia, mutta silla erotuksella etta pelaaminen ja
tavoite on kehittda pelihahmoja ja myyda ne sitten eteenpdin hyvaan hintaan.
Taman vuoks tarkeintd on saada hahmo kehittymdan ja rikastumaan
mahdollismman nopeasti, jotta Siitd sais mahdollismman hyvan hinnan ja
padsis kehittamadan taas uutta hahmoa myymista varten. Pelihahmoja ostavat
yleensa pelagjat, jotka eivét halua haaskata aikaansa hahmon kehittémiseen vaan
haluavat paastd kasiksi suoraan hankalampiin tehtaviin ja taisteluihin. Jotkut
pelit ovat kieltdneet kyseisen toiminnan pelille haitallisena toimintana. Yksi
kieltamisen syy on ollut pelihahmojen kauppaan liittyneet epaselvyydet ja
suoranaiset petokset, jotka heikentdvdt myos pelin ja pelintekijan mainetta.
Toinen kieltdmisen syy on se, ettéa vamiiks koulutetut hahmot asettavat
eriarvoiseen asemaan ne pelagjat, jotka eivét valmista hahmoa syysta tai toisesta
halua ostaa. Kolmas syy on, ettd kyseisen toiminnan on katsottu olevan
roolipelien hengen vastaista; oman hahmon kehittdminen on kuitenkin yksi
keskeisimmista jatyypillissmmisté roolipelien piirteista.

5.4. Keskustelu

Tata pelityylid kayttavien pelagjien térkein motivaatio pelata pelia on keskustelut
toisten pelagjien kanssa. Monille peli toimii vain paikkana, jossa voi kohdata
paljon erilaisia ja mielenkiintoisia ihmisid. Peli tarjoaa eksoottisen ympariston,
jossa keskustella ja mahdollisesti puheenaiheita jos e kekss muuta
keskusteltavaa. Peliympariston monipuolisuus, yksityiskohtaisuus, taustatarina ja
taustatiedot voivat siksi olla térkeitd osalle pelagjista. Pelin kayttoliittyma ja
pelin tapa hoitaa pelagjien valiset keskustelut ovat luonnollisesti erittain tarkeita

32



ominaisuuksia ja niiden huono toteutus karkottaa helposti téméan pelityylin
pelagjat pois.

Ainakin osalle pelagjista varsinainen pelaaminen toimii I&hinna pakollisena
vélivaiheena eri keskustelujen vdilla, joten he arvostavat pelijérjestelmaa joka
mahdollistaa pelagian véltella essmerkiks taisteluja mahdollismman pitkéalle.
Silloin kun heidan on kuljettava paikasta toiseen, toivoisivat he todenn&kdisesti
sen tapahtuvan mahdollisimman nopeasti ja vaivattomasti. Tapa miten peli
palkitsee ahkerat keskustelijat ja miten keskustelijat voivat kehittya ja menestya
pelissa ovat myos tarkeitd ominaisuuksia. Yks tapa miten keskustelijat voivat
menestya pelissa on toimiatiedon valittgjinaja kauppiaina. Pelagat saavat paljon
tietoa pelista ja pelitapahtumista keskusteluissaan seké ilmaiseks ettéd maksua
vastaan. Taa tietoa he voivat ditten pyrkid myymddn maksua vastaan.
Keskustellessa pelihahmon  keskusteluun liittyvdt taidot paranevat ja
mahdollisuudet onnistua myohemmissé keskustel uissa paranevat. Saatuja rahoja
pelagjat voivat ditten kayttéd uusien tietojen, taitojen ja tarvikkeiden
hankkimiseen.

5.5. Jannityksenhalu

Taa pelityylid e valttamatta voi pitéa taysin oma erillisena tyylindén, vaan se
voi liitty& moniin muihin tyyleihin yhtena osana. Taman pelityylin pelagjat ovat
vamiita pelaamaan ldhes mitd tahansa pelid kunhan se tuntuu tarpeeks
jannittavalta. Tama jannitys voi tarkoittaa suurin piirtein mité tahansa ja on siksi
hyvin pelagjasidonnainen arvo. Pelagja saattaa yhta hyvin pelata hyvés, pahaatai
neutraalia hahmoa ja sdanttjen puitteissa tai niitéa rikkoen. Lyhyesti sanottuna
pelagjat pyrkivéa tekemddn kaikkea mika milloinkin pelagjan mielesta tuntuu
jannittavalta ja mielenkiintoiselta.

5.6. Voittaminen

Tama on toinen pelityyli, jota el tdysin voi pitéd omana erillisend tyylindan, vaan
se voi olla osana muita pelityylgjd. Taméan pelityylin pelagjille kaikkein téarkeinta
on voittaminen, milld8n muulla e periaatteessa ole mitéén merkitysta.
Periaatteessa mika tahansa peli k&y, kunhan pelagja pystyy menestymaan siinaja
tuntemaan voiton huumaa. Riippuu pelagjista kuinka pitkédle he ovat vamiita
menemaan taatakseen voittonsa. Keinot voivat ulottua pelien valikoinnista sen
mukaan mika pelagan todennakdisyys pelissi voittamiseen on aina hyvinkin
réyhkedan pelissa huijaamiseen asti. Joillakin pelagjilla syyna tdman pelityylin
mukaiseen pelaamiseen saattavat olla esimerkiks itsetuntoon liittyvét ongelmat
tal halu todistaa omaa kyvykkyyttdan ja paremmuuttaan toisille.
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5.7. Hairikointi

Hairikoijat saavat peli-ilonsa siitd, ettd pilaavat toisten peli-ilon, ainakin silta se
nayttaisi. He saavat nautintonsa tekemalla kaikkea sitd, mita sé8nndissa ja hyvien
kaytOstapojen ohjeissa on kielletty. M&aritelma on todellakin hyvin lagja, koska
se pitdd sisdlldan kaiken sen toiminnan mita voidaan pitéa toisten peli-iloa
on todella pitkdlle gateltuja ja konstikkaita tapoja. Monesti hairikoijét pyrkivét
[6ytémaan peleistd ja sdanndista virheitd, jotka sallisivat heidan tehda asioita
jotka eivét normaalisti olisi mahdollisia. Tadla tavoin he saattavat myos onnistua
livahtamaan vastuusta, ainakin joidenkin tekemiensd temppujen suhteen.
Saantdjen rikkojia e yleensa katsota hyvall4, joten tdmén pelityylin pelagjat ovat
uhanalainen laji useimmissa moninpeleissa

Hairikointia voi olla monenlaista. Héirinta voi olla muun muassa: toisilta
pelagjilta varastelemista tai toisten pelagiien tappamista, verbaalista hairintaa,
toisten pelagien tekemisten hdirintéd, tien tukkona oloa, seuraamista joka
paikkaan, kokemuspisteiden varastamista esimerkiksi tappamalla toisen pelagjan
jo osittain tappaman vihollisen, peréttdmien huhujen levittamistd, perdttomien
ilmiantojen tekemista ja jopa seksuaalista hairintda. Pelien sdannét ja ohjeet
tulevat yleensa véhan jaljessg, joten ne eiva vattdmétta aina ota huomioon
kaikkein uusimpia temppuja.

Harikdijat ndkevét pelin séanndt ja ohjeet pelkastdan kiusantekona heidan
pelityyliddn kohtaan ja he eivét olekaan yleensd kovin ilahtuneita sééntdjen
kiristamisestd. He ndkevat pelien yllapitgat yhtend pelin vastustgjista joita he
eivét voi koskaan kokonaan nujertaa, ainoastaan véttelemaan niin kauan kuin
mahdollista. Haéirikdija arvostavat eniten sellaisia yll&pitgid, jotka antavat
pelagjien itsensd hoitaa erimielisyytensd mahdollismman pitkédle ja jotka
puuttuvat pelagiien tekemisiin mahdollissmman vadhan. Pelagjien tekemisin
puuttumista he pitavdt yleensa yllapitgien pyrkimyksena estéd heidan
hauskanpitonsa. Héirikdijilla e ole ketdan tiettya kohdetta, vaan he keskittyvét
tekemaan kepposensa kaikkiin muihin pelagjiin kokonaisuutena tai satunnaisiin
vastaantulijoihin.

Kiusaaminen on erikoismuoto héirikdinnista ja se eroaa siita [ahinnd yhdessa
asiassa; kiusaaminen on paljon keskittyneempaa ja silla on yleensa tietty
kohderyhmé, jota keskitytéan kiusaamaan jatkuvasti. Taman tyyppinen kaytos on
erityisen epatoivottua peleissd ja siihen suhtaudutaan erityisen negatiivisesti jos
siitd joku j&& kiinni. Pahimmissa tapauksissa toiminta voi ulottua myo6s
pelimaailman ulkopuolelle, mutta silloin kiusagjan tulisi selvittéa kiusaamisen
kohteidensa henkilGtiedot ja saada heihin jotenkin sitten yhteys. Kiusagjalla voi
olla, kuten muunkin tyyppisilla kiusagjilla, omia ongelmia jotka voivat tullaesiin
muun muassa kiusaamisena. Tama e kuitenkaan kuulu téaman tutkimuksen
piiriin.



6. Pelagjien tietotarpeet

Késittelen téssa luvussa niité tietoja, joita pelagja voi tarvita pelatessaan pelea,
joko yksinpelina tai moninpelind. Tiedot pétevat ainakin roolipeleihin mutta
tietojen pitds péed myos kaikissa muissa pelityypeissa, ainakin pienin
muutoksin. Pohdin mité tietoja peleihin liittyy ja pohdin my6s sitd, minka
tyyppista tdma tieto on. Kd&ytdn osittain pohdinnoissani apuna Hannu
Kangassalon tekemda jaottelua ihmisen muistissa olevasta tiedosta ja
tietdmyksesta [Kangassalo]. En ota huomioon lainkaan kahta ensimmaista
kohtaa, eli kasitteellistaméttomia havaintotietoja ja havaintoja tiedostetuista
ilmentymista. Oletan téssa tutkimuksessa, ettd ndmé tiedot ovat olennainen osa
kaikkea tietoa, jota tutkittuihin moninpeleihin liittyy, joten en ole |&htenyt
tutkimaan niité erikseen sen tarkemmin.

Rajaan taméan tutkimuksen koskemaan pelkastéén pelagan peleihin liittyvia
tietotarpeita. Yll&pit§illa ja pelin kehittelijoilla on vield omat tietotarpeensa,
jotka liittyvét pelin tekemiseen ja yll&pitoon, mutta ne j8avét tdman tutkimuksen
ulkopuolelle. Kéytéan esimerkkeinda kahta pelid, Ultima Onlinea
(http://www.uo.com/) ja Everquestia (http://www.everquest.com). Teen
enemman viittauksia Everquestiin, koska gitd itsellani on jonkin verran

ystavéani luona. Ultima Onlinesta itsellani e ole lainkaan kokemusta ja tiedan
Siitd ainoastaan sen mita olen lukenut lehdistd, joten sen suhteen olen pelké&stéan
pelin kotisivuilla kerrottujen asioiden varassa.

Tama luku jakaantuu kohtiin seuraavasti: ensimmaisessd kohdassa tutkin
pelin  kayttdliittymiin  liittyvid tietotarpeita. Toisessa kohdassa tutkin
pelihahmoihin liittyvia tietoja ja kolmannessa kohdassa pelin juoneen liittyvia
asioita. Neljannessa kohdassa pohdin mita tietotarpeita pelagjan eri tavoitteisiin
voi liittyd ja viidennessa kohdassa tutkin mita tietoja pelin tehtavien
suorittaminen voi vaatia. Kuudennessa kohdassa tutkin mita eri tietotarpeita
pelitaktiikoihin voi liittya ja seitsemannessi kohdassa esittelen millaisia erilaisia
saantdja ja niihin liittyvié tietotarpeita voi olla. Kahdeksannessa kohdassa tutkin
eri sosiaalisiin taitoihin liittyvia tietotarpeita ja yhdeksannessd kohdassa teen
viela lyhyen yhteenvedon tutkimistani asioista.
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6.1. Pelin kayttoliittyma

Ehk&pa aivan ensimmaéinen asia, joka aloittelevan pelagjan tulee oppia, on pelin
kayttoliittyma. Kayttdliittyman avulla pelagja voi kommunikoida pelin kanssa ja
se on pelagan yhteys pelin maalmaan. Epaselva tai huonosti toteutettu
kayttoliittym& voi valkeuttaa erityisesti aussa pelin omaksumista
intuitiivisesti tietdd mita mistékin tapahtuu. Graafiseen kayttoliittymaan
pohjautuvissa peleisséd pelagjan taytyy opetella kayttoliittyman kayttamien
symbolien ja termien ja niihin liittyvien kasitteiden merkitys. Kayttdliittyman
symbolien téytyy olla mahdollisimman yksikasitteisesti tulkittavissa. Yleisesti
tunnettujen symbolien kayttd voi helpottaa asiaa. Toisaalta yleisesti tunnettujen
symbolien merkityksen muuttaminen voi aiheuttaa herkasti sekaannusta.
Komentopohjaista kayttoliittymaa kayttavissa peleissa téytyy pelagjan opetella
pelin kayttdmét eri komennot ja niiden merkitys. Pelagjan tulisi intuitiivisesti
pystya tietamaan, mita tapahtuu mistékin symbolista ja mitd mikakin komento
tekee, ettei pelagjan tarvitsis olla aina varuillaan sen varalta, ettei vahingossa
sotke asioita. Tasta syysta kayttoliittymassa ja yleisesti koko pelissa kéaytettavét
késitteet taytyy olla intuitiivisia ja késitteiden taytyy olla tarkkaan mééritelty ja
selitetty. Esimerkiksi Everquestissa help -napin takaa |6ytyy ohjeita peliin
sdhkdisessd muodossa [Everquest3], kun taas Ultima Onlinessa help -napin
avullapelagavoi kutsua pelinjohtgjan tai jonkun peliavustgjista avuksi [UO1].

Kayttdliittyman  kayttéon  liittyy  pddttelymekanismega.  Esimerkiks
hiirivetoisia kayttoliittymia kayttdmaan tottuneet pystyvét pitkalti pdattelemaan
mité mistakin tapahtuu ja miten erilaisia tehtévia todennakoisesti kayttoliittyman
avulla voi tehda Tata tietoa voi ehka pitdd myos hiljaisena tietona, koska sen
olemassaoloa e yleensa erikseen tiedosteta. Kayttoliittymien kayttoon liittyy
my0s taitoja ja osaamista, esimerkiksi hiiren ja ndppdimiston kayttdon liittyvana.
Ka&yttoliittymiin liittyy myos oma kielensg, silla monet kayttoliittymien termit on
standardoitu. Né&ita termegjd e kuitenkaan niin yleisesti kaytetd samalla tavoin,
kuten ylla oleva esimerkki osoittaa. Pelagjia voi muodostaa pelin
kayttoliittymasta mielessaan kasitekaavion, johon han tallentaa sen eri symbolien
ja termien merkityksen ja eri osien vdliset yhteydet ja osien muodostaman
rakenteen.

Ka&yttoliittymien suunnittelussa vaikuttavat myds yhteiskunnassa vaikuttavat
arvot ja normit. Esimerkiks lansimaisissa kulttuureissa suunnitelluissa
kayttoliittymissa oletetaan kayttdan tietdvan, etta vallitseva luku- ja
tulkitsemissuunta on vasemmalta oikealle ja ylh&8lta alaspéain. Tama nékyy mm.
siing, etta teksti ilmestyy ruutuun ylhaélta alaspéin, oikealle meno on eteenpéin
menemista ja vasemmalle takaisin menemista, jne.

36



6.2. Pelihahmo

Riippuen pelihahmon tyypistéd voi hdn omata erilukuisen méaran erilaisia ja
eritehoisia taikoja. Riippuen pelihahmon tyypista pelagja voi myds taikoa
eri kategorioihin sen mukaan minkd tyyppisen hahmon taiottavaks ne on
tarkoitettu. Ever questissa esimerkiks on satojataikojajoita erityyppiset pelagjat
voivat taikoa, esimerkiks Spirit of Wolf, Skin like Nature ja Careless lightning.
Pelihahmo voi saada pelin kuluessa hyvinkin erilaisia esineitd, joiden
kéayttotarkoitus, kayttoon liittyvét rajoitukset ja arvo olisi hyva tuntea. Pelissa voi
olla jopa tuhansia esineitd, jotka voidaan kategorisoida eri luokkiin kuten
esimerkiks aseet, panssarit, taikaesineet, ym. Takaesineistd esimerkkind
Everquestin platinum ring, joka tehostaa pelagjan ominaisuuksia. Pystyakseen
pelaamaan pelid téysipainoisesti, on pelagan opittava tuntemaan mita
pelihahmoja pelagja voi pelata ja minkdaisia ne ovat ominaisuuksiltaan.
Pelagjan tulee tietdd mita taitoja pelihahmolla on aloittaessa ja mita taitoja se voi
hankkia myodhemmin pelin kuluessa. Térked& on my0s tietdd missi vaiheessa
pelia ne on mahdollista saada. Hyva on myoés tietéa miten taitoja kaytetéan,
esimerkiksi on hyva tietda mitka taidot ovat kéytdssa aina automaattisesti ja mita
joutuu kayttamaan erikseen. Esimerkiks Everquestissa mm. Paladinin osaama
Lay Hands -loitsu on erikseen kaytettavd kun taas offense ja defense ovat
ké&ytossa alna automaattisesti [ Everquest4].

Pelihahmon taikoihin, esineisiin ja taitoihin liittyy monenlaista tietoa
Pelihahmon taikoihin, esineisiin ja taitoihin siséltyy mm. kéasitteellista tietoa,
silla pelagjan tulee tietédd hyvin mita kukin taikaa, esinetta tai taitoa kuvaava
késite ja sen termi tarkoittavat. Kasitteen ilmentymét saavat arvoja, jotka
esitetdan kayttéen jotakin symbolijarjestelmaé kuten arabialaisia numeroita tai
graafisia symbolegja ja ne voivalt saada arvoja joltakin tietyltd arvoalueelta.
Pelagjan on tunnettava kaytettyjen symbolien merkitys ja yleensd on myos
hyvéks tietéda kasitteiden ilmentymien arvoal ueet, jotta pystyy tekeméén arvioita
kasitteen ilmentymien saamien arvojen suhteen. Kasitteet voivat muodostaa
késiterakenteita, jotka ilmaisevat kasitteiden valiset suhteet ja hierarkkisen
rakenteen. Kasiterakenteita voivat olla esimerkiksi taiat, automaattisesti kdyttssa
olevat taiat tai erikseen kaytettavét taiat. Pelihahmon taiat, esineet ja taidot
noudattavat joitakin séént6jd, kuten minka tyyppiset pelihahmot voivat niitéa
saada ja ketkd, miten ja missa niita voi kayttdd. Nama ovat myos tarkeita tietoja,
jotka pelagjan tulisi hallita. Pelagja voi tehda erilaisia paéttelymekanismeja
kéyttden erilaisia johtopadtoksia edella mainituista asioista, kuten esimerkiksi
minkdlaisia taktiikoita kannattaa kayttda milloinkin ja mitka pelihahmot
soveltuvat parhaiten omaan pelityyliin. Nama taktiikat ja eri taikoihin, esineisiin
ja taitoihin liittyvét kasitteet voivat muodostaa myos kasitekaavioita pelagjan
mieless, joiden avulla han pyrkii jasentamdan oppimaansa tietoa. Néista voi
muodostua jopa jonkinlaisia teorioita, jos pelagja jatkaa asioiden pohtimista. Eri
pelagjat voivat arvostaa eri taika-, esine- ja taitoyhdistel mid enemman kuin toisia
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jatéhan voi vaikuttaa pelagjalla ennestéan olevat ja hénen pel atessaan oppimansa
arvot janormit.

Riippuen pelistd pelagjan pelihahmo voi tehda lukuisan méaéran erilaisa
asioita. Pelagja saattaa esmerkiksi voida taistella erilaisia tietokoneen ohjaamia
hahmoja vastaan, muita pelagjia vastaan, tehda toisten pelagien kanssa
yhteisty6td, keskustella tai kayda kauppaa. Pelagja e véttamatta voi tehda
kaikkea heti pelin alusta alkaen ja pelagjan tekemisid voi ragjoittaa myos valittu
hahmoluokka. Esimerkiksi Everquestissa vain tietyt rodut voi valita tietyn
ammatin javain tietyn ammatin valinneet voivat esimerkiksi taikoa[Everquest3].
Pelagjan on hyva myos tietdd mitka pelihahmon ominaisuudet ovat minkakin
ammatin suhteen tarkeitd ja miten ne vaikuttavat pelihahmon ominaisuuksiin ja
pelihahmon tekemisiin pelin eri tilanteissa. Esimerkiksi Ever questissa siihen,
miten paljon druidi voi taikoa tietyn gjan sisalla vaikuttaa pelkastdan pelihahmon
wisdom arvo [Everquest3].

Ainakin osaan asioista, joita pelagja voi tehdd, liittyy hiljaista tietoa.
Erityisesti asiat, joita teemme enemman tai vdhemman normaalistikin ovat
sellaisia asioita, joista meilla on paljon tietoa ja jonka olemassaolosta emme
valttdméatta ole aktiivisesti tietoisia. Silti osaamme kayttéa sité osallistuessamme
naihin aktiviteetteihin. Esimerkiks keskusteluun toisten ihmisten kanssa liittyy
paljon erilaista tietoa sitd mitd pidetéén sopivana ja mita ei, riippuen paikasta
jossa keskustellaan ja védineestd jonka avulla keskustelu kaydddn. Pelagjan
tekemisiin liittyy myos kasitteellista tietoa, esimerkikss mitd kaikkea kasite
taistelu tai talkominen kaiken kaikkiaan sisdltéd. Keskusteluihin voi liittya
symboleilla esitettya tietoa, ainakin jos keskustelu k&ydadn tekstimuodossa.
Erilaisia tunteita ilmaisevat symbolit, kuten hymid6t, ovat yleisa Esimerkiksi
keskustelussa yleisesti kaytetty hymid on ":-)", joka ilmaisee etta keskustelija
hymyilee. Pelagjien véliseen keskusteluun liittyy usein oma erityinen kielenss,
jolla voi olla paljon omia slangisanojaan ja useita lyhenteitd, joita kdytetéan
pidempien termien sijasta. Esimerkiksi Everquestissa on muotoutunut oma
epavirallinen termistonsa ja omat lyhenteensi eri asioille ja sanonnoille, joiden
tunteminen on pelagjalle térkeda koska niita kaytetddn hyvin yleisesti koko ajan.
Kasitteet voivat muodostaa kasiterakenteita, jotka ilmaisevat kasitteiden valisen
hierarkian. Téllaisiakéasiterakenteita voi ollaesimerkiks késite taistel utavat.

Pelagan tekemisiin liittyy paljon myods sdanttjd, jotka voivat olla joko
pakollisia tai suositeltavia. Esimerkiksi monessa moninpelissi on saanto, ettel
toisten tappoja saa varastaa, toisin sanoen ettei saa kdyda sellaisen pelin
vastustgjan kimppuun, jota vastaan jotkut toiset pelagjat jo taistelevat. Tama
séanto e kuitenkaan péade, jos he pyytavét apua vihollisen tappamisessa tai he
jéttavét taistelun kesken tai antavat vihollisen karata. Paéttelymekanismeja voi
liittyd useampaankin pelagan tekemisiin liittyviin asioihin. Pelagjalla voi olla
omat paattelymekanisminsa, jolla paétella pelin antamien tietojen mukaan mika
tal mitka pelin tarjoamat pelihahmoluokat sopivat omaan pelityyliin. Pelagja voi
myos pyrkia padttelemadn miten pelihahmon ominaisuudet vaikuttavat eri
tilanteissa ja mitka taktiikat ovat parhaita mill&kin pelihahmotyypilla missékin
pelissi. Kaikki taktiikat eivat nimittéin valttémétta toimi kaikissa peleissi, koska
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pelit voivat poiketa toisistaan hyvinkin paljon. Erityisesti paljon tietyn tyyppisia
peleja pelannut pelagja on voinut kehittdd omia péaéttelymekanismejaan siihen,
miten vastaantuleviin tehtaviin |0ytyy parhaiten ratkaisu. Pelagja on voinut myos
luoda mielesséén jonkinlaisen kategorisoinnin, jonka perusteella han luokittelee
eri tehtdvédt eri kategorioihin ja sen perustedlla pyrkii paéttelemédn, mikéa
ratkaisutapa on paras juuri kasiteltdvana olevaan pulmaan. Parhaimmat pelagjat
ovat saattaneet kehittédd jonkinlaisia teorioita esimerkiks siitd, miten tietyn
tyyppiset ratkaisut pétevét ainatietyn tyyppisiin ongelmiin.

Taitoja pelagian tekemisiin liittyy ainakin sillé tasolla, miten hyvin pelaga
osaa kayttda kayttoliittymén ohjauksessa kaytettdvia laitteita, kuten hiirtd ja
nappa mistéd. Taitoa on myds mm. se, etté osaa liikkua pelimaailmassa siten etta
pérj8a ja osaa aina arvioida eri tilanteissa, mik& on kulloinkin paras tai ainakin
pelagjan henkiin jédmisen kannalta riittédvan hyva toimintatapa. Luonnollisesti
taitoihin liittyy taitotietoa, mutta niiden luonteesta johtuen sitd vois ehka
enemman verrata piilotietoon, koska monesti pelagja e osaa selittdd miten han
aina ratkaisee mita tekee seuraavaksi. Ratkaisut tapahtuvat usein jonkinlaisen
intuition tai piilotiedon varassa. Pelagan kayttéytymiseen ja eri ratkaisuihin
vaikuttavat mm. yhteiskunnan tal yhteison kautta opitut ja omasta vaikutuksesta
muotoutuneet arvot ja normit. Suurin osa pelin kéytdssdannoista on esimerkiksi
johdettu | antisessa yhtel skunnassa vallalla ol evista hyvan kaytoksen normeista.

Eri pelagjat pitévét erityylisista pelitavoista, siksi heille sopivat eri rotu- ja
ammattiyhdistelmét eri tavalla. Pelagjan kannattaa selvittéa pelistd, mita erilaisia
pelityylegjd se tukee, mita hahmoluokkaa eri pelityyleissa kyseisessa pelityylissa
suositellaan ja mitkd hahmon ominaisuudet kyseisille hahmoluokille ovat
tarkeitd. Esimerkiksi Everquestissa yksinpelaamista e suositella, mutta sen
kuitenkin  valinneille druidi sopii kalkkein parhaiten. Sosiaalisesta
kanssakdymisesté ja ryhmassa pel aami sesta kiinnostuneille pappi sopii parhaiten,
koska he pédsevét ja joutuvatkin paljon tekemisiin toisten pelagjien kanssa ja he
ovat ehk& myOs eniten riippuvaisa ryhmasta, koska papilla on hekot
taistelutaidot. Pelityyliin vaikuttaa myos valitseeko hyvéa vai pahaa edustavan
rodun. Ainakin Everquestissa pahan rodun pelaaminen on yleisesti ottaen
hankalampaa, koska hyvan ja pahan rodun edustgjat eivét voi liikkua vapaasti
toistensa kaupungeissa. Pahojen rotujen kaupunkeja on my6s véhemman kuin
hyvien rotujen ja ne ovat yleensa viela paremmin piilossa, joten niita el 16yda
niin helposti.

Pelagjalla voi olla hiljaista tietoa koskien sitd, miksi joku tai jotkut pelityylit
ovat hénelle kaikkein mieluisimpia. Pelagja el vélttdmétta osaa itsekaén sanoa,
miksi pelaajuuri tietyllatai tietyilla pelityylellata e valttamatta ainakaan osaa
kunnolla pukea sitd sanoiksi. Asiaan voi vaikuttaa mm. pelagjan luonne ja gjan
myota muotoutuneet arvot ja asenteet. Tastd hiljaisesta tiedosta voidaan
todenngkoisesti muodostaa kasitteel lista tietoa, mutta sité voi olla hankala pukea
sanoiksi. Samasta syysta tiedon esittdminen symbolien avulla voi osoittautua
hankalaksi, mutta ehk& e kuitenkaan mahdottomaksi. Tiedon esittémiseksi
voidaan esimerkiks kehittdd oma taysin keinotekoinen symbolinen kieli, jonka
avulla tietoa pyritéan esittémaén. Ongelmaks j&a tiedon jakaminen jarkeviin
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osiin, joille sitten voidaan kullekin méaaritella oma symbolinsa. Muodostetuista
kasitteista voi olla mahdollista kehittéa edelleen kokonaisia késitekaavioita, jos
muodostettujen kéasitteiden vdliset yhteydet, ehdot, ragoitukset, ehdolliset
rgjoitukset ja kasitteiden valinen hierarkkinen rakenne saadaan selvitettya.

Pelagjan pelityyleista voidaan |0ytaa séantdj4, jotka voisivat olla muotoa: "jos
pelagjalla on jokin ominaisuus voimassa, todennakoisyys ettéd han pitéé jostakin
pelityylistéd on suurempi”. Esimerkiksi jos pelagja on sosiaalinen, todenndkoisyys
ettd han pitééd ryhmassa pelaamisesta tal etta han pitda pelaamisesta pappina on
suurempi. Kun néitéa sdantdja on 16ydetty tarpeeksi, on niistd mahdollista pyrkia
luomaan my6s pidemmalle menevia padéttelymekanismeja. Voidaan esimerkiksi
pyrkia luomaan paéttelymekanismeja, jotka ovat muotoa: "jos pelagjalla on jokin
tietty joukko ominaisuuksia, pitdéad hén hyvin todennékdisesti yhdesta tai
useammista nédista pelityyleistd’. Esimerkiks voitaisiin esittda paattelysaanto,
ettd jos pelagja on sosiaadinen ja han pitéd ihmisten auttamisesta, han pitééa
pappina pelaamisesta koska siind on eduks olla ja siind paisee tekemaan
molempia. Sd&anndista voidaan yrittéd muodostaa eriasteisia teorioita, mutta
niiden tekeminen voi osoittautua erityisen hankalaksi; ainakin sellaisten
teorioiden, jotka patevét kaikkiin pelagjiin. Varsinaista faktatietoa pelityyleista el
mielestani kuitenkaan |6ydy, koska joka tilanteessa ja kaikkiin pelagjiin varmasti
patevéa faktaa on vaikeata jos e perdti mahdotonta |6ytéa Lisdks kaikki
pelityyleihin liittyvdt asiat ovat kovin suhteellisia ja ovat pitkéti pelagasta
riippuvaisia asioita.

Samalla tavoin kuin oikeassa eldméssi el ihmisella voi olla aivan minkélaista
nimea tahansa, el pelissakdan pelagja voi antaa aivan minkdaista nimeé tahtoo
pelihahmolleen. Pelimaailman nimedmisséénn6t ovat kuitenkin  yleensi
ankarampia kuin tosielaman, ja nama nimisaannét on hyvatietéata ainakin hyva
tietdd misté ne voi tarkistaa, kun pelihahmolle aetaan miettia nimed. Esimerkiksi
toisin kuin tosiel@massa pelimaailmassa kahta samannimista ei saa olla, nimi e
saa olla loukkaava eiké se saa siséltéa tiettyja erikoismerkkeja. Erityisesti nama
erikoismerkkea koskevat séannot ovat pelikohtaisia, joten kiellettyjen merkkien
lista voi vaihdella suurestikin pelista toiseen. Peleissa voi olla my6s muitakin
erikoisia sdant¢jd, esimerkikss Everquestissa pelagja voi antaa aluksi
pelihahmolleen vain etunimen. Kun pelagja etenee pelissa ja saa pelihahmonsa
tasolle 20, voi han antaa pelihahmolleen myds sukunimen [Everquestl]. TAmaon
yksi pelin tapa erottaa pidemmalle pelanneet pelagjat véhemman pelanneista.

Pelihahmojen nimiin liittyva tieto on suureksi osaks sdantdjen, lahinnd
kieltojen muodossa olevaa tietoa. Nimisdannét voivat muodostaa hyvinkin
mutkikkaita sdantja. Tiedon voi gjatella myos olevan faktamuodossa, koska ne
on ainakin tarkoitettu olemaan yksiselitteisia ja ne ilmaisevat miten jokin asia on
tar miten sen tulis olla S&&nndistd voidaan pyrkid johtamaan
paattel ymekanismeja, mutta aina se e kuitenkaan ole mahdollista jos sé8nndista
e muodostu selkedd yhtendistéd kokonaisuutta tai jos sd8nndt ovat keskendan
lilan ristiriitaisia tai epayhteensopivia. Esmerkiksi voidaan pyrkia tekemaan
paéttelysddnnét, onko jokin tutkittava nimi sdéntdjen vastainen tai saannot,
joiden avulla voidaan pyrkié generoimaan séantéjen mukaisia nimia enemman

40



tar vahemmdn  satunnaisesti. Parhaassa tapauksessa sdaannét  ja
paéttelymekanismit voivat kypsya teoriaksi, mutta se vaatii paljon seka ldhteena
kaytettavilta séénndilta ettd teorian laatijalta. S&annot eivat mielelldan sais olla
ristiriitaisia ja todenndkoisesti auttaiss myds, jos sdanndt olisivat
mahdollisimman selkedt ja yksiselitteiset.

Nimisdanntt voivat sisdtéa myos erilaisen maddran kasitteellista tietoa
Nimisddnndissa puhutaan monista asioista, jotka voidaan gjatella olevan
ké&sitteitd ja jotka s88nnot olettavat olevan kaikille selvia tai joita s&8nnot
pyrkivat sdittdmdan. Nimisddnnbissa esintyvia késitteita ovat mm.
loukkaavuuden, sallittavuuden tai omaperdisyyden késite. Nama kasitteet
voidaan pyrkié esittdmé&dn esimerkiks jonkin keinotekoisen symbolisen kielen
avulla, jolloin voidaan pyrkid yksiselitteisyyteen ainakin kaytettyjen symbolien
suhteen. Kasitteet voidaan pyrkia esittdmaan myos luonnollisella kielelld, mutta
silloin e ole mahdollista paasta yhta suureen yksiselitteisyyteen, kuin jotakin
keinotekoista kielta kéytettdessa. Késitteistd voi  muodostua myos
késitekaavioita, joista selvida kasitteiden valinen hierarkiaja niiden véliset endot,
rgjoitukset ja ehdolliset rajoitukset. Nimiséantdihin ja erityisesti niiden tulkintaan
voi liitty& hiljaista tietoa, joka esimerkiks sd8nnon tekijala on ollut mielessa
séantda tehdessddn mutta jota hén e ole jostakin syysta liittdnyt kyseisen
séannon selitykseen. Samalla tavoin séannon tulkitsijalla voi olla mielessdan
jotakin hiljaistatietoa, jota han kayttda hyvakseen séantda tulkitessaan mutta jota
el valttdmatta osais kertoa sanoina. Nama hiljaiset tiedot voivat koostua mm.
henkilobn tai yhteiskunnan arvoista tai normeista, jotka vaikuttavat
muodostettaviin nimisaantoihin ja niiden tulkintaan.

