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Sissejuhatus

Ténapdeval on médnge aina lihtsam igaiihe poolt luua. Programmid mille abil saab ménge
lihtsasti luua, on tehtud kéttesaadavamaks ja ka nende tilesehitus on palju lihtsam, kui seda oli
aastaid tagasi. See aga tdhendab, et aina keerulisem on luua héid ning originaalseid ménge.
On olemas Opetlikke materjale ning koolitusi, kuid neid on veel vdhe ning kohati on need
keeruliselt iiles ehitatud. Kui inimesel on soovi mdngu luua, siis peab tal olema mingi
niagemus ja ka allikad, millele toetuda, kui ta hétta jadb. Kdesoleva t66 autor leiab, et neid
materjale millele toetuda, voiks veel enam olla ning samuti oleks hea kui need on emakeeles,
et midagi olulist ei laheks tolkes kaduma. Sellised materjalid on kasuks uutele sdltumatutele
ménguarendajatele (ingl indie game developers), kellel puudub eelnev kogemus méangude
loomisel ning kes ei ole péris kindlad, millest alustada. Kui vaadata populaarset miangude
edastus platvormi Steam!, mida kasutavad kdik inimesed, kellel on olemas videomingud
arvutis, ning seal leiduvate soltumatute manguarendajate mangude kogust, siis t66 kirjutamise
momendil leidub selles kategoorias 15604 mangu. Kokku on ménge sellel platvormil 28937
ehk sdltumatud mangud moodustavad ligikaudu 54% kogu méangude hulgast. Nagu ndha on
see vdga suur number ning sellisest kogusest enda minguga silma paista on ddrmiselt
keeruline. Abimaterjalid aitavad luua hea miangu, mida méngijad levitaksid suusonaliselt ning
seeldbi on lihtsam silma paista. See number peegeldab ainult iihte platvormi. Kui kaasata

teised platvormid ning ka konsoolid, siis see number voib isegi kordades suurem olla.

Too keskendub rollimdngude Zanrile ning selle Zanrile omastele elementidele. Kuna
rollimdngude Zanris on méangu luua keeruline ning aegandudeyv, siis leiab autor, et just selle
Zanri osas 0N vaja abistavat materjali kdoige enam. Keerulisus tuleneb sellest, et elemente, mis
vajavad disainimist, enne mangu arendamist, on palju ning esmapilgul vdib to6koormus
tunduda arendaja jaoks liiga suur. Kui disainida erinevad elemendid iikshaaval valmis ning

siisteeme mitte liiga keeruliseks ajada, siis kogu protsess voib palju meeldivamaks muutuda.

To6 eesmérk on anda iilevaade rollimidngude Zanrist, kasutatavatest manguelementidest ning
uurida nende rakendamisvdimalusi ménguprojekti nditel. Sellest tulenevalt koosneb too
erinevatest peatiikkidest, mille sidususeks on rollimdngude Zanr ning selle elemendid.

Antakse lugejale iilevaade iildisest rollimdngude Zanri olemusest, selle alamzanritest,

! http://store.steampowered.com/



elementidest, mis on rolliméngudele omased ning lopuks jagab t66 autor oma kogemust
disainides kontseptuaalselt ka omaloodavas méngus moningaid rollimdngudele omaseid
elemente. T66 voib seega jagada kaheks osaks. Esimeses osas, mille alla kuuluvad peatiikid 1
ja 2, kirjeldatakse rollimdngude zanrit ning rollimdngudele omaseid elemente. Teises osas ehk
peatiikis 3 Kirjeldatakse arendusuuringule omaselt, kuidas autor ldheneb rolliméngu
elementide disainimisele, prototiiiibi loomisele ning kuidas see protsess edenes tuginedes
eelnevates peatiikkides kirjeldatud elementide kirjeldustele. Samuti autor testib ka vilja

moeldud lahendusi, et vélja selgitada, kas need on arusaadavad ka 10plikule kasutajale.



1. Rolliméngu olemus

Kui radgitakse rollimangudest, siis kuuleb tihti Kirjeldust, kus 6eldakse lihtsalt, et rolliming
on méng, kus sa tdidad mingit rolli. See on véga kitsas definitsioon, kuna tegelikkuses on
palju enamat, mis defineerib rollimdnge. Pohiliseks vastuviditeks on ainuiiksi see, et
tegelikkuses tdidetakse mingit rolli igas méingus. Ka nendes maingudes, mis ei lange
rollimdngude Zzanrisse. Naiiteks esimeses isikuvaates tulistamismangus (ingl first-person
shooter) Half-Life tdidetakse pohitegelase Gordon Freeman rolli. Kui mainida rolliminge
mangukaugetele inimestele, siis esimene mote mis neil tekib, on fantaasia maailm, kus
haldjad, inimesed ja pdkapikud jooksevad ringi ning tapavad koletisi. See aga on ainult iiks
ndide paljudest vdimalikest, kuna rollimédngud vdivad aset leida igas erineva taustaga

maailmas.

Craig Stern (2011) arvates defineerib rollimdngu maailma avastamine. Avastamist vdib
toimuda igas zanris, kuid rollimdngude puhul on seda eriti tugevalt tajuda. Maailmad on tihti
viga suured ning avatud. Téis erinevaid korvalisi tegevusi ning tegelasi. Vorreldes niiteks
esimeses isikuvaates tulistamisméngudega, siis enamasti on maailmad vaid kitsad koridorid
tiksikute suuremate ruumidega. Alati on ka erandeid, kuid avatud maailmad on rollimdngude

puhul iiks parimaid praktikaid mida jargida.

Vanasti oli lihtsam defineerida rollimidnge nende voitlus mehaanikate jargi. Kuna kogu
rollimidngude zanr sai alguse lauaméngudest, siis vOitlus mehaanika oli enamasti ruudustiku
pohine (Stern, 2011). Liikumine toimus ruudustikul ning riinnakute tugevused tulenesid
taringute veeretamisest. Antud t60 autor leiab, et teistes Zanrites olevad miangud on hakanud
rolliméngude mehaanikaid endasse iihendama ning seetdttu on keeruline ttelda, millised

mehaanikad on just ainudiged rollimingude jaoks.

Stern (2011) peab samuti defineerivaks rolliméngu tunnuseks objektide arvulisi parameetreid.
Igal objektil, riindel, interaktsioonil, tegelasel ja muul elemendil on olemas onnestumise voi
ebadnnestumise arvulised véaartused. Miangijad ei néde koiki neid numbreid, kuid interaktsiooni
onnestumine arvutatakse pidevalt nende abil. Kui méngija suhtleb mingi tegelasega, siis
vaadatakse, mis on méngija suhtluse tugevus ning arvuti poolt juhitud tegelase suhtluse
tugevus. Veeretatakse tagataustal niidelda virtuaalseid tiringuid ja arvutatakse vilja

interaktsiooni dnnestumise voi ebadnnestumise tulemus ning see Kuvatakse médngijale. Nii



kaitutakse iga interaktsiooni puhul. Enamus numbreid méngija ei nde. Kiill aga ndeb ta
numbreid mis on seotud méngija poolt juhitud tegelasega. Nende riinnaku, kaitse, tugevuse
jne. numbreid, mis lasevad méngijal 14bi motelda oma jargmised tegevused, andes aimu, kas
jargmised interaktsioonid voi voitlused 10ppevad méngija jaoks edukalt voi mitte. Numbreid,
mida méngija ndeb, saab muuta tegelaste arendamisel ning nendele uue varustuse

hankimisega. Méngija saab muuta oma tegelase just selliseks nagu ta seda soovib.

Ernest Adamsi (2010) arvates on méangulugu rollimdngude puhul defineerivaks tunnuseks.
Tihti on mingumaailmas leidmas aset mingi suurem konflikt, mille siidamesse
mangutegelased paisatakse. Niiteks maéngija peab oma tegelasega maailmas uuesti korra
looma, alistades selleks pohivaenlase. Samas ei pea see alati nii olema. Pohiliselt peab
jargima seda, kuidas lugu areneb mingija poolt juhitud tegelase timber. Just see on see
tunnus, mis defineerib rollimangu: kuidas tegelased muutuvad ja arenevad, kuidas erinevad
valikud muudavad maailma tegelase iimber. Fookuspunktiks igas olukorras on méngija poolt
juhitud tegelane. Arvulised parameetrid ei pea miangu méngimisel ilmtingimata suuremaks
minema. Need vdivad ka langeda ehk tegelased voivad miangu mangimisel hoopis ndrgeneda.

Oluline on see, et médngija saab vormida tegelasi vastavalt oma soovidele.

Eelnevalt sai juba mainitud, et erinevad valikud muudavad maailma. Ehk rolliméngude puhul
on méngija valikutel ka mingit tdhtsust (Stern, 2011). Kui méngija ei aidanud teatud kiila {iks
moment oma teekonnal, siis hiljem vdivad need kiilaelanikud kétte maksma tulla. Voi
vastupidi, kui méngija aitas kiila, siis hoopis aitavad kiilaclanikud hiljem méngijat. Valikud ei
piirdu ainult maailma muutuses. Ka oma tegelase arendamisel tuleb silmas pidada erinevaid
valikuid. Kui méngija tahab luua tugevat tegelast, siis tihti peab ta ohverdama tegelase muid

aspekte néiteks kiirust voi tarkust.

Antud t66 autor vaatleb videoméngu Half-Life ning toob niiteks, et selles médngus ei pea
peategelane ohverdama iihte relva, et ta saaks kasutada teist. Sellistes rolliméngudes kus
méngija juhib rohkem kui iihte tegelast ning pannakse kokku tasakaalustatud meeskond, on

igal tegelasel omad tugevused ja ndrkused ning iga tegelane tidiendab teist tegelast.

Rolliméngude Zanris olevatel midngudel on olemas erinevad mehaanikad, siisteemid ning
narratiivid. Eriti keeruliseks teeb rolliméngu loomise méingija kogemusele keskendumine ning
selle vélja tootamine. Sellest tulenevalt on ddrmiselt oluline disaini faasi alguses méérata dra

loodava méngu alamzanr (Thiboust, 2013). See lihtsustab loomise protsessi ning méadrab éra,



millistele mehaanikatele tuleb keskenduda. Millised siisteemid on iileliigsed voi isegi

kahjustaks 16pptoodet. Samuti médrab see tulevase mangijaskonna.

1.1. Narratiivne rolliming

Michael Hitchens ja Anders Drachen (2009) leiavad, et narratiivne rolliméng (ingl narrative
role playing game) on koige levinum rollimidngude alamzanr. Méangijat viib edasi tema timber
arenev maailm, lugu ja tegelased. Méangija tahab néha, kuidas areneb lugu, mida viivad edasi
tema poolt juhitud tegelase valikud ja kuidas areneb tegelane siizeeliselt. Selles alamZanris on
seega oluline arenev lugu. Kogu disain peab keskenduma niidelda kriitilisele rajale (ingl
critical path) ehk milline on peamine iilesanne, mida méngija peab tditma. Kriitiline rada on
koige tdhtsam ning koik {ilejadnud tilesanded ning korvalised lood on iseseisvad. Ka neid on

vaja olukordadeks, kus méngija soovib méangimist jétkata, kuid ta ei soovi pealugu kogeda.

Narratiivse rollimidngu alamzanri puhul on kaasahaaravus kriitilise tdhtsusega (Hitchens &
Drachen, 2009). Erinevate clementide vilja arendamisel, olgu selleks maailma disain,
kunstiline pool v6i voitlus mehaanikad, peab alati meeles pidama kaasahaaravust. Kuna
rollimédngud on enamasti viga mahukad ning nende l&bimine votab tihti kiimneid voi sadu
tunde aega, siis mingija pidev ergutamine aitab neil kogu mingu méngimisel seda nautida.

Siia alamzanrisse kuuluvad néiteks The Witcher, Mass Effect ja Dragon Age méanguseeriad.

