Kuinka kaikki alkoi
Pitkaan on suomalaisten
pelaajien mielissa liikku-
nut ajatus Suomen sotia
késittelevasta pelistd. Usea
tiimi on yrittdnyt tehda
aiheesta modifikaatiota
monille alustoille, mutta
jarjestden kaikki projektit
ovat kaatuneet ennen val-
mistumistaan. Muutamassa
pelissd Suomi on kylla ol-
lut mukana, mutta silti ko-
vin pienessé mittakaavassa.

YKsi merkittava
syy FinnWarsin syntyyn
olikin tarve saada vihdoin
peli, joka keskittyisi vain
ja ainoastaan Suomen so-
tiin toisessa maailmanso-
dassa. Toinen tarkea seikka

oli vuonna 2002 ilmesty-
nyt ruotsalaisen pelistudio
DICE:n Battlefield 1942
peli, joka ensimmaisend
moninpelind  mahdollis-
ti jalkavaen, maakaluston,
ilmavoimien sekd meri-
voimien yhteisen kayton
laajassa mittakaavassa.

Naista  1ahto-
kohdista alkoi Tapa-
ni “Tenttu” Valkonen
kehittddmddn  tammi-
kuun 2003 pakkasten
paukkuessa Battlefield
1942:een tédyskéan-
nosmodifikaatiota  ni-
meltd  Finlandiamod.

Alun ongel-
mana oli hankkia li-
séé tekijoitad projektiin,

TEKSTI: LASSE LILJEDAHL, PYRY KROGER

KUVAT: ICEFLAKE STUDIOS
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Modi eli modifikaatio tarkoittaa muunnel-
maa, tdssa tapauksessa muunnosta johonkin
valmiiseen peliin. Modeja on paria eri tyyp-
pid. Yksinkertaisimmillaan modit ovat vain
pienid s&atojé valmiiseen peliin, esimerkiksi
aseiden tehokkuuksien saatdja, uusia pelaa-
jahahmoja tai jokin pieni itse tehty pelialue.

Modien kehitysasteessa korkeim-
malla ovat kuitenkin niin sanotut taysk&an-
nosmodifikaatiot, joihin myds FinnWars
kuuluu. Tayskaannésmodit eivat tyydy vain
tekem&an jotain pientd lisdystd valmiiseen
emopeliin, vaan ne yleensd ovat omia pele-
jaan, jotka vain kayttdvat emopelin moot-
toria hyodykseen. Nek&én eivat kuitenkaan
toimi ilman emopelin asennustiedostoja.

Joskus tdyskddnnosmodifikaatiot
ovat jopa suurempia kokonaisuuksia kuin
itse emopeli. Tama patee erityisesti Bat-
tlefieldiin, silldi monet Battlefield-modit
ovat kasvaneet emopeliddn suuremmik-
si. Suurimpia Battlefield-modeja  ovat
Forgotten Hope, Desert Combat, Ga-
lactic Conquest sek& tietysti FinnWars.

silla edessa odottava urakka oli

juoksuhautoihin

tdan nykyisen versi-
on kaltaista ei nahty
viel& pitk&an aikaan,
mutta se mitad oli,
oli joka tapauk-
sessa itse tehtya!

Ensimmaiset ke-
hitystiimin  sisdiset
versiot olivat melko
hupaisaa nahtavéaa,
kun T-34-panssari-
vaunut saivat pééal-
lensa T-26-vaunun

suurudeltaan aivan liian suuri
yhden ihmisen toteutettavaksi.

Tuulta siipien alle
Pikkuhiljaa lisdd modin tekemi-
sestd innostuneita alkoi kasaan-
tua Finlandiamodin ympadrille.
Tekijoitd oli jos jonkinlaisia, ja
osa tippui matkasta pois hyvinkin
nopeasti nahtyaan, ettd ei pelien
tekeminen ole mitd4n helppoa hu-
via, vaan raskasta ja pitkdjanteis-
t4 tyota. Kaikkia mukaan jaéneité
yhdisti kuitenkin yksi yhteinen
asia. Kaikki uskoivat vakaas-
ti saavansa aikaan sellaista jota
kukaan ei vield ollut tehnyt, eli
toimivan pelin Suomen sodista.
Nyt kun tekijoita alkoi olla
Jo useita, kehitys sai tuulta siipi-
ensé alle, ja jotain silmin nahtavaa
tulostakin alkoi syntyd. Tosin mi-

tornin, ja vastapuolella Suo-
men lumisessa maastossa pys-
tyi taistelemaan amerikkalai-
silla Sherman-vaunuilla. Naita
ensimmaisia testiversioita ei
ymmérrettavasti koskaan jul-
kaistu  tiimin  ulkopuolelle.

