o SAVONIA

[l OPINNAYTETYO - AMMATTIKORKEAKOULU
KULTTUURIALA

OHIJEISTUS HAHMOSUUNNITTELUN
PERUSTEISIIN JA KEHITYKSEEN

Tekija: Jukka Asiala



SAVONIA-AMMATTIKORKEAKOULU OPINNAYTETYO
Tiivistelma

Koulutusala
Kulttuuriala

Koulutusohjelma
Muotoilun koulutusohjelma

Ty6n tekija(t)
Jukka Asiala

Tyon nimi
Ohjeistus hahmosuunnittelun perusteisiin ja kehitykseen

Paivays 3.5.2015 Sivumaara/Liitteet 65/1

Ohjaaja(t)

Jouni Silfver

Toimeksiantaja/Yhteistydkumppani(t)

Tiivistelma

Opinndytetydssa kasittellddn ohjeistusta hahmosuunnittelun perusteisiin, toteutukseen
ja kuinka vieda tata aihetta eteenpdin videopelien maailmassa. Tyon tarkoituksena on
avartaa immersion vaikutusta ja kayttda tata tehokkaasti hahmosuunnittelussa. Nayt-
teen teknillinen osio on olematonta, koska tyd keskittyy nimenomaan tarinalliseen- ja
visuaaliseen puoleen.

Opinndytetydssa otetaan kantaa hahmosuunnittelun visuaaliseen indikaattoriin. Kuinka
tdman tehostaminen auttaa immersioon syventymisessa ja ndin ollen pelikokemuksen
parantamisessa.

Avainsanat
immersio, hahmosuunnittelu, 2D, tarinallisuus, kerronta




SAVONIA UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES THESIS
Abstract

Field of Study
Culture

Degree Programme
Degree Programme in Design

Author(s)
Jukka Asiala

Title of Thesis

Guidelines for the basics and development of character design

Date 3.5.2015 Pages/Appendices 65/1

Supervisor(s)
Jouni Silfver

Client Organisation /Partners

Abstract

This thesis covers the basics of character design and its implementation and develop-
ment in video games. The goal of the thesis is to study immersion, its effects and its
efficient usage in video game character design. The thesis places less emphasis on the

technical aspects and more on storytelling and visual design.

The thesis studies the visual indicators of character design and how its development

affects immersion and the quality of the gaming experience.

Keywords

immersion, character design, 2D, tale, narration




Sisalto

1Johdanto........ccoovviiiiieen 5
2 Alustaminen ja Referenssit ....... 7
2.1 Immersion merkitys ............... 9
2.2 Theillusion of choice ............. 15
2.3 Peligenret .......ccccooiiiieeiennne, 16
2.4 Referenssit .......ccceeeeeeeenn.e. 27
3 Perustekijat ..., 34
3.2Muodot ..o 35
3.2 Muotojen symboliikka .......... 36
3.3 Siluetin keinot ..................... 39
4, ODOTUKSET PELISTA .......... 40
4.1Pelinhenki ..., 41
4.1 1 MiljOO ..o 42
4.1.2Varustelu ....oooeeeeeeiii, 43
4.1.3 Vuorovaikutus .................. YA
g LUOMUS ..., 45
6 Loppupohdinta ..........cccvveeeeeen. 58
Lahteet ......ooovvvviiiieiiiie 59
Kuvalahteet ..........coooeeeiiiiiiiennn, 60

Liitteet ..o 66



1 JOHDANTO

Jo vuosikymmenia olen ollut aktiivinen peliharrastaja. Kun kiinnostukset muihin harrastuksiin on lopahtanut
vuosien varrella, on pelaaminen vielakin sailyttanyt asemansa omassa arjessani. Uskon taman olevan yksi syy
siihen, miksi peliala tuntuu olevan minulle juuri se oikea ammatti, johon mina haluaisin perehtya mydskin teki-
jana eika pelkastaan kuluttajana. Asiaa auttaa myds peliteollisuuden kasvava tarve tekijoista ja tahan poruk-
kaan mina haluan jatkossakin kuulua seka kouluttautua paremmaksi osaajaksi.

Pelaaminen on kokemuksena verrattavissa siihen henkilokohtaiseen hetkeen, jolloin arjesta irtaudutaan kohti
fiktionaalisia maisemia. Elokuvat ja kirjallisuus tarjoavat tahan yksinkertaisen ikkunan, jonka kautta voimme
seurata tilanteita sivusta kasin. Pelaaminen taas antaa meille mahdollisuuden olla jatkuvassa vuorovaikutuk-
sessa tuon fiktiivisen maailman kanssa, kuten muuttamalla tarinan kulkua poikkeamalla polulta toisenlaisiin
ratkaisuihin.Tama vapaus koetaan nimenomaan pelihahmon kautta.



Pelit on laaja ja monimutkainen taidonnayte monen erilaisen ihmisen yhteistyosta, mika kertoo ajallisesti pit-
kasta ja kalliista prosessista. Taman lopputyon tarkoitus on avata perusasioita hahmosuunnittelun kannalta,
koska on tarkea osa prosessia ja elementti uskottavan pelikokemuksen luomisessa. Oikeanlainen pelihahmo
on keino, joka vie pelaajaa maailmassa onnistuneesti eteenpain ja nain luo linkin pelimaailman ja pelaajan va-
lille.

Lopputyossani haluan myos nostaa esille ajatuksia toisenlaisesta hahmosuunnittelusta, joka ottaa huo-
mioon pelihahmojen visuaalisesti pysyvat muutokset perustuen kokemukseen pelimaailman tapahtumista.
Tamankaltaisen palautteen toteuttamista hahmon ulkonakoa kohtaan ehka hieman jopa pelataan, koska pe-
laaja on saattanut muokata oman pelihahmonsa pysyvasti juuri sellaiseksi kun haluaa.

“Peli on jarjestelma, jonka puitteissa pelaajat pyrkivat saantdjoukon maarittamana ja ohjaamana ratkai-
semaan keinotekoisen konfliktin, jonka ratkaisusta seuraa mitattavissa oleva lopputulos.”
Manninen (2007, 16)



2 Alustaminen ja referenssit

TyoOharjoittelu Funtek oy:n kanssa antoi minulle nakdkantaa pelillistamisesta kaytannossa. Omakohtainen
tyopanostus oli suunnitella peleja jo olemassa oleville kuntoilulaitteelle. Nama pelit kayttavat kehon liikeh-
dintaa ohjaamista varten.

FITCOBO
FitCobo pelituoli on suunniteltu erityisesti kuntoutuskayttoon. FitCobo toimii fysioterapian ja kuntoutuk-
sen apuvalineena. Laite soveltuu erinomaisesti mm. neurologiseen kuntoutukseen, koska sen avulla voidaan
parantaa hermovaurioita, edistaa lilkkkuvuutta, palauttaa tasapainotaitoa ja kasvattaa neuromuskulaarista
suorituskykya. FitCobo on kehitetty yhteistydssa Suomen aivotutkimus- ja kuntoutuskeskus Neuronin kanssa.
(Funtek OY, 2015)
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Kuva 1 FITCOBO (FUNTEK) Kuva 2 FITCOBO toisella jalustalla (FUNTEK)



Games for Health Finland 2014 - tapahtuma antoi lisaa tilaisuuksia kokeilla ideoita kuntoutuksen ja pelaamis-
en yhdistamisessa viikonlopun ajan. Talldin sain hahmosuunnittelun vastuulleni ensimmaista kertaa pelin
kokeiluversiota varten, joka kaytanndssa tarkoitti hahmojen suunnittelua ja animointia.