Jordane Thiboust (2013) on vilja toonud jargnevad tunnused, mis on olulise tdhtsusega

narratiivse rollimangu iseloomustamisel:

e Tegelased peavad olema emotsionaalses mdttes kolmemodtmelised ehk méngijale peab
tunduma nagu igaiihel oleks radkida oma lugu ning nad on ainulaadsed mingil viisil. Isegi
kui need muudatused on viikesed - neil on arm néol voi nad radgivad erinevalt.

e Jga asukoht peab rddkima lugu. Kui méingija jouab mingisse asukohta, siis voiks tal tekkida
kiisimused selle kohta, mis seal toimunud on. Miks mets nii paks on? Miks need koletised
seal on? Kas siin on toimunud mingi lahing? Uurides 1dhemalt asukohta, Saab méngija
hakata nendele kiisimustele vastuseid leidma.

o Ka relvastus radgib oma lugu. Miks kannavad vastased just selliseid relvi? Taas luuakse
méngija jaoks uusi kiisimusi ning huvi méngimaks méngu edasi, et saada nendele

kiisimustele vastused.



e Voitlusmehaanikad ning oskused, mida méngija poolt juhitud tegelased kasutada saavad,
peavad olema kooskdlas muu maailmaga. Niiteks kui méngija on loonud endale ravi
oskustega tegelase, siis vOiks olla tal ka vdimalus ravida arvuti poolt juhitud tegelasi (ingl
non-player character)

e Suhtlemisel peab olema mitu valikut. Dialoogid ei tohi olla liiga lineaarsed. Tuleb jitta
voimalus méngijal arendada oma tegelast nii nagu tema seda soovib. Erand on siinkohal
see, kui arendaja loob méangu, kus on eelnevalt paika pandud peategelane. The Witcher
ménguseeria on sellise teostuse valinud. Sel juhul tuleb luua tugev peategelane, et mingijal
tekiks arusaam, kellega ta mingib ning miks ta teatud valikuid teeb.

e Vaenlased ei tohi pidevalt maailmasse tekkida. Kui just see ei ole lahti seletatud
narratiivselt, miks seda juhtub. Pidev vaenlaste tekkimine maailmas loob olukorra, kus
méngija hakkab neid pidevalt tapma, et tugevamaks saada (ingl grinding). See omakorda
loob olukorra, kus méngija ei jargi enam lugu ning narratiivne kogemus on ldbikukkunud.

e Tegelase ning tema poolt kasutatava varustuse evolutsioon ei pea olema keeruline. Méngija
ei tohi iga natukese aja tagant seisma jddda ning vordlema erinevaid relvi voi riitisid ning
mdtlema kumb on parem. Kiill aga tuleks esemed luua taoliselt, et igal esemel on oma lugu
jutustada. Naiteks mingi vana riiti, mida kandis kunagi kuningas, on niiiid taas iiles leitud ja

sinu tegelane saab seda kanda.

1.2. Avatud maailma rolliméng

Giant Bomb (2017 - a) iitleb, et kdige keerulisem ning ajaliselt kulukam alamzanr on avatud
maailma rolliméng (ingl sandbox role playing game). Kuna tegu on nii keerulise alamzanriga,
siis seetdttu selliseid méange leidub viahe. Siia kuuluvad niiteks Fallout ja Elder Scrolls
ménguseeriad. Selle alamZanri pohiliseks tunnusjooneks on iileiildine vabadus. Méngija poolt
juhitud tegelane paisatakse suurde avatud maailmasse ning talle antakse vabadus toimetada
vastavalt enda soovidele ilma ajaliste piirangutega. Siinkohal on aga omalaadne probleem —
selleks, et pakkuda seda vabadust méngijale, tuleb teha mo6ndusi teistes valdkondades. Tihti
on sellistes mangudes palju vigu, keskparane méngulugu, lihtne vditlussiisteem jne. Méngijad
ei annaks arendajatele andeks selliseid vigu, kui oleks tegu teistlaadi ménguga, kuid tundub,

et see vabadus, mis antakse, korvab koik need probleemid.

Mainida tuleb ka MMORPG ehk massiivset maingijatevahelist online-rollimangu (ingl

massively multiplayer online role playing game) alamzanrit. Sellele alamzanrile kehtivad
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avatud maailma rollimidngu lahendused, kuid erinevus seisneb selles, et mdngumaailmas
leidub ka teisi méngijaid ning mdningaid rolle, mida tavaliselt tdidavad arvuti poolt juhitud

tegelased, tdidavad teised méngijad.

Adams (2010) leiab, et kuna vabaduse andmine mangijale on oluliseim, siis keskendub kogu
arendustd0 mitte just kriitilisele rajale, nagu seda tehakse narratiivse rollimdngu puhul, vaid
hoopis kdigele muule, mis seda timbritseb. Palju korvalisi lisaiilesandeid, arvuti poolt juhitud
tegelased, erinevad asukohad, koopad, mida avastada ja palju muud. Iga loodud tunnus peab

toetama pakutavat vabadust.

Thiboust (2013) loetleb jargnevad tunnused, mis iseloomustavad avatud maailma rollimdngu

jérgnevalt:

e Pohjalik tegelase loomise protsess. Méngijal peab olema téielik vabadus selles osas,
milline tema tegelane vélja ndeb ning millised oskused tal olema saavad. Isegi kui ta tahab
olla maag, kes oskab kasutada kahe kaelist kirvest, siis tal voib see voimalus olla. Mis siis,
et antud lahendus ei ole optimaalne.

e Pcaaegu koik mida méngija tahab teha maailmas, voiks olla tehtav, isegi kui tegevused on
maéngija jaoks kahjulikud. Niiteks tlilesande andja tapmine, mille tottu ei saa méngija enam
seda iilesannet sooritada.

e Maailmas navigeerimine peab olema vaba. Méngija peab saama hiipata ning maailmas
puuduvad ndhtamatud seinad, mis tavamingude puhul piiravad méngija liikumist, et ta
keskenduks antud iilesandele. Siinkohal voib teha ka huvitava tihelepaneku, et tihti on
ainult avatud maailma rollimangudes antud méangijal vdimalus hiipata.

e Ulatuslik maailm, mida avastada. Oluline on see, et maailm tuleb esitada detailselt. Maailm
ei tohi tunduda tiihjana vaid nagu seal toeliselt elatakse voi on elatud.

e Mitte lineaarne kulgemine. See on peamine omadus kogu alamZanrile ehk méngijal peab
olema vdimalus minna kuhu tahes, millal iganes ning progress ei tohi olla piiratud pohiloo

arenemisega.

1.3. Koopa kondamine

Alamzanr, mis on teistest kodige kergemini eristatav. Antud t66 autor on tolkinud alamzanri
kui koopa kondamine (ingl dungeon crawler) ning alamzanrisse kuuluvad néiteks Torchlight,

Dungeon Siege ja Diablo ménguseeriad. Koopa kondamise alamzanr sai alguse roguelike
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rollimangude alamzanrist, mis eksisteerib ka tdnapédeval, kuid vdhesemal maéaral (Tvtropes,
kuupdev puudub - a). Koik omadused on sarnased, kuid peamiseks erinevuseks on see, kui
roguelike méngus alistatakse méngija poolt juhitud tegelane, siis on méng ldbi ning mingu
peab algusest peale alustama. Selline lihenemine peletas palju inimesi eemale, kuna ei
tahetud pidevalt méngu algusest peale mingida. Siis kujuneski vilja leebem koopa kondamise
rollimdngude alamzanr. Roguelike alamzanri nimi tuleb 1980. aastal vilja lastud méangust

Rogue, mis oli esimene omalaadne méng ning millest kogu alamzanr alguse sai.

Thiboust (2013) iitleb, et pohiline tegur, mis méngijat edasi viib, on tegelase arendamine.
Tegelane alustab tasemel 1 ning tavaliselt viimast taset ei olegi. Tegelane kogub kogemuse
punkte (ingl experience points) ning kui neid on piisavalt kogutud, siis saab tegelane uue
taseme ning oskuspunkte (ingl skill points). Samuti vastased loovutavad nende alistamisel

preemiat (ingl loot), mis omakorda teevad tegelase tugevamaks.

Tegevus on pShimdtteliselt 16putu, kus uue taseme ning varustuse saamisel avanevad uued
voimalused. Alistada saab seejérel tugevamaid vastaseid ning kui need on alistatud ja uuesti
parem varustus ning tasemed saadud, siis saab minna edasi alistama omakorda tugevamaid

vastaseid.

Hea mingugraafika ning kaasahaaravus on oodatud, aga pdhiline tulipunkt on muidugi
tegelase arendamine. Ko&ik, mis muudavad tegelase evolutsiooni huvitavamaks, peetakse
prioriteediks. Niiteks atribuutide siisteem, mille kaudu méngija ndeb oma tegelase tugevust
arvuliste parameetritena ja kiire vditlussiisteem, mille kaudu tegevus on pidev ning
peatumatu. Thiboust (2013) Kkirjeldab olulisi tunnuseid, mida tuleb tihele panna selle

alamzanri puhul, jirgnevalt:

e Keerukas preemia siisteem on oluline. Juhuslikkuse pohjal genereeritud esemed on
peamised objektid, mis kiitkestavad méngijat.

e Varustust voiks olla voimalik ka kohandada paremaks kasutamiseks méangija poolt loodud
tegelase jaoks. Naiteks relvadel voiksid olla avad ruunide jaoks voi relvi voiks saada
maagiliselt muuta.

e PoOhjalik tegelase evolutsioon: rollisiisteem, statistiline siisteem, oskused, suursaavutused
(ingl achievements) jne. Need on peamised tegurid, miks méngija iildse mangib. Tal on

millegi poole pidevalt piirgida.
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e Siigav ning detailiderohke parimus ning universum. See annab méngijale konteksti, mitte
ei loo narratiivi. Samuti v3ib luua huvitavad tegelaskujud ning varieeruvad keskkonnad.
luues méngijale mugava dhkkonna, et alistada tundide kaupa vastaseid.

e Vaenlased peavad pidevalt maailmasse tekkima. See on hiddavajalik, sest kui koik vastased
oleks alistatud, siis oleks ming 1dbi. Seda olukorda ei tohi tekkida. Kui méngija alistab
mingis asukohas kdik vastased, siis teatud aja moodudes peab see asukoht uuesti asustatud
olema, et médngija saaks asukohta uuesti tiihjaks tegema minna.

e Viltida tuleb avatud maailmaid. Keskkonnad peaksid olema kitsad koridorid iiksikute
suuremate ruumidega. Peamiseks pohjuseks voib tuua selle, et méngijad ei taha kaotada
aega lihtsalt ringi jooksmisele ning vastaste otsimisele. Eelnevalt on proovitud luua
suuremate maailmatega koopa kondamise ménge ning need on koik ebadnnestunud, seega

ei tasu sama viga jadda kordama.

1.4. Ponevus rollimiang

See alamzanr on omamoodi trend pracguses rollimdngude maailmas. Samas on sellega omad
probleemid, kuna see ei kajasta miangu tegelikku sisu. PGnevus rollimangu (ingl action role
playing game) alamzanr voib samuti olla segadust tekitav nii arendajatele kui ka tarbijatele,
kui méngu kirjeldatakse lihtsalt pdnevus rollimdnguna (Thiboust, 2013). Kindlad
tunnuspunktid selle alamzanri korral otseselt puuduvad. Antud t66 autor on mérganud, et
peamiseks tunnuseks on kiirem vditlussiisteem. Kiill aga kuuluvad selle alamZanri hulka
méngud, mida peetakse oma olemuselt nii narratiivseteks, kui ka avatud maailma
rollimidngudeks. Vaadeldes eelnevalt mainitud ménge, mida samuti kirjeldatakse kui ponevus

rollimdngudena ndeme jirgnevat:

e The Witcher 2, mille pdhiline méngukogemus on narratiivne;
o Elder Scrolls: Skyrim, mille pdhiline mangukogemus on avatud maailma pdhine;

e Diablo, mille pohiline méngukogemus on koopa kondamine.

Koigist kolmest mingust saadav kogemus on erinev, kuid neid ikkagi liigitatakse pdnevus
rollimédngudena. Ehk antud t66 autor leiab, et tegu on pigem turundus vottega, et tarbija jaoks
asju mitte vdga keeruliseks ajada ning lahterdada enamus rolliméngud pdnevus rollimdngude

alamzanrisse. Mehaanikate juures on tegu darmiselt lihtsate lahendustega:

o Kui vajutada nuppu, siis toimub riinnak ning sellist asja nagu automaatset riinnakut ei ole.
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¢ Kui vajutada teist nuppu, siis on vdimalik vastase riinnakute eest korvale pdigata.

Seega antud t60 autor leiab, et kuna kogu kogemus piirdubki enamasti sellega, siis see on
riskantne arendajate jaoks. Seda selleparast, et alamzanr voib eksitada tarbijaid saadava

kogemuse poolest ja ka arendajaid kellel puudub kindel pidepunkt, mida mangus arendada.

1.5. Rollimingu olemuse kokkuvdte

Kui vaadelda koiki nelja alamzanrit kdrvuti siis tulevad vélja omadused, mis médratlevad édra
valdkonnad, mida arendama peab (vt Tabel 1). Kriteeriumiteks on antud t66 autori poolt
pandud need tunnused, mis on igale alamzanrile omased, kuid neid omadusi voib esineda ka

teistes alamzanrites.

