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Opinnaytetyon tavoite oli suunnitella ja luoda dani kansainvaliseen liveroolipeliin
nimeltdan Dragonbane. Liveroolipeliprojekti ja aanisuunnittelutyé alkoivat Suo-
messa 2003, ja peli pelattiin lopulta Ruotsissa Alvdalenissa 27.7. — 4.8. 2006.
Vapaaehtoistyohon perustuvan projektin tarkoituksena oli luoda kasinkosketel-
tava, todellinen ja elava fantasiamaailma, jossa kolmen kulttuuriltaan ja tavoit-
teiltaan erilaisen pelaajahahmoryhman lisaksi kulkisi ja asuisi aktiivinen peliin
osallistuva lohikdarme. Adnisuunnittelutydn tavoitteena oli luoda maailmalle, pe-
laajahahmoryhmille ja lohikaarmeelle tavat ja valineet ilmaista itseaan pelin to-
dellisuudessa seka toteuttaa projektiin littyvan videomateriaalin aanityot. Suurin
haaste oli luoda tosiaikainen puhetta muokkaava efektiketju lohikdarmenaytteli-
jan daanen muuttamiseksi lohikaarmeeksi.

Aanisuunnittelu alkoi tutustumalla pelin kirjoitettuun materiaaliin seka rakennet-
tavan maailman suunnitelmiin ja siten omaksumalla projektin visio todellisuu-
desta, joka oli tarkoitus luoda. Pelin ja sen tapahtumapaikkojen aanisuunnitelma
luotiin ja perustettiin aanityoryhma, joka mydhemmin vastasi lisaksi tansseista
ja hahmoryhmien musiikillisesta kulttuurista. Aénet luotiin kotitietokoneella Cu-
base SX sekvensseriohjelmalla ja pelin tapahtumiin reagoivat aanimaailmat oh-
jelmoitiin modulaarisella danenkasittely- ja musiikkiohjelmalla nimeltaan Bidule,
jolla rakennettiin erityisesti lohikaarmeen puhe.

Merkittava osa alkuperaisen vision mukaisesta aanimaailmasta jai toteutumatta,
mutta seka pelaajat ettd jarjestajat olivat tyytyvaisia toteutuneeseen. Lohikaar-
meen aanentoistojarjestelma ja aanimaailma olivat sen onnistunein ja toimivin
osa. Toteutuneiden aanien lisaksi pelaajat Kiittelivat hyvin huomioon otettuja ja
yksilollisia musiikkikulttuureita. Toteutunut Dragonbane-todellisuus oli kokonai-
suudessaan eniten mitd on koskaan tehty liveroolipelin hyvaksi.

Aanitydryhmaan ei saatu pysyvasti liitettyd omistautuneita osaajia ja aika seka
materiaalipula ajoivat keskittymaan olennaisimpiin osa-alueisiin kuten tarkeim-
piin rituaaleihin liittyneisiin rakennelmiin ja lohikdarmeeseen. Aanelld voidaan li-
veroolipelikokemusta huomattavasti syventaa, mutta sita tulee kayttaa viisaasti.
Pelaajien valmennukselle taytyy varata aikaa ja kunnioittaa heidan pelikoke-
mustaan. Liveroolipelin aanimaailman on oltava yllattava ja luonteva, jotain
minka pelaaja voi ottaa omakseen, kokea itsenaisesti ja syventaa osaksi pelito-
dellisuuttaan.

Aénisuunnittelu, liveroolipelit, illuusiot, mielikuvitus
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The objective of the thesis was to design and create sound for an international
live action role-play Dragonbane. Project was initiated in Finland in 2003, and
the game was played in Alvdalen, Sweden on July 27th — August 4th. 2006. The
project was based on voluntary work. The goal was to create a complete, real
and living fantasy world, in which three culturally different character groups and
a dragon would interact as its fully developed inhabitants. The goal of the sound
design was to create the means and devices for each of the character groups,
the world and the dragon to express themselves within the game reality, and
realize the sound for the project's film material. The sound was to be an essen-
tial and seamless element of the game. The biggest challenge was to create a
real-time voice morphing process, which would turn an actor's voice into the
dragon's.

The sound design work begun by familiarizing with all the written material and
designs of the game in order to adopt the project's vision of the reality to be cre-
ated. The sound design of the game was written and a sound team established.
The team later grew to be responsible also of dances and musical cultures. The
sounds were created with Cubase SX sequencer software and the interactive
soundscapes programmed with Bidule, a modular sound processing and music
creation tool. Bidule was used to create the dragon's voice process.

Major portion of the original sound design wasn't realized in the end, but the
players and organizers were content with what was realized. The sound repro-
duction system, the voice and sounds of the dragon were its most succesful and
functional components. Besides the realized sounds the players were grateful
for the comprehensiveness of the musical cultures. What was realized of the
Dragonbane was still the most that has ever been done to create a LARP.

Not enough dedicated specialists was found for the sound team and because of
the lack of time and resources the work concentrated on the most essential
areas like important ritual related structures and the dragon. The sound can be
used and is felt as a strong tool in deepening a LARP experience, but it needs
to be used wisely. Time needs to be reserved for training the players and their
game experience has to be respected. A succesful LARP soundworld is
surprising and yet natural, something a player can adopt, experience
independently and use to immerse in the game reality.

Sound design, live action role-play, illusion, imagination
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1 JOHDANTO

On elokuinen ilta vuonna 2006 Ruotsin Alvdalenissa, Taalainmaalla. Metsaisten
kukkuloiden takaa kuuluu puhdasta korkeasavelista laulua, joka kaikuu pitkaan
ymparillasi alkuillan lampimassa hamarassa. Vaikuttaa silta, kuin toisaalla pal-
jon kauempana lyotaisiin rummulla tahtia, joka kietoutuu rytmikkaisiin huudah-
duksiin ja nauruun. Kuljet eteenpain kohti laulua, ja alat kuulemaan puheensori-
naa, toisenlaista rytmiikkaa ja ddnnehdintaa, joka vaikuttaa lahes uskonnollisel-
ta. Tiesi jatkuu lapi lehvaisen metsan kuulostellen, kiinnostuneena. Nuotioiden
loimu antaa katseellesi ja varovaisille askeleillesi suunnan, kunnes lopulta sil-
miesi eteen avautuu suuri ja aktiivinen kyla — keskella Ruotsin eramaata. Mita
on meneillaan? Yhtakkia ilman leikkaa valtava epainhimillinen mutta silti luontei-
kas aani. Kylalaiset syttyvat uuteen hurmioon, ja ehdit ndkemaan vilaukselta

jotain suurta, kuin lohikaarmeen..

Kuinka tehda kuvitelmasta totta? Opinnaytetyoni tarkoituksena oli suunnitella ja
toteuttaa aani fantasialiveroolipeliin nimeltdéan Dragonbane. Toteutin osuuteni
enimmakseen yksin ja ohjaten lisaksi mukana olleiden avustajieni tyota. Tyoni
paaosa muodostui erilaisten aaniefektien luomisesta ja pelaajahahmoryhmien
musiikkikulttuureiden kirjoittamisesta. Erityinen kohde oli parikymmenta metria
pitkd animatroninen lohikdarme, johon ohjelmoin tosiaikaisen nayttelijan puhetta
muokkaavan prosessin. Muu tyo oli tuottaa aani pelin oheistuotantoihin kuten vi-
deoihin ja promootioesityksiin. Projektin tarkoitus oli luoda elava ja aidosti koet-
tava todellisuus: toinen elama, jota pelaajat kokisivat viisi paivaa. Mita haasteita
ja mahdollisuuksia tama tarjosi aanisuunnittelulle, ja miten aania voidaan live-
roolipeleissa hyddyntaa? Kayn syvallisesti 1api luomiani aania ja niiden yhteyk-
sia pelitodellisuuteen, seka luon nakokulmani tahan ainutlaatuiseen projektiin ja

lopputuloksena synnytettyyn fantasiamaailmaan.

Yhtakkia jostain vierestasi metsan pimeydesta alkaa kuulumaan outoa ja
voimallista manausta. Havaitsemasi jarjettomyys saa sinusta yliotteen ja poistut
kiivaasti juosten takaisin mista olit tullutkin, valmiina halyttdamaan viranomaiset

valittomasti saavutettuasi puhelimesi kuuluvuusalueen...



2 VIITEKEHYS

2.1 Taustaa

Sain loppukesasta 2003 puhelun Timo Multamaelta. Olin tutustunut haneen
aiemmin kesalla eraan liveroolipelin yhteydessa, jonka aanimaisemista olin teh-
nyt osan. Olin paatynyt projektiin mukaan kanadalaisen tuttuni Philippe Trottie-
rin kautta, johon olin tutustunut suorittaessani siviilipalvelusta Sodankyléan Geo-
fysiikan observatoriossa. Han oli ottanut minuun kevaalla yhteyttd mahdollisesta
aanityotehtavasta liittyen liveroolipeliin, jota oli mukana jarjestamassa. En kos-
kaan oikein halunnut pelata itse pelissd mukana, mutta eraana kesakuun hetke-
na Pukkilassa huomasin olevani englantilainen kolmoisagentti Pariisin laitakau-
pungin yokerhossa Normandian maihinnousua edeltdvana paivana. Olin pelan-
nut paljon perinteisia roolipeleja, mutta liveroolipelit olivat nayttaytyneet mieles-

sani lahinna paamaarattomilta puolijarkisilta metsaretkilta.

Kyseinen peli oli kuitenkin aarimmaisen intensiivinen, ja koin sen syvasti. Tunsin
sydamessani lampoa paikalla olevien saksalaisten upseerien valittaessa tiedon
maihinnoususta yokerhon asiakkaille. En ollut tajunnut, etta on olemassa muun-
laisiakin tapoja pelata liveroolipeleja kuin fantasia. Pelissa kaytetty pyro- ja muu
tekniikka oli ilmeisen edistyksellista ja tuki kokonaisuutta mielestani hyvin. En
kuitenkaan innostunut liveroolipelaamisesta niin paljon kuin ajatuksesta tallai-
sen keinotekoisen todellisuuden luomisesta. Olin tehnyt peliin Pariisin laitakau-
pungin yon ja paivan aanimaiseman kauempana lentavine lentokoneineen, koi-
rien haukkumisineen ja ohikulkevine sotilasosastoineen, vankkureineen ja autoi-
neen. Yhden kissannaukaisunkin sisallytin kokonaisuuteen. Oli tyydyttavaa luo-
da maailma, ja kaytin sen todentuntuisuuteen paljon vaivaa. Olin lisdksi mukana
asentamassa tarvittavaa aanentoistojarjestelmaa. Tahan syrjaiseen seurataloon
Minulle kavi nopeasti ilmi, ettda tama Multamaen luotsaama jarjestajaryhma on
peliensa suhteen hyvin tosissaan, vaikkakin toisaalta suhtautuvat niihin kierolla

huumorilla.
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Oma pelini paattyi teloituksessa saksalaisen upseerin luotiin onnistuttuani ensin
suorittamaan esimieheni maaraaman veitsimurhan. Tunsin paasseeni mukaan
jonkinlaiseen uuteen maailmaan, mutta en odottanut mitaan erityista. En oikein
kasittanyt mista Multamaen puhelussa oli kysymys, mutta olin selvasti taas saa-
nut tilaisuuden luoda aanimaisemia johonkin uuteen mielenkiintoiseen projek-

tiin, joten suostuin oitis.

2.2 Dragonbane

Projektin tarkoitus oli luoda todellista ja kasinkosketeltavaa fantasiaa. Pelissa
olisi aito lohikdarme, joka syoksisi tulta, liikkuisi ja olisi aktiivinen pelaajahahmo.
Kaikki mahdolliset taiat nayttaisivat taioilta, ja pelia varten rakennettaisiin koko-
nainen asuttava kyla. Pelaajia kaavailtiin olevan ainakin tuhat. Jarjestajaryhma
halusi vihdoin tehda kaiken juuri niin hyvin kuin on vain mahdollista. He halusi-
vat toteuttaa kaikki ne ajatukset ja suunnitelmat, joihin he olivat yhdessa paaty-
neet kokemuksiensa perusteella koettuaan monen aiemman fantasialiveroolipe-
lin jadneen keskeneraisiksi. Teknologisen tietdmyksen tai kaytannén osaamisen
puute ei ollut esteena, silla mukana oli monen eri alan ammattilaisia, osaajia ja
monitaitureita. Lisaksi jokaisella oli hyvin pitka kokemus liveroolipelaamisesta ja

pelien jarjestamisesta.

Liveroolipeleissa pelaaja omaksuu ja elaytyy tiettyyn hahmoon maailmassa, jo-
ka on hanelle kirjoitettu. Hahmolla on henkilokohtaisia ominaisuuksia, historia ja
juonikuvioita, jotka ovat sidoksissa muihin pelaajiin tai maailman sisaltamiin
suurempiin juoniin, joita pelaaja tai pelaajat ratkovat. Pelitilanne voi olla yhta hy-
vin luokkakokous kuin toisen maailmansodan bunkkerikin, avaruusalus tai jotain
aivan muuta. Kokeellisimmat pelit voi nahda eraanlaisina inhimillisen kommuni-
kaation ja toiminnan kaytannon laboratorioina, jossa erilaiset toimintamallit laite-
taan reagoimaan toisiinsa. Pelaajat syventyvat aiheisiin tarkoin ja usein valmis-
tavat itse pelin maailman edellyttamat vaatteensa ja tarpeistonsa. Autenttisuu-
teen kaytetaan paljon vaivaa, silla oman nautinnon lisaksi myds muiden tulee
kokea nautittava peli. Pelaajat rakentavat liveroolipelin todellisuuden toisilleen.

Philippe kuvasi liveroolipeleja naytelmiksi, jossa jokainen on myods katsoja. Phi-
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lippen kanssa samaa mieltd ovat jotkin Larp-tutkijat, jotka analysoivat live-
roolipelin olemusta juuri esittavana taiteena ja osallistuvana teatterina. Tutkijoille
liveroolipelit tarjoavat ehtymattoman lahteen tarkastella ihmista osallistuvana
nayttelijana seka hanen suhdettaan omaan ja omaksuttuun identiteettiinsa.
(Choy 2004; Kim 2004; Sandberg 2004a.) Harva pelaajista omaa kuitenkaan
varsinaista nayttelijakokemusta tai uskaltaa kokeilla jotain omasta persoonas-

taan poikkeavaa roolia.
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KUVIO 1. Alue Valenorin fantasiamaailmassa, johon pelin tapahtumapaikka

Cinderhill on merkitty punaisella ympyralla.

Projekti ristittiin nimella Dragonbane, joka merkitsee suomeksi lohikadarmeen ki-
rous. Nimi viittaa suoraan eraaseen pelin salaisuuteen ja toisaalta eri pelaaja-
ryhmien ja pelissa esiintyvan lohikaarmeen suhteeseen. Maailma muokattiin Mi-
ke Pohjolan Myrskyn aika -kirjan pohjalta. Kirjassa esitellaan laajasti Valenor-ni-
mista fantasiamaailmaa (Kuvio 1), sen tarustoa, politikkaa ja elamaa. Taiteelli-
seksi johtajaksi ja suunnittelijaksi ja ryhtyi ruotsalainen pitkan linjan liveroolipeli-
tuottaja, kirjoittaja ja tutkija Christopher Sandberg. Kirjasta soveltaen Christop-

her kirjoitti satasivuisen luonnostelman ja oppaan pelin maailmasta. Mydhem-



10

min tasta tyosta muotoutui pelin ja tarinan varsinainen maarittely. Naihin teok-
siin tydryhmassa tydskennelleet pohjasivat nakemyksensa kuinka luoda tama
maailma todelliseksi. Tydta ohjasi lavastus-, tekniikka- ja erikoisefektiasiantunti-

ja Heiko Romu. (Dragonbane 2006a.)

Pelaajaryhmia olisi kolme: Cinderhill, Dragontamer ja Noidat. Cinderhill on ulkoi-
sesti ja pitkalti sisaisestikin kyla, jonka asukkaat elavat rakastuneessa suhtees-
sa toisiinsa ja lohikdarmeeseen, joka elaa heidan parissaan. Kaikki jakavat ela-
mansa ja omaisuutensa toistensa kanssa. Lohikdarme on heidan elava punai-
nen jumalansa, jonka muinaisina aikoina paikalle saapuneet uudisasukkaat oli-
vat |0ytaneet eraasta luolasta sen ollessa viela pentu. Elama Cinderhillissa liit-
tyy tiiviisti lohikaarmeeseen ja kyla on erikoistunut lohikaarmetaikuuteen. Lohi-
kaarmeen luota I0ysivat he myds suunnattoman kulta-aarteen. Uudisasukkaat
sopivat lohikdarmeen kanssa, ettd he rakentavat sitda suojelemaan temppelin
((Kuvio 2) ja perustavat uskonnon, jos lohikdarme lainaa heille aarteitaan.
(Sandberg 2005.)

KUVIO 2. Kylaan rakennettavan temppelirakennuksen ensimmaisia hahmotel-

mia, kuva vuodelta 2003.
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Hieman yli kaksisataa vuotta myohemmin perheet ovat kasvaneet ja uusia
asukkaita muuttanut kylaan. Lohikaarme elaa kahdenlaisessa tilassa (Dragonti-
de). Toisessa se on kuin lentava unissakavelija seuraten taikuutensa muotoja,
nukkuu syvaa lumoutunutta unta tai kiertdd maailmalla tuhovimman vallassa
hankkien lisda aarteita. Tama jakso kestaa lahes yhden ihmiselaman. Lohikaar-
meen ollessa poissa kylasta joihinkin papiston jaseniin iski ahneus kayttaa aar-
retta hankkiakseen alkuperaisia voimallisia taikakaaroja. Lohikaarmetaikuuteen
liittyvien kaardjen kopiointi on tavallisesti kylan paaasiallinen tulonlahde. Tuo-
toista he ajattelivat korvaavansa lainaamansa osuuden lohikdarmeelle. Toistai-
seksi salaisuuteen vihityt eivat ole tassa kuitenkaan onnistuneet, ja lohikdarme
on vaatinut korvauksena tietyn maaran veriuhreja suhteessa puuttuvaan aar-
teensa osuuteen. Vihkiytyneet ovat valittaneet nama ehdot kylalaisille (Kuvio 3),
jotka ovat autuudessaan mielihyvin suostuneet, koska he ovat vakuuttuneita us-

kontonsa ja lohikdarmeen hyvyydesta ja oikeamielisyydesta. (Sandberg 2005.)

KUVIO 3. Cinderhill pukusuunnitelmia ja varisommitelmia seka joukko pelaajia

pelia edeltavana paivana.

Pelissa lohikdarme on juuri herannyt kolmannen kerran, ja kyla valmistautuu

juhlistamaan tilaisuutta. Lahes kaikki aarre on mennytta ja vihkiytyneet ovat
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ajautuneet keskinaisiin erimielisyyksiin. Jotkut haluavat pitaa tilanteen tasapai-
nossa, mutta jotkut fanaatikot ovat yha ahneimpia ja holtittomampia. Herattyaan
lohikdaarme palaa kotiseudulleen, hallitsee taikuutensa sisaista paloa ja pohtii ti-
lannettaan. Lohikdarme vaikuttaa onnelliselta, ja niitd on nahty toinenkin, prons-
sinen. Paikalle saapuu samanaikaisesti kuitenkin suuri joukko vieraita ihmisia.
(Sandberg 2005.)

KUVIO 4. Muutama noitapelaaja valmistautumassa peliin seka noitien pukuhah-

motelmia ja varisommitelmia.

Natharin keisari oli sairastunut kuolettavasti. Tai ei oikeastaan sairastunut, mut-
ta tajunnut kuolevansa, ja kuoleman olevan tauti. Keisari oli myos suuri velho ja
paatyi lopulta ratkaisuun, joka vaatisi eldvan lohikaarmeen sydamen. Han ei
voinut luottaa varsinaiseen velhoneuvostoon, joka olisi kayttanyt keisarin heik-
koa tilaa hyotyakseen poliittisesti, vaan kaantyi noitien (Kuvio 4) puoleen. Noi-
dat olivat hanen valtakunnassaan vainottuja, koska he kayttivat taikuuttaan vel-
hojen luoman valtajarjestelman ulkopuolella. Velhot pyrkivat taikavoimillaan
luonnon ja valtakunnankin hallitsijoiksi. Taikuutta ilmentavat satunnaiset kylien
lapset ja nuoret joko tapettiin tai heidan taikuutensa tukahdutettiin. Noidat asui-

vat kylien lahella metsissa, jossa he toimivat parantajina tai opettivat potentiaali-
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sia yksiloita hallitsemaan taitojaan. Keisari sai noidat puolelleen lupaamalla ar-

mahduksen ja suojelunsa. (Sandberg 2005.)

Noidat eivat kuitenkaan pystyisi yksin vastustamaan lohikaarmetta, eika heita
erityisen paljon matkaan lahtisikdan. He kaantyivat pohjoisemmassa Getharin
maassa asuvien Dragontamereiden (Lohikdarmeenkesyttajat) puoleen (Kuvio
5). Getharin maa oli karu, mutta villi luonnoltaan, ja siksi houkutellut seikkailijoi-
ta ympari maanosaa. Dragontamerit elivat valilla koyhaa ja valilla toiminnantay-
teista elamaa suojellen alueen kylia ja asukkaita sen monimuotoiselta hirviokan-
nalta. Vahitellen noidat saivat lupauksilla ja valheilla sankaruudesta ja kullasta
kerattya mukaansa riittavan maaran seikkailijoita. Dragontamerit kulkevat usein
pienryhmissa klaanikunnittain, mutta taman poikkeuksellisen tehtavan he sopi-
vat suorittavansa kunniakkaasti yhteistyossa, yhden lipun alla. Pian sopiva lohi-
kaarme loytyikin pienesta Cinderhillin kylasta, jota erdan nuoren punaisen lohi-

kaarmeen sanottiin pitdvan kauhun vallassa. (Sandberg 2005.)

KUVIO 5. Dragontamer pukusuunnitelmia ja varisommitelmia seka joukko pe-

laajia leirissaan valmistautumassa peliin.

Pronssinen ja punainen lohikdarme olivat I6ytaneet toisensa, ja kultainen lohi-

kaarme oli syntyva heidan liitostaan. Dragontamerit kuitenkin alkoivat kylalais-
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ten kauhuksi kamppailemaan ensimmaiseksi nakemansa pronssisen lohikaar-
meen kanssa ja saivat sen vangittua. Kylalaiset ryhtyivat fanaattisesti puolusta-
maan lohikdarmetta ja hyokkasivat tunkeilijoita vastaan. Dragontamerit eivat
kay toistensa eivatka ihmisten kimppuun, mutta jotkin noidat olivat luoneet hei-
hin heidan tietamattaan taian, joka oli saanut heidat harkitsemattoman vakival-
taisiksi. Pronssisen onnistui paeta, mutta se saatiin nopeasti tapettua, ja punai-
nenkin haavoittui. Tama tilanne on juuri paattynyt, ja seuraava paiva on pelin al-
kuhetki. Osapuolet ovat vetaytyneet joukkoihinsa pohtimaan tapahtunutta ja
kunnioittamaan menetettyja rakkaitaan ja tovereitaan tai punomaan uusia

juonia.

Fantasiaan perustuvissa liveroolipeleissa pelaajat usein istuvat nuotion aaressa
ja puhuvat kaukaisissa maissa tapahtuneista seikkailuista haikein mielin. Dra-
gonbanessa pelaajat elaisivat ja kokisivat niita. Peli suunnattiin ensisijaisesti ko-

keneille liveroolipelaaijille.

2.3 Musiikkikulttuurit

Pelin eri ryhmien kulttuurit ovat keskenaan huomattavan erilaisia, ja siispa hei-
dan tuottamansa musiikinkin pitaisi kuvastaa jokaista yksilOllisesti. Musiikkikult-
tuureiden kuvaukset sain valmiiksi ensimmaisena kaikista aanisuunnitelman
osa-alueista hieman yli vuosi ennen pelia. Halusin antaa pelaajille mahdollisim-
man paljon aikaa valmistaa soittimia ja luoda sisaltda. Suhtauduin tehtavaan
tuottajana, joka maarittaa soittimet, musiikin muodon ja mahdollisten lyriikkojen
aihepiirit seka opastaa neuvoa tarvitsevia syventaen kulttuureita yhdessa hei-
dan kanssaan. En halunnut pelaajien ajattelevan kirjoituksiani ehdottomina la-
keina, vaan kehotin heitd venyttdmaan rajoja ja yhdistelemaan asioita, luomaan
uutta. Kirjoittamani kuvaukset edustivat eraanlaista dogmaattista katsausta mu-
siikkiin, ja kaipasin pelaajien muovaavan naistd saanndnmukaisuuksista oman
nakemyksensa kulttuurinsa aktiivisena osallistujana. Vuorovaikutuksesta tapah-

tui suurin osa pelin kotisivujen keskustelupalstalla.
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Hyvin vahainen maara pelaajia lopulta osoitti vakavaa kiinnostusta musiikkiin,
mutta toisaalta harva todellisessakaan kulttuurissa on muusikko. Suurin osa
laulaa mukana, jos joku johdattaa. Projektin oli alun perin tarkoitus toimittaa
soittimia pelaajille, mutta tasta luovuttiin taloudellisista syista. Vain muutama pe-
laaja toi soittimia peliin mukaan. Mitaan viittauksia pelin ulkopuoliseen kulttuuriin
ei soittimissa saanut olla, joten esimerkiksi kitara sellaisenaan oli viimeinen
vaihtoehto. Kitara pitaisi yrittaa korvata luutulla tai banjolla, jotka nekin olisi ko-
risteltu tai kasitelty sopivasti. Rama banjo tai pieni kitara olisi kaikkein paras lah-
tokohta. Kaikkia kielia ei valttamatta edes ole jaljelld, ja korvaavien ratkaisujen
pitaisi nayttaa improvisoiduilta. Puutteet tarjoaisivat pelissa haasteita, antaisivat
tekemista ja synnyttaisivat pelaajien valisia kohtaamisia. Toimin auktoriteettina
soitinasioissa ja pyrin aina loytamaan jonkinlaisen sopuratkaisun soittimensa

mukaan haluavien kanssa kuin kieltdmaan jotain kokonaan.

Olisin halunnut koko soitinkokonaisuuden olevan jotain aivan erilaista ja uutta,
todella jostain toisesta maailmasta. En onnistunut saamaan tata aikaiseksi tai
Ioytamaan vapaaehtoisia, jotka olisivat suunnitelleet ja rakentaneet mallikappa-
leita aidoista pelitodellisuuden soittimista. Valitsin soittimet sen mukaan, mika
kuvastaisi parhaiten kunkin kulttuurin olemusta oikean maailman kasitteiden

kautta ja rakensin kattavan linkkilistan kotisivuille soittimien valmistuksesta.

2.3.1 Cinderhill

Cinderhillildinen kulttuuri on kasvanut lohikdarmeen ymparille. Kylalaiset ovat
lohikdarmeen lapsia ja lohikdarme heille elava jumala. Kylalaiset ovat kaikki
toistensa ystavia ja rakastajia. Yhteisoa voisi kuvailla uskonnolliskommunisti-
seksi utopiaksi, jonka jasenet kokevat jokapaivaista voimakasta henkista yhteyt-
ta toisiinsa, jumaluuteensa ja luontoon. Nain yhteisdssa vaikutteita itmaisesta
henkisyydesta, Afrikan heimoveljeydesta sekd molempien ajattomuudesta, jos-
sa saannolliset tapahtumat on liitetty luonnon tarjoamiin viitteisiin ja mika tuntuu
yhteisesti hyvalta. Taman idealistisen utopian ytimessa oli kuitenkin vakava
ristiriita. Kylalaiset olivat kasvaneet harhaan, josta he saivat paljon itselleen ja

toisilleen hyvaa, vaikka haiveissa piilikin toisenlainen totuus.
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KUVIO 6. Cinderhill tiiviina yhteisona suuresta pieneen.

Autuaat kylalaiset olivat vahitellen vaipuneet transsinkaltaiseen tilaan, jossa he
olivat saavuttaneet ruumiillisen ja henkisen yhteyden lohikaarmeen kanssa, jota
he olivat henkisesti sulauttaneet itseensa aina ensikohtaamisestaan lahtien. Ju-
maluus oli kasvanut heidan sisallaan heidan sita palvellessaan (Kuvio 6). Kun
lohikaarme hengittaa, he hengittavat. Transsi kaipaa kuitenkin aina vapautuk-
sensa, uudistumisen. Johonkin tai joihinkin kylalaisiin tulee inspiraatio, jossa he
kokevat lohikdarmeen hengen itsessaan. Tama henki purkautuu spontaanilla
laululla tai autuuden kokemisella, johon ympardivat lasnaolijat ottavat osaa kan-
natellen hetkea ja vapauttaen saman tunteen itsessaan. Tilanne puretaan lo-
puksi sanallisesti lausumalla runo, rukous, muisto tai jokin anekdootti. Kaikki ko-
kevat vapautuneensa ja jatkavat mitd olivatkaan tekemassa, onnellisina ole-
massaolostaan. Tallaisia hetkia tapahtuu harvoin tai useammin, joskus useita
kertoja paivassa, ja ne voivat tapahtua ryhmittain tai yksin, pareittain, riippuen

tilanteesta.

En kuullut, ettd cinderhillildiset olisivat toteuttaneet olemassaoloaan aivan
edella kuvatun kaltaisesti, mutta sen sijaan he toteuttivat vapaata tanssia ja
laulua ja vastakohtaisesti kulttuuritimissa mukana olleen Aapo Halmeen kanssa
suunnittelemaani paivittaista osittain satunnaisuuteen perustuvaa rituaalia,
joissa tietyn kaavan mukaan valittin henkilét hoitamaan esimerkiksi kylan

yllapitoon liittyvia toita tai tehtavia (Kuvio 7).

Luonnollinen seuraus hengityksen olennaisuudesta kulttuurissa ovat erilaiset

puhallettavat soittimet. Suunnittelin, ettd kaikkien kylalaisten perussoitin olisi
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okariinan kaltainen savipilli, jollainen olisi lahes kaikilla. Naita pilleja oltaisiin val-
mistettu myos pelin aikana, koska valmistusprosessi on hyvin yksinkertainen ja
olisi tarjonnut pelitilanteessa mielekasta pelitodellisuutta kasvattavaa tekemista.
Itse kylan ja muiden rakennustdiden lopulta viivastyessa huomattavasti seka
ajan kaydessa yha arvokkaammaksi ei tallaista savityOpajaa koskaan jarjestetty.
Se olisi voinut olla mahdollinen, jos mukana olisi ollut yksi tai kaksi ihnmista, jot-

ka olisivat vastanneet aktiivisesti pelkastaan soittimiin liittyvista asioista.

KUVIO 7. Kylalaisia vapautuneena ja suorittamassa tarkkaa rituaalia.

Savisoitinta lukuun ottamatta olivat muut soittimet sellaisia, joita olisi pystynyt
tekemaan pelin aikana juurikaan ilman erityisvalmisteluja tai materiaalia. Paju-
pilleja varten olisi pajut pitanyt kaataa jo kevaalla, koska kevaan ja alkukesan
paju on kaikkein soveliainta materiaalia. Pajun kuori on silloin viela riittavan irto-
nainen, eika ole puutunut kiinni. Ruokopillien teko olisi saattanut olla mahdollis-
ta, silla pelialueella oli vesisto- ja suoalueita. Lohikdarmeen lentamista kuvaa-
vaksi soittimiksi suunnittelin pienella painolla varustettujen narunpatkien pyorit-
tamista tai yleensa Australiaan liitettya bull-roarer -soitinta. Tama soitin ei ole
kuitenkaan ainoastaan australialainen, vaan sellaisia on olemassa ympari
maailmaa eri alkuperaiskansojen valmistamana. Soittimessa on pitkdhkdn na-
run paahan laitettu siiven tai suorakaiteen muotoinen puupala, johon on lisaksi
tehty hienoja sahalaitakuvioita. Pyoritettaessa puupala pyorii kovalla nopeudella
ja saa aikaan surisevan aanen. Sahalaitakuviot voimistavat surinoita ja luovat
siihen eri aanikerrannaisia. (Abrashev & Gadjev 2000, 40, 60, 119.) Nain mie-

lessani useiden kymmenien kylalaisten pyorittdvan soitinta yhta aikaa, jonka
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paalle muita kylalaisia soitti ynden savelen okariinojaan. PVC-putkesta olisi val-

mistettu yksinkertaisia huiluja, jotka olisi koristeltu pelimaailman puitteisiin.

Mikaan edelld kuvatusta ei kuitenkaan toteutunut. Asian edistamiseksi olisi pita-
nyt jarjestda edes yksi tyOpaja pelaajille ennen pelia ja nayttaa malliksi soitti-
mien tekemistd, mutta en henkilokohtaisesti ehtinyt sellaista jarjestaa.
Loppukevaasta 2005 jarjestettiin Suomessa erilaisiin pieniin lavasteisiin liittyva
rakennuspaja, jonka yhteydessa kokeilin kaytannossa valmistaa erilaisia
valitsemiani soittimia ja tarkastella niiden sopivuutta toisiinsa (Kuvio 8). Jos
olisin ollut pelissa mukana, olisin voinut kayttda aikani naiden soittimien
tyostamiseen ja kehittelyyn seka opettamiseen muille. Toisaalta olisi riittanyt, jos
joku pelissa mukana ollut olisi jakanut innostukseni aiheesta. Olin kauan aikaa
ennen pelia tullut siihen johtopaatokseen, ettda minun oli parasta olla pelin
huoltojoukoissa ja apulaisena. Eras pelaaja oli jalkeenpain tyytymatdn, koska
jarjestajataho ei ollut tuottanut peliin bull-roarer (Dragon-roarer, suristin)
-instrumentteja. Kyseisen soittimen tekeminen on aarimmaisen yksinkertaista,
joten pelaaja olisi voinut tehda sen itsekin. Ongelma kiertyy lopulta kuitenkin

aloitekyvyttomyyden lisdksi tydpajan puuttumiseen. Palaan naihin aiheisiin

tarkemmin ja laajemmin pohdintaosuudessa.

KUVIO 8. Cinderhillin Dragon-suristimia ja yritys valmistaa okariina.

Cinderhillildainen lyriikka on uskonnollista, tunteellista, tarinankerrontaa, henkilo-
kohtaista ja yhteista. Kehotin pelaajia miettimaan mahdollista sisaltdéa itse. En

tieda kuinka tarkoin lyriikkakonseptia toteutettiin kaytanndssa, mutta vapaata



19

sanatonta laulamista harrastettiin. Olin maarittdnyt Cinderhillin melodiat yksin-
kertaisiksi perustuen kunkin mahdollisen laulajan omiin kykyihin kuin mihinkaan
notaatioon. Melodiat olisivat Iahella lastenlauluja ja naivistisen iloisia ja haikeita.
Musiikki ja toiminta on kylassa yhta intuitiivista rituaalia. Tahtilajit lasketaan kol-
meen, neljaan, viiteen tai miten vain tapahtuma kehittyisi. Monelle intuitiivisuus
tuntui kuitenkin olevan vaikeaa, ja oman aanen kayttamista vieroksuttiin. Jon-
kun johdattaessa lauluun siihen myos yhdyttiin, ja mita enemman ryhmassa oli

laulajia sita helpommin siihen muut Iahtivat mukaan.

Papiston musiikin maarittelin paljon jarjestaytyneemmaksi. Heilld on vain kaksi
erilaista isoa soitinta: rummut ja torvet. Rummut ovat valtavia. Niiden kalvon |a-
pimitta voi yltaa jopa metriin. Rumpuja on kaksi tai kolme hieman eri saveleen
viritettyna. Torvia on kolme tai nelja. Torvet ovat 3-4 metria pitkia tai pidempia
alppitorven tai tiibetilaisen temppelitorven kaltaisia matala- ja kovaaanisia paa-
taan kohti avautuvia lieridita. Rumpuja ja torvia soitetaan papiston rituaalien yh-
teydessa ja ne ilmaisevat rituaalin vaiheen vaihtumista ja luovat rytmin hitaalle
likkeelle. Papiston jasenet kayttavat aantaan yksin, yhdessa ja vuorotellen mat-
kien torvien perussavelta. Rituaalien lyriikka sisaltda lohikddarmemytologian ja
mantrojen lisaksi ohjeita kuinka rituaalissa edetaan. Kylan vapaan rituaalin tahti-
lajien lisaksi papisto kayttaa seitsemaan laskettavia rytmeja. Musikaalista ri-
tuaalia toteutetaan usein ja se voi kestaa pitkaankin. Rituaalit olisivat isoja ja

aanekkaita varsinkin nyt, kun lohikdarme on herannyt jalleen.

Papiston musikaalisia rituaaleja oli suunnittelemassa kaksi eri henkil6a, mutta
emme saaneet tehtya tata osuutta loppuun, joten mitaan ei mydskaan toteutu-
nut. Ensimmainen oli norjalainen savellysopiskelija Aksel Westlund, jolla oli to-
della kiinnostava idea ja ajatus luoda yhtenainen ja omaperainen saveljarjestel-
ma pelin eri ryhmille. Han kuitenkin vetaytyi jo kolme vuotta ennen pelia vedo-
ten opiskelukiireisiin. Hanen sijalleen tuli Aapo Halme, jonka kanssa suunnittelin
ja kirjoitin valmiiksi erilaisia toteutuneita papistoon ja kylaan liittyneita paivittaisia
musiikkiin littymattomia rituaaleja. Musiikkirituaalit eivat kuitenkaan edistyneet
myOs hanen koulukiireidensa vuoksi. En saanut jarjestettya tai I0ytanyt ketaan,
joka olisi valmistanut tai ollut innokas tekemaan kuvailemiani muutamaa isoa

soitinta tai kirjoittamaan yksinkertaista koreografiaa.
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KUVIO 9. Cinderhillilaisia voimistelusarjoja tukikohtamme pihalla ja pelissa.

Kulttuuriryhmaan kuului eraassa vaiheessa myos yksi tanssisuunnittelija. Minun
oli maara tuottaa hanelle rytmeja, jotta han olisi voinut luoda tansseja Cinderhil-
liin. Cinderhillin rituaalit olivat kuitenkin rytmittdémia, mika jostain syysta oli vai-
kea kasite, jonka pohjalle kehittda tansseja. Mielessani oli, etta tanssissa olisi
ollut vain tietyt liikkeet, joita olisi suoritettu perakkain laskemalla esimerkiksi
viiteen, mutta tanssisuunnittelija ei kyennyt tekemaan mitaan ilman etta olisi
kuullut rytmin. Kehotin esimerkiksi pyytamaan jonkun avustajan lydmaan tahtia,
mutta tamakaan idea ei hanen mielestaan ollut toimiva. Hankin oli hyvin Kiirei-
nen ihminen ja pudottautui lopulta kokonaan pois. Eras ideoimani tyo olisi ollut
suunnitella cinderhillildinen voimistelusarja, jossa jaljiteltaisiin lohikdarmeen liik-
keitd (Kuvio 9). Tasta onneksi innostui Cinderhillin kulttuurivastaava Morgan
Jarl, joka toteutti voimisteluliikkeet. Lohikaarmetemppelille kirjoitettiin keppia
kayttava itsepuolustustekniikka, jota pelissa harjoiteltiinkin.

KUVIO 10. Morgan Jarl pitelee tuohitorvea, rumpujen soittoa pelissa ja temppe-

lin keharumpuja.

Muutama papistossa pelaava toi mukanaan pienia rumpuja, ja eras toi muka-

naan pari metria pitkan tuohitorven, joten kokonaan ilman soittimia he eivat jaa-
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neet. Projekti toimitti temppeliin muutamia pienehkoja keharumpuja (Kuvio 10).
Osa kaytti soittimina paikalla olleita puupaloja, joita he ldivat yhteen. Tama
vastasi kirjoittamaani kuvausta, jossa yleisiksi rytmisoittimiksi olin ehdottanut
erilaisia puisia helistimia. Morganin suunnittelemat voimisteluliikkeet tarjosivat

materiaalia kylalaisten toteuttamiin vapaamuotoisin tansseihin.

2.3.2 Dragontamer

Siind missa cinderhillildiset ovat yhteisdllisia ovat dragontamerit yksilokeskeisia
seikkailijoita. Heidan kulttuurinsa ja luonteenpiirteensa ovat muovautuneet tais-
teluissa monenlaisia hirvioita vastaan Getharin maassa, jonne seikkailijat ympa-
ri maanosaa ovat paatyneet. Gethar sijaitsee Cinderhillista lanteen suuren vuo-
riston takana. Dragontamer-kulttuurin ovat synnyttaneet lahtékohdiltaan erilai-
sista kulttuureista peraisin olevat inmiset, jotka ovat tuoneen kukin siihen oman
osansa. Kulttuuria miettiessani nain heissa hieman Skotlantia, Irlantia, Englan-
tia, Pohjois-Ranskaa, Amerikan intiaaneja ja pohjoismaista viikinkiperinnetta. Eri
puolilta vaikutelmia ottanut kulttuuri luonnollisesti sisaltaisi myds musiikillisesti

erilaisia piirteita (Kuvio 11).
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KUVIO 11. Dragontamereiden kotimaa jaettuna eri sukulinjoihin / klaaneihin.
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Dragontamerit eivat taistele toisiaan tai ihmisia vastaan vaan pelastavat ja suo-
jelevat ihmisia. Getharin runsas lohikdarmepopulaatio tarjoaa tilaisuuden osoit-
taa sankaruutta ja rohkeutta seka herattaa kunnioitusta kanssataistelijoissa ja
alkuperaisissa asukkaissa. Suuret joukot organisoituvat automaattisesti sotilaal-
lisesti. Kuri on opittu kantapaan kautta. Dragontamerit liikkuvat normaalisti alle
kymmenen jasenen pienryhmissa. He ovat hyvin kilpailuhenkisia ja ottavat
usein erilaisia kunto- tai taitokisoja keskenaan, joissa kunnian lisaksi on lopulta
kyse hengissa pysymisesta. Kulttuuri ei kuitenkaan korosta itsekkyytta, silla
vaikka dragontamer onkin parempi kuin muut, niin yhdessa he vasta ovat par-

haita. Tama ja muutkin pelin kulttuurit ovat sukupuolisesti tasa-arvoisia.

KUVIO 12. Ylhaalla esimerkki merkinantotorvesta. Ylaoikealla iso Wickerman

palaa ukkosjumalan kunniaksi. Oikealla alhaalla erdan sukulinjan viiri.

Rytmisoittimia talla ryhmalla ovat djembet. Naiden lisaksi he kayttavat pienia ke-
harumpuja. Sakkipilli ei ole sekaan tavaton naky. Kuten luonteensakin, niin
myds musiikki heilld on kovempaa kuin muilla. Sakkipillin lisdksi he saattavat
soittaa viulua, tinapilleja tai munniharppuja. Merkinantoon kaytetdan kaarnasta
tai esimerkiksi lehmansarvesta tehtya torvea (Kuvio 12). Verrattuna Cinderhilliin,

on dragontamereilla valtavan paljon enemman mahdollisuuksia luoda melodista
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ja merkitsevaa musiikkia. Pelissa tietaakseni muutamilla oli mukana isompia
rumpuja, mutta kovimman aanen he loivat laulamalla ja remuamalla keskenaan.
He osaavat iloita yhdessaolosta aina, kun se on mahdollista. Ainakin yhdella pe-
laajalla oli mukanaan pieni kitara, joka oli muokattu ulkomuodoltaan sopivaksi.
Dragontamereiden iltamenot kuuluivat usein Cinderhilliin, jonne matkaa oli kui-

tenkin yli kilometri heidan leiristaan (Kuvio 13).

Dragontamereiden musiikki on helposti omaksuttavaa ja siina on tanssittava ryt-
mi. Melodiat ovat yksinkertaisia ja helposti mukana laulettavia. Laulut kertovat
tarinoita, valmistavat tuleviin koitoksiin ja saavat usein kaikki hyvalle tuulelle.
Kilpalaulanta ei ole harvinainen naky, silla musiikki ilmentaa heidan luonnettaan
yhta lailla kuin fyysisetkin leikit. Laulut saattavat esimerkiksi olla ystavallismieli-
sia pilkkalauluja tutun dragontamerin esi-isien kyvyista tai teoista. Todella ei ole
merkitysta — hyva tarina palkitaan. Soittotaitokisoissa taidokkuus ei valttamatta
ole tie voittoon, vaan itse esityksella ja persoonalla voi olla suurempi merkitys.
Tarinaa kertova laulaja saattaa hyvinkin tempaista mukaan useita kuuntelijoi-
taan, jotka toistavat kertosaetta yhdessa osan esittdessa laulun tarinan humo-
ristisena naytelmana. Kuulin esityksen yhdesta pelin aikana savelletysta laulus-
ta, joka kertoi mukana olleista eri dragontamer-pienryhmista. Lahes kaikki pelin

aikana savelletyt dragontamer-laulut perustuivat olemassa olevien kansanlaulu-

jen savelmiin. Sanoituksia on luettavissa liitteessa nelja.
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KUVIO 13. Dragontamer-leiri ja sen sijainti.
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Tarkoituksenani oli ollut, ettad kulttuuritimin saveltaja olisi saveltanyt edes muu-
taman esimerkkisavelman pelaajille. Nama savelmat eivat lopulta valmistuneet,
silla en osannut I6ytaa halukkaita ja kiireettomia vapaaehtoisia. Dragontamerit
olivat kuitenkin lopulta pelin tuotteliain ryhma musiikillisesti, eika esimerkkien
puutteella ollut merkitysta. Tahan ryhmaan paatyneet pelaajat lahes luonnos-
taan olivat hyvin aktiivisesti yhdessa asioita tekevia ja sosiaalisesti luovia. Pe-
laajat olivat musiikkikulttuureista hyvin otettuja ja kiitollisia. Palautteen mukaan

ei musiikkia ole otettu nain laajasti huomioon aiemmissa liveroolipeleissa.

Savellysesimerkit olisivat kuitenkin nayttaneet suuntaa ja tarjonneet materiaalia
todella alkuperaisille savellyksille. Lisaarvoa olisi tuonut toteutus ideastani eri
dragontamer-paasukulinjojen omista savellyksellisista piirteista, jotka olisi maa-
ritelty etukateen. Pelissa muusikot olisivat voineet edustaa aidosti omaa osaan-
sa kulttuurista seka tarjota ja saada uutta. Piirteet olisivat olleet joitain suuria
teemoja, jotka sellaisenaan tai muunneltuina olisivat toistuneet kunkin sukulin-

jan tuotannon osana.