Hiljaista kulissien takais-
ta kehitysta jatkui koko vuoden
2003 ajan. Siind sivussa my0s
modin nimi vaihtui. Uudeksi ni-
meksi valittiin kesédkuussa 2003
FinnWars, vaikka se ei kaikkia
jasenia miellyttanytk&an. Pe-
rusteena nimen vaihdokselle
oli kuitenkin se, ettd tekeill& oli
my6s monia muita suomimo-
deja, ja kaikkien nimet olivat
kovin paljon toistensa kaltai-
sia. Té&ssd tilanteessa nahtiin
tarpeelliseksi erottautua vahén
joukosta, ja keksia jokin hieman

omaperaisempi nimi. Pitkallisen
pohdinnan jalkeen FinnWars
sai tiimin daanestyksessa eniten
aanid uudeksi nimeksi. N&in
jalkikateen ajateltuna uusi nimi
on kaikesta huolimatta osoittau-
tunut erinomaiseksi ratkaisuksi.

Myds itse modista halut-
tiin tehd& jotenkin erilainen ja
omaperéinen. Alusta asti otet-
tiin tavoitteeksi tehdd modista
hieman emopelia realistisempi,
vaikka mihinkdan simulaatio-
maiseen otteeseen ei kuitenkaan
tahdottu mennd. Realismiin py-
rittiin - muun muassa sellaisil-
la ideoilla, kuten kahden telan
ohjaus panssarivaunuissa, te-
hokkaat aseet, jalkavden rooli
taistelukentalld, tuhottavat sil-
lat, juoksuhaudat, *“molotovin
cocktail”, tietokoneen ohjas-
tamat pommikoneet ja tulen-
johtajan kutsumat tykistoiskut.

Erityisesti uudenlainen
panssarivaunujenohjaus heratta
yha kummastusta ihmisissa, silla
vaunua ohjataan pelissd samaan
tapaan kuin oikeita vaunuja, eli
kumpaakin telaa erikseen. Tdma
tarkoittaa my0s sit4, ettd vau-
nujen miehistdt ovat kasvaneet
Battlefield 1942:een néhden.
Yksi pelaaja ei voi hallita vau-
nua tehokkaasti taistelussa, vaan



Puna-armeija valtaa Viipurin

panssarivaunu tarvitsee ajajan
lisdksi ainakin yhden ampujan.

Koettelemusten vuosi
2003
Kuten aiemmin todettu, monia
muitakin yrittajia on ollut, jotka
ovat halunneet tehdd modin Suo-
men koettelemuksista toisessa
maailmansodassa. Siita huolimat-
ta kaikki ovat jérjestdin kaatuneet
erindisistd syistd. Poikkeuksen
tdhan saantéon on FinnWarsin li-
séksi onnistunut tekemaén aino-
astaan yksi toinen moditiimi, joka
on vuosien uurastuksen tuloksena
sisallyttdnyt modernia Suomen
armeijaa kasittelevdan Finnish
Defence Forces -modiinsa myds
osion toisesta maailmansodasta.
Yleisin syy modin kaa-
tumiseen on se, etta tekijoilla on
suuret suunnitelmat, mutta ei tie-
toja tai taitoja toteuttaa niita. Lo-
pulta kehitystiimissé saattaa olla
kymmenen suunnittelijaa ja pari
tekijaa, joilla into riittdd hetken
aikaa, mutta tyOméaran edessa
joutuvat kuitenkin jossain vai-
heessa myontaméan urakan liian
suureksi parille ihmiselle. Kun
ne pari tekijaa sitten jattavat lei-
kin kesken, modi yleensé kaatuu,
kun heille ei I6ydykkaan jatkajia.
Myo6s FinnWarsin  koh-
dalla ensimmadinen vuosi oli
tdssd suhteessa kriittinen. Teki-
joitd ei ollut paljoa, mutta silti

piti pystya toteuttamaan jotain,
mink& edessd monet olivat jou-
tuneet taipumaan. Tavoitteet
jatettiin  tarkoituksella alussa
varsin pieniksi. Ei alettu heti te-
kemaén koko toisen maailman-
sodan aikakautta modiin, vaan
lahdettiin liikkeelle talvisodasta.

