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MAAILMAN SIISTEIN ASIA

inulta kysyttiin taannoin, etta milloin teet suomalaisen
retropelilehden. Totesin, etta sellaisen tekeminen olisi
maailman siistein asia, mutta riittaisiko moiselle tar-
peeksi lukijoita?

Muutamaa vuotta myohemmin: tassa se nyt on - kiitos Teidan, hyvat jouk-
korahoittajat ja ennakkotilaajat, retroveljet ja -sisaret. Pitkdan muhinut haave
omasta retrolehdesta muuttui todeksi, kun tarpeeksi moni Teista uskoi meihin
tarpeeksi Mesenaatti-joukkorahoituspalvelussa.

Retropelaamiseen keskittyvan lehden taustalla on tekijatiimimme vuosikym-
menia jatkunut rakkaus peleihin, sekd ammattina etta harrastuksena. Sen tu-
loksista on voitu nauttia esimerkiksi eri medioissa julkaistujen retrojuttujen ja
pelindyttelyiden muodossa, ja tydryhmamme rakkain lapsi on tammikuussa
2017 Tampereella avattu Suomen pelimuseo. Sen jattisuosio todisti vastaan-
panemattomasti, ettd nyt jos koskaan aika on kypsa retropelilehdelle.

Voin rehellisesti sanoa, etta Retro Rewind on ollut yksi nautinnollisimmista
projekteista, joissa olen ollut koskaan mukana. Esimerkiksi AD:mme Manu on
istunut iltakaudet koneensa daressa jatkamassa taittojen viilaamista, koska
RR:n tydstaminen ei ole pelkkaa tyota tai harrastusta — se on intohimoa. Tiimil-
Ia on ollut jatkuvasti sanaton ymmarrys lehden linjasta ja siitd, mita haluam-
me ja mitd pitaa tehda. Halusimme lehden, joka puhkuu rakkautta retroon,
ja tehda sita omista lahtokohdistamme ja omilla ehdoillamme, sukeltaen sen
sivuilla niin yhteisiin sukupolvikokemuksiin kuin vahemman tunnettuihin ou-
touksiin. Lehden, joka puhuttelee niin harrastajia, retrolle vihkiytyneita kuin
satunnaisten muistojen lammittelijéita. Lehden, joka voi myos kasvaa ja me-
nestya, ja jota saisimme tehda myos tulevaisuudessa, silla ainakaan ideoista
ei meilla ole pulaa.

Mika parasta, retropelaaminen ei ole pelkkdaa menneisyytta. Se on myos uusia
tuotteita (THEC64 Mini, sivu 53), uusia julkaisuja (Steel Ranger, sivu 9) ja tutki-
musta (Lord, sivu 46 ja sivu 41). Kasettilamerien, Suomen pelimuseon ja mui-
den tutkijoiden avulla I6ydamme edelleen kadonneita tai julkaisemattomia
historiallisia herkkupaloja (Celloids, sivu 4) , ja sekd innokkaiden harrastajien
ettd ammattimaisten tutkijoiden avulla peliharrastukseemme 16ytyy jatku-
vasti uusia nakékulmia, mika todistaa retropelaamisen monipuolisuudesta ja
uusiutumiskyvysta.

Toivottavasti nautitte lehdesta ja yhteinen retromatkamme jatkuu tasta yk-
késnumerosta tuleviin vuosikertoihin! Ja kiitos teille kaikille, jotka uskoitte ja
tuitte meita.

Terveisin Jukka, Mikko ja Manu.
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RETROKUULUMISIA

PELAA ALKUPERAISIA SNES-PELEJA
UUDELLA KONSOLILLA

Retrokonsolivalmistaja  Hyperkin
tarjoaa Nintendo-faneille vaihtoeh-
toisen tavan SNES-peleistda nautti-
miseen. SupaRetroN HD -konsoli on
naet moderni HDMLIIa televisioon
liitettava retrokonsoli, jolla voi pela-
ta vaivattomasti niin eurooppalaisia,
jenkkildisia kuin japanilaisiakin alku-
perdispeleja sekda 4:3- ettd 16:9-ku-
vasuhteella.

Laitteessa ei ole lainkaan sisdisia
peleja Nintendon oman SNES Minin
tapaan, vaan se on nimenomaan
moderni ja helppo tapa pelata ai-
doilta pelikaseteilta nykyndyttoja ja
-danentoistoa hyédyntden. HDMI:n
lisaksi laitteen saa kiinni myds van-
hempiin nayttoihin komposiittivi-
deo- ja RCA-adanilahdailla.

Paketti sisaltda kaksi kappaletta Hy-
perkin Scout -peliohjaimia, mutta
laitteessa voi kayttda myos aitoja Nin-
tendo-ohjaimia.

Konsolia myy muun muassa Funs-
tockretro.co.uk-verkkokauppa
noin 90 euron hintaan.

Teksti: Jukka 0. Kauppinen

ATARI YRITTAA YHA

Videopelihistorian legenda Atari on kuollut, kuopattu ja kaivettu esiin niin monta
kertaa, ettei kukaan pysy enda laskuissa mukana. Nykyiselld Atari-nimella ratsas-
tavalla yrityksella ei ole mitaan siteita alkuperaiseen firmaan, ja se nakyy. Uuden
ajanlaskun Atari on julkaissut muun muassa pilalle ldammiteltyja versioita van-
hoista Atari 2600- ja arcade-klassikoistaan sekd digikokoelmina etta tv-peleina,
Atari-kaiutinlippiksen, elektronisen Pong-kahvittelupdydan ja hupparin. Lisaksi
firma yrittda ratsastaa IT-muodikkaalla blockchain-tekniikalla ja esitteli Atari To-
ken -kryptovaluuttansa.

Uusinta uutta kierratysrintamalla ovat dskeisilla GDC-messuilla esitellyt Night
Driver -kolikkopelin (1976) mobiiliversiot, RollerCoaster Tycoon -pelin Switch- ja
PlayStation VR -versiot ja Flashback Classics Vol. 3 -retrokokoelma.

Nykyatarin oudoin ja epamaardisin uutuus on Atari VCS, muinaisen Atari 2600
-konsolin muotoilulla ratsastava Linux-kdyttojarjestelmadn pohjautuva tv-viihde-
konsoli. AMD:n prosessoria ja ndytonohjainta kayttava laite on hypesta riisuttuna
Atari-brandatty media-PC, jolle voi asentaa ohjelmia ja mahdollisesti jopa pelata
Steam-palvelun kautta ostettavia Linux-peleja. Laitteelle on luvattu laaja valikoima
Atarin ikivanhoja peleja. Laitetta kehutaan Atarin ensimmaiseksi laitejulkistukseksi
20 vuoteen ja sen pitdisi ilmestya kuluvan vuoden kevaalla. Suomihinta asettunee
400 euron paikkeille. VCS:n kylkidisina julkaistaan my6s moderni Atari-gamepad ja
retro-joystick.

Firman ainoa toiveita herattava uutuus on brittildisen retrolegenda Jeff Minte-
rin PC:lle, PS4:lle ja Xbox Onelle tydstama Tempest 4000. Tosin sekin pohjautuu
Atarin Tempest-kolikkopeliin (1981) ja Minterin omaan, Atari

Jaquarille 1994 julkaistuun huikeaan Tempest 2000:een.

Mutta ainakin sita tekee kunnon heppu, joka on
tehnyt toinen toistaan loistavampia rdiskin-
tapeleja neljan vuosikymmenen

ajan.

GELLOIDS - JULKAISEMATON SUOMIPELI AMIGALLE

Pelinkehittaminen on siitd raakaa puuhaa, ettd prototyypeiksi tai muutoin kes-
kenerdiseksi jadneitd pelejd on vahintaan tusina jokaista kauppoihin padssytta
pelid kohden. Niitd on edelleen suomalaisissakin diskibokseissa vaikka miten pal-
jon, mutta aina valilld jokin pulpahtaa ndkyville.

Laatupelien kehittdjaksi ja julkaisijaksi pyrkinyt tamperelainen Avesoft kehitti
1993 Amigalle Celloids-pelia, joka ei kuitenkaan nahnyt koskaan pdivanvaloa. Peli
|6ytyi dskettdin, kun Avesoftin padjehu Jyrki Kummola antoi sen Kasettilame-
rit-yhteison kasiteltavaksi.

Celloids on ylhaalta kuvattu, hitaahkosti eteneva ajattelevamman pelaajan réis-
kintd, jossa porhalletaan Fantastic Voyage -elokuvan tai Microcosm-pelin tapaan
pikkupikkuriikkiselld aluksella ihmisruumiin onteloissa. Réiskinta on hyvin oman-
laisensa viritys klassisesta Asteroidsista. Pelin voi ladata ilmaiseksi V2.fi-sivustolta
osoitteesta www.bit.ly/2ID5a0y.
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Italiassa on tehty videopelejd idit ja ajat, mutta niité ei juurikaan tuoda esille. Herkullinen poikkeus
on vidhdn tuhmaan scifi-sarjakuva Druunaan (vas.) pohjautuva samanniminen toimintaseikkailu,
jonka making of -materiaalit ja kuvitukset herdttivdit allekirjoittaneessa suurta huvitusta. Peli itse on
aika kehno, mutta onneksi siiné vilautellaan runsaasti.

KAIKKI TIET VIEVAT ROOMAAN (PELIMUSEOON)

Retro Rewindissa viitataan moneen kertaan Suomen pelimuseoon. Mutta on niita
muuallakin! Esimerkiksi Roomasta |6ytyy italialainen ndkemys pelimuseosta, vuonna
2013 avattu Vigamus. Se on Italian ensimmainen videopeleihin keskittynyt museo, her-
kullinen ja sokkeloinen pelikeidas.

Siind missda Suomen pelimuseo keskittyy suomalaiseen pelihistoriaan, Vigamusissa
videopelihistoriaa ammutaan haulikolla. Sokkeloiseen kellariin on ahdettu niin laite- ja
pelikokoelmia kuin erikoisndyttelyja ja pelitiloja, joissa videopeleja kasitellaan levealla
mutta ohuella ndkdkulmalla. Esilla on paljon laitteita ja peleja vuosikymmenten varrel-
ta, ja seinille levitetty tarina avaa pelaamisen historiaa aivan esibittikaudesta saakka.

Museo on myos tietylld tapaa perinteisen tylsa roinakokoelma, silld vitriineihin on
laitettu esille kaikkea mahdollista ilman mink&danlaista taustoittamista. Niitd on toki
kiva ihailla, mutta valitettavasti ‘tietdjat tietaa’ -tyyppiset kokoelmat jattavat monet vie-
railijat kylmiksi, kun harvinaisuuksia ei tunnisteta tai niiden taustaa tiedeta.

Kokoelmat ovat kuitenkin hyvin suunniteltuja ja esillepantuja, ja esimerkiksi Atarin
historiaa Uuden Meksikon kaatopaikkaldytojen kautta esitteleva nadyttely on kertakaik-
kisen herkullinen. Aitojen kaivausloytopelien ihastelun lisdksi samaisia peleja voi myos
pelata viereisilla pelipisteilla.

Museossa on muutenkin muistettu pelaamisen tarkein puoli, omin kasin kokemi-
nen, silld uusia ja vanhoja peleja 16ytyy aidoilla konsoleilla ja kolikkopeleina useasta eri
huoneesta.

Tapa jolla museo yhdistda viimeisteltyja esillepanoja ja historiaa nuhjuisiin pelipis-
teisiin on suorastaan sympaattinen kokemus, ja sokkeloisuus luo omaa tunnelmaansa.
Tuntuu myos siltd, ettd museolaisten linjaus on ollut valilla varsin vapaata, silld esimer-
kiksi Sinclair C5 -sahkoautolla on aika vahan mitaan tekemista videopelihistorian kans-
sa. Mutta ehkapa siksi silhen tormaaminen tuntuu sitdakin hauskemmalta.

Vigamusin [6ytaa varsin helposti, kunhan vain osaa lukea karttaa tai kdyttaa kanny-
kdn navigaattoria. Lepanton metroasemalta kdvelee museolle vartissa, jos ei eksy mat-
kan varrella olevan lilkkenneympyran kaaokseen.

Lisatietoja: www.vigamus.com/en/.

SN
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Teksti: Jukka 0. Kauppinen
Litterointi: Maria Vuorma

Kuvat: Jukka 0. Kauppinen, Manu Parssinen, Mobygames

uno Turhapuro muuttaa maalle on
syysta legendaarinen suomipeli.
Se on ensimmadinen suomalainen
lisenssipeli, paahenkilona on suo-
malaisen elokuvataivaan kaikkien aikojen suo-
situin hahmo ja samalla se on yksi suomalaisen
peliteollisuuden ensimmaisista peleista.

Uuno myo6s ndyttaa kivalta, kuulostaa hy-
vélta ja on niin vaikea, ettd sen pelaami-
nen ldhentelee masokismia. Ei siis ihme,
ettd peli muistetaan yhtend suomipeli-
historian kivijalkateoksista. Se on se peli,
jota lapset pakotetaan ja teinit huijataan
pelaamaan ja sitten naureskellaan, kun
nuoriso ei osaa.

Mutta miten Uuno syntyi ja miksi sii-
ta tuli tuollainen? Retro Rewind sukeltaa
uunomaiseen historiaan!

Ensin oli Artturi

Uunon takaa l6ytyy 1980-luvulla reip-
painta nuoruuttaan elanyt Pasi Hytonen,
innokas tietokoneharrastaja ja Tekniikan

VALKOKANKAAN SUPERTAKTI
Jil HISTORIARN MYES PIKSELEISSA

Maailma -lehden lukija. TM julkaisi tieto-
koneohjelmien listauksia, joita naputtele-
malla Pasikin oppi ohjelmoinnin aakkosia.
Sitten lehti julisti ohjelmointikisan, johon
Pasi teki yhden ruudun mittaisen tasoloi-
kan, Artun, vuoden 1984 alussa.

- Ja mind, maatilan poika, olin jossain
pellolla hommissa, kun isa tuli sanomaan
ettd Tekniikan Maailmasta soitettiin ja
kerrottiin, ettd Pasi on voittanut kilpailun.
Mina olin ihan d@iman kdkena.

Voittajapeli julkaistiin lehdessa listauk-
sena ja siitd sai rahaakin. Pian suomalaisen
tietokonelehdiston legenda Eskoensio
Pipatti ehdotti Artun tekemista vahvassa
nousussa olleelle Commodore 64:lle.

Niinpd Oric vaihtui palkintorahojen
vauhdittamana kuusneloseen.

- Artun tein muutamassa viikossa,
ehka jopa pdivissa. Kuusnelosen Arthuria
tein lukiossa opiskelujen ohella kaikki il-
lat, ja yhden tason peli kasvoi seitseman-
tasoiseksi. Sukulaissuhde Donkey Kongiin
on muuten aika ilmeinen.

Pasi oli peliinsd tyytyvdinen ja paatti
tarjota sitd ulkomaille, suoraan Epyxille,
Broderbundille ja Electronic Artsille, aika-
kauden suurimmille peliyhtidille. Vahem-
man yllattden kaikilta tuli hylkayskirje, tosin
rohkaisevassa savyssd. Kun Arthur ei padssyt
maailmalle, Pasi lahetti pelin myos kotimai-
sille kustantajille. Namakaan eivat tarttu-
neet takyyn. Amersoftilta todettiin, ettei
peli todennakdisesti myisi tarpeeksi.

- Taytyi vain olla tyytyvdinen,
ettd peli oli valmis, ja niin Art-
hur meni poytalaatikkoon.

Artturista tuli kayntikortti

Vaikka Amersoft ei pelid julkaissut, niin
valmis peli ja osaava tekija olivat jaaneet
mieleen. Kun firmassa tarvittiin tekijaa
uudelle pelille, Hytosten puhelin soi taas.

- Meilld on uusi peliprojekti, johon tarvi-
taan ohjelmoija. Olemme katsos ajatelleet
pelid uudesta Uuno-leffasta, Uuno Turhapu-
ro muuttaa maalle, Amersoftilta soitettiin.

Uuno olisuomalaisten viihdehahmojen
supertdhti ja noihin aikoihin kovimmassa
vedossaan. Uuno Turhapuro armeijan lei-
vissd oli vetdnyt teattereihin kasittamatto-
mat 750 000 katsojaa. Uunoilla oli katsojia
enemman kuin mydhemmin Taru sormus-
ten herrasta- tai Harry Potter -elokuvilla.

- Mina totesin, ettd mika ettei. Kyl sii-
td varmaan peli syntyy.

Pasi matkasi Amersoftille tapaamaan
Petter Kinnusta, joka oli junaillut sopi-
muksen Speden ja muiden kanssa. Jul-
kaisusopimus allekirjoitettiin samoin tein,
ja sitten alkoi pelisuunnittelu elokuvan
raakaversiota katsomalla.

Alustava ndkemys pelistd syntyi no-
peasti. Humoristisista kohellusleffoista
tehddan tietysti toilailupeli, ja elokuvasta
[8ytyi helposti muutamia kohtauksia, jot-
ka voisivat toimia pelissa.

- Paatimme rakentaa pelin aura- ja
vesihiihtokohtausten ympaérille. Muistan
vieldkin, kuinka katsoimme aurakohtaus-
ta ja miten hauska se oli silloin. Siita tuli-
kin avauskentta.

— Petteriltd tuli lisdd ideoita ja luonnoksia,
mutta eniten Uunoon vaikutti Pulteri-sarja-



BC’s Quest for Tires (1983, C64)

kuvaan pohjautuva BC’s Quest for Tires -peli.
Siind Pulteri ajeli kivipyorallddn ja vaisteli
vastaantulevia esteitd. Niinpa Uunostakin
tuli sivuttaissuunnassa eteneva ajopeli.

