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ovat vaikuttaneet niiden varivalintoihin.

Lopputuloksena muodostui selked kuva siitd, miten vareilla voidaan vaikuttaa
pelihahmon ilmeeseen, ja minkalaisia asioita varivalinnoilla voidaan valittaa pe-
laajalle. Hyvin suunniteltu varipaletti on tarke& osa pelihahmon luomista, minka
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The purpose of this thesis is to create an inclusive piece about the importance
of colour in game character design. It is a subject that is too often left without all
the attention it deserves in game design guidebooks, even though it is a crucial
part of designing a good video game character. This choice of topic is founded
on my production and on personal interest on the subject.

As source material | have used various media related to games — books, arti-
cles and lecture materials. The structure of this thesis is divided in six sections.
The first two chapters after the introduction look into colours in general; they
discuss the basic attributes of colour as well as different symbolic and psycho-
logical meanings of different colours. The next chapter looks into the principles
of character design from several viewpoints. These three chapters are then
combined in the fifth chapter, where all the previous information is used to ana-
lyse video game characters and the colour choices used in them. Finally the last
chapter draws a conclusion of the results of this thesis.

As a result | formed a clear picture of how colour choices affect game charac-
ters and what kind of things different choices can convey to the player. A well
designed colour palette is an important part of creating a video game character,
which is why it should be discussed in game design guidebooks more thorough-
ly than it currently is.
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1 JOHDANTO

Hahmosuunnittelu on olennainen osa pelinkehitysprosessia. Hyvin suunnitellut
hahmot tuovat peliin lisda syvyytta, pitavat pelaajan mielenkiinnon ylla ja saavat
hanet kiintymaan tarinaan ja sen hahmoihin.

Kuvitteelliset maailmat, oli se sitten satujen tai muiden ilmaisukeinojen kautta,
ovat tarkeita valineitda elaman haasteiden kohtaamiseen. Seka lapset etta aikui-
set voivat fantasian avulla kasitelld huoliaan, tutkiskella ongelmia tai tutustua
omaan itseensa ja kehittda identiteettiaan. Videopelit voivat parhaimmillaan tar-
jota juuri tAménkaltaisen vélineen erilaisten ajatusten prosessointiin. Hyvin ra-
kennettu pelihahmo voi auttaa pelaajaa kdymaan lapi tosielaman toiveita, pelko-
ja tai ongelmia ja etsimdan erilaisia vaihtoehtoja. (Isbister 2006, hakupaiva
14.8.2014) Taméan takia on erittain tarkead, etta pelihahmot suunnitellaan hyvin
ja ettd ne ovat helposti samaistuttavia ja mielenkiintoisia, jotta pelaaja paasee

todella uppoutumaan pelin maailmaan eika pelikokemus jaa vajaaksi.

Onnistuneen pelihahmon suunnittelussa on otettava huomioon monia seikkoja
aina hahmon ulkonadsta sen luonteeseen ja puhetyyliin. Moni ei kuitenkaan
pysahdy miettimaan pelihahmojen varimaailmaa ja sitd, minkalainen merkitys
varisuunnittelulla on. Pelisuunnittelusta on kirjoitettu useita oppaita ja artikkelei-
ta, mutta harmittavan usein hahmojen varisuunnittelua sivutaan vain lyhyesti,
eika sitd aina kasitella ollenkaan. Hahmosuunnittelua kasittelevissad osioissa
voidaan kayda kattavasti lapi niin ulkoasuun kuin luonteeseenkin liittyvia asioita,
mutta vareistd saattaa olla vain lyhyt maininta. Tassa tutkielmassa pyrin ko-
koamaan kaikki varisuunnitteluun liittyvat tiedonmuruset yhteen paikkaan ja
muodostamaan niista selkedn kokonaisuuden, joka kay kattavasti lapi tdman

hahmosuunnittelun tarkean osa-alueen.

Aihevalintani muotoutui opinnaytetyoni produktio-osan pohjalta. Tein produk-
tiossani konseptikuvitusta itse ideoimaani videopeliin, mihin sisaltyi myds hah-
mosuunnittelua. Perehdyin pelihahmojen suunnitteluun jonkin verran produktio-
ni aikana, mutta halusin tutustua aiheeseen paremmin, joten paatin yhdistaa

tutkielman ja produktio-osan nimenomaan hahmosuunnittelun kautta.



Tutkielmani tietopohjana kaytan erilaisia pelisuunnittelua kasittelevia oppaita
seka siitd kirjoitettuja artikkeleita. Tutustun myds varioppia kasitteleviin tietolah-
teisiin, kuten kuvataideoppaisiin seka laajoihin internet-tietopankkeihin. Loyta-
missani pelisuunnittelua kasittelevissa teoksissa hahmosuunnitteluosuus on
harmittavan pieni eik& kasittele aihetta kaipaamastani nakdkulmasta, mutta on-
neksi internetista 16ytyy uutta paivitettya tietoa jota saatoin kayttdad tutkielmas-

sani.

Aluksi kasittelen tutkielmassani vareja yleisesti: mitd varit oikeastaan ovat ja
mit& eri ominaisuuksia niilla on. En paneudu syvallisesti varien fysikaalisiin omi-
naisuuksiin vaan kayn lapi vain tutkielmani aiheen kannalta olennaiset perus-
asiat. Sen jalkeen tutkin lyhyesti varien symboliikkaa eli sitd, miten vareihin yh-
distetddn erilaisia mielleyhtymia maailman kulttuureissa seka sitd, mista nama
merkitykset ovat mahdollisesti saaneet alkunsa. Pohdin, miten varien symboli-
set merkitykset mahdollisesti vaikuttavat pelihahmojen suunnittelussa, seka si-
ta, miten erilaisia variteorioita on kaytetty siind hyodyksi. Sivuan symboliikan
ohessa myds vérien psykologisia vaikutuksia, silla namé& kaksi aihetta ovat
usein limittyneet toisiinsa. Lopuksi analysoin kerddmaéni tietojen pohjalta jo ole-
massa olevia pelihahmoja. Tutkin kuinka vareja on kaytetty hyddyksi hahmojen
luomisessa ja minkélaisia tiedostamattomia viestejd hahmojen varivalinnat valit-

tavat pelaajalle.

Lopputuloksena syntyy kattava analyysi vareista ja niiden kaytosta pelihahmo-

jen suunnittelussa.



2 VAREISTA YLEISESTI

Kasittelen tdssa paaluvussa varien perusominaisuuksia ja sitd, miten varit yli-
paataan syntyvat. Vari ilmiéna on hyvin laaja-alainen tutkimuskohde, joka kasit-
tda useita eri tieteenaloja aina silman fysiologisista ominaisuuksista fysiikan
valo-oppiin. Rajaan tdm&n osion kuitenkin variopin perusteisiin enka perehdy
tarkemmin esimerkiksi siihen, miten vériaistimus silmien ja aivojen kautta tapah-

tuu.

Varien nakeminen on niin sanottu kvalia (latinan sanasta quale, 'mita lajia?’) eli
tuntemus tai aistikokemus, jota ei voida kuvailla tarkasti yhdistamalla aistimuk-
sia mielen ulkopuolella oleviin asioihin. Vaikka on mahdollista kuvailla sita, milta
tietty vari nayttaa tai mita mielleyhtymia se herattaa, syntymasokea henkilo ei
voi nédhda varia tai kuvitella sitd mielessaan juuri sellaisena kuin muut sen né-
kevat. Kukaan ei voi koskaan olla varma siita, ndkevatkd muut varit samalla
tavalla vaikka puhuttaisiinkin samasta varista. Toisin kuin esimerkiksi painovoi-
ma, varit ovat olemassa vain kun joku on niitd havaitsemassa. Silti vareja voi-
daan mitata tarkasti niiden fysikaalisten ominaisuuksien perusteella. Eri varien
aaltopituudet tai varilampdétila voidaan selvittdd, mutta tosiasiassa vari kasittee-
na ei ole olemassa kuin aivoissa (Stevens 2013, hakupéaiva 1.8.2014).

2.1 Varinmuodostus

Taidemaalarit ovat tienneet jo vuosisatojen ajan, etta useimmat varit on mahdol-
lista sekoittaa kolmen paavarin avulla. Saksalainen taiteilija Jakob Le Blon vei
tata teoriaa eteenpain ja kehitti kolmivaripainon vuonna 1721. (Levoy 2010, ha-
kupéaiva 1.8.2014) Myds nelivaripaino on hanen keksintéaan, tosin han kaytti
nykyisen CMYK-mallin (syaani, magenta, keltainen ja musta) sijaan RYBK-
mallia (punainen, keltainen, sininen ja musta) (Wikipedia 2014, hakupéaiva
1.8.2014).

Erilaisia variteorioita voidaan tarkastella jakamalla ne luokkiin sen perusteella,

miten varinmuodostus niissa tapahtuu. Erilaisia tapoja on kolme: substraktiivi-
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nen, additiivinen ja diffuusi, eli selkeammin ilmaistuna vahentava, lisdava ja op-

tinen varinmuodostus. (Makinen 2009, 24)

Vahentavassa varinmuodostuksessa valonsade johdetaan kahden erivarisen
suodattimen kautta, joiden avulla saadaan aikaan kolmas vari. Esimerkiksi kel-
taista ja sinistd valoa yhdistamalla saadaan aikaan vihredd valoa. Tama va-
risekoitustapa on yleinen luonnossa. (Briggs 2012, hakupaiva 12.5.2014) Nimi-
tys tulee siita, etta mitd enemman vareja lisataan, sitd tummempi niiden muo-
dostamasta varista tulee eli valon mééara vahenee. Tata voidaan havainnollistaa
CMYK-painatuksen avulla: kun kaytetdan enemman mustetta eli enemman va-
reja, kuvasta heijastuu vdhemman valoa ja se on siis tummempi. (Gloth 2012,
hakupaiva 3.10.2014)

Lisddvassa varinmuodostuksessa pé&avarit ovat punainen, vihrea ja sininen
(RGB), joita sekoittamalla saadaan aikaan kaikki muut varit. Vahentavasta va-
rinmuodostuksesta poiketen lisdavassa varinmuodostuksessa valonsade suo-
datu kahden eri varin lapi vaan kaksi varid yhdistetdén toiseksi. (Briggs 2012,
hakupaivad 12.5.2014) Lisdadvaa varinmuodostusta kaytetadn esimerkiksi elekt-
ronisissa paatelaitteissa kuten tietokoneissa tai kAnnykaoissa.