Ensimméisen alpha-testin
julkaisuajankohdaksi  lukittiin
joulu 2003, joten siihen mennessa
oli tavoitteena saada kasaan muu-
tama talvisotaan sijoittuva kartta,
ajankohtaan sopivia aseiden 3D-
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Taistelukentalla jokainen sekunti on tarkea

omasivat jonkinlaisen pelin- tai
modintekotaustan, mutta suurim-
malla osalla ei ollut kokemusta
mistdén ndin suuresta projektista.

Vahéan Kkerrallaan jotain
valmista alkoi syntyd, ja touko-
kuussa ilmestyi viimein ensim-
maéinen tiimin sisdinen pelattava
versio, jossa l&dhes puoli vuotta
kestany pakertamisen tulos oli
viimein tiivistettynd yhteen. Tu-
los ei ollut kovinkaan haavi, silla
mukana oli vain pari kenttada ja
muutama uusi ase. Tarkeéda kui-

1942:lle.

Taman lykkayksen tarkoitus oli
tehda FinnWars valmiiksi hel-
mikuuhun 2004 mennessa, ja
lopettaa sen kehitys Battlefield

tenkin oli se, etta
ensimmainen
kriittinen  raja-
pyykki kehitys-
kaaressa oli saa-

utettu, ja tiimi
sai siité lisaa voi-
maa jatkaa eteen-
pain.  Toisaalta
mukana oli aimo
kasa ongelmia,
kuten laskuvar-
jo jonka avulla
paasi kulkemaan

malleja, seka suomalaisille tais-
teluhuudot. Tavoitteet olivat pie-
ni4, mutta aloittelijan onnella ei
pitkélle potkitd, ja tiimilla alkoi-
kin valtava tiedon kerddminen ja
opiskelu modintekomenetelmista
sekd talvisodan lahdemateriaa-
lista. Lahes kaikki tiimin jasenet

valonnopeudella,
sek& lumikelkkoja ampuva sinko.

Joulu l&hestyi, mutta aika
ei silti tuntunut olevan sopiva
julkaisuun. Bugeja oli korjaa-
matta vield valtava maaré, ja aina
korjattujen tilalle tuntui ilmes-
tyvén runsas tukku uusia. Myos
FinnWarsin visuaalinen ilme oli
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FinnWarsin sisallon maara on moninkertaistunut sitten ensimmaisten julkaisujen

melkoisen rujoa katsottavaa. Lopulta p&adyttiin
pelin kehityksessd kovin yleiseen ratkaisuun,
eli lykkdadméaan julkaisua parilla kuukaudella.

Taman lykkayksen tarkoituksena oli tehda
FinnWars valmiiksi helmikuuhun 2004 mennessé,
jalopettaa sen kehitys Battlefield 1942:1le. Sen jél-
keen oli suunnitelmissa siirtyéd kehittdmaan jatko-
sotaa Battlefield Vietnam -alustalle. Suunnitelmat
eivat kuitenkaan yleensa mene niin kuin pitéisi.

Unelmasta totta

Vuosi 2004 alkoi, ja tammikuussa modia ke-
hitettiin kovempaa kuin koskaan. Vaikka edis-
tystd tapahtui valtavasti, modi ei tuntunut

