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TIIVISTELMA

Opinndytetyoni on roolipelikdsikirjan konseptuaalinen kuvitus ja taitto. Tarkoituksenani on tutkia vaihtoeh-
toista lahestymistapaa roolipelikasikirjan taittoon ja kuvittamiseen. Tamén projektin aikana en tee kokonaista
painettua kirjaa, vaan esitdn esimerkkisivujen ja kuvituksen kautta oman lahestymistapani roolipelikasikirjan
taittoon ja kuvitukseen.

Avainsanat: kuvitus, kasikirja, roolipeli, itdmainen

ABSTRACT

My graduation project is to create a conseptual design and illustration for a roleplaying handbook. My aim is to
study an alternative approach to designing and illustrating a roleplaying handbook, than the current commercial
trend offers. Since the emphasis is on conceptual level, I will not create a finished product, but rather demonstrate
through example how my solutions differ.

Keywords: illustration, handbook, role-play, oriental
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1. JOHDANTO

. (1) .

Miksi valitsin roolipelikdsikirjan taittamisen
ja kuvittamisen opinndytetyokseni.

1.1 AIHE JA TAUSTAT

Olen ollut pitkdan kiinnostunut roolipeleista. Se on yksi
harrastuksistani. Kun opinndytetyon aloittaminen tuli
ajankohtaiseksi, ajatus roolipelikasikirjan taittamisesta
tuntui luontevalta valinnalta.

Pohdiskellessani aihetta tarkemmin, paatin tehda
kasikirjan, joka on suunnattu poydan daressa pelatta-
van roolipelin johtajalle. Paatin myds, etta kuvittamisen
ja taittamisen lisdksi tuotan itse kaikki kirjan tekstit.
Koska markkinoilla olevat vastaavat kasikirjat ovat
usein 100-200 -sivuisia, rajasin tyoéni konseptinomai-
seen taittoon ja kuvitukseen.

Opinndytetyoni rajauksesta huolimatta kirjani pai-
netaan myos ammattimaisesti kirjapainossa, koska
aion kayttdd opinndytetyotani valmistuttuani tyon-
haussa. On myds hyvin mahdollista, ettad tydstan kirjaa
viela valmistumiseni jalkeen.

Roolipelikasikirjojen kirjo on laaja. Tekemani ka-
sikirja on niin kutsuttu taydennyskirja eli supplemen-
tal handbook. Kasikirjan esittdma alue, The Caliphate
of Memnonar, on tarkoitettu lisattavaksi pelialueeksi
Pathfinder-sadnndstoa kayttavan pelinjohtajan omaan
pelimaailmaan. Vaikka kasikirjan pohjana on Pathfin-
der-sddnnostd, on se tdysin irrallinen virallisesta
Pathfinderin Golarionin kampanjamaailmasta. Kysees-
sa ei siis ole virallinen Pathfinder-kirja, eika tyolla ole
ulkopuolista asiakasta.

Koska tyollani ei ole asiakasta eika se ole virallinen
tuote, niin mika on kirjan funktio? Se on ensisijaisesti
opinndytetyo - ja aiheensa puolesta erittdin mielen-
kiintoinen opinndytetyd minulle. Taman projektin
avulla olen myds kasvattanut omaa portfoliotani ja
oppinut paljon kirjan taittamisesta ja kuvittamises-

Varhainen luonnos vartijasta.

ta. Aion myos kayttda opinndytetyotani referenssina,
kun haen t6itd muun muassa Wizards of the Coastista
ja Paizo Publishingista.

Tama projekti on ollut vaativa ja haasteellinen, mutta
myo0s erittdin palkitseva. Olen oppinut monia hyddylli-
sia asioita, tietoni on lisddntynyt ja nikemykseni on
avartunut. Olen myds huomannut, kuinka tarkeda on
suunnitella projektit alusta loppuun. Kaiken kaikkiaan
tama on ollut minulle tdhan mennessa kaikkein opetta-
vin kokemus graafikon tydsta.

. () .



2. ROOLIPELIT

. (1) .

Roolipeleisti ja niiden pelaamisesta lyhyesti.

2.1 YLEISTA

Roolipelaaminen on lyhyesti kiteytettyna roolin omak-
sumista, rooliin elaytymistd sekd vuorovaikutteista
tarinan kerrontaa. Roolipelaaminen voidaan jakaa kar-
keasti kolmeen erilaiseen tyyliin: poytaroolipelaami-
seen, live-roolipelaamiseen eli larppaukseen ja tieto-
koneella suoritettavaan roolipelin pelaamiseen. Koska
opinndytetyona tekemani kasikirja on tarkoitettu poy-
taroolipeliin, keskityn erityisesti pdytdroolipelimaail-
man avaamiseen.

Poytaroolipeleissa pelaaminen tapahtuu pelinjoh-
tajan johdolla keskustelun ja dialogin muodossa, nop-
paa heittdamalla ja pelaajien hahmolomakkeisiin viita-
ten. Kaiken taustalla on sddnnosto. Niitd on nyKyisin
jo useita erilaisia. Yleisin perusmuoto on niin kutsuttu
D20 systeemi. Se on Wizards of the Coastin (WotC)
vuonna 2000 julkaisema mekaniikka Dungeons &
Dragonsin (D&D) kolmanteen sddntdversioon. D20
systeemissa kaikki oleellinen pohjautuu 20-sivuisen
nopan heittamiseen.

D&D:n perussdadannostd on avointa sisaltod, joka
mahdollistaa kyseisen sdaannoston kayton myos Wot-
C:n Kkilpailijoille. Naista Kkilpailijoista tunnetuin on
WotC:n 3.5 sddnndstdon pohjautuva Paizo Publishingin
Pathfinder-sdannosto.

Mind olen Kkayttinyt opinndytetyossani juuri tata
Paizo Publishingin kehittdmaa Pathfinder-saannostoa
hahmojen luomiseen, ja siksi kasikirjani soveltuu par-
haiten Pathfinder-sddnnostod kayttaviin roolipeleihin.
Kasikirjaani voidaan myos soveltaa esimerkiksi WotC:n
Dungeons & Dragonsin 3.5 saanndstoon.

d4, d6, d8, d1o, d12, dz20 ja prosenttinoppa.
http://product-images.highwire.com. Viitattu 25.9.2014

2.2 PELAAJAT

Roolipelit kiinnostavat nyKyisin erittdin monia. Pelaa-
minen ei ole pelkdstdadn nuorten juttu. Se kiinnostaa
myos keski-ikdisid. Lisdksi useat tunnetut kuuluisuu-
det, kuten Robin Williams, Mike Myers, Vin Diesel ja Wil
Wheaton, ovat kertoneet harrastavansa D&D:t4.

2.3 PELAAMINEN

Poytaroolipelissa on pelinjohtaja ja yleensa 3-5 pelaa-
jaa, vaikka pelaaminen onnistuu yhdellakin pelaajalla.
Itse pelaaminen tapahtuu keskustellen ja noppaa heit-
tden. Pelinjohtajan tehtdva on toimia tarinanvetijana ja
erotuomarina. Hanellda on ylin padtantavalta kaikkeen
peliin liittyvaan. Hanelld on myds suurin vastuu.
Pelinjohtajan kampanjat eli tarinat kestavat yleensa
monta pelisessiota. Pelaavat osallistuvat kampanjaan
omilla hahmoillaan. Kampanja eli tarina etenee sitd mu-
kaa kun pelaajat vuorovaikuttavat pelimaailmaan. Pelaa-
jilla on yleensa varsin vapaat kadet toimilleen, mutta toi-
mintojen onnistumiseen konsultoidaan pelin saantdja.

. (1) .

Esimerkiksi, jos pelaaja A haluaa tinkia paikallisen
kojumyyjan kanssa, pelinjohtaja pyytdaa A:ta heitta-
maan noppaa (yleensa 20-puolinen noppa tai dz2o0).
Heiton tulokseen lisdtddan mahdolliset bonukset ja
heittoa verrataan tilannekohtaiseen vaikeusastee-
seen. Jos saatu tulos ylittda tinkimiselle asetetun vai-
keusasteen, on yritys onnistunut.

Yleensa pelaajia kannustetaan eldytymaan rooliin-
sa, joten jos pelaaja A roolipelaa tilanteen eli puhuu
hahmonaan, voi pelinjohtaja paittai, ettei nopan
heittoa tarvita ja tilanne pelataan puhumalla.

2.4 TARVIKKEET

Mita kaikkea poytaroolipelaamiseen tarvitaan, riip-
puu paljolti siitd, onko kyseessd pelaajan vai pelin-
johtajan paikka. Ennen internetin yleistymistd, pelaa-
jilla piti olla oma perussaannostokirja (esim. Player’s
Handbook tai Core Rulebook).

Muutamia 3.5 D&D-tuotteita,
http://tpkblog.com/home. Viitattu 25.9.2014

Pelinjohtajalla tuli olla perussdannoston lisdksi pe-
linjohtamisen kasikirja (esim. Dungeon Master’s Gui-
de tai GameMastery Guide) ja hirviokasikirja (esim.
Monster Manual tai Beastiary). Tarjolla on myo6s usei-
ta lisukkeita, jotka tuovat lisda eloa ja sddnndstoa pe-
limaailmaan. Naita lisukkeita kutsutaan tdydennys-
kirjoiksi (eng. supplements).

Koska Wizards of the Coast julkaisi 3.0 sddnnds-
ton perusmateriaalin Avoimena Sisdltona (eng. Open
Gaming License), tulivat ndma vapaasti luettaviksi In-
ternetin yleistymisen yhteydessa. (esim. Pathfinderin
Core Rulebook ja D&D:n Player’s Handbook).

