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Kolme nakokulmaa independent-peleihin

Tiivistelma

Riippumattomia peleja ja pelituotantoja voidaan tarkastella kolmesta eri nako-
kulmasta: tuotannon, tuotteen ja tuottajan kannalta. Tuotannon kannalta
katsottuna pelit ja tuottajat voidaan jakaa kolmeen osioon riippuen pelien
rahoitusmallista ja julkaisusopimuksista. Tuotteen nikoékulmasta independent-
tyyli tarkoittaa jonkinlaista poikkeavuutta valtavirtatuotteista. Indie-hengen
mukainen tuottaja puolestaan ei tingi omista pyrkimyksistadn ja taiteelli-
sista tavoitteistaan kaupallisten tai muiden syiden takia. Tama tekee indie-
henkisesta tekijasta peli-auteurin.
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pelituotanto

pelit, tietokonepelit, peliteollisuus, pelituottajat, riippumaton

iippumattomat pelit ja niiden tuottajat ovat viimeisimman neljan vuoden
Raikana nousseet mukaan pelitoimittajien ja -harrastajien keskusteluihin ja
kirjoituksiin. Asiasta puhutaan, mutta keskustelu on usein ristiriitaista ja valilla
tuntuu, etta toiset puhuvat aidasta ja toiset aidan seipaasta. Mista independent-
ilmiéssa on oikeastaan kyse?

Peliala on ristiriitaisen muutoksen kourissa uusien pelikonsolien ja pelien
verkkojakelun ansiosta. Suuret pelituotannot vievat jatkuvasti enemman resurs-
seja sekd tuottajilta ettd laitteistolta. Samalla Internetin ja uusien konsolien
verkkokaupat ovat mahdollistaneet pienten pelien myynnin ja tuotannon, mika
on yhtd aikaa seka edellyttéanyt ettd edistanyt tdysin uusien pelaajaryhmien
tuloa markkinoille. Suuremmilla markkinoilla on tilaa useammille toimijoille,
joista kaikki eivat voi eivatka valttamatta edes halua olla jattilaisia. Kaikki tdma on
mahdollistanut independent-pelituotannon viimeaikaisen esiinnousun.
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Abstract

Independent games and game productions can be examined from three perspectives:
that of production, the product or the producer. The production viewpoint handles
the concept of independent games as a financial matter. Games can be divided into
three layers of independence based on their financing and publishing methods.
The product viewpoint approaches the content and artistic aspect of the games
concentrating on independent style and the differences from mainstream products.
An independent or indie producer does not make any compromises between
commercial success and their own artistic touch for the game. This renders the
indie-spirited game producer an auteur of the game industry.

Keywords: independent games, games, computer games, game industry,
game producers, indie

Riippumattomia peleja ja niiden tuotantoa voidaan tarkastella kolmesta
eri nakdkulmasta: tuotannon, tuotteen ja tuottajan kannalta. Vaikka peli voi
olla riippumaton kaikilla kolmella mittarilla yhta aikaa, ne eivét ole toistensa
edellytys tai seuraus. Selkeitd syy-seuraussuhteita on, mutta yhta lailla on myds
esimerkkitapauksia, joissa nama suhteet eivat pade.

Esittelen tdssa kirjoituksessa kolme nakdkulmaa independent-peleihin
ja kasittelen niiden valisia suhteita. Kédyn ensin lapi tuotannollisen riippumat-
tomuuden kolme astetta. Talldin kaytdn kasitettd riippumaton pelituotanto.
Seuraavaksi luon katsauksen tuotteen tyylin ja siséllon rijppumattomuuteen,
eli independent-tyyliin. Kolmanneksi tarkastelen tuottajan riippumattomuutta
eli indie-henked ja sen suhdetta populaarikulttuuriin ja auteur-teoriaan.
Lopuksi esittelen kolmen eri riippumattomuustyypin valisia riippuvuus- ja
riippumattomuussuhteita.



Tuotannollisen riippumattomuuden asteet

yypillisen nakemyksen mukaan riippumaton pelituotanto toimii ilman

julkaisijoiden rahoitusta tai julkaisusopimusta. Elokuva- ja musiikkialalla
tuotannollinen nakdkulma riippumattomuuteen lahtee téstd ajatuksesta, joten
tukea tarkempaan pelialan independent-tuotannon maarittelyyn voidaan hakea
kyseisilta viihdeteollisuuden alueilta. Riippumaton pelituotanto voidaankin
jakaa kolmeen eri tasoon, jotka perustuvat elokuva- ja musiikkialalla esitel-
tyihin tapoihin. (Kemppainen 2008, 36-37.)

