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Ty0Ossa tutkittiin, miten kosminen kauhu esitetddn peleissa. Ensimmaisessa osassa tyota madriteltiin, mita
kosminen kauhu on ja annettiin muutama esimerkki kosmisen kauhun luomista kasitteista ja hahmoista.
Kosmisen kauhun kirjallisuudesta annettiin esimerkkina kokoelma H. P. Lovecraftin tarinoista, ja kosmisen
kauhun visuaalisesta puolesta annettiin tarkempina esimerkkeina kaksi pelia Call of Cthulhu ja Darkwood,
jotka hyodyntavat kosmista kauhua kerronnassaan.

Toisessa osassa tyota kaytiin kdaytannon kautta lapi, miten taiteessa voi kayttaa kosmisen kauhun periaat-
teita. TyGssa kaytettiin seka kaksiulotteista ettd kolmiulotteista digitaalista taidemuotoa, digitaalisina
piirto-ohjelmina kdytettiin Kritaa ja Blenderia seka pelimoottori Unityd. Ensimmaisena tehtiin 2D-tyd, sen
jalkeen 3D-ty0, joka siirrettiin valmistuttuaan Unityyn.

Lopuksi kaytiin lapi, miten ty6t onnistuivat luomaan kosmisen kauhun tunnelmaa, ja miten pelit voivat ku-
vata kosmista kauhua tulevaisuudessa. Toistd 2D-ty6 onnistui kosmisen kauhun periaatteiden kuvaami-
sessa hiukan paremmin kuin 3D-ty6, vaikka 3D onnistui myds tehtavanannossa.

Peleja tutkiessa kavi ilmi, ettad verta kdytettiin usein kauhun nostatuksessa, vaikka kirjallisuuden esimer-
keissa veren kayttd on pikemminkin poikkeus kuin sdanté. Johtopaatoksena todettiin, ettd kosmista kauhua
voisi kuvata peleissa ilman vertakin kosmisen kauhun tunnelman karsimatta.
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The topic of this Bachelor’s thesis is how cosmic horror is portrayed in games and particularly in games’ art.
In the first part of the thesis, the meaning of cosmic horror is discussed, and a couple of examples both in
literature and in cosmic horror- inspired games are given. H. P. Lovecraft’s short story compilation book is
used as a literature example. Cosmic horror- inspired games Call of Cthulhu and Darkwood are further an-
alyzed in how cosmic horror is shown in the games’ view.

The second part of the thesis is a practical work, in which the author shows cosmic horror’s principles
through art. Two- and three-dimensional digital artforms are used in this part, using Krita and Blender as
art programs and game engine Unity for 3D-work's finalized version.

Lastly, it is discussed how the digital art pieces managed to show cosmic horror and how generally games
can better show cosmic horror in their art style in the future. 2D-artwork succeeded generally better than
3D-artwork in showing cosmic horror’s principles, but 3D-work still managed to show the general view of
cosmic horror.

When researching the games, it was found out that blood/gore was often used to show the horror aspects
in them even though it was not used to that extent in short story examples. In conclusion it was noted that
games could show cosmic horror visually without gore and it would not lessen the horror impact.
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1 Johdanto

Taman tyon tarkoituksena on tutkia, miten alun perin kirjallisuudesta |ahtdisin oleva ilmaisu kos-
minen kauhu nakyy kauhupeleissa ja voiko kirjallisuudessa kaytettyja kauhun tyylikeinoja siirtaa
peleihin ilman, ettd kauhun tunnelma muuttuu vakindiseksi. Suomalaisille “kosminen kauhu” tar-
koittaa lahinna sen kuuluisimman kirjailijan H. P. Lovecraftin teoksia, mutta tama kauhun alalaji

on tosiasiassa laajempi termi, johon voi sisallyttaa muitakin kirjailijoita ja taiteenmuotoja.

Pelit saavat usein vaikutteita muista medioista, kuten televisiosarjoista, elokuvista ja tarinoista.
Muutamissa kauhupeleissdkin mainitaan inspiraation ldhteeksi jokin tietty tarina, kuten esimer-
kiksi pelin Call of Cthulhu inspiraationa on ollut Lovecraftin tarina Varjo Innsmouthin ylla. Pelin-
tekijat voivat myos kuvailla pelinsd genren olevan “lovecraftian horror” tai ”eldritch horror” il-

maistakseen hakeneensa kosmisen kauhun tunnelmaa.

Erotuksena muihin kauhupeleihin kosmista kauhua kayttavissa peleissd painotetaan enemman
hulluksi tulemista, esimerkiksi pelaajahahmoa mittaavaa sanity-mittaria, sekd usein vaajaama-
tonta tuhoa lopussa. Pakokeinoa tai apua pelien esittelemiin tilanteisiin ei ole, vaan sita vain hi-

dastetaan.

Ty0Ossa tutkitaan Lovecraftin tarinoita ja maaritelladn niiden avulla, mika kirjailijan mukaan on
kosmista kauhua. Kauhua kuvaavien havaintojen pohjalta tutkitaan muutamaa ”lovecraftian” pe-
lia, ja vertaillaan niiden kdyttamia kauhun keinoja tekstien keinoihin. Lopuksi luodaan kaksi eri
digitaalista teosta, yksi 2D- ja yksi 3D- muotoon kayttdaen hyvaksi havaintoja siitd, mika katsotaan

tarinoissa kosmiseksi kauhuksi ja miten se on tuotu esiin peleissa.



2 Kosminen kauhu

Kosminen kauhu on H. P. Lovecraftin kehittama kasite, joka kuvaa yhta kauhun alalajia. Alalajille
ominaista on kuvata yliluonnollinen uhka, jolle ihminen ei voi mitaan tai hyvin vahan, usein myos
ihmisen menettdessa jarkensa yrittdessaan ymmartaa sita. Uhka tulee myos usein avaruudesta,

sellaisen lajin muodossa, joka pitaa ihmislajia huomattavasti itsedaan alempiarvoisena.

Kosminen kauhu kirjallisuudessa oli olemassa jo ennen Lovecraftia, joka kirjoitti kosmisen kauhun
osuudesta kirjallisuudessa oman esseensa. Essee 16ytyy nykypaivanakin kirjastoista nimella Yli-
luonnollinen kauhu kirjallisuudessa. Vaikka essee onkin suppea kirjoittajansa rasismin vuoksi, esi-
merkiksi Afrikassa tai Aasiassa kosmista kauhua kuvaavia tarinoita ei kdyda lainkaan lapi, vali-

koima on vaikuttava katsaus kosmisen kauhukirjallisuuden historiaan ennen Lovecraftia. [1.]

Kosmisen kauhun synonyymiksi annetaan usein nimitys Cthulhu-myytti (Cthulhu mythos), joka
niputtaa kauhun alalajiin olennaiseksi osaksi Muinaiset ja erilaiset vanhat jumaluudet. Kosmista

kauhua voi kuitenkin kuvata ilmankin naita olentoja.

2.1  Kosmisen kauhun maaritelma

Kosmisen kauhun paapiirre, ihmisten epdtoivo vadjaamattoman uhan edessa seka toisaalta liika
uteliaisuus salattua tietoa kohtaan, on sopivan laaja aihe, jonka pohjalta luoda tarina. Usein tari-
noiden “pahiksena” on joku Cthulhu- myytin muunrotuinen hahmo kuin ihminen. Useimmin mai-
nitaan nimeltd Muinaiset, jotka ovat ihmisid maarattomasti vanhempi ja mahtavampi rotu ava-
ruudesta, valilld toisesta ulottuvuudestakin maapallolle tulleena. Englanniksi Great Old Ones. Nai-
den olentojen syy tulla ihmisten pariin vaihtelee hahmoittain, mutta esimerkiksi Cthulhun kulke-
minen maan paalla aiheuttaisi maailmanlopun ja joukkohulluuden. Cthulhu itse ei edes ole mah-
tavin olento myytissa, vaan vield hantakin mahtavampia olentoja palvova ylipappi. Olentojen kes-
ken tiedetaan olevan kahnauksia ja liittolaisuuksia yhta laajasti kuin esimerkiksi antiikin kreikka-

laisilla jumalilla.



2.2  Tunnetuimmat hahmot

Olennoista tunnetuimpia ovat Cthulhun lisdksi Dagon, shoggothit, Yog-Sothoth, Azathoth, Hastur
ja Nyarlathotep. Paikkoja, joita tarinoissa mainitaan ovat mm. R’lyeh, Yuggoth, Salem ja Inns-
mouth. Edellda mainittujen nimien lisdaksi tunnetaan monia muitakin, mutta ty6ta varten on turha

kertoa kaikista, ndma alla mainitut riittavat antamaan kuvan Cthulhu-myytin maailmasta.

