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késin ja viimeistelty tietokoneella kayttden Photoshop-ohjelmaa.

Tutkimusten lopputuloksena on tydstamisjarjestys pelihahmon suunnitteluun, seka
huomiota asioista, joita on ajateltava hahmoa suunniteltaessa jo valmiiseen pelimaa-
ilmaan. Hahmoa tydstaesséni huomasin, etta on erittain tarkeda tuntea ympaéristo jo-
hon hahmoa luodaan. On tunnettava pelimaailman muut asukkaat, sekda mahdollisuu-
det ja rajoitukset, jotta voidaan luoda monipuolinen, mutta uskottava hahmo, joka ei
tahattomasti toista muiden ominaisuuksia.

Peliala, kuvitus, tietokonegrafiikka




ABSTRACT

KEMI-TORNIO UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES, Business and Culture

Degree programme: Bachelor of Visual Arts

Author: Mira Maijala

Thesis Title: Designing a character for a finished game world
Pages (of which appendi- 36 (1)

ces):

Date: 3 December, 2013

Thesis instructors: Jari Penttinen & Henri Hagman

The main aim of this thesis is to investigate how to design a character for the game
Skullgirls. The objective is to create a character suitable for the finished game world.

The text analyses the visual solutions and the story of Skullgirls. The objective is to
find facts that should be taken under consideration while designing game characters
for finished surroundings.

The information used in this study was mainly gathered from literature and web pag-
es related to game industry. The main sources are Nic Kelman’s piece “Video Game
Art” and the official web pages of Skullgirls. The Thesis project was sketched by
hand and finished by Photoshop.

The result of the study provides the steps to design a game character, an order in
which they are reasonable to execute and notes of issues that should be paid attention
to while designing for a finished game world. While creating my character, | noticed
that it is very important to familiarize oneself with the environment in which one is
designing for. It is necessary to know the other residents, the restrictions and the pos-
sibilities of the game world, in order to make it possible to create a versatile and
credible character.
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LITTEET



1 JOHDANTO

Aika, jota videopelien parissa kulutetaan, kasvaa jatkuvasti pelien laadun ohella. Toden-
tuntuiset grafiikat, animaatiot ja aanet ovat nykyadn pelaajille arkipdivaa. Pelkastaan
vuonna 2004 julkaistiin yli tuhat pelid ja niiden kirjo on ajan kuluessa vain laajentunut.
Kirjailija Nic Kelman kertoo teoksessaan ”Video Game Art” (2005, 8 - 9), ettéd tdna pai-
vana videopelit koetaan taiteena, niiden visuaalisen ilmeen luomisen eteen ndhdyn val-

tavan tyomaarén ja sen laadun ansiosta.

Mielestani on kiinnostavaa pohtia tekijoitd, joilla saadaan pidettya pelaajan mielenkiin-
toa yll& monia tunteja kerrallaan. Pelin idea, maailma, grafiikan taso ja juoni vaikuttavat
asiaan suuresti. Vaitan kuitenkin ettd hahmo, jota pelaaja kontrolloi ja johon hdnen on
tarkoitus samaistua, on yksi tarkeimmista koukuttavan pelikokemuksen luojista, koska

hahmon kautta h&n el&a pelin todellisuutta.

Halusin kokeilla mielenkiintoisen hahmon ulkoasun ja taustatarinan suunnittelemista.
Suunnittelin hahmon jo valmiille pelille, koska hyvan pelin luominen vaatii vuosien
tyén ja hyvan idean. Toki hyvan hahmon suunnitteluun menee myds paljon aikaa ja

voimavaroja, mutta tyé on nopeampaa, kun maailma on jo valmis.

Valitsin kohteekseni taistelupelin nimeltd ”Skullgirls”. Alun perin tutustuin peliin iso-
veljeni kannustamana ja kiinnostuin heti sen erikoisista hahmoista, tarinoista ja maail-
masta. Tunsin Skullgirlsin omalaatuisen designin puhuttelevan minua ja antavan minul-

le tarpeeksi haastetta oman hahmon luomiseen.



2 HAHMOJEN MERKITYS PELEISSA

Pelit ovat interaktiivisia, joten niiden keskipisteené on aina oltava jokin nakyva, erottu-
va objekti, jota pelaaja voi kuljettaa annetussa ymparistdssa suorittaen pelin kulun kan-
nalta valttdmattomia askareita. Abstrakteimmissakin peleissd, kuten Tetriksessd, pelaaja
siirtelee objekteja tilassa. Yksinkertaisimmillaan termi protagonisti, joka tarkoittaa ker-
tomuksen paéhenkil6d, voitaisiin kuvata fyysisena kokonaisuutena jonkinlaisen toimin-

nan keskipisteessa. (Kelman 2005, 26.)

2.1 Hahmon yhteys tarinan kulkuun

1990-luvun alussa teknologian kehitys mahdollisti peleihin lisattdvan mittavan mééran
dialogia ja animaatiota, jolloin tarinankerronta muuttui suureksi osaksi niitd. Interaktii-
visuuden ansiosta yhtdjaksoinen tarinan kuljettaminen, kayttdjan mielenkiinnon yllapi-
tamiseksi, ei ole peleissa elokuvien tai kirjallisuuden tapaan valttamatonta. (Kelman
2005, 33 - 34) Teknisten rajoitusten haihtuessa hahmojen suunnittelijoiden on luotava
uusia, entistd vaikuttavampia ominaisuuksia ja lahestymistapoja tyolleen. Hahmojen
muuttuessa jatkuvasti todentuntuisemmiksi, niiden on myo6s kaytokseltdan ja ilmaisul-
taan kehityttava (Lankoski 2010, 21).

Tarinan kulku on valttdmatta yhteydessa pelattavaan hahmoon. Pelaajan ja pelihahmon
side on ainutlaatuinen muihin medioihin verrattuna, silla kontrolloimalla hahmoa ja
kuljettamalla sitd eteenpdin pelin ndyttdmolld, pelaaja “eldd” tarinaa (Pekola 2012, 6;
Kelman 2005, 36.). Kelmanin mukaan hahmosuunnittelu on &arimmaisen tarked osa
pelituotantoa, silla osa kuluttajien innostuksesta peleihin perustuu siihen, ettd hahmon
kautta pelaaja voi el&a toisenlaisia eldmi& ja kokea olevansa parempia tai pahempia ver-

sioita itsestaan, kuten vaikkapa supersankari tai havyton rikollinen. (Kelman 2005, 73.)

Kelman véittaa, ettd modernin median vaikutuksesta mielikuva lapeensa hyvésté sanka-
rista on tuhoutunut. Ihmiset eivét kykene ndkeméaan ihailemissaan julkisuudenhenkil6is-
sé, jotka toimivat nykypéivan sankareina, vain hyvid ominaisuuksia, koska niin suuri
osa heidan elamastédan dokumentoidaan ja tuodaan julki. Peleissé tdmd& on johtanut sii-
hen, ettd sankari ndhdaan realistisempana jos tall4 on tarinan alkaessa ongelmallinen, tai

jopa pahuuden johtama historia. Lahtokohtaisesti pahojen hahmojen suosiminen voi
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mya0s viitata ihmisten haluun toteuttaa pelien kautta synkimpié fantasioitaan ja rikkoa
normaalieldamén moraalisia ja eettisid normeja todellisuudessa kuitenkin noudattaen
niitd. (Kelman 2005, 73 - 76.)

