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1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni kasittelee pelihahmosuunnittelun periaatteita ja teorioita.
Koska minulla ei ole tassa projektissa asiakasta, luon itse hyvin kevyen
pelikonseptin ja tarinan, jotka antavat hahmo suunnitelmille tarvittavan
kontekstin. Opinnaytetyoni aikana tulen tekemaan nelja visuaalista
hahmosuunnitelmaa, joiden avulla esittelen peliteollisuuden
hahmosuunnittelun prosessia ja pohjaan paatoksiani yleisiin hahmo
suunnitteluun kuuluviin teorioihin ja kaytantoihin, joita opinnaytetyoni
kirjallinen osuus kasittelee. Opinnaytetyoni keskittyy paaasiallisesti
hahmosuunnittelun visuaaliseen puoleen ja kuinka visuaalisilla valinnoilla
vaikutetaan hahmon luettavuuteen, mika rajaa tasta opinnaytetyosta pois
muun muassa pelihahmosuunnitteluun kuuluvan aanisuunnittelu,
animoinnin ja hahmojen 3D-mallintamisen.

Valitsin taman aiheen opinnaytetyokseni siksi, etta olen hyvin kiinnostunut
hahmosuunnittelusta ja sen teoriasta. Olen suunnitellut hahmoja omiin
kehittelemiini tarinoihin jo pidemman aikaa, minka vuoksi aihe ei ole
minulle taysin tuntematon ja tietyt kasitteet ovat minulle jo entuudestaan
tuttuja. Opinnaytetyoni tavoitteeksi otan neljan hahmon visuaalisten
ilmeisen konseptoimisen ja mahdollisimman pitkalle viemisen
opinnaytetyoni aikana. Katson opinnaytetyon tarkeaksi lahtokohdaksi
myos minun henkilokohtaisen oppimiseni ja hahmosuunnittelusta tietamani
teoreettisen osuuden syventamisen projektin aikana.



2 Hahmosuunnittelun teoriaa
2.1 Hahmosuunnittelijan maaritelma lyhyesti

Hahmosuunnittelija on henkild, jonka tehtavankuvaan kuuluu suunnitella
milta hahmo nayttaa ja tuntuu. Hahmosuunnittelijoita tyoskentelee muun
muassa animaation, tv-sarjojen ja pelien visuaalisten ja kasikirjoitettujen
hahmojen suunnittelu- ja konseptointiprosessissa. Hahmosuunnittelijan
tarkeimpiin tyovalineisiin kuuluu tietenkin suunnittelijan visuaaliset taidot ja
kyvyt, mutta talla olisi myos hyva olla ymmarrys konseptitaiteen,
animaation ja pelisuunnittelun periaatteista.

Pelialla hahmosuunnittelijoiden tyonkuva vaihtelee hieman sen
mukaan missa roolissa he tyoskentelevat: konseptitaiteilijana
hahmosuunnittelija suunnittelee alkuvaiheessa olevaan pelikonseptiin
visuaalista sisaltoa ja suunnittelee hahmojen ulkonakoa varin, muodon ja
siluetin kannalta. Usein hahmosuunnittelijat saavat prosessin aikana
hahmoista design dokumentin, jossa usein kerrotaan hahmon roolista,
kerrotaan pelin visuaalisesta ilmeesta ja tavoitteista kuin myés hahmon
yleisesta luonteesta ja "fiiliksesta".

Character Artist sen sijaan viittaa peliteollisuudessa henkiloon, joka
tekee konseptitaiteilijoiden tekemien konseptien pohjalta hahmoista 3D-
mallin ja joissakin tapauksissa myos tekee tekstuurit ja muut visuaaliset
viimeistelyt hahmoon niin, etta se voidaan liittaa peliin.

2.2 Anatomia, mittasuhteet ja kehonmuoto

Hahmosuunnittelijalla kuten monilla muillakin visuaalisten konseptien
parissa tyoskentelevilla ammattilaisilla on hyva olla vahva kasitys
kuvataiteiden periaatteista ja kaytanteista. Hahmosuunnittelijoiden
tarkeisiin tyokaluihin kuuluu heidan piirustus- ja maalaustaidot ja vahva
kasitys kuvataiteiden ja suunnitteluprosessien perusteista. Taman vuoksi
perinteisten kuvataiteilijoiden tapaan myos hahmosuunnittelijoilla pidetaan
tarkeana ominaisuutena kykya tehda havaintoa ymparilla olevasta
luonnosta ja elamasta ja kykya analysoida ja imitoida ihmisen anatomiaa.
Tasta johtuen usein hahmosuunnittelijoita kehotetaan tutkimaan ja
opiskelemaan ihmisen anatomiaa ja liikkeita, jotta hahmoista tulisi
luontevia ja luonnollisia.

“The premise is simple; Original character design and distinctive
styles can only be achieved once the artist thoroughly understands
how humans look and move in nature.” (J.S.Sloan 2015, 4)



2.2.1 Anatomia ja mittasuhteet

Anatomian ja mittasuhteiden opiskeleminen ja hallitseminen ovat
olennainen osa perinteista kuvataiteen koulutusta ja perinteita.
Hallitsemalla anatomian ja mittasuhteiden saannoston voidaan niita myos
perinteisesti rikkoa visuaalisten valintojen ja mielikuvien saavuttamiseksi.
Hahmon anatomian ja mittasuhteiden avulla hahmosta voidaan kertoa
hahmon ika, fyysinen olemus ja joskus jopa hahmon
luonteenominaisuuksia. Taiteilijat usein kehottavat erilaisissa kuvataiteen
oppikirjoissa kayttamaan "nyrkkisaantéa", jonka mukaan inmishahmon
anatomiaa ja pituutta mitatessa tulisi mittana kayttaa hahmon paan kokoa.
Paa mitataan tassa ohjeessa hahmon paalaesta hahmon leukaan, minka
jalkeen tata mittaa kaytetaan maarittelemaan hahmon yleista ja raajojen
pituutta.

Taman ohjeistuksen mukaan aikuiset hahmot ovat pituudeltaan 6,5-8
kertaa paanmitan korkuisia, mutta tama voi vaihdella esimerkiksi hahmon
fyysinen sukupuolen mukaan. Naisilla on ruumiin kokoon verrattuna usein
isompi paa kuin miehilla, minka vuoksi heidan pituus maaraytyy yleensa
6,5-7,5 paanmitan mukaisesti (Fenér 2006 ,364). Talla ohjeella voidaan
maaritella hahmon pituutta ja sisaisia, kuten raajojen, mittasuhteiden
oikeellisuutta myos muissa ikaryhmissa; teini-ikainen hahmo on
pituudeltaan noin 7 padnmittaa, nuori lapsi on 6 kertaa paanmitta ja
taapero noin 4 paanmittaa.

Mittakaavan ohjenuoraa kayttden voidaan myos visuaalisia ja pelihahmoja
analysoida; onko hahmon mittasuhteet luonnonmukaisia vai onko naiden
mittasuhteita liioiteltu jonkinlaisen visuaalisen ilmeen ja mielikuvan
saavuttamiseksi? Nintendon Super Mario -pelissa seikkailevan
paahahmon Marion mittasuhteet ovat ohjenuoran mukaan lahempana
taaperon tai nuoren lapsen mittasuhteita kuin aikuisen miehen, mika antaa
hahmosta lapsekkaan, iloisen ja leikkisan vaikutelman. Super Mario -pelit
ovat ikaraja suosituksen mukaan yli 6-vuotiaille tarkoitettuja, jonka vuoksi
tukee Mario-hahmossa kaytetty mittakaavaa ja pyoreista muodoista
muodostuva visuaalinen ilme on suunniteltu kohderyhmaa silmalla pitaen.
Platium Gamesin julkaisemassa Bayonetta-pelisarjassa
seikkailevan Bayonetta-hahmon pituutta ja keskivartalon ja jalkojen
mittasuhteita toisiinsa on liioiteltu niin, ettda hahmolla on pidemmat jalat
muuhun vartaloon nahden. Robin J.S.Sloanin mukaan talla mittakaavan
muutoksella voidaan pyrkia vahvistamaan pelaajan kasitysta hahmon
dominoivasta luonteesta ja korostamaan taman atleettisuutta.



Hahmojen anatomian maarittely ja tutkiminen ovat tarkead myos siina
vaiheessa, kun suunnitellaan ei-humanoideja hahmoja. Hirvididen ja
erilaisten olento suunnitteluprosessissa hahmosuunnittelijan olisi hyva
pohtia kuinka olento rakentuu anatomisesti ja kuinka se vaikuttaa hahmon
likkuvuuteen ja ulkomuotoon. Anatomian ja luuston suunnittelu auttaa
my0s prosessissa myOhemmassa vaiheessa tyoskentelevia 3D-mallintajia
mallintamaan ja ymmartamaan hahmoa paremmin, kun siita on luotu
tarpeeksi kattavat blueprintit eli “pohjapiirrokset” ja suunnitelmat.

Kuva 1 ja 2 Super Mario- ja Bayonetta pelisarjojen pddhenkildiden mittasuhteiden muutoksilla
voidaan viestittdd hahmoista erilaisia ominaisuuksia, kohderyhméé tai luonteenpiirteita.

Kasvojen mittasuhteilla voidaan korostaa hahmon ominaisuuksia ja tuota
erilaisia viitteitd hahmosta. Esimerkiksi suuria silmia muihin kasvojen
mittasuhteisiin verrattuna voidaan pitaa lapsenominaisina ja suloisena
piirteena. Kasvojen muodoilla kuten kulmikkuudella ja pyoreydella voidaan
tehda viittauksia hahmon maskuliinisuudesta ja feminiinisyydesta.
Maskuliinisina kasvon piirteind usein pidetaan kulmikkuutta ja vahvaa
leukaa, kun taas feminiinisina kasvon piirteina pidetaan siroa leukaa ja
pyoreampaa leukalinjaa.

2.2.2 Kehon muoto eli bodyshape

Hahmosuunnittelussa voidaan hyodyntaa anatomian ja mittasuhteiden
lisaksi hahmojen kehonmuotoa eli bodyshapea ja niihin liittyvia mielikuvia
ja teorioita. Vaikka nykyaan inmisen kehonmuodon ja luonteenpiirteiden
valisiin yhteyksiin suhtaudutaan skeptisesti ja kriittisesti, voi kuitenkin
katsoja heijastaa hahmoon osittain omia tai median luomia olettamuksia ja
kasityksia hahmon kehomuotoon liittyen. Tassa kappaleessa ei ole



tarkoitus menna sen syvemmin biologisiin yksityiskohtiin vaan
tarkoituksena on esitelld somatotyyppimalli, jonka piirteita
hahmosuunnittelijat voivat kayttaa tiedostaen tai tiedostamattaan
tydssaan. Somatotyyppeiksi kutsutaan jarjestelmaa, joka jaottelee laajasti
ihmisen kehontyypit kolmeen kategoriaan sen perusteella, miten
kehotyypit varastoivat rasvaa ja rakentavat lihasta. Nama kolme
kategoriaa ovat Ektomorfi (ectomoprhs), Endomorfi (endomorphs) ja
Mesomorfi (mesomorphs).