Ei-riippumattomien pelituottajien voidaan laskea kuuluvan pelimaailman
"neljan suuren” yhtion joukkoon tai niiden omistamiin studioihin. Vuonna 2007
GameStop-peliketjun myynnistd 65 prosenttia tuli Microsoftin, Nintendon,
Sonyn ja Electronic Artsin peleistd (Martin 2008). Naitd neljaa voidaan pitaa
taman hetken peliteollisuuden suurina pelituottajina, joista kolme ensiksi
mainittua ovat myds uuden sukupolven pelikonsolien valmistajia. Aiemmin
myds Independent Games Festival sulki pelikilpailunsa ulkopuolelle ESA:n
(Entertainment Software Association) ja ELSPA:n (Entertainment and Leisure
Software Publishers Association) jasenien tekemat pelit. Naihin jaseniin kuuluivat
Electronic Arts, Microsoft, Sony ja Acclaim. Vuoden 2009 saanndissa erikseen
poissuljettuja tuottajia ei enda mainita (IGF 2008).

Greg Costikyanin mukaan tyypillinen maaritelmd riippumattomalle peli-
tuottajalle on “sellainen studio, joka ei ole minkaan julkaisijan omistuksessa”
(Kemppainen 2008, 101). Téman maaritelman mukaan myos pienten julkaisijoiden
omistamat studiot kuuluisivat ei-riippumattomien pelituottajien joukkoon. Oman
maaritelmani mukaan tallaiset tuottajat voivat kuulua joko puoliriippumattomaan
tai riippumattomaan tuottajaryhmaan. Ongelmalliseksi muodostuukin pienten ja
suurten julkaisijoiden vélisen rajan vetaminen. Julkaisijan kokoa voidaan mitata
ainakin liikevaihdon, pelistudioiden mé&arén ja julkaistujen pelien perusteella.
Tasmallisia lukuja ei voi antaa, koska pelibisnes on hittivetoista, ja liikkevaihdot
ja pelien maarat saattavat vaihdella hyvinkin paljon eri vuosina.

Puoliriippumattomilla (semi-independent) pelituottajilla ei ole pysyvia
sopimuksia minkaan julkaisijan kanssa, mutta ne voivat tarjota pelejaan eri
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tahoille parempien sopimusten toivossa. Monet téllaiset tuottajat toimivat suu-
rempien studioiden alihankkijoina tuottaen peleja tai niiden osia tilaustyona.
Esimerkiksi suurin osa suomalaisista pelitaloista kuuluu tdhan ryhmaan, eivatka
ne siis ole sidottuja vain yhden julkaisijan sopimuksiin. Puoliriippumattomat
pelit voivat myods olla pienempien julkaisijoiden (esim. Jo-Wood tai Matrix
Games) kustantamia. (Kemppainen 2008, 36-37.)

Taysin riippumattomat pelit on tuotettu kokonaan ilman julkaisijan rahoi-
tusta. Nailla peleilld ei ole etukateen tehtyja julkaisusopimuksia, ja ne myos
julkaistaan usein omakustanteina — esimerkiksi Internet-selaimessa pelatta-
vina pikkupeleind tai shareware-tyyppisind asennettavina kasuaalipeleina.
My®s tdysin riippumattomasti tuotetulle pelille voidaan pelin valmistumisen
jalkeen hankkia julkaisusopimus, ja se voidaan saada levitykseen esimer-
kiksi uusien pelikonsolien (PlayStation 3, Xbox 360, Wii) verkkokauppoihin tai
Valve Softwaren yllapitaman Steam-pelikaupan kaltaisiin Internet-palveluihin.
(Kemppainen 2008, 36-37.)