Osa lipuista vaatii useampia pelaajia val- yhtdan valmiimmalta kuin kaksi kuukautta ai-
taukseen

emmin. Bugien korjaus, l6ytdminen ja korja-
uksien testaaminen koettiin kuitenkin tiimin
omilla resursseilla mahdottomaksi tehtavéksi.
Tasta syystd paatettiin julkaista FinnWarsista
ensimmadinen julkinen alphaversio. Silloin pe-
laajia olisi paljon enemmén, ja bugien paikallis-
taminen nopeutuisi ja helpottuisi merkittavasti.
Viimein, yli vuoden kehityksen jalkeen en-
simmaéinen julkaisu, versionumeroltaan alpha 0.5,
julkistettiin 7. helmikuuta 2004. Modi saikin heti
julkaisussa yllattavan suuren suosion, ja sita ladat-
tiin kymmenid& tuhansia kertoja ympari maailmaa.
Heti julkaisupdivanébugitestausta vartentehty jul-
kaisu tuotti hedelmé&é, ja muutama pelin toimivuu-
denkannaltakriittinenbugilOydettiin. Korjaukseen
ryhdyttiin valittomasti, ja ensimmainen korjaus-
3 a = pdivitys 0.51 julkaistiin heti seuraavana paivana.
Perrrrrrkele! Aiemmin suunnitelmissa oli ollut lopettaa




FinnWarsin talvisodan kehittdmi-
nen tahan julkaisuun, mutta nyt
modin keskenerdisyys todella ta-
juttiin, ja talvisodan kehitysta paa-
tettiin jatkaa toistaiseksi. Toisen
alphan, eli 0.51 version avulla saa-
tiinkin aivan uusi ote kehitykseen.
Nyt alettiin tuottaa modiin lisaa si-
séltod, kun ei kaikkea aikaa tarvin-
nut enda kayttaa bugien etsintaan ja
niiden korjailuun. Uusien 3D-mal-
lien, tekstuurien, déanien ja kartto-
jen tuotanto lahti nopeasti kayntiin.

Seuraavan julkisen testi-
version, eli alpha 0.52:n julkai-

su paatettiin ajoittaa helmikuun
lopulle, ja sen tarkoitus oli sama
kuin  ensimmaisella  julkaisul-
la. Uutta sisaltoa liséttiin vain
muutaman uuden Kkartan verran,
mutta teknisesti modia oli hiottu
ensimmaiseen versioon nahden
huomattavasti. Bugeja oli edel-
leen kohtuuttoman paljon, mutta
nyt niin sanotut pelintappajabugit
oli saatu kuriin muutamaa poik-
keusta lukuun ottamatta. Jéljella
toki oli vakaviakin bugeja, kuten
panssarivaunut, joilla ei pystynyt
ylittdmaan siltoja ja jotka esteisiin

tormétesséan aloittivat hillittdman
pomppimisen. Visuaalinen ilme oli
edelleen kehnoa, mutta nyt alettiin
valmistelemaan jo seuraavan ver-
sion julkaisua, johon oli tarkoitus
uusia ldhes kaikki pelin grafiikat.

FinnWarsin nousu

0.52-versio  koettiin  my0ds tii-
min siséisesti epdonnistuneeksi
tuotokseksi, mutta se oli ajanut
tehtdvansg, eli tuonut esiin suu-
rimmat jaljella olevat ongelma-
kohdat. My6s visuaalisen ilmeen
koettiin olevan jélkeen jaanyt
yleiseen tasoon n&hden. Tulevan

ICEFLAKIE
STUDIOS

emopelié.

versio 0.55:n kehitys paétettiinkin
aloittaa lahes puhtaalta poydal-
td grafitkoiden ja ddnien osalta.

Urakka oli valtaisa, ja ke-
hitysaika venyi kuukausien mittai-
seksi. Pelaajat alkoivat jo epdilla
tdmankin modin jaaneen yrityk-
seksi ja etta tiimi olisi jattanyt lei-
kin kesken. Néin ei kuitenkaan ol-
vetdytynyt takaisin hiljaiseloon ja
panosti kaikki resurssinsa uuteen
versioon. Ei tyydytty vain van-
hojen ideoiden paranteluun, vaan

mukaan tehtiin myds monia uusia
Battlefieldin modirintamalle ennen
nédkemattomia keksintoja. Yksi uu-
sista oli liekinheitinvaunu OT-130.
Toinen uusi keksint6 oli satunnai-
nen tykistotuli, jota satoi taistelu-
kentélle satunnaisiin paikkoihin.