Tabel 1 AlamzZanrite olulised punktid kokkuvétvalt

By Avatud
Narratiivne ) Koopa Ponevus
Omadus maailma _
rollimiing kondamine rollimiing
rolliméing
By Adrmiselt ] ] ] ] L
Narratiiv . Ei ole oluline Ei ole oluline Nii ja naa
oluline
) ) ) Adrmiselt L
Avatud maailm | Ei ole oluline ) Viltida Nii ja naa
oluline
Detailine ] ] ] ] L
_ Oluline Ei ole oluline Oluline Nii ja naa
universum
Tegelase : : : : L
) Ei ole oluline Oluline Oluline Nii ja naa
evolutsioon
Keerukas L
) ] ) Adrmiselt .
preemia Viltida Viltida ) Nil ja naa
oluline
siisteem

Tabelis on nidha kokkuvdtlikult, millised omadused on alamzanrite puhul olulised. Tabelisse
on jaetud ka pdnevus rolliméng, kuigi see ei ole tehniliselt alamzanr, aga sellest tulenevalt on
ndha, kui keeruline on ainult sellele keskenduda. Omakorda rdhutab see seda, et see alamzanr
lahjendab 16plikku kogemust, mida tarbija saab ning ka kui keeruline voib olla méngu

arendada, kui arendajad ei tea, millele keskenduma peaks.
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2.Rolliméngu elemendid

Eelnevalt sai vaadeldud rollimidngude Zanrit ning selle alamzanreid olemuse poolest ehk
zanrite omadusi. Kogemuse edasiandmiseks méngijale peab hakkama disainima elemente, mis
on omased rollimidngudele. Selles peatiikis kirjeldab autor erinevaid elemente ja siisteeme,

mis on omased rollimidngudele ning moodustavad kokku panemisel tervikliku kogemuse.

Antud t66 autor kirjeldab elemente kui objekte ehk tiksikuid esemeid vai tegelasi, millele on
antud iihine eesmirk ning omadused. Uksikult saab objekte rakendada igas mingus, kuid
tihtsena moodustavad nad elemendid, mis vdivad olla omased kindlatele zanritele (Tvtropes,
kuupédev puudub - ¢). On olemas objekte, mis oma loomult on juba mianguelemendile omased
nagu néiteks varustus, mida mingija poolt juhitud tegelane kanda ning vélja vahetada saab
(Tvtropes, kuupéev puudub - c). Kuna rolliméngud on loomult viga keerulised, siis elemente,

mis on rollimdngudele omased, on ka palju (vt Joonis 1).

/) Personal Missions [HEROIC 4] The Alchemy Of Evil

- THE ETERNAL CHAMPIONSHIP
[Solo] The Eternal Championship Taoks:
= ALLIANCE
A Kindly Old Monster
Freedom Fight
Stalking the Score
~ MACROBINOCULARS
[HERDIC 4] The Shroud's Last Stand
- THE STAR FORTRESS
The Star

- FALLEN EMPIRE
T
~ SEEKER DROID
[IFTHEROIC 4] The Alchemy Of Evil

RESET  ABANDON

7|/ + ODESSEN- 18 _ GUILD: 1

Joonis 1 Ekraanitommis méngust Star Wars - The Old Republic (autori joonis)

Pildil on kuvatud erinevaid elemente, mida iihendab rollimdngudele omane kasutajaliides. Pilt
on tehtud t66 autori poolt ning on {iritatud mahutada ekraanile voimalikult palju

informatsiooni. Kui on avatud mitmed aknad siis v&ib pilt esmapilgul arusaamatuks muutuda,
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kuid iga aken ei pea olema koguaeg avatud. Kasutaja saab vastavaid aknaid oma soovi korral

avada ning sulgeda. Pildil kujutatud elemendid on jargnevad:

1. Rolliméngudele omane kasutajaliides

2. Kaaslaste siisteem

3. Atribuutide siisteem

4. ja 5. Preemia siisteem ning sellega seotud inventar, kus esemeid hoida
6. Ulesannete siisteem

7. Voitlus siisteem

2.1. Kasutajaliides

Antud t60 autor leiab, et kasutajaliides iseenesest ei ole element, kuid see iithendab koik
kuvatava omavahel ning sellega kantakse edasi méngijale kdik vajalik. Rollimangudele on
olemas omane kasutajaliidese tiilip, mida teistes Zanrites kasutada oleks keeruline.
Rollimingude kasutajaliidesed on mitte-diegeesed ehk kasutajaliidese elementidel on vabadus
olla tdielikult eemaldatud méngumaailma geomeetriast ning ménguloost (Stonehouse, 2014).
Seega nendele elementidele vOib rakendada méngumaailmast eraldiseisvat visuaalset
kujundust. Tihti on aga need visuaalsed kujundused ikkagi seotud méngu enda graafilise
suunaga. Mangija poolt juhitud avatar ei saa mitte kuidagi kasutajaliidesega suhelda, vaid
kogu informatsioon on mdeldud ainult méngija jaoks. Kasutajaliides on tdielikult mingust
eraldatud, kuid need edastavad méngijale rohkelt vajalikku informatsiooni. Kogu
kasutajaliidese kihti on voimalik kohendada méngija soovide jargi ehk ta saab liigutada

aknaid oma soovitud asukohtadele ja muuta ka isegi nende suurust ning virvi.

Antud t60 autori arvates on seda tiilipi kasutajaliidest kodige lihtsam rakendada, kuna sellega ei
kaasne lisa animatsioonide vO0i muu visuaalide loomist. Tuleb olla ettevaatlik, et
informatsiooni kogus ei muutuks iileliigseks ning ei hakka katma méingumaailmas toimuvat.

Tuleb leida tasakaal edastava iildise ning vajaliku informatsiooni vahel.

2.2. Atribuutide pohised elemendid

Tegelase atribuudid méadravad dra tema tugevused, norkused ja ka oskused, mida ta kasutada
saab (Adams, 2010). Et need oleks diinaamilised ning huvitavamad méngija jaoks, Siis

arendajad lisavad méangu preemiad voi muud objektid, mis muudavad tegelase atribuute. Kui
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seda tahta teha Oigesti, peab olema paigas kindel siisteem, mis kalkuleerib saadavad punktid

korrektselt ning arvutab vélja 10pliku kasu voi kahju, mida tegelane saab (vt Joonis 2).

PUNAKUUB

1876

Social |
o

1

2
Damage (Pri): 2252 - 2793 | Health: 91533
Bonus Damage: 1168.2 | Armor Rating: 13293
Accuracy: 113.46% | Damage Reduction: 49.03%
Critical 16.17% | Defense Chance: 24.41%
Critical Multiplier: 51.00%  Shield Chance: 36.14%
Shield Absorption: 33.68%

Joonis 2 Star Wars - The Old Republic tegelase atribuudid (autori joonis)

Jooniselt on néha atribuutide lahtrit ning selles olevaid numbreid. Need numbrid iseseisvalt ei
tdhenda midagi, kuid nende pohjal arvutatakse vélja, kui tugev on tegelase riinnak, milline on
tema kaitse vOi kui hédsti ta suudab suhelda midngumaailmas olevate arvuti poolt juhitud
tegelastega. Need tdpsemad tulemused on kuvatud atribuutide lahtrist allpool. Vélja on
arvutatud kui tugev on tegelase kaitse ning riinnak. Samuti on seotud atribuutidega ka
koikvaimalike interaktsioonide dnnestumised v&i ebadnnestumised, mis on médngumaailmas
voimalikud. Naiteks: ukse muukimisel on vaja piisavalt suurt ukse muukimise oskuse
atribuuti, et vastav interaktsioon oleks edukas. Sarnased arvutused tehakse koikide

interaktsioonide korral.
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Adams (2010) leiab, et saadavad boonused atribuutidest voivad olla iiks thele, ehk kui
tegelane saab juurde iihe tugevuse punkti, siis see liks punkt kandub ka 166gi tugevusele voi
see voib olla vélja arvutatud protsentuaalselt. Siis ldhevad arvutused keerulisemaks ja koik
numbrid suuremaks. Suurematel numbritel on omad head ja vead. Arvutused on keerukamad,
kuid mingija jaoks suuremad numbrid loovad illusiooni, et ta on tugevam, mis vdib

suurendada méngu atraktiivsust tema jaoks.

2.2.1. Rollide stuisteem

Adams (2010) iitleb, et peamiseks suunavaks teguriks atribuutidel on rollid. Kui méngija
alustab méngu méangimist, siis esimene asi, mida tal tihti palutakse teha, on luua enda
tegelane. Tegelase loomise kdigus saab ta muuta tegelase vélimust, aga ka méangimise stiili
ehk valida roll, mida loodav tegelane tditma hakkab: kas ta saab olema vibumees,

mddgavditleja, maagiaga tegelev isik jne.

Antud t66 autor leiab, et see on tildistav lilevaade. Rolliméngu loomine on védga loominguline
protsess ning sellest tulenevalt on ka rollide nimetused ja nendega seotud oskused arendaja

enda poolt loodavad, kuid tihti langevad nad samasuguse siisteemi alla nagu mainitud sai.

Adams (2010) kirjeldab rollide variatsioone valikutena. Kui kasutaja valib médgamehe rolli,
siis avanevad talle voimalused, kas olla kiire kuid nork vdi aeglane ning tugev riindaja. Sama
loogika kehtib ka vdluri rolli valimisel, kus valikus on pdhiroll ning sellest tulenevalt
tapsemad alamrollid. Kui vaadelda atribuutide tasemel, mida rollid maé&iravad, siis
mdogamehe rollile keskenduvad tegelased peavad arendama tugevusega seotud atribuute ning
need tegelased, kes kasutavad maagiat voi sarnase pohimottega oskusi, nende jaoks on

olulised tarkusega seotud atribuudid.

Kui vaadata reaalset ndidet eelpool mainitud Diablo ménguseeriast ning keskenduda t66
kirjutamise momendil uusimale viljalaskele Diablo 3 méngule, siis selle klassid on iiles

ehitatud samale printsiibile (vt Tabel 2).
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Tabel 2 Diablo 3 rollide nimekiri

Rolli nimetus Kategooria Kirjeldus Tugevused Norkused
] Riinnakuteks Viga kiire Keskmisest
Munk (ingl o _ _
9 Lahivoitlus kasutatakse riinnak ning ndrgem kaitse
mon
rusikaid liilkumine tugevus
Keskmine kaitse
) Riinnakuteks )
Barbar (ingl o ) Viga tugevad tugevus ning
) Léhivoitlus kasutatakse suuri
barbarian) ' riinnakud aeglane riinnaku
modku vai kirveid B
Kiirus
Riinnakuteks
Ristiriiitel o kasutatakse Viga tugev Riinnaku
_ Léhivoitlus . _ . )
(ingl crusader) véiksemaid modki kaitse tugevus nork
voi kirveid ja kilpi
Deemonikiitt Riinnakuteks Viga kiire
(ingl demon Kaugvditlus | kasutatakse vibusid | riinnak ning Nork kaitse
hunter) jaambe liilkumine
Riinnakuteks o )
o Kasilasi saab Keskmise
Posija (ingl _ kasutatakse
) Kaugvoitlus o dra kasutada tugevusega
witch doctor) maagiat ning ) o
o kaitseks riinnak ja kaitse
késilasi
Riinnakuteks
Volur (ingl Viga tugev Viga nork
_ Kaugvaitlus kasutatakse _
wizard) ) riinnak kaitse tugevus
maagiat

Tabelist on nédha, et mingija saab valida kuue erineva rolli vahel. Kolm rolli on suunatud

ldhivaitluse kategooriale ning kolm rolli on suunatud kaugvditluse kategooriale. Esimene
otsus, mida méngija peab langetama, on millisesse kategooriasse ta oma méngustiili poolest

kuulub. Igal rollil on omad tugevused ja norkused. See on mingureeglite balansseerimise

pOhjuseks, et ei tekiks olukorda, kus iiks roll on teistest selgelt tugevam. Kui esialgne rolli

valik médrab dra iildise edasise méangustiili, siis méngijale on ikkagi jdetud voimalus, kuidas

ta oma tegelast edasi arendab. Méngumaailmas saadava varustuse kaudu on vdimalik

leevendada rollidele omaseid ndrkusi aga seelébi ka ndrgendatakse tugevusi.
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Vabamates rolliméngudes, néiteks Elder Scrolls: Skyrim mangus, kujuneb roll vilja alles siis,
kui méngija on mdngu monda aega minginud. Mida rohkem ta mingit relvatiilipi kasutab,
seda paremaks ta oskused selle relva kisitlemisel ldhevad. Rollid midravad selle, kuidas
maéngija poolt juhitud tegelane kiitub voitlus olukordades, kuid ka selle, kuidas ta suhtleb
méngumaailmaga (Adams, 2010). Méngumaailmaga suhtlemine on &ra maéiratletud suhtlus
atribuutidega. Atribuute saab tegelane varustusest, uue taseme saavutamisel voi lilesannete

taitmisel.