Erityinen tdysin riippumattomien pelien tuottajaryhmd koostuu pelien
tekemistd harrastavista yksildista tai pienryhmistd. Oikeastaan koko peliala
sai alkunsa innokkaiden harrastajien piirista vuosia ennen pelien kaupallisen
merkityksen ymmartamista ja hyddyntamistd (mm. Kent 2001, 16-26; ks. myds
Saarikoski & Suominen téssa kirjassa). Niinpa harrastustoiminnalla on pelialalla
vahvat perinteet. Ennen Internetin yleistymista pelien tekijat levittivat tuotok-
siaan lahettamalld niita toisilleen disketeilld tai laittamalle ne jakeluun ns. purk-
keihin (BBS eli Bulletin Board System) eli séhkaisille ilmoitustauluille, jotka olivat
eraanlaisia modeemin avulla ldhestyttavia pienoisnetteja. Internetin yleisty-
misen myo6ta pelien levittaminen siirtyi nopeasti tekijoiden omille verkkosivuille
ja aiheeseen omistautuneisiin verkkopalveluihin, kuten www.suomipelit.comiin
tai www.madmonkey.netiin. Selainteknologian ja ennen kaikkea Java- ja Flash-
litdnnaisten kehittymisen myoté Internet tuntuu nykyaan pullistelevan erilaisista
harrastajien tekemista peleistad ja pelipalveluista (mm. www.kongregate.com,
www.flash-game.net).

Puhekielessa riippumaton pelituotanto ymmarretddn usein kahdella
tavalla. Toiset laskevat riippumattomaan tuotantoon seka riippumattomat etta
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puoliriippumattomat tuottajat jattden ulos vain todella suurten pelitalojen ja
niiden tytarstudioiden tekemat pelit. Toisten mielestd pelkastdan taysin riip-
pumattomat pelintekijat ovat oikeasti rijppumattomia tuottajia, koska he
tekevat pelit tdysin omalla riskilldan ja usein myos julkaisevat ne ilmaiseksi tai
omakustanteena. Téssa suhteessa kolmijakoinen malli puolustaa paikkaansa,
puoliriippumattoman osan toimiessa erdanlaisena harmaana alueena selvien
tapausten valissa.

Independent-tyyli ja sisalto

ndependent-peleista ei toistaiseksi juuri ole olemassa kirjallisuutta. Elokuva-
I alalla independent-ilmié on kuitenkin vaikuttanut jo pitkdaan, ja tieteel-
lista traditiota alkaa olla jo jonkin verran. Alan teorioita ja ajatuksia voi hyvin
soveltaa myds pelialalle. D. K. Holmin (2008), Greg Merritin (2000) ja Jim Hillierin
(2001) mukaan independent-tyyli tarkoittaa elokuvataiteessa eroamista valta-
virrasta jollain keinolla. Tyypillisesti independent-elokuvat on kuvattu suuria
spektaakkeleita pienemmissa ja halvemmissa lavasteissa, ja ne kertovat yleensa
hyvin henkilokohtaisista aiheista. Ainakin Holm ja Hillier ndkevat independent-
elokuvat vastavoimana Hollywoodin megakoneiston tuottamille, samalla muo-
tilla valetuille toimintaelokuville, teinikomedioille ja spektaakkeleille. Tallaisten
elokuvien tarked ominaisuus on ennalta-arvattavuus, ja ne lisddvat katsojan
mielihyvdd antamalla tdman arvata oikein elokuvan tulevat tapahtumat
(Adorno 1979).

Independent-pelien maailmassa analogia pienempiin lavasteisiin on helposti
ymmarrettavissa karsitumpana grafiikkana, 4anina ja animaatioina. Pelien juoni-
kuviot eivat valttamatta ole yhta pitkia kuin suurten julkaisijoiden massakult-
tuurituotteissa. Samalla pelien tekijat pyrkivat paikkaamaan resurssien vahyytta
niiden kédyton luovuudella. Esimerkiksi Sam & Max -seikkailupelisarjan uudet
osat kayttavat osittain samoja hahmoja ja 3D-malleja kaikissa "tuotantokauden”
osissa — samaan tapaan kuin ensimmaisen Cube-elokuvan (1997) kuvauksissa
kaytettavissa oli vain yksi huone, joka saatiin vaikuttamaan loppumattomalta
sokkelolta luovan kameratydskentelyn ansiosta.
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Sam & Maxin yhteydessa voidaan mainita myds pelien episodimainen
julkaisutapa, jossa yksittdiset seikkailut ovat vain muutaman tunnin mittaisia
ja maksavatkin vain murto-osan laajan seikkailupelin hinnasta. Tallainen
pienemmissd erissa julkaisu ndyttdd olevan tulossa laajempaankin kayttoon.
Kymmenien tuntien mittaisten juonirakenteiden yhtenainen kirjoittaminen niin,
ettei peli missaan vaiheessa kay tylsaksi tai itsedan toistavaksi, on darimmaisen
hankalaa, jopa mahdotonta. Sen sijaan samalla resurssimaardlla toteutetut
useat muutaman tunnin mittaiset tarinat on paljon helpompi pitda tiiviina ja
kiinnostavina. Samalla tuotannon resurssitarve ja sitd myota myos riskit jakau-
tuvat pienempiin ja helpommin hallittaviin osiin.