Adding cyan and yellow light gives whitish green Removing light with cvan and vellow filters gives pure green
@ David Briggs, 2o2 ’

KUVA 1. Lisdava (additive) ja vahentava (substractive) varinmuodostus kuvana.



Ylla olevassa kuvassa nédhdaan selvasti lisdavan ja vahentavan varinmuodos-
tuksen ero. Lisdadvassa varinmuodostuksessa tarpeeksi monen eri varin lisda-
minen saa aikaan puhdasta valkoista valoa. Vahentavassa varinmuodostukses-
sa taas erivaristen suodattimien lisdaminen vahentdd valon maaraa, kunnes

lopulta jaljelld on musta vari eli valon puute.

Optinen varinmuodostus kayttda hyvakseen silmén optiikkaa eli kykya erottaa
vareja toisistaan. Kun silman erotuskyky ei riita erottamaan kahta vierekkain
olevaa varialuetta toisistaan, saadaan aikaan muita savyja. Tasta varinmuodos-
tustavasta kaytetddn myos termia mekaaninen variaisti. (Makinen 2009, 24)
Optisessa varinmuodostuksessa ei siis varsinaisesti sekoiteta kahta eri varia
toisiinsa, vaan pikemminkin huijataan silma uskomaan, ettad kaksi hyvin lahek-
kain olevaa varia muodostavat itse asiassa uuden varin. Hyva esimerkki opti-
sesta varinmuodostuksessa kaytanndssa ovat pointillistiset maalaukset, jotka
on toteutettu maalaamalla lukuisia pienid pisteita vierekkain. Nain saadaan ai-
kaan illuusio useista eri vareista. (Art Studio Chalkboard 2004, hakupaiva
25.9.2014)

2.2 Varin kolme ulottuvuutta

Vareillda voidaan sanoa olevan kolme eri tasoa tai ulottuvuutta. N&itd ovat savy
(hue), kyllaisyys (saturation/chroma) seka vaaleus (brightness/tone). Savy on
se varin ominaisuus, josta yleensa puhutaan kun on kyse véareista, silla sen pe-
rusteella varit jaetaan eri luokkiin (Makinen 2009, 23). Kun puhutaan sinisesta ja
punaisesta, on kyse nimenomaan savyista. Tavallisesta puhekielesta poiketen
savyja on rajallinen maara, mutta savyn kyllaisyytta (saturation/chroma) ja vaa-
leutta (brightness) muuttamalla saadaan lahes rajaton maaréa erilaisia vareja.
(Ahearn 2009, 147) Tassa tutkielmassa pitaydyn kuitenkin selkeyden vuoksi
puhekielisessd muodossa eli puhun vareista ja niiden eri savyista.

Kyllaisyys ja valoisuus maarittelevat sen, kuinka kaukana vari on saman valoi-
suusasteen harmaasta, seka sen, kuinka paljon varissa on mustaa tai valkoista.
Taman teorian varin eri ulottuvuuksista méaaritteli ensimmaisena amerikkalainen

taideopettaja Albert Munsell (1858-1918) kirjassaan A Color Notation. (Briggs
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2012, hakupéaivad 10.5.2014) Ohessa on kaaviokuva Munsellin variulottuvuus-
teoriasta. Kaaviosta voidaan selke&dsti huomata, miten eri ominaisuuksien va-

hentaminen tai lisddminen vaikuttaa variin.

HUE (closest “pure” colour)
9 = Munsell 10¥R (orange-yellow)

NB: Brown is nota
8 considered a “pure”
or “saturated” colour
in this sense, and so
7 is not the hue.

VALUE or
LIGHTNESS |
(closest grey)
= Munsell value
5 (middle grey) *
Yellow ochre oil paint
3 Munsell notation
10YR 5/6
8 CHROMA (difference from closest grey)
= 6 Munsell chroma units
@ David Briggs, 2012 o 2 4 (3] 8 10 12 14

KUVA 2. Albert Munsellin variulottuvuus kaaviona. Pystyakseli kuvaa vérin va-

loisuutta ja vaaka-akseli harmaan maaraa.

Jos vari on kuvassa pystyakselin ylapaassa, se on lahempéna mustaa kuin val-
koista, joten se on vaaleampi. Vaaka-akselilla kirkkaat eli kyllaiset varit ovat ku-
van oikeassa reunassa, kun taas lAhempan& harmaata olevat vérit ovat va-
semmassa reunassa. Reunoilla olevat numerot ovat numeerisia arvoja, joiden
avulla véareja voidaan maaritella. Esimerkiksi kuvan puhtaan keltaoranssin varin
valoisuusarvo on 8 ja kyllaisyysarvo 14. Toisilla puhtailla savyilla arvot voivat
olla erilaiset.

2.3 Kylmat ja lampimat varit

Kasitys kylmista ja lampimista vareista ilmaantui taidesanastoon 1700-luvulla,
mutta vasta vuonna 1813 englantilainen taiteilija Charles Hayter esitteli idean
kylmista ja lampimista vareista variympyrassa, eli siita, miten ympyréan vastava-
rit ovat myos toistensa vastakohtia niiden niin sanotun lampétilan suhteen. (Ma-
cEvoy 2009, hakupaiva 20.8.2014) Yleisesti jako tehdaan variympyrassa siten,

ettd savyt keltaisesta punaiseen ovat lampimia ja sinisesta vihreaan kylmia. vVa-
11



liin jaavat niin sanotut neutraalit varit eli helakka vihrea ja violetti. Totuus on kui-
tenkin hieman monimutkaisempi, silla kaikissa paavareissa voi erottaa kylmia ja
lAmpimi& séavyja, kuten kylméa punainen (karmiininpunainen) ja lammin sininen
(ultramariini). (Makinen 2009, 42)

Varit eivat ole siis absoluuttisesti kylmia tai [ampimi&, vaan ne voivat olla verrat-
tain kylmempia tai lampimampia kuin joku toinen vari, johon niita verrataan. Ky-
se on yksinkertaisesti siitd, onko vari lahempana punaoranssia vai turkoosia.
Esimerkiksi punainen on lampimampi kuin pinkki, silla se on variympyrassa la-
hempanad punaoranssia, mutta molemmat varit ovat lampimampia kuin sini-
violetti. N&in ollen vihreéa voi olla joko kylméa tai [Ammin vari, riippuen siita verra-
taanko sita esimerkiksi keltavihredédn vai syaaniin. (MacEvoy 2009, hakupaiva
20.8.2014) Joka tapauksessa varien kylmyydesta tai lampdisyydesta puhutta-
essa viitataan nimenomaan niiden aiheuttamiin mielleyhtymiin eika niink&an

niiden aitoihin fysikaalisiin ominaisuuksiin (Briggs 2012, hakupaiva 16.9.2014).
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3 VARIEN SYMBOLIIKKA

Tassa luvussa kasittelen varien symboliikkaa ja sitd, miten eri kulttuureissa suh-
taudutaan eri vareihin. Historialliset, kulttuuriset ja joskus myds uskonnolliset
seikat vaikuttavat siihen, miten vareja tulkitaan, mutta myés jokaisen henkilo-
kohtaiset kokemukset muuttavat kasityksia niista. Sivuan tassa luvussa lisaksi
sitd, miten eri varien sanotaan vaikuttavan ihmismieleen. Kuten alaluvussa 3.1
Varit ja psykologia totean, monet tutkimukset liittyen vareihin ja psykologiaan
ovat joko vanhentuneita tai niité ei ole tulkittu oikein, mutta mainitsen siitd huo-
limatta eri varien kohdalla joitakin psykologisia vaikutuksia, joita niihin yhdiste-
taan, silla nama kasitykset elavat vahvasti populaarikulttuurissa.

Jo kauan ennen varien tieteellistd analysointia ja minkaanlaisten variteorioiden
kehittamista vareilla on ollut symbolisia merkityksia eri kulttuureissa. Eri vareja
on asetettu arvojarjestykseen, niitd on yhdistetty neljadn peruselementtiin, ja
my0s varien ja muotojen suhdetta on pohdittu. Vasta 1800-luvulla, kirjapainojen
ja teollisen sarjatuotannon kehittyessa, keksittiin tarve variteorioille. (Mékinen
2009, 22-23) Siitd huolimatta, ettd varin ominaisuudet tunnetaan nykyisin pa-

remmin, eivat erilaiset symboliset merkitykset ole hévinneet.