2.2 Hahmot taistelupeleissé

Skullgirls-peli, johon keskitin tutkimukseni, on lajityypiltaan taistelupeli. Téallaisissa
peleissa kéyttdja ohjaa valitsemaansa hahmoa rajatulla pelialueella lahitaistelussa toista
hahmoa vastaan. Tyypillinen lahtdasetelma tallaiselle pelille on jonkinlainen turnaus,
johon osallistuu erilaisia taistelijoita joilla kullakin on omat taistelutyylinsa ja erikoisuu-
tensa. (Taistelupelit 2013, hakupéiva 29.9.2013.) Hahmoille kehitellaén usein hyvinkin
lagja taustakertomus seka syvallinen motiivi osallistua turnaukseen ja peleissa on tarina
moodi, joka paljastaa pelattavan hahmon historian. Téllaisen hahmohistorian kehittele-

minen osoittautuikin yhdeksi haastavimmista osioista tydssani.

Vilma Pekola (2012, 23) kuvailee opinndytetydssdan oivaltavasti taistelupelien hahmo-
valikoimaa, joka koostuu yleensa laajasta joukosta erilaisia hahmoja, joista pelaaja saa
valita mieleisensa. Valinta perustuu usein voimakkaimmin hahmon yksil6llisiin ominai-
suuksiin. Usein pelaaja 16ytaa hahmovalikoimasta itselleen suosikin ja oppii hyddynta-

maan tamaén taitoja parhaalla mahdollisella tavalla.

Taistelupeleissa voi havaita Kelmanin (2005, 46-89) luettelemia pelihahmojen arkki-
tyyppejd, kuten kasvoton” hahmo, jonka piilotetut kasvot luo pelaajalle mahdollisuu-
den kuvitella itsensd hahmon paikalle tai normaalista kadun tallaajasta sankariksi nous-
sut hahmo, joka antaa pelaajalle mielikuvan siitd, etta hankin voi olla jotakin tavallisuu-
desta poikkeavaa. Luultavasti kuitenkin suosituin arkkityyppi on fetisoitu naishahmo,
jonka ideaalinen fysiikka ja ylivoimaiset taidot luovat mielikuvan taydellisyytta hipo-
vasta naisesta. Tallaiset hahmot ovat yleensé joko viattoman oloisia, ystavéllisen nékoi-
sid henkilQitd, joilla on vakuuttavat fyysiset tai maagiset kyvyt, kuten “Tekken” -
pelisarjassa esiintyvé Ling Xiaoyu, tai dominoivia, seksikkéitd ja darimmaisen kauniita,

paatuneita seikkailijoita, kuten "Tomb Raider” -pelisarjan Lara Croft.

Arkkityypin suosio liittyy ennalta arvattavasti pelien kohdeyleis66n heidan usein ollessa

naiskauneutta arvostavia nuoria miehid. Asiaan syvennyttéessa paljastuu kuitenkin uu-



9
sia, yllattavampia nékokulmia, kun huomioon otetaan pelaajan alitajuinen halu kontrol-
loida tai jopa kuulua vastakkaiseen sukupuoleen ja tdma tekee arkkityypistd yhden mo-
nimutkaisimmista ja vahiten ymmérretyista asioista peliteollisuudessa. Tarpeesta kokea
elamé&a vastakkaisen sukupuolen roolissa kertoo muun muassa se, etta yllattaen yli 85
prosenttia verkkoroolipeleissé esiintyvista naishahmoista on rekisterdity miespuolisille
kayttajille. (Kelman 2005, 86 - 93.)

Joissakin peleissa hahmoa voi muokata hyvinkin monipuolisesti kehonrakenteesta kas-
vonpiirteisiin, mutta taistelupeleissa muokkaaminen kuitenkin rajoittuu usein vaattei-
siin, asusteisiin ja hiuksiin. Mahdollisuus muokkaamiseen auttaa pelaajaa tuntemaan
hahmon omakseen. Kuten jo aikaisemmin mainitsin, taistelupelit antavat pelaajalle vali-
koiman erilaisia hahmoja, joilla on yksil6llinen luonne, tyyli ja taustatarina ja jotka ei-
vat pelkéstaan kykene voittamaan taisteluita, vaan jotka antavat pelaajalle mahdollisuu-

den samaistumiseen. (Kelman 2005, 51; 91.)
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3 SKULLGIRLS-PELI

Skullgirls on Reverge Labs-yhtion itsenaisesti julkaisema 2D taistelupeli, jonka tuotta-
jina toimii Autumn Games ja Konami. Peli julkaistiin alun perin vuonna 2012 Playstati-
on Network- ja Xbox Live Arcade-latauspalveluiden kautta Pohjois Amerikassa, Eu-
roopassa seké Australiassa ja myohemmin Japanissa. Pelin luova johtaja ja suunnittelija
on amerikkalainen kuvittaja Alex Ahad. (Skullgirls 2013, hakupéivé 30.9.2013.)

3.1 Maailma ja juoni

Peli sijoittuu fiktiiviseen Canopy Kingdomiin: maahan, joka muistuttaa etdisesti 1940-
luvun sodan jélkeista Amerikkaa, magialla véritettynd. Juonittelun, likaisten diilien ja
konfliktien tayteisessd maailmassa useat yksilot ja organisaatiot tavoittelevat mystista
esinettd nimeltd Skull Heart. Kerran seitsemasséd vuodessa Skull Heart toteuttaa yhden
nuoren naisen toiveen. Jos esinettd kdyttdvan neidon sydan ei ole taysin viaton ja puh-
das vihasta, tai muusta synkasta tunteesta, hanen toiveensa korruptoituu ja hdn muuntuu
seuraavaksi, valtavat voimat omaavaksi hirvioméiseksi olennoksi, jota kutsutaan Skull-
girliksi. (Skullgirls 2013, hakup&iva 30.9.2013.)

Tahan mennessa ketdédn sadoista Skull Heartia tavoitelleista naisista ei ole katsottu sen
arvoiseksi, eikd kukaan ole séastynyt sen julmalta voimalta. Seitsemén vuotta kolmen
kansakunnan valilla k&ydyn suuren sodan jalkeen uusin Skullgirl Marie ilmaantuu terro-
risoimaan Canopy Kingdomia. Peli seuraa useiden taistelijoiden taivalta kohtaamaan
Marie ja lunastamaan Skull Heart. Kullakin hahmolla on omat motiivinsa esineen ta-
voitteluun. (Skullgirls 2013, hakupaiva 30.9.2013.)

3.2 Pelin kehystarina

Canopy Kingdomia hallitsee Renoirin suku. Kuninkaan armottomat sotakampanjat ovat
johtaneet rajahdysmaiseen teknologiseen ja kulttuuriseen kasvuun raskailla eettisilla ja
moraalisilla uhrauksilla. Seitseman vuotta sitten maailma ajautui konfliktiin, josta seu-
rasi Suuri Sota. Kuningatar Nancy Renoir I0ysi Skullheartin ja toivoi rauhaa, mutta paa-

tyikin seuraavaksi, ennennakeméttoméan voimakkaaksi Skullgirliksi. Lopulta kolme
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kansakuntaa joutuivat paattamaan sotimisen ryhmittydkseen ja muodostaakseen vasta-
rinnan entisen kuningattaren terrorismille ja pyrkimykselle tuhota maailma, nain toteut-
taen Nancyn korruptoituneen toiveen. (TM & © Autumn Games LLC 2012, hakupéaivé
29.9.2013))

New Meridian on yksi Canopy Kingdomin maineikkaimmista kaupungeista ja Skullgirl-
sin tapahtumapaikka. Se on kaupunki tdynna taidetta, kulttuuria ja sivistysta ja sen mo-
nipuolinen vaestd koostuu ihmisisté ja olennoista joka puolelta maailmaa. Medici Mafi-
an rikollisperheen l&pitunkeva ja ilmeisesti voittamaton mahti heittd4 varjonsa New Me-
ridianin sédkenoivan kuoren ylle. (TM & © Autumn Games LLC 2012, hakupéivé
29.9.2013))

Canopy Kingdomin mittava alamaailma on Medici Mafian hallussa. Perheen julkisivu
vaikuttaa jalolta ja anteliaalta, mutta todellisuudessa rikollisperhe manipuloi ja kontrol-
loi lahestulkoon kaikkia New Meridianin johtohahmoja. Pitkd&dn Medici klaania hallin-
nut patriarkka Lorenzo on kadonnut ja héanen poikansa Vitale on nyt johdossa. (TM & ©
Autumn Games LLC 2012, hakupaivé 29.9.2013.)

