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ALKUSANAT

Tama opinnaytetyo on tehty osana pelisuunnitteluun painottuvaa tietojenkisittelytieteiden tra-
denomin koulutusohjelmaa, ja se kasittelee japanilaisten pienten kohdeyleis6jen pelien ilme-

nemisté linsimaissa padasiassa esimerkkitapausten kautta.

Lihdemateriaali koostuu suurimmaksi osaksi aiheeseen liittyvistd uutisista eri peliuutissivus-
toilta seki erilaisista pelaajien itse kokoamista sivustoista varsinaisten kirjallisten ldhteiden
osoittauduttua vihaisiksi ja tietojensa ajankohtaisuudelta kyseenalaisiksi. Ty6ssd kaytetyt lah-

teet 16ytyvat lihdeluettelosta loppuviitejirjestelman mukaisesti.

Ty6 on omistettu kaikille japanilaisten roolipelien parissa tyoskenteleville sekd niista nauttiville
tahoille ja henkil6ille. Lisiksi esitin kiitokseni tyon tarkastamisesta ja yleisestd palautteen an-

tamisesta opettaja Tanja Korhoselle.
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SYMBOLILUETTELO

deittisimulaattori

doujin

doujin-artisti
doujin-piiri

ESRB

konsolikaannos

lokalisointi

neljis seina

niche

otome-peli

PEGI

virtuaalikauppa

visuaalinovelli

Peli, jonka tavoite on saada pelaajan oma hahmo parisuhteeseen jon-
kun pelissi esiintyvian hahmon kanssa.

Yleiskielessa japanilaisten tuottamaa omakustannemateriaalia, joka
voi olla esimerkiksi sarjakuvia tai peleja.

Yksittdinen henkil, joka tuottaa doujiniksi laskettavaa materiaalia.
Ryhmi, joka tuottaa doujiniksi laskettavaa materiaalia.

Entertainment Software Rating Board, amerikkalaisten kayttima ika-
rajajarjestelma peleille

Alun perin tietokoneille julkaistun pelin pelikonsolilla pelattava ver-
sio.

Tuotteen sopeuttamista tietyn kielen ja kulttuurin mukaiseksi.

Termi elokuvan, kirjan, pelin tai vastaavan ja sen kokijan viliselle alu-
eelle, joka erottaa tosielimin fiktiosta.

Jollekin tai jollekulle suunnattu tai erityisesti sopiva toiminta- tai muu
alue.

Naispuolisille pelaajille suunnattu tarinavetoinen peli (usein visuaali-
novelli).

Pan European Game Information, eurooppalaisten kayttima ikiraja-
jarjestelma peleille

Tietokoneella tai pelikonsolilla toimiva kauppa, josta voi ostaa digi-
taalista sisaltod.

Vahvasti tekstipohjaiseen tarinankerrontaan ja sitd vahvistavaan visu-
aaliseen materiaaliin pohjautuva peli.



1 JOHDANTO

Japani on ollut yksi tirkeimpid maita digitaalisten pelien kehityksessd alkaen 1970-luvun peli-
hallipeleistid. Vuoden 1983 videopelilaman paittyminen oli lihes yksinomaan Nintendon jul-
kaiseman Nintendo Entertainment System -konsolin ansiota, jonka julkaisusta sai alkunsa ny-
kyisenlainen videopeliteollisuus. Vuosien mittaan monet asiat ovat muuttuneet, mutta japani-

laiset pelit ovat edelleen tirkedssd osassa peliteollisuutta.

Viime vuosina tapahtuneen teollisuuden kehittymisen johdosta pelien kehitysbudjetit ovat kas-
vaneet huomattavan suuriin mittoihin, ja timin vuoksi suurten pelijulkaisujen myyntiodotuk-
set ovat vastaavasti kasvaneet. Menestyksellisiin julkaisuihin pyrkiminen taloudellisista syistd
on valitettavasti johtanut julkaisijoiden haluun julkaista vain varmasti suuria miirid myyvia
pelejd, ja timin vuoksi pelien monimuotoisuus suurilla kehitys- ja markkinointibudjeteille teh-
tyjen pelien vallitsemilla markkinoilla on harvinaisempaa kuin aiempina vuosina. Tama ei kui-
tenkaan tarkoita monimuotoisuuden hividmista, painvastoin — yhd useammat itsendiset ja pie-
nemmilld budjeteilla tyoskentelevit kehittdjit ovat voineet menestya taloudellisesti kehitta-
mailld peleja pienemmille kohdeyleisolle, joka on valmis maksamaan juuri heiddn makuunsa
sopivista peleistd. Tdmin ilmién ddrimmaisid muotoja voidaan kutsua niche-peleiksi, ja japa-

nilaisten pelien osalta ilmi6 on erittiin monimuotoinen.

Tidssd opinndytetyossa kisitellddn japanilaisia niche-peleja tarkastelemalla niiden miaritteit,
ilmenemista lansimaisessa pelikulttuurissa sekid fanikuntaa ja sen toimintaa. Lisdksi tyOssa esi-
tellidn muutamia linsimaisilla markkinoilla vahvasti vaikuttavia japanilaisten niche-pelien jul-
kaisijoita sekd heiddn toimintaansa. Aihepiiri on rajattu suurimmilta osin pelien nykytilantee-
seen sekd viimeisen kymmenen vuoden aikana tapahtuneisiin julkaisuihin seki tietokoneille
ettd konsoleille, poikkeuksena fanikuntaa kisitteleva luku, jossa kisitellidn my6s vanhempien
japanilaisten videopelien kddantimistd. Opinnaytety6 pyrkii antamaan mahdollisimman selkedn

kuvan japanilaisten niche-pelien ilmentymisesta linsimaissa seki siihen liittyvistd piirteista.



2 JAPANILAISTEN NICHE-PELIEN MAARITTELY

Tisséd luvussa pyritddn midrittelemdin termi ”japanilainen niche-peli” mahdollisimman selke-

asti, seka esitelldan kasitteen piiriin lukeutuvia pelien eri lajityyppeja.

Niche tarkoittaa jollekin tai jollekulle erityisesti sopivaa toiminta- tai muuta aluetta. Liiketa-
loudellisesta nidkokulmasta niche viittaa markkinasegmentin sisilld kapeammin mairiteltyyn
ryhmaiin, jonka tarpeita ei ole riittdvisti tyydytetty. Pelien tapauksessa kumpikin edelld maini-
tuista mairitelmistd on oleellinen. Niche-pelit on suunniteltu tietyille, tavallista pienemmille ja
yksityiskohtaisemmin mairitellyille kohderyhmille, joiden tarpeita ei vilttimatta ole pelimark-
kinoilla tiysin tai lainkaan tyydytetty. Japanilaisten pelien tapauksessa timi patee erityisesti
linsimaisilla markkinoilla. Niche-pelit voivat olla huomattavan erilaisia aithepiireiltddn ja lihes-
tymistavoiltaan verrattuna valtaosaan muista peleistd, ja erityisesti linsimaisilla markkinoilla
joidenkin japanilaisten pelien poikkeavuus linsimaisista peleistd on tunnettu ilmié. Poik-
keavuus sindnsa ei tee pelista kuitenkaan niche-pelid — oleellisinta on se, ettd peli on suunnattu

suurimpia kohderyhmid huomattavasti pienemmille, tarkemmin mairitellyille markkinoille.

[1a.]

Nykyisen pelialan markkinatilanteen my6td lahes kaikki suuren yleisén tiedostamattomat ja
vihille huomiolle jaavit japanilaiset pelit voidaan laskea yleiskielessd niche-peleiksi. Tama hei-
jastaa pelin saamaa vihiistd huomiota, jolloin vain hyvin pieni pelaajakunta saattaa kiinnostua
siitd. Tama johtaa epasuorasti pelille oman, suuriin markkinoihin verraten pienen “kohderyh-

min” syntyyn, ja titen peli voidaan laskea niche-peliksi.

2.1 Niche-pelien lajityyppeji

Japanilaiset niche-pelit voidaan laskea usein kuuluvan tiettyihin pelien lajityyppeihin, ja seuraa-
vat kappaleet esittelevit niistd yleisimmit ja useimmiten esiintyvat, isoimmasta osasta markki-

noilla olevasta tarjonnasta poikkeavat lajityypit.

Visual novelit, suomeksi karkeasti kddnnettyna visuaalinovellit, ovat vahvasti tekstipohjai-

seen tarinankerrontaan nojaavia pelejd, joiden varsinainen pelillinen sisalté koostuu useimmi-



ten tarinan etenemisen seuraamisesta ja mahdollisten tarinaan vaikuttavien valintojen tekemi-
sessd pelin sallimissa puitteissa. Pelaajan valinnat voivat vaikuttaa tiettyjen pelissd esiintyvien
hahmojen suhtautumiseen pelaajaa kohtaan, pelin tapahtumiin ja titd kautta jopa pelin lop-
puun. Vaikka visuaalinovellit sisaltavatkin useimmissa tapauksissa romantiikan elementtejd, se
ei ole lajityypin peleissi itseisarvo. Monet romantiikan ympirille kirjoitetut visuaalinovellit si-
saltavit vaihtelevan tasoista eroottista sisaltod. Peleistd, joissa merkittiva osa pelin sisallostd
on eroottista, kdytetddn usein termid eroge. Japanissa eroottinen sisdltd pyritddn pitimadn
poissa pelikonsoleilta, minkd vuoksi niiden suurin markkina-alue on tietokoneilla. Visuaali-
novellit ovat kotimaassaan Japanissa yksi suosituimmista pelien lajityypeisti tietokoneille. Suo-
situiksi osoittautuvista peleistd saatetaan tehdd kaikenikdisille pelaajille sopivia versioita sekd

konsolikaannoksia.

Viime vuosien aikana kannettavilla pelikonsoleilla on nihty my6s japanilaisten seikkailupe-
lien nousu, joka yhdistelee perinteisten seikkailupelien ongelmanratkaisua ja visuaalinovellien
elementtejd. Vaikka seikkailupelit ovat vanha pelien lajityyppi, juuri Nintendo DS -konsolille
julkaistut titd lajityyppid edustavat japanilaiset pelit méarittelivit my6s linsimaissa tdysin uu-
den lajityypin alalajin, jolle ei ole kuitenkaan annettu virallista, erillistd termid. Taman lajityypin
synnyttdjand voidaan pitda Capcomin julkaisemaa Ace Attorney -sarjaa, jonka kolme ensim-
maiistd osaa julkaistiin alun perin Japanissa Game Boy Advance -konsolille. Nama pelit julkais-
tiin kuitenkin linsimaissa uudemmalle Nintendo DS -konsolille, ja niiden saama suosio syn-
nytti linsimaihin tdysin uuden fanikunnan. Ace Attorney -pelien suosion my6ti Nintendo
DS:lle julkaistiin my6hemmin muita saman lajityypin edustajia, kuten suursuosion saaneen
Professor Layton -pulmapelisarjan nelja ensimmaista pelid, kulttimaineeseen noussut murha-
mysteeripeli 999: Nine Hours, Nine Persons, Nine Doors sekd Ace Attorney -sarjan tuottajan

luoma Ghost Trick. [1b.]

Dating sim -pelit, suomeksi karkeasti kiddnnettyni deittisimulaattorit ovat usein visuaali-
novellien alalajina pidetty lajityyppi, mutta vaikka deittisimulaattorit sisiltdvit monia visuaali-
novellien piirteitd, ne eivit aina ole laskettavissa kuuluvaksi tihan lajityyppiin. Deittisimulaat-
torit eivit aina sisalld saman syvyysluokan tarinaa, miti visuaalinovelleilta odotetaan. Padpaino
on tarinan sijaan hahmonkehitykselld, jolla pyritddn saamaan pelihahmon ominaisuudet vaadi-
tuille tasoille, jotta pelin paitavoite, yhden tai useamman pelissa esiintyvian hahmon rakkauden
puolelleen voittaminen, olisi mahdollista. Myos deittisimulaattoreissa esiintyy usein eroottista

sisaltod, usein palkinnoksi pelaajalle pelin lipaisysta.