2.3.3 Noidat

Noitien kulttuuri on vielakin yksilokeskeisempaa kuin dragontamereiden. Noidilla
tama juontuu vuosikymmenia jatkuneesta vainosta, joka on juurruttanut heidan
perimmaiseen luonteeseensa syvan epaluottamuksen muihin, mika nayttaytyy
eraanlaisena jarkevana ja vahemman jarkevana vainoharhaisuutena. Pelin noi-
dat ovat peraisin Natharin pohjoispuolen metsaiselta alueelta lahella Getharia.
Natharin maan noidat ovat vainottuja, silla he harrastavat taikuuttaan sita kos-
kevien lakien ulkopuolella. He piilottelevan metsissa ja kylien lahella, joiden tai-
kuutta ilmentaville lapsille ja nuorukaisille he opettavat salojaan ja toimivat pa-
rantajina. Taikuus on maassa tarkoin kontrolloitua, silla Korkeimman Tornin
velhot kokevat hallitsevansa taikuudella luontoa ja myds maailmaa enenevissa
maarin. Tielta poikkeavat tuhotaan tai kitketadn. Tama nakemys on erityisesti
natharilainen, ja muissa maissa taikuuteen suhtaudutaan myonteisemmin ja ih-

misia yhdistavana tekijana.



KUVIO 14. Noitia omissa sulkeutuneissa maailmoissaan.

Noidat ovat perustavalla tavalla kaksijakoisia persoonallisuuksia, silla noidalla
on aina parina toinen noita (Kuvio 14). Yksinainen noita ei voi toteuttaa tai halli-
ta taikuuttaan tehokkaasti, mika saattaa noidan itsensa elamaan hulluuden par-
taalla. Pariutumisen maarittaa taikuuksien yhteensopivuus ei persoonallisuus,
henkildkohtaiset ominaisuudet tai sukupuoli. Noidat voivat vihata toisiaan, mutta
tarvitsevat toisiaan paljon enemman. Noitaparit pyrkivat valttamaan toisia pare-
ja, koska he inhoavat toisiaan. Lisaksi noidat eivat pida vedesta, mika on luonut

arkisesta peseytymisestakin monimutkaisen rituaalin.

Noidat ovat hyvin karuja olentoja. Minulla oli heidan musiikillisia piirteitaan kir-
joittaessani mielikuva, etta he olivat kotoisin jostain hyvin pohjoisesta. Tama oli
kuitenkin vaarin. Dragontamerit ovat kotoisin pohjoisemmasta, mutta Getharin-
kaan maa ei ole niin pohjoisessa, kuin kuvittelin Natharin olevan. Karttaan kat-
sominen paljasti, ettd Nathar on maanosan keskelld. Olin kirjoittanut kaiken val-
miiksi ja se oli julkaistu aikoja sitten pelin kotisivuilla, kun tdma paljastui minulle.

Soitinvalikoima kuvastanee kuitenkin noitien kylmahkoa ja ristiriitaista luonnetta.
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Noitien ainoa melodinen instrumentti on ylasavelsarjahuilu, jollaisen valmistusta
myos kokeilimme vuoden 2005 soitintydpajassa (Kuvio 15). Kyseisenlaisessa
huilussa on yleensa yksi ainoa aaniaukko, ja savelia muutetaan puhallusvoi-
makkuutta vaihtelemalla. Kuviossa huilun paassa oleva liekin nakoinen puukap-
pale muodostaa kupariputken kanssa kapean puhallusraon. Perussavelen kor-
keus riippuu huilun pituudesta, ja ylasavelien keskindinen suhde on aina vakio —
ne muodostavat sarjan. Toista kattdaan voi kayttaa huilun putken avonaisen
paan peittamiseen, mika mahdollistaa savelien liu'utuksen. Paaasiallinen mate-
riaali noitahuilulle on kuparista tai muusta metallista valmistettu ohutseinainen
kapeahko putki. Metallinen perusrakenne tekee aanesta entisestdan hyytavam-
man kuuloisen. Soitin on helppo seka valmistaa etta soittaa, mista syysta myods
tahan valintaani paadyin. Eri savelien muodostaminen tapahtuu vaivattomasti ja

on helposti palkitsevaa.

KUVIO 15. Ylasavelsarjahuilun valmistusvaiheet.

Rytmisoittimina noidilla on isoja tai pienia keharumpuja. Noidat palvovat dragon-
tamereiden tavoin ukkosjumalaa, ja siksi rytmisoittimien paaasiallinen tarkoitus
on kumista ukkosen lailla. Kolmas elementti noitien aanimaailmassa on metalli-
set helistimet kuten ketjut, erilaiset kellot ja soivat kiinteat metallisauvat. Pelaa-
jat ottivat varsinkin helistimet hyvin huomioon lisaten niitd pukujensa rakentei-
siin (Kuvio 16). Yhtaan varsinaista soittajanoitaa ei pelissa ollut. Noidat ovat eri-
koistuneet aina kukin yhteen maailman yksityiskohtaan hyvin tarkoin, ja kukaan
pelissa ei ollut erikoistunut adneen. Noidat kayttavat erikoistumaansa alaa tai-
kuutensa perustana ja ovat havainneet sen henkensa kuvaksi. Jos pelaajia olisi
ollut monta kertaa enemman niin mukaan olisi paatynyt suhteellisesti enemman

musiikista ja aanesta kiinnostuneita, joita noitaryhmassa ei ollut lainkaan.
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KUVIO 16. Vasemmalla pukuun rakennettuja metallisia helistimia. Oikealla jokin

noitarituaali, joiden merkitys jaa ulkopuoliselle usein kasittamattdémaksi. Tulipe-

sassa makaa noita.

Rituaalit noidilla kestavat pitkaan. Niita valmistellaan tai ne kestavat tunteja tai
jopa paivia. Musiikkipitoiset ja muut riitit kasvavat hiljaisuudesta ja hitaasta lii-
kehdinnasta monipolvisesti l1ahes sekopaiseen tanssiin salamoiden ly0odessa
taivaalta. Vaikka Cinderhill on hyvin fanaattinen nayttaytyy noitien fanatismi ul-
kopuoliselle paikoin lahes sulana hulluutena (Kuvio 16). Noitien henkiset kah-
leet ovat paljon syvemmalla, ja taikuus heissa voi olla tuskallista ja pakottavaa
nautinnollisen sijaan. Siksi vapautus siitd nayttaytyy hyvin voimallisena hen-
kilokohtaisena kokemuksena. Noitien laulut voivat olla itkuvirsia tai yhta sanaa
tai lausetta toistavaa toisinaan vakivaltaiseksikin yltyvaa manausta. Noidat saat-
tavat puhjeta laulamaan jostain rakkaasta muistosta, joka saa heidat nyyhkytta-
maan. Kauneus on noidille ajoittaista, mutta he kokevat nuo hetket voimakkaina
ja arvokkaina. Musiikilla, laululla ja tanssilla ei ole muuta muotoa kuin mika tilan-
teessa kehittyy. Rytmit saattavat seurata usein heidan kaksijakoista luonnettaan

ja ne lasketaan kahteen, neljaan tai kahdeksaan.

Noitien ryhma oli kaikista hiljaisin pelissa, mika pelaajien lukumaaran lisaksi
juontuu heidan luonteestaan ja toisaalta ymparistdolosuhteista. Noidille tarkoi-
tettujen telttojen heikkoa sateenkestavyytta ei ollut kukaan huomannut, silla niita
ei oltu kokeiltu, ja vaikka kesa oli ollut muuten hyvin kuiva ja kuuma, oli peliviik-
ko kosteampi ja viilea. Peliviikon jalkeen kuiva ja kuuma kausi jatkui jalleen.
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Cinderhillilaiset tanssivat ja lauloivat paljon talojensa sisalla, ja dragontamerei-
den asenne ja teltat olivat kestavia. Noitapelaajat olivat kuitenkin keskimaarin
kaikkein kokeneimpia, ja jotkut heistd nauttivat huonoista olosuhteista (Kuvio
17).

KUVIO 17. Vasemmalla noidat tekevan taian kylassa viimeisena iltana. Oikealla

eraan noitaparin asumus.

2.3.4 Musiikkidemot

Valmistin eri musiikkikulttuureista kustakin yhden savellyksen, joita oli alun perin
tarkoitus kayttaa eraassa pukuesittelyjen taustamusiikkina Knutepunkt (Solmu-
kohta) -tapahtumassa Tukholmassa helmikuussa 2006. Samalla ne avaisivat
pelaajille ryhmien danimaailmaa, ja saisin itse kokeiltua, kuinka valikoimani soit-
timet sopivat toisiinsa. Olin ainoastaan mielessani kuvitellut niiden sopivan.
Vuonna 2005 jarjestetyssa soitinpajassa sain kokeiltua ainoastaan dragon-roa-

rereita ja ylasavelsarjahuilua.

Cindehill-kappaleeseen aanitin erilaisia omistamiani huiluja, joita soitin luomatta
mitdan varsinaista melodiaa. Kylan musiikkiin liittyvat tapahtumat ovat
afrikkalaistyylisia, missa musiikki ei varsinaisesti koskaan ala tai lopu, vaan
soittajat ja laulajat yhdistyvat musiikkiinsa tuntemansa hetken koittaessa. Sita
voi ajatella olemista lehtend tuulessa, joka sen aina valilla nostaa ilmaan.
Aiemmin koevalmistamiamme dragon-roarereita aanitin mikrofoniparilla, koska
halusin tallentaa vaikutelman sitéd soittavan nakdkulmasta. Aani kaytanndssa

pyorii soittajan ymparilla. Parhaat tuotoksemme olimme petsanneet ja
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kiillottaneet mehildisvahalla. Mehildaisvaha paransi &anta entisestaan
liukastamalla puuesineen pinnan, jolloin se pyéri vaivattomammin. Soittamani
malli olisi vaatinut kuitenkin viela kehittelya, silla sille oli ominaista suurempi
ilmavirran kohina kuin varsinainen aani. Puupala ei ollut mikaan suuri. Lisaksi
jouduin  sisatilojen  vuoksi kayttamaan melko Iyhytta pyoritysnarua.
Lydmasoittimena kaytin aitoa afrikkalaista kalistinta, jossa kaksi pienta puupalaa
lyovat pieneen rummuntapaiseen lyhyen tikun paassa tikkua edestakaisin
pyorittamalla. Lohikdaarmeen sydanpulssi pukee soitannon kokonaisuudeksi ja
antaa sille hitaan ja paattymattdoman rytmin. Lisasin mukaan viela omaa aantani
hiljaisesti ja voimakkaasti prosessoituna luomaan syvempaa mysteerista

tunnelmaa.

Pelin keskustelupalstalla eras pelaaja kertoi odottaneensa paljon hilpeampaa
musiikkia mutta toisaalta aivan oikein ymmarsi, etta han itse voi tuottaa sellaista
pelissa. Tuottamani musiikki on kuitenkin lopulta varittynyt omasta kaipaavasta

itsestani. Kappale on kuultavissa liitteessa 1: 21. Cinderhill.

Dragontamer-kappaleen rakensin tietotekniikkatiimin jasenen ja dragontamer-
pelaajan belgialaisen Jeremy Nausin kitaramelodian ymparille, jonka han oli aa-
nittdnyt kannettavan tietokoneensa sisaanrakennetulla mikrofonilla. Jeremy oli
l[&hettanyt minulle muutamia melodiaideoita dragontamer-savelmistaan. Raken-
sin rytmin ystavani Hermanni Hannisen toimittamista aanityksista djemben-soi-
tostaan. Pyrin sovittamaan rytmin ja melodian yhteen, mutta en tarkoin. En kos-
kenut alkuperaiseen rytmiin lainkaan vaan leikkasin erilaisia osuuksia perakkain
ja lisasin tai poistin elementteja seuraten melodian rytmié. Aanitin itse kaksi eri-
laista munniharppuottoa ja yhden noitarumpulydnnin, jotka sovitin mukaan. Petri
Praudan soittama sakkipillidani on sama mita kaytin myohemmin raportissa ku-
vailtavassa kaksintaisteluvideossa. Savelman eraanlaisen basson tarjoaa myos
samassa videossa kayttamani Kudu-torvi, jonka aanen olin kasitellyt jatkuvaksi.
En halunnut soiton olevan erityisen tarkkaa tai edes ihan samassa vireessa,
koska tarkoituksenani oli luoda aanikuva mahdollisesta oikeasta tilanteesta ilta-

nuotion ymparilla. Kappale on kuultavissa liitteessa 1: 22. Dragontamer.
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Noitakappale on kuultavissa liitteessa 1: 23. Noita. Kaytin saamelaista noita-
rumpua, jonka olin aanittanyt samalla kertaa kuin kaksintaisteluvideossa kaytta-
mani irlantilaisen keharummun. Noitarummun kalvo oli I0ystynyt jonkin verran,
mika teki sen aanesta rikkonaisen. Hidastettuna yhdella tai kahdella oktaavilla
siitd tuli hyvin noitamainen. Rakensin rytmin paalle melodisen kokonaisuuden
Paula Susitaipaleen soittamasta avainviulusta ja Sodankylan Geofysiikan Ob-
servatorion tyoystavan Antti Keron soittamasta balkanilaisesta Kaval-huilusta.
Kaytin avainviuluaanityksesta seka kaoottista hairioaanta etta yhta savelta, jon-
ka pidensin koko kappaleen pituiseksi. Kaval ei ole varsinaisesti sellainen ylasa-
velsarjahuilu kuin noidilla, ja Antin kavalissa on vielapa useita sormiaukkoja, joi-
den avulla on mahdollista luoda hyvin monimutkaisia melodioita aivan kuin hui-
lulla. Kelloaanena kaytin ystavani Jarmo Kamaraisen omistamaa tiibetilaista ru-
kouskelloa, jota olin aanittanyt joskus mielenkiinnosta tutkiakseni kuinka kor-
kealle sen ylasavelsarja ulottuu (lahelle 40 kHz). Paadyin noitakulttuurissa kel-
loihin ajatuksesta jostain hyvin puhtaasta ja tiivistyneesta, jota noidat elamas-
saan yrittaisivat suojella ja vaalia kaiken vainon ja harhankin keskella. Viulu ei

ole varsinaisesti noitamainen soitin, muta tassa sen aani tuki kokonaisuutta.

Pukuesittelya ei koskaan tapahtunut, koska puvut eivat olleet viela siihen men-
nessa valmiita tai riittdvaa joukkoa esitykseen ei saatu. Minulle luomani koko-
naisuudet osoittivat, etta olin ollut alun perin oikeilla jaljilla. Valmiit kappaleet pu-

kivat kirjoittamani kuvaukset aaniksi, enka nahnyt niissa mitaan ristiriitaa.

2.3.5 Ropecon-esitys

Heinakuussa 2005 Helsingin Dipolissa jarjestettiin Ropecon-roolipelitapahtuma.
Sinne suunniteltiin jonkinlaista Dragonbane-esitysta, ja asettauduin sen vastuu-
henkiloksi. Esityksen tarkoitus oli esitella eri kulttuureita ja projektin erikoisefek-
tiosaamista. Valmistelin esityksen kasikirjoituksen pienen tyéryhman kanssa ja
vastasin esityksen musiikeista ja aaniefekteista. Olin itse mukana esiintymassa
noitana, ja soitin valmistamaamme ylasavelsarjahuilua esityksen aikana. Esityk-

sen suunnittelu alkoi kesakuun alussa.
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Kuten myohemmin toteutettavassa kaksintaisteluvideossa en tassakaan nahnyt
dialogia tarpeelliseksi, vaan nayttelisimme musiikin ja aaniefektien paalle. Jar-
jestin esitykselle valotarpeita ja aanentoistolaitteiston seka sovin Ropeconin jar-
jestajien kanssa tarkan ajan roudaukselle ja esitykselle. En lopulta kaynyt tarkis-
tamassa tilaa etukateen kuten olin ajatellut, mika kostautui aanentoistolaitteis-
tomme turhana roudauksena. Tilassa oli asennettuina laadukas Genelecin jar-
jestelma. Se oli helpotus, koska luomani musiikki ja aanet toistuisivat siten kuin
olin ajatellut. Muiden tavaroiden lisaksi veimme paikalle paljon projektin kayt-
toon saamia isoja kankaita, joilla paaasiassa lavastimme esityksemme. Tila oli
jonkun verran normaalia koulun luokkahuonetta isompi Jarjestelyaikaa meilla

oli tunti, ja emme paljoakaan myohastyneet sovitusta alkamisajasta.

Esityksen tarina kertoo yhdesta cinderhillildisesta, dragontamerista ja noidasta.
Dragontamer vaatii lohikaarmetta, joka ryskii jossain lahistolla. Hetken paasta
lohikdarme ilmaantuu videoprojektorin kautta heijastettuna animaationa, jossa
nakyy ainoastaan sen paa, koska se on niin lahella. Lohikdarme avaa suunsa ja
haukkaa ruudun tayteen pimeytta. Animaatio oli tehty todella hyvin ja naytti erin-
omaiselta. Tama kohta kuitenkin epaonnistui, koska videota toistavan tietoko-
neen ruudunsaastaja oli ilmeisesti mennyt paalle tai jokin muu tekija oli aikakat-
kaissut videolahdon ulostulon. Vastaavassa kohdassa kuitenkin kuuluu aani ja
tapahtuu pyroefekti, johon nayttelija onneksi reagoi. Emme olleet harjoitelleet
tatd kokonaisuutena efektien kanssa kertaakaan vaan ainoastaan naytelleet
sen kolmestaan lapi. Erikoisefekteja ja musiikkia ohjaavat ihmiset reagoivat
suoraan tapahtumiin kasikirjoituksen mukaan, tai varsinkin musiikin tapaukses-
sa miten olin osannut selittaa esityksen kulun ennen esitysta. Tuliefektin laukai-
susta vastannut odotti ndkevansa viereiselta tietokoneeltaan lohikdarmeani-
maation, jonka jaatya tulematta minun piti sanoa hanelle, etta efekti pitaa lau-
kaista. Adnia ja musiikkia ohjannut vastasi myos videon kdynnistdmisesta. Vi-
deosoitinta piti alun perin olla ohjaamassa animaation tuottanut henkild, mutta
han ei paassyt paikalle. Esityksesta kuvattu video on nahtavissa liitteessa 1:

Ropecon-Intro.avi.

Dragontamer taintuu haavoittuneena maahan. Tilanne vaihtuu, ja cinderhillilai-

nen saapuu paikalle. Hdn huomaa haavoittuneen elolliseksi, ja lumoaa hanet
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mukaansa. Pelin maailmassa ei ole parannustaikoja. Pari poistuu. Hetken paas-
ta paikalle saapuu noita, joka kokee jotain tapahtuneen. Han tutkii paikan tai-
kuutta ja loytaa lumoamiseen kaytettyja taikavalineita. Noita sitoo esineet hui-
luunsa ja sitoo niihin taian. Noidan toiminta edesauttaa lumotun dragontamerin
paatymista uhrattavaksi. Cinderhillildiset eivat yleensa tee pahaa. Lopussa lohi-
kaarme syo dragontamerin. Toisaalta tdma myds on cinderhillildiselle eduksi,
silla dragontamer uhkasi hanen suurta jumalaansa. Esitys oli kasittaakseni koh-
tuullisen onnistunut, vaikka itse tilanteen jalkeen koin pettymysta. Toisaalta se
oli seurausta edes yhden taydellisen kokonaisen harjoituksen puutteesta. Esi-
tyksen vastaavana minun olisi pitanyt jarjestda harjoittelulle jonkinlainen mah-
dollisuus. Valmiissa videossa olen leikannut aanen niin soljuvaksi kuin sen piti
olla itse esityksessakin, jossa eri osuuksien vaihdot olivat osin yhtakkisia ja aa-
net paattyivat kuin seindan. Tama johtui kayttamastamme systeemista, jossa
soitimme aanet yksinkertaisella musiikkisoitto-ohjelmalla, ja harjoittelematto-
muudesta. Ohjelmia oli kdynnissa useita kappaleita, joissa jokaisessa oma aa-
nensa. Tama antoi vapautta esityksen suhteen, silla emme tienneet kuinka pit-

kia eri osuudet olivat.

Valmistin esitysta varten nelja erilaista musiikkimaailmaa ja aaniefektia. Kaytin
musiikin tuottamiseen Antti Keron soittamia ylasavelsarjahuilumelodioita ja efek-
teja, rumpukoneestani ja muualta peraisin olevia rumpuiskuja ja erilaisia tuulia.
Valmistin aanimaisemat silloin kaytdssani olevalla kannettavalla tietokoneellani
Ropeconin tapahtumapaikalla edellisena paivana ja iltana. Minulla oli erinomai-
nen mahdollisuus saada aanilleni ja musiikilleni valitonta palautetta pelin tuotta-
jalta. Sama kone paatyi mydhemmin sen naytén pimennyttya ohjaamaan kaaro-
rituaalia. Lumoamiskohtauksessa kaikki musiikki syntyy vocoder-efektin lapi kul-
jetetuista tuulista, jotka ohjasin vocoderilla soimaan tietyin savelin. Paljon kayt-
tamani efekti oli nimeltdan bitcrusher, jolla voidaan jakaa naytteenottotaajuus
halutulla kokonaisluvulla tai laskea bittitarkkuutta haluttu maara. Tuloksena aa-
neen syntyy rikkonaisia soivia taajuuksia. Tama on selvimmin kuultavissa lope-
tusmusiikissa, jossa efektin lapi on ohjattu ylasavelsarjahuilu. llman efektia mu-
siikki olisi kuulostanut lilan heikolta tilanteeseen nahden, silla halusin sen ilmen-
tavan tuskaa ja keinotekoista pakottavuutta. Nyt jalkeenpain kuunneltuna efek-

tia tuntuu olevan likaa, ja se kuulostaa kirealta ja kuivalta, ja olisi kaivannut it-
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seensa pehmentavia efekteja. Muokkasin jotkin ylasavelsarjahuiluraidat siten
ettd yksi hengitysvaihe tuntuu niissa jatkuvan loputtomiin. Kappaleet on kuulta-
vissa liitteessa 1: 24. Alku, 25. Hoito, 27. Noita ja 28. Loppu.

Erillisia aaniefekteja olivat lohikaarmeen ryske, tulituki, ukkonen ja haukkausaa-
ni. Ryskeen tein tulen ratinasta, jota hidastin riittavasti. Tulitukiddnen rakensin
ensimmaisen aikoinaan tekemani lohikaarmeen huutoaanen paalle, jonka tein
erilaisista hidastetuista kissoista. Lopullisessa peliversiossa en kayttanyt enaa
tata tekemaani aanta, vaan rakensin sen erikseen. Tama versio koostuu lisaksi
paviaanista, tulen hulmuamisesta ja naisen korkeadanisesta kirkaisusta, jotka
on kaikki kasitelty myotailemaan ensimmaisen tuliaanen dynamiikkaa lahinna

hidastamalla niita sopivasti ja leikkaamalla oikeille paikoilleen.

Ukkosisku on hyvin monitasoinen kokonaisuus. Siind on ensinnakin seitseman
erilaista ukkosenjyrahdysta paallekkain. Osa on iskudanen vuoksi ja osa loppu-
jyrinan. Kaikki soivat yhta aikaa. Ukkosaanet eivat olleet riittavan iskevia, joten
lisdsin maassa olevan kiven paalle heitetystd kivestd kuuluvan aanen seka
aseenlaukaisuaanen. Kaksoisisku on tehty eri kohtiin leikkaamastani aseenlau-
kaisuaanesta. Normaalin version lisaksi hidastin sita yhden ja toisenkin oktaavin
ja versioista muodostui lopulta viisi lisaraitaa. Iskua taydentaa matalalta soitettu
tomirumpusample. Alun kohinat tulevat hulmuavasta tulesta, jonka iskua edelta-
va rytmikas vaihtelu kuului siihen luonnostaan. Hieman ennen iskua tulee jon-
kinlaista vedenalaista hulmuamista esittava aani, joka on lisaksi ohjattu bitcrus-
her-efektin lapi. Haukkausaanessa haukataan viidessa eri tasossa omenaa ja

perunalastua. Adnet ovat kuultavissa liitteessa 1: 26. Ukkonen ja 29. Haukkaus.

Kaytin aanien materiaalina pelkastaan hallussani olevia aaniefekteja, joita en ol-
lut itse tuottanut alun perin. Adniefektikirjastoja tuntevat luultavasti osaavat tun-
nistaa aanet. Ajattelin niiden kayton kohdallani siten, etta teen tata vapaaehtoi-
sesti ja kokeiluhalusta, enka tule saamaan tydstani minkaanlaista rahallista kor-
vausta. Jos tekisin kaupallista tyota, niin lisenssin omistaminen olisi ehdotto-
muus. Vastaavien aanien tuottaminen itse ei olisi vaivalloista ja mietin sita var-
sinkin puraisuaanta tehdessani. En ollut kuitenkaan sellaisessa tilanteessa, etta

olisin voinut tuottaa aania tarpeisiini.
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Huilusooloni sujui hyvin. Avustaja nosti huiluun viive- ja kaikuefektia soittoni ai-
kana. Mikrofoni oli piilotettu pukuni sisdan lahelle paahineen avointa osaa. Olin
littanyt ukkosenjyrahdyksen aaniraitaan, eika sita tarvinnut avustajan soittaa
erikseen. Lopullista videoaanta varten leikkasin soitto-osuuteni minidiscilta, jota
olin kayttanyt yleisolle soivan aanen tallennusvalineeng, ja lisasin sen valmista-
maani noitamusiikkiin. Olin tallentanut danen saadakseni myds jalkitdihin jonkin-
laisen vertailukohdan videolle tarttuneen aanen lisaksi. Olisihan voinut olla, etta

kamerat eivat olisi tallentaneet aanta lainkaan tai ainoastaan osittain.

Lopulta nautin saada toteuttaa tama pieni esitys, vaikkakin se olisi vaatinut lisaa
harjoittelua ollakseen sujuvasti onnistunut. Olin ollut edellisena kevaana
tyoharjoitteluna toteuttamassa erasta naytelmaa, josta sain idean kayttaa
videoprojektoria ja joka rohkaisi kokemuksena lahtemaan taman esityksen
jarjestajaksi. Ideaa monista harjoittelukerroista en kuitenkaan osannut sisaistaa.

Tama pieni ja vahaeleinen esitys kaipasi yllattavan paljon tyota.

2.4 Projektin kulku

Pelin tapahtumapaikan vaatimuksia olivat, etta paikassa voisi mellastaa melko
vapaasti, muuttaa ymparistda mieleisekseen, alueella ei kulkisi sahkdlinjoja tai
lentokoneita ja se olisi kaukana sivistyksesta. Muutamista eri paikoista paadyt-
tiin ensin eraaseen virolaiseen luontoalueeseen. Paikka vaikutti hyvalta varsin-
kin siksi, ettd materiaali- ja elinkustannukset olisivat vahaiset. Aluetta ei kuiten-
kaan saanut muokata kuin rajatusti. Lopulta Alvdalenin kunta Ruotsin Taalain-
maalla luovutti kayttoomme eraan pari — kolme kilometria kanttiinsa olevan
alueen, jossa olisi soita, metsaa ja vuorenrinteita (Kuvio 18). Maaston pohjakor-
keus oli noin 450 metrid, ja Cinderhill sijaitsisi ylospain loivasti viettavalla vuo-
renrinteella lahelld huippua, joka oli 520 metrin korkeudessa. Lahin asutuskes-
kus oli kymmenen kilometrin paassé pieni kyla nimeltddn Asen, jonka kaytta-
mattoman kylakoulun saimme tukikohdaksemme. Kyseessa oli kohtuullisen iso
rakennus, joka valjastettiin jarjestajien kayttoon tietoliikenneyhteyksin ja tyopa-

join.
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KUVIO 18. Alvdalen Ruotsin kartalla ja pelialuekartta vuodelta 2005, johon on

merkitty merkittavat tapahtumapaikat seuraavan vuoden pelia varten.

Cinderhillin rakennus aloitettiin kaytannossa kevaalla 2005. Peli oli alun perin
pitanyt jarjestaa loppukesasta 2005, mutta sita siirrettiin vuodella pelipaikan
myOhaisen |0ytymisen ja viela suhteellisen vahaisen pelaajakiinnostuksen vuok-
si, ja pidettiin lopulta 27.7. — 4.8. 2006. Olin kesalla 2005 hetken rakentamassa
kylaa ja minua huolestutti tekijoiden melko vahainen maara. Projekti ei edennyt
muiltakaan osin aivan odotetusti. Lohikaarme ajateltiin tehtavan eraan kuusijal-
kaisen metsakoneen rungon ymparille. Tallaisia koneita oli kuitenkin olemassa
vain yksi kappale suomalaisella valmistajalla, joka ei luovuttanut sitd kayttéom-
me. Saimme toiselta valmistajalta kuusipydraisen metsakoneen vasta talvella
2006. Lohikaarmetta oli kattavasti suunniteltu ainakin kaksi vuotta, ja nyt suun-
nitelmia aloitettiin toteuttamaan kaytanndssa (Kuvio 19). Lohikdarme sai lopulta
nelja jalkaa kuuden sijaan. Projektille jarjestettiin todella paljon tarpeita erilais-
ten yhteistyokumppaneiden kautta, mutta toteuttamista haittasi silti resurssipula

osaavien tekijoiden vahalukuisuuden lisaksi.
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KUVIO 19. Lohikdarmeen hahmotelma metsakoneen rungon paalle, metsakone

ja peliin valmistunut lohikdarme. Mustavalkea viiva on metrimitta.

Pelaajien kiinnostus jatkui yllattavan vahaisena. Eras tekija lienee osallistumis-
maksu, joka oli 145 euroa. Talla rahalla sai kuitenkin viikon taydellisen yllapidon
ja osallistua peliin, josta oli tulossa ainutlaatuisin liveroolipeli ja mielenkiintoisin
kokemus koskaan. Pelaajia oli lopulta hieman yli 300 paristakymmenesta maas-
ta kuudelta eri mantereelta (Hintikka 2006, 88). Kokonaisuudesta noin 200 asui
kylassa, 70 oli dragontamereita ja loput noitia. Muita tekijoitéd pelaajien vahai-
seen kiinnostukseen olivat heikohko kansainvalinen ja paikallinen markkinointi
ja projektin jatkuva keskeneraisyyden tunne Vision toteutuminen ei nayttanyt to-
dennakoiseltd, koska kasinkosketeltavaa nayttda alkoi olla vasta hyvin loppu-
puolella. Projekti oli pitkdan melko sulkeutunut, ja pelaajille luvatuista paivamaa-

ristd ei useimmiten onnistuttu pitdmaan kiinni vaan ne saattoivat venya kuukau-
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sia. Lopulta paljon suurempi pelaajamaara olisi yksinkertaisesti ollut likaa orga-

nisaatiolle, joka toimi jatkuvasti aarimmilleen venytettyna.

Monien uusien tultua mukaan jarjestgjiksi vuoden 2005 loppupuolella projekti
sai tarvittavan sysayksen, jotta kaikki kirjoitustyo saatiin loppuun ajoissa. Lohi-
kaarmeen parissa tydskenteli pitkdan vain pari ihmista, ja tyd eteni enimmak-
seen viikonloppuisin. Rakennusty6t pelialueella jatkuivat kesalld 2006 (Kuvio
20). Pelaajat saivat ilmaisen pelin tai alennuksia riippuen mukanaolostaan ra-
kentamisessa. Tekniikan osalta keskityttiin lohikdarmeen saamiseksi toiminta-
kuntoon, ja muut osa-alueet jaivat kaytanndssa kokonaan kehittamatta. Aikaan-

saavia asiantuntijoita oli yksinkertaisesti liian vahan. Varsinaisen pelin lopulta

koittaessa monia ratkaisuja jouduttiin improvisoimaan paikan paalla.

.. iy _
KUVIO 20. Vasemmalla Cinderhillin pienoismalli, oikealla ylhaalla Christopher
Sandberg ohjeistaa rakentajia temppelin edessa ja alhaalla muuta kylaa kym-

menen paivaa ennen pelia.

Kylan rakennukset jaivat monella tapaa hieman keskeneraisiksi, ja joitain suun-
niteltuja rakennuksia ei lopulta tehty lainkaan. Esimerkiksi vartiotorni ja kylaa
ymparoiva aitaus jaivat toteutumatta. Temppelin seinat jaivat joistain kohden
taysin auki, ja kiireen seurauksena rakennuksen kattorakenteissa oli monia vuo-
tokohtia. Kylan alue saatiin jossain maarin siistittya, mutta varsinaiset viimeiste-

lyty6t maisemointeineen jaivat kokonaan tekematta. Viela kolmas kesa olisi ollut
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tarpeellinen kaiken saattamiseksi valmiiksi, mutta pelia ei enaa haluttu peruut-
taa. Rakentamisen lisaksi olisi ehditty keskittya kaikkeen muuhun esitystekniik-
kaan, joka nyt jai muutamia yksittaisia nopeahkosti ratkaistuja kohtia paitsi tay-
sin toteutumatta. Tilaan ajateltiin asennettavan kattava langaton tietoverkko, jol-
la erilaisia esityselementteja olisi ohjattu. Yksinkertainen verkko asennettiin ky-
lan alueelle, mutta silla ei tehty mitdan. Suurimman osan pelaajista alkaessa
saapua paikalle ohjattiin kaikki rakennustoihin. Alun perin ennen pelia olisi jar-
jestetty pari paivaa kestaneet tyopajat tarkeista pelin eri osa-alueista, ja kylalai-
set olisivat harjoitelleet pelia yhden paivan. Tarkoitukseni oli pitaa tydpaja musii-
kista ja soittimista, mutta sille ei jaanyt aikaa. Paivat kaytettiin rakennustoihin,
jotka jatkuivat myoéhaan pelia edeltaneeseen iltaan. Varsinkin Cinderhillissa pe-

lanneet kokivat pelin autuaallisena lomana.

Organisaatiosta laitoin merkille herkkyyden puutteen ja ajattelemattomuuden.
Pelaajilta kiellettin omat kannykat, ja tilalle kaavailtiin radiopuhelinta. Radiopu-
helinyhteys ei kuitenkaan toiminut, tai niita ei osattu kayttaa, minka vuoksi jokai-
seen leiriin jarjestettiin vahintaan yksi jarjestajan kannykka. Dragontamerit olivat
rakentamassa leiridan pelia edeltéaneina paivina. Pidin taukoa aanitdistani ja kei-
tin tukikohdan keittiossa teeta. Talon puhelin soi ja odotin hetken, etta vastaisiko
siihen kukaan. Hetken paasta nostin luurin kuitenkin itse. Joku oli loukkaantunut
leirissa lyotyaan kirveelld jalkaansa. Asia oli jo hoidossa pelialueella, mutta piti
jarjestaa kyyti sairaalaan. limoitin tukikohdassa oleville pelaajavastaaville. Soit-
taja oli kayttanyt kannykkaa, jonka oli tuonut kiellosta huolimatta leiriin. Vamma
ei onneksi ollut vakava, ja pelaaja palasi pian muiden riemuksi takaisin. Lahim-
paan sairaalaan oli matkaa viitisenkymmenta kilometria, ja kyyti jarjestyi jarjes-
tajien kautta nopeammin joka tapauksessa. Monet pelaajista kokivat projektin
olevan taipumaton heidan kaytannon tarpeidensa edessa, mutta toisaalta kulis-
seissa tehtiin heidan eteensa myos paljon tyota. Pidin organisaatioon etaisyytta

ja koin muut mukana olevat ensisijaisesti tydtovereina kuin ystavina.

Muiden rakennustoiden ohessa kaytettiin paljon vaivaa pukujen ja erilaisten
kaytannon elamiseen liittyvien asioiden ja esineiden suunnitteluun ja valmistuk-
seen, kuten ruokatarpeisiin ja jatehuoltoon. Jokaisen yksityiskohdan piti perus-

tua pelin maailmaan ja tukea illuusiota. Graafikot ja kulttuuriryhman jasenet
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suunnittelivat erilaista symboliikkaa ja kokonaisen vahvasti oikeasta muokatun
kirjainjarjestelman, jota kaytettiin Cinderhillissa. Koska kylaan ei ollut mahdollis-
ta kaivaa oikeaa kaivoa, sellainen tehtiin ja taytettiin vedella. Kaivo muun muas-
sa jai viimeistelematta kaivonrenkaiden jaadessa nakyville. Kaikista rakennuk-
sista ja muista rakennettavista asioista valmistettiin laajat ja tarkat piirustukset
seka havainnekuvat (Kuvio 21). Uutta maailmaa todellakin luotiin eika tehty yk-
sinkertaisia lavasteita tai jotain maailmaan viittaavaa. Kylassa eli hoidokkeina
elainaitauksessa lampaita, joista pitivat huolta pelaavat elaintenhoitajat. Raken-
nelmista toteutui merkittava osa ja joistain suunnitelmista ei mitaan. Se mika to-
teutui oli kuitenkin paljon enemman kuin mita koskaan on tehty minkaan liveroo-

lipelin tai ylipaatansa keinotekoisen ja elavasti koettavan maailman luomiseksi.

KUVIO 21. Pieni otos pelia varten valmistetuista rakennuspiirustuksista, ohjeista

ja suunnitelmista.

Projekti oli taysin ainutlaatuinen mittasuhteiltaan, tavoitteiltaan ja saavutuksil-
taan, ja kaikki mukana olijat uhrasivat vapaaehtoisesti itsensa sen toteuttami-
seksi. Kayn pohdintaosuudessa lapi tarkemmin kokemuksiani projektissa ja pro-
jektista. Aanitoista kertoessani palaan yksityiskohtaisesti pelin aikaisine valoku-
vineen kyseiseen pelin osa-alueeseen ja aanien toteutukseen liittyneeseen kay-

tanndn tyohon, kohtaamiini vaikeuksiin seka I16ytamiini ratkaisuihin.



40

2.5 Aanisuunnitelma

Lahdin ensin mukaan tekemaan vain joitain aania. Hieman myoéhemmin huoma-
sin olevani koko pelin aanisuunnittelija. Kohta koordinoin pelin kulttuurien suun-
nittelua. Projektin suuruusluokka avautui minulle vuoden sisaan aloituksestani.
En ollut aloittaessani lainkaan varma, etta kykyni riittaisivat, mutta projektin kas-
vaessa kasvoin itsekin. Adnien suunnitteleminen oli sindnsa aarimmaisen help-
poa: riitti kuvitella mielessaan minkalainen aanimaailma kuvatun laiseen sopisi,
eika ajatella minkaanlaisia rajoitteita sen toteuttamiselle. Tata olivat kuitenkin
edeltaneet tutustuminen pelista kirjoitettuun materiaaliin ja laajat keskustelut pe-

lin muiden suunnittelijoiden kanssa.

Aania olisi kahdenlaisia: paikkoihin ja tapahtumiin liittyvia. Molempien muoto va-
rittyy hetken luonteesta, joka riippuu tarinasta. Kuvitelkaamme hetki. Taistelun
jaljet ovat viela nakyvissa ja maa hoyryaa paikoin verta. limassa leijuu osittain
madantyneen realismin ja osittain taikuuden tuoksuja. Pronssisen lohikaarmeen
ruumis makaa elottomana kylan vartiotornin juurella. Eras rakennus savuaa vie-
1a, se syttyi tuleen ja paloi taistelun tuoksinassa pronssisen lohikdarmeen va-
pauduttua raivon vallassa sita pidelleista verkoista ja koukuista. Tuoksujen li-
saksi alueella hehkuu taikuuden jaannoksia ohikiitavina aanina, kuiskauksina,
jotka sekoittuvat lahes luonnon omiin aaniin ja kaikuihin taistelusta, jota viela
kaydaan jossain toisessa ulottuvuudessa. Vahitellen taikuus paikasta katoaa, ja
taistelu tuntuu laantuvan sen saadessa yha kaukaisempia muotoja. Kylalaisten
puhdistaessa jalkia aanet vaimenevat ja siirtyvat olemaan lasna vain heidan
muistoissaan. Ensimmaisenad yona kylassa liikkuvat aaveet. Vapautumattomat
sielut kaipaavat takaisin kotiin rakkaidensa luo. Hautajaisten paatyttya myds
aaveetkin saavat rauhan, ja ehka jonain yona voi kuulla heidan ohimennen jopa

iloitsevan.

Pelialuetta oli tarkoitus valvoa kameroin jatkuvasti. Tapahtumapaikkojen ja tilo-
jen ymparille oli tarkoitus rakentaa aanentoistojarjestelma, jolla olisi ollut mah-
dollista hallita @anen paikkaa tilassa. Kylan jossain taloissa olisi esimerkiksi ollut
aanijarjestelman osana toimiva tietokone, jota olisi ohjattu langattomasti. Peliti-

lannetta seurataan erillisesta valvomoajoneuvosta, josta aaniefektien lisaksi oh-
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jataan myos valmiiksi asennettua pyro- ja valotekniikkaa. Valvonta ei koskaan
toteutunut, ja lohikdarmeen valmistuminen oli tarkedmpaa kuin sisustaa eras

modifioitu linja-auto tarkoitukseen.

Tarinan ajateltiin kayvan lapi kolme eri vaihetta: alun surun ja sekaannuksen,
keskikohdan rauhoittumisen ja paatannan ja lopuksi jonkin ratkaisun tai uuden
sekaannuksen (Sandberg 2004b). Suunnittelin aanimaailman seuraavan koko-
naisuutta. Tata voisi kuvata esimerkiksi paikan elaimiston luonteella. Taistelun
jalkeen koko tunteva luonto on hieman hammastynyt ja epatasapainossa, ja las-
na on monenlaisia pelottavia ja mystisia elaimia. Tavalliset eldimet joko puuttu-
vat tai ovat hammentyneita, ja se kuuluu heidan aanistaan, kuten pohjavireinen
suru tai vaaristyneisyys. Keskivaiheella pelottavat aanet soivat paljon vahem-
man, ja eldimistd on rauhoittunut seka esiintymisessaan etta aannehdinnas-
saan. Kaikki vaikuttaa normaalilta. Lopuksi palataan takaisin hammentyneisyy-
teen. Taikuus seuraa tilannetta kelluen tilassa rauhattomasti tai rauhallisesti,
hallitusti tai hallitsemattomasti. Riippuen mika ryhmittyma tuntuu hallitsevan ti-
lannetta sen ryhman henki tai taikuus pursuaa todellisuuteen ja leikkaa itsensa
kuuluviin, tai sen ryhman henki vallitsee. Tuntuisi kuin jotain kasittamattoman
suurta astuisi tilan poikki. Adnimaailma ei olisi koskaan yksiulotteinen, vaan si-
saltaisi aina suhteellisesti eri elementteja. Aanet eivat olisi jatkuvia, mutta toisi-

naan pitkia, ja aina hieman harvinaisia, mutta paikallaan.

Kylaan ja metsaan liittyi monia yksittaisia tapahtumapaikkoja. Eras oli henkilam-
pi, joka oli erdalla suokankaalla. Lammen oli tarkoitus savuta maagista pyortei-
levaa savua, joka loisi kiehkuroita veden pinnalle, ja joka kimmeltdisi oudosti.
Paikka oli kylalaisille suuren tiedon lahde. Kysyja olisi tietyssa kohdassa lam-
men reunalla ja sanoisi asiansa. Jos lammen henki on paikalla, han vastaa. Aa-
ni olisi tullut kuiskaillen lammen pinnalta ja ympardinyt kysyjan vastauksellaan
aivan kuin se ei koskaan edes olisi noussut hiljaisuudesta. Muita ajatuksia oli
jarjestaa kylan viereiseen metsaan hoyryyn perustuva videoprojektoriseinama,
joka olisi ollut yolla kaytanndssa nakymaton. Siihen heijastettu kuva tuntuisi il-

mestyvan kuin hoyryna tyhjyyteen.
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Suunnittelin kolmihenkisen perheen, jotka etsivat toisiaan ja kenties |0ytavat toi-
sensa pelin aikana. Lapsi itkee vanhempiaan, kuten myds vanhemmat lastaan
eri puolilla metsaa, joissa heidan kuvajaisensa ilmenevat heikkoina ja ajoittaisi-
na. Kuten myos kuvajaisensa, ovat heidan aanensa heikkoja ja tulevat toisenlai-
sesta todellisuudesta nayttaytyen tassa kovin outoina ja jopa pelottavina. Kuva-
jaisten ilmentyminen ajoitettaisiin pelaajien laheisyyden mukaan, ja ne myds
kuiskailisivat ja kertoisivat kenties jotain tarinaa hyvin epaselvasti. Lapsi myos
nauraa ja leikkii oudossa todellisuudessaan. Tapahtumiin voitaisiin liittda jokin

tuoksu, jonka esiintyminen on taysin hallittavissa.

KUVIO 22. Cinderhillildisten paaasiallisten nukkuma- ja elintilojen, pitkatalojen,

sisustamista ja tunnelmaa. Tulisijojen huuvia ei ehditty asentamaan paikoilleen.

Jos pelialueella olisi ollut vesisto, olisi siella elanyt seireeneita, ja toisinaan huk-
kuneiden sielut olisivat palanneet hetkeksi veden pauloista. Kylan kaivossa elai-
si oma henkensa, tai kaivo olisi soittanut takaisin kylalaisten sinne huutamia sa-
noja ja lauseita, mutta kaivomaisesti ja vaaristyneena. Rakennuksia olisi sinan-
sa voinut kayttaa laajasti hyvaksi esimerkiksi lisaamalla joihinkin kohtiin mikrofo-
neja. Yolla rakennuksen paivaelama olisi hetkeksi noussut takaisin jo unohtu-
neesta muiston ulottuvuudestaan. Tata olisi voinut soveltaa paljon lyhyemmalla-
kin aikavalilla, esimerkiksi toistamalla jonkun kavelyn aiheuttamaa tai muulla ta-
voin aiheutettua kopinaa. Taloissa olisi voinut soittaa rapinoita ja elaimia niiden
katolla ja rakenteissa sisalla (Kuvio 22). Naiden aanien luonne olisi riippunut sy-
vasti tarinan tunnetasosta. Tuskin kukaan kuitenkaan olisi havainnut niita, silla

niiden toistoaanentaso olisi ollut hyvin hiljainen, ja ne olisi lisaksi upotettu ympa-
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ristbdnsad lahes huomaamattomiksi. Adnimaailman tarkoitus oli luoda néa-

kymatdn tunnelman taso.