Anti-Skullgirl laboratoriot ovat hallituksen salainen tutkimusinstituutio. Se on perustettu
tohtori Victor Geigerin toimesta tutkimaan Skullgirlia seka kehittdmaén aseita ja sotu-
reita uhkaa vastaan. Moni kuningaskunnan alamainen on uhrattu laboratorion kokeisiin.
Sodan menetyksien jélkeen kuningas Renoir tunsi omatuntonsa herkistyneen ja lopetti
laboratorioiden kokeet, vaikka tarve Skullgirlin vastaisiin toimiin oli edelleen jatkuva.
Kuninkaan kadottua toiminta kuitenkin kaynnistettiin uudelleen salaisena ja virallisen
valvonnan puuttuessa laboratorioiden tiedemiehet alkoivat suorittaa yh& kyseenalaisem-
pia kokeita. (TM & © Autumn Games LLC 2012, hakup&iva 29.9.2013.)

3.3 Ulkoasu ja tunnelma

Pelit hakevat johdonmukaisesti inspiraatiota suosituista animaatio- ja kuvitustyyleista
(Kelman 2005, 194). Nyky&an suositun anime- ja mangatyylin vaikutukset ovat havait-
tavissa pelin luovan johtajan Alex Ahadin tavaramerkking toimivassa kuvitustyylissé,
joka on lasna Skullgirlsin jokaisella osa-alueella, luoden tarkkaan harkitun ilmeen. Pelin

rakennusten arkkitehtuurissa ja niiden sisustuksissa on selkedsti vaikutteita art deco-
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tyylisuuntauksesta ja taustalla soiva jazz tuo 40 -luvun henked sen nayttamaille. Ani-
mevaikutteet ovat havaittavissa hahmojen ulkomuodoissa ja animaatioissa, mutta peli ei

missddn nimessa vaikuta kliseiselta tai kuluneelta. (Ehnle 2013, hakupdivé 29.9.2013.)
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4 SKULLGIRLSIN HAHMOT

Pelissd on vain kahdeksan pelattavaa hahmoa, mutta kukin niista on kehitetty aarimmai-
sen omalaatuiseksi (Ehnle 2013, hakupaivé 29.9.2013; kuva 1). Hahmojen taustakerto-
mukset liittyvat toisiinsa ja niiden vélille kehittyy sen ansiosta jannitteitd, joista juoni
saa uudenlaisia sosiaalisten konfliktien vivahteita, luoden tarinaan syvyytta ja mielen-
kiintoa (Lankoski 2010, 72). Useimmat hahmot ovat fetisoitujen naispuolisten pelihah-

mojen arkkityyppiin sopivia, jotka ovat yleisia taistelupeleissa. (Kelman 2005, 86 - 89.)

Ahad on piirtanyt naishahmoilleen hyvin pienet vyotarot, mutta isot rinnat ja reidet.
Sarjakuvamaisesti liioiteltujen naisellisten muotojen kontrastiksi hahmoille on annettu
yllattavan suuret ja voimakkaan nakoiset kddet ja jalat, joka saa heidat nayttdmaan tais-
teluun sopivammilta. Alex Ahad on sanonut pitdvansa naisten ja hirvididen, erityisesti
silmien ja hampaiden piirtdmisestd, joka on n&htéavissd muun muassa Double-hahmossa
seka pelissé esiintyvissd mekaanisissa tai orgaanisissa olioissa, jotka elavat hahmojen

ruumiissa ja joita kutsutaan parasiiteiksi. (GBK 2013, hakupdiva 30.9.2013.)

Kuva 1. Ahadin alkuperéiset pelihahmot (Follen 2013, hakupdiva 2.10.2013)
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Esittelen seuraavaksi Skullgirlsin hahmot, jotta voin néayttad, kuinka oma hahmoni sopii
heidan joukkoonsa. Tutkimalla pelin valmiita hahmoja pyrin saamaan oman hahmoni
ominaisuudet ja taustatarinan istumaan helpommin valmiiseen pelimaailmaan. Ominai-
suudet oli myds syyta selvittaa tarkoin, jotta tiesin, mité valttdd omaa hahmoa luodessa-
ni, jotta se olisi omalaatuinen. Pelin hahmoja yhdistavat sukupuolen lisaksi traagiset
taustatarinat ja tama vaikutti omaan hahmooni suuresti. Skullheartin tavoittelu ja sen
vaikutukset nakyvét hahmojen eldmassa ja se, ettd vain naiset voivat kdyttaa esinettd, sai

minut ajattelemaan omaa hahmoani ja hanen sukupuoltaan uudella tavalla.

4.1 Filia

Skullgirlsin mittapuulla klassisen koulutytdn roolia pelissé toimittaa Filia. Han menetti
muistinsa saadessaan Samson-nimisen parasiitin takaraivoonsa. Samson on kuriton ja
valtaisa demonisten hiusten l&j&, jolla on huikeat voimat. Filian tavoite on selvittaa
menneisyytensa ja selvitya hengissa Skullgirlin kohtaamisesta. (TM & © Autumn Ga-
mes LLC 2012, hakupéiva 2.10.2013.)

Filia on rakenteeltaan uhkea ja hanelld on pelin tuhdeimmat reidet. Paallaan hanella on
koulupuku ja hanella on takaraivossaan keltasilmainen, suurisuinen ja isohampainen
demoninen naama. Tutustuessani peliin luin ensimmaéisend Filiasta ja olin nykymaail-
man luisevien kauneusihanteiden turruttamana positiivisesti yllattynyt ensinnékin hénen
muhkeista muodoistaan ja Ahadin ideoimasta parasiitti-olennosta. Olin toki ennenkin
nahnyt Samsonin kaltaisia maagisia apulaisia, mutta demoniset hiukset ja suu taka-
raivossa vaikutti jotenkin uudelta ja raikkaalta sekd ennen kaikkea kiinnostavalta ideal-
fa.

4.2 Cerebella

Cerebella on Sirkus des Cartesin akrobaatti-vetonaula. Hanen kurvikas olemuksensa,
suuret voimansa ja valloittava energinen luonteensa on synnyttanyt ihastusta koko ku-
ningaskunnassa. Kuitenkaan nainen ei ole kiinnostunut kuin Vitale Medicin huomiosta,
joka on ottanut hénet kasvatikseen ja on Cerebellalle kuin is&. Luonnostaan Kiltti Cere-

bella katkoo vapaa-ajallaan jalkoja kasvatti-isdnsa velankeragjana. Cerebella on ainoa
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henkild, joka kykenee kontrolloimaan hénen aseenaan toimivaa eldvaa hattua Vice-
Versaa ja siksi Vitale haluaa pitd4 naisen omissa riveisséan. (TM & © Autumn Games
LLC 2012, hakupdiva 2.10.2013.)