Sisallollisesti modi ei saa-
nut uutta ilmettd ainoastaan uusien
grafiikoiden ja ddnien osalta, vaan
my06s karttojen lukumaara liséan-
tyi merkittavasti. Nyt pelattavaa
oli yli kaksi kertaa aikaisempaa
enemman, ja taistelut eivat olleet

Snowflake Studiosin jésenet pdittivit yhtidityd loppuvuonna 2007. Snowflake Studios -nimi
ei kuitenkaan kelvannu jo olemassa olevan samannimisen yrityksen takia, joten nykyisin
Snowflake tunnetaan nimelld Iceflake Studios.

Iceflake Studios kehittd tilla hetkelld FinnWars Il:a, itsendistd jatko-osaa FinnWar-
sille. FinnWars 1l perustuu IFS:n omaan pelimoottoriin, Mammothiin. Liséksi nuorella yri-
tykselld on myds muitakin pienempia projekteja.

FinnWars I1:n julkaisuajankohdasta eiké -kanavasta ei ole viela tietoa, mutta oletet-
tavaa on, ettd julkaisu tapahtuu aikaisintaan vuonna 2009 ilmeisesti maksullisena verko-
ssa. Maksullisuuden vastapainoksi pelaajan ei tarvitse kuitenkaan endd hankkia mitdan

Yrityksen kotisivut 10ytyvét osoitteesta http://www.iceflakestudios.com. FinnWars
II:n 10ytad osoitteesta http://www.finnwars.com.

enda lahes yksinomaan jalkava-
kisotaa, silla jalkavéki oli saanut
rinnalleen panssaroitua kalustoa.
Jalkavéen roolia ei silti heiken-
netty, vaan kaluston liséys tehtiin
harkitusti ja hillitysti, jotta kalus-
to ei nayttelisi pelissd padosaa.
Panssarivaunun oli tarkoitus he-
rattda vastapuolen pelaajissa kau-
hua ja havainnon vaarallisesta
vihollisesta, eika helposti tuhot-
tavaa pisteidenhankintakohdetta.

Talvisota oli edelleen ainoa
modissa kasiteltdva sota, mutta se

5
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oli paatetty tehda ensin
valmiiksi, ennen kuin
siirryttéisiin kehittamaan
jatko- ja lapinsotaa. Tas-
sé vaiheessa my0s ajatus
modialustan siirtdmisesta
Battlefield Vietnamille
oli unohdettu, silla Viet-
nam ei tarjonnut mitéén
merkittdvia  parannuk-
sia, jotka olisivat kom-
pensoineet  kaannostyo-
td vaativaa tyOmaaraa.
Myos pelaajakunta naytti
pysyttelevan  padasias-
sa Battlefield 1942:ssa.

Kun yli kolme
kuukautta oli  kulunut
alpha 0.52 version jul-

kaisusta, niin vihdoin
FinnWars 0.55 alpha
julkaistiin 12.6.2004.

Modin tdydellinen uu-
distustvo oli kannattanut,

silla pelaajakunta kasvoi
merkittavasti aikaisem-
paan néhden. Pelaajilta
alettiin nyt saamaan Kii-
tosta myos grafiikoista,
jotka olivat aiemmin ol-
leet yksi modin pahim-

mista heikkouksista.

Uusi versio sai
my6s fanit liikkeelle
uudella tavalla, nimit-

tain kayntiin polkaistiin
FinnWars-turnaus, jossa
ideana oli keratd kaksi
tiimid, joista toinen pelai-
si suomalaisina, ja toinen
venaldisind. Nama tiimit
taistelisivat FinnWarsin
kartoissa viikon vadlein,
ja aina erén voittanut
saisi alueen haltuunsa.

Tulokset merkattiin suo-
men Kartalle, josta pystyi
seuraamaan

rintamalin-

My0Os eksoottisempia karttoja on saatu mu-
kaan. Kuvassa Rajamaen viinatehtaan pom-

mituskartta

ﬂt.:\di__—..
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IImatorjunakonekivaari edustaa Suomal-

3

aisten raskainta jalkavakikalustoa

Tietokoneen ohjaamat pommikoneet ovat
eras FinnWarsin uniikeista ominaisuuksista

jan kehittymista. \Voittaja
olisi se, jolla olisi enem-
mén alueita hallussaan
turnauksen paatyttya.
Turnaus sai pelaajien
keskuudessa suuren suo-
sion, ja turnaustoiminta
on jatkunut aktiivise-
na néihin paiviin asti.