Sisélto jota Open Gaming License ei koske, eli suu-
rin osa tdydennysKirjoista, lisdseikkailuista ja muusta
sdannostostd, pitda ostaa. Naita kirjoja voi olla kym-
menia tai jopa satoja riippuen sdaannostostd, jolle ne
ovat Kirjoitettu.

Tekstilahteet:
http://en.wikipedia.org/wiki/Dungeons_%?26_Dragons
http://en.wikipedia.org/wiki/Pathfinder_Roleplaying_
Game — Viitattu 25.9.2014




3. DUNGEONS & DRAGONS

T 2

A4

Maailman suosituimmasta péytdroolipelistd,
Dungeons & Dragonsista hieman tarkemmin.

3.1 HISTORIA

Siind missa Tolkienin sanotaan olevan nykyaikaisen
fantasian isd, on D&D roolipeli-genren isa. Alkuperai-
sen Dungeons & Dragons -pelin kehittivat Gary Gygax
ja Dave Ameson, ja se julkaistiin vuonna 1974 Tactical
Studies Rules yrityksen (TSR) toimesta. Dungeons &
Dragons tayttaakin tdnd vuonna 40 vuotta.

3.2 SAANNOSTOT

Hyvan pdytaroolipelin perusta on hyva saannosto.
Sddnnostossd esitetddn yleensd mahdollisimman kat-
tavasti pelin sadntosysteemi. Pelinjohtajan rooli on
pitkalti sdantokirjan tulkitsemista ja erotuomarina ole-
mista - tarinan johtamisen lomassa.

Dungeons & Dragons on muuttunut monesti 40-vuoti-
sen matkansa aikana. Alla on lista D&D:n eri versioista:

1974 Dungeons & Dragons (D&D)

1977 Advanced Dungeons & Dragons (AD&D)
1989 AD&D 2nd edition

1995 AD&D 2nd edition revised

2000 D&D 3rd edition

2003 D&D v3.5

2008  D&D 4th edition

2014 D&D s5th edition (D&D Next)

N
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3.3 KAMPANJAMAAILMAT

Dungeons & Dragons pitdad sisdllidn monta erilaista
kampanjamaailmaa. Nama kampanjamaailmat ovat nii-
ta paikkoja, joissa pelaajat seikkailevat. D&D:n tunnetu-
tuin ja suosituin kampanjamaailma on Ed Greenwoodin
vuonna 1987 julkaisema Forgotten Realms. Muita tun-
nettuja maailmoja on D&D:n alkuperdinen ja ensim-
mainen kampanjamaailma, Gary Gygaxin kehittdma
Greyhawk. Tunnettuja ovat myos Keith Bakerin vuonna
2002 julkaistu Eberron seka Laura ja Tracy Hickmanin
luoma Dragonlance. Pathfinderin kampanjamaailma
Golarion on myos erittdin suosittu.

Monet ndista kampanjamaailmoista ovat niin sanot-
tuja jaettuja maailmoja. Tama tarkoittaa sitd, ettd niil-
la on monia eri kirjailijoita, tekijoitd ja uudistajia. On
myos tarkedd huomioida, ettd ndma kampanjamaail-
mat eivat esiinny pelkastdan saantokirjoissa, vaan etta
ndihin maailmoihin sijoittuu satoja Kkirjoja ja novelleja.
Tunnettuja ja suosittuja Forgotten Realms -kirjailijoita
ovat esimerkiksi R.A. Salvatore ja itse Ed Greenwood.

Taman lisdksi on monia tietokonepeleja, jotka si-
joittuvat naihin samoihin maailmoihin. Esimerkiksi
Interplayn julkaisema ja BioWaren kehittdma vuoden
2000 PC peli Baldur's Gate II: Shadows of Amn.

Metacritic.com sivuston mukaan Baldur’s Gate II:
Shadows of Amn on vieldkin yksi maailman parhaista
tietokoneroolipeleista.

Forgotten Realmsin logo, jota kdytettiin AD&D:n
ensinmdisessd ja toisessa versiossa.
http://en.wikipedia.org/wiki/Forgotten_Realms.
Viitattu 25.9.2014

3.4 PATHFINDER JA DUNGEONS
& DRAGONS

Dungeons & Dragonsin pdaakilpailija on Paizo Pub-
lishingin vuonna 2009 julkaisema Pathfinder-roolipeli.
Se perustuu erittdin vahvasti D&D:n 3.5 saannostoon ja
pyrkii parantamaan tata. Tasta syystd monet nimittavat
Pathfinderia epavirallisesti 3.75 -sadnnostoksi.

Pathfinder kehitettiin samaan aikaan, kun Wizards
of the Coast julkaisi neljannen version D&D:std. Tama
uusi versio jakoi D&D:n pelaajat kahtia, joista toiset al-
koivat suosia enemman Paizon kehittdmaa systeemia,
joka pysyi uskollisena D&D:n 3.5 sddannostolle.

Pathfinder saavutti suosiota pikkuhiljaa, ja olikin
vuosina 2011-2013 eniten myyty roolipeli, syrjayttden
Dungeons & Dragonsin, joka oli pitdnyt tdtd asemaa
vuodesta 1974 lahtien.

Gary Gygax, Dungeons & Dragonsin kehittdja..
http://en.wikipedia.org. Viitattu 25.9.2014.

DUNGEONS
&PRAGONS

Pathfinderin ja Dungeons & Dragonsin nykyiset logot.
http://paizo.com/pathfinderRPG ja
http://dnd.wizards.com. Viitattu 25.9.2014

Ed Greenwood, Forgotten Realmsin luoja.
http://orullian.com. Viitattu 25.9.2014




4. THE CALIPHATE OF MEMNONAR

2 W) iz

Lyhyesti luomastani maailmasta ja kirjan funktiosta.

4.1 TARINA

The Caliphate of Memnonarin tarina on pelaajien ja pe-
linjohtajan kasissa. Tama kasikirja tarjoaa tietoa Mem-
nonarin historiasta (joka sekin on pelinjohtajan itsensa
madriteltavissd) ja sielld nykyisin asuvista tdrkeista
hahmoista. Mutta se, kuinka he onnistuvat haasteissaan
ja pyrkimyksissaan, kuuluu pelinjohtajan ja pelaajien
vuorovaikutuksessa syntyvaan tarinaan. Kampanjat tu-
levat olemaan yksil6llisid. Kahta identtistd kampanjaa
kahdella eri pelinjohtajalla tuskin on.

4.2 MAAILMA

Memnonarin maailma on arabialaisvaikutteinen ja tar-
joaa mystisia seikkailuita tuhannen ja yhden yon hen-
keen. Taikuus ja mystisyys kulkevat kasi kddessd, ja
vaarat vaanivat varomatonta kulkijaa.

The Caliphate of Memnonar on ensisijaisesti tehty
liitettavaksi pelinjohtajan omaan kampanjamaailmaan,
vaikka mikadan ei estd Memnonaria olemasta osa viral-
lisia pelimaailmoja (paitsi sijoittaminen kartalla), jos
pelinjohtaja niin haluaa. Memnonar toimii myds itse-
nadisend maailmana, jos pelinjohtaja haluaa sijoittaa pe-
linsa suoraan sinne, ja lahted rakentamaan omaa maail-
maansa Memnonarista

4.3 HAHMOT

Kasikirja esittelee muutamia tarkeitd hahmoja nimelts,
mutta pelimaailman tarkempi kansoitus jaa pitkalti pe-
linjohtajan vastuulle. Kirjassa esitelladn kuinka paikal-
listen hahmojen tulisi kdyttaytya ja miltd he nayttavat,
mita he arvostavat ja kuinka he suhtautuvat haasteisiin.

Kirjassa esitetddn myos lukuisia mielenkiintoisia

paikkoja ja organisaatioita, joiden kanssa pelaajien ole-
tetaan harrastavan vuorovaikutusta.

Pelaajat voivat kdyttaa kirjassa esiteltya kulttuuria
omien hahmojensa tekemiseen, mutta tarkemmat hah-
monluonnin saannot 16ytyvat Pathfinderin perussaan-
nostosta. Kirja olettaa, ettd pelinjohtaja tuntee ndama
sdaannot entuudestaan.

4.4 OHJEISTO

Koska The Caliphate of Memnonar on tdydennyskirja,
se ei sisdlla erillistd sddnnostdohjeistusta. Se sisaltaa
kuitenkin muutamia uusia asioita, joita ei Pathfinderin
perussaannostosta 16ydy, kuten esimerkiksi uuden kult-
tuurin. Jos kirjaa jatkaisi tdysin valmiiksi tuotteeksi, si-
saltyisi kirjaan uusia taitoja, esineitd, taikoja ja olentoja.

Vaikka pelinjohtaja on kampanjansa luoja ja tarinan
eteneminen on tdysin hanen paatettavissaan, ohjeiste-
taan hanta kuitenkin kuinka jonkun juonen ja salalii-
ton tulisi edetd. Pelinjohtajalle kerrotaan asioista, joita
pelimaailman hahmot voivat tehda ja mita seurauksia
niista pitaisi tulla.

Kalifin palatsi ndhtynd kristallipallosta.

5. SUUNNITTELUTEHTAVA

— (v) .

Tavoitteeni kirjan suunnittelussa ja kuvittamisessa.

5.1 TAVOITTEET

Asetin itselleni tavoitteeksi luoda toimivan konseptin
roolipelikasikirjan taitosta ja kuvittamisesta. Koska
opinnaytetyodllani ei ole asiakasta, eli tilaajaa, valvoin
itse tyoni laatua.