Ahadin tapaan Cerebella on hyvin uhkea ja varikds hahmo. Paallaan hanella on jonkin-
lainen oranssi esiintymisasu, joka jattdd kaula-aukon huolettavan alhaalle, kun miettii
asua akrobaatin tydssa. Vice-Versalla on valtavat, lihaksikkaat kasivarret ja pieni kal-
lomainen naama ja pitkét, ylospain suunnatut sarvet. Cerebella nayttéa varikkyydessaan
hyvin dynaamiselta ja voimakkaalta. Cerebellan flirttaileva luonne innoitti minua poh-
timaan hahmoni persoonaa ja tdmé& edesauttoi haluani tehdd hahmosta positiivinen ja
leikkisé.

4.3 Peacock

Peacock-hahmon dramaattinen taustatarina on yksi pelin mielenkiintoisimmista. Han oli
joutunut sodan orpouttamana orjakauppiaiden kasiin, jotka olivat silponeet héanta hirvit-
tavilla tavoilla. Anti-Skulgirl laboratorion tohtori Avian pelasti hdnet ja rakensi hénelle
uuden, todellisuutta uhmaavalla biomekaanisella ase arsenaalilla varustetun vartalon.
Valitettavasti kidutetun lapsen psyyke oli vaaristynyt peruuttamattomasti ja hanen me-
netetty jérkensd ja rakkautensa animaatioihin muokkasivat hdnen uusista ”leluistaan”
karmivan ystavajoukkion, joita han kayttaa arkailematta tyydyttadkseen loppumatonta
veren himoaan. Kaikessa kauheudessaan Peacock voi olla kuningaskunnan paras toivo
puolustautua Skullgirliltd. (TM & © Autumn Games LLC 2012, hakupéiva 2.10.2013.)

Peacockin ulkoasusta ja hdnen kéyttamistaan elévistd pommeista ja muista aseista, huo-
kuu vanhojen animaatioiden vaikutus. Hanella on yll&an pitka mekko ja silinteri ja hé-
nen kaulaansa koristaa suuri punainen rusetti. Hanen mekaaniset késivartensa ja metalli-
set sahalaitahampaansa saavat hanet nayttdméaan kiinnostavalta ja vaaralliselta. Peacock
tuo mieleeni mustan huumorin voiteleman, mielestani &drimmaéisen kiinnostavan hah-
mon Jokerin, joka on kaikkien tunteman supersankarin Batmanin arkkivihollinen.
Kummastakin hahmosta kiehtovan tekee heidadn kadotettu mielenterveytensd, ennalta
arvaamaton kaytoksensa sekd traaginen historiansa. Peacockin hahmohistoria sai minut
pohtimaan oman hahmoni taustoja ja tunsin térkedksi kirjoittaa jonkinlaista tragediaa

hahmon menneisyyteen, koska usein téllaiset historiat ovat mielesténi kiinnostavimpia.
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4.4 Parasoul

Kuningatar Nancyn tytar Parasoul pyrkii ditinsd kohtalon haavoittamana raivokkaasti
suojelemaan perhettdén ja valtakuntaansa. Nama kaksi prioriteettia ovat kuitenkin tois-
tuvasti konfliktissa. Canopy Kingdomin kruununprinsessana han johtaa kuningaskunnan
armeijaa, Black Egretsia. Kantaen hdnen eldvad sateenvarjoaan, Kriegié, héan taistelee
saadakseen kasiinsa Skullheartin, jotta voisi tuhota sen ja ndin ollen estda ketdan teke-
masté ditinsa virhettd. (TM & © Autumn Games LLC 2012, hakupéiva 2.10.2013.)

Parasoul on mielesténi ulkoasultaan pelin kesyin hahmo. Héanell4 on pitkat punaiset
hiukset ja musta minihame ja paita. Agenttimainen ulkoasu antaa kuvan taitavasta tais-
telijasta ja pelatessa hahmo voi kéyttdd apunaan komentamaansa armeijaa. Parasoulin
luonne on vakava ja han vaikuttaa maaratietoiselta ja vahvalta. Hahmon ominaisuudet
suuntasivat omaa ideointiani leikkisamméan hahmon puoleen, sill& tunsin vakavan hah-

mon suunnittelun olevan mahdollisesti tylsempéaa.

4.5 Ms. Fortune

Kissamainen olento Nadia Fortune on pahamaineisen Fishbone-rikollisjengin viimeinen
hengissé oleva jasen. Jengin viimeisin yritys varastaa mysteerinen eldman Kivi Lorenzo
Mediciltd koitui heidan kohtalokseen. Ennen kuin Ms. Fortune joutui Medicin késitte-
lyyn, hén nieli kiven ja sulaessaan se kyllasti Fortunen vartalon voimillaan, tehden ha-
nesta kuolemattoman. (TM & © Autumn Games LLC 2012, hakupéiva 2.10.2013.)

Fortunen toimia ajaa tahdo kostaa kuolleiden toveriensa kohtalo. Rangaistukseksi toi-
mistaan Fortune paloiteltiin Medicin toimesta ja t&std hahmolla on reisissaan, jaloissaan
ja kaulassaan on useita valtavia arpia. Elamén kiven ansiosta Fortune on kuolematon ja
nyt nainen voi venyttaa vartaloaan seké irrottaa osia ruumiistaan leikkausjélkien kohdal-
ta. Ms. Fortunen ominaisuudet tekevat hanestd eriskummallisen, mutta tehokkaan taiste-
lijan. Fortunen kehon vammat visuaalisesti kiinnostavia ja ajattelin ett4d omalle hahmol-
leni voisin kehitell jotakin vastaavanlaista fyysista epataydellisyyttd, joka antaisi hénen

ulkomuodolleen mielenkiintoa. Aluksi ajattelin jonkinlaista arpea kasvoissa tai kehossa,
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mutta merellisen teeman kehittyessa paadyin puujalkaan, joka yhdistetddn usein meri-

miehiin.

4.6 Painwheel

Carol niminen koulutyttd kidnapattiin Valentinen ja Anti-Skullgirl -laboratorion toimes-
ta salaiseen Lab Zeroon. Sielld héneen istutettiin synteettiset Buer Drive- ja Gae Bolga-
parasiitit sekd héneen pumpattiin Skullgilrin verta, muuttaen tyton hirvioksi. Kokeet
tekivat kohteesta vékivaltaisen ja epédvakaan, jonka takia varotoimena hé&ntd ohjailee
psyykkisesti Lab Zeron vaikutusvaltainen johtaja, telepaatti Brain Drain. Hirviomaéisen
kehon sisélla Carol on yha elossa. (TM & © Autumn Games LLC 2012, hakupaiva
2.10.2013.)

Painwheel on pelin surullisin hahmo, mutta hénen hirviomainen ulkomuotonsa on vai-
kuttava. Rakenteeltaan hentoinen tyttd kantaa seldssadn valtavaa, sirkkelimaista parasiit-
tia, jota han kayttaa taistellessaan hyvékseen. Hahmon kasvonsa ovat ilmeisesti korvattu
jonkinlaisella naamarilla ja hdnen punaiset silméansa ovat luultavasti mekaaniset. Hah-
mon iholla on selkedsti nékyvill4 verisuonia ja hanen lantiostaan, olkapdistaan ja taka-
raivostaan torrottad nauloja, jotka ovat osa parasiittié ja jota han voi tarvitessaan ampua
kohti vihollista. Painwheel, Peacock ja Double saivat minut karmivuudessaan pohti-
maan hahmoni ominaisuuksia uudella tavalla ja halusin tehdd hahmostani epétaydelli-

sen, koska tajusin sen lisddvat mielenkiintoa.

