Konventiokysely

Kun peli-idea on selvilld ja osallistujat kyseisen idean toteuttamiseen kasassa, mutta ennen kuin varsinaista pelin raken-
tamista (hahmojen tekoa, yksityiskohtien suunnittelua) on aloitettu, osallistujien oletuksia ja rajoja voidaan yhdessa tar-
kastella ristiriitojen valttdimiseksi ja paremman yleisen pelikokemuksen saavuttamiseksi. Vastausten perusteella pyritddn
keskustelemalla 16ytdmaan suotavin yhdistelméa konventioita, jotka ovat ehkd ldhelld tdssa kyselyssa mainittuja valintoja,
tai mahdollisesti jotakin aivan muuta.

Tassa haetaan omia henkilokohtaisia kokemuksiasi. Mitka seikat ovat aikaisemmissa peleissasi hdirinneet tai edista-
neet pelin nautittavuutta? Sinun ei pida vastatessasi ottaa muiden mielipiteitd huomioon: nimenomaan seuratessasi halut-
tomuutta vastata oikean tuntemuksesi mukaisesti riskeeraat pelin, joka on mieltymyksiesi vastainen — ja saatat aiheuttaa
lopulta enemmaén harmia pelin hiipumisen muodossa.

Kysely ei ole tarkoitettu “pelin rakentajaksi” — ettd pelkdstddn keradmalla kaikkien vastaukset saisi suodatettua vaihto-
ehdoista parhaan mahdollisen pelin. Keskustelu on avainasemassa minka tahansa |6ytyvan ristiriidan kohdalla.

Osallistujat — myds pj, jos peliin sellainen kuuluu — tayttavat kyselyn seuraavien ohjeiden mukaan:

Taytd kysely nimettdmana. Vaikka anonymiteetin ei ole tarkoituskaan sdilya loppuun asti, keskustelua aloitettaessa ei
ole erityisesti tarpeen tietdd eridvan mielipiteen esittdjaa.

Pohdi omia kokemuksiasi niissd peleissad joissa olet ollut mukana, ja taytd kysely sen mukaan miten muistat pelien
olleen sinulle mukavimmillaan ja ikavimmilldan. Ali siis turvaudu pelkkéin oletukseen misti pitdisit, jos voit muistella
oletko asiasta aiemmin pitanyt.

Avoimissa (kirjoitus-) kohdissa kuvaile oletuksesi tarkeimpia kohtia, dla pelkdstddn nimea. Kirjoita kuitenkin ytimek-
kaasti — tarkoitus on herattad keskustelua mahdollisesti ristedvistd yksityiskohdista, ei maaritelld asioita tarkasti.

Valintakohdissa kaytd seuraavia merkintdja: rasti ( X ) jos pelin kohdalla kdyttdisit mieluiten tdtd konventiota; viiva
(/) jos olet valmis pelaamaan konvention rajoissa; jita kohta tyhjdksi (), jos et halua konventiota kaytettdvan. Laita
kysymysmerkki kaikkien valintojen ulkopuolelle jos et jostain syystd osaa tehdd valintaa — kirjoita talloin jokin selitys
kysymyksen kohdalle.

Kaikkien vastattua kyselyt kerdtdan takaisin ja asetetaan vierekkdin niin, ettd ristiriidat 16ytyvat helposti. Naista kes-
kustellaan, mitd kukin on kuvauksillaan ja valinnoillaan tarkoittanut. Pyrkimyksend on tunnistaa mahdolliset ristiriidat,
joita tulisi valttdd, ja lopulta 16ytdd konventiot, joita kaikki voivat seurata. Toisena pyrkimyksend on tehdd konventiot
tietoisiksi niin, ettd niitd pystytddn seuraamaan paremmin, kun vakiintuneet kdytdnnot ovat paasta vallalle.

Kun kyselyja aletaan kasitelld, muista hienotunteisuus. Kyselyn on tarkoitus helpottaa asioista keskustelua, ei vaikeut-
taa sitd. Jos sinulla on jollekin muulle kiusalliseen tai vaikeaan asiaan kehittdvaa sanottavaa, ota asia esille dldka jata sita
mahdollisesti ainoan muun eridvan mielipiteen haltijan harteille.

Konventiot jaetaan kyselyssa karkeasti kolmeen tasoon: sisdltoon, toteutukseen ja metaan. Sisdlto selkeimpdnd kattaa
kaiken sen mitd diegesiksessd (pelin “maailmassa”) on ja tapahtuu, se on tutuimpana ja tyypillisimpand keskustelun ai-
heena kun pelid mietitdan. Toteutus kattaa olennaisesti sen, miten sisdltda kasitelladn, seka tyylillisesti ettd sdannollisesti.
Metaa ovat pelaajien vélisen toiminnan asiat, sosiaaliset sddnnét ja toimintamallit. Kategoriat eivat milldidn muotoa ole
selvdrajaiset, ja monet konventiot liittyvdtkin useampaan kuin yhteen niistd. Tall6in on olennaista hahmottaa minka tason
konventiosta on milloinkin kyse, jotta ei tule vdarinkasityksid.