Noidille ja muille taikuutta ilmentaville hahmoille suunniteltiin tehtavan kirjan tai
muun vastaavan esineen nakdinen kauko-ohjain. Ohjaimessa olisi tiettyja ulko-
asuun upotettuja valintakytkimia, joilla ohjattaisiin langattomasti mahdollisesti Ia-
histlla olevaa audioyksikkdd. Adnet korostaisivat taikoja. Sen kaltaisia dania
olisivat kiehkuraiset kohinat ja hulmahdukset, aania kuin lehdet puussa alkaisi-
vat rapista, oksat ly6da toisiaan vasten tai menna poikki, vesipisaroita, hamyisia
kuoroja tai esimerkiksi kristallimaisia korkeataajuuksisia aania. Olisi ollut mah-
dollista jarjestaa erilaisia &ania riippuen hahmosta tai hanen edustamansa
suuntauksen taikuuden laadusta. Oikealla aanentoistolaitteiston sijoittelulla aa-
nen tulosuunta jéa hyvin epéaselvaksi ja tuntuu tulevan ei mistaan. Aanien piti
kasvaa osana todellisuutta, olla yliluonnollisia sanan varsinaisessa merkitykses-

sa.

KUVIO 23. Temppelin pienoismalli ja toteutunut temppeli pelia edeltavana ilta-

paivana. Erillinen kulmahuone toteutettiin avonaisena ja sen seinat tehtiin kan-

kaista.
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Temppelirakennukseen kuuluu sen edustalla oleva erillinen huone (Kuvio 23).
Sen suunniteltiin olevan aarimmaisen epatoivottu tila lasnaolon suhteen, paha.
Tutkin bassotaajuuksien kayttamista oikean tunnelman aikaansaamiseksi ja 10y-
sin tiedon, etta seitseman hertsia on kuolettava taajuus, jos sita soittaa riittavan
kovalla paineella. Inmisen sisaelimet repeytyvat kappaleiksi liiallisesta varahte-
lysta. Pienemmalla paineella aiheuttaa se pahoinvointia ja jatkuvaa sairastunei-
suuden oloa (Gavreau 1997). Olisimme kayttanet neljantoista hertsin taajuutta
ja luoneet lepaavan matalataajuuksisen aanipedin tilaan. Neljatoista hertsia olisi
ollut taysin saavutettavissa riittavan isoilla kaiutinelementeilla ja danenpaineella.
Lukuarvo on oktaavimonikerta seitsemasta hertsista, ja vaikutukset olisivat seu-
ranneet merkittavissd maarin. Adnentoistojarjestelmia ei toteutettu, eikd temp-

pelinkaan toteutunut rakenne olisi sita olisi sallinut.

Suunnittelin lisaksi, etta naita suuria kaiutinelementteja olisi ollut useita, esimer-
kiksi kolme kappaletta. Talloin niiden keskinaisia vaiheita muuttamalla aani olisi
tuntunut liikkkuvan tilassa, koska aaniaallot olisivat joko kuolettaneet tai vahvista-
neet toisiaan lineaarisesti. Tilaan syntyvat aaniaaltojen huippukohdat olisivat
likkuneet kolmiulotteisesti. Riittdvan tarkalla jarjestelmalla aanella olisi ollut
mahdollista seurata yhta tiettya yksiléa. Lohikaarmeen ollessa paikalla tahan
jarjestelmaan olisi ohjattu sen aani, jolloin lohikdarmeen puhuessa se todellakin
olisi varisyttanyt seka temppelia, ymparoivaa tilaa ja kylalaisten vaatteiden lie-
peita. Temppelin sisalla satunnaiset 1asna olevat henget kuiskailevat. Tila yhtak-
kia laajenee tai sen koko muuttuu saadettavilla kaikuefekteilla ja ovien liikkeista

syttyy mahdollisesti aania.

Poimin lisaksi pelin kirjoitetusta materiaalista erilaisia viittauksia aaniin, kuten lo-
hikaarmepyhakolle johtavan polun varrella mahdollisesti kuultavat 1ahes hallusi-
natoriset iimiot tai lohikaarmeparin rakkauden luomien revontulten aanet. Useis-
sa kohdin mainittiin eldaimisto ja kuvailtiin nilden dania tunnetasolla. Tarina kutsui
myos joitain yksittaisia isoja taikuudella ladattuja tapahtumia, joita aanella

tuettaisiin.

Jatkuva tarkkailu olisi tarjonnut huimat Iahtokohdat rakentaa dynaaminen ja rea-

goiva, herkka aanimaailma, jossa pelaajat ohjaavat sen sisaltda merkittavissa
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osin, vaikka he eivat sita tarkasti tiedostakaan. Kaikkien aanien pitaisi muun pe-
lin ulkoasun ohella olla aidon oloisia todellisuudessaan ja kietoutua sen luontee-

seen sen olennaisena osana.

Olen nyt kuvaillut merkittdavan osan peliin suunnittelemastani aanimaailmasta.
Minun on mahdoton kuvailla se taydellisesti, koska yksityiskohdat olisivat pal-
jastaneet itsensa minullekin vasta asioita tehdessani ja olisivat synnyttaneet uu-
sia ideoita. Hyvin paljon jai lopulta toteutumatta, mutta kokonaisuus oli aina mie-
lessani lasna lopulta toteutuneita dania tehdessani. Vuosien aikana se kasvoi
sisallani kokonaiseksi vieraaksi ja tutuksi maailmaksi, josta lopulta sain luoda
havaittavaksi pienilla siveltimenvedoilla vain osia sielta taalta. Tekemisiani ra-
joitti teknologian kehittymattomyys erityisesti lohikaarmeen puheprosessin luo-
miseksi ja resurssien vahyys, kuten koko langattoman ohjausjarjestelman ja aa-
nentoistojarjestelmien kokonaan toteutumatta jadminen. Kayn pohdinnassa syi-

ta tarkemmin lapi.

Aanitéitd kuvaillessani luettelen paljon erilaisten efektien parametrien tarkkoja
arvoja, joihin olen paatynyt. En ole kuitenkaan aania luodessani ajatellut asiaa
niin tarkoin, vaan arvot ovat paatyneet olemaan sellaisia, koska kuulemani lop-
putulos kuulosti hyvalta. Jotkin arvot ovat syntyneet muutaman sekunnin satun-
naisen kokeilun tuloksena, ja joissain olen kaynyt lapi monien efektien kaikki pa-
rametrit ja paatynyt lopulta kokonaisuuteen, joka on yhtenevainen mielessani
piilevan kuvan kanssa. Nyt kuvailemani kertoo viimeisesta tilanteesta, ja paljon
tyota jaa nakymattomiin. Tyoskentelytapani on hyvin tunnepohjainen ja kokeelli-
nen, ja koen etsivani tieta kaytossani olevien valineiden avulla ajatuksille, jotka
kokevat tarvetta tulla kuulluksi. Kertoessani perusteluita joillekin ratkaisuille olen
usein pyrkinyt ymmartamaan omaa toimintaani itse tilanteessa. Jotkin perusrat-
kaisut ajattelin tietoisesti itse tyota tehdessani, mutta suurin osa on syntynyt
vahvan visuaalisuuden kautta lahes ajattelematta ja vain kuunnellen mita muu-

tokset tuovat tullessaan.
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2.5 Laitteisto

Olen kayttanyt kaikkeen aanituotantoon ennen vuotta 2005 Sonic Foundryn Aci-
dia ja sen jalkeen Steinberg Cubasea. Kayttamani plugin-efektit ovat edusta-
neet hyvin laajaa kirjoa ilmaisista kaupallisiin. Monissa tapauksissa ilmaiset
pluginit ovat olleet toimivampi vaihtoehto. Kaikissa julkiseen esitykseen luomis-
sani aanentoisto-ohjelmissa on kaytetty pelkastaan vapaasti saatavilla olevia
plugin-efekteja. Ohjelmointi on tapahtunut aarimmaisen mielenkiintoisella puoli-
ilmaisella ohjelmalla nimeltaan Bidule, jossa graafisesti ja modulaarisesti raken-

netaan erilaisia 8anta tuottavia ja kasittelevia jarjestelmia.

Olen luonut suurimman osan aanistani kotikoneellani, jossa on Amd 64 Venice
3200+ prosessori ja 2 gigaa keskusmuistia. Kaytdssani on ollut koneen oma si-
sainen aanikortti varsinaisen aanikorttini hajoamisen jalkeen 2005 lopulla. Sita
ennen kaytossani oli M-Audion Audiophile 2496. Pelissa aanta toistavat tietoko-
neet olivat satunnaisia eri tehoisia pc-koneita, joita valitsin kayttooni tarpeeni ja

hankintaan kaytossa olevien resurssien mukaan.

Monitorointi on tapahtunut paaasiassa Sennheiserin HD 600 kuulokkeilla. Ker-
ron kayttamistani kaiuttimista erikseen myohemmin aanitdiden toteutuksen yh-
teydessa, mutta erityismaininnan ansaitsee rakentamamme pulpettikaiutin, jo-

hon viittaan useassa yhteydessa.

Sain kuulla kahta viikkoa ennen pelia, etta kayttoomme tulee sittenkin langatto-
masti ohjattava kaiutinjarjestelma. Sitd varten oli hankittu kahdeksan paria ve-
neisiin tarkoitettuja pienehkdja kaiutinelementteja ja yksinkertaisia pienelle piiril-
le juotettuja stereovahvistimia. Naiden oli tarkoitus paatya metsaan sopiviin
paikkoihin. Itavallasta oli tulossa noitia pelaava veljespari, joka oli ohjelmoinut
jarjestelmaa varten nettiselaimella kaytettavan kayttoliittyman ja raataldinyt lan-
gattomien reititinmodeemien tehdasohjelmiston. Jokaisen kaiutinparin yhteyteen
kytkettaisiin yksi modeemi, jossa oli suoraan mahdollisuus toistaa sen omasta
muistista sinne etukateen tai verkon yli ladattuja aania. Kaikki olikin todella hy-

vin, mutta kukaan ei ollut valmistanut naille minkaanlaista kotelointia. Itavaltalai-
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set olivat Iahettaneet ohjeet kuukautta aiemmin ja odottivat niiden olevan valmii-

ta heidan saapuessaan tukikohtaan viisi paivaa ennen pelin alkamista.

He toivat mukanaan jarjestelman tietotekniset komponentit ja rakensivat no-
peasti sen valmiiksi. Vahvistimia piti muokata, koska ne antoivat liikaa virtaa
kaiuttimille, ja jokaisen modeemin tehdasohjelmisto piti paivittaa. Esitin heille
muutamia toiveita kuten mahdollisuuden ohjelmoida erilliset paiva- ja yoohjel-
mat tai soittaa aania satunnaisin valinnaisin valiajoin. Kaikki nama sisallytettiin
hallintaohjelmaan. Kotelointi muodostui vakavaksi ongelmaksi, kunnes tajusin
omassa tydhuoneessani lojuvat pulpetit. Ne oli irrotettu jaloistaan ja niiden poh-
ja oli melko ohutta vanerilevya. Laitteisto mahtuikin sellaiseen hyvin. Ainoastaan
kokonaisuuteen kuuluva akku jai kotelon ulkopuolelle. Aika oli kuitenkin kaynyt
hyvin vahiin, emmeka enaa asentaneet niista yhtakaan pelialueelle. Rakensim-

me yhden kokonaisen pulpettikaiuttimen, koska ajattelin sellaisesta olevan kui-

tenkin hyotya (Kuvio 24).

K. TN d s
KUVIO 24. Pulpettikaiutin ja sen sisaltdé. Maastokuviointi syntyi tuotekehittelyn
tuloksena, silla huomasimme pulpetin olevan pistavan nakyva metsassa sellai-

senaan.

Itavaltalaiset eivat ehtineet juurikaan valmistua pelia varten ja lahtivat matkaile-
maan muualle Ruotsiin tuskastuttuaan lopulta koteloasian lisaksi siihen, etta
heidan sadetta varten jollain tietylla klassisella tavalla huomaamattomasti

suojaamiaan vaatetarpeita ei hyvaksytty tarpeistotarkastuksessa.
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3 AANITYOT

3.1 Temppeliaani

Kylassa oleva lohikdarmejumalalle omistettu temppeli piti tayttaa taikuudella tai
sellaisen potentiaalilla, salaperaisyydella. Sisimmassa pyhatdssa taustalla jat-
kuvasti soiva temppelidani oli mukana aanisuunnitelmassa sen ensimmaisista
versioista lahtien, ja danimateriaalia tuotettiin jo kauan ennen varsinaista pelia,
edellisena vuonna. Alkuperaisena tarkoituksena oli tehda kaksi eri tyyppista
aanta, synkempi ja valoisampi, joita oli tarkoitus vuorotella pelin tapahtumien ja
ilmapiirin mukaan. Aanen piti olla subliminaalinen, juuri ja juuri havaittavissa,
mutta silti vaikuttava elementti peliymparistdossa pelaajille. Suunnittelin danesta
niin hiljaista, ettd sen voi kuulla ainoastaan ympariston ollessa hiljaisimmillaan
seka kuulijan rauhoituttua hetken. Aani olisi erédanlainen palkinto oikeasta kayt-

taytymisesta temppelissa.

Luovuin lopulta erillisista synkasta ja valoisasta aanesta, koska niiden hallinta
olisi ollut kaytannossa vaikea jarjestaa, silla sen olisi pitanyt tapahtua kasin.
Toteuttamiseen kaytettavan ajan ja tarpeiston puute ajoi lisaksi tekemaan yksin-
kertaisia ratkaisuja. Adnien oli alun perin ollut tarkoitus olla osa verkon yli hallit-
tavaa kokonaisuutta. Yhdistin temppeliddnessa seka synkan ettd valoisan sa-
vyn toisiinsa ja ne vuorottelevat keskenaan hitaassa eri vaiheisessa syklissa.
Toisinaan ne kuuluvat soivan yhta aikaa, toisinaan vain toinen tai osittain tois-
tensa kanssa kuitenkin siten, ettd mikaan elementti ei koskaan taydellisesti ole

hiljainen.

Temppelista tuli hyvin kevytrakenteinen, ja paikoitellen sen lapi kulki tuuli.
Temppelin ollessa rakenteilla laitoin merkille milta tuuli kuulosti ymparistossa ja
aloin rakentamaan aanta tuon tuulen ymparille. Varsinainen aani kantautuisi
temppeliin tuulen valityksella, tai tuuli puhalluksellaan saisi temppelin henget
laulamaan mukana. Aanen pitaisi olla orgaaninen osa ymparistda ja rakennetta,
josta se vaivihkaa nousisi esiin ja kantaisi merkityksellistd sanomaa liittyen itse

tilaan. Adnesté on kuultavissa otos liitteessa 1: 1. Temppeli.
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3.1.1 Raita 1

Minulla ei ollut kaytdéssani aanityskalustoa paikan paalla, joten jouduin turvautu-
maan valmiiseen lahdemateriaaliin. Etsin hallussani olevista aaniefekteista kas-
vuston lapi kulkevan tuulen, josta vaimensin ylataajuuksia merkittavasti saadak-
seni sen kuulostamaan kaukaisemmalta ja kuin sitd kuunneltaisiin jonkin ohut-
seindisen rakennuksen sisalta. Pyrin toisintamaan havainnoimaani oikeaa tuul-
ta paikan paalta mahdollisimman tarkoin. Taajuuksien vaimennus alkoi loivana
jo 125 hertsin tuntumasta, josta lahtien niitd vaimennettiin vahitellen vaimennuk-
sen saavuttaessa enimmaisarvonsa 3130 hertsissa. Taajuudet tasta eteenpain
vaimennettiin taysin vieden ne pyoreasti alas hiljaisuuteen, joka saavutettiin 10
000:n hertsin jalkeen. Vaimennuskayra muistuttaa visuaalisesti hyppyrimaen si-

vuprofiilia.

Halusin saastaa taman tuulen mahdollisimman luonnollisen kuuloisena, koska
tama olisi linkki temppelia ymparoivaan todellisuuteen ja siten suurin tekija illuu-
sion yllapitamiseksi kuulijalle oikeasta tuulesta. Ylimaarainen efektointi olisi rik-

konut tuon illuusion todesta.

Aani oli alun perin hieman yli minuutin mittainen, ja pidensin sita kopioimalla sita
sulavasti itsensa peraan ja paalle seka oikein pain etta kdannettyna. Lopulta tu-
loksena oli hieman yli 20 minuuttia pitka tuulinen kokonaisuus. Oli tarkeaa, etta
aanet eivat toistaisi itseaan usein tai sisaltaisi yksittaisia huomattavia piirteita,

josta ne voidaan tunnistaa ja muistaa.

3.1.2 Raita 2

Tarkoituksenani oli taydentaa kevyempaa ulkoista tuulta matalammilla taajuuk-
silla, jotta saataisiin vaikutelma rakennuksen rakenteissa puhaltavasta tuulesta
ja lahestyttaisiin temppelidanen taianomaisempaa ulottuvuutta. Turvauduin val-
miiseen materiaaliin etsien mahdollisimman tumman kuuloisen tuulidanen. Ma-
talammat taajuudet herattavat mielikuvia uhkaavuudesta ja painostavuudesta ja

saisivat temppelin keveat rakenteet tuntumaan paljon suuremmilta kuin ovat-
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kaan. Aanentoistojarjestelmé ei antanut télle ajatukselle kuitenkaan lopulta
myoten, silla aani toistettiin ainoastaan kahdella pienella kaiuttimella. Kokonai-
suudessa tama raita silti tekee osansa, ja on olennainen osa aanesta syntyvaa

vaikutelmaa.

Leikkasin aanesta taajuudet alle 42 Hz ja yli 2360 Hz kokonaan pois. Alaraja-
taajuuden valitsin aanta toistavan kaiuttimen rajoitusten mukaisesti. Leikkaa-
malla ylataajuuksia reilusti sain poistettua aanesta kayttotarkoitukseen soveltu-
matonta suhinaa ja tehtya aanesta entista tummemman ja uhkaavamman. Leik-
kausten lisaksi vaimensin aanta hieman 92 hertsin kohdalta ja hieman enem-
man 297 hertsin kohdalta. Vaimennuksilla sain aanesta liikaa tilavuutta pois, ja
se kuulosti nyt kuin suurta, vaimeasti ja matalasti humisevaa tilaa kuunneltaisiin
tilassa olevasta pienesta sopesta. Tein tasta aanesta hieman alle 20 minuuttia

pitkdn samalla menetelmalla kuin ensimmaisesta raidasta.

Aznessa oli selkeasti tunnistettavia yksittaisia piirteita, jotka poistin puristamalla
aanen dynamiikkaa rajusti. Kaytin dynaamiseen prosessointiin limitterin sijasta
kompressointia, koska kompressointi teki aanesta paljon mielenkiintoisemman
kuuloisen. Adnesta ei tullut tasaista, vaan uhkaavasti ja vaarallisesti jyrisevaa,
jonka laatua pystyin saatamaan sopivan pienilla attack- ja release-ajoilla. Kuu-
losti, kuin aani olisi jatkuvasti liian kovalla korvien suhteen ja menisi koko ajan
rikki muistuttaen rakettimoottorin jyrinda lahtéalustalla. Vaikutelmana se valitti

tunteen valtavasta potentiaalista, joka odotti koko ajan purkautumistaan.

3.1.3 Raita 3

Lisatakseni kokonaisuuteen valovoimaisuutta ja elavaa henkea kaytin materiaa-
lina aanitysta sekakuoron laulamasta gregoriaanisesta kuolleiden messusta.
Kuoron yksityiskohtaiset piirteet piti kuitenkin vaimentaa ja kadottaa alkuperai-
sen merkityksen eroteltavuus, jotta aani toimisi paremmin haiveellisena ele-

menttind kokonaisuudessa.
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Pidensin aanen noin 17 minuuttiin hyvaksi kokemallani menetelmalld. Samalla
kaikki verbaalinen informaatio katosi kokonaisuudesta. Kavin aanen tarkoin lapi

leikaten kasipelilla pois liian esille nousevat yksityiskohdat.

Leikkasin kaikki taajuudet alle 339 hertsin ja yli 7076 hertsin pois ja vaimensin
hellasti ja melko leveasti taajuuksia 3062 hertsin ymparistdsta tehdakseni aa-
nesta ilmavamman ja kaukaisen. Kytkin peraan 20 sekuntia pitkan kaiun. Kai-
kua seurasi kompressori, jonka laitoin kytkeytymaan paalle niin matalilla aanen-
tasoilla kuin mahdollista attack- ja release-ajat minimissa ja kompressiosuhde
maksimissaan. Kaytanndéssa kompressori vastasi tassa tilanteessa limitteria.
Koska aani oli nyt hyvin heikko, saadin kompressorin vahvistamaan aanta huo-
mattavasti. Kompressorin jalkeen kytkin varsinaisen limitterin, jonka laitoin ta-
saamaan jaljelle jaaneita huippuja parin desibelin syvyydelta. Dynaamisen pu-

ristuksen tuloksena aani meni samoin tavoin jyrisevasti rikki kuin toinen raita.

En ohjannut tata raitaa tallaisenaan kuuluviin, vaan kytkin ulostulon erilliseen

kaikuefektiketjuun seka ulostulon rinnalle toisen suodatinefektiketjun.

Kaikuefektiketjun aloitti vaimea phaser-efekti, jolla sain sotkettua kokonaisuutta
viela epaselvemmaksi. Phaser-efektissa alkuperaisen aanen paalle soitetaan
aanen kopiota siten, etta kopiossa eri taajuuskaistojen vaiheita siirretdan suh-
teessa alkuperaisen aanen vaiheeseen. Tulos on luonnottoman ja vieraan kuu-
loinen jaksollisesti muuntuva suodatusefekti. (Wikipedia 2007a.) Sotkemani aa-
nen kytkin uuteen kaikuun, jossa kaytin 100:n sekunnin kaiunta-aikaa muun-
taakseni aanen eteeriseksi ja jatkuvaksi. Leikkasin lopputuloksesta kaikki taa-
juudet alle 43 Hz pois ja vaimensin rajusti joitain tiettyja taajuuksia paastakseni

eroon aanen pistavyydesta ja tehdakseni siita silkkisemman ja kaukaisemman.

Suodatinefektiketjussa toimi jaksollisesti moduloitu tiettya taajuutta hylkiva suo-
datin. Olin valinnut keskustaajuudeksi 458 Hz seka suodattimen vaimentamaan
taajuuksia myos jonkin verran sen ympariltd. Suodatin kavi 458 Hz keskipistee-
naan ymparilla olevia taajuuksia lapi portaitta. Modulaatio sai efektin kuulosta-
maan korostetulta phaserilta. Lopputuloksena aanesta tuli epaselvempi, ja ri-

koin lisaksi sen suuntainformaatiota moduloimalla danen paikkaa stereokuvas-
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sa kayttden hyvakseni tatd suodatinefektin ominaisuutta. Leikkasin
lopputuloksesta taajuudet alle 717 Hz pois, jolloin suodatinefektista jaivat kuulu-
viin vain sen kaynnit modulaationsa korkeammilla taajuuksilla. Taman peraan
kytkin muutamiin satoihin millisekunteihin saadetyn viive-efektin, josta jatin kuu-
luviin ainoastaan viivastetyt signaalit, en alkuperaistd lainkaan. Aani leveni ste-
reokuvassa ja tuntui putoavan syvemmalle samalla, kun sen paikka muuttui tay-

sin maarittelemattomaksi ja satunnaisen oloiseksi.

Ohjasin suodatinefektiketjun ulostuloon, mutta kytkin sen rinnalle viela toisen
kaikuefektin. Taman vaikutus ei kuitenkaan ollut tarkoitus olla suuri, vaan lisata
syvaa ja hailyvaa pohjaa kokonaisuuteen. Kaytin 100 sekunnin kaiunta-aikaa ja
leikkasin kaiusta kuuluviin ainoastaan taajuudet 250 hertsin ja 350 hertsin valil-
la. Kaiku- ja suodatinefektiketjut yhdistettyna oli kuoro muuttunut tuulen kanta-
maksi satunnaiseksi virtaukseksi, jonka lahde tuntui taivaalliselta, ja joka kantoi

koskettavaa sanatonta sanomaa kaukaisuudesta.

3.1.4 Raita 4

Eteerinen ja taivaallinen virtaus kaipasi vastinetta, ja sain tehtya sen hidasta-
malla luomani sekakuoron aanta yhdella oktaavilla. Tuloksena kuoro vei itsensa
kauas ajattomaan itdan lansimaisesta merkityspiirista. Tein talle aanelle uuden
pidennysoperaation, jotta aani ei toistaisi alkuperaisen sekakuoron kuvioita sel-

laisinaan. Kestoksi muodostui hieman yli 20 minuuttia.

Leikkasin aanesta kaikki taajuudet alle 99 Hz ja yli 2400 Hz pois. Vaimensin
taajuuksia 180 hertsin ja 317 hertsin valilla huomattavasti. Sain aanesta nain
epaselvyytta pois ja upotettua sen aanikuvassa muiden raitojen sekaan ilman
ylimaaraista suhinaa tai matalia taajuuksia. Kytkin peraan kompressorin, jolla
tavoittelin samanlaista jyrisevaa efektia kuin edellisissa raidoissa. Ohjasin rai-
dan ulostulon samoihin efektiketjuihin kuin kolmannessakin raidassa. Suodatin-
efektiketjun viive tarttuu mielenkiintoisesti taman raidan oktaavilla alennettuihin
sekakuoron suhinadanteisiin saaden ne kuulostamaan mysteeriseltd viidakon

elaimelta.
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3.1.5 Raita b

Kaytin viimeisena osana Kai Hokkasen aiemmin valmistamaa synkkaa aanimai-
semaa, jota lyhensin sen alkuperaisesta parin tunnin kestosta muutamiin mi-
nuutteihin nopeuttamalla sita, jonka jalkeen pidensin sen hieman paalle 14:an
minuuttiin kopioimalla ja ristihaivyttamalla. Alkuperainen aani oli liian tilavan
kuuloinen, ja se ei lisaksi sopinut tavoitteeseeni saada kaikki pohjautumaan tuu-

leen ja tuulen ominaisuuksiin.

Leikkasin aanesta kuuluviin ainoastaan taajuudet valilla 386 ja 2134 Hz valt-
taakseni liiallisen kuminan ja suhinan. Vaimensin merkittavasti taajuutta 616 Hz
ja sen ymparistoa, jotta paasisin eroon aanen vihellysmaisyydesta. Lisaksi tata
taajuutta leikkaamalla aani asettui stereokentassa ja syvyyssuunnassa enem-
man kolmiulotteisesti. Kuten kolmatta ja neljatta raitaa ylikompressoin myos tata
rikkoakseni aanen. Ohjasin raidan suoraan ulostuloihin seka rinnalle kaikkiin
edellda kuvattuihin efektiketjuihin. Kokonaisuudessa tama raita asettuu tuke-
maan toista raitaa, ja luo mielikuvan olosta jossain sisatilassa, jonka syvissa ra-

kenteissa ja valikoissa vinkuu ilmavirtaus.

Saadin raitojen keskinaisia ominaisuuksia kuunnellen aanta hyvin, hyvin hiljaa,
jotta voisin helpoimmin erottaa mahdolliset hairidelementit kokonaisuudessa.
Aanen piti olla darimmaisen tasainen ja huomaamaton. Simuloin todellista tilan-
netta tydhuoneessani asettamalla toistoon kaytettavat kaiuttimet verhojen taak-
se. Paaulostuloissa leikkasin kaikki taajuudet alle 100 hertsin pois ja korostin
hieman taajuuksia yli 2600 Hz. Alle 100 hertsin taajuudella ei ollut mitdan merki-
tysta, koska toistotilanteessa aani soi niin hiljaa, ettd niiden lasndoloa ei edes
kuullut. Ylempia taajuuksia oli tarpeen korostaa, jotta aanen yksityiskohdat tois-

tuisivat paremmin.

Kaiuttimina kaytin T.Box -merkkisia pienia aktiivikaiuttimia. Niita oli hankittu pari
koekayttoon jo kaksi vuotta aiemmin. Ne olisivat olleet edullinen tapa toteuttaa
monia suunniteltuja aanipisteita, silla toimittaja oli projektin yhteistydkumppani.
Muistin niiden olemassaolon pelin lahestyessa ja sain ne paikalle Ruotsiin suh-

teellisen hyvissa ajoin. Akuilla toimivia aanipisteita ei toteutettu, eika naita kaiut-
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timia koskaan tilattu enempaa. Projekti oli siina pisteessa, etta kaiuttimia oltiin

etsimassa sielta mista niita sai mielelldan ilmaiseksi.

3.1.6 Toteutus

Aanitin nyt kaikki viisi raitaa erillisiksi eri mittaisiksi audiotiedostoiksi. Olin alun
perin ajatellut tehda aanesta yhden audiotiedoston, jota soitettaisiin jatkuvasti.
Tama kuitenkin tuntui liian elottomalta, silla elementtien suhteet olisivat pysy-
neet jatkuvasti samana, ja aani olisi lisaksi toistanut itsedaan identtisesti aina tie-
tyin valiajoin. Paadyin rakentamaan Biduleen temppeliaanelle oman soitto-oh-
jelman (Kuvio 26).

0.003000 0.006000 ©.006500 0.006750 0.006000 0.004500 tuuli real

0.500000 | 0.500000 | 0.500000 0.500000 0.500000 0.500000 tuuli paino

I’.UOFC‘_]‘I!
kuoro_le

pohija

Sterec Mixer B_1

Gain_3

ASTO4ALL v2 (duplex)

pituisten elementtien aanentasosuhteita ja sijaintia aanikuvassa muutellaan

keskenaan eri jaksoin.
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Soitto-ohjelmassa lisasin kaikille viidelle danelle oman aanta soittavan kompo-
nentin, jotka kytkin mikseriin. Olin saatanyt temppelidanta koostaessani aanten
voimakkuudet keskenaan tasapainoon ja lahdin nyt rakentamaan jarjestelmaa,
jolla tata tasapainoa muutettiin jaksollisesti erillisind osinaan maltillisessa suh-
teessa. Loin soitto-ohjelmaan erilaisia modulaattoreita, jotka saadin kdaymaan
lapi taajuuksia 0,003 hertsista 0,00675 hertsiin modulaattorista riippuen. Ajalli-
sesti naista muodostui jaksoja, jotka vaihtelivat noin viidesta minuutista pariin

minuuttiin.

Ohjasin modulaattorit ohjaamaan Bidulen mikserilaitteen kanavia. Kokeilin ensin
laittaa kaikki kanavat ohjautumaan erillisina, mutta lopputulos tuntui hieman liian
irralliselta. Paadyin yhdistamaan seka matalan etta korkean kuorodanen omaksi
yksikokseen ja oikean tuuliddnen, matalamman tuulidanen ja pohjan omakseen.
Minulla oli nyt kaksi erillista kokonaisuutta, joiden suhteita ohjasin erimittaisilla
jaksoilla. Yhdistaminen teki kokonaisuudesta paljon eheamman kuuloisen var-
sinkin tuulidganten osalta. Mikserin aanenvoimakkuusmodulaation lisaksi kytkin
erillisia modulaattoreita ohjaamaan kanavien panorointeja. Panoroinnit tein kai-
kille viidelle kanavalle erikseen. Olisi ollut tylsaa, jos esimerkiksi tuuli kuuluisi ai-
na samasta pisteestd. Sadadin modulaattoreiden vahimmais- ja enimmaisarvot
siten, etta elementit eivat koskaan soisi liian kovaa toistensa suhteen, hiljenisi

aivan taysin tai vaeltaisi aanikuvan laidoille.

Otin kayttooni eraan tarpeettoman tietokoneen, johon asensin kayttdjarjestel-
man, josta riisuin pois sovellukselle turhat prosessit ja hienoudet. Asensin Bidu-
len kaynnistymaan koneen kaynnistymisen yhteydessa ja aloittamaan ohjelman
soittamisen myos automaattisesti. Valmistin kaapelin, jonka toisessa paassa oli
stereominiplugi ja toisessa kaksi XLR-liitinta, seka kaksi noin 10 metria pitkaa
XLR-XLR —kaapelia. Kokeilin systeemia tydhuoneessani varmistaen, etta tieto-
kone ei aiheuttanut toistoon minkaanlaisia ylimaaraisia hairioita. Lahdin tilaisuu-

den tullen asentamaan jarjestelmaa kaiuttimineen temppeliin.

Temppelin rakennustyot olivat pahasti myohassa, ja sita rakennettiin pelia edel-
tavana iltana kuumeisesti. Saavuttuani paikalle ei temppelin katto ollut huippu-

kohdastaan taysin valmis, ja vetta satoi sisdan. Suojasin laitteiston I6ytamaani
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kuivaan kohtaan rakennuksessa ja aloin asentamaan sahkokaapelia temppelin
tukirakenteisiin koettaen piilottaa sen katseelta aina kuin mahdollista. Samalla
pyysin, etta laitteiston loppusijoituspaikoille rakennettaisiin varmistava sisasuo-
jakatos sateelta. En halunnut hukata aikaa, joten vedin sahkdkaapelin saaden
koko ajan vetta niskaani, ja autoin samalla laitekatosten valmistamisessa. Asen-
nuspaikkana toimivat temppelin sisimman pyhan huoneen viistojen kulmien si-
saan jaaneet tyhjat aukot, joiden valia oli 4-5 metria (Kuvio 27). Vedin sahko- ja
XLR-kaapelit kaivaen ne kasin markaan lattiahiekkaan kulkuaukkoa rajaavan
lankun viereen piiloon katseilta. Kulkuaukko on kuvassa oikealla. Katosten ol-
lessa valmiina ja ukkossateenkin hellitettya asensin laitteiston paikoilleen. Pie-
nen sovittelun ja kuuntelun jalkeen sijoitin kaiuttimet osoittamaan ylospain tu-
kien ne vanerikolmiokomeroiden lattiarajan puurakenteisiin, ja aloin testaamaan

niita 1oytaakseni sopivan aanenvoimakkuuden tilaan nahden.

KUVIO 27. Temppelin pienoismalli, jossa on alin huone on sisin pyhatto, jonne

aani oli erityisesti suunniteltu. Oikealla valokuva samasta tilasta kohti toista kul-
mista, joihin kaiuttimet sijoitettiin. Temppeliin ei ehditty asentaa laattalattiaa, ja

rakennus jai melko lavastemaiseksi.

Paadyin korostamaan kaiuttimien oman vahvistimen yksinkertaisella taajuuskor-
jaimella ylempia taajuuksia kompensoidakseni vaneriseinien ympardiman sijoi-
tuspaikan aiheuttaman vaimennuksen. Olin tydhuoneessani tehnyt dantd mah-
dollisimman hiljaa siten, etta olin saatanyt hiljaisen tason itse Bidulen ohjelmas-
sa. Huomasin asennuspaikalla, etta toistojarjestelman oma kohina oli vain hive-
nen sopivaan aanentasoa hiljaisempi. Korjasin taman saatamalla asennuspai-
kalla Bidulen soittamaan aanta niin lujaa kuin mahdollista, ja vasta sitten saata-

malla kaiuttimien toistovoimakkuuden sopivaksi. Siten kaiuttimiin tuli signaali, jo-
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ka oli huomattavasti niiden omaa kohinaa voimakkaampi, ja tdma kohina vaime-

ni nyt entisestaan joutuessani laskemaan kokonaisaanentasoa oikeaksi.

Tilassa oli testaushetkella jonkin verran halinaa, mutta sain kaytya jarjestelman
lapi Christopher Sandbergin ja Cinderhill-kulttuuritimin vetgjan Morgan Jarlin
kanssa. Olin alkujaan hyvaksyttanyt aanen Christopherilla tydhuoneessani, ja
han auttoi nyt myos oikean aanentason loytamisessa. Molemmat heista pelasi-
vat papiston hahmoa, joten heille lankesi vastuu aanijarjestelman valvomisesta.
Kaytannossa jommankumman piti tarkistaa saanndllisesti, ettad jarjestelma ol

paalla tai kaynnistaa se uudelleen vikatilanteen sattuessa.

Temppeliaani toimi pelin aikana hyvin. Temppelissa pelanneet ihmiset kertoivat,
kuinka aani auttoi heitd syventamaan pelikokemustaan varsinkin papiston ri-
tuaaleihin kuuluneen yévahdin aikana, jolloin jokin papiston jasen meditoi yosta
aamuun valvoen samalla temppelin sisimmassa pyhassa huoneessa pidettavaa
ikuista tulta. Aani oli ollut heille nautinnollinen ja jotain, johon he kykenivat kes-
kittymaan niin halutessaan. Eras kysyi minulta oliko aani ollut oikeasti olemassa

vai hanen omaa kuvitelmaansa.

3.2 Vesikeijut

Vesikeiju-efektia pyydettiin sen paivan aamuna, jonka iltapaivalla efekti ajateltiin
toteuttaa. Adniefektilld oli tarkoitus sdestda pyroryhman tyéta eraalla lammella,
joka toimi kylalaisten uinti- ja peseytymispaikkana. He olisivat voineet tehda sen
ilman aantakin, mutta pulpettikaiuttimen olemassaolon myéta aanen saaminen
efektin lisaksi ei olisi ongelma. Vesikeijut toivat mieleeni jotain sinista ja valkeh-
tivaa, kuin katsoisi auringonvalon sadehdintaa veden alla. Tama sadehdinta oli

keijujen sielun ydin, josta ne muodostivat olemassaolonsa.

Aloitin efektin rakentamisen tuomalla kasiteltavakseni erilaisia vesiaania, joita
ajattelin kayttavani efektin l1ahdemateriaalina. Vesiaania kayttamalla olisi efekti
sidottu tahan elementtiin jo Iahtokohdiltaan. Olisi ollut mielenkiintoista yrittaa

tehda efekti kayttamatta yhtaan veteen liittyvaa aanta, mutta rajallisen ajan puit-
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teissa oli parasta vieda myds itseni veden ja mielikuvani aarelle mahdollisim-
man vaivattomasti. Efektin toteutukselle oli osaltani aikaa kahdesta kolmeen

tuntia. Valmis aani on kuultavissa liitteessa 1: 2. Vesikeijut.

3.2.1 Raita 1

Saadakseni aikaan sadehdinnan pohjarytmin kaytin eraasta itse tekemastani
aaltoaanityksesta vain sen korkeimpia taajuuksia 2793 hertsin ylapuolelta, jol-
loin &anitteella kuuluvat ymparistén matalat huminat ja hairiét saatiin poistettua.
Aanitys oli tehty mikrofoniparilla hyvin laheltd aaltoja siten, ettd valilla mikrofo-
neillekin laskeutui muutamia vesipisaroita sinansa rauhallisten aaltojen lyodes-
sa ajoittain toisiinsa. Lyontien huippukohdat erottuivat taajuuksien leikkauksen
jalkeen entistakin selvemmin ja pistdvampina, ja olivat siten hyvaa materiaalia

jalkiprosessoinnille.

Alkuperaisessa aanityksessa oltiin veden ylapuolella, mutta mielikuvassani ve-
den alapuolella, tai ei varsinaisesti alapuolella, vaan veden sisélld. Aanitykselle
piti antaa elava luonne ja persoona. Saavutin taman kayttamalla aaltoaanityk-
seen rinnalle suodatinefektid, joka pukee aanen automaattisesti halutun vokaali-
aanteen kerrannaistaajuuksiin. Eri vokaaliaanteita kokeiltuani paadyin vokaaliin
|, koska se kuulosti kaikkein intiimimmalta ja keijukaismaisimmalta. Kaytin hy-
vakseni suodatinefektin ominaisuutta nostaa tai laskea kerrannaistaajuuksien
korkeutta nostaen taajuuksia suhteessa 1,36 alkuperaisiin taajuuksiin, jolloin

aanilahteen koko tuntui pienenevan ja lahenevan kohti kuulijaa.

Saadakseni keijut laulamaan ja aantelemaan korostin kerrannaistaajuuksien re-
sonansseja huomattavasti, jolloin I-vokaaliin liittyvat kerrannaistaajuudet alkoi-
vat soimaan itsekseen muodostaen selkean yksittdisen savelen. Fysikaalisesti
ajateltuna keijujen aanihuulista tuli resonanssisaadon vuoksi kireita ja suun tila-
vuudesta hyvin pieni, jolloin niiden aanteet vastasivat aanta juuri ja juuri vihel-
lyksen rajalla. Aannehdinté oli vield kuitenkin staattista, eikd siind ollut keskus-

telun sdvya. Saadakseni aikaan vaihtelua kytkin paalle suodatinefektin satun-
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naismodulaation, joka vaihteli kerrannaistaajuuksia askelittain hieman eri kor-

keuksille parin sekunnin valein.

Aani tapahtui vield sananmukaisesti hyvin kuivassa tilassa, ja viedéakseni keijut
veteen sadehdintansa aarelle kytkin edella kuvatun suodatinefektin rinnalle tila-
kaiun, jossa kaytin 15 sekuntia pitkda kaiunta-aikaa. Leikkasin kaiusta alimmat
taajuudet pois, jolloin efektin keveys ja ilmavuus, tai tassa tapauksessa parem-
minkin valoisa vedellisyys, korostui. Vesikeijuille veden valkehdinnassa elami-

nen vastannee samaa kuin ihmisille painottomuus.

Vokaaliefektin ja kaiun lisaksi kytkin alkuperadisen aanityksen rinnalle flanger-
efektin. Flanger-efektissa aanen rinnalla soitetaan aanen kopiota vaihdellen ko-
pion viivetta suhteessa aaneen hyvin pienilla aikavaleilla. Tata aikavalia flanger-
efekti vaihtelee yleensa itsekseen muutamasta millisekunnista kymmeniin milli-
sekunteihin. Adnen ja sen kopion aaltomuodon kuopat ja kohoumat liikkuvat
toistensa suhteen, jolloin tietyt taajuudet korostuvat ja toiset vaimentuvat jaksol-
lisesti. Tama taajuuksien vaihtelu tapahtuu harmonisesti ja muodostaa savelsar-
jan toisin kuin phaser-efektissa, jossa kuopilla ja kohoumilla ei ole harmonista
yhteytta. (Wikipedia 2007b.)

Tassa tapauksessa flanger-efektilla tavoiteltin alkuperaisen aaltoaanityksen
muuntamista soivaksi kokonaisuudeksi, joka muodostaisi kuvan keijupopulaa-
tion liikkehdinnasta vedessa. Flanger-efektin resonanssia kasvatettiin samassa
tarkoituksessa kuin vokaaliefektissa. Tassa tapauksessa efektin aikaansaama
savelsarja alkoi kuitenkin soimaan tietyilla jaksollisesti vaihtelevilla taajuuksilla.
Mielikuvassa keijut leijailevat vedessa kuin kalat, pujahdellen ja soljuen toisten-
sa lomitse. Taman efektin peraan kytkin viive-efektin, jossa kaytin hieman alle
sekunnin ja hieman paalle kahden sekunnin mittaisia viiveaikoja. Viiveet vaime-
nivat melko hitaasti ja muodostivat tasaisen vaihtelevan pohjan aanelle. Viiveet
saivat alkuperaisen aanen monistamaan itseaan, ja siten keijut ikdan kuin tans-

sivat keskenaan keskustellen ja vastaillen toisilleen.
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3.2.2 Raidat2ja 3

Keijuefektilla oli nyt ydin ja pohja, mutta siltd puuttui sisus ja rakenne. Otin kayt-
tooni toisen joskus aiemmin tekemani aanityksen: soinnikkaan viemarin. Olin ol-
lut alun perin kiinnostunut tasta espoolaisesta sadevesiviemarista kuultuani sita
eraan sateen paatdksena. Viemarin rakenteellisesta sattumuksista johtuen sen
sisuksiin valuvat vesinorot saivat aikaan melodiakulkuja, jotka vastasivat afrik-
kalaista sormipianoa. Pisaroiden pudotessa yhtaaikaisesti veteen ne voimistivat
toistensa aania, jotka viemari lisaksi lyhyesti kaiutti tehden niiden savelista pi-
dempia, eroteltavia ja soivia. Leikkasin aanesta kuuluviin kaikki yli 611 hertsin
taajuuksiset aanet paastakseni eroon taustahuminasta ja korostaakseni aanen
keveytta.

Taman aanen rinnalle kopioin saman viemarin yhdella oktaavilla hidastettuna.
Leikkasin tasta kuuluviin ainoastaan taajuudet 125 ja 312 hertsin valilta. Koko-
naisuudessa ei ollut syyta kayttda matalampia taajuuksia toistolaitteen rajoituk-
sen ja mielikuvan valittymisen vuoksi. Taman aanen tarkoitus oli tuoda kokonai-
suuteen matalampia soivia aaneksia. Ylimaarainen humina ei ollut niin hairitse-
vaa, koska huminankin taajuus oli puolittunut ja se oli kohonnut arkipaivaisyy-
tensa ylapuolelle. Kumpaakaan viemariaantd en ohjannut kuuluviin sellaise-
naan, vaan kytkin molemmat yhteiseen efektiketjuun, jonka tarkoituksena oli

upottaa aani keijumaailmaan yhdistamaan liikehdinta ja dannehdinta.

Viemaridanien efektiketju alkoi kohtuullisesti resonoivalla flanger-efektilla, joka
loi niihin jaksollista ja rauhallista aaltomaisuutta. Flanger-efektin tunnistettavuus
on harmittavan helppoa, ja sellaisen huomaaminen danen joukosta voi olla jolle-
kin pelaajalle pelimaailmasta irrottava kokemus. Satumaisuuden lisdksi aani
kaipasi lisaa satunnaisuutta. Kaytettavissani oli fraktaaleihin perustuva vahim-
mais- ja enimmaisrajoilla maaritettavan taajuuskaistan lapi aanta ajava suodin-
efekti, jossa tiettya lahdearvoa muuntelemalla saadetaan jatkuvaa muunteluket-
jua, joka seuraa lahdearvon pohjalta muodostunutta fraktaalireunaa halutulla

nopeudella. Asetin nopeusarvoksi 6,01 Hz.
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Saadin suotimen muuntamaan arvoja pyoreasti. Vastakohtana oli arvojen muut-
tuminen askelittain, kulmittain. Pyrin nain luomaan loputtomasti muuntuvan si-
sustan ja rakenteen, joka olisi mahdollista yhdistaa mihin tahansa muuhun koko
vesikeijudanessa havaittavaan toiseen aaneen. Saadin suotimen resonanssin
enimmaisarvoonsa, jolloin se sai jannasti soivan muodon, aivan kuin jotkin suu-
remmat pinnat tai kehot hankaisivat toisiaan vasten. Lopputulos kuulosti saman-
aikaisesti hidastetulta ja nopeutetulta liikkeelta ja keskustelulta, jolla on myon-

teinen ja valoisa pohjavire.