- En tiedd, miten tietoisia Spede ja
kumppanit olivat siitd millainen pelista tu-
lee, tai nakivatko he sita koskaan.

Pasi oli edelleen lukioidssa ja kokemusta
oli kertynyt noin puolestatoista valmiista
pelistd. Tasta pystymetsdsta loikattiin teke-
maan tietokonepelid Suomen suurimmas-
ta viihdebrandista ilman, etta tekijalla olisi
ollut vield edes hajua miten se tehdaan.

- En mind ollut tehnyt aiemmin mitaan
semmoista.

Meilla menestyvilla liikemiehilla on
aina pikkasen kiire

Tuumasta toimeen. Uunosta tuli Pasille
kerran eldmassa -kesaty®, silla peli oli saa-
tava valmiiksi parissa kuukaudessa, jotta
se ehtisi joulumarkkinoille. Pasi muistelee
saaneensa tekemiseen vapaat kadet, ja
muun muassa sarjakuvista lainaava visu-
aalinen tyyli oli omaa keksintda. Siina on-
nistuttiinkin niin hyvin, etta pelia katselee
vield nykyaankin ihan mielellaan.

Mutta ihan kaikkeen ei Pasikaan kyen-
nyt. Peliin tarvittiin kunnon musiikit, ja
tamperelainen Jori Olkkonen oli Amer-
softille tuttu luottohahmo, joka vaikut-

"0LISI KYLLA HIENOA
NAHDA, J0S JOKU TART-
TUISI UUNOON JA NAYTTA-
I LIVENA, FTTA NAIN SE
PELATAAN LAPL"

Jori ja Pasi kertomassa yhteistyostédn ja Uu-
no-pelin synnystd Suomen pelimuseolla.

ti myds suomalaisessa demoskenessa.
Yip-nimimerkillda tunnetun Jorin Pure-
Byte-ryhmd oli ensimmadinen suoma-
lainen kansainvalisesti tunnettu demo-
ryhmd. Amersoft jarjesti Jorille Uunon
nuotitukset, joiden suhteen kaytiin pieni
painiottelu Teoston kanssa. Tekijdoikeus-
jarjestd myontyi lopulta siihen, ettd pelin
alussa soi enintddan minuutin patka Jaak-
ko Salon Uuno-tunnarista.

Taman jarjestyttyd Olkkonen koodasi
savelet musiikkirutiiniinsa ja toimitti bii-
sit Pasille levykkeelld. Erinomainen C64:n
SID-sovitus uunoilun tunnuskappaleesta
ja kokonaisen sukupolven tajunnan uu-
meniin polttomerkitty pelin taustamusiik-
ki nousivat suomalaisen pelimusiikkihis-
torian klassikoiksi.

Ja sitten peli olikin valmis.

- Kaikki kasaan ja vdahan pelitestausta.
Lilan vahan, mutta kuitenkin. Varmistin
sentddn, ettd sen voi pelata lapi. Sitten
master-levy Amersoftille. Petter vain to-
tesi, ettd tdma on ihan ok, ei muuta kuin
monistukseen.

Tosin tdssa kohtaa monistuksessa kavi
kdmmahdys, ja pelin ensimmdinen erd
mokattiin. Vasta toinen painos onnistui, ja
pelid tehtiin ja myytiin noin 2000 kappa-
letta, joista satakunta levykkeelld.

Mikas lirputin se taalla on?
Uunosta tuli kerralla klassikko. Osittain
siksi, ettd se oli kivanndkdinen ja pelatta-
va, osittain Olkkosen lystien musiikkien
takia ja ennen kaikkea siksi, ettd pelista
kasvoi eldmaa suurempi haaste ja riitti.
Vanhan koulun pelinkehittdminen kun
oli jokseenkin yksindista hommaa. Pelien
testauttaminen muilla ja vaikeustason
saataminen kohdeyleisélle sopivaksi oli-
vat ldhes tuntemattomia kasitteitd pitkal-
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le 1990-luvun puolelle. Kun pelikoodari
yksin suunnitteli, ohjelmoi, toteutti ja
testasi pelin, siina ei juuri loppukayttdjaa
ajateltu. Tekija nosti vaikeustasoa mie-
leisekseen pelin kehittymisen myots, ja
maksava asiakas tormasi lahes lapipaase-
mattomaan vaikeustasotiilimuuriin. Ami-
gan Stardust (1993) on malliesimerkki sa-
masta kaavasta: tekijasta peli oli sopivan
haastava, maksava asiakas unohtui.

Uunosta muuten huhutaan, etta joku,
jossain, olisi pelannut sen lapi huijaamat-
ta. Itse en ole moista ihmettd tavannut, ja
lapipeluuvideotkin on koostettu mones-
ta otoksesta. Useimpien matka tyssahtaa
jo ensimmadiseen kenttdan, yksi sadasta
padsee kakkostasolle ja kuulemma kerran
V2 fi-sivuston miitissa joku padsi kolmo-
seenkin saakka. Se on jo melko yli-inhimil-
linen suoritus.

Miten Pasi itse selittda vaikeustason lip-
sahduksen?




- Aikataulu siind eniten painoi, enka
myoskdan tajunnut, ettd se on vaikea. Ei
sitd tajunnut, kun testaajia oli suurin piir-
tein kaksi, mina ja Amersoftin Petter. Ker-
ran hdn sanoi, ettd peli on vaikea ja mina
sitten helpotin sita. Eli alkujaan se oli vie-
lakin vaikeampi.

- Oikeastaan tdma oli jopa onnekas sat-
tuma. Ehka se ei olisi laheskaan niin surul-
lisenkuuluisa, jos se olisi helpompi. Tietysti
raja oli siihen aikaan hiuksenhieno. Sehan
siind oli virhe, ettd ensimmdinen taso on
kaikista vaikein ja viimeinen helpoin.

— Pelissé on myos pienia epatasmalli-
syyksid. Joissain kohden tulee esimerkiksi
vahan epareiluja tormayksia, eika pelia voi
opetella ulkoa, koska rataa luodaan satun-
naisesti. Taytyy vain mennad selkdytimelld.
Lapipelaaminen alkuperdiselld laitteistol-
la ja eldmilld veisi varmaan hirvedsti aikaa.

Uunon vaikeus onkin kasvanut osaksi
suomalaista pelikulttuuria. Sitda pelataan
yha aktiivisesti retrotapahtumissa ja katso-
taan, kuinka pitkalle ensikertalaiset paase-
vat. Sitd yhtaikaa seka vihataan etta rakas-
tetaan, molemmin puolin leikkimielisesti.

Ylikaynytta Imatraa

Pelien uunomainen vaikeustaso ei ollut
1980-luvulla mitenkddn harvinaista. Ku-
ten sanottua, osittain tdma johtunee siit3,
ettd testaajia ei ollut. Mutta retropelien
ystdvat ovat taatusti huomanneet, ettd
heidan muinoin innolla takomansa pelit
tuntuvat tandan hurjan vaikeilta.

Osasyy tdhdn on toki refleksien hidas-
tuminen ja se, ettd harva aikuinen on enaa
entisessd peliterdssa. Aikaa ei riita pelien
loputtomaan hinkkaamiseen ja reakti-
oiden terdvoittamiseen. Mutta kasarilla
monen pelin vaikeustasorima nostettiin
tahallisesti taitotolpan ylapaahan, mika
tuntuu téndan suorastaan julmalta. Se oli
sen ajan henki. Lyhytkin peli saatiin tuntu-
maan pitkaltd, kun se rankaisi heti ja rajus-
ti. Palaa kentdn alkuun, yritd uudestaan.

- Kaikkia sen ajan peleja ei edes tehty
silla silmalla, etta ne voisi pelata loppuun.
Osa oli selvasti tehty tahallaan ldhes mah-
dottomiksi, Pasi ynnaa.

688180080

Henken ravintoa

Vaikka Pasi Hytdsen nimi loisti Uunon kre-
diiteissd, tekijan naamaa ei yhdistetty pe-
liin pitkdan aikaan. Nimi tunnettiin, mutta
kukaan ei jaksanut olla utelias. Pasin sah-
koposti alkoi kolisemaan vasta Suomen
pelimuseon perustamisaskeleiden myota.
Pitihdn Uuno museoon saadal

Sen jalkeen Uunoa kaiveltiinenemman-
kin. V2.fi 16ysi haastateltavakseen Amer-
softin Uuno-tuottaja Petter Kinnusen,
ja Pasi jututettiin huolella pelimuseoon.
Pikselien takaa 16ytyikin sympaattinen ja
menneet hyvin muistava herrasmies, joka
ei pitdnyt mitenkdan pahana sitd, etta ha-
net muistetaan pelimaailmassa edelleen
ennen kaikkea Uunon tekijand. Uuno on
numero yksi, vaikka se olikin Pasin eld-
masta vain parin kuukauden rysdys kau-
kaisella 1980-luvulla. Tulipahan tehtya,
eikd edes kovin huonosti.

- Kylld mind Uunon takana seisoin, lop-
putulos oli aika hyva. Vaikka mita tykkaisi,
niin en ainakaan mina olisi olisi saanut sii-
ta parempaa. Enka usko, ettd kovin moni
muukaan olisi tehnyt siind ajassa parem-
paa pelid. Tyytyvadinen olen edelleen.

Pasin eldama ei pysahtynyt Uunoon ja
tekemista on riittanyt, vaikka han ei suun-
nannut Fasoulasin tai Tapanimden pe-
rassa maailmanmarkkinoille.

- Mind vain olen tdmmdinen ohjelmoi-
jakaveri, joka edelleen ohjelmoi.

Peliohjelmointiharrastus muuttui am-
mattimaiseksi ohjelmoinniksi, jolla Pasi on
elattanyt itsensa. Nuorena pelien tekemi-
sestd saadut opit ovat kdytossa edelleen,
ja siind sivussa Pasi on tehnyt myos pie-
nempid indie-peliprojekteja. Valilla myds
kaupallisia, silld vuosien 2000-2004 paik-
keilla Pasi oli mukana useissa peliyrityksis-
sd, jotka tekivat mobiilipeleja.

N&in Oric-1-kotimikrolla alkaneesta
tietokoneharrastuksesta ja huvikseen teh-
dysta pienesta pelista syntyi suomipelien
klassikko. Siind sivussa erds nuorukainen
[0ysi itselleen ammatin, ihmetteli vuosi-
kymmenid mydhemmin kesatoind teke-
maansa ohjelmaa museossa ja vastaanotti
juhlavassa gaalassa suomalaisen pelialan
yhteistuumin myontaman kunniapalkin-
non.

Kiitos, Pasi, Jori, Petter ja Eskoensio.

Pasi Hyténen peluuttaa Arthuria itse rakenta-
mallaan minipelikabinetilla.

PIKKU RITARI HERASI HENKIIN

bit.ly/2Difaby

LISAA UUNOA JA ARTTURIA YOUTUBESSA

youtu.be/5YjRQd]TjZE

youtu.be/FBQnLJOzw5w

youtu.be/6S7WXIzLm9w

youtu.be/jn6AuXxaVoY



Teksti: Jukka 0. Kauppinen :
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Nykyajan retrosupersankari Lasse Oorni

tekee edelleen uusia suomipeleja
tasavallan tietokoneelle.

ululainen Lasse Odrni ja Olli Nie-

mitalo ovat varsinaisia kuusne-

losen supersankareita. Heidan

Covert Bitops -ryhmansa naet
tekee edelleen peleja Commodore 64:lle, siis
vuonna 2018. Eivatka nama pelit ole demake-
ja tai vanhojen pelien paivityksid, vaan taysin
nollasta rakennettuja, itse suunniteltuja ja
tuotettuja raskaan sarjan peleja.

Namd ovat peleja, joiden kohdalla voi-
taisiin ihan hyvin nostaa se kuuluisa sini-
ristilippu salkoon ja laittaa Sibeliuksen
Finlandia soimaan kauniisti rahisevalta
vinyylilta.

Covert Bitopsin pelit ndet edustavat
kuusnelosen pelituotannon huippua,
kdytettiinpa sitten minka aikakauden mit-
tareita tahansa. Néin laajoja ja monipuo-
lisia peleja ei tehty montaa edes koneen
suuruuden vuosina. Pelaamiseen ei tarvi-
ta edes retrofiiliksia, silld teokset on tehty
nykyaikaisella tyylilla ja otteella, vaikka
alusta onkin jo 36 vuotta vanha.

LudoCraft-pelitalon ohjelmoijana tyos-
kenteleva O6rni on Covert Bitopsin primus
motor, joka takoo peleihin niin designin,
koodin kuin grafiikat ja vieldpd saveltaa
osan musiikeistakin. Niin, ja ndpertda aa-
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niefekteja, joten Niemita-
lo-paralle ei jaa kuin osa savel-
lystyOsta. Sympaattinen, metallista
tykkaava, eri instrumentteja bandeis-
sé soittava ja vield laulavakin Odrni on
haalinut itselleen melkolailla tekemis-
ta - ja mikds siind, herra on selvasti yksi
aikaansaavan kastin jasenista.

Kahdeksan bitin etsikkovuodet

O6rni tutustui Commodore 64:34n ensim-
madisen kerran vuonna 1986 ja perehtyi jo
alkuvuosina sen alkeelliseen ohjelmointiin.

- Tein aika varhaisessa vaiheessa vais-
telypeleja. Printattiin esteitd alimmalle
riville, ohjattiin hahmoa tikulla ja tarkas-
teltiin, ettd tormasko se esteisiin. Saatoin
olla kahdeksan ikdinen.

Assemblerin salat jaivat kuitenkin tun-
temattomiksi ja kuusnelonenkin jai si-
vuun, kun se hajosi 1990-luvun puolella.
Oo6rni teki vuosien mittaan muutaman
pelin Amigalle ja PC:lle, joista The Trooper,
Lada: The Ultimate Challenge ja Aces High
tavallaan pohjustivat paluuta kahdeksan
bitin pariin.

—Tajusin hiljalleen, ettd jos teen peleja
itsekseen, niin grafiikkaan ja daniin tar-
vittava tydmaara on isommilla alustoilla
todella iso. Menee ika ja terveys, jos ha-
luaa saada aikaan jotain valmista ja hy-
vanndkoista. Sitten aloinkin ajattelemaan,

Hevimetallia, pitkdtukkia, salaliittoja, science
fictionia ja sd@hkékitaroita. Metal Warriorista
syntyisi taatusti eeppinen rock-elokuva.

ettd Cé4lle voisi
olla siistia palata.
Ja kun kokeilin klas-
sikoita, joita en ollut

aikoinaan pelannut, tajusin
etten ollut ndhnyt vield Idheskaan kaikkea
mihin C64 pystyy.

Kuusnelosenkin kehitystydkalutkin oli-
vat tdssa valissa kehittyneet niin paljon,
ettd vanha sotaratsu kutsui takaisin pa-
riinsa vuonna 1998. Escape From New York
nahtiin jo 1999.

Jatkoa seurasi tihedan tahtiin. Metal
Warrior ja Metal Warrior 2 saapuivat mo-
lemmat Commodore 64:lle vuonna 1999.
Metal Warrior itse asiassa tehtiin alkujaan
Amigalle, mutta se jdi tuolloin julkai-
sematta. Peli ei kuitenkaan unohtunut
tdysin poytdlaatikkoon, vaan se ilmestyi
lopulta vaivaista vuosikymmenta myo-
hemmin viilatummassa muodossa.

Pienen PC-harhaloikan (BOFH:Servers
Under Siege, 2000) jalkeen peleja syntyi
kuusneloselle tasaiseen tahtiin, joskin
Hessiania saatiin odottaa vuosikymmen.
Onneksi Steel Ranger valmistui jo kahdes-
sa vuodessa.

Metallimuusikko pelastaa maailman

Metal Warrior -pelisarja yhdistaa mainiol-
la tavalla Odrnin musiikkiharrastusta ja



1996

The Trooper (DOS)

Lada: The Ultimate Challenge (DOS)
Aces High: The True Air Duel Simu-
lator (DOS)

1999
Escape From New York (C64)

Metal Warrior (Commodore 64)
Metal Warrior 2 (Commodore 64)

2000

BOFH:Servers Under Siege PC (Win)

2001

Metal Warrior 3 (Commodore 64)
Advanced Action Movie Simulator
(Commodore 64)

2002
BOFH:Servers Under Siege (C64)
Metal Warrior 4 — Dojo Preview (C64)

2003

Metal Warrior 4 — Agents of Metal
(C64)

2004

Metal Warrior Amiga (Amiga)

2006
Metal Warrior 4 GBA (Game Boy
Advance)

2016

Hessian (Commodore 64)

2018

Steel Ranger (Commodore 64)

kasikirjoittamista. Pelaaja on metallimuu-
sikko, joka selvittelee tulevaisuuden syn-
kdssa maailmassa salaliittoja ja muita ku-
lissien takaisia synkkyyksia. Siita jatkettiin
sujuvasti vuoden 1999 jatko-osaan, jonka
padosaan nostettiin erds edellisen pelin
sivuhahmo - ja taas uitiin mustien projek-
tien meressa.

Kolmaskin Metal Warrior (2001) syntyi
ldhes samassa vauhdissa —
vuosi tai vahan toista per
peli. Mutta vaikka toteu-
tus pysyikin pohjim-

Metal Warrior.

miltaan samantyyliseng, toi jokainen peli
muassaan jotain uusia ideoita tai inspi-
raatioita. Esimerkiksi Ninja Gaiden, Castle-
vania 2 ja The Way of the Exploding Fist 2
ovat kaikki tuoneet peliin jotain.

Oorille itselleen kolmosen téirkein juttu
oli kuitenkin tekninen.