4.7 Valentine

Valentine on ainut eloonjaanyt jasen Anti-Skullgirl laboratorion salaisesta “Last Hope”
-nimisestd ryhmastéd. Ennen kuin Skullgirl tuhosi joukon, Last Hope tydskenteli mystee-
riselle Lab Zerolle, suorittaen operaatioita jotka sisalsivat monipuolisia missioita tiedus-
telutehtévista ja sabotaasista kehittyneeseen tutkimustoimintaan. Nyt Valentine palvelee
kuuliaisesti Skullgirlid. Valentinen on mysteerinen hahmo, jonka todellisesta luonteesta
tiedetd&n hyvin véhan. (TM & © Autumn Games LLC 2012, hakupéivé 2.10.2013.)
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Ulkoisesti Valentine on melko klassinen hoitaja-asuinen ja seksikds hahmo. Hénen kas-
vonsa ovat peitetty maskilla ja hdnen pieni ja tiukka mekkonsa paljastaa suuret rinnat
hapeilemattd. Taistellessaan Valentine kayttad aseenaan erilaisia laaketieteelle tyypilli-
sid tyokaluja, kuten luusahaa, ruiskuja tai tiputuspussin telinettd. Valentinen ammattiin

linkittyvét apuvalineet auttoivat oman hahmoni aseen ideoinnissa.

4.8 Double

Skullgirli& avustava olento Double on muotoaan vaihtava hirvid. Vaikuttaa siltd, etta
olennolla ei ole omaa tahtoa tai motiivia. Double voi muuntaa itsensé keneksi tahansa,
mutta usein se ilmentyy hymyilevdan nunnan muodossa. Usein olento oleskelee Divine
Trinityn suuressa katedraalissa kuuntelemassa synnintunnustuksia tai sen alla olevissa
katakombeissa. (TM & © Autumn Games LLC 2012, hakupéivé 2.10.2013.)

Omassa muodossaan Double on painajaismainen olento, jolla on useita erilaisia kasia,
jalkoja, lonkeroita ja silmié. Raajojen varisavyt vaihtelevat ja hahmo nayttaa hirviomai-
seltd. Nunnan muodossa olento ei juurikaan herdatd huomiota ja se on varmasti asun tar-
koituskin. Pelatessa Doublella se ottaa muotonsa muilta taistelijoilta ja sen kautta voi

periaatteessa kayttaa kaikkia hahmoja.

4.9 Tukihahmot

Pelissd on lukuisia mielenkiintoisia tukihahmoja, kuten Medici Mafian palkkamurhaaja
Black Dahlia tai Cirques des Cartesin jasen baardi Taliesin. Pelistd on mahdollisesti
kehitteill& versio, joissa tukihahmoista nousee lisdé pelattavaksi valittavia taistelijoita.
Mieshahmojen ulkoasut ovat vaihtelevampia kuin naispuolisilla hahmoilla, esimerkiksi
nendn piirrostyyli vaihtelee miehilla hyvin paljon, kun taas naisilla tyyli vaihtelee melko

vahan.

Osa pelimaailman asukkaista on feral” -lajiin kuuluvia eléinten ja ihmisten sekoituksia.
Ms. Fortune on yksi ndista olennoista ja han on osittain kissa. Selitysta ilmidlle ei ole,

mutta hahmot edistévat pelin erikoista ja leikkisda tunnelmaa.
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HUBRECHT

BRAIN DRAIN TALIESIN BLACK DAHLIA

Kuva 2, Skullgirlsin tukihahmoja (Walker 2013, hakupaivé 18.10.2013)

Skullgirlissa on parasiiteiksi kutsuttuja olentoja, jotka tehostavat isantdnsa voimia ja
antavat heille uusia kykyja, kuten Painwheelin tapauksessa, tai ovat isantdnsa voimien
perustana, kuten Filian parasiitti Samson. Ne ovat joko eldvia yliluonnollisia olentoja,
tai synteettisid ihmisten kehojen “lisdosia”. (Skullgirls Wiki 2013, hakupéiva 2.10.2013)
Pohdin parasiitin sijoittamista omaan hahmooni, mutta paatin jattada sen pois, koska ha-

lusin hahmoni olevan itsendinen ja vahva omine voimineen.
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5 HAHMON IDEOINTI

5.1 Kehittely

Oman hahmoni taustatarinaa suunnitellessa pyrin ottamaan huomioon valmiiden hah-
mojen suhteet ja kehittdd jonkinlaista yhtélaisyyttd omaan hahmooni, jotta han sopisi
paremmin heidan joukkoonsa. Saadakseni hahmon luonteen ja ulkoasun luomiseen ide-
oita, kdytin apunani David Freemanin ” Character Diamond” -menetelmad, jonka ideana
on keksia hahmolle neljd ominaisuutta; kaksi merkittavaa ja hahmon luonnetta mééritte-
levadd ominaisuutta, yksi yllattava ja yksi hahmon syvintd pelkoa piilottava ominaisuus
(Pekola 2012, 24). Pekola mainitsee opinndytetydssddn menetelman antavan mahdolli-
suuden luoda moniulotteisempia hahmoja ja helpottaa kliseisien hahmojen vélttdmista.
Huomasin tdmén pitdvan paikkansa, kun testasin timantilla omalle hahmolleni erilaisia

ratkaisuja luonnetta kehitellesséani.

Yritin keksia jotakin omaperéista lahestymistapaa tyélleni ja sain ajatuksen transsuku-
puolisesta hahmosta. Transsukupuolisuus on sukupuolittumisen ilmid, jossa henkil®
kokee syntyneensd vastakkaisen sukupuolen edustajan kehoon. Hahmoni on transnai-
nen, eli henkild, joka on syntyessddn todettu sukuelinten perusteella miespuoliseksi,
mutta jolla on ilmennyt naisidentiteetti, eli hdnen sukupuoli-identiteettinsa ja biologinen
sukupuolensa ovat ristiriidassa keskenaan. 1lmio ei siis ole yhteydessd seksuaaliseen
suuntautumiseen, kuten joskus harhaanjohtavasti ajatellaan. Transsukupuolisella henki-
16114 on sisdinen tarve eldytya kokemaansa sukupuoleen muun muassa pukeutumalla,
meikkaamalla ja kayttaytymalla talle sukupuolelle tunnusmaisesti ja halu muuttua ke-
holtaan tdman sukupuolen mukaiseksi. Tallaiset tekijat asettavat ihmisen hankalaan ti-
lanteeseen ja aiheuttaa usein ahdistusta, masennusta ja itsetuhosuutta muutosprosessin
ollessa vaikea ja vaarallinen, puhumattakaan mahdollisista ennakkoluuloisista ja rasisti-
sista epdoikeudenmukaisuuksista, joita ymmartamattomat ihmiset voivat transsukupuo-

liselle henkil6lle aiheuttaa. (Transsukupuolisuus 2013, hakupaiva 6.11.2013.)

En muista koskaan néhneeni vastaavaa hahmoa taistelupeleissa ja péétin, etta tallainen
ymmarrettavasti ongelmallinen identiteetti tulisi olemaan ldhtékohtana hahmolleni. Paa-
syy valinnalleni oli se, ettd itse nden téllaisen erilaisuuden mielenkiintoisena ihmisyy-
den rikkautena. Luulen myos ettd vastaavanlainen hahmo voisi pelin kautta mahdolli-

sesti levittdd suvaitsevaisuutta ja ymmarrysta erilaisuutta kohtaan.
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Seuraavaksi kehittelin hahmolle luonteenpiirteit, jotka vaikuttaisivat hénen ulkoné-
koonsa ja toimintatapoihinsa. Freemanin menetelmén mukaan valitsin nelja luonteen-
piirrettd; hyvatapainen, lahestyttava, akkipikainen, perfektionisti. Ominaisuuksia tut-
kiessani syntyi idea Tuulen viemaa” -elokuvasta tutuksi tulleen fiinin, mutta tulisielui-

sen Scarlett O’Haran kaltaisesta itsendisesta ja vahvasta hahmosta.

