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Opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia Assassin’s Creed-tietokonepelin vaatehistorial-
lista todenmukaisuutta hahmojen vaatetuksen pohjalta. Opinnaytetydssa analysoidaan
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muutoksessa.

Opinnaytetydssa ei perehdyta pelin mekaniikkaan tai sen tarinaan vaan asujen tarkey-
teen siind maailmassa, johon videopeli vie pelaajan. Nain paastaan nakemaan, miten
vaatteet tekevat hahmosta erityisen ja erottuvan massasta. Tarkoituksena on tutkia,
ovatko pelihahmojen vaatteet historiallisesti sopivia. Tama tutkimus on rajattu pelin
paahahmoihin. Valituissa hahmoissa on yksi nainen, joka antaa tasapainoa vaatehisto-
rian tutkimiseen miespainotteisessa pelissd. Hahmot edustavat eri aikakausia, joten
suunnittelussa huomioidaan heidan iatkin.

Tyossa kaytetaan kuvallisia esimerkkeja, jotka auttavat tutkimisessa ja esittelyssa. Osa
kuvista on kasin piirrettyja. Hahmojen asujen esittelyssa kaytetaan pelista otettuja ku-
vankaappauksia. Vaatehistorian ja hahmojen uudelleen suunnitellut asut ovat kasin
piirrettyjd. Hahmojen vaatteet esitetdan kolmesta eri suunnasta ja tutkitaan heidan asu-
jen leikkauksia ja materiaalia.

Opinnaytetyon aikana opin uutta tietoa valitsemasta pelistani ja kuinka vaatehistoria on
osa itse pelin maailmaa. Tyon aikana kaytin omaa taitoani suunnitella asut hahmoille.
Asut muuttuivat toisenlaisen ndkdiseksi verrattuna alkuperaisesta mallista. Kyseisesta
tyota varten olin 16ytynyt vahaisesti tietoa vaatteiden tarkeydesta pelihahmoissa.
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Abstract

This thesis purpose is to document the truthfulness of clothing history of characters’
clothes in Assassin’s Creed videogame. Thesis overanalyze characters’ original cloth-
ing’s, which they have when the game begins. In this game characters change their
clothes for better survival. It is easier to make my own overanalyze on first clothes and
research during that eras fashion. If there’s some prehistorically abnormality in charac-
ters clothing, it will be re-designed to fit characters’ era. For that will be using clothing
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of clothing in its game world which takes the player. That way we can see, how the
clothing makes the character special and separable in the crowd. For this purpose, it
will be overanalyzing that the characters clothing is historically proper. This study is
definite to main characters. In this chosen characters there’s one woman, which brings
balance to search for clothing history in male dominated game. Characters present dif-
ferent time periods, which their age is noticed in designing.

In this work will be used picture examples, which help in documentation and introduc-
tion. Half of the pictures are draw by hand and introducing characters clothing will be
used games screen cap. Clothing history and characters clothing re-design are draw by
hand. Characters clothing is showed in three different points of view and analysed their
clothing’s cut and material.

During this thesis learned new information of chosen game and how clothing history is
part of the game world itself. In this work it was used own skills to design characters
clothing and how did they became different looking compared to original ones. For this
work there was found only slightly information about importance of clothing in game
characters.
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1 JOHDANTO

Tassa dokumentoivassa opinnaytetydssa tutkitaan Assassin’s Creed-pelimaa-
ilman padhahmojen vaatetusta. Ty6ssa tutkitaan hahmojen pukujen sopi-
vuutta vaatehistoriallisessa kontekstissa. Pelimaailma sijoittuu eri vuosi-
sadoille, mika ilmenee my6s hahmojen vaatetuksessa. Lisaksi tyo tutkii, onko
hahmojen, jotka tulevat eri maanosista ja yhteiskuntaluokista, asema ja kan-
salaisuus otettu vaatetuksessa huomioon. Vaatetuksesta nakyy, miten muoti
on muuttunut: asut ovat ulkonadglta erilaisia. On monia tapoja nayttaa yksiloi-
den ainutlaisuutta oikeassa maailmassa, mutta sisalla rajoitetussa pelimaail-
massa vaate on yksi kaikkein tarkeimmista elementeista, joka ilmaisee ja

maarittdd hahmon yksilollisyytta (Bhasin 2016).

Assassin’s Creed -sarja vie pelaajan Syyriasta Turkkiin, jopa Ranskan vallan-
kumoukseen ja Britannian teollistumiseen. Jokaisessa eri pelissa tutustutaan
erilaisiin tunnettuihin historian henkildihin. He ovat tavalla tai toisella hahmolle
joko avuksi tai salamurhaamisen kohteita. Vihollisina ovat Temppeliherrat,
jotka etsivat valtaa hallitsevia arvoesineitda. Temppelinherrat ovat julmempia

kuin salamurhaajat.

Valitsin Assassin’s Creed -pelisarjan opinnaytetyoni aiheeksi, koska siina on
laaja maailma videopelillisesti. Asujen kokonaisuus ja niiden satojen vuosien
historia antavat kiinnostusta analysoida pelisarjaa syvemmin. Tunnetut histo-
rian henkildtkin on lisatty antamaan pelaajalle kiinnostusta tehtaviin.

Analysoinnin kohteeksi on valittu kolme Assassin’s Creed-pelia, josta analy-
soidaan neljaa paahahmoa. Tutkiminen alkaa Assassin’s Creed: Revelations
(2011) pelin padhahmosta nimelta Ezio Auditore. Siina eletaan vuotta 1511
Konstantinopolissa, jonne pddhahmo matkustaa ja tapaa siella muitakin As-
sassin-ryhman jasenia. "Konstantinopolissa Ezio jahtaa Marco Polon isan Nic-
colo Polon katkemia mystisia avaimia, jotka avaavat paasyn assassiinien
Masyaf-linnakkeen salaiseen kirjastoon. Avaimilla on myds toinen kiehtova
ominaisuus, silla ne antavat Eziolle mahdollisuuden eldd uudelleen sarjan en-
simmaisesta pelista tutun Altairin elamén kdannekohtia” (Sillanpaa 2011, 16).
Seuraava peli on Assassin’s Creed: Unity (2014). Tama peli sijoittuu Rans-
kaan, jossa tutkittavana pddhahmona on ranskalainen Arno Dorian. Peli vie

vuoden 1791 aikoihin, jolloin alkaa historiallinen vallankumous. Kolmantena
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pelind on Assassin’s Creed: Syndicate, josta analysoitavaksi otetaan kakso-
set. Peli sijoittuu Iso-Britanniaan vuoteen 1868. Kaksoset ovat englantilaisia,
heista toinen on nainen ja toinen mies. Pd4dhahmo on monissa tarinoissa san-
kari tai hyva tyyppi. Paahahmon ei tarvitse olla isomuskelinen supertahti, ikui-
nen voittaja, puolijumala tai huippumalli, mutta hahmossa taytyy olla tietynlai-
sia piirteitd ja luonnetta, joka tekee hanet tunnistettavaksi sankarina jokai-

sessa tilanteessa. (Serjent-Tipping 2015, 55.)