Cthulhu on “Suuri Muinainen” (Great Old One), jota hdnen palvojansa nimittavat myos Suureksi
Papiksi. Hinen ulkomuotonsa on tunnetuin Cthulhu-myytissa: lonkerokasvot, suomuinen, huma-
noidin kaltainen vartalo ja siivet seldssa. Palvojilla on loitsuhokema, jonka voi kddntdad muotoon

“Talossaan R’lyehissa kuollut Cthulhu odottaa uneksien”. [2.]

Dagon tunnetaan myos nimella Isd Dagon, jalkeldiset ovat meren pohjassa asuvia syvaldisia (Deep
Ones). Kuten Cthulhu, myods Dagonin katsotaan olevan Suuri Muinainen. Hanen palvojiensa kultti

tunnetaan nimella Esoteric Order of Dagon. [3.]

Shoggothit ovat Muinaisten luomia muotoaan muuttavia olentoja, jotka nousivat kapinaan Mui-

naisia vastaan ja eldavat nykyaan maapallon syrjaisissa kolkissa, kuten Etelamantereella [4].

Yog-Sothoth on Ulkoinen Jumala (Outer God), joka tunnetaan myds nimelld Avain ja portti (The
Key and the Gate). Hanen kuvataan usein antavan palvojilleen uskomattomia nakyja ja tietoutta
ihmismaailman ulkopuolelta. Yog-Sothothin kuvaillaan ndyttdvan joukolta hehkuvia kuulia, lon-

keroilla tai ilman. [5.]

Azathoth on Ulkoinen Jumala, tunnetaan myds nimella Demonisulttaani (Daemon Sultan). Hanen
kerrotaan nukkuvan tunnetun universumin ulkopuolella. Vahdisemmat olennot soittavat hanelle

jatkuvasti musiikkia, jotta han ei heraisi, koska silloin kaikki maailmat tuhoutuisivat. [6.]

Hastur on Cthulhun velipuoli ja Ulkoinen Jumala, hanet tunnetaan myos nimellad Keltainen kunin-
gas (The King in Yellow). Cthulhu-myytin mukaan Tukholmassa on pieni nurkkakunta nimeltaan

Carcosan Saatio (The Carcosa Foundation), joka palvoo Hasturia. [7.]

Nyarlathotep on Ulkoinen Jumala, joka tunnetaan myds nimelld Ryémiva Kaaos (The Crawling
Chaos). Toisin kuin muut Cthulhu-jumaluudet, jotka vaikuttavat ihmisiin maan ulkopuolelta, Ny-
arlathotep kulkee ihmishahmoisena maan paalla, keraten seuraajia kauhistuttavilla ja ihmeellisilla

naytoksilladn. Han ei pyri tuhoamaan ihmisid, vaan haluaa vain luoda hulluutta ymparillaan. [8.]



R’lyeh on Tyynenmeren pohjassa oleva kivinen kaupunki, jossa Cthulhu nukkuu ja odottaa. Kau-
pungin kuvataan koostuvan oudoista, luonnottomista kulmista ja suurista pilareista hieroglyfeilla

koristeltuna. [9.]

Yuggoth on erdiden lahteiden mukaan toinen nimitys Plutolle, toisten Idhteiden mukaan Yuggoth
taas on kaksi kertaa Jupiteria suurempi, valtava planeetta. Joka tapauksessa Yuggoth- planeetta
on aivan aurinkokuntamme reunalla. Yuggothin pinnalla kuvaillaan olevan meren ja jokien tapaan
mustaa, lamminta ja tervamaista ainetta ja on kylmien tuulten karaisema. Useiden erilaisten olen-

tojen kerrotaan asuttaneen ja asuttavan Yuggothia. [10.]

Salemin kaupungista Massachusettsissa on kotoisin useissa eri Lovecraftin novelleissa esiintyvat
perheet. Esimerkiksi tarinassa Dunwichin hirvié Salemista paenneen perheen isa kutsuu Yog-Sot-

hothin rituaalin avulla luokseen kdynnistden tarinan otsikossa mainitun hirvién synnyn. [11]

Innsmouth on ransistynyt kalastajakaupunki Uudessa-Englannissa, jossa Lovecraftin tarinan Varjo

Innsmouthin yllé mukaan palvotaan Muinaista nimelta Dagon. [12.]

2.3 Tunnetuimmat pelit

Kosmisesta kauhusta on moni pelintekija saanut innoituksensa. Monet pelaajien tuntemat suosi-
kit ammentavat Cthulhu-myytistd, joka on kosmisen kauhun ldhes suosituin tyylisuunta. Lisaksi
|6ytyy myOs hienovaraisemmin kosmista kauhua tarjoavia peleja, mutta joissa inspiraation ldhde
on kuitenkin selkea. Tallaisia lovecraftian-peleja ovat mm. The Sinking City (2019), The Shore
(2021), Amnesia: The Dark Descent (2010) ja Bloodborne (2015). Seuraavissa alakappaleissa esi-

tellddn kosmisen kauhun piirteitad peleissa kahden pelin avulla.

Esimerkkipeleiksi valittiin Call of Cthulhun ja Darkwoodin. Call of Cthulhu-pelin nimessa on kos-
misen kauhun ehka tunnetuin hahmo, joka usein mainitaan hulluuden ldhteeksi kosmisen kauhun
tarinoissa. Darkwood taas ei anna mitdaan selkedaa kohdetta kaaoksen luojaksi, ainakaan heti al-
kuun, mutta luo kosmiselle kauhulle ominaisen painostavuuden muilla keinoilla. Pelit katsoin You-

tubesta pelikanavilta IGP (Call of Cthulhu) ja Markiplier (Darkwood).



2.3.1 Call of Cthulhu

Call of Cthulhu alkaa verisellda harhaunella, joten vaikka kosmisen kauhun jarjettémyys onkin
esilla, verenpaljous ei aivan tuo sen hienovaraisempaa savya esille. Lovecraftin tarinoissa verta ei
juurikaan esitelld, vaan kauhu tuodaan esille muilla keinoilla. Itse pelin kannalta veri kuitenkin kdy
jarkeen, onhan paahenkiloé traumatisoitunut ensimmaisessa maailmansodassa. Peli tapahtuu

vuonna 1924, sodan jalkeen.

Call of Cthulhu perustuu osittain Lovecraftin novelliin Varjo Innsmouthin ylld, ja yhtalaisyyksia no-
velliin onkin havaittavissa. Molemmissa tapauksissa kohteena on syrjdinen, meren aarella oleva
ransistynyt pikkukaupunki. Samaa seka pelin etta tarinan valilla on my6s meresta tulevat olennot

ja outo kultti, joka on syrjayttanyt normaalit uskonnot kaupungissa.

Heti Cthulhu-pelin alkuvaiheessa pelaajalle esitellaan kykypuu, jossa kokemuspisteet vaihdetaan
erilaisiin pelaajaa hyodyttaviin taitoihin, kuten esimerkiksi |lddketieteen tuntemus tai ihmis-
psyyke. Lisdksi erikseen loytyy sanity-lohko, joka mittaa paahenkilon mielenvakautta pelin ede-
tessa. Alussa se on stabiili. Sanity-mittari on yleinen ominaisuus peleissa, joissa kasitellaan pelkoa
ja mielenterveyttd, varsinkin silloin, kun itse padhenkil6 voi tulla hulluksi. Vaikka novelleissa mu-
taatiot ovat harvinaisia palvonnan sivutuotteina, peli kdyttda mutatoitumista, ehka hiukan allevii-
vaavasti, ihmisyyden tuhoutumisen merkkina ihmisen palvoessa Muinaisia pitempaan. Mutaatio
on pelissa Cthulhu-myytin suosittu lonkerokasvoinen ja muuten humanoidi ulkomuoto. Kuvassa
13 on pelissa esiintyvan kultin johtajasta Iahikuva, lisaksi kyseisella hahmolla on mutatoitunut oi-

kea kasivarsi kokonaan lonkeroiksi.



Kuva 13. Kultistien johtaja pelissa. [13.]

Call of Cthulhun juonena on paahenkilon etsivatyo, ja minne se hanet johtaa. Asiakas on huolis-
saan siita, ettd hdnen satunnaisesti nakyja nakeva tyttdrensd on syytettynad puolisonsa ja poi-
kansa murhaamisesta ja kdskee paahenkilon puhdistaa tyttarensa maine. Tytar on polttanut per-
heensa ja itsensa kuoliaaksi. Pdahenkildlle ndytetdan tyttdren maalaamaa taulua, jossa nakyy

merkillinen symboli ja hupullinen hahmo, ja han paattaa tutkia juttua tarkemmin.