Kuva 3 Heikon viikingin animointi Kuva 4 Heikon viikingin animointi Kuva 5 Heikon viikingin animointi
(Asiala 2014) (Asiala 2014) (Asiala 2014)

Vaatimukset vudenlaisiin kuntoutusvalineisiin ja niissa kaytettaviin peleihin tulivat potilaiden tarpeista tehda
satoja jopa tuhansia liikunnallisia toistoja paivittain. Kuntoutuksen ohella palautteen saaminen pelin kaut-

ta antoivat potilaille uudenlaista intoa jatkaa heidan harjoitteluohjelmaansa. Nimenomaan tama palautteen
vastaanottaminen antoi itselleni ajatuksen tynkaa paremmasta visuaalisesta indikaattorista, joka tapahtui-
si pelihahmolle kokemuksen myota. Ei enaa pelkastaan numeroita ruudulle tuloksia nayttamaan vaan myos
nakyvaa kehitysta pelihahmossa.



2.1 Immersion merkitys

Immersiolla tarkoitetaan yleisesti peliin "uppoutumista” niin tarinan osalta kuin syventymalla pelin mekaniik-
kaan. Tassa tapauksessa puhutaan pelaajasta, joka vahan tiedostaa pelin ulkopuolista maailmaa jolloin keskit-
tyminen kohdentuu pelaamiseen ja mika parasta pelin ei tarvitse todellisuuden tasoista maailmaa jotta im-
mersio tapahtuisi. (Alison McMahan 2003, 68)

On hyva muistaa, etta immersioon vaikuttaa hyvan pelin lisaksi myds pelaajan omakohtainen halu pelata vid-
eopelia. Jos esimerkiksi pelaajan mielenkiinto ja pelin lajityyppi eivat kohtaa toisiansa, on immersiota vaikea
luoda. Immersion yllapitaminen on tarkea tehtava ja pelkastaan korostuu tietynlaisessa peligenressa, kuten
roolipeleissa. Nama pelit vaativat tietynlaista syventymista tarinaan, jotta pelaaja tekee paatoksia pelimaa-
ilmaan uppoutuneena. Tama tarkoittaa oikeanlaisen hahmosuunnittelun merkitysta, jos tehtavassa halutaan
onnistua.
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Suhde pelaajan ja pelattavan hahmon kesken on vaihteleva. On hetkig, jolloin pelaaja on selkeasti erillaan
pelattavasta hahmostaan, mutta myds tilanteita jolloin pelaajan psyykkinen tila on kokonaan lukittautunut
oman pelihahmonsa suojelemiseen melkeinpa siihen pisteeseen asti, etta huomaa haukkovansa henkea kun
pelattava hahmo vahingoittuu tilanteessa. Tama ei kuitenkaan pitaisi olla outo kaytosta meille, koska suoje-
lemme milteinpa kaikkea, mita ohjailemme. Esimerkiksi autoa ajaessa meidan ylisuojelu tata liikkkumismuotoa
kohtaan ei ole niinkaan erilainen tilanne. Haluamme sen pysyvan naarmuitta, joten pienessa kolaritilanteessa
saatamme huutaa “"Han ajoi paalleni!” vaikka tonaisy kohdistui taysin auton puskuriin. Ei ihmiseen. Nain taval-

laan heijastamme oman persoonaan.

Pelisuunnittelijat ovat usein vaitelleet immersion ylivertaisuudesta, kun katsotaan pelattavan hahmon
kayttamaa kamerakulmaa. Onko kyseessa ensimmaisen vai kolmannen persoonan kamerakulma joka pystyy
tarjoamaan parhaimman pelielamyksen kayttajalleen. Yksi argumentti ensimmaisen persoonan kamerakul-
man puolesta on, etta pelaaja on enemman lasna pelissa kun kuvakulma otetaan suoraan silmien korkeudelta
jolloin emme nde pelattavaa hahmoa juuri ollenkaan, vaan pelaaja on pelihahmo itse. Kuvakulman muut-
taminen taas kolmanteen persoonaan antaa meille nakymat pelihahmoon ja ymparistoon, jolloin empati-
akykymme tata kohtaan ovat vahvimmillaan. Koetamme vaistaa kohti tulevat vaarat niin pelissa kuin itse fyy-
sisesti.

Tasta on hyvana esimerkkina, kuinka keilapalloilijat vaantelevat ja kaantelevat kroppaansa, kun pallo on
jo lahtenyt liikkeelle. He yrittavat viela ohjata palloa kehollansa heijastaen samalla itseansa pallon asemaan.
(Jesse Schell 2008, 312)
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Ensimmainen persoonan kamerakulma (FP, First-person view)

Talla tarkoitetaan miten itse pelaaja nakee pelimaailman tapahtumat oman pelihahmonsa silmiensa kaut-

ta. Jos peli on lukitettu kokonaan tahan kamerakulmaan, voi tama tarkoittaa ettei pelihahmosta valttamatta
nahda koko pelin aikana muutakuin pelihahmon raajat ja osa kehosta. Tama on hahmosuunnittelun kannalta
mielenkiintoinen tapa kokea pelimaailma. Hahmon kasvojen ilmeita ei nahdg, joten esimerkiksi aaninaytte-

ly ottaa tassa tapauksessa erittdin suuren roolin, kuten myo6s vuorovaikutus pelimaailman muiden hahmojen
kanssa.

. Kuva 6 Mirror’s Edge 2 (Electronic Arts)
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Kolmannen persoonan kamerakulma (Third-person view)

Tama tarkoittaa, etta pelaaja nakee oman hahmonsa kokonaisena, koska kamerakulma on ikaankuin toin-
en henkild, joka kuvaa pelihahmoa jatkuvasti. Kamerakulma antaa vahvan kasityksen pelihahmosta, joten
hahmosuunnittelun kannalta visuaalisuus on vahvasti esilla. On hyva muistaa, etta mahdollisuus molempien

kamerakulmien kayttoon on olemassa ja niin ndin monet eri pelit tekevatkin. Pelaajasta kiinni, kuinka han
haluaa kokea pelimaailman.

:You'do'notieven know our tongue, do you? Such arrogtince, joidare'take foryourselfthename
of Dovah:

Kuva 7 The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda)
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Immersio saavutetaan, kun pelaaja heijastaa itsensa pelimaailmassa sijoittuvaan hahmoonsa. Talla tavallaan
tayttaa oman pelihahmonsa saappaat ja tekee paatoksensa kun olisi itse pelimaailmassa. Tama on immersion
kannalta tarkeaa, joten maailma missa seikkailet ei tarvitse vain katsella sivusta vaan olla my6s vuorovaiku-
tuksessa taman kanssa.

Tama tarkoittaa vaikkapa syvan keskustelun harrastamista pelimaailman muiden hahmojen kanssa, vaikuttaa
tilanteisiin eri tavalla valitsemalla erillaisen polun jota pitkin kulkee eteenpadin tai kohdata aivan vudenlaisia
haasteita jotka ovat kuin toisesta ulottuvuudesta. Hahmosuunnittelun tulisi onnistua siten, etta pelaaja huo-
maisi pelaavansa omana itsenaan pelimaailmassa, johon on uppoutunut.