Japanilaiset roolipelit ovat digitaalisten roolipelien alalaji, ja lajityyppid el itsessadn usein pi-
detd niche-ryhmain kuuluvana. Lajityyppiin kuuluvien pelien méird on kuitenkin niin suuri,
ettd totutuista suunnittelutavoista selvisti poikkeavat tai tuntemattomampien kehittéjien ja jul-
kaisijoiden markkinoille tuomat pelit voivat jaada suuremman yleisén huomiosta paitsi, jolloin
ne voidaan periaatteessa laskea niche-peleiksi. Tiéllaisia voivat olla esimerkiksi strategiset roo-
lipelit, joissa perinteiset japanilaisen roolipelin piirteet yhdistetadn taktikointipohjaisiin taiste-
luihin, tai totutuista teemoista ja suunnitteluratkaisuista poikkeavat lajityypin perinteisemmin

toteutustavan edustajat.

2.2 Lokalisointi

Lokalisoinnilla tarkoitetaan yleisesti tuotteen sopeuttamista tietyn kielen tai kulttuurin mu-
kaisesti. Lokalisointiin kuuluu usein tuotteessa esiintyvin sisillon, kuten esimerkiksi tekstin,
muokkaamista kohdealueen ymmairtimain muotoon. Vaikka termia kiytetiddn useimmin eri-
laisiin ohjelmistoihin, kuten tietokoneohjelmiin ja peleihin liittyen, se voi koskea myds esimer-

kiksi kirjoja ja elokuvia. [1c.]

Japanilaisten pelien tapauksessa linsimaihin lokalisointi on huomattavasti linsimaisten pelien
lokalisointia monimutkaisempaa, koska niissé esiintyvaa usein japanilaiselle yleisolle tarkoitet-
tua sisaltod saatetaan pitdd yleisesti linsimaisessa kulttuurikasityksessa oudoksuttavana. Tamin
vuoksi linsimaihin lokalisoitujen japanilaisten pelien luonne on vaihdellut suuresti pelikon-
solien alkuajoista tahan paivaian. Muutetun sisallon maira on vaihdellut pelkkien tekstien kdan-
timisestd sisdllon tiydelliseen muuttamiseen. Sega Megadrive -konsolille julkaistu DecapAt-
tack on hyva esimerkki jalkimmaisestd. Peli oli alun perin japanilaiseen piirrossatjaan pohjau-
tuva peli, mutta peli tuotiin linsimaihin luultavasti lisensointisyista sisalloltiddn tdysin kauhuelo-

kuvateemaiseksi muutettuna. [2a.]

My6s mahdollisen arveluttavan sisillon poistaminen peleistd on yleistd, vaikka monet niche-
pelien kohdeyleis66n kuuluvat fanit ovat vahvasti sisillon sensurointia vastaan. Tama tai muut
fanikuntaa vahemmin miellyttavit ratkaisut lokalisoinnin suhteen saattavat johtaa sensuroidun
pelin boikotointiin, ja vastaavasti pelin huonoon taloudelliseen menestykseen. Boikotoinnilla
on kuitenkin niche-pelien lokalisointiin oma negatiivinen vaikutuksensa, joka ylittaa yksittiisen
pelin saaman episuosion — julkaisija saattaa pitdd lokalisoidun pelin huonoja myynteja merk-

kind siitd, ettei kyseisenlaisille peleille ole linsimaissa kysyntda, ja mychempai lokalisointia ei



nihda kannattavana. My6s timin vuoksi vuorovaikutus kohdeyleison ja julkaisijan valilld on
erittdin tirkedd — julkaisijan tulisi saada tietdd, mitd mieltd fanit ovat lokalisointiratkaisuista, ja
fanien tulisi pystyd ilmaisemaan omat mielipiteensa ja ratkaisunsa pelin ostamisen tai ostamatta

jattdimisen suhteen.

Tekniikan kehittyminen on mahdollistanut aiemmin litan hankalina pidetyt sisdllon muutokset,
kuten adnindyttelyn muuttamisen japaninkielisestd englannin- ja muiden maiden kieliseksi,
mutta etenkin viime vuosien aikana tapahtunut kohdeyleisén supistuminen on muuttanut eri-
tyisesti japanilaisten pelien lokalisointiin kohdistuvia odotuksia. Naistd yksi ndkyvimmistd on
alkuperiisen japaninkielisen daniraidan siséllyttiminen peleihin, kun pelien englanninkielisen
danindyttelyn huomattiin olevan laadultaan hyvin vaihtelevaa, ja useimmissa tapauksissa huo-
mattavasti hetkompaa alkuperiiseen ddniraitaan verrattuna. Mutta koska lokalisoiduilla englan-
ninkielisilld 4dniraidoilla on my6s omat kannattajansa, parhaimmaksi kompromissiksi on ha-
vaittu antaa vaihtoehto valita joko alkuperdisen tai lokalisoidun ddniraidan vililtd. Tdmi ei ole
kuitenkaan yleistd suurella budjetilla tehdyissa peleissi, ja virallisten syiden vaihdellessa yleisena
syyna pidetddn halua sdastaa alkuperdisen ddniraidan lisensointi- tai lokalisoidun ddniraidan da-

nityskuluissa, tapauksesta riippuen. [3a.]

Kun vanhoista lokalisointitavoista padstiin vuosien mittaan eroon, japanilaisten pelien alkupe-
riinen sisalté padsi yhd enenevissdi mairin my6s linsimaisille tarkoitettuihin versioihin pe-
leista, erityisesti niche-pelien osalta. Tastakin huolimatta monet pelit kokevat fanikunnan ne-

gatiivisina pitdmia sisaltémuutoksia.

2.3 Kohdeyleis6

Ennen pelimarkkinoiden muuttumista nykyisenlaiseen tilaansa linsimaihin lokalisoiduille ja-
panilaisille niche-peleille ei ajateltu olevan yhta tarkkaan miiriteltyd kohderyhmai kuin nyky-
aan. Tama johtui pelien sisdllon vahvasta muuttamisesta lokalisoinnin nojalla ja pelien ollessa
suhteellisen tasa-arvoisessa asemassa muiden lajityyppien pelethin nihden. Suurten budjettien
peliteollisuuden nousun jilkeen japanilaiset niche-pelit 16ysivit sen nykyisena pidettivin koh-
deyleison - japanilaisen populaarikulttuurin aktiiviset kuluttajat. Heiddn keskuudessaan oleel-
lisessa asemassa olevat manga- ja animesarjojen fanikdinnokset ovat levittineet vaikutustaan
my0s peleithin — pelit halutaan mahdollisimman paljon sen alkuperiisen version muodossa,

kadnnettynd ymmirrettavalle kielelle ilman itse tarinalliseen tai muuhun sisalt6on tehtyja



muokkauksia. Taman vuoksi etenkin nykyédan japanilaisten pelien lokalisoinnissa pienet ja kes-
kisuuret julkaisijat ovat alkaneet ottamaan huomioon enemmin kohdeyleisonsi tarpeita. Naitd
tarpeita ovat esimerkiksi pelien mahdollisimman vihiinen sensurointi ja ylipdataan linsimaihin
lokalisoidun pelin tarjoaminen pelaajille mahdollisimman paljon alkuperiisen pelin henkei

noudattavana tuotteena. [4.]



3 JAPANILAISTEN NICHE-PELIEN HISTORIA JA NYKYTILANNE

Japanilaisten niche-pelien julkaisu on kokenut vuosien mittaan merkittdvia muutoksia. Seuraa-
vassa luvussa kerrotaan pelimarkkinoiden rakennemuutoksesta sekid erilaisista japanilaisten
niche-pelien lokalisointiin liittyvistd huomionarvoisista tapauksista, joita viime vuosien aikana

on tapahtunut.

3.1 Tilanne ennen ja nyt

Ennen pelialan ja -markkinoiden suurta muutosta japanilaisen niche-pelin kisitys oli hdily-
vampi; erityisindkin pidettyja japanilaisia peleja julkaistiin virallisesti linsimaissa, ja etenkin ja-
panilaiset konsoliroolipelit saivat Final Fantasy VII:n my6td suurta mediahuomiota. Lajityypin
kunnioitus oli huipussaan, ja timi johti my6s sithen, ettd useita ja erilaisia lajityypin edustajia
lokalisoitiin linsimaihin. Suuren ja monipuolisen tarjonnan ansiosta fanikunnan huoli tiettyjen
pelien julkaisusta linsimaisilla markkinoilla ei ollut yhtd suuri kuin nykydan. Tama ei kuiten-
kaan tarkoittanut, ettd kaikki japanilaiset pelit olisi lokalisoitu — monta nykyddn arvostettua
japanilaista aikansa pelid jéii aikanaan vain kotimaahansa, ja etenkin visuaalinovellien maira

linsimaisilla markkinoilla oli havidvin pieni.

Pelialaa merkittdvisti muuttaneena kdannekohtana voidaan pitdd Nintendon Wii-konsolin jul-
kaisua, joka sai helpolla lahestyttivyydellian monet peleistd aiemmin vilittimattémat innostu-
maan pelaamisesta. Tdmi johti niin kutsutun kasuaalipelaamisen rdjahdysmiiseen kasvuun
seki julkaisijoiden haluun tehda peleji tille kohderyhmalle sopivammaksi. Tarjonnan kasva-
essa muista peleistd erottuminen tuli entistd tirkeammaiksi, ja pyrkimykset saada pelit erottu-
maan muista sekd mahdollisimman monen potentiaalisen asiakkaan tietoisuuteen johtivat pe-
lien kehitys- ja markkinointikustannusten rdjahdysmaiseen nousuun. Tama johti julkaisijoiden
suurimman huomion siirtymiseen varmoihin myyntimenestyksiin, jotka saisivat myyntituloil-
laan tuotettua suuret kehitys- ja markkinointikulut takaisin. Myohemmin tapahtunut mobiili-
pelaamisen nousu Applen iPhone-puhelimen sekd App Store -palvelun my6ta synnytti uudet

pelimarkkinat, mika johti monien uusien sekd vanhojen pelien saapumiseen mobiilialustoille.

Edelld mainittu muutos on oleellinen japanilaisten niche-pelien seki erityisesti niiden fanikun-

nan kannalta, koska se vaikutti suoraan heidin arvostamiensa pelien saapumiseen lansimaihin.



Isojen julkaisijoiden silmissd suosituiksi osoittautuvista lajityypeistd ja suunnitteluratkaisuista
poikkeavien pelien lokalisointi nahdédin riskisijoituksena, koska sama tydmairi on mahdollista
suunnata varmemmin voittoa tuottaviin pelethin. Tami johti my6s sithen, ettd monia japani-
laisia peleja péatettiin olla tuomatta linsimaihin lainkaan. Tdma johti pienemmille kohdeylei-
solle tarkoitettujen pelien lokalisoinnin siirtymistd pienempien julkaisijoiden tai jopa pelien fa-
nien vastuulle. Opinnéytetyon kirjoitushetkelld pienet ja keskisuuret julkaisijat ovat vastuussa
suurimmasta osasta japanilaisten niche-pelien lokalisoinnista suurien julkaisijoiden keskittyessa

miellyttimiin suurempien kohdeyleis6jen tarpeita.

My6s muuttuneet mobiilipelimarkkinat vaikuttivat vanhojen pelisarjojen uudelleenjulkaisuihin
— pelit, jotka olisi ailemmin julkaistu kannettaville pelikonsoleille, julkaistaan nyt mobiilialus-
toille halvempien kehityskustannusten sekd suuremman laitekannan perusteilla. Vanhojen pe-
lisarjojen fanit eivit kuitenkaan useimmiten pidd mobiilipeleji yleisesti PC- tai konsolijulkai-
sujen veroisina niiden kosketusndytolle yksinkertaistetun pelimekaniikan ja mahdollisten, mo-
nissa mobiilipeleissa suosituiksi osoittautuneiden mikromaksujen lisidmisen vuoksi. Etenkin
vanhojen, julkaisijan moneksi vuodeksi unohtamien pelisarjojen henkiin herittiminen mobiili-
tai selainpelin muodossa saa poikkeuksetta fanikunnan ilmaisemaan turhautumistaan keskus-

telualueilla seki uutissivustojen kommenttiosioissa.