Ensimmaisend muutoksena tarinasta peliin voi havaita, etta syrjdinen kyla on pelissd muutettu
syrjaiseksi saareksi, ikddn kuin korostamaan eristyneisyytta. Eristyneisyys muusta maailmasta ja
ihmiskunnasta on yksi piirre kosmisessa kauhussa. Toiseksi itse kyla: Darkwater ja Innsmouth mo-
lemmat karsivat ensin ilman mystista apua, mutta pelin tapauksessa apu tuli suuren valaan muo-
dossa, joka toi nalkaanakeville kylalaisille ruokaa lihansa ja rasvansa muodossa, ja Lovecraftin ta-
rinassa kyla vaurastui mystiseen kulttiin liittymisen jalkeen, kun kylan menestynein merikapteeni
teki sopimuksen meressa asuvien olentojen kanssa. Avunantojen jalkeen, tai oikeastaan niista
huolimatta, molemmat kylat ovat ajautuneet vuosien saatossa rappion tilaan. Tarinan kyldlaiset
tosin suhtautuvat muukalaisiin vieldakin vihamielisemmin kuin pelin versiossa, ehka pelintekijat

halusivat valttaa kylaldisten umpimielisyydesta johtuvaa dialogin puutetta.

Moni hahmo, jolle paahenkilé puhuu, haikailee menneita aikoja, jolloin usein mainitaan legen-

daarinen jattivalas, joka ruokki kylan pitkdan nalanhadan jalkeen. Myéhemmin pelaaja l6ytaa loki-



kirjan, josta voi paatell3, ettei kyseinen valas ollut normaali, eika pelkastdaan kokonsa vuoksi. Epa-
normaalit otukset ja tavallisten eldinten epatavallinen kaytos ovat yksi tapa kuvata kosmista kau-
hua, kuten Lovecraftin tarinassa Rotat seinissd, koska kukapa ei huolestuisi, jos oma lemmikki
yhtakkia alkaa kayttaytya aggressiivisesti ilmeisen tyhjalle ilmalle? Pelissa hyodynnetaan kirjalli-
suutta myos kayttamalla patkia Necronomicon-kirjasta, jonka avulla pelaaja saa lisatietoa kohtaa-
mistaan hirveista olennoista. Tama toki vaikuttaa pelaajan mielenterveyteenkin. Necronomiconin

sanotaan olevan vanha loitsukirja, johon on kirjoitettu synkkia, kiellettyja rituaaleja. [14]

Leviathan paljastuu juuri siksi kylan pelastaneeksi jattivalaaksi, joka onkin “kosminen olento”, ja

nn

“yhteydessa uniensa kautta “Haneen, joka nukkuu””. Kosmisessa kauhussa tunnetaan jumal-
hahmo Cthulhu, jonka yksi nimityksistda on “Han, joka nukkuu” (“Him who lies dreaming”) [15]
Unet ovatkin tdrkedssa osassa pelissa, ja moni harhanaky tulee paahenkillle, kun han erehtyy
kdymaan nukkumaan, ja moni, elleivat kaikki, saaren asukkaat karsivat unettomuudesta. Mielisai-
raalassa pakoillessaan paahenkilo keskustelee muutaman jarkevamman potilaan kanssa, ja yksi
heistad kertoo, ettd he valttavat nukkumista, jotta jokin olento ei nakisi heita. Lovecraftin tarinoi-
den kauhuosiot ovat myo6s usein kuin pahaa unta, josta on vaikeaa tai mahdotonta nousta. Pelissa
hyddynnetdan myos suojaavaa symbolia (engl. Elder sign) Leviathanin katseelta suojautumiseen,

joka on tuttu Cthulhu- tarinoista. [16] Kuva 17 alla ndyttaa yhden esimerkin, miten kuviota kayte-

taan pelissa. Lisaksi kuvion avulla on muutamissa kohdissa pelia katketty juonta edistavia tarkeita

esineitd pois ei-toivottujen pelin hahmojen nakyvilta.

Kuva 17. Mielisairaalan asukki piirsi suojaavaa symbolia koko huoneensa mitalta. [17]



Aivan Cthulhu-pelin lopuksi kaikki Darkwaterin asukkaat ovat joko kuolleet tai tulleet hulluiksi, ja
paahenkilo joutuu paattamaan tarinan lopun neljasta eri vaihtoehdosta. Yksikdan niista ei, mie-

lenkiintoista kylla, edes sivua Lovecraftin tarinalleen antamaa loppua.

Useimmiten Lovecraftin novelleissa on harrastettu paahenkilén hulluksi tulemista loppuratkai-
sussa tai tdman itsemurhaa. Tayttda maailmanloppua ei tapahdu, ldhinna joku kartano tai kyla tu-
houtuu kun — esimerkiksi juuri Innsmouthin tarinassa — paahenkil6 kertoo jarkyttavasta tilasta ja
virkavalta tulee paikalle tuhoamaan hulluuden pesakkeen maan paalta. Kosmisessa kauhussa yh-
tend padajatuksena on, ettd vaikka paallisin puolin ongelma saadaankin ratkaistua, hulluuden

ydin jaa itdmaan ja odottamaan sopivaa hetked nousta jalleen.

Call of Cthulhu-peli on katsottu kokonaan YouTubesta kanava IGP:Itd seka sen vaihtoehtoiset

kolme muuta loppua Wolftooth-kanavalta.

2.3.2 Darkwood

Peli alkaa oudolla, lyhyelld videolla, jonka tarkoitus jaa toistaiseksi hamaran peittoon. Pelin ede-
tessa hiukan selvida, etta erdadna pdivana metsa jossain pain Puolaa vain alkoi levita ja sulki asuk-
kaat 6isin hulluksi tekevdaan sumuun ja pdivisin alati levidvaan juurakkoon. Osa asukkaista on me-
nettanyt jarkensa, osa sinnittelee joko pakokeinoa etsien tai muiden ahdinkoa hyédyntaen. Kos-
misen kauhun pelko epavarmasta tulevaisuudesta ja mielenterveyden menetyksesta epatoivoi-

sessa tilanteessa on alati lasna.

Hyva esimerkki kosmisen kauhun epavarmuudesta tulee esiin yolla. Darkwood-pelissa lahestyva
yOaika kuvataan hienovaraisesti, mutta selkeasti, muuttamalla ulkona liikuttaessa pelaajahahmon
taskulampun valokeila keltaisesta oranssiksi ja lopulta punaiseksi — silloin ydaika on ldhella ja on
syyta etsid nopeasti suojaisa turvapaikka, jossa odottaa aamua. Pelissa yo6 voi olla joko stressaava,
kun pelaaja yrittda puolustautua turvapaikkaan tunkeutuvilta mutanteilta tai vain epamaaraisten

haamujen ja harhojen tayttama (Kuva 18).



Kuva 18. Mutantti (kuvassa vasemmalla) hyokkdamassa yolla taloonsa vetaytyneen pelaajahah-

mon kimppuun.

Kosmiselle kauhulle ominainen ihmisten rappio ja epatoivo kuvataan hyvin suoraviivaisesti. Ruu-
miita, valiin ruumiskasojakin, nakyy vaistamattad hylattyjen tai mutanttien asuttamien asuntojen
laheltd. Mutantit itse ovat joko aggressiivisia tai ldahes normaalinndkoisid, mutta kuitenkin jar-
kensa jollain tapaa menettaneita. Esimerkiksi pelin alkupuolella tavattava Wolf, jolla on susikoiran
paa ihmisen vartalossa, ja joka kutsuu pelaajahahmoa halveksuvasti “Lihaksi” (Meat). Pelista voi-
daan myo6s nostaa esiin viulua huonosti soittava poika, joka pitda kasvoillaan naamiota. Kuvassa
19 on Viulupoika alkuvaiheessa mutaatiotaan, ja pelin jatkuessa ja pelaajan valintojen mukaan
hanesta nahdaan pahempikin ulkonakd. Naamio ei juurikaan peita taman epamuodostuneita piir-

teitd, vaan pikemminkin korostaa niita.
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Kuva 19. Viulua soittava poika Darkwood-pelissa.