TOIMINNALLISET - Kirjaa on helppo ja mukava selata.
Lukija 16ytaa helposti etsiménsa, eivatka kuvat tai tai-
tolliset ratkaisut haitaa kokemusta.

ESTEETTISET - Kuvat tukevat tekstin sisalt6a ja toimi-
vat ikkunoina Memnonarin maailmaan. Tyylillisesti
kuvat ovat realistisia, menemattd kuitenkaan valoku-
vantarkkaan realismiin.

MuuT - Kirjan tyylin pitiminen yhtendisend, ja arabi-
teeman korostaminen.

©Bryan Flynn,
http://bryan-flynn.com/

©Rowena Morrill
http://www.pinterest.com/

5.2 MOODBOARD

Muutamia kuvia, joista hain inspiraatiota kehittdessa-
ni visuaalista ilmettd The Caliphate of Memnonarille.

Hiekkamyrskyt, pahat henget ja turbaanit tuntuivat
olevan enemman sdanto kuin poikkeus.

——

ntematon/Unknown '
www.cghub.com — viitati

©Wojtek Fus
http://wojciechfus.deviantart.com
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6. SUUNNITTELUPROSESSI

Suunnittelu- ja tydprosessistani tarkemmin.
Esimerkkejd ja kuvia tuotoksistani ja inspiraation Idhteistd.

6.1 TYYLI JA TUNNELMA

SYMBOLIT JA PATTERNIT
Prosessi oikeanlaisen tyylin ja tunnelman luomiseen
The Caliphate of Memnonariin oli valilla erittdin haas-
teellista. Vaikka tiesin alusta millaista kulttuuria halu-
sin esitella ja korostaa erilaisilla kuvioilla ja symboleil-
la, asia ei ollutkaan kovin helppoa.

Huomasin, ettd arabialaisten kuvioiden tuottami-
nen oli hankalampaa kuin olin kuvitellut. Alkuperainen
suunnitelmani tuottaa erittdin paljon erilaisia symbo-
leja, kuvioita ja merkkeja ei valttamatta toteutuisikaan.

Symbolien luomiseen kdytin apunani Kkirjoja Isla-
mic designs from Egypt (The Pepin Press/Agile Rabbit
Editions) ja 19th Century Ornament and Design (Clara
Schmidt) seka nettilahteita.

Tutkittuani erilaisia symboleita ja ornamentteja,
huomasin niissd muutamia toistuvia elementteja. Nai-
den toistuvien elementtien pohjalta lahdin luomaan
omaa tulkintaani islamilaisesta ornamentiikasta.

Sen sijaan, ettd tein useita erilaisia ornamentteja eri
kappaleille, paadyin tekemaan yhdenlaisen, hyvin ko-
risteellisen kappaleaukeaman. Aukeamalla kayttama-
ni taustapatterni on muokkaamani versio Designfruit
L.L.C:n suunnittelemasta ilmaisesta vektorista.

Arabialainen ornamentiikka, erityisesti tyypillisen
arabialaisen oven Kkoristelu, vaikutti osaltaan myos
muutamien kuvituskuvien raameihin.

Ylld- Versioni islamilaisesta 8-kulmaisesta tdhdestd.
Alla - Yksi monesta vastaavanlaisesta arabialaisesta /
islamilaisesta ornamentista.

http://www.clker.com. Viitattu 25.9.2014

.
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®

Ylld - Yksi l6ytdmistdni esimerkeistd.
http://fatemehnasrollahi.wordpress.com.
Viitattu 25.9.2014

Ylli- Tekemdni reunakoriste. Vinonelié-elementti tois-
tuu usein islamilaisessa ornamentiikassa.

Alla - Memnonarin kaupungin keskustan tyostod, kuva ei
pddtynyt kirjaan.

KuviTus

Kuvituksen osalta tyyli asetti erilaiset mielikuvat ja
odotukset arabialaisesta yhteiskunnasta. Kuvien tuli
tukea kirjan tekstia ja tuoda omalta osaltaan esille fan-
tasiamainen arabimaailma.

Halusin nayttdd Memnonarin maailman fantastisuu-
den esimerkiksi lampun hengella ja velhoilla, mutta sa-
malla pitdd sen maanldheisena esimerkiksi sotavarus-
teiden ja vaatetuksen osalta.

Kuvittamista varten tutkin kuvia erilaisista arabia-
laisista padhineista ja asusteista, rakennuksista ja kult-
tuurista. Ja koska The Caliphate of Memnonar sijaitsee
suuren aavikon vierelld, halusin tuoda kuvituksella esil-
le myo6s mahdollisia ympariston haasteita, esimerkiksi
hiekkamyrskyt ja hiekkapolyn.

Kiinnitin huomiota myds arabialaiseen arkkitehtuu-
riin, ja tutkin kuvia minareeteista ja palatseista. Tar-
koituksenani oli tehda yksi suurempi kuva, jossa na-
kyy enemméan Memnonarin kaupunkia, mutta jostain
syysta kuva vain ei lahtenyt kunnolla kehittymaan. Tein
toisenlaisen piirroksen. Se esittda kaupungin katuja ja
jokapaivaisia vaaroja.

Tyylillisesti halusin kuvittaa kirjan suhteellisen
realistisesti, menematta kuitenkaan valokuvantark-




kaan realismiin. Realismi puuttuu usein Wizards of
the Coastin tai Paizon virallisista kuvituksista. Esi-
merkkind ohessa olevat Wayne Reynoldsin ja Sam
Woodsin kuvituskuvat.

Kaikki viralliset kuvitukset eivat kuitenkaan valtta-
matta ole karikatyyrisia, asia riippuu pitkalti kuvittajas-
ta. Molemmat Paizo ja Wizards of the Coast kayttavat-
kin useita kuvittajia, ja tyyli vaihtuu kuvittajan mukaan,
usein jopa monta kertaa saman kirjan sisalla. Minulla
ei tatd ongelmaa tietysti ole, silla kuvitan itse kuvani ja
pidan tyylini yhtenaisena.

Kuvia tehdessani sain myo6s idean sijoittaa osan ku-
vista suoraan fantasiamaailman sisdan. Esimerkkinani
kuvat, joilla on kivinen raami. Raamilla osoitan, etta ky-
seinen kuva on sijoitettu Kalifin palatsiin.

Ylli oikealla - Hahmotelmani Memmorathin kasvoista.

Oikealla - Sam Woodin kuvitus D&D Monster Manualiin.
http://villains.wikia.com. Viitattu 25.9.2014

Alla - Wayne Reynoldsin virallisia Pathfinder-kuvituksia.
http://gomakemeasandwich.files.wordpress.com ja
http://pathfinder.wikia.com. Viitattu 25.9.2014

Viereinen sivu, ylld - Ensimmdinen versio kappaleaukeamasta
Viereinen sivu, alla - lopullinen version kappaleaukeamasta.
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6.2 TYPOGRAFIA

Typografialla on keskeinen rooli roolipelien visuaali-
sen ilmeen luomisessa. Tata projektia varten tutkin eri
fontteja, joita on kdytetty Wizards of the Coastin vastaa-
vissa julkaisuissa.

Keskiaikaiset ja pseudo-keskiaikaiset fontit ovat suo-
sittuja valintoja roolipelikirjoissa, mutta niiden kirjojen
sisalto perustuu yleensa eurooppalaiseen fantasiamaa-
ilmaan. Vaikka konventiona goottilaiset kirjaintyypit
sopisivatkin kirjalleni, huomasin, etteivat ne tue kirjan
teemaa. Niin ikddn pseudo-arabialainen kirjoitusasu-
kaan ei sovellu suuriin maariin tekstia.

LEIPATEKSTI

Halusin selkedn ja hyvin luettavan fontin leipatekstille. En

kuitenkaan halunnut uhrata kirjan tunnelmaa. Kokeilin

muutamia eri fontteja. Tykastyin hyvin pian Cambriaan.
Mielestani Cambriassa yhdistyy selkeys ja tietynlai-

nen sille ominainen kauneus. Lisdksi fontti toimii erit-

tdin hyvin pienessakin koossa.

CAMBRIA, 10 pt

The quick brown fox jumps over the lazy dog
The quick brown fox jumps over the lazy dog

THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG

GARAMOND, 10 pt

The quick brown fox jumps over the lazy dog
The quick brown fox jumps over the lagy dog

THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG

TimMes NEw Roman, 10 pt

The quick brown fox jumps over the lazy dog
The quick brown fox jumps over the lazy dog
THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG

OTSIKOINTI

Otsikoinnissa lahdin aluksi kokeilemaan erilaisia goot-
tilaistyylisia fontteja, kuten Lucida Blackletteria. Suurin
syy, miksi yritin pitdytya goottilaisessa otsikoinnissa,
oli pitkalti konventioissa.

Projektin edetessa huomasin kuitenkin, ettei Lucida
Blackletter kdy kovin hyvin yhteen kirjan muun ilmeen
kanssa, eikd sen luettavuus ole valttdmatta hyva.

Kokeiltuani muutamia muita vastaavanlaisia Kirjain-
tyyppeja samoin seurauksin hylkasin goottilaiset otsi-
koinnit. Tassa vaiheessa huomasin, ettd Cambria toimii
erittdin hyvin myos otsikkofonttina. Cambrian kaytto
niin otsikoissa kuin leipatekstissa auttoi yhtendistimaan

teksteissa olleita eroja. En halunut kirjaani liilan montaa
eri fonttia. Ratkaisuni paransi myos luettavuutta.