Ektomorfista eli laihaa kehontyyppia kaytetaan usein ihmisista, joita
pidetaan kevyt rakenteisina pienten luiden ja hoikan lihaksiston vuoksi.
Heilla usein katsotaan olevan pieni kehon rasvaprosentti, kapeat olkapaat
ja nopea aineenvaihdunta. He voivat myos olla keskipituutta pidempia ja
omistaa pitkat raajat.

Mesomorfista eli lihaksikasta kehontyyppia kaytetaan usein ihmisista,
jotka ovat kehon rakenteeltaan vankka rakenteisia ja heilla on isompi
luunrakenne. Heilla on usein luonnostaan atleettinen kehonmuoto ja heilla
on usein selvemmin piirtyvat ja suuremmat lihakset, vaikka heidan
kehossaan onkin hieman rasvakudosta.

Endomorfista eli tanakkaa kehontyyppia kaytetaan usein henkildista, joilla
on enemman kehon rasvakudosta verrattuna heidan lihasmassaan. Heilla
voi olla vaikeampaa pudottaa painoa verrattune ektomorfiseen ja
mesomorfiseen kehotyyppeihin verrattuna. He ovat usein pituudeltaan
lyhyempia ja kehon rakenteeltaan pyoreampia ja tanakampia. Heilla voi
olla myos vahvat kadet ja jalat.

Tosielamassa ihmisten kehontyypit harvemmin kuitenkaan sijoittuvat
taysin tiettyyn ylla mainituista kategorioista vaan yleisesti ne ovat kahden
kategorian yhdistelmia. Esimerkiksi usein yhdistelmat muodostuvat
ektomorfisen ja mesomorfisen kehontyypin tai mesomorfisen ja
endomorfisen kehontyyppien yhdistelmasta. Nailta yhdistelmia kayttaen
pelihahmojen suunnittelussa voidaan pyrkia muokkaamaan pelaajan
kasitysta tai tuoda jonkinlaisia ennakko oletuksia hahmosta.
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Kuva 3: Blizzard Enteritainmentin
Overwatch- pelisarjan Tracer ja Valveen Team Fortress- pelisarjan Scout hahmojen
edustavat ektomorfisen ja mesoformisen kehotyypin sekoitusta. Kummallakin hahmolla
on laiha vartalonmalli, pitkét jalat verrattuna néiden torson pituuteen ja leveéhkét
olkap&éat. Molemmat hahmot ovat pelisarjoissaan nopea liikkeisié ja vikkeli& hahmoja,
Joka korostuu kehotyyppien avulla

Robin J.S.Sloanin mukaan ektomorfisen kehotyypin omaava hahmo
voidaan nahda nopeana ja hyvakuntoisena naiden kevyen kehon
rakenteen vuoksi. Ektomorfinen kehotyyppi voi yhdessa muiden
visuaalisten elementtien avulla tuoda hahmosta mielikuvia
ajattelevaisuudesta, sisaanpain kaantyvaisyydesta, tunteiden
hallitsemisesta ja luovuudesta.

Mesomorfinen kehotyyppi sen sijaan kuvastaa voimaa ja fyysisia
kykyja, mutta myos kuvastaa hahmossa rohkeutta, seikkailunhaluisuutta,
dominointia, kilpailuhalua ja taipumusta ottaa riskeja. Taman vuoksi tata
kehontyyppia kaytetadan usein korostetusti pelien ja muiden visuaalisten
tarinoiden paahenkildissa, jotta naiden sankarillisuus korostuisi.

Edomorfiininen kehotyyppi sen sijaan voi tuoda mielikuvan
taipumuksesta suosia enemman ruokaa urheilun sijaan, vaikka tama ei
olisikaan oikeasti totta. Riippuen siitd, miten endomorfiinen kehon tyyppi
kuvataan, voi tama antaa myos viitteita hahmon olevan huumorintajuinen,
hauskuudesta pitava, sosiaalinen, suvaitseva, rakastettava tai vahva

2.2.3 Siluetti

Siluetti on yksi tarke& osa pelihahmon suunnitteluprosessia. Siluettia
suunnitellessa pelihahmosta poistetaan (ellei kokonaan niin osittain)
yksityiskohdat ja varit, jolloin voidaan keskittya paremmin tutkimaan
hahmon &ariviivoja ja niiden muotoa. Hahmon siluettia suunnitellessa
tarkeimpina ominaisuuksina on pohtia hahmon tunnistettavuutta verrattuna
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muihin hahmoihin, pelin elementteihin ja taustaan nahden.
Hahmon tulisi olla myos nopeasti tunnistettavissa erilaisista asennoista ja
kuvakulmista riippumatta.

Hahmon siluettia voidaan pohtia niin esteettisesta kuin kaytannollisista
lahtdkohdista kasin. Esteettisessa lahtokohdassa pohditaan, onko hahmo
tunnistettava (omalaatuinen), siluetiltaan mielenkiintoinen ja miellyttava
katsoa. Hahmon mittasuhteet, sisaiset valooriarvot ja hahmossa oleva
painontunne voi ratkaista sen pidetaanké hahmoa miellyttavana vai
epamiellyttdvana katsoa. Usein symmetriset hahmot koetaan miellyttavina,
kun taas epasymmetrisia hahmoja pidetaan epamiellyttavina ja outoina.
Tama johtuu siita, etta ihmiset usein pitavat luonteisesti symmetrisia
asioita kauniina ja miellyttavina, kun taas epasymmetriset asiat voivat
tuntua heista pelottavilta tai rumilta.

Kaytannollinen Iahtokohta sen sijaan tutkii hahmon kokonaissiluettia siita
nakokulmasta, kuinka hyvin siluetti erottuu suhteessa muuhun
pelinvisuaalisiin elementteihin nahden. Esimerkiksi jos pelaajan on vaikea
tunnistaa tai erottaa pelin hahmoa pelin taustoista, voi se vaikuttaa
negatiivisesti pelikokemukseen ja pelissa navigointiin.

Hierarkkisessa siluetissa tutkitaan hahmon visuaalisten elementtien avulla
hahmon tarkeytta suhteessa muihin pelinhahmoihin tai tutkitaan
pelinhahmojen suhdetta toisiinsa. Hierarkkista siluettia pohtiessa voidaan
katsoa kolmea erilaista lahtokohtaa: kontrasti (esimerkiksi hahmon koon
suurempi kontrasti muihin hahmoihin voi vahvistaa olettamusta
dominoivasta asemasta muihin hahmoihin nahden), toistuvuus (
esimerkiksi tietynlaisten visuaalisten elementtien toistuminen usealla
hahmolla voi viitata hahmojen valiseen yhteyteen ja luoda yhtenaisen
visuaalisen teeman) ja ryhmittyminen (visuaalisten elementtien yhtenainen
rakenne hahmoissa voi tuoda vahvan tunteen jarjestyksesta ja vahentaa
hahmojen individuaalista olemusta).
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Kuva 4: Overwatch on Blizzard Entertainmentin vuonna 2016 julkaisema character based
first person shooter -peli, jossa pelihahmojen siluetit ovat térkedssé osassa
nopeatempoista pelid. Siluetit on suunniteltu niin, ettd pelaajan olisi helppo nopeasti
tunnistaa vastassa olevat hahmot ja toimia sen mukaisesti. Hahmoissa nékyy myo6s
hierarkkinen siluetti suunnittelu: tankki hahmot ovat silueteiltaan suurempi kokoisia, joka
tukee hahmojen taistelun etulinjassa toimivaa roolia.

Funktionaalinen siluetti tutkii hahmon toimivuutta loogisesti ja
epaloogisesti pelinmaailman asetelmaan nahden. Esimerkiksi hahmon
suuri haarniska voi realistista tyylia noudattavassa pelissa tuoda pelaajalle
tunteen hahmon mahdottomuudesta liikkua haarniskan painon vuoksi.
Peligenreissa kuten komediassa, fantasiassa ja science fictionissa
taydellinen loogisuus ei kuitenkaan aina pade vaan pelingenre antaa
suunnittelussa vapaamman mahdollisuuden pelimekaanisille ja
visuaalisille ratkaisuille. Suuri ja painavalta nayttava haarniska voi tuntua
fantasiatyylisessa pelissa luontevalta muiden visuaalisten elementtien
tukiessa valittua tyylisuuntaa.

Metaforinen siluetti hahmossa sen sijaan voi antaa pelaajalle viitteita
luontoon, taideteokseen tai kulttuuriseen ikoniin. Esimerkiksi hahmo, jonka
siluetti muistuttaa kukkaa voi antaa pelaajalle mielikuvan luonnosta,
hedelmallisyydesta, hauraasta olemuksesta ja kauneudesta.

Dynaaminen eli muuttuva siluetti voi muuttua sen mukaan, miten pelaaja
ohjaa hahmoa tai valitsee erilaisia kykyja hahmolle. Dynaamista siluettia
voidaan kayttaa hyvaksi esimerkiksi peleissa, joissa hahmoilla on

hahmokehitykseen kuuluva jarjestelma; jos pelaaja paattaa jarjestelman
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mukaan lisata hahmolleen lisaa voimaa, voi hahmon ulkoinen olemus
muuttua lihaksikkaammaksi ja vahvemmaksi. Robin J.S.Sloanin mukaan
dynaamista siluettia kaytetdan muun muassa hyvaksi Rocksteadyn
Batman-pelisarjan peleissa, joissa Batmanin siluetti on paikoillaan ollessa
hyvin neliomainen, mutta kun pelaaja ohjaa Batmania liitamalla
kaupungissa muuttuu hahmon siluetti enemman kolmiomaiseksi taman
viitan vuoksi.

Kuva 5: Rockysteadin Batman-pelisarjassa hyddynnetdén dynaamista siluettia hahmon
liitdesséd Gothamin kaupungin ylld. Paikoillaan ollessa Batmanin muoto on enemmén
nelibméinen, kun taas liitdessd hahmon siluetti on kolmiomainen.

2.2.4 Muoto ja viiva

Muotojen ja viivojen merkityksesta hahmosuunnittelussa puhutaan paljon,
silla ihmiselld on luontainen tapa pyrkia etsimaan ja nakemaan erilaisia
kuvioita ja muotoja kuvista. Hahmosuunnittelussa viivan suunnalla,
paksuudella ja viivan paikoilla hahmon visuaalisessa ilmeessa voidaan
tahtoen tai tahtomatta viestittaa tietynlaisia asioita hahmosta. Viivan
paksuus vaikuttaa visuaalisten elementtien vaikuttavuuteen ja
nakyvyyteen: paksumpi aariviiva on huomattavasti ohutta aariviivaa
dominoivampi elementti, minka vuoksi sita voidaan kayttaa elementtien
nostamiseen tai painvastoin laskemiseen hahmossa.

Viivalla ei kuitenkaan aina tarkoiteta vain ja ainoastaan hahmon aariviivoja
vaan myos hahmon sisalla olevista viivoista, jotka voivat muodostua
esimerkiksi taman vaatetuksen aiheuttamista rajoista. Viivan suunnalla ja
kulmalla voidaan johdatella pelaajan katsetta hahmossa ja tuota nain
katsojan huomio hahmossa oleviin tarkeisiin elementteihin kuten
varusteisiin tai ominaisuuksiin ja tuoda yhteyksia erilaisten elementtien
kanssa.