Kuva 8 Immersio (CGP)




Monen aistinkanavan kayttaminen
Tarkeaa on perusaistien jatkuva haastaminen seka naiden saumaton yhteistyd. Esimerkiksi ylitse lentavan lin-
nun pystyy havaitsemaan katsellaan, mutta sen myos pystyy kuulemaan.

Aistien kokonaisuus
Pelaajalle pitaa jattaa mahdollisimman vahan ajatuksellisia aukkoja pelimaailman logiikan puutteen vuoksi,
koska keksellidisyys ndiden aukkojen tayttamiseen tuhoaa immersion valittomasti. Talla tarkoitan esime-
rkiksi kuinka vastakaadetusta karhusta pystytaan [oytamaan kokonaisia haarniskoja ja kultaharkkoja ilman
minkaanlaista selitysta. Tai jos pelaaja on saapuu kaupunkiin, joka on tyhjillaan ilman syyta alkaa pelaajan mie-
likuvitus tassa vaiheessa keksimaan taytetta naihin aukkoihin - vieden pois pelimaailman immersiosta.

Kongitiivisesti vaativa ymparisto
Tama tarkoittaa, etta pelaajan on keskittava aivokapasiteetit ymmartaakseen pelimaailman menoa ettei yk-
sinkertaisesti pysty huomaamaan vajavuutta tai vikoja. Nama pienet asiat saattaisivat muistuttaa, etta han on
pelaamassa pelia.

Vahva ja mielenkiintoinen tarina
Kirjat ovat isona apuna tassa asiassa. Vahva tarina on kirjallisuuden melkeinpa ainoa tyokalu immersion luomi-
sessa, ja tama toimii myos peleissa. Uskottava pelimaailma tarvitsee hyvan taustatarinan.
(Psychology Of Games 2010, viitattu 2015)
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2.2 The illusion of choice

Loysalla kaantamisella tama tarkoittaa valinnan harhakuvaa. Usein kaytetty metodi pelisuunnittelussa antaa
pelaajalle mielikuvan, etta hanen tekemillaan paatoksilla on suurikin merkitys tarinan kulkuun. Vaikka pelit
antavatkin mahdollisuuksia erillaisiin valintoihin jolla estavat lineaarisen tarinan kulun, keinot luoda loppumat-
toman vapauden-verkoston peliin on mahdotonta. Taman takia on jarkevampaa sijoittaa suunnittelussa kei-
noihin ja hyvaan laatuun isosta universumista kuin elottomaan sisallon ja rahan tuhlaamisen maaraan.
Pelaajan kokemus on se joka merkitsee tassa tapauksessa, joten naiden kikkojen piilottaminen peliin on
erityisen tarkeata osa-alue hallita. Oma mielipide valintojen harhakuvasta on ristiriitainen. Toisaalta ymmarran
miksi niita kaytetaan ja taas toisaalta haluan peleihin enemman merkityksellista sisaltoa. Taman takia haluai-
sin parantaa tata osa-aluetta visuaalisella palautteella.
(Extra Credits: The Illusion of Choice, viitattu 2015)
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2.3 Peligenret

Lajityyppeihin eli genreihin jakaminen auttaa huomaattavasti kuluttajia I6ytamaan juuri sita, mita on et-
simassa. Vaikka tama lokerointi voi virheellistaa tiettyjen pelien rajaamisen on se helpottava tekija myos
pelisuunnittelussa, kun asioista puhutaan oikeilla termeilla. Nain saadaan helposti oikea kuva pelin vaatimuk-
sista suunnitteluvaiheessa. Tama ei tietenkaan esta monen eri genren yhdistamista yhdeksi kokonaisuudeksi.
(Manninen 2007, 20-22)

Hahmosuunnittelua on kuitenkin hankala toteuttaa samasta muotista erillaisten peligenrien kohdalla. Hyvana
esimerkkina tasta ovat FP-pelien (first-person) kayttama kamerakulma, missa pelaajan ohjaamaa hahmoa ei
nahda juuri ollenkaan, talléin hahmosuunnittelutyo tapahtuu oikeastaan pelihahmon kayttamien varusteiden
perusteella.Tasta syysta aion keskittya taman tyon peligenressa roolipelimaisiin teoksiin, koska haluan hah-
mon olevan nakyva osa pelikokemusta.



Toiminta (Action)

Tama genre sisaltaa nopeatempoista toimintaa, jossa mitataan silman ja kaden koordinaatiokykya nopeudes-
sa ja tarkkuudessa seka taktikointia vastustajan voittamiseksi. Kyseenomainen genre on suosittu kisailuhen-
gessa, koska naissa todellakin mitataan pelaajan taidot pelin antamien rajojen perusteella. Alagenreihin tahan
kuuluvat esimerkiksi FPS-pelit (First-person-shooter), tasohyppelyt, tappelupelit seka monet muut adrenaliin-
ia puskevat pelit.

Esimerkkeja toimintapeleista ovat Super Mario Bros., Team fortress 2, Dishonored, Quake, League of Legends
ja Counter-Strike - Global Offensive.

Ty
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Kuva 9 Super Mario Bros. 3 Kuva 10 Counte_r-Strike - Global Offensive
(Nintendo) (Valve Corporation)
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Toimintapelit hahmosuunnittelun kannalta

Toiminnallisuus ja nopeaa reagointia. Tassa genressa hahmosuunnittelun tarinallisuus jaa yleensa taka-alle
odottamaan rauhallisempaa hetkeg, jolloin pelaaja uppoutuu pelimaailman tarinaan enemman. Tama tarkoit-
taa ettei itse pelitilanteessa valttamatta pysahdyta juuri laisinkaan miettimaan tapahtumia tai ihailemaan
maisemia. Nopeatempoisuuden ja kisailuhengen takia esimerkiksi League of Legends-pelissa voi pelattavien
hahmojen maara nousta todellakin suureksi, jolloin onnistutaan konseptissa “jokaiselle jotakin”.

Kuva 11 Ryhma rama
(Asiala 2015)
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Seikkailu (Adventure)
Keskeisempia osia seikkailupeleissa on yksilollinen tarina, joka viedaan loppuun asti. Onnistuessaan nama
pelit onnistuvat tavoitteessaan, joka on herattaa voimakkaita tunteita seka elamyksia joten seikkailupeleissa

toiminnalla ja nopeudella ei ole valttamatta niin suurta merkitysta.

Esimerkkeja seikkailupeleista ovat Shovel Knight, Brothers: A Tale of Two Sons ja The Secret of Monkey Island.

—-GOoOLD- i 11— XITEM-—
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Kuva 12 Brothers: A Tale of Two Sons Kuva 13 Shovel Knight
(Starbreeze Studios) (Yacht Club Games)



Seikkailupelit hahmosuunnittelun kannalta

Tarinallisuus pitaa loistaa hahmosuunnittelussa. Jokainen palanen pitaa loksahtaa oikein, etta kokemus oli-
si mahdollisimman koukuttava kokonaisuus. Paahahmon on oltava helposti lahestyttava henkilo ehka jopa
hieman geneerinen. Kirjallisuuden kayttamat tekniikat tulevat hyvin toimeen taman genren osalta, joten
vahva taustatarina on edellytys miksi [ahdemme seikkailuun taman genren peleissa.