2.2.2. Preemia siisteem

Preemiad ning nendest tulenev varustus on rolliméngude Zanri iiks peamisi tunnuseid. Seelédbi
saab méngija luua just sellise tegelase nagu ta soovib, nii vdlimuse kui ka saadavate
atribuutide poolest. Vilja on kujunenud erinevad lahendused, kuidas varustust on vdimalik

maailmas saada.

Juhuslik preemia

Nagu nimi juba iitleb, siis koik preemiad on arvutatud juhuslikkuse alusel. Preemia kogus ja
rariteet on méaaratletud mingite iiksikute parameetrite alusel, kuid varustusele rakendatavad
16plikud atribuudid méératakse juhuslikult. Sellist siisteemi kasutab nditeks eelpool mainitud
Diablo ménguseeria, kuid antud t66 autor leiab, et ka koik iilejadnud koopa kondamise
méngud. Ehk on olemas niiteks relv, mille alistatud vastane loovutas. Relvale on antud
vahemik tugevusele, kust juhuslikkuse pdhjal tulevad atribuudid. Utleme, et sellele relvale
rakendusid riinnaku tugevus 4. Miangija mangib méngu edasi ning alistades rohkem vastaseid
ning taaskord loovutati alistatud vastaste poolt sama relv. Ules korjamise momendil rakendub
taaskord juhuslikkuse arvutus ning pealtndha samal relval on riinnaku tugevus hoopis 6.

Maingija viskab eelmise relva minema ning kasutab uut relva, kuna see on tugevam.

Juhuslikkuse preemia siisteemis on tekkinud ka vérviskaala, mis méérab dra, kui haruldane on
varustus, mida vastased loovutavad (Giant Bomb, 2017 - b). Selle jargi saab méngija koheselt
otsustada, kas ta iildse korjab selle iiles voi jatab maha. Kuna inventar on piiratud oma mahu
poolest, siis iileliigse korjamine tdhendab, et mingija peab naasma linna oma inventari
tithjendamiseks, mis omakorda tihendab iileiildise ménguriitmi murdmist. Méngud, mis

kasutavad juhuslikkuse preemia siisteemi, on erinevad, kuid ajapikku on vérviskaala nende
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mangude vahel standardiseerunud. Autorid Giant Bomb (2017 - b) lehel on toonud esile

jargnevad vérvid:

e Halli nimega esemed on priigi, mille eesmirk on illusiooni loomine, et maailmas on
rohkem varustust ning selle iiles korjamisel on see mdeldud ainult maha miitimiseks ning
kasutajale raha teenimiseks.

e Valge nimega esemed on lihtne varustus millel on enamasti ainult baas atribuudid ehk
riinnaku voi kaitse tugevus.

e Rohelise voi sinise nimega esemetel on peale baas atribuutide olemas ka lisa atribuudid
mis tugevdavad méangijat ka muudes alades peale lihtsa riinnaku voi kaitse.

e Lilla nimega esemed on juba ihaldusvddrsemad, kuna baas atribuudid on
markimisvairsemalt tugevamad ning ka teised atribuudid on numbriliste viértuste poolest
tugevemad voi saadavaid boonuseid on rohkemates kogustest

e Oranz on koige ihaldusvddrsem eseme virv ning samas ka kdige haruldasem. Sellisel
esemel on juba oma lugu jutustada, mis on tavaliselt mérgitud varustuse kirjeldavasse
alasse. Varustuse atribuudid on kdige tugevamad ja tihti teevad seda tiilipi esemed ka
midagi erilist, mis seob neid rohkem nende eellugudega. Niiteks neil on leegi efekt voi

160misel teevad nad erilist hailt.

Asukohaga seotud preemia

On olemas ka asukohaga seotud preemia siisteem. See tdhendab, et igal varustuse tiiiibil on
olemas kindlad atribuudid ning erilist varustus saab mingumaailmas ainult kindlatest
asukohtadest. Néiteks on olemas méngus pikkmddk, mille riinnaku tugevus on 5, siis
koikidele samadele mddkadele méngus rakendub see tugevus 5. Lihtsamat varustust voivad
kanda paljud arvuti poolt juhitud tegelased méngumaailmas ning nende alistamisel v3ib seda
varustust ka iles korjata. See tdidab limiteeritud inventari kiirelt ning saadavat boonust
méngija poolt juhitud avatarile ei ole. Méangumaailmas on lisaks olemas ka ainulaadne
varustus, mille leidmine on tehtud keerulisemaks ning erilisemaks maéngija jaoks. lga
ainulaadset varustust leidub ainult iiks terves mangumaailmas. Nende esemete olemasolust
saab méngija teada niiteks tekstide lugemisel voi iilesannete tditmisel. Mingijal tekib soov
need esemed endale saada ning seeldbi astub ta teekonnale, mille 15pus saab ta endale selle

varustuse.
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Moned méngud kasutavad ka selle preemia siisteemi puhul eelpool mainitud varviskaalat,
kuna seelébi saab méngija ikkagi teha Kiired jareldused, kas saadav varustus on seda vaeva
vadrt, et ringi tassida inventaris. Eelpool mainitud mangudest, mis kasutavad seda siisteemi on

néiteks The Witcher ménguseeria.

2.2.3. Inventari susteem

Inventar on koht, kus méngija hoiustab esemeid, mida mangumaailmast korjatakse. Need ei
pea olema ilmtingimata parismaailmas realiseeritavad lahendused, aga peab jdlgima, kui palju
esemeid on loodud méngus ning selle pohjal tegema jérelduse, millist inventari siisteemi on
koige parem kasutada. Robert DellaFave (2014) on kokkuvotlikult tdheldanud neli erinevat

inventari siisteemi lahendust.

99 reegel

Selle siisteemi iileschitus on véga lihtne. Méngija saab hoiustada 1d0pmatul hulgal esemeid aga
igat esemest saab olla maksimaalselt mingi kindel arv. Selleks arvuks on tiiiipiliselt 99,
millest ka nimetus, aga see voib olla ka mingi teine arv. Inventaris hoiustatavad esemed on
universaalsed ehk iihte inventari jagavad koik meeskonnaliikmed. Selline siisteem on

populaarne niiteks Final Fantasy manguseerias.

Kaaluga inventar

Viimastel aastatel populaarsust kogunud siisteem, kus igale esemele on antud mingi
numbriline véartus, mis esindab selle kaalu. Mida suurem number, seda raskem ese on. Nende
numbrite médramine tugineb reaalsusele, kus viiksematele esemetele on antud véiksem
kaaluline védértus ja suurematele suurem vaértus. Inventaris olevate esemete kaalud liidetakse
kokku ning saadakse summa palju esemed kokku kaaluvad. Tegelastele on antud mingi
arvuline védrtus, palju nad kanda saavad. Kui see arv liletatakse, siis lilkumise kiirus langeb,
ta hakkab elu kaotama vdi ta ei saa enam iildse litkuda. Oleku normaliseerumiseks tuleb
maéngijal inventarist eemaldada mingid esemed, et kaalu summa oleks viiksem kui tegelase

kandmisvoime. Selline lahendus on populaarne niiteks Elder Scrolls mianguseerias.
Ruudustik

Inventar koosneb ruudustikust ning igal esemele on antud suurus, mitu ruutu nad enda alla

votavad. Naiteks modk on 3 ruutu pikk aga kirves on 2 ruutu pikk ja 2 ruutu lai. Esemetel ei
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ole mingit kaalu, vaid mingija peab need inventari dra mahutama. Tihti tuuakse selle
lahenduse juures sarnasusi Tetrise méngimisele, kus tuleb koik ruudud é&ra tiita ja jupid
Oigetesse kohtadesse mahutada. Antud t60 autor on aga leidnud, et ruudustiku inventari
stisteemi kasutamisel kombineeritakse seda ka 99 reegel siisteemiga, kus iga ruudu sisse
mahub tikskoik milline ese ning moningaid esemeid, mida reaalselt saab ka kokku lugeda,
saab paigutada iihe ruudu peale enam kui iihe. Lihtsat ruudustiku silisteemi kasutatakse
enamus koopa kondamise méangudes, kuid ruudustiku ja 99 reegel kombineeritud siisteemi

kasutatakse enamasti massiivsetes méngijatevahelistes online-rolliméngudes.
Realistlik

Koiki eelnevalt mainitud siisteeme saab kasutada alusena selle siisteemi juures. Koikide
esemete kogused peavad olema aga darmiselt limiteeritud. Pohjuseks on see, et pariselt ei saa
inimesed kaasas kanda suures koguses esemeid. Kui kasutada siinkohal niiteks 99 reegel
lahendust, siis peab médngumaailmas leitavaid esemeid olema vihe ning iga ese peab seega
olema viga véirtuslik méngijale, kus iga eseme kasutamine voi leidmine tekitab méngijas

tundeid.

2.2.4. Voitlus stisteem

Rollimdngudes on vditlus olukordades pigem oluline, kui tugev on méngija poolt juhitud
avatar ning mitte méangija enda oskus, kuidas kiituda nendes olukordades. Oluline ei ole kui
kiiresti méngija suudab reageerida vastase liikkumisele ning samuti ei ole oluline oskus tépselt
sihtida. Nii riinnaku kiirus, tdpsus kui ka tugevus tuleneb atribuutidest. Méngijale on ette
antud rida oskusi, mida tema avatar teha oskab ning nendele vajutades toimub rida arvutusi.
Nendeks arvutusteks on nditeks see, kas riinnak onnestub ehk kas suudetakse vastasele pihta
saada, mis omakorda aktiveerib arvutuse, mille kaudu saab teada kui palju viga vastasele
tehakse. Arvesse voetakse vastase kaitse tugevus ning méngija avatari riinnaku tugevus ning
seeldbi arvutatakse vastus ehk 16plik riinnaku tugevus. Nicholas Henson (2004) kirjeldab

kuidas need arvutused toimuvad Final Fantasy X méngus jargnevalt:

Vérrand 1 Final Fantasy X riinnaku tugevuse pohivalem

(Stat3 N 32) y DmCon

32 16
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Riinnaku arvutamise pohivalemis (vt Vorrand 1) on ,,Stat* statistiline atribuut ning ,,DmCon*
on riinnaku konstant. Arvutades vélja algse riinnaku tugevuse kui statistiliseks atribuudiks on
127 ning tavalise riinnaku korral on riinnaku konstantiks 16, siis saame vastuseks 64043.
Sellest meile veel ei piisa, kuna antud juhul on vilja arvutatud ainult algne riinnaku tugevus,

millele tuleb rakendada vastase kaitse tugevus.

Vorrand 2 Final Fantasy X kaitse tugevuse pohivalem

Def — 280,4)
(Def ) +16

110
Kaitse arvutamise pShivalemis (vt Vorrand 2) on ,,Def* kaitse tugevuse atribuut. Oletades, et
vastase Kkaitse tugevus on 34, seega kaitse tugevuse arvutuse tulemuseks saab 566. Kui meil
on teada nii algne riinnaku tugevus kui ka vastase kaitse tugevus, siis saab vilja arvutada

10pliku riinnaku tugevuse (vt Vorrand 3).

Vérrand 3 Final Fantasy X 16pliku riinnaku arvutamise valem

Dmg X DefNum
730

Selles valemis on ,,Dmg* vilja arvutatud algne riinnaku tugevus ning ,,DefNum® on vélja
arvutatud kaitse tugevus. Peale koiki arvutuskdike saame 10plikuks riinnaku tugevuseks, kui

palju vastane viga saab, 49655.

Valemites olevaid staatilisi numbreid antud t66 autor kommenteerida ei oska. Need on
méanguarendajate poolt vilja té6tatud arvud ning arvatavasti on need seotud méngu sisemise
loogikaga, mis on disainitud selliselt, et mangukogemus oleks balansseeritud. Samuti oli
antud ndide ainult selle kohta, kui riinnakule ei rakendu muid tegureid, mis drastiliselt
muudaksid valemite keerukust ning 10plikke vastuseid. Nendeks muudeks teguriteks voivad
olla néiteks norkuse olek méingija avataril, lisa maagilised kaitsed vastasel jne. Kiill aga toetab
see viidet, et oluline ei ole méngija oskus vaid atribuutide tugevused on need, mis médravad

dra voitlusolukorrad (vt Joonis 3).
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e and healing bonuses

Damage Bonus: 1168.2
Bonus:

. Powerful
nage.

Mastery increases your aptitude in combat

Joonis 3 Star Wars - The Old Republic riitnnaku tugevus (autori joonis)

Joonisel on niha, kuidas kahe erineva atribuudi kokkuliitmisel saadakse riinnakule lisatav
tugevus. Antud niide on lihtsustatud kujul, kuna praegusel juhul on kuvatud ainult riinnaku

tugevuse lisa vilja arvutamine ning arvestatud ei ole lisategureid.