3.2 Esimerkkitapauksia

Seuraavaksi esitelladn useita japanilaisten niche-pelien lokalisointiin ja julkaisuun liittyvid esi-

merkkitapauksia, jotka antavat osviittaa ilmiotd koskevista ongelmista ja muista piirteista.

3.2.1 XSeed ja Legend of Heroes: Trails in the Sky

XSeed on amerikkalainen videopelijulkaisija, jonka henkilosté koostui yhtion perustamishet-
kelld Square Enixin pohjoisamerikkalaisen osaston entisistd tyontekijoistd. Vaikka yhtién nimi
muuttuikin vuonna 2013 Marvelous USA:ksi, yhtiostd kaytetddn paikoittain edelleen aiempaa,
faneilleen tutuksi tullutta nimed. Yhti6 on kenties merkittivin valtavirrasta poikkeavien japa-

nilaisten konsolipelien lokalisoija Pohjois-Amerikassa, ja osa heidin peleistiin on onnistuttu



julkaisemaan my6s Euroopassa. XSeed on saanut osakseen runsaasti kiitosta faneiltaan lokali-
soitujen pelien mairistd sekd lokalisoinnin laadusta ja runsaasta vuorovaikuttamisestaan fa-
nikunnan kanssa. Yhtion kotisivujen keskustelualueella kidydain paljon keskustelua yhtion lo-
kalisoimista ja tulevista peleistd, ja etenkin peleistd, joita yhtion fanit toivovat yhtién tuovan
linsimaisille markkinoille. Télld tavoin fanit voivat antaa suoraa palautetta yhtidlle ja tuoda
esille toiveensa lokalisoitujen pelien suhteen, ja tietyn pelin saadessa tarpeeksi huomiota kes-
kustelualueella yhtién keskustelualueesta vastaava jisen saattaa kertoa yhtion kannan kyseessa
olevaan peliin ja sen lokalisointimahdollisuuksiin. Wyrdwad-nimimerkilld keskustelufooru-
meilla tunnettu yhtion jdsen on usein my6s avaamassa julkaisijan toimintaan liittyvid uutisia

joidenkin uutissivustojen kommenttiosioissa, kuten esimerkiksi Siliconerassa.[1d.]

Yksi XSeedin arvostetuimmista lokalisoiduista peleista on Legend of Heroes: Trails in the Sky,
joka julkaistiin alun perin PlayStation Portable -konsolille (lyhemmin PSP) Pohjois-Ameri-
kassa vuonna 2011. Brittildinen julkaisija Ghostlight julkaisi pelin Euroopassa myohemmin
samana vuonna. Vaikka peli ei vedonnutkaan suureen yleisoon, peli sai kiitosta sen mielenkiin-
toisista hahmoista ja pelimaailmasta, ja kerdsi ympirilleen omistautuneen fanikunnan. Valitet-
tavasti pelin julkaisu linsimaissa huomattavasti vihemman suositulle PSP:lle johti sithen, ettd
peli ei myynyt XSeedin odotusten mukaisesti. Vaikka peli olikin saanut Japanissa jatko-osia ja
ensimmidisen pelin fanit toivoivat jatko-osaa linsimaisille markkinoille, ensimmdisen osan
heikko myynti ja pelin suuresta tekstimaaristd johtunut todella suuri lokalisointityén maara
eivat olleet erityisen suotuisat puitteet jatko-osien lokalisoinnille. Lopulta fanien pyyntéihin
kuitenkin vastattiin, kun XSeed ilmoitti lokalisoivansa ensimmadisen jatko-osan, Legend of He-
roes: Trails in the Sky SC:n Amerikkaan sekd PSP:lle etté tietokoneille digitaalisena julkaisuna.
Koska jatko-osan kddnndstyon maird oli ensimmaistikin pelid suurempi, yhtié oli tehnyt so-
pimuksen kadnnostyon tekemisestd Carpe Fulgur -yhtion kanssa, joka oli tullut tunnetuksi
PC:lle julkaistun Recettear-pelin lokalisoinnista. Opinnaytetyon kirjoittamishetkelld pelin jul-
kaisua on jouduttu siirtimain useaan kertaan, ja viimeisin annettu mahdollinen julkaisuaika on
vuoden 2014 lopulla. My6s pelin julkaisu Euroopan markkinoilla on vield epiavarmaa. [le, 1f,

5a, 5b.]
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3.2.2 Gaijinworks ja Class of Heroes 2

Gaijinworks on aiemmin 90-luvulla Working Designs -yhtion toiminnasta kuuluisaksi alan
harrastajien keskuudessa tulleen Victor Irelandin perustama videopelijulkaisija. Se pyrkii yh-
teistytssa MonkeyPaw Gamesin kanssa tuomaan hyvin pienten kohdeyleis6jen pelejd linsi-
maisille markkinoille. Niistd viimeisin ja eniten mediahuomiota saanut on Class of Heroes 2,

Sonyn Playstation Portable -kisikonsolille, lyhemmin PSP:lle, julkaistu luolastoroolipeli.

Peli oli tarkoitus julkaista fyysisend versiona Amerikassa, sekd my6s digitaalisena versiona
Amerikassa ja Euroopassa. Pelin julkaisu saattoi vaikuttaa harkitsemattomalta — PSP:n menes-
tys oli ollut lansimaissa heikohkoa, ja konsoli oli tullut tunnetuksi sen helposta murrettavuu-
desta pelien piraattikopioiden peluuta varten. Yhtié kuitenkin uskoi pelin julkaisun olevan
kannattavaa, ja se aloitti yrittamilld rahoittaa pelin lokalisointia Kickstarter-kampanjalla.
Vaikka kampanjasta uutisoitiin laajalti, hanke ei saavuttanut tavoitesummaansa ajoissa — pelin
korkea puolen miljoonan dollarin rahoitustavoite ei ollut realistinen ottaecn huomioon pelin
potentiaalisen fanikannan. Luovuttamisen sijaan yhti6 kuitenkin alkoi miettid toisenlaista la-
hestymistapaa. Peli paitettiin julkaista ainakin digitaalisena versiona, mutta yhtié péitti jul-
kaista my0s fyysisen keriilijapainoksen, jos kiinnostus pelid kohtaan osoittautuisi tarpeeksi
suureksi. Yhti¢ mittasi kiinnostusta pelid kohtaan kotisivuillaan olleella ennakkotilauskampan-
jalla vuoden 2013 kevailld, ja ennakkotilausten saavutettua tarpeeksi suuren mairin se paitti
valmistaa keridilyversion. Valmiit pelit toimitettiin ennakkotilaajille vuoden 2013 loppupuolella.
Myohemmin Gaijinworks julkaisi pelin my6s uudistettuna versiona PlayStation 3 -konsolille
ja jdrjesti pelin fyysisestd julkaisusta jalleen ennakkotilauskampanjan kotisivuillaan vuoden

2014 kesilli. [1g, 6, 3b.]

Opinniytetyon kirjoittamishetkelld kumpaakaan pelid ei ole vield julkaistu Euroopassa. Kam-
panja oli ensimmaisia laatuaan, ja sitd seurasi Ghostlightin Devil Survivor 2 -pelin eurooppa-

laisen julkaisun ennakkotilauskampanja.

3.2.3 Ghostlight ja Devil Survivor 2

Ghostlight on englantilainen videopelijulkaisija, joka perustettiin vuonna 2004. Yhti6 on ollut

yksi merkittivimmistd japanilaisten niche-roolipelien julkaisijoista Euroopan markkinoilla
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kuudennen konsolisukupolven ajoista tihdn paivian. Yhtion ensimmdinen lokalisoitu peli oli
Playstation 2 -konsolille julkaistu Shin Megami Tensei: Lucifer’s Call. Monet yhtién Euroopan
markkinoille tuomista peleistd ovat olleet japanilaisen Atlusin kehittimia ja/tai julkaisemia pe-
leja, kuten Shin Megami Tensei -pelisarjan eri osia, jotka ovat saaneet linsimaissa kulttimai-
neen. Koska Japanissa ja Amerikassa Atlus julkaisee pelinsd omien tahojensa kautta, jotka hoi-
tavat pelien lokalisoinnin ja julkaisun, monien yhtién pelien tuominen Euroopan markkinoille

on ollut usein kolmannen osapuolen, kuten useissa tapauksissa Ghostlightin, varassa. [1h.]

Yksi Ghostlightin merkittdvimmistd saavutuksista pelien lokalisoinnin osalta lienee Nintendo
DS -konsolille julkaistun Shin Megami Tensei: Devil Survivor 2 -pelin julkaisu Euroopassa.
Alun perin yhti6 julkisti 19. huhtikuuta vuonna 2012 suunnitelmansa lokalisoida seké edelld
mainittu peli ettd Nintendo 3DS -konsolille kehitetty Devil Survivor: Overclocked Euroopan
markkinoille. Kannettavien pelikonsolien sukupolvenvaihdos oli kuitenkin jo ehtinyt alkaa, ja
Devil Survivor 2:n julkaisu kohta vanhentuvalle alustalle vaikutti riskialttiilta. Yhti6 oli kuiten-
kin tehnyt lokalisoinnin eteen jo niin paljon t6itd, ettei valmistusta vaille julkaisukunnossa ol-
leen pelin eteen nihtyid vaivaa haluttu olla hyddyntimittd. Lokalisointiprosessin viipyessd At-
lus julkisti maaliskuussa 2013 julkaisevansa parannellun version Devil Survivor 2 -pelistd Nin-
tendo 3DS -konsolille. Vaikka uutinen ei koskenut linsimaita, se sai monet linsimaiset fanit
toivomaan pelin lokalisointia linsimaihin. Tama vaikutti my6s Ghostlightiin, joka sai faneil-
taan ristiriitaista palautetta julkistukseen liittyen — jotkut halusivat yhtion jattavan alkuperiisen
version lokalisoinnin tekemittd ja valmistautuvan tulevan uusintaversion lokalisointiin, kun
taas loput halusivat yhtién hoitavan jo liki vuosi aiemmin Euroopan markkinoille lupaamansa
pelin lokalisoinnin. Asiaa sekoitti entisestddn Nintendo DS -konsolin aluekoodittomuus —
tima mahdollisti minkd tahansa markkina-alueen DS-pelin pelaamisen minki tahansa mark-
kina-alueen konsolilla, minkd vuoksi monet Devil Survivor 2:sta innostuneet eurooppalaiset-

kin pelaajat olivat tilanneet oman pelinsa jo amerikkalaisena versiona. [7a, 7b.]

Tilanne naytti olevan vahvasti Ghostlightia vastaan, mutta yhtié ei halunnut jittda jo teke-
miinsd tyotd hyodyntimatta. Tdman vuoksi pian Devil Survivor 2 -pelin uusintaversion jul-
kistuksen jalkeen yhti6 ilmoitti kotisivuillaan pyrkivinsa 16ytimain sopivan julkaisutavan, jolla
alkuperiinen peli saataisiin julkaistua Euroopan markkinoille. Lopulta sopiva keino 16ytyi —
heindkuussa 2013 yhti6 ilmoitti pitivansa kotisivuillaan ennakkotilauskampanjan. Kaikki pelin
haluavat henkil6t voisivat kuukauden ajan asettaa ennakkotilauksen pelille yhtion omassa verk-
kokaupassa, ja jos tilausten mairi ylittdisi 1800 tilaajan rajan, pelin julkaisu olisi mahdollista

ilman taloudellista tappiota. Jos mairad ei saavutettaisi, peli jaisi julkaisematta. Yhti6 tarjosi
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ennakkotilaajille mahdollisuuden saada oman nimensé pelin ohjekirjaan erilliseen kiitoslistaan.
Kampanja pidettiin elokuussa 2013, jonka aikana tilaajien vihimmaismaira ylitti 1800 tilaajan
rajan, ja 2. syyskuuta 2013 yhti6 ilmoitti pelin tulevan Euroopan markkinoille lokakuun aikana.