Kysymykset koskevat nimenomaisesti kdsilld olevaa pelid, jota ollaan aloittamassa, eivdt yleisid preferensseja.

Vield kerran: vastaa totuudenmukaisesti kaikkien etujen tdhden, muista harkita kysymysta todella, ole huomaavai-
nen.

Pelaamisen fokus (meta): Millaiseen pelaamiseen yleisesti ottaen toivoisit keskityttavan?

O Pohtimaan ongelmia pelaajana ja selvidmiseen niista annetuilla resursseilla (hahmon kyvyt, tiedot, esi-
neet, jne.).

Seuraamaan ja luomaan yhtendistd ja mielenkiintoista tarinaa, jossa hahmot ovat osallisina.
Kehittamdan ja kerddmddn hahmon kykyja ja mahdollisuuksia, joilla edetd maailmassa.
Kayttdmaan hahmoja loogisessa ja (sisdisesti) realistisessa maailmassa, jolla on selkedt saannét
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Kehittelemaan hahmon luonnetta ja suhdetta toisiin hahmoihin — inhimillista draamaa epataydellisilla
olennoilla.

|

Seikkailemaan maailmassa ja katsomaan mita seuraavaksi on edessa.



Maailma (sisaltd): Mieti millainen haluaisit pelin maailman olevan, ja kuvaile mitka ja millaiset asiat siina
ovat oleellisia — mitd se sisdltdisi ja mita ei, millaisissa ymparistoissa peli tapahtuisi, millaiset asiat olisivat
mahdollisia, jne.

Pelin tunnelma (toteutus): Mieti mihin haluaisit pelitapahtuman tunnelman keskittyvdn, ja kuvaile oleellisim-
mat kohdat — sisdltddké mysteerid selvittamattomista juonista, jannitystd merkittdvissa taisteluissa, huoletonta
seikkailullisuutta hauskuuden hengessd, jne.

Hahmojen kaytto (sisdlto, meta): Kuinka haluaisit hahmojen ja muiden vakiintuneiden osien (esim. juonien)
ristiriitoja ratkaistavan? Kuinka peli pidetadn hallinnassa tima huomioiden?

O Hahmojen luonteet tarkeampid kuin muut osat: Hahmoa tulisi pelata sellaisena kuin se ko. tilanteessa
kayttaytyisi, vaikka se olisi hahmolle haitallista. Peli pidetddn yhteisesti kasassa tdma tiedostaen.

O Ristiriitojen vélttdminen: Hahmoa tulisi pelata hahmona, olettaen kuitenkin ettd mitdan jo kehitettya
juonta ei rikota erittdin erikoisilla (edes hahmoon sopivilla) reaktioilla; toisaalta tilanteet eivdt saa pakottaa
hahmoja reagoimaan luonteenvastaisesti. Peli pidetdédn kasassa kunkin pitdessa huolta siitd, ettei itse vie
pelia liikaa vadrille raiteille.

O Ei sooloilua: Hahmo toimii osana kokonaisuutta, ja sitd pyritddn pelaamaan kehitettyja juonia ja muita jo
kehitettyja puolia mukaillen, vélttden kayttaytymista joka voisi rikkoa vakiintunutta pelia.

Hahmojen keskindiset suhteet ja pelaajien vilinen asetelma (sisdlto, toteutus, meta): Millaisia haluaisit hah-
mojen keskindisten suhteiden olevan ja kuinka niitd pelaajina toteutettavan?

Hahmot ja pelaajat toimivat yhteisty6ssa tavoitteiden saavuttamiseksi.
Hahmoilla voi olla omia, riippumattomia tavoitteita ja ristiriitoja muiden hahmojen kanssa.
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O Hahmot voivat olla toistensa kilpailijoita.
O Hahmot voivat olla toistensa vihollisia.
O

Pelaajat kilpailevat toisiaan vastaan.

Hahmojen asema maailmassa, omassa ymparistossaan (sisiltd): Millaisessa asemassa haluaisit hahmojen
tavallisesti pelissa olevan? (Kysymys olettaa aseman ja yhteison olevan oleellisia ja mainitun kohdassa Maail-
ma.)

O Vahva ja varma: hahmot ovat arvostettuja ja tunnustettuja asemassaan; uhat ovat ulkoisia.
O Vahva mutta horjuva: hahmot ovat tunnustettuja asemassaan, mutta uhkia saattaa nousta “omien” taholta.
O Tunnustettu: hahmojen asema ei ole erityisen vahva, mutta ne ovat silti tunnustettu osa yhteisoa.