6.3. Pelin juoni

Pelin taustgjuoni kertoo pelagjalle, minkdlaiseen maailmaan peli sijoittuu ja
mitka ovat ne olosuhteet, jossa pelaaminen tapahtuu. Taustgjuoni voi antaa
selityksen dglle, miksi asiat ovat Siten miten ne kussakin pelissd ovat.
Taustgjuonessa voidaan my6s kuvailla pelissd esiintyvien hahmoluokkien ja
rotujen taustaa ja niiden olemusta. Tama voi auttaa paremmin ymmaéartamaan ja
my6s hiukan ennakoimaan pelimaailman tapahtumia. Taustgjuoni voi toimia
myds pelagjan mielenkiinnon heréttgand, tapana houkutella pelagja tutustumaan
peliin. Pelin varsinainen juoni, jonka pelagja voi joutua etssméaan itse antaa
motiivin pelagjan tekemisille ja erityisesti roolipeleissd sen tunteminen voi olla
tarkedd. Pelissé saatetaan vadtia, ettd pelagal pelaavat oman hahmonsa
mukaisesti ja pelin taustatietojen ja juonen tunteminen voi auttaa tassd asiassa
Juoni voi auttaa myos pelin alussa herdttdmadn pelagjan kiinnostuksen pelia
kohtaan ja saattaa auttaa pel agjaa sel vidmaan alun vaikeuksien ja opetteluvaiheen
yli. Juoni voi myos antaa pelagjalle tekemistd, erityisesti tilanteissa jossa pelagja
el pysty ta halua sita itselleen jarjestéd. Pelin juoneen voi kuulua yhtend osana
sosiaaliset ja poliittiset kuviot. Eri sosiaaliset ja poliittiset tahot voivat suhtautua
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pelagjaan hyvin eri tavoin. Usein nama tahot ovat toisilleen enemman ta
véhemman vastakkaisia, eli padsemdalla yhden suosioon joutuu automaattisesti
toisen epasuosioon. Tahot voivat vaikuttaa esimerkikss siihen, missa
pelimaailman alueilla pelagja voi liikkuajamissael.

Pelin juoneen liittyy késitteellista tietoa. Kasitteitd ovat mm. pelijuonen,
pelimaailman, rodun, ammatin, hyvan, pahan, pelihahmon ja killan kéasitteet.
Nama voivat tarkoittaa eri peleissé eri asioita, ja tdman asian tietdminen on
hyvéksi. Kaikkien eri tulkintatapojen tunteminen e ole suinkaan tarpeellista,
késitteitd tai 1ahinn& niiden ilmentymia pyritddn esittdmaan eri symbolien, niin
graafisten kuin tekstin avulla. Esimerkiksi killoilla voi olla omat tunnuksensa,
joiden avulla eri killat voidaan erottaa toisistaan ja tunnusta voidaan kayttaa kun
halutaan viitata johonkin tiettyyn kiltaan. Erityisesti graafiset, mutta miksei myos
tekstiin pohjautuvat jarjestelmé voivat muodostaa omia luonnollisia tai
keinotekoisia kielig, joiden tunteminen on pelagjalle eduksi. Kasitteet voivat
muodostaa yhdessa kokonaisia késitekaavioita, kuitenkin olettaen ettelvét ne ole
lilan hajanaisia tai epayhteensopivia yhden kokonaisuuden luomiseksi.

Pelin juoneen liittyy myds hiljaista tietoa. Hiljaista tietoa ovat kaikki ne
perusasiat, jotka kaikki tavallaan tietdvdt mutta joita e yleensa tule erikseen
gateltua. Hiljaista tietoa pelin juonen suhteen ovat mm. pelimaailman fysiikan
lait, tiettyjen kasitteiden, symbolien tai kielen lauseiden merkitys ja tietyt
l&ansimaiset arvot, normit ja k&ytannot. Arvoista ja normeista esimerkkind toimii
lansimaisten ihmisten tapa tulkita kaikkea ylhddlta alaspain ja vasemmalta
oikealle. YIh&alla tai vasemmalla oleva on edeltdvd, ailkaisempi kuin alhaalla tai
oikeadlla oleva. Vasemmalta ylhddta alhaale oikealle meno on menemista
eteenpdin kun taas vastaavasti oikealta ahaalta vasemmalle yl6s meno on
peraantymistd, paluuta aikaisempaan.

Pelin juoni sisdltéa myos faktatietoa, erityisesti toteavinalauseina. Pelin juoni
VoI esittéd jotakin pelimaailman asioiden tilasta tai pelihahmon ominaisuuksista
tal tekemisesta toteavina kiistattomina faktoina. Pelin juoni voi kuvata myos
peliin liittyvi& saantoj4, jotka on voitu ainakin osittain esittda &sken mainittujen
faktojen avulla. Pelagja voi sitten ndiden faktojen ja séantdjen perusteella tehda
erindisia johtopdatoksia pelista kayttden hyvéaks omia tai toisten kehittelemia
padttelymekanismgja.  Padttelymekanismit  voivat muodostaa  teorioita
esimerkiks siitd, mink& tyyppinen juoni tietyn tyyppisissa peleissa monesti on
tal miten tietyn tyyppisessatai tietyn juonen omaavassa pelissa kannattaa toimia.

6.4. Pelagjan tavoitteet

Pelagalla voi olla useita erilaisia tavoitteita liittyen pelien pelaamiseen. Pelagjan
tavoitteena voi olla seikkaileminen ja maailmojen tutkiminen, roolipelaaminen,
oman hahmon kehittdminen, keskustelu ja yleensdkin sosiaalinen
kanssakdyminen, poliittinen tai sosiaalinen juonittelu, jannityksenhalu,
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voittaminen tai hairikointi. Nama tavoitteet liittyvét moninpeleihin, mutta osa
tavoitteista patee myods yksinpeleihin. Kaytdnnossa eivat juuri kenenkdan
motiivit liity pelk&std8n vain yhteen néista tavoitteista, vaan ne ovat yleensa
yhdistelmé néita ja kenties joitakin muita e tassa mainittuja tavoitteita. Eri
tavoitteisiin voi liittya erilaisia tietotarpeita; osa tietotarpeista voi olla samoja,
mutta kuhunkin tavoitteeseen vai liittya my6s omiayksildllisia tietotarpeita.

6.4.1. Seikkaileminen ja maailmojen tutkiminen

Pelagja, jonka tavoitteena on seikkaileminen ja maailmojen tutkiminen tarvitsee
tietoa siitd, millainen pelimaailma on, mita paikkoja siella on ja mitk& niisté ovat
ndkemisen arvoisia, miten siella on katevinta liikkua paikasta toiseen, mité
vaaroja eri pakkoihin liittyy ja mita varusteita eri paikoissa liikkuessa
todenndkoisesti tarvitsee. Lisaks seikkailusta ja maailmojen tutkimisesta
kiinnostuneet saattavat olla itse paikkojen lisdks kiinnostuneita eri paikkojen
kasvi ja eldnkunnasta seka paikallisista kulttuuri, ym. nahtavyyksistd. Sen
vuoks pelagat voivat tarvita tietoa pelissd esintyvista kasveista, elamistg,
tietokoneen ohjaamista hahmoista ja pelin taustatarinasta ja historiasta.
Seikkailusta ja pelimaailmojen tutkimisesta kiinnostuneen pelagan
tarvitsemat tiedot pelimaailmasta sisdltavét kasitteellista tietoa. Kasitteita voivat
olla mm. pelimaailman, peliadlueen, eldmen, kasvin ta kulttuurin kasitteet.
Néiden kéasitteiden ilmentymia ilmaistaan erilaisten keinotekoisten ja
luonnollisten kielten avulla. Pelissa voi olla esimerkiksi kaytossa riimukirjoitus,
jota pelagian tulis halita jos haluaa lukea tiettyja pelista |6ytyvia teksteja. Pelin
ké&sitteet muodostavat kasitekaavioita, jotka ilmaisevat eri kasitteiden valiset
suhteet ja kasitteiden hierarkian eli mika on yleisempi ja mika spesifimpi kasite.
Tallainen kasiterakenne vois olla vaikka kasvin kasite, joka pitéd sisdlldan
kaikki kasveihin liittyvét tiedot. Tiedot sisdtéavat myos faktatietoja, kuten
esimerkiksi miten suuri pelimaailma on, kuinka monta erilaista kasvi- ja
elainlgia pelimaailmasta |6ytyy, kuinka moneen rotuun pelihahmot jakaantuvat,
ym. Pelimaailman séénnot ilmaisevat tiettyja pelimaailmaan liittyvid enemman
tal v8hemman sddnnonmukaisesti tapahtuvia asioita, kuten esimerkiksi miten
pitkd pelin vuorokausi on, montako vuodenaikaa pelissd on, mik& on vuoden
pituus, ym. Saddnndista ja faktoista pelaga voi pyrkia muodostamaan
padttelymekanismeja, joiden avulla pyrkid pééttelemddn esimerkiks mitka
eldmet ovat todenndkdisesti vaarallisia, minka tyyppista kasvistoa mistakin pain
pelimaailmaa voi otaksua |0ytdvansa, mitka pelialueet ovat potentiaalisesti
vaaralisia, ym. Padttelymekanismeista, sddnnoista ja faktoista voi vield yrittda
muodostaa oikeita teorioita esimerkiks tiettyjen pelimaailman eanten
kayttéytymismalleista tai levinneisyydesta eri pelialueille tai alueen kasvilgjien
koostumuksen vaikutuksesta siihen mitd eldimid kyseisella alueella asustaa.
Arvot ja normit voivat vaikuttaa pelagan tapaan arvottaa pelimaailman
kulttuurista ja historialista taustaa. Lansimaisen pelintekijdn peli on
todenndkoisesti myods aivan erindkdinen kuin esimerkiksi itdmaisen kulttuurin
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omaksuneen pelintekijan, jopa silloin kun he pyrkivét luomaan pelimaailmasta
omasta kulttuuritaustasta rii ppumatonta.

6.4.2. Roolipelaaminen

Roolipelaamisesta kiinnostunut pelagja tarvitsee pitkdlti samoja tietoja, kuin
seikkaillemisesta ja maallmojen  tutkimisesta  kiinnostunut  pelaga.
niin pajoa, ja lisdks hén tarvitsee muutakin tietoa. Roolipelagja hauaa
tarkempaa tietoa, kuin seikkailija ja maailmojen tutkija mm. pelin eri roduista ja
ammattiryhmistd, killoista ja muista ryhmittymistd heidan taustoistaan,
tekemisistéan, intresseistéan ja keskinaisista valeistéan. Roolipelagjalle téarkeinta
on pystya toimimaan roolihahmolle luonteenomaisella tavalla ja pyrkia
elaytymaan pelaamaansa rooliin mahdollisimman hyvin. Siksi heille on térkeda
tietéda pelimaailman ihmisista ja erityisesti pelin eri poliittisista ja sosiaadisista
rymistd mahdollisimman paljon.

Roolipelaamisesta kiinnostuneen pelagjan tarvitsemat tiedot pitéavat myos
sisdlldan kasittedllistd tietoa, kuten seikkailijan ja maailmojen tutkijan.
Pelimaailmaan, peliadueisiin, kasvistoon, eldmist6on ja kulttuuriin liittyvien
késitteiden liséks roolipelagjan késitevarastoon voivat kuulua mm. késitteet
kilta, puolue, rotu, ammatti, ym. My0ds néita kasitteitd voidaan esittéa erilaisten
symbolien sek& liséks erilaisten keinotekoisten ja luonnollisten kielten avulla.
Kasitteet voivat muodostaa kasitekaavioita, jotka osoittavat kasitteiden valiset
suhteet ja niiden valisen hierarkkisen rakenteen. Roolipelagan tiedot sisdtavat
myds faktoja, mutta ne liittyvét 1&hinnd samoihin asioihin kuin seikkailijan ja
maailmojen tutkijan. Roolipelagialla voi kuitenkin olla paljonkin erilaisia
séantdja sitd, miten pelagjan toimet vakuttavat essimerkiks eri ryhmittymien
suhtautumiseen pelagjaa kohtaa. Samat toimet voivat yhtd aikaa nostaa pelagjan
mainetta toisissa piireissd ja laskea toisissa. Naden sdantdjen ja pelagan
kayttdmien padttelymekanismien avulla pelaga voi miettid, minkdaista
strategiaa pelissi kannattaa noudattaa, mika strategia palvelee omaa tarkoitusta
eli roolin mukaista pelaamista parhaiten. Jotkut pelagjat voivat ndiden tietojen
perusteella luoda jopa omia teorioitaan esimerkiks siitd, millainen pelitaktiikka
palvelee parhaiten milldkin pelihahmotyypilla pelattaessa. Roolipelagjalla voi
olla hiljaista tietoa essimerkiksi sosiaaliseen kanssakdymiseen liittyvissa asioissa.
Liséks hiljaista tietoa voi gatella olevan ne erilaiset yhteiskunnalliset ja
kulttuuriset arvot ja normit, jotka vaikuttavat myos roolipelagjien toimintaan.

6.4.3. Oman hahmon kehittaminen

Oman hahmonsa kehittamisesta kiinnostunut pelagja tarvitsee eniten tietoa eri
hahmoluokkien ominaisuuksista ja dgita mitkd asiat saavat pelihahmon
kehittymaan kaikkein tehokkaimmin ja nopeimmin. Oman hahmon kehittgj &t
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ovat kiinnostuneita pelin eri ryhmittymista sen verran, ettd haluavat tietda keitéa
kannattaa varoa ja mistd ja miten saa kasattua hel poiten kaikkein tehokkaimman
ryhmén ympérilleen. Monessa pelissd nimittdéin hahmon kehittéminen on
kaikkein tehokkainta juuri pelattaessa sopivallatavalla koostetussa ryhmassa.

Oman hahmon kehittdjan tiedot koostuvat paljolti erilaisista fakta- ja
séantotiedoista. Heitd kiinnostavat faktat siitd, milla hahmoluokilla on mitékin
ominaisuuksia, mistd asioista saa mitakin, mitka asiat nostavat hahmon
ominaisuuksia nopeimmin ja tehokkammin, ym. Heita kiinnostavat my6s
saanndt siita, miten esimerkiks ryhmassa ollessa ryhman saama hy oty jaetaan ja
mista eri asioista ryhméssa on mahdollista saada jotakin hyotya. Pelagjat voivat
kehittéd ndiden sadantdjen pohjalta paéttelymekanismeja, joiden mukaan paétella
kulloinkin paras ja tehokkain tapa toimia pelissi. Pelagat voivat jopa kehittda
omia teorioitaan, miten kutakin pelihahmoa kannattaa missékin kehityksen
vaiheessa pelata ja mitka taktiikat ovat milloinkin kaikkein tehokkaimmat. Oman
hahmon kehittgala voi olla myés taitoja, jotka auttavat toimimaan tehokkaasti
eri tilanteissa. Heilla voi olla esimerkiks taito |0yt84 parhaiten aina paikat, joista
|6ytyy kulloinkin pelihahmolle juuri sopivan kovatasoisia vastustgjia ja juuri
sopivan suuria méaria kerrallaan. Hellla voi olla taito myds valttda litan pahojen
vastustgjien tai liian suurien laumojen huomiota aina tarpeen tullen. N&hin
taitoihin voi liittyd myos taitotietoa, mutta se on melko todennédkéisesti hiljaista
tietoa. Hiljaista tietoa voi gatella olevan my6s pelagaan vaikuttavat
yhteiskunnalliset ja kulttuuriset arvot ja normit, jotka vaikuttavat siihen, etteivét
pelagat ole valttamattd kuitenkaan valmiita tekemdin aivan mitd tahansa
hahmonsa mahdollisimman tehokkaan kehittymisen takaamiseksi. Monet eivét
esmerkikss ole valmiita taistelemaan toisia pelagjia vastaan, vaikka peli
antaisikin sithen mahdol lisuuden.

6.4.4. Keskustelu ja sosiaalinen kanssakaynti

Keskustelusta tai yleensakin sosiaalisesta kanssakaymisesta kiinnostunut pelagja
tarvitsee tietoa siitd, minkalaista sosiaalista kanssakayntia peli kaiken kaikkiaan
tukee. Pelagja, joka el ole kiinnostunut varsinai sesta pel aamisesta tarvitsee myos
tietédd, onko pelissd mahdollista keskittya pelkkaén pelagjien valiseen sosiaalisen
toimintaan ja unohtaa varsinaisen pelaamisen, kuten taistelemisen ja pelihahmon
kehittdmisen. Sosiaalista kanssakayntid pelissid voi olla mm. keskusteleminen,
kaupankaynti, toisten pelagjien auttaminen heidan ongelmissaan ja pelaaminen
ryhméssa. Jotkut pelit voivat tukea sellaista pelityylig, jossa pelagja e kiinnita
huomiota lainkaan pelihahmonsa kehittamiseen tai taistelemiseen ja keskittyy
vain muunlaiseen sosiaaliseen toimintaan. Tama voi onnistua mm. siten, etta
pelagja e koskaan poistu yksin turvalisilta alueilta, kuten esimerkiksi
kaupungeista. Liikkuessaan paikasta toiseen hanelld on joko joku saattamassa tal
hén voi joko omin avuin tai jonkun muun avustamana siirty& maagisesti suoraan
paikasta toiseen. Esimerkiks Everquestissa tamé pelityyli on periaatteessa
tédysin mahdollinen. Kaupungit ovat suurimman osan gjasta téysin turvallisia ja
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pelagjan on mahdollista pyytéa toisia pelagjia siirtdmaén hanet kaupungista
toiseen, jos hanellditselléén kyseista taitoa e ole.

Sosiaalisesta kansakaymisestd kiinnostuneen pelagjan tiedot koostuvat mm.
kéasitteellisesta tiedosta. Téllaisia kasitteitd ovat mm. kohteliaisuuden ja yhteison
kasitteet. Kasitteita esitetddn yleensa erilaisten symbolien ja merkkijérjestelmien
avulla, jotka on hyva tuntea. Symbolegja voi olla esimerkiks eri killoille
suunnitellut tunnukset ja sovitut eri tilanteisiin liittyvét rituaalit. Eri kielid varten
on kehitetty erilaisia merkkijarjestelmia. Viestintda varten onkin eri ailkoina
kehitetty hyvin erilaisia luonnollisia ja keinotekoisia symboli- ja
merkkijéarjestelmid. Naiden keinotekoisten ja luonnollisten kielten avulla voidaan
muodostaa myo6s kasitekaavioita. Kasitekaavio voisi olla vaikka kaikki
sosiaaliseen kanssakdymiseen liittyvét kasitteet kuvaava rakenne.

Pelagjien vdlista sosiaalista vuorovaikutusta varten on kehitetty paljon
séantdja, joita pelagiien oletetaan noudattavan. S&&nntt voivat olla pelin
yllapitgjien tai pelin pelagien kehittdmia Saantdjen tunteminen on erittain
tarkeda kaikille pelagjille. Pelagjat voivat erilaisten paéttelymekanismien avulla
tulkita saéntoj 4, ja padtella mita he saavat ja mité eivét saa tehda. Pelagjat voivat
pyrkid luomaan yleisia teorioita, jotka pétisivét aina yhdenlaiseen sosiaaliseen
tilanteeseen ja jonka avulla voisi p&étella mita milloinkin voi ja kannattaa tehda
Sosiadliset tilanteet ovat kuitenkin sen verran ykslodllisa tilanteita ja
arvaamattomia, ettd yleisten teorioiden tekeminen voi olla ylivoimaisen vaikeaa.
Teorioista voi tulla my6s niin yleisid, ettd niiden tietosisdltd ja merkitys jéa
vahaiseks.

Sosiadlisesta vuorovaikutuksesta kiinnostuneella pelagjalla voi olla tai
olla esimerkiks erilaiset kaupank&yntiin liittyvét taidot, kuten tinkiminen tai
keskusteluun liittyvia kuten suostuttelu tai manipulointi. N&ihin taitoihin voi
liittya taitotietoa, mutta suurin osa tasta lienee kuitenkin hiljaisen tiedon
muodossa. Pelagjan omaksumat yhteiskunnalliset ja sosiaaliset arvot vaikuttavat
paljon pelagjan kayttaytymiseen ja tapaan ndhda asioita. Myds nama asiat voinee
laskea hiljaiseks tiedoksi, koska niiden vaikutusta ei yleensa tule gjatelleeks ja
niita on vaikea pukea sanoiksi.

6.4.5. Poliittiset ja sosiaaliset tavoitteet

Poliittisia ja sosiadisia tavoitteita omaava pelaga pyrkii  saamaan
mahdollismman paljon vaikutusvaltaa yhteisdssd, aivan kuin oikeatkin
poliitikot. He haluavat vaikuttaa yhteison asioihin, ja haluavat olla mukana
padttamassa yhteisista asioista. Vaikutusvallan saaminen saattaa olla my6s
tavoitteena siksi, etta pelaga arvelee saavansa sen avulla pelissa kaikenlaisia
etuuksia ja muuta hyotya, jota tavalliset pelagjat eivat normaalisti saa. Poliittisia
ja sosiaalisia tavoitteita omaavan pelagjan tietotarpeet ovat joiltakin osin hyvin
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samanlaisia kuin keskustelusta ja sosiaalisesta kanssak&ymisesta kiinnostuneen,
mutta erojakin [0ytyy. Poliittisia ja sosiadlisia tavoitteita gaakseen pelaga
tarvitsee enemman tietoa siitd, miten saada 88nensa kuuluviin ja miten saada
viestinsd menemaén 1&pi muille pelagjille. He tarvitsevat my6s tietoa siita, milla
tavoin yksittéinen pelagja voi vaikuttaa pelin asioihin. Pelagjat saattavat myos
keskustelun ja sosiaalisen kanssakd@ymisen lisdks keskittyd keskustelijaa
enemman my6s ns. normaaiin pelaamiseen ja olla kiinnostuneempia oman

MyGs poliittisia ja sosiaalisia tavoitteita omaavan pelagjan tiedot koostuvat
mm. kasitteellisistd tiedoista. Kéasitteita voivat olla mm. vaikutusvallan tai
politiikan kasitteet. Né&itd kasitteita voidaan pyrkid esittdmadn erilaisten
symbolien tai merkkijarjestelmien avulla. Eri symboleja voidaan kéayttéa
viestimadn kantgjansa valan maaréd. Eri merkkijarjestelmia voidaan kayttda
pelagjien valisessd kommunikoinnissa. Pelagjat voivat kayttéd viestinndssa
luonnollista kielta tai pelagjien keskuudessa kehittynytta keinotekoista kielta,
joka voi olla muunnos jostakin luonnollisesta kielestd, kuten esimerkiksi
englannista. Keinotekoinen kieli saattaa olla muuten samanlainen kuin
lahtokielensd, mutta se saattaa pitdd Sisdll&dn runsaasti  peliin  liittyvia
erikoistermejd ja eri sanoista tal lauseista kéytettavid lyhenteita. Kasitteista voi
muodostua erilaisia kéasitekaavioita, kuten esimerkiksi puoluetta kuvaava
kasiterakenne.

Poliittiseen ja sosiaaliseen toimintaan liittyy sdantbmuodossa olevaa tietoa,
esimerkiksi poliittiselle toiminnalle voi olla pelissd muodostettu omat saantonsa.
Téallaisia séantoja voivat olla esimerkiks kielto, ettel toisia pelagjia saa painostaa
tekemaan asioitajoita he eivét halua, tai kielto liiallisesta huomion kerjéamisesta
ja toisten pelagien héiritsemisestd.  Pelagalla voi  olla omat
paattelymekanisminsa, joiden avulla he voivat mm. pyrkia havaitsemaan ketkéa
voisivat olla sopivia henkilGitd, jotka voisivat auttaa omien tavoitteiden
toteuttamisessa ja kuinka heiddt on parhaiten mahdollista saada myotamieliseks
omaa asiaa kohtaan. Sdantdjen ja pééttelymekanismien avulla voi pyrkid
kehittdmaan poliittisen toiminnan eri tilanteisiin soveltuvia teorioita, mutta
niiden muodostaminen voi ollatodella hankal aa.

Kuten keskustelua ja sosiaalista kanssakéymista harjoittavalla pelagjalla voi
olla tdhan asiaan liittyvia taitoja, voi myo6s poliittista ja sosiaalista toimintaa
harjoittavalla pelagjalla olla erityisia taitoja. Heilla voi olla essmerkiks taito,
kuinka saada joku henkild kiinnostumaan omasta asiasta ja paastd siten
keskustel uyhteyteen hdnen kanssaan. Taitoihin voi liittya taitotietoa, mutta se on
todenndkoisesti pitkalti hiljaista tietoa. My0s poliittista ja sosiadlista toimintaa
harrastaviin pelagjiin voi vaikuttaa yhteiskunnassa vallitsevat arvot ja normit.
Tama vaikutus voitaneen laskea myds hiljaisen tiedon piiriin, koska vaikutus j&&
meilté usein huomaamatta.
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6.4.6. Jannityksenhalu

Jannitysta hakevan pelagjan tietotarpeet ovat pitkélti samat kuin seikkailijan ja
maailmojen tutkijan, roolipelagjan sek& oman hahmonsa kehittgan. Ainoa
lisétieto, mita han oikeastaan peleista tarvitsee, on se, mita jannittavia asioita
missakin pelissa voi tehda ja miten niita paasee tekemadn. Tamartieto on pitkalti
faktan omaista tietoa, esimerkiksi milla alueella on vaikeilmmat vastustgjat tai
mielenkiintoisimmat maisemat.

6.4.7. Voittaminen

Niille pelagjille, joille voittaminen on térkeintd tarvitsevat myos pitk&lti samoja
tietoja kuin seikkailija ja maailmojen tutkija, roolipelaga seka oman hahmonsa
kehittdj& He tarvitsevat liséks tietoa siitd, milla taktiikoilla ja menetelmilla eri
vastustgjat on parhaiten mahdollista voittaa ja milla menetelmilld erilaisa
ongelmia voi yrittéa selvittdd. Tamakin tieto on pitkalti faktatietoa, mutta liséksi
tarvitaan muutakin. Pelagja voi tarvita sédntomuotoista tietoa, kuten esimerkiksi
mitk& asiat vaikuttavat taistelussa hyokkaysten ja torjuntojen onnistumiseen tai
mitkd asiat vaikuttavat eri ongelmien ratkaisemiseen. Pelagjalla voi olla
paéttelymekanismeja, joiden avulla han voi pyrkia paéttelemdan mitka taktiikat
soveltuvat missakin tilanteessa. Néista hdn on voinut kehittda jopa erilaisia
menestymisteorioita, joita hdn voi soveltaa eri tilanteissa. Pelagjalla voi olla
erilaisia taitoja, kuten miten suunnistaa pelimaailmassa oikein tai miten toimia
taistelujen alkana. Nahin taitoihin voi liittya taitotietoa, mutta se voi olla pitkalti
hiljaista tietoa. Voittajien toimiin voi vaikuttaa yhteiskunnassa vallitsevat arvot
ja normit, jotka voivat rgoittaa heidan tekemisidan etteivat he vattamétta tee
aivan mité tahansa voittaakseen. He eivét esimerkiks tasta syyta saata turvautua
huijaukseen. Arvojen ja normien vaikutus omaan kayttdytymiseen on usein
pitkélti hiljaista tietoa, koska usein emme ole tietoisia arvojen ja normien
vaikutuksesta pddtoksiimme.

6.4.8. Hairikdinti

My6s héirikdinnistd kiinnostuneet tarvitsevat yleensid samoja tietoja kuin
seikkailija ja maailmojen tutkija, roolipelagja sekd oman hahmonsa kehittga.
Tarkeinta heille kuitenkin on tietdd, mitk& asiat pelissi ovat kiellettyja ja kuinka
pystya tekemaén niitd, ilman ettd jaa kiinni. Kiinni j88dessd on hyva tietas,
kuinka puhua itsensé kuiville ongelmista ja kuinka valttya saamasta porttikieltoa
peliin. Tama tieto on pitkdlti erilaisia taitoja ja nahin taitoihin liittyvaa
taitotietoa. Taitotieto voi olla pitkdlti hiljaista tietoa, koska taitoihin liittyvaa
tietoa on yleisesti vaikea pukea sanoiksi. Heilld voi olla my6s jonkin verran
faktapohjaista tietoa, kuten listoja asioista joita kannattaa valttéa tekemasté jos e
halua joutua liian pahoihin ongelmiin yllgpidon tai toisten pelagjien kanssa
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Heilld voi olla myos sééntdjen kiertdmiseen tai sosiaalisiin tilanteisiin liittyvia
teorioita, joita he pyrkivét soveltamaan aina tarpeen mukaan. Hairikdaijilla voi
olla my0s késittedllista tietoa. Heilla voi olla esimerkiksi omat ndkemyksensa
mit& pelissd kiellettyjen asioiden listalla olevat asiat tarkoittavat ja miten niita
selittéméaén tekemisidan pelin yllgpitgille tai pelinjohtgjille. My6s héirikéijan
tekemisiin vaikuttavat yhteiskunnassa vallitsevat arvot ja normit ainakin jossakin
méaérin. Tamatieto voi olla heille hiljaistatietoa, koska pelagat eivét vattamatta
oletietoisia ettd he ovat téllaisen vaikutuksen alaisia

6.5. Pelin tehtavét

Pelit voivat sisdltéd erilaisia tehtavid, joita pelagat voivat suorittaa. Tehtavét
voivat olla tietokoneen ohjaamien pelihahmojen tal toisten pelagjien antamia.
Pelinjohtagjat voivat liséks jarjestda peleissd erikoistehtavia tai tapahtumia, joita
pelagjat voivat suorittaa ja saada niista jotakin vastapalvelukseksi. Pelagjan on
hyva selvittdd, mista ja mita tehtavia pelista milloinkin 16ytyy, kenelta ne voi
saada, miten ne voi saada €li liittyyko tehtévan saantiin joitakin ennakkoehtojaja
mité tehtdvan suorittamisesta on luvattu palkkioksi. Lisaksi on hyva selvittda,
mitd esineitd tai asioita tehtdvan suorittamiseksi vaaditaan, mitd tehtévan
suorittamiseksi taytyy tehdd, mista tehtévan vaatimat asiat voi saada ja miten
tehtdvan vaatimat asiat tehddan. Pelinjohtgien jarjestdmista tehtavista on hyva
tietdd, milloin ja missi niitd on aiottu jarjestad. Lisdks on hyva tietéd, liittyyko
tehtdvaén ta tapahtumaan normaalista poikkeavia jérjestelyjd. Esimerkiksi
tapahtuma voi olla sellainen, ettd viholligoukot ovat valloittaneet jonkun
kaupungin ja kaupungin kaduilla on vaarallista liikkua. Viholliset voivat myds
olla niin pahoja, ettel alemman tason hahmolla kannata menna l&hellek&an
tapahtumapaikkaa. Nama tiedot eivéa vattdmatta ole kuitenkaan lainkaan
saatavissa, erityisesti jos tapahtumia jérjestetddn enemman tai vahemman
spontaanisti.

Esimerkiks Everquestissa voi tietokoneen ohjaamalta hahmolta saada
vOitd ja olkatoppauksia [6ytyy vain tietyn tyyppisilta vastustgjilta, vain tietylta
alueclta ja vain osalta vastaantulevilta vastustgjilta, joten pelagjan on tiedettava
mista niita lahted etsméaan.

Pelin tehtaviin liittyy mm. k&sitteellista tietoa. Tehtaviin liittyvid kasitteita
esittda eri kielten, seké luonnollisten ettd keinotekoisten avulla. Kieli voi olla
téysin pelin puitteissa kehittynyt ja siséltéd paljon peliin liittyvia erikoistermeja
Kielet yleensi kuitenkin véhintéén pohjautuvat johonkin luonnolliseen kieleen.
Késitteista muodostuu késiterakenteita, jotka ilmaisevat kasitteiden véliset
suhteet ja hierarkkisen rakenteen. Tdllainen kasiterakenne voisi olla vaikka
kaikki erilaiset tehtavétyypit kuvaava kasitekaavio.
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Pelin tehtaviin liittyy todennakdisesti myos paljon faktatietoa. Faktatietoa voi
olla mm. se, mitd asioita pelagan taytyy tehda ta mita esineita 16ytéa, jotta
tehtéava voitaisiin katsoa suoritetuksi. Tehtaviin voi liittyd myos sddntémuotoista
tietoa, esimerkiksi millaisen ailkargan sisélla se téytyy suorittaa. Pelagjalla voi
olla erilaisia paéttelymekanismeja, joiden mukaan han voi esimerkiks yrittda
paédtella, onko jokin tehtéava liian vaikea ta vaivalloinen, jotta sitd kannattaa
|ahted yrittdmaan. Paattelymekanismien, faktojen ja sdantdjen perusteella pelagja
voi yrittdd muodostaa jonkinlaisia teorioita essmerkiksi pelin tehtévien luonteesta
ja vaikeustasosta ja tehda sen perusteella omat johtopaéttksensa. Tehtaviin voi
liittya hiljaista tietoa pelintekijoiden niihin joko tietden tai tietdméttaan
sisdtémind arvokasitteind. Pelintekijét ovat aina ympérdivan yhteiskunnan ja
kulttuurin arvojen vaikutuksen alaisena, ja tdma voi nakya myos tehtavien
suunnittelijan laatimissa tehtdvissa jollakin tapaa. Esimerkiks pelintekija el
valttdméatta tee sellaisia tehtévid, jotka ovat vastoin hanen moraalikéasitystéan.

6.6. Pelitaktiikka

Jotta peleissd parjaisi, on hyva tietéa joitakin pelissa toimivia perustaktiikoita.
Ensimmainen hyva muistisaanto on, etté tunne ystavét joihin voi luottaa. Peleissa
voi térméta jos jonkinmoiseen huijariin, vaikka se onkin kyll& harvinaisempaa.
Huijareita on kuitenkin hyva pyrkia vélttdmaan ja siihen auttaa, ettei luota aivan
kehen tahansa.