[7c, 7d.]

Kampanja oli erityinen tapaus, koska se mahdollisti suoran pelin kysynnin arvioinnin tilaaja-
midrien perusteella, antaen niin lihes joukkorahoitusmaisen mallin sekid yhtiélle hankkeen
kannattavuuden arviointiin, ettd pelaajille tukensa osoittamiseen pelin lokalisoinnin puolesta.
Kampanjan varassa oli my0s ylipditian koko pelin julkaisu myyntialueella, eikd vain fyysisen

keriilyversion, kuten Gaijinworksin Class of Heroes 2 -kampanjan tapauksessa.

3.2.4 Harvest Moon ja Story of Seasons

Harvest Moon (japanissa Bokujo Monogatari, karkeasti kidnnettyna Farm Story) on alun perin
Pack-In-Video-nimisen peliyhtion Super Nintendolle kehittima peli, jossa pelaajan tehtdviksi
annettiin hoitaa omaa maatilaa ja tulla toimeen pelin sisdisessd kylayhteisossa. Ensimmaisen
pelin menestyttyé se sai jatko-osia, ja pelisarja sai ymparilleen verraten pienen, mutta vankan
fanikunnan. Amerikassa alkuperiisen pelin ja sitd seuranneiden jatko-osien julkaisijana toimi
pitkdn aikaa Natsume, joka antoi sarjalle sen tunnetun nimen linsimaissa. Kuitenkin sarjan

viimeisin Japanissa julkaistu osa tullaan julkaisemaan Amerikassa ilman Harvest Moon -nimea.

1]

Tama johtuu siitd, ettd "Harvest Moon” on alkuperiisen pelien julkaisijan, Natsumen tavara-
merkki. Japanissa pelisarjan julkaisuoikeudet siirtyivit Marvelous Entertainmentille vuodesta
2003 eteenpiin, samalla kun Natsume jatkoi sarjan pelien julkaisemista Amerikassa eurooppa-
laisten julkaisuoikeuksien vaihdellessa yhti6lta toiselle lopulta paatyen pidemmiksi aikaa Rising
Star Gamesin kisiin. My6hemmin julkaisija XSeed perustettiin, ja Marvelous Entertainmentin
kanssa tehdyn julkaisusopimuksen jilkeen se sai otkeudet julkaista Marvelousin peleji Ameri-
kassa, paitsi Harvest Moon -sarjan pelejd, joiden oikeudet kuuluivat vield Natsumelle. Harvest
Moonin peruspelattavuuden ja toimintaroolipelin elementit yhdistivin Rune Factory -sarjan
synty vaikutti kuitenkin yhtiiden julkaisupolitiikkaan ja sai aikaan sen, ettd XSeed julkaisi en-
simmaisen Harvest Moon -sarjaan kuuluvaksi laskettavan pelin, Rune Factory Frontierin,
Amerikassa Natsumen sijaan. Vuonna 2011 AQ Interactive, jonka tytiryhtié XSeed oli, yhdis-

tyi Marvelous Entertainmentin kanssa Marvelous AQL:ksi. XSeedin nimi muuttui Marvelous
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USA:ksi (joskin alkuperiinen nimi on edelleen kiytossdi monissa yhtion lokalisoimissa pe-
leissd), ja yhteistyo alkuperdisen japanilaisen firman ja nyt virallisen amerikkalaisen jaoston vi-
lilld vahvistui entisestain. Koska Marvelous omistaa edelleen Harvest Moon -sarjan oikeudet
Japanissa, pelisatjan seuraavan pelin julkaisu tapahtuu Marvelous USA:n toimesta. Mutta
koska Natsume omistaa tavaramerkin nimelle Harvest Moon, paidsarjaan kuuluva peli ei voi
kayttad sille aiemmin kuulunutta nimed, joten nimi paitettiin vaihtaa muotoon Story of Sea-
sons. Tama johti Natsumen aloittamaan tdysin uuden, pddsarjaan liittymittoman pelin kehit-
timisen, jonka nimi tulee kaikesta huolimatta olemaan Harvest Moon. Tapaus on aiheuttanut
paljon himmennysta sarjan fanien keskuudessa, ja se, miten kummankin pelin tulevat julkaisut

otetaan fanikunnan keskuudessa vastaan, jad nihtaviksi. [5c.]

3.2.5 Rune Factory 4 ja Euroopan julkaisun ongelmat

Rune Factory oli pelinkehittdja Neverlandin luoma pelisarja, joka yhdisti toisiinsa Harvest
Moon -pelisarjan tunnettua maatilanhoito- ja elimisimulaattorin pelattavuutta seka perinteista
toimintaroolipelid. Sarja sai ympirilleen pienen fanikunnan. ja sarjan peleja julkaistiin seka
Amerikassa ettd Euroopassa. Ikaviltd sattumuksilta ei kuitenkaan voitu vilttyd — Neverlandin
yllattdvd konkurssi oli lihelld johtaa Nintendo 3DS -konsolille kehitetyn jatko-osan, Rune Fac-

tory 4:n, eurooppalaisen version peruuntumiseen. [1j, 5d.]

Pelin peruuntumisilmoitus tuli julki vuoden 2014 tammikuussa, vaikka Neverlandin konkurssi
tapahtui jo marraskuussa 2013. Koska Nintendo 3DS -konsoli on aiemmasta Nintendo DS -
konsolista poiketen aluelukittu, eurooppalaiset pelaajat eivit olisi voineet hankkia pelin ame-
rikkalaista versiota pelattavaksi eurooppalaisella konsolilla. Marvelous Europen oli tarkoitus
julkaista ja lokalisoida peli Euroopan markkinoille, mutta pyrkimyksistdan huolimatta julkaisun
ei katsottu olevan endd mahdollista johtuen alkuperiisen kehitystiimin hajoamisesta konkurs-
sin my6td. XSeed ehti tehdé pelin lokalisoinnin Amerikan markkinoille jo aiemmin, mutta eu-
rooppalaiseen lokalisointiin liittyvien asioiden viedessi paljon aikaa Neverlandin konkurssi
chti tapahtua ennen lokalisointiprosessin saattamista loppuun. Tapaus aiheutti runsaasti raivoa
sarjan eurooppalaisten fanien keskuudessa ja heritti keskustelua liittyen Nintendo 3DS -kon-
solin aluelukitukseen seka pelien eurooppalaisten versioiden lokalisointiprosessien hitauteen.

Eurooppalainen ikirajajirjestelmda PEGI (Pan European Game Information) on pelien kehit-
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tajien ja julkaisijoiden kannalta huomattavasti epimukavampi verrattuna Amerikassa kaytetta-
vain ESRB-jirjestelmiin (Entertainment Software Rating Borad), ja timin ajatellaan olevan
yksi suurimmista syistd sithen, miksi Rune Factory 4 oli 1dhelld jaada taysin Euroopan markki-

noiden ulkopuolelle. [5e, 8a.]

Kuitenkin 3. lokakuuta 2014 pelin amerikkalainen julkaisija Xseed ilmoitti Rune Factory 4:n
olevan tulossa Euroopan markkinoille Nintendon eShop-digitaalikaupan kautta julkaistavana
digitaalisena versiona. Digitaalisen julkaisun kerrottiin olevan vilttimaton ratkaisu ottaen huo-
mioon pelin lokalisointia ympardineet olosuhteet. Vaikka fanien yleinen suhtautuminen vain
digitaalisesti tietylld markkina-alueella julkaistuja peleja kohtaan on hyvin kriittista, ilmoitus
pitkddn jo perutuksi luulleen Rune Factory 4:n julkaisemisesta Euroopassa sai vastaansa run-
saasti kiitosta. Opinnaytetyon kirjoittamishetkelld pelille ei ole annettu vield tarkkaa julkaisu-
péivad, mutta pelin kerrotaan lipiisseen Nintendon Euroopan osaston sertifiointiprosessin.

[5£]

3.2.6 Senran Kagura ja seksismi

Rune Factory 4 ei ole ainoa huomiota herittinyt tapaus, joka liittyy Marvelous Europeen.
Viime vuosien aikana kasvanut naisten aseman videopeleissid saama huomio on vaikuttanut
my0s japanilaisten pelien lokalisoinnin ymparilld olleeseen keskusteluun. Monissa japanilai-
sissa peleissi esiintyvii seksuaalissidvytteistd sisaltdd arvostellaan ja sitd pidetddn linsimaisesta
kulttuurikisityksestd poikkeavana, mikd on johtanut useissa tapauksissa peliin tai sen julkaisi-
jaan tai kehitystiimiin kohdistuvaan nikyvain kritiikkiin. Tapauksia yhdistaa kuitenkin usein
yksi yhteinen tekija — kohderyhmit, joille kritiikin kohteina olevia peleja markkinoidaan, eivit
kritisoi peleja niiden lansimaisesta kulttuurikasityksesta poikkeavan sisallon vuoksi. Sen sijaan
he asettuvat usein puolustamaan peleja tai julkaisijoiden tai kehitystiimin ratkaisuja aggressii-
visesti kritisoijia vastaan, eikd alatyyliseksi osoittautuvalta kommentoinnilta voida usein valttya.

Niin on kiaynyt esimerkiksi Senran Kagura-pelisarjan tapauksessa.

28. helmikuuta 2014 Nintendo 3DS -konsolille julkaistu Senran Kagura Burst oli Marvelous
Europen ensimmainen Euroopan markkinoille tuoma konsolipeli. Senran Kagura-sarja tun-
netaan sen kurvikkaista naishahmoista seké seksuaalissavytteisestd sisdllostadn. Pelin julkaisu

linsimaissa sai Official Nintendo Magazinen blogikirjoittajan kirjoittamaan blogimerkinnin
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pelisté, sen loukkaavuudesta ja sen negatiivisesta vaikutuksesta peliteollisuuteen yleensa. Blo-
gimerkinnidn kommenttiosio tiyttyi nopeasti jakautuvista mielipiteistd, suurimman osan kui-
tenkin kritisoidessa kirjoittajan nikemysti. Tapaus johti uutisointiin ja keskusteluun sosiaali-

sessa mediassa. [9, 10.]

Samankaltainen tapaus tuli ilmi my6s myShemmin kesakuussa 2014, kun Official Nintendo
Magazinen numeron peliennakko-osiossa arvosteltiin raskaasti Senran Kagura Burstin jatko-
osaa. Tdmi johti edellisen tapauksen kaltaisen kritiikkiryopyn lisiksi myos pelin julkaisija
XSeedin tyontekijan vihaiseen kommentointiin pelin saamaa kritiikkid kohtaan. Hin nosti
esille pelissa esiintyvan seksuaalisen sisillon kritisoimisen arvostelussa hahmojen persoonalli-

suuksien sekd muiden pelillisten elementtien huomiotta jattimisen kustannuksella. [11a.]

Sarjan pelien saamasta krititkistd huolimatta pelit ovat myyneet linsimaissa niin hyvin, ettd
julkaisija XSeed paitti tuoda monia muita sarjan pelejd linsimaihin. Opinndytetyon kirjoitus-
hetkellda my6s PlayStation Vita -konsoli on saamassa omat Senran Kagura -pelinsi vield vuo-

den 2014 puolella. [5g, 12.]

3.2.7 Akiba’s Trip: Undead & Undressed ja siveettémyys

Akiba’s Trip: Undead & Undressed on peli, jossa pelaaja ottaa japanilaisen nuoren mieshenki-
16n roolin ja pyrkii pelastamaan Akihabaran kaupungin sitd vaivaavalta vampyyriongelmalta
paljastamalla thmisiksi naamioituneet vampyyrit repimalld heiddn vaatteensa pois, jotta ne al-
tistuisivat auringonvalolle. Peli tunnetaan Japanissa nimelld Akiba’s Trip 2, koska sarjan en-
simmainen peli julkaistiin PSP-konsolille, jota ei lokalisoitu linsimaihin lainkaan. Vaikka pelin
teema ja juoni onkin tehty satiirisessa mielessd, monet pelid kritisoineet osapuolet eivit kiin-
nittineet tihdn huomiota ja ovat syyttineet pelid siveettomaksi sekd pitidneet sitd sopimatto-

mana sen vaatteiden riisumiseen perustuvan taistelumekaniikan vuoksi.