Horisontaalit eli vaakaviivat hahmossa voivat antaa vaikutelman
levollisuudesta ja paikoillaan pysyvyydesta, silla horisontaalit viivat usein
yhdistetaan universaalisti kuvataiteessa maahan ja paikallaan pysyvaan
horisonttiin.
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Vertikaaliset eli pystyviivat sen sijaan voivat antaa hahmosta
vaikutelman pituudesta, korkeudesta ja tasapainosta, silla ne ovat kohti
suoraa maata ja horisonttia kohti.

Diagonaaliset ja kaltevat viivat koetaan dynaamisiksi ja liikkeessa
oleviksi viivoiksi, silla niiden koetaan tippuvan tai nousevan vertikaaliin
muotoon. Diagonaalisia ja kaltevia viivoja kaytetaan usein hahmokuvissa
tuomaan dynamiikkaa ja liikkeen tuntua hahmon asennossa.

Kuten viivoilla my0s erilaisilla muodoilla voidaan hahmosta viestittaa
erilaisia mielikuvia ja hyddyntaa erilaisia assosiaatioita eli mielleyhtymia.

Pyoreat muodot yhdistetaan hyvin usein hyvyyteen, nuoruuteen,
leikkisyyteen, lapsenomaisuuteen ja energisyyteen. Taman vuoksi
esimerkiksi nuorimmille lapsille tarkoitetuissa animaatioissa ja peleissa
kaytetaan hyvaksi pyoreitd muotoja tyyliteltyjen mittasuhteiden kanssa.

Kolmio on yksi perusmuodoista, jonka karjen suunta ja sijainti
muodostavat erilaisia mielikuvia. Kolmion karjen ollessa ylospain, koetaan
kolmiomaisten muotojen kuvaavan paikallaan pysyvyytta, lepoa, vahvuutta
ja tasapainoisuutta. Kun taas kolmion karjen osoittaessa alaspain, koetaan
muoto epavakaaksi ja jannittyneeksi. Kolmion muotoa voidaan tarkastella
myO0s sen kuvataiteissa puhutun energian ja temperamentin nakokulmista:
kolmion muotoon yhdistetaan usein sanat “dynaaminen”, “nopea” ja
“likkuvuus”, mutta myos temperamenttisuutta kuten “aggressio”,

“vihamielisyys”, “petollisuus” ja “intohimo”.

Neliot ja suorakulmaiset muodot koetaan usein vahvoina ja vakaana
kuviona. Nelidbmaisia muotoja pidetdan myos luonteeltaan maskuliinisina,
turvallisina, rationaalisina ja oikeaoppisuutta kuvaavina. Hahmot, joissa
kaytetaan neliomaisia muotoja, voidaan pitaa mielipiteistaan kiinnipitavina
ja jaykkina.

Hahmosuunnittelussa nykyaan useimmiten kaytetaan kuitenkin useamman
perusmuodon yhdistelmaa sen sijaan, ettd hahmot perustuisivat yhden
muodon ymparille. Videopelien historian alkuvaiheessa hahmot olivat
huomattavasti yksinkertaisempia ja perustuivat lahinna yhden
perusmuodon ymparille, mika johtui tuon ajan teknologisista rajoitteista ja
mahdollisuuksista. Taman vuoksi esimerkiksi vuonna 1980 julkaistun
Pacman- pelin paahenkilo Pacman on muodoltaan ympyran muotoinen,
silla monimutkaisemman hahmon tekeminen ei viela tuolloin ollut
mahdollista.
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2.2.5 Visuaalinen ilme ja tyyli

Visuaalinen ilme ja tyyli ovat hyvin laaja-alainen ja vaikeasti
maariteltavissa oleva aihe ja konsepti. Yleisesti visuaalisesta ilmeesta tai
tyylista puhuttaessa usein verrataan visuaalisia elementteja jo tunnettuihin
taidesuuntauksiin, taideaikakausiin, kulttuurisidonnaiseen visuaaliseen
ilmaisuun tai taiteilijoiden tuotantoihin. Yksinkertaisimmillaan visuaalinen
ilme muodostuu varien, viivojen ja muotojen yhdistelmista ja variaatioista.
Peli- ja virtuaalihahmon ulkoista olemusta voidaan pohtia myos sita kautta
kuinka realistinen, symbolinen tai abstrakti hahmo on visuaalisesti.
Nykyteknologian avulla pelihahmot voivat muistuttaa kuvan tarkasti
olemassa olevia ihmisia kuten nayttelijoita, kun taas 1980-luvulla
teknologia rajoitti hahmot perusmuotoihin kuten ympyroihin ja kolmioihin.

Peli-ja virtuaalihahmojen visuaaliseen ilmeeseen vaikuttaa
hahmosuunnittelijan ja taiteilijan henkilokohtainen taideilmaisu ja tyyli.
Joissakin tapauksissa myos pelistudioilla voi olla tunnistettava visuaalinen
ilme, joka muodostuu johdonmukaisesta visuaalisesta ilmaisusta ja tyyli
valinnoista. Esimerkiksi Angry Birds- peleista tunnettu Rovio kayttaa
peleissaan hyvin vahvaa varien kayttoa, paksua aariviivaa ja leikittelee
pelattavissa hahmoissa perusmuodoilla, kuten kolmioilla ja ympyrailla.
Rovion brandi ja visuaalinen ilme muodostuu hyvin pitkalle naista
elementeista, minka vuoksi pelien visuaalisen ilmeen oletetaan jatkuvan
my0s toisessa heidan pelissa Fruit Nibblersissa. Suomalainen pelistudio
Remedy sen sijaan nojaa peliensa visuaalisessa ilmaisussa realistiseen
lahtokohtaan, minka vuoksi esimerkiksi heidan vuonna 2016
julkaisemassa Quantum Break-pelin paahenkild on mallinnettu nayttelijan
Jack Joycen mukaan.

Kuva 6: Remedy -pelistudion vuonna 2016 julkaistussa Quantum Break-pelissé on
mallinnettu pd&henkilén ulkondkd néyttelijgn Jack Joycen mukaan.

Hahmosuunnittelijan ja pelistudion maarittelemien tyylisuuntien ja
visuaalisten elementtien lisaksi pelihahmoihin vaikuttaa hyvin vahvasti
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pelin genre eli tyylilaji. Pelien, television, elokuvien ja muiden medioiden
maarittelyyn kaytetaan usein erilaisia genre-maarittelyja, joiden visuaaliset
ja tarinalliset elementit ovat muodostuneet normeiksi eli kaytanteiksi
tuottajien ja kuluttajien keskuudessa. Genre-maarittelya kaytetaan usein
myos pelien yhteydessa, jolloin pelaajan on helpompaa valita itseaan
kiinnostavan pelin ja tietaa nain olettaa tietynlaisia asioita pelin
visuaalisuudessa ja tarinallisissa lahtokohdissa.

Pelihahmojen visuaalisen ilmeen suunnittelussa olisi hyva ottaa huomioon
pelien kohderyhma ja ikasuositus. Esimerkiksi kun hahmoa suunnitellaan
peliin, jonka kohderyhmana on nuoret lapset, muutetaan usein hahmojen
mittasuhteita enemman lapsen omaiseksi, varit ovat usein kirkkaita ja
muotokieli pyoreaa. Aikuisille suunnitelluissa peleissa sen sijaan voidaan
menna hyvinkin realistisiin ja todenmukaisten mittasuhteisiin ja visuaalisiin
elementteihin.

2.2.6 Ryhti ja kehonkieli

Ihmiset ja elaimet kommunikoivat puheen ja aanten lisaksi myos non-
verbaalisesti kehon elekielella, jota voidaan hyddyntaa
hahmosuunnittelussa ja hahmojen luonteen kuvauksessa. Hahmon
elekielella voidaan kommunikoida hahmon ajatuksia, tunteita ja
persoonallisuutta selkeasti ja luontevasti myos kameran laajassa
kuvakulmassa. Kasvoilla naiden elementtien kuvaaminen vaatisi
hahmoista lahikuvaa, jotta pelaaja nakisi hahmon kasvoilta pienetkin eleet
ja niiden vivahteet saman viestin valittamiseksi.

Ryhdilla ja kehon asennoilla voidaan viestittdaa hahmon mielentilaa,
emotionaalista tilaa ja mahdollisesti myos temperamenttia. Kehonkielta
voidaan arvioida sen mukaan, onko hahmon asento “avoin” vai
“sulkeutunut”. Avoimeksi kehonkieleksi kutsutaan hahmon asentoa, jossa
hahmo ottaa suuren tilan kayttoon levittamalla kasiaan, seisomalla jalat
hieman erillaan toisistaan ja seisoen suhteellisen ryhdikkédana. Avoimella
kehon kielella viestitaan yleensa ystavallisyytta ja positiivisuutta. Suljetulla
kehonkieli sen sijaan on puolustautuvampi ja vdhemman hahmon
ymparilla olevaa tilaa vievaa; hahmon kadet voivat olla tiiviisti kehoa
vasten tai puuskassa ja jalat ovat lahella toisiaan. Hahmon ryhti voi olla
hieman kyyryssa ja usein sulkeutuneen kehonkielen katsotaan viestittavan
vihamielisyytta, vaikeasti lahestyttavyytta ja poissaolevuutta.

Hahmon kehonkielella voidaan korostaa hahmon energista ja menevaa
luonnetta tekemalla hahmon liikkeista nopeita ja lennokkaita ja asennoista
dynaamisia. Pain vastaisesti hahmosta voidaan antaa mielikuva
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vahaisesta energiasta tekemalla hahmon liikkeista hitaita ja pitkaveteisia ja
muuttamalla naiden asentoa eparyhdikkaaksi ja uneliaan oloiseksi.

Hahmojen asennoilla ja elekielella voidaan arvioida hahmojen valisia
suhteita toisiinsa. Samankaltaiset liikkeet ja eleet voivat viestittaa
hahmojen yhteisesta mielipiteesta, empatian tunteesta toista hahmoa
kohtaan, heidan valista syvallisemmasta yhteydesta tai
yksinkertaisimmillaan hahmojen keskustelevan molemmille mielekkaasta
aiheesta. Sen sijaan kahden hahmon eriavat liikkeet ja eleet voivat
viestittdd hahmojen valista erimielisyytta, epamielekkyydesta toista
hahmoa kohtaan, vihamielisyytta ja vahaista empatian tuntemusta toista
hahmoa kohtaan. Hahmojen elekielen ja asentojen lisdksi on hyva
huomioida myos, kuinka lahella hahmot seisovat toisiaan: laheisessa
suhteessa olevat hahmot seisovat yleensa lahella toisiaan, kun taas
toisilleen tuntemattomat, yleisessa tilassa olevat, hahmot seisovat
toisistaan verrattain kaukana toisistaan eivatka valttamatta ole toistensa
kanssa sosiaalisesti tekemisissa

2.2.7 Narratiivinen konteksti

“When it comes to establishing the context for a virtual character, there is
a need to consider the game’s setting early in the research and
development process. It would be easy to overlook this part of the process
in order to proceed directly to fleshing out the specific histories,
predicaments, and personalities of a character, but the setting tells us a lot

about how a character should look, speak, act, and even think.” (Sloan
2015, 112)

Peli- ja virtuaalihahmojen uskottavuuteen ja luontevuuteen vaikuttaa
kuinka hyvin ne toimivat suhteessa niiden narratiiviseen eli tarinan
kerronnalliseen kontekstiin ja taustaan nahden. Kuten Robin J.S.Sloanin
lainauksesta tulee ilmi, voi hahmon taustalla toimiva ymparisto vaikuttaa
siihen milta hahmon tulisi nayttaa, kuinka naiden tulisi puhua, kayttaytya ja
jopa, kuinka naiden tulisi ajatella.

