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Opinndytetyon tarkoituksena on tutkia, kuinka elementalismi nakyy hirvibhahmojen suun-
nittelussa ja sitd kuinka visuaalinen hahmosuunnittelu ja sen keinot voivat auttaa pelaajaa
voittamaan talle peleissa vastaan tulevia hirviéita. Tutkin lahtdkohtana sitd, kuinka hirvié-
hahmoja kaytetadn tasoloikka- ja strategiapeleissa ja mitka ovat ndissa peleissa hirvididen
tarkoitus ja miten niiden ominaisuudet nakyvat hahmoissa. Esitan luonnon elementeista esi-
merkkeja uskonnoista ja tutkin tapaa jolla visualisoida monipuolisesti erilaisia elementteja.
Esimerkkitutkimus kasittda tulen elementin koirahahmossa. Toiminnallisessa osuudessa
suunnittelin kaksi elementaalista eldinhybridihirviéta viela tekeilla olevaan, selaimessa pelat-
tavaan virtuaaliseen lemmikkipeliin nimeltd Dianthia.

Opinnaytteessa pohdin kuinka peleissa hahmosuunnittelu ja elementalismi on toteutettu ja
yritdn kartoittaa omaa luomisprosessiani ja tapaani visualisoida elementteja. Suurin osa
opinndytetytsta on erilaisten esimerkkien tutkintaa, joiden valissa pohdin niiden vaikutusta
peleihin ja pelattavuuteen. Loppua kohden esimerkit ovat enemman itse tuotettuja ja vii-
meinen kappale on taysin hahmojen suunnitteluprosessin lapikayntia.

Opinndytetytssa minulle selvisi, kuinka hahmon toiminnallisuus on kaikkein tarkeinta hirvion
suunnittelussa ja etta teeman, hahmon ominaisuuksien ja elementin tasapainotus ovat sa-
manarvoisia keskendan eika niitd kannata laittaa erityiseen jarjestykseen suunnitteluproses-
sissa. Elementteja kannattaa myds kuvata muutenkin kuin tavalla jolla ne kaikista yleisimmin
assosioidaan, jotta saadaan monipuolisempia hahmoja.

Avainsanat pelihahmo, hirviét, elementaali, hahmosuunnittelu, 2D




. Abstract
7l Metropolia
Author(s) Niina Kaarnaoja
Title Elemental monsters in vidleogames
Number of Pages 24 pages + 1 appendices
Date 11 November 2017
Degree Bachelor of Culture and Arts
Degree Programme Media
Specialisation option 3d Animation and Visualization
Instructor(s) Pasi Kaarto, Principal Lecturer

The purpose of the thesis is to explore how elementalism can be seen in the design of
monster characters and how visual character design and its means can help the player
overcome the monsters that they encounter in games. I look at how monsters are used in
platformer and strategy games, what purpose they serve in these games and how their
features are displayed in their design. I present examples of the elements of nature and
how they’ve been presented in religion and explore the way of visualizing different ele-
ments. An exemplary study includes a fire elemental in a dog shape. In the project section
I designed two elemental hybrid animals for a browser based virtual pet game Dianthia.

In the thesis, I explore how games design and elementalism come together and I try to
map my own creation process and how I visualize the elements. Most of the thesis is a
study of different examples from existing sources, and I consider what are their impact on
games and playability. By the end, the examples are more own works and the last part is
a walkthrough of the design process of the Dianthia characters.

In my thesis, I found out how the function of the character is most important in the design
of a monster and that the balance of the theme, character and element as the building
blocks of the design are likely of the same value and should not be done in special order. It
is also worth depicting the elemental forces in a way that they aren’t usually associated with
to get more varied characters
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1 Johdanto

Opinnaytety6honi halusin ottaa aiheeksi elementaalisten hirvididen visuaalisen hahmo-
suunnittelun ja konseptoinnin ja kasitella nditd aiheita tavalla, joka voi avata itselleni
omaa luomisprosessiani ja auttaa myos samalla muita tdman tyylisessa hahmonluon-
nissa. Haluan tutkia millaisilla keinoilla elementteja voi liittdd hahmoihin ja millaisia kei-
noja suunnittelijalla olisi luoda samasta elementista monipuolisia hirvidita ilman liikaa
toistoa. Tavat ja menetelmat ovat pitkalti itse harjoitettuja ja tutkittuja, silla elementtien
visualisoinnista ei tutkimusmateriaalia videopelien ulkopuolella suuremmin ole. Havain-

tojani haluan hyddyntaa Dianthia-lemmikkipeliin suunniteltavan hahmoparin luontiin.

Opinnaytteeni on pitkalti tutkiskelevaa pohdintaa siita, mita hirviot tekevat peleissa ja
miten elementaalinen magian elementti on pelaamissani peleissa nakynyt hirvidhah-
moissa. Tutkin mista elementit ovat mahdollisesti perdisin ja kuinka niita voitaisiin kayt-
tda hahmoluonnin tydkaluna. En kasittele itse pelimekaniikkaa tai tutki kuinka se toimii,
koska haluan keskittya vain visuaaliseen toteutukseen. Opinndytteeni toiminnallisessa
osuudessa kayn lapi paatoksiani ja tydvaiheitani kahden videopelihirvién suunnittelupro-
sessissa. Dianthia on viela hyvin keskenerdinen virtuaalilemmikkipeli. Se toimii se-
laimessa ja grafiikat ovat stabiilia 2D grafiikkaa, joten en etene projektissa hahmoluontia

pidemmaille.

Kdyn opinndytetydssa lapi, mita ovat hirviot videopeleissa ja mika niiden tehtava on,
mita elementit ovat ja kuinka niita on kaytetty ja voitaisiin hahmosuunnittelussa kayttaa,

seka lopuksi oma prosessini elementaalisten hirvidhahmojen luonnista.



2 Hirviohahmot

Erilaiset hirviot ovat nykyajan viihteessa ja tarinoissa yha lasna, eika niiden suuri suosio
nayta hiipuvan. Hirvidita ja muita kummajaisia kirjoitetaan jatkuvasti niin kirjoihin, tele-
visiosarjoihin ja videopeleihin, ja niiden joukossa on niin pelattavia kauheuksia, myyttisia
petoja kuin myos ystavallisia olentoja. Videopeleissa hirviét ovat useimmiten erilaisia
vastustajia, joiden on tarkoitus tuoda pelaajalle haasteita ja pelisisaltda. Nama vihol-
lishahmot vaihtelevat pelien teeman mukaisesti ihmisista eldimiin, taruolennoista konei-
siin ja erilaisiin suuriin ja mitd mielikuvituksellisimpiin fantasiaolentoihin. Paneudun lu-
vussa juuri videopelien hirvibhahmoihin ja tutkin mitd ne peleissa tekevat, ja mita voi

ottaa huomioon peliin tarkoitetun hirvishahmon suunnittelussa.