Vaatteiden riisuminen ei ollut ainoa asia, mistd Akiba’s Trip sai kritiikkid osakseen. Opinnay-
tetyon kirjoittamishetkelld jo Amerikassa julkaistun pelin julkaisija XSeed sai pian pelin julkai-
supiivan jalkeen kritiikkid Twitter-tililleen transsukupuoliseen henkil6n viittaavan sanan
"trap" kdytosti pelissd. Kritisoija piti timin sanan olemassaoloa pelissd transsukupuolisia ih-

misid loukkaavana. Vaikka sanaa ei itsessddn ole tarkoitettu loukkaavaksi, XSeedin anteeksi-
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pyynnon jilkeen keskusteluun osallistui runsaasti julkaisijan pelien faneja, jotka ilmaisivat huo-
lensa kohdistuen julkaisijan tunnetusti sensuurinvastaiseen asenteeseen ja sen mahdolliseen
muuttumiseen. Lopulta julkaisijan tuotantovastaava kirjoitti julkaisijan kotisivujen keskustelu-
alueelle aiheesta pitkan viestin, jossa kertoi, ettei julkaisija aio muuttaa pelissi esiintyvda sanaa
vain siksi, ettd jotkut voivat kokea sen loukkaavana. Tuotantovastaavan mukaan sanaa ei mis-
saan vaiheessa ollut tarkoitettu kaytettavin loukkaavana. Koska sanan kaytt6 on yleistd oikean
maailman sosiaalisessa mediassa ja Internetin keskustelupalstoilla, alkuperiistd tuotetta vastaa-

van kainnoksen tekemisessd sanan kaytto oli perusteltua. [13, 14.]

3.2.8 Mega Man Legends 3 ja peruuntuminen

Capcomin Nintendo Entertainment System -konsolilla aloittanut Mega Man -pelisarja on yksi
tunnetuimmista ja pidetyimmistd konsolivideopelisarjoista. Sarjan peleja julkaistiin vuosien
mittaan useita, ja fanit innostuivat kuullessaan huomattavasti pienemmin, mutta sitakin uskol-
lisemman fanikunnan saavuttaneen Mega Man Legends -pelisarjan saavan jatkoa sarjan kol-
mannen osan muodossa Nintendo 3DS -konsolille. Pelin kehitysprosessissa oli my6s ainutlaa-
tuinen piirre — Capcomin keskustelufoorumille avattiin oma Devroom-osio, jonka tarkoituk-
sena oli antaa faneille mahdollisuus osallistua pelin kehittdmiseen ideoimalla ja ddnestimalld
erilaisista suunnitteluratkaisuista pelin suhteen. Pelistd oli tarkoitus julkaista Japanissa myos
Nintendo 3DS -konsolin eShop-virtuaalikaupasta ladattava prototyyppiversio. Siksi olikin yl-
litys, ettd Capcom paitti perua pelin kehityksen vuonna 2011. Peli peruttiin samoihin aikoihin
toisen lupaavalta vaikuttaneen pelin, Mega Man Universen, kanssa. Kaiken lisaksi Capcomin
edustaja kirjoitti Twitteriin, miten fanien osoittama kiinnostus pelid kohtaan et ollut riittdvaa.
Pelien perumispéatokset seka etenkin Capcomin edustajan esittima perustelu pelin peruuntu-
miselle raivostuttivat fanit, vaikka Capcom pyysikin myohemmin anteeksi huonosti muotoiltua
viestiddn, ja vield my6hemmin pyrki tuomaan esille syitd pelin peruuntumiselle. Huolimatta
pelin peruuntumisesta jotkut pelin kanssa tyoskennelleet henkil6t ilmaisivat halunsa saattaa
pelin kehitys loppuun asti, jos sithen olisi vield mahdollisuus. Niihin henkil6ihin kuului my6s
Mega Manin luojana pidetty Keiji Inafune, joka oli aiemmin ldhtenyt Capcomilta. [1k, 15, 16,
8b, 8¢, 17a.]
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Pelin peruuntuminen ei silti estanyt aktiivisimpia faneja toimimasta. Pelin puolesta perustettiin
Facebook-ryhmi, jonka tavoitteena oli saada Capcom huomaamaan pelin laaja fanikunta. Ryh-
min tavoite, 100 000 ryhmain liittynyttd jasentd, saavutettiin 25.4.2012. Fanit ovat tehneet
pelistd paljon fanitaidetta sekd omia prototyyppiversioitaan, ja isoin faniprojekteista pyrkii te-
kemiain pelin kokonaisena fanien voimin Unity-pelimoottorilla. Projektin tulevaisuus, etenkin
Capcomin tilanteeseen puuttumisen kannalta, on opinnéytetyon kirjoittamishetkelld vield epa-

varmaa. [18, 17b.]

3.2.9 Azure Striker Gunvolt ja sisillon muokkaaminen

Keiji Inafune perusti Capcomilta lihdettyain oman Comcept-peliyrityksensi, joka on tehnyt
runsaasti pelejd yhteisty6ssd muiden kehittdjien kanssa. Yksi ndistd peleistd on Inti Creates -
pelinkehittijian kanssa yhteistyona tehty Azure Striker Gunvolt. Pelin ajatellaan olevan henki-
nen jatko-osa Inti Createsin aiemmin Capcomille kehittiman Mega Man Zero -sarjan peleille,
johtuen sen samantyylisestd graafisesta ulkoasusta ja pelattavuudesta. Ensimmidisten tietojen
julkistamisen jalkeen linsimaiset pelaajat alkoivat toivoa pelille linsimaista julkaisua, ja pian

pelin kerrottiin saapuvan myos linsimathin. [11, 1m.]

Myo6hemmin kavi kuitenkin ilmi, ettd amerikkalaista versiota tultaisiin muokkaamaan pelin al-
kuperiisesti versiosta poikkeavaksi. Ensimmiinen todiste tdsta oli pidhahmo Gunvoltin muu-
tettu ulkondké. Hahmon amerikkalaisesta versiosta oli poistettu alkuperdisen hahmon letti,
seka alkuperaisen hahmon paljas keskivartalo oli peitetty. Muutosten kerrottiin johtuvan pelin
potentiaaliseksi kohderyhmiksi ajateltujen 10—14-vuotiaiden poikien antamista mielipiteista
hahmon ulkoasuun liittyen. Pddtos jakoi vahvasti mielipiteitd, ja lopulta amerikkalainen hah-
mon versio sal takaisin alkuperdisen hahmon letin, mutta keskivartalo pidettiin peitettyna.
Tiastd kompromissista huolimatta monet kommentoijat nostivat esille paljaan keskivartalon
sensuroinnin seka huolensa siitd, miten pelin ”’linsimaalaistamisen” ei pitdisi olla endd osa ja-

panilaisten pelien lokalisointia. [11b, 5h.]

Amerikkalaisen julkaistun ldhestyessi kivi ilmi, ettd pelin tasojen aikana esiintyvit dialogiosuu-
det jiisivit kokonaan pois pelin amerikkalaisesta versiosta. Myos aikaisemmin peliin tarkoitettu
japaninkielinen 4dniraita poistettiin amerikkalaisesta versiosta. Julkaisija kertoi ndiden muutos-

ten syyksi halun saada peli mahdollisimman pian linsimaisille markkinoille. Muutokset saivat
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aikaan kritiikkid fanien keskuudessa varsinkin siksi, koska alkuperiisessa japanilaisessa versi-

ossa sekd tasojen aikainen dialogi ettd danindyttely oli mahdollista laittaa paille tai pois. [19.]

Pelin eurooppalaisen julkaisun on kerrottu olevan miara tapahtua vuoden 2014 lopulla, mutta
tarkkaa paivimaiirai ei ole annettu. On hyvin todennakoista, ettd eurooppalainen versio tulee

pohjautumaan amerikkalaiseen versioon ilman sisallollisia muokkauksia. [51.]

3.2.10 Danganronpa

Danganronpa on alun perin nimelld Spike tunnetun Spike Chunsoftin kehittima murhamys-
teeripeli ja my6hemmin pelisarja. Sarjan peleja on ilmestynyt opinnaytetyon kirjoittamishet-
kelld kaksi kappaletta, ja pddsarjaan kuulumaton spinoff-peli julkaistiin Japanissa 25. syyskuuta
2014. Sarja tuli tunnetuksi sen omalaatuisesta graafisesta ilmeesta seki erilaisesta ja useita mui-
den pelien ja elokuvien elementteja yhdistelevisti tarinankerronnastaan. Vaikka pelien perus-
pelattavuus noudattelee visuaalinovellien perinteistd pelityylid, sithen on lisitty runsaasti ele-
mentteja japanilaisista seikkailupeleistd, kuten Ace Attorney -satjasta tunnettuja rikospaikkojen
tutkintaa sekd oikeudenkayntiosioita, jotka ovat huomattavasti toiminnallisempia Ace Attor-

ney-sarjan vastaaviin verrattuna. [1n.]

Alkuperiinen peli Danganronpa julkaistiin Japanissa Sonyn PSP-konsolille, ja sitd seurasi sa-
malle konsolille julkaistu jatko-osa Super Danganronpa 2. Vaikka japanilaisiin peleihin keskit-
tyvit uutissivustot uutisoivat kummastakin pelisti ja pelille toivottiin lokalisointia linsimaihin,
mikadn julkaisija ei vaikuttanut olemaan halukas lokalisoimaan pelid. Tamin vuoksi joukko
faneja paitti tehdd sarjan ensimmaiselle pelille englanninkielisen fanikdinncksen. Projekti
eteni, ja fanikddnnds valmistui 23. kesdkuuta 2013. Ryhmain sai kddnnoksestddn runsaasti kii-
tosta monilta faneilta, ja pelin jatko-osan kdantimisen olisi ollut tarkoitus olla ryhmain seuraava

projekti. [20a.]

Kuitenkin pian fanikdannoksen julkaisun jilkeen, 6. heindkuuta 2013, pelijulkaisija NIS Ame-
rica julkisti tuovansa Danganronpan linsimaihin PSP:n seuraajalle, PS Vita -konsolille. Japa-
nissa ensimmiinen ja toinen peli tuotiin terdvipiirtoversioina PS Vita -konsolille, ja linsimai-
nen julkaisu ensimmiiselle pelille paitettiin tehdd pohjautuen tihidn versioon, mutta ilman
toista pelid ensimmaiisen pelin menestymisen ollessa vield epavarmaa. Virallinen ensimmaisen

pelin julkaisu tapahtui helmikuussa 2014, jonka aikoihin NIS America kertoi my6s tuovansa
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pelin jatko-osan linsimaihin ensimmidisen pelin osoittauduttua suosituksi. Taman myotd myos
alkuperiisen sarjan ensimmaiisen pelin fanikadntajit joutuivat perumaan vireilld olleen toisen

osan fanikdinndsprojektinsa. [5j, 5k, 20b.]

3.2.11 Visuaalinovellit tietokoneilla ja MangaGamer

Kotimaassaan Japanissa visuaalinovellit edustavat suurinta osaa maassa tuotetuista PC-pe-
leista, mutta linsimaissa ilmi6é on Japaniin verrattuna ollut erittidin pieni viime vuosiin asti.
Pelipalvelu Steamin kdynnistettyd Greenlight -palvelunsa, jonka avulla pelinkehittdjit voivat
tuoda pelinsd palvelun kiyttdjakunnan arvioitavaksi mitatakseen mahdollisen julkaisun suo-
siota, palvelun kautta Steamiin on ilmestynyt my6s visuaalinovelleja. Niistd tunnetuimpia on
Hatoful Boyfriend, humoristinen visuaalinovelli joka korvaa perinteisen kouluympiriston ih-
miset puluilla. Pelin saama huomio linsimaissa on suureksi osaksi sen poikkeavan lihestymis-
tavan ja Internetin peliarvostelijoiden tekemilld videoilla antaman huomion ansiota. My6s mo-
net linsimaalaiset pelinkehittijit ovat tuoneet omia visuaalinovellejaan Greenlight-palveluun.

