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ABSTRACT
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My thesis focuses on the sound design and music production for a game called Velvet
Sundown. The thesis goes through the history of game audio until today and introduces
some new ways of producing it. The last chapter reflects on game audio from a
commercial point of view.

The gaming industry has grown exponentially across the world over the past ten years. The
quality of computer games has also greatly improved due to new technical innovations.
Sound design and music are a vital part of a modern computer game and, if made well, can
bring the game to a whole new level and even help with the marketing of the game.

It is important that the game audio designer and the composer are experienced with
modern sound engines that are used to add the sound effects and music to the final game.
The sound engines include tools with which interactive music and sound effects can be
created and controlled.

Due to a few great businesses, the gaming industry in Finland has been growing greatly.
This, however, has also given buoyancy to newcomers in the industry. These new
businesses provide a freelance game sound designer with most of the employment
opportunities because bigger game studios usually have their own regular sound designers.

Key words: video game, sound design, music, sound effects, sound engine, Fmod
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1 JOHDANTO

Peliddnituotanto on kasvava ala. Varsinkin mobiilipelien saralla kasvu on ollut huimaa jopa
Suomessa. Tasta hyvéané esimerkkind toimikoon vaikkapa Rovion Angry birdsin menestys.
Tulee kuitenkin huomata, ettd kasvu on keskittynyt Suomessa péaasiassa vain muutaman
eri yrityksen ymparille. Adnet ja musiikki peleissd ovat vakiinnuttaneet paikkansa
lahtemattomasti ja siksi useimmat pelinkehittelijat haluavat panostaa tuotteensa
aanimaailmaan. Parhaassa tapauksessa &anisuunnittelu antaa peliin uutta ndkdkulmaa, tai
jopa nostaa sen kokonaan uudelle tasolle. Olen tydskennellyt peliddnien parissa oman

ToneCtrl nimisen yritykseni kautta.

Tassé raportissa kaydaan lapi mielestani kaikki tarkeimmat asiat, jotka tulee ottaa
huomioon tehtdessa aantd peliin. Mediaosa koostuu yritykseni Tribe Studio Oy:lle
tuottamasta musiikista roolipeliin nimeltd Velvet Sundown. Peliss ei ole tietokonepelaajia,
eikéd kirjoitettua juonta. Tarina muotoutuu kanssakaymisestd muiden pelaajien kanssa,
joilla jokaisella on omat tavoitteet. Konsepti on tdysin uusi, ja peli onkin tarkoitettu

sosiaaliseksi tarinankerrontakokemukseksi.

Lahdemateriaalia on hyvin vahan saatavissa varsinkin pelimusiikin uusista ty6tavoista.
Siksi kaytinkin materiaalina erittdin paljon internetid. Arvioin kuitenkin jokaista téllaista

l&hdetta erityisin kriittisesti.

Tavoitteet

Keskeisimpana tavoitteena minulla on pohtia erilaisia keinoja mahdollisimman nopeaan ja
edulliseen tyoskentelyyn. Bisneksen kannalta nopeasta tydskentelystd on paljolti etua.
Monesti pelimusiikin hinta mé&ardytyy minuuttitaksan mukaan. Asiakas siis maksaa
valmiista musiikista tietyn minuuttihinnan. Hinta tietysti muuttuu lisenssien ja kappaleen
vaativuuden mukaan. Mitd nopeampaa kappale on valmis, sitd enemmaéan rahaa jaa sen
tuottaneelle yritykselle. Pelitalot toimivat yleensd myds kovassa Kiireessa, joten on
heidénkin edun mukaista, ettd tuote toimitetaan nopeasti.

Yritdn myos tuoda esiin laajasti nykyaikaisia tyoskentelytapoja. Varsinkin interaktiivisen

musiikin kanssa toimiminen eroaa suuresti normaalista musiikkituotannosta jo
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sévellysvaiheesta l&dhtien. Myos aanitehostepuolella on ty6tapoja, joita ei missaan muualla
kéytetd. Tam& johtuu pelimaailman interaktiivisuudesta. Perinteinen elokuvapuolen
leikkaa-liimaa menetelméa ei siksi toimi. Kasittelen myos aanipuolen ohjelmistoja, jotka

ovat kaytdssa ainoastaan pelialalla.

TAULUKKO 1. Ajankayttdsuunnitelma

Tydvaihe suunniteltu aika toteutunut aika
Savellys/ sovitus 120h 140h
Miksaus 80h 80h
tu%é?tt&ir?iig-én 30h 25h
Raportointi 100h 110h

DO/ N

Stagecraftgames.com

Kuva Velvet Sundown pelin tapahtumapaikasta. Stagecraft nimi on muuttunut Dramagame
muotoon. © Tribe Studios Oy.



2 TAUSTATIETOA

2.1 Pelidanen kehittyminen

Videopelimusiikki on varsin lyhyen noin 50 vuoden historiansa aikana kulkenut suuren
matkan alkuaikojen "chip™ tyylisesta piipittdvasta musiikista monipuoliseen ja rikkaaseen
aanimaailmaan. Pelimusiikin kehitys on kulkenut laitteiden rajoitusten sallimissa puitteissa
ja olisi varmasti ollut nopeampaa, mikéli rajoituksia ei olisi ollut. Rajoituksien ansiosta
meilld on kuitenkin nykypaivand hyvinkin rikas pelimusiikkihistoria. Tassd luvussa

kasittelen &anen ja musiikin kehittymista videopeleissé.

Kaikkien aikojen ensimmadisen pelin tittelistda k&ydaan vieldkin Kiistaa. Vuonna 1958
William A. Higinbotham kehitti Brookhavenin kansallislaboratorioon vieraiden
viihdyttamiseksi yksinkertaisen pelin "tennis for two". Siind pelaaja ohjasi ruudulla
nékyvaa palloa lyoden sitd yli ruudulla tennisverkkoa jéljittelevan viivan. Keksinto oli
varhaisin videopeli, joskin Higinbotham ei nahnyt keksinndn merkitystd, eiké ndin ollen
hakenut sille patenttia. (Tukeva 2007, 25.)

Ensimmainen peli, jossa kuultiin pelimusiikkia oli Atarin poytatennista jaljitteleva peli
Pong vuodelta 1972. Pelin &&nimaailma muodostui klik d&nestd, joka kuului aina pallon
osuessa poytaan. Vaikka &ani oli yksinkertainen, olivat pelaajat siihen erittdin ihastuneita.

Peli saavuttikin erittdin suuren suosion. (Steven 2001, 42.)

Vasta 1980-luvulla peleissa alettiin kuulla ammattisaveltdjien tekemaa musiikkia. Sita
ennen pelimusiikit teki yleensa joku ohjelmointitiimiin kuuluvista. Aédnten tuottaminen
saattoi olla silloin hyvinkin sattumanvaraista puuhaa. Toisaalta laitteistojen rajoitukset
estivat useiden &&nien kayttdmisen, vaikka ohjelmoijalla olisi ollut musiikillista
lahjakkuutta. (ks. Collins 2006, 1-3.)

Pongin jalkeen seuraava merkittdvd askel otettiin japanilaisen Taito peliyhtion
julkaisemassa pelissa Space invaders. Siiné oli jo alkeellista interaktiivista ddnimaailmaa
peliddnien kiihtyessé vihollisten tullessa l&hemmas. Varsinaista melodista musiikkia ei
pelissé silti vield kuultu. (Collins 2004, 2.)
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Vuonna 1977 julkaistiin Atari VCS, ensimmadinen Kkotikayttoon tarkoitettu ohjelmoitava
konsoli. Siin& oli jo hieman kehittyneempi &é&nisiru, joskin asteikkojen viritysjarjestelmien
kanssa oli suuria ongelmia. (Collins 2006, 4.) Parhaiten pystyttiinkin tuottamaan intialais-
ja arabialaistyylisia sdvelmid. Ohjelmoijat eivat kuitenkaan monesti tehneet peleihinsa
ollenkaan musiikkia, koska se oli niin hankalaa toteuttaa. Atarille tehdyn musiikin my6s
vaitetddn vaikuttaneen house-, industrial- ja techno- genreihin, joista loytyy paljon

esimerkiksi Atarille ominaisia pienid sekunteja (Collins 2006, 9).

Vuonna 1979 Japanissa julkaistu Pacman vakiinnutti videopelien paikan kulttuurissa.
Musiikillisesti peli oli jo erittdin edistynyt. Siin& oli erittéin tarttuva aloitusmelodia, joka
jai soimaan ihmisten mieliin. Siind kaytettiin my6s ensimmaista kertaa valianimaatioita,
joiden taustalla kuultiin rikasta musiikkia. Tdma johtuisi siitd, ettd animaatioiden aikana
muistia oli reilusti enemman kaytossa. (Collins 2004, 2.) Pelissa kuultiin myds nopeasti
laskeva savelkulku hahmon kuollessa. Tata sévelkulkua kopioitiin erittdin paljon

jalkeenpdin ilmestyneissé peleissé.

Pacmanin tunnussavelmastd innostuivat myos sen ajan populaarimuusikot. Esimerkiksi
Jerry Buckner ja Gary Garcia julkaisivat omia versioitaan tutuista pelimusiikkisavel misté
paasten yhdysvaltojen singlelistalle. Viimeistddn tassa vaiheessa pelimusiikki tuli osaksi
populaarimusiikkia. Populaarimusiikkia alettiin tdmén jalkeen ké&yttdmé&én erittain paljon
hyvaksi peleissd. Moni sen ajan orkesteri saikin oman pelinsd, jossa jasenet esiintyivat
pelihahmoina. (Collins 2005, 9.)

Kaikkien aikojen suosituin kotitietokone ilmestyi markkinoille 1982 ja se oli legendaarinen
commodore 64. Sen suunnittelussa oli ymmarretty pelien tarkeys. Sid 6581 &anisiru oli
aikaansa edelld. Aanisirun ominaisuuksien ansiosta ainta pystyttiin muokkaamaan hyvin
monipuolisesti. Sill& jopa kyettiin alkeellisesti matkimaan erilaisia soittimia. Sirun ansiosta
tunnettujen sévellysten muokkaaminen pelikayttoon oli helpompaa. Valmiita sévellyksia
kaytettiinkin pelimusiikkina erittdin paljon. (collins 2004, 4.) Yksi tunnetuimpia

commodore séveltdjié oli studiomuusikkonakin toiminut Rob Hubbard.

1980-luvulla julkaistiin myds valtaisan suosion saavuttanut Nintendo — pelikonsoli.
Varsinkin konsolille tehty Super Mario Bros toimi musiikin saralla edelldkavijané. Super
Marion musiikin tunnistaa vield téndkin péivana lukuisat ihmiset. Pelissd jokaiselle

maailmalle oli oma musiikkinsa ja se mukaili tapahtumapaikkojen ympériston yleista
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tunnelmaa. Musiikki sisalsi myos ensimmaéisté kertaa pelaajalle suunnattuja vihjeitd. Kun

aika oli lopussa, musiikki nopeutui kehottaen pelaajaa kiirehtimaan.

Vuonna 1982 kehitettiin MIDI jarjestelmd, jonka avulla &&nitiedostot saatiin pakattua
pienempéén tilaan. MIDI sisaltaa vain ohjauskéskyjd, jonka avulla danisirua ohjataan. N&in
ollen varsinainen aanipankki oli valmiina laitteessa. Alussa ongelmia aiheutti &&nipankkien
erilaisuus, mutta vuonna 1991 kehitettiin standardi, joka maéritteli tietyt 128 instrumenttia
ja niiden paikat. (Collins 2003, 18.)

Ensimmainen digitoituja &&nid tukeva laite oli amiga, joka saapui markkinoille 1985. Sen
myota kehiteltiin ohjelmistoja, jotka mahdollistivat digitaalisia aania kayttavan musiikin.
Esimerkiksi MOD aanitiedosto sisalsi jokaisesta soittimen savelestd erikseen nauhoitetun
samplen. Vaikkakin MOD kuulosti paremmalta, MIDI séilytti silti suosionsa sen
helppouden ja vdhemman muistitilan varaamisen ansiosta. (Collins 2003, 18.) 1990-luvulle
tultaessa pelimusiikin tarkeys oli jo tiedostettu ja yha enenevissa maarin musiikin

ammattilaiset tekivat peleihin musiikit.