0.55 oli ensim-
mainen julkaisu, johon
sekd pelaajat, etta tekija-
tiimi olivat tyytyvaisia.
Ei kuitenkaan auttanut
jaada laakereille lepaile-
ma&én, vaan kehitys jatkui.

Lapinsota mu-
kaan vaan ei jat-
kosotaa

Version 0.55 jalkeen
paatettiin - FinnWarsista
tehd& vain ja ainoastaan
talvisotamodi. Se Kkui-
tenkin pé&éatettiin  tehda
kunnialla loppuun, ja
julkaista ~ FinnWarsista
viimeinen versio syksyl-
1a 2004. Taas kuitenkin
muutoksen tuulet puhal-
sivat hyvin nopeasti, kun
yksi tekijoista ilmoitti
tehneensd  lapinsotaan
sijoittuvan kartan. Tiimi
oli taas hypannyt ilman
erikoisempaa  péatosta
kehittdmaan lapinsotaa
talvisodan rinnalle. Yksi

MyGs komeita yo-
maisemia on saata-
villa

paatos kuitenkin oli pita-
nyt, jatkosotaa ei tultaisi
nakemaan FinnWarsissa.

Seuraava Vversio

ristittiin -~ ensimmaiseksi
beta-versioksi, ja versio-
numeroksi annettiin 0.56.
Lapinsota ei silti muut-
tanut talvisodan kohdal-
la mitdén, vaan talviso-
ta oli edelleen tarkoitus
tehdd loppuun hyvin ja
kunnialla. Mukaan tuli-
vat viimeinkin pelaajien
kauan toivomat sukset, ja
uutena yllatyksend amfi-
biopanssarivaunu  T-38.
Grafiikoita ja &dnid pa-
rannettiin entisestaan ja
karttojen méaara lisaantyi
taas. 0.56:n julkaisu oli
jokseenkin saman tyyli-
nen kuin 0.55 oli ollut,
kaikkea oli vain enem-
man ja kauniimpana. Li-
séksi mukana oli taas yksi
uusi idea, jota ei muissa
modeissa ollut, eli pe-
lissa vallattavien lipulla



FinnWars Finalin mydta saatiin myos kesamaisemia

merkattujen  komentopaikkojen
valtaukseen ei riittdnyt en&a vain
yksi pelaaja. Tiimity0n paranta-
miseksi pelaajien kesken tekijat
paattivat muuttaa lippujen val-
tausta siten, ettd osa lipuista vaa-
ti vahintdan kaksi tai useamman
pelaajaa, jotta sen voisi vallata.
0.56 toi myds mukanaan li-
s&é pelaajia, ja vihdoin FinnWars
alkoi saada vakituisen pelaajakan-
nan. Tekijat eivat kokeneet modia
vielakaan valmiiksi, joten paéatet-
tiin tehda viel& yksi versio, johon
olisi korjattu kaikki bugit, ja sisal-
t0 olisi riittavén laaja paattaméaan
kunniakkaasti FinnWarsin tarina.
Sota jatkuu
0.57 versiota kehitettiin koko syk-
sy, ja julkaisu tapahtui samana pai-
vana kuin talvisota alkoi 65 vuotta
aiemmin 30.11.2004. Edellinen
julkaisu oli kuitenkin kasvattanut
FinnWarsin suosiota niin paljon,
ettd osa tekijatiimistd alkoi kaivaa
syksyn aikana haudasta ajatusta
jatkosodan tekemisestd. Nain sité
taas mentiin, ja jatkosodan kehi-
tys oli alkanut vaikka 0.57:44 ei
oltu edes julkaistu. Vaikka té&ssa
la tiennyt, niin koko projektin
suurin ponnistus oli vield edessa.
Nyt kun jatkosodan kehi-