Kui on teada, kuidas arvutused voiksid toimuda ning milliseid tegureid rakendada, siis
rollimangude voitluse siisteemi puhul eriline on veel see, kuidas voitlusolukordi kuvatakse
mingijale. Kiirem ning hektilisem reaalajas toimuv voditlusolukord vdi rohkem lauaméingudele
omane kdikude pohine. Kuna rolliméngud on oma alguse saanud lauaméngudest, siis on igati

loogiline rakendada sarnast voitlus siisteemi ka videoméngudele.

Kiikude pohine

Adams (2010) kirjeldab kuidas kdikude pdhise voitlus siisteemi korral toimub voitlus
kaikudena, kus méngija saab enda kiigu ajal valida tegevuse, mida ta soovib teha ning selle
labiviimisel saab tema kiik 14bi ning on vastase kord valida, mida tema soovib oma kiigu ajal
teha. Voitlus kestab nii kaua, kuni iiks pool on alistatud. Selle siisteemi eeliseks on see, et
maéngijal on aega motelda 1dbi oma praegune kiik kui ka voimalikud jargnevad kdigud. Kogu

tegevus on palju rahulikum ning strateegilisem.

Antud t66 autor leiab, et selline siisteem ei vaja ka keerulisi animatsioone, mida peaks
rakendama vastastele ning méngija tegelastele. Vaja on rakendada ainult viite animatsiooni:

tegevusetuse animatsioon, ldhivditluse riinnaku animatsioon, kaugvditluse riinnaku
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animatsioon, viga saamise animatsioon ning surma saamise animatsioon. Sellist siisteemi

kasutab niiteks eelnevalt mainitud Final Fantasy X méng.

Reaalajas

Adams (2010) toob selle kui alternatiivse voitlus siisteemina kdikude pdhisele voitlusele, kus
tegevus on pidev ning méngija ei pea ootama enda korda, et mingit tegevust 14bi viia. Selle
puhul tuleb rakendada taimereid kasutatavale oskustele, et viltida olukordi, kus méngija saaks
sama oskust kasutada pidevalt, vaid tal tuleb siiski oodata mingi antud aeg. Kuna tegevus
toimub reaalajas, siis koik tegevused on palju rohkem animeeritumad ning litkuvamad.
Samuti ei ole méngijal nii palju aega oma tegevuste ldbimdtlemiseks, kui tal seda on kdikude
pdhise voitlus siisteemi korral. Sellist siisteemi kasutab nditeks eelnevalt mainitud Star Wars

— The Old Republic méng.

Hiibriid

Antud t66 autor leiab, et on olemas ka kolmas vditlus siisteem ehk kdikude pdhine voitlus
slisteem ning reaalajas voitlus siisteem on kokku pandud. See tihendab, et peamine siisteem
on reaalajas voitlus siisteem, kus oskustel on taimerid aga méngijal on voimalus peatada
voitlust ning 1dbi moelda, mida ta soovib jargnevalt teha. Pausi ajal on voimalik kaaslastele
anda kasklusi ning valmis luua strateegiline plaan vastase alistamiseks. Kui méangija eemaldab

pausi, siis kaaslased rakendavad pausi ajal vilja antud késklusi ning plaani. Pauside arv on

piiramatu. Sellist siisteemi kasutab niiteks eelnevalt mainitud Dragon Age ménguseeria.

2.3. Minguloo pdhised elemendid

Kuna rollimingud on viga mahukad ménguloo ning iildise mdngumaailma tilesehitusega, siis
on vilja kujunenud elemendid, mis on omased rollimdngudele ning mis aitavad méngijat
juhendada, et ta kogeks kdike sammhaaval. Koik elemendid, mis vdimendavad méngija
kogemust minguloo avastamisel, on rollimdngude arendamisel véga teretulnud. Kui méngija
paisatakse méngumaailma, siis voiksid olemas olla mingisugused teeviidad, mis suunavad

méngijat.

2.3.1. Kaaslaste stlisteem

Tvtropes (kuupdev puudub - b) iitleb, et rollimdngudes on tavaliselt peale méngija poolt

juhitud avatari olemas ka kaaslased, kes aitavad méngijal oma peamist eesmarki téita, milleks
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on tavaliselt maailma padstmine voi mone muu suurema iilesande lahendamine. Neid tegelasi
juhib arvuti, kuid méngija saab neile anda juhiseid, kuidas nad vditlus olukordades kéituma
peavad. Massiivse méngijatevahelise online-rollimangu puhul tdidavad kaaslaste rolle teised

mangijad.

Tvtropes (kuupdev puudub - b) mainib ka seda, et igal kaaslasel on erinevad oskused mida
mangijal vaja ldheb, et iiletada viljakutseid. Olgu selleks tilesandeks silla parandamine, mis
avab tee jargmisesse alasse vOi riinnakute kombinatsioon, et alistada tugevamaid vastaseid.
Arendaja peab looma kaaslased selliselt, et nad oleksid piisavalt tugevad omapii. See
elimineerib olukorra, kus méngija peab rohkem jalgima kaaslaste tegevusi ning mitte nautima
tilejadnud lugu, mis areneks méngija poolt juhitud avatari imber. Samas ei tohi anda
kaaslastele ka sellist voimu, et tekiks olukord, kus pigem méngija poolt juhitud avatar on

kaaslase rolli tditmas ning arvuti poolt juhitud tegelased on tegelikud kangelased.

Adams (2010) kirjeldab, kuidas tuleb eristada kaaslasi tilejadnud arvuti poolt juhitud
tegelastest maailmas, kellega méingija poolt juhitud avatar suhtleb. Igal kaaslasel peab olema
enda lugu mida rddkida, mis muudab nad méngija jaoks rohkem huvitavamaks ning loob
ohkkonna, kus tahetakse aidata kaaslasi lahendamaks ka nende probleeme (vt Joonis 4). Kui
poe omanik, kes miiiib mangijale varustust, ainult poetab iiksikud laused kiiresti tutvustamaks
end, siis kaaslastel on olemas taustalugu ning pikad dialoogi vdimalused, mis avavad
méngijale saladusi voi uusi lilesandeid, mida tiita. Tihti eemaldatakse mingis méngu punktis
voimalus mingijal kaasa kutsuda oma kaaslasi. Sellega luuakse olukord, kus méangija vdiks
tunda arusaamist, et kaaslased on olulised ning 16puks nendega uuesti kokkusaamine on

maéngija jaoks dnnetunde loomine.
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Joonis 4 Star Wars - The Old Republic kaaslase valiku vaade (autori joonis)

Jooniselt on niha kaaslase nime ning tema taustaloo kirjeldust. Biograafia kaudu oskab
mangija teha selliseid valikuid enda manguloos, mis voivad ka tema kaaslasele meeldida. Kui
méngija teeb pidevalt selliseid valikuid, mis kaaslasele ei meeldi, v&ib juhtuda olukord, Kus
kaaslane otsustab, et ta lahkub meeskonnast ning seelédbi ei saa méngija enam seda kaaslast

maailmasse kaasa votta.

Antud t66 autor arvab, et kaaslased voiks samuti jagada juhiseid méngijale selles osas, mida
oleks vaja teha jargmisena. Kui méngija avastab end olukorras, kus ta tunneb, et ta ei tea
kuidas edasi minna, siis kaaslased voiksid kommenteerida antud olukorda ning suunata

méngijat.

2.3.2. Ulesannete siisteem

Smith et al. (2011) kirjeldavad iilesandeid rolliméngudes kui peamise siisteemina, kuidas
méngijat edasi viia midnguloos narratiivselt. Selle kaudu antakse méngijale juhtnoore, mis
suunavad teda. Kui mingija lahendab mingit iilesannet, siis tema otsused, kuidas ta seda
lahendab, vdib muuta méingu kulgu. Ulesanded peavad olema disainitud niimoodi, et need

sobituks midngumaailmaga. Madngumaailma ning loo disain méadrab dra, kuidas disainitakse ka
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tilesanded. Mangumaailm médrab suuna kuidas méngija tdidab iilesannete eesmérgid ning
samuti voib lisada véljakutseid mis juhivad méngija tdhelepanu korvale. Seega kui vaadata
tilesannete siisteemi, siis peab vaatama ka mangumaailma disaini, kuna {ilesanded on piiratud

olemasoleva médngumaailma fiiiisilise struktuuriga.

Philipp Weber (2017) tdi oma presentatsioonis, Game Dev Days 20172 iiritusel, vilja
olulisemad tiitibid mis iilesannetel on. Antud t66 autor on nende pdhjal kokku pannud kihilise

tilevaate, kuidas need jagunevad ning kuidas iilesanded mojutavad teineteist:

e Esimese kihi iilesanded on ménguloole darmiselt olulised ning nende lahendamisel liigub
kogu méngulugu edasi. Selle kihi iilesanded on kdige enam 1dbi toGtatud arendajate poolt
ning nendele on koige enam rohku pandud. Need on véga suurejoonelised ning nendes
kaasatakse paljusid tegelasi ning tegevusi.

e Teine kiht on avastusiilesanded. Nende iilesannete tditmisel ei arene edasi méngulugu vaid
nende lahendamisel saab méngija teada rohkem informatsiooni mangumaailma ning seal
elavate tegelaste kohta. Teise kihi iilesanded toetavad aga esimese kihi {ilesandeid, kuna
nende lahendamisel loob méngija enda avatarile mainet mdngumaailmas elavate tegelaste
seas ning samuti arendatakse ka méngija enda avatari. Need teod lihtsustavad méngijal
tdita esimese kihi tilesanded

e Kolmas kiht on alamiilesanded, mis vdivad médngumaailmas spontaanselt juhtuda. Niiteks
liikudes ringi méngumaailmas jookseb metsast vilja tegelane, keda ajab taga hunt. Méngija
voib antud tegelast aidata ning seeldbi padsta ta elu. Sellest iilesandest vOib edasi areneda
teise kihi iilesanne aga nende tditimine voib jddda ka sinna samasse ehk sellest ei arene
midagi uut edasi vaid selles momendis on lihtsalt midagi toimunud.

¢ Neljanda kihi iilesanded on kogutavad objektid ning nende kogumine ei anna eelist
tditmaks esimese voi teise kihi iilesandeid. Niiteks méngumaailma on paisatud 50 raamatut
ning nende koikide leidmisel saab méngija mingi preemia. Vastupidi v3ib aga olla hoopis
nii, et nende raamatute leidmisel ei juhtu midagi, vaid sellega antakse edasi mdngumaailma
minevikus toimunud siindmusi ehk nende kogutavate esemete kaudu luuakse méingijale
ettekujutus, et tegu on tdelise maailmaga, kus tema otsused on olulised ning need

muudavad tegelaste elusid.

2 https://gamedev.ee/
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Kui vaadata iilesandeid ldhemalt ehk millistest etappidest need koosnevad siis nideme

omamoodi keerukust (vt Joonis 5).
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Joonis 5 Star Wars - The Old Republic iilesannete vaade (autori joonis)

Joonisel on nédha et tilesandel on olemas alati pealkiri ehk esmane eristav tunnus. Pealkiri peab
olema siduv {iilesande eesmirgiga. Kui méngija vaatab iilesannete logi, siis ta teab kohe,
millise iilesandega voib tegu olla. Kui avada iilesanne, siis sellel vaiks olla iildine kirjeldus,
miks selle lahendamine on oluline. See loob mingija jaoks taas tunde, et tema tegudel on
tdesti oluline eesmérk ning ta peab selle lahendama, et mdngumaailmas valitseks kord. Kui
kirjeldus seletab lahti pikalt ning mangumaailmale omases keeles iilesande eesmérgi, siis alati
peaks olema see ka lihtsustatud kujul esitatud. Néiteks ,,Mine korja 5 lille*, aga pikemas
Kirjelduses on lahti seletatud, miks need lilled olulised on. Ehk kokkuvotvalt peab olema
tilesandel selge kirjeldus, mida lahendama peab, kuidas see mingumaailma sobib, selge
tegevus selle lahendamiseks ning eesmérk kui oluline see suures pildis on. Praegusel juhul on

tegu esimese kihi iilesandega, mis viib edasi iildist méngulugu.
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3. Arendusmetoodika ja vahendid

Mingu kontseptuaalses disainis on t00 raames dra mddratud zanr ehk rollimdngude Zzanr.
Sellest tulenevalt tuleb uurida eelnevates peatiikkides kirja pandud elemente ning teha
jareldused, milline voiks autori poolt loodav ming olla. Toetuda tuleb enda kogemustele
programmide arendamises ja médngude maingimises ning nende kogemuste pohjal luua
lahendused, mis voiksid olla piisavalt head, et nende pohjal luua terviklik miang. Kuna antud
t60 on arendusuuring, siis eelnevalt kirja pandud teadmistele tuleb luua ka tarkvara, mida
varem ei ole eksisteerinud ja tiritada luua ka lahendusi mida ei ole varem loodud. Antud juhul

on selleks rolliméng.