1994 Sony julkaisi suositun pelikoneensa PlayStationin, joka kéytti hyddyksi CD
teknologiaa. CD ROM konsoleiden ja redbook audion kehittdmisen my6ta séveltdjien ty6
helpottui huomattavasti. Musiikin tekeminen oli talléin yhtd helppoa, kuin tavallisen
levymusiikin. Musiikki liséttiin talldin suoraan peliin omalta raidaltaan ilman hankalia
laitteen omia adnipiireja. (Collins 2006, 11-12.) CD:n myo6ta laatu alkoi olla jo samaa
tasoa levymusiikin kanssa, joskin tallennustilan rajallisuuden vuoksi laatua jouduttiin

joskus heikentdmaan.

2.2 Pelimusiikin tulevaisuus

Pelimusiikin ja hyvéan danisuunnittelun merkitys on vakiinnuttanut paikkansa tdméan paivan
pelikulttuurissa. Pelid&neen panostetaan myds huomattavia summia rahaa. Ei ole
epatavallista palkata esimerkiksi tunnettua elokuvasédveltgjaa tekemaan pelin soundtrack.
Videopelimusiikki on voinut vuodesta 2002 voittaa grammy palkinnon ja myoskin MTV
Video Music Awards gaalassa jaetaan nykyisin parhaalle pelimusiikille palkinto (Tukeva
2012, 47).
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Adnenlaadullisesti videopelimusiikki on jo kehittynyt siihen pisteeseen, ettei suurta
kehitystd voida l&hiaikoina en&4 odottaa. Peleissd voidaan nykyisin kéyttdd jopa CD
formaattia parempaa laatua. Myodskin surround &ani on tullut osaksi peleja. Oletan
kuitenkin, ettei se yleisty kovinkaan paljoa, koska se vaatii pelaajalta erittdin paljon

panostusta laitteisiin ja peliymparistoon.

Interaktiivinen pelimusiikki tarkoittaa musiikkia, joka vaihtelee mukaillen ruudun
tapahtumia. Tassa alueessa mielestani voi tapahtua vield jonkun verran kehitysta.
Tarvittava teknologia on jo olemassa, joskin sité ei vield hyddynnetd mielestani taydella
painolla. On esimerkiksi visioitu, ettd pelimusiikki voisi mukailla my6s pelaajan kaytosta.
Esimerkiksi varovaisella pelaajalla soi varovainen musiikki ja agressiivisella agressiivinen,
joskin molemmat pelaavat silti samaa kohtaa. (Pidkameny 2002, 3.) Kuitenkin téllainen

menettely laajemmissa peleissa lisdé runsaasti saveltdjan tyotaakkaa.

NyKyisin voidaankin pitdd ongelmana sit4, ettei rajoitteita endd ole. On mahdollista soittaa
useita aanikanavia pééllekkain, jolloin lopputulos yleensd muuttuu kakofoniaksi
paallekkaisten taajuuksien takia. Aanisuunnittelijan tulisikin mielestani pyrkia "vahemman
on enemman” ajattelutapaan, jotta pelin audio olisi mielekdstd kuunnella. On myos
haasteellista ohjelmoida logiikoita, jotka laskevat mitk& &&net ovat tdrkedmpia soittaa kuin
toiset. (Gamasutra 2009a.)

2.3 Aanen merkitys peleissa

Kuten historiaosiossa kerrottiin, melodinen musiikki jaa useasti pelaajien mieleen soimaan
ja tekee pelistd muistettavan. Erilaiset cover-versiot pelien tunnusmusiikeista tuovat myos
pelille julkisuutta. Markkinoinnin kannalta pelimusiikit ja dinet ovat siis tarke&ssé
asemassa. Useasti alan ammattilaiset ovat jopa seurattuja tahtid ja peli ostetaan vain sen

takia, ettd tunnetut tekijat ovat olleet siind mukana.

Aanten ja musiikin alkuperdisena tarkoituksena voitaneen kuitenkin pitaa sitd, etta ne
luovat peliin  tunnelmaa. Jo ensimmadisistd tietokonepeleista ldhtien aivan
yksinkertaisimmatkin danet ovat auttaneet pelaajaa samaistumaan ja paasemaan sisélle
peliin. Niilla voidaan myos helposti korostaa eri tunnetiloja ja saada pelaajan tunteet

vastaamaan pelikokemusta. (Steven 2001, 42.)
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Pelidanilla voi nykyaan olla hyvinkin suuri merkitys myods pelin etenemisen kannalta.
Esimerkiksi LA Noire nimisessa etsivapelissd dadnimaailma antaa pelaajalle vihjeen kun
ollaan lahella johtolankaa. A&nta ei voida siis visuaalisesti silla hetkelld paikantaa
mihinkdan &&nilahteeseen, vaan se kehottaa tutkimaan ympadristod. Tallaisten pelin
etenemisen tai pelattavuuden kannalta olennaisia &anitehosteita ei kuitenkaan voi aina
kayttdd. Esimerkiksi mobiilipeleja halutaan pelata useasti ilman &&ni&, joten niiden tulee
myos toimia ilman niitd. Joitakin peleja taas on miltei mahdotonta pelata ilman danien

tuomaa informaatiota.

2.4 Tarvittavat laitteet ja ohjelma

Tietokone on vakiinnuttanut paikkansa &anituotannossa. Sen on syyté olla nykyaikainen ja
tehokas. Monet danialan ohjelmat vievat paljon suoritintehoa ja muistia. Paljon
suoritintehoa vieviéd ohjelmia ovat esimerkiksi mallintavat kaiut. Muistia taas vievat paljon
erilaiset samplerit ja virtuaali-instrumentit. Myos kiintolevyjen tulee olla nopeita, koska ne
sisdltavat kaikki kaytetyt samplet ja raidat. Koneessa olisi hyvé olla useampi kiintolevy,
joista tietoja luetaan. Tamé& nopeuttaa konetta, koska tiedonsiirtonopeus yhté
kiintolevyliitantdd kohden on rajallinen. Ulkoinen Kkiintolevy kannattaa hankkia
varmuuskopiointia varten. Jokaisesta projektista tulee aina olla hyvin pdivitetyt
varmuuskopiot. Kiintolevyn tuhoutuminen voisi ilman niitd pahimmassa tapauksessa
johtaa sopimussakkoihin deadlinen ylittdmisen vuoksi. Parhaimmassakin tapauksessa

péivien tydpanos menetetaan.

Riittavan laadukas aanikortti takaa virheettoman taajuusvasteen toiston. Adnikorteissa on
kaiutin- ja kuulokeulostulojen lisdksi myds kanavia ddnen nauhoittamista varten. Ulostulot
ja sisdédnmenot poikkeavat suurestikin eri  malleissa, joten valinta kannattaa tehda
huolella arvioidun tarpeen mukaan. Aanikortissa tulisi my6s olla ainakin MIDI IN liitanta,

jotta koskettimet voi liitt4a tietokoneeseen helposti.

Kaiuttimet ovat erittdin térked osa &anisuunnittelijan ja musiikintekijan laitteistoa.
Taajuusvasteen tulisi olla mahdollisimman suora, jotta lopputulos kuulostaisi ~ hyvalta

mahdollisimman monessa eri laitteistossa.
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Sekvensseriohjelma on musiikintekijan ja &&nisuunnittelijan péatyokalu. Se sisaltaa
tyokalut 44nenmuokkaamiseen ja midiraitojen ohjelmointiin, sekd oikeiden instrumenttien
aanittdmiseen. Sekvensseriohjelma kannattaa valita omien mieltymysten mukaan.
Yleisimpid ovat Pro-tools, Logic, Cubase ja ableton. Pro-tools on hyvé valinta, koska se
I0ytyy vakiona miltei jokaisesta studiosta. Tosin midin kanssa paljon tytskennellessa
reaaliaikainen midiraitojen muuttaminen audio muotoon vie paljon ty6aikaa ja on erittain
turhauttavaa. Nopeamman vaihtoehdon tarjoaa esimerkiksi cubase, joka sisaltdd myos
oikein hyvét midin editointiin tarkoitetut tyokalut. Mikali midi raidan tallentamista audio
muotoon ei suoriteta reaaliajassa, kiintolevyjen nopeuden on syyta olla riittdvd. Muutoin
saattaa esiintya erilaisia hdiriddania lopputuloksessa (Soundsonline FAQ, 5.4).

Varsinkin pienemmat pelimusiikkituotannot toteutetaan suurimmaksi osaksi virtuaalisia
instrumentteja kayttden. Téallaiset instrumentit perustuvat joko aidon soittimen sampleihin,
tai mallintaviin algoritmeihin. L&htosoundeilla on erittdin suuri osa kappaleen hyvan
soinnin kannalta ja hyvin toteutettuina ne nopeuttavat suuresti miksausprosessia.
(Owsinski, 72-73.)

2.5 Huoneen akustointi ja kuuntelun mittaaminen

Hyvan kaiutinjarjestelmén lisdksi on ensiarvoisen térkeda, ettd kuunteluhuone on
akustisesti kelvollinen. Hyvien kaiuttimien suora taajuusvaste karsii huoneesta tulevista
heijastuksista, jotka saattavat aiheuttaa isojakin kuoppia vasteeseen. Mita tasaisemmaksi
vaste saadaan, sitd paremmin miksaaja pystyy aantd arvioimaan ja toimimaan sen kanssa.
Kun &ani osuu huoneen seindan, se kimpoaa takaisin heijasteena ja yhdistyy alkuperaiseen
aaneen viiveend. (Everest 2001, 430.) Viiveen vaiheesta riippuen suora aani ja heijaste
joko vahvistavat, tai heikentdvat toisiaan. Huomattavimmin tdma ilmidé kuuluu
bassoalueella. Akustoidessa on syytd kiinnittdd huomiota siihen, ettd kayttdd riittavan
suuria rakenteita, jotka vaimentavat myos basson heijasteita. Ohuet basson lapi paéastavat
akustiikkalevyt vaimentavat vain diskanttia ja keskialuetta, jolloin pelkéstdan niité
kaytettdessd ongelmat vain kasvavat. Tamé johtuu bassoalueen pitkista aallonpituuksista.
(Laaksonen 2006, 15.)
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Jalkikaiunta ajalla tarkoitetaan kenttdd, joka syntyy Kkaikista heijasteista ja niiden
kerrannaisista. Jalkikaiunta on siis kuultavissa heti suoran danen jalkeen tasaisesti
vaimentuvana kaikuna. Tdman kaiun pituutta mitataan RT60-arvolla. Se tarkoittaa aikaa,
jonka kuluessa aanikentan voimakkuus on pudonnut 60 desibelid. Kaiuttimien akustinen
suuntakuvio toimii parhaiten, kun jélkikaiunta on jokaisella taajuudella suhteellisen
samanlainen. Bassoalueella kaiunta aikaa on kuitenkin vaikea saada kuriin. Halutessaan
voi Sabinen kaavan avulla laskea huoneen jalkikaiunnan ja selvittaa, paljonko vaimentavaa

materiaalia seiniin tulee kiinnittad. (Laaksonen, 19.)

Kaiuttimet toimivat parhaiten, kun ne on sijoitettu valmistajan ohjeiden mukaan. Ohjeena
pidetddn yleensa sitd, ettd kaiuttimet ja kuuntelupaikka muodostavat tasasivuisen kolmion.
Etéisyys jokaiseen pisteeseen tulee siis olla sama. Monesti kaiuttimia, jotka on tarkoitettu
sijoitettaviksi pystyyn, nakee studioissa vaakatasossa. Tallainen vé&ranlainen sijoittelu
vaikuttaa heikentavasti vasteeseen ja pienentdd parhaimman kuuntelukohdan kokoa, silla
monissa kaiuttimissa diskantin suuntaimet on muotoiltu vain tiettyd asentoa silmallg

pitaen. Vaara asettelu aiheuttaa vaihevirheitd. (Genelec 2005, 1.)

Kaiuttimet olisi syytd asettaa omille alustoille, jotta pOydastd ja mikseristd tulevat
heijastukset eivat vaikuttaisi liikaa vasteeseen. Paras tapa asentaa kaiuttimet on upottaa ne
seindan. Tamé on kuitenkin vaikeasti toteutettava ja kallis ratkaisu, koska se vaatii raskasta
akustointia. Mita pienempi ja kaikuisampi on huone, Sitd lahempana kaiuttimia tulisi olla.
Huonosti akustoidussa huoneessa kuuntelu olisi syytd tehda aina lahikentassa. Talloin
kuitenkin taajuusvaste muuttuu jyrkasti kuuntelijan pienimpienkin paanliikkeiden mukaan.
Vapaakentdssd kuunneltaessa liikkeen vaikutus vasteeseen on paljon pienempi. (Laaksonen
2006, 43.)