5.2 Inspiraatio

Innoitusta hahmolleni hain aluksi pelimaailmasta ja muilta hahmoilta. Tutkin myds mui-
ta tunnettuja taistelupeleja, kuten Tekken-pelisarjan osat. Tekken on yksi maailman me-
nestyneimmisté ja tunnetuimmista taistelupeleista ja pohdin ominaisuuksia, jotka teke-
vét pelista niin suositun. Huomasin pelisarjan hahmojen olevan monipuolisia ja erikoi-
sia ja usein heidan tarinansa ja toimintansa linkittyivét toisiin hahmoihin. Suhteet vaih-
televat vihamiehisté parhaisiin ystaviin ja rakastajiin ja draama lisdd hahmojen kiinnos-
tavuutta. Huolellisesti suunnitellut taistelutyylit lisadvat myds pelin laatua ja hahmojen
ulkoasut on toteutettu tarkasti ja kekselidésti. Etsin my6s kiinnostavia muoti-ilmigitéa
aikakaudelta, johon Skullgirls I6yhasti sijoittuu.

Leikittelin  aluksi  ulkoisesti ~ Cherin  kaltaisella  diiva- ja Kkilpatanssija-
hahmosuunnitelmilla, mutta ne tuntuivat pian suuntautuvan enemmankin drag-taiteiluun
(kuva 5). Etsin netista transsukupuolisia henkil6ité ja 10ysin kuvia hahmoni ulkonaén

innoittajiksi.

Tarinan kehityttya eteenpdin etsin inspiraatioita myods néyttelijattarista ja 10ysin Chloé
Moretzin ja Traci Lindin (kuvat 3 ja 4). Kummallakin henkil6lla on viattomuuteen yh-
distettavia piirteitd kasvoissaan, kuten pydredhkd muoto ja suuret silmat. My6s kuvissa

naisilla on kauniit ja huolellisesti laitetut hiukset.



Kuva 4, Traci Lind (Tv Rage 2013, hakupdiva 2.10.2013)



Kuva 5, kilpatanssijahahmon ideointia ja vartaloluonnos

Pian hahmo alkoi tuntua liian tylsaltd. V&hensin tyttdmaisié piirteitd, koska tunsin ul-
komuodon olevan liian ennalta arvattava, eiké se tuntunut olevan samalla tasolla pelin
todellisten hahmojen kanssa (Kuva 6). Vahensin kehon siroutta ja levensin hartioita,
jattéden ne kuitenkin kevytrakenteisiksi, jottei hahmosta tulisi lilan miehekds. Hahmon
kasvot muotoutuivat pyoreista soikeiksi ja hain niihin muotoa korkeilla poskipailla. Kun
sain idean hahmon kalastajan ammatista, hahmon ideointi helpottui huomattavasti.



24

6 KUVITUSPROSESSI

6.1 Luonnostelu

Kuva 6, hahmon kehitys

Luonnostellessani yritin hakea Ahadin piirrostyylid, jotta voisin jaljitella sitd omaa
hahmoa piirtdessani. Uuden piirrostyylin opettelu tuntui kuitenkin olevan melko hanka-
laa ja aikaa vievad ja hidasti tyotdni melkoisesti. Padadyin luonnostelemaan omalla tyy-
lillani ja ajattelin viimeistelyvaiheessa jaljitell& Skullgirlsin ilmett& tarkemmin.

Hahmottelin vartalon ja kasvot lyijykynélla ja sivellintussilla, silla piirtaméalla aluksi
vartalon vaatteiden alle vaatteiden asettelu luonnollisesti on helpompaa (Huaixiang
2010, 58 - 59). Kokeilin myds muun muassa jéljitelld joitakin anime-tyylisia tapoja piir-
t&& hiuksia. Siirsin k&sin luonnostelemani kuvan digitaaliseen muotoon ja jatkoin luon-
nostelua koneella, k&yttden apunani Photoshop-ohjelmaa ja sen layereitd. Tunsin kui-
tenkin kasin hahmottelemisen paljon tehokkaammaksi ja nopeammaksi, joten palasin

siihen.

Aluksi hahmon vartalo oli siro ja isopdinen ja tdmé sai hanet ndyttdmaan lapsenomaisel-
ta (kuva 5). Tavoitellessani energisempaa ulkomuotoa piirsin hahmolle hieman jante-
vamman vartalon, jaljitellen alkuperdisten hahmojen dynaamista rakennetta. Annoin

hanelle vedenelavista kertovilla dokumenttielokuvillaan kuuluisuuteen nousseen ranska-
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laisen tutkimusmatkailijan Jaques Cousteaun innoittamana hanen punaisen villapipon,
joka oli miehen tavaramerkki, valko-sini-raitaisen, hihattoman paidan, 16ysat housut,

merirosvotyylisen kultaisen korvarenkaan ja onkivavan.

Hahmon vaatetuksessa eniten padnvaivaa aiheuttivat housut. Pohdin niiden mallia ja
kokeilin useampia vaihtoehtoja. Paadyin pussilahkeisiin polvipituisiin housuihin, silla
ne toimivat parhaiten piirtdessani hahmoa erilaisiin asentoihin. Loysat housut asettuivat
mukavannakoisesti hahmon kéyttdman taistelulajille ominaisessa haara-asennossa ja
muistuttivat thaimaassa suosittuja kalastajahousuja. Hahmo tuntui edelleen tarvitsevan
jotakin erikoisuutta ja p&atin muuttaa hénen oikean jalkansa puujalaksi. Puujalka maus-
toi hahmon ulkondkoa ja se alkoi tuntua tarpeeksi omalaatuiselta ollakseen mielenkiin-
toinen (Kuva 7). Jalan puuttuminen toi hahmolle Ms. Fortunen arpien kaltaista visuaa-

lista erikoisuutta.

SN

Kuva 7, ensimmainen luonnos puujalalla

Piirsin ja véritin hahmon ensin kasin ja siirsin sen sitten tietokoneelle viimeistellakseni
kuvan peliin istuvammaksi. Samalla sain pohdittua hahmon vérimaailmaa, joka nopeutti

hahmon varitystd huomattavasti myohemmassé vaiheessa (kuvat 8, 6).
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Kuva 8, varimaailman suunnittelua ja vartalon muotoilua

6.2 Viimeistely tietokoneella

Tuotuani kuvan koneelle testasin milla ohjelmalla saan siistittyd piirroksen viivat te-
hokkaimmin. Kokeilin ensin Inkscape-vektorigrafiikkaohjelmaa. Yritin trace tool -
toiminnolla muuttaa piirroksen viivat vektoriviivoiksi, mutta huomasin pian, etta viivas-
ta tulee liian eloton. Tutkin myos pelin hahmojen edustuskuvia ja huomasin etta niiden
varjostus- ja aariviivat ovat tehty siveltimen kaltaisella tyokalulla. Paadyin siis kaytta-

maan viimeistelyyn Photoshop-kuvankasittelyohjelmaa.