Pelitaktiikkaa valitessa on hyva tietdda onko vastassa tietokone val
ihmisvastustgjia vai molempia. Vastustgjan tyyppi vaikuttaa suuresti siihen
minkalaiset taktiikat toimivat ja mitka elvat. Ainakin toistaiseks ihmisvastustaja
on yleensd arvaamattomampi vastustgja ja ihmisvastustgaa on monesti
hankalampi huijata. Lisaksi ihmisvastustaja e mene kahdesti samaan ansaan niin
helposti. Tietokonevastustajaa vastaan saattaa pystya |0ytadmaan jonkun heikon
kohdan tai jonkun toimivan taktiikan ja sen jadlkeen voi olla mahdollista kéyttéa
sitajatkuvasti.

Mietittdessa taktiikkaa voi olla tarpeen analysoida vastustgjan toimia
tarkkaan. Onko havaittavissa joitakin tiettyja toimintatapoja tai muita tapoja,
esimerkiks tapoja reagoida eri tilanteisiin? Onko havaittavissa hyodyllisia
pakkomielteita tai pinttyneita tapoja joita vois kéyttda hyddyksi? Miten kayttda
néita tietoja siten, ettd niista olisi eniten hyotya omien tavoitteiden kannalta?
Vastustgjia koskevat tiedot tulevat tarpeeseen esimerkiks silloin kun mietitdan
kenen kanssa olisi hyva liittoutua. Ei ole sama kenen kanssa liittoutuu, silla
huonosta liitosta voi olla enemman haittaa kuin hyétya. Siksi on hyva tuntea
potentiaaliset liittolaiset tarkkaan etukéteen, ettel niin helposti menisi mukaan
itselle epaedulliseen liittoon.

Tietokonevastustgjaan voi  joutua suhtautumaan e tavoin  kuin
ihmispelagjaan, koska se e vélttamaétta osaa tehda kaikkia samoja asioita pelissa
kuin ihmispelagja osaa. Siksi onkin hyva tietda mita tietokone osaa ja mita ei
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osaa tehdd. Tietokone e esimerkiks saata osata tehda liittoa ihmispelagjan
kanssa. Tama voi rgoittaa merkittdvasti pelagjan eri tapoja muodostaa liittoja
vastustgjien kanssa ja on tasta syysta hyva tietda etukéteen.

Pelimaailman ja eri pelialueiden tunteminen on myo6s hyvaksi. Kannattaa
tietdd, mista mitkakin henkil6t, paikat ja tavarat [0ytyvéat silta varalta, jos niita
milloin tarvitsee. Eri paikoista on hyva tietdd millaisia vastustgjia siella on ja
minka tasoisella pelihahmolla ja missé vaiheessa pelia sinne kannattaa menna
Hyva on myos tietdd mita reittgja eri paikkojen valilla kannattaa kulkea, milloin
eri reittgga voi kulkea ja mista paikoista paésee minnekin. Eri reiteille voi liittya
my0s erilaisia maksuja, esimerkiksi laivatai lauttamaksuja. On myds hyva tietéa
onko matkan varrella joitakin erityisa paikkoja joita kannattaa varoa.
Esimerkiksi Everquestissa on erds metsg, joka on suhteellisen turvalinen
paivalla mutta yolla sielld liikkuu todella pahoja vastustgjia.

Pelimaailman toiminnasta on hyva tietéa, millaisia lainalaisuuksia siella
vallitsee. Pelimaailma voi noudattaa samoja fysiikan lakeja kuin meidan oma
maailmankaikkeutemme tai maapallomme, tai pelimaailmassa voi olla voimassa
avan omat fysiikan lakinsa. Erityisesti jalkimmaisessi tapauksessa néiden
lainalaisuuksien tunteminen voi olla hyodyllistd, silla ne voivat vakuttaa
pelaamiseen ja pelin tapahtumiin erittéin paljon. Esimerkiksi on hyva tuntea,
miten pelaaminen esimerkiksi kuivalla maalla, suolla tai vedessa on erilaista ja
miten eri maasto-olosuhteet vaikuttavat pelin eri tapahtumien kulkuun.,

Eri peleissa voi toimia erilaiset taistelutaktiikat. On siis hyva ottaa selville,
mik& taistelutaktiikka toimii missakin pelissa. Erityyppisilla pelihahmoilla voi
olla erilaiset taistelutaktiikat, samoin yksittaisilla henkil 6ill& verrattuna ryhmaan.
Eri ryhmien vdillakin on eroja, riippuen ryhméan koosta ja kokoonpanosta.
Esimerkiks yks Everquestissa yleisesti kaytetty taktiikka, jota ryhmét kayttavat
on seuraavanlainen: yksi ryhman jasenista kdy houkuttelemassa yhden tai
useamman vastustajan peréénsa ja houkuttelee ne muun ryhman luokse. Tamén
jalkeen ryhmén taistelijat hyokkaévat vastustajan kimppuun ja pitavét ne loitolla
ryhmén papeista ja velhoista, jotka voivat keskittya tekemaan hyokkaysloitsuja
vihollista vastaan ja parantavia loitsuja omaan ryhmaan hieman kauempaa.

Eri vastustgiien ominaisuuksien ja taistelutaktiikoiden tunteminen on myos
hyvastd. Vastustgat voivat yrittdd huiputtaa pelagjia ja saada heidét ansaan tai
vaijytykseen. Eri vastustgjilla voi olla erilaisia erikoisominaisuuksia, joita ne
voivat yrittda kayttéa taistelussa pelagjaa vastaan. Esimerkiksi Everquestissa
haisundadan erikoishytkkdys muuttaa pelagjan pahanhguiseksi ja se laskee
pelihahmon karismaa véliaikaisesti. Jotkut vastustgjat taas voivat yrittééa jumittaa
pelagjan paikalleen ja jotkut voivat yrittdd nukuttaa pelagan. Tiettyjen
vastustajien kimppuun k&yminen saa kaikki 18histolla olevat samantyyppiset
vastustgjat yhta ailkaa pelagian kimppuun. Huonolla tuurilla téllaisia vastustgjia
vastaan pelagja voi helposti joutua todella pahaan pul aan.

Pelissa voi olla useita erilaisia tehtavid, joita voi suorittaa ja joista voi saada
vaihtelevan suuruisia palkkioita. On eduks tietéd, mita palkkioita mistakin
tehtavastd on mahdollista saada ja miten paljon tyota se teetéttad, jotta voi pyrkia
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paattelemaddn mitka tehtavét ovat vaivan arvoisia ja mitka tehtévét ovat kaikkein
hyddyllisimpia suorittaa.

Pelihahmon mahdollismman nopean edistymisen turvaamiseks kannattaa
tietd mitd vastustgjia vastaan kannattaa taistella ja missékin pelin vaiheessa.
Yleisesti on kaikkein tehokkainta ja antaa parhaan hytdyn per otettu riski
taistella suurin piirtein yhta pahoja vastustgjia vastaan, kuin mita itse mill&kin
hetkella on. Liian pahoja vastustgjia vastaan haviamisen riski on liian suuri, kun
taas liian helppoja vastaan eivéat hyoddytkd8n ole niin suuret. Ryhmassa on
mahdollista joissakin tapauksissa taistella jopa pykdlan tai pari pahempia
vastustgjia vastaan, riippuen ryhman taidoista, tasosta ja kokemuksesta.
Vastustgjista on myos hyva tietéd, millaista tavaraa miltékin on mahdollista
saada. Esimerkiksi Everquestissa joiltakin erikoisvihollisilta voi saada parhaat
jalkeen takaisin kun ne on kerran tapettu, etta niista voi joutua kdymaan kovaa
kilpailua toisten pelagjien kanssa.

Peleissg, jotka mahdollistavat pelagjien vamistaa itse joitakin tavaroita,
kannattaa tietdd, missd tilanteissa kannattaa pyrkia itse vamistamaan
tarvitsemansa tavaran ja milloin kannattaa yrittéa ostaa se suoraan kaupasta tai
toisiita pelagjilta. Kun paétetéén tehda tavara itse, on hyva tietdd mité taitoja ja
tarvikkeita eri tavaroiden valmistamiseen tarvitaan ja missd tavaroita voi
vamistaa Esimerkikss Everquestissa nahkapanssarin tekoon tarvitaan
ompelusarja, nahkaa, kaava ja réétélin taito. Hyva on tietéd myos mitkéa tavarat ja
milloin kannattaa ostaa toisilta pelagjilta, ja mitkd kaupasta. Esimerkiksi
Everquestissa ainakin paremmat tavarat kannattaa pyrkid ostamaan suoraan
toisilta pelagjilta, silla heiltd ne voi saada paljon edullisempaan hintaan kuin
tietokoneen ohjaamilta kauppiailta. Sama péatee myymiseen, €eli toisilta pelagjilta
voi saada paljon paremman hinnan tavarasta, kuin mité tietokoneen ohjaama
kauppias siita suostuisi maksamaan.

Ongelmatilanteissa on hyva tietdd mistd on mahdollista saada apua pelissa.
Esmerkiks jouduttuaan taistelussa pulaan, voi yrittéa huutaa apua lahella
olevilta pelagjilta. Toinen, ainakin Ever questissa toimiva taktiikka on vedattéa
vastustgjat kaupunkien sisdlld ja reunoilla partioivien vartioiden |dhelle, jolloin
on mahdollista saada apua heiltad. Erityisesti Everquestissa tama taktiikka on
suosittu, silla kaupunkien vartijat ovat todella tehokkaita taistelijoita ja voivat
monesti pelastaa pelagian varmalta kuolemalta. Joissakin tapauksissa on
mahdollista pyytéa apua pelinjohtgalta, mutta tdma on yleensa viimeinen
pelastava oljenkorsi. Pelinjohtaja ei kuitenkaan halua eik& voikaan aina auttaa,
joten on hyva tietda millaisissa asioissa pelinjohtg aa kannattaa héiritéa ja milloin
voi olettaa hénen auttavan pelagjaa.

Kun pelaga haluaa lisda tietoa jostakin pelin ominaisuudesta tai sen
sdanndistd, kannattaa tietdd mista tieto 16ytyy nopeimmin. Osa tiedoista |6ytyy
esimerkiksi pelin painetusta ja séhko6isessd muodossa ol evista ohjeista seka pelin
viralisilta www-sivuilta. Pelin epavirallisilta www-sivuilta [6ytyy myds paljon
tietoa, ja niilta voi 10ytya myos paljon sellaista tietoa jota viralliset www-sivut
eivét haluata eivét voi pelagjille kertoa. Joissakin asioissa voi saada tietoa myos
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toisiita pelagjilta, seka pelin sisdlla ettd sen ulkopuolella olevilla
keskustelualueilla.

Pelitaktiikoihin liittyy mm. kéasitteellista tietoa. Kasitteitd voivat olla
esimerkiksi pelialueen, jonkin taistelutaktiikan, matkareitin, vastustgan tai
tehtévan késitteet. Ainakin osaa néistd kasitteistd voidaan esittda erilaisten
symbolien ja erilaisten luonnollisten ja keinotekoisten kielten avulla. Kasitteet
muodostavat kasitekaavioita, jotka kuvaavat kasitteiden véliset suhteet ja
hierarkian. Kéasiterakenteita voi olla esimerkiks esineiden valmistamiseen tai
kaupankayntiin liittyvistd asioista.

Pelitaktiikat sisdltéavat jonkin verran faktamuotoista tietoa, esimerkiks eri
esineiden valmistamiseen tarvittavat vaatimukset tai luettelot eri vihollisten
ominaisuuksista. Saantdmuotoista tietoa ovat esimerkiks sa@nnot, milla
perusteella vastustgja huomaa pelagjan ja padttéd kayda kimppuun ja milla
perusteilla maéraytyy miten helposti ja lagata alueelta se kutsuu samaa lgjia
olevia muita vastustgjia avukseen. Pelagjat voivat eri paattelymekanismeja,
faktoja ja séantoja hyvaks kayttéen esimerkiks paatelld, mita vihollisia vastaan
kannattaa milloinkin k&yda ja millaisella taktiikalla. N&ista voidaan yrittda tehda
esimerkiks hahmokohtainen teoria siitd, mita ja missa jéarjestyksessd pelissi
kannattaa tehda ja mill& perustein. Teoria voi kattaa kaiken, mitd hahmo voi ja
sen kannattaa tehdd pelin aikana, jotta kehittyisi mahdollismman nopeasti
mahdollisimman korkealle tasolle.

Taitoa on mm. se, ettd pystyy muistamaan kaiken tarvittavan, pystyy
tunnistamaan vastustgjan ja pddttdmaan tilannekohtaisesti kannattaako hyokata
va pyrkia vétteleméan. Taitoihin liittyvéa taitotietoa on, tai ainakin voisi olla
séantojd, ohjeita ja kenties joitakin yksityiskohtia, jotka missdkin tilanteessa
vaikuttavat pdatokseen siitd, mitd milloinkin kannattaa tehda. N&ita ohjeita on
kuitenkin hankala tehda téydellisiksi, ja paljon taitotietoa onkin usein hiljaisena
tietona jota on hankala pukea sanoiksi. Y hteiskunnassa vallalla olevat arvot ja
normit voivat vakuttaa jonkin verran siihen, mitd pidetdan térkedna ja
arvokkaana. Esimerkiksi yleensd halutaan pelata hyvand hahmona, tiettyja
esineita kuten jalokivia pidetdan arvokkaana ja yhteistyon tekemista ja ryhmassa
pelaamista arvostetaan ja sSihen kannustetaan enemmaéan kuin yksingén
pelaamista.

6.7. Pelin s&anndt

noudattavan. S&antdjen noudattamatta jattdminen voi saada pelagjalle joko
vdliaikaisen tai pysyvan porttikiellon peliin. S8ant6j& on padasiassa kahdenlaisia
pelintekijoiden ja pelijohtgjien laatimia sekad pelagjien keskendén sopimia
séantgjad.  Ensin  mainittuihin e pelagjilla ole yleensd ollut suoraa
vaikutusmahdollisuutta ja ne on pddosin yleensa laadittu pelin tekovaiheessa.
Saantdja voidaan kuitenkin pelin kuluessa hioa, jos pelintekijét tai pelinjohtajat

53



katsovat sen tarpeelliseksi. Pelagjien laatimiin sdantdihin ovat pelagjat itse
padsseet vaikuttamaan, ainakin osa heistd. S&&nn6t ovat usein muotoutuneet sita
mukaa kun niitéd on eri tilanteissa tarvittu ja ne ovat pelagjien, ainakin osan heista
itsensa paattdmia. Ainakin osassa peleista saantojen noudattamista on vaikeampi
valvoa, koska niiden noudattaminen on vain pelagjien aktiivisuudesta kiinni.
Toisissa peleissa pelagjien eri tilanteisiin laatimat sé&annot otetaan osaksi pelin
virdlisia séantdjg, jolloin pelimekaniikka ja pelijohtajat valvovat sdantdjen
toteutumista.

Pelintekijan laatimia sééntdjd voi olla esimerkiks pelin ryhmittymiin ja
niiden valiseen toimintaan liittyvat sd8nnot. Eri ryhmittymien valit ja miten ne
vaikuttavat suhtautumiseen pelagjaan voivat olla my6s pelintekijan laatimia
Esmerkiks Everquestissa tappamala orkin Crushbone Orcs -niminen
ryhmittyma suhtautuu sen jélkeen pelagjaan vihamielisemmin, kun taas
esimerkikss  Faydark  Champions -ryhmittymd suhtautuu  pelagjaan
myoétamielissmmin[Everlore].

Pelagjien laatimia sééntdja voivat olla mm. tavat, miten |0ydetyt tavarat ja
rahat jaetaan ryhmassa pelattaessa ryhmaén eri pelagjien kesken. Ever questissa
eri tapoja on mm. arpominen, annetaan ainoale henkildlle joka voi esinetta
kayttéd, nopein saa pitéd, jactaan automaattisesti tai vuorotellen. Omat sdantonsa
ja kéytantbnsa |0ytyy myos tilanteisiin, jossa useampi ryhma kiistelee siité,
kenelle kuuluu oikeus jonkun tai joidenkin vastustgiien tappamiseen ja
vastustgjilta 10ytyviin tavaroihin. Saantoja voi olla, etta esimerkiksi jonkin
yksittédisen vastustgjan tai tavaran voi varata se, joka ensin kerkeda paikalle.
Suurempaa aluetta e yleensa sdlita varattavan missdan tapauksessa. Pelagjat
ovat voineet myGs sopia pelagjien keskindisiin kamppailuihin omia saéntéjaan.
Kamppailun osapuolet voivat esimerkiksi sopia, kaydaankd kamppailu
kuolemaan vai toisen luovuttamiseen asti ja mita merkkié kaytetéén, jos toinen
haluaa luovuttaa. Pelagjien laatimia sdantdja ovat my6s monet pelagjien itsensa
perustamiin kiltoihin ja kiltojen toimintaan liittyvat sdanndt. Killat voivat
esimerkiksi maaréta pelagjilleen erilaisia tehtavid Everquestissa kiltalaiselle
voidaan maardta erilaisia tehtavia ja kilta voi kieltéd pelagaa esiintymasta
pelissd anonyyming, jotta hanet tunnistettaisiin kiltalaiseksi. Killalla voi olla
my06s vaatimus, ettd kiltaan kuuluvan pelagjan taytyy pelata tietyn aikaa jonakin
tiettyna ailkana, esimerkiksi kymmenen tuntia kuukaudessa. Nama séannét ovat
kiltakohtaisia, ja voivat vaihdella killasta toiseen hyvinkin paljon.

Pelin séantdihin liittyy mm. kasitteellistd tietoa. Kasitteita voivat olla
esimerkiksi ryhman, kdmppéamisen tai killan kasitteet. Kasitteisiin tai niiden
ilmentymiin voi liittya symbolista tietoa, kuten esimerkiks kiltojen tunnuksina
kayttdmét logot. Saéntdjen esittamiseen voi olla laadittu oma keinotekoinen kieli
tal se voidaan esittda kayttamalla jotakin luonnollista kielta. Keinotekoista kielta
voi olla kaytetty esimerkiks esittdmaan sd8nndt tietokoneen ymmartamassa
muodossa, kun taas luonnollista kieltd kaytetédn usein esitettdessd sdanttja
pelagjille. Kasitteet voivat muodostaa késitekaavioita, joista ndkyy késitteiden
vélinen hierarkkinen rakenne ja késitteiden vdliset suhteet. Késiterakenne voi
olla esimerkiksi sellainen, josta selvidga ryhman yhteistoimintaan liittyvéat
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kasitteet tai jopa sellainen, josta selvida kaikki pelagien véliseen
yhteistoimintaan liittyvéat kasitteet.

Pelin séannot ovat, kuten nimestékin voi jo paatella pitkadlti séantdmuotoista
tictoa. Esmerkiks sdanntt, miten eri teot vaikuttavat eri ryhmittymien
suhtautumiseen  pelagiin ta  miten ryhmassa vastustgilta saatavat
kokemuspisteet jaetaan ryhman jasenten kesken. Saantoihin liittyen pelagjat ovat
voineet kehittda paéttelymekanismeja, joilla he voivat pyrkia paéttelemagn mita
kaikkea sdannot sallivat pelagan tekevan ja mitd pelagan kulloinkin on
jarkevinta tehda. Saantojen ja paéttelymekanismien avulla on mahdollista pyrkia
laatimaan teorioita, mm. kokonaisten rotujen ja hahmoluokkien véaisista
suhteista tai kaikesta pelagjien vélisesta kanssakdymisesta ja pelagjien védlisista
suhteista kaiken kaikkiaan.

Pelin sdantja laatiessa on sadnnon laatijoiden tekemisiin vaikuttaneet
ympériston arvot ja normit esimerkiks siitd, mika kdytanto on paras ja noudattaa
parhaiten kaikkien etua. S88nnon laatijan kasitys siitd, mika yleensdkin on tdma
etu josta yritetéan pitda kiinni voi olla kulttuuri tai yhteisokohtainen. Taméa tieto
on todennakdisesti hiljaisena tietona, koska néita asioita e yleensa tule tietoisesti
gjatelleeks.

6.8. Sosiaaliset taidot

Sosiaaliset taidot ja erityisesti kayttaytymissddnnot on hyva hallita, jos aikoo
pelata moninpelgd toisia ihmisia vastaan. Jokaisessa pelissa on omat
erityissdantonsa ja lisdks on joukko sdéntdjd, jotka pétevét ldhes sellaisenaan
kaikkiin moninpeleihin. Eri tilanteissa pétevat erilaiset kayttaytymissaannot,
siksi on hyva osata kayttaytya tilaisuuden vaatimalla tavalla. Toisia pelagjia on
hyva auttaa aina silloin talloin, erityisesti jos pyydetédn apua. Kannattaa
kuitenkin vetda joku rga liialisen kohteliaisuuden ja auttavaisuuden ja
itsekkyyden vdlille, silla e kannata jé&da kynnysmatoksi mutta toiset on
kuitenkin osattava ottaa huomioon. Toisilta voi myds pyytaa tarvittaessa apua,
mutta litkaa e pida myoskéén vaivata toisia omilla ongelmillaan. Kielenkayttd
kannattaa pitdd myos sisting, koska tarpeeks huono kielenkayttd voi tuottaa
pelagjalle porttikiellon peliin. Porttikiellon voi my6s saada harikbimalla tai
yrittdmélla varastaa tal tappaa toisia pelagjia peleissa, joissa kyseinen toiminta on
kielletty. Yleinen sdant0 kohdella muita, kuin haluais itsedankin kohdeltavan,
toimii yll&tavan hyvin.

Erilaiset kaupankayntitaidot ovat yksi sosiaalisen kanssak@ymisen osa. Ennen
kuin aloittaa tavaroiden ostamisen tai myymisen toisilta pelagjilta, kannattaa
selvittéa eri tavaroiden yleinen hintataso, ettei tule huijatuks tai erehdyksessa
yrité huijata muita. Tinkiminen ja kaupankaynnillé keinottelu ovat omat taitonsa,
joita taytyy harjoitella ennen kuin niité oppii kunnolla. Tinkiessa taytyy tietéa
milloin lopettaa, ja missd kulkevat hyvan maun rgjat. Liian innokas tinkiminen
tai pyrkiminen ostamaan liian halvalla vain suututtaa toisen osapuolen. Liian
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kalliillakaan ei kannata yrittéd myyda, silla silloin myytéva tavara jéa helposti
kéteen ja saa maineen huonona ja kalliina kauppiaana. Téytyy myos varoa, ettei
saa syytettad ylihinnan pyytamisesta ja huijaamisesta.

Ennen kuin pyrkii liittym&an pelagjien yll8pitaméan kiltaan, kannattaa ensin
selvittda siita muutamia asioita. Killasta kannattaa selvittég, mika sen tarkoitus
on, mitk& ovat paasyvaatimukset, mita kiltalaiset yleensa tekevét ja mita he
tekevéat yhdessi. Lisaksi on hyva tietdd, mita vaatimuksia kilta asettaa jasenilleen
ja mita hyotya killasta voi itselle olla. Kaikista killoista yleensd on hyva tietda
mita yleisia sdantojajatapojaniihin liittyy.

Ultima Onlinessa on kéaytdssa seuraavanlaiset etikettisdannot. Kirjoittamalla
kaiken ISOLLA tulkitaan kirjoitettu teksti huutamiseksi ja sita pidetéén huonona
tapana. Pelissd téytyy olla kohtelias;, esimerkiks toisten laukkujen nuuskimista
pidetéén erityisen epakohteliaana ja sitd voidaan pitéd hyokk&dvana tekona.
Vaikka toisten pelagjien tappaminen e varsinaisesti olekaan kiellettyg, e sita
pideta kuitenkaan hyvana tapana ja toisten tappaminen voikin hankkia pelagjalle
todella huonon maineen ja palkkatappaat peréan. Tappajaks luokiteltu pelaga
on silta osin lain suojaton, ettd hanet tappanutta pelagjaa ei pideta kriminaalina.
Lisdks kaupungeissa vartijat auttavat hyokkayksen kohtelksi joutuneita, jos he
huutavat vartijoita avuksi. Tavaroiden viemistd kuolleilta pelagjilta pidetdan
myds pahana, ja antaa kriminaalin statuksen teon tehneelle pelagale. Myo6s
varkaan saa tappaa kuka tahansa ilman jakiseuraamuksia. [UO2]

Sosiaaliset taidot pitavat sisdlléaan mm. kasitteellista tietoa. Kasitteita voivat
olla mm. héiritseva kayttdytyminen, loukkaava kayttdytyminen, kohteliaisuus ja
pelagjille, ja keinotekoisten kielten avulla tietokoneelle. Kasitteet voivat
muodostaa késitekaavioita, esimerkiks kasitteen kohtelias kayttaytyminen.

Sosiadliset taidot, tai lahinna niihin liittyvét ohjeet ovat usein faktojen ja
séantdjen muodossa; tee tata, da tee tuota. Kayttden paattelymekanismeja
pelagjat voivat miettid, mitka sdannot patevat missakin tilanteessa ja osaavat
varoa rikkomasta sdantéja. Eri pelien sdantdjen ja ohjeiden ja erilaisten
paattel ymekanismien avulla on mahdollista yrittd& muodostaa eri peleihin pateva
yleinen teoria, joka yleisella tasolla selvittdisi mitd on hyvéksyttava toiminta
peleissa ja miten siihen voi pdastd. S&antdjen muotoutumiseen on vaikuttanut
voimakkaasti sen kulttuurin arvot ja normit, jossa saantdjen lagtijat elavét.
Esimerkiks varastamista, jota pidetdan lansimaisissa kulttuureissa rangai stavana
tekona, e vattamattd ole sitd kakkialla. Pelit noudattavatkin pitkalti juuri
lansimaista moraalin késitysta.
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OSA 3 - Pdlit

/. Pelellle ominaisia piirteita

Tassd luvussa esittelen peleille ominaisia piirteitd. Ensimmaéisessa kohdassa
kuvailen pelien eri pelityyppeihin eli genreihin jakamiseen liittyvia asioita
Toisessa kohdassa esittelen pelien siséltdmiaja valittdmia sanomia. Kolmannessa
kohdassa esittelen joitakin asioita, jotka tekevét peleista hyviaja hauskoja.

7.1. Pelien eri tyypit eli genret

Tassa kohdassa esittelen miten pelit jaotellaan pelityyppeihin. Ensin kuvailen
muutamia perusteita, joita voidaan kayttéd pelityyppien muodostamisperusteina.
Sen jakeen esittelen yhden mahdollisen pelityyppijaottelun, jota voidaan kayttéa
pelien luokittelun apuna.

Pelityypit eli genret ovat yks tapa jaotella pelit suurempiin kokonaisuuksiin.
Pelityypit on mahdollista jakaa padpelityyppeihin ja padpelityypit voidaan jakaa
erilaisiin alatyyppeihin. Jaottelu eri pelityyppeihin on hankalaa, koska e ole
olemassa yhteisesti sovittuja yksikasitteisia ohjeita tai sdanttja joiden perusteella
jaon vois suorittaa. Olemassa olevien menetelmien soveltaminen kaytantdon on
my6s hankalaa, koska monista peleista on vaikea sanoa minka ominaisuuksien
perusteella se tulisi luokitella johonkin pelityyppiin kuuluvaksi. Kéytossa olevat
pelityypit vaihtelevat my6s pajon sen mukaan, mink& ominaisuuksien
perusteella luokittelu on tehty. Tastd syystd pelit usein maaritellaéan eri
tyyppeihin eri perustein hyvin vaihtelevin tuloksin.

Pelityyppgd méadriteltéessd voidaan yhtend jaotteluperusteena kéyttda
erilaisia pelien ominaisuuksia. Tarkasteluperusteena voidaan kayttda esimerkiksi
pelin grafiikkaan, pelin gankulkutapaan ja pelin painopisteeseen liittyvia
ominaisuuksia.

Pelin grafilkka voi olla tekstipohjaista, kaksiulotteista, isometrista,
ensimmaisen tai kolmannen persoonan kolmiulotteista tai osittain kolmiulotteista
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(kaksi ja puoliulotteista). Tekstipohjaisissa peleissd e ole grafiikkaa lainkaan ja
kaikki vuorovaikutus pelin  kanssa tapahtuu tekstipohjaisesti. Monet
tekstipohjaisista peleistd kuuluvat seikkailupelien alatyyppiin interaktiiviseen
fiktioon. Peleissd joissa on kaksiulotteinen grafiikka pelin tapahtumat esitetdan
kaksiulotteisesti. Pelien toiminta jaottuu pelkéstéén x- ja y-akselien suuntaiseen
liilkkeeseen. Pelitapahtumat on suhteellisen helppo hahmottaa. |sometrista
grafiikkaa kayttavissa peleissa pelin grafiikka luo illuusion kolmiulottel suudesta
kayttden samansuuntaisten viivojen tekniikkaa. Kohta jossa viivat leikkaavat
toisensa on kuvan horisonttipiste. Samaa tekniikkaa kaytetéan piirroksissa kun
halutaan luoda kuvaan kolmiulotteisuuden tuntua. Kolmiulotteisissa peleissa
grafiikka on kolmiulotteista, joka kuitenkin esitetddn kaksiulotteisesti
monitorilla. Ensimmaéisen persoonan kol miulottei sissa pel el ssé toiminta kuvataan
ikdan kuin pelagjan silmista katsottuna. Kolmannen persoonan kolmiulotteisissa
peleissd toiminta kuvataan pelihahmojen ulkopuolelta, esimerkiksi takaa, sivulta
tal yldpuolelta. Osittain kolmiulotteisissa peleissa grafiikka on kolmiulotteista,
mutta pelin toiminta rgoittuu pelkdstéén x- ja y-akselien suuntaiseksi. Liike
kolmannen eli y-akselin suhteen on méarétty ennakkoon ja pelagja el voi poiketa
talta ennakkoon méaratyltareitilta. [Hobo]

Pelin agankulkutapa voi olla reaaliaikaista, vuoropohjaista, tarina- tai
tehtdvavetoista tai naiden tapojen yhdistelmd Reaaliaikaisissa peleissd pelin
tapahtumat etenevéat koko gjan eika peli pysdhdy missdan vaiheessa odottamaan
pelagjan tekemisid. Vuoropohjaisissa peleissa aika etenee joka kerta kun pelagja
paditda oman vuoronsa. Kesken vuoron pelin tilanne on pysahtynyt. Tarina- ja
tehtavapohjaisissa peleissa pelitapahtumat etenevét joko silloin kun pelaga on
tehnyt tietyt asiat tai ratkaissut tietyt tehtavét. Peleissd jotka yhdistelevét eri
tapoja pelitapahtumat voivat edetd monin eri tavoin. Peli voi esimerkiks olla
reaaliaikainen, mutta pelagja voi halutessaan pysdyttéé pelin taukotilaan ja antaa
kéaskyj4, jotka toteutetaan kun peli palaa taas reaaliaikaiseen tilaan. Peli voi olla
myos readiaikainen, mutta taistelutilanteissa peli Sirtyy vuoropohjaiseen
jérjestelmaan.

Epaméaréisin ja lagjin méarittelytapa on pelin painopisteen mukaan. Peli
voidaan muun muassa edella kuvattujen perusteiden perusteella luokitella joko
toimintapeleihin tai ei-toimintapeleihin sen mukaan, missé pelin painopiste on.
Periaatteessa  kaikista pelityypeista on mahdollista kehittdd seka
toimintapainotteinen etta ei-toimintapainotteinen versio. Perusteet, joiden
mukaan pelin painopisteen méarittely tapahtuu, ovat hyvin epdmaaréiset, joten
kéytannossd méérittelyt vaihtelevat jonkin verran. Jos esimerkiksi pelin
painopisteen katsotaan olevan taisteluissa ja peli kayttéd reaaliaikaista
gjankulkutapaa, katsotaan se usein kuuluvaksi toimintapeleihin. Toisaalta vaikka
pelissi olis runsaasti taisteluita mutta se kayttéd esimerkiksi vuoropohjaista
gjankulkutapaa voidaan peli kuitenkin luokitella ei-toimintapeliksi.

Erilaisia tapoja jaotella pelit eri pd& ja aapelityyppeihin on lukuisia ja
jaottelut ovat yleensd enemman tai véhemman epayhteensopivia keskendén.
Seuraavaks esittelen pelityyppijaottelun, jota olen k&yttanyt kun olen tehnyt tata
tutkielmaa. Kaaviossa 7.1 on kuvattuna k&yttdmani pelityyppijaottelu.
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Jaottelen pelit seuraaviin kuuteen pé&dpelityyppiin: toiminta-, seikkailu-,
tietokonerooli-, strategia-, simulaatio ja puzzle- eli ongelmapelit. Toimintapelien
paapelityyppid lukuun ottamatta kaikista muista pelityypeistd on olemassa sekéa
toimintajaei-toimintaversiot.

Toimintapelien paapelityyppiin kuuluvat alapelityyppeind muun muassa
ensmmaisen ja kolmannen persoonan ammuskelu-, tappelu-, rytmi-tanssi-,
hiiviskely-, tasohyppely- ja kerédilypelit. Seikkailupelien pédpelityyppiin
kuuluvat aapelityyppeind  muun muassa  interaktiivinen  fiktio.
Tietokoneroolipelien pddpelityyppiin kuluvat alapelityyppeinda MMORPG €l
isot pysyvan pelimaailman omaavat moninpelattavat roolipelit. Strategiapelien
padpelityyppiin kuuluvat muun muassa readiaikastrategia-, vuoropohjaiset
strategia- ja resurssien hallintapelit. Simulaatioiden pagdpelityyppiin kuuluvat go-
, lento, manageri-, jumala- ja urheilupelit. Ongelmapelien padpelityyppiin
kuuluvat muun muassa erilaiset aly-, kortti- jalautapelit.

7.2. Pelien sisdltdmét ja valittdmat sanomat

Tietokonepelit voivat monien muiden maswviesti ntavalineiden tapaan sisélta'aja
riippuen pitéa hyvaksyttaving, e hyvaksyttavina tai neutraaleina. Sanoma, joka
tulkittaisiin lansimaissa yleisesti hyvéksyttavand, saatetaan joissakin muissa
kulttuureissa tulkita e hyvaksyttdvand. Kaésittelen tassi joitakin mahdollisia
viestgj4, joitatietokonepelit voivat sisdltéd ja valittéa.