Kuuntelun mittaamiseen tarvitaan sitd varten suunniteltu ohjelmisto ja mittamikrofoni.
Hyvéksi kokemani ohjelmisto on ilmainen Room EQ wizard. Ohjelma soittaa kaiuttimista
testiddnia ja padkuuntelupaikalle sijoitettu mittamikrofoni tallentaa aanet huoneheijastusten
kanssa. Taman jélkeen ohjelma piirtdd kéyrat ja ilmoittaa tiedot, joiden avulla voidaan
tehdd akustisia ratkaisuja. Ohjelman on erittdin helppokéayttdinen ja neuvoo kayttdjaa koko
ajan. Talla periaatteella akustoin tyotilan, jossa tein peliprojektin &énet. Joihinkin uusiin
kaiutinjarjestelmiin on tullut ominaisuus, joka s&&tédd automaattisesti mittauksen perusteella
kaiuttimien vastetta. Taajuuskorjaus ei kuitenkaan korvaa koskaan kunnollista akustointia
(Katz 2002, 176, Shea 2004, 286).
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Kuulokekuuntelun avulla voi tarkistaa pienid miksauksen yksityiskohtia, kuten kaiun
mé&érda ja panorointia (Laaksonen 2006, 44). Kuulokkeilla ei kuitenkaan tulisi koskaan
tehda lopullisia miksauspaatoksia, ellei lopputulosta kuunnella pelkastaan niill&. Suurin osa
musiikin kuuntelusta tapahtuu kuitenkin kaiuttimilla. Kuulokkeiden ja kaiuttimien suurin
ero on se, ettei kuulokkeissa tapahdu danen sekoittumista eri stereokanavien valilla.
Miksaajan olisi mielestani hyva omistaa laadukkaat referenssikuulokkeet, joita on tottunut

kayttdmaan. Néin ollen vieraassa kuunteluymparistdssa on helpompi tydskennella.
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3 ESITUOTANTO

Esituotannolla tarkoitetaan perinteisesti tutustumista tallennettavaan materiaaliin ja
esittdjaan, demonauhoitusten tekemistd ja lopullisen tuotteen toteutuksen suunnittelua
(Mékeld & Larmola 2009, 18). Tassd opinnaytetydssa tarkoitan esituotannolla
valmistautumista peliprojektiin, seké séveltamisvaihetta. Jalkituotannolla tarkoitan tuotteen

saattamista sen lopulliseen muotoon miksaamalla, sekd masteroimalla.

3.1 Aanisuunnitelma

Pelimusiikkiprojektin  alkuvaiheessa olisi hyvad kokoontua Kkehitystiimin kanssa
keskustelemaan pelin aanituotannosta. Mikali pelin kehitystyd on vasta alkuvaiheessa, voi
suunnitelmat tulla muuttumaan viela paljonkin alkuperaisesta. Adnisuunnitelmasta olisi
hyva tehda kirjallinen dokumentti, josta voitaisiin aina tarkistaa oikeaa suuntaa projektin

edetessa.

Asioita, joita d&&nisuunnitelma voisi sisaltaa:

— Kuinka paljon musiikkia on tarkoitus tuottaa

— Missa musiikkia on tarkoitus hyodyntaa, kaytetdénko pelin ulkopuolella
— Minka tyylista musiikkia tehdaan, referenssikappaleita
— Mité danimoottoria kdytetaan

— Miten valtetéén liikaa toistoa

— Miten foley -aanet toteutetaan

— Minka tyyliseen adnimaisemaan pyritaan

— Pystytadnko interaktiivista musiikkia hyddyntamaan

— Tarvitaanko ulkopuolisia aanindyttelijoité tai muusikoita
— Kaéytetaanko lisenssimusiikkia

— Térkeimmét deadlinet

— Talousarvio, yleensa musiikin tekija saa minuuttihinnan valmiista musiikista.
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3.2 Aanimoottorit

Aanimoottorit ovat rajapinta kirjoitetun koodin ja ainten valilld. Ne siséltavat tyokalut
erikseen danisuunnittelijalle ja ohjelmoijalle. Jotta &&nisuunnittelija voi toimia tehokkaasti,
on erittdin tarke4a tuntea niiden toimintaperiaatteet. Aanisuunnittelijalle tehdyt tyokalut
mahdollistavat danten lisdédmisen peliin helposti. Ne sisaltavat myods suuren joukon erilaisia
tyokaluja, joilla &inen kayttaytymistd voi muokata. Varsinkin  pelimusiikin
interaktiivisuuden ja kolmiulotteisen maailman takia &&nten lisddminen ja editointi
koodaamalla on erittain ty6l&std. On paljon halvempaa ja helpompaa ostaa valmis ohjelma,
jonka avulla adnet liitetddn peliin. (Elsila 2010, 14.)

Pelimusiikin saveltdminen poikkeaa useasti suuresti esimerkiksi elokuviin saveltamisesta.
Elokuvaan sdveltavé tietdd tasmélleen mitd ruudulla tapahtuu. Peleissa pelaajat ohjaavat
tapahtumia monesti hyvinkin vapaasti. Tdamén takia on kehitetty interaktiivinen musiikki.
Monesti pelituotannoissa tiedetd&dn ennalta kasikirjoitetut tapahtumat, mutta ei niiden
tarkkaa aikaa. Interaktiivisen savellyksen avulla eri tapahtumiin savelletyt musiikkipatkat
voidaan soittaa juuri oikeaan aikaan ja kappaleiden valisista siirtymistd voidaan tehda
hyvinkin sujuvat. Tarkkuutta vaativissa kohdissa musiikki vaihdetaan joskus kokonaan
pelkkdan ambienssiin. N&in toimitaan monesti myo6s tilanteessa, jossa pelaaja on ollut

pitk&d&n samassa paikassa, jotta musiikki ei kavisi liikaa itseddn toistavaksi ja arsyttavaksi.

Fmod on yksi suosituimmista interaktiivisen audion tyokaluista. Se on helppokayttdinen,
sisaltaa paljon tyokaluja ja tukee useita erilaisia laitealustoja. Fmodin voi ladata ilmaiseksi
yrityksen internet sivuilta, jotta sen k&yttoon voi tutustua. Sivuilta l6ytyy myos
esimerkkitehtavid. Kaupallisessa kaytossa on kuitenkin ostettava kayttolisenssi. Myds
useat alypuhelimet tukevat tatd ohjelmaa. Velvet Sundown pelisséd oli kaytosséd tdma

aanimoottori.

3.2.1 Taydellisten luuppien tekeminen

Luuppi tarkoittaa &&ntd tai musiikkia, jota voidaan toistaa loputtomasti alusta loppuun
(Hawkins 2004, 10). Taustamusiikki soi peleissd normaalisti luuppina. Kun kappale on
loppunut, se alkaa jalleen alusta. N&in menetelldan, koska ei voida tietdd kauanko

pelaajalla menee aikaa pelata kyseinen kohta. Sama patee ambienssi &&nissa. Jotta luupin
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aloitus ja lopetus saadaan sujuvaksi, tulee noudattaa tiettyd tuotantotapaa. Musiikin ollessa
kyseessd leikataan raidan viimeisen tahdin jalkeiset kaiut ja siirretddn ne kappaleen
ensimmaiselle iskulle erilliselle raidalle (kuva 1). Kaikuja voi lyhentdd hitaasti

aanenvoimakkuutta laskemalla. Nain menetellessa siirtymaa ei huomaa ollenkaan.

m | S | Kaiu
sieres (= w)(e)
= D> (=

Kuva 1, taydellisen musiikki luupin tekeminen kaikujen avulla.

Ambienssin ollessa kyseesséd raita lyhennetddn ensiksi taysien tahtien mittaiseksi
sekvensserissd. Tempo voi olla miké& tahansa. Raita leikataan keskeltd poikki ja vaihdetaan
syntyneiden kahden osion jarjestysté. Leikkauskohtaan tehdaan sen jalkeen sujuva siirtyma
sekvensserissd vetdmalla toista osaa toisen paélle ja kayttamélla crossfadea (kuva 2).
Crossfade tarkoittaa véhitellen &&nildhteen voimakkuuden nostamista samaan aikaan kun
toista aanildhdettad véhitellen hiljennetdan (Derry 2006, 82). Taytyy kuitenkin varmistaa,
ettd siirtyma kestaa taysien tahtien verran. Kun siirtymé tehd&én sekvensserissa, kéytossa
on suurempi maaré tyokaluja siirtymén sujuvuuden varmistamiseen, kuin aadnimoottoreissa

ja ohjelmoinnin maara vahenee.

Tahdin alku Leikkaus Tahdin loppu

1. osa 2. 0sa

Crossfade

2. 0sa 1. osa

Kuva 2. Taydellisen ambienssiluupin tekeminen.
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3.2.2 Aanitehosteiden uudet tekniikat

Aanimoottorit sisaltavat tyokaluja, joilla &ania voi muokata. Foley &ania muokataan
monesti satunnaisgeneraattorin arpomien arvojen avulla. Esimerkiksi askeleen &&nia ei
tarvitse aanittda kuin muutama erilainen. Adnimoottorille méaaritellaan arvot, joiden valilta
se arpoo danenkorkeuden muutoksen kutakin &&ntd toistettaessa. N&in askeleen &ani
saadaan kuulostamaan aina eriltd, vaikka ldhdedanid ei ole montaa. Tatd tekniikkaa

kaytettiin projektissa paljon myds muissakin dénitehosteissa.

Adnimoottorien parhaat puolet astuvat esiin kolmiulotteisissa pelimaailmoissa. Kun &énen
maadrittelee  kolmiulotteiseksi, danimoottori prosessoi danen kayttaytymaan oikein
kolmiulotteisessa ymparistossa. Yleensa tdma tehdddn &aanenvoimakkuuden, filtterin,
surround panoroinnin ja doppler efektin avulla. Doppler efekti tarkoittaa kuulijaan
suhteessa liikkuvan &&nildhteen aiheuttamaa taajuudenmuutosta (Scienceworld).
Esimerkiksi Fmodin avulla suunnittelija voi valita lineaarisen, logaritmisen tai taysin
omien kayrien véliltd danen kayttaytymisen. Koordinaatit d&nisuunnitteluohjelma saa
pelistd. Velvet Sundown pelin foley -&net toteutettiin Fmodin avulla juurikin 3D ja
satunnaistekniikoita kdyttden itse nauhoitetuista &anista.

3.2.3 Interaktiiviset aanitehosteet

Interaktiivinen aani voi olla esimerkiksi pelaajan ohjaaman auton moottorin &ini. Aani
tehdddn kolmesta patkastd: auton k&ynnistys, moottorin kdyntidani ja auton sammutus.
Moottorin kéyntidaanta taytyy muuttaa auton kierrosluvun mukaan. Tama onnistuu
méarittelemalla adnimoottorille ensiksi kierrosluvun minimi ja maksimi. Esimerkiksi 1000
ja 8000. Tamén vélin dinenkorkeutta voi sen jalkeen muokata haluamansa mukaan.
Kierrosten kasvaessa myos danenkorkeus luonnollisesti nousee. Nyt ohjelmoija voi
koodissaan maarittaa Kierrosluvun arvon ja kayntiddni muuttuu sen mukaan korkeammaksi

tai matalammaksi.

Haastavimmat &&nitehosteet \Velvet Sundown pelimusiikissa olivat meren liplatus ja
merituulen ddnet. Selasin aanikirjastoja lapi, mutta meridénissa oli aina jotain héiritsevaa
taustamelua. P&adyin &&nittamaan veden liplatuksen itse kotonani. T&td varten taytin

suuren astian vedelld ja mikitin sen haulikkomikrofonilla 45 asteen kulmassa laheltd, noin
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30cm péésta. Liikuttelin katta vesiastiassa ja nauhoittelin kymmeni& minuutteja erilaisia
aanid. Yhdistin ndma aanet useammille eri puolille panoroiduille monoraidoille ja lisdilin
delay ja reverb efekteja. Lopputuloksena oli pelkén veden liplatusta kaksi minuuttia ilman

hairidaania.

Jotta ulkoambienssista saatiin toimiva, laineiden liplatus vaati merituulen péélle.
Ohjelmoin syntetisaattorin soittamaan pelkk&a kohinaa, jota muokkasin syntetisaattorin
omalla hi-pass filtterilla automaation avulla. Muutaman sekunnin mittaisia tuulenpuuskia
tein samasta kohinasta erittdin rajuilla hi-pass automaatioilla. Itse pelissa ddnimoottorilla
soitetaan koko ajan taustatuulta, jonka péélle arvotaan satunnaisesti erilaisia tuulenpuuskia.

Né&in ambienssista saatiin elavan kuuloinen.