Efektoinnin jalkeen viemariaanet kuulostivat viela hieman lilan maalliselta. Pin-
tojen toisiinsa hankautuminen tuntui kitkaiselta, jaykalta ja kiintealta. Kykenin er-
kautumaan tasta viimeistelemalla efektiketjun eraalla kolmannella suotimella, jo-
ka paasti lapi vain tietyn yhden taajuuskaistan ja hieman sen yla- ja alapuolella
olevia taajuuksia resonanssiarvosta riippuen. Asetin taajuuden 284 hertsiin ja
resonanssin hyvin kapeaksi, jolloin tama taajuus alkoi soimaan. Kytkin suotimen
modulaation paalle, jolloin se itsekseen vaihteli tata taajuutta soivan taajuuden
rinnalla 0,363 hertsin jaksoissa. Taman viimeisen suotimen paatoksena kitkai-
set pinnat, joiden taajuus sijoittui tdman suotimen soivan taajuuden kohdalle,
muuntuivat pyodreiksi ja soljuviksi pinnoiksi. Voisi kuvitella delfiinien pyorivat tois-
tensa ymparilla siten, etta niiden aikaansaamat vesivirtaukset soivat talla taa-
juusjaksolla. Lisaksi aanen ylarekisterissa on jatkuvaa loputtomasti muuntautu-
vaa pulinaa. Yhdistin efektiketjun kokonaisuuteen sellaisenaan ohjaten sita li-
saksi ensimmaisen raidan yhteydessa kuvattuun kuvattuun flanger- ja viiveket-

juun.

3.2.3 Raita 4

Keijuihin itseensa liittyvat fysikaaliset ilmi6t oli nyt mallinnettu, mutta kuinka luo-
da niille ympardiva maailma ja todellisuus, jossa ne elavat? Kuvittelin vesikeiju-
jen olevan aarimmaisen eteerisia olentoja, jotka elavat jatkuvassa tayttymykses-
sa, ikuisessa veden valkehdinnan tilassa heilahdellen olemassaolossaan fyysi-
sen ja henkisen valilla. Keijut tarvitsivat lisdd syvaa sined ja koskettavuutta.

Lahdin rakentamaan tata temppelidanta varten prosessoimastani kuoroaanesta.
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Kuoroaani oli sellaisenaan liian staattinen ja muuttumaton. Temppelidédneen se
oli taysin sopiva, mutta vesikeijut ovat eloisia ja reagoivat toisiinsa aktiivisesti.
Kuten muissakin vesikeijuaanen osissa muodostui tassakin resonanssista maa-
rittava elementti. Kytkin kuorodanen rinnalle resonansseja luovan aaniefektiko-
konaisuudessa jo neljannen erilaisen suodinefektin. Kyseessa on efekti, jossa
valitaan kaytetyn suodintyypin lisaksi suotimien lukumaara ja niiden jakauma
taajuuskaistalla. Asetin kaistan pienimmaksi taajuudeksi 215 hertsia ja suurim-
maksi 5413 hertsia ja jaoin sen 22:en eri yksittaiseen taajuuteen. Suodin paas-
taisi lapi aanta ainoastaan nailta taajuuksilta. Jakauman asensin painottumaan

hivenen taajuuskaistan ylapaata kohden.

Kytkin suotimeen modulaation, jossa se itsekseen satunnaisesti tiettyjen saa-
dettavien parametrien mukaan vaihtelee yksittaisten taajuuksien paikkaa ylem-
mas tai alemmas. Resonanssin ollessa lahes enimmaisarvossaan jokainen yk-
sittainen taajuus 22:sta lahes soi itsekseen. Taajuuksien vaihdellessa satunnai-
sesti tama sointi saa samanlaisia piirteita kuin intialaisissa kielisoittimissa, joissa
normaalien soitettavien kielien ohessa on resonoivia kielia, jotka tarttuvat soitet-
tavien kielien saveliin ja luovat sen alle jatkuvan savelien kirjon. Suodin valikoi
kuoroaanesta tiettyja taajuuksia, nostaa ne soivina esille ja muuntelee niiden
taajuuksia saaden vesikeijut lausumaan toisilleen loputonta runoa olemassa-

olonsa merkityksellisyydesta.

Taman suotimen peraan kytkin kaksi perakkaista flanger-efektia korkealla reso-
nanssilla ja eri jaksollisuuden arvoilla, jotta aani saisi vesimaisia piirteita. Lisaksi
molemmat flanger-efektit liikuttavat aanta eri jaksoissa stereokuvassa. Tutulla
flanger-efektilla efektoitu kuorodani saatiin sulavammin yhdistymaan edellisiin
vesikeijudanen osiin. Viimeistelevana tekona ohjasin osan efektoidusta kuoro-

aanesta aiemmin kuvattuun viemariaanen efektiketjuun seka kaikuun.

Voi olla mielenkiintoista tietaa, etta en ole kayttanyt kokonaisuudessa yhtakaan
taajuuskorjainta, vaan ainoastaan yksittaisia erilaisia suotimia. Flanger-efekti
muodostui kokonaisuudessa sen merkittavimmaksi, koska sen ulosanti vastasi
peruslahtdokohdiltaan ja korkeilla resonanssiarvoilla vedellistd olemusta. Vokaa-

lisuotimen dynamiikkaa on jonkin verran rajoitettu limitterilla, ja paaulostulossa
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on toinen huippuja jonkin verran leikkaava limitteri. Halusin danessa sailyttaa

mahdollisimman suuren dynamiikan ja tilan tunnun.

3.2.4 Toteutus

Toteutusvalineena toimi pulpettikaiutinjarjestelma, joka akkujen ja kannettavan
tietokoneen ohella lastattiin henkildbautoon muutaman pelialueelle matkaavan
avustajan kera. Olin kokeillut jarjestelmaa tukikohtamme pihalla ja hakenut hy-
vaksynnan efektin tilanneelta Timo Multamaelta, seka kysynyt muutaman satun-
naisten paikalla olleiden mielipidetta aanesta ja mita mielikuvia se oli herattanyt

heissa. Sain vahvistuksen oman mielikuvani ja 8dnen onnistuneesta suhteesta.

: Ffrff. ras
g,
*+  Cinderhill

KUVIO 28. Vesikeijuefektin toteutus pelialueella. Matkaa oli noin kilometri.

Pelialueelle saavuttuamme Iahdimme kartan kera etenemaan rauhallisesti ja va-
roen kohti tapahtumapaikkaa (Kuvio 28). Oli tarkeaa valttaa kontaktia pelaajien
kanssa varsinkin, koska olin itse pukeutunut tavallisiin vaatteisiini. Seurueen
muut jasenet olivat pelaajahahmossaan olevia pelijarjestajia. Edettyamme mus-
tikkaisessa ja auringon porottamassa metsassa jonkun matkaa pysahdyimme
pitamaan taukoa samalla, kun eras meista lahti tiedustelemaan reittia edeltam-
me. Jouduimme olemaan hyvin tarkkana ja kerran maastoutumaan valttaak-
semme hieman kauempana kulkeneen pelaajaseurueen. Tiedustelijamme palat-
tua lahdimme etenemaan nousten yli kivikkoisen rinteen ja kulkien lapi ohdak-

keisen metsan, kunnes saavuimme yhteensa 30-45 minuutin kulkemisen jal-
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keen kosteammalla alamaalle, jossa tapasimme paikalle jo saapuneet kaksi
tapahtuman valokuvaajaa. Etsiydyin kuivalle kannakselle, joka lahes erotti toi-

sistaan peseytymislammen ja jarven, ja maastouduin niin hyvin kuin pystyin.

KUVIO 29. Vasemmalla nakyy pyroryhman toinen jasen oransseissa haalareis-

saan ja kylalaisia, oikealla vesikeijujen paatésefekti. Olin kuvaajasta vasemmal-

le ja edessa parinkymmenen metrin paassa.

En varsinaisesti tiennyt milloin pitaisi aloittaa soittamaan, mutta aloitin lahes sa-
man tien saatuani jarjestelman viritettyd. Aani oli soinut jo lahes loppuun saak-
ka, kun pyroryhma sai osuutensa paatdkseen (Kuvio 29). Efekti koostui erilaisis-
ta pommeista ja sahikaisista. Olin maarittanyt danen kestoksi 14 minuuttia. Hai-
vyttdessani aanta kuulumattomiin se paattyi lahes juuri, kun olin saanut sen hil-
jennettya. Tottumattomuudessani onnistuin kuitenkin nostamaan kannettavan
tietokoneen kosketusohjaimella lopuksi aanen taysille sen oltua jo hetken hiljaa.

Sain aanen nopeasti mykistettya, ja sen kaiku soi hetken tapahtumapaikalla.

3.3 Piirat

Piiraaani oli vesikeijujen kanssa toinen efekti, josta sain odottamattoman tilauk-
sen pelin kuluessa. Aikaa oli muutaman tunnin sijasta ainakin yksi vuorokausi.
Piiradanen sessiotiedosto on kadonnut, mutta jaljella on kuitenkin valmis aani.
Tama sessio on yksi muutamista, jotka projektin ajalta ovat havinneet. Ne olisi-

vat tallessa, jos olisin ollut huolellisempi.
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Piirat ovat maan alla elavia demoneja, jotka elavat kuumissa ja kosteissa luolis-
sa. Piiradani oli ensimmainen demoni mahdollisista peliin liittyvistd aanista pro-
jektin alkuvaiheessa syksylla 2003. Suunnitelma oli silloin sisallyttaa peliin piira-
pelaajia, jotka elaisivat viikon jossain sopivassa kolossa. Pelipaikka ei lopulta
antanut myoten, mutta ehdin kuitenkin valmistaa alustavan aanimaiseman piiro-
jen elinymparistosta, jonka ajattelin olevan maaemon uumenissa oleva hidasta

rytmia sykkiva ja elava tila.

Olin tarvinnut piiraluolaa varten erilaisia mutaisia ja vulkaanisia pulpahduksia.
Paadyin lopulta aanittdmaan aamupuurokattilan sihindita ja hidasta kuplintaa.
Puuronkeiton loppuvaiheessa puuro on jahmeahkda massaa ja muistuttaa pal-
jon vulkaanisten alueiden geysir-lampia. Puuron pinta rikkoutuu toisinaan ilma-
kuplan noustessa pohjalta, ja pinnan ollessa sopivan liimaantunut kuuluu siita
pitkinomaisia suhahduksia. Vaikutin tdhan prosessiin puhaltamalla pillilla iimaa
valmiiseen puuroon yrittaen matkia vulkaanisen lammen dynamiikkaa ja rytmia.
Kaytin viela kuuman keittolevyn hyvakseni tiputtamalla siihen yksittaisia vesipi-

saroita, aivan kuin kuumille kiville putoaisi jotain kosteassa luolassa.

Olin my6s aanittanyt vesilasiin puhaltamiani kuplia. Erottelin parhaimmat yksit-
taisiksi aaniksi, jotka lisasin eraan soitto-ohjelmaan soittolistaan. Ohjelma soitti
kuplia satunnaisesti, ja aanitin lopputuloksen uudeksi yhtenaiseksi aanitiedos-

toksi. Isompia kuplia sain puhaltamalla keittiopaperirullan lapi tiskialtaaseen.

3.3.1 Aani

Nyt piirat hyokkaisivat maan alta luolistaan kylaa kohden. Paadyin kayttamaan
olemassa olevista aanityksistani puuroon puhallettuja sihindita ja kohahduksia.
Sihinat kuulostivat persoonallisilta ja uhkaavilta ja loivat kokonaisuuteen kieron
pohjavireen. Tama alkuperaltaan hyvin pieni aani tekee valmiista danesta entis-
takin suuremman kuuloisen, vaikka se soi siina alkuperaisella aanenkorkeudel-
laan. Vulkaaninen sihind esittdd &anessa piirojen hengitysta. Adnessa pitaisi
olla orgaaninen ja epasaanndllinen, tukehduttavan vaivalloinen rytmi. Valmis

aani on kuultavissa liitteessa 1: 3. Piira.



66

Sihinan paalle loin kerroksittain erilaisia elainten aania, joita hidastin ensin ok-
taavilla tai kahdella. Pyrin I6ytamaan kokoelmistani aania, jotka olisivat mahdol-
lisen kummallisen ja vaivalloisen kuuloisia. Lisaksi niiden piti olla kosteita ja
parskivia. Piirat hyokkaisivat laumassa. Ohjasin kasittelemani elainaanet lisaksi
monen eriasteisesti aanenkorkeutta muuntavien pitchshifter-efektien lapi. Efek-
teja oli kaytdssa useita rinnakkain. Eraassa kayttamassani efektissa oli mahdol-
lista maarittaa enimmillaan kahdeksan aanen kuoro, jonka jokaista aanta muun-
nettiin ylos- ja alaspain halutun kokonaisalueen puitteissa. Efektissa oli lisaksi
mahdollista saataa takaisinkytkentaarvoa, joka taivutti kuoron eri aanien hantien
korkeuksia ylos- tai alaspain aanien ensin vaimennuttua riittavasti. Suunta oli
vastakkainen aanien alkuperaiselle muutokselle. Levitin aanet stereokuvassa

koko sen leveydelle.

Kaytin tarkoitukseen mahdollisimman epamusikaalisia efekteja, jotka yksinker-
taisesti nostivat ja laskivat aanen taajuuksia eivatka pyrkineet puhtaaseen lop-
putulokseen. Haittapuolena tasta on paikoitellen kokonaisuudessa kuultava kei-
notekoisuus ja elektronisuus. Lisasin pitchshifter-efektien peraan lyhyen kaiun.
Ohjasin myo6s suhinaa tahan efektiketjuun sulauttaakseni aanen eri elementit
paremmin yhteen. Pyrin kaiulla suurentamaan todellisessa tilanteessa kuulta-
van aanen suhteellista kokoa, jolle oli jo muodostunut mielenkiintoinen tila
pitchshifter-efektin takaisinkytkentdarvon vaikutuksesta. Kuulosti silta, kuin aa-

net olisivat kaikuneet lyhyilla etaisyyksilla.

Saadin kokonaisuuden eri aanien voimakkuudet muuttumaan yhtaaikaisesti ja
loogisesti seka leikkasin aanet reagoimaan toisiinsa niin, ettéd se vaikuttaisi tie-
toisemmalta ja elavammalta. Limitoin danen dynamiikkaa huomattavasti, jotta
saisin aanen kuulostamaan kovemmalta, uhkaavammalta seka hiljaiset aanet
kiusallisimmilta. Leikkasin aanesta alle sadan hertsin taajuudet pois toisto-
laitteen rajoitusten vuoksi. Taman leikkauksen ansiosta sain aanesta limitoitua
viela hieman kovemman kuuloisen. Bassotaajuudet ovat suuri osa aanen koko-
naistehoa, ja jos niiden tehoalue leikataan pois, niin lopuille taajuuksille jaa yli-
maaraista tilaa. Nyt tama tila kasaan puristamalla, ja puristus kompensoimalla
saavutetaan kokonaisaanitehon lisdys, jota bassotaajuudet olisivat olleet esta-

massa.
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3.3.1 Toteutus

Piiraaani toteutettiin pulpettikaiutinjarjestelmalla. Mukaan Iahti avustajani And-
reas kantamaan kanssani jarjestelmaan liittyvia tarvikkeita. Matkasimme tuki-
kohdasta pelialueen rajalle, jossa kohtasimme eraan valokuvaajista, Janne
Bjorklundin, joka tiesi hyvan reitin tapahtumapaikalle. Paikka oli kylan korkeim-
malla laidalla olevan lohikaarmetemppelin takana, jossa pyroryhma oli ollut jo
jonkin aikaa valmistelemassa omaa osuuttaan. Kiertdisimme kylan sen oikeaa
laitaa my6ten (Kuvio 30). Janne Iahti opastamaan meita GPS-laitteensa kanssa
lapi illassa hamartyvaa risukon ja suon yhdistelmaa pyrkiessamme valttdmaan

kohtaamista pelaajien kanssa.

Anhas

|

KUVIO 30. Piiraiskun tapahtumapaikka ja reittimme kylan sivuitse temppelin ta-

kana olevalle suoaukealle.

Kiersimme kylan takasivustalle, josta nousimme jyrkahkon tihedkasvuisen rin-
teen suoraan ylos eraalle tielle, jossa kohtasimme pyroryhman jasenet. Saimme
radiopuhelimen, jonka kayttdoon Andreas sai opastuksen. Meille annettiin oma
kutsutunnus. Jatimme takkimme tienlaitaan piiloon ja jatkoimme hyvin varovasti
kohti temppelia sen takanurkan suunnalta lapi heindisen ja kuivan suonlaidan.
Liikuimme hiljakseen ja matalalla kayttaen kuivuneiden tai kitukasvuisten lehti-
puiden tarjoamaa suojaa hyvaksemme. Etsiydyimme paikkaan, johon pystyim-

me kaymaan makuulle ja asensimme aanijarjestelman kayttovalmiiksi.
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Meilla oli nakdyhteys muutaman kymmenen metrin paassa nakyvaan temppe-
liin. llImoitimme olevamme valmiita. Tarkoituksena oli aloittaa aani heti pyroefek-
tien kaynnistyessa. Efektin aloittavien punaisten soihtujen sytyttya nostin piira-
aanen paalle niin lujalle kuin laitteessa oli mahdollista (Kuvio 31). Efekti oli to-
della vaikuttava, ja kylalaiset aktivoituivat nopeasti. Temppelin papiston taistelu-
joukot muodostuivat ja alkoivat tutkia tilannetta ensijarkytyksen ja valkehdinnan
laannuttua. Nahdessani joukkojen levittaytyvan vaimensin aanen pois ja maas-

touduimme Andreaksen kanssa entistakin matalammalle.

KUVIO 31. Piiraisku. Olimme Andreaksen kanssa sijoittuneet hieman oikealle

kuvaajasta vasemman ylakulman kuvassa. Keskellda mina, erikoisefektitiimin

johtaja Arno Hahma, Andreas ja pyroteknikko Eero af Heurlin.

Papistoryhman pelijarjestajapelaajat johtivat partiota ja tulivat hyvin lahelle mei-
ta. Emme nostaneet paatamme vaan kuuntelimme heidan askeleidensa lahes-
tyvan. He luultavastikin nakivat meidat, koska ilmoittivat muille ettei talla suun-
nalla ole mitdan (muiden hammastykseksi). Heidan poistuessaan seurasimme
tilannetta pitkaan, kunnes tiemme oli vapaa. Tahan meni 10-15 minuuttia, ja
saimme lisaksi varmistuksen radiopuhelimitse. Poistuimme asemapaikaltamme

takaisin tien laitaan, jossa kohtasimme pyroryhman jasenet, joiden kanssa lah-
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dimme kiertamaan kylaa tuloreittiamme myodten. llta oli jo pitkalla, ja hamara

suojasi kulkuamme.

Piiraisku jarjestettiin pari paivaa myohemmin noitaleirin kupeessa. Lahdimme
paikalle kuvaajien ja pyroryhman kanssa. Etenimme hyvin lahelle leiria ja aset-
tauduimme paikoillemme. Otin paikkani tien laidalta penkereelta, josta ajattelin
aanen kuuluvan hyvin ollessani itse riittavan suojassa. Isku oli paljon pienimuo-
toisempi kuin kylassa, ja pyrotekniikka oli [ahinna eri varisia sahikaisia ja pauk-
kupanoksia (Kuvio 32). Noitapelaajat kommentoivat jalkeenpain etteivat he
tienneet oikein miten asiaan olisi pitanyt suhtautua, ja koin itsenikin tilanteessa
hieman holmodksi. Efektilla ei tuntunut olevan merkityksellista pelisisallollista sa-
nomaa. Olimme lisaksi kaikki taysin nakyvissa heille varsinkin, kun poistuimme

hetken paasta samaa tieta pitkin pois noitaryhman saavuttua riittdvan lahelle.

KUVIO 32. Toinen piiraisku. Hahmoni nakyy kannettavan tietokoneen parissa

oikean ylanurkan valahdyksen oikealla puolella rinteessa. Pulpettikaiutin on mi-
nusta hieman ylempana Noitaleiri on kuvassa muutaman kymmenta metria tieta

eteenpain ja metsaan.
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3.4 Kaarorituaali

Cinderhillin kanavoima lohikaarmetaikuus purkautuu heidan omin kasin valmis-
tamiensa paperisten kaarojen avulla. Kaarojen tuotanto, kirjoitus ja kopiointi oli-
vat erityisesti kylan temppelin arkirutiineja. Olennaisin osa tassa prosessissa on
valmiiden kaardjen lumoaminen lohikdarmetaikuudella, joka tapahtuu lohikaar-
meenmunan |0ytOpaikalle rakennetun pyhakon puitteissa. Kaarot on laitettu
temppelissa erityiseen lieriomaiseen kaarokoteloon, jossa niitéa voidaan kasitella
yhdessa. Lumoaminen on vuosisatojen aikana muodostunut tarkka liikkeiden ja
palvontaa ilmentavien lausahdusten rituaali, jota tulee seurata hairi6tta sen on-
nistumiseksi. Valmistelujen paatyttya temppelissa vapaaehtoinen ja osittain tie-
tyn kaavan mukaan sattumalta valittu seurue kulkee hieman kauempana

sijaitsevalle pyhakolle. (Dragonbane 2006 II.)

Itse rituaali on kaksiosainen. Valmistelevan liikehdinnan ja lausunnan paatteeksi
lasketaan kaarokotelo pyhakon alttarille. Osuuden siivittaa huippukohtaansa lo-
hikdarmeen laulu, jonka rituaali on herattanyt ja kutsunut toisesta ulottuvuudes-
ta. Kaarorituaalin osallistujat suorittavat samanaikaisesti rituaalinmukaisia liik-
keita ja jaavat lopulta paikoilleen odottamaan laulun paattymista. Tama on si-
saanhengitysvaihe. Ensimmaisen osan paatyttya kaarokotelo nostetaan alttaril-
ta, ja kaarot valmistellaan rituaalin toiseen osaan. Kaarokotelo lasketaan taas
alttarille. Toisen osan siivittda huippuunsa jalleen lohikaarmeen laulu, mutta talla
kertaa osallistujat pyrkivat omalla aanellaan toistamaan taman laulun savelta ja

samaistumaan siihen. Tama on uloshengitysvaihe. (Dragonbane 2006b.)

3.4.1 Aani

Kuinka lohikdarme laulaa? Laulun pitaisi olla vakuuttavaa, mutta jonkinlaisen
melodian laulaminen lohikdarmeen aanella herattaisi 1ahinna hilpeytta kuulijas-
sa. Adnen piti olla esteettinen, taianomainen ja uskottava. Toisaalta rituaalin
luoma tilanne vaati aanelta herkkyytta ja osallistujilta myotatuntoa lohikaarmetta
kohtaan. Cinderhillildinen kulttuuri oli pelin kulttuureista itamaisin ja meditatiivi-

sin. Kulttuurin merkittavin piirre oli sen jasenten elaminen lohikdarmeen kanssa
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yhtenevaisesti niin fyysisesti kuin henkisesti. Cinderhillildiset hengittivat lohi-

kaarmeen kanssa vuorotahtiin.

Olin hiljattain tullut projektin ulkopuolella tietoiseksi meditaatiotekniikasta, jossa
keskitytdan vain ja ainoastaan hengitykseen ja erityisesti siihen tunteeseen, jon-
ka ilma saa aikaiseksi virratessaan sieraimissa sisaan ja ulos. Toisinaan nenas-
sa kiertava ilma saa itsensa hetkellisesti soimaan ilmeisesti resonoimalla sen
onkaloissa ja varisyttamalla nenakarvoja. Tama havainto yhdistettyna rituaalin
vaatimaan herkkyyteen ja hengityksen olennaisuuteen johti ajatukseen, etta lo-
hikdarmeen laulu on sen sierainten soimista selkeilld savelilld. Koska lohikaar-
me on niin iso, niin tama savelkin voisi olla hyvin kuultavissa ulkopuolisesta ha-
vaitsijasta, mika teki siita fyysisesti uskottavan. Osallistujien keskittyessa tahan
muusta lohikdarmeen ruumiista irrotettuun maagiseen hengitykseen nivoutuisi
se siltd osin Cinderhillildiseen henkisyyteen. Ajatuksella aanilahteen suhteelli-
sesta pienuudesta lohikaarmeen ruumiissa ja varsinaisen soivan savelen hiljai-
suudella hengitysaanen seassa saavutettaisiin rituaalin osallistujissa keskittynyt
ja herkka tila. Savelen seuraaminen omaaanisesti veisi osallistujia pois itsesta
ja loisi myoétatuntoa muita osallistujia kohtaan, jotka jakavat kokemuksen ja

osallistuvat siihen myos lohikaarmeen hyvaksi.

Rituaali oli aluksi yksiosainen ja olin maarittanyt adnen pituudeksi kuusi minuut-
tia. Numerolla kuusi oli Cinderhillille numerologinen merkitys, koska lohikaar-
meella oli kuusi jalkaa. Lohikdarmeen rakenteen muuttuessa teknisista syista
nelijalkaiseksi liittyi numero kuusi silti lentamiseen, jonka numerosta se on kak-
sinkertaistettu. Rituaali puolestaan kehittyi aivan valmistelujen loppuvaiheessa
kaksiosaiseksi, jolloin jaoin sen kahtia kolmen ja puolen minuutin mittaisiin osiin.
Aaniin lisatyn kaikuefektin vaimeneminen saa &anistd kokonaisuudessaan nel-
jan minuutin mittaisia. Pituus kokeiltiin ja saadettiin oikeaksi rituaalin yksityis-

kohdat kirjoittaneen kulttuurivastaavan kanssa.

Sisdan- ja uloshengitysvaiheet eroavat toisistaan lopulta hyvin vahan, joten
kayn sisdanhengitysvaiheen lapi kokonaisuudessaan ja sitten mita uloshengi-
tysvaiheessa on ainoastaan muutettu ja lisatty. Valmiit aanet ovat kuultavissa

litteessa 1: 4. Kaardaani osa 1 ja 5. Kaardaani osa 2.
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3.4.2 Raita 1

Lahestyin mysteerista tunnelmaa valitsemalla aanikirjastostani aavemaisuutta
huokuvan tuulen. Leikkasin tasta aanesta kuulumaan ainoastaan taajuudet sa-
dan ja parin sadan hertsin valilta, jolloin siita jai jaljelle tietylla savelella soiva ta-

sainen pohja.

Olin kaynyt lapi useita erilaisia tuuliaania, joilla arvelin olevan soiva pohjavire.
Halusin aanen sopivan tapahtumaymparistoon, josta sen piti nousta hairiotta.
Aidon aanen kayttaminen pohjana helpottaisi aanen hyvaksymista osana todel-
lisuutta. Hidastin kayttamaani tuuliaanta kuitenkin yhdella oktaavilla, mika uh-

kaavuuden lisaksi toi siihen taianomaista arvokkuutta.

3.4.3 Raita 2

Rituaalin piti alun perin tapahtua erityisessa pagodimaisessa pyhakkorakennuk-
sessa, ja suunnittelin danentoistolaitteiston sijoitettavan sen lattian alle ja kat-
toon. Lattiakaiuttimista olisi soitettu matalia taajuuksia, jotka olisivat nousseet
maasta, ja katosta olisi laskeutunut aania taivaasta. Rituaalin huippukohdassa
aanet olisivat kiertaneet kiihtyvalla nopeudella maan ja taivaan valia osallistujien
keskella. Pyhakkda ei kuitenkaan koskaan ehditty rakentamaan sellaisenaan,

mutta kaytin taman idean mukaan rakentamani aanen osia hyvakseni.

Eras ideoistani oli ollut saada pyhakon lattia tarisemaan taikavoimien vaikutuk-
sesta aivan kuin lattian 1api olisi yrittanyt tunkeutua jotain. Kaytin tata varten
omaa aanitystani syksyisten lehtien rapistelusta. Hidastin rapistelua viisi oktaa-
via, jolloin se alkoi kuulostamaan kuin isoja kivia liikkahtelisi [ahella maan alla toi-
siaan vasten kumisten. Leikkasin kuuluviin ainoastaan taajuudet noin 50 hertsin
ja 90 hertsin valilla, jonka jalkeen loin aanelle uusia matalia ylakerrannaistaa-
juuksia tahan erikoistuneilla efektilla. Lopuksi kompressoin kevyesti lyhyella at-
tack-arvolla ja kohtuullisen pitkalla release-arvolla loiventaakseni teravia iskuja,

jotta saisin aanesta epaselvemman ja kaukaisemman kuuloisen
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3.4.4 Raita 3

Saadakseni aaneen melodista sisaltéa paadyin kayttamaan hallussani olevaa
VLF-aanitysta. Olin ottanut itselleni kopion patkasta mittausdataa Sodankylan
Geofysiikan Observatoriolta, jossa tutkitaan revontulia, ja jonka tutkimusohjel-
missa olin aiemmin ollut mukana tutkimusassistenttina. VLF-radiotaajuudet ta-
pahtuvat ihmisen kuuloalueella ja niiden sisaltd muodostuu erilaisista maapallon
magneettikenttaan kohdistuvista hairidista kuten kaikista salamoista, jotka ovat
kuultavissa jatkuvana ratindna seka auringon hiukkassateilysta, joka nayttaytyy

revontulina.

VLF-taajuuksilla revontulet kuuluvat harmonisina aanenkorkeudeltaan ylos- tai
alaspain taipuvina yksittaisina tai kerrannaisina saveling, jotka muodostuvat
hiukkasten poukkoillessa maapallon magneettikentdn navalta navalle ja mag-
neettikentdn muuttaessa samalla eloisasti muotoaan. Adnet ovat usein vihellys-
maisia tai kuoromaisia ja muistuttavat ihmisten kuvauksia kuulemistaan aanista
revontulien yhteydessa. Valitsin aanityksesta osion, jossa magneettikentta oli
aktiivisimmillaan. Leikkasin aanesta kuuluviin taajuudet valilta 300 — 350 hert-
sia. Paasin talla eroon salamoiden raiskeesta ja kohinasta, seka salamanisku-

jen aiheuttamista ajoittaisista kopinoista alemmilla taajuuksilla.

Kytkin peraan kaksi samantyylistd suodatinta, joilla paastin lapi taajuutta 340
Hz. Tama taajuus oli vireessa ensimmaisen raidan tuulen matalamman savelen
kanssa, ja taman taajuuden liepeilla olivat revontulten aiheuttamat savelet kaik-
kein selkeimpia ja erottuvampia. Muilla taajuuksilla mukaan olisi tullut liikaa mui-
ta VLF-elementteja. Suodattimiin sdatamani kohtuullisen korkeat resonanssiar-
vot saivat lapi paastetyn taajuuden soimaan entisestaan. Kytkin toisessa suo-
dattimessa paalle satunnaisesti askelittain keskitaajuutta muuttavan modulaat-
torin, jolloin tdma soiva taajuus vaihteli hieman luoden ajoittain uusia soivia sa-

velia 340 hertsin rinnalle.

Raidan efektiketju jatkui noin kolme sekuntia pitkalla kaiulla. Kaiun varsinainen

vaikutus oli hyvin vahaisesti kuultavissa, koska aanessa ei ollut selkeita ylataa-
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juuksia, johon se olisi tarttunut. Kaiku lahensi tata raitaa kuitenkin ensimmaisen

kanssa ja sai taman muistuttamaan sen elektroniselta versiolta.

Kaiun jalkeen korostin daanen ylempia taajuuksia huomattavasti nostaen esiin
hienoisesti kuultavaa satunnaista VLF-kohinaa, jota oli viela jaljella kaiken pro-
sessoinnin tuloksena. Ajoin lopputuloksen kompressoriin, jonka saadin limitterin
kaltaiseksi. Lyhyilla attack- ja release-ajoilla sain aaneen eraanlaista varinaa,

kuin aani olisi soinut suhteellisen paksun lasin pinnalla.

3.4.5 Raita 4

Luodakseni danesta lohikaarmemaisemman kaytin raidan lahdemateriaalina aa-
nikirjastostani krokotiilin hengitysta, josta leikkasin tarkoitukseeni sopivan koh-
dan jatkokasittelya varten. Hidastin leiketta kolmesta neljaan oktaavia, jolloin se
piteni 17:std sekunnista noin kolmeen minuuttiin. Sain talla operaatiolla sen
luonnolliset vaihtelut sopimaan kokonaisuuteen, jossa pyrittiin kasvavaan inten-

siteettiin kohti huippukohtaa.

Leike oli hyvin suhinainen, ja kaipasin suuremmalta kuulostavaa kohinaa. Sain
toteutettua taman leikkaamalla kaikki taajuudet pois noin yhdesta kilohertsista
yléspain. Varmistuksen vuoksi leikkasin myds pois taajuudet alle noin 120 Hz.
Nain taman aanen matalat taajuudet eivat paasisi sotkemaan kokonaisuutta.

Alataajuusleikkauksen vaikutus oli lahinna kosmeettinen.

Aznen ongelma oli mielenkiinnottomuus. Kaytin piiradénesta tuttua rujoa moni-
aanista pitchshifteria, jonka saadin nyt kaksidaniseksi. Efekti levitti adnen ste-
reokuvassa taysin molemmille laidoille siten, ettd erikorkuiset aanet erkanivat
toisistaan yhteensa asettamani seitseman puolisavelaskelta. Efektissa oli lisaksi
saadettavissa erillinen jyvaarvo, jolla maariteltiin pitchshift-efektin kayttama pus-
kurimuisti aanenkorkeuden muutoksen toteuttamiseksi. Asetin sen enimmaisar-
voonsa 300 millisekuntiin. Taman ansiosta aaneen tuli 300 millisekuntia pitka
syklinen jakso, joka sai &anen kuulostamaan hidastempoiselta kohinaiselta

moottorilta. Koska aania oli kaksi, nosti efekti toista ja laski toista, jolloin kor-
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keampi sykki useammin ja matalampi harvemmin. Lopputulos oli pelottavan
kuuloinen, ja vaikutelmaa korostivat hidastetun krokotiilinhengityksen luonnolli-

set vaihtelut.

3.4.6 Raita 5

Pyrin viimeiseen asti valttamaan keinotekoisesti pidennettyja dania, mutta paa-
tin kuitenkin lopulta hyddyntaa lohikaarmeelle tekemaani hengitysaanta. Sen
kayttdminen loi syvallisen yhteyden kaaréaanen ja lohikaarmeen valille, mutta

merkitsi hengitysaanen huomattavaa keinotekoista pidentamista.

Valitsin tekemastani hengitysaanesta ainoastaan sisaanhengitysvaiheen, josta
leikkasin erikseen kohdan, jota pystyi kopioimaan itsensa peraan ilman, etta se
kuulosti toistavan itseaan liikkaa. Kopioin tata kohtaa itsensa paalle ja peraan
useita kertoja oikein- ja vaarinpain siten, etta nama kopioidut osat sekoittuivat
toisiinsa saumattomasti. Kun olin saanut aikaiseksi riittavan pitkan jatkuvan
osion, kopioin tata pidempaa osiota myos itsensa paalle ja peraan. Lopulta mi-
nulla oli kaytossani kolmen ja puolen minuutin mittainen aani, joka oli rakennet-

tu alun perin parin sekunnin mittaisesta leikkeesta.

Olin kopiointi- ja sekoitusvaiheessa saatanyt adnentasoja niin, ettd kokonaisuus
voimistui loppua kohden. Alkuperaltaan parin sekunnin mittaiset syklit olivat se-
koittuneet toisiinsa luoden vaikutelman eri taajuuksilla sykkivasta hieman rahi-
sevasta kokonaisuudesta. Valmis aani kuulosti hyvin pitkalta ja rauhalliselta si-
saanhengitykselta. Leikkasin aanen loppuun alkuperaisen sisdanhengitysaanen
lopun sellaisenaan, jolloin sain sen paattymaan luonnollisen helpottuneen kuu-

loisena.

Leikkasin raidasta toistolaitteen rajoituksen vuoksi aanet pois alle 54 hertsia vie-
masta turhaa tehoa. Tama raita oli kokonaisuudessa matalimpia taajuuksia si-
saltava elementti. Leikkasin loivasti noin kolmesta kilohertsista lahtien kaikki

taajuudet pois valttaakseni lilan suhinan ja tehdakseni aanesta viela mahtavam-



76

man kuuloisen. Lisasin peraan kompressorin lyhyilla attack- ja release-ajoilla

saadakseni aanesta jyrisevamman.

Ohjasin taman raidan hieman alle kolmenkymmenen sekunnin mittaiseen kai-
kuun. Paatin jattdaa muu raidat kaiuttamatta pitaakseni ne intiimeina. Ne tukisivat
tata raitaa ja jattaisivat talle olennaiselle osalle tilaa. Lisaksi niiden kaiuton lahes
yhtakkinen loppuminen hengityksen paatyttya saa aikaan dramaattisen vaikutel-
man, vaikka ne ovatkin vain pienia yksityiskohtia kokonaisuudessa, jonka seas-
ta niitd ei osaa heti erottaa. Niiden lasnaolo huomataan lasnaolon loputtua. Sen
sijaan tama raita on fyysisesti merkittava elementti, joka liimaa sen pelitodelli-

suuteen.

3.4.7 Raita 6

Miten luoda sierainten ja nenakarvojen lapi virtaavan ilman aiheuttama korkea
savel? Loysin tarkoitukseen taydellisesti sopivan ilmaisen syntetisaattoriohjel-
man, joka loi aanen ajamalla satunnaista kohinaa soivasti resonoivien kaistan-
paastosuotimien lapi. Syntetisaattori kuulosti samalta kuin tuuli kuulostaisi vihel-
taessaan rakenteissa, ja aani oli pitka ja jatkuva. Saadin syntetisaattorin para-
metreja siten, ettd sen tuottama savel alkoi juuri ja juuri kuulumaan kohinassa.

Ohjelma oli moniaaninen ja levitti luomansa aanet koko stereokuvan leveydelle.

Loin Midi-raidan, jonka kytkin ohjaamaan syntetisaattoria. Midi (Musical instru-
ment digital interface) on standardi tiedonsiirtomuoto, jolla musiikkilaitteet voivat
kommunikoida keskenaan. Kokeilin eri savelien sopivuutta jo olemassa olevien
raitojen kanssa paatyen korkeaan Fis-saveleen. Saadakseni savelesta luonnol-
lisemman kuuloisen loin hyvin vahaisesti muuttuvan ja hitaan automaatiokay-
ran, jolla ohjasin syntetisaattorin pitchbendia. Saadin aanen attackin melko jyr-
kaksi ja release-ajan niin pitkaksi kuin jarkevissa maarin oli mahdollista. Jyrkan
alun jalkeen jaivat aanet soimaan aina edellisten alle release-ajan mukaisesti.
Aanien syttymista ei kyennyt erottamaan kokonaisuudesta. Lopputulos oli ela-
vamman kuuloinen muuntuva aanien tuulimainen kirjo yhden jatkuvan staattisen

aanen ja savelen sijasta.
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Leikkasin kuuluviin samat taajuudet kuin hengitysraidalla, koska halusin liittda
nama kaksi fysikaalista elementtia yhteen. Ajoin tata raitaa samaan kaikuun ja
uuteen efektiketjuun, johon kytkin monitaajuuksisen suotimen. Saadin sen nyt
jakamaan taajuudet valilla 1181 Hz ja 1739 Hz 56:en kaistanpaastosuotimeen.
Saadin suodinkaistat vaihtelemaan paikkaansa melko aktiivisesti ja resonanssin
niin korkeaksi, etta ne alkoivat soimaan, ja sointi sammuisi vasta muutaman se-
kunnin jalkeen suodatetun aanen paattymisesta. Suuri suodinkaistojen maara
teki aanesta kohinamaisemman. Pieni maara oli kuulostanut metalliselta ja
elektroniselta. Kytkin suodinefektin perdan kompressorin, jolla tasasin suotimes-

ta ulostulevan aanen ylimaaraiset dynaamiset vaihtelut.

Kaarorituaalin uloshengitysosion savelta nostin puolella savelaskeleella G:hen.
Muutos ei ole erityisen huomattava, mutta saa uloshengityksen kuulostamaan
intensiivisemmalta. Lisasin mukaan kaksi uutta raitaa, jotka sisaltavat tulen hul-
mahduksia, ja jotka nostetaan esiin aanen loppuvaiheessa. Hidastin molem-
pien raitojen hulmahdusaania useita oktaaveja, ja kaansin osia niista soimaan
vaarinpain. Leikkasin niista yhteisesti pois alle 530 hertsin taajuudet. Hulmah-
dukset kuulostavat siltéd kuin jokin yrittaisi raapia itsensa esiin kirean purjekan-

kaan lapi.

Korvasin sisaanhengitysraidan lohikddrmeen uloshengityksesta vastaavasti ra-
kennetulla raidalla. Muissa raidoissa kaytin samoja alkuperaisia aania, mutta jo-
ko rakensin ne nyt uudestaan tai kaytin eri kohtaa alkuperaisista aanista, jotta
ne eivat toistuisi tassa samanlaisina. Kaarorituaalin uloshengitysaani syttyy no-
peammin kuuluviin kuin sisdanhengitysaani. Toteutin tdman muutoksen rituaa-
leja ohjaavan henkildn toivomuksesta. Nopeampi syttyminen istui paremmin ri-
tuaalin dynamiikkaan. Molempien aanien raidoissa on automaatiokayrat, jotka
nostavat niiden aanentasot loppua kohden huippuunsa. Pyrin valttamaan li-
neaarisia kayria ja tekemaan niihin muutoksia, jotka seurasivat kultaisen leik-

kauksen suhdetta.
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3.4.8 Ohjelmointi

Rituaalin piti alun perin tapahtua siis erityisessa pyhakossa. Rituaaliaanen aja-
teltiin kaynnistettavan pelia valvovasta tarkkaamosta, jossa pyhakkoa olisi tark-
kailtu. Aénet olisi soitettu langattomasti ohjatuista soittolaitteista. Suunnitelmien
jaatya toteutumatta aloin miettimaan erilaisia kytkinratkaisuja, joilla aani kayn-
nistettaisiin aina pelaajien toimesta ja valvomatta. Paadyin pohdinnan jalkeen
yksinkertaisimpaan ja halvimpaan ratkaisuun, eli kayttamaan kytkimena sustain-

pedaalia, joka olisi kytketty midi-koskettimistooni, jossa sellaiselle oli sisdantulo.

Sustain-pedaali tarkoittaa poljinta, jota painamalla voi pitda nuotit soimassa nii-
den loppuun saakka, vaikka on nostanut katensa koskettimilta. Sahkoinen sus-
tain-pedaali on yksinkertaisesti kytkin, jonka painaminen saa virtapiirin sulkeutu-
maan. Pedaali liitetaan laitteisiin monoplugiliittimelld. Tasta seuraa, etta pelkas-
taan midi-koskettimistoon liitetyn monoplugiliittimen navat yhdistamalla on mah-
dollista simuloida pedaalin toimintaa. Tarvitsisi vain rakentaa sopiva ja tarkoituk-
senmukainen kytkin, joka sisaltdisi nama navat rakenteessaan, ja jotka rituaalin
aikana yhdistyvat signaalin valittdmiseksi midi-koskettimistolle ja sita kautta tie-
tokoneelle, jossa aanet soittava ohjelma lukee koskettimiston lahettamat sig-

naalit sustain-pedaalin tilasta.

Yksiosaisen rituaalin danentoistorutiinin luulisi olevan helppo toteuttaa, mutta
mité jos rituaali keskeytyy jostain syysta? Aani ei voi jatkua loppuun itsekseen,
koska sen lasnaolo riippuu rituaalin osallistujista. Tuuli voi vaikkapa heilauttaa
rakennelmaa tai joku muusta kahdesta pelaajaryhmista sabotoida tilaisuutta.
Aani ei saisi myoskaan paattya valittdmasti, vaan poistua asianmukaisesti takai-
sin kutsuttuun ulottuvuuteensa. Pyhakon ollessa kayttamattomana saattaisi kyt-
kin jostain syysta, esimerkiksi tuulen vaikutuksesta, kytkea aanen “itsekseen”
paalle. Pitaa siis tietaa tasmallisesti, etta kytkintapahtuma on tietoinen. Kerron

itse kytkinrakenteesta enemman Toteutus-luvussa.

Rituaalin kaksiosaisuus tuo mukaan uusia ongelmia. Jos rituaali keskeytyy en-
simmaisessa vaiheessaan tulee sen palautua takaisin alkuun, jotta rituaali voi-

daan mahdollisesti aloittaa uudelleen. MyoOs toisesta vaiheesta tulee rituaalin
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palautua takaisin ensimmaiseen, ja toisen vaiheen aanen samalla palautua itse
takaisin valmiiksi aloittamaan alusta. Molempien vaiheiden aanten tulee havita
yhta arvokkaasti takaisin ymparistoon. Kaikki tapahtumat kaynnistetaan tai lope-

tetaan yhden kytkimen toimintaa tarkastelemalla.

Lohikdarmeaaniprosessia varten valitsemani Bidule mahdollisti laajoilla, mate-
maattisia ja loogisia funktioita soveltavilla ominaisuuksillaan kaaréaanien soitta-
misen, rituaalin kulun seuraamisen ja siihen liittyvien ehtojen tarkastelun ohjel-
moimisen. Aloitin ohjelman rakentamisen rakentamalla aaniensoittorutiinit, mut-
ta kdyn nyt lapi ohjelman sen suoritusjarjestyksessa. Loysin ohjelmaa raken-
taessani useita vaihtoehtoisia tapoja toteuttaa haluamani asia, eika nyt esitetty
tapa ole valttamatta kaikkein yksinkertaisin tai paras, vaan toimiva. Ohjelma on

esitetty liitteessa 2.

Kaarokotelon asettaminen pyhakossa olevalle alttarille kytkee virtapiirin, ja tieto
tasta valittyy Bidulessa pyodrivaan ohjelmaan siihen tuodun midi-laitteen kautta.
Tasta signaalista on suodatettu kaikki muu pois paitsi sustain-pedaalille ominai-
nen data. Tallda varmistetaan, ettd koskettimisto on varmasti taysin passiivinen
muilta osiltaan, eika siihen voi vaikuttaa mikaan ulkopuolinen tahaton tai tahalli-

nen voima, jolla voisi olla vaikutusta ohjelman kulkuun.