Peli voi pyrkia vahvistamaan pelagien tunnetta gita, etta he pystyva
tekemdan isoja asioita kunhan vain yrittéavat tarpeeksi kovasti. Tama tulee
monissa peleissa ilmi esimerkiksi siten, etta pelien sankarit ovat usein aivan
tavalisiaihmisia Lisdks tapa jolla pelin henkil 6t sotkeutuvat pelin tapahtumiin
on joissakin tapauksissa sellainen, etta periaatteessa kuka tahansa voisi kohdata
vastaavaa. Esimerkiksi pelissd The Longest Journey pelin sankari on tavallinen
nainen, joka joutuu vastoin tahtoaan sankarin rooliin.
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Kuva 7.1: Pelityypit

59



Monissa peleissa ongelmat pyritdan ratkaisemaan kayttdmalla aivoja. Tama
rohkaisee pelagjia etssmaén oikeassakin elédmassa vakivallattomia ratkaisuja eri
ongelmiin. Vastaavasti pelit joissa vakivaltaan turvaudutaan helpommin antavat
vaikutelman siitg, etta vakivalta on yksi ongelmanratkaisutapa. Jotkut pelit
voival jopa antaa sellaisen vaikutelman etté vakivalta on ainoa ratkaisukeino
joissakin tilanteissa. Esimerkiksi monissa seikkailupeleissd ongelmat pyritéan
ratkaisemaan véakivallattomasti, kun taas toimintapeleissa vakivalta on monesti
ainut ratkai suvaihtoehto.

Monissa peleissi pelagjat joutuvat tekemaan yhtei sty6té toisten pelihahmojen
kanssa. Nama pelihahmot voivat olla joko toisten pelagjien tai tietokoneen
ohjaamia. Pelit joissa yhteistytta tarvitaan voivat sisdltdd sanoman siitd, etta
yhteistyd on hyva tapa selvitda monista pulmallisista tilanteista. Esimerkiks
monet moninpelit painottavat pelagjien valistd yhteistyotd.  Joissakin
moninpeleissa yhteistyd on ainut tapa parjata. Ongelmanratkaisu voi esimerkiksi
vaatia vahintéén tietyn maéran tai tietynlaiset hahmot, jotta sen voi ratkaista.
Pelit joissa pelagja selvida ongelmista yleensi yksindan painottavat vastaavasti
yksilon voimaa ja Sitd, ettd ihminen on lopulta pelk&stdan itse vastuussa
itsestéan. Esimerkiks monissa yksinpelattavissa ammuskelupeleissa pelagjat
joutuvat parjddmaan yksinaan ilman apua.

Peli voi my0s viestid sitg, etté ihmiset tarvitsevat hyvié ja lojaalgja ystavia
Hadan tullen ystavét voivat olla ainut tapa pdasta pinteestd. Monissa peleissa
juuri pelihahmon ystavét pelastavat pelihahmon erilaisista ongel matilantei sta.

Pelit voivat pyrkia poistamaan pelagjien ennakkokasityksid eri asioita
kohtaan. Ongelmanratkaisut voivat esimerkiksi vaatia hyvin ennakkoluulotonta
suhtautumista eri asioihin. Tallatavoin peli voi rohkaista pelagjia tarkastelemaan
itsestéan selvéana pidettyjé asioita eri kantilta kuin mita normaalisti on tapana.
Pelagja voi my0s saada peleissa apua hyvin ylléttavilta tahoilta. Hyvin yleistd on
esimerkiks se, etta joku tai jotkut luontokappaleet auttavat pelagjaa eteenpéin.
Esimerkiks pelissd The Longest Journey pelagaa auttaa korppi, joka seuraa
pelagjaa osan aikaa pelista. Lisaks pelagja pystyy keskustelemaan muun muassa
oksien kanssa.

Pelit voivat sisdltéad sanoman diitd, etta ketéan e tulis arvioida pelké&stéan
ulkondon tai jonkun muun yksittéisen ominaisuuden perusteella. Ennakkoluulot
eri asioita kohtaan voivat osoittautua virheelliskks ja monesti pelit pyrkivét
tavalla ta toisella osoittamaan, etta erilasuus e ole itsessddn pahasta
Esimerkiks pelissa The Longest Journey pelagjaa kohtaa oudon olennon, joka
on hyvin ystavéllinen jajoka auttaa pel agjaa ennustamalla tul evai suutta.

Peli voi viestid it etta on pystyttdvd antamaan anteeksi ja koetut
epaoikeudenmukaisuudet on jossakin vaiheessa pystyttdva unohtamaan.
Esimerkiks pelissd Chrono Trigger pelagjan on annettava anteeksi henkil6lle,
joka on aiemmin pelissd vastustanut pelagaa ja joka on menneisyydessa
syyllistynyt eréén pelagian ryhmaan kuuluvan henkilén ystavan murhaamiseen.
Siina tapauksessa, etta pelagja pystyy antamaan henkildlle anteeksi, liittyy tama
pelagjan ryhmaan ja auttaa pel agjaa pelin tavoitteen saavuttami sessa.
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Jotkut pelit antavat ymmaértéd, ettd lievA kansalaistottelemattomuus on
hyvéksyttavéd, jos asia jonka puolesta toimitaan on tarpeeks hyva ja tukemisen
arvoinen. Esimerkiksi pelissa Max Payne pelagian ohjaama pelihahmo joutuu
pakenemaan virkavaltaa ja jahtaamaan rikollisia, jotka lavastivat hénet
syylliseks murhaan.

Joissakin peleissd suhtaudutaan melko sallivasti siithen, etta pelagja liikkuu
eri paikoissa kuten esimerkiks ihmisten asunnoissa ilman lupaa ja vie luvatta
tavaroita. Esimerkki téllaisesta pelista on Ultima 5: Warriors of Destiny, jossa
pelagjavoi vapaasti kdyda kaikissa eri paikoissa jonne onnistuu paésemaan ja voi
vieda kaiken mika irti 18htee. Ainakin lansimaisessa kulttuurissa tété pidetdan
kuitenkin erittdin epasuotavana.

Monissa peleissa vain pelaga on kykeneva puuttumaan huomaamiinsa
epakohtiin ja pelastamaan maailman. Tama seikka voi vélittéd sanomaa siita, etta
yksittdinen ihminen e voi tehdd asioiden eteen mitédn vaan kannattaa
mieluummin odottaa ettd joku "sankari" korjaa kaikki maailman epdkohdat.
Tama kannustaa ihmisi& olemaan passiivisia ja odottamaan etté joku muu korjaa
ongelman heiddn puolestaan. Esimerkiks monissa Ultima sarjan peleissa
ainoastaan pelagjan pelihahmot voivat pelastaa maailman eivétka ketkdan muut.

Joissakin peleissd kuten esimerkiksi autopeleissa peli antaa vaaristyneen
kuvan sitd mita todellisuudessa voi tai e voi tehdd Esimerkiks monissa
realistisksikin vaitetyissa autopeleissd autot kestévat epérealistisen paljon
osumia ja peli saattaa valittéa vaaristynyttd sanomaa sitd, mita oikeasti on
mahdollista tehda.

7.3. Mika tekee peleisté hyvidjalta hauskoja

Tassd kohdassa késittelen peleihin itseensa liittyvié pelien kiinnostavuuteen ja
hauskuuteen vaikuttavia asioita. Ensin tutkin pelin siséllon luonnetta, ma&aréa ja
laatua ja siihen liittyvia asioita ja sen jalkeen tutkin pelin sujuvuuteen,
kéytettavyyteen ja kayttdliittymaan liittyvid asioita. Kaaviossa 7.2 on esitetty
t&ssi kohdassa kasitellyt ominaisuudet ja niiden valiset yhteydet.

7.3.1. Pelin sisallon luonne, maara ja laatu

Peli koetaan yleensa (tiettyyn rgjaan asti) Sitd parempana mitd enemman siinéd on
tekemistd. Tekemisen laatu vaikuttaa my6s asiaan, silla usein véhan laadukasta
voi olla parempi kuin paljon sekundaa. Tekemisen méédréén ja laatuun
vaikuttavat mm. sisdllén mééra ja laatu seka idean ja aihepiirin kiinnostavuus.
Pelin kyky muodostaa addiktiivisuutta on tekija joka saa pelagjat palaamaan
pelin &éreen kerta toisensa jalkeen.
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Pelinhjest Pelattavuus Subtesllinen Kaytoliittymén Setevilla Ssllon  ldemja  Addikdiivisuus
jakasitteiden vaikeustaso selkeys dlevan méara alhepiirin

Pdimaailma Fantasianja Juoni Tausta=  Tavoitteen Pdin Tekemisen Grafiikka Tekemisen
suhde

Kaavio 7.2: Pelien kiinnostavuus ja hauskuus

7.3.1.1. Ssallon maéra ja laatu

Sisdllon médra ja laatu voi kasittdéd mm. pelin juonen, taustakertomuksen,
tekemisen maarén jalaadun, pelimaailman ja pelien mahdollisen hyddyllisyyden.

Pelin juonen pituudella ja yksityiskohtien maéradlla on joissakin pelityypeissa
suuri vaikutus pelin kestoon, erityisesti seikkailupeleissi. Tiettyyn rgjaan asti
seikkailupeli on sitd parempi, mita pitempi ja yksityiskohtaisempi juoni siind on.
Pelagan valinnan vapauden tunnetta lisdd, jos pelissd on liséksi ylimaardisia
sivu- ja harhapolkuja ja tehtavid joita e ole pakko suorittaa pelin
|8pipelaamiseksi. Vapaus valita tehtévien suoritugérjestyksen on myo6s yksi
pelivapautta ja paljon my6s pelinautintoa lisdava asia; yhdessa tehtévassa jumiin
jéadyttya koko peli e pyséhdy vattamétta siihen vaan voi siirtyé toisen tehtéavan
tai ongelman pariin.

Pelin juonen laatuun vaikuttaa se, miten pajon sen kehittelyyn on nahty
vaivaa ja miten ammattitaitoinen tekijaryhma on ollut asialla. Lopputuloksesta
voidaan sitten yrittéa tulkita ovatko tekijdt maineensa veroisia. Juonen laatuun
vaikuttaa mm. se, miten kliseinen juoni on, miten uskottavia henkil6hahmot tai
vastaantulevat ongelmat ovat, miten paljon tehtaviin on vahtoehtoisia ratkaisuja,
miten monella tapaa peli voi pdéttyd, yms. Lisdks juonen laatuun vaikuttaa se,
miten helppo pelagjan on samaistua juonen henkilhahmoihin; niin pelagjan kuin
myos tietokoneen ohjaamiin hahmoihin [Hytonen1].

Osana juonta my0ds taustakertomuksen merkitys on térked. Taustakertomus
selittdd, mita pelissd on nykyista hetked ennen tapahtunut, mika tdman hetkinen
tilanne on, mikd pelagan tehtdva on, jne. Taustakertomus antaa pelagan
tekemisille ja tekemétta jattamisille selityksen ja motiivin. Y ksityiskohtaisesti
kuvailtu ja hyvin kerrottu taustguoni imaisee pelagian mukaan peliin heti ensi
hetkista lahtien ja pelin alkuun el siten j&4 vaihetta jossa pelagja el osaa viela
valittdd ohjaamien pelihahmojensa kohtalosta. Taustgjuoni voi antaa myos
vihjetta siitd, mita peli olettaa pelagjan akavan tekemaan pelin alettua.
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Pelin  juonen tavoin my6s taustakertomuksen  pituudella ja
yksityiskohtaisuudella on merkityksensa. Taustajuoni e saa olla kuitenkaan liian
pitkd, ettei lilan moni pelagja ohita sitéd koska ovat liian innokkaita aloittamaan
itse pelin. Taustguonen on oltava uskottava suhteessa pelin  nykyiseen
tilanteeseen ja pelagalle annettuun tehtéavaan. Taustgjuonella on erityisesti pelin
alussa tarked merkitys, joten sen tekemistd e saa laiminlyoda Pelin juonen
tavoin taustakertomuksen laatuun vaikuttaa pitkélti tekijansd ammattitaito ja
kehittelyyn uhrattu aika.

Pelin juonen ohella tekemisen maaradn vakuttaa se, montako
tapahtumapaikkaa pelissa on, miten paljon kaytettavissd olevia esineita on
tarjolla, montako henkiléhahmoa joiden kanssa keskustella ja kanssakéyda ja
miten paljon ja vaikeita tehtavid pelissi on. Tassak&dn asiassa maard el yleensa
korvaa laatua, vaan véhemman hyvin mietittya hyvaa on yleensa parempi kuin
suuri maaré sekundaa. Tapahtumapaikat eivéat saa olla pelkkia koristeita, vaan
niiden olemassaololla ja niissd vierailulla téaytyy olla joku selkea tarkoitus.
Tapahtumapaikoilta |0ytyvéat esineet taytyy olla sellaisia, joiden voisi kuvitella
oikeasti kuuluvan kyseisen tyyppiseen paikkaan. Uskottavuuteen vaikuttaa
kuitenkin paljon se, minka tyylisesta pelista on kyse. Huumoripainottel semmassa
pelissi voi pelagjaa vastaan tulla mita eriskummallisimpia tilanteita, esineita ja
paikkoja. Hahmot, joiden kanssa pelagja kommunikoi, tuliss mieleldan olla
jollakin tavoin uskottavia ja niista el mielelldan saisi tulla tunne, ettd niiden
olemassaolon ainoa oikeutus on juuri pelagjan hahmon kanssa keskustelu ja
kanssakaynti. Muussa tapauksessa pelitunnelma ja uskottavuus, siellé olon tunne
kérsii pahasti. Tehtavét eivét saaollaliian vaikeita, tai tekemisen maaré vahenee
kun eteneminen tysséa liian vaikeaan kohtaan (katso my0s alakohta 7.3.2.4).

Osittain tekemisen maérdan ja tehtavien vaikeuteen liittyva asia on myo6s
pelin tavoitteen lasnéolo. Kun pelagja tuntee ettd peli on mahdollista pelata | 8pi
ja pdin tavoite tuntuu saavutettavalta asialta jaksaa pelagia yleensd véhan
vailkeampienkin tehtéavien |8pi paremmin. Tavoitteen |&sndolon tuntu el
kuitenkaan tarkoita valttamétta sita etta peli olis ylihelppo tai lyhyt, vaan sita
etta tehtévat ovat pelagjalle sopivan haastavia ja pelaga kestéa pelin juonessa
mukana. Selkedt ja sopivan haastavat tavoitteet liséavat yleensd paremmin
pelimotivaatiota, mutta toisinaan sopivan hamara ja epaselva tavoite toimii myos
hyvéana mielenkiinnon heréttgand. Loppupuolella pelia tavoitteen [&snéolo voi
nakya siten ettd pelagja ei niin helposti malta lopettaa pelaamista, koska gjattelee
pelin loppuvan pian ja haluaa ndhda miten peli paittyy. Pelagale e olekaan
yleensd hyva uskotella liian varhain ja liian usein, etta peli paattyy pian, ettei
pelagja turhaudu ja keskeytad pelaamista.

Pelagjan tekemisille on oltava olemassa jonkinlainen motiivi ja tarkoitus.
Taustgjuoni antaa yleensd akuperdisen motiivin, mutta pelin edetessa se voi
kuitenkin muuttua. Sen vuoksi pelin juonen taytyy omalta osaltaan vahvistaa tai
muuttaa pelagjan motivaatiota tehda asiat niin kuin he sen tekevét. Kun pelagjan
tekemisilla on joku tietty tarkoitus, ssa myos pelagjan tekemiset jonkin
merkityksen. Tekeminen e saa olla mydskdan liian yksitoikkoista tai
yksipuolista, tai siihen kyllastyy helposti. Joissakin pelityypeissa hyvinkin
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yksipuolinen tekeminen riitté8, kuten esimerkiks joissakin toimintapeleissi.
Toisissa peleiss, kuten seikkailupeleissatal roolipeleissa peli kdy kuitenkin pian
tylséks jos peli on liian monotoninen. Pelin vaikeustaso e saa olla liian helppo
eika lilan vaikea, ta motivaatio pelata voi menna helposti. Taman vuoksi
vaikeustason hiominen kohdalleen on térkead osa pelitasapainon luontia. Pelin
vaikeustaso on hyvin suhteellinen asia ja riippuu pitkdlti sitd kenen
nakokulmasta asiaa katsoo. Sen vuoksi peleissa on hyva olla mahdollisuus sééatéa
vaikeustaso kohdalleen omien taitojen mukaiseksi, joko vaikeampaan tal
helpompaan suuntaan. Pelin vaikeus e saisi kuitenkaan muodostua siita, etta
tietokone huijaata pelin kontrollit elvét toimi enda niin hyvin. Olisi parempi, jos
vaikeus voitaisiin luoda oikeasti pelia vaikeuttamalla ja tietokoneen vastustagjien
osaamistasoa parantamalla. Huonontamalla pelin kayttoliittymaa huononnetaan
vain pelin pelattavuutta ja vahennetéén pelaamisen nautinnollisuutta (katso myos
aakohta7.3.2.2).

Pelimaailman laajuuden ja monipuolisuuden merkitys vaihtelee eri peleissa.
Monessa esimerkiks toimintapelissd se j&a toisarvoiseksi, kun taas monessa
seikkailu- ja roolipelissd se on térked osa pelia. Liian laga pelimaailma el
myoskaén ole hyvéks, tai pelagja voi kokea edessd olevan tehtavan liian
vaikeanaja pelagja voi eksya sinne helpommin. Pelistd voi tulla myos liian pitka
jos joka pakkaan yritetd8n keksid tarpeekss mielekastd tekemista tai
vaihtoehtoisesti pelin sisdlt0 jaa paattoméaks autioissa paikoissa edes takaisin
vaelteluks jatérkeiden asioiden etsimiseksi.

Pelin sddnnot vaikuttavat siihen miten eri asiat pelimaailmassa toimivat ja
minka lainalaisuuksien mukaan eri asioita tehdaan. S88nnot vaikuttavat myos
siihen miten pelimaailma reagoi pelagaan ja pelagan tekemisiin. Saannot
méaarittelevat myos mita pelagja voi jamita el voi tehda. Saannoissa méaritellaén
missé suhteessa eri asiat ovat toisiinsa ndhden ja mika vaikuttaa mihinkin.
Liséks saanndissA madritelldan minkdaiset lainalaisuudet missakin asiassa
patevét.

Peleissd on hyva olla mukana jonkin verran satunnaisuutta, ettel joka
pelikerta olis aina liian samanlainen [Hyt6nenl]. Seikkailupeleissa voidaan
esimerkiksi satunnaisuudella valita, mitk& tehtévat pelaga joutuu ratkaisemaan
silla kertaa pelin |8pdisemiseks tai missa mikin tavara tai henkil6 pelissa on.
Roolipeleissa satunnaisuuden vaikutuksesta pelagja e koskaan tiedd, mika
taistelun lopputul os tulee olemaan. Liika satunnaisuus voi kuitenkin olla pahasta,
jos peli muuttuu liian kaoottiseks ja sen vuoks liian hankalaksi pelata. Peli
taytyis periaatteessa olla kuitenkin aina pelattavissa 18pi satunnaisuudesta
huolimatta.

Simulaatiolla voidaan saada pelin toteutukseen dynamiikkaa ja syvyytta
Esimerkiks seikkailupeleissi oikeasti fysiikan lakien mukaan toimiva maailma
ja ongelmien ratkaisut lisdavéat peliin syvyytta ja uskottavuuden tuntua.
Vastaavasti fantasia-aiheisissa peleissd sama vaikutus saadaan simuloimalla
jonkin keksityn maailman keksittyja fysiikan lakegja, joita sitten noudatetaan
johdonmukaisesti. On kuitenkin pohdittava tarkkaan, missa suhteessa fantasiaa ja
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realismia tulis yhdisté, jotta peliin saadaan haluttu tunnelma ja sopiva maara
pelattavuutta ja uskottavuutta. [Hytonenl]

Vakka el térkein tekija olekaan on myos grafiikan ja éanten laadulla suuri
merkitys pelien nautittavuudessa ja pelattavuudessa. Kunnon jykevéat surround
danet ja hieno grafiikka ovat omiaan lisédmaan pelinautintoa. Hyvét ja tarpeeksi
aihepiiriin ndhden autenttiset grafiikat ja &net helpottavat myds pelimaailmaan
uppoutumista ja on helpompi unohtaa pelaavansa vain pelid. Hyvét grafiikat ja
aanet elvét kuitenkaan yksin riitd tamén illuusion luomiseen, vaan ne ainoastaan
tukevat muuta pelia sen muodostamisessa.

7.3.1.2. Idean ja aihepiirin kiinnostavuus

Pelin idea ja ahepiiri ovat tarkeita pelin kiinnostavuuteen ja hauskuuteen
vaikuttavia tekijoitd [Hytonenl]. Pelin idea voi koskea sitd, mita pelissa
ylipéétéan on tarkoitus tehda. Idea voi olla pelin toimintaidea, miten tietyt seikat
on hoidettu pelissd. Aihepiiri voi koskea mm. sitd, mihin aanjaksoon tai
aikakauteen peli gjoittuu, mitd sosiaalisia arvoja se mahdollisesti kasittelee,
haluaako peli opettaa jotakin vai onko se puhdasta viihdetta. Joka tapauksessa
Malonen mukaan tyydyttéékseen pelagjan uteliaisuuden pelien tulee tarjota uusia
idecita ja tukea pelagaa td@man muodostaessa pelimaailmaa koskevia
tietorakenteita[Kasviog].

Pelin on hyva tukea ainakin osittain pelagjan mielikuvitusta ja pelagjan
fantasioita. Malonen mukaan fantasiat tarjoilevat paikkoja ja tilanteita, joita
pelagjat eivat vois kokea oikeasti. Fantasioiden on oltava kohderyhméa
kiinnostavia, joten peleissd on oltava eri fantasioita eri kohderyhmille.
Fantasioiden on pohjattava pelagjien vanhoihin kokemuksiin ja tietoihin, jotta ne
pysyisivéat pelagjan kannalta ymmarrettavina. [ Kasvio8]

Pelin idea, mita pelissa tehdaén voi olla hyvin epamaaraisesti méaritelty,
kuten monissa toimintapeleissd. Aja kilpaa, taistele vihollisia vastaan, lenna
lentokoneella tai avaruusaluksella ovat hyvin tyypillis& moniin toimintapeleihin
liittyvia kuvauksia. Kuvaus voi olla myos tarkemmin méaéritelty, kuten joissakin
seikkailupeleissid. Seikkailupeleissa voi joutua méarittelemaan tarkemmin, mita
kaikkea pelaga voi tehda, mitd hén tarvitsee toiminnan toteuttamiseen ja mitka
oval pddmaadrat johon pelissa pyritdan. Pelkka "pelasta maailma’ -toteamus
harvoin riittéa seikkailupelin pd8@maéran kuvaukseks.

Pelin toimintaideaan voi kuulua mm. se, mihin pelityyppiin €li genreen se
kuuluu. Siithen voi kuulua myos pelin tietty tapa kertoa tarinaa ja kuljettaa sitd
eteenpain. Tapa suhtautua pelagian mahdolliseen kuolevaisuuteen ja
toiminnallisiin ja konfliktitilanteisiin on my6s osa pelin toimintaideaa. Peli voi
olla suunniteltu siten, etta pelagja voi kuolla jossakin vaiheessatai sitten ei. Tapa
hoitaa toiminnalliset ja konfliktitilanteet on myds téarked Ensimmaisena on
valinta siitg, tehddanko kyseisista osuuksista pakollisia vai annetaanko pelagjalle
mahdollisuus ohittaa ne. Toinen mietittavd asia on, tehdaénko toiminnasta
readliaikaista vai vuoropohjaista? Toiminta voi olla reaaliaikaista oikeiden
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toimintapelien tyyliin tai vain smuloida sitd. Kolmanneks on mietittava,
annetaanko pelagian mahdollisesti epdonnistuessa yrittéa uudestaan vai
padityyko peli siihen. Annettaessa pelagan yrittdd uudestaan, on mietittéva
annetaanko vain muutama mahdollisuus vai annetaanko yrittdd yh& uudestaan
niin kauan kuin pelagja haluaa. Jos pelagan e anneta jatkaa uudestaan, on
mietittava onko pelagjalle annettava mahdollisuus tallentaa peli ennen vaikeata
tilannetta ja epaonnistumisen sattuessa mahdollisuus palata aikaisempaan
tilanteeseen. Pditilanteen tallentaminen ja lataaminen muistuttaa pitkalti
vaihtoehtoa, etta annetaan pelagjan yrittda uudestaan mutta on toteutustavaltaan
hieman erilainen.

Pelin ahepiiriin voi kuulua mm. se, mihin akaan tai aikakauteen peli
gjoittuu. Sijoittuuko peli johonkin todelliseen vai johonkin keksittyyn
aikakauteen. Todellisa aikakausia voi olla mm. dinosaurusten aikakaus,
luolamiesten aikakausi, kivikausi, roomalaisten aikakausi, keskiaika, renessanssi,
villi-lansi, ensmmainen ja toinen maailmansota (ja yleensdkin kaikki sodat),
hippiaika, nykyisyys tai tulevaisuus. Pelin aihepiiriin voi kuulua myds, mita
aiheita peli kasittelee. Peli voi olla puhtaasti viihdyttéva eika pyri opettamaan tai
ottamaan kantaa mihink&8n yhteiskunnassa esilla oleviin sosiaalisin
kysymyksiin. Peli voi pyrkida myos ottamaan kantaa ja pyrkié opettamaan asioita
ilman etta se vield olisi varsinainen opetuspeli. Opetuspelit ja kantaaottavat pelit
ovat sitten viela asia erikseen; niissa opettavaisuus ja tiettyjen aiheiden kasittely
ovat padasiassa.

7.3.1.3. Addiktiivisuus

Pelin addiktiivisuus on sitd, etta peliin jéa " koukkuun” ja sen pelaamista ei malta
mill&an lopettaa. Addiktiivista pelié tulee pelattua aina kun on aikaa ja kun pelia
el pelaa, huomaa monesti unohtuneensa miettiméan peliin liittyvia asioita
Addiktio voi olla jopa niin paha, ettd tyo ja muu elama kérsii ja muuta el pysty
tekemaan kuin pelaamaan pelia

Mikd ditten tekee pelista addiktiivisen? Asiaan e liene mitddn yhta
yksinkertaista vastausta, mutta joitakin havaintoja sita voidaan yrittéa tehda
Kyse voi olla hyvinkin pienista yksityiskohdista ja asiaan vaikuttavat tekijat ovat
ilmeisesti myds pitkalti asiaa tarkastelevasta henkildsta riippuvaisia. Mita joku
pitéd addiktiivisena e jotakuta toista valttdmatta kiinnosta yhtdan.
Yksinkertainen ja toimiva peli-idea on ainakin yksi ominaisuus, jonka on
havaittu liittyvdn moniin addiktiivisina pidettyihin peleihin.  Peli-idean
omaksuttavuus on myos yks tarkea tekija. Pelin eri osien ja suhteiden painotus
on myds tarkeda ja pelagala on oltava riittavasti oikeanlaista tekemista
Sopivassa suhteessa.

Suosituimmat  1980-luvun videopelit oli tehty siten, ettd ne tukivat niin
sanottua osittaisen vahvistusmekanismin toimintaa. Kaytanntssa kyse on sita,
ettd pelagja saa pelissa pakintoja, kuten esimerkiks piste-ennatykset, vapaapelit,
audiovisuaaliset efektit, jne. Pelagjale annettavat palkinnot ovat erilaisia ja ne
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paranevat jatkuvasti pelin edetessa. Palkintojen saanti tapahtuu epasaanndllisin
vdligoin ja epavarmuuden vallitessa. Rottakokein on todistettu, etta
epasddnndllinen ja vain goittain onnistuva palkintojen saaminen on
psykologiselta kannalta kaikkein tehokkain kannustin jatkamaan yrittamista.
Videopeleissa tyypillinen progresso on osittaisen vahvistusmekanismin
hyvéksikayttoa. [Hytonen2]

7.3.2. Pelin sujuvuus ja kaytettavyys

Pelin sujuvuus ja kéytettavyys vaikuttavat siihen, miten mukava jotakin pelid on
pelata. Peli voi ollasisdllollisesti hyva, muttajos pelin kéytettdvyys on huono, el
sité padse kunnolla nauttimaan ja pelin siséltdé menee ainakin osittain hukkaan.
Pelin sujuvuuteen ja kaytettavyyteen kuuluu ainakin pelin yleinen pelattavuus,
pelin  kayttoliittymé, pelissd kéytettyjen kasitteiden intuitiivisuus  ja
ymmaérrettavyys, kayttdohjeiden taso ja pelin suhteellinen vaikeustaso.

7.3.2.1. Pelattavuus

Pelattavuus on lagjan méaritelman mukaan kombinaatio subjektiivisista
laatumaareistd, kuten jannittdvyys, helppous, haastavuus, sujuvuus ja niin
edelleen, joka kuvailee pelista pel attaessa syntyvaa kokonai skokemusta. Suppean
méadritelman mukaan se tarkoittaa kaytettavyyttd peleista puhuttaessa
[Hyt6nen2] Crawfordin mukaan pelattavuus muodostuu kahdesta tekijasté: pelin
tahdista ja pelin pelagata vaatimasta kognitiivisesta vaivannadosta. Nama kaksi
tekijdd ovat toisilleen k&inteisd Tama tarkoittaa Sitd, ettd esimerkiksi
nopeatahtisen pelin taytyy olla kognitiivisesti kevyt, koska muuten pelagja el
kestd pelissd mukana. Toisinpéin taas hidastempoinen peli voi vaatia pelagjalta
suurempia kognitiivisia ponnistuksia, koska pelagalla on enemman akaa
miettid. [ Crawford82-2]

Pelin pelattavuus liittyy pitkdlti pelin ja pelagan valiseen vuorovaikutukseen
[Crawford82-2]. Tama voi tarkoittaa kéytanndssa mm. sitd, ettd peli tottelee
késkyja viivytteleméttd, kontrollit on suunniteltu ihmisen kaytettavaks ei ne
eivét saa ollaliian monimutkaiset tai sisalla lilan monimutkaisia temppuja kuten
ndppéin-, ynna muita yhdistelmia joita on hankala suorittaa. Hyva pelattavuus
takaa sen, ettei huomio karkaa olennaisesta eli pelaamisesta muihin pelin
kannalta epéolennaisiin tehtaviin.

7.3.2.2. Kayttoliittyma

Pelin  kayttoliittyma on térkeA osa pelagan ja pelin  vélisessa
kommunikaatiossa. Huono kayttdliittymé voi olla paha este, kun pelaga yrittda
kertoa pelille mita héan haluaa tehda ja kun hén pyrkii ymmértamaan pelin
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antamaa palautetta. Hyva kayttdliittyméa voi toisaalta taas pelastaa vadhan
huonommankin pelin, koska peli sujuu paremmin ja pelagjalla e ole vaikeuksia
ilmaista pelille mita han haluaa tehda ja han ymmartéa paremmin pelin antamaa
palautetta. Jarjestelmén intuitiivisuus ja kaytettévyys helpottavat myds uuden
pelin oppimista ja madaltavat siten aloittamiskynnysta.

Voidakseen pelata pelida kunnolla téytyy pelagjala olla riittéavasti tietoa
pelissa eteen tulevien valintojen suorittamiseksi. Kayttoliittyma on tassa tiedon
vélittamisessa térkeassa roolissa. Jos pelaga el saariittavasti tietoa pelitilanteesta
jamité on tekeilld, e monimutkaisestakaan keinodlysta ole hyotya jos pelagja el
edes havaitse sen olemassaoloa. Informaation sopiva annostelu on keskeinen
keino pelattavuuden luomiseksi, kuten my6s hyvan tarinan luomiseks.
[Hytonenl]

7.3.2.3. Pelin ohjeet ja kasitteiden intuitiivisuus

Pelin ohjeiden merkitys korostuu erityisesti alussa, kun pelagja akaa opetella
pelin pelaamiseen vaadittavia asioita. Riippuen pelin intuitiivisuudesta ja aiheen
raskaudesta ohjekirja voi olla pieni ja siind on l&hinn&a pelin asennusohjeet.
Toisessa &ripaassa pelin ohjekirjavoi ollajattiméinen tiiliskivi jasiind on kaikki
pelin asennuksesta pelin pelaamisen yksityiskohtaiseen selvittdmiseen asti.
Jalkimmaisessa tapauksessa ohjeiden opetteleminen on ehdoton edellytys, jotta
pelid oppis pelaamaan ja siinaviela parjaisi. Erityisesti jaljemmassa tapauksessa
huonosti Kkirjoitetut ohjeet johtavat ongelmiin ja pahimmilleen muuten hyva peli
menee hukkaan kun pelagjat eivét saa mitdan selkoa siita.

Pelin tekemisessd ja sitéa kautta pelin ohjeiden laatimisen yhtend osana on
syytad miettia, mitad nimityksia eri kasitteista tulisi kayttéd ja mitk& kasitteet on
selitettava tarkemmin. Epéselvét ja huonot kasitteet johtavat vadrinkasityksiin ja
yleiskuva pelista voi jd8da haméaréksi. Kun kasitteisté on paatetty kayttda jotakin
tiettyd nimitystg, taytyy Sita sitten kayttdd johdonmukaisesti kaikkiala seka
pelissa ettd pelin ohjeissa. Synonyymien kayttd sotkee vain asiaa, erityisesti jos
synonyymeja e ole missaan erikseen lueteltu ja kerrottu mihin kasitteeseen
mill&kin synonyymilla viitataan.

7.3.2.4. Suhtedllinen vaikeustaso

Pelin suhteellinen vaikeustaso vaikuttaa siihen, miten nopeasti ja sujuvasti peli
etenee. Pelin haasteellisuus ja sita kautta pelin sujuminen on pitkdlti pelagjasta
riippuvainen kasite ja riippuu henkiltstd miten haasteellisista peleista pitéa
Yleensa pelin halutaan olevan haasteellinen, mutta sopivassa méérin. Kun pelin
haasteellisuus ylittd4 pelagjan taitotason ja sen vaivan, jota pelaga on vamis
nékemaan pelin haasteiden selvittdmiseksi, pidetéén pelia helposti silloin liian
vaikeana. Péinvastaisessa tapauksessa pelid pidetdan liian helppona. Sopivan
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tason |Oytdminen jostakin vélilta voi olla todella hankalaa, silla pelagjien taidot
javamius ndhda vaivaa vaihtelevat paivéasta toiseen.