Lucida Blackletter
The Caliphate of Wemnonar

Cambria

THE CALIPHATE OF MEMNONAR

Kirjan nimessa ja kappaleiden otsikoimisessa kaytin
PR Uncial -nimista fonttia. Vaikka PR Uncial ei ole suo-
ranaisesti itimainen, vastaavanlaista fonttia on nahta-
vasti kdytetty Byzantissa. Kirjan kontekstissa PR Uncial
saa kuitenkin itdmaisia piirteitd ja toimii erittain hyvin
pseudo-itimaisena fantasiafonttina. Padotsikkoa lu-
kuun ottamatta on otsikot tumman ruskealla varilla.

Che
CAUphAtte

MEMNONAR_

TEKSTIN JAKO

Kirjassa teksti on jaettu kahteen eri variin. Mustaan ja
tumman ruskeaan. Tumman ruskea vari erottaa suoraan
pelinjohtajalle tarkoitetun tekstin kirjan muusta sisal-
16sta. Myos info- ja sivulaatikot on varillisella tekstilla.

ANFANGI

Halusin leipatekstille ensisijaisesti arvokkaan oloisen
anfangin, joka tukisi kirjan teemaa. Pdadyin lopulta va-
litsemaan Royalz -nimisen anfangifontin. Toinen vaihto-
ehto olisi ollut Neugotische Initialen, mutta se ei vastan-
nut kirjan teemaa yhta hyvin kuin Royal2.

Al-Shadiff has been an arduous one. You never
expected it to be easy, but the scorching sun,
desert bandits and lack of water hasn’t really
helped to remedy that fact.

Neugotische Initialen

he journey through The Golden Wastes of
e Al-Shadiff has been an arduous one. You nev-
er expected it to be easy, but the scorching
sun, desert bandits and lack of water hasn’t
really helped to remedy that fact.

. () .

HIERARKIA

Typografinen hierarkia on seuraavanlainen:

Lukujen padotsikot, kuten “Features of the Caliphate of
Memnonar” ovat pistekokoa 24. Alaotsikot, kuten “Go-
verment” ovat pistekokoa 18.

FEATURES OF
THE CALIPHATE OF MEMNONAR

T thet plisrers Is nat gokd ™
- Memnpaite preser

Py
'H.l

¥
_.l'

i (a-depth feak &f serme of e daTnlg featires

aftke Laliphete of Memmaner

GOVERMENT and |ocation -and thanks te the fact 4
of Adhsd-Mem and Al-Nurbar have g
| Rashid Ad-Aldin, whe resider with-  sller cres af that

Sivulaatikoiden otsikot, kuten “The Caliphate” ovat pis-
tekokoa 24, mutta alaotsikot, kuten Societal informa-
tion” ovat 15 pt.

fek out THE CALIPHATE
dingly

of ap- | Capital: Memnonar

[lh'-les Demonym: Memnomnite
w-'T Population: 7.200,000; af whith L499.000 ane slaves

3 | (humsms 50%. halfngs 4%. dwarves 3%. others 19%)]

. SOCIETAL INFORMATION
s age s
e 1 Relsgians: Any
ork in | Imports: Feed. laves, wood and wizards

- | Exports Armore gemstoses, gold. pewrelry, snsgic ibema,
riing. | pottery salt, sill, speees, weapans and wine
ar; all | Alignment: Lawfal Keutral Lawfal Evil. Neutral Evil

keep POLITICAL INFORMATION

Alaotsikoiden alaotsikot, kuten “The Awakening” ovat
pistekokoa 15, eika niiden jalkeen ole rivivalia.

Nostolaatikoiden otsikot, kuten “The Order of Assassins”
ovat pistekokoa 15 ja leipateksti 10 pt.

MEMNON'S RISE TO POWER r——————
& mrergth o for recrcar snkowaen
by Caliphase of Mesidaie b a8 ol smrd  ivetried bl i i i s flevting
bowing maad for gver J000 peare. Baiew The  saly tie rbafar of mechas,
Cakipbaiv wer fomad Sk the Bands wame
ned by tndepeadiet cferintm - The B THE AWAKENING
rrt Safanatrn [ Jabrrwin save poger Fe wegr v Dffie dind de e, Pha? Her pale’en giony
epuire gk pthor over St endien warkr of pond et @ magiced e one! Sor ond of e oo

Alaotsikon alaotsikon alaotsikko, kuten “Palace Ward”
on boldattu kapiteeli osa leipatekstid, pistekokoa 10.

CITY LAYOUT

Tha city of Memnonar ks divided into & different warnds,
wach of them walled. Whils moving between most of
the warde i relatively ey, the Palace Ward is strict-
Ty off-limita 1o all commonerd, and those few allowad
‘to enter must present legal documents afficed with the
appropriate seals granting them eatry -in addition to
paying am exceadinghy large sum of coln as well.

PALACE WARD — Thwe most lavizh ward Is the entire Ca-
liphate. Calipt Rashid Ad-Aldin apd Grand Vizier Rheson
Tamarik both reside within the Grasd Palace, locates] at
the eenter of the ward. The ward alsa houses embassies
of many foreign kingdoms, and diplomats and officlals
aften stay here, The ward 5 gaarded amd protected by

Zaresh [pep -3 000

[ |t | peip - 240L00E)
El Khimidd [pop - 75000
i e Mg i Fdsy shives i s The Ca-

jrarar. Though souroes vary, it has been

e il population af daves withis the

SLAVE TRADE

THE ORDER OF ASSASSING

¢ secretrie wad beancd guilds of Wl the asdddied are e perdonal kimen of tie Caly
i Drznd Magtes of the Azparone regards dierel! a2 man af henzur and izhegmiby, 3
aelf fram the politice. He i abm fiercely loyal to the Caliph: 5o matser whosrrer kappes]
frab The Draeral Aspacnne s gaven an sachasted risg, whach is boend $o that | pagtad]
thie Grind Maser gends 1o Simmen ho iddissns the Jumimosd e seil hrigh his
dagsns wear The aasassing st (bes mageally weleported bebors the Orasd Master
il wralosiatically aetivale asd Drinsloce the corpss g0 tie Beadguiriers of The O
oSS atis . i e depen g an iredge of o Snale devesira g Y own tad o Dl sest 161
j= re minc e amncaber ol the target ol e Zaapers r\-l:a:n—.r-a.rhn!;nr..- § panfmarg ang
¢ insverythag

VERTAILU

Seuraavalla sivulla on muutamia esimerkkeja Wizards
of the Coastin kiyttamista fonteista. D&D:n 40-vuotisen
historian aikana erilaisia fontteja on kaytetty kymme-
nittdin, joten esimerkkilista on verratten suppea.
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DUNGEONS & DRAGONS -D & B
ADYANCED DUNGEONS & DRAGONS

Drmgeons & Dragons
Dragen Strfike / Tie DD Came
X1 The Isle of Dread 0 - e of the |

by David Cook and Tom Moldvay 714t men sought to break
THE. CONTINENTAL mp M-l From his strong-built tower.

Night’s Dark Terror
centuries ago by a reknowned

Official Game Accessory en o
rishiya (a member of Sind's
PLAYER’S GUIDE TO IMMORTALS clerical caste).

; . 1 Danrk is the unberworih, Darken
GAZ 5 EI“ES UF A] F]',EIM aneg the laMbs oF The Shabow Elves,
Ogricial Game Accessony | KNOwN WORID Far unberneath the nuggeb
Third-level Spell Descriptions (B, X, CM) BrokeN Lanbs...

THE WORLD ACCORDING TO ORCS

¥ mom the Jounnals o
KING'S FESTIVAL: ThE AOVENTURE  [unde mivciman of haaken
lomd admmeal of the MiGhtiest Empire

Captamn of the Ever-Victomious
prINCESS Ak
Imperl Explopenr, €tc. €ic

On the shores of the lake

The Jashpurdhana mystical
order was founded three

new Monsters/letter
SunGeons & dragons character record sheet

And when the end was se close, divine pretection was

sought for all in the clan—I-1. If Dead is the One,
¢laim the device and the Head shall be gours —9-K.
Only the Keeper remaing to tend our belowed Tree of

Life—I-Il. When gou first come to Atziluth, Spirit...

Ylld - Fontit ylhddltd alas: Quentin EF, Forest Shaded, Souvenir, Korinna, Feinen, Libra BT, ITC Honda.
Lista on sivulta http://mystara.thorf.co.uk. Viitattu 25.9.2014

Viereinen sivu — Esimerkki sivun layoutista pddotsikon Idhelld. Sivun yldmarginaali on 20 mm, alamarginaali 22 mm,
sisd- ja ulkomarginaalit ovat 15 mm.

. (=) .

6.3 LAYOoUT

Layoutin suunnittelua varten tutkin Wizards of the Coas-
tin julkaisemia kirjoja Lost Empires of Faertin ja Player’s
Handbook. Tutkiessani nditd teoksia kiinnitin huomiota
asioihin, jotka hairitsivit minua niiden taitossa. Omassa
taitossani pyrin valttdmaan samanlaisia ongelmia.
Esimerkiksi Wizards of the Coastin kirjoissa teksti
yleensa kiertda kuvia ja hahmojen pelitiedot ovat pit-
kana potkona. Tavoitteenani taiton suunnittelussa oli
selkeys, hyva luettavuus, isot kuvat ja yhtendinen tyyli.

SIVUKOKO

Ensimmainen suuri paatos oli sivukoon valitseminen.
Halusin kirjastani hyvan kokoisen, mutten liian isoa
tai kompeloa kasitelld. Sivujen formaatin tuli tukea
suurempia kuvia ja isoa maaraa leipatekstia. Muuta-
mien kokeiluiden jalkeen valitsin sivukooksi 20 x 28
cm. Sivut jaoin kahteen palstaan. Palstan leveydeksi
tuli 82,5 mm.