2.1 Hirvididen rooli videopeleissa

Hirvidt ja muut kummajaiset videopeleissa ovat yhteydessa pelattavuuteen, ja niiden
tehtdvana on useimmiten tarjota pelaajille haasteita seka syventda pelin tarinaa ja maa-
ilmaa. Hirvidita I6ytyy kaiken tyyppisista peleista tasoloikista roolipeliseikkailuihin. Ta-
soloikkapelit kuten Nintendon Super Mario Bros 3 sijoittavat hirviéita vaikeuttamaan pe-
laajan kulkua kentdn alusta kentén paahan. Kentan lopussa voi olla pomohirvid, joka on

vaikeampi voittaa kuin muut kentdn aikana kohdatut hirviét.
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Kuvio 1.Hirvidita videopeleistd. Vasemmalta oikealle: Super Mario Bros. 3: Goomba ja Koopa,
Persona 4, Pokemon FireRed & LeafGreen.

Roolipelillisissa strategiapeleissa kaytetaan laumoja hirvidita, joita pelaaja kohtaa satun-

naisin valiajoin. Hirvidkohtaamisten tehtdavana on seka opettaa pelin kdytannét, haastaa



pelaaja, palkita tata voitoista erilaisin aartein ja resurssein ja luoda pelin maailmaan mo-
nipuolisuutta, joka lisaa todellisuuden tuntua. Atlus peliyhtién Shin megami tensei -peli-
sarjan peleissa pelaaja kayttaa erilaisia demoniolentoja paihittddkseen toisia samanlaisia
demoneja, kun taas Nintendon Pokemon -pelisarjan peleissa pelaaja nappaa ja taistelee

pelin maailman eldinolennoilla, joita kutsutaan Pokemoneiksi.

2.2 Hirvididen visuaalinen suunnittelu

Kun ottaa huomioon, kuinka suuri rooli hirvigilla voi olla peleissa, nousee vahva visuaa-
lisuus ja tunnistettavuus hahmon tarkeimmaksi piirteeksi. Riippuen pelityypista on erit-
tdin tarkedd, etta pelaaja voi mahdollisimman nopeasti tunnistaa vastassa olevan hah-
mon ja toimia sen mukaisesti pelissa. Jos hahmojen muodot ja variteemat ovat liian
samanlaisia, tapahtuu pelaajalle tarpeettomia virheitd ja pelikokemus karsii. Koska hir-
viot tarjoavat dynaamisia haasteita seka niiden nayttavyys on hyvin tarkedd, voivat ne
nousta helposti kaikkein muistettavammaksi osaksi pelid ja maaritelld myos sen, mista
peli tullaan muistamaan (Weindstock 2014, 566). Kun kyseessa on hahmo, jonka tulee
kielid jotain tiettya roolia ja toimintoa, on kyseisten seikkojen hyva olla suunnittelijalla
selvilla ennen suunnitteluprosessin aloittamista. Koon, muotojen ja varimaailman avulla
voi pelaaja saada tapaamastaan hirvidstd suuntaa antavia vihjeitd jo ensindkemalts,
mutta riippuen pelin tyylistd tamanlainen huomiointi designissa ei ole valttdmattéman
tarkedd. Muun muassa vuoropohjaiset strategiapelit, joissa hahmot eivat liiku reaa-
liajassa, ovat usein poikkeus. Jos pelaajalla on rajattomasti aikaa miettia mita tehda,

voidaan keskittyda hahmojen eriyttamiseen toisistaan ja designin hiomiseen.



ENEMY.
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Kuvio 2. Shin Megami Tensei: Devil survivor -pelin demonit ovat hyvin taiteellisesti ja yksityis-
kohtaisesti piirrettyja ikoneita ja hahmojen ei tarvitse taisteluissa liikkua lainkaan.

Itse jakaisin pelien hirviot kolmeen eri kategoriaan; lemmikki, eldin ja monsteri. Lemmikit
ovat hyvin ystavallisen ja s6pdn nakoisia ja useimmiten pydreahkdja muodoltaan. Ne
ilmenevat pelin alkupuolella opettamassa pelaajalle perusmekaniikkaa ollen kovin har-
mittomia ja siten helppoja paihittaa. Pelissa jossa hirviditd kdytetaan taistelussa, kuten
Pokemon -sarjassa, pelaaja aloittaa pelin tallaisilla pienilla ja suloisilla hirvigilla. Kun peli
etenee, alkavat tallaiset somat hirviét vahentya uusilta alueilta. Niita tulevat korvaamaan
suurikokoisemmat ja voimakkaammat eldintyypin otukset, jotka tarjoavat enemman
haasteita kuin aiemmat lemmikit. Eldin ei viittaa termissa siihen, ettd nama hirviét pe-
rustuisivat pelkastaan eldimiin, vaan niiden yleisyyteen pelimaailmassa. Ne ovat visuaa-
lisesti paljon monimuotoisempia kuin alkutason lemmikkihirviét ja niiden koot vaihtelevat
usein pienestd keskisuureen. Tasoloikkapeleissa ei suoranaisesti ole lemmikkihirvioitd,
vaan viholliset ovat joko eldin- tai monsterityyppisia. Monsteri on suurikokoinen hirvi,
joka loytyy pomohirviona kentdn padssa tai jonka pelaaja on lopulta voinut kasvattaa
kumppanikseen. Monsterit ovat usein hyvin visuaalisesti rikkaita ja ne ovat pelien voi-

makkaimpia hirvigita.



2.2.1 Designin pohja

Peleissa toiminnallisuus on hahmon tarkein tehtdva. Kun hahmoa suunnitellaan peliin,
taytyy sen toiminnallisuus ja pelimekaniikka ottaa huomioon, oli sitten kyseessa pelaaja-
hahmo taikka vastustaja. Videopelivihollisen suunnittelussa kuitenkin sen toiminnallisuus
pelaajan kannalta tulisi korostua hyvdssa designissa. Jos toimintapelin pelaajahahmo
osaa litistaa vihollisia esimerkiksi hyppadamalla ndiden paalle, olisi hyva, etta pelaaja na-
kee selvasti jostakin vastustajasta, ettd ndin ei tule toimia sen kohdalla. Hahmo joka
ampuu projektiileja saisi myos nayttaa siltd, ettd se kykenee tekemaan niin. Esimerkiksi
vaaleanpunainen ja pérhed leijona ei valitettavasti nayta siltd, ettd se laukaisee mini-
torpedoja turkkinsa sydvereistd, mutta hammennykseltd voi valttya, jos sen seldassa on

raketinheitin.