Jokaisella on omat lempi- ja inhokkivarinsd, mutta Kkulttuuritausta vaikuttaa
usein siihen, miten eri varit koetaan. lloa ja positiivisia mielleyhtymia herattava
vari voi toisessa kulttuurissa symboloida surua. (Chapman, 10.5.2014) Sen li-
saksi etta kulttuurinen, historiallinen ja uskonnollinen tausta vaikuttaa varien
kokemiseen, myos silla, miten varit ilmenevat ymparistdssa, on suuri vaikutus.
Esimerkiksi keltaista pidetaan energisena varind, mika voi johtua siita yksinker-

taisesta tosiasiasta, etta aurinko on keltainen. (Gloth 2012, 3.10.2014)

Varien vaikutuksesta ihmisiin on tehty lukuisia tieteellisia tutkimuksia, mutta
loppujen lopuksi vérien tulkinta ja niiden herattamat mielleyhtymét ovat hyvin
henkilokohtaisia. Mitdan taydellista luokittelua varien merkityksista ei siis voida
tehda. (Bear, 11.5.2014)
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3.1 Varit ja psykologia

Varit ja niiden psykologiset vaikutukset ovat suosittuja aiheita populaarikulttuu-
rissa. Internet on tulvillaan sivustoja, jotka kertovat varien psykologisista tai bio-
logisista vaikutuksista, mutta loppujen lopuksi aidot tutkimustulokset loistavat
poissaolollaan. Jos lahteind onkin kaytetty tieteellisia tutkimuksia, ne ovat usein

joko vanhentuneita tai niiden tuloksia on tulkittu liian laveasti tai mielivaltaisesti.

Valolla on selkedsti havaittu vaikutus ihmisen sisaiseen vuorokausirytmiin. Va-
lon maaran vaihtelu vaikuttaa unensaantiin seka useisiin muihin fysiologisiin ja
metabolisiin prosesseihin kehossa. Taman lisaksi on tutkittu, ettd valon eri aal-
lonpituudet, toisin sanoen varit, vaikuttavat eri tavoin. Esimerkiksi sinisen valon
on huomattu parantavan kognitiivista suorituskykya, kun taas kehon sisainen
vuorokausirytmi on erityisen herkka valon lyhyille aallonpituuksille, eli esimer-
kiksi punaiselle valolle. (O’Connor 2009, hakupaiva 25.9.2014)

Varien herattdmiin mielikuviin vaikuttaa savyn lisaksi myods vérien kirkkaus.
Tummia vareja pidetdan useammin vakavina ja ammattimaisina sen takia, etta
niiden katsotaan olevan painavampia. Kirkkaita vareja pidetaan kevyempiné,
jonka takia ne herattavat mielikuvia iloisuudesta ja keveydesta. (Gloth 2012,
3.10.2014)

Joka tapauksessa kaikkeen tietoon vareista ja niiden suhteesta psykologiaan
pitaisi suhtautua varauksella. Kasittelen siita huolimatta seuraavissa kappaleis-
sa joitakin yleisimpia eri vareihin yhdistettyja mielikuvia ja niiden merkityksia eri
kulttuureissa tai uskonnoissa. Vaikka tieteelliset tutkimukset niiden aidoista vai-
kutuksista eivat pitaisikdan paikkaansa, vareilla on loppujen lopuksi paljon histo-
riallisia merkityksia, jotka ovat yha mukana kulttuurissamme.

3.2 Punainen

Punainen on yksi perusvéreistd. Se on voimakas vari, johon on liittynyt — ja liit-
tyy vielakin — paljon erilaisia uskomuksia. (Hintsanen 2000, hakupaiva 8.5.2014)
Punainen yhdistetddn vakivaltaan ja sodankéayntiin, mutta toisaalta myos rak-

kauteen ja muihin voimakkaisiin tunteisiin. Syy tahan voi piilla ihmisen fysiologi-
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assa, silla punaisen varin on tutkittu kohottavan verenpainetta ja hengitystiheyt-
td. (Chapman, hakupaiva 10.5.2014) On my6s huomattu, etta punaisen lampi-
mat savyt vaikuttavat enemman miehiin, kun taas kylmilla savyilla on naisiin

suurempi vaikutus.

Muinaisissa kulttuureissa punaisella oli yleisemmin positiivisia kuin negatiivisia
merkityksid. Punaisessa varissa uskottiin olevan voimaa, joten silla maalattiin
aseita sotaonnen turvaamiseksi, ja monesti myds kuolleet verhottiin punaiseen
jotta he loytaisivat perille matkallaan tuonpuoleiseen. Punaisella musteella kir-
joitetut sanat olivat erityisen voimakkaita. Toisaalta taas Egyptissa punaisella oli
negatiivinen merkitys lahes kaikkialla valtakunnan alueella. Se yhdistettiin esi-
merkiksi riidan jumalaan Sethiin, jonka nimi kirjoitettiin aina punaisella musteel-

la, kuten muut pahat asiat. (Hintsanen 2000, hakupaiva 11.5.2014)

Viela nykyisinkin punaista pidetdan voiman ja vallan varind. Monet urheilujouk-
kueet suosivat punaista varia (katso luku 5.3 Varien psykologia: punainen urhei-
lussa), ja viihdetdhdet astelevat punaisella matolla. Punaista kaytetddn myds
osoittamaan vaaraa esimerkiksi varoituskylteissa ja halytysajoneuvojen valois-
sa. (Bear, hakupaiva 12.5.2014) Lansimaiden ulkopuolella punainen heréattaa
hieman erilaisia mielleyhtymia. Kiinassa véri yhdistetdan ensisijaisesti onnelli-
suuteen, ja monissa Aasian maissa morsian pukeutuu punaiseen hyvan onnen
takaamiseksi. Naista poiketen punainen on Etela-Afrikassa surun vari. (Chap-
man, hakupéaiva 12.5.2014) My6s monissa muissa Afrikan maissa punainen
yhdistetddn enimmakseen negatiivisiin asioihin, kuten verenvuodatukseen, vi-
haan ja kipuun (Hintsanen 2000, hakupéiva 12.5.2014).

3.3 Sininen

Sininen on ja on ollut l&hes kaikissa lansimaisissa kulttuureissa rauhallisuuden
ja hiljaisuuden vari, mutta se liitetddn myos kaipaukseen ja suruun (siitd myds
musiikkityyli blues on saanut nimensa). Siihen yhdistetaan luotettavuus, minka
vuoksi sininen onkin suosittu vari esimerkiksi poliisien univormuissa ympari
maailmaa. Sinisen katsotaan olevan myds konservatiivinen, tasapainoinen véri
joka henkii alykkyytta. (Bear, hakupaiva 11.5.2014)
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Egyptilaiset pitivat sinista totuuden, maailmankaikkeuden ja elaman varina.
Hintsasen mukaan faaraot pukeutuivat siniseen suojautuakseen paholaisilta, ja
monien patsaiden ja maalausten varjadmiseen kaytettiin sinista. Nykyaan egyp-
tildiset yhdistavat sinisen hyveisiin, uskoon ja totuuteen. Myods eurooppalaisten
kansojen keskuudessa siniseen liitetdan lahinna positiivisia ominaisuuksia. Kris-
tinuskossa se symboloi taivasta ja viattomuutta seka kristinuskon voittoa pa-
kanallisista uskonnoista. Tama juontaa juurensa historiaan, silla pakanallisina

pidetyt roomalaiset inhosivat sinisté varia. (hakupaiva 11.5.2014)

Monissa L&hi-iddn maissa sininen on surun vari, kuten lansimaissa musta tai
Aasiassa valkoinen. My6s Kiinassa sininen on ollut hautajaisvari, mutta toisaal-
ta myos kuolemattomuuden vari. Japanissa taas sininen herattdd usein kieltei-
sid mielikuvia: esimerkiksi pelosta kalpea henkil6 on sanonnan mukaan kasvoil-
taan sininen. Myos Cherokee-intiaanit pitavat sinistd huonona varina, joka sym-

boloi haviota ja pettymysta. (Hintsanen, hakupdaiva 11.5.2014)

3.4 Keltainen

Keltainen on energinen vari, joka symboloi useissa kulttuureissa iloa. Se on
mya0s toivon ja rohkeuden vari. (Chapman, hakupaiva 10.5.2014) Useissa kult-
tuureissa keltainen yhdistetdan jumaluuteen, silla vari tuo mieleen auringon, jota
on kautta historian palvottu jumalana. Euroopassa variin on kuitenkin suhtau-
duttu kielteisesti, ja sita pidetaan pelkuruuden ja petturuuden varina. (Hintsanen
2000, hakupaiva 10.5.2014) Useissa maalauksissa Juudaksella on yllaan kel-
taiset vaatteet juuri petturuuden merkkin&. Espanjan inkvisition aikana kerettilai-
syydesta syytetyt puettiin keltaiseen. (Ahearn 2009, 154)

Keltainen liitetd&n vahvasti myos sairauksiin: laivan mastoon nostettu keltainen
lippu varoitti aikanaan rutosta, ja viela tanakin paivana keltaista kaytetaan il-
moittamaan tartuntavaarasta. Varin vahva yhteys sairauksiin johtunee jo siitd
tosiseikasta, ettd keltaisuus itsessaan on usein merkkind sairaudesta. Esimer-
kiksi keltataudissa ihmisen iho ja silménvalkuaiset alkavat kellertdad. (Hintsanen
2000, hakupaiva 10.5.2014)
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Sanotaan, etté keltainen vari aiheuttaisi paansarkya. Se myos arsyttaa silmia ja
voi aiheuttaa ndkdongelmia, mutta toisaalta sen on mainittu myds parantavan

muistia ja paatoksentekokykya. (Hintsanen 2000, hakupaiva 10.5.2014)

3.5 Vihrea

Vihred on useissa kulttuureissa vanha eldaman symboli. Se on yleisin véari luon-
nossa, ja nykyisin vihred yhdistetdénkin ekologisuuteen ja erilaisiin ymparisto-
aatteisiin. (Hintsanen 2000, hakupdaiva 9.5.2014) Toisaalta vihred herattdd myos
kielteisid mielikuvia, silla se litetddn kateuteen ja taitamattomuuteen. Siihen
viittaa esmerkiksi englannin kielen sanonta "green behind the ears” = marka-
korva. (Chapman, hakupéaiva 9.5.2014).