) -
I~

=
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Kuva 14 Seikkailija
(Asiala 2015)
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Roolipeli (Role-playing game, RPG)

Koostuu usein paajuonellisesta tehtavasta (main quest) seka monesta sivutehtavista (side quest) joi-

ta suoritetaan pelaajan omakohtaisen hahmon toimesta itse katsomassa jarjestyksessa. Pelista riippuen
paahahmo liikkuu pelin luomassa miljodssa joko yksin tai ryhman mukana varustaen itseaan paremmal-
la tavaralla ja taidoilla selvitaakseen tulevista koitoksista. Paapaino on seikkailla ei-niin-kasikirjoitetussa
ymparistossa, jolloin pelaajalla on mahdollisuus tehda erilaisia paatoksia pelin aikana.

Esimerkkeja roolipeleista ovat Baldurs Gate, Pillars of Eternity, Neverwinter Nights, The Witcher ja
The Elder Scrolls IV: Oblivion.

NEUTRAL EVIL
FEMALE

KIT DESCRIPTION

Kuva 15 Baldur’s Gate Kuva 16 The Witcher
(BioWare) (CD Projekt RED)
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Roolipelit hahmosuunnittelun kannalta

Roolipelien hahmot ovat syventavia tekijoita pelin esittelemassa maailmassa. Sivuhahmot antavat esime-
rkiksi vuorovaikutuksen kautta tietoa pelaajalle, miten asiat ovat heidan mielestaan talla hetkella nain antaen
uudenlaista nakokulmaa tapahtumiin. Taman avulla luodaan pelaajalle alusta roolipelata tilanne kayttamansa
pelihahmon kautta, eli kuinka tama pelaajan hahmo kayttaytyisi tassa tilanteessa.

Taman tyylisissa peleissa pelaajan valinnat ja muutokset vaikuttavat pelimaailman tapahtumiin aina jollakin
tavalla, mutta harvoin pysyvasti itse pelihahmon ulkonakoon.

—
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J = M — Kuva 17 Hahmon muokkaaminen
(Asiala 2015)
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Strategia (Strategy)

Taktikointi, resurssien hallinta, valintoja ja ajattelua. Yleisin pelimuoto strategiapeleissa on vuoropohjaisuus,
jolloin tarkeita paatoksia voi rauhassa miettia. Tastakin on tietenki olemassa erillaisia variaatioita, kuten esim-
erkiksi reaaliaikainen toimintastrategia (RTS) mika painvastaisesti on tehokasta ajattelua ja paatoksentekoa
hyvin lyhyessa ajassa.

Esimerkkeja strategiapeleista ovat Jagged Alliance, Command & Conquer, Planetary Annihilation, Starcraft Il
ja UFO Enemy Unknown.

Kuva 18 StarCraft Il Kuva 19 UFO Enemy Unknown

(Blizzard Entertainment) (MicroProse Software)
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Strategiapelit hahmosuunnittelun kannalta

Taman tyylisissa peleissa on aina joku tai jokin, jonka pelaajan taytyy paihittaa. Useat sadat yksittaiset hahmot
voivat riehua kartalla, joten pienien yksityiskohtien hoksaaminen hahmoista voi olla hankalaa. Taman takia

on hyva jakaa pelimaailman hahmot tietynlaisten ryhmittymien (factions) kannattajiksi. Naiden ryhmitty-
mien erottaminen toisistaan tietynlaisilla taidoilla, osaamisella ja omanlaisella aatteilla ikaankuin antaa naille
omanlaisensa persoonan. Tama antaa erillaisen pelikokemuksen, jokaista erillaista ryhmittymaa vastaan, kun

taktiikat pitaa miettia uudestaan. Kaikki tama toimii myds pienemmilla kentilla, jossa henkil6ita voi olla vain
useampi kymmenen.

Kuva 20 Taistelukentta
(Asiala 2015)
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Pulmapelit (Puzzle)

Nama pelit keskittyvat nimenomaan pulmien ratkaisemiseen ja analyyttiseen ajatteluun. Usein peliaikaa on
vahan, jolloin nopea aivotoiminta on hyvaksi. Usein pelin alkumetreilla esitetaan koko pelia kattava resepti,
antaen pelaajalle tyokalut ongelmien ratkaisuun jonka jalkeen alkaa pulman ratkaisu tilanteita tulla pelaajalle
liukuhihnamaiseen tapaan.

Esimerkkeja pulmapeleista ovat Portal, Tetris, The Incredible Machine, Minesweeper ja Trine 2.

Kuva 21 Portal Kuva 22 Trine 2
(Valve Corporation) (Frozenbyte)



Pulmapelit hahmosuunnittelun kannalta

Naen taman genren pelit hyvin monikirjavaksi hahmosuunnittelun kannalta. Toisaalta hahmo ei saa olla
ravakan hairitseva, kun pelaaja tarvitaan paljon keskittymista, mutta voi myds olla taman eduksi hieman tari-
napohjaisemmassa pulmapelissa. Vaikka ensimmainen ajatus olisi pulmatehtavien suunnittelussa, ei pida
jattaa muita osapuolia kokonaan pois - hahmosuunnittelusta puhumattakaan. Nama ovat oivallisia keinoja
nostattaa pelin syvyytta, jos esimerkiksi ajattelee pulmanratkontaa oman pelihahmon kykyjen mukaan.

Kuva 23 Palikkapaa
(Asiala 2015)
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2.4 Referenssit

Avattuani kasitteet muutamista peligenreista otan esimerkkitapauksia peleista, jotka antavat oivallisen ku-
vauksen pelin sisaisesta hahmosuunnittelusta ja joissakin tapauksissa muistuttavat minua viela vuosien takaa
hahmoista ja heidan kanssaan kokemasta seikkailuista.

Vaikka nama referenssipelit loistavat ylivertaisuudellaan, antavat ne silti palautteensa pelkastaan numeroilla,
hyvin vahaisilla animaatioilla ja symboleilla. Esimerkiksi hahmon jalan loukaantumisen pelaaja voi havaita vain
vaatimattomana nopeuden pienentymisessa.
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Jagged Alliance 2 (Strategy, RPG)
(Pelitalo; Sir-Tech. Julkaisija; TalonSoft. 1999)

Tapahtumat sijaitsevat kuvitteelliselle Arulcon saarelle, jonka valta on ennen pelin alkua valahtanut juonnit-
telun seurauksena diktaattori Deidranna Reitman armottomiin kasiin. Tata ongelmaa pelaaja lahtee ratkai-
semaan oman palkkasoturiryhmansa kanssa ja palauttamaan vallan takaisin Arulconin asukkaille ruutu kerral-
laan.