Hirvidité voidaan sijoittaa kaikenlaisiin ymparistdihin tiedelaboratoriosta trooppiseen
metsaan. Jotta hirvid sopii ymparistdonsa, tulee sille olla joko ymparistéllinen tai tarinal-
linen selitys, miksi se l6ytyy juuri sielta. Jos hirvidé kuuluu luontaisesti ymparistéon, on
hyva, jos se nayttdisi omaavan selkeitd ominaisuuksia, joilla se selvida kyseisella alueella.
Hahmosuunnittelijalle oivallinen apu tassa vaiheessa on etsia esimerkkeja luonnosta. Kun
hahmo jaa vain viholliseksi josta ei kerrota suuremmin mitaan pelin sisalla, auttaa oikean
maailman eldinten mallinnus luomaan illuusion siita, ettd tdma otus kuuluu juuri tahan

biologiseen ymparistoon.

Siina missa oikeiden eldinten tutkiminen ja uudelleen luominen voi tuottaa tulosta, voi-
daan myds ammentaa inspiraatiota jo aiemmin luoduista, tunnetuista lahteista. Eri mai-
den kansalliset tarut ja eepokset pursuavat erilaisia olentoja, joiden kaytté designin poh-
jana voi seka nopeuttaa suunnittelijan tyéta, ettd luoda intertekstuaalista sisaltéa. Jos
intertekstuaalisuus huomioidaan myds pelimekaanisesti, voi mytologisen hahmon tarinan
tunteva pelaaja itse keksia pelissa sen vahvat ja heikot kohdat ja reagoida naihin. Olet-
taisin ettd tdllaisessa tapauksessa pelaajan oikea arvaus johtaisi positiiviseen pelikoke-
mukseen, syventaisi pelattavuutta ja voisi opettaa uusia asioita muun muassa toisesta

kulttuurista.



Kuvio 3.Pokemon Jynx. Humanoidi jaa- ja psyyketyypin Pokemon.

Esimerkkind intertekstuaalisuudesta hahmodesignissa otan esimerkiksi Pokemonin Jynx.
Alkuperdinen hahmodesign peleistd Pokemon Green ja Pokemon Red kuvaa Jynxin pu-
naiseen leninkiin pukeutuneena, vaaleatukkaisena naisena, jonka iho on tdysin musta.
Hahmo mita luultavimmin lainaa japanilaisesta demonista, Yama-ubasta. Ote Yama-uban

wikipedia —artikkelista:

Jynx from the media franchise Pokémon is said to be a reference to Yama-
uba, with the same golden-white hair, red kimono, and prominent mouth. The
dark skin could be attributed to the tendency in Noh theater to play the Yama-
uba character in blackface. Jynx's unusual Ice/Psychic type may reference
Yama-uba's typical location in icy mountains, as well as her supernatural pow-
ers and her consideration by some to be a spirit affecting the weather, namely
winter weather. Also, Yama-uba is known to seduce her victims by dancing,
which is often referenced by Jynx's Pokedex entries within Pokemon games.
(Wikipedia — Yama-uba 1.5.2016)

Hahmoa on kritisoitu mauttomana karrikaationa afrikansukuisista henkilgista. Jynxin
ihonvari muutettiin  my6hempiin peleihin ja taiteisiin violetiksi (Bulbapedia: Jynx
1.5.2016). Yama-uba ja Jynx jakavat hyvin paljon samankaltaisia ominaisuuksia ja Po-
kemonin jaatyyppisyys olisi kummallinen asia myo6s yhdistaa stereotypiaan, josta sen

hahmodesignia syytetaan.

2.2.2 Vahva siluetti

Pelityypista riippuen on térkeda, ettad pelaaja voi tunnistaa vihollishahmon silman rapayk-

sessa. Jos pelimekaniikka vaatii pelaajaa tekemaan nopeita paatoksia reaaliaikaisessa
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ymparistdssd, on vihollisten oltava mahdollisimman helposti tunnistettavissa toisistaan.

Muutoin pelattavuus voi karsia pelaajasta riippumattomista syista.

Vuoropohjaisissa strategiapeleissa siluetilla voidaan nopeasti kertoa pelaajalle mita tama
voi viholliselta odottaa. Virtaviivaiset figuurit voivat ovat nopeita, jykevat ja/tai lihaksik-
kaat hahmot iskevat kovaa tai ne ovat kestdvampia pelaajan iskuja vastaan ja hyvin
hennot hahmot voivat olla tukihahmoja, jotka osaavat parantaa taistelutovereitaan tai

taikoa voimakkaita taikoja.

2.2.3 Varit ja mekaniikka

Varit voivat joko olla taysin taiteellinen loppusilaus hirvibhahmoon, tai silla voidaan va-
littaa pelaajalle hyddyllista informaatiota. Varipaletti voi viestia pelaajalle hirvidon elemen-
tista tai erottaa sen samanlaisesta aiemmin nahdysta vihollisesta. Pelissa Etrian Odyssey
4 vihollishirvidita kierratetaan uusille alueille vain muuttamalla 3d mallin tekstuurien va-
reja. Pelaaja tietad hirvidon ennestaan, mutta taistelussa uuden otuksen kanssa selviaa,
ettd tdma on aiemmilla tasoilla kohdattua otusta voimakkaampi. Hieman samalla lailla
Mario Bros pelissa viholliset nimelta Shellcreeper tulevat kolmessa eri varissa. Vihollisessa
ei muutu visuaalisesti muu kuin vari, mutta varin perusteella pelaaja tietaa kuinka nope-
asti Shellcreeper liikkuu. Vihrea on hitain, purppura tata nopeampi ja punainen kaikkein

nopein versio tasta hirvidsta (Mariowiki: Shellcreeper 6.11.2017).

Elementaaliset hirviét usein omaavat varipaletin, joka viittaa niiden tyyppiin. Tulihirvitt
ovat keltaisia, punaisia ja oransseja kun taas vesi- tai jaahirviét erilaisia sinisen savyja.
Poikkeus tahan usein on intertekstuaalinen lahde, joka maarittaa kaytettdvan varipaletin,

kuten kappaleessa 2.2.1 kuvio 3 tai jokin muu elementtiin viittaava designelementti ku-

ten kappaleessa 3.4 kuvio 8.