Monissa uskonnoissa vihrea on arvokas vari: esimerkiksi kristinuskossa ja isla-
missa se liitetdan hyvinvointiin ja elinvoimaan. Kristinuskossa se symboloi myds
yldsnousemuksen odotusta. Buddhalaisuudessa varilla on kuitenkin negatiivi-
sempi merkitys, silla se yhdistetdan huonoihin uutisiin. Myds Kiinassa vihrea
mielletd&n negatiiviseksi variksi. (Hintsanen 2000, hakupéaiva 9.5.2014)

Vaikka lansimaissa vihredlla on enimmakseen positiivisia merkityksia, yhdiste-
taan se myos esimerkiksi myrkkyihin. Viela 1600-luvulla vihre& oli paholaisen
vari. Se liitettin my6s pakanallisiin kultteihin, silla niissa vihrea miellettiin he-
delmallisyyden variksi. Kirkko halusi erottautua pakanauskonnoista, joten vihrea
oli kristinuskossa pitkdan epasuosittu. (Hintsanen 2000, hakupéaiva 9.5.2014)

3.6 Oranssi

Oranssi on lammin vari, joka Chapmanin mukaan yhdistetdédn terveyteen ja
elinvoimaan, mutta myds syksyyn (hakupaiva 10.5.2014). Se on voimakas ja
energinen vari, joka herattdd huomion, mutta toisaalta hillitymmat oranssin sa-

vyt voivat olla myés rauhoittavia (Bear, hakupaiva 10.5.2014).

Sanana oranssi on melko uusi, koska sille ei ole ollut tarvetta. Suomessa sana

vakiintui vasta 1900-luvulla, muualla Euroopassa aikaisemmin. Aikaisemmin
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puhuttiin esimerkiksi appelsiininkeltaisesta tai yksinkertaisesti punaisesta. Puh-
taan oransseja variaineita ei kyetty valmistamaan ennen 1800-lukua, ja viela
nykydankin oranssi on huomiota herattava vari. Sitd kaytetdédn usein varoitta-

maan vaarasta.

Monissa Aasian kulttuureissa oranssi on tarked, jopa pyha vari, jolla on l&ahinna
positiivisia merkityksia. Buddhalaisuudessa oranssi kuvaa valaistumisen kor-
keinta tasoa. Kiinassa ja Japanissa se liittyy onnellisuuteen ja rakkauteen, min-
ka liséksi kiinalaiset yhdistavat oranssin Jiniin (vastaavasti Jang on sininen —
oranssin vastavari). Myos Persiassa vari liittyy kiintymykseen. Hinduille oranssi
on pyha vari, joka esimerkiksi Intian lipussa symboloi karsimysta. Lansimaissa
oranssi yhdistetaan usein halpuuteen, mutta toisaalta esimerkiksi Hollannissa
se on kuningasperheen vari, jota my6s maan jalkapallomaajoukkue kayttaa.
USA:ssa Halloweenin ja kiitospaivan vari on oranssi. (Hintsanen 2000, hakupéi-
va 10.5.2014)

3.7 Violetti (purppura)

Violetti on useissa kulttuureissa arvokas vari, koska violettia variainetta on ai-
koinaan ollut vaikea valmistaa. Esimerkiksi antiikin aikana vain rikkaat pukeutui-
vat violettiin, ja kalleutensa vuoksi siita tuli eraanlainen statussymboli. Juutalai-
set pitavat purppuraa kuninkaiden ja ylipappien varina, ja buddhalaismunkeista
vain korkea-arvoisimmat pukeutuvat violettiin kaapuun. Kristinuskossa violettiin
ei liity samanlaista juhlallisuutta, vaan se yhdistetaan paastoon ja katumukseen.
Liturgisena varind se on erityisen tarkea paasiaisen aikaan. Katolilaisille violetti
merkitsee kuolemaa. Myds monissa muissa kulttuureissa violetti herattaa nega-
tiivisia mielleyhtymia. Kiinassa ja Turkissa se on surun vari, ja Thaimaassa les-

ket pukeutuvat purppuraan. (Hintsanen 2000, hakupéiva 11.5.2014)

Violetti litetéan myds valtauskonnoista poikkeaviin liikkeisiin, kuten wiccaan tai
pakanallisuuteen. Lansimaissa vari yhdistetdan muutenkin mystisyyteen ja juo-
nitteluun. Lahi-idassa violetti on prostituoitujen vari, samaan tapaan kuin lansi-
maissa puhutaan punaisten lyhtyjen alueesta. (Hintsanen 2000, hakupéaiva
11.5.2014)
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3.8 Musta ja valkoinen

Musta ja valkoinen ovat toistensa vastakohtia, mutta niilla on myoés yhtenevia
merkityksid. Seka musta ettd valkoinen ovat kulttuurista riippuen surun vareja,
mutta molemmat symboloivat myds elamaa. Musta vari liitetdan elinvoimaan
etenkin kuivilla alueilla elavien kansojen keskuudessa. Kenian ja Tansanian
masait yhdistavat mustan sadepilviin, ja Egyptissa vari on ollut jo muinaisista
ajoista lahtien elinvoiman symboli. Kristinuskossa musta on liitetty paholaiseen
jopa useammin kuin punainen vari. Se yhdistetddn saatananpalvontaan ja mus-
taan magiaan, mutta toisaalta se on nykyisin myds papiston vari. (Hintsanen
2000, hakupaiva 12.5.2014)

Valkoinen yhdistetddn lansimaissa puhtauteen, viattomuuteen ja toisinaan myos
jumaluuteen. La&karien, hoitajien ja muiden hoitoalan henkildiden vaatetukses-
sa suositaan valkoista juuri sen puhtauden vuoksi. (Bear, hakupdaiva 12.5.2014)
Valkoinen on syrjayttanyt mustan morsiamen puvun varina, jopa Intiassa, missa
valkoisen vérin uskotaan tuottavan epé&onnea. Hindulaisuudessa lesket pukeu-
tuvat valkoiseen. Aasiassa valkoiseen liitetdéan muutenkin enemman negatiivisia
mielleyhtymia kuin lansimaissa: Kiinassa ja Japanissa se on surun vari. Siitd
huolimatta valkoisella varilla on lahes kaikissa kulttuureissa enemman positiivi-
sia kuin negatiivisia merkityksia. Cherokee-intiaaneille se merkitsee onnellisuut-
ta, Thaimaassa valkoinen elefantti on pyha elain, ja Afrikassa termi "valkoma-
hainen” tarkoittaa miellyttavaa henkiloa.

Mustaa ja valkoista kaytetaan usein kerronnallisena elementtind korostamaan
hyvan ja pahan eroa. Esimerkiksi vanhoissa lannenelokuvissa tarinan sankarilla
on tyypillisesti valkoinen hattu, kun taas hanen vastustajansa hattu on musta.
(Hintsanen 2000, hakupaiva 12.5.2014)
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4 HAHMOSUUNNITTELUN VAIHEITA

Pelaaja padsee tutustumaan pelien erilaisiin maailmoihin nimenomaan hahmo-
jen kautta. Ne toimivat erdanlaisina sijaisina, joiden avulla pelaajan on mahdol-
lista elaytya pelin tapahtumiin ja sovittaa omat reaktionsa pelihahmon kykyihin.
Hahmon kautta pelaajan on mahdollista tehd& asioita, jotka ovat todellisuudes-
sa hénen kykyjensa ulkopuolella. Esimerkiksi urheilupeleissa pelaaja voi yltaa

urheilusuorituksiin, joihin han ei tosielamassa kykenisi.

Hyva hahmosuunnittelu on siksi ensisijaisen tarkeaa. Toki peli taytyy suunnitella
huolellisesti kokonaisuudessaan, mutta huolimattomasti suunnitellut hahmot
voivat pahimmillaan saada pelaajan jattamaan pelin kesken. Pelaamisen tulisi
olla ennen kaikkea sujuvaa ja intuitiivista. Jos pelaaja olettaa hahmon kykene-
van johonkin mité peli ei kerronnallisista tai pelimekaanisista syista salli, peliko-

kemuksesta tulee helposti turhauttava. (Isbister 2006, hakupaiva 14.8.)

Pelihahmot voidaan jakaa kahteen eri kategoriaan: ensimmaisen persoonan
"avatareihin” ja kolmannen persoonan "nayttelijoihin”. Peleissa, joissa pelaaja
nakee tapahtumat hahmon eli avatarin ndkdkulmasta, ei hahmon persoonalli-
nen ulkonakd ole niin suuressa roolissa kuin peleissa, joissa pelaaja ohjaa
hahmoa sen ulkopuolelta. Ensimmaisen persoonan peleissa (first person game)
pelaaja upottaa itsensa pelin maailmaan ja kokee tapahtumat kuin han olisi itse
paikan paalla. Peleissa, joissa pelaaja on ulkopuolinen tarkkailija (third person
game), hahmon ja pelaajan ero on selkeampi. Taman tyyppisissa peleissa
hahmolla on oma persoonallisuus ja motiivit. (Gard 2000, hakupaiva 20.9.2014)
Tassa tutkielmassa kasittelen lahinn&d kolmannen persoonan pelihahmoja. Nii-
den visuaalinen ilme on suuremmassa roolissa kuin avatar-hahmojen, joita ei
pelin aikana juurikaan nahda, paitsi mahdollisissa véalianimaatioissa (cutscene)
tai pelin promootiotuotteissa. Monesti ensimmaisen persoonan pelit ovat realis-
tisuuteen pyrkivia sota- tai ammuskelupeleja, joissa hahmojen ulkoasun kanssa
ei voi leikitella niin paljon. Olisi outoa, jos esimerkiksi sotilasunivormuja lahdet-
taisiin muuttelemaan, ellei kyse ole scifi- tai fantasiamaailmaan sijoittuvasta pe-

lista.
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4.1 Konseptisuunnittelu

Konseptikuvitusten luominen on tarked osa mita tahansa pelituotantoa, produk-
tion koosta rippumatta. Se mahdollistaa pelin ulkoasun ja tunnelman huolellisen

suunnittelun ennen kalliiseen jatkotuotantovaiheeseen siirtymista.