Aluksi toin kuvan uuteen tiedostoon ja piirsin sivellintyokalulla &&riviivat puhtaaksi
siniselld varilla. Kaytin sinistd, koska alkuperdinen kuva oli tussattu mustalla ja sinista
kayttamalld erotin paremmin uudet viivat vanhoista. Adriviivoja siistiessani huomasin
myads, ettd hahmoni kasvot ovat Skullgirls-hahmoihin verrattuna jotenkin luonnottomat
ja kompel6t. Piirsin ne uudelleen rennommalla otteella (kuva 9). Aikaisemmin hahmon
kasvot olivat kdantyneet enemman sivulle, joka sai hénet ndyttdmaan etdisemmaltg, kuin
uudessa kuvassa, jossa kasvot ovat enemman kohti katsojaa. Nené oli tylsa ja viivamai-

nen suu tarvitsi enemméan muotoa. Pitkd, kérjesta ylospdin kaannahtdvd nend nayttéa
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paljon persoonallissmmalta ja veikedmméltd. Muutin silmat mantelin muotoisiksi ja

annoin niille suljetumman &&riviivan, koska néin ne nayttavat mielestani kauniimmilta.

Kuva 9, kasvojen muutos

Adriviivojen jalkeen viritin hahmon pohjavireilla alkuperaisen suunnitelman mukaan.
Asetin kunkin vérialueen eri tasolle, jotta sdvyjen muokkaaminen olisi helpompaa. Tein
jokaiselle varialueelle oman kansion, jotta tulevien varjotasojen kasittely olisi helpom-

paa (kuva 10).

Kuva 10, kasintehty piirros adriviivoista, puhtaaksi piirretyt viivat ja véritys.
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Kuva 11, varjot ja valot

Piirsin sitten, kayttden tasoja hyddykseni, kullekin vérialueelle muutaman varjoalueen
mustalla, tai kullekin varialueelle sopivalla, tumman sévyisella sivellintyokalulla ja 13-
pindkyvyytta saatamalla etsin niille sopivan voimakkuuden. Asetin useampia, eri tasoil-
la olevia, varjoalueita paallekkdin mallina olevien alkuperdisten pelihahmojen mukaan

ja sain nain hahmoni Skullgirlsin tyyliin sopivammaksi (kuva 11).

Valokohtia piirtdessani kaytin samanlaista tekniikkaa kuin varjojen kanssa vaihtaen
varin vaaleaksi. Alkuperéisia kuvia tutkiessani huomasin, etta valokohtia ei oltu kdytet-

ty niin paljoa kuin varjoja ja useimmiten yksi taso riitti omaan tyoéhoni (kuva 11).

Hienoséadin vérit minua miellyttaviksi sdatéden valoisuutta, sdvya ja kylldisyytta. Eniten
hankaluuksia tuotti auringossa ruskettuneen ihon sévyttdminen. Véri ei saanut olla liian
oranssi eika liian harmaa.
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7 HAHMON OMINAISUUDET JA TAUSTATARINA

7.1 Hahmon ominaisuudet

Aseena kéytettdva onkivapa toi haasteensa etsiessani hahmolle sopivaa taistelutyylia,
Etsittyani erilaisia aseellisia kamppailulajeja, 16ysin Jogo do Pau-nimisen portugalilai-
sen “’keppipelin”, jossa taistelijat kdyttivit aseenaan pitkda keppid. Jogo do Paun usko-
taan syntyneen paimenten keskuudessa heidan kayttaessdan paimensauvoja apuna vai-
keassa maastossa kulkiessaan ja laumaansa suojellessaan (Jogo do Pau 2013, hakupaiva
10.10.2013).

Hahmon toimintaa ajava voima on hénen halunsa vaihtaa sukupuolta, joka ei niinkaan
nay ulkonddssd, vaan tulee esiin taustatarinassa. Hahmon erikoisuus voisi tulla myos
esiin hahmon animaatiossa, kdytoksessé ja vaikkapa danessa. Tarinan kulkiessa pelin
ohella eteenpdin tilanne nousisi luonnollisesti enemmaén esille. Olisin voinut tuoda
transsukupuolisuuden enemman esiin myés hahmon ulkonakodn esimerkiksi meikill,
mutta tunsin tarinan kannalta olevan kiinnostavampaa jos hahmo ei voi elédd haluamal-
laan tavalla. Hahmon tilanne voi myds herattdd sympatiaa ja samaistumisen tunnetta,
mik& on Nic Kelmanin (2005, 36) mukaan adrimmaisen térkedd mieleenpainuvan peli-

kokemuksen aikaansaamiseksi.

Hahmo on karannut kotoaan ja pakoilee huoltajansa palkkaamia etsijoitd, eikd voi el&a
naisena, vaikka hanen kaikki toimintansa tarkoituksena on saada el&a rauhassa omana
itsend&n. En halunnut kuitenkaan hahmon olevan hankalasta tilanteesta huolimatta ma-
sentunut tai synkk&, vaan halusin tehdd hanestd itsendisen ja pirtedn oloisen. Muutin
uuden idean myo6td hahmotimantin luonnetta méadrittelevia ja pelosta kertovia ominai-
suuksia lahestyttavaksi, rennoksi, itsepaiseksi ja paaméaratietoiseksi, jotka voivat olla

havaittavissa hahmon ystavallisistd, kirkassilmaisista kasvoista ja hyvasta ryhdista.

7.2 Hahmon taustatarina

Idea kalastajan ammatista muutti radikaalisti aiemmin hahmolle kehittelemaéni taustata-

rinaa ja ulkomuotoa. Olin alun perin suunnitellut hahmoni néyttavan fiinilta naiselta,
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mutta tunsin poikamaisemman ulkomuodon ja rennon asun tuovan hahmoon sen tarvit-

semaa veikeytta ja samaistuttavuutta.

Mietin hahmon nimed melko pitkaéan. Etsin netistéd veteen, kaloihin ja kalastukseen liit-
tyvid nimid ja sanoja. Keksin kéddntdd sanaa “vesi” eri kielille ja huomasin sen saksan-
kielisen kddnnoksen miellyttdvéin minua eniten. Lisdsin sen alkuun vield “raikas”, koska
“wasser” tuntui mielesténi liian lyhyeltd. Halusin nimeen mukaan myds etuliitteen Von
ja tutkiessani asiaa tajusin kokonaisuudessaan nimen Von Frischwasser kaannettyna
suurin piirtein tarkoittavan raikkaasta vedestd”. Aluksi halusin myds etunimen merkit-
sevén jotakin, mutta tovin nimia selatessani paatin vain etsid korviani miellyttadvimman
nimen, joka oli Klaus. Hahmon tarinaan olennaisesti liittyvan isoisdn nimeksi valitse-
mani aluksi Aldman taas tarkoitti sopivasti vanhaa miesta ja se muokkautui minua kieh-

tovampaan muotoon Aldous.

Koska hahmo oli paennut alkuperéista elaméénsa, hanella taytyi siis olla my6s uusi ni-
mi. Halusin hahmolle jonkin englanninkielisen kalannimen ja pdddyin nimeen “Pike”,
joka tarkoittaa haukea. Nimi miellytti minua ytimekkyydelld&n. Sanan halusin olevan

englanninkielinen muiden pelihahmojen mukaisesti.

Pike on lahtoisin rikkaasta suvusta. Hanen vanhoillinen ja alykas isoisdnsa Aldous VVon
Frischwasser on menestyvan kalajalostamon omistaja ja intohimoinen kalastaja. Synty-
essadn pojaksi Pike sai nimen Klaus. Klausin vanhemmat kuolivat pian hdnen synty-
mansé jalkeen Medici mafian toimesta, koska Aldous ei ollut suostunut yhteistython
heidan kanssaan. Hanen surun murtama isoisénsa halusi Klausista jatkajan yritykselleen

hanen ollessa miehen viimeinen elossa oleva sukulainen.