Yleistyméassa oleva retrotyyli liittyy osaltaan itsendisten pelituotantojen pie-
nempiin resursseihin. Siind missad uusimmat Grand Theft Autot ja Tomb Raiderit
vaativat kymmenien graafikoiden, mallintajien ja animaattoreiden vuosien tyo-
panoksen, voi pieni independent-studio tuottaa tyyliltddn viihdyttavaa ja mas-
sasta (ainakin toistaiseksi) erottuvaa grafiikkaa luottamalla 1980- ja 1990-luvulta
tuttuihin menetelmiin. Esimerkiksi BugFactoryn The Tales of Bingwood -peli
kayttaa jo 1990-luvulla Amiga-tietokoneella piirrettyja grafiikoita, joita ei nahty
tarpeen edes ajanmukaistaa 15 vuotta vanhaa tyylida nykyaikaisemmaksi, kun
peli julkaistiin vuonna 2008. Toisaalta Darwinia kdyttdd modernia kolmiulot-
teista teknologiaa, mutta pelin hahmot ovat kaksiulotteisia, kulmikkaita olioita
kuin suoraan 1970-luvun videopeleista.

Retroilmidon liittyvat myds vanhoja pelejd edullisesti myyvat Internet-
palvelut, jotka ovat yleistyméassa nopeasti. Esimerkiksi Good Old Games- ja
Steam-palvelut myyvat enemman tai vahemman vanhentuneita peleja erittain
halvalla verrattuna kauppojen uusiin pelituotteisiin. Valikoimassa olevilla peleilla
ei luultavasti olisi alkuperéisille julkaisijoilleen kovin suurta taloudellista merki-
tystd, joten pelien hinnat ja levitysoikeudet on saatu neuvotelluiksi kuluttajaa
kiinnostavalle tasolle. Peleja nuorempina pelanneet tai vaikkapa nykyaikaisiin
valtavirtapeleihin vaihtelua hakevat pelaajat saattavat mielellddn maksaa muu-
taman euron ilmestymishetkellddn erinomaisista peleistd. Suurin osa tarjolla
olevista peleistd on audiovisuaalisesti vanhentuneita, eivatka pelien kadytetta-
vyys ja pelattavuus vastaa nykystandardeja. Vanhojen pelien uudelleenmyynti
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asettaa independent-tyylin omaan ajalliseen kontekstiinsa. Omana aikanaan
valtavirtaa edustaneet seikkailupelit ja vuoropohjaiset strategiapelit olisivat
nykyhetkessa tuotettuina hyvin independent-tyylisid. Toisaalta mainittujen laji-
tyyppien tarjonta ndyttda olevan kasvussa, joten ilmeisesti kyseessd on myds
muoti-ilmididen ajallinen kierto.

Henkilokohtaisempien aihevalintojen ja tarinoiden kanssa analogian |0yta-
minen on vaikeampaa. Henkilokohtaisuutta voisi tietenkin etsia pelien tarinoista,
mutta oikeastaan vain muutama peli, kuten Electronic Artsin Sims (2000-) sekéa
Michael Mateasin ja Andrew Sternin kokeellinen ihmissuhdepeli Facade (2005),
voisivat olla osa tavallisen ihmisen eldamaa. Kuitenkin esimerkiksi Simsissé
pelaaja voi leikkia ihmishahmoillaan ja asettaa ne varsin eparealistisiin mutta
hauskoihin tilanteisiin. Facadessa pelaaja joutuu keskelle yhden illan mittaista
ihmissuhdedraamaa, ja pelaaminen koostuu valinnoista, kuten osallistuako
keskusteluun tai tapahtumien kulkuun ja milla tavalla.

Independent-tyylin mukainen henkilkohtaisuus voisi ennemminkin mer-
kita pelin tekijoiden kehittdaméaa uutta pelimekaniikkaa ja tapoja nédhda muiden
keksimat pelitavat uudessa valossa. Esimerkiksi Gish-tasohyppelypeli lisasi
perinteiseen tasoloikkaan fysiikkamallinnuksen ja muutti pelaajan avatarin
humanoidista mustaksi, elastiseksi tervapalloksi, joka pystyy valitsemaan
olomuotonsa normaalin, valuvan ja kovan valilla. Ei-riippumattoman peli-
tuotannon puolelta esimerkiksi voidaan ottaa Nintendon Super Paper Mario,
joka kaantaa tavanomaisen kaksiulotteisen tasohyppelyn kolmanteen ulot-
tuvuuteen tavoitellen samalla matemaattis-filosofisia ulottuvuuksia uusilla
pelillisilla kikoilla.

