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Tässä suppean pelisuunnitelman rungossa on vielä koostetusti työstettävät osa-alueet sekä niihin liittyvät tarkentavat kysymykset. Osa-alueiden kuvaukset, selitykset ja esimerkit löytyvät Pelisuunnittelijan käsikirjan luvusta 8. Kirjassa esitetyn synopsiksen runko muodostuu kohdista 1, 3, 4, 5 ja 6, mutta sopivien kohtien valinnassa kannattaa pyrkiä mahdollisimman tarkoituksenmukaiseen kokonaisuuteen. Osa-alueiden järjestystä ja tarkkuutta voi halutessaan muuttaa vastaamaan omia tarpeita. 

1 Pelin kuvaus (Description)

· Mikä suunniteltava peli on?

· Millainen peli se on?

· Mitä pelaaja tekee?

· Mikä on pelin ydinajatus (”X”), eli slogan, perusfilosofia, tms.?

· Mikä tekee pelistä mielenkiintoisen/hauskan/erikoisen?

· Mitkä seikat kuvastavat peliä parhaiten?

· Merkittävimmät erityispiirteet?

2 Suunnittelufilosofia (Philosophy)

· Mikä on pelisuunnittelun pääfilosofia?

· Miksi juuri tämä filosofia?

· Liittyykö se konseptiin, pelimekaniikkaan, sisältöön, teknologiaan, tms.?

· Miten suunnittelufilosofia ohjaa projektia?

3 Pelitoteutuksen perustelu (Why create this game?)

· Miksi toteutat tämän pelin? Eli miksi peli ansaitsee tulla tehdyksi?

· Motivaatio pelin kehittämiselle?

· Peli-idean tai –toteutuksen taustat?

· Mikä on pelituotannon visio ja ydintavoitteet?

· Mitä ovat odotettavissa olevat tulokset?

· Mitä tässä pelissä on sellaista mitä kilpailevissa tuotteissa ei ole?

4 Kohderyhmä (Target Audience)

· Ketä pelaajat ovat?

· Miksi he pelaavat tätä peliä?

· Millaisista peleistä he pitävät?

· Mitä tässä pelissä on sellaista mistä he pitävät?

· Miksi valittu kohderyhmä on tärkeä?

5 Alustava tuotantosuunnitelma (Treatment)

· Kuinka peli toteutetaan?

· Mitä ovat pääasialliset menetelmät, työkalut ja prosessit?

· Mikä on teknologia-alusta? Miksi?

· Miten teknologia vaikuttaa pelisuunnitteluun?

· Kuka toteuttaa ja millaista osaamista vaaditaan?

· Mikä on tuotannon arvioitu laajuus ja resurssitarve?

6 Avainideat (Key Ideas)

· Mitä ovat avainideat eli ns. “Killer ideas”?

· Mitä ovat pelin tärkeimmät ominaisuudet?

· Miten peli eroaa muista vastaavista?

· Mikä tekee valituista ideoista keskeisiä?

· Mitä valitut ideat tuovat peliin?

· Miten ideat ”myyvät” peliä?

7 Taustatarina (Background Story)

· Mitä on tapahtunut ennen pelin alkua?

· Kuka pelaaja on?

· Missä pelaaja on ja miksi?

· Mitä pelaajan pitää tehdä?

· Millainen on tarinan sävy?

· Mikä on kerronnan perusrakenne ja juonikuviot?

· Mikä on tarinan ydin?

· Mitä konflikteja pelaaja kohtaa?

8 Pelin aloitus (Start up)

· Millainen on pelin alkutilanne?

· Miten pelaaja näkee pelin alun?

· Millainen ensivaikutelma pelistä muodostuu?

· Mitä valintoja/toimintoja pelaaja voi alussa tehdä?

· Kuinka erilaisia pelaajaprofiileja (esim. suorittaja, tutkija, seurustelija, tuhoaja) tuetaan pelin alussa? 

9 Pelimaailma ja kenttäsuunnittelu (Gameworld and Level Design)

· Mihin peli sijoittuu?

· Millainen on pelimaailma?

· Mistä osista pelimaailma muodostuu (kentät, tasot, tms.)?

· Mikä on pelikenttien tyyli, pääpiirteet, määrä ja tarkoitus? 

· Kuinka pelimaailma vaikuttaa pelikokemuksen ja pelillisyyden syntyyn?

· Miten pelaaja etenee/liikkuu pelimaailmassa?

10 “Näkymä ja tuntuma” (Look and Feel)

· Pelin audiovisuaalinen tyyli ja esitystapa?

· Miltä peli näyttää ja kuulostaa?

· Mihin taustamateriaaliin tyyli perustuu (kirjat, elokuvat, musiikki, yms.)?

· Millaisia toiminnallisuutta ja tuntumaa kuvaavia esimerkkipelejä löytyy?

· Mitä ovat tuntuman keskeisimmät piirteet? 