KAPPALEAUKEAMA

Halusin jakaa kirjan kappaleet selkeiksi alueiksi. Lah-
din suunnittelemaan koristeellista aukeamaa, joka pait-
si tukisi kirjan teemaa, toimisi myds kappaleiden jaka-
jana. Aukeamalla kaytin tekemidni ornamentteja.

Mielestani selked ja koristeellinen kappalejako on
yksinkertainen keino tuoda Kkirjaan lisia mielenkiin-
toa. Painoprosessin aikana jouduin kuitenkin luopu-
maan alkuperdisestd suunnitelmastani keskitetyn
aukeaman suhteen. Omat huomioni on, ettei Wizards
of the Coastin julkaisuissa ole yhtad Koristeellisia rat-
kaisuja kappalejaon suhteen.

PAAOTSIKKO

Halusin paaotsikoiden ymparille tyhjaa tilaa. Ja jottei
tyhjyys tuntuisi lilan voimakkaalta, kompensoin sita
lyhyilla lainauksilla. Otsikon alle suunnittelin yksinker-
taisen tilanjakajan, jonka keskelld on kyseisen luvun
numero. Tilanjakajan alle jatin tilaa lyhyelle kuvauksel-
le kyseisesta luvusta.

Kirjan suunnitteluvaiheessa ajattelin kayttavani eri-
laisia ornamentteja tilanjakajina ja koristeina, mutta
projektin edetessd huomasin, kuinka yllattavan aikaa
vievaa niiden suunnittelu oli.

PROSESSI

Seuraavalla sivulla on muutama esimerkki alustavasta
taitosta ja vertailun vuoksi lopulliset versioy kyseisista
sivuista. Lisaksi kerron prosessin aikana kdymastani aja-
tuksenjuoksusta ja pyrin avaamaan tekemidni ratkaisuja.

THE TWC

MEMMORATH MER'SH

SUPERSY
M & RHEON TAMARIK®

“The wemk die and the strong survive”
- Memmarath Mar sham
. (1) >

Bl b b ot b i

The unlikely pair befrind one of the moest erbitious plens in Mems
nonar'y recert history Their ln.I.."m.ﬂ- uFIFping r,'.-:n'.-lu.b Reshid
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1 OPPORTUNITY MAKES A THIEF

~emmorath and Rhson first began 1o plag
with the idea of usarping the Caliph
than seven years ago. Howeves even ifth
)" idea seemed absurd at first. they couldn”
help but become intrigued by the possibilites
(ver the course of next few years they began spe

GAME MASTER AIDE;

The Ganse Master can decidewhether ar nat the cany

ag plot or not. If the Game Master decldes to follow

ith the plot being ongoing. the Player Characters
rould potentially play an important role in the overs
fall course of this plot!

E:Lr;r:.r detailed in this chapter iz an already ongo-
I




I — Alkuperdinen suunnitelmani oli tehdd alkavien III —Memmorathinja Rheonin pelitietojen taittaminen
kappaleiden otsikkosivut mustalle taustalle keltaisella  oli lievasti sanottuna hankalaa. Halusin valttaa kaikin
tekstilla. Ideana oli kontrastin luominen ja otsikkosivu-  mahdollisin keinoin Wizards of the Coastin kayttamaa

i _ The rise of @

USURER

The Council of Thieves
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jen erittely tekstisivuista. Lisaksi kdytin erilaisia orna-
mentteja tuomaan arabialaista henked sivulle.

Ongelmana oli kuitenkin negatiivitekstin lukemi-
nen ja ornamenttien nakyvyys taustasta. Kokeilin eri
vdreja ornamentteihin, mutta esimerkiksi keltaisena
ne havisivat leipatekstin sekaan. PR Uncialin kaytto
otsikoissa aiheutti myds harmia, koska se ei sovellu
pitkien lauseiden kirjoittamiseen. Alla on lopullinen
versio samasta sivusta.

tapaa laittaa hahmojen pelimekaniikan kannalta kaikis-
ta oleellisimmat tiedot yhteen p6tkoon.

Lisdksi halusin tietojen kylkeen kuvan henkilds-
td, mielellddn jonkinlaisessa raamissa. Ensimmaiset
yritykseni ratkaista tata ongelmaa veivat aina yhden
aukeaman per henkild, miké oli mielesténi liikaa. Ha-
lusin saada tiedot ja kuvan mahtumaan yhdelle sivulle,
tinkimatta laadusta.

Taitollisesti, tdma oli ehka yksi vaikeimmista ongel-

v W B I e S W PR TRl

mista mitd kohtasin. Lopulta onnistuin kuitenkin saa-

emii op e e ' i e g e teTr A
b e bl

Il — Ideoidessani tekstisivuja, tykdstyin luomaani som- maan molempien henkildiden kuvat ja tiedot yhdelle
mitteluun ja kyseinen tyyli ndkyykin esimerkiksi kdyt- aukeamalle. Mielestani ratkaisuni on toimiva ja selkea.
tamissani otsikkosivuissa lopullisessa taitossa. Kuten Pelitiedot on jarkevasti jaoteltu ja tarvittavan informaa-
esimerkistd huomaa, yritin soveltaa tekemidni sym- tion l6ytdminen niistd on paljon helpompaa kuin mita
boleja sivun taittoon. Pidin ideasta, mutta toteutuksen virallisissa kirjoissa kdytetaan.
kanssa oli ongelmia. Lisdksi otsikon alla kayttamani
ornamentti ei kdynyt yhteen muiden kuvioiden kanssa.

Palstojen valissd oleva viiva tuntui myo6s turhal-
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e ta, mutta paadyin kdyttimain siti erottamaan esi-
merkiksi pelinjohtajalle suoraan tarkoitetun tekstin
muusta sisallosta.
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6.4 KANSI

Roolipelikasikirjoille tyypillinen konventio liittyen
kansiin, on tehda niistd mysteerisia ja raskaan nakoi-
sid, ikaan kuin kirja pitdisi sisalladn tuhansien vuosien
mysteerit ja vastaukset.

Kannen suunnittelussa minulle oli tarkeaa tuoda
esille kirjan itdimaisuus, kunnioittaen silti alalle tyypil-
listd konventiota, mutta keskittyen huomattavasti yk-
sinkertaisempaan esillepanoon.

Kannen materiaaliksi valitsin punaisen nahan, kos-
ka punainen on jo itsessaan vahva ja rikas vari. Suurten
ja monimutkaisten reunavahvistusten ja mekanismien
sijaan suunnittelin yksinkertaiset messinkiset reuna-
vahvisteet, jotka sopivat hyvin yhteen kannen punaisen
varin kanssa ja tuovat sille lisdarvokkuutta.

Kannesta tuntui silti puuttuvan jotain. Keskusteltua-
ni asiasta ohjaajani Anna-Maija Mettdlan kanssa, kiin-
nitin huomioni jalokivikoristeisiin. Lisattyani kanteen
jalokivia, kannen ulkonakd parani huomattavasti.

Alla — tyypillinen kdsikirjan kansi.

Oikealla ylhddlld — ensinmdinen versioni kannesta.
Olkealla alhaalla — pdivitetty kansi.

Viereiselld sivulla — Koko kansi.

http://www.ebookstorm.com. Viitattu 25.9.2014




6.5 KUVITUSPROSESSI

Nailla seuraavilla esimerkeilld ndytan kuvitusteni ke-
hittymisprosessin viivapiirroksesta valmiiksi kuvaksi.
Kuvailen myos tekniikkani kdyttdd ja pyrin avaamaan
mietintaprosessiani. Ellei toisin mainita, on kuva tehty
digimaalaamalla Adobe Photoshop CS 3:ssa kayttamalla
Wacom Cintiq WX 12:a.

CALIPH RASHID AD-ALDIN

Kalifin kuvaa tyOstdessdni, suunnittelin hinet ensin
vanhaksi hallitsijaksi, mutta pian viivapiirroksen teh-
tydni muutin mieleni. Nuorensin kalifia maalaamalla
hanelle vihemman ryppyja ja vaihtamalla parran varia.

Sain lisdksi idean sijoittaa kuvan hdnen palatsiinsa,
ikaan kuin kyseessa olisi hovitaiteilijan maalaus hdnes-
td. Tama idea hovitaitelijasta siirtyi myds pariin muu-
hun kuvaan.

Tavoitteenani oli luoda kalifista vahvan ja nuorehkon
oloinen mies, joka uhkuu itsevarmuutta ja asemansa voi-
maa. Han olisi valtakuntansa vaikutusvaltaisimpia mie-
hia. Timan halusin valittyvan hanen kuvastaan katsojalle.

I — Aloitin piirtamalld viivapiirroksen ja siistimalla
viivat. Inspiraationa kaytin kuvia vanhemmista ita-
maisista henkil6ista.

II — Viivapiirroksen valmistuttua tydstin turbaania
alkulammittelyksi. Aluksi maalasin yleispatevan poh-
javarin taustalle, jonka jalkeen lahdin hahmottelemaan
tarkemmin turbaanin taitoksia.

Téssa vaiheessa kadytin viela teravareunaista brushia
ja pyrin saamaan varit suurin piirtein haluamilleni pai-
koille. Kun olin tyytyvdinen pohjaty6hon, otin kdyttoon
smudge-tyokalun ja lahdin levittimaan vareja tarkem-
min pehmedmmalla brushilla.

Reunoille lisiilin huippuvalon kohtia ja muutamiin
paikkoihin tummensin turbaanin vareja. Tassa vaihees-
sa my0s korjasin Kalifin kasvot nuoremmaksi ja tyostin
hénelle hieman tuimempaa ilmetta.