Hahmojen taustatarinaa ja asetelmaa tehdessa voidaankin kiinnittaa
huomiota seuraaviin asioihin:

Sijainnin ja aikakauden taustoittaminen voi antaa viitteita siihen, kuinka
hahmo voisi pukeutua, kayttaytya ja puhua. Aikakausi voidaan maaritella
vuoden, vuosikymmenen tai vuosituhannen tai nykyhetken, tulevaisuuden
tai menneisyyden mukaan. Sijaintia ja aikakautta pohtiessa olisi hyva
pohtia mita tarinassa on tapahtunut aikaisemmin ja kuinka se voisi
vaikuttaa hahmon ajatusmaailmaan ja kayttaytymiseen. Tulevaisuuteen ja
scifi-genreen sijoittuvissa peleissa ja tarinoissa olisi syyta tehda
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pohjatutkimusta siita, mihin tulevaisuudessa teknologian oletetaan
kehittyvan ja millaiset teknologiset keksinnot ovat talla hetkella
mahdollisia. Aikakauden ja sijainnin taustatutkimuksen tekemisen
periaatteena on luoda peli- ja virtuaalisille hahmoille realistinen tai ainakin
uskottava ymparisto, jossa ne toimivat.

Ubisoftin kehittdama Assassin’s Creed-pelisarjan eri osat ottavat vahvasti
vaikutteita eri historiallisista aikakausista, henkilGista ja tapahtumista.
Esimerkiksi Assassin’s Creed 2- peli sijoittuu renessanssin aikaiseen
Italiaan, jossa pelaaja pelaa Ezio-nimisella salamurhaajalla vieraillen
ympari Italian tunnetuissa kaupungeissa suorittaen erilaisia tehtavia.
Pelinkehittajat pyrkivat luomaan uskottavan illuusion historiallisesta
Italiasta tekemalla historiallista taustatutkimusta ja vierailemalla Italian
tunnettujen maamerkkien luona. Taman vuoksi pelissa pelaaja voi vierailla
muun muassa Venetsiassa sijaitsevalla Pyhan Markuksen Tuomiokirkolla
ja tavata pelissa taidehistorian piirista tunnetun Leonardo Da Vincin, jonka
keksintoja hyddynnetaan pelin tarinan kulussa. Pelin tarina ja kuvaukset
historiallisista tapahtumista ja henkildista ovat tietenkin fiktionaalisia, mutta
niiden ymparille on pyritty rakentamaan aikakauden mukainen ja pelaajalle
uskottava ymparistd. Pelissa on myds otettu huomioon niin pelattavien
kuin ei-pelattavien hahmojen visuaalisessa iimeessa aikakauteen sopivaa
pukeutumista ja kayttaytymista.

Kuva 7 ja 8: Ubisoftin Assassin’s Creed 2-peliin on mallinnettu Venetsiassa sijaitseva
Pyhédn Markuksen Tuomiokirkko oikealla ja vasemmalla ei-pelattavien hahmojen
pukeutumista. Oikeiden paikkojen ja historiaan perustuvien vaatteiden avulla pyritdén
pelissé luomaan narratiivisesti uskottava tausta ja konteksti pelin tarinalle.
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Sijainnin ja aikakauden lisaksi hahmon olemukseen ja kayttaytymiseen
vaikuttaa taman kulttuuri ja identiteetti. Kulttuuria ja identiteettia pohtiessa
voidaan pohtia nakokulmia kuten hahmon uskonnollisia ja poliittisia
nakemyksia, mita hahmo on kokenut menneisyydessaan ja millaiset asiat
normeja eli kayttaytymismalleja kyseisessa kulttuurissa. Hahmon
kuuluminen johonkin organisaatioon tai alakulttuuriin voi tuoda hahmoon
lisaa syvyytta ja ilmentaa taman motivaatioita ja ideologiaa organisaation
tai alakulttuurin luonteen mukaan.

Hahmosuunnittelijat voivat kayttaa kasikirjoitusvaiheessa hyddykseen
seuraavia kysymyksia, joihin vastaamalla he voivat mahdollisesti maarittaa
millaisista asioista heidan kannattaisi tehda taustatutkimusta, jotta hahmon
visuaaliset elementit ja tarina olisivat suhteessa pelin taustatarinaan
nahden loogisia ja uskottavia. Naita kysymyksia ovat muun muassa:

Fyysiset kysymykset: ika, sukupuoli, etnisyys, pituus, paino, fyysiset
rajoitteet jne.

Sosiaaliset ja eettiset kysymykset: koulutus, ammatti, harrastukset,
sosiaalinen luokka, uskonnolliset ja poliittiset nakemykset, moraaliset arvot
jne.

Psykologiset ja emotionaaliset kysymykset: mentaalinen sukupuoli,
seksuaalisuus, kyvyt, alykkyys, temperamentti, motivaatio, pelot,
ihmissuhteet, jne.

Hahmon pohtiminen monesta erikulmasta tuo hahmolle enemman syvyytta
ja voi helpottaa tarinankerronnallisia ongelmia, kuten mihin suuntaan
hahmon henkinen kehitys tai mielipiteet mahdollisesti tarinan etenemisen
aikana muuttuvat. Usein kaikkea naihin kysymyksiin vastattuja tietoja ei
kerrota suoraan pelaajalle vaan ne toimivat ohjenuorana kasikirjoittajille ja
hahmojen parissa tyoskenteleville.

3 Nelja hahmosuunnitelmaa Grion -pelikonseptiin

3.1 Kasikirjoitus ja pelikonseptin luominen

Halusin tehda opinnaytetyoni hahmosuunnittelusta, minka vuoksi osasin jo
varhaisessa vaiheessa maarittaa neljan hahmoluokkaa, jotka tulisivat
maarittelemaan hahmojen pelillisisa elementteja ja sita kautta myos

naiden visuaalista iimetta.
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Valitsin neljaksi hahmoluokakseni:

Tankin, jonka paatehtavana olisi pelissa ottaa vastaan vahinko ja toimia
muiden hahmojen suojana. Tank-hahmot ovat usein hp eli health
pointeiltaan muita hahmoja suurempia ja naiden selviytyminen
(survivability) pohjautuu tahan ja naiden ylla olevaan armoriin ja
kestavyyteen.

Offensive -hahmoluokan tarkein ominaisuus on naiden kyky tehda paljon
vahinkoa eli damagea pienessa ajassa. Usein offensive -hahmoluokasta
kaytetaan lyhennetta DPS eli damage per second. Tiesin, etta halusin
suunnitella hahmon, joka ilmentaisi visuaalisesti helppoa liikkuvuutta ja
keveytta.

Defensive eli puolustava hahmoluokka, jonka paaasiallisena tehtavana
olisi erilaisin keinoin vaikeuttaa vastustavien hahmojen liikkumisen ja
taistelun vaikeuttaminen. Yleensa peleissa puhutaan debuffeista, jotka
vievat tai vaikeuttavat vastustavien hahmojen toimintaa erilaisin keinoin -
hidastamalla, myrkyttamalla jne.

Healer eli parantaja hahmo, jonka paaasiallinen tehtava on pitaa muut
pelin hahmot hengissa ja elvyttda nama, jos nama kuolevat.

Alkuun minulla ei ollut siis selkeaa pelikonseptia siita, millaiseen peliin
haluaisin nama hahmoluokat toteuttavat, minka vuoksi Iahdin tekemaan
visuaalista tutkimusta ja etsimaan referensseja peleista ja aihealueista,
jotka minua kiinnostaisivat. Alkuun olinkin kiinnostunut hyvin pitkalti
tekemaan tasohyppelypelin, jossa olisi science fictionin tyylisia elementteja
ja hahmot muodostuisivat erilaisista roboteista ja niiden muodoista.
Kuitenkin tehdessani referenssitutkimusta kayttaen apunani Pinterest-
sivustoa, tulin siihen tulokseen, ettei minulla ollut tarpeeksi kokemusta
kyseisen genren visuaalisesta kirjastosta eli visuaalisista elementeista ja
niiden yhdistamisesta, joka tekisi pelista ja sen hahmoista toiminnallisesti
uskottavia.

Palasin nain takaisin pelingenren pohtimisen pariin, jonka aikana
tein muutamia piirustuksia tankista tutkiakseni, millaista visuaalista tyylia
haluaisin projektissani toteuttaa. Ensimmainen kuva, jonka tank-hahmosta
luonnostelin ilman taman haarniskaa, vaikutti minusta kuitenkin liian
“realistiselta ja aikuismaiselta”, minka jalkeen kokeilin tehda tasta
versiointia hieman enemman itselleni tutummalla tyylilla. Naiden kahden
kuvan ansiosta paasin viimein tulokseen siita millaisen maailman ja tarinan
tulisin kirjoittamaan hahmojen ymparille; halusin toteuttaa hahmoni
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fantasia genren peliin, jossa olisi mahdollista kayttaa tyyliteltyja ja hieman
liioiteltuja hahmoja.

Kasikirjoittamisen aloitin alkuun kirjoittamalla hahmojen pelilliset elementit
ja aloin kirjoittaa hyvin yksinkertaista hyvan ja pahan taistelusta kertovaa
tarinaa. Pyrin dokumentissa vastaamaan kysymyksiin mité, millaista,
kenelle ja miten. Hahmosuunnittelijat tyoskentelevat usein pelifirmoissa ja
studiossa niin, etta he saavat luettavakseen pelin design dokumentin, joka
sisaltaa pelin ja hahmojen tarinan, haetun visuaalisen ilmeen ja tietoa
pelimekaanisista asioista. Taman vuoksi myos mina pyrin kirjoittamaan
selkeasti ja lyhyesti ylos millaisessa maailmassa hahmot elaisivat, millaista
visuaalista ilmetta hakisin ja kuka tai mika olisi pelin kohderyhma.

Pelin konseptidokumentti ja hahmojen kirjoitetut tiedot I10ytyvat liitteista 1-
6.

3.2 Luonnosteluvaihe

Luonnosteluvaiheessa tyoskentelin hyvin sekalaisesti niin perinteisen
paperin ja kynan kuin digitaalisen piirtopdydan ja nayton voimin.
Luonnosteluvaiheessa pyrin kokeilemaan ja tutkimaan kunkin hahmon
muotokielta ja siluettia niin, ettd hahmot olisivat nopealla vilkaisulla
tunnistettavissa toisistaan ja ettd hahmojen muotokieli viestisi naiden
persoonallisuutta ja tarkoitusta. Peliteollisuudessa luonnosteluvaihetta
voidaan kutsua myos “blob” eli moykkyvaiheeksi, missa hahmot
muodostuvat epamaaraisista muodoista, joihin hahmosuunnittelijat
lisaavat ja poistavat vahitellen erilaisia yksityiskohtia ja muotoja. Yleensa
tassa vaiheessa suositellaan tydoskentelya greyscalen eli harmaan savyjen
parissa, silla varit voivat vaikeuttaa hahmon sisaisten valooriarvojen ja
muotojen nakemista, kun keskittyminen kohdistuu helposti varipaletin
toimivuuden kanssa tyoskentelyyn.