Naissa asusteissa ei katsota itse pelin taistelumekaniikka, koska opinnayte-
tydssa halutaan keskittya tutkimaan itse vaatteen historiallista todenmukai-
suutta. Huomioidaan kaikkien vaatehistorian tietojen mukaisesti hahmoille
suunnitellut asut. Jotkut kirjalliset tiedot voivat vaihdella eri lahteiden kautta ja
taten on tarkeda saada vuosilukujen vaatehistorian tiedot mahdollisemman
tarkkaan. On tarkedd huomioida pelimaailman vuosiluku, koska sen aikoihin
vaatteet ovat erilaiset kuin kymmenen tai parinkymmenen vuoden paasta.
Vaatehistoriassa muoti muuttuu hyvin nopeasti vuosien aikana. On tarkkaa
huomioida, mita asuideoita ottaa hahmon vaatteeseen tai mista ajasta lahde
on otettu. Kuvalliset esimerkit auttavat vaatteiden suunnittelussa, mutta niiden
mukaiset vuosiluvut ovat vaihtelevia ja voivat olla 1400-luvun loppupuolelta tai
1500-luvun puolesta valista. Kyseiset eroavuudet ovat tarkeaa huomioida,

koska vaara tieto muuttaa alkuperaisen vaatteen todenmukaisuutta.

Neljan hahmon valinnassa oli huomioitu, ettd historiallisista viitekehyksista 16y-
tyy tarpeeksi pukuhistoriaan liittyvaa lahdemateriaalia analysoinnin tueksi.
Lahteiden etsinnan helpottamiseksi jouduttiin poistamaan Altair Ibn-La’Ahad
listasta, joka sijoittuisi 1190-luvulle. Hahmo on yksi Assassin’s Creed-pelimaa-
ilman historian merkittavista henkildista. Altair Ibn-La’Ahad poisjattaminen an-
taa samalla mahdollisuutta analysoida uusia hahmoja. Altairin aikakaudesta ja

maantieteellisesta paikasta olisi vaatehistoriallisesti vahaisesti tietoa.

Huomioidaan myds hahmojen ikaluokat, joiden pohjalta suunnitellaan vaatteet
heidan paalleen. Assassin’s Creed: Revelations italialainen Ezio Auditore on
valituista hahmoista vanhin mieshenkild, jonka muoti on myodhaisestéa vuosilu-
vusta. Englantilaiset Evie ja Jacob Fry ovat nuoremmista paasta vaatehisto-
rian vuosiluvussa, mutta ovat saman ikaisia ranskalaisen Arno Dorianin

kanssa.
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Tutkimuksia ja kirjallisuutta pelihahmojen vaatetuksesta 10ytyy hyvin vahan.
Vaikka asut ovat tarke&a osa pelihahmoja, keskittyy suurempi osa kirjallisuu-
desta hahmosuunnittelun osa-alueisiin. Videopeleissa muoti on enemman
keskittynyt joihinkin tunnetuimpiin peleihin tyttéjen keskuudessa. Kuten Barbie
Muotisuunnittelija, jossa pelin tuottajat yrittavat menna yhteen tunnetuimmista
naisten ajanviettoihin, jotta paasevat naisten markkinoiden segmenttiin. Nama
tuotteet ovat halveksuttuja "oikeiden pelaajien” keskuudessa (yleensa miehet),

koska niita ei voi kutsua peleiksi (Klastrup & Tosca. 2009, 6).

Hahmojen vaatteita esitelladn kuvankaappauksilla, jotka on otettu Assassins
Creed -pelista. Osa kuvista on otettu pelin omasta Wikipedia-sivustosta ja
Arno Dorianin kohdalla kuvankaappaus on itse otettu omasta ostetusta pe-

lista.

2 ASSASSIN'S CREED PELISARJA

Assassin’s Creed antaa mielikuvan, joka liittyy salamurhaamiseen ja mahdolli-
seen toiminnalliseen pelailuun. Pelin on tuottanut Ubisoft-niminen pelifirma.
Pelit on tehty konsoleille ja poytakoneelle. Pelisarjassa tapahtuu raakaa tap-
pelua ja sen takia peleille on laitettu ikarajaksi yli 18-vuotiaille. Assassin’s
Creed on tunnettu sen erilaisten arkkitehtuurisien rakennusten kiipedmisesta
ja vapaa juoksun tapaisesta liikkumisesta. Ne ovat hyddyksi, jos hahmo joutuu
pakenemaan tilanteesta ja hanen pitaa kadota mahdollisemman nopeasti. No-
pea reagoiminen juoksemisessa auttaa pelin etenemista ja tilanteissa voi ta-

pahtua yllattavia tappelutilanteita.

Peli on kuvattu kolmannen persoonan nakdkulmasta. Kolmannessa persoo-
nassa pelaaja ndkee hahmon naytdssa. Tama antaa pelaajalle mielikuvan
hahmosta, mutta se ei anna todellista tunnetta elaa hahmon vartalossa ja
nahda maailmaa hahmon silmien kautta. Taito ndhda hahmo koko ajan, voi
laittaa pelaajan enemman katselijan rooliin kuin pelattavana hahmona. Kuiten-
kin pelaajat antavat itsensa sitoutua naytdssa olevan hahmon kanssa pelin
jatkuessa. (Novak 2008, 163.)

Pelin paatavoitteena on salamurhata vihollisia eri tekniikoilla, riippuen pelaa-
jan omasta tavasta lahestya kohdetta. Pelaajan on helpompaa ja luonnolli-

sempaa ymmartaa pelin toimintamalleja ja lainalaisuuksia, mikéli graafinen



8

tyyli ja esitystapa puhuvat samaa kielta toiminnallisuuden kanssa (Manninen
2007, 171). Peli antaa monenlaisia vaihtoehtoja, joita pystyy toteuttamaan
kaytettavissa olevilla tavaroilla tai aseilla. Yleisin tapa murhata kohde salai-
sesti on piilotettu terd, joka sijaitsee hahmon rannekesuojuksessa. Hahmo voi
omistaa kaksi teraa ja tehda tuplatapon vihollisen katyreille. Peli opettaa pe-
laajan taistelutekniikoihin. Hahmo oppii tarinan edetessa ja antaa mahdollisuu-
den harjoittaa taistelutekniikoita harjoittelualueella. Tarinan edetessa tehtavat
vaikeutuvat pelaajalle asteittain ja hahmo kohtaa loppua kohti hankalampia vi-
hollisia. Yksi isoimmista elementeista, joka auttaa pelaajaa paremmin kuvitte-
lemaan hahmon persoonallisuus tai taustatarina on muoti (Bhasin 2016).

Assassin’s Creed -asujen tunnuksenomainen osa on huppu, jonka keskelta
menee nokan tapainen uloke. Huppu on kiinnitetty takin kaulukseen tai se on
irrallisena osana vaatteen kanssa. Yleisesti mestarilla hupun nokka-osa on ku-
vioitunut ja se nayttdd hanen korkean asemansa ja arvostuksensa. Aloittelijat
eli noviisit, omistavat yksinkertaisemman mallin. My6s asu on yksivarinen, ja

Se muuttuu arvon noustessa.

Uusien pelien padhahmojen asut ovat poistuneet ensimmaisen Assassin’s
Creed -pelin alkuperéisesta puhtaan valkoisesta asusta. Pelihahmoilla vaate-
tus on ommeltu tummista kankaista, ja niissa on isokokoista kirjailtua kuvioin-
tia. Kirjailu viestii pelaajalle hahmon tarkeydesta ja vauraudesta. Koska hah-
mot ovat usein vaaratilanteissa ja joutuvat ottamaan iskuja vastaan, on asut
suunnittelussa huomioitu, ettéd ne suojaavat iskuilta ja etta niisséa on helpompi
likkua. Osalla hahmoista asuissa ilmenee moderneja vivahduksia tai viitteita

aikakautta edeltavaan muotiin.