3.3 Midi

Midi tulee sanoista Musical Instrument Digital Interface. Se tarkoittaa musiikkisoittimien
rajapintaa. Midi on suunniteltu valittdmaan tietoa sédhkdisten musiikkilaitteiden valilla.
Miditieto ei sisalld ollenkaan soivaa materiaalia. Se sisdltdd ainoastaan
ohjausinformaatiota, kuten nuotteja ja voimakkuuksia. Tilan sadstdmiseksi vanhoissa
tietokoneissa ja pelikonsoleissa oli sisddnrakennetut danipankit. N&it4d pankkeja ohjattiin
koodista tulevilla midikaskyilla. Tallainen tydtapa toi kuitenkin useita rajoituksia, kuten
esimerkiksi aina samat soitinddnet. Nykyaan midik&skyihin tormad sekvensseriohjelmissa,
joilla musiikkia tehd&an. (Laaksonen 2006, 393.) Omassa projektistudiossani on kaytossa
midilaitteista vain digitaalipiano, jolla ohjataan tietokoneen virtuaalisia instrumentteja
midikéskyjen valitykselld. Koskettimet on yhdistetty tietokoneeseen RME FF-400
aanikorin MIDI-inputtia hyvaksi kayttaen.

3.4 Samplekirjastot ja syntetisaattorit

Musiikin tekemiseen tietokoneella tarvitaan ldhdedanid. Ne voivat olla joko suoraan
oikeista instrumenteista &&nitettyja sampleja, tai sitten ne voidaan tuottaa elektronisesti
erilaisten laskutoimitusten avulla. Elektronisesti tuotetut &&net voivat olla itsendisig, tai
fyysisestd soittimesta jaljiteltyja (Russ 2004, 3-11). Useassa tapauksessa oikea soitin

kuulostaa tietysti paremmalta, kuin sample tai &&nisynteesi. Tdma johtuu siitd, ettd oikea
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soittaja soittaa aina hieman erilla lailla kuin nuoteissa lukee ja pystyy elaytymé&én teokseen.
On kuitenkin syntynyt kliseitd, kuten elektroniset torvet ja jouset, jotka toimivat tietyissa

musiikkityyleissa paremmin kuin oikeat soittimet (Russ 2004: 3-11).

Varsinkin  pienemmadn tuotannon budjetilla toimittaessa kaytetd&n paljon midi-
instrumentteja. N&in sdastdd soittajien palkkioissa, studion vuokrassa ja nuottien
Kirjoittamiseen seka ddnittamiseen menevassa ajassa. Instrumentointi on myds helpompaa
ja lopulliset soitinvalinnat voidaan tehdd hyvinkin my6hdisessa vaiheessa vain hieman
ennen lopullisen miksaamisen aloittamista. Soinnista ei kuitenkaan tule niin eldvaa, kuin
oikeita muusikoita kaytettdessad. Midi soittimet eivat tulkitse nuotteja, vaan soittavat
tarkalleen nuottien aika-arvon mukaan. Toteutin jokaisen kappaleen pelkastaan kayttaméalla

midi-instrumentteja.

Midi-instrumentit ovat kehittyneet hyvinkin paljon ajan kuluessa. Aluksi jokaista nuottia
vastasi vain yksi soittimesta otettu nuotti sample. Nykyadn sampleja voi olla useampia

vastaamaan yhté nuottia, koska soittimen sévy useasti muuttuu eri adnenvoimakkuuksilla.

Jotta sain midi- instrumentteihin eloa, pyrin valttdméaan taydellisiin aika- ja voimakkuus -
arvoihin ohjelmoimista. Olen kokenut hyvéksi tavan soittaa jokainen soitin erikseen
koskettimilla, jonka jalkeen parantelen vain pahimpia virheit4. Joissain uusissa MIDI-
instrumenteissa on mydskin valinta, jonka avulla soittimen virettd voidaan muokata
sattumanvaraisesti. Téllaisia virettd huonontavia ratkaisuja kannattaa kayttaa
mahdollisuuksien mukaan esimerkiksi jousisoittimissa, koska niilld ei koskaan péé&sta
aivan taydelliseen vireeseen soitettuina. Jouset ovat muutenkin hankalin mallinnettava

soitin, koska tulkintatapoja ja soittotyyleja on &éarettémasti.

3.5 Musiikin saveltaminen

Taustamusiikki voi olla peleissa joko interaktiivista, vaihtelevaa, tai lineaarista loop-
musiikkia. Taustamusiikkia tehtdessa tulee varoa, ettei siitd tule pelaajan kannalta liian
héiritsevad. Myos liika toisto alkaa pidemman paalle vasyttaa. Liian ennalta-arvattavuuden
valttamiseksi musiikki voidaan saveltadé esimerkiksi useammassa osassa siten, etté jokaisen
osan loppu sopii jokaisen osan alkuun. Tamé& onnistuu helposti esimerkiksi kayttamalla

aina samaa sointua jokaisen osan alussa ja lopussa (kuva 3). Myds temmon on oltava sama
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jokaisessa osassa. Talla tavoin tehtdessd voidaan &&nimoottorilla arpoa eri osien
soittojarjestys. Tyotapa toimii my0s pelitilanteen mukaan muuttuvan musiikin

saveltamisessa.

Kaikuhannat
A-Osa I C-osa

Kuva 3: Yksinkertainen esimerkki pelimusiikin rakenteesta. Osiot voidaan soittaa

halutussa jarjestyksessa ja siirtyméa on aina taydellinen (vrt. Collins 2008a, 154).

Interaktiivisessa musiikissa tunnelmaa voidaan helposti muuttaa pelin tilanteiden mukaan.
Yksinkertaisena esimerkkind toimii vaikkapa lentotaistelupeli: viholliskoneen tullessa
l&helle musiikki vaihtuu rauhallisesta uhkaavaan. Téllaista tilannetta varten sévelletdn siis
kaksi erilaista luuppia: rauhallinen ja uhkaava. Osat on siirtymén sujuvuuden takia hyva
séveltdd samaan sdvellajiin ja tempoon. Né&in pelaajalle jad myos kuva, ettd kappale pysyy
samana, vaikka osa vaihtuu. Yksinkertaisimmillaan uhkaavaan kohtaan voidaan
esimerkiksi lisaté vaikka korkeat viulustaccatot rauhallisen musiikin paélle. Kun taistelu on
ohi, voidaan musiikki taas vaihtaa takaisin rauhalliseen. Liitteistd on l0ydettavissa
tekemani video, jossa miksataan interaktiivisesti viitta eri luuppia, jotka toimivat erilaisina

jannitystasoina.

Velvet Sundown pelisséd ei kaytetty ollenkaan interaktiivisia tekniikoita, koska peli
perustuu ainoastaan pelaajien véliseen vuorovaikutukseen. Tamén takia edes ohjelmoijat
eivat tarkasti tiedd, mité pelissé tulee tapahtumaan ja millainen tunnelma millakin hetkell&
vallitsee. Tastd syystd pyrin ainoastaan korostamaan eri tilojen tunnelmaa musiikilla,
puuttumatta sen enempédd eri tunnetiloihin. Musiikki toteutettiin siis kokonaan

lokalisaatioihin perustuen.

Referenssikappaleiden avulla paastdan helposti kaikkia miellyttdvaan lopputulokseen,

koska musiikkia on vaikea kuvailla sanoilla. Referenssikappaleista voidaan poimia
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esimerkiksi tempo, tunnelma, genre ja soittimia, joita voi kayttdd. Alkuun on myos
helpompi péaastd, kun on valmiina jokin lahtokohta. Paateeman referenssikappaleena toimi
Garbagen The world is not enough, koska kehittajatiimi halusi hieman James Bond tyylista
tunnelmaa. Kertosdakeen dramaattinen kitaramelodia asteikkoon kuulumattomine

savelineen on myos hyvin Bond tyylinen.

Taustamusiikkikappaleisiin en Kirjoittanut yllattavid kohtia, jotta ne eivét veisi liikaa
huomiota peliltd. Esimerkiksi rumpufillejad en kéyttdnyt taustamusiikissa ollenkaan.
Yllattdvd kohta musiikissa saa pelaajan odottamaan aina jotain visuaalista tapahtumaa
ruudulla. Tunnelmaa ei l&hdetty hakemaan &anitehosteilla taikka ambienssilla. Ne tehtiin
aina erikseen, vaikkakin tiedettiin tarkkaan alue, jossa musiikki soi. Nain toimittiin siksi,

etta saatiin eri ambienssidénet ohjelmoitua satunnaisiksi.

Harmonioiden kohdalla sovelsin pop/ klassisen puolen &&nenkuljetusohjeita, koska ihmiset
ovat tottuneet kuulemaan ndin toteutettua musiikkia kaikkialla. Klassinen harmoniaoppi
toimii taustamusiikissa erityisen hyvin. Sehan on kehitetty aikanaan sédveltdjien avuksi,
jotta musiikki soisi mahdollisimman hyvin ja tayteldisesti. Mielestani teorian osaaminen
nopeuttaa myos paljon sdvellysprosessia, koska jokaisen harmoniaddnen toimivuutta ei

tarvitse sdantoja noudattaessa erikseen kokeilla.

Koska sévelsin luuppaavaa musiikkia, Kirjoitin kappaleiden alkuun ja loppuun
mahdollisimman vahén soittimia, jotta sain luupista sujuvan. Valtin varsinkin pitkalla
release ajalla tai kaiulla varustettuja soittimia kappaleen loppupuolella, koska ne

aiheuttavat pahoja ongelmia musiikin luuppauskohdassa.

3.5.1 Valmistautuminen oikeaan tunnelmaan

Jotta pelimusiikkiprojektiin paasee sisalle, kannattaa oikeaan tunnelmaan paasemiseksi
tehdd toitd. Hyva tapa on kuunnella referenssikappaleita tai katsella kehitysvaiheessa
tehtyja kuvia. Mikali peli sijoittuu jollekin tietylle maantieteelliselle alueelle tai tiettyyn
aikakauteen, kannattaa naille elementeille ominaisia musiikkikappaleita kuunnella. On
myo6s hyvé tutustua néitd musiikkityyleja koskettaviin teoria asioihin, kuten harmoniaan ja

instrumentointi- seka savellystyyleihin. Kannattaa silti vélttaa turhia kliseité.
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Monesti jo olemassa olevat sdvellykset voivat antaa inspiraation alkuun pé&semiseksi.
Lopputuloksesta saattaa tulla silti aivan erilainen kuin referenssisavellyksestd ja tahan
tilanteeseen kannattaakin pyrkia, kunhan séilyttdd samankaltaisen tunnelman. Kuuntelin
paljon erilaista musiikkia pelimusiikkiprojektin aikana. Esimerkiksi Jacuzzi kappaletta
tehdessd kuuntelin Caribialle ominaista musiikkia, jotta sain luotua mukavaa

maantieteellistd tunnelmaa.

Viihtyisa tydtila auttaa myodskin tunnelmaan péésemisessé ja nopeuttaa sévellysprojektia.
Seinalle voi vaikka isomman projektin ajaksi ripustaa aiheeseen ja tunnelmaan liittyvia
kuvia. My0s pelistd otetut keskenerdiset kuvakaappaukset on hyva pitdd kokoajan esilla.
Yleensd kun aanisuunnittelija palkataan projektiin, on siitd olemassa jo runsaasti
taustamateriaalia, kuten konseptitaidetta ja kuvia. Parasta tietysti olisi, jos &&nisuunnittelija
saisi olla mukana koko projektin ajan, mutta yleensd tdmé palkataan vasta aivan projektin
lopussa. Projektin loppuvaiheilla mukaan liittyminen on kuitenkin monesti erittain
stressaavaa (Marks 2009, 199).

3.5.2 Trailerimusiikki

Sain trailerimusiikin saveltamistd varten Tribe Studiolta raakaversion videosta, seké voice-
overin, jota ei oltu vield kasitelty mitenkdan. Tassd yhteydessa voice-overilla tarkoitan
kertojaa, joka ei ndy kuvassa (Baker 2005, 1). Toiveena oli saada taustakappale, joka toimii
videon, seké spiikin kanssa ja sopii myos pelin muihin musiikkeihin. Leikkaukset oli tehty
toivomukseni mukaan toisen kappaleen soidessa taustalla, jotta rytmillisesti traileri toimisi
parhaalla mahdollisella tavalla. Kappale oli kolmijakoinen ja leikkaukset osuivat

painollisille iskuille, joten tahtilajiksi valitsin 3/4.