- Grafiikka oli siina varikkdampaa, mutta
sain myos nostettua paivitysnopeuden 50
hertsiin, eli ruutu vieri taas pehmeasti. Pelis-
sa oli myos vuorokaudenajat, minkd myo6ta
tein siihen drsyttdvan kauppojen aukiolo-
ajan.

Metal Warrior 4:n (2004) kohdalla kui-
tenkin iski taiteellinen tenkkapoo. Minne
pelin voisi viedd, mita siina voisi olla? Sisai-
nen prosessi kesti vuoden 2003 kevaaseen,
jolloin iteraatiot osuivat kohdalleen ja Im-
possible Mission 2 tarjosi pelimaailmallisen
kuningasidean.

- Siind oli myds C64:n mittakaavassa
kohtuullisen eeppisia sivutehtavia ja loppu
saattoi olla enemman tai védhemman onnel-
linen sen mukaan, mita kaikkea oli matkan
aikana tutkinut. Olin aika ylpea siitd, etta
olin mielestani maksimoinut side scroller
-seikkailujen mahdollisuudet.

Metal Warriorien tarina on sindnsa hupai-
sa kokonaisuus. Yhdesta pelista kasvoi neljg,
mika ei tosiaankaan ollut alkujaan Oérnin
suunnitelmissa. Tarinoiden looginen ketjut-
taminen tuottikin pikku haasteita.

- Jokainen Metal Warrior suunniteltiin
niin, ettd tarina saadaan hyvaan paatok-
seen, ettei se enada tasta jatku. Ja oho, sitten
jatkuikin. Ykkonen alkoi synkkdna kyber-
punkkina ja muuttui vahitellen tavallisem-
maksi nykyajaksi, tosin scifimausteilla. Se oli
vahan hallitsematon prosessi, joten skenaa-
rioon ja maailmaan tuli varmaan aika ilkeita
muutoksia. Tarina ei pysy ihan kasassa pe-
listd toiseen, mihin en ole jalkikateen kovin
tyytyvainen.

Ensimmadisten C64-pelien kasikirjoitus oli
vield luokkaa "tehdaan vain valttamaton”,

mutta Metal Warrior 4:ssé tavoitteet

olivat jo korkeammalla. Peli oli jopa
suunniteltu elokuvakasikirjoituksen ta-
paan.

Kasikirjoitusten  kehittymistda edes-
auttoi Odrnin aktiivinen osallistuminen
vuodesta 2007 alkaen nano wrimo
-kirjoitushaasteeseen, jossa yritetddn

kirjoittaa kirjan verran proosaa kuu-
kaudessa. Nanojen kirjoittaminen
on ollut hyvdad haastetta ja har-
joitusta, mikd on tuonut uutta
tarinallista ndkemysta ja dialogia

#  O6rnin uusimpiin C64-eepoksiin,
- 'I Hessianiin ja Steel Rangeriin. Hes-

LLTIMATE EDITION BOX SET CONTAINS:
Hessian jC&4 Ddisk]j . Soundir |

Glassy Paster - Keyring - Stickers
Badge - Art Card - Bookiel - Map

Hessianin myyntiversio on herkullinen pakkaus
niin hyvdé krddisdd.

sianiin tarina |6ytyi itse asiassa vuoden 2010
nanosta, jonka uni- ja haroilyjaksojen villiin-
tyneet robotit ja tekodlyt osoittautuivat jal-
kikateen oivalliseksi pelitarinaksi.

Miksi kuusnelosella?

Metal Warriorit, Hessian ja Steel Ranger
ovat kaikki samantyylisid, sivusta kuvat-
tuja toimintaseikkailuja. Mistd tama tyyli
tulee?

- Tykkaan, kun pystyy liikkkumaan pys-
tysuunnassa ja hyppimaan. Voi myos olla,
etten osaa kayttaa mielikuvitusta niin hy-
vin ylhaalta kuvatuissa peleissa. Teen siis
ennemmin sivulta kuvattua, eika 64:lla
pysty oikein tekemaan kolmiulotteista.

— Steel Rangerissa on myos Turricanien
inspiroimaa asetelmaa. Vihamielinen pla-
neetta ja koneinstallaatioita, nyt ei yriteta
jaljitelld reaalimaailmaa vaan seikkaillaan
ja matetdadn koneita turpiin. On pelissa
juonikin ja my0s ystavallisia hahmoja.

Ja tarkeimpand, miksi teet C64-peleja
nykyaikana?

— Syitd on varmaan monia. Yksi on
tekninen haaste ja se, ettd hyva peli saa-
vuttaa aika varmasti huomiota. Se ei ai-
nakaan huku massaan, kuten muilla alus-
toilla voisi tapahtua. Mutta itsellenihdn
mina naita teen, muiden huomio on vain
bonusta, vaikka onkin kiva tietaa, etta nii-
ta pelataan.

- Paamotiivi on varmaan se, etta teen
peleja, joita haluaisin itse pelata ja jollai-
sia en silloin ennen ndhnyt C64:1la. Niinpa
taytan tata tyhjiota itse.



JTEEL RANGER

overt Bitopsin uusi jarkdle on kun-
C nioitusta herattdvan laaja, ndyttava

ja moderni toimintaseikkailu. Se lai-
naa vahvasti aineksia poppoon aiemmista
peleistd, ja jatkaa selvasti Metal Warrior
4:n ja Hessianin jalanjaljilla. Samalla se
puhkuu omaa identiteettiddn ja tarjoilee
kasibittisherkun ystaville herkullisen peli-
kokemuksen.

Tasoloikkaa, raiskintdd, toimintaseik-
kailua ja kevytta puzzleilua. Siihen sekaan
kun lisatdaan kevyesti tarinankerrontaa,
niin johan on soppa. Soppa vuoden 2218
malliin, sillda ihmiskunta on laajentunut
tahtiin ja tormannyt vihamielisiin muuka-
laisiin. Ja eivatkds ndmad penteleet virita
ansan, johon pelaajaparka kollegoineen
tormaa. Onneksi alieneiden tayttamalle
tukikohtaplaneetalle rysdhtaneet sotu-
rit ovat varustautuneet jareilld taistelu-
haarniskoilla, jotka tayttdisivat Starship
Troopersinkin soturit ylpeydella.

Ja niin alkaa hieno seikkailu, joka nou-
see jokseenkin kaikilla mittareilla kuusne-
losen parhaimpien pelien joukkoon. Tar-
jolla on tarinaa ja toimintaa, joka venyttaa
koneen kykyja ja tayttaa levytilan lahes
viimeista bittia myoten.

Ranger puhkuu herkullista metroidva-
nia-henked, jossa pelaaja tutkii pelimaa-
ilmaa edestakaisin. Kartta aukeaa ruutu
ruudulta ja paikka paikalta, ja kaikkialle
padsee myohemminkin. Osa kentista on
ruutua suurempia ja kuva vierii pelaajan
lilkkuessa, osassa on tasan se ruudullinen.
Liikkuminen sujuu pysty- ja vaakasuun-
nassa ja sankarimme rdiskii pyssyllaan
kahdeksaan suuntaan, seisaaltaan ja kyy-

kysta. Hdn osaa my0ds hypata
ja kadriytya Metroid-henkisesti
terdspalloksi hankalista paikoista
padstakseen. Aseitakin kertyy matkan
edetessa runsain mitoin, ja niita voi vaih-
taa nappadimistolta tai pienella tikkukik-
kailulla.

O6rnin taipumus monimutkaisiin me-
kaniikkoihin nakyy tassakin. Erilaisilla na-
pinpainallusrytmeilla ja tikun veivauksilla
muutetaan olotilaa, vaihdetaan aseita,
mennddn valikoihin tai kdytetddn ympa-
riston vekottimia. Mutta minkas teet, kun
ei ole kahta nappia. Ohjeet kannattaa siis
lukea, ettd tajuaa miten homma ylipaa-
taan toimii.

Ja hyvinhan se toimii, vaikka toimin-
taseikkailu onkin varsin perinteista. Kul-
jetaan eteenpdin, availlaan ovia, rdimi-
taan ja kehitetdan siind sivussa hahmoa
pdivittamalla tdman vekottimia ja aseita
kentilta 16ydetyilla ja niitatuista vihollisis-
ta putoavilla raaka-aineilla. Valilla 16ytyvat
vekotinpenkit ovat katevasti yhteensopi-
via pelaajan taistelupanssarin kanssa, jo-
ten sen elinpojoja voi aina valista ladata
tayteen. Kylla kelpaa taas marssia taiste-
luun!

Steelista ndkee, ettd sitd on tyostetty
pitkadn ja hartaasti. Pelattavuus on erin-
omaista, joskin ohjekirja on syyta lukea
alkuun. Varikkaat maisemat tarjoavat
iloa silmalle, mentiin sitten maan paalla,
alla tai rakennuksissa. Tavoitteet elavat
ja muuttuvat, eikd pelaajaakaan vieda
kadesta pitdaen eteenpain. Jutut I0ytaa ja
tajuaa aikanaan, ja valilla tosiaan palataan
taaksepadinkin hakemaan jotain puuttu-
vaa tai avaamaan sita lukittua ovea, johon
[0ytyi viimeinkin sopiva avainkortti.

Pelisuunnittelu ja toteutus ovat muu-
tenkin priimaa. Isojen ruutujen pehmea
vieritys ja sulavat siirtymat miellyttavat

ARVOSTELUT | C64

BERERREDS

kriittistakin pelaajaa, ja O6rni onkin kayt-
tanyt paljon aikaa sisusten viilaukseen.
Viimeisten kuukausien aikana esimerkik-
si tekodlya ja kohtauksia isojen bossien
kanssa tyOstettiin ankarasti, ja pomo-
taisteluissa onkin roppakaupalla vanhaa
kasarihaastetta. Niiden kanssa saa painia
aikansa sopivan taktiikan I6ytamiseksi.

Jos kuusnelosellaan haluaa tehda muu-
takin kuin porskuttaa muinaisten muisto-
jen parissa, niin ei muuta kuin Steel Ranger
tilaukseen. Siina riittda kasibittisten par-
haimpiin lukeutuvaa seikkailtavaa pitkak-
si toviksi.

Brittilainen Psytronik on julkaissut Steel
Rangerin C64:lle seka levykkeelld etta di-
gitaalisena latausversiona. Levyversion
ostajat saavat pelin my6s emulaattorikel-
poisena latausversiona. Hinta versiosta
rilppuen noin 4-50 euroa.

Jukka 0. Kauppinen

Kehittaja: Covert Bitops
Julkaisija: Psytronik
Vuosi: 2018

Alustat: Commodore 64
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Joko teidéinki%rityksessé
MIKROPEKKA kalkylo
laskutusreskontrat kuntoon?

mikropekka

MIKROPEKKATURBO X33
henkilokohtainen tietokone tarjoaa 386
suoritinsarjan luotettavaa kapasiteettia P
haasteellisimpiinkin yrityksenne taseen -
laskutehtzviin. Megaviihdepaketila e \
varustettu MIKROPEKKATURBO X33
muuttuu k.éidenké:ié:inteesséitytihevosesta.l = :
diskoseepraksi. Tekemista loytyy ' \ LLLLLILLLIL,

vauvasta vaariin. Ovh. 9 950 mk S
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Saatavilla MY SUMMER CAR -peliin

mikropekka vuoden 1995 (2015 alkana!
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eikkailu- ja roolipelit ovat olleet

aina tarked osa videopelien his-

toriaa. Genreen mahtuu lukemat-

tomia rakastettuja ja pitkaikaisia
sarjoja, mutta myos unholaan uponneita
teoksia. Jotkut ovat hiipuneet syysta, toiset
sitikin paremmasta syysta. SSl:n 1980-lu-
vun puolivdlissa julkaisema Phantasie-sarja
on yksi unohtuneista mestariteoksista, jolle
Retro Rewind tarjoaa nyt pelisaagan ansait-
semaa rakkautta.

80-luvun puolivéli oli herkullista aikaa
tietokoneroolipelien ystaville. Pelit olivat
padsseet tonkdimman 8-bittisvaiheen
yli, ja Apple I:n, Commodore 64:n ja PC:n
peleissa alkoi olla siséltod, seikkailtavaa ja
tarinoitakin. Myos pelien ulkoasu oli het-
kittdin silmia hivelevd, ainakin muilla alus-
toilla kuin PClI&, jonka CGA:lla ei

paljoa juhlittu. Ultima-sarja oli
padsemadssa vauhtiin, ja Richard
Garriottin ahkera punnertami-

nen roolipelirintamalla nosti rimaa
muillekin.

Muutaman vuoden kuluttua tie-
tokoneroolipelien maailma naytti
hyvin erilaiselta. Ultima IV ja Ultima V
tonivat pelaajat hulluuden kuiluun
uskomattomalla laajuudella ja avoi-
muudellaan. SSI vuoli kultaa napat-
tuaan Advanced Dungeons & Dragons
-roolipelien lisenssin. Niin sanottu
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kultalaatikkopelien sarja nosti aiemmin
raskaiden strategiapelien tuottajana tun-
netun yhtion roolipelikunkuksi ja pelialan
raskaaseen sarjaan. Kultalaatikoiden jalan-
jaljissa nahtiin lohikaarmelentosimulaat-
tori, fantasiastrategiaa, morppi ja vaikka
mitd. CRPG:t eli tietokoneroolipelit olivat
aikuistuneet.

Ennen kultalaatikkobuumia SSI ehti jul-
kaista monia muitakin roolipelejd, joista
yksi tarkeimmista oli neliosainen Phanta-
sie-sarja. Winston Douglas Woodin suun-
nittelema, kasikirjoittama ja ohjelmoima
pelisarja oli pitkdan SSl:n myydyin tietoko-
nepeli, ja sen monituiset innovaatiot loivat
pohjaa genren seuraavalle sukupolvelle.

Phantasien taru kuitenkin paattyi lansi-
maissa kolmanteen osaan. Neljaskin tehtiin

ja julkaistiin, mutta vain Japanissa. Wood
suunnitteli pelin taysin, mutta sen toteut-
ti sikdldinen StarCraft-studio. SSl:n muista
kiireistda johtuen pelid ei ehditty koskaan
kaantaa lankkariversioksi. Tassa kohtaa
Wood totesi, ettd heikentyvien myyntien
takia on parempi tehda jotain muuta, jo-
ten han luopui fantasiaratsustaan ja suun-
tasi rakettireelld tahtiin Star Command
-scifiroolipelin merkeissa. Pian sen jalkeen
Woodille avautui mahdollisuus siirtya va-
han vakaammalle, pitkdjanteisemmin toi-
mivalle alalle ja siihen se pelihomma sitten
jai. Wood koodailee yha tanaankin malsia
suunnitteluohjelmistoja.

- Suunnitteluohjelmistojen myynnit jat-
kuvat vuodesta toiseen, siind missa pelit myi-
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vat vain muutaman kuukauden ajan, Wood
perustelee exittiddn pelialalta. Ymmarretta-
vad — mutta silti tylsaa.

Aivan tdysin pelisarjaa ei silti ole hau-
dattuy, sillda Wood on suunnitellut pitkaan
jatko-osaa, Phantasie V:tta. Peli on suun-
niteltu pitkalle, mutta rahoituksen puut-
tuessa projektia ei ole aloitettu. Ehka jo-
nain paivana.

"Halusin enemman”

Tietokoneroolipelien historiaan mahtuu
monta sukupolvenvaihdosta. Yksi tarkeim-
mista on Dungeon Master (1987), toinen
taas SSkn ensimmadinen AD&D-kultalaa-
tikkoseikkailu Pool of Radiance (1988).
Niitd edelsivdt muun muassa Ultima- ja
Wizardry-pelisarjat - ja tietenkin Phantasie.
Kaikilla oli puolensa, ja vaikka Ultimasta
kasvoi suurin ilmi, olivat Phantasiet mo-
nien — myds minun — mielestd 1980-luvun
puolivélin parhaita roolipeleja.

Ehka yksi syy siihen oli se, ettda Doug-
las Wood oli pelannut roolipelins, niin
kaveriporukassa kuin tietokoneilla. Ko-
kemukset vakuuttivat herran siita, etta
tietokoneella on mahdollista tehda hyva
roolipeli.

- Ensimmainen Wizardry oli kovin ra-
joittunut, ensimmaisessa Ultimassa oli
vain yksi sankari. Mina halusin tehda mo-
nipuolisen maailman, jossa riittaa luolas-
toja, linnoja, saaria ja mytologiaa. Halu-
sin syvallisemman taistelujarjestelman
ja seikkailijaryhmat, joissa on muitakin
kuin ihmisiad ja haltioita - my6s peikkoja,
Orkkeja ja keijuja. Halusin vdrikkddmpia
ongelmia, joita voidaan ratkoa sivuhen-
kildiden kanssa tai erikoisia vekottimia
napraamalla, Douglas Wood kertoo RPG
Codex -sivuston haastattelussa.

PHANTASIE |

Vuonna 1985 julkaistu Phantasie | 16ikin
lapi rymindlld ja yllatti seikkailijat. Se
lanseerasi monia ominaisuuksia, joita
myohemmadt fantasiapelien kehitta-
jat lainailivat kaksin kasin. Esimerkiksi
fantasiagenren jattihitiksi nousseiden
Heroes of Might and Magic -pelien kau-

pungit majataloineen ja erilaisine puo-
teineen pohjautuivat suoraan ensimmai-
seen Phantasieen.