3.2.1 TANK -HAHMON LUONNOSTELUVAIHE

Tank hahmo oli hyvin pitkalle tassa projektissa tyylin ja tyylisuunnan
osoittaja, silla tydskentelin kyseisen hahmon parissa ensimmaisena naista
neljasta. Tank-hahmon inspiraatio 10ytyi alkuvaiheessa hahmon tarinasta,
jonka mukaan hahmo tydskentelee ritarina. Lahdin taman vuoksi
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tutkimaan alkuun japanilaisten samurai -haarniskoja ja niiden antamaa
muotokielta, jossa haarniskan osat nayttavat levenevat hieman kantajansa
lantiolla sivuille pain antanen hyvin kellomaisen siluetin. Paatin kuitenkin
myOhemmassa vaiheessa tutkia lisda myos lansimaalaisia

ritarihaarniskoja l6ytaakseni niista lisaa mielenkiintoisia elementteja

hahmon ulkonakoon.

Hahmoluonnostelun alkuvaiheessa Tank-hahmolla oli kaytossaan kilven
lisaksi myOs miekka, joka osoittautui antamaan hahmosta vaaranlaista
mielikuvaa kysyessani mielipidettd hahmosta luokkalaiseltani. Hahmon
koettiin miekan kanssa edustavan enemman hyokkaavaa kuin
puolustavaa hahmoluokkaa, jonka vuoksi luovuin tasta aseesta hyvin
nopeassa vaiheessa. Hahmosta oli kuitenkin tarkoitus tehda uhkaavan
oloinen, silla hahmon olisi tarkoitus kiinnittaa vihollisten huomio, minka
vuoksi kokeilin hyvin vahvasti piikikasta ja kolmiomaista muotokielta
hahmon kyparaan ja haarniskassa pyrin hyodyntamaan neliomaisia
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elementteja perusmuodon tasapainoisen luonteen vuoksi.

Tank-hahmon kyparan muotojen inspiraationa toimi muistikuva aksolotli-
liskon paan ymparilla olevasta kuudesta tuntosarvesta, mutta
luonnosteluvaiheessa pyrin kokeilemaan versiossa 8 ja 9 koppakuoriaisten
sarvien ja leukojen muotoa. Ne kuitenkin sai hahmon kyparan
muistuttamaan enemman perinteisesti voimaa kuvaavan haran sarvia ja

palasin takaisin piikikkdan ja liskomaisen kyparan suunnitteluun.

3.2.2 OFFENSIVE -HAHMON LUONNOSTELUVAIHE

Offensive hahmon luonnosteluvaihe alkoi myds blob-vaiheesta, jossa pyrin

maarittelemaan hahmon asentoa ja mahdollisia aseita. Hahmon asennoksi
pyrin toteuttamaan rennon oloista ja kehonkieleltaan avointa asentoa, joka
tukisi hahmon kirjoitettua luonnetta huolettomuudesta ja avoimesta
mielentilasta. Hahmon kehontyypiksi pyrin suunnittelemaan ektomorfisen
ja mesomorfisen kehontyypin risteytyksen, joka antaisi vaikutelmaa
hahmon kevyesta rakenteisuudesta, mutta myos taman sankarin

paaosasta tarinassa. Hahmon sisaisissa muodoissa pyrin
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luonnosteluvaiheessa kayttamaan hyvin paljon kolmiomaisia elementteja,
jotka toistuvat taman hiusten, kenkien ja vaatteiden muotokielessa. Tama
muutos korostuu erityisesti version 8 ja 9 valissa, jossa hahmon kenkiin

lisataan myos kolmiomaista muotokielta.

Hahmon suunnittelun alkuvaiheessa minulla oli hyvin vahvasti mielessa
hahmo, joka kayttaisi taistelutekniikkanaan kahden tikarin taktiikkaa, jossa
pyritaan lyhyilla tikareilla estamaan vastustajan liikkeita iskemalla muun
muassa polvitaipeisiin tai puolustamaan itseaan johdattelemalla tikareilla

tuleva isku kauemmaksi itsesta.

Kuitenkin tdman hahmon kasikirjoituksessa hahmo toimii ammatiltaan
aarteenmetsastajana, joka sai minut etsimaan ja suunnittelemaan
hahmolle erilaista asetta hakkuuta pohjana kayttaen. Hahmon varusteet
perustuvat myos taman ammattiin ja tdman rooliin pelissa. Hahmon
likesarjat ovat lennokkaita ja akrobaattisia, minka vuoksi raskaat
haarniskat ja varusteet voisivat tuoda pelaajalle tuntemuksen siita, etta
hahmon voi olla vaikea liikkkua. Tarinallisesti my6s hahmo ei ole

varsinaisesti soturi, vaikka han onkin tarinan paahenkilo.

3.2.3 HEALER -HAHMO LUONNOSTELUVAIHE
Hahmosuunnitelmia tehdessani pyrin usein pohtimaan sita, miten haluaisin

pelaajan reagoivan hahmoihin ja kaytin tata hyvin paljon suunnitellessani
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pelin healer eli parantaja hahmoa. Halusin projektin aikana tutustua jonkin
verran myos olentohahmosuunniteluun, joka mahdollistui hahmon

muodostuessa tarinassa jonkinlaiseksi hyvan voiman lahettilaaksi.

Healer hahmoa suunnitellessani halusin pelaajan tai hahmoa kasvovan
henkilon reagoivan hahmoon jollain tapaa suojelevasti, silla
pelimekaanisesti parantajahahmot ovat peleissa suhteellisen heikkoja ja
naiden voi olla vaikea puolustautua naiden tekemien iskujen pienen
vahingon vuoksi. Taman vuoksi halusin muuttaa healer -hahmon
mittakaavaa huomattavasti muihin hahmoihin nahden; muut hahmot
noudattavat mittakaavassaan yleisesti nuoren aikuisen tai aikuisen
ihmisen mittakaavaa eli hahmojen paanmittaa hyvaksi kayttaen naiden
pituus muodostuu noin 6-8 paanmitasta. Sen sijaan suunnittelin
parantajahahmon mittakaavan noudattavan enemman nuorenlapsen tai
jopa taaperon mittakaavaa, joka on noin 6-4 paanmitasta. Lopullisessa
versiossa hahmo on noin neljanpaan mitan pituinen. Taman vuoksi pyrin
hahmon muotokielessa tuomaan myohemmassa vaiheessa kolmiomaisten
pistavien siluettien lisdksi enemman pyodreaa muotoa, joka koetaan usein
helposti lahestyttavana.

Parantajahahmon referenssit ja inspiraation lIahteet muodostuivat
naataelainten, erilaisten 6tokdiden ja erilaisten kukkasten muotokielesta.
Halusin hahmon omistavan elaimellisia piirteita kasvoissaan, suuret silmat
korostamaan hahmon optimistista ja naivia luonnetta ja luonnon
elementtien kuten kukkapaahineen korostavan hahmon olevan "Aiti maan"
kansalainen. Hahmon luonto ja kukka-aiheisuuden olisi tarkoitus myos
korostaa hahmon pelillista ominaisuutta eli taman heikkoa kestavyytta.
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3.2.4 DEFENSIVE -HAHMON LUONNOSTELUVAIHE

Pelin defensive-hahmosuunnitteluprosessi oli hyva korostamaan sita,
miksi kasikirjoituksen tekeminen oli projektini kannalta tarkea osa
suunnitteluprosessia. Tassa vaiheessa kasikirjoituksesta puuttui viela
defensive -hahmon tarkan olemuksen maaritteleminen, kun pohdin, onko
pelissa jarkevaa olla kaksi taikaan ja magiaan pohjautuvaa hahmoa.

Taman vuoksi tassa vaiheessa lahdin pohtimaan hahmon olemusta ja
tarinallista olemusta visuaalisten vihjeiden avulla: hahmo voisi toimia hyvin
my0s jonkinlaisena metsastajana, joka voisi estaa vihollisia pagsemasta
liian lahelle erilaisten ansojen ja muiden kepposten muodossa. Toisaalta
hahmo voisi olla hyvin mustaa ja vihreaa magiaa kayttava hahmo, jonka
tarkoitus perat olisivat enemman elementtien ja erilaisten debuffien
kayttamisessa, mika kylla erottaisi hahmon parantajahahmon roolista ja
tehtavista.

Metsastajahahmon pelimekaaninen suunnittelu ratkaisi kuitenkin
visuaalisen suunnittelun suunnan: metsastajahahmon ollakseen
monimuotoinen ja pelimekaaniikaltaan mielenkiintoinen pitaisi hahmon
pystya likkumaan hieman suuremmilla alueilla, jotta ansojen virittamisesta
tai muusta tamankaltaisesta toiminnasta olisi hyotya muille pelin
hahmoille. Vaikka hahmot pelimekaniikan mukaan liikkkuvatkin
reaaliaikaisesti ja vapaasti tehden pelaajan asettamia oletusasetuksia
tarkoittaisi se, ettd hahmon tulisi kuitenkin olla mahdollisimman lahella
muita pelin hahmoja.

24



Paadyin valitsemaan naista erilaisista luonnoksista version 4, jonka
siluettia tehdessani pohdin munkkien ja pappien kaapua, joka voisi toimia
loitsija hahmon siluettina. Pidin my6s kovasti hahmon ylospain olevasta
kolmiomaisesta siluetista, joka teki hahmosta rauhallisen oloisen ja
tasapainoisen.

3.3 Hahmojen muotojen selkeyttaminen

Kun jokaisesta hahmosta oli valmiina luonnokset ja olin pohtinut kunkin
hahmon muotokielta ja tarkoitusta, paadyin jatkamaan ja tarkistelemaan
lahemmin kunkin hahmon muotokielen ja sen viestittaman viestin
selkeyttd. Hahmojen luonnoksien kanssa tyoskennellessani otin usein
edellisesta versiosta kopion, jonka paalle jatkoin tydskentelya
varmistaakseni, etta minulla olisi mahdollisuus palata aikaisempaan
versioon, jos jokin hahmossa menisi pieleen. Tassa vaiheessa naytin
hahmoja my0s ystavilleni ja kysyin heilta mielipiteitda hahmojen
ulkomuodosta ja sen antamasta viestista. Hahmosuunnittelijana kuten
muidenkin visuaalisten tdiden kannalta on hyvin tarkeaa kysya palautetta
ja pohtia omia ratkaisujaan ja niiden toimivuutta naiden pohjalta. Peli- ja
muissa visuaalisissa projekteissa toimii usein myds art director, jonka
tehtavankuvaan kuuluu projektien visuaalisen ilmeen yhtenaisen laadun ja
tyylin takaamiseksi.