11 Pelattavuus, pelimekaniikka ja pelikokemus (Gameplay)

· Kuinka ja millä tavalla peli toimii alusta loppuun kuvattuna? 

· Kuinka säännöt vaikuttavat ominaisuuksiin?

· Millainen on pelin perustoimintalogiikka?

· Kuinka tekoälykomponentit (vastustajat, hahmot, yms.) toimivat?

· Miten kuvailisit esimerkkiskenaarioita (walkthrough) pelitapahtumista? Mieluummin useampi, jos peli on monimutkaisempi. 

· Millainen on perusvuorovaikutusrakenne (esim. puurakenne, tasot, tähtimalli, vapaa tutkimus)? 

· Mikä on gameplayn sydän (esim. nopeus, toiminta, tyyli, jatkuvuus, vuoropohjaisuus, tms.)? 

· Kuinka moninpeli toimii? 

· Kuinka vaikea peli on ja miten vaikeusaste kasvaa?

· Kuinka kauan pelin läpipelaaminen

12 Käyttöliittymä (User Interface)

· Miltä käyttöliittymä näyttää?

· Miten se toimii?

· Mistä osista ja toiminnoista se muodostuu?

· Mikä on suunniteltu perspektiivi (2D/3D, 1. persoona, 3. persoona, isolineaarinen, tms.)? 

· Mitä pelaaja ohjaa/kontrolloi?

· Kuinka monta hahmoa (autoa, yksikköä, nappulaa, tms.) pelaaja kontrolloi?

· Mitä ovat käyttöliittymämekanismit ja –tekniikat?

· Mitä ovat pelin ulkopuoliset toiminnot (tallennus, lataus, ohjeet, valikot, tms.)?

13 Tavoitteet (Objectives)

· Mikä on pelin tavoite tarkasti kuvattuna? 

· Mikä on pelin pääfokus, eli mihin pelaajan toimintaan tavoitteen saavuttaminen perustuu?

· Mitä pelaajan tulee tehdä saavuttaakseen tavoitteen?

· Mikä on pelaajan “maali” ja miksi hän haluaa sinne päästä? 

· Miten pelaaja palkitaan onnistumisista?

14 Säännöt (Rules)

· Mitä ovat pelin perussäännöt ja sääntöjoukot?

· Mitkä näistä ovat pelin keskeisimmät säännöt joita ilman peli ei olisi sama peli?

· Mitä ovat perussääntöjä tukevat lisäsäännöt, jotka vahvistavat peliä ja pelikokemusta?

· Millä tavalla säännöt toimivat, miten ne suhtautuvat toisiinsa ja onko niissä mahdollisia ongelma-alueita?

· Kuinka pelaaja oppii säännöt?

· Kuinka säännöt näkyvät ja vaikuttavat pelaajan toimintaan?

15 Ominaisuuslista (Feature List)

· Mitä ovat pelin ominaisuudet?

· Mitkä ovat kriittisiä ominaisuuksia?

· Miten muut ominaisuudet priorisoidaan?

· Mikä on kunkin ominaisuuden merkitys ja tarkoitus pelissä?

· Mitä kukin ominaisuus tuo peliin?

· Miten ominaisuuden poistaminen vaikuttaisi peliin? 

16 Objektit (Entities)

· Mitä ovat pelin yksiköt, hahmot, resurssit, yms. elementit?

· Millaisia tyyppejä/luokkia niistä muodostuu?

· Kuinka paljon kutakin tyyppiä on?

· Mikä on kunkin objektin tarkoitus?

· Miten objektit vaikuttavat pelin kulkuun?

· Kuinka objektit sijoittuvat suhteessa [pelimaailmaan, kenttään, pelin kulkuun, tms.]?

17 Markkinointi (Marketing)

· Mitä ovat pelin päämyyntiargumentit (USP:t, eli Unique Selling Points)?

· Millaisille markkinoille peli tuotetaan?

· Mitkä ovat pelin pääkilpailijat?

· Mitä ovat niiden parhaimmat ominaisuudet?

· Kuinka paljon ja mihin aikaan niitä myydään?

· Miten tämä peli eroaa kilpailijoista?

· Kuinka paljon kohderyhmässä on potentiaalisia ostajia/pelaajia?

18 Tekniset vaatimukset (Technical requirements)

· Mille alustalle peli toteutetaan (PC, konsolit, kännykkä, tms.)?

· Millä moottorilla peli toteutetaan (kaupallinen, open source, omatekoinen, tms.)?

· Mikä on pelin audiovisuaalinen toteutusteknologia (2D/3D, ruutupohjainen, skrollaava, yms.)?

· Mikä on pelin audiovisuaalinen laatutaso (polygonit, pikselimäärät, materiaalimäärät, tms.)?

· Onko pelissä moninpeliominaisuus? Millainen (verkko, sms, yms.)?

· Mitä versioita pelistä tehdään?

· Mitä ovat pelin laitevaatimukset (grafiikka, ääni, prosessori, levytila, ohjaimet, yms.)?