Punainen liina, joka on kiedottu hahmojen vyodtaron ymparille, on myos yhté
tunnettu hupun kanssa. Se on pysynyt ensimmaisesta pelisarjasta lahtien
kaikkien padhahmojen asusteena ja aseiden kantovyona. Liinan tarkoituksena
on merkata hahmo salamurhaajaksi. Tama liina on pysynyt yhdistavana teki-
janéa koko pelisarjan ajan, kuten pelihahmojen liittolaisten kohdalla. Yleensa
hahmojen ryhmassa on liittolaisia, jotka pitavat linaa merkkina heidan uskolli-

suudestaan kyseista veljeskuntaa kohtaan.
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3 ASSASSIN'S CREED -PELIHAHMOJEN ASUT JA NIIDEN ANALYSOINTI

Pelin alkaessa hahmoilla on ylld&n heidan ensimmaiset asunsa, jotka ovat
myos esilla median mainostuksessa ja videoissa. Pelihahmot pystyvat vaihta-
maan asua pelaajan edetessa tarinassa, jolloin han voi ostaa hahmolle tai
avata lukitun asun tehtavien jalkeen. Hahmoille 16ytyy montakin kappaletta
vaatteita, jotka lisddvat hahmon kestavyytta tai sen vahvuutta. Tyon analy-
sointi on kuitenkin rajattu asuun, jolla hahmo aloittaa. Analysoin samalla, onko
asussa otettu huomioon sen ajan vaatehistoria vai onko siihen lisatty nykyai-
kaista tyylia. Tasta periaatteesta poiketen Assassin’s Creed Syndicate -peli-
hahmon Jacob Fryen vaate, jonka valitsin tutkittavaksi, ei ole henkilon ensim-
mainen asu. Kyseinen vaate on nimeltdan "Outdoorsman”-asuste, jonka saa
ostettua pelin omilla rahoilla tai lukittua tarinan edetessa. Asukokonaisuutta on
esitelty hyvin paljon videopelin trailereissa ja mainostettu erilaisissa lehdissa.
Taman takia valitsin kyseisen asun tutkittavaksi. Huomioin, kuinka median
mainoksissa tai elokuvallisessa trailerissa vaatteen oma materiaali muuttuu
erilaiseksi verrattuna itse pelin grafiikkaan. Konseptitaitelijat vaatteiden takana
ovat ammatillisesti opetettu kommunikoimaan nain: heidan tehtavané on luoda
hahmot ja ymparist0, joka puhuu heidan puolestaan, nayttaé historiaa ja on
osa rikasta taustatarinaa (Serjent-Tipping, Smith, Williams, Lewis, Pishneshin
& Clee. 2015, 104).

Ennen kuin aloittaa itse suunnittelua, tutkitaan historiaa ja tarkastellaan hah-
mojen ulkonékoda. Analysoidaan heidan asujen pohjavaria ja yksityiskohtia ky-
seisissé asuissa. Tassa aloitetaan itse vaatteellisen historian tutkimista ja sen
vertaamista hahmojen asujen kanssa. Opinnaytety6hon on valittu kolme
miesta ja yksi naishahmo. Assassin’s Creed pelissa on hyvin vahan naispaa-
hahmoja ja monissa muissa videopeleissa naiset ovat hyvin vahaisissa vaat-
teissa. Monia naishahmoja on yliseksuaalisoitua ja naishahmo, joka tuhoaa
tdman kaytannon, on piristava ja jaa mieleen (Solarski & Donovan 2012, 184).
Naiden pelihahmojen pohjalta tutkitaan heidan vaatetusta ja verrataan sita sen
aikakauden pukeutumismuotiin. Samalla katsotaan, sopivatko hahmot sen pe-

limaailman omaan muotiin ja ymparistoon.
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Ezio Auditore

Ezio on italialainen mestarisalamurhaaja, joka on kotoisin Italiasta. Revelati-
ons-pelissd vuonna 1511 han on keski-ikdinen mies, joka matkustaa Masyafiin
tutkimaan suljettua kirjastoa. Hanen tiensa vie Syyrian kolkoille seuduille,
jossa ryhma varkaita ja rybvareitd ovat vallanneet pienen kylan. Sieltd paasty-
aan hanen tiensa vie lopulta Konstantinopoliin, jossa pelin tehtavat sijaitsevat.

Analysoinnin kohteeksi Revelations-pelin Ezio on eriskummallinen valinta; pe-
lisarjassa on nuorempaa hahmokaartia ja hanen asunsa on vanhempaa vuosi-
lukua. 1500-luvun vaatehistoriasta l0ytyy tietoa ja analysoidaan sen ajan
asusteita. Italian vaikutus muotiin, jota se on hallinnut Euroopan alueilla jo
1200-luvun loppupuolelta lahtien, oli tullut heikoksi 1400-luvun puolessa va-
lissé nayttden idan monarkialle sen ahneuden ylellisyyteen (Boucher & Des-
landers 1987, 222). Nain keskitytaan Italian muotiin, josta hahmo lahti matkal-
leen etsim&an tietoa ja asussa nakyy hanen eri kulttuurien omaksuminen.
Asussa huomioidaan, ovatko hahmosuunnittelijat omaksuneet Bysantin alu-

een muotia ja sen eksoottisia kankaita.

Eziolla on paallaan miesten pitkd mekkopuku, jota pidetaan oppineilla arvoa
korostavana asuna, yksilollisyytta korostettiin persoonallisin asuin tai nimikko-
varein (Koskimies 1983, 74-75). Hahmon asussa nakyy samankaltaisuutta en-
simmaisen Assassin’s Creed -pelisarjan pddhahmon kanssa, johon kuuluivat
pitkat helmat ja nahkaiset suojukset. Asun véri on harmahtava ja siind nakyy
metallin varista koristelua. Asun materiaali ei tule suoraan esille, vaikka se
nayttaisi olevan puuvillan tapaista kuitua. Vaatetuksen helmat yltavat polviin
saakka. Helmat on leikattu moniin erimuotoisiin kappaleisiin. Kappaleisiin on
kirjailtu erilaisia kiekuroita ja korostettu paksuilla reunoilla. Hahmon rintakehan
kohdalla on kirjailtu Assassin’s Creed -pelisarjan tunnus ja se nayttaa, mihin
hahmo kuuluu. Kéasivarsiin on myos lisétty metallista kuviointia, joka esittelee

sen kauniita yksityiskohtia (kuva 1).
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Kuva 1. Kuvankaappaus Ezio Auditoren alkuperéisesté asusta. Ubisoft 2012

Punaisen liinan paalla on nahkainen vy, jossa on pienia ja isoja aseita. Nah-
kavydssa on pari neliomallista pussia, jossa on hahmon rahat ja pienemmat
aseet. Vy6 menee vartalon keskikohdassa epasymmetrisesti vinottain ja tekee
asusta erikoisen. Liina on sidottu kerroksittain ja sen loppuosa laskeutuu hah-

mon selan takana. Yleisesti liina on ollut edessa, joka menee keskelta.

Ezion kengat nayttavat materiaaliltaan nahalta, ja ne ulottuvat polviin asti.
Kengat ovat samalla tavalla koottu erikokoisista paloista ja reunoissa on me-
tallista kuviointia. Kengéan karki menee tavallisesti ovaalin malliseksi. Jalkineis-
sakin nakyy kerroksittain laitettua nahkapaloja, ja kengat on sidottu nahkanau-

hoilla kiinni.