III — Kasvojen tydstaminen oli pitkalti varien lisadmista
ja niiden levittdmista smudgella. Yleensa pidan viivapiir-
rosta taustalla lapindkyvana, ja sitd mukaa kun saan aluei-
ta valmiiksi, poistan viivapiirroksesta kyseiset alueet.

Saatuani Kalifin kasvot maalattua, lisdsin niihin
punaisuutta sdatamalla kuvan variasetuksia keltaisen
ja punaisen varin kohdalta. Parran kohdalla varitin
pohjalle tumman taustan, jonka paalle piirsin ohueh-
kolla brushilla parran haivenia. Haivenet piirrettyani
pehmensin niitd hieman pehmeareunaisella brushilla
ja smudgella.

IV — Seuraavaksi siirryin takaisin ty6stamaan turbaa-
nin loppuun ja maalaamaan paahineen koristeen. Ko-
risteen rubiinina kaytin aiemmin tekemaani jalokivesd,
jonka olin piirtanyt kirjan kantta varten.

Kontrastina silkkiselle turbaanille tein vaatetukses-
ta tummanpunaisen. Kaytin pitkalti samaa tekniikkaa
kuin mita olin kayttanyt hanen paahineessa.

V — Taustalle lisdsin kuninkaallisen palatsin. Palatsin
kuvan olin tehnyt jo aiemmin The Council of Thieves -ku-
vaa varten. Lopuksi lisdsin hennon jalkikasittelyn, jotta
kuva vaikuttaisi enemman Memnonarin maailman ho-
vimaalarin tyo6ltd kuin digimaalaukselta.




PRINCE MALHAZZAR
Prinssi Malhazzarin inspiraation lahteena olivat ensisi-
jaisesti arabialaiset lampun henget, mika nakyy vahvas-
ti viivapiirroksessa. Prinssi Malhazzar edustaa arabia-
laisessa tarustossa niin sanottuja efreettejd, jotka ovat
usein pahoja versioita hyvistd, sinisistd lampunhengista.
Tasta syysta halusin hénelle vahvan ja dominoivan
presenssin, ja pyrin saavuttamaan sen tuomalla esille

hdnen maagisen voimansa, ylpeyden ja ylimielisyyden.
Koska kyseessd on lampun henki, ei Malhazzarilla ole jal-
koja. Tama vaikutti erittdin vahvasti hanen asentoonsa.
Kuva liittyy suoraan Memnonarin kalifaatin historiaan.
Prinssi Malhazzarin kuva on se hetki, kun nuori Memnon
vapauttaa hdanet tuhansien vuosien vankeudesta.

I — Tutkin aluksi muutamia kuvia arabialaisista lam-
pun hengistd ja lahdin niiden pohjalta suunnittelemaan
prinssi Malhazzaria. Silkkiset turbaanit, liivit ja liekeh-
tivat sapelit tuntuivat olevan yleisia kliseitd, joten lisa-
sin ne mukaan.

II — Viivapiirroksen jalkeen tein pohjavarit eri alueille.
Tassa vaiheessa myos kokeilin muutamilla yksinkertai-
silla efekteilld, miltd mahdolliset liekit nayttaisivat eri
osissa kuvaa.

III - Pohjavarien paalle hahmottelin efreetin ruumiin-
rakennetta. Halusin hénestd fyysisesti vahvan, joten
tutkin netista kehonrakentajien kuvia. Smudgella tyos-
tden tarkensin kehon lihaksia. Dramaattisemman efek-
tin toivossa lisdsin paljon tummia kohtia korostamaan
efreetin lihasmassaa. Kasvoja tehdessani yritin saada
hénelle lievan pahansuovan virneen.

IV — Tyo6n edetessd mietin, tarvitseeko kuva purp-
puraliiveja tai liekehtivaa sapelia. Mielestdni ei, joten
poistin ne. Viimeistelin efreetin lihakset ja pehmensin
muutamia alueita pehmedreunaisella smudgella ja
lisdsin alustavia huippuvalon kohtia hdanen olkapaa-
héansa ja rintalihaksiin.

Karsin myds vahvasti hdnen kultaesineitadn. Koin
suurimman osan niista turhiksi. Jatin hanelle kuitenkin
rannesuojat, silla mielikuvani lampun henkien kahleis-
ta liittyy vahvasti heiddn rannesuojiinsa - luultavasti
Disneyn Aladdin-elokuvan ansiosta.

V — Alaruumiin tulikiehkuran tekeminen oli haasteel-
lisinta tdssa kuvassa. Tutkin netista ohjeita tuliefektien
tekemiseen Photoshopilla, mutta neuvoista huolimatta
oikeanlaisen tulen tekeminen oli silti vaikeaa.
Tuliefekti on enemmankin monen eri layerin yhte-
ndinen vaikutus Kuin yksittdinen maalattu elementti. Ja
toimiakseen se vaati myos paljon tummemman taustan.

VI — Muutin taustan tunnelmalliseksi yoksi lisaamalla
vilkkuvia tahtia ja pilvia, jotka heijastavat efreetin tulta.
Halusin luoda pahaenteinen tunnelman. Sen sijaan, etta
olisin piirtanyt uusiksi hengen miekkakaden, lisdsin ku-
vaan raamin, jonka hén puristaa rikki.

Mielestani tdma tuo kuvan tulkintaan mielenkiintoi-
sen lisdan. Raamit tarkoittavat, ettd kuva on kalifin palat-
sissa, joten ehkipa mahtava prinssi Malhazzar on taas
joutunut vangiksi, mutta talla kertaa taulun sisalle.




CONSPIRACIES AND INTRIGUE

Halusin Conspiracies and Intrigue -kappaleelle oman
kuvan, joka kuvastaisi Memnonarin kaupungin juonit-
telua ja korruptiota. Ideoita oli muutamia aina sala-
myhkaisistd keskusteluista varjoissa hiippaileviin sala-
murhaajiin palatsissa.

I — Hahmottelin aluksi salamurhaajaa, joka vaanii
mahdollisia uhrejaan kadulla. Uhreiksi piirsin kaksi
henkil63, joista toinen olisi kauppias ja toinen koyhem-
pi asiakas, joka olisi mahdollisesti velkaa kauppiaalle.

II & III — Kuvan suunnittelun aikana keskustelin pal-
jon ohjaajani kanssa, ja me tulimme siihen tulokseen,
ettd kuva tarvitsee lisaa jannitetta. Toin salamurhaajan
lahemmaksi katsojaa ja heitin hanen varjonsa mahdol-
listen uhrien paalle.

Ideana oli, ettd katsoja ei valttamatta tieda kumpi
riitelevista henkil6ista on uhri. Kenties toinen heista
on palkannut murhaajan hoitamaan vastustajansa tai
kenties joku kolmas osapuoli haluaa molemmat hen-
kilot hoidelluiksi.

En kuitenkaan ollut tdysin tyytyvdinen kuvaan, vaik-
ka alkuperdiseen verrattuna uudet henkil6t ja sommit-
telu nostivat kuvan jannitetta huomattavasti.

IV — Paddyin lopulta ratkaisuun, jossa murha on jo ta-
pahtunut, ja paikallinen asukas selittaa vartijalle, miksi
ruumis on hdnen ovensa edustalla. Piirsin uudet henki-
16t ja taustan.

Tein salamurhaajalle hiekanruskean asun ja paa-
hineen. Vaatteen tyylin katsoin aiemmin tekemasta-
ni kuvasta, jonka tein The Council of Thieves -osioon.
Laitoin korostusvarina hanelle keltaiset olkasuojat ja
vyotaronauhan. Pddhineen laskokset ja taitokset tein
pehmeallda smudgella.

V — Asua tyostdessani huolestuin, erottuuko rus-
kea-asuinen mies kuvan ruskeasta maastosta, joten
muutin asusteen vareja. Samalla muutin myos asusteen
muotoa ja materiaalia.

Vaihdoin salamurhaajan kankaisen asun nahkasuo-
jaan ja padhineesta tein punaisen muuttamalla kyseisen
layerin variasetuksia. Nahkasuojaa varten tutkin kuvia
erilaisista nahkahaarniskoista. Varitin sen voimakkaam-
malla ruskealla levittden varia taas smudgella.

VI — Saatuani salamurhaajan melkein valmiiksi kiin-
nitin huomioni vartijaan ja kaupunkilaiseen. Pitkan ja
yllattdvan vaikean haasteen lopuksi sain suunniteltua
vartijalle lamellar-panssarin.

Téssa vaiheessa tarkensin myos taustaa. Tutkin ku-
via arabialaisesta arkkitehtuurista ja pyrin saamaan ka-
tukuvasta hiekkakiven omaista. Taustalla olevan talon
seinddn upotin hennon tiilimaisen tekstuurin.

VII — Lopuksi viimeistelin kuvan henkil6t, lisdsin ruu-
miin ja haivytin taustalle korkeita rakennuksia. Etualal-
le sijoitin hieman hiekkapo6lya samalla tekniikalla, jota
olin kayttanyt The Council of Thieves -kuvan hiekan te-
kemisessa. Viimeiseksi lisasin kadulle tekstuurin.

Painoprosessin oikovedosvaiheessa huomasin kuvan
koon olevan ongelmallisen. Liimasidonta s6i aukeaman
yli levittyneesta kuvasta ison osan pois. Korjataakseni
tilanteen suunnittelin aukeaman uudelleen ja sijoitin
kuvan oikeanpuoleiselle sivulle. Kuvan alle laitoin nos-
tolaatikon. Vasemmalle sivulle, tyhjéksi jadneeseen ti-
laan erotin kuvasta yksityiskohdan.