Konseptisuunnittelu on ensimmainen visuaalinen osa pelinkehitysprosessissa.
Kuvitusten ei alkuvaiheessa tarvitse olla loppuun asti hiottuja, joten muutoksia
tai kokonaan uusia versioita on helppo tehda nopeasti. Ajallisesti ja tydon maa-
raa ajatellen on paljon helpompi muokata pelin ulkonakda konseptikuvitusten
asteella kuin muokata jo valmiiksi hiottuja 3D-mallinnuksia tai muita viimeistelty-
ja tuotoksia. Hahmojen ulkoasu kannattaa miettia jo tassa vaiheessa tarkasti,
jotta my6hemmissa tuotantovaiheissa ei tuhlata aikaa ty6laiden muutosten te-
kemiseen. (Patnode 2009, 102)

Hahmosuunnittelu astuu kuvaan jo hyvin varhaisessa vaiheessa pelin kehitys-
prosessin aikana. Alkutuotantovaiheessa kehitellddn pelin perusidea ja alku-
asetelma, joiden liséksi myds tekniset vaatimukset on hyva rajata. Hahmojen
taustat ja motiivit suunnitellaan myds jo tdssa vaiheessa, ja niiden sekd koko
pelin ulkoasusta tehddan ensimmaiset suuntaa-antavat luonnokset. (McCarthy,
Curran & Byron 2005, 34, 46)

4.2 Pelihahmo ja pelin maailma

Pelin suunnittelussa hahmojen ja maailman kehitys kulkevat k&si kadessa, eika
naita prosesseja voi erottaa toisistaan jos pelikokemuksesta halutaan yhtenéi-
nen. Gardin mukaan voidaan puhua kolmesta toisiinsa kytkeytyvasta osatekijas-
téd: hahmosta, ymparistosta ja pelattavuudesta. Jotta pelistd saadaan toimiva,

on kaikki eri tekijat huomioitava.

Hyvin suunniteltu hahmo sopii luonnollisesti pelin ymparistéén. Usein hahmoilla
on jokin erityispiirre, jonka ansiosta ne sopivat erityisesti kyseisen pelin maail-
maan. Gard mainitsee esimerkkina Indiana Jonesin, joka tutkii hautakammioita
ja muinaisia paikkoja joutuen usein vaarallisiin tilanteisiin. Sen liséksi etta hah-

mo on voimakas ja sitked, han on myo6s arkeologi, joten han soveltuu pelin
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maailmaan taydellisesti. Samoin pelin ymparistd on sopiva juuri tallaiselle hah-
molle. Jotta pelihahmo ja ympéristd saadaan sopimaan hyvin yhteen, on huo-
mioitava myo6s pelattavuus. Se maarittdd, mita pelin maailmassa on ja mita
hahmo voi siella tehda. (Gard 2000, hakupaiva 20.9.2914) Jos kyseessa on
esimerkiksi peli, jossa kiipeily on suuressa roolissa, ei sitd kannata sijoittaa
hokkelikyladn keskelle aavaa preeriaa. Yhden osatekijan muuttamisen tulisi siis

vaikuttaa myos kahteen muuhun tekijaan.

4.3 Luonne ja motiivit

Aivan kuten kirjaa tai elokuvakasikirjoitusta kirjoittaessa myos pelid suunnitel-
lessa hahmojen luonne ja motiivit tulee suunnitella heti alussa. Jos valmiiseen
juoneen lisatdan hahmot jalkikateen, tarinasta ei tule eheda kokonaisuutta.
(Morris & Hartas 2004)

Pelkkddn hahmon ulkoasuun keskittyminen ei tuota hyvaa lopputulosta, vaan
myo6s hahmon siséista olemusta kannattaa miettia tarkkaan. Hahmon luonne voi
kayda ilmi jo pelkadstddn katsomalla sen olemusta, mutta aivan kaikkea eivéat
pelkat vaatteet tai ilmeet voi kertoa. Hahmolle kannattaakin kehittaa jonkinlai-
nen taustatarina. Se luo uskottavuutta ja pohjaa hahmon tekemille valinnoille ja

sen motiiveille. (Burgerman 2013, viitattu 8.5.2014)

Pelihahmon luominen on siis hyvin samanlaista kuin kirjan tai elokuvan hahmon
suunnittelu. Hahmot voidaan jakaa karkeasti taysiin ja litteisiin hahmoihin (roun-
ded/flat characters). Taydet pitkalle kehitetyt hahmot ovat selkeasti omia per-
soonia, joilla on luonne ja motiivi. Ne kokevat jonkinlaista hahmonkehitysta tari-
nan aikana. Pelin, kirjan tai elokuvan paahenkilét ovat useimmiten tallaisia
hahmoja. Niiden vastapainona tarinassa voi olla myds hahmoja, joita maarittaa
vain yksi piirre ja jotka eivat kehity tarinan edetessa. Téallaisten hahmojen arkki-
tyyppeja ovat esimerkiksi ilkea aitipuoli tai laiskanpulskea vartija. Litteat hahmot
voivat toimia apuna péaahenkilon hahmonkehityksessa tai tuoda esille joitakin
paahenkilon piirteita olemalla itse niiden vastakohtia.

Pelin paahenkilon luonteen monimutkaisuutta rajoittaa tietysti se, ettd pelaaja
on tietylla tapaa vastuussa hahmon tekemisista. Niinpa pelihahmon ajatuksia ja
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persoonaa ei voida tuoda esille yhta voimakkaasti kuin kirjan tai elokuvan péaa-
henkilon kanssa voidaan. Toisaalta monissa roolipeleissa, joissa pelaajalla on
mahdollisuus vaikuttaa tarinan kulkuun, hahmo kehittyy pelaajan tahdon mukai-
sesti, mink& vuoksi hahmo voi olla persoonaltaan monimutkaisempi kuin muun-

laisissa peleissa. (Fullerton 2004, 94-96)

4.4 Ulkonako

Vaikka vaatetuksella voi kertoa paljon hahmon luonteesta, asemasta tai muista
ominaisuuksista, sen ei Diazin mukaan pitaisi olla ainoa hahmoa maarittava
tekija. Hahmon kaytos, eleet ja ulkonako muilta osin ovat myos tarkeita tekijoita,
mutta niilla ei valttamatta voi valittdd samoja asioita kuin hahmon vaatteilla.
(Diaz 2011, viitattu 8.5.2014)

Paa- ja sivuhahmot voidaan helposti erottaa toisistaan vertaamalla niiden vaate-
tusta: pddhahmon vaatteet ovat usein paljon yksityiskohtaisemmat kuin sivu-
hahmojen. Hahmon ei kuitenkaan tule olla lian monimutkainen. Burgerman si-
teeraa tassa asiassa Sune Ehlersia: "THahmon pitda toimia myds mudalla asvalt-
tiin piirrettynd” (Burgerman 2013, viitattu 8.5.2013). Yksinkertaisempi ulkoasu
tekee hahmosta helpommin tunnistettavan. Lukuisat yksityiskohdat ja monimut-
kaiset asut saavat hahmon nayttamaan epéselvalta tai sotkuiselta, eikd se jaa
yhta helposti pelaajan mieleen. Turhan monimutkaisuuden sijaan kannattaakin
pitdytyd muutamassa padelementissd. Alla olevissa kuvissa on vasemmalla
erittdin yksityiskohtainen hahmo. Se antaa levottoman vaikutelman, eika katso-
jan silmé osaa asettua mihink&an, kun taas oikealla oleva hahmo on paljon yk-
sinkertaisempi, mika tekee siitd selkean ja paremman. (Gard, 2000, viitattu
20.9.2014)
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KUVAT 3 JA 4. Vasemmalla liian monimutkainen hahmodesign. Oikealla turhat

yksityiskohdat on karsittu pois ja jaljelle on jatetty vain olennainen.

Ensimmaisessd kuvassa (kuva 3) hahmo tuntuu hukkuvan kaiken rekvisiitan
alle. Silla on lukuisia aseita ja muita varusteita ja vaatteissa on runsaasti yksi-
tyiskohtia, jotka saavat hahmon nayttamaan sotkuiselta. Tama design voisi toi-
mia esimerkiksi pelin kansikuvassa tai muussa staattisessa mediassa, jossa
hahmo vain poseeraa, mutta itse pelissa turhat yksityiskohdat on syyta karistaa
pois. Oikeanpuolimmainen hahmo (kuva 4) on ulkoasultaan paljon yksinkertai-
sempi ja se nayttda heti toimivammalta. Turha tayte on tiputettu pois, ja jaljelle

on jatetty vain olennainen.