Autor kasutab disainimise juures programme RPG Maker MV? ja Microsoft Excel.
RPGMaker MV programmiga toimub kogu méngu prototiiiibi loomine ning ideede
rakendamine. Samuti saab kasutada selle programmi abil loodud prototiiiipi testimise faasis.
See on vdimas tooriist, mis on kiiresti Opitav ning selle abil saab luua sarnaseid ménge nagu
seda on esimesed Final Fantasy mangud. Samas on vaja palju aega varuda, et iga detail muuta
just selliseks nagu arendaja seda soovib. Autor tegi tahtliku valiku selle programmi
kasutamiseks, kuna puuduvad oskused graafiliselt kujutada tegelasi ja mingumaailma ning
see programm voimaldab seda teha lihtsalt. Programmiga saab tutvuda kasutades selleks
kahekiimnepidevalist katseperioodi, mis vdimaldab teha kdike, mida tdisprogramm suudab.
Programmiga tuleb kaasa raamistik, mis vOimaldab ménge luua ning hulgaliselt graafilisi
lahendusi. Keerukamateks lahendusteks peab oskama javascript koodi kirjutamist, kuid on
olemas erinevaid teeke, kust saab alla laadida olemasolevaid lahendusi ning nende
rakendamine nduab ainult paari nupu vajutamist. Kui joutakse méngu loomisega nii kaugele,
et seda saab kompileerida, siis toetatakse erinevaid platvorme: Windows, Mac, Android, iOS
ja veebibrauserid.

Microsoft Excel programmi saab hasti kasutada esemete, vastaste ning tegelaste loeteluks.
Selle programmi abil saab panna kirja kdik objektid mida méngu disainimise kdigus luuakse
ning on vdimalik rakendada ka balansseerimist, et rakendatavad objektid ei oleks liiga
voimsad voi vastupidi liiga ndrgad. Programmis on lihtne rakendada matemaatilisi valemeid,

mida ldheb vaja riinnaku ja kaitse tugevuse arvutamiseks. Samuti on vodimalik objekte

3 http://www.rpgmakerweb.com/products/programs/rpg-maker-mv
4 https://products.office.com/en/excel
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jarjestada erinevate kriteeriumite alusel ja simuleerida erinevaid olukordi, kus objekte voidaks
kasutada. Saab vorrelda omavahel relvi ja riilisid ning kontrollida kas objektid on omavahel
balansseeritud. Microsoft Excelit kasutavad enamus méanguarendajad, kui méngus on olemas
suurem loetelu objektidest. Niiteks populaarse kaardimidngu Hearthstone kaartide loetelu

juures kasutatakse samuti Microsoft Excel programmi.

Autor leiab, et rollimdnge voib luua igale platvormile. Tuleb ainult jdlgida rakendatavat
keerukust oma méngus. Antud t66 raames loodavat lahendust saab rakendada igal platvormil
kuna kasutatavaid nuppe on vihe ning ka graafiline ndudlus on viike. Kui luua keerulisemate
stisteemidega rollimange, kus on vaja kasutada hulgaliselt nuppe, graafiline noudlus on suur
voi iildine méngu tilesehitus on keeruline nagu seda on massiivsete méngijatevaheliste online-

rolliméngude puhul, siis vdiks keskenduda iihele voimsamale platvormile milleks on arvutid.

Adams (2010) on paika pannud kolme etapilise iteratiivse protsessi, mida voiks jirgida
mingudisainimisel. Antud t66 autor on lisanud protsessi algusesse ning 16ppu omapoolsed

taiendused (vt Joonis 6).

AN
TAUSTA KONTSEPTSIOONI ,SELGITAIVIISE ' VIIMISTLEMISE HINNANG
UURIMINE ETAPP \ ETAPP ETAPP ARENDUSELE

Joonis 6 Mingudisaini protsess (Adams, 2010)

1. Tausta uurimisel selgitatakse vélja millist médngu soovitakse looma hakata ehk millised on
arendaja algsed médtted. Zanri médramisel saab tipsemalt uurima hakata milliseid reegleid,
elemente ning lugusid tuleb luua ning kuidas neid luua.

2. Kontseptsiooni etapp (ingl concept stage): miératakse fundamentaalsed ideed, kuidas
tahetakse méngijaid lobustada vo1 luua erakordset kogemust. Tuleb méérata, kes voiksid
loodavat méngu méangida ehk méngijaskond ning millist rolli nad tdidavad. Lisaks on vaja
vélja mdelda, millised on méngus olevad eesmirgid ning véljakutsed. Selle etapi valikuid
el saa enam hilisemates etappides muuta. Tehes muudatusi mdngu kontseptsioonis
hilisemates etappides voib kogu idee dra rikkuda ning seetdttu tuleb paljust tehtud toost
loobuda ning uuesti otsast peale alustada.
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3. Tépsustuse etapp (ingl elaboration stage): disainimine liigub iildise idee loomise juurest
kindlamate lahenduste juurde. Maiédratakse peamine viis, Kuidas médngu mangitakse ja
kogetakse ehk maidratakse tdpsem zanr. Samuti midratakse méngumaailm, selles olevad
tegelased ning peamised elemendid. Selles etapis on soovitav luua ka prototiiiip, et testida
loodavaid lahendusi. K&ik lahendused, mis vilja tootatakse selles etapis peavad lahtuma
esimeses etapis loodud kontseptsioonist.

4. Viimistlemise etapp (ingl tuning stage): viimistletakse kdike eelnevalt loodud. Kui
joutakse sellesse etappi, siis see tdhendab, et midagi uut enam ei looda. Keeruline on
maédrata, millal sellesse etappi joutakse, aga on kindel, et liks moment lihtsalt peab
otsustama, et midagi uut enam ei looda, vaid viimistletakse neid, mida on valja mdeldud.

5. Kui koik eelnevad protsessid on ldbitud ning loodud mang on turule pandud, siis tuleb teha
tagasivaade kogu arendusprotsessile ning anda hinnangud, kuidas asjadega hakkama saadi.
Hinnangute andmisel saab parandada tooprotsessi ning voimalikke kitsaskohti tulevikus
labiviidavates arendustes. Hinnangute andmiste tulemusel on iga uus arendustsiikkel

eelmisest parem.

Antud t66 raames keskendutakse etappidele iiks, kaks ja kolm. Neljanda ning viienda etapi
juurde ei minda, kuna antud t60 eesmérk ei ole luua valmis méng ning seetdttu ei saa

viimistlemisega tegeleda ning anda ka hinnangut kogu protsessile.

Disaini 10petamiseks viib autor 14bi testimise, et ndha kas loodav kontseptuaalne disain on
edasist arendamist vddrt. Testimine saab olema pealiskaudne kuna eesmérk on saada vaid
esialgset tagasisidet, kas idee ning lahendused kdlbavad. Seetdttu ei looda kindlaid kiisimusi,

vaid oodatakse vabas vormis Kirjutatud tagasisidet.
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4. Arendus

Selles peatiikis disainib autor rollimdngu kasutades selleks eelnevates peatiikkides vilja
toodud alamzanrite kirjeldusi ja elemente. Eeskujuks on vdetud populaarsemad vanema aja
rolliméngud nagu Final Fantasy ja Dungeons and Dragons. Pohjus, miks need mingud sai
valitud eeskujuks on see, et need frantsiisid on darmiselt populaarsed ka tdnapéeval, kuigi
nende alged on pirit 1970. — 1980. aastatest. Koik jérgnev on loodav ainult prototiiiibi
tasemel, et ndidata, kuidas disainida ja ka voimalusel rakendada elemente. Tegu on esimese
prototiitibiga ehk kdik, mis saab loodud tuleks kujundada selliselt, et sellest voib hilisemas
arenduses loobuda. See on ainult algse idee esitamise jaoks. Prototiilipide tegemine on
tavaline ldhenemine erinevate lahenduste voi ideede katsetamiseks ning arenduse jooksul vdib
prototiiiipide hulk minna védga suureks, seega tuleb olla valmis olukordadeks, kus esimesed

loodavad prototiiiibid ldhevad tdies mahus priigikasti ning tuleb alustada otsast.

Kuna autor on eeskujuks votnud Final Fantasy ménguseeria, siis loodav méing saab olema
avatud maailma tiilipi rollimdng. RPG Maker méédrab graafilise poole, mis on omane just
varasematele Final Fantasy méngudele. Avatud maailma puhul ei pea olema ilmtingimata
palju asukohti, mida kiilastada. Peab olema vabadus neid kohti kiilastada méngijale sobival

ajal.

Piitides iihildada antud t60 tilikooliga, siis autor disainib méngu, mille lugu keerleb timber
méngija poolt juhitud avatari, kelleks on iilidpilane, kes soovib saada iilikooli kraadi. Selleks
tuleb tal alistada Oppejoud ja ka oma kursusekaaslased, et saada kraad. Miangu tegevus leiab
aset tdnapdeval ning midngumaailmaks on iilikool ning teised asukohad, mida {iks iilidpilane

voib kiilastada (vt Joonis 7).

34



Joonis 7 Loodava méingu maailmavaade

Joonisel on ndha maailmavaadet erinevate asukohtadega, mis on Kkujutatud erinevate
majadena. Nendeks asukohtadeks on kodu, pubi, pood, raamatukogu ja iilikool. Igal asukohal

on oma eesmark.

e Kodus saab méngija oma avatariga puhata ning jirgmisesse paeva minna.

e Pubis saab kohtuda erinevate tegelastega, kellega sdbruneda ning seelébi kaaslasi saada.
o Poest saab osta erinevaid esemeid, mis aitavad tal alistada vastaseid.

e Raamatukogus saab treenida oskusi ja atribuute.

e Ulikoolis toimub kogu minguloo areng ehk seal on dppejdud, kellega vdidelda.

4.1. Reeglid ja elemendid

Kui on vilja mdeldud algne Kkontseptsioon, siis tuleb mdtlema hakata, milline on
mangumaailm, kuidas interaktsioonid maailmas toimuvad ning millised on eesmérgid ja

iilesanded. Ehk reeglid mille alusel k&ik toimuma hakkab.
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Miinguloo areng

Maingulugu areneb paevadena ehk voorudena ning igas pdevas on kindel arv tegevusi, mis on
voimalik méngijal teha. Mangu alguses on nende tegevuste arvuks 3. Selline lahendus tuleb
sellest, et iilikoolis on ajaline piirang, kui kaua tudengil aega on iilesannete taitmiseks. Samuti
iga tegevus visitab teda aga vastava atribuudi arendamisel jouab ta pdevas rohkem teha. Seda
numbrit saab suurendada Kkiiruse atribuudiga. Iga suurem interaktsioon lahutab tegevuste
arvust iihe. Suuremate interaktsioonide all moeldakse niiteks raamatukogu kiilastust, kus
mingija Opib mingit oskust, v3i kaaslase saamist pubist. Tegevuste arvu on voimalik tagasi
saada koju minnes ning voodis magades. Selle tegevusega minnakse edasi uude pieva ning
samuti salvestatakse ming. Méngija peab seega plaanima ette, mida ta kavatseb iga piev teha.
Kas ainult dppida raamatukogus voi alistada iilikoolis Oppejoude. Peale viite pdeva on
eksamipdev kus tuleb iilikoolis alistada tugevam Gppejoud. Selle dppejou tugevus oleneb
sellest, kui palju dppejoudusid alistati eelnevatel paevadel. Kui seda dppejoudu ei suudeta
alistada esimesel korral siis médng ei ole veel 1dbi. See Oppejoud liitub jérgmise nddala
eksamipédevale ehk jargmise niddala tugevam Oppejoud on selle vorra tugevam. Kui ei suudeta
uuesti alistada Oppejoudu, siis on ming ldbi. Kogu mingu kestvus on 10 nddalat ehk 9
eksamipdeva ja 1 ehk viimase niddala kaitsmine, kus vastaseks on kdige tugevam Sppejoud.
Viimase dppejou alistamisel saab méngija endale {ilikooli kraadi ning méng on alistatud. See,

kuidas mingija sinna jouab jdib tema enda teha.
Atribuudid

Atribuutideks oleks tugevus, tarkus, kiirus ja karisma. Iga atribuut mojutab erinevaid tegevusi

mida vaja l&heb.

e Tugevus mojutab ldhivaitlusele suunatud tegelaste riinnaku tugevust ning fiiiisilist kaitset.