Halusin musiikissa tuoda esille videon siséltdmé&d draamaa. Aluksi kappale alkaa
rauhallisesti staccato jousilla ja pianolla. Jonkin ajan kulutta pé&alle tulee hyvin
yksinkertainen alttoviulumelodia. Kun video ja voice over muuttuu uhkaavammaksi, sama
melodia toistuu kayrétorvilla soitettuna. Kun tullaan videon loppuun ja kaksi ihmist& halaa,
melodiasoitin vaihtuu romanttisiin jousiin, jotka on layeroitu kolmen eri &anipankin
aanista. Voice overia késittelin niin kuin se olisi kappaleen vokaalit. Keskityin siihen, etta

puheesta saa selvaa, koska se on kuitenkin trailerin tarkein osa.
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Trailerin alussa on myo6s kuultavissa Dramagame animaation aikana &&nilogo. Koska
animaatio oli lyhyt, paatin tehda siihen hyvin minimalistisen melodian patkan. Aluksi se
oli soitettu pianolla, mutta se kuulosti asiakkaan mielesta liian halvalta. Tein siitd
orkesteriversion, joka toimikin reilusti paremmin. Orkesterisoitinten taustalla kuullaan
syntetisaattoreilla toteutettua matalaa taustamattoa, seka kaiuttimesta toiseen panoroinnilla

automatisoitu pyyhkaisy &ani, joka seuraa animaation valoefektia.

Vesi sekd tuuliambienssi on samoja, joita kéytetddn myos pelissd. Veden &ani on koostettu
useasta otosta. Nauhoitin haulikkomikrofonilla pienestd astiasta erilaisia veden &ania ja
loiskahduksia ja editoin ne kuulostamaan isolta aallokolta. Tuuli on tehty syntetisaattorin

muodostamasta kohinasta, jota on muokattu aktiivisilla filttereilla.

3.5.3 Paa- ja lopputeema

Tunnusmusiikilla on erittdin tarkeé rooli peleissa. Sitd kaytetadn yleensa alkutekstien tai
johdannon aikana. Hyvin toteutettu tunnusmusiikki luo hyvan ensivaikutelman
laadukkaasta pelistd. Musiikin tarkoituksena on useasti luoda tunnelmaa ja silla olisi hyva
olla keskeinen osa p&ajuonen kannalta. Kaikissa pelimuodoissa tdma ei tietenkdén ole
mahdollista. (Marks 2009, 231.)

Paateema oli kohdeprojektin kannalta tarkein kappale. Paasin myods projektiin mukaan
voitettuani kappaleella musiikin sévellyskilpailun. Tribe studios halusi kappaleeseen
vaikutteita mm. hard rockista, ooppertasta ja James Bondista. Halusin tehda kappaleeseen
yksinkertaisen muistettavan pdaateemaan. Halusin myds kappaleesta mahtipontisen
kuuloisen, joten kdaytin paljon isoja orkesterisampleja taustalla. Padmelodia on
dramaattisineen asteikkoon kuulumattomineen savelineen hyvin James Bond tyylinen.
Paamelodian kanssa vuorovaikutuksessa soivat jouset ikaan kuin vastaavat padmelodian
esittamiin  kysymyksiin. Ensimmaéisessa sakeistosséd pianolla soitetaan vaihtoehtoista
melodiaa ja toisessa sékeistdssa sita soittaa sello. Pddmelodiaa toistetaan myos paljon, jotta
se jaisi mieleen hyvin. Hard rock tyylisid vaikutteita toin kappaleeseen liséamaélla
sérokitarat taustalle. Oopperavaikutteita tuo Vvélilla taustalla kuuluva kuoro ja

orkesterisoittimet.
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Lopputeemaa kaytetddn pelin loppuessa joko viimeisen animaation aikana, tai
lopputekstien  kohdalla. Lopputeeman tehtdvand voi olla esimerkiksi pelaajan
palkitseminen pelin l&péisystd, seké& oikean lopputunnelman luominen. Velevet Sundown
loppumusiikissa on kaytetty tdsmélleen samoja instrumentteja kuin padteemassa, jotta se
toisi sen mieleen. Kaytin bassona siniaaltoa, jotta kappaleen sointiin tulisi ilmavuutta.

Kappale loppuu haivytykseen lopputekstien loputtua.

3.5.4 Luuppaavat lokaatiomusiikit

Lounge tilan musiikkia Tribe Studios kuvaili kahdella sanalla "rikkaat paskiaiset”. Liséksi
néin tilasta konseptitaidetta, jonka avulla oli helppo paasta heti oikeaan tunnelmaan. Tila
on lyhyesti kuvailtuna hdmyinen baaritiskilla ja pianolla varustettu tyylikds huone. Tdma

olikin ainut kappale, jota séveltaessa kaytossani oli taustamateriaalia kuten kuvia.

Kappaleen kuvailusta ja kuvien perusteella tyyliksi oli helppo valita jazz/ blues. Pidin
rakenteet kuitenkin yksinkertaisina, jotta kappale ei olisi liian hairitseva. En siis kayttanyt
genrelle ominaisia sointuhurjasteluja taikka kokeilevaa tyylid. Jazz tunnelmaa pyrin
tuomaan esiin instrumentoinnilla, joka sisalsi pianon, kontrabasson, saxofonin, rummut, 2
trumpettia ja vetopasuunan. Pienella kokoonpanolla halusin séilyttdd tilan tunnelman
intiimind. Rummut toteutin EZ-drummerin avulla ja kaikki muut soittimet on Miroslaw

Phillharmonics Kirjastosta, sekd EWQL platinum plus danipankista.

Kéytin koko kappaleen ajan bluesmolliskaalaa, joka siséltad savelet C, D#, F, F#, G, A# ja
C. Soinnutus koostuu nelisoinnuista, joita jatin tarkoituksella purkamatta kolmisointuihin.
Tama tuo kappaleeseen jazz tyylista vivahdetta. Kaikki soinnut on lainattu C-duurista ja
ovat sen perusasteita. Kun melodiasoittimen blues skaalan yhdistdd C-duurin
sointumattoon, saadaan aikaan mielenkiintoisia laajoja sointurakenteita ja bluesille

ominaisia dissonoivia intervalleja.

Sakeistojen melodiat sévelsin kokeilemalla improvisaation avulla. Hyvan kuuloisista
melodiapétkista kehittelin lopulliset melodiat. Kertosékeessé toistuu aina sama melodia,
jota kasvatin korkeiden jousien soittaman urkupisteen avulla. Kappaleeseen on
tarkoituksella jatetty aivan pienid ajoitusvirheitd, jotta lopputulos olisi elavdmmaén ja

genreen kuuluvan oloinen.
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\/ETVET STINDOW

Kuvakaappaus Lounge alueesta. © Tribe Studios Oy.

\./r‘v T CSTINITYOAZNT
[ 1
Kuvakaappaus jacuzzi alueesta. © Tribe Studios Oy.
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Jacuzzi kappaletta kdytetadn laivan jacuzzi alueella taustamusiikkina. Tapahtumapaikkana
on Karibianmeri ja taustalla maisemaan tunnelmaa luo auringonlasku. Halusin kéyttéa steel
pan rumpua, koska soitin on alunperin lahtdisin Karibialta ja usein soitin luo mielikuvia
eksoottisista maista. Padmelodiaa soittava kitara soittaa synkooppista rytmid, joka myos
mielesténi useasti yhdistetdan eksoottisten maiden musiikkiin. Kappaleen alussa kitara ja
steel pan vuorottelevat keskenddn paamelodian kanssa. Kaytin vélilla my6s saxofonia
melodiasoittimena, koska se l16ytyy melkein jokaisesta muustakin kappaleesta ja toimii
ndin ollen yhdistavana tekijand. Viimeisessa osiossa vaihtelun vuoksi haitari soittaa
paédmelodiaa. Kappaleen soittimet on soitettu koskettimilla ja vain pahimmat soittovirheet
on korjattu. Tassakin kappaleessa pienet ajoitusvirheet tuovat eloa soittimiin.

Salahuoneeseen Tribe Studios toivoi Pink Panther tyylistd musiikkia ja tunnelmaa. Valitsin
savelasteikoksi G-mollin. Jannittavadd tunnelmaa pyrin hakemaan instrumentoinnilla.
Tremolo jouset, bassoklarinetti, Klarinetti ja kontrabasso toimivat mielestédni parhaiten
tdssa tilanteessa. Ké&ytin my6s saxofonia, jotta sain yhtendisyyttd myds muihin
taustamusiikkikappaleisiin. Niinpé otin kyseiset soittimet lahtokohdaksi alkaessani tehda

savellysta.

Kappale perustuu pitkalti soittimien valisiin vastauksiin ja kysymyksiin. Ensimméinen
soitin soittaa melodianpatkdn ik&&n kuin kysymykseksi ja toinen soitin vastaa siihen
omalla melodiallaan. Sékeistossa saxofoni ja bassoklarinetti juttelevat keskendan tuoden
jannittyneen ja salaisen tunnelman kappaleeseen. Soittimien pitkien nuottien
aanenvoimakkuuden suunnittelin nousemaan loppua kohti. Rummut soittavat katkonaista

mysteerisen kuuloista kuviota koko kappaleen ajan.

Konehuoneen musiikista ei annettu tarkempia kuvauksia. Halusin tehdd musiikista
staattisen kuvatakseni moottorin ja koneiden toimintaa. Rummuista halusin erittéin
raskaankuuloiset ja itseddn toistavat sekd lapitunkevat. Ne kuvaavat moottoria, joka Kiertaa
kokoajan samaa rataa vasymattd. Virvelin tilalla kaytin kahden metallipalasen iskusta
syntyvaa aanta. Kappale alkaa rummuilla, jonka jalkeen edestakaisin sahaavat jouset
alkavat soittamaan sointuja. Kappale kulkee wvuoroin G-mollissa ja sen
rinnakkaissévellajissa H-duurissa. Sahaavan sointumaton taustalle Kirjoitin yksinkertaisen
viulumelodian, joka kappaleen keskivaiheella vaihtuu matalaan selloon. Kappaleen
samplet ovat kaikki EWQL nimiseltd samplepankkien ja virtuaali-instrumenttien

valmistajalta. Tastd kappaleesta on kaksi eri versiota. Toisessa versiossa on pitk&én soivia
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jousia, sekd torvia. Rytmipohja on kuitenkin samanlainen, kuin ensimmaisessa versiossa.

Tama versio loytyy liitteisté.

Luxushytti -taustamusiikki soi sananmukaisesti laivan luxushytissa taustalla. Tamén
kappaleen tekemisen kanssa oli eniten ongelmia ja teinkin tastd useita versioita. Yritin
aluksi tehdd arvokkaan ja sivistyneen kuuloista musiikkia mollissa, mutta siitd tuli
palautteen mukaan liian surullisen kuuloista. Vaihdoin siis l&hestymistapaa ja tein
iloisempaa musiikkia duurissa. Kappaleen instrumentointi sisaltdd basson, jouset, kitaran,
saxofonin ja pianon. Soitin aluksi yksinkertaiset piano arpeggiot ja rakensin kappaleen
niiden pohjalta. Sointuina on kaytetty vain yksinkertaisia savellajin perustehoja.

3.5.5 Cutscene, Quest Idle ja Quest Jingle

Cutscene tarkoittaa videopelissa kohtaa, jossa pelaajalla ei ole kontrollia tapahtumiin, tai se
on rajoitettua. Cutscene keskeyttdd siis pelin hetkeksi yleensa animaation ajaksi, joka
saattaa esimerkiksi kuljettaa juonta eteenpdin, tarjota jotain taustatietoa, dialogia tai
johtolankoja. Animaatio voi olla etukéteen tehty, mutta yleensd kéytetd&n lennosta pelin

omia grafiikoita animaation luomiseen.

Cutscene musiikkia kaytetaan Velvet Sundown pelissé kohdissa, joissa pelaaja saavuttaa tai
menettdd jotain. Naitd asioita olivat pelissd raha, rakkaus, valta ja terveys. Tein Kaikista
naista teemoista lyhyen ja pitkan version, joista Tribe Studios voi valita sopivat kestot. Tein
saavutusmusiikeista palkitsevat ja iloisen kuuloiset. Menetysmusiikit ovat taas surullisen

sévyisid. Tama saatiin aikaan soinnutuksella ja melodioilla.