Peli asettaa pelaajaan eteen kentan - tarkalleen ottaen 16x16 (256 sektorin) kokoisen saaren, jonka joka-
inen sektori sisaltaa ainutlaatuisen pelikentan. Pelin strategiset elementit tulevat esille esimerkiksi omien
palkkasotureiden varustamisessa, palkkauksessa, koulutuksessa ja itse taistelutilanteessa. Yhteenotto vastus-

bl
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Kuva 27 Jagged Alliance 2 Kuva 28 Jagged Alliance 2
(Sir-Tech Canada) (Sir-Tech Canada)
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Seikkailu ja itse roolipelaaminen tapahtuu, miten pelaaja itse haluaa lahtea ratkaisemaan saarella tapah-
tumia ongelmia. Haluatko priorisoida kulta - ja hopeakaivosten valtaamisen ensinmaiseksi asiaksi, jotta paivi-
ttaiset tulot ovat kattaamassa menoja kun esimerkiksi sotajoukkosi palkkapaiva sarastaa? Lahto- ja loppua-
setelmat ovat levitettyna pelajaan edessa joten mahdollisuudet omanlaatuiseen seikkailuun ovat olemassa
jokaisen pelin jalkeen. Jagged Alliance 2 tarjoaa edelltdajansa mukaan unohtumattomat hahmot joiden kanssa
koetut seikkailut pystyy viela muistamaan vuosienkin takaa.

Kuva 29 Jagged Alliance 2 Kuva 30 Jagged Alliance 2
(Sir-Tech Canada) (Sir-Tech Canada)
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XCOM: Enemy Unknown (Strategy, RPG)
(Pelitalo; Firaxis Games. Julkaisija; 2K Games. 2012)

Oma planeettamme (ja sen asukkaat) on joutunut ulkoavaruudellisten otuksellisten olentojen terrorisoinnin
kohteeksi ja maailman johtavat henkilot valitsevat sinut XCOM-projektin komentajaksi torjumaan tata uuden-
laista uhkaa. Lahtoasetelmassa sinun komennuksesi piirissa on tukikohta, sakillinen valuuttaa, asiantuntijary-
hma seka iskujoukot valmiina vastaanottamaan vierailijat jatkossa.

XCOM: Enemy Unknown on uudistettu versio vuonna 1994 ilmestyneesta edeltajastaan ja onnistui nyk-
yaikaistamaan vaikeusasteikon joka oli huomattava tekija alkuperaisessa pelissa. Peli todellakin osaa kayttaa
kaikki keinot ja pelaajan tekemat virheet hyvakseen, jolloin erehdys voi eskaloitua syoksykierteeseen ja koitua
projektin kohtaloksi. XCOM sisallon voi jakaa karkeasti kolmeen eri pelialueeseen; Tukikohdan ja resurssien
manageroinnin, muukalaisten avaruusaluksien torjuminen havittajilla ja maahyokkays mika sisaltaa vuoro-
pohjaisen strategia elementin.

LANGUAGE (<«
VOICE («

RACE («

HEAD [«

SKIN COLOR («
HAIR/HELMET (<«
HAIR COLOR («

ARMOR DECO (<
ARMOR TINT (<

.

Kuva 31 XCOM Enemy Unknown Kuva 32 XCOM Enemy Unknown
(Firaxis Games) (Firaxis Games)



Pelin hahmonluonti on paallisin puolin erityisen kattava. Jokainen sotilas on muokattavissa ulkonakonsa
perusteella mieleisekseen, mutta sotilaiden henkilokohtaiset taito pisteytykset (tarkkuus, liikkuvuus, tahdon-
voima jne.) ovat jokaisella vakiomaara uransa alussa. Nama muuttuvat pelin edetessa riippuen mita lisatai-
toja pelaaja ostaa sotilaalle kertyneella kokemuspisteilla. Tama tulee erityisen hyvin esille tapauksissa, jossa
esimerkiksi pelaaja on nimennyt omat sotilaansa omien tuttujensa mukaan, jolloin tunteet voi yhden vuoron
aikana olla melkoista vuoristorataa. Tama peli asettaa pelaajan jatkuvaan piinapenkkiin jolloin onnistuminen
tehtavissa on todellakin ansaittua herkkua.

Kuva 33 XCOM Enemy Unknown Kuva 34 XCOM Enemy Unknown
(Firaxis Games) (Firaxis Games)
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Pillars of Eternity (RPG)
(Pelitalo; Obsidian Entertainment. Julkaisija; Paradox Interactive. 2015)

Pelaaja saapuu karavaanin mukana Dyrwoodin lakeuksille uuden elaman ja maatilkun perassa, kunnes joutuu
paikallisten vaijytyksen kohteeksi. Kuolema kyetaan valttamaan taparasti, jolloin huomataan olevan syvem-
malla juonellisessa suossa.

Tama peli antaa hyvan esimerkin peliteollisuudesta, kuinka riskialtiista toiminnasta on kyse. On hankala
lahtea kehittamaan uusia ideoita kun jo olemassa olevilla ratkaisuilla pystystaan taateleita takomaan. Pillars
of Eternity edustaa pelilajia, jonka jatkajan olemassaoloa on pyydetty pitkaan ja hartaasti sitten Baldur’s Gate
-sarjan mutta tahan rukoukseen ei kukaan pelitalo ei ole halunnut tai pystynyt vastata.

MG CON| DEX PER NI KES
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Kuva 35 Pillars of Eternity Kuva 36 Pillars of Eternity
(Obsidian Entertainment) (Obsidian Entertainment)
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Joukkorahoitus sivusto kickstarter.com antaa sijoittajilla mahdollisuuden investoida tietty rahasumman
projekteihin, jotka he haluavat nakevan paivanvalon. Milten 74,000 tukijan joukko vastasi Pillars of Eternityn
pyyntoon lahes 4 miljoonan dollarin investoinnilla vaikka alkuperainen raja itse pelin tekemiseen oli asetettu
1,12 miljoonaan.

Pillars of Eternity on oma keino tayttaa ammottavaa sivistysaukkoa jotka taman tyylliset pelit ovat min-
uun jattaneet. Hahmonluonti kayttaa perinteista mekaniikkaa joka on tuttua jo poyta-paperi-roolipeleista asti
eika peli anna pelaajalle mielikuvituksellisia vaihtoehtoja, vaan paatoksilla on tassa tapauksessa seurauksia
antaen pelille monen monta pelikertaa.

Kuva 37 Pillars of Eternity Kuva 38 Pillars of Eternity
(Obsidian Entertainment) (Obsidian Entertainment)
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3 PERUSTEKIJAT

Hahmosuunnittelun perustekijat tulen ottamaan sarjakuva-maailmasta, koska koen taman median olevan
erityisen hyva niiden perusasioiden esille tuomisessa joita pidan tarkeana tydstamisvaiheessa ja esimerkik-

si kuinka pienilla yksityiskohdilla pystytaan muuttamaan hahmon ulkoista kokonaisuutta ja nain kertomaan
toisenlaista tarinaa ja kuvaa katsojalle. Nama alkutekijat ovat tarkea rakennusosa prosessissa joten ovat lasna
alusta loppuun saakka. Hyva perusrakenne antaa myds mahdollisuudet muutoksiin ja kehittymiseen jatkos-
sakin.
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3.1 Muodot

Ympyran, kolmion ja nelion perusmuodot puhuvat hahmon persoonallisuudesta kauan ennenkuin tama on
tehnyt elettakaan tai puhunut sanaakaan. Tietoisuus hahmon perusrakenteista auttaa myds sailyttamaan
oikean muotonsa kun hahmoa aloitetaan elavoittamaan, esimerkiksi animoinnin avulla.

