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MIELIPITEITA. Maailmassa on yhta
misiakin, ei kritiikista kannata masen
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monta mielipidetta kuin on ih-
itua.

JONNA

PIIRROS LIISA KOSKELAINEN, TAUSTAKUVA BUGBEAR ENTERTAINMENT

Suomalaiset tietokonepelit
niittdvat mainetta maailmalla

Pelibisnes on

jo selvasti
ammattimaisempaa
kuin muutama
vuosi sitten.

; ud{'eti_t ovat isoja
ja tilaajat vaativia.

KIMMO PUHAKKA

uomesta on muutaman
viime vuoden aikana
tullut useita tictokone-
ja konsolipelejd, jotka
ovat saaneet kansain-
vilistd menestysti.
Suurin suomalaishitti licnee Re-

osineen, mutta myds House-
marquen lumilautapelit Supre-
me Snowboarding ja Transworld
Snowboarding ovat myyneet hy-
vin.

Vuonna 2000 perustettu hel-
sinkildinen pelitalo Bugbear En-
tertainment on toistaiseksi saa-
nut julkaistua kaksi pelid,
250 000 kappaletta myyneen
Rally Trophyn ja Yhdysvaltojen
markkinoille suunnatun Tough
Trucksin. Parhaillaan on tekeilld
peli nimeltd FlatOut. Kaikissa
kolmessa ajetaan kovaa ja romu-
tetaan peltid.

BUGBEAR ON suomalaisten
pelifirmojen joukossa uusi, mut-
ta ei kokematon tulokas. Sen pe-
rustajat olivat toisesta pelitalos-

medy Enter synkki
kostotarina Max Payne jatko-

talih itd ammattilaisia, jotka
halusivat toteuttaa omia intohi-

mojaan. Rally Trophy erottautui
muista autopeleistid olemalla his-
toriallinen simulaatio. Siind aje-
taan muun muassa Ford Lotus
Cortinalla, Fiat 600 Abarthilla,
Mini Cooper S:114 jamuilla 60- ja
70-lukujen autoilla.

Autopeleihin yhti6 keskittyi
ldhinni siksi, ettd perustajat ofi-
vat tydskennelleet niiden parissa
jo aiemmin. Taitoja pidtettiin
hy&dynti silld alueella, josta jo
oli kokemusta valmiina.

— 90-luvun loppuun mennessé
Suomessa ei viela ollut paljon
peliteollisuutta, pelimarkkinat
olivat erilaiset ja tekijin evadksi
riitti lahinné innostus. Meillikin
on tydssid ihmisid, jotka ovat
hankkineet kokemuksensa tél-
14 pelejé tekemalld. Nyt budjetit
ovat isompia ja asiakkaat vaati-
vat enemmiin. Uuden yrityksen

Muinaiset suomalaiset
roolipelin sankareina

KANSAINVALISESTI piirjin-
neissd suomalaispeleissi ei suo-
malaisuus paljonkaan néy, mika
luultavasti on ollut menestyksen
edellytys. On kuitenkin yksi tie-
tokonepeli, joka lai
suomalaisemmasta aiheestaan
huolimatta on saavuttanut kult-
tisuosiota maailmalla.
Kuopiossa asuvan Sami M-
riisen luoma Unreal World onin-
ternetin kautta levitettivi rooli-
peli,jossa seikkaillaan rautakau-
den Suomessa. Pelissd i ole mi-
tiéin lohikddrmeentapon kaltais-
ta lopullista padmidrdd, vaan
tarkoituksena on selviti mah-
karussa erdmaassa, Pelihahmo
metsiistid, kalastaa, kiy kaup-
paa, rakentaa asumuksia ja jou-
tuu toisinaan taistelemaan villi-

eldimii tai rosvoja vastaan. Pelii
on sanottu erittiin realistiseksi,
mutta samalla vaikeaksi.

PELI SAl ALKUNSA noin kym-
menen vuotta sitten ja sen kehit-
tely on jatkunut koko ajan
enemmién tai vihemmin Kkii-
vaassa tahdissa.

— Pari ensimmiiista vuotta Un-
real World oli tyypillinen fanta-
siapeli, jossa edettiin alaspiin
isossa luolastossa, taisteltiin
koko ajan vahvempia vihollisia
vastaan ja kohdattiin lopulta
pédvastustaja. Sain hyvii palau-
tetta, mutta se alue alkoi jo tun-
tua loppuun kulutulta. Seuraa-
vassa versiossa oltiinkin jo tii-
viisti ulkoilmassa, Miiiriinen
kertoo.