Phantasien vetovoima toimi monella ta-
solla. Wood oli lukenut Tolkieninsa lisaksi
kreikkalaista mytologia, Narnian tarinoita
ja muutakin fantasiaa seka tieteiskirjalli-
suutta. Han lainaili mieluisista teoksista
omaan maailmaansa sopivia aineksia, eika
valtellyt inspiraatioita edes lasten- ja nuor-
tenkirjallisuudesta. Ndistd syntyi heti kerta-
laakista uudennakoinen fantasiamaailma,
jonka tarinoiden kaanteetkin mietittiin heti
alusta saakka useamman pelin pdahan.
Keskiajasta ja fantasiasta ammentavan
maailman lisdksi pelaaja matkaili myos eri
ulottuvuuksissa ja astraalitasoilla, ja paa-
tyypd porukka myds kasvokkain taivaallis-
ten jumalten kanssa.

Seikkailu oli valittdbmasti kiinnostava
ja erittdin pelattava, ja siind uskallettiin
askeltaa fantasiapelien kliseiden ulkopuo-
lelle. Taru sormusten herrasta oli jo tassa
vaiheessa muodostunut fantasiakirjoitta-
jien raamatuksi, joten ihmiset, haltiat ja
kaapiot olivat niin kirjojen kuin pelienkin
vakiokauraa, niitd ainaisia hyviksia, jotka
sotivat orkkien ja muiden peikko-olen-
tojen sortovaltaa vastaan. Phantasiessa
rooleja myllattiin kunnolla, ja pelaaja saat-
toi olla my6s menninkdinen, puolituinen,
orkki, keiju tai minotauri. Valinnanvaraa
oli kaikkiaan 15 rodun verran, eika pelaa-
jan varvaama ryhmakaan piitannut minka
vdrinen tai rotuinen kukin oli. Sama se
mitd olet, jos taikominen, taistelu tai seik-
kaileminen sujuu.

Phantasie oli muutenkin tdynna oi-
valluksia, ei vahiten maailman kuva-
uksen suhteen. Maailmankartta ja luo-
lastot kuvataan lintuperspektiivistd ja
luolaromppauksessa  kartta  avautuu
pelaajan ympdrille etenemisen ja tut-
kimusmatkailun my6ta. Taman myota
luolaldntystely muuttui aiempaa vaivat-
tomammaksi, siind missd muodikasta
3D-naamaperspektiivia (kylld, 1980-luvun
alussa) kdyttdessa luolastot oli liki pakko
piirtaa itse ruutupaperille, jos joskus ha-
lusi [0ytaa uloskin. Luolailu oli sarjan kai-
kissa osissa todella haastavaa. Hahmoihin
ei kannattanut kiintya liikaa, silld kuolo
korjasi herkdsti. Luolastoissa ei naet voi-
nut tallentaa, joten ensiapupakkaukset ja
parannustaiat olivat koetuksella, kunnes
pelaaja paasi ulos hengahtamaan. Ei ihan
vield Dark Soulsia, mutta lahes.

Wood kertoo lintuperspektiivin kartto-
jen tulleen paljolti hanen aiemmin pelaa-
mistaan poytadroolipeleistd, joista napattiin

pPHANTASIE £
The Wrath ol
Nikademus
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paljon muitakin ominaisuuksia. RuneQues-
tin ja Dungeons & Dragonsin maailmoista
lainattiin myds hahmojen passiiviset ky-
vyt, joiden avulla sankarit saattoivat vaik-
kapa havaita piilotettuja ansoja ja aarteita
tai kuulla viereisessd huoneessa olevien
hirvididen mekastuksen. Passiiviset kyvyt
yleistyivat roolipeleissa vasta myéhemmin,
ja nykydan ne ovat jo varsin arkipdivdisia
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muissakin pelityypeissd, joten Phantasieta
voi pitdad tienraivaajana tassakin suhteessa.
Jannittava ominaisuus oli sekin, ettd ryh-
man jasenten kerdaamat kokemuspisteet ja
rahat pystyi jakamaan ryhman kesken ta-
san tai antamaan joillekin enemman. Néin
uuden hahmon pystyi kehittdmaan no-
peasti ldhemmas veteraaneja, tai vaikkapa
tekemadan jostakusta todellisen Conanin.

Tosin yksi asia vahan jurppi. Hahmot
osasivat myos taikoa, kuka paremmin,
kuka huonommin. Amiga-versiossa taiat
nakyivat sentdan ruudulla ja ne voi valita
hiirella. Kuusnelosrahvaan taytyi pitaa vie-
ressaan taikalistaa ja luntata haluamansa
taian numero, joka syotettiin taisteluissa
maagikoille kdmpeldlla kursorisysteemilla.
Tama teki pelaamisesta vahan hankalaa.

My®0s tarinaan upotettiin haastavia ti-
lanteita, joissa pelaajan taytyy esimerkiksi
valita pelastaako varmalta kuolemalta kau-
niin neidon vai kuuluisan sankarin. Siina
seikkailijan moraalihammas punnitaan...
Ehka se suurin juttu oli silti se, ettd seik-
kailua ei kasikirjoitettu suoraksi putkeksi,
vaan pelin saattoi lapaista eri tavoin, erilai-
sia hahmoja kdyttamalla. Avoimuus ei ollut
vield tdhdn aikaan aivan tavanomaista, ja
julkaisija SSIkkin ryki monille omapaisen
suunnittelijan ideoille.

Mutta hyvahan siita silti tuli. Niin hyva,
ettd Phantasie oli SSI:n ensimmainen yli 50
000 kappaletta myynyt peli. Se oli pitkdan
my®ds firman myydyin roolipeli, joka ei ollut
AD&D-sarjaa.
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PHANTASIE I

Phantasien menestys innoitti tekemdan
jatkoa ja nopeasti. Phantasie Il pohjautuikin

suorilta esikoispeliin, eika tekniikkaa juu-
rikaan paivitetty. Jopa ohjekirja ja taika-
listat olivat identtiset. Tarina ja maisemat
toki uudistuivat, vieden pelaajan Ferron-
rahin saarelle tekemaan selvaa arkkivi-
hollisen, pahan velho Nikademusin luo-
masta kammotuksen vempeleesta.
Jatko-osassa tarina on véhan polvei-
levampi ja taistelujarjestelmédssa on hitu-
sen viilausta, mutta edeltdjan ongelmia
ei ole juuri paikkailtu. Tama nakyykin
Commodore 64 -versiossa, jonka levyn-
vaihtoruljanssi hipoo sietokynnysta, jos
sitd nitkuttelee jo toisen pelin verran.
Kakkos-Phantan suurin ongelma oli
tosin muualla kuin itse pelissa. Julkaisija
SSl oli vastuussa teknisesta toteutukses-
ta, ja jostain kumman syysta isolla yhti-
olla ei ollut kdytettdvissadn sen enem-
paa Amiga- kuin PC-kehittdjia Phantasie
II:n aikaan. Niinpa peli loikkasi PC:n ja
Amigan yli, mutta Atari ST:lle [0ytyi teki-
ja, samoin kaikille kasibittisille versiolle.
N&in kakkonen jdi tavallaan valipelik-
si, joka ei l6ytanyt kaikkia fanejaan, kai-
kesta hyvyydestddn huolimatta. Mutta
kolmannessa osassa tardhti ja kunnolla.

File Options Speed

Pathway

PHANTASIE Il

SSI piti Woodin kiireisend ja kolmas
Phantasie saapui heti seuraavana vuon-
na. Uusittu pelimoottori, syvemmadlle
sukeltava taistelujarjestelmd, enemman
esineitd ja taikoja seka vaihtoehtoiset
loput yhdistyivat niin kovaan pelikoke-
mukseen, ettd nyt kdsissa oli mestarite-
os, tdyden viiden tdhden fantasiaseik-
kailu.

Vastassa on tallakin kertaa paha noi-
turi Nikademus, mutta nyt on tosi ky-
seessd. Edellisissa peleissa kohdattiin
vain Nikademusin katyreitd, nyt vastas-
sa on perskulauta itse.

Phantasie Ill vahvisti sarjan aseman
roolipelien jareimmassa luokassa ja tar-
josi Ultima IV:lle vertaisensa kilpailijan.
Se oli erittdin monipuolinen ja syvélle
sukeltava seikkailu, johon oli helppo
padstd sisddn. Uusittu valikkojarjestel-
mad, kohentunut pelattavuus ja erityi-

sesti sekd uusittu taistelujarjestelma etta
hahmojen ruumiinosien terveydentilan
huomioiva hit point -jarjestelma toivat
siihen kaivattua uutuudenviehatysta niin
sarjan edellisosiin  kuin kilpailijoihinsa
ndhden. Suositusta RuneQuest-pdytaroo-
lipelista lainattu eri ruumiinosien ehey-
den ja puuttumisen huomioiva systeemi
olikin vallan oiva idea.

Peukkuja on annettava sillekin, etta
peli saapui jélleen myos Amigalle ja PClle,
minka lisaksi kasibittiversioiden koodia oli
rukattu kunnolla uusiksi. Kuusnelosver-
sionkin latausrumbat oli saatu inhimilli-
semmiksi eikd peli endd miettinyt jatku-
vasti omiaan.

Phantasie Il oli niin oiva veto, etta jopa
itse Jyrki J.J. Kasvi kehui sitd C=Lehden

arvostelussaan ndin: "Phantasie Ill on
erinomainen roolipeli ja onnistunut os-
tos” Allekirjoittaneelle se nousi yhdeksi
aikansa tarkeimmista seikkailuista, joka
koukutti paljon Ultima-sarjan peleja te-
hokkaammin. N&in jalkikdteen on mah-
doton sanoa mika siina oikein toimi. Vaik-
ka Ultimoitakin pelasin kovasti, Phantasie
ja etenkin sarjan kolmosseikkailu olivat
enemman minun makuuni.

“SEIKKAILUA E1 KASIKIR-
JOITETTU SUORAKSI
PUTKEKSI, UAAN PELIN
SARTTON LAPAISTA ERI

TAVOIN, ERILAISIA HAHMOJA
KAYTTAMALLA..”
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Phantasie Ill oli hetken aikaa yksi suo-
situimmista mutta myo6s kopioiduim-
mista tietokoneroolipeleistd. Pelaajia oli
enemman kuin sarjan edellisosilla, mutta
myynnit olivat silti laskussa. Tarinan jat-
kaminenkin muuttui haastavammaksi,
kun trilogian verran hyppyytyttanyt Ni-
kademus pistetdan lihoiksi. Ja siihenhan
se jdi, sarja ei tehnyt ultimanelosia ja
Wood siirsi katseensa mieluummin ava-
ruuteen. Fantasia ei enda houkutellut. Se
oli siina.

Paitsietteiollut.Phantasietolikdadnnet-
ty myos japaniksi, ja ne olivat [6ytaneet
vankan fanikunnan. Muun muassa MSX-,

“PHANTASIET VAIPUIVAT
HILJALLEEN UNHOLAAN,
FIKA NIDEN HAUDALLE OLF
JUUR! MUISTOKYNTTILOITA

. SITYIETTY"

2
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PC-98- ja Sharp X1 -koneille julkais-
tut Japani-versiot inspiroivat vahvasti
JRPG-genren ensimmaista, pian lannes-
sakin myrskydvaa aaltoa, ja vaikuttivat
silminnahden muun muassa The Legend
of Zelda- ja Final Fantasy -pelien toteu-
tukseen.

Niinpd Wood kirjoitti sarjaan vield
yhden osan, jonka toteuttanut Star-
Craft-studio oli tehnyt aiemminkin hyvaa
jalked kadntdessadn lansimaisia roolipe-
leja Japanin markkinoille. Vuonna 1990
julkaistu Phantasie IV: The Birth of Heroes
muuttui japanilaiskehittdjien kasissa ra-
justi, mutta pelattavuudeltaan seikkailu
muistutti vahvasti aiempia osia.

Monikulttuurisuuden suhteen muu-
ten otettiin taatusti ainutlaatuinen lisdas-
kel. Siind missd pelaajilla oli aiemminkin
hurjasti valinnanvaraa hahmonluonnis-
sa, nyt pelaaja saattoi jopa valita luoman-
sa sankarin vanhemmat. Orkki 3itina, kei-
ju isdnd ja niin edelleen. Rotujensekoitus
oli aivan vapaata ja hillitsematontd, mika
kertoo paljon Woodin asenteesta.

Mutta téhan tarina loppuukin. Phanta-
siet vaipuivat hiljalleen unholaan, eika nii-
den haudalle ole juuri muistokynttiloita
sytytetty. Toivottavasti Retro Rewind kui-
tenkin herdtti hieman uteliaisuutta taman
roolipeliklassikon historiaan ja se saa an-
saitsemaansa retrorakkautta teiltakin.

Phantasie ei muuten ollut ainoa va-
hemmalle huomiolle jadnyt aikansa
raskas roolipeli. Ehka kaivelemme lisaa
retroroolipelien syvid vesid lehden tule-
vissa numeroissa!
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Japanilaisen StarCraftin tekemdd Phantasie
IV:td ei ole ndhty koskaan Idnsimaissa, mikd on
sddili. Peli oli nousevan auringon maassa top

10 -hitti, mutta sen enempdid SSI kuin Douglas
Wood eiviit halunneet endid koskea siihen. Jos
kanijit taipuvat, niin sité voi pelata vaikkapa
Sharp X68000-kotimikrolla, jota esitelldidn tdssd
Retro Rewindin numerossa sivulta 25 alkaen.

Toimiiko yha?

Phantasie-seikkailujen  retropelattavuus
riippuu ldhinnd kaytetystd koneesta ja
retrosietdmyksesta. Phantasie In  Ami-
ga-versio on kohtuullisen pelattava ja sie-
dettava mutta myds kdmpeld, silla uuden-
laisen graafisen kayttoliittyman salat eivat
vield olleet tekijoilla oikein hanskassa. En
tohdi suositella Commodore 64 -versioita,
mutta jos haluat valttamatta kuusnelos-
tella, niin tartu suosiolla suoraan kolmo-
seen.

Phantasie lll on oikein nappara koke-
mus myds Amigalla ja kaiketi myds Atari
STIIa. Kayttoliittymdelementteja osataan
jo kayttaa fiksusti, samoin hiirennapit toi-
mivat loogisesti. Visuaalinen kokemuskin
on asiallinen. Tata pelaa jo mielelldan, eika
pelkalld retrovimmalla. Ajan hammas ei ole
pilannut eldmysta. Pelitunteja onkin syyta
varata ja rutkasti.

PC-versioiden pelaaminen onnistuu
Dosboxilla ja voipa pelia tyypata nettise-
laimellakin Archive.orgin (archive.org/de-
tails/msdos_Phantasie_1987) kautta. Pyo-
rivathdn ne sulavasti ndinkin, mutta ajan
PC-pelien tapaan versiot ovat susirumia
eivatka tue edes hiiriohjausta.
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KLONOAN SOPOT SEIKKAILUT

Teksti: Miika Auvinen

lonoa on yksi pelimaailman vankoista
kulttihahmoista. Unimaailman suuri
seikkailija on ollut padosassa jo seitse-
massa pelissa, mutta lopullista lapilyontia

ei ole viela tapahtunut.

Klonoa: Door to Phantomile on yksi al-
kuperdisen Playstationin kirkkaimmista,
mutta vahalle huomiolle jadneista jaloki-
vistd. Namcon kehittama peli julkaistiin
vuonna ja 1997 se oli menestys Japanissa,
mutta USA:ssa ja Euroopassa Klonoa myi
vain kohtalaisesti. Tastd huolimatta siita
kehkeytyi kokonainen pelisarja.

Klonoa-peleja on ndhty PlayStationin
lisdksi mm. PlayStation 2:lla ja Game Boy
Advancella. Tasoloikinnan lisdksi Klonoa ys-
tdvineen on heittdaytynyt rantalentopallon
ja toimintaroolipelaamisen pariin. Yhdista-
vid teemoja ovat tasoloikkien yhteinen pe-
limekaniikka, juonien uniteemat ja ylenpalt-
tinen s6paily.

Klonoa ei ole vain lapsille
suunnattu sarja, silla var-
sinkin ensimmdisen osan
juonessa on omat synkem-
mat hetkensd. Hahmojen ja
tarinan vivahteet vetoavat
myds vanhempaan yleisdon.
Lukiessani fanien Klonoa-kokemuksista
jotkut kertoivat itkeneensa sarjan kosket-
tavimmissa juonenkadnteissa.

Suurin osa sarjan peleistd on fanien ra-
kastamia mutta taloudellisesti flopannei-
ta. Ensimmaisen pelin ilmestyessa sivulle
vierivdt tasoloikat oli suuren yleison sil-
missa jo ndhty, Crash Bandicoot oli jo va-
rastanut PlayStationin maskotin aseman
ja Super Mario 64 taas oli
mullistanut koko taso-
loikkagenren.

Kaikkia saagan osia
ei ole julkaistu lannessa,
vaan tdyden Klonoa-ko-
kemuksen  saadakseen
fani joutuu opettelemaan
japania tai kahlaamaan
lapi internetistd I0ytyvia
kadannosteksteja.

Pupu, koira vai kissa?

Klonoa on unimatkaa-
ja. Siitd, missd han asuu
hereilld ollessaan, ei olla

O AB

varmoja, mutta uneksiessaan han kohtaa
erilaisia maailmoja ja olentoja. Tarkeimpia
Klonoan ystdvia ovat sormuksessa asuva
henki nimeltd Huepow, aseillaan rdiskiva
susi nimeltd Gunz ja papittareksi aikova
Lolo.

Klonoalla on kissan kasvot, spanielin
korvat ja han loikkii kuin pupu. Hahmon
lippiksessa on Pac-manin kuva pelin ke-
hittdjan Namcon perintdéa kunnioittaen.
Wikipediassa Klonoa-artikkeli on laitettu
"fiktiiviset kissat” -luokkaan, mutta toden-
ndkoisesti Klonoa ei ole minkdan tietyn
eldinlajin edustaja vaan oma olentonsa.