Malonen teorian mukaan pelin on tarjottava sellaisia haasteita, joiden
suorittamisesta pelagja el voi olla tdysin varma. Haasteiden on oltava pelagjalle
ymmarrettavia, ja pelagjan on saatava pelilté palautetta siitd, miten pitka matka
tavoitteeseen vield on (katso myds alakohta 7.3.1.1.).[Kasvi98] Pelin tavoitteiden
saavuttamisessa kaikkein olennaisinta on, ettd se ei ole liian helppoatai triviaalia
eika toisaalta liian vaikeaakaan. Liian helppojen tavoitteiden saavuttamisessa ei
ole mielenkiintoa. Liian vaikea vaikeustaso voi joissakin tapauksissa menetella
paremmin kuin liian helppo, jos olettaa pelagan voivan hakea apua ystavilta tai
eri tiedon lahteista liian vaikeiden kohtien selvittémiseks. Kaikkiin liian
vaikeisiin kohtiin e voi kuitenkaan hakea apua muualta ja kaikilla & ole
mahdollisuutta turvautua ulkopuoliseen apuun, joten liian vaikea vaikeustaso voi
olla my6s ongelma ja voi vieda pelistd mielenkiinnon. Pelin tavoitteen el
valttamétta tarvitse olla kilpailullinen eli sen ei tarvitse valttamétta sisaltéé osaa,
jossa voitetaan toinen (ihmis-)pelagja. Tavoite voi olla esmerkiksi jonkin
ongelman tai mysteerin ratkaiseminen tai jonkin tehtéavan suorittaminen. Monissa
seikkailupeleissa e ole varsinaista kilpailullista tavoitetta lainkaan. Pelin
tavoitteisiin liittyva vastus on yhteinen tekija peleille ja hyville kertomuksille;
molemmissa tavoitteiden saavuttamiseks téytyy néhda vaivaa ja selvittéa eteen
tuleviaongelmia. [Hytonenl]

69



8. Seikkallu- jaroolipelellle ominaisia
piirteita

Seikkailu- jaroolipeleilla on joukko tiettyj& ominaispiirteitd, joiden avulla ne on
pitda pelityypin méarittelevind ominaisuuksina. Talaisia ominaispiirteitd on
ainakin liittyen pelirytmiin, juoneen, vastaantuleviin ongelmiin ja tapaan
ratkaista ndma ongelmat. Perinteisissa seikkailupeleissd ja vuoropohjaisissa
roolipeleissd pelirytmi on sen kaltainen, etta pelagja voi rauhassa miettid sité,
mitd milloinkin tekee ja pelin aika e kulje reaaliaikaisesti. Pelin tapahtumat
etenevédt vain dsilloin, kun pelaga on tehnyt jonkin tietyn asian tai liikkeen.
Pelissi vastaantulevat taistelut tai muut vaaralliset kohtaamiset eivédt yleensa
myodskaén tapahdu reaaliaikaisesti, vaan pelagala on yleensa runsaasti ailkaa
miettid ja nopeista reflekseista tai tarkasta ohjailutaidosta e ole yleensa juuri
hyotya. Taistelut tai muut vaaralliset tilanteet yleensd my6s alkavat vain tiettyind
aikoina, esimerkiksi silloin kun pelagja siirtyy ruudusta toiseen, eikéa esimerkiksi
kesken ongelmanratkaisun. Toimintaseikkailuissa ja toimintaroolipeleissa aika
kulkee reaaliaikaisesti eteenpain ja monissa tilanteissa aikaa miettid on hyvin
véhén. Pelin tapahtumat voivat pelista riippuen joko kulkea reaaliaikaisesti
riippumatta siitd, missa pelagja on tai ainoastaan silloin, kun pelagja on paikalla
Taisteluissa e yleensd ole kovin paljoa akaa miettia ja paremmasta
ohjailukyvysta on jo selkeédsti enemman hyotya. Pelagja joutuu myds olemaan
paremmin jatkuvasti valppaampana, silla taistelu voi alkaa milloin tahansa, jopa
kesken ongelmanratkaisuyrityksen. Erona toimintapeleihin rauhallisia hetkia on
kuitenkin yleensa enemman.

Perinteisissd seikkailu- ja roolipeleissa juoni on térkedssa asemassa pelissi.
Erityisesti seikkailupeleissd juoni on tarked, silld se on pelin térkein kantava
voima jatehtavien ratkomisen ohella térkein sisélt6. Roolipeleissé juoni on myods
tarked, mutta niissa monesti vahintéén yhta tarkedna puolena on pelihahmojen
ominaisuuksien kehittéminen ja parjédminen taisteluissa. Keskustelut ovat seka
seikkailu- etta roolipeleissa monesti tarkeitg, ja ne ovat yleinen tapa kuljettaa
juonta eteenpéin. Vakivalta on harvinaisempaa seikkailupeleissi, mutta téysin
ennenkuulumatonta se e kuitenkaan ole. Viela harvinaisempaa on, etta pelagjan
pelihahmo turvautuu vakivaltaan pelissi edetdkseen. Pelagjan pelihahmo saattaa
kuitenkin olla osasyyllisena siihen, etté jonkun toisen pelihahmon k&y hullusti.
Roolipeleissé tilanne on toinen, silla niissa taistelut ovat hyvin yleisid ja riippuen
pelistd pelihahmot saattavat turvautua vakivaltaan myds muissakin tilanteissa.
Toimintapohjaisissa seikkailu- jaroolipeleissajuoni on myos tarked, mutta niissa
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on enemman painoa taisteluilla ja taisteluissa parjaamisella. Vastaavasti
keskustelut ovat melko térkeitd, mutta ne voivat olla paljon yksinkertaisempia
kuin perinteissi seikkailupel eissé ja vuoropohjaisissa roolipeleissa. Vakivalta on
taisteluiden muodossa melko yleista seka toimintaseikkailu- etta roolipeleissa,

Perinteisissd seikkailu- ja roolipeleissa vastaantulevat ongelmat ovat
enemman adlypainotteisia ja vakivalta on harvemmin ratkaisu. Tehtéavéat ovat
monesti monimutkaisempia ja vaativak enemman akaa ja vavaa
Toimintapainotteisissa seikkailu- ja roolipeleissa vastaantulevat ongelmat
muistuttavat perinteisia seikkailu- ja roolipelgjd, mutta ovat yleensa kuitenkin
yksinkertaisempia. Tehtavédt ovat yleensd kuitenkin monimutkaisempia kuin
toimintapeleissa. Pelien sankarit osaavat monesti kayttdd aseitaan tai nyrkkejdan
sind missd dyaankin, joten tehtavien kirjokin on yleensd sen mukainen.
Tehtévat seka perinteisissa ettd toimintapohjaisissa seikkailu- ja roolipeleissa
sisdtéava monesti variaatioita tutuista aly- ja lautapeleistda sekd monista
seurapeleista.

Tehtéavien suorittaminen vaatii monesti, ettd pelaga kerda kaikki
vastaantulevat tavarat, jotka irti léhtevét. Monesti jonkin térkean tavaran
saamiseksi on ensin hankittava esine A, jonka avulla voi saada esineen B, jonka
avulla esineen C, ja niin edelleen kunnes esineen n avulla on mahdollista saada
haluttu esine. Esineen paikalla voi tassd ketjussa olla myo6s jokin tehtéva ta
palvelus. Monet tehtavét vaativat juuri tietyn esineen tai toiminnon suorittamista,
eiké vaihtoehtoisia ratkai sutapoja valttamétta ol e.

Pelin gjankulkutapa voi olla pelista riippuen hyvin erilainen. Ajankulkutapa
voi olla mm. vuoropohjainen, reaaiaikainen, pysdhtynyt ta osittain
reaaliaikainen ja vuoropohjainen. Pelit voivat lisaks kayttéa eri tapoja eri
pelitilanteissa. VVuoropohjaisessa jarjestelmassa pelin aika etenee aina silloin kun
pelagja tekee jotakin. Vuorojen akana pelitilanne on pyséhtynyt téysin
kokonaan. Tama jarjestelma mahdollistaa pel agjien miettié tarkemmin mité tehda
seuraavaks ilman kiireen tuntua. Erityisesti taisteluissa vuoropohjainen
jarjestelma tukee paremmin monimutkaisempien taktiikoiden ja strategioiden
kayttoa.

Reaaliaikaisessa jarjestelmassd pelin aika kulkee koko agan eteenpéin
riippumatta siitd mita pelaga tekee. Tama jarjestelma on realistisempi mutta
rgjoittaa pelagjan harkinta-aikaa joissakin tilanteissa tuntuvasti. Taisteluissa ei
ole alkaa niin syvéllisien taktiikoiden suunnitteluun kuin vuoropohjaisessa
taistelussa, joten pelagjan tilanteentgju ja kyky tehdé nopeita ratkaisuja korostuu.
Vuoropohjaisessa pelissi pelagjien oletetaan miettivan asioita enemman kuin
reaaliaikaisessa pelissa. Tasta syysta pelirytmi on reaaliaikaisissa peleissa
nopeampi ja peli etenee joutuisammin kuin vuoropohjaisissa pel eissa.

Pysahtyneen pelitilanteen jérjestelméassa pelin aika etenee yleensd aina silloin
kun pelin juoni etenee. Pelin juoni taas etenee yleensa ainoastaan silloin, kun
pelagja on tehnyt tietyt pelissd ennakkoon médritellyt asiat. Tasta syysta
pelagjalla on suurempi vapaus edetd pelissi omaa tahtiaan ilman etta peli
painostaisi johonkin tiettyyn vauhtiin. Ero muihin jérjestelmiin ndkyy erityisesti
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erilaisissa taisteluissa tai muissa vaarallisissa tilanteissa, joissa pelagjilla on
loputtomasti aikaa yrittéa eri tapoja selvité tilanteesta. Vasta, kun pelagja keksii
oikean ratkaisun ongelmaan, pelitilanne jatkuu.

Peli voi kayttéd myds vuoropohjaisen ja readiaikaisen menetelman
yhdistelm&d. Peli voi esimerkiksi olla vuoropohjainen siten, etté vuoro vaihtuu
aina tietyin véligoin riippumatta siitd mitd pelaga tekee. Peli voi olla my6s
vuoropohjainen siten, ettéa vuoro vaihtuu kun pelagja haluaatai viimeistdan tietyn
gan kuluttua. Peli voi myos yhdistella eri tapoja riippuen tilanteesta. Peli voi
esimerkiksi olla reaaliaikainen mutta muuttua vuoropohjaiseks taistelun gjaks.
Myos taistelun alkana voi eri tilanteissa olla kaytossa eri gankulkutapa.
Esimerkiks pelissa Chrono Trigger voi valita reaaliaikaisen ja vuoropohjaisen
jarjestelman vdliltd. Vuoropohjainen jérjestelma e ole tdysin vuoropohjainen,
vaan yhdistelee vuoropohjaista ja readliaikaista Taisteluissa on péli
readliaikainen silloin kun pelagja miettii kéyttddkod tavallista hyokkaysta,
erikoishyokkadysta vai kéyttadko jotakin esinettd. Taman jalkeen pelin aika
pyséhtyy siksi aikaa kun pelagja miettii tarkemmin minka hyokkaystavan tai
esineen valitsee ja mihin kohdistaa kysei sen toiminnan. Pelihahmot voivat toimia
vain tietyn gjan vaein. Taman gan pituus riippuu pelihahmon nopeudesta, mita
nopeampi pelihahmo sitd lyhyempi ailka. Reaaliaikainenkaan jérjestelméa ei ole
tédysin puhtaasti reaaliaikainen vaan on osittain myds vuoropohjainen; Myos
reaaliaikaisessa jérjestelmassa pelihahmot voivat toimia vain tietyn gjan vélein
edella kuvatun jérjestelmén mukaan. Ero vuoropohjaiseen on siind etta pelin aika
el pysahdy missaan vaiheessa.

Perinteisissd selkkailu- ja vuoropohjaisissa roolipeleissd ongelmien
ratkaisussa e yleensa tarvitse hyvia refleksgja ta nopeaa ja tarkkaa hiirikéatta,
mutta ongelmien ratkaisu vaatii hyvda ongelmanratkaisukykyd sek& hyvaa
gjattelu- ja paattelykykya. Kesken ongelmanratkaisun pelagjan ei yleensa tarvitse
pelétd, ettd jotakin yllattavaa tapahtuisi, kuten ettéd joku kavisi kimppuun. Pelin
juoni etenee ja ylléttavéat tilanteet tapahtuvat yleensd aina sen jalkeen, kun
pelaga on saanut tietyn ta tietyt tehtéavat suoritettua. Tehtéavan ratkaisua
miettiessa pelagjat saavat yleensd miettia rauhassa ja aikargat ovat melko
harvinaisia. Silloin kun aikargja on olemassa, niin ne eivédt yleensa ole kovin
tiukkoja. Jopa kiihkeissd ja vaardlisissa tilanteissa pelagala voi olla
loputtomasti aikaa mietti& ongelman ratkaisua ilman mitdan kiirettd. Esimerkiks
pelin The Longest Journey loppupuolella pelagja kohtaa vaarallisen olennon,
joka uhkaa kdyda pelaga kimppuun, mutta pelagjalla on periaatteessa vaikka
loputtomiin aikaa miettid mitéa tehda. Silloin kun aikarga on olemassa, se voi
olla hyvinkin tiukka. Esimerkiksi pelissa 3 Skulls of The Toltecs on kaksi
kohtaa, jossa pelagjala on hyvin ragjattu aika keksia mité tilanteessa tulisi tehda.
Vaikka pelagjalla on rgjaton maard mahdollisuuksia yrittéa uudestaan, on yhden
yrityksen tekemiseen varattu aika hyvin rgjallinen. Vaaratilanteet on suunniteltu
monesti siten, ettd pelagja e voi niissd menehtyd. Niissi tapauksissa, joissa
pelagja voi kuolla, annetaan pelagan monesti jatkaa juuri samasta kohdasta tai
ainakin hyvin laheltd. Esimerkiks pelissa Ripley's Believe It Or Not!: The
Riddle Of Master Lu pelihahmon kuoltua pelagja paésee yrittdmaan uudestaan
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juuri vdhan ennen kyseista kohtaa, jossa pelihahmo menehtyi. Pahimmassa
tapauksessa pelaga voi joutua turvautumaan akaisemman pelitallennuksen
lataamiseen tai pelin aloittamiseen austa. Monissa vanhemmissa Sierran
seikkailupeleissa tama oli hyvin yleista

Toimintaseikkailu- ja toimintaroolipel eisséa ongelmanratkaisu voi vaatia seké
hyvia refleksga ja tarkkaa hiirikétta ettd gattelu- ja ongelmanratkai sukykyéa.
Tehtdvien ratkaisu on monesti kuitenkin yksinkertaisempi, kuin perinteisissa
seikkallupeleissa tai  vuoropohjaisissa roolipeleissd. Osa tehtavista on
ratkai stavissa pelkan vakivallan avulla, mutta ajattelua vaativien tehtévien maara
on yleensd suurempi kuin monissa toimintapeleissa. Pelagja el valttamétta ole
turvassa silloinkaan kun hén miettii ratkaisua johonkin pulmaan, mutta
k&ytanndssa kuitenkin ainakin pahimmat ongel matilanteet on yleensa suunniteltu
siten, etta pelagja voi keskittyd tehtavien suorittamiseen kaikessa rauhassa
Vaaratilanteissa pelagjalla on todellinen mahdollisuus pdastd hengestéan, jolloin
monesti ainut vaihtoehto on ladata edellinen tallennus tai aoittaa alusta. Jotkut
pelit antavat jatkaa pelid siitéd kohden, johon edellisalla yrittamalla peli ja.

Kaikki pelit elvat suoraan asetu jaotteluun: perinteiset ja reaaliaikaiset
seikkailupelit ja vuoropohjaiset ja readliaikaiset roolipelit. Nama pelit
yhdistelevdt ominaisuuksia yhdestd tai useammasta pelityylista muodostaen
taysin uusia pelityylgd, tai ainakin mukaelmia naistd. Esimerkiks Fallout pydrii
muuten reaaliaikaisesti, mutta siirtyy vuoropohjaiseen jérjestelmdan heti kun
pelagjan ohjaamat pelihahmot joutuvat taisteluun.
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9. Satkkailupelit

Tarinapelityypit voidaan Pasi Hytésen mukaan jakaa yhdekséén kategoriaan.
Ensimmanen kategoria on pelkkda tekstia sisdltavat tekstiseikkailut ja
tekstiseikkailut, joissa on kaytetty kuvia hoysteend. Toinen kategoria ovat
perinteiset ns. liikuteltavan hahmon graafiset seikkailut, johon ryhméén kuuluvat
mm. suurin osa Sierran ja L ucasArtsin seikkailupeleistd. Kolmas kategoria ovat
tarinaan kiedotut tietokoneroolipelit eli CRPG:t. Pelit eroavat seikkailupeleista
sing, ettd juonen seuraamisen lisaksi pelaga voi kehittéd pelihahmonsa
ominaisuuksia pelin aikana. Nykyisin monissa tietokoneroolipeleissa on mukana
my6s elokuvallisia osuuksia. Neljas kategoria on elokuvin hoystetty MCG.
Viides kategoria on Mystin tyyliset osoita-ja-klikkaa seikkailupelit, joissa
liikutaan yksittéisista kuvista koostuvissa maisemissa. N&issé peleissd e ruudulla
ndy varsinaista pelihahmoa, johon pelagan oletettaisiin samaistuvan. Kuudes
kategoria ovat interaktiiviset elokuvat. Néissa peleissa pddpaino on elokuvan
seuraamisella ja pelagala on vain rgalinen mahdollisuus vaikuttaa pelin
etenemiseen. Seitsemés kategoria on reaaliaikaiseen 3D-grafiikkaan perustuvat
pelimaailmat, joissa on kehystarina. Kahdeksas kategoria ovat virtuaalitarinat ja
virtuaaliseikkailut ja yhdeksds kategoria ovat immersiiviset elokuvat kuten
Temyin. [Hytonen3]

Seikkailupelit  jakaantuvat  kahteen  pédluokkaan: perinteisin  ja
toimintaselkkailupeleihin. Perinteisissa seikkailupel eissa pagpaino on juonella ja
ongelmien ratkomisella. Toimintaseikkailupeleissi kolmantena osa-alueena ovat
tulleet toimintapohjaiset ongelmat ja ongelmien ratkaisut seka taistel ut.

Kasittelen téssa luvussa seikkailupel g & viiden ominai suuden suhteen: juonen,
pelin kulun ja tehtavien suorittamisen, pelimaailman, pelihahmojen ja esineiden
suhteen. Kaésittelen samalla sek& perinteisia etta toimintaseikkailupelga.
Kaaviossa 9.1 esitdn Concept D-kaaviotekniikalla seikkailupelien késitteitd,
niiden hierarkiaa ja kasitteiden valisia suhteita.
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akena molta pakosta

uuuuu

Maas- Pdihah- Pelaa- Poistettu  Koriste Epéolen- Térkea Kéytetty
jaltal

icr2

crl

crl: Poistettu esine e voi end palata peliin, eika siten

Vo Eiva Taked Merkitykseton
sen sijaintikaen voi enda muuttua kudla  kudlla

cr2: Kaytetyn tai havitetyn esineen merkitys ei voi enda muuttua

Kaavio 9.1: Seikkailupelin tyyppikaavio

9.1. Juoni

Seikkailupelin ehka kaikkein tarkein kantava voima on sen sisdltama tarina,
juoni jota pelagja pelissa seuraa. Pelin tarina asettaa pelille tavoitteen ja antaa
pelagjan tekemisille jonkinlaisen motivaation. Seikkailupelid pelaavan pelagjan
tarkein tavoite usein on nahda ja kokea pelin juoni ehk&a véhan samalla tavoin
kuin kirjaa lukeva henkild haluaa tietéa kuinka kirjan tarina paéttyy. Lisaks
pelagjan tavoitteena voi olla pystya ratkaisemaan mahdollisimman suuri osa
pelin ns. vapaaehtoisista ongelmista ja |6ytéa mahdollisimman moni sivujuoni
sekd pystya ratkaisemaan mahdollissmman moni pelin ongelmista itse ilman
ulkopuolista apua. Pelin juoni vaikuttaa ainakin osittain siihen, millainen pelin
maailma on, millaiset lainalaisuudet siella patevét, millaisia henkildhahmoja
pelagja pelin aikana kohtaa, millaisia esineitéa |6ytéd ja millaisia ongelmia joutuu
ratkomaan. Kaikki el kuitenkaan ole suinkaan juonesta kiinni, vaan se asettaa
lahinna puitteet jonka sisdllé toimia ja joka vaikuttaa siihen miten luontevalta ja
uskottavalta pelin eri elementit ja osa-alueet pelagjasta tuntuvat.

Pelin juonen rakenne on padpiirteissdan seuraavanlainen: aluks esitelleen
pelin taustgjuoni ja yleensdkin se ymparistd, johon peli sijoittuu. Tété vaihetta
vois kutsua prologiksi. Toinen vaihe sisdltéé varsinaisen pelin ja kolmas vaihe
on epilogi, jossa pelin tapahtumat vedetéén yhteen ja saatetaan peli loppuun.
Prologin ja epilogin pituus ja toteutustapa vaihtelevat pelista toiseen. Eri peleilla
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on erilainen tapa esitella pelin taustajuoni ja erilaiset kaytannot siitd, mitd, miten
paljon ja kuinka eri asioita kerrotaan pelagjalle. Pelagjien mahdollisuus vaikuttaa
asioihin prologin tai epilogin aikana vaihtelee myods suuresti. Yleensa pelagja el
voi kuin katsoa vierestd, mita tapahtuu. Joissakin peleissa pelagjalla on kuitenkin
paljon aktiivisempi rooli. Essimerkiksi pelissa Indiana Jones And The Fate Of
Atlantis pelaga ohjaa pelihahmoa alusta alkaen. Vaikka pelagan tekemiset
ovatkin hyvin ragjoitetut, voi han k&yda prologin haluamaansa tahtia ilman mitéan
kiirettd. Toisaalta pelissd Secret of Monkey Island pelagja voi epilogin aikana
olevassa keskustelussa valita muutaman kerran parista vaihtoehdosta mité hanen
pelihahmonsa sanoo keskustelukumppanilleen. Vaikka valinnoilla e ole suurta
merkitysta epilogin lopputuloksen kannalta, tuo se mukavaa vaihtelua totuttuun
kaavaan.

Pelin juonen rakenne voi olla joko lineaarinen tai epdineaarinen. Juoni voi
olla my6s hybridi ndiden valilta, eli osavoi olla lineaarista ja osa epélineaarista.
Peli voi esimerkiksi peluuttaa tietyt osiot tietyssa jérjestyksessd, mutta peli voi
muuten olla hyvinkin epdineaarinen. Lineaarinen juoni voi sisdtéa pelkén
pagjuonen tai myds sivujuonia. Ero epdlineaariseen peliin on sSiing etta
lineaarinen peli maaréa missi valheessa pelagja voi siirtya pelaamaan sivujuonta
ja kerran sivujuonen pelaamisen alettuaan on hanen pelattava se myés loppuun.
Ero lineaariseen juoneen on, ettd pelagja voi pelata seka pagjuonen missa
jarjestyksessa haluaa ja ettd pelagja voi suorittaa sivujuonia léhes milloin haluaa
jamissa jarjestyksessa haluaa.

Pelin juonelle on olemassa joitakin perustyyppeja tai teemoja, joita monet
pelit noudattavat enemmén tai vahemman tarkasti. Monikaan peli e kuitenkaan
noudata tarkasti vain yhta perusteemaa, vaan sotkee aineksia useammasta
perustyypistd. Jotkut pelit voivat olla myds niin omaperdisia, etta ne eroavat
taysin kaikista muista seikkailupeleista ja eivat lukeudu valttdmatta yhteenkdan
perusteemaan. Seuraavana kuvailen seitseman erilaista perusteemaa, joita monet
pelit kdyttavat enemman tai véhemman hyvakseen.

Ensimmaéinen perusteema on jonkin pahan voiman, kuten pahan olennon,
esineen, tms. voittaminen jalta tuhoaminen. Esimerkiks King's Quest 3
perustuu pitkdlti taman perugjuonikuvion varaan. Toinen perusteema on matkan
kuvaaminen eli peli etenee doituspisteestd eri vélivaiheiden kautta
padtepisteeseen ja matkalla ratkotaan eteen tulevia pulmia. Paatepisteessa voi
ollaviela joku yksittdinen suurempi tehtéavd, mutta tassa perustyypissa matka on
vahintéan yhta tarked, ellel tarkeédmpikin kuin perillepdasy ja matkan tarkoitus.
King's Quest 5 on tyypillinen taman perusteeman edustgja. Kolmannen
perusteeman mukaisissa peleissa pyritéan etsimaan ta voittamaan jokin suuri
aarre tai jokin muu hyva ja pyritéan voittamaan tavoitteen tielld olevat esteet,
kuten muut aarretta tavoittelevat kilpailijat. Esimerkiks pelissa 3 Skulls of The
Toltecs pelin ainoana tavoitteena on [0ytd4 Tolteekkien aarre ja rikastua.
Neljannen teeman mukaisissa peleissd juoni saattaa olla hieman epamaaréi sempi
ja tavoitteena on jotakin tyyliin: voita unelmiesi nainen, voita paljon rahaa, pida
hauskaa tai jotakin vastaavaa. Esimerkiks pelissa Leisure Suit Larry 1. The

76



Land Of The Lounge Lizards tavoitteena on yrittéa pitéa hauskaa ja |0ytéa
puoliso. Viidennen teeman mukaisissa peleissi ratkotaan erilaisia rikoksia tai
mysteergld. Tutkittavat asiat voivat olla hyvinkin realistisia tai arkipaivaisia tai
péinvastaisessa tapauksessa hyvinkin mystisia, salaperdisia ja epauonnollisia
Esimerkiks Police Quest sarjan peleissa ratkotaan realistisa rikoksia ja
seurataan oikeita poliisin rutiingja hyvinkin tarkasti, kun taas Gabriel Knight
sarjan peleissa tutkitaan mm. voodoota, rituaalimurhia, ihmissusia, yms. Kuudes
perustyyppi perustuu idedlle, etta alussa pelagjalla el ole juurikaan tietoa pelin
tehtavasta tai pelagjan osuudesta siihen. Juoni paljastuu vahitellen pelin kuluessa
ja pelagadle selvidda myos vahitellen mitd hanen odotetaan pelissa tekevan.
Muilta osin peli voi noudattaa mita tahansa edelld kuvattua perusteemaa
Esimerkiksi pelissd The Longest Journey pelagja e aluks tieda juuri mitéén
padhenkil0std, hénen taustastaan, pelimaailmasta tai pelin pddmaarasta. Kaikki
nama akavat kuitenkin vahitellen selvitd, kun pelagja pédsee |ukemaan
padhenkilon péivakirjoja ja pelaga saa tilaisuuden keskustella pelihahmon
ystédvien kanssa. Pelihahmolle kerrotaan myds aikanaan asioita mm.
pelimaailmasta, sen historiasta ja siitd, mita pelihahmon odotetaan tekevén.
Seitsemaés perusteema kuvailee yhden seikkailupelien perugjuonikuvioista, tavan
kuinka pelin juoni etenee. Téméan perusteeman mukaiset pelit etenevét
ongelmatilanteesta toiseen ja vélissA juoni etenee vahe vaheelta
Ongelmatilanteet voivat olla jonkun tehtavan suorittamista, alipelin peluuta,
ongelman ratkaisua tai keskustelua. Tama lienee kaikkein yleisin perustyyppi ja
soveltuu ainakin jossakin méaérin kaikkiin seikkailupeleihin ja pitééa sisalléén
my0s edell& esitellyt kuusi perustyyppié.

Pelagjan tehtévan tai tavoitteen rakenne voi olla hyvinkin erilainen. Tehtéva
voi olla epdméarédisen suuri ja laga, josta e voi eritella kunnolla yhtdan
yksittéista tehtéavaa. Tehtdva voi olla myds tarkemmin méaritelty ja voi sisdltda
yhden tal useamman enemmaén tai véhemman tarkkaan méaéritellyn alitehtavan.
Pelin juoni voi olla maailmoja syleilevan lagja, kuten pelasta maailma. Tehtava
voi olla myds tarkemmin rgjattu ja mééritelty. Pelissi el valttamatta toisaalta ole
varsinaista juonta tai yhtenaista punaista lankaa ollenkaan, vaan pelagjan tehtava
on méadritelty tyyliin: pidd hauskaal Pelagala e tassd tapauksessa ole
valttamatta mitéén selkedd pddmadraa ja pelin tapahtumat ovat joukko eteen
sattuvia spontaaneja tehtévia ja tapahtumia.

Pelin juoni voi sisdltéd monen tyyppisia juonellisia aineksia. Pelin juoni voi
sisdltdd mm. huumoripitoisia, surullisia, vakavia, opettavaisia, fantasia-aiheisia
jaredistisia osioita. Kaikkea nédista ei valttamétta tarvitse olla yhdessa pelissa.
Pelit voivat yhdistella néitda aineksia hyvin hienovaraisesti keskenaan,
esimerkiks yleisilmeeltéan vakava tai surullinen peli voi siséltéd myds jonkin
verran huumoripitoisia aineksia sopivissa kohdissa seka kuvallisina etta
verbaalisina vitseind. Eri aineksia yhdistavissa peleissd on kuitenkin oltava
varovainen, etteivét eri osaset sy0 toisiltaan uskottavuutta ja ettei peli loukkaa
pelagaa kasittelemdlla hanelle térkeitd asioita halventavasti. Eri aineksia
yhdistavid pelga on paljon. Esimerkiks pelissd Broken Sword: The Shadow of
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The Templars yhdistyy oikeata ja opettavaista tietoa ristiretkistd muuten
kuvitteelliseen javiihdyttavéks tarkoitettuun tarinaan.

Pelin tarina voi olla osoitettu tietylle kohderyhmélle. Kohderyhmi& on
karkeasti jaotellen ainakin lapset, nuoret ja akuiset. Lapsille ja nuorille
tarkoitetut pelit eivét ole suinkaan aikuisilta kiellettyja, mutta kyseiset pelit
kasittelevét aheitaan diihen tyyliin ettd ne sopivat paremmin omaan
kohderyhmdansa kuuluville pelagjille. Jaottelu toimii pelien osalta pitkalti
samalla tavoin kuin muussakin viihdetarjonnassa, eli lapsille tarkoitetut pelit
ovat ahelltaan kevyitéa ja yksinkertaisia. Nuorille suunnattu materiaali on jo
monipuolisempaa mutta pahimmat vakivaltaisuudet ja rivoudet on poistettu.
Aiheet eivét silti ole aivan niin raskaita kuin aikuisille suunnatuissa peleissa ja
tarjonta keskittyy ehka enemman huumorin puolele. Aikuisille suunnattu
materiaali voi sisdltéd huumorin lisdks hyvinkin raskaita ja synkkid aiheita,
esimerkiksi seksig, yliluonnollisia asioita ja vakivaltaa. Pelien aiheita kasitell88n
aidommin ja sarmia el valttamétta ole hiottu pois. Pelien henkilhahmot ovat
aidompia ja l&hempana todellisia ihmisia Pelit voivat késitella myos sellaisia
todellisia ja "tyls@” aiheita kuin rakkautta tai ihmissuhdeasioita tai filosofisia
kysymyksia joista nuoremmat pelagjat eivéat valttamatta jaksais kiinnostua.

Pelin juoni voi gijoittua eri aikoihin riippuen siitd sijoittuuko peli johonkin
todelliseen historialliseen aikakauteen vai johonkin keksittyyn. Peli voi sijoittua
johonkin todelliseen tunnistettavaan historialiseen akakauteen, kuten
esimerkiksi keskigjalle tai kivikauteen. Peli voi dgjoittua pelintekohetkelld
valinneeseen nykyaikaan, tédlla hetkella sis kahdennenkymmenennen ja
kahdennenkymmenennenensimmaisen vuosisadan vaihteeseen. Oikeaan aikaan
sijoittuvissa peleissa voi esiintya paljonkin historiallisesti oikeata tietoa, joten ne
voivat sisdltda viihdearvon liséksi my6s opettavaisia piirteitd. Ongelmana voi
[ahinn& olla fiktiivisten ja toteen perustuvien asioiden erottaminen toisistaan. Peli
voi djoittua my6s johonkin keksittyyn tulevaisuuteen tai kokonaan
vaihtoehtoiseen rinnakkaisaikaan jaltai ulottuvuuteen. Keksittyyn tulevaisuuteen
pohjautuva juoni voi olla tyyliltédn mm. romanttinen, realistinen tai cyberpunk
[Britannica]. Keksittyyn maailmaan tai rinnakkaisailkaan sijoittuva peli voi
sijoittua jonkun toisen tekijan luomaan jo olemassa olevaan maailmaan tai se voi
gijoittua téysin itse luotuun maailmaan. Toisen luomaan maailmaan sijoittuvan
pelin taytyy noudattaa olemassa olevan maailman sdant¢ja ja lakeja siind missa
todellisuuteenkin sijoittuvan pelin. Taysin itse luotuun maailmaan sijoittuvaa
pelia varten on mahdollista luoda tédysin omat sdanntt ta ne voi |jattéa
halutessaan jopa luomatta.

Pelin tapahtumat voivat sijoittua yhteen tai useampaan maantieteelliseen
paikkaan riippuen pelista ja pelityypistd. Toisessa adripddssa pelintapahtumat
gjoittuvat vain yhdelle melko rgjatulle pelialueelle ja toisessa déripdassa pelaga
matkustaa ympéri lagjaa ja avointa pelialuetta ja vierailee monissa eri paikoissa.
Jalkimmai sessé tapauksessa pelialue voi myos oikeasti olla rgjoitettu, mutta peli
antaa pelagjalle tunnun vapaasta liikkumisen mahdollisuudesta. Pelitapahtumien
sijoittuessa useampaan kuin yhteen paikkaan pelagja voi liikkua riippuen pelista
monin eri tavoin. Kulkuvélineet voivat olla hyvinkin moninaiset ja rajana toimii
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ainoastaan mielikuvitus. Y hteen paikkaan sijoittuvista peleistéa kdy esimerkkina
Leisure Suit Larry 6: Shape Up or Slip Out!, jossa pelin tapahtumat sijoittuvat
kylpyldhotelliin. Pelagja e voi poistua kylpylan alueelta lainkaan, joten pelialue
on suljettu. Lagjasta pelialueesta kdy esimerkkind The Longest Journey, jossa
pelagja liikkuu kahdessa rinnakkaisessa eri maailmassa ja kd@y useissa eri
paikoissa kummassakin, erityisesti toisessa niistd. Pelagja voi liikkua maailmasta
toiseen jamaailman siséllé eri paikasta toiseen eri tavoin. Pelagja kulkee mm. eri
maailmojen valin erityisen teleportaatiotaian avulla ja maailman sisalla paikasta
toiseen mm. kavellen jalaivalla

Peli paattyy yleensa siihen, ettd pelagia on onnistunut suorittamaan pelin
alussa annetut tehtavét, mutta peli voi kuitenkin myds paéttya siihen, etta pelagja
on epaonnistunut tehtavassaan. Pelin epilogista yleensa selviaa, tavoittiko pelagja
pelin asettamat tavoitteet ja oliko se hyva vai huono asia. Peli voi paéitya
onnettomasti sikgi, ettd alkuperdinen pelin tavoite e ollutkaan hyva asia vaan
pelagjan tehtdvd ja motivaatiot osoittautuvatkin vaariksi. Peli voi paéttya
onnettomasti myos dSiitd syystd, etta vaikka pelaga onnistui tehtévéssaan,
kulkivat pelin tapahtumat kuitenkin siten, etté tilanne muuttui vain huonommaksi
pelagjan kannalta. Pelagjaa on myds saatettu johtaa harhaan ja siksi pelaga on
vain edistanyt asioiden huononemista. Pelagjan epaonnistuminen tehtavassaan
voi johtua pelagjan itsensd epaonnistumisesta, seka sSiité ettd tavoitteet olivat alun
perin liian kovat ja onnistuminen oli alun alkaen mahdotonta. Jalkimméisessa
tapauksessa pelaga on tavallaan voittanut, jos hén on padassyt pelin loppuun
saakka. Riippumatta lopputuloksesta ja erityisesti siina tapauksessa, etta pelagjan
motivaatiot olivat vaarét, pelaga epdonnistui tai tapahtumat kulkivat pelagjan
kannalta epaedullisesti, voi peli lopuks vihjata pelin jatko-osasta, jossa pelagja
saa mahdollisuuden jatkaa pelia epilogin osoittamasta tilanteesta.