Pelimekaniikan ja -grafiikan ohella myds pelien teemat voivat kummuta
pelaajan omasta arvomaailmasta tai arvojen yleisestda kyseenalaistamisesta.
Gonzalo Frascan terrorismin vastaista sotaa kyseenalaistavat pelit (tai pelin-
kaltaiset tuotteet) pyrkivat saamaan pelaajan ajattelemaan omien tekojensa
ja suurvaltapolitiikan syitd ja seurauksia (Frasca 2009). Samoin Yhdysvaltain
presidentinvaalien yhteydessda vuonna 2008 nahtiin jalleen lukuisia selai-
mella pelattavia peleja, jotka pyrkivat vaikuttamaan danestdjien mielipiteisiin
joko mainostamalla tai ivaamalla tiettyja ehdokkaita tai parodioimalla koko
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amerikkalaisen edustuksellisen demokratian adnestysperiaatetta ja vaalien
ymparilld pyorivaa show'ta (mm. About.com 2009).

Jos ero valtavirrasta laajennetaan pelien levityskanaviin ja -tapoihin, Eric
Zimmermanin (2002) mukaan voidaan riippumattomiksi laskea kaikki pelit, joita
saa muualta kuin kaupan hyllyltad. Talldin Internet-selaimella pelattavat pelit
ja harrastajien verkossa jakamat pelit olisivat automaattisesti independent-
tuotteita. Suurtenkin kaupallisten pelien verkkojakelu on kuitenkin kovaa
vauhtia yleistyméassa, joten muutaman vuoden kuluttua pelien ostaminen
verkkokaupasta lienee valtavirtaa. Toisaalta on mahdollista, ettd suuret studiot
alkavat myds tuottaa Internet-selaimella pelattavia, laajoja peleja, joten levitys-
kanavan mukainen independent-pelin maéaritelma saattaa vanhentua hyvinkin
nopeasti. Zimmermanin levitystapa-ajatus tukee myds episodimaisen julkaise-
misen independent-luonnetta.

Indie-henki ja riippumattomuuden vapaus

aloudellisen ja valtavirrasta eroavan nakdkulman ohella riippumattoman
Tpelituotannon yhteydessa kdytetdaan usein termida indie-henki tai indie-
ideaali (mm. MacDonald 2005b). Kyseistd termia kaytetdan paljon myds elo-
kuva- ja musiikkiteollisuudessa. Kasitettd ei kuitenkaan ole maéaritelty, ja se
tuntuu olevan jonkinlainen vakiintunut nimitys tyylille tai tavalle tehda asioita
vapaammin ja henkildkohtaisemmista |ahtékohdista kuin massatuotetussa
viihdeteollisuudessa yleensa. Tama |ahtdkohta on lahelld hakkerikulttuurin ja
hakkerietiikan periaatetta, jossa onnellisuuden peruskivet ovat ruoka, ystavat
ja hauskanpito (Himanen 2001, 55). Hauskanpito tarkoittaa itsed kiinnostavia
projekteja. Niiden toteuttamisesta saadaan vastineeksi yhteisollistéd kunnioi-
tusta ja vertaistukea ystaviltd. Rahalla ei ole niin valia, kunhan ruokaa riittaa, eli
perustarpeet tulevat tyydytetyiksi.

Auteur tarkoittaa elokuvan (tai pelin) tekijaa, joka pitdd tuotteidensa
taiteellisen vastuun tiukasti omissa kasissaan. Elokuvataiteessa auteur-ohjaajat
toimivat usein myds kasikirjoittajina ja tuottajina — tai ainakin osallistuvat kysei-
siin prosesseihin — joten heiddn persoonansa ja kattensa jalki nakyy tuotteessa
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paljon vahvemmin kuin teollisemmin tuotetuissa teoksissa. Auteur on siis
maaritelmaltaan taiteellisesti itsendinen ja riippumaton toimija, mika korreloi
indie-hengen kanssa. Auteurismi ei toki ole pelkdstadn taloudellisesti riippu-
mattomien tuotantojen yksinoikeus. Peliteollisuuden suurimmat nimet, kuten
Sid Meier, Peter Molyneux, Will Wright ja Shigeru Miyamoto, tunnetaan vahvasta
panoksestaan luomiensa pelien olemukseen ja persoonallisesta, tunnistetta-
vasta lopputuloksesta.