Pedaalisignaalin saavuttua ohjelmaan haarautuu se kahteen eri osaan. Ensim-
mainen haara varmistaa, etta signaali on varmasti aito, eika syntynyt satunnai-
sesta kytkimen napojen kosketuksesta toisiinsa. Tama tutkitaan kayttamalla kol-
men sekunnin (132300 naytteen) mittaista varoaikaa, jona aikana kytkimen tu-
lee olla jatkuvasti painettuna. Kytkimen tila on muutettu mididatasta ohjelman
parametreiksi 1 ja O, joita verrataan laskurin alkuehtoihin. Jos kytkin vapautuu
ennen aikojaan, laskuri nollataan ja odotetaan taas kytkimen painallusta. Lasku-
rin saavutettua lukeman 132300 tayttyy yhtasuuruusehto, mika lahettaa tiedon

aanen kaynnistamiseksi.

Toisessa haarassa pedaalisignaali muutetaan ensin nuottisignaaliksi, jonka jal-
keen tasta nuottisignaalista suodatetaan tarkasteltavaksi ainoastaan on- ja off-

tiedot, jotka puolestaan muutetaan ohjaamaan porttitietoa 1 tai 0. Taman lisaksi
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nuottitiedot ohjaavat varmistusefektiketjun kdynnistymista, johon kaaréaanet oh-
jataan niiden mahdollisesti paatyttya ennenaikaisesti. Jos portti ei ole auki, eli
sen tila on 0, on varmistusefektiketju miksattu kuulumaan taysin. Sen sijaan
portin avautuessa, sen tilan ollessa 1, kaynnistad se erityisen verhokayraoh-
jauksen, joka maarittdaa varmistusefektiketjun ja kaaréaanen miksauksen suh-

teen.

Verhokayra maaritelladn attack-, decay-, sustain- ja release-arvoilla. Attack on
aanen syttymisaika, decay kertoo kuinka nopeasti aani vaimenee sustain-ta-
solle ja release maarittda aanen sammumisajan. Verhokayra vie portin avaudut-
tua miksauksen kahdessa sekunnissa (attack + decay) taysin kaaréaanen puo-
lelle (sustain 100%), josta se ongelmatilanteen sattuessa vaihtuu takaisin var-
mistusefektiketjuun kahdessakymmenessa sekunnissa (release). Kaarbaania
on koko ajan ajettu tahan efektiketjuun, mutta kytkimen jostain syysta lauettua
aletaan efektia miksaamaan kuuluviin, kunnes kaaroaania ei kuulu enaa lain-
kaan, ja jaljelle jaa efektien luoma vahitellen hiljaisuuteen haipyva aani. Pelkka

kaaréaanen haivytys ei kuulostanut hyvalta, ja tilanteen piti laueta tyylikkaasti.

Ensimmainen kaarbaani on nyt kaynnistetty. Miksaus on taysin kaardaanien
puolella. Adnen kaynnistystietosignaali on avannut portin, jonka tehtéava vastaa
jatkuvaa play-nappulan painamista. Aéni ei soi, jos tama portti on suljettu. Avoin
tila tulee jatkumaan, kunnes aani saavuttaa loppunsa. Loppumista tarkastellaan
samoin tavoin yhtasuuruusehdolla kuin kytkinpainalluksen varmistusrutiinissa.
Aanta soittaakseen tulee ilmoittaa erillisella laskurilla kohta danesté, mika soite-
taan, ja tdman laskurin tilaa verrataan tiedettyyn lukemaan aanen pituudesta
naytteina (Bidule kertoo). Olin tehnyt molemmista kdardéaanista tasmalleen sa-
manmittaiset, jolloin pystyin kayttamaan molempien aanien soittimissa samoja
ohjaustietoja. Loppumisehdon taytyttya soittoportti suljetaan, ja se jaa odotta-
maan uutta kaynnistystietosignaalia, joka myds aina alussa nollaa aanisoitin-
laskurin. Laskuri nollautuu myds aina, kun verhokayra saavuttaa nollakohtansa,

eli sen release-aika on kulunut loppuun.

Rituaalin ensimmainen vaihe on nyt suoritettu. Aani on hiljentynyt. Adnisoitinlas-

kuri tayttaa yhtasuuruusehtonsa. Taman ehdon tayttyminen vaihtaa erillisen ar-
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votaulukon tilaksi luvun kaksi. Arvotaulukko ohjaa kahta kahdeksan sisaantulon
ja yhden ulostulon valitsinta. Valitsimia pitaa olla kaksi, koska aanet ovat kaksi-
kanavaisia: toinen valitsin molempien aanien vasemmalle kanavalle ja toinen oi-
kealle. Ensimmainen kaaroaani oli siis ohjattu valitsimien sisaantuloihin numero
yksi. Kun kytkinta painetaan nyt yli kolme sekuntia, kdynnistyy toisen vaiheen
kaaréaanen soitto. Jos kaikki menee hyvin, saavuttaa aanisoitinlaskuri taas yh-
tasuuruusehtonsa toisen vaiheen soidessa loppuun, ja ohjelman tila palautuu

alkuasetelmaan.

Enta jos toinen vaihe keskeytyy? Miten palauttaa arvotaulukon tilaksi takaisin
luku yksi? Samalla tulee ottaa huomioon, ettd miksaus on siirtymassa varmis-
tusefektiketjuun, ja aani tulee olemaan taysin hiljainen vasta 30-40 sekunnin ku-
luttua. Jos valitsimien tilaa vaihdetaan kesken kaiken, niin ensimmaisen vai-
heen aani ehtii kuulua hetken, koska molempia aania soitetaan samanaikaises-

ti, mutta vain toinen on aina kerrallaan valittuna.

Arvotaulukon resetointi tapahtuu viisiportaisen ehtoketjun tayttymisen tulokse-
na. Kukin ehdoista siirtda erillistd arvoa 1 eteenpain askel askeleelta ehtojen
tayttyessa, kunnes viimeiseksi tama arvo ohjataan resetoimaan arvotaulukko al-
kutilaansa. Ensimmainen ehdoista varmistaa, ettd ensimmainen kaardéaani on
saatu loppuun. Tama tapahtuu vertailemalla aanisoitinlaskurin yhtasuuruuseh-
don arvoa seka arvotaulukon ulostuloa. Molemmat ehtivat olla ensimmaisen aa-
nen loputtua hetken samat. Toisella ehdolla varmistetaan, etta kaynnistystieto-
signaali on saatu, ja kdaroaanta on alettu soittamaan. Kolmas ehto varmistaa,
ettd arvotaulukko on tilassa kaksi. Neljannella ehdolla varmistetaan, etta verho-
kayran release-arvo on nolla. Tama ilmoittaa yksiselitteisesti kytkimen vapautu-
neen ja miksauksen siirtyneen taysin varmistusefektiketjun puolelle, jolloin valit-
sinta voidaan vaihtaa ilman huolta vaaran aanen kuulumisesta. Viides ehto
kaynnistaa noin kaksikymmenta sekuntia pitkan laskurin siita, kun release-arvo

on nollaantunut. Nain varmistusefektiketjukin ehtii saavuttaa hiljaisuutensa.

Ehtoketju tayttyy joko toisen kaarbaanen loputtua tai keskeydyttya. Ehtojen tayt-

tyminen palauttaa ketjun alkuasetelmaansa ja nollaa ehtolausekkeiden sisallon.



82

3.4.9 Toteutus

Rakensin jarjestelman ensimmaiseksi tukikohtamme pihamaalle. Viela silloin ei
kytkinta ollut olemassa vaan sen korvasi sustain-pedaalia simuloinut johdinpari,
jotka yhdistamalla aani kaynnistyi. Kavimme rituaalin |api pienelld joukolla, ja
sain tuottamistani aanista erittdin myonteista palautetta pelaajilta ja rituaalin kir-

joittajalta.

Pelialueen rakennustyot etenivat niin nopeasti kuin pystyivat, mutta lopulta kavi
selvaksi, ettda pyhakkda ei rakenneta sellaisena kuin oli tarkoitus. Lopullisesta
rakenteesta tuli paljon avoimempi, ja siina ei ollut erillista kattoa tai suojaa lait-
teille. Maarittelin mitat erilliselle laitesuojalle, joka sijoitettaisiin alttarin valitto-
maan laheisyyteen. Paikka sijaitsi kaukana kylasta paikassa, jonne ei kylan ul-
kopuolisten ryhmien toivottu I6ytavan. Pyhakolle kaveltin 700 — 800 metrin
matka metsan lapi polveilevaa pelia varten reititettya polkua. Pyhakko oli kor-
keimmalla paikalla vuoren huipulla (Kuvio 33). Jyrkka rinne vietti lahes valitto-
masti paikan vieresta alas laaksoon, johon oli pitkd esteetdon nakodala. Vuoren
toinen rinne laskeutui hyvin loivasti kohti kylaa. Sahkodn tuonti paikalle olisi tay-
sin mahdotonta, joten joutuisimme tulemaan toimeen akuilla. Cinderhilliin tuotiin
sahko pitkda maakaapelia pitkin kylaan johtavan tien varressa olevasta isosta

aggregaatista.
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KUVIO 33. Lohikdarmepyhakon ja alttarin sijainti pelialueella. Taustalla kiven ta-

kaa nakyy punaisilla kankailla verhoiltu laitesuoja.
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Aloin suunnittelemaan kytkinmekanismia muutama paiva ennen pelia. Rituaalis-
sa kaytettavan kaardkotelon laskeminen alttarille viittasi mekanismin sijoittami-
seen juuri alttarin rakenteisiin. Kehittelin ajatusta erityisesta telineesta, johon
kaarokotelo laskettaisiin. Ennen mekanismin varsinaista rakentamista oli syyta
tutustua itse kaardkoteloon ja sen mittasuhteisiin. Rituaaliin kuuluvaa erittain
olennaista kaardkoteloa ei ollut kukaan kuitenkaan huomannut tai ehtinyt edes
ajatella, vaikka peli alkaisi jo kahden vuorokauden paasta. Materiaali sita varten
oli kuitenkin olemassa, ja aloin tekemaan sita prop-tiimin jasenen Essi Santalan
kanssa. Itse telineen teimme kuivettuneista ajopuiden patkista, jotka saimme
sovitettua yhteen ja kiinnitettya ruuveilla niin, ettd kaarokotelo asettui sen huo-
maan vaivatta. Loysin tukikohtamme varastoista metalliromun seasta jonkinlai-
sen lapan, jonka sijoitimme telineeseen kytkimeksi. Kaarokotelo painaisi lappaa,
jolloin se osuisi toista metallista koristusta vasten, ja virtapiiri sulkeutuisi. Koris-
telimme telineen monilla metalliesineilla, jotka kaikki maalasimme samoin ta-

voin, jotta kytkinmekanismi ei erottuisi joukosta.

Vedin ajopuisen telineen uurteita myoten kaksi ohutta teraslankaa, jotka tinasin
kiinni kytkimen osina toimiviin metalliesineisiin. Liitin teraslangat toisesta paasta
sokeripalaan, jonka sain piilotettua telineen alapuolelle nakymattomiin. Valmistin
pitkan kaapelin, jonka toisessa paassa oli plugiliitin, ja toisen paan johtimet jatin
auki, jotta saisin ruuvattua ne kiinni telineen sokeripalaan paikan paalla. Minulla
oli nyt kaytdéssani midi-ohjain. Ehdin vield kokeilemaan valmistelemaani
kokonaisuutta tydhuoneessani, ennen kuin kuljetimme tekniikan varsinaisen py-

hakon luo metsaan (Kuvio 34).

Olin tehnyt eraasta muuten toimivasta, mutta nayttdviallisesta kannettavasta tie-
tokoneesta keskusyksikon kaardaania ajamaan. Asensin koneeseen kayttojar-
jestelman, josta riisuin kaikki turhat prosessit ja hienoudet pois, ja laitoin Bidu-
len kaynnistymaan koneen kaynnistymisen yhteydessa. Jarjestelmaan kuului
midi-koskettimiston lisaksi kaksi isoa kuorma-auton akkua, akuista vaihtovirtaa
tuottava invertteri, isompi kaytdssani oleva T-Box -kaiutinpari seka valmistamani
audiokaapelit tietokoneen kytkemiseksi kaiuttimien XLR-liittimiin. Isommat T-
Box kaiuttimet olimme hankkineet samassa yhteydessa kuin temppelidaneen

kayttamani pienemmat, ja naita oli koekaytetty erityisesti laajojen tiladanien tois-
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toa varten. Ne olivat myds aktiiviset, eli niissa oli oma vahvistin. Toistoalue oli

50 — 18000 Hz ja tehoa ne lupasivat antaa enimmillaan 400 wattia.

KUVIO 34. Ylhaalla ajopuista tehty kaaroteline kokonaisuudessaan. Alhaalla

kytkinrakenne kytketyssa asennossa. Yhtaan valokuvaa ei valitettavasti ole kaa-
rokotelosta ja telineestd yhdessa. Hieman telinetta lyhyempi lieriomainen kotelo
sopi puiden syleilyyn taydellisesti ja tukevasti ja sai vapaasti roikkuvan mustan
kappaleen koskettamaan tahtimaista metallikoristusta.

Kuljetimme tarvikkeet paikalle pelia edeltavana paivana. Tekniikan kuljetukses-

sa avusti suuri joukko temppelin tulevaa papistoa, jotka siten osallistuivat taman
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pyhan paikkansa rakentamiseen. Alttarin puuosat olivat jo valmiiksi alueella, ja
se piti vain koota kasaan. Kokeilin ensin kaiuttimien sijoitusta luontoon ja peitet-
tyna sammaleikkoon, mutta aani ei kuulostanut erityisen mahtavalta ja lisaksi,
vaikka oli ollut hyvin pitka kuiva kausi, niin peliviikoksi ennustettiin sateita. Kaiut-
timia peittanyt muovi ratisi myos ikavasti. Paadyin sijoittamaan kaiuttimet akku-
jen ja tietokoneen kanssa laitesuojaan, josta olin suunnitellut onneksi niin suu-
ren, etta kaikki osat mahtuivat sinne ongelmitta. Tilaa oli hieman myos saataa

asioita sen sisalla.

Saatuani kaarotelineen asennettua alttarin keskelle piilotimme siitd |ahtevan
kaapelin sammaleiden alle katseilta piiloon ja kokeilimme jarjestelmaa. Vaikka
aani tulikin nyt laatikon sisalta kuulosti se paljon mahtavammalta. Laatikko sijait-
si viiden - kuuden metrin paassa itse alttarista. Olin alun perin halunnut sijoittaa
kaiuttimet alttarin molemmille puolille kokonaisvaltaisemman vaikutuksen takia,
mutta laatikon suunnalta kuultuna aani kuulostikin paljon mielenkiintoisemmalta,
koska aanilahde ei ollut varsinaisesti nakyvissa. Laatikon alttarista kauimmai-
nen sivu oli avonainen tehden aaneen oudon kaiun. Tarvikelaatikko toimi myds
poytana rituaaliin liittyville esineille, ja se peitettaisiin kankailla. Suojasimme lait-

teet isoilla muovijatesakeilla.

Saatuani temppelidanen jarjestettya kavin illalla viela paikan paalla kokeilemas-
sa jarjestelmaa, ja aani kuulosti todella vaikuttavalta hamartyneessa metsassa.
Tuntui silta, kuin jokin iso elollinen olento olisi tullut Iasna. Rituaaliin osallistujien
saapuessa paikalla pelin aikana ensimmaista kertaa, tervehti heita kuitenkin jat-

kuva korkeaaaninen piezo-summerin aani, joka kuului invertterista.

Tieto vikatilanteesta saapui nopeasti tukikohtaamme, ja paattelimme akkujen ol-
leen loppuneet. Tama mietitytti, koska niiden piti kestaa paljon pidempaan. En
itse tiennyt akkutekniikasta paljoakaan, mutta toisaalta en ollut rakentanut jar-
jestelmaa kertaakaan akkujen varaan ennen asennusta ja kokeillut kestavyytta.
Lopulta jarjestelIman oltua valmiina olisi testi saattanut kuluttaa akkuja, joiden la-
taukseen ei olisi enaa ollut aikaa. Luotin siihen, etta akkujen kerrottiin kestavan,
ja keskityin aanien viimeistelyyn. Minun ei alun perin pitanyt edes olla vastuussa

sahkon toimittamisesta jarjestelmalle tai lainkaan edes aanentoistosta. Paatim-
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me jarjestda retkikunnan vaihtamaan akut. Retkikunnan muodostivat mina ja

avustajani Andreas.

Varustauduimme kartalla, vedella, LCD-naytolla, muutamalla tyokalulla ja kah-
della pienemmalla akulla. Kaikki akkumme olivat taysin ladattuja ja varmistettu-
ja. Kayttamamme kuorma-auton akut olivat olleet vanhempaa mallia, ja otimme
nyt toimittajaltamme saadut aivan uudet pienemmat mutta yhta tehokkaat akut.
Oli kuuma ja kostea paiva. Tutkimme kartasta sopivan reitin pyhakolle ja paa-
timme lahestya aluetta suoraan sen takapuolelta emmeka etupuolelta ja kiertaa
kylaa. Halusimme nain paasta kulkemaan raskaiden akkujemme kanssa mah-
dollisimman lyhyen reitin. Jarjestimme itsemme koydesta valjaiden tapaiset, jot-
ta saisimme kuljetettua akkuja selassamme. Ajoimme alueelle, mutta emme ol-
leet koskaan olleet siella aiemmin, ja meilla oli vaikeuksia paikoittaa itsemme
kartalla.

Pysakoimme auton hiekkaisen metsatien sivuun ja lahdimme kulkemaan kohti
rinnettd, jonka arvelimme johtavan pyhakolle. Pohjakorkeus oli jo yli 450 metria,
ja vuoren huippu olisi hieman alle sata metria korkeammalla. Lahdimme kiipea-
maan rinnetta, jossa onneksi ei ollut paljoakaan aluskasvillisuutta, vaan mata-
lien puiden valistda mahtui hyvin kulkemaan. Rinne jyrkkeni koko ajan ylospain
mennessa, ja matkamme muuttui raskaaksi. Lepasimme usein ja sdimme mus-
tikoita. Kenties reilusti yli tunnin paasta paasimme rinteen yli ja tasaiselle ti-
heaan lehti- ja kuusimetsaan. Etsiydyimme kohti vuoren huippua, jossa muiste-
limme pyhakon sijaitsevan. Saavutimme aivan huipun, jossa kasvoi todella kor-
keita mantyja suhteellisen harvassa, mutta emme nahneet pyhakosta jalkea-
kaan. Jatimme akut paikoilleen ja kiersimme koko huipun ja sen ympariston,
kunnes suuri epailys alkoi kalvamaan sisintani. Etsiydyin paikkaan, josta olin
nahnyt alhaalla edessamme suolla lammikoita, ja aloin vertaamaan lammen
asentoa suhteessa karttaan. Karttaan ei oltu merkitty pelin tapahtumapaikkoja.
Hetken tarkastelun tulokseksi ilmoitin Andreakselle, ettd olimme kiivenneet vaa-
ralle vuorelle. Oli aika miettia hetki tilannetta. Oikea vuorenkukkula nakyi meista
hieman alempana noin kilometrin paassa edessamme. Valissa olisi soinen kos-

teikkolaakso, ja kaksi metsaista rinnetta (Kuvio 35).



KUVIO 35. Patterinvaihtomatkamme reitti, matkaa kertyi kaksi kilometria suo-

rimman reitin kilometrin sijaan. Alueelle kuljettiin kuvan ylhaalta pain. Oikealla

tarkastan jarjestelman toiminnan saatuamme akut vaihdettua.

Olin retkikunnan johtaja ja minusta tuntui pahalta, etta olin saattanut meidat ta-
han tilanteeseen. Mietin, etta palaisimmeko takaisin ja lahestyisimme paikkaa
oikeaa reittia suoraan vai jatkaisimmeko eteenpain. Paatimme jatkaa eteenpain.
Tehtavan valtavuus tuntui antavan uusia voimia, ja tapahtuman absurdius sai
meista myo6tamielisen otteen. Andreas oli unohtanut minne oli jattanyt akkunsa,
ja sen etsimiseen meni viela hetki. Olimme hukanneet juomapullomme, mutta
paatimme korvata sen syomalla lisaa seudun erinomaisia mustikoita. Pakkasim-
me akkumme ja laskeuduimme alas suolaaksoon, jossa kuitenkin nadin kasva-
van puustoa, joten se ei voinut olla aivan lapeensa kosteikkoa. Loysimmekin
kuivan kannaksen, ja ylitettyamme pienen puron paadyimme kapuamaan oi-
keaa vuorenrinnetta taas ylos. Kokonaisuudessaan noin kolmen tunnin paasta
olimme saavuttaneet vuorenhuipun, jossa jouduimme liikkumaan varoen ja val-
vomaan, ettemme kohtaa pelaajia. Seurasimme vuorenrinteen reunaa, ja paa-
dyimme lopulta pyhakolle, jossa saimme vaihdettua akut. Lepasimme hetken
katsellen vuorta, jolle olimme kiivenneet aiemmin. Se oli lahiseudun korkein.
Testasin jarjestelman toimivuuden ja olimme valmiit palaamaan. Lahetin

pelinjohdolle tekstiviestin, jossa kerroin jarjestelman olevan toimintavalmis.

Lahdimme suoraan rinnetta alas ja I16ysimme automme noin puolen tunnin mat-
kaamisen jalkeen. Hieman huoltotoimenpiteidemme jalkeen eras papiston ja-

sen, projektin taiteellinen johtaja ja suunnittelija, oli luullut kdardkotelotelinetta
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noitien juoneksi ja potkaisi telinetta niin lujaa, etta johdot ja osa metallikoristeis-
ta irtosi. Kavin huoltamassa sen yksin kolvin ja ruuvimeisselin kanssa. Taman
viimeisen huoltokerran jalkeen aiemmin tuomamme akut olivat melko pian ilmei-
sesti kuluneet loppuun, ja jarjestelma oli kytketty kokonaan pois paalta. Pelia
edeltavan illan yhteisharjoitus pelaajien kanssa pyhakalla jai lopulta viimeiseksi

kerraksi, kun jarjestelma oli toiminut ja danet kuuluneet kokonaisuudessaan.

3.5 Lohikdarme

Pelin olennaisin hahmo olisi aito lohikdarme. Mika tekee lohikdarmeesta aidon?
Kukaan ei ole aikaisemmin rakentanut maailmaan lohikadarmetta tai nahnyt sel-
laista elavana. Kaikilla on lohikdarmeesta mielikuva. Lohikdarme on mytologi-
nen olento, mutta toisaalta sen taytyisi olla kasinkosketeltava, persoonallinen
(Kuvio 36). Cinderhillille lohikdarme on Jumala, Dragontamereille yksi
lohikdarme monista ja Noidille valine heidan tavoitteidensa saavuttamiseksi.
Lohikdarmeen tulee olla fyysisesti, henkisesti seka pelillisesti uskottava.

Uskottavuus syntyy sulavasta mekaniikasta ja reagoivasta tietoisuudesta, jonka

kanssa tulee voida kommunikoida.

KUVIO 36. Projektin lohikaarmekuvituksia ja lohikaarme pelialueen rajalla.

Mekaniikkaan kuuluvat elollisuutta ilmaisevat aanet kuten hengitys ja sydan, ja
tietoisuuden valittomin valityskeino on puhuminen. Keskustelua varten lohikaar-
me tarvitsee korvat. Lohikaarmeen puhedanen taytyy kuulostaa jumalalliselta,

mutta sen pitdd myos voida puhua hiljaa ja kuiskaten, intiimisti. Koska projektin



89

puitteissa ei ollut mahdollista synnyttda biologista lohikadarmetta piti se tehda
elavaksi tekniikan keinoin (Kuvio 37). Kerron ensin erikseen kaikkien aaniosa-
alueiden tapahtumat pelia ennen, jonka jalkeen palaan niihin kaikkiin yhdessa

uudestaan toteutuksessa lohikaarmeen saavuttua pelialueelle.
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KUVIO 37. Lohikdarmeen rakennusaineksia. Lihakset, likkuvat ja elavat, itkevat
ja taikuudesta valkehtivat silmat, suomuinen iho, kaula, hanta ja siivet, savuava
nena ja elavat sieraimet, huulet, liskomainen ja valilla kuolainen kieli, suu,

liekinheitin, aani...

3.5.1 Aanentoistojarjestelma

Lohikdarmeen aanentoistojarjestelman tarkein vaatimus oli valittda lohikaar-
meen puhetta ymmarrettavasti milla tahansa aanentasolla ja luoda uskottava fy-
sikaalinen vaikutelma lohikdarmeen aanesta. Koska itsellani ei ollut tahan tarvit-
tavaa tietoutta, pyysin mukaan asiantuntijoiksi opiskelutoverini Hannes Niemi-
sen ja Mika Kinnusen. Tutkimme lohikdarmeen mekaanisia piirustuksia ja sovi-
timme kaytdssamme olevaan 2000:n euron budijettiin erilaisia kaiutin- ja vahvis-

tinratkaisuja.
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Hinta-laatusuhdetta saimme vertailtua tutkimalla kaiuttimien herkkyytta, eli kuin-
ka hyvin kaiutin muunsi annetun tehon aanenpaineeksi. Kaiuttimien tehonkesto
ei ole aivan suorassa suhteessa aanenvoimakkuuteen, silla kaiutinelementti voi
olla epaherkka, vaikka se kestaakin enemman tehoa. Herkka kaiutin soi ko-
vempaa pienemmalla teholla. Tehonkesto ylittamalla rasittuvat kaiuttimen elekt-
roniikka ja mekaniikka, mika voi johtaa pahimmillaan kaiuttimen tuhoutumiseen.
Mita kalliimpi kaiutin, sita paremmin kestaa se mekaanista ja sahkoista rasitus-
ta, ja sita paremmin sen rakenne valittdd sahkodenergian mekaaniseksi ener-
giaksi. Toisaalta herkkyys ei ole aivan ehdoton &anenlaadunmittari. Otimme
ratkaisussamme myds huomioon valitsemiemme kaiuttimien mahdollisen jatko-

kayton, ja pyrimme siksi mahdollisen yhtenevaiseen kokonaisuuteen.

Paadyimme HK-Audion Premium jarjestelmaan, josta valitsimme kaksi subwoo-
feria ja kaksi kokoaluekaiutinta, jotka pareina sopivat toisiinsa myos esteettises-
ti. Kaiuttimet veivat budjetista merkittavan osan, hieman alle kolme neljannesta,
mutta olivat toisaalta koko aanentoistojarjestelman kriittisimpia osia. Jarjestel-
man piti kestaa viikon rasitus lohikaarmeeksi tehdyn metsakoneen kyydissa ol-
len lahes koko ajan ulkoilman kanssa tekemisissa. Jos kaiuttimet rikkoutuisivat
haviaisi lohikdarmeeltd sen &ani. Adnentoistojarjestelman on kyettava valitta-
maan lohikaarmeen olemus ja taattava sille riittdva dynaaminen alue. Mikan eh-
dotuksesta lisasimme jarjestelmaan erillisen torvikaiuttimen. Torvikaiuttimen tar-
koitus on tuoda aaneen kantavuutta, iskevyytta ja tarvittaessa myds vakivaltaa.
Valitsimme T.Ampin vahvistimet subwoofer — kokoaluekaiutin -parille ja torvelle.
Aanentoistotehoa tuli yhteensa hieman alle kolme kilowattia. Kaiuttimien tuotta-
ma suurin danenpaine oli 110-120 desibelia metrin paasta mitattuna. Tama vas-

taa taysilla soitetun rumpusetin jatkuvaa melua vieresta kuunneltuna.

Torvikaiuttimelle tulevalle aanelle tulee tehda ylapaastosuodatus, jotta alempien
taajuuksien aanienergia ei riko kaiuttimen herkkaa elementtia. Lisasimme jarjes-
telmaan tata varten jakosuotimen. Lohikaarmeen efektiohjaajan kayttéon etsim-
me sopivan mikserin, jonka tarkein valintakriteeri oli riittava sisaantulojen ja eril-
listen ulostulojen maara mahdollisimman pienessa tilassa. Projektin tekniikan
suunnitteluvastaava Heiko Romu kaipasi jarjestelmaa varmistamaan mahdolli-

sen kiertodanen poistajan, jolla estettaisiin kiusalliset ulvonnat pelin aikana. Va-
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litsimme lisaksi efektiohjaajalle monitorikaiuttimen. Kokonaisuudelle muodostui
kaapeleineen ja liittimineen arvonlisaverollisena hintaa hieman yli 3000 euroa,
mutta toimittajan sponsoroimana ja alvittomana saimme jarjestelman pysymaan
meille asetetussa budjetissa. Rajallisen budjetin vuoksi jouduimme tinkimaan
muiden kuin kaiuttimien osalta laadussa, mutta saimme kuitenkin taytettya kaik-

ki jarjestelman tarpeet.

Vahvistimet ja kaiuttimet tilasimme heti vuonna 2004. Jarjestimme Mikan kans-
sa niiden silloin saavuttua kokeilusession, jossa totesimme ne hyviksi ja riittavik-
si lohikdarmeelle. Lohikdarmeen rakennusty6t alkoivat kahden vuoden suunnit-
telun jalkeen alkuvuodesta 2006. Kevaalla samana vuonna tilasin torvikaiutti-
men. Tilaamaamme monitorikaiutinta ei asennettu lohikdarmeeseen lainkaan,

koska en nahnyt sita tarpeelliseksi. Kavi selvaksi, etta lohikdarme ehtisi valmis-

tua suunnitellun mukaisesti, ja jarjestelman piti olla yksinkertainen ja toimiva

Pravins

KUVIO 38. Lohikdarmeaanien ensi hetket aanentoistojarjestelman parissa.

Toukokuun lopussa 2006 matkustin Loimaan lohikaarmepajalle rakentamaan lo-
hikaarmeaanijarjestelmaa. Tassa vaiheessa tyoni lomittuu lohikaarmeen aani-
efektien kanssa, ja palaan aiheeseen siltd osin myohemmin. Kokeilin nyt torvi-
kaiutinta ensimmaista kertaa. Suodatin taajuudet ohjelmallisella ylapaastésuoti-
mella, koska varsinaista jakosuodinta ei oltu viela hankittu. Torvesta lahti todella
kova ja suuntaava aani, joka oli my0s riittavan laadukas ja saroton. Rakensin
asumamme talon nurkalle kaikki kaytossani olevat audiolaitteet, ja kokeilin teke-
miani aania (Kuvio 38). Tutkimme aanenlaatua Heiko Romun ja muiden paikalla

olijoiden kanssa todeten jarjestelman olevan riittava.
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Tilasin jakosuotimen, kuuloke ja mikrofoni -headsetin, automaattisen kierrones-
tajan ja lohikdarmeen efektiohjaajalle tulevan midi-nappaimiston, jolla han voi
ohjata aania. Valitsin tietyn Behringer FBQ 2496 kierronestdjan sen laajojen
taysparametristen taajuuskorjaintoimintojen vuoksi. Headsetissa tarkeinta oli
mahdollisimman suljettu rakenne ja kohtuullisen laadukas mikrofoni. Headsetin
merkki oli Beyerdynamic DT-109. Jakosuodin oli yksinkertainen mutta asiansa
erittain hyvin ajava T-Amp X0O-223. Se oli tdysin saadettava ja liséksi kaksika-
navainen. Kallein komponentti tassa tilauksesta oli headset ja siihen sopiva vali-
kaapeli, jossa oli XLR- ja plugiliitin mikrofonille ja kuulokkeille. Midi-koskettimis-
toksi valitsin Alesiksen Photon 25:n, joka vastasi omaani. Torvikaiutin oli jokin
BMS:n jarjestelma. Torvikaiutin rakentuu erillisestd suppilomaisesta kaiutintor-
vesta ja varsinaisesta aaniajurilaitteesta, joka tuottaa aanen vahvistimen syotta-

masta signaalista ja ajaa sen torven kautta ulos.

KUVIO 39. Subwoofereiden sijoituspaikka rungon molemmilla puolilla seka val-

mistumaisillaan oleva lohikaarme.

Subwoofereille oli tehty paikat lohikdarmeen rintaan osoittamaan suoraan
eteenpain (Kuvio 39). Kun aika tuli, aloin asentamaan kaiuttimia paikoilleen
avustajien kanssa. Kokoaluekaiuttimet asennettaisiin lohikdarmeen paahan, jota
tehtiin erikseen Turussa. Huomasin, etta lohikaarmeen ruumista muotoileva aal-

topeltikerros ulottui liikaa subwoofereiden soittoalueen etupuolelle vaimentaen
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mahdollisesti eteenpain tapahtuvaa aanisateilya. Leikkasimme aaltopelleista yli-
maaraiset osuudet pois kulmahiomakoneella. Asennettuamme subwooferit pai-
koilleen ajoimme niiden lapi mahdollisimman bassovoittoista musiikkia kuullak-
semme, miten lohikdarmeen runko reagoisi elavaan aanimateriaaliin. Kuten
odottaa saattaa reagoi aaltopeltinen ja vanerinen sisustarakenne siihen varsin
ramisevasti (Kuvio 40). Lohikdarmeen ohjaamotilassa aani oli todella ikavan
kuuloinen. Tila kayttaytyi resonaattorin lailla. Olisi ensiarvoisen tarkeaa eliminoi-

da runkovarinat ja saada aani suunnattua mahdollisimman tehokkaasti suoraan

eteenpain.

KUVIO 40. Lohikaarmeen aaltopeltirakenne, sisustan vanerit ja aaltopellin paal-
le tuleva peite, johon liimataan suomut. Kuvassa espanjalainen lohikaarmeapu-

lainen David Segura.
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Ohjeistin pyrkimaan mahdollisimman tiiviisiin rakenteisiin ja tilkitsemaan sisara-
kenteiden rajaamisessa kaytettyjen vanerilevyjen valit Sikaflexilla, jota kaytos-
samme oli runsaasti. Rakensimme subwoofereille niiden olemassa olevien teli-
neiden ymparille omat takaapain ja sivuilta suljetut vanerikotelot, joihin jatimme
tilaa eristysvillalle. Subwooferit erottaisi ohjaamotilasta viela erillinen ovellinen
vaneriseina, josta suosittelin tehtavaksi kaksinkertaisen villaeristyksella. Ennen
lahtdéani Ruotsiin itse pelipaikalle viimeistelemaan osuuttani ehdin olla mukana
subwoofereiden villoittamisessa koteloihinsa (Kuvio 41), ja saimme testattua nii-
ta lopullisesti asennettuina. Helind oli vaimentunut huomattavasti ja odotin tilan-
teen parantuvan muiden asennustdiden edetessa. Esitin protestini siita, etta
subwoofereiden poisto ei muiden tdéiden valmistuttua olisi mahdollista ilman ra-

kenteiden purkamista, mutta sille ei voinut mitaan.

Kuvio 41. Subwooferit asennettuina.

Tein audiojarjestelmasta kytkentédkaavion vahvistimien, efektien ja mikserin kaa-
pelointia varten. Korvaksi asennettaisiin pienet elektreettimikrofonit. Ehdin Iahes
unohtaa asian ja tilasin ne hieman ennen lahtéani Loimaalta. Lohikaarmeen
saavuttua Ruotsiin viimeistelisin asennukset. Turun tiimi asentaisi kokoalue-

kaiuttimet ja torven paahan.
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3.5.2 Puheprosessi

Aloitin lohikaarmeaanen suunnittelun marraskuussa 2003 maarittelemalla sen
parametrit. Kyseessa olisi koko projektin vaativin osa-alue danisuunnittelun kan-
nalta. Miltd lohikdarme kuulostaa? Aaniprosessin piti tapahtua reaaliaikaisesti
lohikdarmeen efektiohjaajan puhuessa ja pelatessa lohikdarmeen hahmoa. Lo-
hikaarme oli projektin alkuvaiheessa naaras, mika asetti suunnittelulle mielen-
kiintoisen haasteen varsinkin, jos efektiohjaaja oli mies. Hieman myohemmin lo-
hikdarmeesta tuli sukupuoleton olento, mika helpotti puheprosessia, mutta toi-
saalta aanessa pitaisi olla seka naista ja miesta. Lohikdarme on suuri noita,
henkiolento, ja siten riippumaton sukupuolesta. Lohikaarme oli lisko, jonka aa-
nen pitdisi sihistd, erityisesti s-kirjainten. Adnen pitéisi olla mahdollisimman
luonnollinen ja eloisa, eli sen pitaisi muuntua itsekseen satunnaisesti seuraten
kuitenkin &anen luonnetta. Adnen elementtien piti muuntautua toisikseen por-
taattomasti, eika yhtakkisid muutoksia saisi olla. Aénen pitaisi korostaa lohikaar-
meen kokemia tunteita efektien kautta, jotka syttyisivat esimerkiksi nayttelijan
puhevoimakkuuden ja taajuuksien mukaan lisaten ylimaaraisia aaniefekteja ja
muunnellen lopullisen danen harmonisia kerrannaisia. Ylimaaraisilla aanilla tar-

koitetaan esimerkiksi tulta tai kirkunaa.

Ensimmaisia kokeita aanenmuunnoksesta tein loppuvuodesta 2003, mutta tu-
lokset eivat olleet tyydyttavia. Ei olisi mahdollista saada aikaan haluttua efektia
reaaliaikaisesti laittamalla efekteja ainoastaan perakkain. Lisaksi kaytdssa ole-
van ohjelman pitaisi olla mahdollisimman kevyt sitéd kayttavalle tietokoneelle.
Tutkin mahdollisia valmiita puheenmuokkaukseen liittyvia efektilaitteita ja 10ysin
TC Electronicin valmistaman VoiceOne 2.0 -lauluefektilaitteen. Koekaytin laitet-
ta lopulta alkuvuodesta 2006, ja vaikka se olikin paras ja puhtain kuulemani
pitchshifter koskaan, niin en ollut tyytyvainen. Laite on tehty muuntamaan ja ka-
sittelemaan ihmisaanta niin realistisesti kuin mahdollista, enkd kaivannut ihmis-
4anta vaan lohikdarmettd. Adneen piti saada enemman taikaa ja raakaa ikiai-

kaista energiaa ja sen piti kuulostaa ainutlaatuiselta seka odottamattomalta.

Puheprosessin suunnitteluun liitettiin venalainen DSP (Digital Signal Processor)

-ohjelmoija Philip Philonenko. Tunsin viela tassa vaiheessa enemman roikkuva-
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ni mukana kuin maaraavani puheprosessin kehityksesta. Tavoitteena oli raken-
taa oma puhetta muokkaava sovellus. Tutkin aihetta varten erilaisten tunnetilo-
jen vaikutuksia puheessa kuultaviin kerrannaisaaniin. Tarkoituksenani oli tutus-
tua signaalinkasittelyn ja fonetiikan alan tutkimuksiin ja valittaa tulokset ohjel-
moijille. Naista tutkimustuloksista ohjelmointiryhma muodostaisi algoritmin, jota
kaytettaisiin itsevalmistetun DSP:n ytimena. Prosessia ohjaamaan ohjelmoitai-
siin kayttoliittyma, johon paastaisiin kasiksi kosketusnayton kautta. Ehdotin [i-
saksi, etta jarjestelman eri osien pitaisi reagoida halutulla tavalla puhevoimak-
kuuden mukaan ja hyvaksya esimerkiksi poljintyylinen Midi-ohjain, jolla jotain
parametria voitaisiin muuttaa jatkuvasti. Ohjelmallisen muunnoksen lisaksi
halusin jarjestelmaan VoiceOnen kaltaisen laitteen, joka tasoittaisi prosessin
aiheuttaman todennakoisesti hieman kulmikkaan &anen ja saisi sen kuu-

lostamaan elavammalta.

Otin yhteytta tuntemaani Otaniemen teknillisen korkeakoulun akustiikan profes-
soriin ja digitaalisen aanenkasittelyn asiantuntijaan Unto Laineeseen, johon olin
tutustunut Sodankylassa revontulidanien yhteydessa, mutta han oli liilan kiirei-
nen lahtedkseen mukaan projektiin. Ehdotin projektia myés mahdolliseksi oppi-
lastyOksi. En onnistunut lopulta 16ytamaan tietoa fonetiikan alalta vaan elokuva-
aanisuunnittelun parista, jossa dadnen manipuloinnilla halutun tunnereaktion ai-

kaansaamiseksi katsojissa on suuri merkitys.

Ihmisaani voidaan jakaa neljaan eri aanekseen. Ensimmainen aanes kertoo
aanesi peruskorkeuden. Toinen aanes antaa aanelle sen resonanssin ilmentaen
voimallisuutta ja intoa. Kolmas aanes tuo &aneen vinkunaa ja
lapsenomaisuutta. Neljas aanes syntyy suun etuosassa koostuen pelkastaan
ilman kitkan aiheuttamista suhinoista. Tama aanes on heikoimmillaan huonosti
aannetyssa puheessa, mutta hyvin voimakas kuiskauksissa ja tunteiden
ilmaisuissa. Naiden aaneksien suhteellista voimakkuutta tarkastelemalla
voidaan aani jakaa neljaan stereotyyppiin: terava, lattea, ontto ja taytelainen.
(Sonnenschein 2002, 144-145.)

Teravassa aanessa ensimmainen ja toinen aanes ovat lahes tasan oktaavin

erilldan ja voimakkaimpia. Psykologisesti tallainen aani ilmaisee hataa, vaikka
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puheen sanoma olisikin tyynnyttava. Tallainen aani on toisaalta myos vahva ja
helposti kuultavissa. Latteassa danessa toinen danes on lahes olematon. Aani
on heikko, ja henkilo valinpitamaton, masentunut. Puhetta varittavat huokaukset
ja tauot, ja aani katoilee lauseiden lopussa. Ontossa aanessa kaikki muut aa-
nekset ovat Iahes hiljaa paitsi ensimmainen. Tama luo tyhjan aanen, joka yhdis-
tetdan sairauksiin, masennukseen seka syvalliseen henkiseen vasymykseen.
Tayteldisessa aanessa soivat kaikki aanekset tasaisella voimakkuudella, ja ne
ovat lisiksi asettuneet tasaisesti erilleen toisistaan. Aani iimaisee menestysta,
ulospain suuntauneisuutta, luottavaisuutta ja aggressiivisuutta. Tata aanta kay-
tetddn muiden vakuuttamiseen esimerkiksi jonkin tuotteen erinomaisuudesta.
Edella esitettyjen stereotyyppien vaihtelu ilmaisee epavarmuutta. (Sonnen-
schein 2002, 145.)

Valitin tdman 16ytoni ohjelmoijille, joiden tyd tuntui edistyvan. Pelin suunnittelijat
olivat maarittaneet lohikaarmeelle pyynndstamme seitseman eri tunnetilaa: tyy-
tyvainen, onnellinen, vasynyt, huolestunut, epatoivo, suru ja hammennys, Nama
tunnetilat luotaisiin lohikdarmeen kasvonilmeilla ja silmilla. limaisin epailykseni
jarkevyydesta rakentaa tunnetiloja simuloivia ominaisuuksia aanijarjestelmaan,
kun samat tunnetilat voi lohikdarmeen efektiohjaaja tuottaa itse nayttelemalla.
Oli mielestani mahdotonta kaytossa olevilla resursseilla saada aikaan laitetta,
joka kykenisi tuottamaan aaneen koskettavia tunnetiloja tarvittaessa. Taman
vuoksi en etsinyt aiheesta edes vakavasti tutkimustietoa. Passiivisuuteni vuoksi
asian suhteen ehka menetettiin monta mahdollisuutta. Toisaalta projektissa oli
silloin erikseen ihmisia, jotka vastasivat akateemisista kontakteista, mutta en
erikseen pyytanyt suorittamaan mitdan massiivista rekrytointia tietyn alan opis-

kelijoille.

Sovin ohjelmoijien kanssa, ettd kunhan he saavat ensimmaisen toimivan ver-
sion, joka kykenee tuottamaan aanta, otan sen koekayttooni ja kerron palaut-
teena miten aanta pitaisi muovata eteenpain. En lopulta saanut mitaan versio-
ta. Kayttoliittymasta saimme kasiimme yksinkertaisen demoversion, jossa sai
hiirella valittua ja liikuteltua erilaisia prosessin osia kuvaavia varillisia palikoita
(Kuvio 42). Suurin ongelma kehitystydssa oli vapaaehtoisuus, silla ohjelmoijilla

oli ilmeisesti kadet taynna tyéta oman yrityksensa puitteissa, eika projektilla ollut
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varaa teettaa tyota. Yhteys ohjelmoijiin katkesi kokonaan vuoden 2005 kevaalla.
Sain joidenkin suomalaisten ohjelmoijien yhteystiedot ja heihin muutaman sah-
kopostin pituisen kontaktin, mutta siitakaan ei seurannut mitaan, ja yhteys kuih-

tui heidan puoleltaan innostuksen puutteen tai kiireiden vuoksi.

KUVIO 42. Lohikdarmeen puheprosessin kayttolittyman demo. Oikealla olevia

palikoita pystyi kasaamaan keskelle ja vaihtelemaan niiden jarjestysta.

En ajatellut vastoinkdymisten olevan katastrofaalisia ja odotin ratkaisun ilmesty-
van aikanaan. Olin alusta asti ajatellut, ettd suhtaudun projektin hurjimpiin visioi-
hin varoen, ja pyrin toteuttamaan oman osuuteni mahdollisimman jarkevasti ja
toimivasti. Myohemmin keskustelin lohikaarmeen pneumatiikan ja muun esitys-
tekniikan ohjausjarjestelman ohjelmoijan kanssa aanijarjestelman siihen liittami-
sesta, jonka nain mahdolliseksi midi-viesteilla. Eri tunnetilat olisivat automaatti-
sesti muuntaneet aaniohjelman parametreja samalla, kun lohikdarmeen ilmeet
olisivat muuttuneet. Tunnetiloja en kuitenkaan lisannyt ollenkaan, ja loputa se

olisi ollut mahdotonta kaytdssani olleen tietotekniikan rajallisuuden vuoksi. Paa-
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dyin pitamaan aanijarjestelman omana itsenaisena yksikkbnaan muusta lohi-

kaarmeen tekniikasta.