4.5 Varit

Vareilla voi kertoa paljon hahmon luonteesta. Kylmat, rauhalliset varit kuten si-
ninen ja violetti voivat vihjata hahmon olevan enemman syrjddnvetaytyvaa ja
rauhallista tyyppia, kun taas punainen tai keltainen voi viitata energisemp&aan
luonteeseen. Vaikka vareja voikin kayttdd hyvaksi talla tavalla, ei lioitteluun
kannata sortua. On parempi paattaa vain yksi paavari ja valita sen rinnalle yksi
tai useampia korostusvareja. (Diaz 2011, viitattu 8.5.2014) Hahmon varipaletti

on siis syyta pitda yksinkertaisena. Silla tavoin varit yhdistetdédn vahvasti kysei-
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seen hahmoon ja ne alkavat jossain maarin myods edustaa hahmoa. (Gard,
2000, viitattu 20.9.2014) Hyva keino on valita ensin yksi paavari, joka kuvastaa
hahmoa jollakin tavalla. Sen jalkeen valitaan yksi tai kaksi korostusvaria, jotka
voivat olla esimerkiksi paavarin vasta- tai lahivareja. Hahmon vareja suunnitel-
lessa on hyva pitdd huoli siita, etteivat varit ole liian samanlaisia pelimaailman
varien kanssa, silla hahmo saattaa muuten hukkua ympariston vareihin eika
erotu tarpeeksi selkeasti. Liian kirkkaita vareja kannattaa kuitenkin valttaa, ai-
nakin suurina maarina, silla ne voivat rikkoa véariharmonian ja ovat usein epa-
miellyttavia katsella. (Valve Corporation 2012, viitattu 3.10.2014)

Character Color Key Examples

analogous analogous split complementary split complementary complementary

starting
palette
modified
palette using
only colors
blended from
starting palette

KUVA 5. Pelihahmojen vérisuunnitelmia. Alemmat véaripaletit on luotu yhdiste-
lemalla alkuperaisen varipaletin vareja keskendéan. Nain paletti saadaan pysy-

maan yhtenaisena.

Kuten kuvasta 5 voidaan huomata, jokaiselle hahmolle on ensin valittu kaksi tai
kolme varia, joista yksi on muita suuremmassa roolissa. Naita vareja sekoitta-
malla on luotu uusi, laajempi varipaletti, jonka pohjalta hahmon lopullinen vari-
tys toteutetaan. Kuvassa eri hahmojen varit on valittu variympyrasta eri tavoin.
Ensimmaiset kaksi palettia on luotu lahivarien pohjalta, seuraavat kaksi muo-
dostuvat vastavareista (joista toinen on jaettu kahteen vierekkaiseen séavyyn) ja

viimeisessa on kaytetty puhtaasti vastavareja. Vaikka alkuperaisia vareja on
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vain kaksi tai kolme, voidaan niista sekoittaa useampia eri vareja. Talléin hah-
mon ulkoasuun saadaan vaihtelua tekematta siita kuitenkaan liian levotonta tai

vareiltdan riitelevad, ja sen yleisilme sailyy harmonisena.

26



5 PELIHAHMOT JA VARIT

Tassé luvussa analysoin varien kayttod videopeleissa ja niiden hahmoissa seka
kokoamani tietopohjan ettd olemassa olevien pelihahmojen varimaailmojen
pohjalta. Yhdistan siis kahdessa edellisessa luvussa esittelemani tiedon ja kay-
tan sitd apuna analyysissa. Viittaan myos tieteelliseen tutkimukseen punaisen
varin merkityksesta urheilussa ja pohdin, voisivatko tutkimuksen tulokset kos-
kea myos videopelejd, silla niissékin on urheilun tapaan kyse erdénlaisesta kil-

pailutilanteesta.

5.1 Vérit ja pelihahmon moraali: INFAMOUS Second Son

Monissa videopeleissa on mahdollista vaikuttaa juonen kulkuun eri tavoilla. Pe-
laaja voi esimerkiksi valita, miten pelattava hahmo suhtautuu ei-pelattaviin
hahmoihin (NPC eli non-playable character) vuoropuhelutilanteessa. Erilaisilla
dialogivalinnoilla pelaaja saattaa muuttaa paahenkilon luonnetta suuntaan tai
toiseen, ja taman lisdksi mahdollisten sivutehtavien suorittaminen tai suoritta-
matta jattdAminen voi vaikuttaa siihen, minkalaiseksi paahenkild pelin kuluessa
kehittyy. Parhaillaan tdaméan tyyppinen valinnanvapaus tekee pelikokemuksesta
erittdin antoisan ja tuo siihen aivan uudenlaista syvyytta, jota tiukasti tietynlai-
sessa juonessa pitaytyvat pelit eivat valttamatta voi tarjota.

Useat videopelit tarjoavat nimenomaan mahdollisuuden muuttaa paahenkilén
luonnetta haluamaansa suuntaan. Hahmosta voi tulla joko hyva tai paha tai jo-
tain silta valiltd. Monesti tama nékyy vain hahmon tyylissa puhua tai tehda asioi-
ta, mutta joissakin peleissé silla on vaikutusta myos siihen, mink&laiseksi hah-
mon ulkonaké kehittyy. Seuraavaksi esittelen yhden esimerkin pelistd, jossa

pelaajan valinnat vaikuttavat hahmoon talla tavoin.

INFAMOUS on Sucker Punch -peliyhtion tdhdn mennesséa kolmanteen osaansa
ehtinyt pelisarja. Keskityn tutkielmassani pelisarjan uusimpaan osaan, InFA-
MOUS Second Soniin, joka ilmestyi vuonna 2014. Peli on niin kutsuttu avoimen
maailman peli (open world game), jossa pelaaja saa vapaasti ohjata paahenkil®
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Delsin Rowea. Tarinan aikana pelaaja joutuu tekemaan valintoja, jotka kerrytta-
vat pelaajan karmapisteita. Riippuen valintojen laadusta niista kertyy joko hyvaa
tai pahaa karmaa, mika vaikuttaa siihen, millaiseksi juoni kehittyy ja minkalaisia
paatoksia pelaaja voi pelin edetessd tehda. (Wikipedia 2014, hakupaiva

3.10.2014) Valintojen seurauksena myos paahenkilon visuaalinen ilme muuttuu,

kuten huomataan seuraavista kuvista.

KUVA 6. Hyvan tai pahan pelireitin valinta vaikuttaa huomattavasti paahahmon

ulkoasuun.

Kuvassa 6 vasemmalla ndhdéaan Delsin, jolle pelaaja on valinnut hyvan karman
reitin. Hahmo nayttaa suhteellisen neutraalilta. llman kuvien vierekkaista vertai-
lua ensimmainen kuva ei valttamatta kerro paljonkaan hahmon luonteesta olet-
taen siis, ettei mink&aanlaista ennakkotietoa pelistd ole. Sen sijaan oikeanpuo-
limmaisesta kuvasta voidaan tulkita, ettd kyseessé on jollakin tapaa antagonis-
tinen hahmo (antisankari). Hahmon kasvot ovat likaiset, jopa sairaan nakdiset,
ja ilme nayttdd tassa kontekstissa taysin erilaiselta kuin viereisessa kuvassa,
vaikka se on tasmalleen sama. Vaatteiden varitys on erilainen molemmissa
vaihtoehdoissa, milla on suuri vaikutus hahmon ulkondkéén kokonaisuudes-
saan. Valkoinen on puhdas, kirkas vari, joka yhdistetaan hyvyyteen ja viatto-

muuteen, ja se pehmentad tumman liivin antamaa vaikutelmaa. Kun sama vaa-
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te muutetaan tummanpunaiseksi, se synkentdd heti koko asukokonaisuutta,
varsinkin yhdistettynd myds muulla tavoin synkkaan ulkoasuun. Toisaalta esi-
merkiksi tummansininen vaate ei olisi tehnyt hahmosta yhta uhkaavan nakoista.
Musta ja punainen on suosittu variyhdistelma, silla se on voimakas ja jopa
hyokkaava pari, toisin kuin musta ja tummansininen, joka on paljon rauhalli-

sempi ja kenties myds arvokkaampi yhdistelma.

Kuvissa nakyy, ettei hyvan tai pahan karman valinta vaikuta pelkastaan Delsin
Rowen ulkondkdon, vaan myds ymparistd nayttaa hyvin erilaiselta molemmissa
vaihtoehdoissa. Taman tyyppisilla tyylikeinoilla on helppo saada peliin juuri ha-
lutunlainen tunnelma. Naista kuvista voidaan huomata, etta jo kohtuullisen pie-
nillA muutoksilla saadaan aikaan taysin erilainen vaikutelma. Varien taitava
kayttd voi tuoda peliin paljon lisaa syvyytta, joten siihen pitaisi ehdottomasti pa-

nostaa pelin suunnitteluprosessin aikana.

5.2 Vérit ja sukupuolistereotypiat: Angry Birds

Angry Birds on suomalaisen Rovio Entertainmentin kehittama, maailman lada-
tuin mobiilipeli. Se julkaistiin ensimmaista kertaa vuonna 2009 Applen laitteille,
mutta myohemmin se ilmestyi ladattavaksi myds muille alustoille. Pelin idea on
osua linnuilla sikojen pystyttdmiin rakennelmiin, jotka on tarkoitus tuhota. Linnut
ammutaan ritsalla, ja niilla on kaikilla oma erityiskyky. (Wikipedia 2014, haku-

paiva 17.10.2014) Kuvassa 7 nakyy joitakin pelissa esiintyvid hahmoja.

e*@ é»@@g@@ &

TERENCE MATILDA  Boms CHUCK Rep  STELLA THe BUBBLES
BLues

KUVA 7. Vihaiset linnut rivissa.