Tarkus mdjutab kaugvoitlusele suunatud tegelaste riinnaku tugevust ning teadmiste kaitset.
¢ Kiirus mojutab, mitu tegevust paevas saab teha enne kui peab koju naasma.
e Karisma mdjutab, milliseid tegelasi on vdimalik pubist endale kaaslasteks saada, kes

aitavad alistada dppejoude.

Mingija peab leidma balanssi iga atribuudi vahel, mida ta soovib arendada. Koiki atribuute ei
ole vdimalik maksimumini tdsta médnguloo viltel seega valikuteks jddb see, kas méngija

soovib enda tegelast hdsti tugevaks teha voi1 pigem leida kaaslased, kes on hédsti tugevad.

36



Seeldbi saab méngu uuesti mingida, nii et méngust saadav kogemus on eelmisest korrast

teistsugune.
Esemed

Esemeid saab soetada poest ning nendeks on iilikooliga seotud objektid. Niiteks ldhivditlusele
suunatud rollile on relvaks raamat voi kaugvoitlusele suunatud rolli relvaks on siilearvuti (vt
Lisa 1 Tabel 3). Vilimust muutvad esemed on nditeks pdikeseprillid, mis suurendavad
karismat (vt Lisa 1 Tabel 4). Kdik rollid saavad kasutata kdiki esemeid. Valuutat, mida poes
saada tahetakse, on eurod. Eurosid saab dppejoududega voitlemisel, mis on kui stipendium,
mida tlikoolis saadakse ning samuti seeldbi luuakse ka preemia, mida vastaste alistamisel

saadakse.

Esemed on jagatud vérviskaala pohjal erinevateks rariteetideks. Nendeks virvideks on valge,

roheline, lilla ja oranz.

e Valge on tavaline ese, millel puuduvad erilised maagilised oskused voi tugevused.

e Rohelised esemed on valgetest esemetest véirtuslikumad ning tugevamad ja omavad
maagilisi tunnuseid mis suurendavad atribuute.

e Lillad esemed on maailmas tava esemetest haruldasemad ning millel on méargatavamalt
suurem riinnak ning saadav atribuudi boonus.

e Oranzid ehk legendaarsed esemed, mida leidub médngumaailmas ainult iiks ning sellistel

esemetel on suurim riinnak ning saadav atribuutide hulk oma esemete kategooriast.

Uksikuid legendaarseid esemeid, millest saadavad atribuudid on kdige tugevamad, vdib leida
ka mingumaailmast, kuid neid kaitsevad dppejoud, mis voivad eksamipédeva Oppejoududest

tugevamad olla.

Esemete tugevused jéirgivad lauamdngude Dungeon and Dragons reeglistikku, kus
numbrilised vdirtused ei ole suured. Iga tugevamale esemele on mirgitud taha kas ta on +1
kuni +5. Kui esemele ei ole mérgitud taha mingit plussi, siis tegu on kas kdige lihtsama
esemega vOi erilise nimetusega legendaarse esemega. Samuti see pluss nditab, kui palju
tugevam on ese, oma riinnaku voi saadavate atribuutide poolest, kdige tavalisemast esemest

vastavas kategoorias.
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Voitlemine

Voitlemine toimub kdikudena ehk iga kdik valib méingija, mida ta soovib teha ning kdigu
1oppedes saab vastane voimaluse teha oma tegevused. Erinevalt igast teisest méngust on
vastaste elud vastupidised. Oppejdude ei pea mingija tapma ehk elud nulli ajama vaid
vastupidi, voitlust alustatakse nullist ning méngija peab saama eluriba pohja. Eluriba on
reputatsioon, mida Sppejoud sinust arvab. Kui ecluriba on tdis saadud, siis on Oppejoud
alistatud. Selline lahendus eemaldab mangust végivalla tunnuse ning samuti annab arendajale

voimaluse kasutada samu dppejoude ka tulevikus peetavates lahingutes.

Riinnaku tugevused soOltuvad atribuutidest ning kasutatavatest relvadest. Kaitse soltub
atribuutidest ning kasutatavatest riietest. Kuna méngus kasutatakse Dungeon and Dragons
reeglistikku, siis riinnaku ning kaitse dnnestumised voi ebadnnestumised toimuvad niidelda
taringute veeretamise poOhimottel. Algselt veeretatakse tdringut vaatamaks, kas riinnak
onnestub. Téringust saadud tulemusele liidetakse vastava riinnaku tiiiibi atribuut. Niiteks
taringu tulemus on 12 ning kuna tegu on ldhiriinnakuga, siis vaadata tuleb tugevuse atribuuti
mis on nditeks 6, siis tulemuseks saame 12 + 6 = 18. Vastase kaitse on aga nditeks 20 ehk
riinnak ebadnnestub. Kui aga vastase kaitse oleks sama voi viiksem saadud tulemusest, siis
aktiveerub riinnaku tugevuse arvutamine. Selleks veeretatakse vdiksemate véddrtustega taringut
ning liidetakse juurde relva riinnaku tugevus. Taringust saadud tulemus on niiteks 3 ning

relva riinnaku tugevus on 2 ning tulemus on 3 + 2 = 5 seega vastasele tehakse viga 5 punkti.

Kaitse ei mojuta riinnaku tugevust. Pigem ainult seda, kas riinnak {ildse 1dbi tuleb. Igal rollil
on erinevad tugevused nii riinnakute ja kaitse baas atribuutides. Nditeks iihel rollil on baas
kaitse tugevus 13 ja esemetest saab ta juurde 2 kaitset, seega kokku saame kaitse tugevuseks
13 + 2 = 15. See tdhendab, et vastane peab oma riinnaku onnestumiseks saama tulemuseks 15
voi suurema arvu. Toimub samasugune arvutuskdik nagu eelnevalt 1dbi méngitud, Kus
veeretatakse tiringut ning sellest saadud tulemusele liidetakse vastase vastava riinnaku
atribuut. Mis aga mdjutab kaitset on riinnaku liik. Kui riinnak on ldhivditluse riinnak siis
vaadatakse ainult tugevuse atribuuti ning ignoreeritakse tarkuse atribuuti. Kaugvditluse

riinnaku puhul vastupidi.
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Rollid

Maingus on kaks rolli, mille vahel valida. Esimene roll on ldhivoitlusele suunatud, mille
peamiseks arendatavaks atribuudiks on tugevus ning seeldbi on ka fiiiisiline kaitse selle rolli
juures kdige tugevam. Rolli nimeks on teadur (ingl research fellow). Eeskujuks on voetud
fantaasia maailmast périt moogavoitlejad. Tuues mddgavoditleja roll pérismaailma, siis
riinnaku ladbiviimiseks on ikkagi vaja minna vastasele ldhedale aga fiiiisilise kontakti loomisel
avab roll nditeks oma raamatu ning riindab Oppejoudu raamatust saadava teadmistega.

Tugevad teiste fliiisiliste riinnakute vastu, kuid ndrgad maagiliste riinnakute vastu.

Teine roll on kaugvoitlusele suunatud, mille peamiseks arendatavaks atribuudiks on tarkus
ning seeldbi on ka teadmiste kaitse selle rolli juures koige tugevam. Rolli nimeks on
koodikritseldaja (ingl code scribbler). Eeskujuks on selle rolli loomise juures olnud fantaasia
maailmast périt volurid. Tuues voluri roll parismaailma, siis riinnakud on kui maagia pohised,
kus roll kasutab tehnikat koodi kirjutamiseks, mille ta dppejou poole teele saadab. Samuti
saab see roll kaaslasi ravida. Tugevad teiste maagiliste riinnakute vastu kuid ndrgad fiitisiliste

riinnakute vastu.

Rollid annavad mingi ettekujutuse oma tegelasest, millele méngija saab toetuda méangu
mangides. Seepirast 151 autor kaks rolli. Rolle ei pea olema palju vaid need peavad {iksteisest
piisavalt eristuma, et mingija oskaks teha kindla valiku, milline roll tema méngustiili kdige

paremini esindab.
Ulesanded

Mingus saab kasutada esimese ja teise kihi iilesandeid ehk peamist iilesannet, mis miangulugu
edasi viib ning korvalisi lilesandeid, mis toetavad peamist lilesannet. Peamiseks iilesandeks on
kraadi saamine iilikoolist. Selleks peab méngija joudma kiimnendasse nddalasse ning alistama
koige viimase 10putod kaitsmise Oppejou. Seega alistama peab iiheksa eksami dppejoudu ning
tthe 10putdd Oppejou. Seda, kui kaugele on méngija joudnud, jélgib iilesande loendaja mis
méngu alguses nditab 0/10 ehk alistatud on null dppejoudu. Iga eksami dppejou alistamisel
laheb see number lihe vorra suuremaks. Kui loendaja néitab 10/10, siis on méngija méngu

vOitnud.

Teise kihi tilesanneteks on kaaslaste antud iilesanded. Kui méngijal on olemas kaaslane, siis

suvaline moment voib ta anda iilesande, et ka tema vajab midagi. Niiteks kaaslane soovib, et
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tdnase pdeva jooksul ldheksid sa raamatukokku ning Opiksid tarkuse atribuuti. Kui sa seda
tilesannet ei tdida, siis kaaslane solvub esimesel korral. Kui sama kaaslane annab uuesti
iilesande ning méngija ei tdida seda ka teisel korral, siis kaaslane lahkub ning mingija peab
pubist leidma endale uue kaaslase. Pubis olevad kaaslased on juhuslikult ning juba méngija
juurest lahkunud kaaslasega vOib pubis uuesti kohtuda. Seda kaaslast enam sdbraks endale ei

saa, kuna ta méletab, et méangija ei tditnud eelnevalt tema soove.
Ulevaade

Kuna autori jaoks on see samuti esimene kogemus mingu loomisel, siis loodigi elemendid
selliselt, et neid oleks lihtsam juurutada arendamise etapis. Samuti tahtis autor neid selliselt
luua, et neid oleks lihtne kirjeldada inimestele, kes ei ole varem kokku puutunud méngude
disainimisega. Valitud programmid ehk RPG Maker MV ja Microsoft Excel osutusid headeks
lahenduseks ideede realiseerimiseks. Microsoft Excel andis hea koha, kus loetleda esemeid,
mida méngus kasutada saab ning RPG Maker MV oma olemasolevate graafilise lahendusega
andis méngule vilimuse ilma koodi kirjutamise vajaduseta. Samuti oli programmis lihtne luua
méngumaailma, tegelasi ning interaktsioone. Kui oli midagi, mida ei olnud programmis
sisseehitatud, siis on olemas teekide kogumikud, kust on vGimalik alla laadida iiksikuid
javascript faile ning neid aktiveerida, mis voimaldavad luua just selliseid lahendusi mida vaja.
Kindlasti mingi moment tulevad programmi piirangud ette, aga nii juhtub iga programmiga,

kus ise koodi kirjutama ei pea.

4.2. Testimine

Autor andis testimiseks t66 kdigus loodud prototiiiibi (vt Lisa 2) ning ka antud t66 neljanda
peatiiki lugemiseks, kus on kirjas kogu kontseptuaalne disain. Testimine on oluline, kuna
kunagi ei tea, kas disainitav médng on ka teistele arusaadav voi 16bus. Kui testimine 14bi kukub
ning testijad leiavad, et tegu on arusaamatu mainguga, siis peab minema tagasi disaini
protsessi algusesse ning alustama uuesti. Ei tasu meelt heita, kuna prototiiiipide ning ideede
minema viskamine on disainimise protsessi juures téiesti tavaline protsess. Testimisel osales 5
inimest, kes on autori sOprusringkonnast ning kaasaarvatud antud t66 juhendaja. Enne
testimist tuleb veenduda, kas isikud, kes ideed testivad, on usaldusvdirsed voi isegi teha
nendega konfidentsiaalsusleping, et kontseptuaalne idee ei satuks kellegi teise kitte ning

loodav méng kellegi teise poolt enne valmis ei tehta. Testiti iildist arusaamist mdngu loogikast
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ning mingu kontseptsiooni vettpidavust. Kindlaid kiisimusi ei esitatud vaid autor soovis vabas

vormis tagasisidet. Jargnevalt on esitatud testijate tagasiside.
Arusaadavus

Mingu iildine kontseptsioon ning lahendused olid kdikidele arusaadavad. Voitlemise moment
jai esmapilgul monele ebaselgeks, kuna autor tiritas luua vastupidist tavalistele lahendustele,
kus vastaseid alistatakse, mitte ei genereerita niidelda reputatsiooni elude kujul. Kuna
eeskujuks voeti Final Fantasy ménguseeria, Siis enamus testijad said sellest kohe ka
elementide kirjeldustest aru, et tegu on Jaapani stiili rollimdnguga. Samuti peeti heaks ideeks
méngumaailma ning eesmarkide ihildumist tilikooliga. Kiill aga toodi vilja, et mdng on oma
iilesehituselt liiga lihtne voi kerge ning taheti niha suuremat keerukust. Naiteks rollide valik
oli vidike vOi méngus voiks olla lisaiilesanded, mis mojutavad dppejoududest jagu saamist.
Nendeks lisaiilesanneteks oleks vdinud olla niiteks kodused to6d. Uleiildine iiksmeel oli

selline, et tore idee ja teostus ning virskendav traditsiooniliste rollimdngude vahel.