Tarinat ihmisten valilld ovat joko epamiellyttavia tai surullisia, vaikka pelaaja pystyykin vaikutta-
maan muutamiin tarinoiden lopputuloksiin valinnoillaan. Osa pelaajan tekemista valinnoista pe-
lissd ovat selkedsti huonoja, ja osan seuraukset nahdaan vasta myéhemmin, olivat ne sitten hyvia
tai huonoja. Pisimpaan pelaaja seuraa aiemmin mainitun Viulupojan tarinaa, jossa mutaatio jat-
kaa leviamistaan. Viulisti pakenee pelaajahahmon kotipaikkaan ja jaa sinne lahes koko pelin
ajaksi, koska ei kykene enda liikkkumaan muualle epamuodostuneella ruumiillaan. Tassa lapipe-
luussa pelaaja syottdaa nalkaiselle Viulistille oudon sienen, joka saa taman muuttumaan epainhi-

milliseksi massaksi.

Pelin lopetuksista tdma pelaaja teki kaksi. Ensimmaisessa lopetuksessa pelaajahahmo paasee na-
ennaisesti kirotusta metsasta takaisin kotiin ja menee nukkumaan rauhallisesti kotiinsa. Toisessa
lopetuksessa pelaajahahmo 16ytaa kotinsa lattian alta kaikkialle levinneen puun juuret, vaikka
aiemmin vaikutti silta, ettad pelaajahahmo onnistui polttamaan puun tuhkaksi. Kay ilmi, etta kaikki
mita pelaajahahmo on tdhan mennessa nahnyt, olikin unta. Jattimdinen puu on vallannut kaiken
ja vaivuttanut metsan asukkaat — myos pelaajahahmon — uneen. Tastad unesta herattyaan pelaa-
jahahmo onnistuu polttamaan puun keskella eldneen olennon ja kaikki sen ymparilla nukkuneet,

my0s itsensa, kuoliaaksi.

Darkwood-pelissa ei ole mitdan selkeda viittausta kosmiseen kauhuun sen hahmojen osalta,
mutta kosmisen kauhun piirteita kaytetdaan tehokkaasti. Aiemmin mainitun epavarmuuden lisaksi
pelissd nousee esiin toivottomuus. Mutaatiot ja niita levittdva metsa valtaavat alaa mita pitem-

malle pelissa etenee, eikd niitd voi estda kuin tuhoamalla kaiken. Lovecraftin tarinoissa unien
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kautta nahdaan nakyja toisista maailmoista, Darkwood-pelissa taas unet ovat painajaisia, joissa
nahdaan oikea todellisuus: metsa koostuu osittain kaikista sinne kuolleiden ruumiista ja osittain

orgaanisen nakdisista juurista.

En nahnyt tarpeelliseksi katsoa aivan kaikkia lopetuksia peliin, tyota varten riittivat nakemani

kaksi.

Toisen esimerkkipelin katsoin Youtubesta pelikanava Markiplierilta.

2.4  Lovecraftin novellit

Ennen peleja kosminen kauhu koettiin kirjojen kautta. Yksi kuuluisimmista kosmisen kauhun kir-
jailijoista on H. P. Lovecraft, joka toi myos tutuksi Cthulhun ja muut pahantahtoiset jumaluudet.
Nama olennot liitettiin Lovecraftin jalkeen yhteisnimityksen “Cthulhu mythos” alle, jossa keskity-
taan erityisesti erilaisiin kyseisessa tarustossa esiintyviin olentoihin, ja siihen, miten niiden toimet

vaikuttavat ihmisiin.

Kosmisen kauhun kirjallisuuden esimerkiksi valittiin tdhan tyéhon yhden Lovecraftin suomeksi jul-
kaistuista novellikokoelmista, kokoelman ensimmainen osa Kuiskaus pimedssd ja muita kerto-
muksia (Kustannus Jalava 2009, 2020). Tarinoita on kirjassa yhteensa kahdeksan, jotka kaikki 13-
hestyvat kosmista kauhua hiukan eri tavoilla. Kaikki nama kauhua kuvaavat tavat voi karkeasti
luokitella suoraan ja epdsuoraan kauhuun, sen mukaan, miten tarina alkaa. Suorassa tavassa jo
tarinan alussa tapahtuu jotain jarkyttavaa, kuten kirjan toisessa tarinassa Arthur Jermyn, joka al-
kaa nimihenkilon sytyttdessa itsensa tuleen. Epdsuorassa tavassa kauhuista vain vihjaillaan alussa,
ja totuus paljastuu pikkuhiljaa tarinan edetessa. Epasuoraa tapaa kdytetdan esimerkiksi tarinassa
Hautaholvissa, jossa kertoja kertoo alkuun voivansa kertoa kyseisen tarinan, koska asianomainen

on kuollut ja talle tapahtuneesta oudosta asiasta kertominen on turvallista.

My0s tarinoiden loput vaihtelevat sen mukaan, jaako tarinan paahenkil6 tai hdanen laheisensa
eloon ja taysiin henkisiin voimiinsa tarinan tapahtumien jalkeenkin. Tarinoissa Cthulhun kutsu ja
Dunwichin hirvié padhenkildille tapahtuu jarkyttavia asioita, mutta he jaavat silti eloon lopussa.
Cthulhun kutsussa paahenkil6 saa tietaa Cthulhua palvovan kultin koko laajuudesta, mutta paatyy
lopuksi vain toivomaan, ettd saa eldad eldamansa loppuun rauhassa. Dunwichin hirviéssd joukko

tiedemiehia saa selville syrjdisen Dunwichin kylan ympadrilla tapahtuvista kulttimenoista, lausuu
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siella mellastavalle hirvidlle karkotusloitsun, jonka opettelivat kirotusta Necronomicon-kirjasta,
mutta jadavat nakemistaan kauhuista huolimatta eloon ja taysjarkisiksi. Sen sijaan tarinassa Rotat
seinissé paahenkild saa tietda kuuluvansa ihmisuhreja ja inhottavien olentojen syomista harras-

taneeseen sukuun ja han tulee lopuksi hulluksi ja suljetaan mielisairaalaan.

Novellikokoelman viides tarina, Varjo Innsmouthin yllé, on mainittu myo6s inspiraation lahteeksi
tahan opinnaytetydhon yhtena esimerkkina kaytetylle pelille Call of Cthulhu. Sen tarkemmin ei

tarkastella naiden eroja ja yhtalaisyyksia, kuin mita pelista kertovassa kappaleessa on huomioitu.
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3 Kaytannon projektit

Valitsin kaksi eri digitaalista taidemuotoa, kaksi- ja kolmiulotteisen tavan, jotta saan kuvattua kos-
mista kauhua mahdollisimman laajasti. Koen myds olevani parempi 2D-taiteessa kuin 3D:ss3, jo-
ten kyseessa on tilaisuus kokeilla rajojani ensin mainitussa ja kehittya paremmaksi jalkimmai-
sessd. Peleissd, joissa kosminen kauhu on vahvasti lasna, pelaajan hahmon kasvavasta hulluu-
desta johtuvat vaaristymat pelin todellisuuteen kuvataan selkeasti erilaisiksi kuin pelissa kuvattu

todellisuus. Halusin t6issa kuvata myos tdman kaltaista kahtiajakoa.

Tyon 2D-osion ohjelmaksi valitsin Kritan. Olen piirtdanyt silld jo aiemmin opintojeni alussa ennen
opiskelijan lisenssin saamista Photoshopiin, joten aivan tuntemattomasta ohjelmasta ei ollut
kyse. Ohjelma on ilmainen, ja toimii aivan yhta hyvin kuin maksullinen Photoshop. Tyén 3D-osi-
ossa kaytin mallintamiseen ohjelmaa nimelta Blender. Kuten Krita, Blenderkin on ilmainen, ja olen

kayttanyt sita paaasiassa 3D-kursseilla opinnoissani, joten sovelluksen valinta tyohon oli helppoa.

3.1 Tyoprosessista

2D-teos tulee kuvaamaan kosmista kauhua hienovaraisemmin, kun taas 3D- teoksessa on suora
viittaus kosmiseen kauhuun. Ensimmaisena tehdaan 2D-kuva, sen jalkeen mallinnetaan 3D ja sille
luodaan sopivat tekstuurit 2D-muodossa. Lopuksi siirretdan 3D-ty6 pelimoottoriin, jossa sille voi

lisata valaistuksen ja mahdollisuuksien mukaan erikoisefekteja.