Aldous piti lapsenlastaan tarkan vartioinnin alaisena suojellakseen tétd, eik& han kerto-
nut totuutta Klausin vanhempien kuolemasta, koska hén pelkasi pojan vihaavan hanté
kuullessaan sen. Pienestd pitden Klaus ilmaisi haluaan el&4 tyttond, mutta poikkeavuutta
kammoava isoisd pyrki tukahduttamaan pojassa nédkeménsa outoudet heti alkuunsa.

Klaus peri isoisaltdnsa intohimon ja taidot kalastukseen.

Kasvettuaan nuorukaiseksi Klaus pakeni rajoitettua eldmaénsa New Meridianin kau-
punkiin. Han kuitenkin joutuu jatkamaan elaméaansd poikana, huijatakseen isoisansé

palkkaamia etsijoitd, jotka luultavasti olettavat tdmén eldvan naisena. Klaus alkoi kayt-
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td4 nimed “Pike” ja hin sai pian arvostusta kalastajan taidoillaan ja hénet palkattiin ka-
lantoimittajaksi yhteen New Meridianin ravintoloista. Pakoillessaan Aldousin etsivia,
han tietaméattdan huijaa myos Medici mafian kétyreitd, jotka isoisdn kauhuksi vieldkin

kantavat VVon Frischwasserin suvulle kaunaa.

Pike eldd vaatimattomasti keskittyen Skullheartin saavuttamiseen ja han itseoppineena
taistelijana treenaa taitojaan jatkuvasti. Jalkansa Pike menetti kalastaessaan karkaamisen

jalkeen, mutta hahmon onneksi puuttuva raaja hdamaa etsijoita.
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8 POHDINTA

Skullgirls on saanut omaperdisyydestdan paljon kiitosta peliarvostelijoilta. Pyrin luo-
maan mielenkiintoisen hahmon, joka kykenee tavoittamaan pelin alkuperaisten hahmo-

jen omintakeista luontoa. Mielestani onnistuin pyrkimyksissani melko hyvin.

Jalkeenpdin ajatellen parasiitin tuominen mukaan hahmoon olisi voinut nostaa sen uu-
delle tasolle, mutta se vaatisi paljon liséaikaa, silla ne ovat pelissa niin suuressa roolissa,
ettei sellaista kannata luoda hatikoiden. Paatokseen vaikutti myds haluni luoda vahva ja

itsendinen hahmo, joka parjad omillaan.

Haastavinta tydssa oli toisen ihmisen piirrostyylin omaksuminen. Minun olisi ollut jar-
kevintd unohtaa Ahadin tyylin jaljittely luonnostelun alkuvaiheessa, silla se hidasti ja
rajoitti ty6tad. Lopputulos istuu kuitenkin mielestani melko hyvin Skullgirlsin maail-
maan, vaikka piirrostyylista paistaa l&pi oma jalkeni (liite 1). Valmiiksi pelihahmoksi
Pikelld on kuitenkin vield matkaa, silla pelattava hahmo tarvitsee viela paljon hiottuja
yksityiskohtia, kuten liikeanimaatiot, &anet ja syvéllisemman taustatarinan. Halusin luo-
da hahmon, joka olisi niin mielenkiintoinen, ett4 haluaisin itse pelata silla ja tdssa onnis-

tuin.

Huomasin, etté joskus pelihahmot kuvataan melko mustavalkoisesti hyvina tai pahoina.
Skullgirlsin taustatarinat on kuitenkin rakennettu niin, ettd hahmojen toiminta liikkuu,
joko pakosta tai tietoisesti, hyvan- ja pahantahtoisuuden valilla. Tama lisd& juoneen
mielenkiintoa ja syvyytta seka antaa mahdollisuuden luoda verkoston hahmojen vilille,
jonka kautta he voivat vaikuttaa toisiinsa ja antavat pelikokemukselle erilaisen tunnela-

tauksen.

Hahmoa tyostéessani kévi ilmi, ettd suunnitellessa hahmoa valmiiseen maailmaan on
erittdin tarkedd aluksi tutustua siihen perusteellisesti. On ymmarrettdva ymparistén ra-
joitukset, tyyli, asukkaat, miljoo ja tunnelma. Esimerkiksi realistisuuteen pyrkivaan villi
lansi-henkiseen peliin ei luonnollisesti kannata kehitell& hahmoa, jolla on nykyaikaisia

aseita tai asusteita.

Taustatarinan tyostd on hyva olla mukana hahmon suunnittelussa, koska ideat hahmon

ulkonadstd antavat ideoita tarinaan ja painvastoin. Jalkeenpdin asiaa pohtiessani hel-
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pointa olisi ollut aloittaa kirjoittamalla tarina ja samalla pistaa ylos ideoita, joita tekstié
tyostéessa olisi noussut mieleen. Luomisprosessi ei kuitenkaan mene yleensd mink&én
valmiin kaavan mukaan, koska ideat syntyvét varsin satunnaisesti sen aikana. Jonkinlai-
nen tyostamisjarjestys on kuitenkin katevaa olla olemassa, silla se helpottaa tyon aloit-

tamisessa.

Taman tutkimusprosessin aikana olen oppinut hyodyllisid luonnosteluun liittyvia teknii-
koita, joista on hyotya tulevissa projekteissani. Huomasin omassa tydskentelyssani te-
hokkaaksi luonnostella nopeita kokokuvia, joiden avulla tein muistiinpanoja kehittyvista
ideoista ja ajatuksista seké tarkempia luonnoksia joistakin erityisen mieleisista yksityis-
kohdista, joita tyostdessd saattoi syntyd uusia, kokonaisuuteen vaikuttavia ideoita. Nain
kavi esimerkiksi, kun hahmon pipoa luonnostellessani syntyi lisaa ideoita muista merel-

liseen teemaan sopivista asusteista.

Pelin tarina, visuaaliset ratkaisut ja hahmot ovat Alex Ahadin késialaa. Peli on hanelle
valtava saavutus, eika han varmasti ota kevyin perustein luomaansa maailmaan element-
tejd, jota hén ei taysin hyvéksy. Tutkiessani taiteilijan tuotantoa, huomasin kuitenkin
hénen tekevan paljon yhteisty6td muiden taitelijoiden kanssa. Olettaisin ettd hén voisi-
kin mahdollisesti saada tuotoksestani jonkinlaista inspiraatiota, kunhan saan tyostettya
sitd vield eteenpdin ja luotua suunnitelmat hahmon liikkeistd. Uskon myos ettd Ahad
saattaisi jopa ottaa Piken pelin mydhempiin versioihin mukaan sivuhahmona tai jopa

pelattavana hahmona, kunhan han saisi viimeistell& hahmon mieleisekseen.

Tulevaisuudessa olisi mielenkiintoista vieda hahmoa pidemmalle ja luoda hénelle muun
muassa animaatioita taistelua ja tarinan kerrontaa varten. Mahdollisesti voisin myods
tutustua syvallisemmin transsukupuolisuuteen ja sen luomiin kokemuksiin ja tuntemuk-
siin sek& tuoda niitd hahmoon lisdédmaan uskottavuutta. Aion myos suunnitella Piken
ulkomuodon naisena hahmon jatkotyostoa varten. Kuvittelen suunnitelman olevan hyo-

dyksi hahmon animaatioita ja pelissé kulkevaa tarinaa tehtdessa.
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Liite 1.
Pike (hahmon kuvitus).