O Aloitteleva: hahmojen asema on epdvarma, ja niiden on tehtdva ty6ta ansaitakseen yhteison tunnustuk-
sen.

O Hylkié: hahmoilla ei ole asemaa “luonnollisessa” yhteis6ssadn, heiddn on tultava toimeen omillaan.

Hahmojen patevyys (toteutus): Kuinka pdtevia haluaisit hahmojen olevan suhteessa muihin kaltaisiinsa? (Ky-
symys olettaa kohdassa Maailma ilmi tulleen viiteryhméan, johon hahmoja pelin aikana normaalisti verrataan
— suhteessa muihin kuin omaan viiteryhmaansa hahmot voivat olla tdysin muulla tasolla.)



O Legendat: hahmot ovat kerrassaan poikkeuksellisia yksiloita maailmassa, paljon viiteryhmaansa mahta-
vampia.
O Mestarit: hahmot ovat erittdin patevia omalla alallaan, mutta silti omaan viiteryhmdansa kuuluvia.

O Tavanomaiset: hahmot ovat omassa viiteryhmdssaan normaaleja, patevoityen erikoisesti vain kapealla osa-
alueella.

O Aloittelijat: hahmot ovat omassa viiteryhmdssdan selvasti muita heikompia.

Yliluonnolliset teemat (sisdlto, toteutus): Kuinka paljon haluaisit pelin tapahtumien keskittyvan yliluonnol-

lisiin tai (sisallon puitteissa) selittdmattomiin asioihin? (Kysymys olettaa selittdmattomyyden olevan suhteessa

hahmojen ymparistoon; jos hahmot ovat itse “yliluonnollisia”, tdssa kasitelladan teemoja jotka ovat niille

selittamattomia.)

O Ei yliluonnollisuutta: pelin tyylissa ei vihjailla yliluonnollisiin asioihin, ja pyritdan pitimaan myos sisdllos-
sd viitteet yliluonnolliseen poissa tarinasta.

O Selittamatonta: sisdllossa ja tyylissa voidaan kayttad elementtejd, jotka herattavat epailyksia mahdollisista
yliluonnollisuuksista — ratkaisematta asiaa kuitenkaan lopullisesti.

O lhmeita: sisdllossa voi olla selvasti vakiintuneen maailman arkeen kuulumattomia elementtejd, mutta niita
kaytetadn tyylillisesti ihmeellisind ja hdmmastyttavina (tai kauhua herdttavind) asioina.

O Satumaisen jokapdivaista: sisdll0ssa voi usein esiintyd elementteja ja selityksid, joita ei ole erikseen pelid
aloitettaessa esitetty tai vakiinnutettu.

Arkaluontoiset teemat (sisalto, toteutus): Kuinka paljon haluaisit kasiteltavan tai olla kasittelematta arka-
luontoisia (ddrimmaisen vakivaltaisia, henkisen vakivallan tai seksuaalisia) teemoja?

O Varovainen: teemoja voidaan kayttaa lievimmilla tavoilla, kun se on sisallollisesti valttamatonta.

O Seikkailu: teemoja kdytetddn, kun se on pelin vakiintuneeseen tyyliin sopivaa, enimmakseen kuitenkin
varovasti.

O Realistinen: teemat voivat olla pelissa ldsna seka sisallossa ettd tyylissa selkeastikin, mutta niihin ei kuiten-
kaan erityisesti keskitytd, eikd niilld massailla tarpeettomasti.

O Raadollinen: arkaluontoiset teemat ovat olennainen osa tyylid, mutta sisalloltadan peli keskittyy edelleen
muualle.

O Kokeileva: arkaluontoisia teemoja voi kayttda seka tyylissa ettd sisallossd vapaasti.

Huumori ja ylilyonnit (sisdlto, toteutus, meta): Kuinka paljon haluaisit kdytettaivan huumoria seka liioittele-
vuutta pelin aikana? (Huom: huumori ja ylilydnnit eivét ole olennaisesti yhteensidottuja; esim. wuxia vaatii
olemuksensa puolesta holtitonta liioittelua, mutta ei valttdmatta lainkaan huumoria. Laita talloin erilliset
rastit molemmille.)

O Haudanvakava: tyylikeinoina ei kdytetd huumoria eika ylilyontejd, sisdllossd vain jos se palvelee tunnel-
maa; valtetddn myos pelaajien valista metahuumoria.

O Vakavahko: ei juurikaan sisdllon tai tyylilajin huumoria eika ylilyontejd, metahuumoria pitdisi pyrkia valt-
tamaadn kun silla on potentiaalia pilata tunnelmaa.

O Kevead: sisdllossa ja/tai tyylilajissa huumori ja ylilyédyt hahmot sopivat peliin; metahuumorin ei pitaisi
kuitenkaan vieda koko huomiota.