Usein automaattinen oletus on se, etta kaikki linnut ovat miespuolisia, koska
niilla ei ole silmaripsia tai muita feminiinisia piirteita (jos jatetdan huomiotta nii-
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den nimet). Poikkeuksen tekee tietysti Stella, jonka ulkon&ké on korostetun nai-
sellinen. Sen pitkat ripset, vaaleanpunainen véari ja muita sirommat piirteet anta-
vat olettaa, etta kyseessa on tyttdlintu. Pelimaailmassa, kuten myds muissakin
medioissa, erilaiset piirroshahmot ja maskotit ovat oletusarvoisesti miespuolisia,
ellei niilla ole naisellisia piirteita tai ellei asiaa erikseen mainita. Kyse on niin
sanotuista sukupuolisista tunnusmerkeistd. Niita kaytetdadn, kun ei-
ihmishahmosta halutaan tehda helpommin samaistuttava eli sille annetaan jon-
kun sukupuolen piirteitd. Naitd ovat esimerkiksi tietyn tyyppinen vaatetus tai
muu rekvisiitta. Tallaiset piirteet pohjautuvat usein hyvin stereotyyppisiin mieli-
kuviin feminiinisyydesta ja maskuliinisuudesta. Monesti hahmot my6s nayttavat
tasmalleen samanlaisilta, jos tunnusmerkit riisutaan pois: Minni ja Mikki Hiiri

eivat juuri poikkea toisistaan muuten kuin vaatteiden perusteella.

Naiden tunnusmerkkien liséksi hahmoille voidaan antaa myds ihmisille ominai-
sia piirteitd, vaikka kyseessa ei olisikaan ihmishahmo. Miespuoliset hahmot
saattavat olla kulmikkaampia tai kookkaampia, ja vastaavasti naispuolisilla
hahmoilla voi olla naisellisen kaareva vyotard tai mieshahmoja sirompi ulko-

muoto. Nama piirteet voivat olla hienovaraisempia kuin asut tai muut ulkoiset

tunnusmerkit, mutta nekin nojautuvat hyvin helposti sukupuolistereotypioihin.
(King 2010, hakupéaiva 5.10.2014)

KUVA 8. Vasemmalla alkuperédinen Stella-lintu Angry Birds -pelistd, oikealla

muokkaamani versio.

Kuvassa 8 on kaksi eri versiota Stellasta. Toinen on alkuperainen peliss& néh-

tava versio ja toinen on muokkaamani miespuolinen versio hahmosta. Poistin

hahmolta silmaripset ja muutin sen varia. Siita tuli muokkauksen jalkeen melko

neutraali, mutta tdman nakoistd hahmoa pidettaisiin luultavasti miespuolisena.

Hahmon véri on tassa tapauksessa niin voimakas tekija, ettd jos silta poistaisi

ripset mutta jattaisi varin ennalleen, sen katsottaisiin varmasti olevan tytt6. Po-
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pulaarikulttuurissa on usein se oletusarvo, ettd jos hahmolla ei ole mink&anlai-
sia sukupuolta maarittavia tunnuspiirteitd, kuten silmaripsia, rusettia tai tytto-
maista varia, se on automaattisesti miespuolinen. Tama ei ole pelkastaan peli-
tai animaatiohahmoissa nékyva ilmi6, vaan sen voi huomata kaikkialla yhteis-
kunnassa. Mies on oletusarvo, erdanlainen neutraali vakio, mutta nainen sen
sijaan on normista poikkeava erikoisuus. Tama nakyy joka puolella niin tuottei-
den markkinoinnissa kuin urheilumaailmassakin. Miesten jalkapallo on vain jal-

kapalloa, mutta kun naiset pelaavat, on se mainittava erikseen.

Toinen huomionarvoinen seikka Angry Birds -hahmoista on se, etta my6s val-
koinen lintu, Matilda, on naispuolinen. Tama tuli minulle yllatyksena siitd huoli-
matta ettd hahmo munii, silla en aiemmin tiennyt sen nimed. Hahmo ei kuiten-
kaan ole ulkon&dllisesti erityisen naisellinen, eli silla ei ole niin sanottuja nor-
maalista poikkeavia erityispiirteitd. Se ei ole esimerkiksi vaaleanpunainen vaan
neutraali valkoinen, joten on helppo olettaa ettd se on koiras, joka nyt vain sat-
tuu munimaan. Matildasta on itse asiassa olemassa myds niin sanottu naiselli-
nen versio. Sitd ei ndhda peruspelissa, mutta se on varmasti vaikuttanut siihen,

ettd alkuperaista Matildaa pidetddn miespuolisena.

KUVA 9. "Female White Bird".

Kuvassa 9 nahtava versio Matildasta on ylitsevuotavan naisellinen. Silla on pit-
kat ripset, rusetti ja jopa hieman huulipunaa nokassaan. Se on myds saanut
pintaansa hieman vaaleanpunaista varia. Hahmon feminiinisyys on viety stereo-
tyyppisyydessaan aarimmilleen, ja jos alkuperdinen Matilda laitettaisiin taman

version viereen, sen oletettaisiin epailematta olevan miespuolinen.
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KUVA 10. Alkuperéainen kuvateksti Angry Birds Wiki -sivustolla: "The Female
White Bird and the basic White Bird in love (But White Bird is female as well, so

this picture can be questionable, unless this is a male one)”

Alkuperédisen kuvatekstin mukaan ylla oleva kuva on "kyseenalainen”, koska
siind on kaksi tyttdlintua koiraan ja naaraan sijaan. N&ain aseteltuna hahmot
nayttavat kuitenkin olevan eri sukupuolta, eika pelkastaan sen takia etta toisella
sattuu olemaan ripset ja rusetti. Niin sanottu miehekas Matilda on myds kook-
kaampi kuin sen naisellinen versio, mikd on omiaan korostamaan mielikuvaa
miespuolisesta linnusta, silla niin elainmaailmassa kuin ihmistenkin keskuudes-
sa urokset ovat usein naaraita suurempia. Toisaalta voidaan pohtia, miksei talle
oletettavasti miespuoliselle Matildalle annettu minkaanlaisia miehisia tunnus-
merkkeja. Silla voisi olla lippalakki tai parransanki. Nama tunnusmerkit eivat
kuitenkaan ole tarpeellisia, silla kuten jo aiemmin totesin, mies on vakio jota ei
tarvitse erikseen korostaa. Reiluuden nimissa ndin olisi kuitenkin voitu tehda,
silla alkuperéinen Matilda on naispuolinen, oli silla rusettia tai ei. Jos Matildasta
haluttaisiin tehda miespuolinen versio, olisi sitd syytd muokata, jotta se eroaisi

alkuperaisesta hahmosta.

5.3 Vérien psykologia: punainen urheilussa

Russell Hillin ja Robert Bartonin vuonna 2005 julkaisemassa tutkimuksessa Red
Enhances Human Performance in Contests todettiin otsikon mukaisesti, ettad
punaiset peliasut vaikuttavat urheilussa positiivisesti voiton todennakoisyyteen.
Vaitteen paikkansapitavyys todistettiin Ateenan olympialaisissa 2004. Tutkijat
tarkkailivat eri kamppailulajien tuloksia, kun kilpailijoilla oli satunnaisesti joko

punaiset tai siniset otteluasut. Tilastoissa nahtiin selva etu punapukuisten hy-
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vaksi, silla voittajista 55 prosentilla oli punainen otteluasu. Otteluissa, joissa
vastustajat olivat keskendan tasavakisia, luku kohosi 60 prosenttiin. Vastaavaa
ei havaittu otteluissa, joissa urheilijoilla oli sininen ja valkoinen asu. (Hill, viitattu
20.7.2014)

Syyta iImiéon lahdettiin hakemaan elainmaailmasta. Jo Charles Darwin osoitti,
ettd kadelliset kayttavat vareja apunaan naaraiden houkuttelussa ja pariutumi-
sessa, mutta etenkin urosten valisessa kamppailussa varityksen merkitys koros-
tuu. Paviaaniuroksen punainen naama kertoo sen testosteronitasosta: mitéa pu-
naisempi naama, sitéd paremmat mahdollisuudet kohota korkeampaan asemaan

yhteisdssa ja saada naaraiden huomio. (Hill, viitattu 20.7.2014)

Ihmisilla punaisuus ei ole yhta selvapiirteista, mutta miehet ovat keskimaarin
naisia punaisempia. Kasvojen punakkuus on usein yhteydessa testosteroni-
tasoon ja voi siten viestia korkeammasta statuksesta ja johtajuudesta. Fyysisen
rasituksen jaljiltd punoittavat kasvot kertovat hyvasta terveydestda, mutta punak-
ka naama yhdistetaan myos vihaan. Kuten Ateenan olympialaisissa tehdyssa
tutkimuksessa havaittiin, ei punaisen vérin tarvitse ilmeté pelkastaan fysiologi-
sen reaktion kautta, vaan myds niin sanottu keinotekoinen vari (esimerkiksi vaa-
tetus) saa aikaan samanlaisia mielleyhtymid ja muita psykologisia vaikutuksia.