Hahmon kuviollisten nahkarannekkeiden alta pilkistaa turkin tapaista hapsua
ja ovat kyynarvarren pituisia. Naissa taisteluhansikoissa ovat piilotetut veitset,

joilla hahmo pystyy salaa tappamaan kaksi henkil6a yhta aikaa.
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3.2 Arno Dorian

Paahahmon nuori elamé ei alkanut heti salamurhaajana, h&n oli adoptoitu vi-
hollisen rikkaaseen perheeseen oman isansa murhan jalkeen. Kyseinen
murha tapahtui silloin, kun hahmo oli viela lapsi. Murha oli entisen salamur-
haajan tekem4, joka kuuluu temppeliherrojen joukkoon. Arno lavastettiin syyl-
liseksi vanhempana adoptioisansa murhasta ja hanet vietiin vankilaan. Siella
han tutustui toiseen salamurhaajaan, joka opetti hanelle miekkailua ja taistelu-
tekniikoita. Sama opettaja auttoi hanet pois vankilasta, ja sen jalkeen Arno liit-

tyi salamurhaajien seuraan.

Ranskan vallankumouksen aikakaudella on tyypillista puuteroidut peruukit, ku-
violliset takit ja pitsitrimmatut paidat. Nama olivat kuitenkin joidenkin kunnioi-
tettujen luokkien nuorten miesten hylkaamia; he ottivat likaisen vaatetuksen
kayttoon, joka kuvasi vallankumoushenkeen nojaavan aggressiivisen kaytok-
sen (Hart 1998, 35). Arno ei kuitenkaan ole luonteeltaan aggressiivinen, joten
asukin on muodista poikkeava yksinkertaiselta varitykseltdan. Arno Dorian on
levoton sielu, joka ei sieda epéoikeudenmukaisuutta. Nuoressa kapinallisessa
on paljon samaa kuin Eziossa, vaikka Arno on valilla pyoristyttavan naiivi
(Lukkarinen 2014, 28).

Hahmon asu on sinertdvan varinen kaapumainen takki, joka jaa edesta auki.
Napituksesta paéatellen takki on tarkoitettu avoimeksi. Vaatteen etuosassa
ovat kauluksen kulmikkaat nahkakappaleet ja niissa ovat metalliset napit.
Vaatteeseen on laitettu tunnusomainen huppu, joka on kiinnitettyna metallisilla
napeilla. Olkavarren kohdalla nékyy viistomainen pieni kappale, joka on kiinni
metallin tapaisella pidikkeella. Hahmon selastd menevat takin kulmikkaat leik-
kaukset lapojen kohdista. Palat ovat myos keskelta leikkautuvat ja nayttavat
jatkuvan olkapaihinkin ja ylettyvat vain lapojen kohdille. Vaatteen takaosan
helmassa ei ole keskeltd menevaa leikkausta. Takin sisdosassa ovat kerman
variset nahkaliivit, joka ovat kiinnitetty yhdella napituksella. Liivin alta pilkistaa
toinen punainen vaatekappale, joka ei nayta paitapuserolta (kuva 2).
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Kuva 2. Kuvankaappaus Arno Dorian alkuperaisesta asusta. (Ubisoft 2014.)

Kyseisella vaatteella kaulukset on nostettu pystyyn ja sen alta pilkistaa valkoi-
sen varinen puvun paitapusero. Punainen vaatekappale voi olla alusliivi pai-
dalle. Paidan kauluksen kohdalle on kiedottu tummemman punainen liina, joka
on jatetty rennoksi asun kanssa. Housut nayttavat pelin omassa valotuksessa
materiaaliltaan puuvillalta, jossa haarojen sauma on tehty nakyvéaksi. Hahmon
vyotarolle on kiedottu nahkainen vyo, jossa on kiinnitetty pitkd miekka. Jalki-
neissa on ratsastuskenkien nakoiset nahkasaappaat, jotka ulottuvat polviin
asti. Hahmon kummassakin kasissé on nahkahanskat, josta toinen on pi-
dempi. Oikeaan kasivarren paalle on laitettu nahkainen ranneke, jossa on pii-

lotettu veitsi.
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3.3 Jacob & Evie Fry

Vaikka Jacob ja Evie ovat uudet Assassin’s Creed -pelimaailmassa, niin 10ytyy
aihetta tutkia heidan asuja tarkemmin. Monissa peleisséa ei I6ydy kaksosia tai
tasapainoisesti haishahmoa, joka on yhta hyva taisteluissa mieshahmon
kanssa. Talloin on kiinnostava tarkkailla, kuinka naisen ja miehen muoti eroaa
sen vaatehistoriallisessa asussa. Noina aikoina miehen ja naisen arvot olivat
erilaiset, jolloin myds ihanteet olivat toisenlaiset. Hahmot ovat saman ikaisia,
joten siina on helppoa tutkia heidan tyyliaan ja vaurauden nékymista asuissa.
Kapinallishenkiset Fryen kaksoset saapuvat Lontooseen aikeinaan vapauttaa
kaupunki temppeliherrojen ikeesta. Teollisuuspohatta ja temppeliherra
Crawford Starrick hallitsee kaupunkia rautaisella otteella (Lukkarinen 2015,
25).

Hahmon takki vaikuttaa erikoisen nykyaikaiselta, eika sen malli nayta 1860-
luvun tyyliselta. Takki on polveen asti ulottuva ja perusmallinen. Ensimmainen
nappi ulottuu hahmon navan yléapuolelle. Takissa korostetaan sen isoja kau-
luksia, jotka on tehty nahasta ja puuvillasta. Vaatetuksessa huomaa, etta nah-
kaa ja puuvillaa on kaytetty takin eri kohdissa. Nahan materiaalin huomaa sen
kiillon ja jaykkyyden perusteella. Hahmon olkap&éan ja rintakeh&an kohdalla jat-
kuu nahan kayttd. Se menee koko kasivartta pitkin napitettuihin rannekkeisiin.
Takin selkéapuolella on keskeltd meneva salmiakkikuviolla oleva nahkasuikale,
joka jatkuu helmaan asti. Se halkeaa keskeltd, jossa se menee halkiona vy6-
taron kohdalta helman reunaan asti. Takin vydlenkeissa on nahkavy6, jossa
on pieni sailytyskukkaro. Asun pystysi napittamaan kiinni, mik& olisi piilottanut
hahmon asukokonaisuuden. Moderni nahkatakki ei ollut pelkastadn epamuo-
dikas viktoriaaniselle miehelle, vaan se oli mahdotonta tuottaa (Jackson
2015).

Hahmon silmia peittdva huppu nayttaa olevan materiaaliltaan puuvillalta. Jos
vertaa sita nahkaan, niin kyseinen kangas ei kiilla ja se on pehmeamman néa-
kéinen. Huppu nayttaa olevan piiotettu takin sisaan, koska se ei ole kiinni
vaatteen ulkoisessa kauluksessa. Voi olla mahdollista, etta huppu on kiinni-
tetty takin vuoreen, jolloin se on helpompi ottaa pois silmilta tai vetaa takaisin
piilottamaan kasvot. Vihertavan kirjava liivi on tehty toisenlaisesta materiaa-
lista, koska sen kuviointi on kirkas ja paksumman oloinen verrattuna hupun

kankaaseen. Liivin toisen napituksen kohdalta pilkistaa taskukellon tyyppinen



15

ketju. Liivin alta ndkyy ohut valkoinen kauluspaita, joka on napitettu avo-
naiseksi ja hahmon kaulan alueelta pilkistaa kaulakoru. Hahmon vyo6taréssa
pilkistdd punainen liina, jonka paalle on sidottu kaksi nahkavyota. Nahka-
vyOhon kiinnitetyssa messinkisessa soljessa nakyy tunnusomainen Assassin’s

Creed -merkki.