[21.]

Linsimaissa vaikuttaa my0s julkaisijoita, joiden pditavoitteena on tuoda japanilaisia PC-visu-
aalinovelleja linsimaisille markkinoille. Yksi ndistd on MangaGamer, joka on tullut tunnetuksi
lajityypin merkkiteoksiksi laskettavien pelien, kuten Higurashi When They Cry, lokalisoinnista
linsimaihin. Julkaisijalla oli alkuaikoinaan vaikeuksia saada pelejdin laajaan levitykseen omalla
kotisivullaan olevan kaupan ulkopuolelle, koska Steam ei suurimpana PC-pelien digitaalisena
jakelukanavana pitinyt visuaalinovelleja palveluun sopivina peleinid. Kuitenkin Greenlight -
palvelun synnyn myoté julkaisija on saanut pelejain Steamiin, ja pelien saama suosio on osoit-
tanut lajityypin peleille olevan kysyntai palvelun kayttijien keskuudessa. Julkaisija on harkinnut

my0s joukkorahoitusta keinona tuoda peleji linsimaihin. [51, 5m.]

Erityiseksi MangaGamerin toiminnan tekee se, ettd se on lokalisoinut myos eroge-peleja, jotka
jadvit useimmiten linsimaiden ulkopuolelle niiden kyseenalaisena pidettivin sisallon vuoksi.
Yhti6 on kertonut sen tuottojen pidosan tulevan nukige-peleistd, jotka ovat seksuaalisen sisél-
16n selvisti juonen edelle asettavia erogeja. Vaikka nukiget eivit myisikdan maarillisesti yhta
paljon kuin tarinapainotteiset visuaalinovellit, niiden huomattavasti vihdisemmat kehitys- ja

lokalisointikustannukset seki pitkdjanteisemmit myynnit tekevit niistd tarinapainotteisia pe-
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leja tuottoisampia. Yhtion padkaintija John Pickettin mukaan nukige-julkaisuilla voidaan pai-
kata huonommin menestyneistd peleistd aiheutuneita tappioita. Hinen mukaan yhtié pystyy
nykyain jo arvioimaan pelien harkintavaiheessa, mitka pelit tulevat myymain ja kuinka paljon,
ja kuinka viimeaikaiset tuotot ovat mahdollistaneet sen, ettd yhti6 voi harkita ty6skentelevansa
pelien parissa, jotka kiinnostavat juuri heitd. Myos fanien antaman palautteen kerrotaan olevan

merkittivi osa lokalisoitavia peleja paitettiessi. [5n, 50.]

3.2.12 Aksys Games ja otome-pelit

Yksi merkittdivimmisti visuaalinovellien julkaisijoista konsoleille on Aksys Games. Yhti6 tun-
netaan lokalisointity6stidn liittyen japanilaisiin peleihin, etenkin perinteisiin kaksiulotteisiin
taistelupeleihin kuten Guilty Gear - ja BlazBlue -sarjan peleihin, mutta heididn panoksensa
konsoleille julkaistuihin visuaalinovelleihin linsimaissa on ainutlaatuista. Aksys Games on ai-
noa yhtio, joka on toistaiseksi julkaissut konsoleille niin sanottuja otome-peleja, eli padasiassa

naispuoliselle yleis6lle suunnattuja visuaalinovelleja.

Niistd tunnetuimpia ovat Hakuoki -sarjan pelit, joita on julkaistu englanniksi kddnnettyina
PSP -, 3DS - ja PS3 -konsoleille. Sarjan pelit keskittyvit feodaaliajan Japaniin, joissa pelin
naispadhenkil6 kulkee lipi pelin tarinan ja voi halutessaan tutustua ldhemmin yhteen useista
miespuolisista pelihahmoista. Samanlaista kaavaa noudattelee my6s PSP-konsolille julkaistu
Sweet Fuse, jonka teemana tosin on huvipuistossa jérjestettiva panttivankipeli. Julkaisijan
mukaan Hakuoki -sarjan menestys osoitti, ettd naisille suunnatuille visuaalinovelleille on ylei-
sonsa linsimaissa, ja fanien toiveiden huomioon ottaminen seka lajityypin pelien pitiminen
samalla viivalla muiden pelien kanssa on olennaista, jotta lajityypin peleja julkaistaisiin jatkos-

sakin. [5p.]
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4 FANIKUNTA

Japanilaisista niche-peleistid puhuttaessa on oleellista mainita myds niiden fanikunta. Vaikka
fanikunta on kooltaan huomattavasti pienempi suuriin kohdemarkkinoihin verrattuna, sen ak-
tiivisuus ja pyrkimys vuorovaikuttaa suoraan kehittijien ja julkaisijoiden kanssa on omaa luok-
kaansa. Seuraavassa luvussa esitellddn japanilaisten niche-pelien fanikunnan luonnetta seki ai-

kaansaannoksia.

4.1 Vuorovaikuttaminen

Japanilaisten pelien fanikunta tunnetaan pelaajien ja pelimedian keskuudessa yhtenid dinek-
kiimmisti fanikunnista. Adnekkyydelli tarkoitetaan fanikunnan olemassaolon runsasta niky-
vyyttd sen verraten pienestd koosta huolimatta. Fanit ovat lihes aina ilmaisemassa omat mie-
lipiteensa uusien pelien julkistuksiin liittyviin uutisiin tai muiden artikkeleihin liittyen joko uu-
tissivustojen kommenttiosioissa, keskustelufoorumeilla, sosiaalisessa mediassa sekéd ottamalla
suoraan yhteyttd kehittdjiin ja/tai julkaisijoihin. Huomionatvoista on se, miten suuti timin
fanikunnan nikyvyys on verrattuna sen varsinaiseen kokoon. Pelialan rijahtineen kasvun, pe-
laamisen valtavirtaistumisen sekd suurten julkaisijoiden huomion siirtyminen suurella budje-
tilla kehitettdviin varmoihin myyntimenestyksiin johtivat uusien tavallisista suunnitteluratkai-
suista poikkeavien pelien vihentyneeseen lokalisointiin, mikd on saanut japanilaisten pelien
linsimaisen fanikunnan tuomaan mielipiteensi ja toiveensa rakastamiensa pelien lokalisoinnin

puolesta nakyvisti esille.

4.1.1 Operation Rainfall

Japanilaisten konsoliroolipelien lokalisointiin liittyen yksi tirkeimmistd tapauksista oli Opera-
tion Rainfall. Kyseessi oli hanke, jonka tavoitteena oli saada Nintendo Wii-konsolille Japanissa
kehitetyt pelit Xenoblade Chronicles, The Last Story sekd Pandora's Tower julkaistuksi Ame-
rikan markkinoille. Hankkeen katsotaan alkaneen vuoden 2009 E3-tapahtumasta, jolloin Nin-
tendo esitteli japanilaisen MonolithSoftin kehittimai uutuuspelid, joka sai mychemmin nimek-

seen Xenoblade Chronicles. Mychemmin kolmannen ja neljinnen sukupolven Final Fantasy
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-pelien kanssa tyoskennelleen Hironobu Sakaguchin johtama Mistwalker ilmoitti myos kehit-
tivinsi uutta roolipelid Wii-konsolille, joka tulisi olemaan The Last Story. Pandora's Tower

julkistettiin Japansisa vuoden 2011 alkupuolella.

Nintendon Euroopan osaston ilmoitettua aikeistaan tuoda sekd Xenoblade Chronicles etta
Ther Last Story Euroopan markkinoille amerikkalaiset pelaajat odottivat yhd Nintendon Ame-
rikan osaston julkistuksia pelien amerikkalaisille markkinoille lokalisoinnista. Vuoden 2011
E3-tapahtuman aikaan mitdan julkistuksia peleihin liittyen ei tehty, jolloin osa faneista sai odot-
telusta tarpeckseen. He ottivat yhteyttd Nintendoon, lihettivit viestejd keskustelupalstoille ja
suurille peliuutissivustoille tavoitteenaan saada mahdollisimman monta pelaajaa tietoiseksi ti-
lanteesta. Operation Rainfall poikkesi aiemmista fanien aikaansaamista kampanjoista pelien
lokalisoinnin puolesta tarkasti organisoidulla ja aggressiivisella toiminnalla. Maailman suurim-
man pelisivusto IGN:n keskustelualueen keskusteluketju hankkeesta ei lopulta enai riittinyt,
vaan hankkeelle perustettiin useita sosiaalisen median sivustoja sekd omia keskustelualueita.

Hankkeesta ilmoitettiin pelimedioihin, ja siitd uutisoitiin laajalti.

Hankkeen laajuudesta ja sen saamasta huomiosta huolimatta Nintendon Amerikan osasto el
aluksi kuitenkaan julkistanut mitddn. Kuitenkin vuoden 2011 joulukuussa Amerikan Games-
top-listauksissa 16ydettiin Xenoblade Chroniclesin nimi. Lopulta pelin julkaisu Amerikassa
varmistettiin, ja hankkeeseen osallistuneet fanit innostuivat pyrkimdin varmistamaan myos
kahden muun pelin lokalisoinnin Amerikan markkinoille. Helmikuussa 2012 Amerikan Nin-
tendo Direct -lihetyksessa kerrottiin, ettd XSeed Games tulisi julkaisemaan The Last Storyn
Amerikassa. Xenoblade Chronicles julkaistiin saman vuoden huhtikuussa. Pandora's Towerin
Amerikan julkaisun takaamiseksi hankkeeseen osallistuneet laittoivat liikkeelle monta kampan-
jaa, mutta kiinnostuksen méarin vihetessd sekd seuraavan konsolisukupolven ollessa tuloillaan
hanke paitettiin jattdd. Téstd huolimatta XSeed Games julkisti my6hemmin tuovansa myds

Pandora's Towerin Amerikan markkinoille, ja se julkaistiin lopulta kevailld 2013. [22.]

Niin Operation Rainfall paisi kuin paisikin lopulta tavoitteeseensa — kaikkien kolmen hank-
keen pelin saamiseen Amerikan markkinoille. Vaikka hankkeen suoraa merkitysta pelien lo-
kalisoinnille ei voida arvioida tdysin tarkasti, on erittdin todennikéistd, ettd hankkeen saama
huomio pelimediassa oli suuressa osassa lopullisten paatosten tekoa. Hanke innosti fanikun-
taa my6s muihin samankaltaisiin hankkeisiin, jotka eivit kuitenkaan ole toistaiseksi yltineet

samanlaiseen mediahuomioon ja tuloksiin kuin alkuperiinen.
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4.1.2 Zero Escape ja Operation Bluebird

Zero Escape on pelisatja, joka koostuu toistaiseksi kahdesta pelistd: Nintendo DS-konsolille
julkaistusta pelista 999: Nine Hours, Nine Persons, Nine Doors, sekid Nintendo 3DS ja
PlayStation Vita-konsoleilla julkaistusta pelistd Virtue’s Last Reward. Kumpikin peli keskittyy
suljetulla alueella tapahtuvaan peliin, jossa yhdeksin osallistujaa yrittivit selvitd hengissd ja
paeta tilasta. Pelien niin sanottua neljitta seinda rikkova kerronta ja monimutkaiset juonikuviot
toivat pelille oman fanikuntansa, ja pelit nauttivat kulttimainetta niiden suhteellisen vaatimat-
tomasta menestyksestd huolimatta. Tdma johtikin lopulta sarjan luojan, Kotaro Uchikoshin,
viestiin sarjan faneille, jossa hin kertoi sarjan jatkon olevan mairittelemattémin pituisella tau-
olla tarvittavan rahoituksen puutteen vuoksi. Tdmin sanottiin johtuneen sarjan pelien odotet-

tua heikommista myyntiluvuista Japanissa. [23.]