Yksittaisilla ja simppeleilla muodoilla pystytaan luomaan vaatimattomia hahmoja kun taas naita yhdistamalla
kyetaan monimutkaisempiin tuotoksiin. Tata pakkaa voidaan edelleen sekoittaa rikkomalla perusmuotoja ja
viemalla niita eteenpain. Mahdollisuuksia on kunhan niista pystytaan luomaan tukeva perusrakenne jota on
helppo lukea. Mika tahansa tama rakennelma onkin, on tarkeaa luoda monia erillaisia luonnoksia hahmosta
eika tyytya muutamaan ensimmaiseen kokeiluun. Tama auttaa loytamaan juuri sen oikean muotokielen joka
ei valttamatta vality muille luonnoksien yhteydessa ja tama kaiken tulee tapahtua ennenkuin hahmon pienia

yksityiskohtia on edes rakennettu. (Tom Bancroft 2006, 28)
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Kuva 39 Kuvituskuva Kuva 40 Kuvituskuva

(Asiala 2015) (Asiala 2015)
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3.2 Muotojen symboliikka

Erillaisilla muodoilla on omanlaisensa tapa kertoa tunnusomaisista merkeista, joten on hyva tietaa mita halu-
aa hahmosuunnittelussa tuoda esille. Vaatimukset hahmoa kohtaan voidaan nostaa paremmin esille kysymys
omaisesti esimerkiksi; Missa han asuu? Kuinka vanha han on? Minkalainen lapsuus hanella oli? Ja niin edelleen.
Oikeat muodot tuovat hahmon persoonaalisuuden ja kyvyt esille joten perusasiat on hyva tietaa. (Tom Ban-

croft 2006, 32-35)

Ympyra
Ympyrat ja pyoreat muodot antavat kuvan ystavallisesta, lempeasta ja jopa suloisesta hahmosta. Teravia kul-

mia ei ole, joten tama muoto ei ole kenellekaan vaaraksi.

Kuva 43 Kasperi

Kuva 41 lida Kuva 42 Sakkeus
(Asiala 2015)

(Asiala 2015) (Asiala 2015)
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Nelio

Nelion ja kuution muotokieli kertoo tasaisesta, vahvasta ja jykevasta hahmosta. Pelottavan kookkaana klubi-
en jarjestyksenvalvoja on oiva esimerkki neliomaisesta muodosta.

Kuva 46 R-mies
(Asiala 2015)

Kuva 44 Poliisimestari Kuva 45 Toni
(Asiala 2015) (Asiala 2015)
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Kolmio

Teravat kulmat ovat vaarallisia ja pahaenteisia, joten tama muotokieli sopii oivasti roistojen kuvailuun. Myos
kiilamainen tunnelma antaa mielikuvaa royhkeasta kaytoksesta.

Kuva 47 Vismaaja Kuva 48 Taneli Kuva 49 Lauri
(Asiala 2015) (Asiala 2015) (Asiala 2015)
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3.3 Siluetin keinot

Siluetti on keino kuvan ulkomuotojen korostamisessa. Kohteen aariviivojen piirtamisen jalkeen kuva taytetaan
yhdella varilla - usein mustalla valkoista taustaa vasten jolloin kuvasta saadaan erittain yksinkertaisen nakais-
en.

Tama on hyva keino tarkastaa hahmon ulkomuotoa koko ilman hairitsevia yksityiskohtia. Hyvin suunniteltun
hahmon siluetti kertoo vahvasta muodosta, mieleenpainuvasta asetelmasta seka pystyy erottumaan eduk-
seen.

Siluetin kaytto ei ole rajattu pelkastaan hahmosuunnitteluun, vaan esimerkiksi kenttasuunnitteluun tasta on
my0s paljonkin hyotya. Avaintekijana on tyon keskittyminen muotojen tyostamiseen ilman, etta tarvitsee
ajatella varien kayttoa, yksityiskohtia tai perspektiivia.

Esimerkkeja hyvasta hahmosuunnittelusta ja siluetin kaytosta nakyy Valven Team Fortress 2 suunnittelussa.

Jokainen hahmo on tunnistettava ja erillainen ilman minkaanlaisia yksityiskohtia. Tama kertoo vahvasta suun-
nittelusta joka auttaa itse pelissa tunnistamaan vastustajat ja ystavat pitkien matkojen paasta.

(http://www.worldofleveldesign.com, viitattu 4/2015) ‘ H ! @ﬂ I l @w
(Valve Corporation) i ! ! ! , t l

Kuva 50 Team Fortress 2
Team Fortress. Copyright Valve Software. All Rights Reserved.
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4 ODOTUKSET PELISTA

Hahmosuunnittelun perusrakenteista seuraava virstanpylvas on huomioida itse pelin tarpeet. Tassa osiossa
syvennytaan enemman hahmosuunniteluun, joka hakee ensinmaista kosketuspintaa pelin tarinaan. Tama te-
kee peleista erillaisen verrattaessa muihin viestintavalineihin. Mahdollisuuksien kirjo seka pelaajan oma vaiku-
tusvalta ovat kaden ulottuvissa.

Tama ominaisuus on ainutlaatuinen, jota ei elokuvissa tai kirjallisuudessa nahda. Tulen tassa osiossa
rakentamaan roolipelimaista runkoa hahmosuunnittelun kannalta, joten ajatukseni pelimekaniikan, karttasu-
unnittelun ynna muiden osalta jaa tassa tilanteessa varjoon. Tarinallisuus seka kokemus pelaajan, pelihahmon
ja pelimaailman valilla on se, mita tulen tassa hakemaan. On hyva kuitenki muistaa, etta vaikka taman tyylinen
hahmosuunnittelu voi ronsyilla todella isoksi paketiksi toteuttamisen suhteen, antaa tama kuitenkin mieliku-
vaa pelin sisallon tuottamisesta. Tekniikka kehittyy jatkuvasti hurjaa vauhtia ja peleista saadaan yha enemman
ja enemman irti. Meidan ei pida kuitenkaan unohtaa pelin sisaltdg, joten uusia keinoja on lI6ydettava.
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4.1 Pelin henki

Uskottava hahmosuunnittelu vaatii myos ajattelua ymparistoonsa, missa kyseinen hahmo seikkailee.
Minkalaisia varusteita hanella on? Kuinka toiset hahmo reagoivat hanen (ja pelaajan) paatoksiin ja niin edel-
leen. Paatoksista saama palaute voi tulla esille monella tavalla, kuten aanena, lyhyet animaatiot ja dialogiana
mutta omakohtainen nakemys on edelleen visuaalisessa palautteessa, joka antaa nakyvaa muutosta pelihah-
mon suhteen. Jos pelihahmo joutuu konfliktin keskelle ja selviytyy siita - pitaisi se tulla pelaajalle esille muuto-
in kuin ylimaaraisina pisteina.

Symbolit ovat helppo ja turhan yleinen tapa kertoa pelihahmon tila. Pelimekaniikaltaan nama ovat nopeasti
ja helposti luettavissa, mutta jos tahdomme todellakin syventya maailmaan niin haluamme tuntea nama pe-
lihahmomme kautta.