tyksen tielle oltiin lahdetty, niin
siitd haluttiin tehdd parempi ja
laajempi kuin oltiin koskaan edes
ajateltu. Myos grafiikat péétettiin
jalleen uusia laajamittaisesti koko
modissa, sama koski myos dania ja
efektejd. FinnwWars Dev Team ha-
lusi lisaksi hieman uudistaa ilmet-
taan, ja vihdoin lahes kaksi vuotta
kestaneen olemassaolonsa jélkeen
antaa itselleen oikean nimen. Jo ai-
emmin oltiin nimen vaihdosta poh-
dittu, ja tuleva nimi oli ponnahta-
nut esiin jo vuoden alussa, joten
tulevasta nimestd oli oikeastaan
Jjo tdhan mennessa vakiintunut ka-
site. Tiimin siséisesti jarjestettiin
silti nimikilpailu, ja vaatimuksina
tiimin nimelle oli, ettd sen piti ku-
vastaa jotenkin suomalaisuutta tai
tekijoiden  poh-
joista kotimaata.
Monia erilaisia
ehdotelmia tuli
jalleen,  mutta
lopulta tuli esiin
Jo osittain kay-
tossa ollut nimi,
joka talla kertaa
miellytti  kaik-
Kia. Uudeksi
nimeksi tiimille
tuli Snowfla-
ke Studios.

FinnWarsin kalustoa
Suomi

Panssarivaunut

Renault FT-17

Vickers 6-ton

T-34/76

T-34/85

T-26

Lentokoneet

Curtiss Hawk 75A
Fokker D.XXI

Gloster Gladiator MKk. 11
Bf 109 G-6

Muut

FAI

Sturmgeschitz 111 Ausf. G
Zis-5

NEUVOSTOLIITTO
Panssarivaunut

OT-130

OT-34

T-26 m1931,1933,1937
T-28

T-34/76

T-34/85

T-38

Lentokoneet

Polikarpov I-153 “Tsaika”
Jakovlev Jak-9

11-2 Sturmovik

Muut

FAI

T-20 Komsomolets
Zis-5
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Jatkosodan julkaisu maaritettiin ta-
pahtuvan alkukevaasta 2005, mut-
ta tallakaén kertaa aikataulussa ei
pysytty, ja julkaisua jouduttiin lyk-
kédamaéan useita kertoja kevaan ai-
kana. Nyt ei tahdottu tehda epaon-
nistunutta julkaisua vain sen takia,
ettd olisi kiire saada keskeneréinen
versio julkaistuksi. Talla kertaa
mukana oli myos laajassa mitta-
kaavassa tekijoiden apuna valikoi-
tu testitiimi, joka aina testasi jat-
kuvasti paivittyvaa kehitysversiota
FinnWars Finalista. Y hteistyd toimi
tekijoiden ja testitiimin vélilla erin-
omaisesti, ja bugien 16ytyminen ja
pelattavuuden tasapainotukset saa-
tiinkin hiottua kevaan aikana ai-
empaa helpommin ja nopeammin.

Testitiimin  avulla  pol-
kaistiin pystyyn myds traileri-
projekti, jonka tarkoituksena oli
tehdd FinnWars Finalista pieni
esittelyvideo julkaistavaksi en-
nen itse modin julkaisua. Trai-
lerin ohjauksen ja leikkauksen
hoiti yksi testitiimin jasenista.
Lopputuloksena oli muutaman mi-

nuutin mittainen mainio traileri,
joka julkaistiin heindkuun alussa.

FinnWars Final valmistui
lopulta heindkuun loppupuolella,
ja se julkaistiin 24.7.2005. Modis-
ta oli kasvanut yli kahden ja puo-
len vuoden kehityksen aikana mas-
siivinen tdyskddnnosmodifikaatio
Battlefieldiin. Final-péivitys toi lo-
pulta mukanaan myds ilmavoimat,
jotka ovat puuttuneet aiemmista
versioista lukuisten ongelmien
vuoksi. Ensimmaéisissa versiois-
sa oli mukana jo

nalin piti nimensa mukaisestik-
kin olla viimeinen suuri paivitys
FinnWarsiin, mutta tassé vaihees-
sa pelin ympadrille oli rakentunut
innokas ja suuri yhteiso, joka sai
ydinjoukkonsa aiemmista testi-
tiimin jasenistd. Heidan halunsa
jatkaa kehitysta oli niin suuri, etta
vaikka Snowflaken oma ryhma
olikin jo alkanut suunnata kohti
uusia tuulia, jatkettiin FinnWar-
sin kehitysta kaikesta huolimatta.