9.2. Pelin kulku ja tehtévien suorittaminen

Pelin juoni voi jakaantua lukuihin, luvut tehtéviin ja tehtavét vaiheisiin. Yksi
vaihe voi sisdltda mm. tehtévien ja ongelmien ratkai semista, alipelien pelaamista,
vierallua pelin eri aueilla, keskustelua erilaisten pelihahmojen kanssa ja
esineiden kerdaamistd. Pelagjan liikkumista pelin alueelta toiselle ja pelagjan
toimia eri alueilla voi estda erilaiset asiat ja naista esteista voi selvitd yhdella tai
useammalla keinolla. Ongelmien ratkaisuun voi liittyé keskustelua, esineiden
kéyttoa tai aivopahkintiden tai alipelien peluuta.

Pelagja voi saada seikkailupelissi tehtdvia monessa eri tilanteessa monin eri
tavoin. Pelagja voi saada tehtdvan pelin prologin aikana. Tehtava saattaa myos
selvitd pelagjale vahitellen pelin kuluessa joko muita tehtévia suorittaessa tai
jonkin vaidemon akana. Joku pelihahmo voi myds antaa pelagjalle tehtavan,
esimerkiksi keskustelun yhteydessd. Pelaga voi saada tehtavdn myds ns.
olosuhteiden pakosta, esimerkiks pelitapahtumien myo6ta tai jostakin muusta
syysta. Pelagja voi esimerkiks tulla vangituks ja téstéa johtuen pelagja saa
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ylimédraisen tehtdvan paeta vangitsijoiltaan. Pelagjan saama tehtéava voi olla
pelin varsinainen paétehtava, eli tavoite tai yks tavoitteista, johon pelagjalopulta
pelissa pyrkii. Tehtdva voi olla my6s vditehtévd, joka jollakin tavoin liittyy
padtehtavédn tal tehtéviin ja tavalla tai toisella edistéa niitd. Tehtdva voi olla
my06s ylimdaréinen tehtdva, joka e liity mitenk&an paétehtavaan tai tehtaviin,
mutta sen suorittamisesta voi ollajollakin muullatavoin pelagjalle hyétyd. Muut
pelihahmot voivat esimerkiksi suhtautua pelagjaan myotamielissmmin tai pelagja
voi saada tehtévan suorittamisesta jonkin pelia hel pottavan palkkion.

Pelin tehtévien ja ongelmien vaikeustaso voi vaihdella suuresti pelisté toiseen
mm. riippuen siitd, mika pelin aiottu kohderyhma on, miten hyvin pelagan
gjatustapa on yhteensopiva ongelmien suunnittelijoiden gjatustavan kanssa, mikéa
pelin tarkoitus on ja onko pelin paino enemman ongelmissa, tarinassa vai
toiminnassa. Kohderyhmad voi vaikuttaa pelin ongelmien vaikeustasoon
esimerkiksi siten, ettd lapsille tarkoitetussa pelissd ongelmat eivéat ole niin
vaikeita, ratkaisut eivdt vaadi niin monimutkaista gattelua ja eivéat vaadi niin
paljon yleistietoutta. Pelagjan ja tehtavien suunnittelijan gjatusmaailman ollessa
lahella toisiaan pelagja ymmartda paremmin ongelmien ja tehtévien takana
olevan gjatusmallin jatehtavien ratkaisut selvidvéat helpommin. Pelagjalle, joka el
ymmarrd tdta gatusmallia voi tehtdvien ratkominen tuntua hyvinkin
ylivoimaiselta. Pelin tarkoitus voi vakuttaa siten, etta viihdyttévaks
tarkoitetussa pelissa el vattamétta ole niin vaikeita tehtévia kuin opettavaiseks
tal aivojumpaks tarkoitetussa pelissd. Ongelmien méaréan voi vakuttaa myos
se, onko pelissa pagpaino ongelmissa vai jossakin muussa, kuten esimerkiks
pelin juonessa tai toiminnassa. Juoneen keskittyvassa pelissi el todenndkdi sesti
ole niin paljoa ja niin vaikeita ongelmia kuin pelissa, jossa ongelmat ja niiden
ratkominen on pédosassa. Toimintaan keskittyvissd peleissa e myoskaan
todenndkoisesti ole niin paljoa ongelmiatai ne voivat liittya pitkéti siihen, miten
tietyn tyyppisia tai tiettyja vihollisia vastaan on tehokkainta taistella. Ongelmiin
keskittyvassa pelissa voi pelagia tormétd ongelmiin véhan joka kulmassa ja
ongelmat voivat olla hyvinkin hankalia. Vastaavasti juoneen keskittyvassa
pelissd voi juoni olla hyvinkin monimutkainen ja moniosainen, kun taas
ongelmiin keskittyvassd pelissa voi juoni olla hyvinkin yksinkertainen.
Toimintaan keskittyvéssd pelissd juoni voi olla pelista riippuen hyvinkin
monimutkainen ja moniosainen, mutta yleensa ne ovat yksinkertaisempia kuin
juoneen keskittyvissa peleissa.

Ajan kulku pelissd voi olla pelitapahtumiin pohjautuvaa tai reaaliaikaista.
Peleissd, joissa aika kulkee pelitapahtumiin pohjautuen, el peli etene tiettya
pidemmaélle, ennen kuin pelagja on saanut tehtya kaikki vaadittavat asiat. Samoin
tehtéavaa suorittaessa on pelagala naenndisesti vaikka ikuisesti aikaa yrittda
ratkaista tehtéva. Esimerkiks peli The Longest Journey perustuu télle pohjalle.
Osittain readiaikaisissa peleissa jotkut osiot pelissa toimivat reaaliaikaisesti.
Esimerkiks joissakin tehtévissa on vain rgoitettu aika miettid, ennen kuin
tehtéava epdonnistuu ja pelagja joutuu yrittdmaén uudestaan. Peli 3 Skulls of The
Toltecs on yksi esimerkki téllaisista peleistd. Kokonaan reaaliaikaisessa pelissa
aika kulkee jatkuvasti eteenpéin riippumatta siitd, onko pelagja saanut tehtya
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kaikkea tarvittavaa vai el. Tama voi muodostaa ongelman, jos juoni on
suunniteltu siten etté pelagjan on pakko hoitaatietyt asiat juuri tiettyyn aikaan tai
etta tietyt pelin tapahtumat tapahtuvat juuri tiettyyn aikaan riippumatta siitd onko
pelagja paikallavai . Pelissd Quest for Glory 3: Wages of War on yks kohta
aivan pelin akupuol€ella, josta e ole hyva my6hastyd. Muuten pelissa e ole
suurtakaan merkitysta gjankululla, vaan pelagja voi kayttéa aikaa periaatteessa
vaikka loputtomasti. Pelissd Dark Earth pelagjan tauti etenee reaaliaikaisesti ja
jos tauti pddsee etenemdaan lilan pitkdlle, e pelaga endd pysty lainkaan
suorittamaan tiettyja tehtavid pelissd [Salminen]. Tama johtaa siihen, etta
pelagjan on joko ladattava aikaisempi tallennus tai aloitettava alusta.

Seikkailupelissa vastaantulevat ongelmat voivat olla hyvin erilaisia. Pelagja
voi joutua miettimdan, miten jollekin pelialueelle paasee tai kuinka jokin este
kierretddn. Pelagja voi joutua etsimdan jotakin esinettd tai henkiléa ja
miettiméan, kuinka kyseisen henkilon kanssa paésee puhumaan ta kuinka
esineen saa itselleen. Pelagja voi joutua miettimédan, kuinka jokin laite tai
jarjestelma saadaan toimimaan tai kuinka ymmartag, mita keskustelukumppani
sanoo. Pelagja voi myds joutua selvittamaan, kuinka joku tai jotkut henkil 6t saa
yhteisty6hon pelagjan kanssa tai kuinka voittaa joku pelagjaa tai jotakuta muuta
tahoa uhkaava olento.

Erilaisiin ongelmiin ja tehtaviin kuhunkin voi olla olemassa yks tai useampia
oikeita ratkaisuja, mééra vahtelee pelistd toiseen huomattavasti. Jotkut pelit
suosivat tehtavid, joihin on aina olemamassa vain yks ainoa tapa ratkaista se.
Toiset pelit suosivat avoimempaa |ahestymistapaa, ja mahdollistavat ongelmien
ja tehtavien ratkaisemisen useammalla kuin yhdella tavalla. Ihannetapauksessa
mahdollisten ratkaisujen maéra on rgaton, mutta kaytdnndssa raja kulkee
varmaan joissakin kymmenissa. Useamman ratkai sun mahdollistavissa tehtévissa
tai ongelmissa kaikki ratkaisutavat eivét vélttamétta ole tasa-arvoisia, vaan toiset
ratkaisut voivat johtaa pelagan kannata hyvinkin erilaisiin lopputuloksiin.
Esimerkiksi peleissd, jotka tarjoavat erilaisen lopun riippuen pelagjan
ratkaisuista, osa tehtdvan ratkaisuista voi johtaa pelagjan kannalta parempaan tai
huonompaan |opputul okseen.

Tehtévien ratkaiseminen voi perustua erilaisten keskustelujen varaan ja oikea
tapa hoitaa keskustelut johtaa ongelmien selviamiseen ja pelin etenemiseen.
Pelagian kohtaamalla olennolla voi olla esimerkiks jokin térkea tieto, jota
pelagja tarvitsee tai olento auttaa pelagjaa jollakin muulla tavoin pddseman
l&hemmaks tavoitettaan. Olento voi esimerkikss antaa pelagjalle héanen
tarvitsemiaan esineitd tai suorittaa pelagjan puolesta tehtévia, joihin pelagja el
muuten itse olis pystynyt. Useasti olennot kuitenkin vaativat vastapalvelusta
ennen kuin suostuvat auttamaan ja tédman vastapalveluksen suorittamiseksi
pelagja sadttaa tarvita taas jonkin toisen olennon apua. Kaikki pelagan
kohtaamat olennot eva myoskaan véttdmétta suhtaudu pelagjaan
ystavallismielisesti vaan voivat suhtautua pelagjaan myos valinpitdmattomasti tai
vihamidlisesti. Tal6in pelagjan tehtdvana voi olla olennon k&annyttdminen
omale puolelle tai pelkastddn varmistaminen, ettel olento esta pelagan
etenemista. Jalkimmaisessa tapauksessa tdma saattaa tarkoittaa myos kyseisen
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olennon tai olentojen vahingoittamista tai jopa tappamista, mutta nahin
keinoihin turvautuminen on hyvin harvinaista perinteisissa seikkailupeleissi
Toimintaseikkailuissa kyseinen ratkai sutapa on jo jonkin verran yleisempi.

Erityisesti toimintaseikkailuissa tehtdvien ratkaiseminen voi onnistua
tappamalla joko tietyt tai jopa kaikki pelihahmot, joita pelagja kohtaa. Tapettavat
pelihahmot voivat olla joko tietylla alueella tai ne voi 16ytya satunnaisesti joko
yhdesta tai useammasta paikasta. Tapettavat pelihahmot saattavat myds oma-
aoitteisesti hakeutua pelagjan luo, erityisesti jos ne itsekin pyrkivét tappamaan
pelagian ohjaaman pelihahmon. Pelihahmojen tappamisen syyna voi olla
esimerkiksi se, etta tapetuilta hahmoilta saa jonkin tai jotkut esineet, jotka
auttavat pelagjaa etenemaan pelissd. Tapetuilta pelihahmoilta voi esimerkiks
saada rahaa tai jonkun tietyn esineen, jonka avulla voi ratkaista jonkun tai jotkut
ongelmat. Tappaminen voi itsesséankin olla ongelman ratkaisu.

Tehtéavien ratkaiseminen voi perustua myos pelkastéén pelimaailman
tarkkaan havainnointiin, erilaisten esineiden 16ytamiseen, saamiseen ja oikeaan
tapaan kayttéa niitd. Oikea tapa kayttdd voi olla esimerkiks tutkia esineita
tarkemmin, kayttda esineita toisiinsa, kdyttéa osana tai apuna eri pelimaailman
toisten esineiden kanssa tai antaa ne jollekin pelihahmolle joka tarvitsee niita tai
tietdd miten esineiden kanssa tulee toimia. Joissakin tapauksissa myos pelkka
esineen hallussapito tai saapuminen oikeaan paikkaan oikeaan aikaan voi riittéa
ongelman ratkai semiseksi. Joissakin tapauksissa gjoitus on kaikki kaikessa, joten
ana e vdattdmétta voi olla varma epdonnistuiko ongelmanratkaisuyritys sen
vuoksi, ettd ratkaisu on vadra vai sen vuoksi, ettd gjoitus ei ollut oikea. Kaikkien
esineiden e vattamétta tarvitse kuitenkaan olla pelagale hyddyksi ja joistakin
saattaa olla jopa suoranaista haittaa. Pelihahmo voi joutua esimerkiks
pidatetyksi tietyn esineen hallussapidosta ja pelaga voi joutua miettimaan,
kuinka pédstd kyseisesta esineesta eroon, kuinka valttéd pidatysta tai kuinka
paeta kiinnij&amisen jékeen.

Aivopahkindiden ratkaiseminen tai alipelien peluu voi myos vaatia oikeiden
esineiden kayttoa tai hallussapitoa. Osa ongelmista on kuitenkin ratkaistavissa
tdysin itsendisesti ja riippumatta siitd mita esineita pelagala on hallussa
Ongelman ratkaisu voi vaatia esimerkiksi jonkun laitteen tai jarjestelman
toimintamekanismin hahmottamista. Esimerkiksi pelissa The Longest Journey
selvitetddn laitteen toimintaa ja pyritédn korjaamaan sitd sen verran, etta
koneessa kiinni olevat pihdit voi irrottaa. Samassa pelissd myShemmin taytyy
myos selvittéd milla periaatteella eri pisteissa toimivat vartiomiehet voi
komentaa tauolle, etté pelihahmo voi sitten liikkua vapaasti kyseisten paikkojen
ohi. Ongelman ratkaisu voi vaatia myos erilaisten pelien, leikkien ja dytehtavien
ymmartamista, ratkaisemista tai voittamista. Esimerkiksi pelissd The Curse Of
Monkey Idland téytyy pelihahmon voittaa tukinheitossa. Pelagjan taytyy
selvittéa kuinka voida huijata peliss, silla pelihahmon voimat eivét riita reiluun
voittoon.

Y ksittdinen ongelma voi ollaratkaistavissa useilla eri tavoilla. Yksinkertaisin
lienee yritys ja erehdys menetelmd, eli yritetdédn enemman tai vdhemman
satunnaisesti kaikkea mahdollista niin kauan ettd jotakin tulosta syntyy. Osa
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ongelmista on kuitenkin suunniteltu siten, etté niitd on 18hes mahdoton ratkaista
pelkastdan talla tavoin. Ongelman ratkaisu voi vaatia myds matemaattista
gattelutapaa. Ongelmat on voitu suunnitella siten, etta ratkaisu on mahdollista
saada kayttaméalla jotakin matemaattista menetelmaa hyvakseen. Esimerkkina
voisi kdyda ongelma, jossa taytyy asetella palikoita oikeille paikoilleen.
Matemaattinen ratkaisu vois olla esimerkiks sellainen, etta lasketaan valmiiksi
paikoillaan olevien kuvioiden kyljessa olevien kuvioiden méard yhteen ja
asetetaan tyhjddn paikkaan palikka, jossa kuvioiden médra vastaa saatua
summaa. Ongelmien ratkaisu voi myos vaatia ratkaistavana olevaan ongelmaan
vaikuttavien asioiden syy ja seuraus suhteiden ymmartamista. Tehtavéan ratkaisu
voi esimerkiks vaatia sen ymmartamistd, etta paineen laskeminen putkessa
helpottaa putkessa kiinni olevan venttiilin sulkemista. Tehtévassa voi joutua
myos tasmaamaan erilaisia vastinpareja keskendan. Esimerkiks pelissd The
Longest Journey tasmdttiin erdassa tehtavassa erilaisia kuvia keskenaén
seuraavasti: tuli ja ves, lintu ja kala, Maernum (eras pelissa esiintyvan kansan
nimi) ja vuori seka ruukku ja harppuuna. Ratkaisun ideana oli se, etta pelagjan
taytyi loytéa joku yhteys tasméttéavien kuvien vdlille, tassa tapauksessa
vastakohtaisuuksia. Tehtdvat voivat vaatia myo6s loogista pagttelykykyd, kuten
esimerkiksi pelissd The Longest Journey sen tguamista, miten saada &ani
kulkemaan puhelimena toimivien patsaiden vdilla haluttuun osoitteeseen, kun
tietyt patsaat osaavat vain ottaa ldhetyksia vastaan tietyista patsaista ja tietyt
patsaat osaavat vain lahettdd vain tiettyihin patsaisiin. On siis osattava |0ytéda
sopiva ketju, jossa ensmméisen patssan saa ldhettdmdan toiselle, sen
kolmannelle, ja niin edespdin kunnes ldhetys lopulta tavoittaa halutun
maaranpdan. Tehtévien suorittaminen voi vaatia myos yleistietoa, kuten yleisten
fysiikan lakien tuntemusta, esimerkiksi tietoa gita etta |ammin ilma on
kevyempaa ja siten kannattelee paremmin kuin kylmempi ilma Hyvasta
muistista on myds usein apua ja erilaisten asioiden ennakkoluulottomasta
kokeilemisesta on useammin hyotya kuin haittaa. Yleisten seura- ja lautapelien
tuntemus on myds toisinaan tarpeen ja etenkin joissakin toiminnallisemmissa
ongelmien ratkaisuissa my6s hyvé kaden ja silmén valinen koordinaatiokyky on
hyddyksi. Jalkimmaista tosin tarvitsee useammin toimintaseikkailupeleissa kuin
perinteisen tyylin seikkailupeleissa

Osa ongelmista on niin sanottuja kerrasta poikki tehtavia, ei kerran
epdonnistuttuaan pelagja e voi yrittdd uudelleen ilman lataamatta edellista
tallennusta. Toiset ongelmat sallivat pelagjan yrittda yhden tai useamman kerran
uudestaan ennen kuin peli tysséd siihen ja osa antaa pelagjan yrittéé niin kauan
kuin han haluaa. Yhden yrityskerran tarjoavissa ongelmissa tehtévén
suorittaminen voi estya esimerkiks siksi, ettéd pelagjan hahmo kuolee, tehtdvan
suorittamiseen vaadittavat edellytykset eivét enda téayty tai joku toinen pelihahmo
estdd pelagan pelihahmoa yrittdmastd uudelleen. Useamman yrityksen
tarjoavissa ongelmissa tehtavd on suunniteltu siten, ettd pelaga voi yrittéa
ainakin muutaman kerran uudelleen, ennen kuin tehtdvan suorittaminen estyy
esimerkiksi edella kuvatuista syistd. Peleissg, joissa pelaga voi yrittéa niin
monta kertaa kuin haluaa, on tehtéava usein suunniteltu siten, etté pelagja el voi
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koskaan epdonnistua niin pahasti, etta pelihahmo kuolis tai tehtavan
suorittamiseen vaadittavat edellytykset elvét tayttyisi. Peli saattaa esimerkiksi
luoda tehtévan suorittamisessa vaadittavat tavarat aina uudestaan niin kauan, etta
pel agja saa tehtavén suoritettuajaniitd e endatarvita

Peli saattaa rajoittaa uudelleen yrittamisten maarda esimerkiks rgjoittamalla
eri tavoin pelitilanteen tallentamista. Peli saattaa esimerkiksi rgjata sitd, miten
monta kertaa tietyn gan sSisdla voi tallentaa pelin, miten monta kertaa
pelitilanteen yleensdkin voi tallentaa, missa pelitilanteen voi tallentaa ja milloin.
Esimerkiks pelissd Dark Earth pelitilanteen voi tallentaa ainoastaan erityisella
symbolilla merkityissa paikoissa. Peli voi myGs rgjoittaa sitd, miten monta eri
tallennustiedostoa pelagja voi tehda Esimerkiks pelissa King's Quest 7: The
Princeless Bride kukin pelaga voi tehda ainoastaan yhden pelitallennuksen,
jonka paalle myohemmét tallennukset aina automaatti sesti menevét.

Yks tyypillismmista interaktiivisen fiktion pulmista on niin sanottu avain-
pulma, jossa pelagjan taytyy avata yhteys kahden aiemmin erillisen pelialueen
vdille [Kiveld]. Pulma on voitu suunnitella siten, ettd sen voi ratkaista vasta
siind vaiheessa kun pelin tekija haluaa pelagjan siirtyvan kokonaan uudelle
auedle. Pelintekija voi haluta pelagan siirtyvan joko pysyvasti, jolloin pelagjan
e oleteta palaavan enda takaisin tai ainoastaan véliakaisesti, jolloin pelagjan
oletetaan viela palaavan takaisin. Jakimmaisessad tapauksessa avainongelma
téytyy olla mahdollista ratkaista jo aikaisemmin, koska pelagan e oleteta
valttdméatta ratkaisevan kaikkia tehtéavid ennen avainongelman ratkaisua. Osa
ongelmista voi jopa vaatia avainongelman ratkaisua ja kayntia avainongelman
sulkeneella toisella peliduedla. Avainpulman erottamat pelialueet voivat sis
olla omia itsendisia kokonaisuuksiaan, joilla on hyvin véhan vuorovaikutusta
keskendan ta ne voivat olla keskendan tavalla tai toisella riippuvaisia. Toinen
tyypillinen ongelmatyyppi on ketju, jossa yhden esineen saamiseks pelagjan on
hankittava joku toinen esine, jonka saamiseks on saatava joku kolmas ja jonka
hankkimiseks joku neljas, jne. Ketju voi olla hyvinkin pitkd ja esineen
hankkimisen tilalla voi olla periaatteessa mita tahansa, joku tapahtuma,
keskustelu, ongelman ratkaisu, alipeli, tai jotakin muuta vastaavaa.

Seikkailupeli voi sisdltéa varsinaisesta pelista tyyliltdan tai tarkoitukseltaan
hyvinkin paljon poikkeavia alipeleja Alipelit voivat olla olennainen osa jonkun
tehtdvan vaiheen suorittamista tai ne voivat toimia pelkastéén pelille lisdarvoa
tuovana lisand. Ensmmaisessa tapauksessa alipelien suorittaminen voi olla
pakollista pelin etenemisen kannalta tai ne voi olla mahdollista ohittaa ja peli
jatkuu ik&8n kuin pelagja olisi 18péissyt pelin menestyksellisesti. Joissakin
tapauksissa jo pelkka alipelin [6ytdminen voi olla osa huvia ja pelin |[6ytaminen
voi vaatia pelagjalta joitakin ennakkotoimia, kuten tiettyj& esineita tai tiettyjen
asioiden tapahtumista. Esimerkkina pakollisesta alipelistd, jonka voi ohittaa, on
Space Quest nelosen osuus, jossa pelagjan téytyy vamistaa hampurilaisia
liukuhihnalla. Halutessaan pelagja voi ohittaa alipelin ja peli antaa pelagjalle
automaattisesti sellaisen tuloksen, jonka avulla hén pddsee jatkamaan pelia
Esimerkkina ylimaaraisista pelkastéan lisdarvoa tuovista dlipeleista kdy Sam &
Max Hit The Road —pelin alipelit, joiden pelaaminen yhtd pelia lukuun
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ottamatta e ole oleellista pelin ratkaisun kannalta. Esimerkkiné peleistd, joissa
osatal kaikki alipeleistataytyy pelagan itse |0ytéa kdy pelin MTV's Beavis and
Butthead in Virtual Stupidity alipelit. Paastakseen pelaamaan alipelga taytyy
pelagjan keksid oikea paikka ja oikea keino, miten kuhunkin alipeliin péasee
kasiksi. Poikkeuksena toimii yks alipeli, josta on tehty olennainen osa pelin
pé&&juonta ja se kdynnistyy automaattisesti kun peli on paassyt siihen pisteeseen.

9.3. Pelimaailma

Pelimaailma voi olla todellisuuteen pohjautuva tai se voi olla tdysin fantasia-
maailma. Todellisuuteen pohjautuva maailma voi perustua todelliseen historiaan
javoi siten olla hyvinkin tarkka historian kuvaus. Téllaista pelid saattais voida
kdyttéd osin jopa apuna historian opetuksessa. Peli voi myGs pohjautua
todelliseen historiaan, mutta siten etté se muuttaa sita tavalla tai toisella jotenkin.
Esimerkikss Command & Conquer: Red Alert —nimisen pelin tapahtumat
pohjautuvat muutettuun historian kulkuun, jossa Adolf Hitler paési opiskelemaan
Wienin taideakatemiaan ja hanesta e tullut Saksan johtgaa ja Saksa el
aiheuttanut toista maailmansotaa. Pelissd historian kulkua on tastd syysta
muutettu siten, ettd Neuvostoliitolle ja avoimet kadet hyokétd Eurooppaan ja
peli kasitteleekin juuri néitataisteluita.

Peli voi perustua my6s téysin keksittyyn maailmaan, jolla e tarvitse
vattdmatta olla mitddn yhteyttda oman maailmamme kanssa. Kayténnossa
kuitenkin monesta fantasia maailmasta 10ytyy enemman tai véhemman tuttua
omasta maailmastamme, ja yksi pelien viehatyksesta onkin keksia mita asioita
oikeasta maailmasta peliin on lainattu. Vaikka pelin maailma olisikin keksitty, e
se vdttamétta tarkoita Sitd ettei se noudattais tiettyjd lainalaisuuksia.
Pelimaailman lainalaisuudet voi olla hyvinkin tarkkaan mééritelty ja
johdonmukaisesti otettu pelissa huomioon. Pelagja @ voi siis tehda aivan mité
tahansa, vaan joutuu toimimaan pelimaailman omien sdantdjen puitteissa. Toinen
vaihtoehto on, ettei pelimaailma noudata johdonmukaisesti mitdan
lainalaisuuksia, vaan kaikki toimii enemman tai vahemman satunnaisesti. Pelagja
saattaa esimerkiks voida liikkua paikasta toiseen hdyhenen kevyesti, mutta
pelimaailmassa on voimakas painovoima joka vaikuttaa kaikkeen muuhun.
Pelimaailman lainalaisuuksien tulkinta voi myos vaihdella pelin kuluessa pelin
tarpeiden mukaan. Tédlainen pelimaailma voi kaoottisuudessaan olla hyvin
erikoinen paikka, ja arvaamattomuudellaan antaa koko pelille omalaatuisen
tunnelman. Tama jattéa myos pelintekijoille vapaat k&det suunnitella hyvinkin
eriskummallisia pelihahmoja, esineitd, paikkoja, tehtaviajatapahtumia.

Mik&an ei estéd yhta pelia yhdistamasta néita kahta puolta esimerkiks siten,
ettd osa pelin maailmoista noudattaa tiettyj& omia lainalaisuuksiaan kun taas
toisissa voi olla hyvinkin epgohdonmukaiset ja erikoiset saéntonsa. Pelialueet
voivat olla toisistaan tdysin itsendisia tai ne voivat vaikuttaa toisiinsa joillakin
ennalta maaratyillatavoilla.
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Pelin yksittaiset pelialueet voivat olla hyvin toisistaan poikkeavanlaisia
Alueet voivat sijaita toisiinsa ndhden hyvinkin hgallaan ja pitkankin matkan
paassa toisistaan. Pelialueet voivat sjaita hyvinkin erikoisissa paikoissa,
esimerkiksi avaruudessa, meren pohjassa tai vuoren huipulla. Pelidlueen sisdlla
korkeuserot voivat vaihdella véhaisista hyvinkin suuriin. Samalla pelialueella voi
esimerkiksi sijaita seka vuoren huippu seka sen juurella sijaitseva kyla
Pinnanmuodot voivat muutenkin vaihdella pelialueelta toiselle, riippuen sita
minne se sijoittuu. Pelialue voi sjoittua esimerkiksi jonnekin tasaisilie aroille tai
makiseen vuoristomaisemaan. Yksittdinen pelialue voi olla suuruudeltaan
hyvinkin erikokoinen, yksittdisesta peliruudusta aina useisiin kymmeniin
ruutuihin, Pelialue voi jatkua ruudulla seka pysty- ettéd vaakasuunnassa seka
vélisuunnissa. Pelialueen poistumisreitit voi erottua paikasta riippuen eri tavoin,
joko hyvin tai huonosti. Erityisesti jalkimmaisessa tapauksessa peli voi tukea
jollakin tavoin poistumisreittien erottuvuutta, esimerkiksi merkkaamalla ne
haluttaessa ruudulle jollakin erikoissymbolilla. Tata keinoa on kaytetty mm.
pelissd The Longest Journey. Pelialue voi olla pelin juonen mukaisesti tai siita
riippumatta jostakin yleisesti tunnetusta paikasta tai yleisesti tunnetulta
aikakaudelta, esmerkiksi villi lansi tai antiikin kreikka. Pelialueen vaarallisuus
pelihahmon kannalta voi vahdella tdysin turvallisesta hengenvaaralliseen,
riippumatta siita miten vaaralinen tai vaaraton se oikeasti on ihmisille.
Pelihahmo voi esimerkiksi osata jostakin syystd hengittdd veden alla, joten
meren pohjassa sijaitseva pelialue el ole sille ainakaan tasta syysta vaarallinen.

9.4. Pelihahmot

Pelihahmojen ominaisuudet voivat vahdella hyvin paljon. Pelihahmon el
valttamétta tarvitse edes olla ihminen, vaan se voi olla hyvinkin
mielikuvituksellinen olento. Pelihahmon muutkin fyysiset ominaisuudet voivat
vaihdella runsaasti pelista toiseen. Pelihahmon fyysiset ominaisuudet voivat
vaikuttaa siihen, mita pelihahmo ja sitd kautta pelaga voi pelissa tehda
Fyysisesti heikolla pelihahmolla pelattaessa pelagja joutuu suuremmalla
todenndkdisyydella turvautumaan ongelmia ratkoessaan dyynsa voimien sijaan.
Fyysisesti voimakkaalla hahmolla pelattaessa voi useammin ratkaista ongelmat
kayttden raakaa voimaa. Muun muassa pelihahmon ika ja sukupuoli voivat
vaikuttaa siihen, miten pelihahmo suhtautuu asioihin ja sitd kautta voi ohjata
pelagjaa kohden tietyntyylisia ratkaisuja. Ne voivat vaikuttaa myos siihen, miten
muut pelihahmot suhtautuvat pelaajan pelihahmoon. Jotkut pelihahmot saattavat
esimerkiksi olla ystavallisempid naispuoliselle pelihahmolle ta kertoa vain
tiettyja asioita vain miespuoliselle pelihahmolle. Pelihahmon taidot, kuten
ketteryys ja ndppéaryys tai niiden puute voivat vaikuttaa siihen, miten
monimutkaisia tai vaikeita ratkaisuja pelagja voi pelihahmollaan yrittéa teettda.
Pelihahmon tietoisuus tai tietamattomyys mahdollisesta kuolevaisuudestaan tai
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kuolemattomuudestaan voivat myos vaikuttaa siihen, miten rohkeita, hulluja tai
riskialttiita asioita pelagja voi pelihahmon ol ettaa suostuvan tekevan.

Pelihahmoja on ainakin kahta eri tyyppia, pelagan ohjaamat hahmot ja
tietokoneen ohjaamat hahmot. Tietokoneen ohjaamat hahmot voidaan eritella
vield pelagian ryhméssa oleviin hahmoihin, pelagjan apuna oleviin hahmoihin
sekd muihin hahmoihin. Pelagjan ohjaamia hahmoja voi olla pelisté riippuen yksi
ta useampia. Ylelsmmassad pelityypisséa pelaga ohjaa vain yhta hahmoa
Useampaa pelihahmoa liikuteltaessa  voidaan  kayttdd  esimerkiks
vuoroperiaatetta, eli pelagja ohjaa yhta pelihahmoa kerrallaan kuten esimerkiksi
pelissi Maniac Mansion. Toinen vaihtoehto on, ettd pelaga ohjaa kaikkia
hahmoja tavalla ta toisella yhta aikaa. Esimerkiksi pelissa Star Trek: 25"
Anniversary tdma on toteutettu siten, etté pelagja ohjaa suoraan yhta hahmoa ja
sen kautta kaskee muita ryhméssa olevia pelihahmoja suorittamaan eri tehtavia
Siirryttéessd paikasta toiseen muut ryhmassd olevat pelihahmot seuraavat
pel agjan ohjaamaa hahmoa automaatti sesti.