Bleeding Deals damage every second; stacks intensity.
Blind Next outgoing attack misses; stacks duration.
Burning Deals damage every second; stacks duratian.
Chilled Movement speed decreased by 66%; skill cooldown increased by 66%:; stacks duration.
Confusion Damage received on skill activation; stacks intensity.
Crippled @ Movementspeed decreased by 50%; stacks duration.
Fear Involuntary retreat; unable to act; stacks duration.
Immobilized Unable to move; stacks duration.
Poison Deals damage every second; heal potency decreased by 33%; stacks duration.

Torment Deals damage every second. Deals additional damage to moving foes. Stacks intensity.
Kuva 51 Guild wars 2
(ArenaNet)

Vulnerability Defense is decreased; stacks intensity.

Weakness Endurance regeneration decreased by 50%. 50% of hits are Glancing Blows (50% damage). Stacks duration.
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4.1.1 Miljoo

Miljoo eli tapahtuma-aika ja -paikka. Konflikti rikkoo aina normaalin arjen ja luo ndin hyvat asetelmat uudelle
sankari-tarinalle. Mika parasta, miljoo pystyy olemaan luojansa ajattelema jossa vain mielikuvitus on rajana.
Pelaajan on helpompi samaistua pelimaailmaan jos se edustaa olemalla jotakin tuttua, kuten Maa planeetta.
Talloin suuren luokan ja aikaa vievaa esittelya ei tarvita. Aikauden maaritelma muokkaa suuresti maailman
kokonaisuutta, joten fantasian ja scifi- tyylin genret ovat tasta usein kaytetty esimerkki. Fantasia sijoittuen
entisaikaan, kun taas scifi tulevaisuuteen.

(ArenaNet)
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4.1.2 Varustelu

Varustuksen suunnittelu tulee olemaan immersion kannalta tarkeata. Pelihahmon tavarat tulee olla soviteltu
pelimaailmaan sopivaksi, joten esimerkiksi talvivarusteet aavikolla vaatisi turhan selittamista. Taman kaik-
en voi tietenkin kiertaa mielikuvituksen avulla, mutta taman olisi hyva olla ensimmaisia asioita, joka tehdaan

selvaksi. Nain pelaaja pystyy asettumaan pelimaailmaan paremmin eika kyselle logiikan peraan niin vahvasti
vaan pystyy jopa sopeutumaan tilanteeseen.

Erillaan kyseiset arsenaalit ovat kulttimaineessa olevia kapistuksia vihollisen taltuttamisessa, mutta jos si-
joitamme nama kaikki samaan peliin voidaan aiheuttaa pelkastaan hammennysta.

Kuva 53
(Top 100 Video Game Weapons)
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4.1.3 Vuorovaikutus

Pelimaailma antaa mahdollisuuden reagoida erillaisten henkildiden kanssa. Nama henkilot jakaavat maail-
man kanssasi ja voivat olla sinua siella joko auttamassa, vastustamassa tai kokonaan valittamatta pelaajan
olemassaolosta. Tassa nousevat esiin vuorovaikutuksien antamat mahdollisuudet heidan kanssaan.Vaihtoeh-
tojen salliminen vuorovaikutuksessa luo syvyytta keskusteluihin ja antaa lisaa kuvaa, millainen pelimaailma on
kyseessa toisen pelihahmon nakokulmasta. Vuorovaikutus kykenee myos antamaan vaihtoehtoisen lahesty-
mistavan esimerkiksi pelin paavastustajan kanssa, jolloin kaikki ei enaa olekkaan niin mustavalkoista.

Kuva 54The Witcher 2: Assassins of Kings
(CD Projekt RED)
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5 LUOMUS

Taman osiossa annan oman esimerkin paahahmon muutoksille erillaisten kaanteiden ja valintojen kautta.
Miten nama hyvinkin pienet asiat tulevat vaikuttamaan visuaallisesti hahmon ulkonakoon ja kayttaytymiseen.
Kayn [api useamman vaihtoehdon skenaariosta havainnollistaen, kuinka nama voisi vaikuttaa tilanteeseen eri
tavalla.

Taustatarina: Jumalat ovat palanneet kuolevaisten pariin vaatien joukkoja riveihinsa demonisia voimia vas-
taan. Maailmanloppu kolkuttaa ja uhkaa jopa Jumalten olemassaoloa. Soturien sielut pystytaan keraamaan
pelkastaan taistelussa kaatumalla joten kyseessa on verinen kaaos kuolevaisten kesken. Lars Rautanaama on
vastannut kutsuun ja Iahtee nain viimeiselle retkelle ansaitakseen paikan kuolemattomien seurassa.

Tulen jakamaan tapahtumat kahteen eri skenaarioon.
Ensimmainen skenaario (A) jakaantuu neljaan eri
tapahtumaan, asettaen lahtokohdat. Taman jalkeen
alkaa toinen skenaario (B), joka antaa jokaiselle
tapahtumalle vaihtoehtoisen tapahtuman.

Kuva 55 Kuvituskuva
(Asiala 2015)
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A. Skenaario. Lahiseudun sotatilanne johon Lars ottaa myos osansa.

A1: Ensimmaiset kahakat vastustajien kanssa kallistuu voiton puolelle ja sotasaalis on enemman kuin tarpeek-
si Lars Rautanaamalle. Tama tarkoittaa parempia kertoimia selviytymiseen ja oman uransa nousukiitoon. Han
ottaa nyt suunnaksi lahimman kaupungin, jossa saisi parhaimman mahdollisen hyédyn sotasaalistaan.

Tassa tapahtumassa Lars Rautanaamio luottaa enemman ja enemman itseensa. Han on hyvassa vauhdissa
kilpeamassa kohti tavoitteitaan.

Kuva 56 Kuvituskuva

e /\J (Asiala 2015)
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A2: Lars Rautanaama saa ruhjeita ja onnistuu pelastautumaan tilanteesta. Vastustajia oli enemman,
mutta onneksi han paasi pinteesta juuri ajoissa. Rautanaaman on aika vetaytya syrjempaan ja hoitaa itsensa
kuntoon, ennenkuin lisaa ongelmia syntyy.

Tama tapahtuma antaa Lars Rautanaamalle nakyvia arpia ympari kehoa ja han alkaa epailemaan omia kyky-
jaan tehtavansa hoitamisessa.

Kuva 57 Kuvituskuva
(Asiala 2015)




A3: Kahakka on kova ja Lars Rautanaama menettaa jalkansa toimintakyvyn. Vastustajansa Lars pystyi juuri
ja juuri paihittamaan, mutta tama kerkesi tehda Larsin jalkaan peruuttamatonta vahinkoa. Jalalle on tehtava
jotakin, ennenkuin tilanne tasta pahenee.

Tapahtuma asettaa Larsin koville niin fyysisesti kuin henkisesti. Jalka on vahingoittunut vakavasti, joten sita ei
enaa pysty kotikonsteilla hoitamaan. Jotakin on keksittava ja pian.
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(7 §‘ ( Kuva 58 Kuvituskuva
\\;\_ %\\ (Asiala 2015)




Ag4: Kuolema korjaa Lars Rautanaaman. Vastustajan taidot olivat liilan kova pala purtavaksi, joten Lars sai en-
nenaikaiset menoliput Jumaltensa luokse.

Tapahtuma heittaa Rautanaaman tuonpuoleiseen, mutta ilmaan minkaanlaista arvoa soturina. Tama tulee an-
tamaan Larsille vaikeuksia vakuuttaa Jumalat omista taidoistaan.