O Taytta komediaa: huumori ja ylilyonnit oleellisena osana pelid, timdhan on pelkkda hauskanpitoa.

Metatiedon kaytto (meta): Kuinka paljon haluaisit pelissd kdytettavan tietoa, jota hahmot eivat tiedd? Kuinka
paljon spekuloida metana sisdllon tapahtumia osallistujien kesken?

O Lappuja ja yksityisneuvotteluja: ei tietoa asioista joista hahmo ei tietdisi, metakeskustelut sisdllosta osallis-
tujien kesken eivat ole suotavia.



O Rajattua tiedonvalitystd: ei ole haitallista kuulla muiden hahmoille osoitettuja tietoja rajoitetussa madrin;
metakeskusteluja ei pitdisi kdyda muutoin kuin selvyyden vuoksi.

O Vapaata keskustelua: pitdisi voida metakeskustella muiden kanssa suunnittelun ja yhteisen savelen [oyta-
misen nimissd, mutta ei pitdisi voida kuulla (esim. pj:n) salaisuuksia etukateen.

O Yhteistyotd: spekulointia ja asioista yhdessa sopimista vapaasti koko pelin ajan luomistaakan tasapainotta-
miseksi.

Pelaajien valta luoda (meta): Kuinka paljon haluaisit, ettd pelaajilla on valtaa luoda maailmaan sisaltoa?

O "Onko huoneessa ikkunaa?”: kaikki on hyvdksytettava pelinjohtajalla kysymalld maailman sisallosta erik-
seen.

O “lkkunaan ropisee sadepisaroita”: pelaaja voi varittad tapahtumia keksimalld pienid yksityiskohtia (esinei-
td, tunnelmallisia mutta ei tarkeitd tapahtumia) kysymatta niitd erikseen pj:Itd, mutta pj:11a on valta kieltda
varitys.

O “Ikkuna avautuu, ja sisddn hyppda tuntematon henkil6”: pelaaja voi keksid suoraan yksityiskohtia (ei-pe-
laajahahmoja, tapahtumia, olennaisia puolia jo vakiintuneista asioista), mutta pj voi korjata ndita esim.
lievempaan muotoon.

O “Sinun hahmosi menee ikkunaan ja huokaisee syvaan”: pelaaja voi keksia asioita myds muiden pelaajien
hahmoista, jotka kuitenkin voivat korjata nditd mieleisempdan muotoon tai kieltdd ne kokonaan.

Koherenssi (sisdltd, meta): Missda madrin haluat, etta vakiintuvilla pelin osilla on selkedd yhtendisyytta ja
merkitystd, sen sijaan ettd kyse olisi enemman satunnaisista yhteen sopivista osasista?

O Kaikella sisdllolla on oltava jonkinlainen jarkeva yhteys ja merkitys, ei irrallisia eikd satunnaisia osia.
O Kunhan tarkeimmilld asioilla on yhteys ja merkitys, pienilld yksityiskohdilla ei ole niin valia.

O Ei héiritse suurempikaan satunnaisuus niin kauan kun se ei kdy liian ilmeiseksi.

O Koherenssin puute on pelin keskeinen osa.

Ylldtykset ja oletusten rikkominen (sisdltd, meta): Missa maarin sinusta on suotavaa, etta tekemidasi oletuksia
(maailman, hahmosi, koko pelin suhteen) voidaan rikkoa uusien ja yllattavien tilanteiden luomiseksi?

O Pysytellddn vakiintuneissa ja sovituissa raameissa.

O Oletuksia voi rikkoa tahallaan maailman yksityiskohtien suhteen, kunhan osallistujien omalle alueelle
(esim. hahmo) ei puututa.

O Oletuksia voi rikkoa koko pelin sisdllon muuttavilla tavoilla.

O Oletusten tahallinen rikkominen (esim. oman hahmosi tai muun oman alueen suhteen) yllattavien tilantei-
den kehittamiseksi on hyvdksyttavaa, mutta pelin yleisen luonteen tulisi sdilya.

O Oletuksia voi rikkoa koko pelin luonteen (my&s toteutus ja meta) muuttavilla tavoilla.

Tehokeinot ja metodipelaaminen (meta): Missa maarin haluaisit ettd pelissd voidaan kayttda erikoisia mene-
telmid pelin luonteen kehittamiseksi tai tehokeinoja halutun tunnelman saavuttamiseksi?

O Olen suostuvainen yrittdmaan erikoisiakin menetelmia pelaamisen parantamiseksi.

O En halua kayttaa kovin erikoisia menetelmid, mutta joitain tehokeinoja voidaan kayttaa tunnelman paran-
tamiseksi.

O En halua kayttaa tavallisista poikkeavia menetelmia tai erityisid tehokeinoja.