Rohkealla Klonoalla on ylevit periaat-
teet: pulassa olevia taytyy auttaa. Klonoa
on lempei ja pitda huolta ystavistaan.

Alkuperdisessd Klonoassa ja taman
PS2:n  jatko-osassa hahmot puhuvat
keksittya Phantomilen kieltd, mutta uu-
demmissa osissa puhutaan jo englantia.
Klonoan perinteinen danindyttelija en-
simmaisissa osissa oli Kumiko Watanabe.

Klonoasta on tehty verkkosarjakuvaa
ja yhdysvaltais-japanilaisiin yhteistyelo-
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kuviin keskittyva Henshin ilmoitti vuonna
2016 tekevansa anime-elokuvaa Klonoan
seikkailuista.

Ura alkoi Pleikkarila

Klonoa: Door to Phantomilen tarina vili-
see unitematiikkaa, ja sama teema yh-
distaa lahes kaikkia sarjan peleja. Door
to Phantomilen maailma onkin kovin
unenomainen nurinpdin virtaavine vesi-
putouksineen, jadkristalliluolineen ja pai-
najaisavaruuksineen. Paha Ghadius aikoo
syostd unimaailman painajaismaisuuteen
ja Klonoan on estettava Ghadiuksen ja ta-
man katyreiden aikeet.

Peli on 2,5D-tasoloikka, eli kdytanndssa
sivulle vieriva hyppely, jossa kdytetadn sy-
vyysulottuvuutta puzzleissa ja erilaisissa
erikoiskohtauksissa. Pelin pelaa helposti
paivassa lapi, mutta huolellisempi kolua-
minen saattaa kestaa pari pdivaa.

Pelimekaniikka koostuu hypyista ja vi-
hollisten heittelysta. Kaytdssa on kaksi toi-
mintanappia: toisella otetaan vihollinen
kiinni ja heitetdan se kohti seinia tai toisia
olentoja. Toisella napilla taas loikitaan. Jos
hypyn jalkeen pitdd pomppunappia poh-
jassa ilmassa, Klonoa lentda vahan aikaa
korvillaan. Kontrollit ovat jamptit ja napa-
kat. Virheista voi syyttda vain itsedan, eika
peli vaikeimmillaankaan tunnu turhautta-
valta.

Peli koostuu tasoloikkaosuuksien lisak-
si sormindpparyytta vaativista pulmista.
Hyppaamalld vihollinen otteessaan, voi
hypata kaksoisloikan. Useasti puzzleissa
taytyy hyppia tietyssa jarjestyksessa kak-
soishyppya hyddyntden ja vihollisia erilai-
siin vipuihin heitellen.

Muutenkin eri vihollisten nappaami-
nen synnyttad erilaisia reaktioita. Joiden-
kin vihollisten avulla liidetaan ilmoihin,

I shall imprison you in darkness and
destroy the world.

jotkut rajahtdvat hetken kuluttua nap-
paamisesta.

Namco halusi pelin vetoavan aikuisiin.
Apuna tdssa kaytettiin pelin juonta ja
vélivideoita: tarina onkin samaan aikaan
hauska ja traaginen. Mukana on synkkia
juonenkdanteita eikd lopetus ei ole niin
hassunhauska kuin aikakauden kilpailevi-
ssa tasoloikissa. lhokarvat nousevat pys-
tyyn, kun pelin padpahis Ghadius nauraa
painajaismaisella danelldan.

Pelid on helppo verrata Tombi-sarjaan.
Pelimekaniikoissa on yhtaldisyyksid, ku-
ten 2,5D-elementit ja vihollisten heitte-
lyyn perustuva kamppailu. Kumpikaan
sarja ei myynyt hirveasti, mutta molem-
milla on vankka kulttisuosio.

Uudelleenjulkaisu ja suora jatko-osa

Klonoa: Door to Phantomilen uusiover-
sio Nintendo Wiille julkaistiin Japanis-
sa 2008. Pelissa on paremmat grafiikat,
mm. kuvakulmia ja hahmojen vaatetusta
on muutettu. Ehka tarkeimpana muutok-
sena on dialogi: PS1-versiossa hahmojen
kieli on keksittyd, sop6a mongerrusta,
mutta Wii-rema- ,,, ke on danindytel-
ty ja lokalisoitu oikeilla  kielilla.
Halukkaat voi- \ vat kuitenkin

<

vaihtaa kielen takaisin fiktiiviseen mon-
gerrukseen.

Eniten kritiikkia remakessa on ke-
rannyt Klonoan englanninkielinen &a-
nindyttely, jonka savyt vaihtuivat kima-
kasta kimityksesta Eric Stittin astetta
matalamman ja synkemman sdvyiseen
puheeseen. Halutessaan kayttdon voi
vaihtaa pelin oman kielen, jolloin dani-
ndyttelijand toimii Klonoan alkuperai-
nen dani, Kumiko Watanabe. Watanabe
ndyttelee Klonoaa myo6s pelin japaniksi
puhutussa versiossa.

Remake ei myynyt halutunlaisesti ja
se onkin toistaiseksi viimeisin ilmestynyt
Klonoa-videopeli.

Klonoa 2: Lunatea’s Veil on vuonna 2001
ilmestynyt jatko-osa PS2:lle. Klonoa 2 on
pelimekaniikaltaan hyvin ldhelld edelta-
jaansa: jos alkuperdinen upposi, toden-
nakoisesti Lunatea’s Veilkin viihdyttaa. Peli
hyodyntaa PS2:n tehoja hyvin ja grafiik-
kaa katselee mielelldaan. Peli on pidempi
kuin edeltdjansd, ja perusteellinen pe-
laaja ei valttamatta selvid pelistd yhdella
istumalla.

PlayStationeille ilmestyneiden osien
musiikit tukevat varsinkin pomotaistelu-
ja loistavasti: varikkaat kentat ja hirviot
sekd taustalla takovat pirtedt rytmit
luovat jopa hypnoottisen kokonai-
suuden. Kun ensimmaisen osan en-
simmdinen pomo Rongo Lango vyo-
ryy kohti valtavan keltaisen nokkansa
kanssa ja musiikki muuttuu elektroni-
seksi tilutukseksi, tietdd olevansa jonkun
erityisen &arelld. Pelien ulkopuolella en
soundtrackia kuuntelisi.

Klonoa 2:n arvostelut ovat hyvia ja peli
voitti ilmestymisvuonnaan eri videopeli-
sivuilla vuoden parhaan tasoloikan titte-

lin.



Unohdetun WonderSwanin ruudulla

Playstationeille julkaistujen osien lisdksi
Klonoa on seikkaillut useassa kasikonso-
lipelissa.

Kaze no Klonoa: Moonlight Museum
ilmestyi vuonna 1999 Bandai Wonder-
Swanille. Pelin kehitti Namco ja julkaisi
Bandai. WonderSwan on vuonna 1999
ilmestynyt kasikonsoli, jonka paamarkki-
na-alue oli Japani ja jonka pelit ilmestyivat
padosin vain Japanissa. Tavallisen Wonder-
Swanin ndyttd on mustavalkoinen, joskin
siitd ilmestyi myéhemmin varillinen versio.
Laiteen erikoisuus on nappien asettelu
niin, ettd konsolia pystyy pelaamaan pysty-
tai vaaka-asennossa.

Kaze no Klonoa: Moonlight Museum on
pitkalti alkuperdisen Klonoan kaltainen
tasoloikka. Pelissd loikitaan, heitelldan vi-
hollisia ja ratkaistaan keveita pulmia. Pelin
tarina sijoittuu aikaan ennen alkuperdisen
Klonoan tapahtumia. Laheisen taidemu-
seon taiteilijat ovat varastaneet palasiksi
hajotetun kuun. Klonoa ja Huepow jou-
tuvat vangiksi maalaukseen tutkiessaan,
kuinka kuun voisi palauttaa taivaalle. Sit-
ten hypitdan, loikitaan ja heitelldan.

Pirtsakan varikds maailma on yksi pelisar-
jan valteista, ja pelin julkaiseminen juuri mus-
tavalkoiselle WonderSwanille syd visuaalista
vaikuttavuutta. My6s musiikillinen anti on
ankeaa. Kuunnellessani pelin soundtrackin
YouTubesta mieleen tuli Idhinna kahden vii-
nipullon krapula: paata alkaa sarked ja ahdis-
tus valtaa sielun.

Arvostelujen mukaan peli on vain “ihan
OK’, ja jos ei ole fanaattinen fani, kannat-
taa siirtya suosiolla Game Boy Advancelle

ilmestyneisiin osiin. Kerailijat ja sarjan
suurfanit kuitenkin suosittelevat pe-
lid YouTuben retropeliesittelyissaan.

Game Boy Advancen tasoloikat

GBA:lle ilmestyneet Klonoa: Empire of
Dreams (2001) ja Klonoa 2: Dream Champ
Tournament (2002) perustuvat samaan
tasoloikkaosien pelimekaniikkaan. Puzz-
le-elementtejd on aiempaa enemmadn ja
Advancen tehot riittavat WonderSwan-jul-
kaisuun verrattuna kohtalaisen hienoon
ulkoasuun.

Klonoa: Empire of Dreamsin tarinassa
palataan unitematiikan pariin. Jiliuksen
kuningaskunnassa ei saa ndhda unia:
unettomuudesta karsivd kuningas on
kieltanyt nukkumisen muiltakin. Klonoa
herdad kuningaskunnassa ja saa uneksit-
tuaan syytteen rikoksesta. Jilius haastaa
Klonoan: jos taméa hankkiutuu eroon
valtakuntaa vaanivista hirvidistd, saa
hén vapautensa. Klonoa 2: Dream Champ
Tournamentin tarina puolestaan on
simppeli: Klonoa joutuu osallistumaan
kilpailuun, jonka voittaja on uniseikkaili-
joista suurin ja rohkein.

Osat ovat melko lahelld PlayStationei-
den Klonoa-peleja. Suurimpina eroina ovat
pulmanratkonnan korostaminen ja pul-
mien korkeampi vaikeustaso. Monet sarjan
fanit kertovatkin joutuneensa turvautu-
maan internetiin peleja ratkoessaan.

Perfektionisteille mukana on kerdil-
tdvia objekteja ja salaisia kenttid. Jaloki-
vien kerdaminen kuulemma turhauttaa,
ja kentdat taytyy lahestulkoon opetella
ulkoa, jos haluaa suorittaa tdysilla. Jos
stressinsietokyky on huono ja kasikonsoli
lentda helposti seinddn, ei pelejd kannata
koettaa menna 100-prosenttisesti lapi.

Kasikonsoleiden Klonoa-peleja pide-
taan yleisesti ihan mukiinmenevind pul-
manratkontaa sisaltdvind tasoloikkina.
Game Boy Advancen osat ovat arvostelu-
jen mukaan pelaamisen arvoisia muille-
kin kuin sarjan faneille.

Genrerajat paukkuvat

Tasoloikkien liséksi Klonoa on seikkailut
omassa toimintaroolipelissddn ja ranta-
lentopalloilussa. Toinen PS1:n Klonoa on
vuonna 2001 ilmestynyt Klonoa Beach
Volleyball, sarjan rantalentis-spinoff.

Pelin kontrollit ovat tasoloikkiakin simp-
pelimmat. Toisesta napista syotetdan, toi-
sesta hyokataan. Nuolindppaimilld ohja-
taan samaan aikaan pallon lentosuuntaa ja
molempia joukkueen jasenia. Valilla tykite-
taan superhyokkayksella.

Peli on ihan kiva mutta nopeasti nahty.
Parempia partypeleja [0ytyy PS1:lle lukui-
sia. Paatunut fani tietysti saa jotakin irti tu-
tuista hahmoista ja varikkdista grafiikoista.

Klonoa Heroes: Densetsu no Star Medal
ilmestyi Game Boy Advancelle Japanissa
vuonna 2002. Pelid ei koskaan julkaistu
lansimaissa. Kyseessd on ylhdaltd pdin
kuvattu toimintaroolipeli, jossa pelataan
Klonoan lisdksi kahdella muulla hah-
molla: palkkionmetsastdja Gunzilla ja ra-
jahde-ekspertti Pangolla. Gunz ampuu
kaksoispistoolileilla, Pango heittelee vi-
hollisia pommeilla. Pelissa kerataan koke-
muspisteitd ja kdytdssa on erilaisia aseita.

Pelia kaanndstiedostojen kanssa pe-
lanneet ovat kehuneet juonta keskimaa-
rdistd paremmaksi. Perusjuoni on simp-
peli: Klonoa haluaa tulla sankariksi ja
saavuttaa tasta merkiksi vain sankareille
myonnettdvan mitalin. Padhahmojen ra-
kentaessa uraa palkkionmetsastdjind he
térmadvat Janga-nimiseen mielipuoleen.
Gunz haluaa kostaa Jangalle isansa kuole-
man ja kaverukset haluavat estda Jangan
ilkeiden suunnitelmien toteutumisen.

Vuonna 2011 Namco julkaisi pelin
soundtrackista version, joka sisaltaa
muun muassa Kumiko Watanaben laula-
man kappaleen Sign of Hero. Ei japani-
laista roolipelid ilman juustoista iskelmaa!
Biisia kuunnellessa suorastaan herkistyy.

Peli sai Japanissa melko hyvia arvoste-
luja, ja jai epdselvaksi miksi pelia ei lopul-
ta lannessa julkaistu.

Hyvaa mielta ja syvaa draamaa

Klonoa-sarja on sopdilysta pitaville paras-
ta tasoloikkatarjontaa. Peleissé on sopiva
annos draamaa ja niiden juonet kosketta-
vat. Samaan aikaan maailmat, hah-
mot ja jopa pahikset sateilevat
tietynlaista mukavaa henkea.
Unitematiikka on juuri sopi-
va mauste luomaan pelisar-
jaan tunnelmaa.

Pelattuaan Klonoa-sarjaa
huomaa olevansa hyvalla tuu-
lella.
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NESIN ILTATARTI

Teksti: Aleksi Vaittinen

atsumen kehittama Power Blade

julkaistiin Yhdysvalloissa NESille

vuonna 1991, jonka jilkeen se

naki seuraavana vuonna paivan-
valon myos Euroopassa. Vaikka peli julkais-
tiinkin samoihin aikoihin Nintendon seuraa-
van sukupolven SNES-konsolin kanssa, todisti
se NESilla olevan viela paljon hyvada annetta-
vaa hyvien pelien saralla.

Pelin paahahmo on Nova, supertieto-
konetta valvovien turvajoukkojen joh-
taja. Kansitaiteen ja alkuruudun pe-
rusteella hdan muistuttaa erehdyttdvan
paljon  maéannavuosien  toimintatdhti
Arnold Schwarzeneggeria. Tama joko
lupaa todella hyvda toimintapelid - tai
suurta pettymystd, kuten NES-pelit Pre-
dator tai Total Recall. Hauskana seikkana
kansikuvan taiteillut Mike Winterbauer

K

joutui todistamaan tekijanoikeusasianaja-
jille kdyttaneensa referenssikuvana kuvaa
itsestddn, eikd Schwarzeneggerin kuvaa.

Virta paalle
Tarina sijoittuu vuoteen 2191, johon men-
nessa ihmiskunta on jo siirtynyt avaruu-
teen uusiin siirtokuntiin. Uudeksi maaksi
nimetyn siirtokunnan supertietokone
Master Computer on joutunut avaruuso-
lioiden terroristihyokkdyksen kohteeksi ja
sen seurauksena mennyt pois
paaltd. Pelaajan tehtdvd on
tietysti saada supertietokone
takaisin paalle, ja sehan onnis-
tuu, kun Nova keraa ensin tie-
tokannan muodostavat data-
nauhat yhteen paikkaan. ‘
Kenttid pelissd on seitse- Q
man kappaletta, joista kuusi :},

ensimmaista voi pelata |api haluamassaan
jarjestyksessa. Taméan jdlkeen seitsemas
kenttda avautuu pelattavaksi. Pelattavan
sektorin voi valita karttaruudusta hieman
Mega Manin tavoin. Jokaisessa kentdssa
on sektorilta etsittava ensin tietoldhde,
joka antaa Novalle avainkortin, jolla taas
saa avattua oven turvahuoneeseen jossa
tietokantaa vartioidaan. Pomotaistelun
jalkeen datanauhan saa itselleen.

llman avainkortteja juoksu kentdn
alusta koputtelemaan pomon ovelle ta-
pahtuisi hetkessa, joten on ihan hyvg,
ettd ne pitad aina ensin etsia. Kentat eivat
ole tdysin rakenteeltaan tdysin lineaarisia
vaan ne haarautuvat paikoin. Toisinaan
on tarpeen vdhdn tutkia ympadristodan,
ettd kentdstd saa tarkan kuvan. Kentista
voi myos 16ytda lisdelamid ja energiaka-
nistereita, joilla Novan energiat saa ladat-
tua tayteen.

Aseena Novalla on bumerangi, jota voi
myos kdtevasti heittdd kaikkiin kahdek-
saan ilmansuuntaan. Novalla on voima-
mittari, joka kertoo kuinka pitkalle han voi
heittdd bumerangia. Heitettdessa mittari
aina tyhjentyy hetkellisesti, jonka jal-
keen tdytyy joko odottaa mittarin

latautumista tai tyytya

heittdmaan lahemmas.
Tuhotut viholliset ti-
puttelevat luonnollisesti
erilaisia  power-uppeja,
joista osalla voi myds pa-
rantaa Novan kdyttamaa
aseistusta. Tahdet lisdavat



Novan heittovoimaa, josta on tarjolla kol-
me parannettua tasoa. Novan heittamien
bumerangien maarda voi myos lisata ja
onpa tarjolla tehokkaampi heittovaline-
kin. Vihollisten tiputtamat kranaatit taas
toimivat tuttuun tapaan tuhoten ruudulta
kaikki nakyvat viholliset kerralla.