Sain itseni irti kaikista muita projektin osa-alueista paitsi aanisuunnittelusta vuo-
den 2006 alussa. Maaliskuussa tekemani VoiceOne kokeilu aloitti puheproses-
sin varsinaisen etsimisen. Olin vuotta aiemmin sattumalta tutustunut erdan tutun
kautta ohjelmaan nimelta Bidule, joka nyt muistui mieleeni. Kyseessa on kana-
dalaisten audio- ja DSP-ohjelmoijien luoma modulaarinen aanituotantoymparis-
t0, jossa signaalinohjaukselle ja kasittelylle luodaan lahes rajattomat mahdolli-
suudet. Tama ohjelma oli lopulta tutkimistani paras ja sympaattisin vaihtoehto.
Olin miettinyt erilaisten sekvensseriohjelmien kayttamista efektilaitteina ja tutki-
nut erasta suomalaista modulaarista musiikinteko-ohjelmaa, mutta ne vaikuttivat
joko liian kankeilta tai sekavilta. Jarjestin Bidulen tuottaneen yrityksen projektin
yhteistydkumppaniksi saaden itsellemme ilmaisen lisenssin. Nain emme olleet
riippuvaisia perakkain ilmestyvien kokeiluversioiden rajallisesta kayttdajasta.
Henkild, jonka kanssa olin yhteydessa oli itsekin pelannut roolipeleja, ja esittele-
mani lohikdarme projektina oli heidan mielestaan aarimmaisen kiinnostava.

Aloin rakentamaan aanijarjestelmaa Biduleen huhtikuun lopulla.

Sisallytin Biduleen valmistamaani jarjestelmaan lopulta myos kaikki muut lohi-
kaarmeeseen liittyvat aaniefektit. VoiceOnea kokeillessani I0ysin useita erilaisia
saatoja, jotka aina yksistaan kuulostivat hyvalta materiaalilta lopullista puhetta
varten. Minulla olisi pitanyt olla naita laitteita monta rinnakkain, tai laitteessa oli-
si pitanyt olla enemman ominaisuuksia saadakseni aikaan halutun kokonaisuu-
den. Lisaksi sen paras pitchshift-efekti vei niin paljon tehoa, ettd muita aanta
muokkaavia ominaisuuksia ei saanut kayttéon. Projektilla ei ollut varaa lunastaa
itselleen laitteita. En kysynyt maahantuojalta olisivatko he olleet valmiita luovut-
tamaan niita esimerkiksi viisi kappaletta, joten en tieda olisiko se ollut mahdollis-
ta. Yhden laitteen vahittaismyyntihinta oli noin 1200 euroa, ja maahantuojalla oli
yksi ainoa kokeilukappale. Rakensin Bidulessa efektilinjoja samankaltaisesti
kuin VoiceOnessa saaden lisaksi toteutettua kaipaamaani rinnakkaisuutta. Vali-
ton haitta Bidulen kayttamisessa oli alhaisempi aaneen laatu ja heikommat al-
goritmit. Toisaalta kaipasin aaneen sarmaa ja Bidule tarjosi verrattomasti uusia

mahdollisuuksia ja vapautta. Tasta ohjelmasta tuli olennainen osa aanisuunni-
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telman toteutumista. VoiceOne-testi ja versiot aanesta ovat kuultavissa liittees-

sa 1: 6. Puheprosessi demo, 7. Puheprosessi valmis ja VoiceOne_testi.mp3

En ollut varma minkalainen tietokone oli mahdollista saada ajamaan aanijarjes-
telmaa, joten pyrin pitdmaan jarjestelman mahdollisimman kevyena prosessori-
tehon kannalta. Maaritin tarvittavan koneen ominaisuudet oman koneeni pohjal-
ta. Olin pyrkinyt pitamaan aanijarjestelman prosessorikuorman omalla koneella-
ni alle 60:n prosentin. Saavuttuani Loimaalle toukokuun lopussa kokeilin jarjes-
telmaa kahdessa minulle tarjotussa kannettavassa tietokoneessa, joista kumpi-
kin osoittautui auttamattoman tehottomiksi. Lahinna tuntui, etta tietokoneet yritti-
vat taistella jarjestelmaa vastaan. Loimaan asuinrakennuksen uumenista lOoytyi
talossa asuvan lohikaarmesuunnittelijan ja paatoimisen rakentajan Eero Alasal-
men eras poytatietokoneista, joka osoittautui kelvolliseksi ensimmaisen testaus-
vaiheen ajan ja mydéhemmin minulle toiseksi koneeksi, jolla keskityin luomaan
lohikdarmeen muita aania. Varsinaiseksi lohikaarmeen aanijarjestelmakoneeksi
hankimme paikalliselta yhteistydokumppanilta kaytetyn poytakoneen. Tietoko-
neessa oli 2,5 gigahertsin Intelin prosessori. Osoittautui, etta tama tietokone oli
30-40 % hitaampi kuin kotikoneeni, joten joutuisin karsimaan aanijarjestelmaa ja

etsimaan entisestaan vahemman Bidulea kuormittavia ohjelmallisia efekteja.

Aloitin koneen rakentamisen asentamalla siihen Windows XP-kayttojarjestel-
man. Olisin mielellani kayttanyt Bidulea Macintosh-tietokoneessa, mutta Macille
ei olisi ollut saatavilla kayttamiani efekteja. Riisuin kayttdjarjestelmasta kaikki
paitsi koneen toiminnan kannalta olennaiset prosessit ja kayttdjarjestelman osat
pois. Jatin ainoastaan tietoliikenneominaisuudet kayttoon, jos koneen kanssa
jostain syysta piti kommunikoida ulkoisesti. Sain puristettua kayttojarjestelman
vieman muistin muutamaan kymmeneen megatavuun. Normaalisti kayttojarjes-
telma vie satoja megatavua keskusmuistia. Asensin koneelle piirisarjojen ja aa-
nikortin ajurit. Ajattelin ensin kayttaa jotain geneerista halpaa tarjolla ollutta aa-
nikorttia, mutta jarjestelmaa Bidulella kokeillessani osoittautui ulkoisen aanikor-
tin ajuri hieman kuormittavammaksi kuin sisaisen. Projektilla ei ollut varaa sijoit-
taa huippuluokan aanikorttiin, ja jarjestelman latenssi oli huomattava. Latenssil-
la tarkoitetaan kaikkien jarjestelman eri osien tuomaa viivetta signaalin kulkuun

aanikortin sisaan- ja ulostulon valilla.
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Sain puristettua latenssiajan pienemmaksi kayttamalla ilmaista yleista ASIO
(Audio stream input output) -ajuria, jolla sain sisdiseen aanikorttiin ASIO-omi-
naisuudet. ASIO on ohjelmallinen protokolla, jolla saadaan ohitettua kayttojar-
jestelman sisaanrakennetut ajurit ja osoitettua aanilaitteita suoraan. (Wikipedia
2007c.) Tama vahensi latenssia parista sadasta millisekunnista pariinkymme-
neen. Lopullinen latenssi oli viela havaittavissa, mutta ei hairitseva. Pieni viive
itse puhutun ja kuullun muutetun puheen valilla aiheutti lopputuloksen lievaa hi-

dastumista normaalista, mika korosti lohikdarmeen suurta kokoa.

Seuraavaksi esittelemani ohjelma on nahtavissa liitteessa 3. Sisainen aanikortti
nakyy Biduleen tekemassani ohjelmassa sisaantulevana ASIO-laitteena, jolla
puheprosessiketju alkaa. Lohikdarmenayttelijalle / efektiohjaajalle haluttiin
mahdollisuus kytked a&ani taysin hiljaiseksi. Ratkaisin taman kytkemalla
sisaantulolaitteen peraan Midi-signaalilla ohjattavan portin, joka avautuisi silloin,
kun efektiohjaaja painaisi sustain-pedaalia tai laitetta, josta oli tehty sellainen.
Sovelsin tata samaa ratkaisua kaarorituaaliaanen yhteydessa. Lohikaarmeen
aanijarjestelmaa ohjattiin samankaltaisella pienehkdlla Midi-koskettimistolla,
johon pedaalin vastine olisi kytketty. Pedaalia ei koskaan kuitenkaan
rakennettu, ja muutin ohjelmaa hyppaamaan portin yli. Minulla ei ole kopiota
ohjelman aivan viimeisimmasta ja pelialueella audiotietokoneessa saadetysta

versiosta, jossa tama muutos on tehty.

Midilla ohjatun portin peraan kytkin tavallisen portin, joka reagoi aanenvoimak-
kuuteen. Pyrin talla hillentamaan ohjaamotilan ymparistomelun ja paastamaan
lapi danen ainoastaan silloin, kun efektiohjaaja puhui riittavalla voimakkuudella.
Kaytanndssa tama tarkoitti puhumista hieman normaalia voimakkaammin. Por-
tin avautuminen ja sulkeutuminen ei tapahtunut yhtakkisesti, vaan siina oli se-
kunnin mittainen sulkeutumisviive ja parinkymmenen millisekunnin mittainen
avautumisviive. Tama takasi luonnollisimman vaikutelman. Portin jalkeen seu-
raa taajuuskorjain, jolla vaimensin tai korostin taajuuksia sen mukaan mita efek-
tiohjaajan oma aani vaatii selkiyttamisekseen. Taajuuskorjattu signaali viedaan
limitteriin, joka tasoittaa hieman danen dynaamista vaihtelua nostaen hiljaisem-

man puheen hieman voimakkaammaksi.
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Puheprosessiohjelman eri osien yhteydessa kayttamani limitointi muuttui kehi-
tystydn aikana kerta kerralta kevyemmaksi saamani palautteen ja omien ha-
vaintojeni seurauksena. Liiallinen limitointi poisti aanesta dynaamisen vaihtelun
tehden siita tylsemman kuuloisen. Olin ensimmaisissa versioissa kayttanyt limit-
tereitd ennen kompressointia pitaakseni aanen luonnollisemman kuuloisena,
mutta jouduin pudottamaan kompressoinnit pois vahentadkseni prosessorikuor-
mitusta. Limittereiden kaytto oli ehdotonta verrattuna kompressoriin, koska limit-
teri rajaa aanen tasmalleen haluttuun aanentasoon, kun taas kompressorin
ulostulo on hieman vaihteleva. Limittereitéd kayttamalla varmistetaan, etta sig-

naali ei ohjelman sisalla lyd yli ja sardydy missaan tilanteessa.

Ensimmaisen limitterin jalkeen signaali haarautetaan kahdeksi. Toisessa haa-
rassa signaali kulkee muuttamattomana, mutta toisessa haarassa on aanen-
korkeutta alentava efekti, joka laskee aanta hieman yli nelja puolisavelaskelta.
Molemmat haarat yhdistetaan uuteen limitteriin, joka varmistaa, etta signaali-
haarojen aanentasojen summa ei nouse liian suureksi. Taman limitterin jalkeen
signaali jaetaan viiteen uuteen haaraan. Jokainen haara sisaltad omat efektin-
sa, ja jokainen haara ohjataan efektien jalkeen omaan taajuuskorjaimeensa ja
limitteriinsa, jotka on viety haarat yhdistavan kahdeksankanavaisen miksauslait-
teen tiettyyn sisaantulokanavaan tai kanaviin, jos efekti on ollut kaksikanavai-
nen. Ekvalisoinnin tarkoituksena on jakaa efektien taajuuksia siten, ettd ne joko
eivat sotke tai tukevat toisiaan. Poikkeuksena on ensimmainen haara, joka joh-
detaan suoraan miksauslaitteeseen, koska halusin aanessa sailyvan hieman

puhujan omaa persoonallisuutta.

Toisessa haarassa tata aiemmin jo siis muutettua aanta lasketaan seitseman
puolisavelaskelta. Lopputulosta moduloidaan jatkuvasti siten, etta aanenkorkeu-
teen tehdaan noin neljasosasavelaskeleen muutos ylos- tai alaspain muutaman
sekunnin valein. Muutos tapahtuu pyoreasti ja pehmeasti. Se ei ole aivan sel-
vasti huomattava, mutta lisda kokonaisuuteen elavyytta. Lisaksi se tukee vaiku-

telmaa liskomaisesta kaulasta, joka on liikkeessa.

Kolmannessa haarassa aanta lasketaan hieman alle viisi puolisavelaskelta. En

ole miettinyt luomieni erilaisten savelkorkeuden muutosten yhteisvaikutelmaa
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soinnullisesti, vaan paatynyt arvoihin kokeilemalla ja kuuntelemalla lopputulos-

ta, joka nailla arvoilla kuulosti oikeimmalta.

Neljas haara vie signaalin moniaaniseen pitchshifteriin, jossa syotettya aanta
moduloidaan samoin tavoin ylos tai alas kuin toisessa haarassa. Adnenkorkeut-
ta ei muuteta kuitenkaan moduloinnin enimmaisarvoa - puolisavelaskel ylos tai
alas - enempaa. Muutos tapahtuu kaksiaanisena siten, ettda molempien yhteen-
laskettu aanenkorkeusmuutos on yhta suuri kuin modulaatioarvo. Lisaksi naiden
kahden erillisen aanen paikka stereokuvassa vaihtelee keskendan modulaation
mukaisesti. Tama efekti oli ensin koko lohikdarmepuheen ydin, ja kaytin sita
kahdeksanaanisena. Myohemmin huomasin taman lahestymistavan liian seka-
vaksi, ja jaoin alkuperaisen aanen juuri kuvailemiini eri haaroihin, joissa aanen-
korkeuksia muutetaan yksitellen. Kahdeksanaanisena tama efekti oli lisaksi
merkittavan raskas kayttamalleni tietokoneelle. Neljannesta haarasta signaali

jaetaan kahteen uuteen haaraan.

Ensimmainen haara johdetaan taajuuskorjaimen ja limitterin kautta miksauslait-
teelle. Toinen haara johdetaan yhta tiettya taajuutta leikkaavaan suotimeen
(notch filter). Taman suotimen leikkaustaajuutta ja kaistaleveyttd moduloidaan
erikseen siten, ettd taajuuteen vaikuttaa kaksi erillista eri syklistéd ja voimak-
kuuksista modulaattoria, ja kaistaleveyteen yksi edellisista erillinen modulaatto-
ri. Kokonaisuudessaan neljas haara tuo aaneen eniten mukaan efektiohjaajan
persoonaa, omaa aanta, joka upotetaan muiden haarojen efektoituun daneen
luomalla siitd liskomainen ja eloisa. Alkuperaisen aanen tuottava henkild on
mahdollista tunnistaa kokonaisuudesta. Normaalin aanen mukaan tuominen

selkeyttaa kokonaisuutta, jota kommentoitiin persoonallisena.

Viides haara vie aanen vocoder-efektiin. Vocoderilla alkuperaista aanta modu-
loidaan jonkin halutun aanen ominaisella taajuuskaistalla ja voimakkuudella.
Tassa aanta moduloidaan tulen leimahduksilla, aivan kuin kaasuliekkia puhalta-
vaa letkua heilauteltaisiin kuulijan ohitse, ja isojen villikissojen sihinalla ja sahi-
nalla. Tama haara tuo kokonaisuuteen korkeataajuuksista arvaamatonta ja
vaihtelevaa sisaltoa. Ensimmaisissa versioissa kaytin moninkertaisen maaran

erilaista aanimateriaalia modulaattorina, mutta jatin lopulta vain olennaisimmat
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ja eniten vaikuttavimmat jaljelle. Vocoderin jalkeen aanelle tehdaan kaksikana-
vainen phaser-efekti, joka lisda sihindan liskomaisuutta. Kokonaisuudessaan
viides haara luo mielikuvan liskomaisen kielen liikehdinnan vaikutuksesta aa-

neen.

Haarat yhdistavassa miksauslaitteessa kunkin haaran suhteellista voimakkuutta
oli mahdollista saataa, ja etsia nain tasapainoa eri elementtien valille. Suunnitte-
lin danesta alun perin yksikanavaisen, jotta se kuulostaisi kovemmalta, koska
kaikki kaiuttimet toistaisivat samaa signaalia. Kaksikanavainen aani oli kuitenkin
huomattavan paljon paremman ja mielenkiintoisemman kuuloinen. Miksauslait-
teen jalkeen molemmat kanavat ajetaan omiin harmonisia taajuuksia lisaavaan
efekteihinsa. Efektit lisdavat alemmille taajuuksia uusia aanikerrannaisia. Olin
ensimmaiseksi saatanyt ne efektoimaan korkeita taajuuksia, mutta aanesta tuli

kuolleen ja kirean kuuloinen.

Harmonisen kasittelyn jalkeen kokonaisédani ohjataan taajuuskorjaimeen. Aa-
nenvari on saadetty toistolaitteiden mukaisesti kuulostamaan hyvalta. Korkeita
taajuuksia on esimerkiksi huomattavasti leikattu, koska torvikaiutin toistaa ne it-
sessaan jo hyvin lujaa, ja tasaisempi taajuusvaste aanessa tekisi lopputulokses-
ta korvia vihlovan. Subwooferit olisivat lisaksi sijoitettuina kuuden — seitseman
metrin paahan taakse kokoaluekaiuttimista ja torvesta, jolloin niiden tuottaman
aanitehon pitaisi olla suhteessa suurempi, jotta aanikuva olisi tasapainoinen.
Ekvalisoinnin jalkeen aani ohjataan limitteriin, jonka jalkeen puheprosessi yhdis-
tyy aanijarjestelman muihin osiin. Kokonaissignaali ajetaan kahden yla- ja ala-
taajuuksia leikkaavan suotimen lapi, joilla d@nesta leikataan kuuluviin ainoas-
taan toistolaitteiden toistamat taajuudet. Ketjun paattavat vielda kokonaissignaa-
lia rajoittava limitteri ja yleisaanentason saatava ohjelmallinen vahvistin. Viimei-
sen limitterin limitointitasoa ja vahvistimen voimakkuutta voi efektiohjaaja saa-
taa midi-koskettimiston pyodritettavilla potentiometreilld haluamakseen. Esimer-
kiksi puheeseen saa limitointitasoa syventamalla enemman voimallisuutta, ja
vahvistustasoa pienentamalla voi lohikaarme puhua hillempaa ja hyvin lahelle il-
man vaaraa kuulovaurioista. Lopuksi aani ohjataan ASIO-ohjainlaitteen ulostu-

loon.
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Muiden lohikdarmeen aaniefektien sisallyttdminen jarjestelmaan tapahtui yksin-
kertaisilla midi-koskettimiston nappaimilla ohjatuilla sampleriyksikéilla tai tiettyja
jatkuvasti toistuvia aania toistavilla aanisoittimilla, joiden aanentasoa oli mahdol-
lista saataa koskettimiston potentiometreilla. Potentiometrien saatdaluetta rajoi-
tin ohjelmassa siten, ettei esimerkiksi limitterin syvyytta voinut saataa kuin jar-
kevissa mitoissa. Liian suurella arvolla aani olisi mennyt pilalle. Olin mitannut
ohjaajien ohjeistusta varten ajan audiokoneen paalle kytkemisesta Bidulen ja

aaniohjelman kaynnistymiseen — se vei kolmekymmenta sekuntia.

KUVIO 43. Aanijarjestelma sivumokin nurkalla ja sisalla, kaiuttimien edessa on

muutama hehtaari niittya.

Ohjelmoin Biduleen rakentamaani jarjestelmaa ja saadin sen parametreja seka
paivisin Loimaalla rakennuksen sivumokissa, josta olimme tehneet audiolaiteva-
raston ja kokeilupajan, etta iltaisin paarakennuksen saunaeteishuoneeseen si-
joitetussa tyopisteessani. Huone oli talon hiljaisin paikka. Tein ty6tani kayttaen
kuunteluun headsettia, koska pystyin samalla helposti kokeilemaan puhetta, ja
vertailin aanta kuunnellen valilla omista kuulokkeistani. Rakensin aamuisin jar-
jestelman vahvistimineen ja tietokoneineen mokin kuistille ja peltoaukean nur-
kalle, josta siirsin ne takaisin sisalle iltaisin (Kuvio 43). Ajoin kokonaisaanta
usein jarjestelman lapi kuullakseni sen todellisuudessa. Ohjelmoin yéhon asti ja

jatkoin aina paivisin siita.
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Kierronestolaitteen taajuuskorjainominaisuuksia kayttden korjasin laitteiston
ulostulevan aanen varia, ja tein jyrkkia leikkauksia joihinkin hairiétaajuuksiin. Lo-
hikaarmeessa laitteisto olisi invertterin perassa. Invertteri on laite, joka muuttaa
akkujen antaman tasajannitteen vaihtojannitteeksi. Laite aiheutti jarjestelmaan
muutamille taajuuksille erilaisia epalohikdarmemaisia surinoita, jotka sain pois-
tettua lahes taydellisesti. Kykenin parantamaan aanen selkeytta leikkaamalla
siita pois myos tiettyja matalia taajuuksia, jotka aiheuttavat lopputulokseen epa-
selvyyttd varahtelemalla vallattomasti epatahtiin puheen kanssa, ja joihin en

paassyt niin tarkasti kasiksi ohjelmallisella taajuuskorjaimella.

Kysyin usein muiden mielipidetta aanesta, ja korjasin sen ominaisuuksia palaut-
teen mukaan. Parin viikon saatamisen jalkeen saavutin tyydyttavan lopputulok-
sen, joka kaikui selkeasti yli lahiseudun, ja oli ymmarrettavaa seka hyvin kauka-
na etté lahella. Aéni kuulosti todella hyvalta kaiuttimien ollessa vapaasti, leveés-

ti ja asentamattomina.

3.5.3 Muut aaniefektit

Lohikdarmeen muiden aanien teko alkoi kevaalla 2004 ja huipentui lopulta ke-
salld ennen pelia viimeistellessani ja valmistellessani niitd Loimaalla lohikaar-
meen kupeessa. Sydanaani ja hengitys olivat mukana aanisuunnitelmassa alus-
ta lahtien. Ne ilmaisisivat elollisuutta valittomasti, ja jokaisella on naihin aaniin
syva psykologinen yhteys. Lohikaarmeen taytyisi myos syoda, joten sille pitaa
tulla nalka. Sillda on ruoansulatuselimistd. Lohikdarmeen suunniteltiin ulostavan
erityisia kemiallisia kiinteita kappaleita, jotka savuaisivat ja haisisivat erittain pa-
halle. Toimintaan liittyisi olennaisesti mahan kurniminen ja pierenta. Piereva lo-

hikaarme oli pelin suunnittelijoiden erityinen haave.

Suunnittelin tekevani viela erikseen verenkierron aanen, jonka voisi kuulla pai-
namalla korvansa lohikaarmeen ihoa vasten, ja erilaisia vetisia ruumin sisaisia
muljahduksia. Verenkierron aani kuulosti kaiuttimilla kuunneltuna hairiohuminal-
ta, vaikka sain mielestani tehtya siita autenttisen kuuloisen muuten, joten luo-

vuin siitd. Muljahduksia en koskaan tehnyt. Nailla olisi lopulta ollut hyvin satun-
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nainen vaikutelma pelissa, mutta mika toisaalta olisi luonut tdhan olentoon sy-

vyytta. Keskityin kuitenkin puheprosessiin ja tarkeimpiin aaniin.

-.‘- {L__. %m_

KUVIO 44. Liekinheittimen ensimmainen prototyyppi. Puupdlya ohjataan pai-

neella pilottiliekille, joka sytyttaa polyn tuleen.

Lohikdarmeeseen oli tulossa liekinheitin, joka sylkisi lahes kymmenmetrisia lies-
koja (Kuvio 44). Kyseessa on vaarallinen laite, jonka tielta kaikkien olisi syyta
paeta. Tata edistdmaan olisi omiaan jokin tietty aaniefekti. Lisaksi, vaikka lohi-
kaarmeen efektiohjaajalla on mahdollisuus tuottaa mitd moninaisimpia aania
aantelemalla puheprosessin lapi, niin lohikaarmeella olisi hyva olla repertuaaris-
saan muutamia erilaisia kirkaisuja. Lohikaarme myds nukahtaisi joskus, ja ta-
man suunnittelin ilmaisevani kuorsauksella. Lisaksi pelin tapahtumat edellyttivat

lohikaarmeen surevan, joten sen piti osata itkea.

3.5.4 Hengitys ja sydan

Heiko Romun ehdotuksesta tutkin lohikdarmeen kokoisten elainten hengitysryt-
mia. Lahin elollinen samaa kokoa lahenteleva elain olisi elefantti. Sain selville,
ettd elefantti hengittda kuudesta kymmeneen kertaan minuutissa. Paadyin lo-
pulta lohikaarmemaisempaan hieman alle neljaan kertaan minuutissa rakentaen

danesta noin 15 sekuntisen. Aani on kuultavissa liitteessa 1: 8. Hengitys.

Aanen perustana on ison kissaeldimen sahina, jota on hidastettu huomattavasti.

Aznesta puuttui alataajuuksia, joita lisdsin rakentamalla ohjelmallisella synteti-



108

saattorilla matalataajuuksista murinaa. Alkuperaisen aanen hidastaminen aina
oktaaveittain puolittaa daanen korkeimman kuultavan taajuuden, koska alkupe-
raisessa aanessa ei voi olla uusia taajuuksia alkuperaisen ylarajansa ylapuolel-
la, jotka laskeutuisivat kuultavalla alueelle. Korvasin puuttuvat taajuudet lisaa-
malla samankaltaisella syntetisaattorilla korkeataajuuksista kohinaa. Sovitin se-
k& murinan ettd kohinan daneen luomalla niille alkuperaisen danen dynaamista

vaihtelua seuraavat aanentasoautomaatiot.

Lopullisessa Bidulen aanijarjestelmassa hidastin aanta entisestaan, koska teke-
mani aani ei tuntunut sopivan valmiin lohikdarmeen mittoihin. Lopullinen hengi-
tyssykli on noin 25 sekuntia. Alkuperainen suunnitelma oli tehda hengityksesta
automaattisesti hidastuva tai nopeutuva riippuen lohikdarmeen tilasta ja teoista.
Taman suunnitelman karsiuduttua ajattelin toteuttaa sen &aanijarjestelmassa,
jossa sita olisi voinut saata midi-koskettimen pyoritettavilla nappuloilla, mutta ta-
makaan ei lopulta ollut tarpeellista lohikaarmeen vahaisen pelissa esiintymisen

vuoksi.

Sydanaani ajateltiin samoin tavoin reagoivaksi lohikdarmeen tilaan, mutta sekin
pidettiin lopulta vakiotahtisena. Sydanaanta varten aanitin omaa sydantani. Pai-
noin AKG C1000S kondensaattorimikrofonini rintakehaani vasten ja aanitin sen
suoraan tietokoneelle. En ollut danitykseen kuitenkaan tyytyvainen, koska siita
puuttui tarvittava iskevyys. Hain siihen myéhemmin iskevyyttd miksaamalla sen
rinnalle aanikirjastostani l0ytyvaa sydanaanta, joka oli ilmeisesti aanitetty ste-

toskoopilla, ja joka toi kokonaisuuteen iskevyytta.

Tamakaan lopputulos ei miellyttdnyt minua, koska aani oli liian tavanomaisen
kuuloinen. Olin pyytanyt ja saanut Scandinavian Weekend Radion paatoimitta-
jalta Esa Saunamaelta aiemmin kayttooni hanen tekemiaan luontoaanityksia.
Han oli aanittanyt mm. lepakoita. Eraan kerran paadyin mielenkiinnosta tutki-
maan milta lepakon korkeataajuuksinen luotausaani kuulostaisi mahdollisimman
hitaasti ja matalalta soitettuna. Hidastin mikrofonille tarttunutta lapsilepakon
noin neljantoista kilohertsin aantelya viiteenkymmeneen hertsiin. Nain soitettuna
luotaus&ani muuttui erittdin soivan ja luonnollisen kuuloiseksi bassoksi. Adnes-

sa on ensin terava iskuaani, jonka jalkeen seuraa matalampi sointidani, jonka
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taajuus laskee selvasti loppua kohden saavuttaen jonkin vakioarvon. Se kuulos-
ti siltd, kuin jokin todella iso yrittaisi tyontaa jotain suurta painetta vasten. Paatin
tehda lohikaarmeen sydanpulssin tasta aanesta ja olla kayttamatta lainkaan

varsinaisia sydanaania.

Tein lohikdarmeen sydamesta kaksi-iskuisen rakentamalla kokonaisuuden kah-
desta eri sopivan kuuloisesta aannahdyksesta. Sydanrytmi ei ole kuitenkaan ih-
mismaisen kolmitahtinen vaan lahentelee viitta, jossa merkittavat iskut ovat kah-

della ensimmaisella tahdilla. Aéni on kuultavissa liitteessa 1: 9. Sydan.

3.5.5 Ruoansulatuselimistd

PA-suunnittelutydssa mukana ollut Mika Kinnunen tarjoutui luomaan materiaalia
lohikdarmeen pieruiksi. Mika tallensi aanidan kotonaan Behringer B-2 mikrofo-
nilla minidiscille, ja totesin aanityksen sita koulumme tarkkaamossa kuunnel-
tuamme hyvaksi. Siirsin materiaalin kotonani tietokoneelle kayttaen optista digi-

taalista siitomuotoa sailyttaakseni aanityksen mahdollisimman hyvalaatuisena.

Aanityksessa oli paljon taustakohinaa, jonka poistin mahdollisimman hyvin kay-
tettavissani olleella kohinanpoistoefektilla. Liiallinen kohinanpoisto luo daneen
kuultavia vaihevirheita ja saa sen soimaan erilaisilla taajuuksilla, mika tassa ta-
pauksessa ei ollut toivottavaa. Mikan asunto oli tuonut aaneen kaikua, jota va-
hensin porttiefektilld, joka vaimentaa danentasoa automaattisesti tietyn tasoisen
aanen loputtua. Taman jalkeen hidastin aanta 33 puolisavelaskelta, jonka jal-
keen koin aanen vastaavan lohikaarmeen kokoista elainta. Valmistin vatsan

murinat samasta materiaalista.

Tein erilaisia pieruja kolme kappaletta. Kaytin samaa aanitysta ja tekniikkaa val-
mistaakseni vatsan kurinadanet. Tein aanta kasitellessani mielenkiintoisen huo-
mion. Olin kokeillut imitoida pierua parisyttamalla huuliani. Vaikutelma on ereh-
dyttavan saman kuuloinen kuin oikea pieru. Kuitenkin, kun tata imitaatiota las-

ketaan esimerkiksi juuri nuo 33 puolisavelaskelta ei se enaa kuulosta lainkaan
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pierulta. Aidon pierun tunnistettavuus sailyy vakiona, vaikka sen aanenkorkeutta

muutetaankin. Aénet ovat kuultavissa liitteessa 1: 10. Pieru ja 11. Vatsa.

Viimeistelin aanet leikkaamalla niista pois hairitsevaa kumisevuutta ja korosta-
malla sointia sekad ylasavelsarjaa. Lopuksi limitoin danet melko rankasti, jotta
sain ne soimaan mahdollisimman kovaa. Pyrin talld saavuttamaan hyvan sig-
naali-kohinasuhteen toistotilanteessa. Jos aanet olisivat olleet alun perin hiljai-
sia, niin adnenvoimakkuutta olisi pitanyt nostaa vahvistimesta, mika olisi nosta-

nut vahvistimien ja toistolaitteiston kohinaa kuultavammaksi.

3.5.6 Tulidani ja huudot

Kuten piiraaanenkin tapauksessa, en ole huomannut sailyttaa naiden aanten
luontisessioita vaan ainoastaan lopulliset kaksikanavaiset versiot, joten en voi
pureutua naihin niin yksityiskohtaisesti kuin olisin halunnut. Adnissa on monia
tasoja, ja kaytetyn lahdemateriaalin kirjo on suuri. Valmiit 8anet ovat kuultavissa
liitteessa 1: 12. Tulituki ja 13. Huudot.

Tulitukiefektin aloittamiseksi tarvitsin iskevyytta. Sain sita kayttamalla aanikirjas-
tostani 16ytynytta jonkinlaisen hydraulisen tai pneumaattisen koneen kaynnistys-
aanta. Tama aani jatkuu lahes koko efektin. Lohikdarmeen tulen sydksenta lah-
tee syvalta sen keuhkoista, joissa tulipallo kertyy vinhasti pyorivan ilmavirran
vaikutuksesta. Itse tulen syoksenta on lohikdarmeelle varmastikin hyvin helpot-
tava kokemus. Adnesséa on lisaksi kaytetty ainakin muutamaa erilaista elaimen
aanta ja tulen aania, joita on kieputeltu edella kuvatun lohikaarmeen sisaisen
toiminnan kuvaamiseksi. Adnen loppuvaiheessa sen alettua helpottumaan, on
lohikdarmeen efektiohjaajan tarkoitus jatkaa sitd omalla puheprosessin lapi vie-

dylla danellaan esimerkiksi huutamalla tai puhaltamalla mikrofoniinsa.

Huutoaanissa yhdistin seka elainten etta ihmisten aania. Kaytin sekaisin naisen
ja miehen aannehdintaa. Pyrin valitsemaan aanet erilaisista huippukokemuksis-
ta, kuten daarimmaisesta kauhusta, vihasta ja seksuaalisesta tyydytyksesta. Tu-

keuduin aanissa kaytannodssa ainoastaan valmiisiin kaytdssani oleviin aanikir-
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jastoihin, ja hidastin tai prosessoin niita rajusti. Saatoin ajaa jotain tiettya osa-
elementtia pitchshifter-ketjun lapi, jossa aanenkorkeutta nostettiin perakkain ok-
taaveilla alkuperaisen aanen jaadessa aina soimaan efektoidun alle. Kuten
muuallakin, kaytin mahdollisimman yksinkertaisia pitchshifter-efekteja, jotta lop-
putulos kuulostaisi mahdollisimman epamusikaaliselta. Lisaksi kaupalliset
pitchshifterit olivat lilan nirsoja materiaalin suhteen, enka onnistunut saamaan
niita toimimaan hairiotta. Pyrin luomaan aanista loppua kohti tehokkaampia si-
ten, ettd niiden taajuusvaste kasvaisi mahdollisimman laajaksi, ja aina huippu-

kohdissa ilmaantuisivat mukaan korkeimpia taajuuksia sisaltavat elementit.

3.5.7 Kuorsaus ja itku

Kuorsausta varten olin saanut lahdemateriaaliksi temppeliin aanta tehneen Kai
Hokkasen korkealaatuisen aanityksen tuttavastaan, joka oli sammunut liiallisen
alkoholinkulutuksen vuoksi hanen sohvalleen Menetelma oli muuten sama kuin
ruoansulatusaanissa, mutta alkuperaista tarvitsi laskea yllattavan vahan, jotta
se kuulosti lohikaarmeelta. Valmiit aanet ovat kuultavissa liitteessa 1: 14. Kuor-
saus ja 15. Itku. Hidastin kuorsausta Bidulessa kuitenkin lisda samasta syysta

kuin hengitysta.

Etsin aanikirjastostani erilaisia pikkulasten itkuja, joiden soveltuvuutta tutkin hi-
dastamalla niita huomattavasti. LOysinkin kaksi erilaista itkua, jotka valitsin jat-
kokasittelyyn. Leikkasin molemmista joitain hairitsevia kohtia pois, ja loin niista
yhteisen kaksitasoisen itkukokonaisuuden. Olin hidastanut molempia, ja kaipa-
sin aaneen korkeataajuuksisempaa sisaltoa. Paadyin lopulta nostamaan toisen
hidastamani aanen korkeutta siten ettei sen pituus muuttunut lainkaan. Kaytin
muutokseen mahdollisimman laadukasta algoritmia, joka kaytti noin tunnin ta-
man hieman yli minuutin mittaisen adnen muuntamiseksi. Tein saman viela ker-
ran uudestaan talle nostamalleni aanelle. Laitoin seka alkuperaiset aanet etta
nostetut aanet soimaan yhtaaikaisesti, ja ohjasin niita viela jo monessa aiem-
massa efektissa kayttamaani moniaaniseen pitchshifteriin. Koska olin kayttanyt
samaa pitchshifter-efektia myos puheprosessissa, istuivat danet kokonaisuu-

teen.
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Soitin kerran itkuaanta Loimaalla ulkotilassa jonkun aikaa samalla, kun kuljin it-
se lahitienoolla kuuntelemassa aanta ja tunnustelemassa siita aiheutuvia mieli-
kuvia ja soveltuvuutta kokonaisuuteen. Naapuritalon emanta jonkun matkan
paasta oli kuullut aanen ja tullut katsomaan, etta mika taalla olisi ollut hatana.
En itse ollut hanta vastaanottamassa, mutta sain siitd varmistuksen aaniefektin

onnistuneisuudesta.

3.5.8 Toteutus

Ennen lohikdarmeen saapumista jarjestettiin eraana iltana erikoisefektitempaus,
jossa simuloitiin lohikdarmeen jattamia jalkia sen pesapaikalla. Tarkoituksena oli
jattéa paikalle outoja kemiallisia tuoksuja ja jonkinlaista varillista polya rajayt-
tamalla erilaisia panoksia. Osuutenani oli soittaa lohikdarmeen itkua pulpetti-
kaiuttimesta. Jarjestimme asian niin, etta istuin kaytdssamme olleen auton etu-
penkilla ohjaten aanta kannettavalla tietokoneella avustajan istuessa auton ko-
nepellilla edessani pidellen pulpettikaiutinta eraan toisen ajaessa autoa hyvin
hiljaa eteenpain. Pyroryhma jai hoitamaan osuuttaan paikalle. Tarkoituksemme
oli pysahtya saavuttuamme eraaseen risteykseen. Kohtasimme siella pelaaja-
ryhman, joka oli ilmeisesti lahtenyt tutkimaan tilannetta. En pitanyt lainkaan sii-
ta, ettd jouduimme kohtaamaan pelaajia, ja mieleni teki Iahinna kadota. Pelaajat
osasivat kuitenkin kysya, ettd mitd heidan pitaisi tdssa nahda, ja kuskimme

kertoi lohikaarmeen ryskien pois silmankantaman rajoilla metsaan.

Lohikdarme saapui Ruotsiin vasta pelin viimeisena pelipaivana. Syyna tahan oli
ollut riittdmaton tyoéta tekevien maara ja joidenkin suunniteltujen asioiden toimi-
mattomuus kaytannossa. Ydintyoryhma oli tehnyt toita Iahes nukkumatta edelta-
vat vuorokaudet ja viikotkin saadakseen lohikaarmeen siirrettdavaan kuntoon.
Olin vastaanottamassa lohikdarmetta tarkastaakseni aanijarjestelman ja saat-
taakseni sen toimintavalmiiksi. Lohikdarme saatiin ajettua alas erikoiskuljetusla-
vetilta, jonka jalkeen sen oli tarkoitus ajaa pieni matka varsinaisen pelialueen si-
salle, jossa se olisi rakennettu loppuun Laite ehti kuitenkin hajota ennen varsi-
naista maaranpaata vain parikymmenta metria kuljettuaan, ja korjaukset aloitet-

tiin siina (Kuvio 45).
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KUVIO 45. Korjaustoita pelialueen rajalla. Oikealla alhaalla lohikdarmeen muka-

na saapunut pelin tekninen paasuunnittelija Heiko Romu.

Lohikdaarmeen varsinaisen teknisen tiimin jarjestettya sille paineilmaa ja sahkoa
sain kokeiltua eri aanijarjestelman osien toimivuuden. Laitteet olivat sailyneet
ehjina ja kytkennat oli tehty oikein. Tietokone kaynnistyi suoraan aaniohjelmaan
ja jarjestelma oli toimintavalmis. Suurin tehtava asennustyo oli kytkea lohikaar-
meelle sen korvat, elektreettimikrofonit. Niille oli vedetty valmiiksi kaapeli lohi-
kdarmeen paahan. Asensimme yhden mikrofonin, jonka veimme lohikdarmeen
suuhun ja kiinnitimme sen eraan hampaan kupeeseen (Kuvio 33). Lohikaar-
meen kaulaa ei voitu liikuttaa sivusuunnassa hallitusti lainkaan kuten ei hantaa-
kaan, joten ne saadettiin yhteen vakioasentoon. Suuntakuulolla ei ollut merki-
tysta, ja riitti edes jonkinlaisen aanen saaminen lohikaarmenayttelijalle. Lohi-

kaarme ajettaisiin temppelin eteen ja jaisi siihen.

Elektreettimikrofoni tarvitsee tietyn kayttéjannitteen, joka on paljon alhaisempi
kuin normaali mikrofonien phantom-jannite, joten jarjestimme jannitelahteeksi
yhdeksan voltin patterin. Patteri kytkettiin parin pienen elektroniikkakomponen-
tin kanssa lohikdarmeen suusta tulevan kaapelin ja mikserin sisaantuloon me-

nevan ison plugiliittimen valiin. Sain tahan apua lohikdarmeen elektroniikkaa
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tehneeltd Vesa Soloselta, enka olisi yksin osannut rakentaa tarvittavaa piiria.

Lohikaarmeen kuulo oli tyydyttavan selkea ja vastaanotti puhetta hyvin.

KUVIO 46. Elektreettimikrofoni roikkumassa huulesta ennen varsinaista kiinni-

tystaan, ja kokoaluekaiuttimien paikat lohikdarmeen paan molemmin puolin en-

nen kidusten leikkaamista.

Huolenaiheeni lohikdarmeen ihomateriaalin vaikutuksesta aaneen toteutuivat
kuunnellessani valmiin lohikdarmeen puhe&ants. Aéni oli huomattavasti suttui-
sempi ja siina oli koteloinnin tuomaa kuminaa. Kokoaluekaiuttimet oli sijoitettu
paan taakse osoittamaan sivuille (Kuvio 46), mista olin yllattynyt. Tama ratkaisu
oli tehty, koska ihmisten oltiin ajateltu puhuvan lohikdarmeelle sen paan jom-
maltakummalta puolelta kohti sen korvia. Paras kuuntelukohta olikin kaulan
puolivalin kohdalla. Suoraan edesta pain oli puhe kaikkein epaselvinta, mika oli

mielestani epaloogista.

Kokoaluekaiuttimet olivat olennaisin osa selkean puheaanen luomiseksi, koska
ne toistivat juuri puheen kannalta tarkeimmat taajuudet. En muista, olinko ker-
taakaan painottanut niiden sijoittelun tarkeytta torven rinnalle. Olin itse nahnyt
ne koko ajan suun takaosassa osoittamassa suoraan eteen. Torvikaiutin oli lohi-
kdarmeen kurkussa niin kuin oli suunniteltu. Torvikaiutin olisi tarvinnut tuekseen

kokoaluekaiuttimet, joihin sen oma pistavampi aani olisi sulautunut.

Kaiuttimet olivat lisaksi peittyneet lohikdarmeen paan suomukerroksen alle, jo-
hon leikkautin kiduksen kaltaiset aukot vapauttaakseni aanta. Sain aanta viela
selkeammaksi saatamalla Bidulen aaniprosessin ja kierronestolaitteen taajuus-

korjaimia. Jouduin nostamaan ylempien taajuuksien voimakkuuksia huomatta-
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vasti ja leikkaamaan kumisevia matalampia taajuuksia kompensoidakseni kote-
loinnin aiheuttaman vaimennuksen. Lopputulos oli tyydyttava. Lohikdarmeen
korjaukseen pelialueen reunalla meni seitsemisen tuntia, ja kello oli jo lahelle

kymmenen illalla.

Lohikaarmenayttelijaksi oli Ruotsissa valmistautunut lohikdarmeen suunnittelu-
tiimin koordinaattori Antti Oksanen, jolle tdma rooli oli maaritelty jo paljon aiem-
min. Olin jarjestanyt hanelle harjoittelumahdollisuuden tybhuoneessani ja tutus-
tuttanut hanet aaniohjelmaan. Lohikdarmeen tulo vasta viime hetkella muutti
kuitenkin suunnitelmia, ja lohikdarmenayttelijaksi asettui pelin tuottaja Timo Mul-
tamaki. Multamaen olisi joka tapauksessa pitanyt olla lohikaarmeen kyydissa
ohjeistamassa nayttelijaa. Peli oli vimeisessa illassaan, ja sen vahan mika oli
mahdollista piti tapahtua mahdollisimman hairiétta, ja Multamaella oli valiton ka-
sitys ja tietoisuus pelin maailmasta. Jos lohikaarme olisi ollut paikalla ajoissa oli-
si Oksanen toiminut luonnollisesti nayttelijana. Lohikdarmeeseen astui kolme
henkiloa Multamaen lisaksi: kuljettajaksi tehtavaan ajaudutettu Vesa Solonen,
laitteistoa huoltamaan sahkotekniikkaa suunnittelemassa ja rakentamassa

mukana ollut Henri Sareskivi ja mina yllapitamaan aanijarjestelmaa ja

toimimaan Multamaen assistenttina.

KUVIO 47. Vasemmalla Timo Multamaki ja Henri Sareskivi asentavat kommuni-

kointikameraa. Oikealla vasemmanpuoleinen ohjaajan infrapunakamera.

Lohikdarmeen ohjaajalle saadettiin monitoreihinsa infrapunakameroiden kuva.
Kamerat olivat lohikdarmeen rungon eri puolilla, mika aiheutti Vesalle mielen-
kiintoisen ohjaushaasteen. Meille laitteen etuosassa oleville saadettiin jonkin ta-

vallisen kameran kuva osoittamaan sopivaan kohtaan, johon arvelimme vasta-
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pelaajien sijoittuvan (Kuvio 47). Tietd Iahti nayttamaan eras Cinderhillilainen
pelin jarjestdja ja lohikdarmetydéryhman koordinaattori Sanni Turunen. Lohi-
kaarme taytti leveydellaan koko tien. Kaula oli jaykistetty mekaanisesti yhteen
asentoon pystysuunnassa ja pneumaattisesti sivusuunnassa. Hanta oli jaykis-
tetty kaikissa suunnissaan pneumaattisesti, ja tarkoituksena oli laskea se maa-
han paastyamme perille kyladn. Hannan ja kaulan oli ollut tarkoitus olla taysin
likuteltavat eri nikamineen. Lohikaarmeen neljan jalan olisi kuulunut tehda ka-
velevaa liiketta, mutta jarjestelman keskeneraisyyden vuoksi vedettiin nekin
vain pneumaattisesti ylos. Tarvittavan paineen kertyminen vei paljon aikaa en-
nen liikkeelle laht6a, koska kaytdssamme oli pienikokoinen siirrettava ilma-
kompressori. Laitteen moottorista ei kuulunut kaytannodssa aanta juuri lainkaan
kuin vain takaa ylhaalta pakokaasuohjaimen kautta, eika sitakaan voinut pitaa

mitenkaan hairitsevana. Lahdimme liikkeelle.