Perinteisesti jingle tarkoittaa pientd katkelmaa sdvelmaéstd, jota kaytetaan televisio ja radio
mainoksissa (Oramo 1990, 119). Quest jingle musiikki t&ssa yhteydessé soi aina ikaan kuin
cutscene musiikkina, kun pelaaja saa uuden tehtdvan. Kohtauksessa kamera laskeutuu
ylhaalta alaspain ja lopuksi kuvaa pelaajan keskivartaloa ja kasvoja. Musiikista toivottiin
saman tyylistd, kuin Dramagame &anilogosta, joten otin samat soittimet lahtokohdiksi.
Jinglen piti olla my0s helposti tunnistettava, lyhyt sekd neutraali. Jinglen soidessa pelaajan

on tarkoitus yhdistaa se heti tulevaan tehtavénantoon.
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Quest idle musiikki alkaa soimaan heti jinglen jalkeen ja on taustalla pelaajan lukiessa
uutta tehtdvad. Tein siitd erittdin neutraalin, koska pelaaja on keskittynyt lukemaan
tehtavanantoa. Musiikki antaa myds taukoa muuten melko melodisista taustamusiikeista,
koska se pohjautuu pelkkiin sointuihin. Vaihtelun vuoksi sointukierrot muuttuvat koko ajan
ja kulkevat vuoroin duurissa, vuoroin mollissa. Soittimina kuullaan viulut, alttoviulut,

sellot seka piano
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4 JALKITUOTANTO

Tasséd luvussa kasitelladn padasiassa pelimusiikin miksaamista. Esittelen yleisimmat
laitteet ja tekniikat, jotka olivat minulla kdytdssa. En paneudu jokaisen yksittaisten
kappaleiden miksaamiseen turhan toiston vélttdmiseksi, koska kaytin samoja tekniikoita

useissa kappaleissa.

Pelimusiikkia kuunnellaan yleens& huonoilla kaiuttimilla. Mielestdni miksaajalla olisi hyva
olla jokin yleisessd kaytossa oleva tietokonekaiutinpari referenssikuunteluna. Moni
tietokonepelaaja kéyttdd myos kuulokkeita, joten miksaus tulee tarkistaa myds niilld. Jos
musiikkia tehdaan erityisesti jollekin laitteelle, esimerkiksi k&nnykalle, tulisi kyseistéa

laitetta kayttaa referenssina.

Velvet Sundown pelin miksausprosessissa kaytin paadkuunteluna Genelecin 8020 kaiuttimia
ja 7050b subwooferia kevyesti akustoidussa tyotilassani. Aanikorttina toimi RME FF-400.
Referenssind kéytin esin nEar05 kaiuttimia, joiden ominaissointi on melko tumma. Se
vastaa mielestani hyvin kaiuttimia, joita moni kayttaa tietokoneiden kanssa. Kuulokkeina

kaytin Sennheiserin HD-600 sarjan kuulokkeita.

Miksauksessa tarkeimmat asiat ovat padmelodiaa soittava soitin ja basson toisto. Naihin
tulisi  mielestani  k&yttdd eniten aikaa miksausprosessissa, ovathan ne myods
sévellysteknisesti tarkeimmat elementit. (Ruippo, M: 1) Validdnten miksaaminen on hyvéa
jattaa vasta viimeiseksi. Perustelen tata vaitettd myos silla, ettd miksauksen tarkein tehtava
on tukea itse sévellystd. Pddmelodiaraidasta kannattaa mielestani tehdd mahdollisimman
hyvén kuuloinen ja jarjestaa tarvittava tila sille validdnien kustannuksella. Kaytin Kyseista

tekniikkaa koko pelin miksausprosessin ajan kaikissa kappaleissa.

4.1.1 Panorointi ja adnenvoimakkuuksien saato

Panoroinnilla tarkoitetaan &anildhteen paikan muuttamista stereokuvassa. Kappaleen
tarkein elementti ja aivan alimmat taajuudet panoroidaan yleensd keskelle. Néita voivat
olla esimerkiksi bassorumpu, basso ja vokaalit tai sooloinstrumentti, joka soittaa

paédmelodiaa. Yleensda myos virveli antaa rytmid miksauksen keskelt4. (Gibson 1997, 100-
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103.) Toimin né&in jokaista pelimusiikkikappaletta miksatessa. Panoroinnilla on myos
mahdollista ratkaista ongelmia, jotka liittyvat padllekkéin soiviin taajuusalueisiin.
Yksinkertaisena esimerkkind toimii tuplatut sérokitarat, jotka panoroidaan eri puolille
miksausta (Owsinski 1999, 20).

Panoroinnin lahtokohdaksi otin aina mahdollisimman tasapainoisen miksauksen. Korkeita
taajuuksia sisaltavat soittimet pyrin panoroimaan eri laidoille ja matalia taajuuksia toistavat
soittimet keskemmalle. Esimerkiksi trailerissa kuullaan vasemmalla puolella korkea
viuluryhma@, jonka vuoksi panoroin sooloviulun oikealle puolelle, vaikkakin perinteisessa
Klassisessa orkesterissa se sijoittuu stereokuvassa hieman vasemmalle. Mydské&én voice
overin takia en halunnut mitd&n puhetta hairitsevéaé instrumenttia liian keskelle. Mielestani
Klassista orkesteria miksatessa kannattaa orkesterin "istumajarjestysta" hieman muokata,
jotta miksaus ei korkeiden viulujen ja alttoviulujen takia kaadu liikaa vasemmalle puolelle.
Esimerkiksi toiset viulut voi hyvin sijoittaa reilusti oikeaan laitaan, jolloin molemmille

puolille stereokuvaa tulee tasapainoisesti korkeita taajuuksia.

4.1.2 Taajuuskorjain

Taajuuskorjain  keksittiin  kompensoimaan ddnen siirtotien haviotd. Nykyisten
aanityslaitteiden ja audiolinjojen taajuusvasteet ovat kuitenkin erittdin suoria. Nain ollen
taajuuskorjain onkin nykyédéan lahinng taiteellinen toimenpide. Korjainta kéytetd&dn joko
soinnin luonnolliseksi saamiseen tai kokonaan uusien mielenkiintoisten sévyjen luomiseen.
Suurimpia tekijoita jotka vaikuttavat taajuusvasteeseen, ovat mikrofoni ja sen sijoittelu.
(Laaksonen 2006, 317-328.)

Korjaimia on neljad eri perusrakennetyyppia: suodin (engl. filtter), kiintedtaajuuksinen
korjain (engl. Fixed frequency equalizer), pyyhkéisykorjain (engl. Sweep equalizer) seka
parametrikorjain (engl. Parametric equalizer). Suodin on passiivinen laite, jolla voidaan
vain vaimentaa tiettyja taajuusalueita. Kiintedtaajuuksinen korjain on aktiivinen ja silla
pystyy nimensa mukaan joko vaimentamaan tai korostamaan ennalta mééarattyja taajuuksia.
Pyyhkaisykorjaimella voidaan muokata tietyn taajuuden vaimennusta tai korostusta hylly-
tai kellokayrélla. Kaistanleveyteen ei voida vaikuttaa. Parametrikorjaimella pystytdén
sdatamaan ylla mainittujen ominaisuuksien lisaksi myos kaistanleveys, eli korostuksen tai

vaimennuksen vaikutus muihin taajuuksiin. (Laaksonen 2006, 320-323.)
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Yleisimmin miksatessa tormétaan parametriseen taajuuskorjaimeen. Yleensé korjaimesta
loytyy sééatimet taajuudelle (engl. frequency), korostuksen voimakkuudelle (engl. Gain) ja
kaistanleveydelle (engl. Q). Hyvéa paljon kéaytetty tyotapa on korostaa reilusti &anté
pienimmalld mahdollisella Q-arvolla. Té&mén jéalleen muutetaan korostustaajuutta
edestakaisin koko kaistan leveydeltad. N&in kuulee helposti huonosti soivat taajuudet, joita
taytyy leikata. Hyvin soivia taajuuksia voidaan mydskin korostaa. (Case 2007, 117.)
Kaytin ainoastaan parametrikorjaimia peliprojektissa, koska ne ovat Kkaikista
monipuolisempia saatéjensa puolesta. Koin myds huonosti soivien taajuuksien etsimisen

korostustekniikalla erittain hyddylliseksi.

Miksausvaiheessa taajuuskorjaimella voi myos jarjestaa tilaa muille soittimille (Owsinski
1999, 31). Esimerkiksi bassoaluetta miksatessa voidaan antaa omat taajuusalueet
bassorummulle ja bassolle. Tallainen tyotapa selkeyttdd kappaleen sointia, eivétka eri
soittimet vie toisiltaan tehoa. Instrumentit eivat kuulosta yksin kuunneltuina enad niin
hyvilta, mutta talla tyotavalla pyritddnkin hyvaan kokonais-sointiin (Owsinski 1999, 31).
Olen pyrkinyt taajuuskorjaamaan kappaleen tarkeimman elementin aina ensin
mahdollisimman hyvan kuuloiseksi ja sen jalkeen olen antanut sille tilaa leikkaamalla
muiden instrumenttien taajuuksia. Tiettyja taajuuksia muokkaamalla myds aanen paikkaa

stereokuvassa voi muuttaa (Gibson 1997, 10).

Peliin tehdyissé taustamusiikkikappaleissa ei ollut paljon toisiaan hairitsevia taajuuksia.
Ainoat todelliset ongelmat olivatkin aina basso ja bassorumpu. Korostin bassorumpua
jokaisessa kappaleessa muutaman desibelin 60hz kohdalta ja leikkasin 80hz kohdalta
bassolle tilaa. Toimin péinvastaisella tavalla basson kanssa. Lopputuloksesta pystyi tdmén

jalkeen selkeésti erottamaan bassorummun iskut bassosta.

Jos samaan aikaan musiikin kanssa kuuluu dialogia, voidaan musiikista leikata pois
taajuuksia, jotka ovat puheen ymmarrettavyyden kannalta tarkeitd. N&in ollen dialogi on
helpommin kuultavissa. Tama vaihe kannattaa tosin mielestani jattaa jalkituotantoon ja
tehdd se &animoottorilla aina tarvittaessa. Velvet Sundown pelissé ei kuultavaa dialogia ole

ollenkaan, joten leikkauksia ei tarvinnut sen kummemmin miettid.
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4.1.3 Dynamiikan hallinta

Automaattisesti toimivia dynamiikan muokkauslaitteet voidaan jakaa kahteen ryhméaén:
supistaviin ja dynamiikkaa laajentaviin. Supistavia laitteita ovat kompressorit ja limitterit.
Ekspanderit ja kohinaportit (engl. Gate) taas laajentavat dynamiikkaa. (Laaksonen 2006,
335.) Kompressorit ovat ndista tarkein miksaajan tyokalu, joskin ne ovat erittdin vaikeita
kayttdd. Dynamiikanhallintalaitteiden aiheuttamaa muutosta &aneen on varsinkin aluksi
hyvin vaikea kuulla, koska ihmisen kuuloaistin kehittyessé ei ole ollut tarvetta tallaiselle
kuulemiselle. Monesti varsinkin aloitteleva miksaaja tuo liikaa vaikeasti kuultavia efekteja
esiin, jotta ne kuulisi helpommin. Nain ollen liikaa kompressoiminen on suuri ongelma.
(Case, 161-162.)

Miksatessa kannattaa pitda taukoja, jotta korvat eivat vésyisi. Monesti miksaus saattaa
kuulostaa taysin eriltd seuraavana péivana. Pyrin miksausprosessin aikana pitdmaan
vahintddn tunnin valein reilun tauon, jotta tehokasta miksausaikaa olisi péivassa

mahdollisimman paljon.

Pelkastdéan MIDI instumenttien avulla toteutetussa pelimusiikissa dynamiikka on jo
miksausvaiheeseen tultaessa hallittua. MIDI raitojen dynamiikkaa kannattaa mielestani
séataa jo kappaleen ohjelmointivaiheessa halutunlaiseksi, koska sample tai soittimen savy
yleensd muuttuu samplerissa vastaamaan iskun lujuutta. N&in instrumentteihin tulee myos
lisd4 eloa. Hitaat dynamiikan muutokset toteutin volumeautomaatioilla (Laaksonen 2006,
332).

4.1.4 Kompressorit

Kompressorit vaimentavat voimakkaita aanid, eli vaimennus kohdistuu dynamiikka-alueen
yldpadhan. Kun singnaali ylittd4d kompressorin toimintakynnyksen, laite vaimentaa omaa
lahtdtasoaan. Kynnysarvon alapuolelle pudonnut singnaali palauttaa kompressorin takaisin
lepotilaan. Kompressoreista voi 1dytya hyvinkin erilaisia saatimida, mutta yleisimmét ovat
kompression suhde (engl. Compression ratio), kompressiokynnys (engl. Compression
threshold), kaynnistysaika (engl. Attack time) ja paluuaika (engl. Release time).
(Laaksonen 2006, 335.)