Heikohko haarniska

Pelin titulaarinen Power Blade on erikois-
haarniska, joita Nova voi I6ytaa jokaises-
ta kentasta kaksi kappaletta. Haarniskalla
on oma energiamittari ja se kestda kolme
osumaa ennen hajoamistaan. Haarniskan
ampumat tehokkaat ammukset menevat
myods seinien ja muiden tieltd 16ytyvien
kappaleiden lapi. Yleensa Power Blade
-haarniska on tosin paikassa, josta sita ei
saa ikina ainakaan tdydessa kunnossa vie-
tya pomotaisteluun asti. Vaikka manuaali
hehkuttaa Power Bladen ylivertaisuut-
ta, koko haarniska on oikeastaan vahan
antiklimaattinen, eika sitd oikeasti edes
usein jaksa hakea, ellei se satu juuri osu-
maan tielle.

Kontrollit ovat tiukat ja responsiiviset.
Nova liikkuu sopivan rivakasti ja hyppaa
tarpeeksi korkealle ja tarkasti. Peli tuntui-
si olevan myds hyvin optimoitu, eika hi-
dastelua juuri tule vastaan - en ainakaan
muista térmanneeni hairitsevasti hidaste-
leviin kohtiin. Kentissa on usein paljonkin
kuolemaa halveksuvia hyppyja ja alareu-
naan putoaminen merkitsee elaman me-
netystd, ellei kdyta tikapuita kulkeakseen
alaspain. Koska pelin kontrollit ovat niin
hyvat, kuoleminen on oikeastaan aina pe-
laajan eika pelin vika.

Audiovisuaalisen ilmeenkdan suhteen
lopputulosta on paha haukkua. Graafi-
sesti peli ndyttda hyvalta, joskin omaan
makuun myds hieman persoonattomalta
ja geneeriselta. Se ei hivele silmid aivan
samaan tapaan kuin Natsumen toinen
huippupeli Shadow of the Ninja. Musiikit
peliin on saveltdnyt Kinuyo Yamashita,
joka on vastuussa muun muassa Konamin
klassisen Castlevanian musiikeista. Useat
pelin kappaleista ovatkin varsin makean
kuuloisia ja tarttuvia.

Kerralla purkkiin

Heikoin lenkki Power Bladessa on sen ma-
tala vaikeustaso ja lyhyt kesto. Peli on jopa
ensikertalaiselle helppo nakki ja sen voi
lapdistd, jos on pari tuntia ylimaardista
aikaa. Game overin sattuessa ei pelia tar-
vitse aloittaa alusta, vaan jatkomahdolli-
suuksia on loputtomasti. Tama on periaat-
teessa aina hyva asia, mutta koska pelin
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Power Blade, Nova ja rattaita (NES, 1992).

pomotaistelut ovat ldhes lapihuutojuttuja
ja kentat myos suhteellisen lyhyita ja no-
peasti pelattavissa, ei pelin kanssa kovin-
kaan kauan nokka tuhise.

Hieman lisdhaastetta tuo erillinen
expert-vaikeustaso. Todellisuudessa se
kuitenkin muuttaa vain kenttien aikarajan
pienemmaksi ja lisda pienen lenndhdyksen
taaksepain Novan tormaétessa viholliseen.

Vaikka peli on helppo ja lyhyt, on se
koko kestonsa ajan tdytta 8-bittista taso-
loikkatoimintaa parhaimmillaan. Power
Blade kuuluu ehdottomasti konsolin par-
haiden tasoloikkapelien sakkiin, jos ei jopa
sinne karkikympin joukkoihin. Pelille jul-
kaistiin melko kelvollinen jatko-osa vuotta
myS&hemmin, mutta se ei noussut ensim-
maisen osan tasolle. Kerdilijoiden harmiksi
se on my0s todella harvinainen ja arvokas,
kun taas alkuperdinen Power Blade on viela
ihan kohtuullisissa hinnoissa.

Famicom-versio Power Blazer

Power Bladesta puhuttaessa on myos pak-
ko ottaa kasiteltdvaksi sen vuotta aiem-
min julkaistu Famicom-versio, joka oli ni-
meltaan Power Blazer. Sisaltonsa puolesta
se on todella erilainen lansimaihin tuo-
tuun versioon verrattuna.

Ensimmaiset silmiinpistavat erot peli-
en kesken ovat niiden erilaiset graafiset
tyylit. Famicom-versiossa visuaalinen ilme
on sarjakuvamainen ja myos vahan varik-
kdaampi, lansimaisen version ollessa rea-
listisempi. Osaa Power Blazerin taustagra-
fiilkoista on hyoddynnetty NES-versiossa,
mutta suurin osa vihollisista on erilaisia.

Pelihahmo on Novan sijaan Steve
Treiber -niminen robotti, ja siindg missa
Power Bladen pelihahmo oli lihaksikas
arska-wannabe, tassa se muistuttaa lahin-
nd pahaan onnettomuuteen joutunutta
Mega Mania.

Kenttddesign on myos tdysin erilaista.
Kentét ovat ldhes tdysin lineaarisia ja jopa
lyhyempid kuin Power Bladessa. Kentista

Power Blazer, Steve ja sammakko (Famicom, 1990).

ei myoOskadan tarvitse etsid tietoldhteita
saadakseen avainkortteja. Pomot ovat kui-
tenkin pitkalle samanlaiset, vaikka graafisia
eroja onkin jonkin verran. Famicom-ver-
siosta 10ytyy esimerkiksi Frankensteinin
hirviota muistuttava pomo, joka on muut-
tunut enemmadn geneeriseksi robotiksi
NES-versioon.

Ohjaus pelissd on myos huomattavasti
huonompi, mikd onkin suurin tekija sen
vaikeudelle. Kentissd on aivan liian usein
pikselintarkkoja hyppyja rotkojen aarella
tai muuten vaan kohtia, joissa lyd hypa-
tessddn paan kattoon. Bumerangiakaan
ei voi heittda kun eteenpdin. Power-upit
tuntuvat nekin tippuvan paljon huonom-
min ja game over resetoi myds hamstratut
energiatankit. Jatkomahdollisuuksia on
kuitenkin loputtomasti, joten aivan mah-
doton projekti pelin [dpdiseminen ei kui-
tenkaan ole, vaikka tuskin kovin monella
siihen sinnikkyys riittaa.

Normaalisti Famicom-pelien lansimais-
sa julkaistut versiot ovat olleet niitd, jois-
ta on leikattu jotain ominaisuuksia pois
tai muuten vaan sensuroitu. Power Blazer
on harvinainen esimerkki siita, etta lan-
simaissa nahty versio on paljon, paljon
parempi kuin alkuperdinen. NES-versiossa
on pistetty uusiksi niin paljon asioita, etta
se tuntuu kirjaimellisesti aivan eri pelilta
ja on todella hyva. Famicom-versio taas
tuntuu halvalta ja huonolta Mega Man
-kopiolta.




KOLUMNI

.'J .l. 1

4

MINA

Teksti: Aleksi Vaittinen

uoden 1987 joulu oli kohtalokas, silla

sain lahjaksi NES-pelikonsolin ja kaksi

peli. Pelit olivat Super Mario Bros. ja The

Legend of Zelda. Se oli menoa sitten. Mo-
lemmista peleista tuli isoja pelisarjoja ja minusta
taas suhteellisen fanaattinen peliharrastaja.

Siind missa Super Mario Bros. vei heti mukanaan
ja opetti kaikki tarvittavat pelimekaniikat kdy-
tanndssa ensimmadisestd kentdstd lahtien, The
Legend of Zelda oli aivan toisenlainen tapaus.
Peli lupasi suuren seikkailun ja huokui salaisuuk-
sia. Pelatessa kavi selvdksi sen olevan tdaynna
arvoituksia ja ratkaistavia mysteereita. Muistan
jopa heti mokanneeni ja menneeni ohi alun luo-
lasta, siitd josta olisi saanut sen miekan. Asioita
oli vain helppo jattda huomaamatta.

Nykypdivana pelissa pitdisi tietysti olla kun-
non kartat merkintdineen paivineen seka enem-
man pelaajaa ohjeistavia vinkkeja. Aikoinaan
sanottiin vain, ettd “Eastmost penninsula [sic] is
the secret” ja eikun matkaan! Asian selvittami-
nen oli pelaajan vastuulla. Nykydan tallainen ei
oikein enda vetele ja huomasin jopa itse uudem-
man kerran peliin tarttuessani eksyvani liian hel-
posti nettiin karttojen ja ohjeiden aarelle.

Tietysti aika on tehnyt tehtdvansa, eikd peli
endd ndyta tai kuulosta niin hienolta kuin se
joskus muinoin teki. Samoin salaisuudet, kuten
liikkuva lohkare, pommitettu reika seindssd, pois
poltettu puu tai mikdan muukaan vastaava eivat
endd nykydan ole mitddn ihmeellistd - onhan
ne jo nahty ja tehty myds paljon paremmin lu-
kuisissa muissa peleissd, Zeldojen jatko-osista
puhumattakaan. Pelien kddannokset ovat paran-
tuneet vuosien saatossa ja pyyhkineet pois osan
kryptisyydestd. Aikoinaan niin isolta tuntunut
pelimaailma on kalvennut pahasti nykypdivan
jattildisten varjossa.

Silti nostalgia on vahva voima ja onnistuu
usein loitsimaan esiin sen saman tunnetilan
kuin aikoinaan joskus lapsena, jolloin pelit koki
aivan toisenlaisin silmin kuin nykydan. Edelleen-
kin tassa pelissa on sité jotain. Kun lahestyn po-
mohuonetta luolastossa, jossa soi jo ennestaan

. L

tunnelmallinen ja pahaenteinen musiikki, ja
samassa jostain alkaa kuulua epamadraista myl-
vintdd, tunnen kuinka jannitys tiivistyy. Sita on
hyvin vaikea sanoilla kuvata, mutta pienena poi-
kana ne olivat jannia hetkia ne, eikd niista olla
kaukana nytkaan.

Nintendon rakkauden kaikenlaisilla erikoi-
suuksilla kikkailuun ndkee tastakin, ja se jatkuu
tanakin paivana uusien konsolien kanssa. Kun
pelasin Zeldan Famicom-versiota ensimmaista
kertaa ja tormadsin Pols Voice -nimisiin viholli-
siin, muutuin kuin taikaiskusta kiljuvaksi kah-
deksanvuotiaaksi pikkulapseksi. Japanilaisessa
versiossa nuo suurikorvaiset kummitukset, jotka
ndyttavat lahinna kaneilta, ovat herkkia koville
aanille. Famicomin kakkosohjaimessa kun on
mikrofoni, johon voi huutaa. Koska NES ei sisalla
mikrofonia, tama korvattiin heikkoudella nuolil-
le, mutta vihje alkuperastd unohtui silti manuaa-
leihin.

Zelda-pelit ovat aina olleet hyvin lumoavia
ja vangitsevia. Niista on aina ollut myds hyvin
vaikea kirjoittaa kovinkaan objektiivisesti, niin
suuria tuntemuksia ne ovat ainakin itselld herat-
taneet. Melkein jokaisella kerralla jotain itselle
uutta - tai vanhaakin - Zeldaa pelatessa pyorii
mielen perukoilla se, ettd tdma on varmasti pa-
ras Zelda-peli koskaan. Se tosin kestda yleensa
vain sen hetken, kunnes tulee uusi Zelda tai pa-
laa jonkin vanhan pariin. Juuri talla hetkelld tata
kirjoittaessa ja pelia pelatessa minusta taas tun-
tuu, ettd tama alkuperdinen The Legend of Zelda
on se kaikista paras.

The Legend of Zelda ei ehka keksinyt uutta
lajityyppid. Se on kuitenkin varmasti tunnetuin
ja rakastetuin tapaus siitd, varsinainen pionee-
rityo, joka sai laitettua palikat juuri oikeille pai-
koille. Sen pelaaminen on yha téna paivandkin
hauskaa. Zeldan perinnén paalle ovat lukuisat
myohemmin tulleet pelit rakentaneet, joko osia
lainaten tai hyvinkin suorasti kopioiden. On ole-
massa paljon loistavia peleja ja sitten on niita,
jotka pitdisi nostaa korkealle jalustalle muiden
ylapuolelle. The Legend of Zelda on varmasti yksi
niista jalkimmaisista.
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BUBBLE BOBBLE

Jo pelkkd nimen Bubble Bobble kuulemi-
nen saa sen tunnusomaisen pelimusiikin
soimaan padhdn. Tassa tasoloikkapelissa
lohikdd@rmeveljekset Bub ja Bob syovat
kaikenlaisia herkkuja (nam) ja vihanneksia
(yok) samalla kun taistelevat ruutuun il-
mestyneita ilkioitd vastaan pelastaakseen
kidnapatut tyttoystavansa.

Kaikki pelissa tapahtuu yhdelld ruu-
dulla, jossa alalaidasta voi tippua vain
huomatakseen hahmonsa putoavan
yldreunasta takaisin. Pelimekaniikka on
teoriassa simppeli, mutta etenkin myo-
hemmissa kentissda melko haasteellinen.
Viholliset napataan lohikddrmeiden am-
pumiin saippuakupliin, jonka jalkeen nii-
den pdalle voi hypata. Kun kaikki kenttaan
tulleet viholliset on nujerrettu, matka jat-
kuu kohti seuraavaa kenttdaa - mutta hi-
dastella ei kannata, silld muuten hetken
kuluttua saapuu voittamaton Baron von
Blubba. Kaikenlaiset power-upit auttavat
tietysti lohikaarmevelloksia urakassaan.

Bubble Bobble on edelleenkin erin-
omaista kaksinpeluuhupia ja loputtomat
jatkomahdollisuudet antavat pelaajalle
my0ds armoa. Sata normaalia kenttdd ja
bonuskentit pitdvat hetken kiireisena.

Kehittdja: Taito

Julkaisija: Taito

Vuosi: 1990

Alustat: NES, arcade, C64,
useita muita

KO MAISTUL?

TOTAHL
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DISNEY'S DUCKTALES

Kukapa ei tuntisi DuckTalesin, suomalaisit-
tain ehkd tutummin Ankronikan, tarinaa?
90-luvun piirrossarjaan pohjautuvassa
tasoloikkapelissa Roope Ankka, veljenpo-
jat ja muut tutut hahmot etsivat viitta ka-
donnutta aarretta. Luonnollisesti pelaajan
ohjastettavana on itse Ankronikan sanka-
ri Roope-setd. Apuna hdnelld on vanha
kavelykeppinsd, jolla voi pompata joko
vihollisten padlle tai muihin paikkoihin,
joihin ei normaalisti paasisi. Tielld olevia
tavaroita voi my®ds siirrelld golf-lydnneilla.

Pituudella DuckTalesia ei ole pilattu,
vaan se on ohi ikdvan nopeasti. Peli on
melko helppo, mutta kolmen vaikeusta-
son sdadon ansiosta peliin saa kuitenkin
jonkin verran haastetta. Kentista Ioytyy
jonkin verran pienia salaisuuksia, joten
uudelleenpeluuarvoakin pelilld voi nah-
da olevan. Kontrollit ovat todella hyvat,
ainoastaan kepilld pomppimisen kanssa
voi valillda mokata. Audiovisuaalisesti peli
on myds tasokas ja kuussa soivaa kappa-
letta onkin varmaan remixattu ja cove-
roitu kyllastymiseen asti, niin hyva se on.

Niin kuin on tama pelikin.

Kehittaja: Capcom
Julkaisija: Capcom
Vuosi: 1990

Alustat: NES, Game Boy

ARVOSTELUT | NES
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EXCITEBIKE

Motocross-peleja ei NES:lle montaa ole ja
Excitebike on niistd se tunnetuin, toisen
ollessa vain Famicomille julkaistu Mo-
tocross Champion. Excitebike kuuluu NES:n
alkuaikojen ns. “black box” -sarjaan, joten
audiovisuaalisesti se ei ole mitenkaan ko-
vin ihmeellinen tapaus, eika siina ole pelil-
lista sisaltoakaan kovin paljoa.

Tarjolla olevat viisi rataa voi ajaa A- ja
B-moodissa. Ne ovat muuten samanlai-
set, mutta B-moodissa mukana on tie-
tokoneen ohjastamia muita kilpailijoita.
Kisassa padsee etenemdan sijoittumalla
kolmen parhaan joukkoon. Radoilla on
nelja ajokaistaa joiden vililla voi vaihdella
vdistellen edessd olevia esteitd. Mootto-
ripyoralla voi keulia ja hypatessa sita voi
kallistaa. Laskeutuessa joko hyppyriin tai
maalle voikin lentda helposti turvalleen,
jos kulma ei ole oikea.

Kevyeen pelailuun Excitebike on ihan
hauska, mutta kovinkaan pitkdaikaista
rdllddmisen iloa siita ei saa. Vastustajien
kanssa ajaminen on aika kaoottista ja kaa-
tuminen herkdssa. Kenttaeditorilla paasee
toteuttamaan itsedan, mutta pelissa ei ole
sisdistd muistia, joten omat radat eivat jaa
talteen.