3.2 Tyonteko 2D:na digitaalisesti

Ensimmainen projektityd on katukuva kuvitteellisesta keskiaikaisesta kylasta tai kaupungista 2D-
muodossa ja Ad-kokoisena pystyasennossa. 2D valittiin sen muuttumattoman kuvakulman hyo-
dyntamiseksi, ja A4 on tarpeeksi suuri, jotta tydhon voi lisata tarpeeksi yksityiskohtia. Tyo tehdaan
ilmaisella piirto-ohjelma Kritalla. Kuvassa 20 on konseptikuva tyosta, ja jo siitd nakyy ensimmai-

nen haaste tyohon. Kuva on nykyisessa muodossaan liian vaalea ja kuvakirjamainen, eika sovi
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kosmisen kauhun tunnelmaan. Seuraavaksi tyota varten olisikin hyva koota tunnelmakartta (engl.

mood board), johon kootaan haluttu viarimaailma ja kuvia samantapaisista maisemista.

Kuva 20. Alustava konseptikuva 2D-ty0osta.

Kuvassa 21 esitelldaan 2D-projektitydn paapiirteet kolmen eri kuvan avulla. Tydssa tullaan kaytta-
maan tummia ja murrettuja savyja. Tyon alustava varimaailma esitelldadn kuvien jalkeen tunnel-
makartan yhteydessa ndyttokaappauksena varigeneraattorista Adobe Color, mutta nama savyt

voivat muuttua tyon aikana. Tummat ja kylmat sdvyt tulevat kuitenkin olemaan kaytossa.
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Moodboard 2D

Kuva 21. Tunnelmakartta 2D tyosta.

Ty6 tehddan ilmaisella Krita-piirto-ohjelmalla. Kyseinen ohjelma ei suuresti eroa kayttoliittyman
puolesta esimerkiksi Photoshopista, muutamaa eroavaisuutta lukuun ottamatta. Suurimpina
eroina mainittakoon, ettd pyyhekumitoiminto heijastaa viimeksi kaytetyn siveltimen asetuksia
kokoa myoten. Pyyhekumi-tyokalun ominaisuuden vuoksi sitd kaytettaessa jalki saattaa olla liian
pehmedreunainen tai tarpeettoman pieni, ellei ota esimerkiksi kaytt6on yhta sivellinta erityisesti
pyyhekumin kayttdon, jolloin muut siveltimet voi jattaa itse piirtamiselle. Erilaisia sivellinmalleja
|6ytyy Photoshopista eroavana heti piirtonakymasta, eika niita tarvitse etsia valikosta erikseen.
Muutama pikakdyttondppdin eroaa myos Photoshopista, kuten esimerkiksi varin valinta (eyed-

ropper) on Photoshopissa |, kun taas Kritassa se on P.

Kuvassa 22 on tyon aariviivat (lineart). Vaikka kuva nadyttaa tallaisenaan hyvin pelkistetylta, tar-
koituksena on lisata varien avulla suurin osa yksityiskohdista, kuten varjostukset ja puunsyyt pui-

sissa osissa. Kyseisen kuvan viereinen kuva 23 ndyttaa alustavat pohjavarit (base colours), joiden
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paalle yksityiskohtia tullaan luomaan. Edelld mainittua tekniikkaa kdaytetaan myos esimerkiksi mi-
niatyyrifiguureita maalatessa, josta tekniikan opin. Yksityiskohdat alustavia varjoja lukuun otta-
matta tullaan piirtamaan erilliselle tasolle, jotta niiden mahdolliset korjaukset eivat sotke pohja-
vareja. Eri tasoille piirtamisen tekniikka toimii myos toisinpdin; jos jokin savy katsotaan epasopi-
vaksi pohjavariksi, se voidaan vaihtaa. On kuitenkin suotavaa, ettd pohjavaria ei tarvitsisi vaihtaa,
kun tehdaan jo yksityiskohtia, koska talléin myds ne on muutettava uuteen variin sopivaksi ja se

on lisada tyota.

BININE wum

WIRREE mum
wlNEEE WER
asnEnl WAR

Kuva 22. 2D-ty6n &ariviivat ja sen vieressa oikealla kuva 23. Tyon pohjavarit.

Talla hetkella siveltimina on kaytetty sivellinmalleja Ink-2_Fineliner aariviivoihin ja Basic-2_Opa-
city seka Basic-1 vareille, joista Basic-1 myos pyyhekumina sen tarkemman piirtoreunan vuoksi.
Seuraavaksi tyossa on vuorossa yksityiskohdat, joihin on tdhdan mennessa kaytetty neljaa eri si-
vellinta: Dry_Bristles, Dry_Brushing, Airbrush_Soft ja Pencil-3_Large_4B. Seuraava kuva 24 nayt-

tda tyon etenemisen nadiden siveltimien lisdysten jalkeen.
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Kuva 24. Ensimmaiset yksityiskohdat.

Tarkoituksena on luoda luotaanty6ntava, ransistynyt kuja Call of Cthulhu-pelin tyyliin, jossa asuk-
kaiden rappio kuvaa toivottomuuden tunteen kosmisen kauhun mukaisesti. Synkan kujan teke-
misen jalkeen siirrytddn lissdmaan konseptikuvan mukaista “ulottuvuusrepeamaa” tyéhon ja ko-
keillaan tunnelman luomiseksi sateen piirtamista. Sadetta en vield ole aiemmissa toissani piirta-

nyt, joten sopivaa piirtotekniikkaa on haettava verkosta.
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Kuvat 25 ja 26. Kaksi eri vaihtoehtoa.

Ylla olevat kaksi kuvaa, kuvat 25 ja 26, ovat kaksi eri vaihtoehtoa tyon halkeaman nakymista. Ai-
noana erona on, ettd toinen on sininen ja toinen punainen. Vaihtelevien ideoiden saanti kesken
tyonteon on normaalia minun ty6tavalleni, tein ensin sinista kuvaa ja sain puolivalissa idean pu-
naiseen. Ajattelin, ettd punainen avaruus olisi mystisempi, mutta pidan molemmista. On parasta
tdssa vaiheessa pitdda molemmat vaihtoehdot auki ja keskittya sateen piirtamiseen seuraavaksi.
Sateen piirtamisen jalkeen olen todenndkoisesti saanut padtettyd, kumman vaihtoehdon sailytan

lopulta tyéhon.

Sateen piirtamisesta |6ytyi Youtubesta lyhyt, 5 minuutin video Spicy 6 Art- kanavalta. [27] Tutori-
aalia seuraamalla tehtiin sopiva efekti, kdyttden Ink-2_Fineliner-sivellinta valkoisella varilla, mutta
tulos oli valju. Paadyin tummentamaan kuvaa yleisesti Airbrush_Soft-siveltimelld neutraalia, tum-
maa varia kdyttaen. Lisasin myo6s uuden layerin, jolle tein samalla Airbrush- siveltimelld sumuefek-

tin kuvaan. Lopullinen teos nakyy kuvassa 28 alla.
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Kuva 28. Lopullinen tyo.

Lopulliseen tyéhon paatettiin ottaa sininen halkeama, koska se toi kuvaan sopivaa surumieli-
syytta. Punainen versio sailytettiin mahdollista myohempaa kdyttda varten, se vain jatettiin piilo-
tetuksi. Digitaalisessa taiteessa on mahdollista piilottaa nakyvista eri piirtotasoja, ilman etta niihin
sisallytetty tyo todella katoaa. Kuva 29 ndyttaa lopullisen maaran eri tasoja. Kuvassa 29 nakyy,
ettd aivan vasemmassa laidassa oleva silmaa muistuttava ikoni on auki kaikissa muissa tasoissa,
paitsi Rift_red ja Red_shimmer-nimisissa tasoissa. Tasoja on myds varjatty selkeytykseksi: punai-

nen vari punaiselle halkeamalle ja sininen vari siniselle halkeamalle.
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Tasot
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Kuva 29. 2D-ty6hon kaytetyt tasot.

Itse tyohon kului arviolta 18 tuntia ja 30 minuuttia, joka jakautui parin tunnin mittaisiksi tyopai-
viksi kerrallaan. Aiempiin téihini verrattuna aikaa kului runsaasti enemman, mutta myos yksityis-
kohtia on enemman, joten pitempi ajankulu on odotettavissa. Yksityiskohtiin, kuten varjostukset

ja rakennusten likaisuuden lisdys, meni eniten aikaa, kuten myods aariviivoihin.

3.3 Tyonteko 3D:na digitaalisesti

Projektitydon toinen osa koostuu 3D-dioraamasta, jossa voi hyddyntda eri kuvakulmia erilaisen
tunnelman saavuttamiseksi. Dioraama on kolmiulotteinen, usein liikkkumaton teos, jossa on use-
ampi kuin yksi objekti. Dioraamoja tehdaan seka digitaalisesti ettd miniatyyreistad. Tassa tyossa on
2D-ty6ta symbolisempi ote. Dioraamaty6 tehdaan ilmaisella 3D-piirto-ohjelma Blenderilld, tyon
tekstuurit Kritalla ja lopuksi tyo siirretdan pelimoottori Unityyn, jossa sille luodaan sopiva valais-

tus ja erikoisefektit.
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Kuva 30. Alustava konseptikuva 3D-tyosta.