Jacobin nahkainen rautakasine ei ole peitettynd, se on asetettu hihan paalle.
Se on soljilla kiinnitetty ja sielta pilkistdd hansikas, joka on kiinni sormien koh-
dalla. Vaikka késine on mustan varinen niin sen kultaiset yksityiskohdat var-

ressa ja nyrkissa antavat tietoa sen toisesta kayttdtavasta (kuva 3).

\

N
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Kuva 3. Kuvankaappaus Jacob Fry alkuperéisesta ja yleisesta asusta. (Ubisoft 2015.)

Seuraavaksi on edellisen hahmon, Jacobin, sisko Evie Fry. Hanen asunsa ei
ehka ole yhta nykyaikaisen nakdinen, mutta siiné leikkaukset ovat viela yksi-
tyiskohtaisempia. Takissa on my6s yhdistetty montaa eri kangasta nahan
kanssa. Vaatteen etuosasta huomaa, miten leikkaussaumat menevat korsetti-
maisesti antaen asuun ryhtia. Toinen kangas nayttaa kiilloltaan toisenlaiselta
kuin puuvillalla ja on yhta jaykan nakéinen nahan kanssa. Etuosassa on sui-
kale kuviollista kangasta napituksen vieressa. Tdméa vaate taas on ensimmai-
sella napituksella kiinni, mutta on jatetty auki, antaen tilaa likkumiseen. Vaat-
teen vasemman puoleisessa etuosassa on isommat metallinapit, jotka naytta-
vat koristeilta. Vaatteessa kaulus on myds nostettu ja se on kokonaan nahkai-

nen. Siind on kaytetty samanlaista salmiakkikuviointia kuin Jacobin takissa.
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Vaatteen hihojen olkavarren kohdalle on laitettu naisellista réyheld4a, joka vai-
kuttaa olevan tehty paksusta kiiltavasta kankaasta. Kasissa on pitkat nahka-
hanskat, jotka jatkuvat royhelon jalkeen. Etukuvan vasemmalle puolelle on
asetettu isokokoinen nahkainen olkapaasuojus, josta laskeutuu iso punainen
kangaspala hahmon selan taakse. Kankaassa on kuvioituna Assassin’s Creed
-pelisarjan n&kdinen Brotherhood tunnus. Takki on palasina laitettu yhteen ja
siihen on sekaisesti yhdistetty montaa erilaista materiaalia. Tutkien vaatteen
takaosaa, siellda huomaa seléan kohdassa olevan ristikkdin menevan nauhan
nydrityksen. Selassa I0ytyy myos toinen nappirivi, jotka nayttavat olevan koris-
teina ja alimmassa kohdassa menee ketju kaareutuvasti yhdistyen toiseen
nappiin. Nauhojen alapuolella tulee poimitus, joka menee toiseen kankaan
alle. Toiset kankaat ovat napeilla kiinni ja siind menevat palaset, joiden reu-

noissa on lisatty napin nakoiset koristeet (kuva 4).

YNDICATE

Kuva 4. Kuvankaappaus Evie Fryn alkuperdisesta asusta. (Ubisoft. 2015.)

Huppu on tehty harmaasta puuvillan nékdisestd materiaalista ja sen sisalla

nakyy olevat toisenlaista punaruskean varistd kangasta. Malliltaan huppu on
samanlainen Jacobin kanssa, mutta hieman yksinkertaisempi ilman tunnus-
omaista nokkaa. Hupun paaéllinen osa on kuviollinen ja se kietoutuu hahmon

paan ymparille.

Assassin’s Creed: Brotherhood (2010) paahahmon Ezion asussa on saman-

kaltaisuutta naispadhahmon vaatteen kanssa. Kaikki salamurhaajien vaatteet
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ovat keskenddn samankaltaisia, vaikka Ezion viittaa ei ole kaytetty muissa As-
sassin’s Creed -pelin hahmoissa kuin Evien kohdalla. Kyseisen asun yksityis-
kohdissa naemme, miten Ezion vaatteesta on poimittu samanlaisia ideoita
(Kuva 4) Syndicate naispadhahmon asuun. Huomioiden vyé6taron kohdalla
olevan tunnuksen, jossa on samanlainen tunnus kuin Evie Fryen viitassa.

Viitta on asetettu peilikuvana Evielle, mutta se ei ole kiinnitetty nahkasoljilla

kuten Ezion viitassa nakyy (kuva 5).

Kuva 5. Kuvankaappaus Ezio Auditoren asusta Brotherhood-pelissa. (Ubisoft 2010.)

4 VAATEHISTORIA PELIHAHMOJEN AIKAKAUSILLA

Vaatteiden leikkaus ja materiaali voi vaihdella maanosasta toiseen mika tekee
hahmojen asusteiden suunnittelusta oikeaan historialliseen viitekehykseensa

haasteellista (kuva 5, 6, 7). On tarkeda saada lahteet mahdollisemman tar-
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koiksi ja suunnitella vaate tutkittujen tietojen pohjalta. Tassa on apuna vaate-
historian kuvalliset kirjat ja tekstit, jotka antavat tietoa hahmojen oman aika-
kauden muodista. Suunnittelussa huomioidaan myos tarkat vuosiluvut, joihin
peli sijoittuu joissa hahmot seikkailevat. Vaatehistorian kuvalliset lahteet anta-
vat yleisen kasityksen myos sen ajan tunnelmasta. On tarkeaa aloittaa etsi-
malla kuvallisia esimerkkeja — ei pelkdstaan muotoilun takia, vaan etsia tietyn-
laista tunnetta sen teemasta (Serjent-Tipping, Smith, Williams, Lewis,
Pishneshin & Clee. 2015, 150).

Kuvat ovat kasin piirrettyja ja mustavalkoisia, jolloin tulee paremmin esille

vaatteiden mallit ja leikkaukset. Naihin esimerkkeihin on otettu mahdollisem-
man sopivat vaate-vaihtoehdot hahmoille ja yleiset kuvaukset sen ajan muo-
dista. On huomioitu aikakauden hiustyylit ja kaikki mahdolliset vaatteen omat

yksityiskohdat, kuten vyot ja laukut.

ltalian vaatehistoria 1500-luvulla

Ezion vuosiluvun aikoihin vaatteet olivat viela tiukemmat ja ylaosa oli hyvin
massiivinen. Aikakaudella tunnetuiksi tulivat jalkojen suojat. Ne olivat yleisesti
tehty villasta, jotka ovat koottu kahdesta palasesta sopimaan paremmin puet-
tavaksi (Leventon 2008, 296). Miesten muodissa oli yleisesti tullut kayttéon
my0s nivusien kohdalla suojapaikat, jossa saatettiin pitaa rahatkin. Tama ky-
seinen muoti kuitenkin tuli ennen 1500-lukua, joten se ei mene hahmon muo-
din mukaan. Nivusien suojapaikat oli myds halveksuttu, koska siina esiteltiin
miehen alaosaa. Hatutkin olivat suuressa muodissa vanhempien miesten koh-

dalla, myos pukeutuminen pitkaan mekkopukuun (kuva 6).
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Kuva 6. Italian vaatehistoria 1510-luvulla.