- Jossain vaiheessa minussa

herisi kiinnostus Suomen histo-
riaan, ja koska perinteisii miek-
ka ja magia -roolipeleji on maa-
ilma pullollaan, piitin kehittia
omemman tyylin. Pikkuhiljaa
pelin fantasiaelementit viheni-
vit ja tilalle tuli historiallisia fak-
toja. Nykyidn suunta on selkei:
kaikki uudistukset ovat histo-
riallisesti pétevii. Yliluonnolli-
nen osasto ei vielikiin ole pois-
suljettu, mutta siinikin ainekset
tulevat suomalaisesta mytolo-
giasta.

Mairidnen kertoo Tarzan-leik-
kien ja muiden ulkoleikkien ol-
leen térkeitd hiinen lapsuudes-
saan. Tisti herisi kiinnostus va-
eltamiseen, erieldmiiin ja aika-
naan muinaiseen Suomeen. Pe-
li suunnitellessa on uponnut iso
pino kansatieteellisti ja kansan-

olisi vaikeampaa pé#istd mukaan
nyt kuin aiemmin, sanoo Bug-
bearin  kehitysjohtaja  Jussi
Laakkonen. o

PELITEOLLISUUS ON nykyisin
niin kansainvilista, ettei alkupe-
rdmaalla ole vilid. Laakkosen
miclestii pienen ja etiisen Suo-
men pelintekijoilld on jopa mo-
nien muiden maiden tekijbitid
paremmat mahdollisuudet saada
suurten pelitalojen mielenkiinto.
Nokia ja Remedy Entertain-
ment ovat pitdneet huolen siit,
¢ttd Suomi muistetaan kerkean
teknologian maana.

Vuonna 2001, julkaistun Rally
Trophyn levittdjiksi 10ytyi itii-
valtalainen Jowood Productions.
Pelin menestys johtui Laakko-
sen arvion mukaan omaperiises-
ta ideasta.

perinnetti kisittelevad kirjalli-
suutta. Maardnen kuitenkin tun-
nustaa, ettei ole lukenut Kaleva-
laa kokonaan,

ALKUVAIHEESSA suunnitte-
lussa auttoi Erkka Lehmus, mut-
ta nykyéin Unreal World on ko-
konaan Miirasen harteilla. Hin
ei usko, ettd peli tulee koskaan
lopullisesti valmiiksi. Pelinteosta
on versonut myos muita projek-
teja, kuten keskiaikapiiville val-
mistettuja niytelmia ja video tu-
lenteosta tuluksilla,

Unreal Worldin kokeiluver-
sion voi ladata internetisti ilmai-
seksi, mutta siind pelihahmo
kuolee itsestédéin kymmenen pii-
vin kuluttua. Pid an elin-

—Peli oli hieman erilainen
kuin muut sen ajan ajopelit. Se
sai underground-suosiota niiden
piireissii, jotka hakivat kovaa
ajosimulaattorikokemusta.

Kehitteilld olevan FlatOutin
Laakkonen kertoo olevan ajope-
li, jossa radalla kilpailee aina
kahdeksan autoa, Ympliristo toi-
mii realistisesti: jos ajaa piiin ra-
dan reunalla olevaa puukasaa,
kasa leviiid ja puut jidvit radalle
esteiksi. Myoskaian renkaat ja
muut torméyksissé irtoilevat au-
tonosat eivit vain katoa jonne-
kin, vaan haittaavat ajoa seuraa-
valla kierroksella.

PELINTEKUJAKSI HALUAVAA
nuorta Laakkonen neuvoo ole-
maan aidosti innostunut.

— Pitd olla intohimoa alaan ja
panostaa omiin erikoistaitoihin,

olipa kyse sitten grafiikasta, mu-
siikista tai muusta. Alan koulu-
tusta voi hankkia, mutta oman
intohimon kautta lahjakkuus tu-
lee esiin.

- Kannattaa tehdd modeja eli
muokata jo julkaistuja pelejd.
Jotkut harrastajat tekevat kau-
pallisille peleille omia jatko-osia,
Sellainen harrastus on hyvil
NAyo 1oita haettaessa.

W www.bugbear.fi
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Alan koulutusta voi
hankkia, mutta
oman intohimon
kautta lahjakkuus
tulee esiin.”

JUSS| LAAKKONEN

Unreal World. Pelihahmo on vililla pistaytynyt kyldan,

pitéinyt kirjaa rekisterdityneisti
kayttijistd, mutta sanoo médrin
liikkuvan tuhansissa.

— Pelaajia 18ytyy joka puolelta
i Suurin osa on Euroo-

kaaren saa maksamalla rekiste-
rdintimaksun. Midrinen ei ole

pasta ja Yhdysvalloista, mutta
palautetta on tullut myos esi-

merkiksi Israelista. Mitiin kult-
tuurisia rajoitteita ei niyti ole-
van, kylméién ja ankeaan paik-
kaan sijoittuvaa pelid voi pelata
myds limpimissid maissa.

W www.jmp.fi/~smaarane/urw.html
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