0:17:31

Kehittaja: Nintendo
Julkaisija: Nintendo

Vuosi: 1986

Alustat: NES, arcade, useita
muita
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Sharp X68000

Kotimikro
Nykyhinta:
Harvinaisuus:

Teksti: Mikko Heinonen
Kuvat: Manu Parssinen,
Nanne Kukkura

dytannossa kaikki tuntevat

yleisimmat japanilaiset pe-

likonsolit ja niiden valmista-

jat, koska samoilla laitteilla
pelattiin ja pelataan edelleen koko
maailmassa. Huomattavasti harvempi on
kuitenkaan tutustunut siihen, mita mikro-
tietokoneita nousevan auringon maassa
harrastettiin. Tahankin on syynsa: erilainen
kirjoitusjarjestelma ja sen aiheuttamat vaa-
timukset laitteistolle lahtivdt jo varhaisessa
vaiheessa viemaan laitteita eri suuntaan.
Lahinna paikallisia valmistajia kiinnosti ra-
kentaa kuvamerkkeja toistavaa laitteistoa
ja suurten sisamarkkinoiden vuoksi niiden ei
valttamatta tarvinnut markkinoida tuottei-
taan muualle maailmaan laisinkaan.

Laajimmalle levinnyt japanilaislahtoi-
nen mikrostandardi on MSX, joka kévi
emdmaansa lisdksi kaupaksi 1dhinnd Hol-
lannissa ja Suomessa. Ldnteen paatyi
standardin kaksi ensimmadista versiota:
MSX-laitteita julkaisivat useat eri valmis-
tajat, MSX2-koneita taas nahtiin Euroo-
passa lahinna Philipsilta ja Sonylta. Ke-
hittyneemmat MSX2+ seka turboR jaivat
Japanin-herkuiksi.

MSX:n lisdksi Japanin markkinoilla
oli kuitenkin my®ds monta muuta lai-
tetta. Varsin pian suosituimmiksi niis-
td muodostuivat NECin PC-8800- ja

:‘wj.““;
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PC-9800-koneperheet, joista ensimmai-
nen perustui Z80-suorittimeen ja jalkim-
madinen oli jossain maarin sukua IBM PC
-yhteensopiville. Laitteiden grafiikkaa oli
kuitenkin viritelty kuvamerkkien esitta-
miseen, eika rauta ollut suoraan kloonat-
tavissa. Lisenssilla koneita toki valmistivat
muutkin. Vaikka pelaaminen ei ollutkaan
mitenkdan johtotdhtena suunnittelijoi-
den mielessa, olivat sekd PC-8800 etta PC-
9800 yleisyytensa vuoksi myds suosittuja
pelikoneita. Niille ilmestyi suuri maara pe-
leja nimekkailtd julkaisijoilta, kuten Squa-
relta, Segalta ja Enixilta.

Tekninen tyrmays

Elektroniikkajdtti Sharp valmisti useita tie-
tokonemalleja, joista meille ovat tuttuja
[ahinnd MZ-700 ja MZ-800. Niita kaupitel-
tiin 1980-luvun alun mikrokuumeen aikoi-
hin Suomessakin, tosin laihalla menestyk-

LAITTEET

selld. Kaupan
oli myos paristoilla toi-
mivia laskintietokoneita, joiden parin ri-
vin pistematriisindytté kaytannossa sulki
oven viihdekaytolta.

Japanissa Sharpilla oli myynnissa myds
X1-kotimikromallisto, jota markkinoi suur-
yrityksen televisio-osasto. Sekin perustui
Z80-suorittimeen, mutta jai markkinoin-
tipanostuksesta ja sindllddn laadukkaan
laitteen maineestaan huolimatta alakyn-
teen NECin suosikkilaitteiden rinnalla.
Mielenkiintoisena kuriositeettina Sharpilla
oli oikeus valmistaa Nintendo Famicomia
lisenssilld, ja integroidulla levyasemalla
varustettu Twin Famicom onkin tunnet-
tu harrastajien keskuudessa. Véhemman
tunnettu laite onkin sitten X1 Twin, joka
sisaltdaa X1-kotimikron ja NEC PC Engine
-konsolin samoissa kuorissa.

Kun Sharp 1980-luvun puolivalissa
kdynnisti X1:n seuraajan suunnittelun,
paatettiin tekniikan suhteen katsoa jokai-
nen kortti. Paitsi, ettd uutuus kehitettiin
suosioon nousseen 32/16-bittisen Mo-
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torola MC68000 -suorittimen ymparille,
siihen ladattiin my6s 65 536 vdrid, 128
sprited, jopa 1024 x 1024 kuvapisteen
resoluutio ja kahdeksankanavaiset danet.
N&illa lukemilla paria vuotta aiemmin sa-
vdyttanyt Commodore Amigakin jai taak-
se: X68000 oli vuonna 1987 todellakin
pelisuorituskyvyltddn &arimmadinen mi-
krotietokone. Paljon kertoi esimerkiksi se,
ettd pelihallipeleja valmistanut Capcom
kaytti X68000:ia CPS1-peliensa kehitysko-
neena.

Edistyksen lunnaat

Kaikella on aina kaantopuolensa, ja
X68000:n tapauksessa kaantoépuoli oli hin-
ta. Jos kohta laite pyyhkikin Amigalla poy-
tdd, sen 369 000 jenin hinnalla olisi vuonna
1987 ostanut noin kolme perusmallin Ami-
gaa tai yhden tappiin varustellun yksilon ja
kasan ohjelmistoja kylkeen. Pelikonsoleita
kaupasta olisi saanut X68k:n hinnalla kan-
taa pitkalti toistakymmenta kappaletta.
Japanilainen kuluttaja oli kuitenkin
tuossa vaiheessa jo laatutietoinen ja
maksukykyinen, joten vaikkei X68k:sta
mitddn massatuotetta koskaan muo-
dostunutkaan, sille ilmaantui oma osta-
jakuntansa. Osittain myyntid auttoi se,
ettd Sharp toimi my®ds itse pelijulkaisija-
na ja teetti X68k:lle suuren joukon kaan-
noksid aikakauden suosituimmista kolik-
kopeleistd. Niissa panostettiin erityisesti
uskollisuuteen peliautomaatin kanssa,
aina alun muistitesteja ja “INSERT COIN”

-teksteja myoten. Panostus oli tietenkin
puhtaasti markkinoinnillinen: nayttavat
pelit olivat paras tapa osoittaa uuden
tulokkaan tekninen ylivoima kilpailijoi-
hin ndhden.

Vaivanndkd ei mennyt hukkaan, sil-
& Sharp nousi hitaasti mutta varmasti
kulttimaineeseen juuri pelitarjontansa
ansiosta. Jos halusi nauttia miltei tay-
dellisistéa arcade-kaannoksista, ei vaih-
toehtoja juuri ollut. Japanissa kaupan
olleista kotimikroista vasta mydhemmin
ilmestynyt Fujitsu FM Towns pystyi rau-
tatasolla panemaan hanttiin X68k:lle,
eika sitdkaan voinut edulliseksi kutsua.

Big in Japan
X68000:sta ei koskaan tullut PC-9800:n
veroista myyntimenestysta, mutta sen ta-
rina jatkui kuitenkin useamman vuoden
ajan. Muu rauta pysyi lahes samanlaise-
na, mutta CPU sai lisdapotkua XVI-mal-
lissa, joka porrdsi 16 MHz:n taajuudella.
RED ZONE -erikoispainos taas tarjosi erik-
seen kytkettavan ylikellotuksen. Viimei-
seksi malliksi jdi vuonna 1993 julkaistu
X68030, joka nimensa mukaisesti pyorii
Motorola MC68030 -suorittimen voimal-
la. Valtaosa peleista on kuitenkin kirjoi-
tettu 68000:lle, joten X68030 sisdlsi suo-
raan raudassa hidastustoiminnon, jolla
vanhemmat pelit sai toimimaan silla.

Jo ensimmadinen X68000 sisalsi kiinto-
levylle SASI-liitdnndn, josta X68030:een
mennessa oli edetty jo SCSI-liitdntaan asti.

Laite tukee myds lisdkortteja, joista eten-
kin MIDI-liitédntad oli suosittu. Useat pelit
sisdltdvat varsin maukkaiden normaaliaa-
nien liséksi erikseen MIDI-soundtrackin.

Useimmat X68000-mallit kayttavat
kahta 5,25 tuuman levyasemaa. Poik-
keuksen tekevat Compact-mallit, jotka
varustettiin 3,5 tuuman korputtimilla. Le-
vyasemat ovat omanlaisiaan, silld niissa
on lerppuasemaksi harvinainen soft eject
-toiminto. Asema siis osaa sylkaistd lerpun
sisdstadn moottorin avustuksella. Tama on
myds haitannut levyasemien korvaamista
emulaattoreilla. Useimmat pelit toimite-
taan kahdella tai useammalla levykkeelld,
joten toimiva tupla-asema on kdytannon
valttamattomyys.

Peliohjaimena Sharp kdyttaa normaa-
listi MSX-standardin mukaista kaksinap-
pista joystickid. Muutamat pelit kuitenkin
tukevat myods useampaa nappia, jolloin
voi joko yrittdd metsastaa alkuperdisen
6-nappisen ohjaimen tai leipoa sellaisen
Mega Driven uudemmasta kapulasta.
Lentopeleihin saa lisdfiilista hankkimalla
massiivisen Cyber Stick -ohjaimen joko
Sharpin tai Micomsoftin valikoimista.

Mista minulle?

Pitkan valimatkan ja Japanin kulttuurisen
eristaytyneisyyden vuoksi X68000 pysyi
pitkaan harvojen herkkuna, jonka olemas-
saolosta moni peleistd kiinnostunutkaan
ei lannessa tiennyt. Ne vaihtoivat omista-
jaa lahinna harrastajien kesken hyvin koh-



tuulliseen hintaan ja rohkeimmat ostivat
koneita seka pelipaketteja suoraan Japa-
nista paikallisten huutokauppapalvelui-
den kautta. Yksittdisen pelin hinta pysyi
ndin varsin kukkaroystavallisena.

Tultaessa 2010-luvun loppupuolelle ti-
lanne on kuitenkin muuttunut. Internet on
tuonut X68000:n yha useamman pelaajan
tutkalle ja muutamat sen peleistd ovat ki-
vunneet satojen eurojen hintaluokkaan.
Toimivasta koneesta saa myds maksaa
korkeita kolminumeroisia lukemia; X68030
ja etenkin sen karvaisimmat laajennukset,
kuten 68060-turbot, ovat jo ihan eri kierto-
radallaan. Mielenkiintoinen yksityiskohta
on se, ettd ehjid ndppaimistsja on liikkeelld
vield vdahemman kuin koneita, silld japanilai-
silla on usein tapana myyda kaytetty kone
ilman ndppaimistoa. Suuri osa peleista kui-
tenkin toimii jopa kokonaan ilman nappai-
mistdd, minka lisdksi internetista 10ytyy oh-
jeita korvaavan ndppiksen rakentamiseen
nykytekniikan avulla.

Pelejda on mahdollista kirjoittaa levy-
kuvatiedostoista lerpuille, jos omistaa
NEC-yhteensopivalla levyasemalla va-
rustetun tietokoneen. Varmuuskopioilta
pelaaminen on jarkevaa, vaikka omistai-
si alkuperdisetkin, silla tuoreimmatkin
X68k-pelit ovat ylittdneet 20 vuoden ra-

japyykin.
Varo vaaraa

Jos lompakkoa vield ndiden ennakkotie-
tojen jalkeen kutkuttaa, on mahdolliseen
hankintaan kuitenkin syyta suhtautua va-
rauksella. X68000:ssa on nimittdin kaksi
tyyppivikaa, joilta yksikaan kone ei sdasty.
Alkuperdinen virtaldhde on viimeistaan
tdssa vaiheessa kypsa vaihdettavaksi ja
pelkkd koneen kaynnistaminen testaa-
mista varten on riski, silla rikkoutuessaan
virtaldhde tekee vahinkoa myds koneen
emolevylle. Suosittu muunnos on asentaa
tilalle PicoPSU-niminen pieni ATX-virta-
Idhde ja rakentaa sille sovitinsarja. Ohjeet
I6ytyvat helposti hakukoneella.

Jos koneen virtaldhde onkin jo vaih-
dettu, toinen vaaniva vika on konden-
saattorien ikdantyminen. Elektrolyytti-
kondensaattorit eivat varsinaisesti parane
pitkista kayttamattomyysjaksoista ja huo-
lellisestikin yllapidettyind niiden kayttoi-
kd on 25 vuoden luokkaa. Valitettavasti
X68000:sta 6ytyy pintaliitostyyppisia

kondensaattoreita sekd emolevyltd etta

levyasemista. Oireena esiintyy etenkin
levyasemien toimimattomuutta, eika
korjaukseksi kdy muu kuin piirilevyjen
remontointi. Sitd ei voi suositella ensim-
maiseksi kolvausprojektiksi.

Vield yhden dssan hihasta X68000 ve-
taa siind, etta sen videosignaalit ovat ns.
tri-sync-standardin  mukaisia: kdytossa
ovat 15 kHz:n, 24 kHz:n ja 31 kHz:n vaa-
kakuvataajuudet. Jos tarkoitus on saada
kaikki pelit ndkymaan, koneen kaveriksi

X568000, X680308
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tarvitaan joko vanhempi multisync-naytto
tai videoskaalain. Suosituista skaalaimista
OSSC tukee Sharpin taajuuksia, Frame-
meister XRGB mini sen sijaan toistaiseksi
ei. Koneen videoliitin on Japanissa yleinen
15-nastainen, mutta vaurioiden valttami-
seksi on syyta tarkistaa huolellisesti, mika
kytkentd kaytettdvissa johdoissa on. Do-
kumentaatio on onneksi hyvin saatavana.

Jos aiot ryhtyd haalimaan hyllyysi pe-
leja huutokaupoista, kannattaa ensisijai-
sesti jahdata isompia pelikasoja Japanin
Yahoosta esim. Buyee- tai Jauce-palve-
luiden kautta. Seassa on todennakdisesti
satunnaista tohkaa ja japanin taitoa vaati-
via pelejd, mutta mukana voi olla helmig,
joista saa eBayssa maksaa moninkertaisen
hinnan. Pelkan pelaamisen takia skalppe-
reita ei kannata lihottaa, silla alkuperaiset
tekijat eivat rahastuksista rikastu.

Voit myos matkia

X68000:n pelitarjonnasta nauttiminen
ei kuitenkaan onneksi edellytad suuria ra-
hallisia panoksia, silld laitteesta on useita
emulaattoreita. Niistd paras lienee Win-
dowsille kirjoitettu XM6 TypeG, joka osaa

matkia kattavasti eri laitteistokokoonpa-
noja. Helppokayttdinen emulaattori myds
tukee Windowsin peliohjaimia ja sisaltda
useimmille peleille sopivat valmiit ase-
tukset. Tdman jutun ruutukuvat on otettu
XMé:lla.

Erikoisesta peliraudasta  kiinnostu-
neelle X68000 sen sijaan on suositeltava
kokemus ihan fyysisendkin kappaleena.
Etenkin tuplatornirakenne ja levyase-
mien soft-eject huokuvat omanlaistaan
teknistd kauneutta. Puhtaasti kotitieto-
koneena laite ei valitettavasti ole jarin
harrastuskelpoinen, silla kayttojarjestel-
ma Human68k on paitsi japaninkielinen,
myo6s melkoisen kankea MS-DOS-klooni,
eikd SX-Window-ikkunointilaajennuskaan
tee koneesta mitadn hyotykdyttohirmua.
Pelivalikoima kuitenkin sisaltda niin pal-
jon priimaa, ettd tama on helppo antaa
anteeksi.

Paljon lisatietoa I0ytyy GamesX-sivus-
ton erinomaisesta wikistd, joka toimi eraa-
na tamankin artikkelin lahteena (gamesx.
com/wiki/doku.php?id=x68000:x6800).

SHARPPISAKKI

Otin pikaiset tyypit muutamista
X68000:n peleista. Painotin kokoel-
massani olevia peleja, joiden pelaa-
minen vaatii vain vahan tai ei lainkaan
japanin kielen osaamista. Muutamaa
olen kokeillut mielenkiinnosta vain
XM6-emulaattorilla.

Koneen pelivalikoima on kallellaan
arcade-toiminnan suuntaan, mutta pal-
jon muutakin 16ytyy — roolipeleja, seik-
kailuja ja myos paljon bittierotiikkaa,
kuten japanilaisilla kotimikroilla yleen-
sakin. Naista nauttiakseen on kuitenkin
osattava lukea japania tai jaksettava ar-
vailla erittdin karsivallisesti.

‘ %]ﬁ%@ﬁl‘liw‘ LIFATS

AMIGA-KAANNGKSET: KING 0F
CHICAGO, POPULOUS, WINGS OF FURY,
KENON 2

Olin aidosti yllattynyt siita, miten
monta Amiga-pelid X68000:lle on
kdaannetty, vaikka laitteiden saman-
kaltaisuuden vuoksi tdma nyt ei suu-
ri ihme olekaan. Jopa Cinemawaren
varhainen “interaktiivinen elokuva”
King of Chicago |oytyy X68k-kaannok-
send. Japania puhuvan gangsterin ta-
rinan selvittaminen jdi tosin itsellani
alkutekijoihinsa kielimuurin vuoksi.
Useimmista peleistd huokuu kaan-
nostyon huolellisuus ja ne tuntuvat
hyvin samanlaiselta kuin esikuvansa
— paikoin jopa sulavammalta ilmeisesti
korkeamman kellotaajuuden vuok-
si. Poikkeuksen tekee Xenon 2, josta



http://gamesx.com/wiki/doku.php?id=x68000:x6800
http://gamesx.com/wiki/doku.php?id=x68000:x6800

puuttuu alkuperdinen massiivinen int-
robiisi ja musiikki soi Amiga-versiota no-
peammin, mika johtuu tahdistuksesta 60
Hz:n ruudunpdivitykseen PAL-version 50
Hz:n sijaan. Pieni lohtu on, etta pelin ai-
kana ampuminen ei mykista yhta danika-
navaa. Populousta unohduin pelaamaan

koko ensimmadisen kentan lapi: se on kuin
Amiga-versio, mutta kulkee sutjakammin
kuin perusviissatkulla.