Osa pakokaasuista kiersi laitteen sisalla, mutta koska rakenne oli varsin avoin
ei siita aiheutunut merkittavaa haittaa. Kevyt pyorteileva savu taydensi tunnel-
maa saaden valaistuksen loistavammaksi ja valot luomaan varjoja itseensa. Jo-
kaisen pienenkin toyssyn seurauksena monitorien kuva valkkyi tai sammui ly-
hyeksi hetkeksi kerrallaan. Laitteen kymmenet kytkemattomat pneumaattisen
jarjestelman sahkodohjauskaapelit joko lojuivat lattialla tai heilahtelivat seinamil-
la. Kyyti ei ollut kovinkaan tasaista, ja oli syyta pitaa kiinni rakenteista. Yhtakkia
jokin meni rikki. Olimme edenneet muutamia satoja metreja. Ohjaus ei enaa toi-
minut lainkaan ja kuljettaja ilmoitti, ettd kone jaa tahan. Se ei kuitenkaan saanut
olla mahdollista, ja yhdessa Henrin kanssa he tekivat muutamien minuuttien
mittaisen sukelluksen laitteen koneistoon ja sahkodjarjestelmaan. Lopputulokse-
na kasitin jossain lahella takanani alempana olevan paljaan sahkdisen ohituk-

sen, jonka koskettaminen olisi aarimmaisen hengenvaarallista.

Kaikki laitteet oli kiinnitetty metallisilla lenkeilla paikoilleen, mika oli hyva. Lait-
teen sivuttaisliikkeet olivat valilla hyvin rajuja. Saatuamme lohikdarmeen liik-
keelle pysahtymispaikaltaan, johon se oli ajautunut osittain linkkuun, matkamme
jatkui hairiotta. Oli hyva kuitenkin muistaa, etta lohikaarmeen jarrupaineet puto-
sivat erittdin nopeasti jarrua kaytettdessa. Jos painoi jarruja kerralla paljon tai

useita kertoja perakkain, ei niitad ollut uuteen kertaan ennen kuin paine oli ehti-
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nyt nousta riittavasti. Tapauksessamme se tapahtui normaalia hitaammin. Jar-
rujen heikkous oli ollut Vesan vahva argumentti alun perin pelialueen reunalla

liikkeelle lahtoa vastaan.

Lohikaarmeen oikean takajalan pneumaattinen jarjestelma vuoti jostain, mista
seurasi jalan hidas vaipuminen maata kohti ajomatkan aikana. Eradssa vai-
heessa varpaan karki osui maahan ja jalka kaantyi kokonaan taakse, ja luulim-
me menettaneemme sen. Jalan ylaosa oli kuitenkin sailynyt pystyasennossa, ja
seurauksena oli ainoastaan polven alapuolisen osan heiluminen vapaasti maata
vasten kolisten ja raapien. Aani elektreettimikrofonilta puolestaan katkeili huo-
mattavasti, enka ollut varma mista se johtui. Mikrofonin kaapelin plugiliittimen
yhdistavassa epamaaraisessa komponenttikokonaisuudessa oli luultavasti kos-

ketushairid. Vika korjaantui aina, kun painoin tiettya kohtaa sormilla kiinni.

KUVIO 48. Lohikdarme matkalla ja juuri saapuneena.

Olimme tinanneet kokonaisuuden komponentit yhteen, ja tdma tinaus oli luulta-
vasti holtynyt. En muista tdsmalleen mita korjaustoimenpiteita tein matkamme
loppuosan aikana, mutta vika korjaantui. Jouduin ainakin purkamaan osan ra-
kentamastamme kokonaisuudesta ja kiinnittdamaan siihen jonkin kaapelin kierta-
malla johtimen jonkin komponentin jalan ymparille. Lisaksi vaihdoin patterin, ja
irrotettu patteri putosi jonnekin olotilamme lattiatason alapuolelle, jossa pelkasin
sen aiheuttavan oikosulun. Sisalla ei ollut juurikaan valoa monitorien ja televi-
sioiden lisaksi, ja ulkona oli jo hyvin hamaraa, enka taskulampullanikaan osoit-
tamalla onnistunut ndkemaan pudonnutta patteria. Saavuttuamme perille lohi-

kaarmeen kuulo oli hairiéton ja hyva (Kuvio 48).
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Lohikaarme pysaytettiin kylan temppelin eteen, ja kylalaiset kokoontuivat paikal-
le vastaanottoon. Naky oli herattanyt pelaajissa toisaalta hilpeytta olentona, jon-
ka paa heilui edestakaisin lahes vapaasti, ja jonka kolme jalkaa olivat ylhaalla
yhden roikkuessa maassa ja hanta suorana, ja toisaalta suurta iloa heidan pu-
naisena jumaluutenaan, joka saapui vihdoin paikalle. Olin matkan aikana pyyn-
ndsta soittanut huutoadaniefekteja ilmaistakseni laheisyytemme. Kuljettaja sam-
mutti moottorin, mutta emme voineet laskea paineita viela, koska kylalaiset oli-
vat vaaravyohykkeessa ja voisivat jaada esimerkiksi hannan alle. Odotin jannit-

tyneena reaktioita, kun lohikdarme alkoi puhumaan kylalaisten kanssa.

Puheaani alkoi heti alussa kiertad matalana jyrinana, mutta sain sen nopeasti
korjattua vaimentamalla hieman matalampia taajuuksia mikserin mikrofonikana-
vasta. Tilanteen rauhoituttua nostin aaniohjelmassa hieman portin kytkeytymis-
tasoa, jonka ansiosta pystyin palauttamaan osan vaimentamistani taajuuksista,
eikda ongelma myohemmin palannut. Viestinta onnistui hyvin. Pyysin pelaajilta
aanesta mielipiteita jalkeenpain, ja aanta kuvailtiin yleisesti mahtavaksi, vaikut-
tavaksi ja pelottavaksi. Olin pyrkinyt siihen, ettd aani olisi adrimmaisen vakuut-
tava heti ensi hetkesté lahtien. Aanta ei ollut kukaan pelaaja kuullut etukateen.
Aanta arvosteltiin myds epéaselvaksi, ja ainakin osalla pelaajista oli ollut ymmar-
tamisessa suuria vaikeuksia. Viestinnan onnistumisen etuna oli suuri kylalaisten
joukko. Eras pelaaja kertoi, ettd aina kun lohikdarme oli sanonut jotain oli kyla-
laisten kesken alkanut vilkas kyseleva kuiskinta, kunnes lopulta joku viestin ym-
martanyt oli ilmoittanut kovaan aaneen, mita lohikaarme oli sanonut. Puheen
epaselvyytta pidettin myos pelitodellisuuteen sopivana, koska sanoma sai pe-

laajat tulkitsemaan jumalansa viesteja.

Jos kaytossani olisi ollut enemman resursseja, olisi aani ollut selkeampi. Kaipa-
sin siihen lisada orgaanista markyytta ja kokonaisvaltaisempaa otetta. Nyt monet
sen elementit eivat olleet aivan koherentteja keskenaan. Lisaksi ilmaiset ratkai-
sut eivat olleet laadukkaita aanellisesti, vaikka ajoivatkin tehtadvansa taydellises-
ti. Aani kuulostaa keinotekoiselta ja sen tila on melko staattinen. Olinkin ohjeis-
tanut puheprosessin kayttajia ylinayttelemaan sanomansa. Aanesta puuttui kirk-
kautta ja se ei soinut soinnikkaasti. Jos kaytossani olisi ollut tehokkaampi tieto-

kone olisin voinut parantaa &anen osa-alueita huomattavasti. Aéni oli jossain
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maarin kalpea varjo mielessani kuulemastani vuoria halkovasta ja silti lempeas-
ta aanesta. Puheprosessikone kavi suorituskykynsa aarirajoilla, ja prosessorilla
oli muutaman prosentin marginaali sujuvasta toiminnasta aanen katkeiluun. Olin
saatanyt ja koekayttanyt prosessin hyvin tarkoin siten, etta se ei missaan kayton
vaiheessa ryostaydy kasista vaan pysyttelee aarirajan tuntumassa katkeamat-

tomana. Lopputulos oli joka tapauksessa tyydyttava, vaikuttava ja toimiva.

KUVIO 49. Cinderhill osoittaa kunnioitusta jumalalleen. Suuret nuotiot olivat tar-

peen myods, koska kommunikointikameran valovoima oli heikko.

Koin elamani siisteimman hetken matkatessamme lohikaarmeella kohti kylaa ja
lopulta katsellessani yli sadan kylalaisen piiritanssia lohikaarmeen ymparilla,
nuotioiden luodessa kameroiden valittamaan maailmaan taianomaisen latauk-
sen (Kuvio 49). Lohikdarme pyysi kylalaisia laulamaan kovempaa, ja he lauloi-
vat. Lohikaarme itki onneaan ja suruaan laulaen siten heidan kanssaan. Valilla

lohikdarme pieraisi, tai nukahti kuorsaamaan tylsistyttyaan.

Tilaisuus paattyi lohikaarmeen taikaan, jossa se siirtyi uuteen ulottuvuuteen jat-
taen maallisen ruumiinsa ja siten pakottaen kylalaiset aikuistumaan lohikaar-

meen lapsista maailmansa lapsiksi. Toimin pyrotekniikkaryhman ja lohikaar-
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meen valilla koordinaattorina, ja sovimme tekstiviestitse ja radiopuhelimilla mer-
kit ja ajoituksen. Nostin danentasoja samalla, kun ajoimme erilaisia huutoja tai-
kojen merkiksi. Mitaan ei kuitenkaan tapahtunut. Aloitimme uudestaan, ja
hetken paasta pommit rajahtivatkin (Kuvio 50). Jalkeenpain saimme kuulla, etta
pelaajia oli ollut varoetaisyyden sisapuolella. Rajahdykset olivat todella isoja, ja
jokainen rajahdys pimensi lohikdarmeen naytét hetkeksi. Lopuksi hiljensimme

sydanpulssin ja paastimme jalat ja hannan maahan.

KUVIO 50. Lohikaarme tekee viimeisen maallisen taikansa

Lohikaarme oli kuollut tdssa maailmassa, ja suru ja uusi tietoisuus valtasi yhtei-
son. Jonkin ajan kuluttua laskeuduimme varoen lohikaarmeen sisuksista sen
rungon alle ja asetimme pyorien taakse puupollit estddksemme vierimisen. So-
pivan hetken tultua kaytimme hamaryytta ja ymparistoa hyvaksemme pujahtaen

lohikdarmeen alta kylan piirin ulkopuolelle.
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3.6 Kauko-ohjattavat aaniefektit.

Saatuani siis tietdad kaksi viikkoa ennen pelia, ettd kayttéon oli tulossa kauko-
ohjattava aanijarjestelma, aloin valmistamaan aania sita varten. Tama jarjestel-
ma toistaisi enimmakseen eldinten aania, ja olisin voinut tehda niita lisaa pelin
aikana. Toisenlaisia dania olisivat olleet kummitukset tai vastaavat Erilaisia aa-
nia ladattaisiin jarjestelmaan, jos niita tarvittaisiin. Tekemani aanet jaivat kuiten-

kin kayttamatta, koska jarjestelma ei valmistunut.

Eldindanien ei pida olla samanlaisia kuin todellisuudessa vaan Valenorille omi-
naisia. Aénijarjestelman toteutuminen elinten osalta olisi tuonut merkittéavan ta-
son mukaan pelimaailmaan. Tehdessani aania nain mielessani jokaisen elaimen
tai hyonteisen hahmon, jonka aanta olin muovaamassa havaittavaksi. Valmiit
aanet ovat kuultavissa liitteessa 1: 16. Isosirkka, 17. Varjolintu, 18. Surusiristin,
19. Tollolintu ja 20. Sus.

Kaytin lahdemateriaalina Esa Saunamaen sirkkadanityksia, omaa aanitystani
kotini parvekkeen ohi lentaneista paaskyista ja jonkin kanadalaisen susitutki-
muslaitoksen sivuilta |0ytamiani erinomaisia susiaanityksia. Tyo tapahtui no-
peasti ja vaivattomasti rakentamalla sopiva efektiketju ja ajamalla sen lapi kay-
tossani olevasta materiaalista leikattuja yksittaisia aania. Lintudanet ovat erittain
paljon hidastettuja alkuperaisestd nopeudestaan. Kaikki tekemani aanet ovat
yoelaimia. Loin aaniin keinotekoista kaikua ja viivetta, jotta saisin ne kuulosta-
maan suuremmilta ja laajemmilta. Varjolintu on eldin, joka vaivihkaa laskeutuu
ja liitda lentamaan johonkin kohtaan todellisuutta, paastaa aanen ja katoaa taas
taivaan varjoihin. Surusiristimet, eraanlaiset lapikuultavat kuunvalosta innostu-
vat sirkat, soittavat parvissa hieman eri saveliltd kuin loputonta yhteista savel-
maa. Ehdin luoda yhden siristimen. Nain aanilahteet melko isokokoisina. Tollo-

lintu on sympaattinen ja harmiton otus, kuin pollo.

Tavoittelin efekteja kayttamalla taianomaista ja outoa tunnelmaa, joka istuisi
fantasian maailmaan, ja toisaalta tdssa fantasian maailmassa vaaristyneisyytta,
joka tukisi pelin tarinan kulkua. Varsinkin jotkin susiaanet ovat aarimmaisen ah-

distavia.
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3.7 Videot

3.7.1 SFX-Demo

Tein projektin puitteissa aanityét muutamiin videotuotantoihin. Pienimmat tyoét
olivat jonkin projektin osa-alueen dokumentointivideoiden aaniraitojen puhdis-
tusta ja laadullista kohentamista. Kuvatuissa otoksissa oli sahkadisia hairiotaa-
juuksia, liikaa taustakohinaa tai vaihevirheita. Vaihevirheet sain poistettua teke-
malld muutenkin usein tarpeettoman kaksikanavaisesta aanesta yksikanavai-
sen, ja muu tyo oli lahinna taajuuksien korjaamista ja aanen kompressointia ja

limitointia.

Ensimmainen iso videotyd oli aanisuunnitella erikoisefektien esittelyvideo. Tata
videota kaytettiin projektin alkuvaiheessa vakuuttamaan mahdollisia rahoitus-
lahteita. Videon ensimmaisessa osassa noita taikoo vesitaian. Videon toisessa
osassa pelaajapari juoksee rajahdysten keskella. Rajahdyksiin piti tehda aanet
ja taustalle leikkauksiin reagoivaa musiikkia ja aaniefekteja. Video tuotettiin tal-

vella 2003-2004. Video on nahtavissa liitteessa 1: SFX-Demo.avi.

Yritin etsia tekemieni tdiden projektitiedostoja, mutta en 16ytanyt kuin valmista-
mani ja kayttamani aanet erillisina tiedostoina. Ensimmaisessa osassa kokonai-
suudessa olivat mukana kameran mikrofonin tallentamat paikalliset 4anet. Aani-
raitaan oli tullut hiljainen kohta leikkaustyon yhteydessa veneilyaaniin hieman
ennen leikkausta ensimmaisesta laajasta kuvasta noidan lahikuvaan. Taytin hil-
jaisuuden rakentamalla korvaavan aanen veneen olemassa olevista kolinoista.
Lisasin taustaaanen joukkoon linnun eraalta aanimaisemalevylta. Halusin talla

aanella korostaa huipennuksen jalkeista hiljaisuutta.

Loin rajahdykset aaniraidan alkuperaisista aanista sekoittamalla niihin pelaama-
ni toiseen maailmansotaan sijoittuneen liveroolipelin dokumentaatiovideolle tart-
tuneita rajahdyksia. jotka olin valmiiksi muokannut demovideon toista osaa var-
ten. Kyseiset rajahdykset oli taltioitu videokameran mikrofonilla, mutta sain teh-

tya niista avustajanani olleen Perttu Leinosen kanssa valtavasti suurempia ja is-
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kevampia. Noidan taikaliiketta valmistava aani on vaarinpain soitettu kanteleen
hidastettu isku, jota tukee lopussa vaarinpain soitettu symbaali tai vastaava pel-
ti. Noidan kasien liiketta seurataan hyvin matalalla bassoaanella. Kokeilin seu-
rata kasia kayttamallani lintudanellda muuttaen sen aanenkorkeutta ylos ja alas
kasien liikkeen mukaisesti, koska ajattelin taian vaaristdvan luontoa hetkellises-
ti, mutta lopputulos ei kuulostanut hyvalta. Yritin sovittaa bassoaanen kanssa
muunlaisiakin aania, mutta paadyin lopulta pelkkaan matalataajuuksiseen humi-
naan, silla liiallinen aanilla koristelu vei tapahtumalta uskottavuuden. Taiat ovat
yliluonnollisia eivatka niinkaan tarvitse ylimaaraista vaatetta ollakseen jo koros-

tuneita.

Jalkeenpain rajahdyksia on kritisoitu siita, etta ne kuulostivat aidoilta rajahdyk-
siltd. Varsinkin veden alle sijoitettu alkujysays olisi pitanyt jattaa pois tai aédnen
muoto muuttaa. Kyseessa on maallisen efektin sijaan taika, jonka tarkoitus on
singota nimenomaan vetta rajahdyksenomaisesti, minka olisi pitanyt olla taian
yksittdinen huipennus. Tama olisi pitanyt ilmaista maagisemmin, ja naen sen
nyt. Realistisesti ajateltuna isompien vesipatsaiden ei pitaisi rajahtaa lainkaan,
koska ne ovat seurausta vedenalaisista rajaytyksista. Tein niistd kaksiosaisen
saavuttaakseni vaikutelman suuruudesta. Samasta syysta rajahdyksia ennakoi
hetken taydellinen hiljaisuus. Lopun mielenkiintoisen kuuloinen vesiaani kuului

alkuperaisessakin aaniraidassa.

Toisen osan sain kasiteltavakseni aivan hiljaisena. Videon kuvaaja ja leikkaaja
Jussi Syrja antoi muutamia ohjeita musiikin sovittamisesta kuvan tapahtumiin,
muun muassa varsinaisen musiikin aloittaminen ensimmaisten rajahdysten koh-
dalla. Olin Jussiin aktiivisesti yhteydessa jalkituotannon aikana kohentaen teke-
maani aanta hanen palautteensa mukaisesti lisaamalla esimerkiksi lydomasoitti-
mia nostamaan intensiteettia. Muokkasin Pertun kanssa rajaytyksia vahemman

musiikillisiksi ja enemman isoiksi ja valtaviksi.

Aanitin kotonani AKG C1000S mikrofonillani erilaisia hallussani olevia soittimia:
noitarumpua, tamburiinia, rytmimunaa, munniharppua, huilua ja kanteletta. En
varsinaisesti ollut suunnitellut minkalaisen kokonaisuuden koostaisin vaan aani-

tin soittimia materiaaliksi. Mydhemmin lisasin rumpuaania rumpukoneestani.
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Siirsin sampleristani tietokoneelle tuttavani aiemmin laulaman naisvokaalisamp-
len. Kasittelin staattisen vokaalisamplen aanentason nousemaan hyvin hitaasti
koko patkan ajaksi. Tein sille kaksi rinnakkaista raitaa, jossa sita soitettiin eri
korkeudelta siten, ettd ne muodostivat yhdessa soinnun. Erottelin aanittamasta-
ni rytmimateriaalista erilaisia iskuja, joista rakensin varsinaisen rytmin. Yhta kiel-
ta nappailemalla saatu kanteledani sopi sellaisenaan kokonaisuuteen. Sen rytmi
tuntuu sopivan, vaikka se ei mene lainkaan tahdilleen. Hidastin huiluimprovisaa-
tioni nopeutta puoleen, jolloin siita tuli erityisen suuren kuuloinen. Savellysvaihe
oli erilaisten elementtien kokeilemista paallekkain ja tutkimista minkalainen ko-

konaisuus niista syntyisi, ja eteni siten hyvin nopeasti.

Prosessoin aania taajuuskorjaimilla, erilaisilla suotimilla seka viive- ja kaikuefek-
teilld. Alun humina on suodatettua kanteleen aanta. Hengastynyt hengitys oli
loppuvaiheen lisdys, jota Jussi ehdotti. Adnitin omaa hengitystéani holkatessani
paikallani. Suunnittelin ensin tekevani molemmille hahmoille omat hengitysaa-
net, mutta lopputulos oli sekava. Olin nostanut hengitykseni danenkorkeutta
saadakseni sen sopimaan tyttojuoksijalle, jolla ainoastaan lopulta jatin hengityk-
sen. Ajattelin taman herattdvan enemman sympatiaa. Naisvokaalin myo6ta teok-
seen tuli naisellinen henki. Tama oli tietoinen ajatus aanta tehdessani, koska lo-
hikaarme oli tuossa vaiheessa noitanainen, ja juokseva pari pakenee lohikaar-

meen tekemia tulitaikoja.

Sain aanesta palautetta koulussa opettaja Tipi Tuoviselta, joka kaipasi siihen
enemman ylempia taajuuksia sisaltavia elementteja. Lisasin niita haitsupelti-
samplesta, josta olin leikannut kuulumaan vain ylimmat taajuudet. Ohjasin ta-
man samplen kaikuun. Aani ei kuulu sadanndllisesti, vaan iskee suhinamaisena
kokonaisuuteen toisinaan. Sijoitin rajahdykset aanikuvassa paikoilleen kuvan ja
etaisyyden mukaan. Minulla oli muutama hyvankuuloinen rajahdys, jota sovelsin
monta kertaa, ja joita paadyin loppua kohden laittamaan useita paallekkain.
Laitoin ihan loppuun Jussin ehdotuksesta rajahdysten sarjan, joka oli aiemmin
mainitussa liveroolipelissa simuloinut totaalista pommitusta. Olisin itse jattanyt
kohdan hiljaiseksi, koska siina ei nay varsinaisia rajahdyksia juuri lainkaan.

Leikkasin loppuun tulen ratinaa ja huminaa silloisesta aanikirjastostani
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3.7.2 Dragontamer duel

Taman videon suunnittelu aloitettiin syksylla 2005, ja silla oli kaksi tehtavaa:
promootio ja dragontamereiden kaksintaistelurituaalin kuvaus. Videon muodos-
ta kaytiin paljon keskustelua, mutta kukaan ei oikein saanut aikaan mitaan kan-
tavaa ideaa. Lopulta kirjoitin oman nakemykseni aiheesta, kasikirjoituksen sy-
nopsiksen, ja video sai tuulta alleen. Kulttuuritiimin silloisena koordinaattorina
suunnittelin kaksintaistelurituaalin alku- ja loppuliikkeet seka luonteen. Loin vi-
deon liekkeja hulmuavan perustunnelman ja idean dialogittomuudesta. Luonte-
van dialogin kirjoittaminen olisi ollut vaivalloista ja siita olisi ollut hankala tehda
uskottava. Lisaksi dialogi olisi pitanyt tekstittaa ja kaantaa eri kielille, mika olisi
tiennyt ylimaaraista tyota. Kasikirjoituksen viimeistelivat loppuun dragontamerei-
den kulttuurista syvemmin vastaava norjalainen taistelulajiasiantuntija Bjorn
Rugstad, kirjoitustiimin vetaja Maija Nevala seka videon kuvaaja ja ohjaaja Jus-

si Syrja. Videossa on kaksi kohtausta: valmistelu ja kaksintaistelu, ja se kuvat-

tiin vuoden 2005 lopulla. Video on nahtavilla liitteessa 1: Duel.avi.

KUVIO 51. Otoksia videon ulkokuvauksista.



126

Kaksintaisteluosuus kuvattiin myohaan yolla Helsingissa Soukan ulkoilualueen
kallioisissa ja lumisissa metsissa (Kuvio 51). Sisakuvat kuvattin eraassa
helsinkildaisessa teatterissa. Toimin kaksintaisteluosuuden jarjestelyissa ja
kuvauksissa avustajana jonkun aikaa ja syvennyin tunnelmaan saadakseni
vaikutteita aanityota varten. Olin paattanyt, ettd kuvauspaikalta ei tarvitse
aanittda mitaan itse varsinaista aanityota varten. Yo oli tahtikirkas ja pakkasta
yli kaksikymmenta astetta. Kuvausjarjestelyt ja kalusto olivat huippuluokkaa.
Kaksintaisteluosuutta edeltavan kohtauksen myohemmissa kuvauksissa en ollut
mukana. Sain valmiiksi leikatun version videosta kasiini helmikuun lopussa ja
viimeistelin oman osuuteni maaliskuun puoleen valiin mennessa. Maaliskuun

lopulla loin videoista eri versiot nettilataamista varten.

Minulla oli alustava ajatus tehda kaksintaistelusta kahden eri elementin valinen
kohtaaminen, jota taistelijat edustaisivat olemuksellaan ja liikkeilldan. Luovuin
kuitenkin tasta ajatuksesta. Taistelijoiden ulkopuolella palava tuli olisi symboli
heidan sisallaan palavalle tulelle. Toisaalta videossa kohtaavat tuli ja jaa. Tein
taistelijoiden liikedanet isojen kissaeldinten tappeludantelyista, alligaattorin uh-
kaavasta kahisevasta sihinasta ja tulen hulmahduksista. Alligaattorista on perai-
sin valmiin aanen voimakkaimmat kohinat. Loin ymparistdaanet tulen lisaksi eri-
laisilla tuulilla. Kaytin musiikissa dragontamereille ominaisia soittimia, jotka olin
talle kulttuurille maarittanyt. Palaan maarittelemiini pelaajaryhmien musiikki-
kulttuureihin myoéhemmin. Kaytannossa tama merkitsi hyvin paljon rytmisoitti-
mia. Sessioon kertyi lopulta 37 aaniraitaa ja muutama efektiryhmaraita, joihin
ohjasin dania. Session voidaan jakaa kolmeen osa-alueeseen: taustadanet, toi-
mintadanet ja musiikki. Kaikki nama sulautuvat toisiinsa sisaltaen jokainen ele-

mentteja muista. Rytmisoittimet veivat kokonaisuudesta 14 raitaa.

Valitsin taustatuulet tunnelman mukaan. Ensimmaisessa kohtauksessa kaytin
arktista tuulta ja toisessa salaperaista tuulta. Koko sessiossa oli hyvin vahan it-
se alun perin tuottamiani elementteja. Eras niista oli irlantilainen keharumpu.
Olin aanittanyt sita isani luona, kun olin suorittamassa tyoharjoittelua Helsingis-
sa. Minulla oli kaytéssa harjoittelupaikaltani Kikeono Film & Soundilta saatu
huipputason aanityskalusto, johon kuului Sound Devices 722 kovalevytallennin

ja kaksi Sennheiser MKH-60 mikrofonia. Olin aanittanyt soittamani patkan mie-
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lenkiinnosta, eika videosta silloin ollut viela puhetta. Otin nyt aanityksen kayttoo-
ni. Hidastin sitd yhdella tai useammalla oktaavilla ja leikkaisin erillisiksi yksittai-
sid mielenkiintoisia iskuja. Adnityksen perusrytmi ja iskut sopivat videon kuva-
leikkauksiin ja hahmojen liikkeisiin taydellisesti. Esimerkiksi kohta, jossa toinen
taistelija réapayttaa silmidan vain osui kohdalleen, enka pyrkinyt siihen. Aanityk-
sessa oli korostunut isku siind kohden, ja lisdsin paalle toisen rumpuaanen.
Tuntui silta, kuin leikkaaja olisi tietamattaan leikannut kuvan puoli vuotta aiem-
min tekemani aanityksen rytmin mukaisesti. Muina rumpuaanina kaytin hallus-

sani olevia djembe- ja puukapulasampleja.

Toinen itse aanittamani elementti oli lopun sakkipilli. Olin kayttanyt tilaisuuden
hyvakseni vuoden 2004 Solmukohdassa Espoossa. Solmukohta on roolipelita-
pahtuma, joka jarjestetaan vuosittain eri pohjoismaissa. Sinne olivat saapuneet
paikalle Petri Prauda ja Paula Susitaival, joilla oli mukana eestildinen sakkipilli
ja avainviulu. Aanitin naista soittimista erilaisia otoksia. Erityisesti avainviulusta
lahti todella mielenkiintoisen hairiintyneita aania. Lisaksi tallensin Petrin kurkku-
laulantaa. Loin nyt erdasta yhden savelen sakkipilliotosta kuoron kopioimalla si-
ta monelle raidalle, ja nostamalla tai laskemalla naiden raitojen korkeuksia
pitchshifterilla. Kaytin jalleen ilmaisia yksinkertaisia efekteja, koska ne yksinker-
taisesti nostivat tai laskivat aanta, eivatka yrittaneetkaan tehda mitaan muuta.
Olin ajatellut hidastaa tai nopeuttaa eri raitojen aania pysyvasti, mutta olisin
menettanyt mahdollisuuden saataa aanenkorkeuksia vapaasti aina halutessani.
Levitin sakkipillidaniraidat stereokuvassa eri kohtiin. Loin sakkipillisoolon yhteen
raitaan tekemalla pitchshifteriin automaation, jonka kayran maalasin hiirella va-
paasti miten hyvalta naytti ja kuulosti. Automaatiokayra liikkui arvosta toiseen

aina kulmittain, mika sai melodian kuulostamaan sakkipillimaiselta.

Kaipasin tyon loppuvaiheessa toisen kohtauksen kokonaisuuteen jotain vakival-
taista soitinta ja mieleeni tuli sotatorvi. Loysin sellaisen kaltaisen netista. Soitin-
I6ytd oli afrikkalainen torvi Kudu, joka on tehty kudu-antiloopin sarvesta (Myers
2002). Hidastin aanta kaksi oktaavia omiin tarpeisiini ja loin siihen danentasoau-
tomaation, jotta sain sen reagoimaan kohtauksen rytmiin ja kuvan tapahtumiin.
Toinen soitinldytoni oli lowan yliopiston elektronisen musiikin studioiden va-

paasta kokoelmasta: bassohuilu. Kaytin sitd ensimmaisessa kohtauksessa



128

efektind hidastaen sitd kaksi oktaavia. Se kuulosti mielenkiintoisen repaleiselta

ja epatasaiselta, tuulimaiselta.

Loin alun tuulen paalle naiskuorolauluraidan kaiuttamalla erasta raitaa grego-
riaanisesta kuolleiden messusta lahes loputtomiin. Lisasin muodostuneen vo-
kaalimaton paalle hidastettua tiibetildistd munkkikuoroa, jossa noin sata munk-
kia laulaa kurkkulauluna ikivanhoja buddhalaisia totuuksia. Nama elementit su-
lautin tuuleen sen lahes havaitsemattomaksi osaksi. Lisasin mukaan aanityksen
omasta aanestani, intiimista laulusta, jolla tavoittelin mystisyytta. Hidastin sitakin
pari oktaavia ja sain sen sopimaan kokonaisuuteen. Se kuuluu selkeimmin en-
simmaisen kohtauksen paatyttya ja ukkosenjyrindiden laannuttua. Pohjaa muo-
dostaa myo0s tasta lauluaanityksesta vocoder-efektilla luomani kuoro, jota hidas-
tin ja kopioin itseensa niin, etta siitd muodostui tietyilla taajuuksilla soiva savel-

ma.

Tuuli tapahtuu kohtauksen teltan ulkopuolella, ja toisaalta kuvaa tilanteen rau-
hattomuutta. Kaikki mika tuulen mukana kulkee sisaltaa kohtauksen myyttisen
sisallon. Nostin tuulen ja muiden aanitasoja melko paljon ensimmaisesta ver-
siosta, koska ne eivat olisi kuuluneet lainkaan, jos olisin yrittanyt tehda tilan-
teesta mahdollisimman realistisen oloisen. En ole tyytyvainen alun rytmisoitti-
miin, mutta toisaalta nekin kuvastavat rauhattomuutta, joka kaipaa vapautusta.
Olin hidastanut rumpuja aika paljon, ja niissa ei ollut lainkaan korkeimpia taa-
juuksia. Leikkasin rumpuaanien kanssa soimaan yhta aikaa hidastamattomia
versioita samoista iskuista, ja toivoin talla korvaavani puutetta. Dragontamerit
palvovat ukkosjumalaa, mista seuraavat veitsen yhteydessa kuullut ukkosaanet.
Veitset on taottu alun perin suuren tamer-sankari Sartorin veitsesta, jonka te-
raan salama l6i hanen kutsuttuaan ukkosenjumalaa ja iskiessaan veitsensa sen
eraan pelatyn lohikaarmeen niskaan. Kuolleen tamerin veitsen tera jaetaan osi-
na hanen jalkelaisilleen ja oppilailleen. Veista kaytetdan ainoastaan kaksintais-
teluun ensiveresta toista tameria vastaan, ja se kantaa hanen kunniaansa. Tais-
teluilla ratkaistaan erimielisyyksia, ja molemmat saapuvat ja poistuvat kehasta

ystavina. (Dragonbane 2006c.)
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Prosessoin lahes koko rytmiosaston monikanavaisella sardefektilld, jolla sain
siihen iskevaa kirkkautta. Sakkipillisointua tukemaan upotin joukkoon puhtaan
korkeataajuuksisen ja hieman sardytyneen savelen analogisyntetisaattoristani,
jonka suodatin oli sdadetty resonoimaan itsensa kanssa. Olin johdattanut taman
aanen saropedaaliin, joka vahvisti siin@ kuuluvaa korkeataajuuksista kohinan
kaltaista sisaltéa tehden siihen eri taajuuksilla soivia kerrannaisia, jotka olivat
keskenaan monitasoisessa vaihevirheessa. Tama aani oli alun perin peraisin
eraasta toisesta projektistani. Ensimmaisen kohtauksen paattavan ukkosenjyri-

nan alle toin puhtaan matalan siniaaltosavelen luomaan ylimaaraista bassoa.

Musiikki kasvoi taustaaanien ja taistelijoiden liikeaanien paalle, jotka olin luonut
ensin. Ensimmainen kohtaus kuulosti mielestani valmiilta ilman rytmia. Rytmin
puuttuminen olisi lisaksi tehnyt rytmin taisteluun alkamisesta paljon vaikutta-
vamman. Hidastetut rummut kuulostivat kuitenkin mielestani niin hyvilta, etta nii-
ta olisi saali ollut jattaa kayttamatta. Mietin asiaa viela jalkeenpain, mutta video
oli jo julkaistu projektin kotisivuilla. Alun aanimatto kuulostaa keskeneraiselta ja
tunkkaiselta. Minulla oli vaikeuksia saada koko videon &aniraitaa soimaan hy-
vin, mutta sain parannettua tilannetta edellisessa kappaleessa kuvatuin efektein
ja sijoittamalla aania stereokuvassa selkeammin erilleen. Viimeistelin aanirai-
dasta useita eri versioita, jotka myohempia versioita kohden kuulostivat avoi-
memmilta ja vihemman pakotetuilta. Adnikuva lienee ollut ja on seurausta mik-
saamisesta ja saatamisesta kuunnellen lahes ainoastaan kuulokkeilla. Jos nyt
saataisin aanta uudestaan vaimentaisin ylempia taajuuksia huomattavasti ja ha-

kisin enemman syvyytta.

Saatuani aanen valmiiksi liitin sen kuvaan ja tein lopputuloksesta kolme pakat-
tua versiota. Versiot paatyisivat ladattaviksi Dragonbanen kotisivuilta. Alkuperai-
nen video vie noin 220 ja tekemani aaniraita 34 megatavua. Heikompi-
laatuisimman videon sain puristettua alle kymmeneen megatavuun ja parhaim-
man laadun videosta sain kooltaan 67 megatavua. Laatukriteerina oli taistelu-
kohtauksen liekkien toistuminen liekkeina, eika isoina pikseleina. Kuvan pak-
kaamiseen kaytin avoimen lahdekoodin Xvid-muotoa. Pakkasin aanen mp3-
muotoon kayttaen 128 kilobitin datanopeutta sekuntia kohden. Alkuperaisen aa-

nen datanopeus on 1536 kilobittia sekunnissa. Pakattuna aani hieman pehmen-
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tyi ja sen rakenteesta tuli hajanaisemman oloinen, mika toisaalta antoi anteeksi
alkuperaisen aanen paikoittaiselle kovuudelle ja ylakireydelle. Pakattu aaniraita
vie noin 3 megatavua. Halusin antaa kuvalle mahdollisimman paljon tilaa sailyt-
taen kuitenkin edes jonkinlaisen siedettavan tason aanenlaadussa. Kotisivujen

lisdksi videota naytettiin eri roolipelitapahtumissa keskisessa Euroopassa.
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4 KAUPALLISET MAHDOLLISUUDET

Kuulin eraalta israelilaiselta pelijarjestajaltd heidan systeemistaan, jossa satun-
naiset halukkaat maksavat jonkin summan saadakseen oikeuden pelata maara-
tyn ajan tiettya pelia valmiilla hahmolla. Pelit kestavat korkeintaan pari tuntia.
Kokemus on varmastikin hyvin pinnallinen, mutta tuottaa varoja varsinaisten pe-
lien jarjestamiseksi. Jos tapahtumapaikka on aina vakio, niin danen yhdistami-
nen tilaan ja tapahtumiin on kohtuullisen vaivatonta. Liikuteltavakin kokonaisuus

on mahdollista pystyttaa hyvin nopeasti, jos valmistelee sen huolella.

Liveroolipelien kaupallistaminen tarjoaisi aanisuunnittelulle uudenlaisia teknolo-
gisia ja taiteellisia haasteita ja mahdollisuuksia. Aanet voidaan liittaa erilaisten
antureiden ja tunnistimien kautta pelien tarinoihin, joita voi olla Iahes loputto-
masti erilaisia. Pitkalle vietyna liveroolipeleja voidaan ajatella jarjestettavan pie-
nehkoissa teatterimaisissa paikoissa, joissa pyorisi kauden aikana useita erilai-
sia peleja. Paikat sijoittuisivat parhaiten erilaisten elamys- ja huvipuistojen yh-
teyteen. Yhden tai muutaman oikean ratkaisun tarinaa soveltamalla peleja voi
rakentaa lahes mihin tahansa ulkoasuun. Paikalla taytyisi melko varmasti olla
pelinohjaaja edistamassa tarinan kulkua. Mahdolliset rooliasut voitaisiin toteut-
taa aarimmaisen yksinkertaisesti. Olisivatko ihmiset sitten kiinnostuneita tallai-
sesta, ja toimisivatko pelit kdytanndssa sujuvasti? Tapahtumapaikkoja voidaan
helposti visualisoida elektronisesti. Lavastuksella ja valoilla voidaan luoda hyvin
monipuolisia ymparistdja pieneenkin tilaan. Voidaan pitaa mielessa havainto, et-
ta ihmiset kokevat itse elamansa illuusion helposti totena, jos sen sisalto tukee
heidan mielikuvaansa. Lisaksi he luovat ja yllapitavat sita toisilleen, mika helpot-
taa heikommankin illuusion sailymista. Pieni roolipelihetki voi tarjota kaivattua

pientd muutosta arkeen ja avata siihen uudenlaisia nakemyksia.

Etela-Australian yliopistossa on kehitetty teknologia, jolla voi erityisten lasien
kautta luoda mita tahansa grafiikkaa nakokenttaan siten, ettd oikea maailma on
samanaikaisesti nakyvissa. On mahdollista luoda esimerkiksi tunneliverkosto tai
kolmiulotteinen tila, jonka rakenteisiin tormaamistd on mahdollista tarkastella

paikannustiedolla. Voidaan luoda esineita, joiden kohdalle kulkemalla tarinassa
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tapahtuu jotain, saat lisdominaisuuksia tai tila muuttuu. Vastaan voidaan liikut-
taa hirvioité ja asettaa erilaisia ansoja. Adnet kuuluvat kuulokkeista, jolloin pai-
kannuksella voidaan ohjata danen ominaisuuksia ja tehda aanimaailmasta aa-
rimmaisen todentuntuinen. (UniSA 2006.) Tama on luultavasti hyvin kaukana
varsinaisesta liveroolipelaamisesta harrastajien mielesta, ja onkin lahinna pe-
laajaan tai pelaajiin reagoiva seikkailu, kolmiulotteinen peli. Teknologia tallaise-
naan toisaalta toimisi taydellisesti scifi-ymparistdoon sijoittuneessa liveroolipelis-
sa. Taman kaltaisen teknologian edistyminen yha huomaamattomammaksi tar-
joaa kuitenkin hyvin vaikuttavia valineita erilaisten todellisuuksien luomiseen,
minka parissa liveroolipelitkin toimivat. Adnisuunnittelusta tulee haasteellista ja

kokonaisvaltaista, silla todellisuuskin on elava ja reagoiva.

Liveroolipelien lisaksi kokonaisvaltaista aanisuunnittelua voidaan soveltaa
muuallakin. Suuret tai pienemmatkin yritykset voisivat olla valmiita sijoittamaan
omaan aanisuunnitelmaansa, joka ilmaisi yrityksen arvomaailmaa ja kohentaisi
tyontekijdiden viihtyvyyttd. Adnimaailma itsessédan &anentoistojarjestelmien li-
saksi olisi aarimmaisen huomaamaton, mutta valittaisi mielikuvia ja syventaisi
esimerkiksi paarakennuksen arkkitehtuuria. Varsinaisiin tyétiloihin tuskin kukaan
haluaisi aanta. Toisaalta valinnaisesti kytkettava luonnollinen aanimaisema,
vaikkapa metsa tai niitty, voisi tarjota tyopaivan parissa hetken rauhaa. Erilai-
sesta yritykseen liittyvasta tosiaikaisesta datasta kuten osakemarkkinoista muo-
dostettu erilaisia paallekkaisia hyvin hitaita ja nopeampia tasoja sisaltava gene-
ratiivinen ambient-savelma voisi olla hyvinkin miellyttavaa kuunneltavaa, ja li-

saksi jonkin hairidtilanteen sattuessa aani ilmaisisi helposti jonkin olevan vialla.

On selvaa, ettéd suurimmat markkinat ovat suurimmissa yrityksissa, jotka haluai-
sivat sijoittaa tallaiseen olemassaolonsa lisaarvoon. Kunnat ja valtio voisivat si-
joittaa jarjestelmia virastoihin tai palvelukeskuksiin, joissa danimaailma tarjoaisi
rauhaa ja viihtyvyyttd. Muita markkinoita ovat aarimmaisen varakkaat yksilot,
jotka voisivat kokea henkilokohtaisen aanisuunnitelman mielenkiintoisena tapa-
na kehittyd myos ihmisena. Suunnitelma voidaan toteuttaa hyvin pienista yksi-
tyiskohdista lahtien, kuten heratyskellon aanesta, ja ulottaa tarkoilla valinnoilla
kaikkiin liikkuviin ja danta pitaviin osiin, joiden valinnassa aanisuunnittelija olisi

mukana konsulttina.
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5 POHDINTA

5.1 Projekti ja mina

Tama projekti, tai oikeastaan hanke, jossa oli monia osaprojekteja, oli isoin tyo
mita olen koskaan elamassani tehnyt. Eniten minua viehatti vapaus luoda uutta
maailmaa, vapaus luoda ja antaa oma nakemyksensa tuon maailman hyvaksi.
Dragonbane loi kokonaisen uuden todellisuuden, jonka toteuttaminen kaytan-
ndssa jai tosin paikoitellen hyvin kauas suunnitelmista. Nautin suunnattomasti
joka hetkesta, vaikka jouduin tyon parissa henkisen sietokykyni aarirajoille. Tun-
sin hyvin vahvana velvollisuuden pelaajia ja sita visiota kohtaan, jonka hyvaksi
kaikki tyoskentelivat. Taman vuoksi koin suurta hapeaa ollessani pelin alueella
omissa vaatteissani toteuttamassa jotain aaniin liittyvaa, koska silloin petin pe-
laajien odotuksen siita maailmasta, jonka olimme luvanneet. Vaikka yritin jakaa
vastuutani ja tekemisiani muille, niin lopulta kuitenkin lahes kaiken tyon tekemi-
nen itse osoittautui parhaimmaksi ratkaisuksi. Erityisesti projektin paatoksen la-
hestyessa en olisi kyennyt toimimaan mahdollisen aaniryhman ihmisten kanssa,
jotka olisivat jakaneet adnimaisemien ja efektien luontitydn. Jos mukana olisi ol-
lut erillinen ainoastaan aanentoistolaitteistoa jarjestamassa ollut ryhma, ei sel-

laisen kanssa toimiminen kuitenkaan olisi ollut ongelma.

Vietin kesan 2006 lahes kokonaan pelia valmistellen. Tein kesakuun puolesta
valista lahtien elokuun loppupuolelle ainoastaan hieman yli viikon jotain muuta
kuin peliin liittyvia valmisteluja. Viikonlopuilla ei ollut merkitysta, silla en pitanyt
lomapaivia lainkaan. Todellisuus muuntautui lopulta joksikin hamaraksi kaukai-
seksi kasitteeksi, jossa vain auringonnousulla ja laskulla oli jotain merkitysta.
Niiden valinen aika kokonaisuudessaan omistettiin projektin saattamiseksi lop-
puun. Kesalla aurinko ei edes juurikaan laske. Pyrin itse pitamaan huolen, etta
sain levattya, koska nain nukkumisen tarkeana pakopaikkana projektin todelli-
suudelta, joka taytti kaiken valveillaoloajan. Voi vain kuvitella miltd on tuntunut
esimerkiksi lohikaarmetta paatoimisesti rakentaneista, koska tyossa oli mukana

myo0s jatkuva fyysisyys.
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Kylan rakentaminen, lavasteiden valmistus tai muut tyot eivat olleet sen vahem-
man intensiivisia heidan osaltaan, jotka olivat jatkuvasti mukana. Oma tyoni oli
fyysisesti aarimmaisen kevytta, mutta jatkuva rauhallisten hetkien puuttuminen
ja velvollisuus saada oma osuutensa valmiiksi upotti henkisesti tilaan, jossa ei
enda kyennyt vastaanottamaan yhtaan ylimaaraistd vaadetta. Lahdin kerran
paivan tai kaksi ennen pelia autolla hoitamaan jotain asiaa laheiseen kylaan tu-
kikohdastamme, ja joku pyysi minua tuomaan tupakkaa tullessani. En pystynyt
ymmartamaan, etta han halusi jotain, enka osannut vastata hanelle mitaan.
Mieleni ei yksinkertaisesti nahnyt enaa mitdan muuta kuin tekemieni ja peliin liit-

tyvien asioiden saattamisen loppuun. Siina vaiheessa tiedostin, etta olin saapu-

nut oman sietokykyni aarirajalle.