3 Elementalismi

Kappale kasittelee elementalismia pelisuunnittelun kannalta ja pyrkii selittémaan mitka
ovat elementtien alkupera ja kuinka niita sovellettu ja kaytetty erilaisissa peleissa stra-
tegiaelementtind aiemmin ja kuinka elementtien kayttdé hahmosuunnittelussa voi auttaa

hahmosuunnittelijaa tydssaan ja viestia hyodyllista tietoa pelaajalle pelissa.



3.1 Uskonnolliset elementit

Ennen kuin tiede 16ysi ja alkoi koota alkuaineiden taulukkoa, nakivat ihmiset maailman
rakentuvan elamalle tarkeimmista elementeista kuten vesi, tuli, maa ja ilma. Nama ele-
mentit rakensivat ndkemystd maailmasta ja sen toiminnasta ja niitd kaytettiin myos ku-
vaamaan ihmiskehoa ja mielta. Esittelen lyhyesti filosofisia elementteja ja jumalia, joita

voimme assosioida voimiensa elementteihin.

Aether

Kuvio 4. Kuvitus viidesta buddhalaisuuden elementista jotka tunnetaan chakroina. (Kelley, 2002)
YIhaalta alas: Aether, ilma, tuli, vesi, maa

Buddhalaisessa filosofiassa esiintyvat viisi elementtia: aether, ilma, tuli, vesi ja maa.
Aether voi tarkoittaa tyhjaa taivasta, tyhjiéta tai tyhjyytta. Elementeilld on toisiinsa ver-
rattuna erilaisia assosiaatioita muun muassa ruumiinosiin, muotoihin, vareihin ja erilaisiin
arvometalleihin ja korukiviin. Buddhalaisuudessa elementteihin liitetyt kuviot ilmenevat
muun muassa arkkitehtuurissa. (Kelley 2002) Eri uskonnoissa ja kulttuureissa erilaiset
elementtien assosiaatiot vaihtelevat ja tarkempi ldhdemateriaalin tutkimus intertekstu-

aalisuuden puolesta on tarkeaa.



Taulukko 1.

Ote tiibetildisen kuolleiden kirjan elementtitaulusta. (Kelley 2002)

Elementit Aether Vesi Maa Tuli lIma

Korut Safiiri Timantti Kulta Rubiini Smaragdi

Kirkkaat va- | Valkea/Sini- Sininen/Val- keltai- punai- vihred

rit nen kea nen nen

muoto manteli pallo nelid kolmio puolikuu

ruumiinosa | paalaki napa polvi rinta- kulmakar-
keha vat

En kayttdisi ndita elementtien assosiaatioita suoraan omassa tydssani, koska aiheeni on
hyvin suomalainen, mutta niista voi kuitenkin olla hyétya hahmojen ideoinnissa ja suun-
nittelussa. Osa elementtien symboliikasta on niin yleismaailmallista, ettd vahintdan epa-
suoria viittauksia voidaan luoda valittématta siitd, mista elementti ja sen symbolismin
alkupera ovat lahtdisin. Jos hahmoon on tarkoitus saada luotua tarkka kytkds alkuperai-
seen nakemykseen elementista tai kulttuurista, suosittelisin, ettd hahmon designissa ko-
rostettaisiin lahdemateriaalin symboliikkaa reilusti.

Haluan vield nostaa Suomen kansanuskosta muutaman elementalismiin rinnastettavan
esimerkin, koska jumaluudet ja muut henkiolennot ovat usein tarinoissa kykenevia luon-
non hallintaan. Jumalia ja henkia pelattiin ja palvottiin ja naille uhrattiin lahjoja, jotta
saataisiin suotuisia satoja ja valtyttdisiin onnettomuuksilta (Krohn 2008, 13). Ukko yliju-
mala on suomenuskon saan, sadon ja ukkosen jumala ja tata juhlittiin sateiden toivossa
kevaisin. Tuhoisan ukoniskun uskottiin olevan Ukon vihan ilmaus ja sateet osoitus hanen
suopeudestaan (Wikipedia: Ukko 6.11.2017). Ukkoa siis voisi sanoa ilman, veden ja sah-

kon elementtia hallitsevaksi jumalaksi.

3.2 Elementaaliset hirviot

Useissa japanilaisissa roolipeleissa elementteja esiintyy pelimekaniikassa kolmesta kuu-
teen kappaletta. Square Enixin Final Fantasy IX pelissa taikojen padelementit ovat tuli,
jaa ja sahko, kun taas Shin Megami Tensei Devil Survivor pelin elementit ovat maa, tuli,
tuuli, sahko, jaa, pyhyys ja pimeys. Elementit ovat ndissa kahdessa esimerkissa eri ta-
soisia taikaloitsuja, joita kdyttavat niin pelaajan hallinnassa olevat ihmismaiset hahmot
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kuin vihollisetkin. Pelaaja voi paihittaa tuntemansa viholliset helposti voimakkaalla taialla
jolle vihollinen on heikko, mutta pelaajan ihmismaiset hahmot harvoin ovat heikkoja

nadille elementaalisille taioille.

Satoshi Tajirin kehittdmdassa ja vuonna 1996 ensimmaistd kertaa Game Boy -kasikon-
solille julkaistussa Pokemon -pelisarjassa erilaiset luonnolliset ja ei niin luonnolliset ele-
mentit nakyvat pelin mekaniikassa ja hahmoissa hyvin selkeasti. Vuoteen 2017 men-
nessa erilaisia elementaalisia taskuhirvi6itd on runsaat 805 kappaletta (Wikipedia: Poke-
mon 6.11.2017). Pelin taistelumekaniikka pohjautuu kivi-paperi-sakset tyyppiseen pelat-
tavuuteen, jossa jokaisella elementilla on omat vahvuutensa ja heikkoutensa. Mekanii-
kalla pyritdan tasapainottamaan jokainen elementti, ettei synny mahdottomia voimasuh-
teita ja variaatio pelin sisdisten hirvididen valilla pysyy monipuolisena ja mielenkiintoi-
sena. Erilaisia elementaalisia tyyppeja Pokemon peleissa on 18. Pokemonilla on yhdesta
kahteen elementaalista tyyppia ja mahdollisia uniikkeja yhdistelmia pelissa on 171, joista
loppuvuodesta 2016 peleissa on kaytetty 146 erilaista. (Bulbapedia: Type 6.11.2017).