35

Signaalista saadaan "terava" kayttaméalla hitaita attack ja release aikoja. Nain kasiteltyna
aani tulee lapi miksauksesta paremmin. Kaytin pelimusiikin miksauksessa rumpusetin
virveliin tatd tekniikkaa. Hitaalla attack arvolla ja nopealla release ajalla s&adetty
kompressori kadottaa kokonaan soinnin attackin. Tasainen sointi taas saadaan aikaan
nopealla attack arvolla ja keskivalilta valitulla release arvolla. Y& mainitut esimerkit ovat
suurpiirteisia ja vaativat tarkkaan kuunneltua saatoa. (vrt. Case, 153-158.)

Konemusiikissa dynamiikanhallintalaitteita yleensa kaytetddn taiteellisessa mielessé
muokkaamaan eri soitinten sointia halutunlaiseksi. Esimerkiksi rumpuihin pyritaan
tuomaan monesti liséé atackia, jotta ne saadaan stereokuvassa kaiken eteen. (Gibson, 1997,
49.) Taustamusiikin ollessa kyseessd en halunnut korostaa liikaa soittimien iskuja.
Kompressoin padsaantoisesti pelkdstddn rumpusettia ja bassoa, jotta saisin ne
kuulostamaan yhtendisilta. Valmiiden rumpu- ja perkussioluuppien kompressoinnin kanssa
tulee olla erityisen varovainen, ettei kadota niiden alkuperdistd rytmid, joka syntyy

adnenvoimakkuuseroista (Owsinski 1999, 53).

Kéytin suurimmaksi osaksi Wavesin RComp kompressoria. Kompressoin paasaantoisesti
instrumentteja hyvin vahan, maksimissaan 4 desibelid. Eniten kompressoria kaytin trailerin
voice overiin, jotta puhe olisi selkeéa. Signaaliketjussa oli Wavesin RComp, ekvalisaattori,
RComp, seka RVox. Ensimmaiselld kompressorilla poistin isoimpia piikkeja attack arvolla
5ms ja release ajalla 50ms ration ollessa 2.8/1. Ekvalisaattorin jalkeisella toisella
kompressorilla poistin vield lisdd dynamiikkaa 10ms attack arvolla, sekd 100ms release

ajalla ration ollessa 2.8/1.

4.1.5 Limitterit

Limitteri on kuin jyrkasti ja nopeasti toimiva kompressori. Limitointisuhteet ovat hyvin
suuria ja kaynnistys- ja paluuajat kompressoriin verrattuna nopeita. Limittereitd kaytetadan
useasti  dkillisten  voimakkaiden tasopiikkien rajoittamiseen, jotta  pieniltakin
yliohjaussaroiltad valtytddn. Monet kannettavat kenttdkdytdssé olevat nauhurit sisaltavat
talla periaatteella toimivan piikkilimitterin. (Laaksonen 2006, 339.) Kaytin PSP Xenon
limitterid kun masteroin taustamusiikit. Leikkasin silla vain suurimpia piikkejd, koska

halusin pitaé lopputuloksen mahdollisimman dynaamisena.
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4.1.6 Ekspanderit

Ekspanderin vaimennus kohdistuu dynamiikka-alueen alapd&hén, eli vaimeisiin &aniin.
Kynnystason ylittavat &anet padsevat laitteen lapi, mutta alittavat &anet vaimentuvat.
Saatimet ovat usein samantapaisia kuin kompressoreissa. On kuitenkin syytd huomata, etta
aikasaadot toimivat aina pdinvastoin kuin kompressoreissa. Audioalalla vallitsevan
kaytdnnon mukaan aikaséatdjen nimityksid kaytetddn suhteessa signaalin alku ja
loppuvaiheisiin. Kaynnistysajan sé&to koskettaa siis aina signaalin alkua ja paluuajan saato
sen loppua. Ekspandereja voidaan kayttaa esimerkiksi poistamaan hairidaania hyotyaanen
taukopaikoista. (Laaksonen 2006, 340.)

4.1.7 Kohinaportti seka hairiodanten poisto

Kohinaportti toimii jyrkasti ja nopeasti. Se avaa kanavan aina, kun signaali ylittda
kynnystason ja sulkee sen signaalin mennesséd kynnystason alle. Portitusta kaytetaan
useasti puheen selkeyden parantamiseen ja hairiéaanten poistoon. (Laaksonen 2006, 340.)
Jos hairicadni on kova ja kuuluu litkaa hyotyadnen péalla, hyvia tyokaluja sen
poistamiseen loytyy esimerkiksi Wavesilta. Itse kaytin paljon X-noise, X-pop ja X-hiss
plug-inejd. Kaytin useasti X-noisea poistamaan huoneesta tullutta taustakohinaa, kun
miksasin itse nauhoittamiani &aniefekteja. X-noise oppii kohinan profiilin pienesté patkasta
puhdasta kohinaa, jonka jélkeen se voidaan poistaa myos hyotydédnen kohdalta erittéin

huomaamattomasti. Tdma onkin suuri etu kohinaportteihin verrattuna.

4.1.8 Kaiut

Kaiulla tarkoitetaan dénen kayttaytymista kolmessa vaiheessa: suora &éni, ensiheijastukset
ja varsinainen jélkikaiunta. Ensiheijasteet tulevat huoneen eri pinnoista ja antavat kuulijalle
tdrkedn mielikuvan huoneen koosta. (Laaksonen 2006, 340.) K&ytdn yleensa
ensiheijasteetonta kaikua, mikali tila on jo selvésti kuultavissa, mutta kaikua on liian
vahan. Ensiheijasteettomalla kaiulla saa my6s helposti kuivia midi-instrumentteja
upotettua miksaukseen. Tallaista kaikua voi lisatd useaan raitaan ilman, ettd miksauksessa
olisi useampia eri tiloja kuultavissa. (Gibson, 1997, 74.)
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Digitaalisten kaikulaitteiden ominaisuuksien saadot ovat vakiintuneet melko samoiksi.
Yleisimpid ovat kaikuaika (engl. reverberation time), Ensiheijastusten voimakkuus (engl.
early reflections), ennakkoviive (engl. pre-delay), kaiun tiheys (engl. diffusion time) ja
suoran aanen ja kaiutuksen valinen suhde (engl. dry/wet). Kaikuaika nimensda mukaan
maarittad kaiun kestdamisen ajan. Ensiheijastusten voimakkuus sdédetaan suhteessa suoraan
aaneen. Kaiun tiheydelld voidaan valita kuinka paljon kaikukenttd sisdltdd suorasta
signaalista ja ensiheijasteista kaiutettua dantd. Kaiun ja suoran signaalin vélinen suhde
valitaan dry/wet saatimelld. Jos kéytossa on erillinen kanava kaiulle, laitetaan tamé saadin

kokonaan wet asentoon. (Laaksonen 2006, 363-364.)

Lahtokohtaisesti pelimusiikissa paljon kdytetyt midi-instrumentit ovat erittéin kuivia kaiun
suhteen. Onkin tarkedd loytda laadukkaita kaikulaitteita, jolla ddneen saadaan eloa.
Esimerkiksi midi rumpuihin voi tehdé kaikulaitteilla keinotekoisen tilan, jolloin ne alkavat
kuulostaa jo paljon luonnollisemmilta. Jouduin lisddmaan kaikua melkein jokaiseen

instrumenttiin, vaikkakin kaytin sitd monesti vain hyvin vahan.

Kéytin suurimmaksi osaksi Wavesin Rverb kaikua omassa kanavassaan. Esimerkiksi
orkesterisoittimia kaiutin aina siten, ettd leikkasin ekvalisaattorilla kaikukanavasta ensin
soittimen attackia pois. Sen jdlkeen kaiutin soitinta isolla hallikaiulla, josta otin
ensiheijasteet pois kokonaan ja laskin hieman kaikuaikaa. Torviin ké&ytin suurimmaksi

osaksi kirkkaita plate kaikuja, koska ne toivat sointiin mukavaa sdrméaa.

4.1.9 Viiveet

Viiveet voidaan jakaa kahteen eri luokkaan: muuttumattomaan viiveaikaan (ei moduloidut)
ja muuttuvaan viiveaikaan perustuviin (moduloidut). Suora viive (engl. delay) on vain
sama aani toistettuna hetked myéhemmin. Viivekaiku (engl. echo) on pitka viivesarja, joka
vaimenee hitaasti loppua kohti. Viivekaikua kaytettdessd miksatessa kannattaa kaiku
yleensa synkronisoida temmon kanssa, jotta lopputulos soisi selkedsti. Y& mainitut
tehosteet kuuluvat ei-moduloituihin, eli niiden viiveaika ei muutu. Kaytin viivekaikua
yleensd paamelodiasoittimissa, koska se ei tavallisen kaiun tapaan sumenna tai vie

kaiutettua soitinta taaksepain stereokuvassa. (Laaksonen 2006, 367.)
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Viiveelld vaiheistamisen avulla saadaan helposti tehtyd monoraidasta levedn kuuloinen
stereoraita. Monoraita kopioidaan ja syntyneet raidat panoroidaan eri puolille. Tdman
jalkeen jompaa kumpaa raitaa viivastetadn hieman suhteessa toiseen. Lopputulos ja viiveen
mé&éra kannattaa arvioida aina erikseen omilla korvilla. Tdm4 ei tietenkdan korvaa raitojen
tuplaamista soittamalla, mutta voi pelastaa paljon miksausvaiheessa. Esimerkiksi
synteettisill4 instrumenteilla soitettuihin sointumattoihin tein keskelle tilaa ylla esitellylla
menetelmalld. Nain toimittaessa sointumattoon jaa ikaan kuin reikd miksauksen keskelle.

IImi6 on helposti todettavissa kokeilemalla.

Eniten viivekaikua hyddynsin saxofonissa, koska sen sisaltamiin taajuuskerrannaisiin se
tarttuu erittdin hyvin ja saa aikaan hyvankuuloisen soinnin. Tavallista kaikua kéayttamalla
sointi olisi vain sumentunut ja soitin olisi siirtynyt stereokuvassa taka-alalle. Jokaisessa
kappaleessa, jossa on kéytetty saxofonia, kuullaan hitaasti vaimentuva viivesarja. Joissakin
tapauksissa, kuten jacuzzi kappaleessa, on viivekaikua kaytetty erittdin maltillisesti.
Esimerkiksi haitarissa, sekd steelpanissa efekti on vain vahén kuultavissa, mutta tuo
kuitenkin eloa sointiin. Salahuone kappaleessa on taas erittdin paljon viivekaikua
jokaisessa instrumentissa. Tassa tapauksessa viivekaiku tuo mysteeristd tunnelmaa ja on

taiteellinen elementti.

4.1.10 Moduloituvat tehosteet

Moduloituvia tehosteita ovat esimerkiksi vibrato, flanger, chorus ja phase shift. Vibrato
perustuu edes takaisin rytmisesti jonkun tietyn aaltomuodon mukaan heiluvaan
aanenkorkeuteen. (Laaksonen 2006, 367.) Tallainen vibrato muistuttaa luonnollisten
instrumenttien kuten Kitaran vibratoa. Flanger- ja chorus-tehosteet perustuvat signaaliin
yhdistyvddn moduloituun viiveeseen ja modulaation nopeutta voidaan yleensd s&&téa.
Toisin kuin flanger ja chorus, phaser toimii vain yhdell& taajuuskaistalla. Sen ominainen
sointi syntyy diskantin viivastamisesta. (Laaksonen 2006, 369.) Kaytin vibratoa tuomaan

eloa joihinkin liian staattisen kuuloisiin midisoittimiin. Muita moduloituvia tehosteita en

kokenut tarvitsevani.
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4.2 Masterointi

Masterointi on viimeinen luova ty6vaihe audion tuottamisprosessissa. Se on viimeinen
mahdollisuus parantaa kappaleen sointia tai korjata ongelmia. T&té4 varten tarvitaan erittéin
hyvin akustoitu tila, sekd hyvét laitteet. Yleensa masteroinnin tekee joku taysin projektin
ulkopuolinen henkild tuoden uutta nakokulmaa miksaukseen. Jos miksaus on jo
erinomainen, sille ei valttdmatta tehdéd yhtdan mitaddn. Hyvan masterin l&htékohta on aina
hyva miksaus. (Katz 2002, 11.)

Aanenmuokkauksen lisaksi masterointiin perinteisessé levyprojektissa kuuluu myos ISCR-
sekd PQ — koodien lisdédminen, kappaleiden vélisten taukojen pituuden maarittdminen, seka
monistus valmiin masterlevyn tekeminen. Pelimusiikissa koodeja ei tarvita, ellei musiikista

muodosteta erillismyyntiin tarkoitettua soundtrackia.