Sama on huomattu myds elaimilla. (Hill, viitattu 20.7.2014)

Hill ja Barton tutkivat myo6s pitempiaikaista menestysta urheilumaailmassa seu-
raamalla englantilaisten jalkapallojoukkueiden tuloksia pitemmalla aikavalilla.
Kavi ilmi, ettd punaisissa paidoissa pelaavat seurat ovat voittaneet useammin
mestaruuksia ja sijoittuneet keskimaarin paremmin kuin muunvarisissa asuissa
pelaavat joukkueet. On myds havaittu, ettd rangaistuspotkutilanteessa puna-
asuista maalivahtia vastaan asettuvat pelaajat parjadvat huonommin. (Hill, vii-
tattu 20.7.2014)

On otettava huomioon, etta kyseinen tutkimus keskittyi nimenomaan tarkkailijan
kokemukseen, eli siihen miten vastapelaaja, tuomari tai katsoja kokee tilanteen.
Punapaitaisen pelaajan menestys johtuu nimenomaan siitd, ettd ulkopuoliset
henkilot kokevat héanet uhkaavampana. Tutkimus siitd, miten punainen asu vai-

kuttaa pelaajaan itseensda, on jo kdynnissa, mutta tuloksia ei ole vield analysoi-
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tu. Tutkijoiden mukaan viitteitd mahdollisesta hormonaalisesta vaikutuksesta on
kuitenkin jo havaittavissa. (Hill, viitattu 20.7.2014)

5.4 Tutkimuksen soveltaminen videopeleihin

Vaikka videopeleisséa lopputulos on useimmiten ennalta maaratty eikd pelihah-
mon vareilla ole siten vaikutusta lopputulokseen, punaisiin pukeutuvat hahmot
ovat silti yleinen naky. Varin psykologinen vaikutus on varmasti lasnd myos vi-
deopeleja pelatessa. Vastaavanlaista tutkimusta pelihahmon varien vaikutuk-
sesta pelaajan suoriutumiseen ei ole tehty, mutta varivalinnoilla on epailematta
jonkinlainen vaikutus pelikokemukseen. On kiehtovaa pohtia, voisiko samanlai-
nen vaikutus nakya mydos kilpailutilanteessa, jossa pelaaja vain ohjaa hahmoa
ja ikdan kuin tarkkailee tilannetta ulkopuolelta. Vaikka pelaaja ohjaa itse kyseis-
ta hahmoa ja on vastuussa sen menestyksesta, voi olla ettd hahmon punainen
vaatetus vaikuttaa siihen, minkalaisina pelaaja kokee mahdollisuutensa selviy-
tya tilanteesta voittajana. Eri asia on, milla tavoin tama vaikuttaa. Tunteeko pe-
laaja itsensa uhatuksi punaisen vaatteen edessa? Voiko olla mahdollista, etta
pelaaja hybtyy puna-asuisesta pelihahmosta, vaikka han itse ohjaakin kyseista
hahmoa? Jos punainen vari saa uskomaan, etta sita kantava henkildé on kaikin
puolin parempi ja voimakkaampi, silla voisi olla positiivinen vaikutus pelaajan
suoritukseen. Pelaaja ei ole itse pukeutunut punaiseen, vaan tarkkailee ulko-
puolelta hahmoa, jota kuitenkin itse ohjaa, joten punaisen varin negatiivinen

vaikutus ulkopuoliseen tarkkailijaan ei tassa tapauksessa valttamatta pade.

Ennen kuin joku istuttaa salillisen koehenkil6itd videopelien aareen pelaamaan
erivarisilla hahmoilla ja tutkii erilaisten kombinaatioiden voiton todennakoéisyyk-
sid, voidaan tuloksista esittda vain arvailuja. Yksi mielenkiintoinen nakékulma
olisi tutkia erilaisia moninpeleja (multiplayer game), joissa pelaaja kisaa muita
vastaan joko yksin tai joukkueina sen sijaan, etta vastassa olisi tekodaly. Useissa
moninpeleisséa on mahdollista muokata hahmojen ulkondko4, joten jonkinlainen
tutkimustilanne voitaisiin jarjestaa laittamalla osa koehenkiloistd pelaamaan pu-
na-asuisella hahmolla ja osa esimerkiksi siniasuisella. Otteluiden tulokset kirjat-
taisiin ylos samalla tapaa kuin Hillin ja Bartonin tekeméassa tutkimuksessa, ja
erivaristen hahmojen voittojen lukuméaaraé verrattaisiin keskenaéan. Liséksi ver-
34



rokkiryhmassa kilpailtaisiin esimerkiksi sinisten ja valkoisten pelihahmojen kes-
ken, jotta sattumanvaraista tilastollista eroa ei tulkittaisi tietyn varin paremmuu-
deksi. Mahdollisesti voitaisiin myos testata useita eri varivaihtoehtoja samalla
pelaajalla, jotta tulokset olisivat viela varmempia. Myos tdmankaltaisessa tutki-

muksessa olisi otettava huomioon pelaajien valiset tasoerot.

Vaikka yll& oleva kuvaus on pelkkd alustava suunnitelma mahdollisesta tutki-
muksesta, uskoisin etta siita saataisiin hyvin samankaltaisia tuloksia kuin Atee-
nan olympialaisissa toteutetusta kokeesta. Punaisen asun tuoma etu ei tallai-
sessa niin sanotussa toisen kaden kilpailutilanteessa olisi valttamatta yhta suuri,

mutta luultavasti sill& olisi ainakin jonkinlainen vaikutus pelien lopputuloksiin.
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6 POHDINTA

Taman tutkielman tavoitteena oli koota yhteen pelisuunnitteluoppaiden ja mui-
den vastaavien lahteiden tarjoama tieto siita, miten varit tulee ottaa huomioon
pelihahmoa suunnitellessa. Kasittelin lyhyesti myds muita pelihahmon suunnit-
teluun liittyvid vaiheita seka varien ominaisuuksia ja symboliikkaa. Pelit ja pe-
liala ovat jatkuvan kehityksen alla, mink& takia osassa kayttamistani kirjalahteis-
ta oli auttamattomasti vanhentunutta tietoa, mutta jotkin visuaalisen suunnittelun
osa-alueet (kuten varioppi tai hyvan hahmosuunnittelun perusperiaatteet) pysy-
vat onneksi melko muuttumattomina, joten sain hyddynnettya naitakin lahteita

joiltain osin.

Tarkoituksenani oli sisallyttaa tutkielmaan myos pelialan ammattilaisten haastat-
teluja. Valmistelin muutamia kysymyksia, joita muokkasin tarpeen mukaan riip-
puen siita, mika peliyritys oli kyseessa. En kuitenkaan saanut vastauksia yhtey-

denottoihini, joten jouduin jattdmaan taman osuuden pois tutkielmasta.

Siitd huolimatta, ettd haastatteluosuus jai tutkielmastani kokonaan pois, onnis-
tuin muodostamaan selkean kuvan siitéa, miten toimivan pelihahmon luominen
tapahtuu ja minkalainen rooli vareilla on tdssa prosessissa. Haastattelujen puut-
teessa laajensin omaa analyysiani ja lisdsin mukaan uusia aihealueita, kuten

kappaleen vérien ja sukupuolistereotypioiden yhteydesta.

Peleissa varien merkitys usein korostuu. Pelien ei niinkaan ole tarkoitus olla
tosimaailman toisinto vaan pikemminkin oma maailmansa. Poikkeuksen tekevat
tietenkin hyperrealistisuuteen pyrkivat pelit, esimerkiksi sota- ja ammuskelupelit,
joissa pelihahmoilla taytyy olla juuri tietynlaiset univormut eikad vareilla leikkimi-
seen ole samanlaista mahdollisuutta kuin vaikkapa jonkinlaiseen fantasiamaa-
iImaan sijoittuvissa peleissa. Pelin tyylilla ja sen maailmalla on siis suuri merki-
tys siihen, minkalaisia hahmoja siihen voi sijoittaa. Samaan tapaan myos pelin
hahmot méaarittdvat sen, minkélainen maailma niiden ymparille voidaan raken-
taa. Pelin ulkoasun suunnittelu on siis moniosainen prosessi, jonka kaikki osat

liittyvat toisiinsa ja ne taytyy huomioida toisiinsa nahden.
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Vareja voidaan tutkia monilla tavoilla, niin fysikaalisesta kuin psykologisestakin
nakdkulmasta, mutta nimenomaan jalkimmainen on se puoli, jonka kautta maa-
iimaa tarkastellaan. Punainen liikennevalo ei ensisijaisesti muistuta katselijaa
sen aallonpituudesta, vaan siitd muodostuu mielikuvia sen mukaan, minkalaisia
arvoja tai merkityksia silla on tietyssa kulttuurissa. Tassa tapauksessa punainen
kehottaa pysahtymaan. Vaikka varit ovat loppujen lopuksi vain valoa, joka aisti-
taan silmien ja aivojen avulla, niiden avulla voi kertoa tarinaa, luoda mielikuvia
tai jopa vaikuttaa kilpailutilanteeseen, kuten Hillin ja Bartonin tekeméasta mielen-

kiintoisesta tutkimuksesta voidaan huomata.

On otettava huomioon, ettd tutkimustulokset varien psykologisista tai muista
vaikutuksista ovat usein kiistanalaisia. Internetista 16ytyva tieto varien erilaisista
vaikutuksista ihmisiin ei valttamatta ole peraisin luotettavista lahteista, ja kuten
lahes kaikkeen Internetista loytyvaan, myos tahan pitda suhtautua varauksella.
Joka tapauksessa varit vaikuttavat jokaiseen joillakin tavoin, ja kaikki muodos-
tavat niistd omanlaisiaan mielikuvia riippuen kulttuuriperimasta, taustasta ja sil-
mien ja aivojen toiminnasta. Jokaisella on siis erilainen tapa nahda ja tulkita
vareja, eika mikdan naista tavoista ole enemman oikea tai vaara muihin néh-
den. On silti olemassa tiettyja perusperiaatteita, joiden perusteella valintoja teh-
daan, vaikkapa sitten pelihahmon varimaailman suunnittelussa. Esimerkiksi pu-
nainen on valtaosalle energinen ja voimakas vari, ja tata tosiasiaa kannattaa
toki hyddyntaa, kuten on jo usein tehtykin. Punaisuus ei valttamatta kasvata
pelaajan voittomahdollisuuksia, mutta siitd huolimatta punainen, vihainen lintu

saa possujen rakennelmat kaatumaan.
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