3.3.1 TANK -HAHMO

Tank-hahmosta tehdyt luonnokset olivat viivatyoskentelyltaan hyvin
levottomia ja monisaikeisia. Hahmo muodostui hyvin monessa tasossa
olevista horisontaalisista viivoista, jotka saivat hahmon muotokielen
tuntumaan tunkkaiselta ja hyvin sekalaiselta ja likkeessa olevalta.
Keskusteltuani luokkalaisen kanssa hahmon muotokielesta han kehotti
minua palaamaan takaisin perusmuotojen aarelle, jotta hahmon sisaisten
elementtien muotokieli muuttuisi selkeammaksi ja katsojalle helpommaksi
ymmartaa. Taman palautteen saatuani paatin rikkoa hahmon haarniskan
suunnitelman takaisin perusmuotoihin.

25



N

kvtbajiuelf Kiva 4-01/ Wc“y B‘]W‘lsje.‘mc

C(;‘I'DIM\ J'V‘n ‘/S \'ﬁlﬁf‘-: ’s- (“c"
-—SQHLCVH'@Z Pyoh.ﬁ-r— \ .
ik . _leasuot uustla

@i Parta—n
/1o moc—

Versiossa 11 naemme viela monien erilaisten perusmuotojen olevan lasna
visuaalisessa suunnitelmassa; hahmon oikeassa kadessa on piikikas
hanskan reunus, hahmon lanteilla olevassa osuudessa on erilaisia viivoja
osoittamassa metallin paloja, mutta hahmon kasivarret muodostuivat
vaannetyista suorakulmista.

Versiossa 12 sen sijaan aloin selkeyttamaan muotoja entisestaan:
pienensin haarniskan palojen maaraa ja pyrin poistamaan liikoja
yksityiskohtia elementeista, joihin niita ei tarvita. Versiossa 13 halusin
kokeilla viela erikseen puhtaasti pyoreaan muotoon perustuvaa
muotokielta, joka teki uhkaavasta ja puolustavasta tankista enemmankin
sarjakuvamaisen ja komedisen. Se kuitenkin sai minut viemaan taman ja
muiden hahmojen tyylia enemman tyyliteltyyn ja sarjakuvamaiseen
otteeseen. Hahmon muotokieli alkoi muodostua enemman
pyoredkulmaisesta neliosta, joka salli hieman lahestyttavamman, mutta
silti kovan vaikutelman hahmoon.

Tassa vaiheessa myos paatin korjata joitain anatomisia virheita, kuten
kasvojen kokoa verrattuna muuhun hahmoon. Halusin lisata hahmolle
my0Os animoitavaksi elementeiksi muutamat hiussuortuvat hahmon
etupuolelle koristeineen, silla hahmon muun olemus olisi taman
varusteiden vuoksi hyvin jaykka ja voisi tuntua nain pelaajasta elottomalta
ja tylsalta.
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3.2.2 OFFENSIVE -HAHMO

Offensive hahmon muotokieli oli edennyt mielestani hyvaan vaiheeseen ja
hahmon visuaaliset elementit tuntuivat tukevan hahmon taustatarinaan ja
luonteeseen nahden. Kuten monilla muillakin hahmoilla tassa suunnittelun
vaiheessa aloin pohtimaan myos animoitavia osuuksia hahmoihin
tehdakseni niistd mielenkiintoisempia. Offensive -hahmon kohdalla halusin
painottaa viela lisaa hanen aarteenmetsastgjan taustaa ja tuoda
mielikuvaa siita, kuinka han voisi seikkailla erilaisissa luolastoissa tai
vuoristoissa. Versiossa 10. pohdin voisiko asussa olla ylimaarainen
kangas kappale, joka liikkuisi liehuvasti hahmon juostessa tai kavellessa.
Koin kuitenkin taman elementin olevan liian hallitseva ja tunkkainen osa
hahmon yleista siluettia tutkiessa, minka vuoksi paatin luopua siita. Sen
sijaan paatin keskittya mita apuvalineitd hahmolla voisi olla ja yksi
selkeimmista oli kipeamiseen tarvittava koysi, jonka luonnostelin
ensimmaisen kerran versioon 11. Versiossa 12 halusin tutkia myos olisiko
kOysi parempi tuomaan diagonaalisia viivoja hahmon lantion alueelle
johdatellakseen niin katsojan katsetta taman aseisiin ja muihin varusteisiin.
Animoitavasta Iahtokohdasta nahden kuitenkin versio vaikutti tylsalta, eika
sinansa palvellut kdyden alkuperaista tarkoitusta: tuoda hahmoon jotain
animoitavaa ja elavoittavaa elementtia. Taman vuoksi jatkoin version 11
kanssa ja tein siita viimeistellyn version.
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3.2.3 HEALER -HAHMO

Tahan mennessa en ollut juurikaan pohtinut parantajahahmon valineita ja
tarvikkeita vaan ajatellut hahmon yleista ulkomuotoa ja visuaalisia
referensseja. Hahmon muodon tarkoituksena oli herattaa pelaajassa
suojelevaa mielikuvaa ja pehmeytta hahmosta, jonka vuoksi esimerkiksi
suurien kontrastien ja tummien valdoriarvojen kayttaminen tuntui
hahmossa oudolta. Taman vuoksi versiossa 6 aloin pohtimaan hahmon
vaatetusta uudelleen tahtoen luoda talle kevyen ja valoisan vaatetuksen.
Pohdin myds hahmon animoitavia elementteja ja tulin siihen tulokseen,
etta hahmo tarvitsisi jonkinlaiset aseet tai jotain elementtia ymparilleen,
joka loisi hahmoon mielenkiintoa.

Hahmo voisi toki eleillaan ja liikkkeillaan loihtia parannusloitsuja, mutta se
voisi animoinnin ja pelattavuuden kannalta olla hieman tylsan oloista.
Taman vuoksi aloin pohtimaan hahmon taustatarinaan nahden luonnon
elementteja, jotka voisivat toimia taman “aseina”. Alkuun pohdin pitkdan
kiven tai kristallin tapaista leijuvaa kappaletta, mutta naiden elementtien
kovuus toi enemman mieleen hyokkaykseen ja vahingon tekemisen kuin
parantamiseen tarkoitetut apuvalineet. Taman vuoksi hahmon aseet
muodostuivat lopulta kahdesta taman ymparilla leijuvasta vesipisarasta,
silla vesi on yleisesti pienissa maarin lempea elementti ja usein tarinoissa
puhutaan elaman lahteesta. Kiven ja kristallitutkimuksien vuoksi aloin
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pohtia myods hahmon yleistd muotokielta lisaa versiossa 8 ja paatin
muuttaa hahmon kolmiomaisia elementteja kasvoissa ja korvissa
pyoreammiksi. Hahmo alkoi kuitenkin vaikuttaa lilan pehmealta ja liika
ympyran muodon kayttd sai hahmon vaikuttamaan jalleen tylsalta.

3.2.4 DEFENSIVE -HAHMO

Defensive-hahmon suunnittelu 1ahti alkuvaikeuksien jalkeen hyvin kayntiin.
Hahmon kolmiomainen siluetti toimi mielestani hyvin hahmon
suunnittelussa, jonka vuoksi hahmon yleiseen muotoon ei juurikaan tassa
vaiheessa tullut muutoksia. Sen sijaan pyrin kehittdamaan hahmon
sisaisten viivojen ja linjojen suhdetta hahmon visuaaliseen viestiin.
Vertikaalisten viivojen koetaan usein antavan hahmoon lisaa
tasapainoisuuden ja korkeuden tunnetta niin henkisesti kuin fyysisestikin,
minka vuoksi halusin lisata tata elementtia lisaa hahmoon. Kuitenkin
paatin rikkoa ylospain kulkevaa linjaa tuomalla hahmon keskivartalolle
vaakaan sijoittuvan vyon.

VyOssa voidaan myds nahda samanlaisia elementteja kuin tank-hahmon
hiuksien koristeissa, silla tahdoin tuoda kahden hahmon tarinallista
historiaa ilmi naiden vaatetuksessa ja visuaalisessa ilmeessa. Kaksikko on
kotoisin samasta kaupungista ja toimineet tarinassa yhdessa samassa
hovissa, jonka vuoksi pieni yhteinen elementti voisi tarkkasilmaisille
pelaajille tuoda taman mielleyhtyman tai ahaa-elamyksen tarinan kulkiessa
eteenpain. Kuten aikaisemmin puhuin parantaja hahmon liikkkeiden ja
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animoitavuuden elavoittamisesta, paatin myos taman hahmon kohdalla
tuoda hahmolle animoitavan elementin leijuvan loitsukirjan muodossa.

3.4 Hahmojen viimeistely

Hahmojen viimeistelyvaiheessa pyrin keskittymaan hahmojen yhtenaisen
iimeen kokonaisvaltaiseen yhtenaistamiseen ja varmistamiseen. Tassa
vaiheessa pyrin keskittymaan erilaisten materiaalien kuten metallin
renderdimiseen ja tarkistamaan, ettd hahmojen visuaaliset elementit ja
naiden varusteiden toimivuus olisi loogista selkeaa.

3.4.1 TANK -HAHMO

Tank -hahmon viimeistelyssa keskityin erityisesti
hahmon haarniskan metallin renderéimiseen niin,
etta se nayttaisi uskottavalta. Tassa vaiheessa
huomasin my6s hahmon kasien liikkuvuuden
olevan hyvin rajoittunutta hahmon edellisten design
versioiden mukaan, silla taman kilvesta vapaana
oleva kasi ei pystynyt edellisessa versiossa
taittumaan kasitaipeen kohdalta. Taman vuoksi
lisasin kumpaankin kateen hieman lisaa osia, jotta
kasien liikkuvuus olisi luontevampaa helpompaa.

Suurensin my6s hahmon kilven kokoa
varmistaakseni sen,etta hahmon rooli ja
toiminnallisuus tulisi selvemmin esille hahmon
pelimekaanisesta ja visuaalisesta nakdkulmasta.
katsoen
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3.4.2 OFFENSIVE -HAHMO

Kahonin
merkti

Offensive-hahmon viimeistelyssa viimeistelin suurimmaksi osaksi hahmon
yleisilmetta, renderdin kdyden ja laukkujen materiaalia ja lisasin hahmoon
yksityiskohtia esimerkiksi housujen tikkausten ja paikan muodossa.
Hahmon tarinassa hahmo saa kirouksen haudasta karanneelta Ka’honin
hirviolta, jonka merkin visuaalinen suunnittelu tapahtui tassa vaiheessa.
Koska parantaja hahmo toimii tarinassa Ka’honin eli pahan voiman
vastavoiman lahettilaana ja taman visuaalinen ilme muodostuu luonnon
elementeista ja orgaanisista muodoista, paatin etta Ka’honin merkki ja
hahmo tulisi olemaan enemman geometrinen ja kovan tuntuinen. Silma
tassa jaljen suunnittelussa tuli mieleeni useista kulttuureista tuttu “pahan
silma@” symboli, jonka uskomuksen mukaan paha katse voisi tappaa.
Halusin tarinankerronnallisesta Iahtokohdat huomioon ottaen suunnitella
myos, miten Ka’honin -merkki muuttaisi pelin kuluessa hahmon kaden
varia kirouksen vakavuuden pahentuessa.