Tietokone voi myGs ohjata yhta tai useampaa pelagjan ryhméssa olevaa
pelihahmoa. Tietokone voi tehdd sen esimerkiksi jonkun pelagjan mééritteleman
ta jonkun peliin etukdteen maaritellyn profiilin mukaisesti. Tietokoneen
ohjaamista hahmoista pelagjan ryhmassa olevat hahmot eroavat vahiten pelagjan
ohjaamista hahmoista. Suurin ero on se, etté pelagja @ voi itse suoraan ohjata
kyseisid hahmoja eiké voi siten vaikuttaa niin hyvin niiden tekemisiin. Pelagjan
apuna olevat hahmot voivat myods kulkea osan ailkaa pelagian mukana, mutta
eivat koko gjan. Ne voivat ilmestyd aina silloin tél6in pelagan avuksi, aina
silloin kun se niille sopii ja pelagja heita tarvitsee. Talainen apuri on pelissa The
Longest Journey oleva varis, joka auttaa aina silloin télléin pelagjaa tehtévissa
joihin han e itse pysty. Muihin tietokoneen ohjaamiin hahmoihin lukeutuvat
kaikki muut pelin hahmot. Ne voivat joko auttaa tai olla auttamatta pelagaa
tahtonsa mukaan ja heihin pelagjalla on véhiten suoraa vaikutusval taa.

Pelagjan hahmo voi olla staattinen koko pelin gan tai se voi muuttua pelin
kuluessa, kuten esimerkiks pelissd Dark Earth. Pelihahmo voi muuttua seka
ulkoisesti esimerkiksi ihmisestd hirvioks tai sisdisesti  esimerkiksi
persoonallisuuden muutoksen kautta. Pelihahmon muutos voi vakuttaa
suurestikin pelin kulkuun, esimerkiksi sen kautta miten muut pelihahmot
suhtautuvat pelihahmon muutokseen. Muutos voi vaikuttaa suuresti my6s pelin
lopputulokseen, esimerkiksi sithen onnistuuko pelagja pé&dsemaan pelin 1&pi ja
onko loppu onnellinen vai onneton.

Pelagjan pelihahmo voi olla joko kuolevainen tai kuolematon. Kuolematon
pelihnahmo voidaan toteuttaa esimerkiksi pelimekaniikalla, silla tavoin etta
pelihahmo e suostu tekemain mitddn potentiaalisesti vaarallista asiaa
Pelihahmo osaa my6s tehda tietyt perusasiat kuten kdvelemisen niin etta el
kévele suoraan vaaraan ja peli reagoi pelagjan tekemisiin siten, etta pelagja e
joudu koskaan todelliseen vaaraan. Kaikki tehtavatkin on suunniteltu siten, etté
missaan vaiheessa pelagja e padase kuolemaan. Tama e silti estd tekemasta
hyvinkin nayttdvan nakoisia ja vaaralisen tuntuisia tehtavia peliin. Peli voi
leikitella pelagjan hengella ja pelagjan mahdollisella kuolemalla, mutta
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pelihahmo e koskaan oikeasti pdase kuolemaan. Jotkut pelit tekevét jopa pilaa
pelihahmon kuolemattomuudella ja kuolevaisuudella. Esimerkiksi LucasArtsin
tekemassa pelissa The Secret Of Monkey 1sland on erés kohta, jossa vitsaillaan
pelin tehneen firman kilpailijan Sierran tekemien seikkailupelien tavalle sallia
pelagjan kuolema ja sille tavalle, kuinka asia peleissa yleensd pelagalle
esitetéan. Vastaavasti pelissd The Curse of Monkey Iland vitsaillaan pelagjan
kuolemattomuudelle LucasArtsin peleiss, kun pelaga aheuttaa itselleen
valekuoleman ja toiset pelihahmot ihmettelevat d8neen pelagjan pelihahmon
kuolemaa ja sanovat olleensa aina siind uskossa ettel LucasArtsin peleissa voi
kuolla

Peleissd, joissa pelagjan pelihahmo voi kuolla voi kuolema olla vain
véliaikainen tai pysyva. Peleissd, joissa pelagja kuolee pysyvasti, ainut tapa
jatkaa pelia on ladata edellinen tallennus tai aloittaa peli alusta. Peleissa, joissa
pelihahmon kuolema on véliaikainen voi pelaga esimerkiks kuolla ja hetken
kuluttua palata taas henkiin. Pelagalla saattaa olla esimerkiks tietty madra
eldmig, joista joka kerta vahennetddn yksi. Pelagjalla voi olla myds loputon
maard elami&, jolloin kuolema tarkoittaa |&hinnd korkeintaan ylimaaréista vaivaa
ja @an haaskausta, kun jotkut asiat joutuu tekem&an uudestaan. Kuolemasta voi
koitua my6s muuta haittaa, esmerkiks peli voi laskea kuinka monta kertaa
pelagja on kuollut ja antaa pelagjale arvion sen mukaan. Pelaga voi myos
menettéd pisteitéd joka kuolemasta ja peli saattaa rangaista liiallisesta kuolemien
maardstda valkeuttamalla tehtévien vakeustasoa. Toisaalta peli saattaa
vastaavassa tapauksessa myo6s helpottaa tehtavien vaikeustasoa, jos peli toteaa
vaikeustason olevan liian korkea pelagjalle.

Tietokoneen ohjaamien pelihahmojen merkitys pelin etenemisen kannalta voi
vaihdella tarkeadstd merkityksettomaén. Tietokoneen ohjaama pelihahmo voi
auttaa pelagjaa, johtaa pelagaa harhaan joko tarkoituksella tai tietaméttdan ja
tietokoneen ohjaama pelihahmo voi pyrkid my6s estdmaén pelagan toimia
Peleissa on myds paljon hahmoja, jotka e ole varsinaisesti térkeita mutta el
myodskaén turhia. He voivat tietéd joitakin yksittéisia merkittavia tietoja, mutta
yksinddn heista ei ole paljoa apua pelagjalle. Y hdistettyna muilta pelihahmoilta
saatuihin tietoihin voivat nama yksittaiset tiedot nousta arvoon. Pelin etenemisen
kannalta merkityksettomaét, tietokoneen ohjaamat pelihahmot ovat pelissa pitkalti
luomassa autenttista ja asuttua tunnelmaa. Ne ovat olemassa myo6s siks, ettei
pelimaailma tuntuisi liian autiolta, etteivdt pelihahmot tuntuisi olevan vain
pelagjaa varten olemassa, etteivat avainhenkilot 16ytyisi niin helposti ja jotta
pelagjillaolisi enemman tekemista pelissa.

Keskustelu pelagan ja tietokoneen ohjaamien pelihahmojen vdlilla kay
yleensa pelihahmon &idinkielelld, mutta keskustelu voi tapahtua myds muilla
kiglilla Eri asia on, esitetdanko keskustelu pelagjale kyseisella kielelld, vai
esitetdanko se tulkittuna pelagale. Pelagjan mukana tai apuna oleva tai joku
muu sopivasti paikalla oleva pelihahmo saattaa esimerkiksi toimia tulkkina
pelagjalle. Tulkitseminen voi my6s tarkoittaa ruudussa pyorivéd tekstitysta,
puheiden esittdmistd pelagalle suoraan pelagjan ddinkielella tai oletusta, etta
pelihahmot puhuvat kukin omaa didinkieltéan ja jonkinlainen yleistulkki k&anta
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puheet huomaamattomasti kunkin ymmaértdmaan muotoon. Kaks jakimmaista
vaihtoehtoa ovat k&ytdnndssd sama asia, mutta jalkimméinen vaihtoehto
kuulostaa pel agjal le tarjottavana selityksend ehka kaikkein hienoimmalta.

Pelihahmon keskustelut muiden pelihahmojen kanssa voivat tapahtua
lineaarisesti tai epdlineaarisesti. Lineaarisissa keskusteluissa pelagjalla e ole
muuta mahdollisuutta kuin seurata vierestd mita pelihahmot puhuvat keskenaan.
Pelagjalle el anneta mahdollisuutta valita sitd, mita pelihahmo sanoo ja milloin
hén sen sanoo. Epdlineaarisissa keskusteluissa pelagja voi pelista riippuen valita
mit&, tai milloin hén sanoo. Osassa peleista voi ainoastaan vaikuttaa siihen, mita
muutamasta vaihtoehdosta sanotaan ja/tai milloin sanotaan. Jotkut pelit sallivat
pelagjan sanoa periaatteessa mitd tahansa ja milloin tahansa, mutta useasti
naissakin peleissa ainakin tietokoneen ohjaamat pelihahmot osaavat reagoida
jarkevasti vain tiettyihin kysymyksiin tai avainsanoihin.

9.5. Esinect

Pelissd esiintyvien esineiden fyysiset ominaisuudet voivat vaihdella paljon.
Esineet voivat olla liitettavissa tai jotenkin muuten kaytettaviss seka toisten
esineiden ettd pelihahmojen kanssa. Esinettd voi olla mahdollista muotoilla
toisen nakodiseks ja esine voi oOlla tarvittaessa hgjotettavissa. Esine voi myads
kulua kéyton yhteydessd ja voi menna rikki. Esineen véri ja muut fyysiset
ominaisuudet voi olla my6s pelagjan muutettavissa.

Pelimaailmassa esintyvét esineet voivat olla joko pelkkid Kkoristeita tai
pelagjan kerédttavissa olevia. Koristeena toimivat esineet ovat pelimaailmassa
ainoastaan luomassa autenttisuuden tunnetta ja varmistamassa ettel pelimaailma
tunnu liian tyhjdta llman ylimaérdisia esineita tarkeiden esineiden 16ytéamien
olis myds liiankin helppoa. Lisdksi esineet tuntuvat olevan pelissd jotakin
tarkoitusta varten, e pelkastddn pelagjaa varten. Kerdttavissi olevat esineet
voivat olla juonen etenemisen kannalta térkeitd, harhaan johtavia tai
epaolennaisia. Juonen kannalta tarkedt esineet voivat olla térkeita paa tai
sivujuonen kannalta tai molempia. Samoin harhaanjohtavat esineet voivat olla
harhaanjohtavia joko pé& tai sivujuonen tai molempien suhteen. Juonen kannalta
epdolennaiset esineet ovat |ahinna pelagjan tiella ja lisdévat vaihtoehtoja, joita
pelagjan tulee tarjota ratkaisuksi eri tilanteissa. Sellaisissa peleissg, joissa Vol
kantaa vain tietyn méd&ran tavaraa turhat esineet ovat lisdks vieméssa tilaa
tarkeammilta esinellta

Tarkedt esineet voivat olla térkeita eri syistd. Esine voi olla esimerkiksi
jonkun ongelman ratkaisu tai sen avulla voi olla mahdollista saada joku
pelihahmo yhteistythaluisemmaksi pelagjaa kohtaan. Esine voi pelastaa jonkun
pelihahmon hengen tai auttaa muuten pulasta tai se voi mahdollistaa sen, etta
pelagja padsee yrittdmadan ratkaista jotakin pulmaa. Esine voi auttaa jollakin
tavoin pulman ratkaisun suhteen, esimerkiksi antaa tarkeita vinkkeja ratkaisun
suhteen tai esine voi itsessdan olla koko ongelman ratkaisu.
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Esineen tyyppi voi vaihdella pelin kuluessa pelitapahtumien tai pelagjan
tekemisten mukaan. Pelkka koristeena toimiva esine voi muuttua jossakin
tietyssd tilanteessa ta tiettyjen pelagan toimien jalkeen pelagjalle
epaolennaiseks tai olennaiseksi esineeksi. Koristeena toiminut esine voi my6s
kadota pelista pelitapahtumien tai pelagjan tekemisten mukaan. Epéolennaisena
pidetty esine saattaa jossakin pelin vaiheessa paljastua pelagjalle olennaiseksi
esineeks, kun sité voi ylléttéen tarvitakin jossakin pelin vaiheessa. Yhta lailla
epdolennaisen esineen luonne voi paljastua pelagadle ja pelaga voi tassa
tapauksessa havittdd esineen tai jéttéd esimerkiks maastoon Kkoristeeks.
Toisaalta epdolennainen esine voi havitd pelistd jossakin pelin taitekohdassa
aivan itsestéan, kun peli toteaa esineen olevan tarpeeton. Maastossa oleva
epdolennainen esine voi my6s muuttua koriste-esineeksi, jolloin sita e voi
kéyttéd mutta se pysyy kuitenkin jatkossakin nahtévilla Téarked esine voi
muuttua esineen kayton jalkeen pelagale epdolennaiseks, €li sille e ole kayttba
endd pelissd mutta pelagja e valttamétta tieda sita vield. Esine j8a pelagan
tavaroiden joukkoon ja on yhtena ratkai suvaihtoehtona pelagjan ratkoessa eteen
tulevia ongelmia. Epdolennaiseksi muuttunut esine saattaa my0ds havita
automaattisesti tai pelagjan toimesta kdyton jalkeen, jolloin pelagja tietéd, ettel
Sitd enda tarvita myohemmin. Tarked esine saattaa muuttua kayton jalkeen myos
koristeeks peliin, jolloin sité yleensd voi katsella mutta el endé kéyttda. Esineen
kadottua pelista sitd el enéda yleensa ndhda enda lainkaan. Joissakin tapauksissa
samanlainen esine voi ilmaantua pelissa my6hemmin uudestaan, mutta sitd on
yleensd pidettdvana téysin uutena ja erillisena esineend kuin aiemmin pelissa
ollut esine.

Esineiden gjainti pelissd voi vaihdella pelin  kuluessa paljonkin.
Padasiallisesti esine voi olla yhdessi neljasta paikasta maastossa, ei-pelagjan
pelihahmolla, pelagjalla tai pelistéd havitettynéd Esine voi vaihtaa paikkaa naiden
neljan vailla melko vapaasti, ainut suurempi rgoitus on etta pelistd poistetut
esineet elva voi palata enda takaisin. Maastossa olevat esineet voivat siirtya
pelialueelta toiselle joko pelagjan toimesta, jonkin pelihahmon toimesta, oma-
aloitteisesti tai jostakin muusta syysta. Joku ei-pelagjan pelihahmo voi poimia
esineen joko itselleen ta my6hemmin pelagale annettavaksi. Pelagjan
pelihahmo voi myds poimia esineen maastosta. Joissakin tapauksissa esine
saattaa kadota maastosta ja koko pelisté ilman, ettd kukaan on sita voinut poimia.
Esineen katoamisen voi aiheuttaa mm. tietokoneen ja pelagjan ohjaamien
pelihahmojen toimet ja pelin eri tapahtumat. Tietokoneen ohjaama pelihahmo
voi palauttaa poimimansa esineen takaisin maastoon joko samaan tai eri kohtaan,
kuin mist& sen poimi. Tietokoneen ohjaama pelihahmo voi myds tuhota esineen
ta kayda silla kauppaa pelagian pelihahmon kanssa, pyytéen vastineeks
esimerkiksi jotakin vastapalvelusta tal toista esinettd. Pelagjan pelihahmo saattaa
my0&s pal auttaa esineen takaisin maastoon, joko sen alkuperaiseen paikkaansa tai
jonnekin toisaalle. Esineen palauttaminen maastoon voi olla yks pelagan
suoritettavana oleva tehtéva tai sen osa. Pelagjan pelihahmo voi kéyda esineella
kauppaa tietokoneen ohjaamien pelihahmojen kanssa pyytéen vastineeks jotakin
toista esinettd tai palvelusta. Pelagjan pelihahmo voi my6s syysté tai toisesta
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havittéé esineen. Esine voi héavita pelagjalta myos siten, etté peli poistaa esineen
kéyton jalkeen pelista tarpeettomana tai peli muuttaa sen vastaavasta syysta
koristeeksi maastoon.
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10. Roolipelit

Esittelen tassa luvussa roolipelien mallityypin esittelemalla niitéa roolipelien osa-
aueita, jotka poikkeavat seikkailupeleistd. Roolipelit ovat monessa suhteessa
samanlaisia, kuin seikkailupelit. Ne osa-alueet joita en kasittele tassd luvussa
ovat pitkdlti samanlaisia roolipeleissa kuin seikkailupeleissd. Ensimméaisessa
kohdassa tutkin, mité roolipelityyppga on olemassa ja miten ne eroavat
toisistaan. Néaista tyypeista otan kasittelyyn tietokoneroolipelit, joista kéytan
myo6hemmin tekstissa lyhyesti nimitysta roolipelit. Toisessa kohdassa tutkin,
millaisia ominaisuuksia ja taitoja pelihahmolla roolipelissa voi olla. Tutkin
myds, miten suuri vaikutus ominaisuudella voi olla peliin ja milloin ja miten
pelihahmo voi saada ja kehittda taitojaan, miten pelihahmo voi saada kokemusta
ja milla eri tavoin pelihahmo voi kéyttéd ominaisuuksiaan ja taitojaan.
Kolmannessa kohdassa tutkin, miten eri tavoin pelagja voi roolipelissd saada
esineita ja aseita ja mita eri ominaisuuksia esineisiin ja aseisiin voi liittya
Neljannessi kohdassa kayn 18pi sitd, mink& tyyppisia ja miss roolissa taistelut
voivat pelissa olla. Esittelen myos neljatyylig, jonka mukaisia taisteluita peleissa
voi olla. Viidennessd kohdassa esittelen, mité eroja roolipelin juonessa voi olla
verrattuna seikkailupelin juoneen.

Kaaviossa 10.1 esitdn Concept D-kaaviotekniikalla roolipelien kasitteitd,
niiden hierarkiaa ja kasitteiden valisia suhteita.
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Kaavio 10.1: Roolipelin tyyppikaavio

10.1. Roolipdlityypit

Roolipelegja on pddasiassa kolmenlaisiaa paperi  ja kyna-roolipelgd,
liveroolipelgjd €eli larppga ja tietokoneroolipelgga Tietokoneroolipelgja on
ainakin kolmenlaisa vuoropohjaisia, readiaikaisia ja ndiden yhdistelmia.
Vuoropohjaisissa roolipeleissa peliaika kulkee yleensd eteenpdin silloin, kun
pelagja on tehnyt jotakin, kulkenut tietyn matkan tai kun pelagja vaihtaa vuoroa
vuoron lopetus —nappia painamalla. Pelagian miettiessa aika ei kulje eteenpéin,
joten pelagjalla on teoriassa vaikka ikuisesti aikaa miettid seuraavaa siirtoaan.
Taisteluissa on ainakin kaksi mahdollisuutta sille, miten vuorot maaréytyvét eri
pelihahmojen kesken. Vuorojen madraytymisperusteita laskiessa taistelun
vastakkaisia ryhmia voidaan késitella joko kokonaisina ryhmina tai kutakin
pelihahmoa voidaan késitella erikseen. Vuoron saa monesti se, joka on nopeampi
ta kelld on parempi arpaonni. Kun osapuolia kasitellddn yhtend yksikkong,
siirtéa vuoron saanut osapuoli yleens kaikkia pelihahmojaan, ennen kuin toinen
saa vuoron liikuttaa. Yksiloina pelihahmoja kasiteltdessa voivat eri puolien
pelihahmojen vuorot menna keskenddn lomittain. Pelihahmon vuoroa teht&essa
vuoron siirtyminen seuraavaan pelihahmoon voi tapahtua automaattisesti silloin,
kun pelihahmo on kayttanyt kaikki toimintapisteensi tai se voi tapahtua silloin,
kun pelagja painaa pelihahmon vuoron lopettavaa nappia. Pelagjalla voi olla
mahdollisuus valita jarjestyksen, jossa liikuttaa pelihahmojaan. Tama
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mahdollisuus on todenndkdisemmin sellaisissa peleisss, jotka kasittelevét
yksittdisia taistelun osapuolia yhtend kokonaisuutena. Pelagja voi my6s joutua
liikuttamaan hahmojaan tietyssa jéarjestyksessd, esimerkiksi juuri edella
mainitussa pelihahmojen nopeuden mukaisessa jarjestyksessa. Pelista riippuen
pelagja voi pystya perumaan siirtonsa vield jakeenpéin. Osassa peleissa sirto
taytyy perua, ennen kuin pelihahmon vuoro loppuu. Jotkut pelit voivat antaa
pelagjan perua pelihahmojen liikkeet aina oman vuoronsa loppuun saakka. Osa
peleista e anna perua siirtojalainkaan missdan vaiheessa.

Readliaikaisissa roolipeleissa aika kulkee jatkuvasti eteenpéin, riippumatta
siitd mita pelagja tekee. Pelit voivat antaa pelagalle mahdollisuuden hidastaa tai
nopeuttaa gjankulkua, jotta pelagja kerkeda tiukissa tilanteissa reagoimaan pelin
tapahtumiin. Pelit voivat antaa pelagian my6s pysdyttéa pelin gan kulun
kokonaan, ainakin joksikin aikaa. Joissakin peleissa kaskyjen anto pysdytystilan
aikana voi olla my6s mahdollista. Readlialkaisesti pyorivét roolipelit ovat
yleensd toimintaroolipelgjd, mutta jotkut ei-toimintaroolipeleiksi luettavat
roolipelit ovat olleet my6s reaaliaikaisia. Esimerkiks ei-toimintaroolipelind
pidettdva Ultima 7: The Black Gate toimii reaaliaikaisessa tilassa.

Pelit voivat kayttéd myds molempia, sek& vuoropohjaista ettd
reaaliaikapohjaista jarjestelméé sekaisin. Pelin kdyttama jarjestelma voi riippua
esimerkiks siitd, milla alueella pelissa pelagja on. Kaytetty jarjestelma voi olla
my6s Siitd riippuvainen, miten pitkédla pelissa pelagia on. Pelin aussa
jarjestelma voi olla esmerkiks vuoropohjainen ja loppupuolella pelida
readliaikainen. Pelagja voi pystya valitsemaan kaytetyn jarjestelman joko
suoraan, tai epasuoraan vaikeustason valinnan yhteydessd. Vuoropohjainen
jarjestelma voi olla kaytdossd esimerkiks helpommilla vaikeustasoilla ja
readliaikainen vailkeammilla, tai toisinpéin. Joissakin tapauksissa peli saattaa
jopa arpoa kéaytetyn jarjestelman, tosin lopputulos voi helposti olla aika sekava.
Peli voi olla my0s osittain reaaliaikainen ja osittain vuoropohjainen esimerkiks
siten, ettd muu pelistd on reaaliaikaista, mutta taistelujen gjaksi peli muuttuu
vuoropohjaiseksi. Fallout —sarjan pelit kayttavét télaista jarjestelmaa.

10.2. Hahmojen ominaisuudet, taidot ja hahmonkehitys

Roolipeleissa pelihahmolla voi olla useanlaisia ominaisuuksia, taitoja, ym., joita
kehittdd. Pelihahmon ominaisuuksien kehittdminen onkin yksi roolipelien
tarkeimmista tunnusomaisista piirteista. Joissakin roolipeleissd ominaisuuksien
ja taitojen kehittaminen onkin yks pelin térkeimmisté tavoitteista. Pelihahmon
ominaisuudet ja taidot vaikuttavat paljon siihen, mita asioita pelihahmo voi
pelissa tehda ja miten hyvin han niissa parjda. Arvoja nostamalla pelihahmon
mahdollisuudet parjété pelissa lisdantyvét.

Ominaisuudet ja taidot voi jakaa ainakin kolmeen ryhmaan:
perusominaisuuksiin, perusominaisuuksista sidoksissa oleviin ominaisuuksiin ja
taitoihin ja itsendisesti médraytyviin taitoihin. Perusominaisuuksia voivat olla
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mm. voima, napparyys, nopeus, karisma, aykkyys, viisaus ja onni.
Perusominaisuuksista sidoksissa olevia ominaisuuksia voivat olla mm.
osumatarkkuus, hahmon tavaran kantokyky ja vahingon méérg, jonka pelihahmo
pystyy tekemaan vastustajaan yhdella lyonnilla. Itsendisesti maaréytyvia taitoja
voivat olla mm. parantaminen, taikominen, eri aseiden tai tavaroiden kaytt6taidot
jaesineiden tekemiseen liittyvét taidot.

Ominaisuuden tai taidon vaikutuksen lagjuus voi vaihdella ominaisuudesta tai
taidosta toiseen. Osa ominaisuuksista ja taidoista, kuten essmerkiks voimakkuus
tal ketteryys vaikuttaa muutamiin tiettyihin asioihin, joita pelihahmo voi tehda
Jotkut ominaisuudet ja taidot, kuten esimerkiks onni voivat vaikuttaa pelista
riippuen jopa kaikkiin asioihin, joita pelagia voi pelissd tehda Onni voi
esimerkikss méadritella eri asioita varten erilaisen todennakdisyyden, joka
asioita. Onni voi my6s maéritelld sen, miten suurella todenndkoisyydella
pelagjalle tapahtuu pelissd mukavia ja véhemman mukavia yhteensattumia.

Pelihahmo voi saada ja kehittéé taitoja pelissa eri tilanteissa. Hahmonluonnin
yhteydessa méaaritell&8n hahmolle ne perusarvot, joita kéytetédén pelia aloittaessa.
Pelin aikana pelihahmo voi lisdtd ja parantaa ominaisuuksiaan tai taitojaan
esimerkiks yksinkertaisesti tekemélld kyseistd asiaa Tama jarjestelma on
k&ytossA monessa pelissd, kuten mm. peleissa Ultima Online, Betrayal At
Krondor ja Ancient Domains Of Mystery (lyhyesti ADOM). Halutessaan
nostaa esimerkiksi kalastustaitoaan pelihahmo voisi kéyttda kal astustaitoaan niin
kauan, kunnes se kehittyy halutun mééran. Pelihahmon ominaisuudet tai taidot
voivat nousta my6s sSitd mukaa, kun pelihahmo saa kokemusta jalta
kokemustasot nousevat. Pelisss ADOM on tamakin jarjestelma kaytossa.
Erilaiset esineet, laitteet tal paikat voivat myds nostaa pelagjan ominaisuuksia tai
taitoja, esimerkiks pelissa System Shock 2 pelaga voi nostaa pelihahmonsa
ominaisuuksia ja taitotasoja kybermoduulien avulla. Tehtavien suorituksesta voi
my6s seurata palkintona mahdollisuus ominaisuuksien tai taitojen
parantamiseen. Esimerkiksi ainakin System Shock 2 jakaa joissakin tilanteissa
kybermoduuleita palkinnoksi onnistuneesta tehtévan suorituksesta

Kokemustasojen nousuun vaadittavaa kokemusta pelihahmo voi saada
monella tavoin. Kokemusta voi saada vastustgjien tappamisesta ja tehtavien
suorittamisesta. Kokemusta saattaa ssada myo6s siita, etté osaa véltella pelissa
olevia ansoja. Jotkut pelit antavat kokemusta myOs osasta tai jopa kaikista
|0ydetyista jaltal saaduista esineistd ja aarteista.

Pelihahmo voi kayttda taitojaan ainakin kahdella eri tavoin: pelihahmo
kéyttéa taitoja tai ominaisuuksia automaattisesti tai pelihahmon on varta vasten
erikseen kéytettéava kyseista taitoa tai ominaisuutta. Automaattisesti kéytdossa
olevat taidot tai ominaisuudet ovat sellaisia luonteeltaan, ettd niiden kayttoa el
tarvitse erikseen miettia ja niiden kaytto tapahtuu automaattisesti. Esimerkiksi
pelissi ADOM parannustaika on luonteeltaan sellainen, etta pelihahmo yrittda
kayttéd sita jatkuvasti. Kéyton onnistuminen perustuu sille, miten hyva pelagja
kyseisessd taidossa on. Erikseen kaytettdvéat taidot ovat luonteeltaan sellaisia,
ettel pelihahmo osaa kéayttda niita ilman, ettd paneutuu asiaan tarkemmin.
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Esimerkiks pelisss ADOM ensigputaito on luonteeltaan sellainen, etta
pelihahmon on erikseen keskityttdva sen tekemiseen, jotta sitd voi kayttéa
Tamankin taidon k&yton onnistuminen perustuu sille, miten hyvaks pelihahmo
on siinatullut.

10.3. ESineet ja aseet

Roolipeleissa on ainakin muutamia eri tapoja hankkia erilaisia esineita ja aseita.
Yksi tapa on tehda itse tai teettda jollakin toisella, essmerkiksi asesepdla. Toinen
tapa on ostaa ne valmiina esimerkiksi joltakin kauppiaalta tai toiselta pelagata.
Muita tapoja saada esineité ja aseita on |10ytda ne jostakin, kerjétéa ne esimerkiksi
toisiita pelagjiltatai rukoillaniitd jumalilta.

Esineet voivat olla tavallisia tai paranneltuja. Eri esineet tai aseet voivat olla
eri tehoisia ja jopa samaa tyyppia ja malia olevien esineiden ja aseiden kesken
voi olla vaihtelua. Eri kauppiaat voivat pyytéd samoista esineista tai aseista eri
hintaa, riippuen kyseisen esineen tal aseen laadusta ja kauppiaan hinta-tasosta.
Luonnollisesti myydessé saa usein vahemman rahaa kuin ostaessa on sita
maksanut. Esineita tai aseita voi olla mahdollista muutella tai parannella joko
itse, tal teettdd tyo esimerkiksi sepdlld. Esineet voivat kulua ja niitd voi joutua
korjaamaan tai korjauttamaan.

Riippumatta siitd, onko esine paranneltu tai ei, niissa voi olla myos joko
kirous tai siunaus. Kirottuja esineitd e yleensa voi ottaa pois ilman
erikoistoimenpiteitd, kun ne on kerran laittanut paélle. Tallainen toimenpide voi
olla esmerkiks kirouksen poistaminen esineestd tai jonkun taian taikominen,
joka mahdollistaa esineen riisumisen. Siunatut esineet ovat vastakohta kirotuille
esineille. Siunaus voi jollakin tavoin lisétd esineen ominaisuuksia, esimerkiksi
siunattu ruoka-annos voi olla tavallista ruoka-annosta ravitsevampi.

10.4. Taistelut

Taistelut roolipeleissa ovat hyvin yleisd ja onkin hyvin harvinaista, ettei
roolipelissé ole yht&an taistelua. Taistelut roolipeleissi voivat ollajoko aseellisia
tal aseettomia ja tdméa voi vaihdella pelin aikana pelistd ja pelagjan toimista
riippuen hyvinkin usein. Taistelut pelissa voivat olla joko pé&droolissa tai
sivuroolissa. Naiden merkitysten liséksi yksi taistelujen tarkoitus voi olla toimia
yksinkertai sena ongel manratkai sutapana.

Taistelut voivat olla hyvin erityylisia riippuen siitd, minka tyyppisesta pelista
on kyse. Kolme ensmmaista tyylia soveltuvat peleihin, jotka perustuvat
reaaliaikaiseen gjankulkuun ja neljas peleihin, jotka perustuvat vuoropohjaiseen
gankulkuun. Ensmmaéisen tyylin mukaiset taistelut voivat olla hyvin
suoraviivaisia ilman sen kummempia taktikointgja vahan samaan tapaan, kuin
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ainakin vahan vanhemmissa ammuskelupeleissa. Taisteluissa ei kummempia
taktikoida ja vihollisten kimppuun kayddan pééa pahkaa ammuksia
sédsteleméttd. Toinen tyyli on taktikointi, jossa taisteluun kaymista taytyy jo
hieman harkita ja taistelussa taytyy jo hyodyntda erilaisia taktiikoita. Talla
tyylilla on my6s erikseen mietittdvd, kannattaako vihollisen kimppuun
yleensak&dn hyokdtd va tulisko kannattavammaks yrittdd véttéa taistelu.
Taistelujen vattely voi olla vattamatonta esimerkiks siksi, etté pelissa on vain
rajalinen maéra eri resurssegja, kuten esimerkiks panoksia. Kolmattatyylid vois
sanoa vaikka hiiviskelyks tai taistelujen valttamiseksi, silla siind nimenomaan
hiiviskell88n ja pyritéan vattamaan taisteluja niin paljon kuin mahdollista. Tata
tyylid kaytettédessa pelagja pyrkii vattamaén huomatuks tulemista ja jokaista
taistelua, jota e voi kiertéd on suunniteltava huolellisesti etukateen. Resurssit
ovat téta tyylia kaytettdessa yleensd hyvin rajalliset ja pelihahmon taistel utaidot
parhaimmillaankin keskinkertaiset. Yll&ttavat ja isommat taistelut koituvatkin
useasti pelihahmon kohtaloksi. Neljas tyyli on vuoropohjainen, hieman
strateginen tyyli. Taistelussa aika kulkee vuoropohjaisesti, joten pelagjala on
mahdollisuus miettid jokaista liiketta tarkkaan ja hartaasti. Tama liséa taisteluun
kevyen strategisen otteen.

10.5. Juoni

Roolipelin juonessa voi olla joitakin eroja verrattuna seikkailupelin juoneen.
Roolipelien juonet eivédt vdttamatta ole niin pitkid ta monimutkaisia, kuin
seikkailupelien juonet. Tdma el kuitenkaan ole mitenk&an taattu juttu, vaan asia
voi olla hyvinkin jopa péinvastoin. Roolipelin juoni voi ollajopa paljon pidempi,
tarkempi ja monimutkaisempi, kuin selkkailupelin juoni. Osassa peleista
juonessa on kuitenkin voitu sdastéd muun sisallon eduksi. Roolipelin juoni voi
olla my6s hyvin erityyppinen kuin seikkailupelin, essmerkiksi juoni roolipelissi
voi olla sen tyyppinen, eftei se péddaty varsinaisesti koskaan. Pelagja voi olla
esimerkiks seikkailija, joka kiertéa ympéri pelimaailmaa, tutkii paikkoja, tappaa
vihollisia ja ratkoo paikallisten asukkaiden ongelmia. Seikkailupeleissa téllainen
juoni on paljon harvinaisempaa, ellei jopa tdysin ennenkuulumatonta.

Roolipelien juonet voivat olla jonkin verran erilaisia, esimerkiksi
selittéakseen pelissa tapahtuvat taistelut. Monissa seikkailupeleissa pelin sankari
el joko kykene tai halua taistella, joten pelin juonikin on jouduttu
suunnittelemaan sen mukaisesti. Roolipeleissa tama e yleensd ole ongelma,
joten juonikin on yleensa erilainen.
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11. Setkkailu- jaroolipelien
ominaisuudet muissa pelityypeissa

Tutkin tassa luvussa pelityyppejd, joista 0ytyy ainakin joitakin ominaisuuksia,
joita voi pitéd samankaltaisna joidenkin selkkaillu- tai roolipelien
ominaisuuksien kanssa. Pelissd voi olla monenlaisa ominaisuuksia, jotka
muistuttavat ainakin jossakin  méaarin jotakin seikkailu- ta roolipelin
ominaisuutta. Ensimmaéisessd kohdassa luetteloin erilaisia seikkailu- ja
roolipelien ominaisuuksia, joita voi |0ytyd muiden pelityyppien peleista
Toisessa kohdassa kayn |1&pi eri pelityyppeja ja tutkin mitd samankaltaisuuksia
seikkailu- tai roolipeleihin niista kustakin [6ytyy. Kolmannessa kohdassa pohdin
viela niitd ongelmia ja vaikeuksia, joita voi tulla vastaan eri pelityyppien
tunni stamisen, toisistaan erottamisen ja vertailemisen kanssa.