Prototiiiip

Protoiitibi méngimisel tundis iiks testija kohest dratundmisrodmu, et tegu on RPG Makeris
loodud minguga. Peaaegu kdiki ideid sai prototiilibis rakendatud, kuid neid oleks vdinud
pohjalikumalt teha. Lahendused olid viimistlemata, kuid need td6tasid ning seelédbi said vélja
moeldud ideed ka prototiiiibi kaudu edastatud. Toodi vélja ka puudujddke RPG Maker
programmile omastes lahendustes, kuidas kujutatakse tegelaste liikumist voi kaartide

vahetumist.
Jareldused

Mingu kontseptsioon on hea ning puuduseid on vdhe. Kuna kontseptsioon on vettpidav, mis
tdhendab, et disainimise esimene ehk kontseptsiooni etapp on histi 1dbi viidud ning ainukesed
murekohad on teises ehk selgitamise etapis, siis saab muudatusi lihtsasti sisse viia. Testimine
oli edukas, kuna kinnitati idee headust aga toodi vélja ka kitsaskohti. lga edukas test ongi
selline, mis tegelikult ka vigu leiab ning uusi voimalikke ideid genereerib. Prototiiiibi loomise
koha pealt aga leiab autor tagasiside pohjal, et tegelikult ei tulekski esimeses prototiilibis asju
véiga viimistleda. Kui tuleb negatiivne tagasiside testimisel kontseptsiooni osas, siis tehtud

tileliigne t60 prototiiiibis on liigselt kulutatud aeg.
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Kokkuvote

To66 keskendus rolliméngude zanrile ning sellele, kuidas voiks selles zanris ménge disainida.
Selleks anti edasi iilevaade mida rollimédngud endast iildse kujutavad ning seejirel keskenduti
koige olulisemale, ehk méngudes rakendatavatele elementidele. Kui teoreetiline osa sali
edastatud, siis proovis ka autor selle pdhjal disainida iihe rollimdngu ning luua algne
prototiilip nende ideede edastamiseks. T60 sissejuhatuses piistitatud viide, et selles zanris on
keeruline ménge luua sai t66 kirjutamisel kinnitust. Vaadates t66 mahtu ning viidatavate
materjalide kogu, siis iga pealkirja juures saaks siivitsi minna dérmiselt pdhjalikult, kuid antud
t00 autor soovis anda esimese llevaate rollimdngude zanrisse ning mitte &ra hirmutada
sOltumatuid ménguarendajaid. Esialgsel pilgul tunduvad mdned t66s mainitud allikad olema
nimetute isikute poolt, kuid tegelikult on tegu aastaid mangutdostuses olevate isikutega, kes

jagavad oma kogemusi.

Rolliméngu elemendid on viga mitmekesised ning kohati keerulised. See vabadus, mis
mingijale pakutakse oma tegelase loomisel, nduab hoolikat 1dbimdtlemist ménguarendaja
poolt. Autor leidis, et vélja on kujunenud standardsed 1dhenemised, milliseid elemente peaks

rolliméng omama:

o Kasutajaliides mitte-diegeesne ehk kdik tekstid, mis ekraanil kuvatud on ainult mdeldud
méngija jaoks.

e Atribuudid on kdige olulisemad. Need méédravad maailmas toimuvad interaktsioonid ning
nendega seoses saab luua elemente, mis toetavad atribuutide kasvu voi kahanemist.

e Rollid médravad kuidas méngija méngu méngib.

e Preemia siisteem, mille alusel méngija kogub atribuute ehk peamine lahendus oma tegelase
arendamisel.

e Omalaadne voitlus siisteem, mille juured ldhevad tagasi lauamédngude juurde, kust kogu
rollimidngude Zanr alguse sai.

e Mingumaailmas olevad kaaslased, kes aitavad méngijat tema teekonnal ning teevad
olemise 10busamaks voi toelisemaks.

e Ulesanded mis suunavad mingijat. IIma iilesanneteta ei teaks méngija, mida tuleb teha.

Ménguarendajate jaoks ei pea aga elemente keeruliseks ajama. Piisab lihtsamast iilesehitusest

ning selline l&henemine voib isegi soosivam olla, kuna infokiillasuse probleemi ei teki. Kiill
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aga vOiks rakendada koiki antud t66s mainitud elemente, kuna need on rollimidngude

ulesehitamisel ddarmiselt olulised.

Mingu kontseptuaalne disainimine osutus huvitavaks kogemuseks autori jaoks. Idee kirja
panemisel ning rakendamisel on alati oht, et disainitav médng ei ole méangijale huvitav voi
16bus. Idee testimisel selgus aga, et idee on huvitav ning seda tahtsid koik testijad ka reaalselt
mangida. Loomulikult tuli ka tagasisidet, kus toodi vilja puudusi voi pakuti uusi lahendusi,
kuid Onnestunud testimine ongi selline, mis ka vigu leiab. Samuti Opiti kasutama ka RPG
Maker programmi, mis oma vdimalustega on vdimas tOdriist ning algajatele kindlasti hea
alguspunkt. Testimiselt saadud tagasisidet ei hakatud implementeerima, kuna t66 kaigus
tahetigi kujutada olukorda, kus algselt loodi kontseptsioon ja ideed ning taheti teada, milline

on nende pohjal saadav tagasiside.

Meeles peab pidama, et t66 kirjutamisel tdi autor vilja parimad praktikad, kuidas voiks
rolliméngu disainida. Autor loodab ménguturul ndha rohkem Eestist périt histi loodud ménge,
sest kehvalt loodud méngudel on véga keeruline ldbi murda tuhandete teiste méngude seast.
To0s kirjeldatud lahendusi ei pea ilmtingimata jargima, kuid nende jargimisel leiab autor, et

saadav tulemus on parem.
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Summary

Design of Game Elements in Role-Playing Games

The thesis focused on the genre of role-playing games and how to design games in that genre.
An overview was given what role-playing games are and after that the thesis focused on the
most important part which were the game elements themselves. When the theoretical part was
finished, then the author tried to design a game as well and create a rudimentary prototype to
try out these ideas. The claim which was raised in the introduction, that creating games in
role-playing genres is difficult, found merit. Looking at the amount of work and the amount
of references then each topic could be focused on more thoroughly, but the author wanted to
give a brief overview of the subject and not scare away any indie developers. At first glance
most of the references seem to be by nameless individuals, but they are in fact people who

have worked for years in the gaming industry and who are sharing their experiences.

Role-playing game elements are very diverse and sometimes difficult to iterate. The freedom
which is given to players, in creating their characters, requires careful planning by the game
developer. The author found that some standardized approaches have been developed for a

role-playing game to have:

e A non-diegetic user interface which means that everything displayed on the screen is
meant only for the player and the in-game avatar.

e Attributes are the most important part. They determine the interactions that happen in the
game world and they support the creation of other elements which regulate the increase or
decrease of attributes.

¢ Roles determine the play style of players.

¢ A loot system with which a player gathers attribute points so this is the main solution in
developing a player character.

e Unique combat with roots dating back to board games where the entire role-playing genre
started.

e Companions who will help the player in reaching their goal and who make the game world
more fun or real.

e Quests that guide the player. Without quests the player would not know what to do.
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The elements do not have to be complicated. Especially for indie developers. A simpler
solution will work and it might even be more welcome because there will be less information
to process by the players. Nonetheless all the elements mentioned in this thesis should be used

because they are extremely important when building a role-playing game.

Making a conceptual design for a game turned out to be an interesting experience for the
author. When writing up the idea there is always the risk that the idea will not be interesting
or fun for the player. Upon testing the idea, it turned out, it is interesting and all testers
wanted to play the game. Of course there was feedback where shortcomings were brought out
or new solutions were given, but a successful test is one where faults are found. The author
also learned how to use RPG Maker program which turned out to be a powerful tool and it is
a good starting point for beginners. Feedback from the testing was not implemented because
the author wanted to show the situation where a concept and first ideas were created and how
the feedback from that might be like.

To keep in mind the author brought out best practices on how to design a role-playing game.
He hopes to see more strong games based out of Estonia because it is very difficult for badly
designed games to breach the market from the thousands of other indie games. The solutions
described in the thesis don’t have to be used but the author thinks that if these are used the

final product will be better.
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Lisa 1 Miangus kasutatavate esemete loetelu

Tabelite seletus:

e Must horisontaalne joon eraldab esemete kategooriad.

e Tabelites on kujutatud esmaseid lahendusi, millised voiksid méngus esemed vilja niha

kasutades selleks Dungeon and Dragons esemete loogikat.

Tabel 3 Relvade loetelu

Relva nimetus Riinnaku | Saadav atribuut | Rolli soovitus® | Eseme kirjeldus
tugevus

Raamat 10 - Vorreldav
Raamat + 1 11 - - kahekaelise
Raamat + 2 12 - relvaga millel
Raamat + 3 13 Tugevus + 2 tugev aga aeglane
Raamat + 4 14 Tugevus + 4 Teadur rinnak.
Raamat + 5 15 Tugevus + 6

16 Tugevus + 10
Stilearvuti 10 - Vorreldav
Siilearvuti + 1 11 - - maagilise
Stilearvuti + 2 12 - kahekaelise
Siilearvuti + 3 13 Tarkus + 2 sauaga millel
Siilearvuti + 4 14 Tarkus + 4 Koodikritseldaja | tugev aga aeglane
Siilearvuti + 5 15 Tarkus + 6 riinnak.

16 Tarkus + 10
Nutitelefon 8 - Vorreldav
Nutitelefon + 1 9 - - ithekéeliste
Nutitelefon + 2 10 - mdookadega millel
Nutitelefon + 3 11 Tugevus + 1 keskmine riinnak
Nutitelefon + 4 12 Tugevus + 2 aga kiire Kiirus.

Kiirus + 1 Teadur

5 Autoripoolne soovitus milline klass seda kasutada vdiks, et esemest saadav kasu oleks maksimaalne
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Nutitelefon + 5 13 Tugevus + 3
Kiirus + 2
14 Tugevus + 5
Kiirus + 3
Tahvelarvuti 8 - Vorreldav
Tahvelarvuti + 1 9 - maagilise
Tahvelarvuti + 2 10 - ithekielise
Tahvelarvuti + 3 11 Tarkus + 1 vOlukepiga,
Tahvelarvuti + 4 12 Tarkus + 2 Koodikritseldaja | millel keskmine
Kiirus + 1 aga kiire rlinnak
Tahvelarvuti + 5 13 Tarkus + 3
Kiirus + 2
14 Tarkus + 5
Kiirus + 3

Tabel 4 Riiete loetelu

Riietuse nimetus

Saadav atribuut

Eseme kirjeldus

Paikeseprillid Karisma + 1 Peavarustus millega on
Paikeseprillid + 1 Karisma + 2 lihtsam kaaslasi leida.
Piikeseprillid + 2 Karisma + 3
Karisma + 5
Teksapiiksid Tugevus + 1 Alumised riietusesemed
Teksapiiksid + 1 Tugevus + 2 mis suurendavad teadur
Teksaptiksid + 2 Tugevus + 3 rollile koige olulisemat
Tugevus + 5 atribuuti
Viigipiiksid Tarkus + 1 Alumised riietusesemed
Viigipiiksid + 1 Tarkus + 2 mis suurendavad
Viigipiiksid + 2 Tarkus + 3 koodikritseldaja rollile
Tarkus + 5 kdige olulisemat atribuuti
Ketsid Kiirus + 1 Jalandud mis
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Ketsid + 1 Kiirus + 2 voimaldavad pievas
Ketsid + 2 Kiirus + 3 rohkem tegevusi teha.
Kiirus + 5

Maikasirk Tugevus + 1 Ulemised riietusesemed

Maikasark + 1 Tugevus + 2 mis suurendavad teadur

Maikasérk + 2 Tugevus + 3 rollile koige olulisemat
Tugevus + 5 atribuuti

Keep Tarkus + 1 Ulemised riietusesemed

Keep + 1 Tarkus + 2 mis suurendavad

Keep + 2 Tarkus + 3 koodikritseldaja rollile
Tarkus + 5 kodige olulisemat atribuuti
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Lisa 2 Méangu prototiiiip

e Digitaalne link mingu prototiiiibile:
https://goo.gl/hémwla

¢ Fiiisilisel andmekandjal:
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