Vaikka kolmannen pelin tulevaisuus naytti synkalta, fanit yrittivit 16ytad ratkaisuja pelin teke-
misen mahdollistamiseksi. Fanien keskuudessa syntyi Operation Bluebird, aiemmin tapahtu-
neen Operation Rainfallin hengessi tehty kampanja Zero Escape -sarjan kolmannen ja vii-
meiseksi tarkoitetun pelin valmistumisen puolesta. Pian kampanjasivun perustamisen jilkeen
monet fanit lihettivait Uchikoshille kuvia omistamistaan Zero Escape -peleista, pyrkien
osoittamaan kolmannelle sarjan pelille olevan kysyntida. Kampanjan Facebook-sivulla on
opinnidytetyon kirjoittamishetkelld 12449 ”tykkaystd”, mutta suurempaa aktiivisuutta ei ole

tapahtunut sitten vuoden 2014 toukokuun. [24, 25.]

4.2 Fanikainnokset

Koska kaikkia japanilaisia niche-peleja ei julkaista linsimaissa, fanit pyrkivit omalla panoksel-
laan vaikuttamaan haluamiensa pelien lokalisointiin. T4std huolimatta suurenkin fanien kanna-
tuksen saamat pelit saattavat jaddd kokonaan julkaisematta linsimaissa. Taman vuoksi aktiivi-
simmat fanit saattavat kadntiaa haluamansa pelit linsimaisten pelaajien ymmartimain muotoon

omin voimin. T4llaisia projekteja kutsutaan fanikdannoksiksi.
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4.2.1 Kaantamisen vaiheet

Fanikidinnoksien tekemiseen vaaditaan paljon teknistd osaamista. Usein pelin alkuperiistd
koodia tulee muokata, jotta pelissa esiintyva vieraskielinen teksti saadaan kdannettyd ymmar-
rettivain muotoon. Tamin vuoksi fanikddntimisen suosio kasvoi vasta konsolien emulaatto-
reiden yleistymisen myotd, mikd mahdollisti pelien tiedostojen muokkaamisen ja testaamisen
ilman oikean fyysisen pelin kasittelya. Lisdksi pelissd saattaa esiintya vieraskielistd tekstid itse
grafiikoissa ja ddnissd, joten tarvittaessa myOs niitd voidaan joutua muokkaamaan. Useat japa-
nilaisten pelien fanit kuitenkin arvostavat, jos heille mangasta ja animesta tutut visuaaliset efek-
tit ja ddnet jatetdan alkuperdiseen muotoonsa. Pelien tekstid kddnnettiessa on otettava huomi-
oon myos linsimaisen merkiston poikkeavuus japanilaisesta — asia, jonka ilmaisuun japaniksi
voidaan tarvita vain muutama merkki, voi linsimaiselle kielelle kddnnettdessd viedd useam-
mankin rivin verran tekstid. Taman vuoksi ilmaistaville asioille voidaan joutua keksimaan poik-
keavia ilmaisutapoja, jotka kuitenkin sdilyttdvit alkuperdisteoksen tarkoitusperat. Esimerkiksi
japanilaiselle yleisolle tekstissd aukeavat humoristiset viitteet eivat valttaimatta ole tuttuja lin-
simaisille pelaajille, joten tallaiset viitteet voidaan korvata linsimaisessa versiossa enemmain
linsimaiselle yleis6lle tutuilla viitteilld. Tunnettu esimerkki edelld mainitun laisesta tapauksesta
on Working Designs -julkaisijan lokalisointi pelille Lunar: The Silver Star, johon kiintajat li-
sdsivit runsaasti alkuperiiseen peliin kuulumatonta sisaltéd, kuten populaarikulttuuriviittauk-
sia. Ratkaisu jakoi vahvasti fanien mielipiteet osan pitdessa lisiyksid dialogia elivoittineena

elementtind, kun taas toisten mielesta lisiykset eivit olleet sopivia pelin alkuperaiselle hengelle.

26, 10]

Fanikdantidjien eettisiin periaatteisiin kuuluu usein se, ettd kdannoksia tehddan padasiassa vain
peleistd, jotka eivit ole syysti tai toisesta saaneet linsimaista julkaisua osakseen. Toisaalta on
olemassa my6s kadnnoksid, jotka ovat pyrkineet antamaan virallista julkaisua paremmin alku-
perdisteosta vastaavan pelikokemuksen. Nama kdannokset eivit valttimattd aina edes koske
itse pelin tekstiin — niin sanotut undub-korjaukset korvaavat julkaistuihin peleihin lisityn 4a-
niraidan alkuperiiselld. Nami korjaukset ovat hyvin yleisid japanilaisten roolipelien tapauk-
sessa, jos julkaistussa pelissd ei ole vaihtoehtoa alkuperiisen japaninkielisen daniraidan valin-

nalle.
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4.2.2 Mother 3

Mother 2, joka tunnetaan linsimaissa nimelld Earthbound, julkaistiin Japanissa Super Ninten-
dolle vuonna 1994, amerikkalaisen julkaisun seuratessa vuonna 1995. Earthboundia ei julkaistu
lainkaan Euroopassa, ja sen vastaanotto Amerikassa osoittautui aluksi hyvin mitdansanomat-
tomaksi. Vuosien kuluessa peli sai kuitenkin vahvan kulttimaineen, ja pelisarjan fanikunta on
yksi niche-pelien tunnetuimmista. Fanien Nintendolle antamien toiveiden ja palautteen myota
Earthbound julkaistiin virallisesti WiiU-konsolin eShop-latauspalvelussa vuonna 2013. Mutta
vaikka Earthbound on ainoa Mother-sarjan peli, joka julkaistiin virallisesti englanniksi, se ei

ole ainoa, joka on saanut linsimaisten fanien suosion. [1p, 27, 28.]

Mother 3 julkaistiin paljon edeltdjiinsd myohemmin Game Boy Advance -konsolille vuonna
2006. Koska peli julkaistiin jo Game Boy Advancen seuraajan, Nintendo DS -konsolin jilkeen,
pelid ei luultavasti nihty kannattavaksi lokalisoida linsimaisille markkinoille fanien lokalisoin-
tipyynnoistd huolimatta. Toiveiden osoittauduttua turhiksi joukko faneja paitti lopulta kiddntda
pelin englanniksi omin voimin, ja pelin englanninkielinen kdannos julkaistiin vuonna 2008.
Kiinnos vaatii toimiakseen pelin alkuperiisen version ROM-tiedoston seki erillisen korvaus-

ohjelman, jolla pelin japanilainen teksti korvataan englanninkieliselld kddnnékselld. [29a.]

Kainnos sai julkaisunsa jalkeen paljon positiivista palautetta sen laadusta ja uskollisuudesta
Earthboundin asettamalle tyylille. Pelin kidntdji tarjoutui antamaan pelin kddnnéksen Ninten-
dolle, jos se johtaisi pelin viralliseen lokalisointiin. Toistaiseksi pelin lokalisoinnista ei ole tullut
uutta tietoa, vaikka Nintendo onkin julkisesti tiedostanut fanien toiveet pelin lokalisoinnin

puolesta esimerkiksi vuoden 2014 E3-esityksessdan. [29b.]

4.3 Fanipelit ja alkuperiinen sisalto

Japanissa julkaistujen pelien fanikdinnokset eivit ole ainoita fanikunnan aikaansaannoksia.
Joukossa on my6s henkil6ita, jotka ovat tehneet olemassa oleviin manga-, anime- tai pelisar-
joithin pohjautuvia fanipeleja tai tdysin uusia, alkuperiisid peleja oman fanikuntansa jasenille.
Ilmi6ti voidaan verrata linsimaisten pelien tapauksessa yleisempédin modaukseen, mutta ole-

massa olevan pelin muokkaamisen sijaan fanit tekevit omin voimin tdysin erillisid peleja, jotka
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saattavat pohjautuvat lihdemateriaaliin tai olla sisilloltaan tdysin alkuperiisid. Naita peleja kut-

sutaan doujin-peleiksi.

Japanissa sana doujin tarkoittaa ryhmia thmisia, jotka jakavat saman kiinnostuksen kohteen.
Sanaa kiytetadn kuitenkin yleiskielessa tarkoittamaan omakustannemateriaalia, jota niin kutsu-
tut ”doujin-artistit” tai ’doujin-piirit” tuottavat. Tama materiaali voi olla esimerkiksi sarjaku-
vaa, kirjallisuutta, musiikkia tai pelejd. Materiaali voi olla joko tiysin alkuperdistd tai pohjautua
olemassa olevaan manga-, anime- tai pelisarjaan. Japanissa doujin-artistit ja -piirit kokoontuvat
myymain tuotoksiaan sithen tarkoitettuihin tapahtumiin, joista suurin on kahdesti vuodessa

pidettivia Comiket. [1q.]

Linsimaissa ldahimpind vastineena doujin-peleille voidaan pitdd indie-peleji eli yksittdisten

henkil6iden tai pienten ryhmien itsendisesti kehitettyjé ja julkaistuja peleja.

4.3.1 Katawa Shoujo

Vaikka visuaalinovelli onkin Japanista ldhtoisin oleva pelien lajityyppi, my6s linsimaissa teh-
tyjen visuaalinovellien maird on kasvanut lajityypin yleistymisen myo6ti. Taman ilmion tunne-
tuin aikaansaannos lienee Katawa Shoujo, joka on hyvin todennikéisesti tunnetuin linsimaa-
lainen visual novel. Pelissi syddnsairaudesta kirsivd miespuolinen pddhenkild siirretddn van-
hasta koulustaan vammaisille tarkoitettuun yksityiskouluun, jossa han tutustuu muihin koulun
oppilaisiin, jotka karsivit itse kukin tietystd vammasta, kuten sokeudesta tai amputoiduista raa-

joista.

Pelissd on erityistd myos se, ettd sen sai valmiiksi joukko ihmisid, jotka olivat kokoontuneet
yhteen 4chan-keskustelualueen kautta eri puolilta maailmaa tuottaakseen keskustelualueella
RAITA-nimimerkilld esiintyvin piirtdjan konseptitaiteesta ja sen ympirille kerddntyneisté ide-
oista kokonaisen pelin. Tdmién johdosta ryhmi nimesi itsensd Four Leaf Studiosiksi 4chanin
logona toimivan nelilehtisen apilan mukaan. Internetin kautta aloitetut yhteisprojektit eivit
usein johda haluttuihin lopputuloksiin ryhmin hajanaisuuden ja huonon organisoinnin vuoksi,
ja 4chan on yleisesti huonossa maineessa sivustolta 1dht6isin olevan loukkaavan ja kiistanalai-
sen sisallon vuoksi. Kaikesta epailystd huolimatta Katawa Shoujo valmistui, ja valmis peli jul-

kaistiin Internetissd ilmaiseksi 4. tammikuuta 2012. [2b, 30.]
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Vaikka pelin nimi tarkoittaakin karkeasti kdannettyni “vammaista tytt6a”, peli kisittelee aihe-
piirid huomattavan hyvalli maulla ja limminhenkisesti, mistd se on saanut runsaasti kiitosta.
4chan-keskustelualueelta ldhtoisin olleen pelin ei odotettu olevan korkealaatuinen, saati edes
valmistuvan lainkaan. Pelid kasittelevid keskusteluketjuja tehdddn 4chanissa edelleen, vaikka
julkaisusta on kulunut pian kolme vuotta. Pelilli on laaja fanikunta 4chan-keskustelualueen
kayttijien keskuudessa ja ulkopuolella, ja pelistd on julkaistu runsaasti fanisisiltoa seka taide-
kirjoja. Kehittdjien blogissa on kerrottu pelin tekijoistd, kehitysprosessista seki kaikista peliin
oleellisesti liittyvista tapahtumista ennen ja jalkeen pelin julkaisun. Katawa Shoujo on ihanteel-
linen esimerkki siitd, mihin asialleen omistautuva ryhma ihmisid voi halutessaan pystya, vaikka

Internet olisi heidin ainoa yhteydenpitokeinonsa.