3.4.3 HEALER -HAHMO

Parantajahahmon viimeistelyssa keskityin 1ahinna elementtien selkeyteen
ja aariviivojen tarkkuuteen. Kehitin myds hahmolle oman kristallikoristeen,
jolla voitaisiin pelissa tarvittaessa kayttaa hahmon erilaisten loitsujen
animoinnissa ja vahvistamisessa.
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3.4.4 DEFENSIVE-HAHMO

Defensive -hahmon viimeistelyssa lisédsin hahmolle leijuvan loitsukirjan,
joka voitaisiin sulkea nahasta tehdylla vydlla ja sitoa se hahmon lanteille
silloin kun sita ei kayteta. Hahmon renderdimisessa ei juurikaan ollut
muihin hahmoihin verrattuna mitaan ihmeellista; pidin huolen siita, etta
aariviivat ja muodot olisivat katsojalle helposti ymmarrettavissa ja
havaittavissa.
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3.5 Siluetti

Viimeisena tutkin viela yhteisesti hahmojen siluettia ja pohdin hahmojen
kokoa verrattuna toisiinsa. Hahmojen koon maarittelyyn suhteessa
toisiinsa maaraytyy naiden pelillisen roolien mukaan funktionaalisen
siluetin mukaisesti.

41

Tank -hahmo on muihin hahmoihin suurempi kokoinen, koska taman
tehtavaan kuuluu suojella muita ryhman jasenia. Suuri koko houkuttelee
my0s vihollisten huomiota ja osoittaa pelaajalle hahmon toimivan
etulinjassa.

Offensive -hahmon on tarkoitus nayttaa hahmoista keskikokoiselta ja
suhteellisen kevyt rakenteiselta. Kahden aseen nakyminen siluetissa voi
osoittaa pelaajalle tai katsojalle mielikuvan hahmon vahingon tekoon
kuuluvasta toimeen kuvasta.

Healer -hahmo on kaikista hahmoista pienin, jotta pelaajalle tulisi tarve
suojella hahmoa ja se osoittaa my6s hahmon paikan taistelulinjassa.
Hahmon olisi heikon rakenteensa ja pienen kokonsa vuoksi pysyt tava
mahdollisimman kaukana vihollisista.

Defensive -hahmon kolmiomainen siluetti tukee hyvin hahmon
tasapainoista luonnetta ja antaa hahmosta vaikutelman paikoillaan
pysyvyydesta ja tasapainosta.

Hahmojen siluetit onnistuivat mielestani hyvin ja hahmot ovat nopeasti
tunnistettavissa toisistaan. Pyrin saamaan hahmoihin my6s samanlaista
muotokielta, jonka tarkoituksena on viestittaa hahmojen yhteen
kuuluvuutta, vaikka heilla ei olisi narratiivisesta nakokulmasta yhteista
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historiaa. Jokaisessa hahmossa |16ytyy hieman kolmion perusmuotoa:
tankilla se ilmenee taman paahineessa, offensive hahmon hiuksien
muodossa, healer-hahmon korvissa ja defensive -hahmon yleisessa
siluetissa ja kenkien muodossa.

Valmiit hahmot yhdessa.
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4 Yhteenveto

Neljan hahmosuunnitelman tekeminen itsekehittelemaan pelikonseptiin ol
mielenkiintoinen ja haasteellinen tehtava, silla minulla ei ollut asiakasta
taikka valmiiksi kirjoitettua pelikonseptia tata projektia aloitellessani.
Opinnaytetyoni haastoi minua suunnittelemaan hahmoja visuaalista
suunnittelua laajemmassa mittakaavassa: jouduin tydssani toimimaan
kasikirjoittajan, konseptitaiteilijan ja art directerin rooleissa, jotta hahmoista
tulisi yhtenainen kokonaisuus visuaalisesti. Hahmosuunnitteluprojektini
haastoi minut niin visuaalisena suunnittelijana kuin myos tarinoiden
kertojana.

Projekti onnistui mielestani hyvin siihen nakokulmaan nahden, jolla ty6ta
aloitin: tarkoituksenani oli tutkia ja opiskella lisda, kuinka hahmojen
visuaalisilla elementeilla ja ominaisuuksilla voitaisiin vaikuttaa pelaajan
mielikuviin ja kasityksiin hahmosta taman ulkomuodon kautta. Projekti
haastoi minua tutkimaan jo ennestaan tuttuja osa-alueita, kuten
kerronnallista eli narratiivista Iahtokohtaa ja hahmojen siluettien teoriaa.
Koen, etta opinnaytetyoni on antanut minulle mahdollisuuden opiskella ja
tutkia lahemmin itselleni tuttua aihetta, jonka seurauksena pystyn
hyddyntamaan uusia taitojani tulevaisuudessa hahmosuunnittelutoita
tehdessani.

Naiden suunnitelmien pohjalta koen voivani myds jatkaa tata projektia
pelikonseptin muiden elementtien visuaalista suunnittelua ja kehittaa sita
kautta pelin ja kehittelemieni hahmojen tarinaa eteenpain.
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LITTEET

1.1 Pelikonseptin maarittely lyhyesti

Pelikonseptin maarittely on projektin kannalta siksi
tarkeaa, etta se vastaa kysymyksiin mité, kenelle, miksi ja
miten. Yleensa konseptisuunnittelija saa projekteissaan
ensimmaiseksi luettavakseen pelidesign dokumentin,
jossa kaydaan muun muassa suunnitellun pelin synopsis,
tarina, hahmojen tarina ja pelimekaanisia asioita kuten
pelimekaaniikan ja kayttojarjestelman suunnittelua. Taman
vuoksi projektini kannalta oli tarkeaa maaritella, millaiseen
peliin olisin suunnittelemassa hahmoja ja millainen olisi
pelin kohderyhma.

1.2. Genre, tyyli & kohderyhma

Grion on tyylitelty RPG- (Role Playing Game) ja
ongelmanratkaisupeli, joka on tarkoitettu toteutettavaksi
PC- ja konsolipelit alustoille kuten Playstation ja Xbox.
Pelin kohderyhmana toimii nuoret ja nuoret aikuiset, jotka
pitavat tyylitellyista ja tarinankerronnallisista
fantasiapeleista. Pelaajan tehtavana on kerata pelin
aikana eri puolille pelin maailmaa hajonneita kristallin
palasia, jotka keraamalla pelaaja pelastaa pelin
maailmaan. Pelaaja kayttaa pelin aikana neljan erilaisen
hahmon kykyja hyvakseen taistellessaan erilaisten otusten
ja paavastusten kanssa.

Pelin taistelumekaniikka on reaaliaikainen, jonka
aikana hahmot ja viholliset tekevat erilaisia hyokkayksia ja
puolustus-liikkeita, joihin pelaajan on reagoitava ja
paatettava pelin aikana mita liikkeita kukin hahmoista
tekee. Pelaajalla on myds mahdollisuus kontrolloida vain
yhta hahmoa ja osoittaa kolmelle muulle hahmolle
saantoja, joiden mukaan hahmo toimii pelidlyn ohjaamana.
Tallainen komento voi olla esimerkiksi healer- el
parantaja-hahmolle, etta tama kayttaa voimakkaamman
parannus-potionin, kun oman puolen hahmolla energian
tipahtavat alle 25% taydesta energiasta.

1.3 Tyyli

Grion tyylitelty RPG-ja ongelmanratkaisupeli. Pelin
visuaalinen ilme pohjaa paljon sarjakuvamaiseen
visuaaliseen ilmeeseen ja tyyliteltyihin mittasuhteisiin niin
hahmoissa kuin rakennuksissakin.

Grionia tutkiessaan pelaaja kohtaa erilaisia kaupunkeja,
runsaita luolastoja ja erilaisia kristallien katkopaikkoja.
Pelin visuaalinen ilme sallii olennoille, hahmoille ja
rakennuksille hieman vaaristyneita mittasuhteita, mutta
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kuitenkin siind maarin, etta pelin maailma olisi pelaajalle
uskottava.

Tarkeaa visuaalisessa ilmeessa on yhtenaisyys
taustaelementtien ja hahmojen kanssa, tunne uniikista
maailmasta ja fantasianomainen ote tuttuihin elementteihin
kuten taloihin ja kayttoesineisiin. Pelissa taistellaan
erilaisia lyonti- ja ampuma-aseita hyodyntaen ja pelin
joillakin hahmoilla on muun muassa parantavia
taikavoimia, joihin viittaan tekstissani magiana.

2. Synopsis ja tarina

2.1 Synopsis

Zeron |loytaa aarteenmetsastajien keskuudessa legendana
kulkeneen Ka’honin hautapaikan ja vapauttaa vahingossa
maailmaan Ka’honin hirvion, joka uhkaa elamaa koko
Grionin planeetalla. Zeron saa seurakseen elamaa
suojelevan voiman puolesta Mion-nimisen apulaisen, joka
auttaa Zeronia keraamaan Ka’honin hautapaikkaa
sinetoineen kristallin osat ja kukistamaan Ka’'honin hirvion.
Matkallaan kaksikko kohtaa muita hahmoja, jotka ovat
kohdanneet Ka’honin tuoman epaonnen ja liittyvat heidan
mukaansa yhteisen paamaaran saavuttamiseksi:
tuodakseen rauhan takaisin maailmaan.

2.2 Tarina

Zeron on jatkanut vuosien ajan edesmenneen
adoptioisansa toivetta |0ytaa aarteenmetsastajien
keskuudessa legendana kulkenut Ka’honin hauta. Haudan
rikkauksien on kerrottu olevan niin suuret, ettei sen
|Oytajan tarvitsisi enaa koskaan huolehtia
toimeentulostaan. Legendaan sisaltyy myos myytti hautaa
suojelevasta hirviosta, joka voisi tuhota vapaaksi
paastessaan elaman Grionissa. Kuten monet muutkin
myoOs Zeron pitda Ka’honin hirvio tarinaa vain pelotteena ja
uskovien myyttina, mika ei estanyt hanta jatkamasta
etsintdjaan.