DARK DRAGON EUEHIE [EAIEYd FIGHT |FIRE! EOVING GHOST

GRUURD NORHAL POISON  ESYVICHC BIEED] WIATER

Kuvio 5. Kaikki Pokemon -pelien 18 Pokemontyyppia vuonna 2017. YIhaalta vasemmalta: Hyon-
teinen, pimeys, lohikdarme, sdhko, keiju, taistelu, tuli, lento, kummitus, ruoho, maa, jaa,
normaali, myrkky, psyykkinen, kivi, terds ja vesi.

Osalla naista elementeistd on hyvin tunnistettavia piirteitd jotka ilmenevat kyseisen ele-
mentin tyyppisissa Pokemoneissa. Lentotyypin Pokemon osaa lentda, joten silla on siivet
tai se hallitsee tuulta, hyonteis Pokemon on hyonteismainen, tulityypin otus voi olla ilmi-
liekeissa ja vesityyppi on kala, merinisakas tai silla on sellaisia ominaisuuksia, joilla selvita
vedessa, kuten pyrstd tai evat. Ero aiemmin mainittuihin peleihin on se etta ihmishahmot
eivat kayta taikoja, vaan komentavat naita hirvidita taisteluissa. Hirviot itse osaavat kayt-

taa elementtinsa voimia ja taistelevat kouluttajansa puolesta.

3.3 Eri elementtien visualisointi

Elementeilla on toisistaan eroavia ominaisuuksia ja niiden Idytaminen ja tunnistaminen
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ovat mielestani suurin visualisoinnin tydkalu. Vesi elementtina on hyvin mukautuvainen
ollessaan neste ja sille ominaisia vareja ovat sinisen savyt. Sita usein kuvataan rauhalli-
sena kuin tyyni jarvi, mutta vaihtoehtoisia temperamentteja voisivat olla myds pienen
puron vikkelyys, tai myrskyn aaltojen raivo. Tulelle ominaisia vareja ovat punaiset, kel-
taiset ja oranssit. Elementtiin liitetaan rdiskyva liekin temperamentti, mutta vaihtoehtoja

voivat olla myds rauhallinen hiillos tai nopea, tuhoisa rajahdys.

Pokemon Eevee perustuu ideaan siita, etta meilld on Pokemon, joka voi kehittyessaan
muuttua taysin eri tyyppiseksi. Eevee on hyvin suosittu Pokemon fanien keskuudessa
sen soman ulkonaén, kuin myods useiden vaihtoehtoisten muotojen vuoksi. Normaalityy-
pin Eevee on soma, toppdjalkainen ja porrdinen, muttei omaa muulla tavalla mitdan
erityispiirteita. Se on selvasti nisakds, hyvin koiraeldinmadinen. Silld on pérhea turkki,
nelja jalkaa, hanta ja suuret korvat. Kun se kehittyy joksikin muodoistaan, nama paa-
maaraiset piirteet pysyvat samoina, mutta muuttavat ominaisuuksiaan tai saavat uusia

muotoja.
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Kuvio 6.Eeveen elementaaliset kehitysmuodot. Ylhaalta Vaporeon(vesi), Jolteon(séhkd), Fla-
reon(tuli). Keskelta: Espeon(psyykkinen), Eevee(normaali), Umbreon(pimeys). Alhaalta Gla-
ceon(jaa), Sylveon(keiju), Leafeon(lehti)
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Jokainen tyyppimuunnos muuttaa Pokemonin ominaisuuksia elementilleen ominaisem-
paan muotoon. Vaporeonin korvat muuttuivat eviksi ja hannasta tuli kalan pyrsto.
Leafeonin korvat seka hantd muuttuivat lehdiksi ja sen kehosta ja jaloista puskee ver-
soja. Eeveen muodoissa on myds havaittavissa, kuinka jokainen eri tyypin evoluutio va-

ripaletiltaan viittaa pelin sisalla olevaan elementtityypin UI grafiikkaan (Kuvio 5).

3.4 Saman elementin variointi

Jos otuksia on paljon jotka ovat samankaltaisia, voi olla viisasta eriyttda hahmojen de-
signia joko muokkaamalla ndiden pohjadesignia tai varioida elementin visuaalista toteu-

tusta.

Tulen elementti on hyvin moninainen sen luonnossa esiintyvien muotojen, kuin myos
ihmisen luoman teknologian ansiosta. Tulen elementtid voidaan ilmentaa liekkeina tai
magmana tai se voi olla jonkin olennon voimanlahde kuin hdyrykoneessa. Yksi tapa ele-
mentille on ilmeta ulkoisena osana hahmoa; Jonkin ruumiinosan korvaaminen elemen-
tilld, kuvioiden muuttaminen elementiksi tai elementaalinen haarniska. Artisti voi kayttaa
esimerkiksi mytologiaa tallaisten visuaalisten ominaisuuksien vaikutteena, tai vapaasti

soveltaa ja kayttaa mielikuvitustaan luodakseen taysin uusia ulottuvuuksia designiin.

Kuvio 7. Tulielementti on lisatty koiran pohjadesigniin. Vasemmalta: Koiran pohjadesign, tuli-
vuori —koira ja hiillos -koira.

Naissa hahmoissa elementti on osana hahmoa, mutta koira on silti hyvin tunnistettavissa
samaksi koiraksi rakenteesta ja turkin varistd. Kun mietin milla lailla nama hahmot kayt-
taytyisivat pelissa, ne voisivat hyvin olla eldin- tai jopa lemmikkihirvi6itd. Ne olisivat hyvin
koiramaisia ja kayttaisivat enemman fyysisia hydkkayksia, kuten pureminen ja taklaus.
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Jos samankaltaista eldinta kaytettaisiin useaan designiin, olisi varipaletteja eriytettava

hieman, etta hahmot eivat sekoittuisi toisiinsa.

Toisena keinona luoda elementaalista variaatiota on lahtea tyostamaan hahmoa aloitta-
malla elementistd teemana. Esimerkkind elementaali joka viestii, etta tulen elementti on
ottanut koirahahmon muodon. Voimme yrittda luoda kyseisen vaikutelman jattamalla

suuren osan koiran alkuperaisista ominaisuuksista rakennetta lukuun ottamatta pois.

Kuvio 8.Koiran anatomiaan pohjaavat tulielementaalit. Vasemmalta: Koiran muotoon raken-
nettu patsi/héyrykone, Tulihengen possessoima palava koiran luuranko.