Yleisimpi&d masterointityokaluja ovat analogiset kompressorit, analogiset ekvalisaattorit,
AD-muuntimet sekd limitterit. Useasti masteroijat kuuntelevat koko levyn l&pi, Kirjaavat
ylés muistiinpanoja ja sen jalkeen korjaavat virheitd ja muokkaavat sointia kappale
kerrallaan. Kun kappale on valmis, nollataan signaaliprosessorit ja jatketaan tyota
seuraavasta kappaleesta. Nykyisin on kaytdssa paljon analogisia audioprosessoreja total
recall jarjestelmélld. Tamé& tarkoittaa sitd, ettd laitteiden asetukset voidaan sailyttda
muistissa ja palauttaa tarvittaessa helposti laitteeseen takaisin. Jarjestelmd nopeuttaa
tyoskentelyé varsinkin tilanteessa, jossa asiakas haluaa muutoksia masteriin. (Katz 2006,
26.)

4.3 Pelimusiikin masterointi

Tein kaikkien kappaleiden masteroinnit itse. Tydvaiheeseen sisaltyi ainoastaan kappaleiden
lopullinen ekvalisointi ja limitointi. Pidin miksaamisen jalkeen tauon, jotta kuulisin
mahdolliset ongelmat paremmin. Jos jotain Korjattavaa oli, palasin yleensa takaisin
miksausvaiheeseen ja tein korjauksen siella. N&in ollen esimerkiksi yhden soittimen
taajuuden korjailu ei vaikuttanut muihin soittimiin. Jos taas kappaleen kokonais sointi oli
lilan Kirkas tai tumma, korostin tai leikkasin taajuuksia hyllykorjaimella. Signaaliketjussa
limitterin tulee olla aina viimeisend. Jos limitoinnin jalkeen kayttaa esimerkiksi korostavaa

ekvalisaattoria, menee miksaus sérolle (Katz 2006, 27).
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Kaytin limitterié tasoittamaan vain aivan suurimmat piikit. Taustamusiikissa on mielestani
hyvé olla riittavasti dynamiikkaa, koska perinteisesté levymusiikista poiketen kappaleen ei
tarvitse soida erityisen lujaa. Monesti taustamusiikki soi erittéin hiljaisella, joten on aivan
turha tuhota kappaleen sointia liialla limitoinnilla. Myds muut tehosteet ja danet tulevat

helpommin l&pi musiikista, jota ei ole liikaa kompressoitu tai limitoitu.

Vertasin aina lopullista masteria alkuperédiseen miksaukseen. T&t4 varten laskin masterin
aanenvoimakkuuden samalle tasolle alkuperdisen miksauksen kanssa. N&in kuulee, onko
kappaleen sointi todellisuudessa parantunut, koska monesti kovempaa soiva materiaali
kuulostaa automaattisesti paremmalta. Tosiasiassa rankka kompressointi pienentdé
dynamiikka-aluetta (Katz 2006, 266).

Viime aikoina mediassa on ollut paljon esilla ilmid loudness war. Se kuvaa nykymusiikin
masteroinnin tilaa, jossa kappaleet pyritddn saada soimaan mahdollisimman kovalla
aanenvoimakkuudella dynamiikan kustannuksella. Téllainen kilpailu ei ole jarkevaa ja siit4
kannattaakin jattaytya reilusti pois. (Katz 2006, 266.)
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5 KAUPALLISET NAKYMAT

Pelimuusikon ei ole talla hetkelld mahdollista kuulua Teostoon tai muihin vastaaviin
edunvalvontajarjestéihin. Tamé& johtuu pitkélti pelien ansaintalogiikasta. Monesti pelid
levitetddn ilmaiseksi miljoonia kappaleita ja liikevaihto koostuu mainostuloista. Se saattaa
myoskin koostua joistain maksullisista toiminnallisuuksista, joita pelaaja voi pelin sisélla
ostaa. Teoston kappalemyyntiin tai esityskertoihin perustuva saveltdjan provisio ei siis
toimi, koska korvaukset nousevat huomattavan suuriksi suhteessa todelliseen
myyntivoittoon. Ongelmia syntyy erityisesti siind vaiheessa, kun menestyneen pelin
kappaleita aletaan esittdd konserteissa. Teosto kerdd esityksistd korvaukset, mutta ei voi
tilittdd niitd tekijalle, joka ei ole Teoston asiakas. Niinpd varat menevat Teoston
asiakkaiden, seké jasenten kesken jakoon. Asiasta on kayty julkisuudessa jonkin verran
keskustelua ja muutos asiaan syntyy toivottavasti piakkoin. Lahestyin Teostoa muutamilla

kysymyksilla aiheesta, joskin en saanut niihin koskaan vastausta.

Musiikin tekijan kannattaisikin pyrkid tekeméadn sopimukset, joissa on itse maaritellyt
provisiot. Voidaan esimerkiksi sopia, ettd break-even pisteen jéalkeen sdveltgja alkaa
saamaan tiettyd prosenttiosuutta voitosta jo maksetun kertakorvauksen liséksi. Jos tdma ei
ole mahdollista, on syyté sopia valmiiksi erittdin korkea kertakorvaus. Break-even pisteelld
tarkoitetaan kohtaa, jossa tuotteesta syntyneet tuotantokulut on saatu kokonaan katettua
(Reh 2012).

Mielesténi prosenttiosuutta helpompi ja peliyhtille edullisemman nékoinen vaihtoehto on
myydd musiikkia erilaisilla lisensseilla. Esimerkiksi vuoden lisenssin saa paljon
halvemmalla kuin viiden vuoden. Jos ostaja ei uusi lisenssid, voidaan kappaletta alkaa
myymaén stock periaatteella. Stock musiikilla tarkoitan jo savelletyn musiikin myymista
suoraan musiikkirkirjastosta. Jos peli taas menestyy, joutuu peliyhtid ostamaan uuden
lisenssin, jolloin musiikin tekijd padsee myoskin osalliseksi pelin menestyksestd. Jos
musiikkia ei jostain syystd voi kayttad stock tarkoitukseen, tulisi sen nakyd suoraan
kertakorvauksen hinnassa. Mielestani kaikkia oikeuksia luovuttavia lisensseja tulisi aina

valttaa, ellei niistd saa huomattavan suurta kertakorvausta.

On erityisen téarke&d, ettd musiikki luovutetaan kaytettdvaksi vain kyseisessd pelissa.

Sopimukseen kannattaa laittaa maininta pelin ulkopuolisesta kaytostd erikseen. Néin
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toimittaessa oikeudet myyda soundtrackeja, seka konserttiesityksid on mahdollista jattaa
muusikolle. Soundtrack tarkoittaa tallennetta, johon on koottu pelin tai elokuvan
musiikkeja (Oxford Dictionaries 2012). Jo ldhtdkohtaisestikin olisi vaarin, ettd esimerkiksi

konserttiesityksistd saatavat varat menisivat pelistudioille.

Pelimusiikkia tuottavan yrityksen kannattaisikin suunnitella lisenssistrategia, jotta yhtion
liikevaihto kasvaisi aina vuosi vuodelta. Prosenttiosuudet ja uusittavat lisenssit luovat
tdhan helpon mahdollisuuden. Lisdksi kasvava stock musiikin maaréd tuo vuosi vuodelta
enemman rahaa sisadn. Strategia luo my6s turvaa tulevaisuuteen siltd varalta, ettd

litketoimintaan tulee katkoksia.

Nykypaivéan ilmid crowdsourcing tarkoittaa joukkoistamista, jossa tuotetta tilaava yritys
ulkoistaa tuotteen suunnittelun suurelle maaralle siitd kiinnostuneita ihmisid. Talléin
tilaajalla on mahdollista valita lukuisista toista4 parhaiten sille itselleen sopiva. (Kaufman
2008). Esimerkiksi Audiodraft tarjoaa téllaista musiikkiin ja &anisuunnitteluun
suuntautunutta palvelua. Jarjestelmaa on kritisoitu silla, ettd suurin osa osallistujista joutuu
tekemaan toitd ilmaiseksi. On kuitenkin huomattava, ettd osallistujat kylld tietdvat
jarjestelman riskit. Yleensd palkinnot ovat myds alle alan keskihintojen, joten
ammattilainen ei téllaisista palveluista hyddy. Jotta osallistuminen olisi kannattavaa, tulisi
palkinnon olla niin iso, ettd useamman Kilpailun havidminen ei haittaa voiton osuessa

joskus kohdalle.

Vaikka kasvu pelialalla on ollut suurta, se on keskittynyt vain muutaman suuren toimijan
ymparille. Suomeen syntyy kuitenkin koko ajan uusia ’start up” vaiheessa olevia yrityksia,
jotka tarvitsevat musiikkia peleihinsd. Vaikka suuri kasvu ei suoranaisesti musiikin tekijaan
vaikuttaisikaan, se varmasti vaikuttaa ainakin osittain uusien pelialalle pyrkivien yrittdjien
maaréan. Myoskin sijoittajat ovat pelibisneksesté kasvun ansiosta erittdin kiinnostuneita ja
monesti sijoittajarahaa on saatu suuria méaaria hyvinkin pienin néytéin. Musiikkialan
yrittdjan haaste on mielestani 10ytaa tallaiset yritykset ja alkaa tekemaédn niiden kanssa
alusta asti yhteistyota. Lisaksi yhdenkin tallaisen menestys nostaisi heti reilusti

musiikintekijén tunnettavuutta ja yrityksen arvoa.
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6 POHDINTA

Kun l&hdin projektiin mukaan, minulla ei ollut juurikaan kokemusta pelidanestéa. Olin sitéa
ennen toiminut péaasiassa bandien kanssa studioympéristossa, joskin peliharrastus seké

musiikin tekeminen tietokoneavusteisesti on ollut minulla pitk&&n harrastuksena.

Olen padasiassa tyytyvéinen materiaaliin, jota peliin tuotin. Parempaan lopputuloksiin toki
olisi paasty kayttamalld kokonaan tai osittain oikeita instrumentteja, mutta budjetin
pitaminen kohtuullisena esti tdman. Kaikki kaytetyt samplet eivat ole parhaita mahdollisia,
mutta ajavat kylla asiansa. Olen erittdin tyytyvdinen siihen, ettd sain kaiken materiaalin
tuotettua melko nopeasti. Kun musiikkikappaleita tehtailee liukuhihnaperiaatteella, on
vaarana, ettd inspiraatio ja mielekkyys tyostd katoaa. Pyrin siksi padseméén alkuun
tekemélld esimerkiksi kompin tai soinnutuksen perussoinnuista ensin. Taman jalkeen

kappale alkoi muotoutumaan helposti jo olemassa olevan materiaalin ympérille.

Pelin tuotanto on vield kesken, joten en ole péassyt kokeilemaan valmista pelid. Vasta
silloin selvida tdysin, mik& toimii ja mik& ei. Suurin vaara on, ettd jokin kappale toistuu
lilkaa pelissé ja kay arsyttavaksi. Tahan asiaan on kuitenkin mietitty ratkaisuja ja luotankin
siihen, ettd toimiva ratkaisu 10ytyy.

Tribe Studion kanssa oli erittdin helppo tydskennelld ja heilta tuli projektin aikana hyvéaa
rakentavaa palautetta, jonka ansiosta kappaleet kehittyivat paremmiksi. Tein my6s useita
versioita eri kappaleista ja yritin kehittaa niita pelinkehittajan haluamaan suuntaan.

Projektin jalkeen ja jo sen aikana olen toteuttanut myds muita peliprojekteja
ammattimaisesti. Ala on erittdin mielenkiintoinen, joskin haastava. Pitdisi hallita useita
tyyleja ja pystyd paadsemaan sisélle projekteihin erittdin nopeasti. Joskus saman
aallonpituuden l6ytdminen pelinkehittdjan kanssa voi vieda paljonkin aikaa. Heilld on
kuitenkin vahvoja visioita pelin danimaailmasta ja niitd on monesti hyvin vaikea pukea

sanoiksi.
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LITTEET

CD-Levy:

1. Fmod interactive multichannel mixing demo
2. Traileri

3. Paateema

4. Lopputeema

5. Taustamusiikki lounge

6. Taustamusiikki jacuzzi

7. Taustamusiikki konehuone

8. Taustamusiikki luxushytti

9. Taustamusiikki salahuone

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.

Taustamusiikki quest idle
Quest jingle

Dramagame logon danimaailma (logo nahtavissa trailerissa)
Cutscene rakkaus syttyy
Cutscene rakkaus loppuu
Cutscene hengenvaara
Cutscene hengenvaara poistuu
Cutscene rahaa tulee
Cutscene rahaa menee
Cutscene valtaa tulee
Cutscene valtaa menee
Cutscene mainetta tulee
Cutscene mainetta menee

FX demo tuulesta ja meresté
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