Koska yhteison jéasenten

varhainen versio
Gloster Gladiator
-koneesta, mut-
ta se poistettiin
versiossa  0.52
odottamaan  ai-
kaa, jolloin len-
tokoneet  muu-
tenkin paasisivat
peliin  mukaan.

Finaalin
tuolla puo-
len

FinnWars

Fi-

Nyt ei tahdottu tehd& epaon-
nistunutta julkaisua vain sen
takia, etta olisi kiire saada kes-
kenerainen versio julkaistuksi.

0

Suomen kohtalo vaakalaudalla, kestaako Tali-lhantala?

into tehda pelid oli nain
suuri, jarjestettiin - Finn-
Warsiin  kartantekokilpai-
lu, josta parhaat valittaisiin
mukaan itsendisyyspéaivana
julkaistavaan karttapaket-
tiin. Kilpailu oli menestys,
ja karttoja tuli todella pal-
jon. Niistd noin kymmenen
parasta valittiin otettavaksi
mukaan karttapakettiin, jo-
honliséksi laitettiinmukaan
myos Snowflaken omien
jasenten tekemia Karttoja.

Karttapaketin lisak-
si kehitettiin samalla myds
oikeaa suurta paivitysta
peliin, jonka nimedminen
oli mennyt jo huvittaviin
mittasuhteisiin.  Paivityk-
sen nimeksi oli paatetty
FinnWars Final Extended.
Padvastuussa paivitykses-



td olivat edelleen Snowflaken |[Mika?

FinnWars

omat jasenet, muttailmansuurta | Kehittaja

Snowflake Studios

yhteison antamaa panosta paivi- [ pelimoottori

Battlefield 1942

tyksen sisélto olisi jaanyt paljon Pelimuoto

moninpeli, yksinpeli

koykaisemmaksi. Merkittavaksi

Levitys

Ilmainen, http://www.iceflakestudios.com

viimeisesta paivityksesta tekee
se, etta talla kertaa vanha peli-
moottori oli venytetty pidemmélle, mitd kukaan
oli aiemmin uskonut olevan mahdollista. Mu-
kana oli monenlaisista elementeistd rakennet-
tuja laivoja, sddn vaihtelua kentissé, seka mo-
nimuotoisia tavoitepohjaisia tehtdvia, ja jopa
liikkuva juna. Viimeinen versio sai myds kun-
niakseen esitelld pienen yksinpelattavan osion
modissa, mitd fanit olivat jo pitkaan odottaneet.

Viimeistd paivitysta kehitettiin l&dhes
vuosi, ja koko projektin kehitysajaksi oli ker-
tynyt yli kolme ja puoli vuotta, mutta vaikka
moni asia oli jadnyt toteuttamatta teknisten ra-
joitusten takia, oltiin kasaan saatu todella vai-
kuttava paketti. Samalla oltiin myds pystytty
kerddmaan kasaan innokas ja suuri yhteiso, jos-
ta oli kummunnut apua itse modin kehitykseen,
mutta myds ihmisia jotka alkoivat pyorittaa ai-
van omaa projektiaan modin ymparilla. Lisak-
si FinnWars oli aiheena herattéanyt kiinnostusta
myos kansainvélisesti, sita ei vain pelattu yhte-
né modina, vaan kiinnostus Suomea ja Suomen
historiaa kohtaan oli herdnnyt myds ulkomai-
sissa pelaajissa. Pelaajien lisaksi yhteytta olivat
ottaneet monet muut, odottamattomatkin tahot.

Tehtévassd, joka alkoi haaveena teh-
da aiheesta peli, oltiin onnistuttu reilusti yli
odotusten. Onnistuminen ei ollut pelkastaan
itse pelissd, vaan myos aiheen tunnetuksi te-
kemisessa sekd Suomessa ettd myods ulko-
mailla. Suurin osa modifikaatioista ei koskaan
paase ideaa pidemmalle, mutta FinnWarsin
kohdalla peli ei vain valmistunut, vaan lisak-
si se kerési ympérilleen vankan fanijoukon,
joka pitdd modia hengisséd yli nelja vuot-
ta ensimmadisen version julkaisun jalkeen.

Kirjoittaja on FinnWarsin kehittaja ja Iceflake
Studiosin perustajajasen

lisdtietoa: fi.wikipedia.org
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