Parta kuvasti viisautta ja arvokkuutta vanhemmilla mieshenkiléilla. Yleisesti
tiukat jalkojen suojat olivat nuorempien miehien kaytdssa ja pitkéat vaatteet oli-
vat vanhempien ihmisten suosimia. Valitsemani ehdotukset olivat paahah-
molle sopivimpia vaihtoehtoja, koska kyseisissé asuissa on arvokkuutta ja yk-
sinkertaisuutta. Miehille tarkoitettu haarojen suojaus ei olisi sopiva hahmolle ja

halusin |0yt&d& muitakin asun vaihtoehtoja.

4.2 Ranskan vaatehistoria 1791-luvulla

Ranskassa vaatteet olivat enimmé&kseen polveen asti olevia housuja ja puute-
roituja peruukkeja. Ranskan muoti ennen vallankumouksen alkamista oli viela
hieman muhkeaa, mutta vallankumouksen jalkeen vaatimattomat asut tulivat

muotiin (kuva 7).
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Kuva 7. Ranskan vaatehistoria 1790-luvulla.

Ranskalaispuku oli peruspiirteiltdén koristeellinen rokokootyylin mukainen,
mutta yha hienostuneita eivat olleet itse kankaiden véritys ja kuviointi. (Koski-
mies 1983, 108.) Kankaat olivat sileitd ja kestavia villakankaita. Varit olivat
tummansavyiset ja takit olivat vapaasti vartaloa myoétailevat korkeilla taitetuilla
kauluksilla. Kirkkaita véareja oli viela kaytetty takeissa, mutta liivit olivat mah-
dollisemman huomaamattomat tai raidalliset kontrastoimaan véreja tai kuvioin-
tia. Varien kontrasti oli tarkea rooli miesten puvuissa ennen vallankumousta,
joka laittoi pysahdyksen kaikille nayttavalle tai huomioitavalle. (Brooke 2003,
125))
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4.3 Englannin vaatehistoria 1868-luvulla

1868-luvulla takit muuttuivat laatikkomaisiksi ja helmat yltivat polveen asti
(kuva 8).

Kuva 8. Englannin vaatehistoria 1860 -luvulla, miesten muoti.

1800-luvun jalkipuoliskolla syntyi kuva tummanpukuisista valkokauluksista
miehistd, jotka tulivat tutuiksi ja myds maaseuduilla sunnuntaisin miesvaen
pukeuduttua pyhatamineisiinsa (Kopisto 1991, 96). Vartaloihanne muuttui ko-
rostamaan ruumista ja sen voimaa; painvastaisessa perinteisessa ihanteessa,
jossa painotettiin henkea, alya ja kypsyytta. Uusi miesihanne muutti takin mal-
lin urheiluharrastukseen sopivammaksi ja 1860-luvulla se oli yksinkertainen
arkipuku. (Franck 1997, 170.)

Naisen muoti 1868-luvulla ei ollut housujen kayton aikaa, mika nékyy pelissa.
Krinoliinien, eli vannehameen, kayton aikana myds alushousujen kayttaminen
lisdantyi, kun noustessa portaita tai vaunuihin yritettiin valtella jalkojen naky-

mistd. Housut olivat kaytdnnodn syysté joskus umpinaisia ja puolisdéren ulottu-

vat, joissa lahje oli poimutettu. Tama hosumalli tunnetaan nimella bloomer,
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amerikkalaisen Amalia Bloomerin mukaan, joka halusi housujen kuuluvan
osaksi naisen pukua vuonna 1849. Parin vuoden jalkeen ne kuljetettiin Lon-
toon maailmannayttelyyn. Bloomerpuvussa muodinmukaisesti ylaosa ol
tiukka, polven alapuolelle ulottuva leved hame ja nilkkoihin asti ulottuvat sa-
masta kankaasta tehdyt poimutetut housut. Asu sai kannatusta, mutta sita ei
hyvaksytty. Englannin muotilehdissa sita ei koskaan esitelty ja pilapiirtajat sai-
vat siitd mieluista aihetta. Asu kuitenkin kirjattiin naisasianliikkeen ja historiaan

ja se jai elamaan bloomer-nimisenéa poimulahkeisena housumallina. (Kopisto

1991, 94-95.) (kuva 9).
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Kuva 9. Vaatehistoria 1860 -luvulla, naisten muoti.
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VAATTEIDEN SUUNNITTELU PELIHAHMOILLE AIKAKAUSIEN PERUS-

Pelihahmoille on suunniteltu sen ajan mukaiset vaatteet, jotka on katsottu
myos heidan idn mukaiseksi. Asuissa ei katsota heidan salaista ammattia, jota
hahmot tekevat tyokseen tai aseiden pitdmista asun kanssa. Taisteluvélineet
pysyvat kokonaan poissa, vaikka pelimaailma on keskitetty tappeluun ja erilai-
siin aseisiin. Naiden esimerkkien (kuvat 9, 8, 10, 11, 12) kannalta katsotaan
uudelleen suunniteltuja vaatteita ja sitd, kuinka ne eroavat hahmojen alkupe-
raisista asusteista. Naissa asusteissa ei laiteta huppuja tai punaisia voita,
jotka ovat yleisia hahmoissa. Tutkitaan hahmojen uusien vaatteiden vaatehis-
toriallista puolta ja hahmojen muuttumista erilaiseksi. Analysoidaan alkuperéai-
sen vaatteen yleiskuvaa paahahmossa, joka erottaa hahmon pelimaailman
vakijoukosta. Nama kuvat on piirretty mustavalkoisella pohjalla, koska tallGin
vaatteiden muodot tulevat paremmin esille. Hahmot on kuvattu kolmesta eri

suunnasta.

Esimerkissa nakee, miten hahmo itse muuttuu asun kanssa ja kuinka se ei
nayta enaa vaaralliselta. Asu on raskaan nékdinen ja kerroksellinen. Eziolla
on takin tapainen viitta, joka ulottuu polviin asti peittden hahmon vartalomallin.
Viitan sivuissa on aukot, josta tulee hahmon pussimaiset hihat. Ne kapenevat
kasivarren kohdalta ja hihojen ranteisiin on liséatty hapsumaisuutta. Takin si-
salla oleva vaate piiloutuu, ja sieltd pilkistaa paksu kankaan tapainen vyo.
Housuina ovat tiukat villaiset sukkahousut, jotka olivat yleisia kyseisen vuosi-
luvun aikoihin. Hahmon jaloissa ovat perusmalliset nahkakengat, jotka olivat
yksinkertaiset tehda. Ne ovat helpompi pukea jalkaan ja ovat hahmolle kay-
tannodllisemmat. Yleisesti asuun olisi tullut kankainen paassa pidettava hattu,
joka oli aktiivisten miesten pitama ja sita kutsuttiin giormeaksi (Buruma & Ri-
beiro 1999, 92). Enemman tassa tutkitaan asua, siksi paatin jattaa hatun pois.
Tassa tutkitaan enemmankin hahmon vaatetta ja hatut ovat suunnittelun ulko-
puolella. Hahmo seikkailee erilaisessa ymparistdssa ja asussa on enemman-
kin Italian vaikutteita kuin Byzantin vaatetta. Valitettavasti kuvallisten l&hteiden
etsinndssa ei l0ytynyt paljon tietoa Byzantin omasta vaatehistoriasta, jota oli-
sin kayttanyt tdssé asussa. Monet sen ajan maalaukset olivat keskittyneet Eu-
roopan alueille. Byzantin muodista oli vain tekstillista tietoa, joka ei antanut
suurta kuvaa vaatteista. Vaikka se olisi osa vaatehistoriaa, halusin hahmon

olevan ilman sitd ja pysya alkuperaisessa pelimaailman ideassa. (kuva 10).
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Kuva 10. Ezio Auditore 1500-luvun alkupuolen asussa.

