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Pelit

Tekeminen kiehtoi enemman kuin pelaaminen



Pong

* Olen sita 70 luvun sukupolvea, jonka ensimmainen pelikokemus oli
Pong. Ihmeellisyydestaan huolimatta se ei koukuttanut.

e 80 luvulla Space Intruders ja Pac-Man herattivat kinnostukseni.

* Pelit ja digitaalinen grafiikka tuntuivat avaruustieteelta. Se oli minulle
tosielaman scifia.



Dungeon Master

* 90 luvulla seurasin tuntikausia kun kaveri pelasi Dungeon Masteria ja
muita "luolapeleja".

* En muista, mita noissa peleissa tapahtui. Muistan vain pikselit.
* Minua kiehtoi yli kaiken, miten se pikseloity grafiikka oli tehty.
* Pelien tekeminen tuntui kiehtovan enemman kuin pelaaminen.



Legend of Grimrock

* Wolfenstein 3D avasi uuden "luolapelien" aikakauden.

* Vanhat kunnon luolapelit vanhentuivat ja niiden mukana
ruutupelaaminen.

 Doom ja Tomb Raider hautasivat alleen kokonaisen peli-genren.

e 25 vuotta myohemmin Legend of Grimrock heratti ruutupelaamisen
henkiin.



Yrittaja

Sen haaveen jonka taakseen jattdaa, sen edestaan loytaa.



Tulevaisuus

e 10v pojalle digitaalinen grafiikka edusti tulevaisuutta ja se kiehtoi yli
kaiken tietokoneissa.

e |stuin vuosikausia piirtaen Amigan Deluxe Paint -ohjelmalla.
Pelaamiseen ei jaanyt aikaa.

* Teini-iassa 3D grafiikka tuntui kuin olisin matkustaut aikakoneella
tulevaisuuteen.

e Peleissa 3D-luomukseni herasivat eloon. Se oli kuin taikaa. Se vei
mennessaan.



Haave

* Oma pelistudio oli teinipojan haave, mutta eparealistinen sellainen.

* Kaupallisen pelin julkaiseminen tuntui olevan taysin
saavuttamattomissa. Ei ollut internettia.

 Oli tyydyttava tarjolla oleviin mahdollisuuksiin.

* Vuonna 2000 aloitin muotoilun opinnot Kuopion
Muotoiluakatemiassa.



Peliteollisuus =

e Opiskelujen aikana Suomen pelit-a;c.lilisuus"sai kuitenkin nosteen ja
kutsu tehtaviin tuli. Oli paastava t‘ositoimiin ja pian!

|
* Kiirehdin muotoilijan paperit lapi ja |Im0|$taudum 3D-Designerin
tehtaviin Futuremark Oy:ssa. g

* 7 vuotta kului ja oman pelistudion haave \}‘Qimistui vuosi vuodelta.
* Lopulta haasteeseen oli tartuttava. Nyt‘t:a_fkei koskaan!
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Almost Human Oy

* Indie-pelistudio oli ainut keino tehda Legend of Grimrockin tapaista
pelia.

* Mobiili jyrasi markkinoita, eika kukaan uskonut vanhanaikaisen
ruutupohjaisen pelin menestykseen.

* Ainut mahdollisuus oli tehda se omarahoitteisesti pienella tiimilla.

* Vuosi myohemmin peli julkaistiin. Se oli paatahuimaavaa vauhtia!

* Legend of Grimrock vuoden kotimainen peli, Finnish Game Awards
2013.

* Almost Human Oy Suomen paras yritys, Kauppalehti 2013.
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Show Time


http://youtu.be/Ae-SmQnTtUU?list=UURJ6zcImADyZhwJBzhGRm_Q
http://youtu.be/Ae-SmQnTtUU?list=UURJ6zcImADyZhwJBzhGRm_Q