Indie-henki voidaan puhtaimmillaan [6ytda harrastelijoiden tekemista
pelikokeiluista ja hiomattomista peliprototyypeistd. Dan MacDonaldin
(2005a) mukaan useat indie-henkiset pelintekijat eivat ole niinkdén kiinnos-
tuneita peliensd saattamisesta valmiiksi tai viimeisen silauksen antami-
sesta oman pelinsa tuotteistamiseksi. Tarkeampaa on paasta kokeilemaan
kiinnostavia pelimekaniikkoja, teknologioita ja omia rajoja. Kokemuksesta
voisin sanoa, ettd pelin viimeisten viilausten aikana tuotannon hauskuus
karsii usein merkittavasti, koska tuotannon edistyminen tuntuu talléin hyvin
hitaalta, ja itsedén toistavat testaus- ja sdatdproseduurit tuntuvat vievan peli-
mekaniikkaan ja algoritmeihin suuntautuneen ohjelmoijan ajasta aivan liian
suuren osan.

Indie-henki on tdssd mielessd kuin 1950-luvun ranskalaisen elokuvakrii-
tikon ja -teoreetikon, Alexandre Astrucin, lanseeraama, auteur-teorian osaksi
hahmotettu camera-stylo laajennettuna uuden mediumin mahdollistamaksi
code-styloksi. Camera-stylon ajatuksena oli, ettd elokuvantekijan taytyisi
kdyttaa instrumenttiaan samaan tapaan kuin kirjailija kdyttaa kyndansa — siis
tuottamaan jotain védlineelle ominaista, jonka aikaansaaminen aiemmilla tek-
nologioilla oli mahdotonta (Astruc 1948). Innostuneet indie-tekijat pyrkivatkin
[0ytdmadn dynaamisesta ja interaktiivisesta toteutusvalineestdan sen oleelli-
sesti muista vélineista erottavan syddmen ja hyddyntdaméaan heille ominaisen
vélineen mahdollisuuksia. Esimerkiksi Racing Pitch -rallipelissa auton nopeutta
sdadelldén imitoimalla auton moottorin d8anta mikrofoniin. Juonelliset ja draa-
malliset suuren luokan pelit puolestaan pyrkivat usein "interaktiivisen elokuvan”
kokemukseen tai kohti mahdollisimman realistista kerrontaa, joka puolestaan
periytyy elokuvan ja sitd vanhempien kerronnallisten mediumien perinteesta.
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Esimerkiksi Metal Gear Solid 4 -pelin peliajasta suuri osa kuluu erilaisten juonta
kuljettavien valianimaatioiden katseluun.

Indie-henkisyys ei valttamatta tarkoita sellaista audiovisuaalista olemusta,
joka poikkeaisi valtavirtateollisuuden tuottamista peleistd. Independent-
tuottaja saattaa olla erityisen kiinnostunut ndyttéteknologian ja graafisten
tehosteiden kokeilemisesta ja kehittamisesta. Niinpa on mahdollista, etta
indie-henkinen peli ndyttda yhta hyvaltad kuin satakertaisilla resursseilla tuo-
tettu ei-riippumaton peli. Tdméa on yleista varsinkin raiskintapeleissa, jotka ovat
perinteisesti nojanneet vahvasti mahdollisimman nayttaviin visuaalisiin tehos-
teisiin ilman sen kummempaa siséltda tai juonta. Tallaisissa tapauksissa indie-
tuottajan peli saattaa kuitenkin olla hyvin lyhyt, pelimekaniikan toimivuutta
todistava kokeilu tai esitys tekijan teknologisista kyvyista. Toisaalta peli voi
saada julkaisijan rahoituksen taakseen ja onnistua pysymaan kuukausia myynti-
listojen karjessa, kuten Housemarquen tuottamalle Super Stardust HD -pelille
kavi PlayStation 3:n verkkokaupassa.