Kuvassa 30 on karkea suunnitelma tyodsta. Hirvid kuvassa tulee muuttumaan, ja erilaisista hirvi-
Oista Cthulhu-tarinoissa ja -peleissa olisi hyva koota oma tunnelmakarttansa teosta varten. Kirjan
tekstid varten etsitddn sopiva kuva loitsuriimuista. lhmishahmo tulee saamaan yksinkertaiset
vaatteet, joten sita varten ei ole tarvetta etsia erikseen inspiraatiota kuvista. Vaihteluna 2D-ty6-
hon ja lisdhaasteena tdman tyon varit voisi Darkwood-pelin innoittamana toteuttaa mustavalkoi-
sena, tarpeen mukaan vain yhdelld huomiovirilla. Kirja on todennakdisesti helpoin tehda sen yk-
sinkertaisen muodon vuoksi, sen jalkeen helpoin on ihmishahmo ja vaikein on hirvié. lhmishahmo
on tosin ldhes yhta hankala toteuttaa kuin hirvié ihmisen monien muotojen vuoksi, kuten raajat
ja vaatteet. Hirviossa taas tulee olemaan hankalinta orgaanisen muodon uskottava mallinnus il-
man, ettd ohjelma kaatuu suuresta maarasta polygoneja. Tydssa kdytetty tietokone ei ole kovin-
kaan tehokas, joten optimointi ja mahdollisimman pieni maara polygoneja — toisin sanoen mah-
dollisimman yksinkertainen muoto — on tarkeaa tyota tehdessa. Paljon yksityiskohtia voi jattaa

tekstuurille ulkonadn juurikaan karsimatta.

Tyo aloitetaan suunnittelemalla hirvio. Sen sijaan, ettd tehtaisiin tunnelmakartta hirviolle, paa-
tettiin yhden Top 10 Lovecraft-hirviota -artikkelin [31] innoittamana valita yhden esimerkeista ja
rakentaa sen pohjalta. Monet Lovecraft-tyyliset hirviét ja jumaluudet ovat vaihtelevan ndkoisia
vahan piirtdjasta riippuen, joten on helpompi vain ottaa yksi padesimerkki ja rakentaa sen varaan
lisdosia tarpeen mukaan. Padesimerkki on Yog-Sothoth, joka koostuu suuresta maarasta kuulia/

silmia (orb englanniksi), toisinaan lonkerolisalla. [32] Alustavana suunnitelmana on tehda hirvio,
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jolla on suuri maara silmia ja tehda sille sopivan outo ruumis. Edelld mainitut ominaisuudet, outo

ja tuntematon, ovat kosmisessa kauhussa sen tunnistettavimmat ominaispiirteet, jotka voidaan

helposti siirtdd myos taiteeseen. Kuva 33 esittelee nopean luonnoksen.

Kuva 33. Nopea luonnos hirviosta.

Hirvidlle suunniteltiin epdmaardinen muoto ja suuri maara hampaita silmien lisdksi. Hiukan eta-
namainen ruumis on inhottava, mutta myds sopivan haastava luoda 3D-muodossa, koska en ole
aiemmin tehnyt mitdan niin orgaanisen muodotonta. Aion tehda ruumiista kiiltavan ja limaisen,
mika efekti tulee olemaan oma haasteensa tekstuuria tehdessa. Hirviosta tulee suuri, jotta kos-
misessa kauhussa kdytetty epatoivo tulee esiin kokoeron kautta. Hirviota vastaan ei voi taistella,

koska sille ihmishahmo on vain suupala.

Kirjan tekstiin haetaan inspiraatiota viikinkien futhark-riimuista. Kaytan riimuja pohjana ja muok-
kaan ja yhdistelen niitd sopivan oudoiksi kuin vieraan rodun kieleksi. Kuvassa 34 on muutama

tunnetuin riimu.
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e year, change, cycle, rewarts. motion

ethwaz Jnetion, encings, transformation, death, rebuth

peitho pawn, mage, mystery, prophecy, chance, work
piotecton, assstance

sowulo sun, strength, positive energy. actity, conscious, male
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agw water, emotion, fears, female
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dagaz day. happmess. success, ume
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Kuva 34. Futhark-riimuja 3D-tyon maagisen kirjan inspiraatioksi.

3D-tyon teko aloitettiin kirjasta. Kahdessa tunnissa kirja saatiin siihen muotoon, etta sille voi

tehda seuraavaksi tekstuurin. Kuvat 35 ja 36 nayttavat kirjan 3D-ohjelma Blenderissa eri kuvakul-

missa, kuva 35 ylhaalta katsottuna ja kuva 36 alapuolelta katsottuna.
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Kuva 35. 3D-kirja ylhaaltapain.

Kuva 36. 3D- kirja viistosti alapuolelta.

Tekstuuri tehtiin piirto-ohjelma Kritalla, koossa 2000x2000 px, joka on tarpeeksi suuri yksityiskoh-
dille. Kirjan tekstiin kdytettiin edelld mainittuja futhark-riimuja seka pelkastaan ettd muokattuina,
ja joukkoon lisattiin myos sopivan oudolta nayttavaa kuviota, joka ei tietddkseni ole mihinkaan
riimusanastoon kuuluvaa. Kuvassa 37 on lopullinen versio kirjasta ylhaaltapain kuvattuna. Au-
keama tehtiin ndyttdmaan tuntemattoman rodun edustajan kirjoittamalta ohjeelta tai muistiin-
panolta, jonka voisi tulkita liittyvan johonkin planeettaan. Kuviointia tehtiin myos kirjan selkamyk-
selle, mutta se jatettiin hyvin pelkistetyksi, joten sita ei ole tarpeen kuvata. Kirjan teossa tekstuu-

reineen kului noin 5 ja puoli tuntia, joista suurin osa tekstuureihin.
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Kuva 37. Mystisen kirjan lopullinen versio.

Seuraavaksi tehtiin 3D-ihmishahmo. Alustavassa konseptikuvassa (kuva 30) hahmo on kirjan
paalla, mutta kirja paatettiin siirtad vinoon pystyasentoon, jota kohti hahmo kurkottaa. Kirjan
asennon muuttaminen muuttaa myds hahmon asentoa, mutta ei suuresti. En ole aiemmin tehnyt
ihmishahmoa 3D:n3, ja vain hiukan tehnyt 3D-animointia, ja itsedni sddstadkseni en aio animoida
sitd. Liikkuvien luiden asettelu hahmolle olisi sellaista lisdatyota, joka ei ole oleellista projektille.
Digitaalisessa 3D-taiteessa erilaisia luustomuotoja saa valmiina kustakin kaytetystd 3D-ohjel-
masta, ja ne muistuttavat yksinkertaista luurankoa. Luuranko asetellaan hahmon sisalle my6tai-
lemaan oikean luurangon lailla. Hahmon osat eivat kuitenkaan asetu sujuvasti heti luita myotai-
lemaéan, vaan hahmo on muokattava vastaamaan luiden asentoa, muuten hahmon raajat venyvat
luita liikuttaessa. Venyminen johtuu siita, ettd hahmoa ei ole muokattu kuin yhteen asentoon
ennen luuston lisdysta, joten hahmo on korjattava mahdollistamaan parempi liikkkuvuus animoin-
nissa. Yleisimmat asennot, joihin hahmo asetellaan luuston muokkausta varten, tunnetaan nimilla
A-pose ja T-pose, jotka viittaavat kasivarsien asentoihin ruumiiseen nahden. Joutuisin siis ensin
asettelemaan hahmon A-poseen tai T-poseen saadakseni luuston hahmolle perusasentoon, josta

sitd voi muokata animoitavaan suuntaan.
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Hahmon rakentaminen aloitettiin padsta. Paata tehdessa huomasin nopeasti, etta sita ei voi muo-
kata suoraan pallosta, johtuen kankeasta muokattavuudesta: kun kuutiosta on subdiv-tyokalulla
tehty pallo, sitd muokataan edelleen kuin kuutiota eika sellaista kuutiota voi muokata tarpeeksi
vapaasti. Kasvot tehtiin taman vuoksi kuutiosta. Tulos on kulmikas, mutta ensimmaisiksi tekemik-
seni kasvoiksi hyvaksyn tuloksen onnistuneeksi. Kuvassa 38 on hahmon kasvot hiusten kera ja
kuvassa 39 paa ilman hiuksia. Hiukset pystyin tekemaan helposti palloa litistamalla sopivista koh-

dista. Hahmolle tehtiin myos kaula ja patkdn ihoa kaulasta alaspain.