Abstraktimmat designit voivat viitata voimakkaampaan elementaaliseen hyokkdyspoten-
tiaaliin. Metallinen koira voisi olla kestavampi ja hyokatd enemman fyysisilla iskuilla kuin
hauraampi luuranko, joka taistelisi magialla joka ei vaadi fyysistd kontaktia. Metallinen
uunikoira on myds varitykseltddan poikkeuksellisempi, koska sen design viittaa pitkalti

juuri patsiin/kaminaan.

4 Hahmojen luonti

Ryhtyessani hahmon luontiin, tulee minulla olla jonkinlainen ohjenuora siita, mihin tar-
koitukseen hahmoa suunnittelen. Kun tiedan, mika hirvion tarkoitus pelissa on ja mita
tiettyja ominaisuuksia silta vaaditaan, luomistyd nopeutuu ja voin keskittya sellaisiin omi-

naisuuksiin hahmossa jotka tulevat tukemaan hahmon designia.
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Kuvio 9. Osaset joilla suunnittelen hahmon. Kaavio olettaa, ettd hirvishahmon toiminto pelissa
tiedetaan.

Hahmon teema voi olla jokin mytologinen olento, eldin tai abstraktimpi idea. Elementti
voi olla riippuvainen teemasta tai se voi olla pelin tasapainotuksen maarittelema pohja
hahmolle. Ominaisuudet on hyva suunnitella niin, ettd ne palvelevat pelimekaniikkaa.
Aiemmin ajattelin, ettd voisin laittaa nama kolme suunnittelun tyokaluani jonkinlaiseen
arvojarjestykseen, mutta ymmarsin mietittyani, ettd kankeus ei valttamatta palvele de-
sign prosessia, etenkaan ndin hajanaisessa pelissa kuin mitd Dianthia vield on. Teema
tosin nousee hyvana ohjenuorana naiden kahden vyli, jos pelimekaniikka vield puuttuu,

joten se lienee itselleni turvallisin lIahtékohta jatkossa, kun suunnittelen hahmoja.

4.1 Hahmon suunnittelun pohjaaminen

Aion toteuttaa kaksi toisiinsa liittyvaa, ymparistédnsa sidottua elementaalista eldinhah-
moa tekeilld olevaan Dianthia lemmikkipeliin, jonka hahmojen alueen pelisuunnittelu do-

kumentti l10ytyy liitteista.

Dianthia —lemmikkipelillda on jo ennestdan luotuja hahmoja, joten tulen noudattamaan
pelin visuaalista tyylid uusia hahmoja luodessani. Pelin hahmojen ilmeikkyys vaihtelee
sopdsta hieman hairitsevaan, mutta pyrkii tekemaan niin ilman etté hahmot nayttaisivat
likaa olevansa aivan eri pelista. Hahmoilla ei ole suuria maaria yksityiskohtia tai tekstuu-
reita, koska ne suunnitellaan toimimaan niin etta pelaaja voi jalostaa olentoja ja saada

ndille uusia varikombinaatioita ja erilaisia merkintdja.
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Kuvio 10.  Dianthia —lemmikkipelin hahmoja. Vasemmalta: Moogon(Iima), Kallohonka(Kasvi),
Ahven(Vesi).

Peli pohjaa hyvin paljon maailmaansa suomalaisuuteen ja Suomen luontoon, mutta se ei
rajoita Suomen ulkopuolisia vaikutteita. Tahan annetuista esimerkeista Kallohonka -
hahmo on hyvin suomalaisvaikutteinen ollessaan inspiroitunut karhupeijaisten perin-
teesta, mutta Ahven on Loch Nessin hirviomainen ahven ja Moogon lentdva lohikadrme-
lehma. Nama hahmot on luotu pelin hyvin aikaisessa vaiheessa jolloin alueita ei ole viela
mietitty ja luontityd on ollut paamaaraisesti konseptointia ja hahmojen sijainti pelissa on
mietitty jalkikateen. Tassa opinndytetytssa padsen luomaan hahmoja suoraan jollekin

alueelle mille 16ytyy jo tarina, joten se tulee vaikuttamaan luomistydhoni.

Tulen ottamaan vaikutteita luonnosta ja sen tarjoamasta kirjosta lahtiessani suunnitte-
lemaan hahmoja pelin alueelle. Dianthian maailma perustuu hyvin vahvasti Suomeen,
joten haluan ottaa suomalaisia metsan eldimia ja niiden luontaisia valtasuhteita huomi-
oon designissa. Ymparistd johon hahmot tulevat on laakeaa, lumista tasankoa seka tal-
vista metsaa. Naissa olosuhteissa eldvista eldimista tulivat mieleeni ensimmaisena saa-

liseldimet; hirvi ja janis ja ndiden saalistajat; susi ja kettu.

Neljassa hahmossa olisi liikaa ty6td, mutta jos yrittdisin yhdistda naiden eldinten kykyja
toisiinsa, voisin saada aikaan vinkeat hahmot jotka tarjoavat mahdollisuuden erilaiseen

pelielamykseen kuin myds eriskummallisen fantasialemmikin.



16

S

Kuvio 11. Vasemmalla saalistajat ja oikealla saaliit, Hirvelle lisatdan ketun piirteet ja jéanik-
sesta tulee verenhimoinen saalistava laumaeldin

Pohjana ndama kaikki nelja eldinta, haluan luoda hybridihirvié -parin, jonka osapuolet
viittaavat jollakin tavalla toisiinsa ja sisaltdvat selkeat viittaukset kaikkiin neljaan (kaksi
eldintd per hirvio) ja jakavat keskendan jonkinlaisen luonnollisen dynamiikan. Valitsin
nama nelja eldint3, silla ne ovat hyvin yleiset suomen luonnossa ja joissa on kaksi saalista

kuin myds saalistajaa.

Kettu Hirvi Susi Janis
Viekas Suuret sarvet Rohkea Pitkat korvat
Solakka Jykeva Sosiaalinen Vikkela
Mystinen Uljas Apex predator Pieni

Kuvio 12.  Eldinten ominaisuuksia kaaviossa. Eniten madrittdvat ominaisuudet, eldimen
luonne ja olemukseen liittyvat havainnot hyvié apukeinoja designin ruodintaan.