Arnon asuun on lisatty Ranskan kopeaa tyylia ja puuteroitu peruukki. Suunni-
teltu vaate ei eroa yksityiskohdiltaan hahmon alkuperéisesta asusta, mutta
téssé on lisatty muutamia asioita. Hiustyyli oli viela osa vaatehistoriaa ennen
vallankumouksen aikaa. Kyseinen takki ei ole muuttunut alkuperaisesta mallis-
taan suuresti, mutta siina on otettu lisaksi muita yksityiskohtia. Takki on hyvin
vahaisesti auki, joka katsottiin vaatehistoriallisesti sopivaksi ja hihoissa on li-
satty royhelomaista yksityiskohtaa. Takin takaosassa helmat menevat yli pol-
ven v-muotoisina paloina. Kaulukset ovat pystymaiset ja kaulan kohdalla on
peittéava irtokaulus rusetilla. Takin sisélta pilkistaa liivi, jossa on isot kaulukset.
Taman aikakauden muotiin kuului korkeavyotéardiset housut, jotka ulottuvat
polviin asti. Sen kanssa ovat pitkéat valkoiset sukat. Jaloissa on nilkkaan asti
olevat mustat nahkakengat, joissa on soljet koristeena. Kengat eivat ole kor-
keilla koroilla, koska vaatehistorian kuvissa 1790-luvun aikoihin korkojen
kaytto oli vahaista. Paadyin suunnittelussa kyseiseen vaatteeseen, koska esi-
merkeissa mallit eivat poikenneet suuresti alkuperaisesta ja vaatteessa oli
vain pienia puuttuvia yksityiskohtia. Hahmon vaatteeseen on liséatty enemmaéan
ranskalaista koreutta ja télla asulla on hieman vaikeampi kiiveta rakennuksia
tai liikkua katoilla. Vaatteessa nakyy kopeutta, joka perustuu hahmon rikkaa-

seen arvoon (kuva 11).
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Kuva 11. Arno Dorian 1790-luvulla.

Jacobin asu muuttui hyvin paljon, koska kyseisen ajan asut olivat perusmalli-
sia ja isokokoisia. Ei ollut hienoja leikkauksia tai kirjailuja, jotka korostaisivat
vaatteen materiaalia. 1860-luvun loppupuolella miesten muoti ei ollut koneelli-
sen vallankumouksen aikoihin niin tyylikasta, mité itse peli antaa mielikuvaksi.
Niihin aikoihin tulivat vaatteiden teollinen valmistuottaminen ja raatéalit menetti-
vat toita kyseisen vallankumouksen takia. Jacobilla on yllaan isokokoinen villa-
takki, joka on yhdella napilla kiinnitetty. Takin sisélla oleva paita on yksinker-
taistettu ja sen kaulukseen on lisatty solmittu rusetin tapainen liina. Housut
ovat pitkalahkeiset ja peittavat hahmon kengat. Kengéat ovat perusmalliset ja
helposti puettavat ja ne sopivat yleiseen kayttéon. Jacobin taustassa on otettu
huomioon hanen luonne, joka on kuitenkin hyvin poikamainen. Jacob ja Evie

ei tule rikkaasta perheesta, joten vaatteissa nédkyy heidan varallisuutensa
(kuva 12).
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Kuva 12. Jacob Frye 1860-luvun loppupuolen asussa.

Evien asussa on yksinkertaisen nakoinen leikkaus. Asun yldosa on napitettu
korkeakauluksisella paitapuserolla. Hihat ovat leveat hauiksen kohdalta jo ka-
penevat ranteen kohdalle. Vyotarda on korostettu kangasmaisella vyolla. Ha-
meen helma levenee yli polveen asti. Evien kengat ovat lyhytkorkoiset avok-
kaat. Kyseinen vaate antaa hahmolle likkumavaraa ja on samalla vaatehisto-
rian mukaisesti tehty, vaikka malli ei ole yleisesti kaytetty naisten muodin ai-
kana. Jacobin asusta eroten Evien asussa on enemman otettu huomioon
naisten omat housut, jotka eivat ole niin yleisia niihin aikoihin. Eviessa on il-
mennyt epamieluisuutta mekkoja tai hameita kohtaan, joten halusin suunni-

tella Evielle hanen luonteeseen sopivan asun (kuva 13).
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Kuva 13. Evie Frye 1860-luvun loppupuolen asussa.

Taman vaatteen paadmaarana on antaa hahmolle liikkumisen vapautta, vaikka
kyseisessa asussa nakyy myos korsetin tapaista tiukkuutta. Huomioin mygés,
kuinka Evien alkuperainen asu on malliltaan. Tasta otin ideaksi suunnitella

hahmolle bloomer-housut.

Vaikka Assassin’s Creed Syndicate-pelimaailmassa monet nais-sivuhahmot
pitdvat housuja, niin on katsottu vaatehistorian mukaisesti naisten muodin to-
denmukaisuus. Suurella osalla naisella on mekot ja sen ajan mukaiset ha-
meet. Hahmoijen liittolaisissa I6ytyy naisia, jotka pitdvat myds samanlaista
asua kuin miespuoliset henkilot. Vaikka muissa Assassin’s Creed -pelissa 10y-
tyy yleisesti kurtisaaneja, niin 16ytyy myos naisia, jotka ovat tappelemassa
yhté paljon kuin miespuoliset hahmot. Naispuoleisten vihollistenkin vaatteissa
on tuotu samanlaista housuasua vahat valittden vaatehistoriasta. Pelissa on
huomioitu tasa-arvoisuutta naisten ja miesten vélissa vaatteiden avulla, mutta
huomioiden miten historiallisesti arvot eivat olleet samanlaiset. Huomioiden
sen, ettad pitkavartisia nahkasaappaita on kaytetty hyvin yleisesti Assassin’s
Creed —pelimaailman hahmoissa, katsomatta todenmukaisuutta vaatehistorian

muodista.
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Alkuperaisen ja uuden kohtaaminen

Assassin’s Creed -hahmojen alkuperéiset vaatteet ovat hienon nakoisia ja tuo-
vat salaperaisyytta hahmoihin. Jokaisella hahmolla asukokonaisuus on erilai-
nen leikkaukseltaan ja kankaaltaan. Myos kirjailu hupussa tai kuviointi takissa
erottavat heidat samanlaisesta Assassin’s Creed -teemasta, jota on kaytetty
useammissa eri hahmoissa. Kuitenkin hupun malli ja punainen liina on yhdis-
tava tekija hahmoissa, vaikka vuosiluvut ovat erilaiset. Kaikki laukut ja tarvitta-
vat materiaalit tappamiseen ovat erilaiset jokaisessa Assassin’s Creed -pe-
leissd, vaikka niisséa on kaytetty samanlaista ideaa jokaisella kerralla. Erilais-
ten alueiden tai kauppojen ostaminen ei ole muuttunut peleissa. Vaikka en-
simmaisessa Assassin’s Creed -pelissa sita ei voinut tehd&, koska siina jokai-
sen tehtavan jalkeen sait oppia uuden taistelu-liikkeen ja lisda varusteita

omaan asuun.