Dan MacDonald maérittelee indie-henkiset pelituotannot tekijdidensa
silméteriksi tai sydanverelld tuotetuiksi peleiksi, riippumatta niiden kaupal-
lisesta menestyksesta (MacDonald 2005c). Indie-henkisyys voi siis olla myds
yrittajyytta ja bisnesajattelua, riippumatta pelin tuotantoprosessista, innova-
tilvisuudesta tai tyylistd. Oleellista on se, ettd taiteellisista tai muista omista
tavoitteista ei tingitd suurempien markkinoiden toivossa. Tallainen ajattelu
voi vaikuttaa ristiriitaiselta, mutta mikali tavoitteena ei ole saavuttaa valtavia
voittoja, kasvattaa yritystd ja myyda sitd suurella voitolla, vaan ennemminkin
mahdollistaa omien ideoiden toteuttaminen ja normaali toimeentulo yrityksen
tyontekijoille, voidaan peliyrityksen toimintaa pitaa indie-henkisena.

Riippumattomuuden riippuvaisuuksista

atunnaispelaajille suunnatut pelit (casual games) ovat peliliiketoiminnan
S kannalta erittdin tarkea osa riippumatonta pelituotantoa. Vaikka suuret
toimijat Electronic Artsia ja Real Networksia myoten ovat ainakin kokeilleet
tallaisten pelien tuotantoa, on suurin osa alan toimijoista kuitenkin korkeintaan
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puoliriippumattomia toimijoita. Kasuaalipelien indie-henkisyys voidaan kyseen-
alaistaa, sillda onhan suurin osa kyseisista peleista melko suoria kopioita muuta-
masta suurimmasta hitista. (Kemppainen 2008, 74.) Esimerkiksi PopCapin Zumasta
laaja-alaisesti liikkeelle ldhtenyt (joskaan ei alkanut) marble popper -pelien
sarja on saanut muun muassa www.bigfishgames.com-sivustolla oman osionsa.
Naissa peleissa erivarisista kuulista muodostuvaa jonoa ammutaan varikuulilla
ja yritetddan muodostaa vahintaan kolmen samanvarisen kuulan ryhmia. Tallaisia
peleja on mainitussa palvelussa yli kolmekymmenta. Jos indie-henkisyys kasite-
taan rilppumattomuutena muista peleista — viitaten elokuvamaailman henkil6-
kohtaiseen nakokulmaan — muodostuu kasuaalipelejd tuottavista yhtidista
selked esimerkki liiketoiminnallisesta riippumattomuudesta, josta ei seuraa
sisallollista riippumattomuutta.

Kasuaalipelit ovat mainio esimerkki siita, etta tuotannollinen riippumatto-
muus ei valttamatta tarkoita sisallollistd riippumattomuutta tai indie-henkea.
Edelld on myds todettu, ettei independent-tyyli takaa tai vaadi tuotannollista
riippumattomuutta. Pelituotannon riippumattomuudella on kuitenkin yhteys
pelillisiin seikkoihin. Aarsethin ja kumppaneiden (2003) pelitypologian mukai-
sessa lajityyppivertailussa huomataan, etta varsinkin pelien nakdkulmat ja liikku-
minen muuttuvat rajoitetummiksi mutta vaeltavammiksi mentdessa riippumat-
tomista peleista kohti suurempia valtavirtapeleja. Samoin lajityyppien maarit-
taminen peleille muuttuu huomattavasti hel[pommaksi siirryttdessa kauemmas
riippumattomasta pelituotannosta (Kemppainen 2008, 84).

Pelin riippumaton tuotantoprosessi merkitsee usein myds pienempaa
myyntimaaraa ja lilketoimintaa. Riippumattomat tuottajat eivat voi kayttaa
peliensd markkinointiin samanlaisia summia kuin suuret yhtiot. Pelit eivat
ole saatavilla supermarkettien hyllyilla, joilta ne olisi helppo napata mukaan
lauantaisella kauppareissulla. Joissain tapauksissa tdstd puutteesta ei kuiten-
kaan ole ollut haittaa. PopCapin Bejeweled-pelid on myyty yli kymmenen mil-
joonaa kappaletta, mika on valtava maard verrattuna mihin tahansa pelimyyn-
tiin. Mielenkiintoista kylla, Bejeweled-pelia ei kuitenkaan nay virallisilla myynti-
listoilla, koska pelid myydaan listoihin vaikuttavien suurten myyntikanavien
ulkopuolella. Myds Bejeweledin vuosikausien pituinen tehokas myyntiaika on
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moninkertainen verrattuna hittipelien muutaman kuukauden tehokkaaseen
myyntipiikkiin ennen joulua. Tassd suhteessa Bejeweledin yksinkertaisempi
audiovisuaalinen olemus on varmasti ollut kilpailuetu verrattuna viimeisimman
teknologian esittelyyn perustuvien ja "vau-efektiin” nojaavien valtavirran
mukaisten hardcore-pelien myyntiin.