Lahdemateriaalin tunteminen, tassa tapauksessa kyseisten eldinten anatomia ja piirteet,
on hyva tutkia kyllin tarkasti, jotta ne ilmenevat selkeasti lopullisessa tyossa. Itse miet-
tiessani hybridien luontia mietin millaisista osista kyseiset eldimet koostuvat. Mitka ovat
niiden selkeimmat piirteet ja mika erottaa ne muista samankaltaisista eldaimista. Janis ja
hirvi ovat hyvin erilaiset toisistaan ja kummatkin erottuvat selkedsti myés sudesta ja
ketusta, mutta susi ja kettu ovat eldimina hyvin samankaltaisia kuuluessaan koiraeldinten
lahkoon. Liian yksinkertaistettuina, ilman etta niiden tunnistettavia piirteita toisi kylliksi

esiin, ne nayttaisivat hyvin samanlaisilta. Pelkka anatomia ei kuitenkaan valttamatta riita
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siihen, etta viittaus on kyllin selva ja silloin voi hakea my6s kulttuurillisia vaikutteita.
Kettu ndhdaan viekkaana ja ketterana kun susi voi useimmiten olla mielikuvissa jalo,

voimakas tai aggressiivinen.
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Kuvio 13. Susi ja kettu realistisempina ja karrikoituina. Ylarivilla susi ja alarivilla kettu.

Vaihtoehtoina erilaisista hahmodynamiikoista ovat muun muassa saaliseldinpari, metsas-
tajapari tai saalis ja metsastdja -pari. Saaliseldinparin toteutus olisi janiksella ja hirvella
hahmojen designin painotus. Lisdisin elementteja sudesta ja ketusta, mutta pitdisin de-
signin sellaisena, etta se olisi hellyttava tai neutraali. Saalistajapari olisi enemman suden
ja ketun piirteisiin ja luonteeseen viittaava designiltaan, mutta kayttaisi hyvakseen janik-
sen ja hirven vahvimpia piirteitd; kuten esimerkiksi sarvet, vikkelyys tai koko. Metsastaja
ja saalis -parin toteutukseen voidaan soveltaa kumpaakin aiemmista, mutta myos luoda
saaliseldimeen pohjaavasta hahmosta verenhimoinen metsastaja tai suuresta metsasta-
jasta hellyttava lemmikkikandidaatti. Paadyin itse tydssani saalistaja ja saalis —kombi-
naatioon, jossa tulen kayttamaan janista suden piirteilld ja hirved ketun piirteilla. Janis-
hahmosta tulee saalistaja ja hirvestd saalis. Tasta eteenpdin opinndytety6ssani tulen

kutsumaan hahmoja nimilla Susijanis ja Kettuhirvi.

4.2 Visuaalinen toteutus

Hahmoparin teemana on saalistaja ja saalis. Haluan toisesta pienen ja toisesta suuren
hirvion. Susijénis on hirmuinen ja pieni laumaeldin ja Kettuhirvi mahtava ja mystinen

ilmestys.
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4.2.1 Ominaisuudet ja kyvyt

Koska alue, jolle hahmot suunnitellaan, on kylma ja luminen, tulee ndiden eldinhahmojen
edes vaikuttaa siltd, ettd ne kuuluvat elinymparistéonsa. Molemmilla tulee olla tuuhea
turkki ja varien on sovittava ymparistdon. Koska Susijanis on saalistaja, haluan etta sen
ulkomuoto viestii fyysistda voimaa ja aggressiivisuutta. Kettuhirven hahmo sen sijaan
kayttaa loitsumaisia hyokkayksid, joten haluan saada siitd ketteran ja hennon ja jollain

tavalla velhon tai shamaanin kaltaisen olennon.

Elementeiltddn Kettuhirvi on jaa ja ilma —elementaali ja Susijanis tuli —elementaali. Ket-
tuhirven taistelukeinoja voisivat olla esimerkiksi lumimyrskyjen tai revontulien kutsumi-
nen ja Susijaniksen taisteluvaltit tulinen puraisu, eturaajoilla raapiminen ja kirkuminen
tai ulvonta. Kettuhirvia ilmestyisi kerrallaan taisteluihin yksi kappale, kun Susijaniksia olisi

kerralla vastassa monta.

4.2.2 Luonnostelu

Ensiluonnoksessa lahdin hakemaan perusmuotoja ja tydstdmaan suden piirteitd janik-
seen ja kettumaisia piirteitd hirvelle. Hirven muoto alkoi muuttua paljon tavanomaista
porroisemmaksi hakiessani ketun turkiksen tuuheutta ja hantd kasvoi tuuhean karri-
koiduksi ketun hannaksi. Linjat ovat hyvin kaarevia ja rauhallisia koska haluan etta hah-
mossa korostuu ketun viekkaus ja hirven majesteettisuus. Kettuhirven pyoreat muodot
saavat luotua siita jykevan ja rauhallisen suojelijan. Janista tydstaessani halusin kuvata
karkeaa ja porroista suden turkkia seka saada hahmon ilmeesta sellainen, etta se viestii

leikkisasti sen pahankurisuudesta.
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Kuvio 14. Ensimmainen luonnos Susijdniksesta seka Kettuhirvesta.

Ensimmaisten siluettiluonnoksien jaljilté olen tyytyvdinen hahmojen perusilmeeseen, jo-
ten Iahden ty6stdamaan niitd eteenpadin. Hakiessani hahmojen piirteita ja yksityiskohtia
tein muutoksia myos siluetteihin, mutta ne eivat muuta hahmoja tai niiden luonnetta
suuremmin. Paadyin asettamaan Susijaniksen seisomaan hieman korkeammalle maasta,
koska se vaikutti liilan passiiviselta. Suurensin my6s hahmon etutassuja, jotta ne nayttai-

sivat silta, etta niilld voi myds raapia.

Kuvio 15.  Kuvassa aariviivapiirros Susijaniksesta (vasen) ja Kettuhirvesta (oikea). Designiin
liitetyt riimut: Tuli (tassujen panssarit) ja hirvi (Sarvet).
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Adriviivoja luonnostellessani lisésin visuaalisia piirteitd hahmoille, joita niilld ei vield si-
luetteina ollut. Kettuhirven sorkista tein moniosaisemmat kuin hirven sorkat, jotta ne
muistuttaisivat enemman ketun tassuja. En ollut tyytyvdinen hahmon sarviin, joten paa-
dyin tutkimaan pohjoismaalaisia riimuja. Kettuhirven riimu merkitsee hirvea, suojelua ja
turvaa ja riimun ulkomuoto liitetdan muun muassa hirven sarvien muotoon. Tasta rii-
musta tein Kettuhirvelle sarvet. Kettuhirven sarvista, parrasta ja sorkista tuli jaiset ele-
mentit hahmoon ja lisdsin sen selkddn ja hantdan revontulen symboliikkaa halussani
korostaa sen kykya hallita tétd luonnonilmiéta. Susijanikselle valitsin riimun, joka liittyy
tuleen ja merkitsee kiehumista, keittamistd, soihtua ja valoa. Tuli on suuri osa raudan
takomista, joten lisasin hahmoon rautaisia haarniskaelementteja tukemaan sen patsi-
maista designia. Ndissd hahmoissa niiden designelementit nojaavat pitkalti hahmojen

tulevaan varipalettiin.