THE COUNCIL OF THIEVES
Tama ryhméakuva varkaiden Kkillasta on itse asiassa yksi
ensimmaisista kuvista, jonka tein tahan projektiin. Ide-
ana oli tehda julistemainen kuva kahdesta varkaiden
killan johtajasta ja heiddn katyreistaan.

Tavoitteenani oli luoda kuva, josta uhkuu paitsi
Memmorathin ja Rheonin itsevarmuus, myo6s heidan
kiltansa mahti. Kuvan nimi olikin aluksi Killan mahti.

I — Kuva rakentaminen lahti killan ensimmaisesta joh-
tajasta, eli Memmorath Mer’shamista. Halusin hanesta
nuoren ja vakavahkon miehen.

Il — Seuraavaksi hahmottelin aika vapaasti kuvan som-
mittelun ja mietin, mita elementtdja kuva tarvitsisi. Kil-
lan katyriarmeijan kokoa en osannut vield paattaa, joten

luonnostelin kuvaa.

III — Kuvan sommittelun jalkeen aloin tarkemmin piir-
tamaan Killan toista johtajaa eli Rheon Tamarikia. Han
olisi ndista kahdesta vanhempi ja hanen kotimaansa oli-
si jossain muualla.

IV — Kun olin tyytyvdinen paahenkiléiden suunnitte-
luun, aloin pohtimaan heidadn katyreidensa vaatetusta ja
olemusta. Halusin esittda heidat kasvottomana massana
ja ndin erottaa heidat killan johtajista.

Suunnittelin ison joukon katyreitd kuvaamaan kysei-
sen killan vaikutusvaltaa ja voimaa. Etualalla olisi tar-
kemmin kuvitettuja katyreitd, kun taas taka-alalla olisi
heidéan siluettejaan.

V — Saatuani katyrit jarkevaan kuosiin, hahmottelin
tarkemmin johtajien kasvoja ja padhineiden kangasta.
Aloin my6s maalaamaan tarkemmin heidan asusteitaan.

VI — Yritin saada Memmorathin ja Rheonin vaatetuk-
seen itdmaisia vaikutteita mm. nostamalla ja jatkamalla
asua olkapdiden kohdalta. Rheonille lisdsin pienta ko-
ristelua olkapaan suojiin.

Rinnan paalle ristityt kadet olivat kuitenkin yllatta-
van vaikeat maalata ja minulla olikin joitakin ongelmia
saada heidan kasidan luonnollisiksi. Paatin ratkaista ta-
man ongelman mydhemmin.




VII — Johtajien kuvien valmistuttua viimeistelin katy-
reiden vaatetuksen. Katyreiden vaatetus muuttui hie-
man alkuperaisesta suunnitelmasta. Heidan uusi vaate-
tuksensa oli enemmankin rituaalimainen lahkokaapu.
Ajattelin tumman kaavun olevan mysteerisen.

VIII — Seuraavaksi sijoittelin hahmoja yhteen, varsinai-
seen kuvaan. Tunnelman ja mystiikan lisidmiseksi ko-
keilin myds usvan lisddmistd kuvaan. Huomasin kuiten-
Kin, ettd tummanpuhuvat katyrit haviavat vahan liiankin
tehokkaasti heitd ympardivadn mustaan usvaan.

IX — Ratkaisuna ongelmaani muutin usvan poélyavaksi
hiekaksi. Nouseva ja polyava hiekka sopi paljon parem-
min kuvaan, joten aloin tydstimaan hiekkaa paremman
nakoiseksi. Kuvan taustalle suunnittelin palatsin. Lisak-
si pudotin kadtyreiden maaran kolmeen.

X — Kuvan valmistuessa saadin kuvan valaistusta hie-
man aavikkomaisemmaksi. Hioin myos hiekkamyrskya
tummemmaksi ja suurensin taustalla olevaa palatsia.
Taivaalle lisasin pilvia tekstuurilla.




PRINCESS AMIRI

Suunnitellessani prinsessa Amiria ldhdin hakemaan
tietynlaista itsendisyyttd hanen olemukseensa. Kalifin
tyttdrena han olisi tietysti rikas, mika korostuu hanen
jalokivin koristellussa turbaanissa. Han olisi myds nuori
jakaunis ja luonnollisesti paljon paremmassa asemassa
kuin monet muut naiset Memnonarin Kalifaatissa.

I — Viivapiirroksessa lahdin suunnittelemaan nuorta,
tyylikasta naista. Hinen paahineessain oleva suuri ar-
vometallista tehty koriste kuvastaisi hanen asemaansa.

II — Viivapiirroksen jalkeen vdritin ja hahmottelin
Amirin kasvoja ja padhinetta. Talla kertaa kdytin ihan
konkreettista varipalettia, mutta tyon edetessa en ollut
taysin tyytyvdinen hdnen kasvoihisan. Mielestani ha-
nen nendssadn oli parantamisen varaa ja han tarvitsi
paljon enemman meikkia kasvoilleen.

III — Piirsin hdnen nendnsa uusiksi ja lisdsin hanella
enemman silmameikkia, kuten arabialaisilla naisilla on
tapana kayttaa. Referenssina kaytin kuvia malleista.

Smudgella tasoitin hanen kasvonsa silkkisen peh-
meiksi ja tydstin sirompaa ja kauniimpaa nenéa. Ra-
jasin myos hdnen silmidan tarkemmiksi ja lisdsin paa-
hineen alle erddnlaisen ’hatun’ Lisdksi hioin hinen
kasvojensa muotoa miellyttavammaksi.

Thonvari oli kuitenkin liian kalpea, joka ei tietenkdan
sovi aavikon kupeessa elaville henkil6lle, joten lisasin
varia muokkaamalla layerin variasetuksia. En kuiten-
kaan halunnut tehda hanesta yhta punottavaa kuin ka-
lifista, joten lisdsin punaisuutta maltillisesti.

IV — Seuraavaksi tydstin hanen padhineensa koristet-
ta. Koriste esittdd lohikdarmeen siipia joiden keskel-
la on arvokas rubiini. Tein aluksi kultaista koristetta,
mutta mielestani pronssin punakeltaisuus kavi parem-
min yhteen punaisen turbaanin kanssa.

En ollut kuitenkaan tdysin varma, kuinka saisin ha-
luamani metalliefektin. Lisdsin koristeeseen valonhei-
jastuksia kadyttden dodge- ja burn-tyokaluja ja tyostin
sitd pikkuhiljaa kunnes olin tyytyvdinen tulokseen.
Seuraavaksi kopioin valmiin siiven ja tein siita peiliku-
van toiselle puolelle. Lisasin viela helminauhat koris-
teesta padhineen ympari.

V — Amirin asua suunnitellessani sain idean antaa ha-
nelle hieman epdtavallisemman asun, suojapanssarin.
Ajatuksenani oli, ettd prinsessa Amiri olisi pateva tais-
telija (onhan kyseessa sentdadn fantasiamaailma).

Lisattyani taustan huomasin, ettd Amiri oli vieldkin
hieman liian kalpea, joten lisdsin punaisuutta hinen
kasvoilleen. Sen lisdksi tuunasin kuvan valaisua tar-
kemmin ja lisdsin huippuvalot ja varjot.

VI — Kuvan valmistuttua kokeilin hanelle huivia suun
eteen, mutta koin sen turhaksi ja jatin sen pois. Viimei-
seksi lisdsin kuvalle kehykset ja kasittelin sitd samoin
kuin kalifin kuvaa.




KARTTA

Kartan suunnittelu oli yllattavan yksinkertaista, vaikka
en ollut aiemmin tehnyt vastaavanlaista kuvaa. Tavoit-
teeni oli luoda karttaan Kkirjani tyyliin sopiva ilme ja
tehda siitd myos informatiivinen seka selkea.

I — Aluksi suunnittelin suhteellisen yksinkertaisen
alueen, jota tyostin lisddmalla pienia yksityiskohtia.
Lisasin layer styles -valikosta mantereelle viivan, josta
tulisi mantereen ja meren valinen rantavesi.

II — Saatuani kartan peruselementit kasaan, tein kar-
talle pohjavarityksen. Olin alun perin tekemdssa maata
ymparoivasti meresta sinistd, mutta ndhtydni muuta-
mia fantasiakarttoja muutin mieleni. Monissa vastaa-
vanlaisissa kartoissa, joiden tyylista ja ulkonaosta pi-
din, oli merialueet jatetty paperin varisiksi.

Téssa vaiheessa aloin hahmottelemaan Memnonarin
suurinta aavikkoa kartalle. Tama Al-Shadiffin aavikko
on suurin maantieteellinen osa Memnonarin kalifaattia.

III — Lisasin kartan rannikkoalueille pientd viivaa ja
haalensin merialueita. Tydstdessani vuoristoja kiinnitin
huomioni siihen, kuinka ne mahdollisesti vaikuttaisivat
sisdimaan ilmastoon ja aavikon muodostumiseen. Sijoit-

telin vuoristot jotakuinkin sitd mukaa, kuinka kuvittelin
niiden estavan sateiden muodostumisen sisdmaahan.

Vuorten ja kukkuloiden piirrokset eiviat ole minun
luomia. Ne ovat ladatusta brushista nimeltddn Sket-
chy Cartography Brushes. Brushi on vapaasti ladatta-
vissa eika tekija, nimimerkki StarRaven, vaadi, etta
hédnelta pyydetdan lupaa brushin kayttoon. (http://
www.deviantart.com/art/Sketchy-Cartography-Brus-
hes-198264358, viitattu 25.9.2014).

IV — Sijoitettuani karttaan kaikki maantieteellisen osat
paneuduin kaupunkien sijainteihin ja valtakunnan lapi
meneviin kulku- ja tieyhteyksiin.