Uudelleen suunniteltujen vaatteiden mallit eroavat paljon alkuperaisista
asuista. Vaikka kyseisilla asuilla ei ole taisteluun sopivaa varustetta, silti na-
kee, miten historiallisesti vaatteet muuttavat hahmon yleisiimetta. Pelihahmot
pystyvat pilloutumaan omaan maailmaansa vakijoukkoon ja eivét ole pelaajien
silmissa pelimaailman paahahmo, jolla he pelaavat. Hahmojen uudet vaatteet
eivat suojele heité vaarallisilta tilanteilta, kuten nyrkilta, puukoilta tai luoteja
vastaan. Vaatteet mahdollistavat pakenemisen juosten, mutta tiettyjen hahmo-
jen kengat eivat sovi joihinkin tilanteisiin. Esimerkiksi Arnon ja Evien kengat
ovat korolliset ja vaikeuttavat nopeaa juoksemista. Ezion ja Jacobin kengat
ovat matalapohjaiset, jolloin he pystyvat niiden avulla kiipedmaan vaivatto-
masti. Myos asujen liikkumavapaus ei ole samanlainen kuin alkuperaisissa,
jossa hahmot juoksevat ilman mitdan ongelmia. Vaatehistorialliset asut ovat
kevyemmat ja hahmot ovat tottuneet oman alkuperaisen asun kerroksellisuu-
teen. Hahmot ovat oppineet likkumaan kyseisen asun kanssa ja heidan taytyy
olla hyvassa kunnossa, jotta voivat juosta pitki& matkoja tai tapella monia vas-

taan yhta aikaa.
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5.2 Hahmojen vaatteiden kaytannollisyys ja erovaisuus

Hahmojen asut ovat jokapaivaiseen kayttoon sopivia, mutta eivat siihen am-
mattiin, jota he tekevat tytkseen. Vaatteet ovat hahmoille historiallisesti sopi-
via ja suunniteltu sen aikakauden vartaloihanteiden mukaisesti. Asusteiden ei
ole tarkoitus muuttaa hahmon luonnetta vaan tuoda itse hahmon tarkeys
esille. Kokonaan ovat pois muuttuneet pitkat nahkakengat, huppu ja vaatteen
kerroksellisuus. Nuo kaikki antavat hahmoille sita mysteerisyytta, mita ihail-
laan ja kuinka he erottuvat pelimaailmassa. Uudelleen suunnitelluissa asuissa
nakyy, kuinka alttiita he ovat kaikille iskuille. Kuten Ezion uudessa ja alkupe-
raisessa asussa nakyvat isotkin erot. Kaikki aseet, joita Ezio kantaa, niiden
puuttuminen muuttaa hahmon tavallisen nékoiseksi ja vaarattomaksi. Asusteet
eivat ole sen nékadisia, etta niissa voisi olla aseita. Viittaan voi oikein hyvin pii-
lottaa miekan tai tikarin tapaisen aseen. Myds Arnon kohdalla aseiden puuttu-
minen ei tarkoita avuttomuutta. Hahmot pystyvat piilottamaan heidan vaat-
teidensa alle aseensa ja kayttamaan niita tarvittaessa. Jacobilla iso ja levea
takki peittdaa kokonaan vartalomallin ja siind on mahdollista kuljettaa aseita.
MyoOs Evien asussa leved hame ja pussimaiset housut ovat sopivia piilopaik-
koja kasiaseille.

6 LOPUKSI

Tutkimuskysymyksena oli mietitty, etta milla tavalla Assassin’s Creed -peli-
maailma eroaa vaatehistoriallisesti. Samalla pohdiskeltu, jos suunnittelussa on
kaytetty uudelleen samaa asun ideaa, niin missa hahmon vaatteessa. Kysy-
mykset auttoivat opinnaytetyon tekemisessa ja pystyin keskittymaan hahmon
vaatteiden tutkimiseen. Projektissa huomioitiin pelihahmojen vaatteiden sa-
mankaltaisuutta ja heidan valista vaatehistoriallista erovaisuutta. Asuissa oli
samanlaiset huppumallit, joita oli kaytetty Assassin’s Creed -pelimaailman
hahmoissa. Vaatehistoriasta oli noukittu joitakin yksityiskohtia hahmojen asui-
hin, jotka pysyivat siind vuosiluvun muodin kanssa ja niissa oli kaytetty joitakin
nykyaikaisempia ideoita. Esimerkkina pelihahmon Jacob Fryen vaate, joka on
nykyaikaisen muodin tyylinen pitk& nahkatakki. Kuten Evien Fryen tiukkojen
housujen kayttdminen, joka oli skandaali naisten kohdalla 1800-luvun aikana.

Taman opinnaytetyon padmaarana on tutkia vaatehistorian todenmukaisuus
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pelihahmojen vaatteissa ja ei ole tarkoitus loukata Assassin’s Creed pelin
ideaa tai sen hahmoja.

Opinnaytetydssa kaytetyt l&hteet olivat laajalti vaatehistoriaan liittyvaa kirjalli-
Suutta, jota joutui rajaamaan hahmojen vuosilukujen mukaisesti. Oman am-
mattiin liittyvaa kirjallisuutta oli I16ytynyt jonkin verran, jota pystyi kayttamaan ja
referoimaan liittyen pelihahmojen asuihin. Tietoa pelihahmojen vaatteista 16y-
tyi hyvin vahaista tietoa ja tasta kuitenkin onnistui [0ytamaéan erilaisia nettiar-
tikkeleita kuin kirjallista tietoa. Ohjaajan apu pelihahmon vaatetuksen tietojen

etsimisessa auttoi lahteiden lisddmisessa ja etsimaan tietoa erilaisella tavalla.

Projekti on antanut toisenlaisen ndkdkulman pelimaailmasta ja hahmoista,
jotka ovat osa kokemusta pelaamisessa. Olin yllattynyt, miten ei [6ytynyt pal-
jon analyyttista tietoa pelihahmojen vaatteista tai miten vaatteet ovat tarkeita
hahmojen persoonan kanssa. Etsiessani tietoa huomasin, kuinka pelihahmo-
jen vaatteiden suunnittelu on vahételtya ja miten muoti viitataan suuremmaksi
osaksi naisten mielenkiintoon. Ja myds, miten vaatehistorialliset asusteiden
yksityiskohtia on enemmankin noukittu ja aseteltu pelihahmolle nykyaikaisem-
paan asuun. Vaatehistoria on yksi lempiaiheistani, jonka yhdistaminen pelin
tutkimiseen antoi lisaa kiinnostusta kirjoittaa tata aihetta. Piirtdessani vaatehis-
torian ja hahmojen asuja sain samalla harjoitettua omaa suunnittelutaitojani,
jotka olen oppinut edellisen tutkintoni, vaatetusalan artesaanin kautta. Toisen
alan osaamisella pystyin yhdistamaan kaksi eri ammattialaa yhdeksi aiheeksi,
joka on hyvin vahaisesti tutkittu ja tama opinnaytetyd on ehka ensimmainen

Kirjoitettu aihe.

Opinnaytetyon kanssa on kulunut muutamia kuukausia ja tama ty6 ei ole
suunniteltu kenellek&dan toimeksiantajalle. Tama tyo on tarkoitettu kaikille hen-
kilGille, jotka haluavat tutkia pelimaailmaa syvemmalle tai katsoa sita toiselta
nakokulmalta. Tyo on osoitettu niille kiinnostuneille, jotka haluavat tutustua ta-
han kyseiseen peliin ja nakemaan, miten se on muuta kuin vakivaltaa ja hiivis-

kelya.
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