Kuten elokuvissa, myds peleissa riippumattomien pelien sisallot, teemat
ja tyyli voivat kulkeutua valtavirtatuotantoon ja ei-riippumattomiin peleihin.
Esimerkkind tasta voidaan tarkastella Tetristd. Ilmestymisajankohtanaan kysei-
nen peli oli ulkoasultaan ennenndkemattdman yksinkertainen ja abstrakti.
Varsinaisessa pelikokemuksessa ei ollut minkaanlaista metaforaa tai analogiaa
reaalimaailmaan, toisin kuin aiemmin julkaistuissa peleissd, joissa rajunkin
abstraktisoinnin taustalta 10ytyi lahes poikkeuksetta jokin reaalimaailman
toiminto (esimerkiksi tennis dariminimalistisen Pong-pelin taustalta). Tetriksen
valtavan suosion innoittamana pelillisesti abstrakteista toimintapuzzlepeleista
on kasvanut merkittava osa kasuaalipelien markkinoita, jotka puolestaan ovat
laajentuneet myds aiemmin hardcore-pelaajien valineina tunnettuihin pelikon-
soleihin uuden sukupolven laitteiden verkkokauppojen mukana.

Yhteenveto

iippumattomuudesta puhutaan niin tuotannon, sisallon kuin tekijyydenkin

kontekstissa, joten kasitteen tasmallinen maarittely on ongelmallista. Peli-
tuotanto voi olla toteutettu joko kokonaan ilman julkaisijoiden tukea ja valmiita
sopimuksia, julkaisusopimuksen ja julkaisijan rahoituksen avulla tai kokonaan
julkaisijan tai sen tytaryhtion sisdisena tuotantona. Tiukimman tulkinnan
mukaan vain tdysin omakustanteena tuotetut pelit voidaan laskea riippumatto-
miksi peleiksi. Tdhan sarjaan lasken myds pelien tekemista harrastavat yksilot ja
yhteisot, jotka tarjoavat pelejadn pelattaviksi ilmaiseksi joko Internet-selaimella
tai ladattavina ja asennettavina pelipaketteina.

Laveammin ajateltuna suurista julkaisijoista riippumattomat, mutta niilta
peleilleen rahoituksen saavat pelituottajat olen nimennyt puoliriippumat-
tomiksi tuottajiksi. Naille peleille hankitaan tyypillisesti julkaisusopimus ja
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rahoitus ennen varsinaisen tuotannon aloittamista, esimerkiksi pelin demo-
version avulla. Ei-riippumattomat pelituottajat puolestaan ovat suuria yrityksia
tai niiden omistamia tytaryhtidita tai studioita.

Taiteelliselta ja sisallolliseltd kannalta independent-tyyli on aina aikansa
lapsi. Tiettynd hetkend peli saattaa poiketa valtavirrasta huomattavasti, kun
taas muutaman vuoden kuluttua siita valtavirtatuotanto saattaa olla omaksu-
nut aiemman independent-tyylin mukaisia tyylikeinoja ja sisallollisia piirteita
siten, ettd kasvava osuus peleista muistuttaa aiempaa riippumatonta tuotantoa.
Samaan aikaan independent-tyylin edustajat ovat jo siirtyneet uusille inspiraa-
tion lahteille ja pyrkivat etsimaan ja tuottamaan uudenlaisia tapoja viihtyd
pelien parissa kokien mahdollisesti tunteita ja eldmyksia, joita pelit eivat kenties
ole aiemmin pystyneet tarjoamaan.

Indie-henki on ensisijaisesti pelin tekijan tai tekijaryhman persoonallista ja
tinkimatdnta kadenjalkea. Puhtaimmillaan indie-henki tarkoittaa sita, ettd pelin
tekijat eivat anna kaupallisten tai muiden ulkoisten syiden vaikuttaa pelin ulko-
muotoon tai sisdltdon. Riippumaton tuottaja on auteur, joka tietdd mitd haluaa
ja on hakkerihengen mukaisesti valmis tinkimaan esimerkiksi omasta taloudelli-
sesta hyvinvoinnistaan voidakseen tuottaa sellaisia peleja, joita haluaa —ilman,
ettd joutuu tekemaan kompromisseja tai myonnytyksia rahoittajan tai kustan-
tajan suuntaan.
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