Loydettyani kaupungeilla sopivat paikat ja "rakennet-
tuani” jarkevat tieyhteydet alkoi kartta olla valmis. Jaljella
on enda kartta-avaimiston ja mittakaavan tydstaminen.

V — Viimeisena korjasin kuvan véreja ja sijoitin kom-
passin toiseen nurkkaan. Jalkiviisaana huomasin my®ds,
ettd mittakaava, kartta-avaimisto ja kompassin sijoitta-
minen olisi ollut helpompaa, jos olisin jattadnyt hieman
enemman tilaa kartan alareunaan. Aivan viimeiseksi
varmistin, ettd kartan tekstien lukeminen onnistuu ja
ettd niiden layer stylesit toimivat kunnolla.




RAHAPUSSI

Idea pienille kuvituskuville tuli aika myohaisessa vai-
heessa, joten valitettavasti sain aikaiseksi vain yhden
sellaisen. Aikomukseni oli tehda vastaavanlaisia syvat-
tyja kuvia esimerkiksi puukoista ja timanteista, mutta
aika ei enda riittanyt.

Mielestani pieni rahapussi sopi kirjan esittelytari-
naan kuvaamaan, kuinka halpa ihmishenki on Mem-
nonarin maailmassa. Alkuperdinen ideani olikin tehda
kuva nahkaisesta rahapussista, jossa on tarinan paa-
henkilon veritahroja.

I — Aluksi piirsin yksinkertaisen viivapiirroksen, johon
suunnittelin pussin muotoa.

II — Minulla on itselleni vastaavanlainen nahkainen
pussi, joten kdytin sitd mallina, josta paattelin, kuin-
ka valo kayttaytyy pussin pinnalla. Kaytin aluksi aika
kovareunaista brushia hahmottelemaan pussin perus-
muotoja. Valon huippukohtia lisdsin aluksi hennosti,
myohemmin tarkensin niita alueita.

III — Tehtyani pussin perusmuodon, tyostin sen nah-
kaista pintaa ja lisdsin tarkempia valonheijastuksia.
Tassa vaiheessa kdytin pehmeda brushia, silld halusin
pussin tekstuurin olevan pehmean ja ilmavan. Kasit-
telin valoja my0s erilaisilla layer-efekteilla antaakseni
pussille hieman erilaisen heijastavan pinnan.

Koska tydtapani perustuu pitkalti smudge-tyokalul-
la maalaamiseen, jaa kuvaan helposti hieman utuinen
jalki. Pyrin valttamaan tata tietoisesti kayttamalla lo-
puksi keskivahvoja brusheja tuomaan kuvalle brushin
ja maalaamisen tekstuuria.

O,

IV — Lopuksi lisdsin kuvaan muutamia kultakolikoita.
Kolikot tein paasaantodisesti kovalla brushilla. Alku-
perdinen ajatukseni oli tehdé kolikkoihin esimerkiksi
kalifin kasvot, mutta mietittyani, kuinka kauan se kes-
taisi, paatin toisin. Luultavasti olisin onnistunut te-
kemdaan jotakuinkin tyydyttavan kasvoefektin, mutta
pelkasin, ettei aika riita.

Kokeilin myo6s yksinkertaisten veritahrojen lisaa-
mistd. Mielestdni ne eivat toimineet haluamallani ta-
valla, joten jatin ne pois.

©



VARKAIDEN KILLAN SYMBOLI

Halusin suunnitella yksinkertaisen, pienen symbolin
The Council of Thieves -varkaiden killalle. Tama olisi
ikdan kuin heidan logonsa, kutsumakortti, jonka jattaa
rikospaikalle pelotellakseen muita. Tavoitteenani oli
tehda kuva, jossa yhdistyisi symbolisesti varas, sala-
murhaaja ja kuolema.

I — Lahdin suunnittelemaan tikarin pohjalta erdan-
laista kompassin tapaista muotoa.

II — Viritin alueet kiinni ja lisdsin pienta varjostusta
tikariin. En kuitenkaan pitdnyt tata symbolia erityi-
semmin onnistuneena, joten aloitin alusta.

[II — Talla kertaa hain inspiraatiota pienten sym-
bolikuvien suunnitteluun netistd, tutkimalla esi-
merkiksi erilaistan tietokonepelien Achievements eli
Saavutusten symboleja. Huomasin monissa toistuvan
kallo-elementin ja ajattelin kokeilla tikarin ja kallon
yhdistelmaa. Kallo ja tikari tuntuivat toimivan, mut-
ta tarvitsivat taustalle toisen elementin, joten lisdasin
kuvaan kolmion.

IV — Kallolla ja tikarilla sain edustettua haluamani
salamurhaajat ja kuoleman, mutta varkaat puuttui-
vat. Etenin seuraavaksi lisddamalla kallolle rosvonaa-
mion, mutta siind oli ongelmana liian suuret mustat
alueet. Naamio ei erottaisi kallosta.

Lopulta paadyin sijoittamaan naamion tikarin kah-
vaan, vaikkei se mielestani ollut paras mahdollinen
ratkaisu. Viimeiseksi tasoittelin kuvan pikselireunat
[llustratorissa ja poistin kuvan taustan.

MATERIAALITUTKIELMA

Pienimuotoinen tutkielma, kuinka tehdaan erilaisia ma-
teriaaleja. Ajattelin hyotyvani ja oppivani jotain materi-
aalien tekstuureista ja tekotavasta tekemalld niin sano-
tun materiaalipallon.

I — Teraspallo. Aloitin tayttamalla pallon tasapaksul-
la harmaalla. Luonnostelin valot ja varjot pallon reu-
noille, ja paatin huippuvalon kohdan. Taman jalkeen
kyseessa oli erindisten layereiden tekemista ja muut-
tamista layer styles -valikon kautta. Valojen ja varjo-
jen intensiteettid paransin dodge- ja burn -tyékalulla.

II — Kivipallo. Prosessi oli hyvin pitkalti samanlainen
kuin metallin kanssa, mutta valojen liian korosta-
misen jatin pois. Dodge-tydokalua en juuri kayttanyt,

vaan keskivahvaa tavallista brushia. Kiven tekstuurin
vaihtelua pyrin tuottamaan ripottelemalla heikkoja,
melkein tdysin lapindkyvia pienia ympyroéita pallon
pintaan. Lopuksi lisdsin pienen halkeaman.

III — Nahkapallo. My6s hyvin samanlainen prosessi.
Talla kertaa tosin materiaalin tuntu tulee suurim-
maksi osaksi palloa jakavista juovista. Tummat juo-
vat, joita reunustaa vaaleampi sdvy antaa nahkaisen
vaikutelman. Vahvimpiin varjoihin ja valoihin kaytin
burn- ja dodge -tyokaluja.

IV — Kultapallo. Tima on itse asiassa hieman muokat-
tu versio teraspallosta. Kokeilin erilaisia layereiden
yhdistelmia tuottamaan arvometallin tuntua. En ole
taysin vakuuttunut, kuinka onnistunut tima pallo on.

. (m) .
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7. ARVIOINTI JA TULEVAISUUS
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Arviointi ja projektin jdlkeinen eldmad.

7.1 ARVIOINTI

Nain laajan tyon arvioiminen tdysin objektiivisesti on
vaikeaa. Yleensa olen erittdin kriittinen omia t6itani
kohtaan ja nden aina kaikessa parantamisen varaa.
Olen kuitenkin ylped saavutuksestani timan projek-
tin suhteen ja koen, ettd olen saavuttanut ainakin
henkilokohtaisella tasolla suuren voiton. Tiedan op-
pineeni erittdin paljon kirjan suunnittelusta ja tiedan
kehittyneeni graafikkona.

En ole koskaan aiemmin tehnyt mitddn ndin laa-
jaa ja pitkdkestoista projektia, joten kokonaisuuden
hallitseminen on ollut paikoittain haasteellista. Tyo-
tahtini kiihtyi loppua kohden ja youneni jaivat vahiin
deadlinen lahestyessd, mutta en vaihtaisi tata koke-
musta mihinkaan.

Olen tyytyvdinen suoritukseeni ja mielestdni tavoit-
teet, jotka asetin itselleni tulivat taytetyksi. Paikoittain
ylitin reilusti omat odotukseni. Olen myos tyytyvainen
kuvien laatuun. Jos aika olisi sallinut, olisin tehnyt nii-
td enemman. Olen omasta mielestdni onnistunut luo-
maan toimivan konseptin roolipelikasikirjan taitosta.

7.2 TULEVAISUUS

Nden The Caliphate of Memnonarin tulevaisuuden
mielenkiintoisena. Vietettyadni yli vuoden tdméan pro-
jektin parissa, en halua jattaa sille hyvasteja. On erit-
tdin mahdollista, ettd kirjoitan lisda sisiltod, piirrdan
uusia kuvia ja teen tdman projektin loppuun.

Vaikka kirjaa ei koskaan julkaistaisi kaupallisesti,
haluaisin tehda sen valmiiksi omaan kayttooni. Ajatus
roolipelien vetamisestd oman Kirjan pohjalta on vahin-
taankin houkutteleva. Minulle onkin ehdotettu kulttuu-
riapurahan hakemista timan projektin viimeistelyyn.

Toiveeni on, ettd tdmén projektin siivin paasisin
suunnittelemaan vastaavanlaisia kirjoja oikeasti oi-
keille asiakkaille. Aion lahettaa tyohakemukseni tassa
projektissa mainitsemilleni Wizards of the Coastille
ja Paizo Publishingille huolimatta siitd, ettd ne sijait-
sevat Yhdysvalloissa Washingtonin osavaltiossa.
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JA KIRJALLISUUS
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