11.1. Peleistaloytyvia seikkailu- tai roolipelien kaltaisia
aineksia

Monissa pelityypeissi on jonkin verran aineksia, joita voi pitéé samankaltaisena
seikkailu- tai roolipelien kanssa. Naiden ainesten samankaltaisuuden aste ja
maara vaihtelee pelisté ja pelityypista toiseen, mutta samankaltaisuutta on joka
tapauksessa monesti havaittavissa. Aineksia, joissa samankaltaisuutta on
havaittavissa, on monenlaista. Pelissé saattaa olla esimerkiksi selke& juoni, jonka
lagjuutta tai monimutkaisuutta voi jo verrata juoneen, jonka vois oOlettaa
|Oytévéansa jostakin seikkailu- tai roolipelistd. Pelin tavoitteet voivat muistuttaa
joitakin seikkailu- tai roolipeleissatyypillisesti oleviatavoitteitatai pelin tehtavat
ta tehtdvarakenne voivat muistuttaa seikkailu- tai roolipelien tehtavid. Pelissa
voi olla samankaltaisia puzzleja eli ongelmatehtédvid kuin mita seikkailu- tai
roolipeleissékin vois olla. Pelin keskustelut voivat olla sen verran merkittavassa
roolissa, ettd niita voi verrata seikkailu- tai roolipelien keskusteluihin. Pelissa voi
olla myGs esineitd, jokin tietty esineiden hallintatapa tai tietynlaista resurssien
hallintaa, joka luonteeltaan muistuttaa joitakin seikkailu- tal roolipelien
tyypillisd esineitd, esineiden halintatapaa tai resurssien hallintaa. Pelissd voi
olla joku tapa, milla pelihahmot tai vastaavat voivat kerdtd kokemusta ja omata
joitakin ominaisuuksia samaan tapaan, kuin roolipeleissa voivat pelihahmot
kerdtd kokemusta ja omata erilaisia ominaisuuksiajataitoja. Pelin taistelut voivat
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muistuttaa toimintaseikkailu- tai roolipelien taisteluitaja pelin aankulkutapa voi
mui stuttaa jotakin monesta seikkailu- tai roolipel eissa kdytdssa olevasta tavasta.

11.2. Seikkailu- jaroolipelien kanssa osittain
samankaltaisia pelityyppga

Tassd kohdassa tutkin eri pelityyppeja ja tutkin mitd samankaltaisuuksia
seikkailu- tai roolipeleihin niistéa kustakin 16ytyy. Ensimmaisessa alakohdassa
tutkin strategiapelejd, toisessa alakohdassa toimintapelgld, kolmannessa
alakohdassa simulaattoreita, neljdnnessa alakohdassa urheilupelgia ja lopuksi
viidennessa al akohdassa autopel g &

11.2.1. Strategiapelit

Monissa strategiapel el ssa seurataan seikkailu- ja roolipelien tapaan enemman tai
vahemman selvéa ja yhtendistd juonta, joka voi edetd seka tehtavien aikana etta
niiden valissa. Esimerkiks tunnetuissa Command & Conquer —pelisarjan
pel eissé seurataan juonta, joka etenee aina tehtavien valissd ja joka aina kuvailee
seuraavan pelagjan suoritettavaks tulevan tehtavén. Strategiapelit jakautuvat
yleensa kampanjoihin tai skenaarioihin, jotka monesti jakautuvat viela
yksittdisiin tehtéviin. Tamakin on hyvin yleinen piirre, joka muistuttaa jonkin
yks strategiapelien tavoitteista on suorittaa vastaan tulevat tehtavét
mahdollismman hyvin ja toinen tavoite voi olla ndhda pelin juoni loppuun asti,
ainakin niissd peleissi joissa juoni on mukana. Tavoite on hyvin yleinen ja patee
my6s seikkailu- jaroolipeleihin.

Joissakin strategiapeleissa on mukana keskusteluita. Keskustelut eivét
vattaméita ole aivan samantyylisid kuin seikkailu- tai roolipeleissa, mutta
jonkinlaista samankaltaisuutta on kuitenkin havaittavissa. Esimerkiks peleissi
Master of Orion ja Civilization pelagjat voivat kdyda tietokoneen tai toisten
ihmispelagjien kanssa diplomaattisa neuvotteluja, jotka muistuttavat jonkin
verran seikkailu- ja roolipelien keskusteluita. Jotkut strategiapelien tehtavét tai
nilden osat  muistuttavat  monimutkaisuudellaan ja  mahdollisilia
ratkai sutavoillaan joitakin seikkailu- jaroolipelien ongelmia. Essmerkiksi erddssa
Command & Conquer —sarjan pelin tehtédvassa on kohta, jossa téytyy tuhota
vihollisen ilmatorjuntalavetit siten, ettei tormaa liitan pahasti vihollisoukkoihin.
Tama tehtava ja tehtdvan ratkaisu muistuttaa jossakin méarin joitakin seikkailu-
ja roolipeleissa yleisia tehtavia ja tehtdvanratkaisuja. Joidenkin strategiapelien
sisdltdma resurssien hallinta muistuttaa jonkin verran ainakin joidenkin
roolipelien resurssien hallintaa, jossa ohjataan rgjallista madréa resurssgja eri
ominaisuuksien jaltai taitojen parantamiseen. Esimerkiksi System Shock 2:ssa
téytyy pelagan tarkkaan miettid, mitd ominaisuuksia tai taitoja parantaa, silla
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pelagjalla on kéytdssa vain rajallinen maéra pelihahmon ominaisuuksia ja taitoja
kehittavia kybermoduuleita.

Jotkut strategiapelit lainaavat suoraan ominaisuuksia roolipeleista.
Esmerkikss monissa sotastrategiapeleissd yksikot kerdavdt kokemusta ja
kokemuksen mydta tulevat pikkuhiljaa paremmiksi. Tama on hyvin yleinen tapa
myds roolipeleissi. Toinen roolipelien ominaisuus, jota jotkut strategiapelit ovat
lainanneet, ovat esineet, jotka lisddvét yksikdiden ominaisuuksia. Esimerkiksi
Heroes of Might and Magic 2. The Price of Loyalty sisdltda joukon erilaisia
esineitd, jotka lisddvét yksikdiden ominaisuuksia [Chown].

Monissa strategiapeleissd on mukana taisteluita ja niissi parjaéminen vaatii
pelagjalta hyvéaa taktiikkaa. Roolipeleissa on yleensd myos taisteluita ja monesti
nekin vaativat pelagalta kykya taktikoida. Tarve e valttdmétta aina ole niin
suuri, mutta hyvala taktiikala pelissa pérjda yleensa pajon paremmin.
Strategiapelit voivat olla sek&a vuoropohjaisia etta reaaliaikaisia. Samalla tavoin
my6s selkkailu- ja roolipelit voivat toimia sek& vuoropohjaisesti ettd
reaaliaikai sesti.

11.2.2. Toimintapelit

Joissakin toimintapeleissi on seikkailu- ja roolipelien tapaan selke& juoni, joka
voi edetd tehtévien vdilla ja tehtdvien aikana. Pelin tavoitteet voivat myos
muistuttaa seikkailu- ja roolipelien tavoitteita ja tavoite suoriutua tehtavista
mahdollismman hyvin muistuttaa paljon myods seikkailu- ja roolipelien
vastaavaa tavoitetta. Monet toimintapelit jakaantuvat myds monien seikkailu- ja
roolipelien tapaan isompiin kampanjoihin ja yksittéaisiin tehtaviin.

Joissakin toimintapeleissa voi olla seikkailu- ja roolipelien tapaan myds
jonkinlaisia keskusteluita, jotka voivat olla jopa pakollisia pelin etenemisen
kannalta. Esimerkiksi pelissd Half-Life taytyy kdyda yksinkertaisia keskusteluita
joidenkin vastaantulevien henkiléiden kanssa, jotta peli etenisi. Jotkut
toimintapeleissi vastaantulevat ongelmat ovat sen verran monimutkaisia, etta
niitd voi hyvin verrata joihinkin seikkailu- ja roolipeleissa vastaantuleviin
ongelmiin. Esimerkiksi pelissa Hitman: Codename 47 voi pelaga joutua
miettiméaan, kuinka saada murhattua joku tarkoin vartioitu henkilo siten, etta
pelaaja heréttdd mahdollisimman véhan huomiota[Honkal al].

Toimintapeleissd, kuten esimerkikss ammuskelupeleissa voivat pelihahmot
saada kokemusta ja pelihahmoilla voi olla kehitettavia ominaisuuksia samaan
tapaan kuin roolipeleissakin. Esimerkiks pelissa American McGee's Alice
pelihahmon aseiden kasittelytaidot kehittyvat kun pelihahmo saa kokemusta
[Paananen]. Samoin Firearms —nimisessa Half-Life pelin lisdosassa (modissa)
pelihahmot oppivat uusia taitoja sitd mukaa kun onnistuvat tappamaan
vihollispuolen pelihahmoja. Firear ms:ssa hankitut taidot kuitenkin haviavét aina
kentan vaihtuessa [Honkala2]. Toimintapeleissi voi olla my6s aseita tai muita
esineitd, joilla on eri ominaisuuksia samaan tapaan kuin joissakin seikkailu- tai
roolipelien esineissé voi olla. Esimerkiksi pelisséd Dark Forces aseilla voi olla
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kaks eri tapaa, joillaniitd voi kdyttda ja eri aseet eroavat toisistaan enemman tai
vahemman selvasti [Collinson].

Toimintaseikkailu- ja toimintaroolipelit ovat ottaneet vaikutteita myos
toimintapeleistd. Toimintaseikkailu- ja toimintaroolipelien reaaliaikaisuus on
melko todennakdisesti lainattu toimintapeleistd. Samoin toimintaseikkailu- ja
toimintaroolipelit ovat todenndkdisesti lainanneet erilaisia vaikutteita
toimintapelien taistel uista.

11.2.3. Smulaattorit

Jotkut simulaattorit jakaantuvat yksittdisiin kampanjoihin, jotka voivat jakaantua
viela yksittéisiin tehtaviin. Tama muistuttaa seikkailu- ja roolipelien tapaa
jakaantua yksittaisiin tehtaviin. Esimerkiksi pelissd X-Wing on useita erilaisia
yksittéisia tehtavid, joita voi pelata erikseen seka erillinen kampanja, joka taytyy
pelata juuri tietyssa jarjestyksessd. Joissakin simulaattoreissa on mukana
resurssien hallintaa, esimerkiksi autopelissa taytyy saada rajallinen maara
polttoainetta ja renkaita tai taisteluhavittg dpelissa rajallinen maara polttoainetta
ja ammuksia riittdmaan. Vastaavasti roolipeleissa taytyy tarkasti pdéttds, mita
pelihahmon ominaisuuksia kehittdd, silla monesti ei ole mahdollista kehittda
kaikkia.

Joissakin simulaattoreissa, esimerkiksi lentosimulaattoreissa voivat pilotit
kerété kokemusta samaan tapaan kuin roolipeleissa. Lisdksi samaan tapaan kuin
roolipelissd kerédmdlla tarpeeksi kokemusta voivat pilotin taidot parantua
Esimerkiks pelissa X-Wing tietokoneen ohjaamien pilottien taidot parantuvat,
kun ne lentavét tarpeeks monta tehtévaa ja saavat niista tarpeeks pisteita.

Joidenkin simulaattoripelien taistelut muistuttavat roolipelien taisteluita.
Taistelut vaativat yleensa jonkinlaista taktikointia, niin myds simulaattori- ja
roolipelien taistelut. Simulaattorit voivat olla seka readliaikaisia etté
vuoropohjaisia samalla tavoin kuin seikkailu- ja roolipelitkin. Esimerkiksi monet
lentosimulaattorit ovat reaaliaikaisia, kun taas monet manageripelit ovat
vuoropohjaisia.

11.2.4. Urheilupdlit

Jotkut urheilupelit jakaantuvat pelikausiin, jotka sitten voivat jakaantua
yksittdisiin otteluihin. Tama jarjestelmé muistuttaa jonkin verran seikkailu- ja
roolipelien tehtévg akoa. Joissakin urheilupeleissi voi ollajonkinlaista resurssien
hallintaa hieman roolipelien tapaan. Esimerkiks j&8kiekkopelissa pelagjat eivéat
jaksa kerrallaan pelata ikuisesti, vaan pelagjien on annettava levéta tarpeeksi
vuorojen valilla Joissakin urhellupeleissa pelagat voivat kerédta kokemusta ja
pelagjien ominaisuudet voivat kehittya roolipelien tapaan. Varsinaisissa
urhellupeleissd e t&d ominaisuutta tietddkseni ole kaytetty, mutta
manageripel eissé joukkueen jasenten taidot yleensa kehittyvét tavallatai toisella
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pelin kuluessa. Joissakin urheilupeleisséd on toimintaseikkailu- ja roolipelien
taisteluita jonkin verran muistuttavia tappeluita. Esimerkiksi Electronic Artsin
NHL 98-jaakiekkopelissd on mukana pelagjien véliset tappelut. Tappelut voi
kytked pelin asetuksista pois p&dltd, mutta mukana ne kuitenkin ovat.
Urheilupelit toimivat reaaliaikaisesti, joka on etédinen samankaltaisuus
toimintaselkkailu- ja toimintaroolipelien kanssa.

11.2.5. Autopelit

Joissakin autopeleissd on seikkailu- ja roolipelien tapaan olemassa yhtendinen
juoni, joka voi edeta seka tehtavien valissa etta tehtéavien aikana. Autopelien
tavoitteena on yleensa selviytya yksittaisista tehtavista mahdollissmman hyvin,
kuten kieltaméttd melkein kaikissa muissakin peleissa Pelit voivat jakaantua
seikkailu- ja roolipelien tapaan yksittéisiin tehtaviin, kuten esimerkiksi ralipelit
yksittéisiin ralethin ja rallit erikoiskokeisiin. Juonelliset autopelit voivat
jakaantua yksittaisiin tehtaviin. Juonellisissa autopeleissa voi olla jollakin tavoin
seikkailu- jaroolipelien keskustel uita muistuttavia keskustel uita.

Erityisesti juonellisissa autopel eissa, mutta ehk& myds muissakin autopel eissa
voi olla tehtavid, jotka muistuttavat jossakin méarin seikkailu- ja roolipelien
ongelmia. Tehtéavana voi olla esimerkiksi liikkua paikasta A paikkaan B siten,
ettd poliisit eivdt huomaata siten, ettd ei kulje jonkun tietyn paikan kautta tai el
kohtaa tiettya henkil6d tai henkil6ité. Uramoodia, jossa esimerkiksi ostetaan
rahalla uusia autoja ja parannellaan entisia, voinee verrata seikkalu- ja
roolipelien esineiden ja resurssien hallintaan sek& roolipelien pelihahmon
ominaisuuksien kehittdmiseen. Rahan hadlinta ja erilaiset osto- ja
myyntipddtokset ovat selvasti resurssien halintaa ja uusien parempien autojen
hankkiminen ja nykyisen auton virittely muistuttavat roolipelien pelihahmon
ominaisuuksien kehittémista

Sellaisissa autopeleissd, joissa otetaan tavalla tai toisella yhteen toisten
autojen kanssa on jonkin verran samankaltaisuutta toimintaseikkailu- ja
roolipelien taisteluiden kanssa. Esimerkiks pelissa Carmageddon yhteenotto
toisten autojen kanssa on yksi pelin tarkeimmista tehtavista. Autopelit toimivat
my0s reaaliaikaisesti, joka on etdinen samankaltaisuus toimintaseikkailu- ja
toimintaroolipelien kanssa.

11.2.6. Ongelma eli puzzepelit

Joissakin ongelmapeleissa on melko lagja juoni véhdn samaan tapaan kuin
seikkailu- ja roolipeleissa on. Juoni e vélttamétta tosin ole niin pitkd ja
monipuolinen. Pelin tavoitteet muistuttavat jossakin maarin myos seikkailu- ja
roolipelien tavoitteita, tosin ne ovat samankaltaisia suurimman osan pelien
kanssa. Pelien tavoitteena kun yleensa on saada annetut tehtévédt hoidettua
mahdollismman hyvin.
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Ongelmapeleissa voi olla samankataista esineiden ja resurssien hallintaa
kuin seikkailu- ja roolipeleissd on. Pelit voivat esimerkiksi vaatia oikeiden
esineiden |oytamista ja kayttdmista oikealla tavoin oikeassa paikassa. Peli voi
myods rgjoittaa tavaramaardd, joka voi kerralaan olla hallussa. Joissakin
ongelmapeleissi voi olla myos taisteluita roolipelien tapaan, tosin hieman eri
muodossa. Ongel mapel eissa g ankulkutapa voi olla toteutettu samalla tavoin kuin
seikkailu- jaroolipeleissa.

Seikkailu- ja roolipeleissd on samankaltaisia ongelmatehtdvia kuin
ongelmapeleissa on, joten tassa suhteessa seikkailu- ja roolipelit ovat lainanneet
ominaisuuksia ongel mapel el sta.

11.3. Pelityyppien méaarittamisen jatoisi staan
erottamisen vaikeus

Ainakin hieman vapaamielisemmin eri pelityyppega tutkimalla havaitaan, etta
monesta pelityypista 16ytyy monia seikkailu- ja roolipelien tunnuspiirteisia
ominaisuuksia. Tama johtunee osittain siitd, etta uusia pelityyppeja on lahdetty
tekemaén yhdistelemdla vanhoja pelityyppgd ja lisddmdla joitakin uusia
ominaisuuksia mausteeksi. Naistd uusista pelityypeista on hankala sanoa,
kuuluvatko ne enemman johonkin tai joihinkin niiden tekemiseen kéaytetyista
pelityypeista vai ovatko ne kokonaan uusi pelityyppi. Joihinkin peleihin on voitu
muutenkin ottaa joitakin ominaisuuksia toisista pelityypeista ilman, etta olis
yritetty luoda kokonaan uutta pelityyppia. Vastaavasta syysta on hankala sanoa,
voiko yhtékdan edella kasitellyista pelityypeista ta yksittdisista peleista sanoa
seikkailu- tai roolipeleiksi, vai onko samankaltaisuus liian epaméarédista ja
kaukaista.

On yleensdkin vaikea vetéd rgaa siihen, mitka asiat ovat selvasti seikkailu-
tal roolipeleihin kuuluvia asioita ja mitka taas eivét ole. Koska pelityypeille e
ndhddkseni ole kukaan viela tehnyt tarkkoja yksikasitteisia maaritelmia, on
yleensakin vaikea sanoa tarkkaan missd minkakin pelityypin rgjat kulkevat ja
mitk& ominaisuudet kuuluvat mihinkin pelityyppiin. Eri pelien ominaisuuksia ei
aina muutenkaan ole kovin yksinkertaista tulkita ja senkin takia voi syntya
erimielisyytta siitd, minkatyylisia pelit ovat jamihin pelityyppiin peli kuuluu.
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12. Y hteenveto

Tutkin t&ssa tutkimuksessa pelagjiin ja peleihin liittyvid asioita. Ensimmaisessa
osiossa (luvut 1-2) esittelin pelethin liittyvida erilaisia késitteitd ja termega,
toisessa osassa (luvut 3-6) tutkin pelagjiin liittyvia asioita ja kolmannessa osassa
(luvut 7-11) tutkin peleihin liittyvid asioita.

Luvussa kaks esittelin erilaisia peleihin liittyvia kasitteitéd. Pelin kasitteen
médrittelyssa kaytin apuna Chris Crawfordin vuonna 1982 tekemda pelin
maaritelmaa. Maaritelman mukaan peli on ganviettotapa, jossa tavoitellaan joko
yhden tai useamman voittoehdon tayttamistéd ja sitd kautta pelin voittamista.

Luvussa kolme késittelin pelagjien kannalta pelien kiinnostavuuteen ja
hauskuuteen vaikuttavia asioita. Huomasin, ettd pelien kiinnostavuuteen ja
hauskuuteen vaikuttavia asioita ovat ainakin oppiminen ja kehittyminen,
menestymisen ja onnistumisen tunteet, kanssakaynti, vuorovaikutus, jannitys,
uteliaisuus, vakivalta, gjanviete, rentoutuminen, elamyksellisyys, hyodyllisyys ja
kontrolli.

Luvussa nelja kasittelin millaisia erilaisa pelagjatyyppejéa on olemassa.
Totesin ettd on olemassa ainakin seuraavanlaiset pelagjatyypit: core-pelaga,
satunnaispelagja ja arkipelagja. Core-pelagjat on jaettavissa lisaksi ainakin
seuraaviin - ryhmiin:  hardcore-pelagja, genrepelagja, peliharrastga ja
trendipelagja.

Viidennessa luvussa kavin |&pi erilaisia pelagien pelehin liittyvia
motivaatioita ja tavoitteita. ESittelin seitseméan erilaista motivaatiota ja tavoitetta:
seikkaileminen ja maailmojen tutkiminen, roolipelaaminen, oman hahmon
kehittaminen, keskustelu, jannityksenhalu, voittaminen ja hdirikointi.

Kuudennessa luvussa kéasittelin erilaisia tietotarpeita, joita pelagjilla voi olla
eri pelien suhteen. Havaitsin, etté pelagja tarvitsee todella paljon tietoa, jos aikoo
pelata pelia taysipainoisesti, haluaa pystya tekemadan pelissd mahdollisimman
monia asioita ja haluaa menestyd siind. Kaytin essimerkkina kahta eri pelia,
Ultima Onlinea ja Everquestia, joista keskityin tutkimaan enemmén
Everquestia. Aluksi ensimméisessd kohdassa tutkin pelin k&yttoliittymiin
liittyvia tietotarpeita ja huomasin, ettd lilan vaikea Kkéayttdliittyma voi
hankaloittaa pelin opettelua tuntuvasti. Toisessa kohdassa tutkin pelihahmoihin
liittyvia tietoja ja huomasin, ettd riippuen hahmoluokasta tietotarpeet voivat
vaihdella tuntuvasti. Kolmannessa kohdassa tutkin pelin juoneen liittyvia asioita.
Totesin, etta pelin juonen tunteminen on pelin kannalta térkedd, koska se antaa
motiivin pelagjan toimille ja voi osittain méardta, mité pelagjan tulis pelissi
tehda. Neljannessa kohdassa pohdin miten erilaiset tavoitteet pelissa vaikuttavat
tietotarpeisiin. Huomasin, etta tietotarpeet ovat eri tavoitteiden suhteen hyvin
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erilaisia, mutta padllekkaisyyttékin esiintyy paljon. Viidennessa kohdassa tutkin
mit& tietoja pelin tehtévien suorittaminen voi vaatia ja huomasin, ettéd on eduksi
tietdd mita palkkioita eri tehtévien suorittamisesta voi saada ja kuinka paljon
niiden suorittamiseksi taytyy nahda vaivaa. Eri tehtdvien vdilla voi olla
suuriakin eroja sen suhteen, kuinka paljon hy6tyd ndhtya tyomaéraa kohden voi
saada. Lisdaks tuntemalla tehtaviin liittyvat yksityiskohdat hyvin kéay
tehtavienkin suorittaminen nopeasti. Kuudennessa kohdassa tutkin mita eri
tietotarpeita pelitaktiikoihin voi liittya Huomasin, ettd on eduks tuntea mista
vastustgjista saa kokemusta ja muuta hy6tya eniten missakin pelinvaiheessa ja on
hyvé tuntea vastustgjien tavat ja kyvyt, etteivét ne pdase yllattdmaén ikavalla
tavalla. Seitsemannessa kohdassa esittelin millaisia erilaisia sdantdja ja niihin
liittyvia tietotarpeita voi olla. Totesin, ettd séantdja voi olla kahdenlaisia,
pelintekijoiden ja pelinjohtgjien tekemid sek& pelagjien keskendan laatimia.
Kahdeksannessa kohdassa tutkin eri sosiaalisiin taitoihin liittyvia tietotarpeita, ja
totesin ettd monet pelit olettavat pelagien kayttaytyvan asiallisesti ja huonosta
kéyttdytymisesta voi saada jopa pysyvan porttikiellon. On siis hyva olla perilla
asioista, joitapeleissa el yleensa haluta pelagjien tekevan.

Kolmannessa osiossa luvussa seitseman esittelin peleille ominaisia piirteita.
Ensimmaisessd kohdassa tutkin eri tapoja, joiden mukaan pelit on mahdollista
jakaa eri pelityyppeihin. Totesin ettd pelit voi jakaa eri pelityyppeihin
esmerkiksi grafiikan, gankulkutavan ja pelin painopisteen perusteella.
Kehittelin myods oman pelityyppijaottelun, jota kaytin pohjana tata tutkimusta
tehdesséni. Toisessa kohdassa tutkin millaisia erilaisia sanomia ja viestga
peleissa voi olla. Huomasin, etta pelit voivat valittdd monenlaisiaviestga Viedtit
voivat olla esimerkiks kantaa ottavia tai opettavaisia. Totesin ettda sanomia
voidaan pitéd hyvaksyttaving, e hyvéksyttavind tai neutraaleina. Tulkintatapa
vaihtelee sen mukaan millaisen kulttuurin ndkokulmasta asioita tarkastellaan.
Kolmannessa kohdassa tutkin asioita, jotka tekevét peleista hyvia ja hauskoja
Jaoin pelien ominaisuudet kahteen ryhméan, enssmmaisen ryhman pelin sisélion
luonteen, médran ja laadun suhteen ja toisen ryhman pelin sujuvuuden ja
kaytettavyyden suhteen. Ensimmaéisen ryhmédn kuuluvia ominaisuuksia ovat
anakin sisdlon ma&rd ja laatu, idean ja ahepiirin  kiinnostavuus ja
addiktiivisuus. Toiseen ryhmaan kuuluvia ominaisuuksia ovat ainakin
pelattavuus, pelin kayttdliittyma, pelin ohjeet ja k&sitteiden intuitiivisuus ja pelin
suhteellinen vaikeustaso.

Kahdeksannessa luvussa tutkin mitd pelityypeillle ominaisia piirteita
seikkailu- ja roolipeleistéa on |0ydettavissa. Huomasin, ettd ominaispiirteité on
liittyen pelirytmiin, pelin juoneen, vastaantuleviin ongelmiin ja tapaan ratkaista
ongelmat. Perinteisissd seikkailu ja vuoropohjaisissa roolipeleissa pelirytmi on
sellainen, etté pelagja voi rauhassa miettia tekemisidan ja pelin juoni on tarkedssa
asemassa. Vastaantulevat ongelmat ovat enemméan aypainotteisia ja ongelmien
ratkaisu vaatiikin hyvda ongelmanratkaisukykya ja hyvéa gattelu- ja
paéttelytaitoa. Toimintapohjaisissa seikkailu- ja roolipeleissa aika kulkee
reaaliaikaisesti ja alkaa e yleensd ole niin paljoa miettid. Juoni on kuitenkin
edelleen térkedssa asemassa. Ongelmat ovat yksinkertaisempia kuin perinteisissa
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seikkailu- ja roolipeleissd, mutta ongelmanratkaisu voi vaatia seka hyvaa
g attelu- ja ongel manratkai sukykyéa seka hyvia reflekse a ja tarkkaa hiirikétta.

Ominaispiirteiden tutkimisen jalkeen pyrin kehittdman molemmista
tutkituista pelityypeista oman mallityypin, ensin seikkailu- ja sitten roolipeleihin.
Luvussa yhdeksan tein seikkailupelien mallityypin. Seikkailupelit jakaantuvat
kahteen padluokkaan: perinteisiin seikkailupelethin ja toimintaseikkailuihin.
Perinteisissd seikkailupeleissa padpaino on juonella ja ongelmien ratkomisella.
Toimintaseikkailuissa kolmantena painoalueena ovat liséksi toimintapohjai set
ongelmat, ongelmien ratkaisut seka taistelut. Tutkin seikkailupelien mallityyppia
varten viittd osa-aluetta: juonta, pelin kulkua ja tehtévien suorittamista,
pelimaailmaa, pelihahmojaja esineita

Luvussa kymmenen tein roolipelien mallityypin. Koska roolipelit ovat
pitkalti samantyylisié kuin seikkailupelit, tein roolipelien mallityypin niiltéa osin,
jotka poikkeavat seikkailupelien mallityypistd. Tutkin ensin mink& tyyppisia
roolipelgya on olemassa. Totesin, etta roolipelga on kolmenlaisia: paperi ja kyna
—roolipelg g, liveroolipelggd i larppga ja  tietokoneroolipelga
Tietokoneroolipelgjd on kolmenlaisia: vuoropohjaisia, readliaikaisia ja ndiden
kahden  yhdistelmia  Keskityin  tutkimaan  tarkemmin  ainoastaan
tietokoneroolipelgja. Tutkin roolipelien mallityyppid varten viittd osa-auetta:
hahmojen ominaisuuksia, taitoja, hahmonkehitystd, esineité ja aseita, taisteluita
jajuoneen liittyvia asioita.

Lopuks luvussa yksitoista tutkin mita seikkailu- ja roolipeleille ominaisia
piirteitd eri pelityypeista |6ytyy. Ensin pohdin sitd, mité seikkailu- jaroolipeleille
tyypillisa piirteitda muista peleistd voi |6ytyd Huomasin, etta muista
pelityypeista voi |0ytyd ainakin kahdeksanlaisia seikkailu- ja roolipeleille
tyypillisia piirteité& pelin juoni, pelin tavoitteet, pelin tehtavét ja tehtdvarakenne,
keskustelut, esineet, jokin tietty esineiden hallintatapa tai tietynlaista resurssien
hallintaa, tapa kerdtd kokemusta ja omata joitakin ominaisuuksia ja taitoja,
taistelut ja pelin gankulkutapa. Seuraavaks tutkin eri pelityypped; tata
tutkimusta varten tutkin strategia, toiminta, simulaattori, urheilu, auto ja ongelma
eli puzzlepelgjd. Totesin, ettd monesta pelityypista 16ytyy monia seikkailu- ja
roolipeleille tyypillisia ominaisuuksia, ainakin kun tarkastelee muita pelityyppeja
hieman vapaamielissmmin. Lisdks pohdin lyhyesti pelityyppien maarittémisen
ja toisistaan erottamisen valkeutta ja sihen liittyvia ongelmia. Totesin osan
pelien eri pelityyppeihin luokittelun vaikeudesta johtuvan siitd, etta uusia
pelityyppga on adettu tekemddn yhdistelemdla vanhoja pelityyppga ja
muodostetuista pelityypeista e aina tiedd, ovatko ne uusia pelityyppea vai
kuuluvatko ne johonkin lahteend kaytettyyn pelityyppiin. Totesin myds, etta
joihinkin peleihin on lisétty joitakin muiden pelityyppien ominaisuuksia ilman
ettd oltaisiin oltu tarkoituksella luomassa uutta pelityyppid. Koska ilmeisesti
pelityyppeja el ole koskaan tarkemmin méaéritelty, on vaikea sanoa mitké pelien
ominaisuudet lopulta kuuluvat mihink&kin pelityyppiin, joten my6s sen vuoksi
on vakea arvioida missa minkdkin pelityypin ragat kulkevat ja mihin
pelityyppiin mitkakin pelit kuuluvat.
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Taman tutkimuksen ulkopuolelle j&i henkilGtyyppien, heidéan motiivien ja
pelien ominaisuuksien vélisten yhteyksien tutkiminen. Esimerkiks vois tutkia
onko hardcore-pelagjilla joitakin tiettyja pelimotivaatioita ja arvostavatko he
juuri tiettyja ominaisuuksia peleissa ta arvostavatko tietyn pelimotivaation
omaavat pelagjat tiettyjd pelien ominaisuuksia. Lisdks vois tutkia miten
yll&pitgien painotukset vaikuttavat heidan suhtautumiseensa pelagjiin ja
yll&pitamiinsd peleihin ja miten pelintekijtiden mieltymykset vaikuttavat siihen,
millaisia pelgja he tekevat. Tarkemmin vois tutkia my6s sitd, soveltuvatko téssa
tutkimuksessa esiin tulleet asiat yht& hyvin eri kategorioihin kuuluviin peleihin ja
mitkd asiat patevat yksinpeleihin ja mitkd moninpeleihin. Lisdks vois tutkia
mit& erityisominaisuuksia toisaalta yksinpeleilla ja toisaalta moninpeleilla on,
mitatoisella pelityypilla e ole.

Tutkimuksessa tuli esille kolme pelagjien perustyyppié ja nelja alatyyppia
perustyyppien tarpeet eroavat tutkimuksessa esintulleista, vai eroavatko
lainkaan? Pelit on jaettu useisiin kategorioihin pelityypin mukaan. Jokaista
pelityyppid kannattaisikin tutkia tarkemmin, mita eri puolianiihin liittyy ja miten
hyvin kyseinen pelityyppi soveltuu eri tarkoituksiin.

Esittelin tutkimuksessa erilaisia pelagjien tietotarpeita. Lista tuskin oli
kattava, joten vois tutkia mitd muita tietotarpeita pelagjilla voi olla. Tutkia vois
esmerkikss millaisia tietotarpeita pelagjilla on esimerkiksi roolipeleissa eri
pelihahmoluokkien ja ammattien suhteen ja miten pelagjien eri tavoitteet
vakuttavat heidan tietotarpeisiinsa. Tutkia vois my6s mill&a tavoin pelagjien
tietotarpeet ja niiden tyydyttdminen otetaan pelien suunnitteluvaiheessa
huomioon.

Tapoja luokitella pelit eri pelityyppeihin on monia, tassd tutkimuksessa
kaytetty on vain yksi monista. Tutkiavoisi essmerkiks sitd, mik&olisi paras tapa
luokitella pelit eri luokkiin. Tutkia voisi myds sitéa onko téllainen luokittelu alun
perinkéén paras ratkaisu vai pitéisikd luokkajaottelun tilalle kehittéa jotakin
muuta. Mahdollisuutta yhdistella eri pelityyppien ominaisuuksia uusilla eri
tavoilla uusien erilaisten pelien kehittamiseks on myods hyva tutkia. Pelityyppien
yhdistamista on viime vuosina tapahtunut jo jonkin verran, kun jotkut
pelinkehittgjét ovat luoneet uudenlaisia pelgja talla tavoin. Tutkittava on myos
miten hyvin luodut yhdistelmét toimivat kdytanndssa.

Pelien valittami& sanomia vois tutkia huomattavasti enemman ja tarkemmin.
Esimerkiksi pelien mahdollisista vaikutuksista pelagjiin on jo tehty jonkin verran
tutkimuksia, mutta tutkittavaa sill&kin saralla riitténee edelleen.
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