Vuosien etsinnan jalkeen Zeron 16ytaa kuin lIoytaakin
sattumalta kyseisen edesmenneen Ka’honin kuninkaan
haudan ja rikkoessaan haudan sinetdineen kristallin, han
vapauttaa myyttina pidetyn hirvion ja saa osakseen taman
kirouksen. Zeronin heratessa tapahtumien jalkeen hanen
seuraansa liittyy Mion-niminen olento. Mion selittaa
Zeronille tilanteen vakavuuden ja tuo samalla taman
harteille niin itsensa kuin maailmankin pelastamisen
Ka’honin kiroukselta ja hirviolta. Zeronille kuitenkin tarina
planeetan lahettamasta apulaisesta ja tahto olla uskomatta
aikaisemmin tapahtunutta pitaa nuorukaisen
epauskoisena.
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Mion kuitenkin suostuttelee Zeronin etsimaan kanssaan
Ka’honin kukistamiseen tarvittavan kristallin osat, jotka
hajaantuivat ympari maailmaa Zeronin hajotettua haudan
sinetti.Yhteisen matkan aikana Zeron ja Mion kohtaavat
Ka’honin tuottamaa tuhoa ja surua ihmisten menetettya
laheisiaan ja kotejaan hirvion kynsiin.
Zeronin ja Mionin saapuessa Ka’'honin tuhoamaan Nonan
valtakunnan paakaupunkiin, Zeron ymmartaa viimein asian
vakavuuden ja heidan seuraansa liittyy valtion ritari kaartiin
kuulunut Chanda Evarde, joka on luvannut tehda
kaikkensa tuhotakseen Ka’honin taistelussa kaatuneiden
ritari kaartilaisten kunniaksi. Chanda Evarde kertoo
kaksikolle Vargal-nimisesta velhosta, joka tyoskenteli
aikoinaan valtakunnan hovissa, mutta taman kiinnostuessa
likaa mustasta magiasta tama oltiin karkotettu Nonan
valtakunnasta siina pelossa, etta tata taikuutta kaytettaisiin
vaarin
valtakunnan suojelemisessa. Chanda Evarden mukaan
miehesta voisi kuitenkin olla kolmikolle hyotya heidan
yhteisen paamaaraan saavuttamiseksi ja han on kuullut
huhuja Vargalin olinpaikasta. Kolmikko paattaa yhdessa
etsia miehen ja pyytaa talta apua. Matkansa aikana
kolmikko kohtaa lisda Ka’honin voiman uhreja ja kuulevat
tarinoita niin menetetysta omaisuudesta kuin omaisistakin.
Vargalin Ioydettyaan kolmiokko vakuuttelevat miehen
lahtemaan mukaansa tekemalla talle palveluksen
palauttamalla varkailta talta varastettuja taikaesineita.
Tarina paattyy, kun nelikko kohtaa Ka’honin hirvion
kristallin kokoamisen jalkeen.

3.2 Hahmojen biot ja ominaisuudet

Zeron - offensive

Nimi: Zeron Gliff

lka: 25-vuotias

Sukupuoli: Mies

Luonne lyhyesti: Zeron on luonteeltaan kujeileva ja
huolettoman oloinen nuorukainen, joka ei alkuun tunnu
ottavan vakavia tilanteita vakavasti. Tottuneena olemaan
vain vastuussa itselleen on tilanteen korjaaminen ja
vastuun ottaminen muista hanelle hieman vaikeaa. Zeron
lahtee pelin alussa toteuttamaan Mionin antamaa tehtavaa
l&ahinna vain itsensa pelastamisen vuoksi, mutta pelin
tarinan edetessa Zeron ymmartaa tekonsa vaikutuksen
myo6s muihin ihmisiin ja tahtoo lopulta tehda vaaryydelle
lopun epaitsekkaista syista.

Menneisyys lyhyesti: Zeron adoptoitiin lapsena
aarteenmetsastajan toimesta, jonka vuoksi han tottui
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matkustelemaan ja muutoksia taynna olevaan
elamantapaan, minka keskidssa oli vapaus toimia
itsenaisesti ja omia haaveitaan tavoitellen. Adoptio-isan
kuoltua Zeronin ollessa 17 vuotta vanha, paatti han jatkaa
isansa jalanjaljissa ja lahtea tavoittelemaan Ka’honin
haudan Ioytamista, joka olisi aarteenmetsastajalle hieno
sulka hatussa.

Pelilliset ominaisuudet:

Zeron edustaa pelissa offensive-hahmoluokkaa, joka
tarkoittaa, etta han on pelissa vahingon eli damagen
paaasiallinen tekija. Hanen liikkkeensa ovat
nopeatempoisia ja akrobaattisia liikesarjoja, jotka
hyodyntavat kahden lydmaaseiden tekniikoita. Zeronilla on
elamaa eli hp:ta maaritelty 200 hp:n verran, joka tekee
hahmosta keskivertoisen kestavyydeltaan.

Koska hahmo luottaa paljon liikkkuvuutta tarvittaviin
liike sarjoihin, hahmon tulisi olla kykeneva liikkumaan
kevyesti ja nopeasti,minka vuoksi hahmolla ei voi olla
painavia varusteita taikka aseita.

Mion - support

Nimi: Mion

lka:Tuntematon

Sukupuoli: Tuntematon

Luonne lyhyesti: Mion on luonteeltaan hieman naivin
oloinen olento, joka toimii rynmassa kannustavana
persoonana. Mion suhtautuu omaan rooliinsa kristallien
keraajana vakavasti ja kokee usein suurta vastuuntuntoa
tilanteen korjaamiseksi.

Menneisyys lyhyesti: Mionin menneisyys on tuntematon,
mutta olento kertoo muodostuvansa Grionin elaman
voimasta, joka lahetti hanet auttamaan Zeronia
kukistamaan maailman elamaa uhkaavan Ka’honin hirvion.

Pelilliset ominaisuudet:

Mion toimii pelissa healer eli parantaja hahmoluokan
edustajana, jonka paatehtaviin kuuluu muiden hahmojen
parantaminen ja hengissa pitaminen ja naiden
elvyttaminen. Mion kayttaa hahmojen parantamiseen
magiaa, jonka vuoksi hanella ei ole kaytossa lyomaaseita
ja hanen hyokkayksensa ovat magiaan ja loitsuihin
perustuvia. Koska Mion ei ole hahmona tarkoitettu
hyokkaajan rooliin, hanen vihollisiin tekema vahinko on
muita huomattavasti pienempaa. Tama siksi, etta
pelaajalle olisi selvempaa mitka ovat tdman hahmon
kayttotarkoitukset.

Mionilla on kaytdssaan erivahvuisia loitsuja, jotka
parantavat hahmoja eri maaran ja han oppii pelin aikana
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myo0s loitsuja, jotka poistavat sellaisia statuksia eli
ominaisuuksia kuten esimerkiksi myrkytys (vie hahmolta
ajan kuluessa vahan vahalta energiaa) ja hidastus
(hidastaa hahmon liikkeita ja nain ollen vahingon
tuottamista).

Vargal - Defensive

Nimi: Vargal

Ika: 55 vuotta

Sukupuoli: Mies

Luonne lyhyesti: Vargal on kiinnostunut taikuudesta ja
magiasta sen kaikessa muodoissa ja olemuksissa. Mies
on kayttanyt suurimman osan elamastaan taitojensa
kehittamiseen ja magian opiskeluun. Luonteeltaan Vargal
on helposti [ahestyttava ja tasapainoisen oloinen mies,
joka on pyrkinyt elamassaan kayttamaan kykyjaan muiden
auttamiseksi. Novan hovista lahteminen sarki miehen
sydamen, minka vuoksi han muutti lahemmaksi Trigalin-
metsistoa, jossa han saattoi olla paremmin tekemisissa
luonnon ja luonnon olentojen kanssa. Vargal elaa
elamaansa pieni pilke silmakulmassa, minka vuoksi han
mielellaan testaa nuorempiensa tahtoa ja kykyja mita
kummallisimmilla haasteilla ja tehtavilla.

Menneisyys lyhyesti: Ki’halin suku tunnetaan
perinteikkaana ja pitka janteisena maagi sukuna, jonka
jasenet ovat palvelleet Nonan valtakunnan hovimaageina.
Paatehtavinaan maageilla on ollut toimia kuninkaan
neuvonantajina ja auttaa valtakunnan ritari kaartilaisia
suojelemaan sen asukkaita maagisten olentojen ja muiden
valtakuntien hyokkayksilta. Grionin alueella toimii
valtakuntien yhteinen sopimus siita, ettd mustaa magiaa ei
tulisi kayttaa sen pitkaaikaisen negatiivisen vaikutuksen
suhteen luonnossa ja ihmisissa. Vargal on entisen
hovimaagin ensimmainen poika, joka seurasi isansa
jalanjaljissa kohti uraa kuninkaan neuvonantajana ja
yhtena 12:sta valtakuntaa suojelevasta maagista. Vargalin
urasuunnitelmat kuitenkin muuttuivat miehen
kiinnostuessa neuvoston mielesta liikaa mustan magian
tutkimiseen ja kiistat muiden neuvoston jasenten kanssa
edesauttoivat kuninkaan paatosta karkottaa Vargal
valtakunnasta, vaikka mies yritti vakuuttaa kuninkaan siita,
etta tutkimustyo oli vain ennalta ehkaisevaa tyota
tulevaisuuden varalta eika mitadan sen enempaa.

Vargal ja Chanda Evarde tietavat toisistaan toisensa
siltd ajalta, kun kumpikin tyoskentelivat Novan
linnoituksessa. Vargal oli ialtaan 45 vuotta ja Chanda 25
vuotta, kun kuninkaan paatos Vargalin karkottamisesta
kuulutettiin.
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Pelilliset ominaisuudet: Vargal toimii pelissa defensive
hahmon osuudessa, jonka tarkeimpiin tehtaviin kuuluu
vastustajien toiminnan vaikeuttaminen tavalla tai toisella.
Vargal on Spell caster eli taikoja tekeva hahmo, jolloin
Vargal pysyttelee hieman taka-alalla tehden pitkan matkan
hyokkayksia. Vargal kayttaa niin vihreaa kuin mustaa
magiaa, joista vihrealla magialla voidaan tehda erilaisia
elementteihin perustuvia hyokkayksia. Elementaaliset
hyokkaykset tarkoittavat esimerkiksi tulen, sahkon tai
tuulen hyddyntamista hyokkaksissa. Mustalla magialla sen
sijaan tarkoittetaan erilaisia myrkytystiloja, taikoja jotka
hidastavat vastustajien liikkeita, confusion loitsuja, jotka
sekoittavat vastustajien mielen ja estaa naita toimimasta.

Chanda Evarde - Tank

Nimi: Chanda Evarde

lka:35 vuotta

Sukupuoli: Nainen

Luonne lyhyesti: Chanda toimii ja kunnioittaa
oikeudenmukaisuutta ja korkeita moraalisia arvoja. Han voi
sotilaallisesta taustastaan johtuen vaikuttaa muista hieman
jaykalta henkildlta, joka harvoin Iahtee vitseihin mukaan.
Chanda on luonteeltaan hyvin tunnollinen ja
vastuuntuntoinen, joka huolehtii itsedaan heikommista
luontaisesti.

Menneisyys lyhyesti: Chanda palveli Novan hovissa
toimien valtakunnan sotajoukoissa pyrkien pitamaan
valtakunnassa rauhan ja jarjestyksen. Ka’honin hirvion
kohtaamisen jalkeen Chanda lahtee Zeronin ja Mionin
mukaan kaatuneiden tovereittensa kunniaksi.

Pelilliset ominaisuudet: Tankkina hahmon tarkoitus on
toimia muiden hahmojen kilpena etulinjassa ja ottaa
vastaan naita kohti tuleva vahinko mahdollistaen niin
muiden hahmojen toiminnan vaivattomuuden. Tankkina
Chandan hp eli health point- mekaniikka on suurempi
muihin hahmoihin nahden ja taman varusteet muodostuvat
erilaisista haarniskoista ja suojaavista vaatteista. Chanda
on tarkoitettu pelissa melee eli lyonti hahmoksi, joka
kayttaa erilaisia kilpia tai nyrkkiaan aseena.
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