4.2.3 Varit ja elementit

Hahmojen aariviivat valmiina, siirryn elementtien varittdmiseen designissa. Lisaamalla
designiin osia tai muuttamalla hahmojen ruumiinosia elementteja vastaavaan muotoon
VOi saavuttaa assosiaation haluttuun elementtiin, mutta vasta vareilld elementti realisoi-
tuu. On hyva huomioida, kuinka paljon kyseista visuaalista tekniikkaa tarvitaan varipale-

tin lisdksi, silla pelkalla varityksella voi luoda kylliksi vahvan viitteen.

Kuvio 16.  Susijaniksen ja kettuhirven varipalettien lahteet. Susijanikselld kuuma rautateema
ja kettuhirvelld revontulinen yoétaivas.
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Kuvio 17.  Lopulliset hahmodesignit pohjavareineen.

Olin tyytyvainen ensimmaiseen varipalettiin enka lahtenyt enda tutkimaan muita vaihto-
ehtoja ndille elementeille. Susijanis ja Kettuhirvi ovat tarkoitettu alueelle jolla niiden tulee
olla jaata ja tulta, joten minulla ei ollut alkuperdisen suunnitelman puolesta varaa lahtea
muuttamaan niiden elementaalista tyyppia. Vareja voisi ehka vaalentaa, mutta sen voisi
tehda sen jalkeen, kun hahmot saisi laitettua pelimoottoriin ja huomaisin, etta ne vaati-

sivat hiomista.

Samasta designista voisi myos saada aivan eri elementtityypin aikaiseksi vain vaihtamalla
hahmojen vdripaletin, jos tarve vaatii. Muun muassa kettuhirveen suunnitelluista jaa-

osista voidaan saada varia vaihtamalla kivea tai hiilta ja revontulista muuttuu liekki.
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Kuvio 1.Hahmojen elementit on kadnnetty vastakkaisiksi varipalettia muuttamalla.

Tallainen varioitu varipaletti voi toimia, jos halutaan helposti usea samankaltainen hir-
vibhahmo, joiden tulee olla eridvaa elementtia. Versioiden valista ilmettd, jotain elemen-
tillista osaa seka siluettia olisi hyva talléin myés muuttaa, jotta valtetaan halvalle nayt-
tava kopiointi ja hahmot nayttaisivat kyllin erilaisilta, kun ne laitettaisiin vieretysten.

5 Yhteenveto

Opinndytetyon tavoitteena oli esitella havaintojani elementalismista hirviohahmoissa ja
niiden toiminnallisuudesta ja visuaalisesta toteutuksesta videopeleissa. Halusin keskittya
erityisesti siihen, millaisia hirvidita peleissa on ja kuinka niitéd voidaan luoda, seka mista
elementit ovat peleihin paatyneet ja kuinka elementtien lisadmisen tulisi vaikuttaa hah-

moihin visuaalisesti.

Videopelihahmon, on sitten kyseessa pelaajahahmo tai hirvid, tarkeimmaksi piirteeksi
maarittyi tassakin aiheessa sen toiminnallisuus. Mita tulee ottaa huomioon, etta visuaa-
lisuus palvelee hahmossa sen tehtavaa pelissa. Kuinka viestia sen elementti, kyvyt ja
heikkoudet pelaajalle yhdella vilkaisulla. Tahan aiheeseen en mielestani paneutunut niin
vakavasti kuin ehka halusin, mutta luulen etta pohdinnoillani jokin arvo on. Vahintaan
joku voi vieda taman tasta vield pidemmalle minua paremmin. Videopelien elementaali-
sista mekaniikoista oli hankalaa 16ytaa kylliksi materiaalia niiden ja jouduin hyvin pitkalti
vain pohtimaan itse sitd, mika elementtien osa on pelihirvididen suunnittelussa. Elemen-

talismi tuskin useimmissa tapauksissa on suoraan jumaluskoista perdisin, vaan se on
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kulkenut matkan populaarikulttuurissa velhojen taikoina ennen kuin on paatynyt pelei-
hin. Toivon etta pohdintani elementtien varioinnista visuaalisesti on jollekulle muulle hyd-
dyksi, mutta olen kuitenkin tyytyvainen esimerkkeihin, jotka loin kuvaamaan ndakemys-
tani. Dianthiaan luomani hahmot ovat omaa silmaani miellyttavat, mutta elementteja
seka Kettuhirven mystiikkaa olisi voinut vieda designeissa viela pidemmalle. Palaan to-
dennakdisesti hahmoihin, kun saan enemman alueen otuksia suunniteltua ja voin tasa-

painottaa hahmokaartia toisiinsa nahden.
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Dianthia - Game design document - Area: Northern Colds

Deity: Loubhi

Environment element: Ice

Deity champion element: Fire

Deity champion: Wolf creature

Environment description: Laakeita lumisia aroja, viimaisia tuntureita ja lumen peitta-
mi& metsid. Kylma Pohjoinen on sekametelisoppa Lapin kaunista karuutta ja eteldisem-
m&an suomen kotoisia metsia.

Deity lore: Louhi, accused mainly for the destruction of Sampo, has been cast to rule
the cold north. The Phoenix burns with anger for the wrong judgement that has befallen
over her. She buries herself and her children deep into the rocky ridge to escape the
cold winds. Her magic seeping through the stony walls of her isolated empire and is
turning the flora and fauna into new forms.

Areas:
e Frozen Forest
o Lake Borealis
e Rocky Tundra

Animal creatures by area:
e Frozen Forest
- Rabbit
- Moose
- Least weasel

e Lake Borealis
- Pike
- Seal
- Fox

e Rocky Tundra
- Reindeer
- Wolverine
- Norway lemming

Additional main elements: Dread, water, flora.
Other animals: Arctic fox, owls. Siberian jay