KUVIO 52. Rakennuskuva vuotta ennen pelia, lohikdarme, vaate- ja proppityoti-

la seka audioluola.

Onnistuin pakenemaan tukikohtamme paaoven rappujen alla olevaan pimeaan
kellariin, jonne perustin tydhuoneeni (Kuvio 52). Lavasteihmisten avustuksella
siirsin aanitydpajan sinne. Se oli rakennuksen ainoa paikka, jossa vallitsi hiljai-
suus. Lopulta siirsin sinne makuupussinikin ja tein sangyn muutamasta poron-
taljasta, joita oli hankittu pelia varten. Olin saanut nukuttua kaksi viikkoa eraas-
sa isossa luokkahuoneessa monen muun ihmisen kanssa, mutta se oli kaynyt
lopulta sietamattomaksi, silla olen melko herkkauninen, ja joukossa aina joku
kuorsaa. Ennen kellariin siirtymista ehdin nukkua yhden yon rakennuksen ulla-
kolla. Halusin sailyttaa yon ja unen itsellani. Loppuaikoina nain monia unia pro-
jektista, mista en kuitenkaan ahdistunut vaan suhtauduin tapahtumaan myota-
mielisesti — kaikki on mennytta, mutta mitdhan seuraavaksi? Unet liittyivat 1a-
hinna juuri erilaisten velvoitteiden tayttamiseen, jossa minulla oli ratkaiseva ja

joskus vaivalloinen rooli.
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Viela nytkin, hieman yli puoli vuotta projektin paattymisen jalkeen, on minun vai-
kea vastaanottaa t6itd muilta. Pidan kuitenkin sellaisista tdista, jotka olen itse
aloittanut. Otin tyytyvaisend vastaan sen fantasiamaailman, jota puin aaniksi.
Oli mielenkiintoista tuntea miten omaa elamaa ohjasi tietty selkea lukumaara
asioita, jotka oli velvollinen toteuttamaan. Osasin antautua niille, koska tiesin nii-
den kaikkien olevan mahdollisia, koska olin jarjestanyt niin. Luonteeltani en on-
neksi ole voimakkaasti ulospain suuntautunut, silla olisin tuntenut myos sosiaali-
sia velvoitteita muita kohtaan. Kaikista vastoinkdymisista muodostui nau-
tinnollisia, vaikka ne olivatkin pettymyksia, silla en enaa ollut itse paikalla, vaan
asiat ja velvoitteet ohjasivat toimintaani. Tunsin olevani ratas suuressa kokonai-

suudessa, enka taistellut vastaan vaan tein tyytyvaisena osani rattaana.

Projektin suhteen sailyttamani realistinen ote osoittautui hyvaksi, silla sainhan
toteutettua kaiken mika lopulta oli mahdollista annetuissa puitteissa. Jos olisin
tehnyt kaikki aanet, jotka olin kirjoittanut ja ajatellut alkuperaiseen aanisuunnitel-
maan pelin taydellisen vision pohjalta, olisi minulla ollut valtava maara taysin
turhaan tehtyd materiaalia, jota ei olisi koskaan kaytetty. En oikeastaan tehnyt
asioita ihan juuri ennen kuin niiden piti olla valmiita, vaan aloitin aina hyvissa
ajoin, mutta kuitenkin vasta hyvin lahella tarvittavaa ajankohtaa. Toisiin meni yk-
si paiva ja toisin useampia. Asioiden muoto oli minulla hyvin tarkoin aina valmii-
na, ja seurasin joissain tapauksissa vuosienkin aikana mielessani kehittyneita
kokonaisuuksia, jotka luodessani joksikin tietyiksi aaniksi koin niistd vapautuk-
sen. Pelin jalkitdiden paatyttya irrottauduin kolme vuotta jatkuneesta tunteesta,

johon tama maailma oli minut osaltaan kahlinnut.

Pelin fantasiamaailman luominen vei mieleni helposti pois arkipaivaisyyksista, ja
esimerkiksi kaarorituaalijarjestelman patterinvaihtomatkasta tuli retki Himalajan
korkeimmilla kukkuloilla, jossa kanssamme oli useita Serpoja kantajina. Olin sa-
man matkan aikana myos Afrikassa tutkimusmatkalla. Nain itseni ja avustajani
naissa paikoissa melko elavasti ja koin, ettd jokainen syomani mustikka vei nai-
hin maailmoihin yha syvallisemmin. Mustikat eivat mydskaan olleet normaaleja
mustikoita vaan maagisia voimia palauttavia ja kohentavia erikoismustikoita. To-
dellisuus muuttui aina vain kevyemmaksi kokonaisuudeksi, ja ainoa mika oli

merkityksellista oli jonkin tehtavan suoritus. Pelin jalkeen kantaessani tavaroita
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kuorma-autoon lankkuja pitkin olin oikeasti lastaamassa isoa purjealusta jossain
Etela-Euroopan satamassa 1500-luvulla. Kutoessani noitien ja dragontamerei-
den telttojen alustoiksi tulevia kahvisakkeja yhteen ennen pelia iltaisin, kun kai-
pasin taukoa aanitoista, olin oikeasti 1800-luvun Japanissa pienen maalaiskylan
rannalla kutomassa kaislamattoja. Nailla mieleni kuvilla oli valtava vaikutus
tydnteon muuttumisessa mielekkdammaksi, ja toisaalta ne ovat kenties eras
osoitus siita hailyvasta henkisesta tilastani, johon projektin myoéta olin ajautunut.
Nautin tasta kaikesta kuitenkin hyvin paljon. Mielikuvitukseni tarjosin tien ulos
todellisuuden pakottavuudesta, enka kokenut kertaakaan taistelevani todelli-

suutta vastaan.

Kokemus oli henkisesti hyvin kasvattava, ja mika tahansa tyo projektin jalkeen
on tuntunut todella pieneltd. Tydn maara ei ollut suuri, vaan vahvin tekija oli
vuosia jatkunut henkinen paine, joka huipentumansa jalkeen on nyt vahitellen

muuntunut vapauden tunteeksi siina maarin kuin sellaista voi tuntea.

5.2 Projektissa tydskentely

Dragonbanea oli tuottamassa ihmisia ympari maailmaa, mutta aktiivisimmat
olivat lopulta Euroopasta ja varsinaiset tekijat Suomesta tai Ruotsista (Kuvio
53). Sisdinen viestinta tapahtui paaasiassa sahkopostitse erilaisten ryhmien
kesken. Koin taman ongelmallisena, enka tuntenut saavuttavani varsinaista
yhteytta kuin sellaisten ihmisten kanssa, joihin olin tutustunut henkilokohtaisesti.
Sahkodpostiviestin sisallon voi ymmartaa helposti vaarin, jos ei tunne henkilda, ja
ystavallinen kehotus voi tuntua ehdottomalta kaskylta. Asioita tulkitsee helposti
itsensa tai elamantilanteensa kautta varsinkin, jos toinen osapuoli ei ole
lainkaan lasna. Lyhyt keskustelu korvaa tusinan sahkopostiviesteja, joista osa
todennakaisesti olisi kirjoitettu jonkin pienen vaarinymmarryksen selvittamiseksi.
Aikaa tallaiseen ajatustenvaihtoon saattaa menna viikkoja muutaman minuutin
sijaan. Itsekaan en monien muiden joukossa ilmaissut heti, etta olin lukenut
jonkin viestin tai ymmartanyt sen sisallon vaan vastasin saatuani edellytetyn
asian hoidettua tai jarjestettya. Jos olin ymmartanyt alkuperaisen viestin sisallon

jossain mielessa vaarin, niin asian loppuun saattaminen viivastyi entisestaan.
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Projektin mittasuhteet avautuivat minulle varsinaisesti aina silloin, kun asioita
tehtiin yhdessa, jolloin koin olevani mukana jossain ainutlaatuisessa ja suuressa
asiassa. Koin kosketeltavan yhteistyon olevan hyvin tarkeaa, ja aikani Loimaalla

ja Ruotsissa kaikkein antoisimmiksi.
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KUVIO 53. Projektin organisaatiokaavio.

Sahkdpostivaihto loi jatkuvan pienen epavarmuuden tunteen asioiden edistymi-
sesta, ja tietoisuuteni kokonaisuudesta oli valilla hyvin hajanainen. Sahkopostia
parempi tapa on mielestani keskustelupalsta. Palstalla kaikki viestit ovat kerral-
laan nakyvissa, ja tydskentely tuntuu yhteisemmalta. Projektilla oli jarjestajien
oma sisainen palsta, mutta sita ei kaytannossa lainkaan kaytetty. Otin sen itse
innokkaasti vastaan ja loin muutamia ketjuja aiheista, joihin toivoin keskustelua,
mutta kukaan ei reagoinut, vaikka pyysin sitéa erikseen. Luonteestani johtuen
vierastin puhelimen kayttéa projektissa, silla koin sen tunkeilevaksi toista koh-
taan, jota en tuntenut. Sahkopostiin voi vastata kukin omalla ajallaan. Toisaalta
puhelimen kaytto olisi juuri vahvistanut yhteyden tuntua. Joihinkin ihmisiin pidin
yhteytta myos puhelimitse, mutta olin heidat kaikki tavannut ensin. Jos johonkin
sahkopostiin ei tullut vastausta, kaytin puhelinta viimeisena yhteydenottokeino-
na. Projektille olisi ollut eduksi jonkinlainen yhteinen toimisto, tyopaja ja varasto,

johon olisi voinut menna halutessaan toihin. Tama tosin toimisi vain silloin, jos
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tekijat asuisivat suhteellisen lahella toisiaan. Loimaan ja Turun pajat toimivat

juuri nain, mutta karsivat osaavien vapaaehtoisten vahalukuisuudesta.

Vapaaehtoisuuden ongelma on jatkuvuus. Hyvin harvat jaavat tekemaan mitaan
pitkaksi aikaa ilman korvausta, ellei asia jostain syysta ole erittain kiinnostava
tai tarjoa jotain merkityksellista. Itse nain ensisijaisesti projektin mahdollisuutena
olla mukana luomassa jotain ihmeellista, ainutlaatuista ja uutta. Myohemmin
muun ohella olin velvollinen saattamaan paattotyoni loppuun. Tunsin velvolli-
suutta myds itselleni, silla koin tydn osana taiteellista tuotantoani. Koin saman-
kaltaisuutta paatoimisten tyontekijdiden kanssa, silla kaikki tuntuivat jakavan in-
nostuneen osansa idealistisesta alkuperaisesta visiosta, jota tavoiteltiin. Suurin

osa tekijoista osallistui projektiin vapaa-ajallaan ja ohimenevina sivutoina.

Asioiden opetteluun ja opettamiseen meni aikaa. Jos joku vapaaehtoinen lopet-
taa tyonsa jostain syysta, niin tarjolla pitaisi olla valittdmasti joku, joka osaisi jat-
kaa kesken jaanytta tyota. Jos tarjolla ei ole ketaan, niin jaljella olevien tyomaa-
ra yhtakkia lisdantyy, ja mahdollisia tulokkaita pitaa lisaksi opettaa samanaikai-
sesti. Vapaaehtoisen tyon intensiteetti on sitd suurempi mitad suurempi joukko
sita on yhta aikaa tekemassa. Yksin tehdessa minkaan palkkion ei ollessa lu-
vassa tyohon kannustaa ja innostaa valittomasti jokainen itse itseaan. Projektis-
sa liikuttiin havaintojeni mukaan hyvin Iahella kriittisen pisteen ylittdvaa alarajaa,
etta pystyttiin yllapitamaan tyydyttavasti edistyvaa tyéta. Varsinkin kylaa ja lohi-
kaarmetta rakentamaan olisi tarvinnut ainakin kaksi kertaa enemman ihmisia,

joista suhteellisesti olisi pitanyt olla enemmistdo myos ammattitaitoisempia.

Aaniryhmassani mukana olleita ihmisia vaivasi kiireellisyys muun eldman paris-
sa, ja toisaalta he eivat kokeneet projektia yhta merkityksellisena kuin mina.
Projektin alkuajan kaytin erilaisten ajanhallintatapojen tutkimiseen tehden eri
tyyppisia aikatauluja ja tydsuunnitelmia. Lahdin kokoamaan aaniryhmaa, joka
voisi toteuttaa esitetyn vision. Lopulta kdytanndén apua sain kuudelta — seitse-
malta eri henkildlta, mutta kukaan heista ei ollut jatkuvasti aktiivisesti mukana
tai jakanut omaa innostustani. Oletin, etta innostukseni tarttuisi heihin itsekseen,
he jotenkin ottaisivat projektin samalla tavalla sydamen asiakseen tai oikeat ih-

miset ldytaisivat projektin luo erikseen kysymatta. En ole erityisen sosiaalinen
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persoonallisuus enka osaa innostaa muita puolelleni. Jos olisin kayttanyt vaivaa
ja aktiivisesti tutustunut uusiin ihmisiin niin jotkin aanisuunnitelman osa-alueet,
jotka nyt jaivat toteutumatta, olisivat voineet toteutua. Toisaalta sekin mita saa-
tiin aikaiseksi piti tapahtua lahes kustannuksetta, koska projektilla ei ollut lopulta
resursseja visionsa tayttamiseksi. Jos kontaktipiirini olisi ollut laajempi, niin jou-
kosta olisi luultavasti kuitenkin 16ytynyt mahdollisia ilmaisia ja puoli-ilmaisia rat-

kaisuja.

Otin vastaan useita vastuullisia tehtavia, koska kukaan muu ei tuntunut ottavan
niitd vastaan, ja olin yhdessa vaiheessa kokonaisen kulttuuritiimin vetaja, jonka
alle kuuluivat seka aanet etta pelin kaikkien kulttuurien kehitystyo. Loppuvuo-
desta 2005 huomasin, ettd en enda hallinnut kokonaisuutta, ja pudottauduin
pois keskittyakseni ainoastaan aaniin. Kulttuuriryhman alulle laittamaa tyota jat-
koivat mukaan tulleet asialle omistautuneet inmiset, joista kukin vastasi suurin
piirtein yhden kulttuurin yksityiskohtien kehittelysta ja kirjoitustyosta. Koin tyon-
kuvani yksikertaistumisen myo6ta suurta vapautta. En tuohon aikaan varsinai-
sesti tehnyt mitaan aania, mutta moneen suuntaan ronsyileva vastuu oli henki-
sesti painostanut minua. Myohemmin, kun aloin tekemaan paljon aanitéita kyke-
nin olemaan varma, ettd minun ei todellakaan tarvitse miettia mitaan muuta. Mi-
ta enemman projektilla oli tarjota olemassa olevaa, vakuuttavaa materiaalia vi-
sionsa tueksi, sitd enemman joukkoon liittyi uusia ihmisia. Pelkan kuvan tai tari-
nan myyminen on hyvin hankalaa, ja vapaaehtoisissa projekteissa kaksinverroin

niin, koska mukana olevien tulee vakuuttua siita sydamellaan.

Jos lasken kokonaisuutena kayttamani ajan eri tdiden tekemiseen, niin olisin
saanut koko aanisuunnitelman toteutettua luultavasti kahdessa tai korkeintaan
kolmessa kuukaudessa, jos olisin tehnyt tyoni riittavaa korvausta vastaan nor-
maalin tyoajan puitteissa. Tama edellyttaisi hyvin suunniteltua aikataulua ja
koko ajan lasna tai tavoitettavissa olevia tarpeellisia ihnmisia. Projektilta puuttui
esimerkiksi kokonaan vakituisesti pelkastaan aanentoistosta vastaava ihminen,
kuten my®os riittdva maara teknistd henkildkuntaa. Adnentoiston jarjestamiseksi
oli projektin loppuvaiheessa tarjolla ainakin yksi vakavasti otettava henkild, mut-

ta han oli elamassaan hyvin kiireinen. Kaardrituaaliefektin epaonnistuminen joh-
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tui siita, etta paikalla ei ollut ketaan, joka olisi varmuudella osannut rakentaa toi-

mivan jarjestelman, johon olisin voinut yksinkertaisesti kytked oman osuuteni.

KUVIO 54. Kuvien vali on vuosi ja nelja kuukautta. Oikean alareunan kuva on

otettu vuorokausi tai kaksi ennen pelia.

Kokonaisuudessaan arvioisin, etta alkuperaisesta visiosta toteutui kaytannossa
kymmenesosa. Monilta osin toteutui paljon vahemman, kuten lohikdarmeesta ja
aanisuunnitelmasta, mutta rakennus- ja kirjoitustyosta merkittavasti enemman.
Suunnitelmat olivat enimmalta osaltaan valmiita ja korkealaatuisia, mutta niiden
toteutus jai hieman vaillinaiseksi. Kuitenkin se mita saatiin aikaiseksi oli jo pal-
jon enemman kuin milloinkaan aiemmin on minkaan liveroolipelin eteen tehty
(Kuvio 54). Projektin tuottaja Timo Multamaki uhrasi valtavasti henkil6kohtaises-
ta elamastaan saadakseen tyon paatokseen. Taydellisella rahoituksella, hyvilla
resursseilla, palkatulla henkilokunnalla ja tehokkaammin toteutetulla maailman-
laajuisella ja paikallisella markkinoinnilla peli olisi tayttanyt lupauksensa. Projek-
tissa mukana oleminen ja sen parissa tyoskentely ei luultavasti olisi kuitenkaan

muodostunut samanlaiseksi persoonalliseksi seikkailuksi.
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5.3 Mellan himmel och hav

Tarkastelkaamme nyt vertailun vuoksi erasta toista liveroolipelia. Emma Wies-
landerin jarjestama Mellan himmel och hav pelattiin Riksteaternissa Tukholmas-
sa vuonna 2003. Pelin danimaisema oli pelia syvallisesti ohjaava, seuraava ja
kuvaileva elementti. Pelin tapahtumat sijoittuivat kuvitteelliselle planeetalle, jos-
sa eli kolmenlaisia asukkaita: Aamu, llta, ja Sunnivat. Peli kesti 72 tuntia, joka
jaettiin neljaan pelimaailman vuorokauteen (18 tuntia). Jokaisella pelaajaryh-
malla oli oma &animaailmansa. Ryhmilla oli eri mittaiset aktiivisuusjaksot, ja aa-
nimaailma muuntui niiden mukaan. Kokonaisuutena abstrakti elektroakustinen
aanimaisema oli jatkuva ja hitaasti elava, ja mukaan miksattiin pelimaailman

omaa aanta, aaltoja ja vetta. (Summanen 2004.)

Jarjestaja maaritteli pelin aikataulun ja dramaturgisen kaaren, jonka perusteella
saveltdja Henrik Summanen loi midi-ohjausraidan, joka kuvasi sita verhokayra-
na. Tama jaettiin yhteentoista tunnin mittaiseen osaan, joita kaytettiin danituo-
tannossa eri raitojen aaniohjaukseen. Kokonaisuutena verhokayra heijasteli
odotettua hahmojen ja tarinan paalinjojen muutosta koko ajalta, ja jokainen tun-
nin mittainen patka itsessaan sisalsi kuvan tasta kokonaisuudesta. Raitoja vaih-
deltiin pelin kerronnan mukaan tietylld aikataululla pelin ajan. Adnimaisema idea
oli toimia tiedostamattomalla tunnetasolla aivan kuin elokuvallisessa kerronnas-
sa, eika sen luonteesta ollut pelaaijilla tietoa etukateen. Adnimaisema ei saisi ol-

la paaosassa, mutta silti olla vaikuttava elementti. (Summanen 2004.)

Miksi Mellan himmel och havet oli sitten onnistunut erityisesti adnisuunnitelmas-
saan? Peli tapahtui ensinnakin hyvin pienessa mittakaavassa suhteessa Dra-
gonbaneen: Riksteaternin eraassa nayttamosalissa. Jarjestajilla oli kaytossa ta-
man salin 8-kanavainen konserttidanentoistojarjestelma seka &aanituotantoon
Tukholman Elektroakustisen musiikin studio, jota he saivat kayttda ydajan, jol-
loin studiossa ei ollut muuta toimintaa. Pelilla oli kdytdssaan huippuluokan re-
surssit, joiden hankinta ja yllapito ei ollut ongelma. Pelin ja aanimaiseman suun-
nittelu olikin l1ahtenyt todella kayntiin vasta, kun Riksteatern paikkana oli varmis-

tunut. Pelin jarjestajia kiiteltiin kattavista pelia edeltavista tyopajoista, joissa pe-
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lin vaikeahkoja rakenteita ja ideoita valitettiin pelaajille. (Summanen 2004; Sten-
ros 2003.)

Pelin danimaiseman idea kasittelee samankaltaisia ajatuksia kuin itsellani oli
Dragonbanea suunnitellessa. Summanen (2004) tiivistaa lopuksi, etta aanimai-
sema tuntui rakentavan itsensa samoin tavoin kuin liveroolipelissa hahmot vuo-
rovaikuttavat toistensa kanssa. Han on kanssani samaa mielta, etta aani voi olla

liveroolipeleissa hyvin voimakas valine, eika sita pida aliarvioida.

5.4 Havaintoja aanisuunnittelusta

Suhtauduin tydhon elokuvamaisena aanisuunnitteluna. Elokuvista poiketen tari-
nan kulku ei kuitenkaan ole tarkasti ennakoitavissa, ja lisaksi kaikkien lavastei-
den tulee olla kolmiulotteisia. Lavasteelta nayttaminen ei kuitenkaan ole niin
suuri ongelma, koska merkittdvan osan todellisuudesta luo pelaaja itse tai yh-
dessd muiden kanssa. Tarinaa kuljettamaan oli pelissa mukana muutamia
avainhenkiloita, jotka ohjasivat tapahtumia tiettyihin suuntiin. Roolipelaaminen
vaatii tai ruokkii mielikuvitusta. Oman aiemman kertakokemukseni pohjalta live-
roolipelaaminen voi olla hyvin intensiivista ja vieda helposti mukanaan todentun-
tuiseen keinotekoiseen todellisuuteensa. Suurimmaksi tekijaksi koin suuren ryh-
man muita ihmisia, jotka elivat samassa todellisuudessa ja reagoivat siihen sen
ehdoilla. Puvut ja lavasteet auttavat mielikuvitusta ja antavat vihjeita, mutta ei-
vat ole aivan valttamattomia. Tilannetta voidaan verrata lapsen leikkiin, jossa ar-
kipaivaisista asioista tehdaan suurta fantasiaa. Nakymaton tata fantasiaa tuke-
va aani tuo mukaan kokonaan uuden ulottuvuuden, jota ei valttamatta enaa koe
hallitsevansa, vaan antautuu sille aitona osana fantasiaa. Jos mieli on viety pois
todesta fantasian maailmaan ulkoisesti lavastein, puvuin ja tarinan keinoin, niin
sita tukeva aanimaailma tarjoaa lopullisen tason, joka syventaa olemassaoloa
fantasiassa. Aanelld on helppo tehda taikoja ja se on helppo kokea sellaisena,
mutta kuten todellisessa elamassakin tulee sen liittya todellisuuteensa soljuvas-

ti, uskottavasti ja vaivatta.
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On helposti ymmarrettavaa, etta suhteessa vallitsevaan todellisuuteen fantasia-
maailman aanien on oltava merkitykseltadan paljon hailyvampia. Fantasiamaail-
massa aanien on kuitenkin oltava koettavissa todellisina, oltava totta. On tar-
keaa, etta aanet tarjoavat sisalldllisesti erilaisia mahdollisia henkilokohtaisia
merkityksia, mutta joista kaikki kiinnittavat kokijan fantasiaan. Kuulostaa hyvin
vaativalta, mutta on luonnollista seurausta fantasiamaailman syvallisesta sisais-
tamisestq, jolloin sita alkaa tuomaan intuitiivisesti esille sen omilla ehdoilla ava-
ten pienia yksityiskohtia jostain paljon suuremmasta. Pelaajille sen pitaisi nayt-
taytya kokonaisuuksina, joita he eivat ole voineet ennustaa, mutta josta heilla
on kuitenkin ennakkoaavistus sen perusteella mita he itse tuntevat. Kaytannos-
sa tama ajattelu nayttaytyi esimerkiksi temppelin aanessa, jonka eras tulkitsi
merkitsevan lohikdarmeen lentoa jossain hyvin korkealla. Kaarorituaaligani ei
koskaan varsinaisesti soinut pelissa, mutta sen tietoisesti luotu yhteys lohikaar-

meen ruumiiseen tekee siita erottamattoman osan pelin todellisuutta.

Eras ajatukseni oli virittaa papiston pitkat torvet ja suuret rummut lohikaarmeen
puheen, huutojen tai sydamen kanssa samalle pohjasavelelle. Jos lohikdarme
olisi ollut lasna enemman, ja nama soittimet olisivat olleet olemassa, olisi niiden
yhtaaikainen aannehdinta saattanut johtaa yllattavaan havaintoon, joka olisi luo-
nut havaitsijoille uuden valittbman yhteyden tason pelitodellisuuteen. Musiikki-
kulttuurissa soittimille 10ytyy selitys ja olemassaolon oikeutus siitd maailmasta,
jonka osia ne yhdessé olivat. Aénien tulee edustaa luonteeltaan, sisalldltaan ja
merkityksiltaan pelitodellisuutta, tukea tarinaa ja tarjota mahdollisuus pelitodelli-

suuteen pohjautuville pelaajahahmon henkilokohtaisille reaktioille.

Elokuvissa tuskin mikaan on koskaan tavallista tai normaalia. Jos paahenkild
esimerkiksi on henkilokohtaisessa kriisissa, niin kaupungin taustaaani saattaa
olla paljon vilkkaampi tai sisaltaa pienia ajoittaisia ja ennustamattomia hairitse-
via elementteja. Paahenkilon mahdollisesti kayttaman aseen tai nyrkiniskujen
aani ei tuskin saisi olla heikompi kuin pahimman vihollisen. Elokuvissa aanet
pukevat tarinaa taydellisesti ja niilla ja musiikilla pyritaan tietoisesti vaikutta-
maan katsojiin tavoilla, jotka suurimmaksi osaksi jaavat tietoisesti huomaamat-
ta, mutta jotka aiheuttavat tunnereaktion. Ideani oli toteuttaa tata esimerkiksi

luomalla kaksi erilaista temppelidanta, rauhallinen ja rauhaton. Naita olisi vuoro-
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teltu tai niiden suhdetta vaihdeltu sen mukaan mika oli pelin yleistilanne. Kauko-
ohjatulla aanijarjestelmalla taman olisi voinut vieda hyvin pitkalle. Yoaika oltai-
siin voitu luoda pelottavaksi soittamalla yksittaisia aaniefekteja sen verran ko-
vempaa, etta jotkut olisivat jopa heranneet niihin. Tata olisi voitu tarkkailla vi-
deovalvontajarjestelmalla. Yhden nukkujan nostaessa paataan aaniefekteja ei
taas soitettaisi vahaan aikaan. Vastineeksi rauhanomaisemmat aaniefektit voisi-

vat vaivuttaa turvalliseen ja tyytyvaiseen uneen.

Aznen sdannonmukaisuudella on suuri merkitys. Kaaos usein ilmaisee, ett jo-
kin on vialla, Toisaalta aania on mahdollista muuttaa hyvin vahan, lahes havait-
semattomasti, jolloin ne voivat iimaista tiedostamatonta epailysta. Usean yon ai-
kana kuullusta oudosta, mutta turvallisen kuuloisesta lintudanesta tuleekin jotain
erilaista, sen aanenkorkeus on muuttunut tai siihen on moduloitunut vieraita vi-
vahteita. Tarkoituksenani oli ettei naitd muutoksia valttamatta olisi kukaan ha-
vainnut heti tai edes lainkaan. Adnen muotoa voidaan kuitenkin muuttaa aina
vain rajummin, kunnes joku sen vaajaamatta laittaa merkille. Ehka havaitsija
kertoo tasta jollekin toiselle, ja yhdessa he kuuntelevat seuraavana yona tai pai-
vana taman linnun aanta ja miettivat mita se voisi merkita. Merkityksia olisi poh-
dittu taysin pelitodellisuuden puitteissa, jonka tapahtumiin aani myos liittyisi.
Seuraavana paivana kenties tapahtuu jotain, jonka jalkeen aani palautuu ennal-
leen. Muutoksen havainneet pelaajat kertovat tastd muille, mutta ei ole ollen-
kaan varmaa, ettd heitd edes uskotaan. Seuraavalla kerralla heitd kohdellaan-

kin jo ennustajina.

Taydellinen valvonta ja kattava esitystekniikka mahdollistaa yhdelle pelaajalle
tai pelaajaryhmalle suunnatut viestit. Mielenkiintoisen tasta kokonaisuudesta te-
kee sen suuri sitoutuminen mahdollisuuksiin ja todennakaoisyyksiin, koska pe-
laajien liikkeita tai reaktioita ei voi taydellisesti ennustaa. Maailmasta tulee ela-

va.

Aznilla on liveroolipeleisséa mahdollista luoda tarinaan uudenlaista tarinallista si-
saltoa vahaisella vaivalla. Nailla sanattomilla viesteilla voivat olla hyvin suuret
seuraukset, jotka kuitenkin aina perustuvat pelitodellisuuteen ja luovat siihen

uusia tasoja. Usea jarjestaja tai pelaaja, joko ennen pelia tai pelin jalkeen ilmaisi
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minulle huolensa, etta yritan vaikuttaa heidan tiedostamattomaan ajatteluunsa.
Elokuvien todellisuuteen voi rentoutua, vaikka se ei olekaan totta. Tapahtumat
sijoittuvat kaksiulotteiselle pinnalle ja kokemus on helppo hallita. Liveroolipelin
maailmassa eletaan tapahtumissa mukana, ja ne sijoittuvat kolmiulotteiseen to-
dellisuuteen, joka sisaltda samankaltaista inhimillista aistien ja tunteiden epa-
varmuutta kuin oikeastikin. Voi hyvin kuvitella, kuinka pelottavaa on ensinnakin
kaikkien oikean todellisuuden viestien puuttuminen ja lopulta vaarien todellisten
viestien osoittautuminen vakuuttavasti epaluotettaviksi. Tama asettaa pelaajalle
paljon vaatimuksia, ja nautinnon taso riippuu kyvysta luopua ja antautua pelin ja

hahmon maailmaan ja tulla osaksi sita.

Dragonbanen kaltaisessa pidemmassa liveroolipelissa pelin todellisuuteen he-
ratdan aina joka aamu, ja kokemus muuttuu yha vain intensiivisemmaksi. Eras
fanaattista papiston jasenta pelannut kertoi jalkeenpain, miten han ei osannut
edes kyseenalaistaa tilannetta, jossa han mietiskelee Ruotsin syrjaisissa met-
sissa koko yon yli lohikaarmejumalaansa temppelin ikuista tulta vartioiden. Toi-
nen kertoi nahneensa unta, jossa oli vahvaa symboliikkaa liittyen peliin itseen-
sa. Pelin edetessa kukin oppi antautumaan yha enemman ja ilmaisemaan it-
seaan pelin kautta, eikda omana itsenaan. Intuitiivinen ajattelu ja improvisaatio
tuntui olevan hyvin hankalaa pelaajien kulttuurisessa itseilmaisussa. Saanndista
ei haluttu poiketa, vaan ne koettiin kiveen kirjoitetuiksi. Mita enemman pelin to-
dellisuuteen vajottiin sitd enemman kukin kuitenkin rohkaistui ilmaisemaan it-
seaan. Pelin lopussa kaikki tanssivat hurmioituneina lohikaarmeelle ja lauloivat
vapaasti. Improvisaation pelko on mielenkiintoinen ilmio, silla luulisi improvisaa-
tion olevan juuri se kaikkein helpoin tapa ilmaista itsedan. Se saatetaan kuiten-
kin kokea hyvin henkilokohtaisena ja niin sielukkaana, etta sitd varotaan paljas-
tamasta. Ryhmiin on helppo heittaytya mukaan, koska itseaan ei tarvitse silloin

ajatella, ja huomio on kiinnittynyt johonkin yhteiseen, jota kaikki ovat luomassa.

Olisi ollut hyodyllista jarjestdd muutama sessio pelaajien kanssa, jossa olisi
opeteltu vapautumaan ja varsinkin kayttamaan omaa aanta. Omalla aanella
improvisointi ryhmassa vapauttaa, vaikka sita ei pelissa toteuttaisikaan. Oma
aani on kaikkein valittdomin itseilmaisun muoto. Palautteen mukaan muutama

Cinderhill-pelaaja koki aanenkaytdon alussa vaikeaksi, mutta opittuaan olivat
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saaneet siitd henkilokohtaisesti paljon. Oli onni, ettd pelaamassa oli pari taido-
kasta improvisoivaa laulajaa. Sessiot, jotka olisi pitanyt jarjestaa ennen pelia,
jarjestyivat pelin aikana. Cinderhillildisen kulttuurin edustajan pitaisi luonnostaan
olla hyvin estoton, koska on ystaviensa ja rakkaidensa seurassa. Rauhallisuus
ja autuus kuitenkin houkutteli paljon pelaajia, joiden luonne ei valttamatta kui-

tenkaan ollut niin sosiaalisesti valmis.

Dragontamerit olivat pelin sosiaalisin ryhma, ja se myos nakyi ja kuului. Kaikki
osallistuivat estoitta yhteisiin rientoihin ja olivat mukana luomassa uutta. Ajatte-
lin pelaajien luovan kulttuurin itsekseen lahes ilman ohjausta, mutta ilman muu-
tamaa ohjaavaa voimakaspersoonaista pelaajaa moni savel olisi voinut jaada
syntymatta. Pelaajat tuntuvat kaipaavan johtajia. Voidaan palata takaisin ajatuk-
seen tilanteesta ennen pelia ja pelin alussa, jolloin jokainen on vield hieman ek-
syksissa. Tallaista tilaa vasten saantoihin, ehdottomuuteen ja voimakkaisiin per-
soonallisuuksiin tukeutuminen tuntuu luonnolliselta. Hahmossa oleminen voi
tuntua alussa kahlitsevalta. Tama entisestaan korostaa pelia edeltavan opasta-

misen merkitysta.

Musiikki voi tarjota henkildkohtaisen tavan syventya pelin maailmaan. Soittaa
voi yksinaisyydessakin ja muuttaa tunteitaan savelmiksi. Itsensa ja hahmonsa
Ioytaminen tata kautta saattaa rohkaista myos osallistumaan. Musiikilla on help-
po tayttda ne hetket, joissa tuntee tylsistyvansa ja ajautuvansa pois hahmonsa
piiristd. Sita voi kayttaa eraanlaisena pelastusrenkaana. Koska kulttuuri on si-
dottu tiettyihin soittimiin ja rituaalin muotoon, niin siihen sitoo itseaan yksinkin si-
ta toteuttamalla. Soittimien valmistaminen pelin aikana rakentaa pelaajaa hah-
mon maailmaan. Musiikkikulttuurin olemassaolo on hyddyllista, vaikka sita ei
koskaan tapahtuisi, kuten noitien tapauksessa. Ajatus naista soittimista ja ri-
tuaaleista on silti jokaisen pelaajan mielessa, koska he ovat lukeneet oman kult-
tuurinsa oppaan ja toivottavasti sisaistaneet sen. Toteutumattomalla aanella voi
olla paljon suurempi merkitys kuin toteutuneella. Jos rummulla kerrotaan lyévan
yhta ukkosjumalan kanssa, on se ylivertainen mielikuva, mutta josta jokin nolo
pikkurumpu tarjoaa vain hyvin heikon korvikkeen. Hiljaisuus on hyvin vahva ele-

mentti, mutta on tiedostettava mista se on rakennettu.
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Liveroolipelaajat ovat hyvin vaativa yleiso. Jokainen tuntee perusfantasiakirjalli-
suuden ja on nahnyt samat elokuvat. Liveroolipeleja varten valmistaudutaan hy-
vin tarkoin ja huolellisesti. Varsinkin historiallisin ajankohtiin sijoittuviin peleihin
saatetaan kaikki puvut valmistaa itse ja lukea aikakauden kirjallisuutta tai tieto-
kirjoja. Mielikuvat ja odotukset ovat toisaalta vahvat ja toisaalta yhtenevaiset.
Projektin alkuvaiheessa eras mahdollinen pelaaja mainitsi keskustelupalstalla
jonkin elokuvan, jossa esiintyvan ison olennon aani oli vaikuttanut haneen ilmei-
sen voimakkaasti. En muista mika elokuva oli kyseessa, mutta en itse ollut kuul-
lut siita aiemmin. En koskaan katsonut kyseista elokuvaa. Olin silloin vasta mie-
tintdvaiheessa enka halunnut sen sotkevan ajatuksiani, jotka viela etsivat dra-
gonbanemaista muotoa. Myohemmin, kun olin saanut puheprosessin luotua, oli-

si elokuvan katsomisesta voinut olla hyotya vertailukohtana.

Jos etsii ainutlaatuista muotoa tulee sen antaa kasvaa itsekseen eika parsia ka-
saan kaikesta jo olevasta. Myohemmin olemassa olevaa voi kayttaa paranta-
maan oman tekemisensa yksityiskohtia, kun olennainen muoto on saavutettu.
Tassa mielessa valmiiden aanten kayttaminen tuntui itsestani hieman nololta.
Olisin voinut helposti tuottaa suuremman osan lahdemateriaalista itse. Kaytta-
mani materiaali oli yleisOlle ennestaan tuntematonta, mutta en tehnyt omasta
kokemuksestani taysin ainutlaatuista. Olen nahnyt ainakin kolme suurta
kaupallista eri puolilta maailmaa peraisin olevaa elokuvaa, joissa kaytettiin eras-
td samaa tuulidanta kuin mita itsekin. Joka kerralla tama havainto on riisunut
hieman taikaa elokuvakokemuksesta kokonaisuutena, vaikka usein nautinkin
elokuvan tarjoamista useista tasoista, joista yksi on tekemisen taso. Toinen
seuraus on ollut ajatus, etta tekija ei ole luonut jotain ainutlaatuista ja uutta vaan
kayttda halpaa hyvaksi koettua tehokeinoa. Intensiivisesti koetussa liveroolipe-
lissa silla voi olla tuhoisa vaikutus hyvin valmistautuneiden pelaajien elaytymi-

seen.

Liveroolipelien todellisuuden kuvaaminen syvallisesti danella ei lopulta eroa siita
todellisuudesta, jossa elamme joka paiva. Toiseen olemme syntyneet, tutustu-
neet ja omaksuneet, ja toiseen voimme halutessamme tutustua ja elaa sen pa-
rissa hetken. Liveroolipelin danimaailma on taydellisimmillaan yhta lailla erotta-

maton osa omaa todellisuuttaan, kuin on danimaailma arkipaivaisessa todelli-
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suudessa. Molemmissa voidaan vaikuttaa kokijoidensa kasityksiin ja mielipitei-
siin herattamalla ristiriitoja tai myodtatuntoa. Tutumpi todellisuus on silti eraanlai-
nen turvaverkko. Liveroolipeleissa kokemisen taso on perustasolla syvemmalla
kuin niiden ulkopuolella, jolloin aanilla koetaan olevan paljon suurempi merkitys.
Siind mielessa aanta soveltavalla on kokijoistaan vastaavasti suurempi vastuu.
Lisaksi tietyn taajuuksisille aanille pitkaaikaisesti altistettuna ihmisen kyky aja-
tella voi heiketa, tai ne voivat aiheuttaa ilmeisen selittamatontda henkista tai

my0s fyysistakin kipua.

Dragonbanessa oli hyvin vahan aanta johtuen monista aiemmissa luvuissa esi-
tetyista syista. Pelaajat olivat kuitenkin tyytyvaisia tarjottuun. Palautteen perus-
teella pelaajat eivat kaipaa juuri erikoisefekteja, koska luovat todellisuutensa en-
sisijaisesti itse. Lavasteiden keskeneraisyys tai olemattomuus on pieni haitta,
paitsi jos niista riippuu oma henkilokohtainen hyvinvointi. Kriittisinta oli palaute
pyroefekteista, joita jotkut tunsivat ndhneensa liiaksikin asti, ja kokeneensa ne
pian vain ilotulituksena ilman kiinnostavaa pelillista sisaltda. Pyroefektien
tarkoitus oli korvata peliin valmistumattomia erikoisefekteja, joissa tekniikka olisi

ollut huomattavan paljon nakymattdmampaa ja autenttisemman oloista.

llluusion yllapitaminen vaatii perusteltua tarkoituksenmukaisuutta ja herkkyytta
pelaajien kokemaan pelitodellisuuteen. He eivat ole vain metsassa kulkevia
hassusti pukeutuneita ja keskimaarin huonoa englantia puhuvia ihmisia, vaan
jokainen on kykyjensa mukaan omaksunut roolinsa toisessa todellisuudessa, jo-
ka ei ulkoiselle tarkkailijalle ole valttamatta lainkaan selvaa, mutta jota tulee
kunnioittaa heidan kokemuksenaan. Pelaajat elavat taysin maailmassaan, jossa
he pystyvat jattamaan huomiotta moniakin ulkoisia hairidtekijoita, mutta kertau-

tuneena ne aiheuttavat tuskastumista ja pelaaja poistuu hahmostaan.

Aanimaailman tulee yll4ttaa ja olla silti luonteva, jotain minka voi ottaa omak-
seen, kokea itsenaisesti ja syventaa osaksi pelitodellisuuttaan. Hiljaisuuden
merkitysta ja lasnéoloa ei voi kuitenkaan olla korostamatta. Aénella on suuri voi-
ma, ja paljon riippuu siitd, kuinka se kutsutaan. Aani syttyy hiljaisuudesta, jonne

se my0s aina palaa.
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LITE 1

Aéni- ja videotallenne CD

Aaniraidat

—
QOWONOOOPA,WN -

NNNNNNMNNNNNN2A =222 A
OCOoONOUOBRRWN-_OCOOONOOOPA,WN—

. Temppeli
. Vesikeijut
. Piira

. K&aroaani osa 1

. Kéaroaani osa 2

. Puheprosessi demo
. Puheprosessi valmis
. Hengitys

. Sydan

. Pieru

. Vatsa

. Tulituki

. Huudot

. Kuorsaus

. Iltku

. Isosirkka

. Varjolintu

. Surusiristin

. Tollolintu

. Sus

. Cinderhill

. Dragontamer
. Noita

. Alku

. Hoito

. Ukkonen

. Noita

. Loppu

. Haukkaus

3.00
3.00
2.99
4.00
4.00
0.13
0.32
0.48
0.48
0.16
0.13
0.45
0.42
0.43
1.15
0.20
3.04
0.56
1.48
6.54
2.38
2.00
2.40
4.39
4.02
0.29
5.22
2.40
0.07
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Videot

1. SFX-Demo.avi
2. Duel.avi
3. Ropecon-Intro.avi

Videot on pakattu Xvid-muotoon ja
ovat nahtavissa selaamalla CD:n sisal-
toa tietokoneella.

Muut

VoiceOne_testi.mp3

Aaniraidalle mahtumaton TC Electro-
nic Voice One testi, joka loytyy CD-le-

vylta pakattuna audiotiedostona.

CD:lla on tiedostojen tarkastelua var-
ten ilmainen mediaosoitin MPlayer.
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LIITE 2

Bidulella rakennettu kaaroaanen soitto-ohjelma
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LIITE 3
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LIITE 4

Dragontamer-laulujen sanoituksia

Nimeton

Bring me some bred
and bring me some wine
I’ll show you I'll take it fine

No don’t bring her bred (or "him")
and don’t bring her wine
she’ll behave just like a swine

Bring me a girl
who makes my heart stir
and | will take care of her

Don’t bring the girl
He’ll take her to his fur
and then he will ruin her

Bring me the boy
who’s smiling so coy
I’l show him nothing but joy

No don’t bring the boy
she’ll rub him in soy
and treat him just like a toy

Bring Bjorn the sheep
he's longed for so deep
he says that it's just for keep

No don't bring a sheep
even if he wheeps
the others will never sleep:|

Sanat: Viktoria Satervik & Henrik
Thurfjell

Nimeton

As you twist and turn,

life will let you learn, there’s
nothing like a faithful friend (Faithful
voidaan korvata sanalla twisted)

End will come
to your days of glory.
End will come
to the greatest story

Eyes will finally close,
memories stay with those who
never let your story truly end.

Sanat: The Horned Owls
Savel: Hur du svanga dig,
ruotsalainen kansansavelma.

Will Ye Be A Hero

Will ye be a hero

Brave friend of mine

Will ye take the tamer duel

Brave friend of mine

Will ye take the tamer duel

To make the world less crule

and to let honour and braverly rule
Brave friend of mine

Will ye be a hero

Brave friend of mine

Leave the comforts of your home
Brave friend of mine

Leave the comforts of your home
To go where monsters roam

Live the life of a rolling stone
Brave friend of mine

Will ye be a hero

Brave friend of mine

Will ye seek a foreign shore
Brave friend of mine

Will ye seek a foreign shore

To hear the dragons roar

Whilst the tamers cry for MORE!
Brave friend of mine

Will ye be a hero

Brave friend of mine

Will ye see the arrows fly

Brave friend of mine

Will ye see the arrows fly... (slow
down the song here to almost half
speed)

Whilst the tamers proudly die

And the living loudly cry for brave
friends of mine

Sanat: Viktoria Satervik & Henrik
Thurfjell
Savel: Will ye go to Flanders

Griffindancers sad song

Come come come come

Will | ever come back home?
Lost and lonely in the dark forest
Here | will die

Farewell Farewell
Take my Dagger, goldenbell

In your memory make my name stay

that's my last prey

Fly up Fly high

See my spirit fly to the sky

with the lightning to the thunder
Fly, fly high

Sanat: Tuntematon
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Improvisaatio

Singer:
| will tell you of this song

The band:
Leidadi eidadi eidadi eida

Singer:
Hoping it won't go all wrong

The band:
Leidadieidadi go all wrong

Singer:
Yrr and Rana made it up

The band:
Leidadi eidadi eidadi eida

Singer:
Now here's some wine in your cup [or:
At this I'm almost as good as crap]

The band:
Leidadi eidadi in your cup

Chorus:

| can smell a bad storm rising

Skies are filled with thunderbolts and
lightning

Listen to the roaring sound of thunder
We will brake the spells that you are
under

Sanat: Viktoria Satervik & Henrik
Thurfjell

Dragon scouting song

My ass is as wet as the ocean
my ass is as wet as the sea

my ass is as wet as the ocean
now bring your ass over to me

Sanat: Mel
Savel: My Bonnie
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