4.3.2 Touhou

Touhou Project, paremmin tunnettu pelkistiin nimelld Touhou, on japanilainen doujin-peli-
sarja, jonka pelit kuuluvat niin kutsutun bullet hell-, karkeasti kddnnettyné luotihelvetti-lajityy-
pin piiriin. Tamin lajityypin pelit ovat usein automaattisesti eteenpiin kulkevia riiskintipeleja,
joissa pelaajan padpaino on ampumisen lisiksi my6s vihollisten suurten ja monimuotoisten
luotikuvioiden viistelyssd, jotka usein peittiavit suuren osan koko pelialueesta. Touhou-sarjan
pelit ovat suurimmaksi osaksi yhden, nimimerkkia ZUN kayttavin henkilon aikaansaannoksia.
Pelit ovat tulleet tunnetuksi niiden vaikeudesta sekd niiden tunnistettavasta hahmosuunnitte-

lutyylistd ja hahmoista, joista lihes kaikki ovat naispuolisia.

Juuri peleissa esiintyvien hahmojen maira nahdain usein syyksi sarjan suurelle suosiolle. Ko-
timaassaan Japanissa pelisarja on harrastajien keskuudessa todella suosittu, ja esimerkiksi huo-
mattavan suuri osa Comiket-tapahtumassa myytivistd materiaalista liittyy jotenkin Touhou-
sarjaan. Materiaalin maira on niin suuri, ettd pelkistddn Touhou-sarjaan liittyville doujin-ma-
teriaalille pidetddn omaa Reitaisai-myyntitapahtumaa. ZUN on itse antanut hyvaksyntinsi fa-
nien tuottamalle materiaalille ja on rohkaissut faneja kayttimain peliensd materiaalia hyvin
suurin vapauksin, kunhan sisilt6a ei levitetd luvattomasti kaupallisesti doujinin periaatteen vas-
taisesti. Vaikka peleissi esiintyville hahmoille on annettu oma persoonallisuutensa, monet fa-
nikunnan keskuudessa tunnetut hahmoihin liittyvit sisapiirivitsit ovat saaneet alkunsa fanien
omista pelien sisdllon tulkinnoista. Lisiksi Internetistd voi 10ytda runsaat midrit fanien teke-

maa taidetta, videoita, musiikkia ja jopa peleja. Pelien fanikunta ei rajoitu pelkistiin Japaniin



28

— linsimaissa asuvat fanit kddntavat japaninkielistd fanimateriaalia hyvin suuressa maarin eng-
lanniksi, ja jopa suomeksi. Touhou-sarjan pohjalta tehdyt fanipelit vaihtelevat lajityypiltddn

runsaasti yksinkertaisista Flash-peleisté taysimittaisiin roolipeleihin. [1r.]

4.4 Ilmentyminen Suomessa

Myo6s suomalaisilla on ollut oma osuutensa japanilaisten niche-pelaajien keskuudessa. Heitd
ovat esimerkiksi nimimerkki Aura ja Joel Yliluoma. Aura oli Katawa Shoujon paikasikirjoit-
taja, ja hanen kisialaansa oli padtarinan lisiksi Rin-nimisen hahmon juonipolku. Hin oli my6s
pelin kehitysblogin aktiivisimmin kirjoittanut Four Leaf Studiosin jdsen. Hinen haastattelunsa
on julkaistu suomalaisessa Anime-lehdessd vuonna 2012. My6s Bisqwit-nimimerkilld tunnettu
Joel Yliluoma on taas luultavasti tunnetuin suomalainen pelien fanikdantija. Hin on kddntanyt
Super Nintendo -pelit Tales of Phantasia ja Chrono Trigger kokonaan suomenkielisiksi toimi-
maan pelien alkuperiisilld japanilaisilla ROM-tiedostoilla ajamalla niiden paille erillisen kor-

jaustiedoston. [31, 32.]

Nimimerkilld Setz esiintyvd henkilé on tunnetuin todistetusti suomalainen artisti, joka on jul-

kaissut tekemiddn Touhou-fanisarjakuvia ja -taidetta internetissa. [33.]
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5 POHDINTAA

Olen ollut itse osana opinniytetyGssa kisiteltyjen sekd niiden kaltaisten pelien aktiivista fa-
nikuntaa, ja ollut tekemisissa peleji julkaisevien tahojen kanssa useiden asiakaspalvelukeskus-
telujen kautta. Huomattuani monet lokalisoinnissa esiintyvit ongelmat seka niista 16ytyvan va-
hiisen tiedon mairin péitin kirjoittaa opinndytetyoni aiheesta. Opinndytety6 pyrkii antamaan
niche-pelien lokalisoinnista seka siihen liittyvistd ongelmista hyvan yleiskuvan, eikd niinkadn
keskity varsinaisesti ongelmien ratkaisumahdollisuuksiin, koska yksittdisen kuluttajan (lukijan)
mahdollinen vaikutus lokalisointikdytint6ihin on hyvin vihdinen. Oman osansa tekemilld voi
kuitenkin olla osa potentiaalista joukkoa ihmisid, jotka pyrkivit tuomaan omat mielipiteensa
esille lokalisointiratkaisujen suhteen, ja suuren madran thmisia lihestyessa julkaisijoita samalla
muutosehdotuksella muutos voi hyvinkin olla mahdollinen — niin kivi esimerkiksi konsolival-
mistaja Sonyn tapauksessa, kun PS Vita -konsolille julkaistu Freedom Wars -peli kerrottiin
julkaistavan Euroopassa vain digitaalisessa muodossa. Uutinen oli huolestuttava, koska pelid
pidettiin linsimaissa yhtend suurista PS Vitalle julkaistavista ison budjetin peleisti, jonka toi-
vottiin saavan konsolin vaatimattomat myyntiméarit nousuun. Uutisen levitessd Internetissd

monet fanit ilmaisivat halunsa saada peli fyysisessd muodossa uutisen kommenttiosiossa sekd

joukkoaddressin kautta, ja lopulta peli paitettiin julkaista Euroopassa myo6s fyysiseni versiona.

Eniten vaikuttava yksittédiselle kuluttajalle mahdollinen niche-pelien tukemisen muoto on luon-
nollisesti haluamiensa julkaisujen ostaminen. Niche-pelien tukeminen on taloudellisesti ver-
rattavissa aktiivisesti peleja ostavan kuluttajan tottumuksiin — pelien hinnat ovat samalla tasolla
tai hieman alempana isompien julkaisujen kanssa. Pelien saatavuus saattaa kuitenkin olla sup-
peampaa monien jilleenmyyjien, etenkin suurten kauppaketjujen, hankkiessa varastoon vain
suurten julkaisijoiden pelejd. Tamin vuoksi niche-pelit pitdd usein tilata Internetin pelikau-

poista, ellei kyseessi ole tietokoneiden tai konsolien latauspalveluissa tapahtuva julkaisu.

Vain digitaalisesti tapahtuvat konsolipelijulkaisut ovat niche-pelien tapauksessa olleet yleinen
ratkaisu etenkin Euroopassa, joskin se nostaa usein esille eurooppalaisten fanien tyytymatto-
myyden eriarvoiseen kohteluun amerikkalaisiin markkinoihin nihden, joilla peleista julkaistaan
usein myos fyysinen myyntiversio. Eurooppalaiset pelien julkaisut tapahtuvat edelleen usein
amerikkalaisen version jilkeen, ja fyysisen myyntiversion tuottaminen nihdiin ylimairdisend

menoerind, joka halutaan valttda. Tastakin huolimatta pelien digitaaliset versiot saattavat olla
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kalliimpia kuin amerikkalaiset fyysiset myyntiversiot. Taman vuoksi monet eurooppalaiset fa-
nit ostavat pelinsd amerikkalaisina versioina aikaisemmin tapahtuvien julkaisujen, fyysisten jul-
kaisujen olemassaolon ja halvempien hintojen vuoksi. Valitettavasti tillainen toiminta voi joh-
taa sithen, ettdi Eurooppaa ei nihdd myyntien kannalta kannattavana myyntialueena (koska
monet fanit ovat ostaneet pelin amerikkalaisen version), ja peleja jitetddn tuomatta Euroopan
markkinoille kokonaan. Tama oli yleistd etenkin pddasiassa vuosina 2005—2012 tapahtuneena
pidetyn seitsemidnnen konsolisukupolven aikoihin, jolloin monta Amerikassa Nintendo DS-
ja Sony PSP-konsoleille julkaistua japanilaista niche-pelid jitettiin tuomatta Euroopan markki-
noille. Titd ongelmaa kuitenkin helpotti kummankin konsolin aluekoodittomuus, ja valitetta-
vasti myOs kumpaakin laitetta vaivannut laaja piratismi. Nykydan yhd useammat pelit tuodaan
my6s Euroopan markkinoille, mutta vain digitaalisessa muodossa eurooppalaiseen julkaisuun
liittyvien vaikeuksien vuoksi. Yksi ndistd on Euroopan ikirajajarjestelma PEGI, jonka kanssa
toimiminen on huomattavasti vaikeampaa, kalliimpaa ja hitaampaa verrattuna Amerikassa kiy-

tettavaan ESRB-jarjestelmain.

Tiivistettyni pelien kohdeyleis6n on tirkedd tuoda omat mielipiteensa tapahtuvista julkaisuista
esille, ja pelien julkaisevien tahojen tulisi kuunnella niitd. T4lld tavoin voidaan pdistd mahdol-
lisimman lahelle optimaalisia pelijulkaisuja, jotka sekd miellyttivit faneja ettd ovat taloudelli-

sesti kannattavia.
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6 YHTEENVETO

Aiemmin muiden lajityypin pelien kanssa tasa-arvoisessa asemassa olleiden japanilaisten pelien
muuttuminen pienten pelaajaryhmien huviksi on tuonut mukanaan paljon seka positiivisia ettd
negatiivisia muutoksia. Pelien jaddessa suurten massojen mielenkiinnon ulkopuolelle ne eivat
ylld myynneiltddn saati tuotoiltaan nykyisten suurella budjetilla tehtdvien pelien tasolle, mutta
pienemmille ja uskolliselle niche-pelaajakunnalle pelien oikein kohdentaminen ja sitd kautta
lokalisointi on pienemmistd myyntimaéristd huolimatta kannattavaa liiketoimintaa. Pelialan jat-
kuva muuttuminen asettaa haasteita niche-pelien lokalisoinnille, mutta toistaiseksi muutos on
suurimmilta osin parempaan piin — esimerkiksi Akiba’s Trip sekd Danganronpa- ja Senran
Kagura-sarjan pelit olisivat vield muutamia vuosia sitten jadneet tdysin ilman linsimaista jul-

kaisua. Julkaisijoiden parantunut kontakti pelien potentiaalisen kohdeyleison kanssa on paran-

tanut myos kohdeyleis6n haluamien pelien lokalisointimahdollisuuksia.

Piaasiallisesti positiivisesta muutoksen suunnasta huolimatta niche-pelien lokalisointia vaivaa-
vista ongelmista ei tulisi vaieta. Huolimatta japanilaisille niche-peleille syntyneesta kohdeylei-
sostd ja sen mielipiteistd joitakin pelejd sensuroidaan edelleen suurempien, kohdeyleis66n kuu-
lumattomien tahojen mieltymysten mukaisesti. Mega Man Legends 3:n kohtalo on malliesi-
merkki huonosti kisitellystd vuorovaikutuksesta fanikuntaan, kun taas Rune Factory 4:n eu-
rooppalaiseen julkaisuun liittyvit tapahtumat olivat riittivd osoitus siitd, ettd myyntialueiden
vilistd tasapuolisuutta pelien julkaisun kannalta ei ole vield saavutettu. Naistd ongelmista tulisi
pyrkid padsemiin eroon mahdollisimman optimaalisten kehitys- ja julkaisuolosuhteiden saa-
vuttamiseksi. Tdmin vuoksi julkaisijoiden vuorovaikutus asiakaskuntansa kanssa pitdisi olla
yksi tirkeimmistd prioriteeteista lokalisointia suunniteltaessa. Aktiivisimman ja omistautu-
neimman kiyttdjaikunnan mairittiminen ja pelin lokalisointi heididn toiveensa huomioon ot-
taen on oleellista, jos niche-pelin lokalisoinnin halutaan saavuttavan sen oleellisimman fa-

nikunnan kannatus ja suosio, ja sitd kautta taloudellinen kannattavuus.
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