Kuvat 38 ja 39. Hahmon paa hiuksien kanssa ja ilman.

Koska suurin osa hahmon kasista jaa pitkien hihojen alle, niista ei tarvitse kuin kadet ja patkan
rannetta nakyville. Kasien teko aloitettiin yhta lailla kuutiosta, josta muokattiin ensin karkea lapa-
nen, jonka pystyi kopioimaan ja muokkaamaan oikeaksi ja vasemmaksi kadeksi. Tassa vaiheessa
ryhdyin jo miettimaan, mihin suuntaan hahmo oli menossa, niin teoksessa kuin taiteellisestikin.
Kulmikkaampi ulkondkd nayttaa viimeistelemattomalta, mutta pehmennetty versio sulattaa hiu-

kan kasvonpiirteita.

Kasien ja kaulan lisdksi ei paljasta ihoa hahmossa ndy, joten loput ruumiinosat muotoutuvat vaat-
teiden avulla. Osien mallintamatta jattdminen on yleinen optimointikeino 3D-peleissa: jos ruu-
miin- tai muuta osaa ei pelaaja koskaan nae, sitad on turha mallintaa. Kuvassa 40 on hahmon kadet,

sekd paidan hihaa ja paitaa sen verran, kuin on tarpeen.
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Kuva 40. Hahmon kadet seka paita.

Lisaksi hahmo tarvitsi housut, kengat ja takin. Kengat jaavat housunlahkeiden alle, ja ovat muu-
tenkin pieni osa hahmoa, joten niiden ei tarvitse olla yksityiskohtaisia. Samalla tavalla niille ei
tarvinnut tehda omaa tekstuuriansa, vaan paatettiin vain valita sopivan tumma savy kenkien va-

riksi. Kuvassa 41 nakyy kengat.

Kuva 41. Hahmon kengét.

Housut ovat samaan aikaan hahmon housut ja jalat. Koska en aio animoida hahmoa, riittaa, etta
hahmon muodot ja liike nakyvat vaatteiden kautta. Kuvassa 42 nakyvat mallintamani housut.
Niistd huomaa, ettd ne koostuvat kahdesta muotoillusta kuutiosta, joiden yla- ja alaosat on pois-

tettu. Yldosan ei tarvitse ndyttda hyvalta, koska hahmon paita ja takki peittavat sen.
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Kuva 42. Hahmon housut.

Takki oli suurikokoisin osa koko hahmossa, ja ndin ollen siina tuli nakya eniten hahmon liike.
Hahmo ojentaa kattdaan eteen ja astuu reippaasti eteenpdin, kuin kesken juoksuaskeleen, joten
liike tulee ilmi niin hihoissa kuin takin helmassakin. Takki mallinnettiin kolmesta kuutiosta, jotka

lopuksi yhdistettiin takiksi. Kuvassa 43 on koko takki.
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Kuva 43. Hahmon takki.

Lopuksi olivat kaikki tekstuurit hahmolle. Kasvot ja hiukset saivat omat tekstuurinsa. Paita ja hou-
sut yhdistettiin samaan tekstuuritiedostoon, koska kumpikaan ei tarvinnut paljoa tilaa yksityis-
kohtien piirtamisen kannalta. Kasien tekstuuriin lisattiin oma osionsa my6s oikean kdaden eteen-
pdin ojentuvalle kdden hihalle, koska se nakyy lopullisessa kuvassa takin hihan sisalta. Takille teh-
tiin myos oman tekstuurinsa, koska halusin sille oman kuviointinsa sekd napit. Hahmon tekoon
kului kaikkiaan 9 tuntia ja 15 minuuttia, joista tekstuureihin meni 2 tuntia ja 20 minuuttia. Seu-
raavat nelja kuvaa (kuvat 44, 45, 46 ja 47) nayttavat hahmon kokonaisuudessaan tekstuurien kera.

Kuvat 44-46 esittelevat hahmon eri kuvakulmista, ja kuva 47 on hahmo Blenderin smoothing-

ominaisuus, pehmennys, paalla.

Kuvat 44 ja 45. Valmis hahmo edesta ja sivulta.
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Kuvat 46 ja 47. Valmis hahmo takaa ja pehmennetyilld kulmilla.

Hankalin kohde 3D-dioraamassa oli vield jaljella: hirvio, joka vaanisi pahaa-aavistamatonta uhri-
aan. 3D-hahmoa tehdessa olin tullut siihen tulokseen, etta alustava luonnos hirviosta (kuva 33) ei
ollut tarpeeksi pelottava, vaan muistutti |ahinna isosuista etanaa. Hirvion valmiiksi saaminen
edellytti pientd testausta Blenderissd, ennen kuin Iahdettdisiin mallintamaan lopullista olentoa.
Kuvassa 48 esitellddn yhta vaihtoehtoa hirvidstd, osittain Blenderissa koottuna ja osittain Pain-
tissa piirrettynd. Jotakin tuntui vieldkin puuttuvan, en ollut tyytyvdinen tahankaan versioon. Ol

parasta vain aloittaa hirvion teko, ja muokata matkan varrella.



31

Kuva 48. Epatyydyttava kokeilu hirviosta.

Tama oli ensimmainen kerta graafikon elamassani, kun aloitin taideprosessin ilman selkeda mie-
likuvaa tuloksesta. Aluksi hirviosta luotiin yksinkertainen pallo isolla suulla. Sen jalkeen sille tehtiin

hanta, ensimmaista luonnosta (kuva 33) mukaillen. Kuvassa 49 on hirvion ruumis.

Kuva 49. Hirvidon ruumis.
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Seuraavaksi hirvio tarvitsi kielen ja silmat. Hampaat luotaisiin yksinomaan 2D-tekstuurin avulla.
Paatin luopua raajoista (kuva 48), jotka olin aiemmin tehnyt sopivaa muotoa hakiessani. Kieli luo-

tiin ylijddaneesta raajasta muokkaamalla, kuva 50 nayttda hirvion kieli ulkona seka hiukan eri kul-

masta kuvattuna.

Kuva 50. Hirvio kielen kanssa.

Silmien teko sujui nopeimmin, ne olivat vain kuutioita subdiv-tydkalulla pydristettyina. Silmien
asettelussa kului hiukan aikaa, kunnes olin tyytyvdinen. Kuvassa 51 on hirvio silmat padssa. Paa-

dyin seitsemaan silmaan, se vaikutti sopivalta maaralta esteettisesti.
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Kuva 51. Hirvi6 silmat lisattyina.

Tekstuureista aloitettiin ensimmaisena koko ruumiin ja suun tekstuureista. Luodut tekstuurit yh-
distettiin samaan tiedostoon. Edella kuvatun tavoin yhdistettiin myos kielen ja silmien tekstuurit.
Silmille paatettiin olla antamatta pupilleja, jotta tulos olisi tunteettomampi. Aiemmista luonnok-
sista poiketen paatin tehda hirvion ruumiin tdyteen pyoreita kuulia, aivan kuin alkuperdinen in-
spiraatio Yog-Sothoth. Pydreiden kuulien lisdys tekstuuriin toi mukanaan yllattavan ongelman:
silmat eivat enaa sopineet lopulliseen ulkomuotoon jarkevasti. Kuvat 52 ja 53 ndyttavat hirvion
lopullisilla tekstuureilla, mutta kuvassa 53 hirviolla ei ole silmia. Ne piilotettiin samalla tavalla kuin

2D-tydssa punainen railo, silmaikonista tyon tiedostossa.
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Kuva 52. Hirvio lopullisilla tekstuureilla, silmien kanssa.

Kuva 53. Hirvio lopullisilla tekstuureilla, ilman silmia.

lIman silmia hirvid nayttda paremmalta, vain hiukan kulmikkaalta alaosastaan. Hirvioon kului kaik-

kiaan 6 tuntia ja 15 minuuttia, joista noin 3 tuntia meni tekstuureihin. Kulmikkuuden korjaamisen
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jalkeen kaikki 3D-hahmot voi siirtaa Unity- pelimoottoriin. Kun hahmot ja kirja ovat oikeilla pai-
koillaan, on pohdittava, tarvitsevatko ne erikoisefektien lisdksi vield piirrettyd taustaa ymparil-

leen.