Kuva 59 Kuvituskuva
(Asiala 2015)
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B. Skenaario. Larsin vaihtoehtoiset kokemukset jakaantuvat nyt kahteen erillaiseen tarinaan.

B1 (12): Lars Rautanaama tekee sijoituksia rahalla, palkkaen lisaa sotureita riveihinsa ja saaden uusia taistelu-

tovereita. Nama taistelutoverit ovat tukena niin hyvina ja huonoinakin aikoina. Hanen
voittokierteen avulla komennukseen liittyy lisaa sotilaita ja pian tama armeijaksi paisunut sotajoukko niittaa

kultaa ja kunniaa pitkin paamannerta.

Tapahtuma tekee Lars Rautanaamasta johtajan. Han osaa tehda kiperia paatoksia nopeasti ja
toimia esimerkillisesti muille. Lars ei enaa havittele kuolemanjalkeista elamaa, koska huomaa muitakin

ihmisia ymparillaan, ei pelkastaan henkiolentoja.

Kuva 60 Kuvituskuva
(Asiala 2015)
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B1 (2): Rautanaama sijoittaa rahansa parempaan varustukseen. Nain yksinainen soturi ansaitsee
kunniansa aivan yksin eika hae tukea keneltakaan. Han kiertaa mannerta niittaen jokaisen, joka
nostaa aseensa hanta vastaan. Jumaltensa suosio odottaa hanta tuonpuoleisessa.

Soturin kuolemaa etsien han hakeutuu jatkuvasti ongelmiin toisten ihmisten kanssa ryostaen jalkikateen
heidan raatonsa. Seloottimaisesti han etsii Jumaltensa suurempaa suosiota eika yritakkaan hakeutua sosiaal-
iseen elamaan muiden ihmisten kanssa. Ainoa asia mita han tietaa on taistelukentta ja kuolemanjalkeinen

elama.

Kuva 61 Kuvituskuva
(Asiala 2015)




B2 (1): Lars sitoo haavansa. Kipu kertoo, etta Lars on viela hengissg, joten viela on matkaa
taitettavana tassa elamassa. Epavarmana ja heikkona han mielummin valttaa tilanteet kokonaan, kun kunni-

anhimoisesti kavisi vihollisen kimppuun suoraan edestapain.

Tapahtuma ajaa Larsin yha enemman kyseenalaistamaan paatoksensa lahtea sotaretkelle. Kivut
tulevat olemaan aina muistona hanelle tasta paatoksesta, joten han kantaa katumusta loppuelamansa ajan.

N
. \
\ _:-'l Kuva 62 Kuvituskuva
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B2 (2): Lars hakeutuu hoitamaan haavansa kunnolla. Parannusta tapahtuu, niin sisaisesti kuin ulkoisesti.
Parantaja edustaa toista uskontokuntaa ja pitaa Larsin puhetta tuomionpaivasta joutavina. Hanen kertomuk-

sensa toisenlaisista Jumalista saavat Larsin miettimaan asioita.

Keho paranee taydellisesti ja sisalla palaa uudenlainen liekki. Tapahtuma antaa Lars Rautanaamalle uudenlais-
ta uskoa ja han tulee hylkaamaan taistelutantereet Jumaltensa vuoksi, ainakin hetkeksi.

Kuva 63 Kuvituskuva
(Asiala 2015)
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B3 (2): Jalan parannukseen on tarjolla paikallisen noidan keinot, mutta han tulee vaatimaan kultaakin arvok-
kaampaa palkkiota parannuksesta. Lars haluaa jatkaa nykyista elamaansa, joten han tekee sopimuksen,
jonka maksuvalineena toimii oma sielu.

Tapahtumat vaikuttavat Larsin puolesta ensin hyvalta. Jalka parantuu taydellisesti ja han jatkaa
tehtavaansa paastakseen tuonpuoleiseen. Kuoleman koittaessa Larsin sielu kuitenki paatyy noidan purk-
kikokoelmaan ja odottelee siela vapautusta.

Kuva 64 Kuvituskuva
(Asiala 2015)

54



B3 (2): Lars amputoi jalkansa ja jatkaa toimintaa. Kiusallinen kuolema vuoteella valtytaan, mutta Lars ei enaa
pysty taittamaan pitkia matkoja. Han jaa kotikylaansa jalkapuoliksi.

Tapahtumat johtavat Larsin erakoitumiseen muista. Kunniakasta soturin kuolemaa ei yksijalkaiselle 16ydy ja
hanen paivansa paattyvatkin rosvojoukon kautta.

Kuva 65 Kuvituskuva
(Asiala 2015)
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B4 (2): Lars Rautanaama ei saanut tarpeeksi mainetta elavien kirjoissa, joten han joutuu siivoamaan Jumalten

juhlasaleja ikuisuuden. Uskonnollisissa teksteissa kauneiksi kuvatut salit ovat ainaisen lian peitossa, jota Lars
ei ole koskaan uskomaan todeksi.

Tapahtumat tekevat Rautanaamasta ikuisen orjan jumal-olentojen ruokasaleihin. Han riutuu luun
laihaksi, mutta kuolema ei enaa hanta toistamiseen korjaa.

Kuva 66 Kuvituskuva
(Asiala 2015)
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B4 (2): Rautanaama kieltaytyy palvelijana olemisesta ja hanet heitetaan taistelemaan demonisia voimia
vastaan ilman minkaanlaista apua. Hirviot eivat anna hanelle minkaanlaista armoa, joten han syntyy vain ku-
olemaan yha uvudestaan ja uudestaan.

Tapahtuma antaa Larsille hyvin vahan toivoa nousta uudestaan jaloilleen, mutta onneksi ikuisuus on pitka
aika.

Kuva 67 Kuvituskuva
(Asiala 2015)
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6 Loppupohdinta

Tama lopputy0 yhdisti visuaalisen tyostamisen, hahmosuunnittelun ja pelit toisiinsa. Kolme asiaa,

jotka todellakin herattavat minussa mielenkiintoa. Aiheen valitsiminen oli helpoin vaihe. Se, mitenka pystyin
taman lopputydn pukemaan jarkevasti asialliseksi ja ymmarrettavaksi tekstiksi oli erittain haasteellista. Pe-
laaminen ja siihen liittyva immersio on kuitenki sellainen asia, mika pitaisi pitaisi aivan itse kokea. Sita ei voi
sanoin kuvailla.

Taman lopputyon koostamisen aloitin asioiden fyysisesti esille tuomisella. Post-it-lappujen ja muun dokumen-
tin ripustus seinalle antoi aikaseksi rakenteen, jota pitkin asiaa aloittaisin [ahestymaan.

Rakenteesta huolimatta aloitin aiheen koostamisen liian pintapuolisesti, joten opinnaytteen

tyostaminen venyi entisestaan.

Vaikka tamankaltainen konsepti hahmon muokkaantumisesta pelin edetessa voi todellakin ronsyilla pelin me-
kaniikan suhteen kestamattomiin mittoihin, en kuitenkaa pida asiaa viela alas ammuttuna ideana. Tekniikka
kehittyy jatkuvasti talla alalla, joten haluan olla mukana tarjoamassa myads teravinta karkea myds pelien
sisallon suhteen.
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