Unity- pelimoottorista on olemassa monenlaisia eri paivityksid, ja on omasta preferenssista, tai
projektin vetdjan preferenssista, kiinni mita versiota kayttaa. Tassa tapauksessa kaytettiin jo val-
miiksi tyokoneelta I6ytyvaa versiota 2019.4.16f1. Tyosta itsestdan halusin kaksi eri kuvakulmaa,

seuraavat kuvat 54 ja 55 ndyttavat valintani ilman taustaa, vain muutama valaistus lisattyna.

Kuva 54. Nakokulma kirjan yli katsottuna, ensimmainen kamera.

Kuva 55. Nakokulma viistosti takaa sivulta, toinen kamera.
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Naista kuvista ndkee parannuksen tarpeessa olevat kohteet. Kuvassa 54 valaistus on hyva, mutta
tausta on vaihdettava. Tyota varten sopisi kaksiulotteinen kuva synkasta luolasta, ei mitaan liian
yksityiskohtaista, jotta huomio pysyy hahmoissa. Kuvassa 55 on taustan lisaksi vaihdettava valais-
tuksen paikkaa, hahmo ja kirja ovat mustia, koska valo tulee suoraan niiden edesta. Harmillisena
lisdongelmana kirjan tekstuuri tuli Unityyn siten, etta kirjan aukeama on tummempi kuin reuna-
paperit. Tekstista saa edelleen selvan, mutta tallaista tummentumista ei ole ennen tullut vastaan

Unitya kdyttaessani.

Skyboxin, eli taustan taivaanrajan, luomisessa ja siirtdmisessa Unityyn on ollut aiemmin ongelmia,
joten paadyin tekemaan yksinkertaisen kiviseinda muistuttavan tekstuurin, jonka sitten lisdsin
Unityssa luomalleni tasolle. Tason kopioin ja asettelin luolaa muistuttavaksi laatikoksi hahmojen
ympdrille, seka lisasin kaksi muuta valoa. Kuvat 56 ja 57 nayttavat lopulliset kuvat Unityn kahden
kameran kautta kuvakaappauksina. Valaistus on mielestani edelleen epatyydyttava, etenkin ku-

vassa 57 keinotekoinen valaistus on jattanyt erikoisia reunoja, mutta niitten saataminen ei tuot-

tanut tdman parempaa tulosta.

Kuva 56. Kamera 1 korjatulla valaistuksella ja taustalla.
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Kuva 57. Kamera 2 korjatulla valaistuksella ja taustalla.

Unity-projekti nimettiin ProfessorDreams-nimiseksi. Tyon aikana kehitelty alustava tarina on, etta
3D-ihmishahmo on Lovecraftin tarinoille tyypillinen liian utelias tiedemies, joka vaaraa nakematta
syOksyy kohti tuntematonta, kosmista tietoa, todellisen uhan ollessa lahempana kuin han huo-
maakaan. 3D-teos on professorin ndkema unimaailma, jossa tieto on aivan kdden ulottuvilla 2D-

teoksen ollessa rahjainen todellisuus.
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4  Lopputulokset

Olen positiivisesti yllattynyt 2D-teoksesta. Sain siihen vaikuttavan rahjdisen tunnelman seka sopi-
van oudon halkeaman avaruuteen keskelle. Tulos on yhtendinen kokonaisuus kahden erilaisen
maailman kohtaamisesta. 3D-teos jai karkeamman nakdiseksi, mutta sen yksinkertaisempi tyyli
2D-ty6hon verrattuna onnistuu silti padideassaan, kuvaamaan kosmisen kauhun tarinoissa yhta

kaytetyimmista teemoista: liika uteliaisuus on vaarallista.

Taidetyylini oli projektin alkuvaiheessa viela hyvin kirkasvarinen, kuten kuvat 20 ja 30 (eli alusta-
vat konseptikuvat molemmista tulevista teoksista) osoittivat. Omissa toissani olin painottanut Ia-
hinna mahdollisimman varikkaisiin kuviin, kallistumatta juurikaan realismiin tai kauhuun. Niissa-
kin kouluprojekteissa, joihin osallistuin, valittiin aina sarjakuvamainen ote taiteessa, tai yhdessa
ainoassa kauhupeliprojektissa ollessani tein yksinkertaisia esineitd. Kauhupeleja olen kylld nah-
nyt, mutta en koskaan inspiroitunut piirtamaan niiden pohjalta mitdan. En luottanut taitoihini

piirtda kauhua tyydyttavalla tavalla.

Peleissa minua ovat kiinnostaneet visuaalisuus ja tarina. Kauhupeleissa yhtena keinona pelon luo-
miseen kaytetdadn pimeyttd, joka luo pelin visuaalisesta puolesta mielestani rajoittunutta. En
myoskaan pida akillisista sdikyttelyista pelon luomiseen peleissa. Edelld mainituista syista olen
pelannut kauhupeleja vain muutaman, esimerkiksi Limbo (2010), Little Nightmares (2017), Tatt-

letail (2016) ja Alice: Madness Returns (2011).

Tattletailissa kaytetty taide on pimedstda ymparistosta huolimatta yksinkertaista. Pelissa seura-
taan Tattletail-lelua ja paetaan kellarissa asuvaa hirviota lapsen nakékulmasta. Little Nightmares-
pelissdkin pelattavana hahmona on lapsi, mutta maailma on erikoisempi ja yleisesti vaarallisempi.
Limbo taas on varimaailmaltaan tdysin mustavalkoinen, mutta pelkistetty véaripaletti sopii hyvin

pelin tunnelmaan. Kuvassa 58 on esimerkki Limbon variteemasta.
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Kuva 58. Limbo-pelin varimaailma.

Alice: Madness Returns on synkka seka tarinaltaan etta taiteeltaan, ja Alicen fantasiamaailman
erilaisuus tavalliseen maailmaan tulee esiin vaaristyneilld kuvakulmilla ja muodoilla. Varsinkin
Alice-pelin Lontoossa on paljon samaa siihen, miten piirsin tdman tyon 2D-teoksen. Seka tahan
projektiin piirtdmani katu, etta pelin viktoriaaninen Lontoo ovat rahjaisia ja likaisia seka vareiltaan

tummia ja savyt murrettuja. Kuvassa 59 on nakyma Alice-pelin Lontoosta.

Kuva 59. Lontoo pelissa Alice: Madness Returns.

Olin pettynyt siihen, miten kosmista kauhua kayttavissa peleissa kauhua naytettiin usein kuin al-
leviivaten verijaljilla tutkittavalla alueella. Minusta tuntui, ettd kosmisen kauhun periaatteet, epa-
varmuus ja tuntemattoman uhka, laimenevat veren rinnalla. Veri tulee aina jostakin, siina ei ole

mitddn epdvarmaa. Toivoisinkin, etta pelit, joissa sanotaan hyddynnettavan kosmista kauhua tai
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jotka ovat saaneet innoituksensa siitd, voisivat myds hyddyntda enemman novellien suhteellisen

veretdnta kauhun luontia visuaalisesti.

4.1 Pohdinta

Sain idean opinndytetydhoni asiatekstin kirjoituskurssilla. Selkeimpana ajatuksena oli projekti-
luontoinen tyo, ja ettd tyo liittyisi jotenkin kosmiseen kauhuun pelien tai taiteen kautta. Paatin
yhdistaa pelit ja taiteen yhteen ja tutkia kauhun visuaalisia keinoja peleissa. Projektiosiota miet-
tiessani en ollut aluksi varma, kuinka monta ja millaisia tyot olisivat, mutta halusin koettaa taitei-
lijana taitojani seka 2D- ettd 3D- grafiikan puolella. Sain hyvaa harjoitusta 3D-taiteessa, jossa mi-
nulla on enemman parannettavaa yleisesti, ja paasin kokeilemaan, kuinka pitkalle 2D-taiteessa
talla hetkelld paasen. Hankalinta oli keksia, miten saada tydhon myds tieteellinen puoli kuuluviin,

jotta koko opinnaytetyo ei olisi vain portfolioprojekti.

Peleja (Darkwood ja Call of Cthulhu) seuraamalla myds teoriapuoli alkoi rakentua, kun ymmarsin,
ettd peleissa kaytetyt lukuisat viittaukset Cthulhu-myyttiin ovat itsessdan jo tietoa kosmisesta

kauhusta, viittaukset oli vain selitettava ja etsittava lahteita tukemaan niita.

Taman tyon jalkeen aion jatkaa rohkeammin my6s kauhun piirtamista. Itse projektitéihin en to-
denndkoisesti aio palata, olen tyytyvdinen 2D-ty6hon sellaisenaan ja 3D-tydstda muokkaisin 13-

hinna kulmikkuutta pois. En nde tarvetta esimerkiksi 3D-hirvion animoinnille.
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