Muutakin lankkarikddnnosta |0ytyy
vaikka miten, Prince of Persiasta Chaos
Strikes Backin kautta Ultimaan asti. Vaikkei
ndiden versioiden pelaaminen nyt varsi-
naisesti olekaan syy ostaa X68k:ta, ei niita
ole tarvinnut havetakaan.

guendRRRRRRRRRNRRRRNARRNE

FULL THROTTLE
SHARP 5PS, 1966

Taiton paljon maineikkaamman Chase
HQ:n esiosa Full Throttle (joka ndhtiin lan-
nessa nimellda Top Speed) ei ole saanut
juurikaan kotikaannoksid. Pelihallipelia
voi luonnehtia vahan kdyhemmaksi Out
Runiksi nitroilla, ja sama tunnelma huo-
kuu tasta kaannoksestakin. Matkalla on
kuitenkin havinnyt kolikkopelin sulavuus:
vakiomallisella 10 MHz:n koneella FT on
vahan lilan tahmainen, 16 MHz:n tilassa
taas vahan liilan nopea. Ei pelikelvoton,
mutta ei muiden laitteen pelien tasolla.

Hxay ST

CHASEHO
TIERKEIT, 1992

Itse Chase HQ
taas on yllatta-
vankin  vapaa
tulkinta kolikkopelista laitteella, jolla on
totuttu hyvin uskollisiin versioihin. Autos-
prite ndyttaa kokkoiseltd, maisemat ovat
pelkkid puita kaupunkien sijaan ja haa-
rautuvat tiet on hylatty. Peli tuntuu aivan
erilaiselta kuin esikuvansa. Adrimmainen
kotikdannos Chase HQ:sta taitaa olla FM
Towns -versio, Sharp-kadannos havidaa mo-
nelle lansimaisellekin painokselle.

GRADIUS
SHARP 5P3, 1987

Gradius eli takalisittdin Nemesis on erds
peleistd, joita japanilaisilla alustoilla ei
paase karkuun. Ykkdsosan kaannos on
Sharpin itsensa julkaisema ja yllattaa pe-
laajan, joka on tottunut MSX- ja NES/Fa-
micom-versioiden verkkaiseen tempoon:
peli etenee nopeasti ja ruudulla vilisee
aluksia ja ammuksia. Pelin rytmitys on-
kin paljon ldhempana alkuperdista ko-
likkopelida kuin muissa kotikdadnnoksissa.
Grafiikka ja ddnet jaljittelevat nekin hy-
vin esikuvaansa. Voin kuvitella, etta leu-
at ovat olleet lattiassa vuonna 1987, kun
tdma on jyrahtanyt omalla tyopoydalla
kayntiin.

GRADIUS If
KONAMI, 1992

Gradius Il Gofer no Yabou (lannessa Vulcan
Venture) on Konamin oma julkaisu ja muis-
tuttaa meille, miksi Konami oli ennen
pachinko-vaihettaan niin merkittava yh-
ti6. Vuonna 1992 X68000 oli jo alustana
kypsdssd idssd ja sen salat olivat auenneet
ohjelmoijille, mika nakyy myos tassa kaan-
noksessa: vuoden 1988 kolikkopeli on on-
nistuttu jaljentamaan lahes tdydellisesti.
Vain lataustauot ja hieman laskenut ruu-
dunpaivitysnopeus kavaltavat, ettd kysees-

ARVOSTELUT | XB8K

sa ei ole arcade-PCB. Pelattavuudeltaan
X68k-versio on jopa kolikkopelid muka-
vampi. Todella hieno kdannos ja upea peli,
joka ei edes maksa aivan umpijarjettémia.
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AKUMAJO DRACULA
KONAMI, 1993

Gradius Il:n tapaan myos tassa pelissa Ko-
nami ndyttad, miten X68k:ta kasketdan.
Pelioli pitkdan eras Castlevania-harrasta-
jien Graalin maljoista, silla juuri tata ver-
siota ei julkaistu missddan muualla ennen
kuin se vuosituhannen vaihteessa saa-
pui PlayStation 1:lle nimella Castlevania
Chronicles.

Kyseessa on alkuperdisesta Castle-
vaniasta leivottu uusi versio, jonka peli-
moottori on pdivitetty X68000:n raudalle.
Peli sisaltda seka uusia versioita vanhoista
kentisté ettd kokonaan uusia kenttid. Aa-
nipuolella tuetaan X68k:n FM-synteesin
lisdksi useita eri MIDI-kortteja. Maineik-
kaan sarjan liki myyttiseksi kohonnut ver-
sio alkaa olla kauppapaikoilla jo melko
typerissa hinnoissa, joten muiden kuin
hardcore-fanien kannattanee kokea tama
edullisemmin PlayStation Networkin la-
tauspelina.

CHO REN SHA 68K
FAMIBE NO YO3SHIN, 1995

Harva alunperin X68000:lla julkaistu peli
on noussut niin kovaan maineeseen kuin
tama vuoden 1995 radiskinta. Kahden
hengen tiimilld (joista toinen oli muu-
sikko) syntynyttda homebrew-pelida on
kutsuttu jopa maailman parhaaksi shoot-
teriksi, ja maukastahan tama keitos on.
Pintapuolisesti yksinkertaiselta vaikutta-
va peli sisdltad varsin syvallisid mekaniik-
koja ja muistaa myds kuorruttaa ruudun
visuaalisella karkilla.

Pelin tempo on armoton, mutta se ei
vihaa pelaajaansa. Se ei yrita kehittaa uut-

o 0
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ta, mutta tekee erinomaisesti sen minka
tekee. Aluksen tuhovoima nousee ekspo-
nentiaalisesti, mutta Cho Ren Sha ei ole
pelkka bullet hell vaan vaatii pohdiskele-
vampaa asennetta. Myds vahemman rdis-
kinyt paasee alkua pidemmalle. Pelistd on
olemassa seka (vaikeampi) Windows-kaan-
nos ettd hieman yllattden myos tuore ver-
sio Atari Falconille.

NEW ZERLAND STORY
SHARP 5P5, 1989

Erittdin monelle kotikoneelle Taiton ko-
likkopelista kaantynyt TNZS on sekin
yksi peleistd, jotka Sharp julkaisi itse
X68000:lle. Alkuperdisen peliautomaatti-
raudan sulavuuteen ei aivan ylletd, mut-
ta muihin kotimikroihin ndhden kaannos
parjad vertailussa erinomaisesti ja sisal-
taa jopa kolikkopelityyliset “alkuruudut”
autenttisuutta luomaan.

En ole niin pelin asiantuntija, ettd osai-
sin sanoa ovatko kaikki bonuksiin ynna
muuhun liittyvat finessit sdilyneet muka-
na, mutta kaikki viittaa siihen, ettd lahde-
materiaalia on tutkittu huolella. Vuonna
1989 tama on ollut kovaa kamaa ja olisi
varmasti aiheuttanut epauskoa lansimai-
sia versioita pelaavien keskuudessa.

PUYOPUYD
COMPILE / SHARP SPS, 1994

Varsin myohdinen kd@nnos Segan kolikko-
pelistd, joka tunnettiin takalaisittdin lahin-
na Sega Mega Drive -versiona ja nimihir-
violla Dr. Robotnik’s Mean Bean Machine,
vaikkei pelilla alkujaan olekaan mitaan
tekemista Sonic-universumin kanssa.

Samanvaristen pallukoiden yhdistelyyn
perustuva idea on tarpeeksi erilainen ol-
lakseen innostava. Kdannos puolestaan on
juuri niin sulava kuin voisi olettaakin, eivat-
ka pelistda nauttimista haittaa edes lataus-
tauot.

BUBBLE BOBBLE
DEMPR, 1989

Bubble Bobblen Sharp-kaannoksen kansi ei
lupaa hyvag, silla sen karkeasti 3D-mallin-
netut lohharikaksoset luovat joteskin gro-
teskin vaikutelman. Pelin latauduttua voi-
kin huokaista helpotuksesta — koneesta on
saatu ulos erittdin sulava ja pelattava versio
tasta ikiklassikosta.

Bubble Bobble on paljon pintaa syvempi
peli: dkkindisen pelaajan silmiin satunnai-
selta vaikuttavat bonukset ja muu kaytos
ovat itse asiassa hyvin tarkan sadnndston
ohjaamia. Sen vuoksi tadydellisen arvion
antaminen tastakin kaannoksesta vaati-
si Bubbis-vihkimyksen saaneen pelaajan,
mutta uskallan sanoa, ettd X68k:n BB sijoit-
tuu kotimikroversioiden parhaimmistoon.
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Kirkkaimpana hohtanee kuitenkin edelleen
uskomaton FM Towns -versio.

MARBLE MADNESS
HOME DATH, 1991

Kohtuullisen pitkalla viiveella X68000:lle
saapunut Atari System 1 -kolikkopeli on
sekin yksi eniten eri alustoille kddnnetyista
peleista. Sharp-version grafiikka on hie-
man alkuperdista aliasoidumman nakoista,
mika ei valttamatta ole vain etu. Peli kui-
tenkin tuntuu hyvin samanlaiselta kuin ko-
likkopeli, paitsi ettei hiiri ole alkuperdisen
trackball-ohjaimen veroinen pelivéline.
Tatd saa onneksi kompensoitua vaikeus-
tason saadolla. Grafiikan ja pelattavuuden
yhdistelma huomioiden X68k:n Marmori-
hulluus lienee yksi parhaista kdannoksista.

DI
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SPACE HARRIER
DEMPA, 1987

Segan “Avaruusharri” on sekin vuosien
mittaan nahty monena tulkintana, vii-
meksi PS4:n Yakuza 0:n pelihallissa. Eten-
kin kontekstissaan vuoden 1987 kaan-
noksena on SH ollut kasittamattoman
hieno. Peli ei olisi mitdaan ilman raivokasta
tahtiaan, joka on sdilynyt hienosti ja saa
harmittelemaan entista enemman, etta
virallista Out Run -kdannosta ei Sharpille
koskaan saatu. Se olisi todennakaisesti ol-
lut upeaa katsottavaa.
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- Worlds first digital output line doubler/
multiplier
« Bypass your TV/Monitors deinterlacer
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KASIKONSOLIKUKKULAN
KUNINKAAN VARJO55A

Harrastajien sydamessa

Teksti ja kuvat: Manu Pérssinen

ame Boy ja sen mukana tullut Tetris johdattivat

Nintendon kasikonsolit sellaiseen voittokul-

kuun, ettei sita ole kukaan vielakaan varsinai-

sesti pystynyt horjuttamaan - ellei sitten kanny-
koilla pelattavia mobiilipeleja lasketa. Monet ovat kuitenkin
yrittaneet kammeta Nintendoa valtaistuimelta tosissaan,
toiset taas vahemman tosissaan, kunhan ovat saaneet edes
pienen siivun kasikonsolikakusta.

Hieman erilaista tapaa kasikonsolimarkki-
noiden valtaamiseen yritti eteldkorealai-
nen Game Park. Sen GP32-pelikonsoli jul-
kaistiin vuonna 2001 kotimaassaan, mutta
innokas harrastajapiiri alkoi pian myyda
konsolia nettikaupoissa ympdri maailmaa.
GP32:ssa oli 133 MHz:n taajuudella sykki-
va ARM-prosessori, kahdeksan megata-
vua muistia seka 3,5 tuuman LCD-naytto,
jonka resoluutio oli 320 x 240 pikselia ja
joka pystyi ndyttamaan yli 65 000 varisa-
vyd. Naytossa ei ollut taustavaloa, mutta
mySdhemmin julkaistiin etuvalaistu versio
(FLU), taustavalaistu versio (BLU) seka niin
sanottu BLU+-versio, jossa oli hieman eri-
lainen nayttopaneeli.



Jalkimmaiset versiot julkaistiin viral-
lisesti Virgin Play -pelijulkaisijan tuella
myos Portugalissa, Espanjassa ja Italiassa
parinsadan euron hintaan. Suomen ran-
noille laitetta eksyi tavallista enemman
muun muassa siita syystd, ettd GP32:lla oli
virallinen jdlleenmyyja ja innokas harras-
taja rakkaassa lansinaapurissamme Ruot-
sissa. Kaiken kaikkiaan laitetta myytiin
noin 30 000 kappaletta.

GP32:n  homebrew-kulttuurin synty-
miseen ja nopeaan levidmiseen vaikutti
erityisesti, ettd laite kaytti normaaleja
SMC-muistikortteja ja sille saatiin nopeas-
ti kaikkien kdyttoon tarkoitetut SDK-oh-
jelmointityokalut, joita harrastajat vield
parantelivat. Lisaksi ajoitus oli juuri oikea;
kotikutoisten pelien tekeminen kukoisti
Sega Dreamcastilla ja muitakin sen ajan
konsoleita kurkittiin sama ajatus takarai-
vossa. Monia harrastajien Dreamcastille
tekemia peleja nahtiinkin myds GP32:lla.
Samalla laitteelle rynnistivdit myds mo-
nenmoiset muiden konsolien ja kotitie-
tokoneiden emulaattorit, mika kasvatti
sen suosiota ennestddn - nythan elettiin
vuotta 2001, jolloin taskussa kannettava
emulaatiomasiina oli jotain ldhes ennen-
kuulumatonta.

Virallista viihdetta

Virallinen pelivalikoima ei GP32:lle ollut
laadultaan kummoinen. Game Park oli
hankkinut oikeuksia jopa PlayStation-pe-
lien versiointiin, mutta resurssit ja kyvyt
loppuivat kesken, joten lopputulokseksi
jdi vain yksi tallainen peli: Princess Maker Il.
Sitakddn ei saatu tosin kddnnettya koreak-
si, vaan pelaajan piti osata japania. Useim-
mat pelit sai ostettua kahdella tavalla:
lataamalla JoyGP-nettikaupasta (tdssdkin
oltiin siis vahdn aikaa edelld) tai laatikon ja
ohjeiden kanssa. Poikkeuksena oli muun
muassa ranskalainen Blue Angelo -peli,
jota sai hankittua vain fyysisend kopiona.
Kaiken kaikkiaan virallisia pelijulkaisuja
kertyi hieman alle kolmekymmenta kap-
paletta ja mieleenpainuvinta niissa olivat
Iahinna huonosti kdadnnetyt peliohjeet.
Itsekin sekaannuin GP32:n harrastaja-
piireihin erindisten sivustojen keskustelu-
palstojen kautta. Tein grafiikoita konsolia
myyneille eurooppalaisille nettisivustoille
ja jopa muutamaan peliin. Niistd suosi-
tuimmaksi nousi Electronia, jonka idea
oli kopioitu PopCapin Rocket Mania -pe-
listd, mutta sovellettu hieman erilaiseen
maailmaan: sen sijaan, etta olisi lahetelty
sytytyslangoilla raketteja, yhdisteltiin-
kin sahkojohtoja, jotta saatiin lamppuja

6P32:N SUKUPUU

Game Park

GP32(2001)
GP32 FLU (2002)
GP32 BLU/BLU+ (2004)

XGP (ei julkaistu)
XGP Mini (ei julkaistu)
XGP Kids (ei julkaistu)

syttymdan. Myos demoscene kiinnostui
uudesta, kohtuullisen helposti ohjelmoi-
tavasta alustasta ja Pouet.net-sivustolta
[6ytyy parikymmentd GP32:lle julkaistua
demoa. Osa niistd on versiointeja muil-
le alustoille tehdyistd tuotoksista, mutta
mukana on my&s monia erityisesti GP32:l-
le tehtyja taideteoksia.

Kahteen suuntaan

Vuonna 2005 osa Game Parkin tydnte-
kijoista Iahti omille teilleen ja perus-
ti omaperdisesti (ja sekaannuksia ai-
heuttavasti) nimetyn yrityksen nimelta
GamePark Holdings. Syynéa kahtiajaolle
olivat kiistat siitd, millainen laite GP32:n
seuraajan pitdisi olla. Alkuperdinen
Game Park alkoi kehittaa laitetta nimel-
ta XGP, mutta ajautui konkurssiin ennen
kuin se sisarkonsoleineen saatiin jul-
kaistua. GPH sen sijaan puksutti pidem-
paan: Vuonna 2005 julkaistiin Linuxiin
pohjautuva GP2X, joka myi tuplasti
edeltdjansa verran ja senkin jalkeen jul-
kaistiin vield kaksi konsolia, GP2X Wiz
(2009) seka Caanoo (2010). Caanoo
ei endd menestynyt, joten GamePark
Holdings luopui laitteiden tekemisesta
ja keskittyi ohjelmistoihin.

GamePark Holdings

GP2X (2005)
GP2X F200 (2007)
GP2X Wiz (2009)
GP2X Caanoo (2010)

OpenPandora

Pandora (2010)
Dragonbox Pyra
(2018?7)

GP32:n kotikutoinen, harrastajapoh-
jainen henki jai kuitenkin eloon viela ta-
mankin jadlkeen ja keskeinen harrastaja-
porukka GP32X-foorumeilta suunnitteli
ja julkaisi kasikonsoli-kdmmentietoko-
nehybridin nimeltd Pandora (2010). Sen
seuraaja taas on DragonBox Pyra, jonka
julkaisupdivamaara ei ole vield tiedossa,
vaikka laitteen ennakkotilauksia alettiin
ottaa vastaan jo toukokuussa 2016. Lisa-
tietoa siita 10ytyy osoitteesta www.pyra-
handheld.com.

Ericssonin kédnnykéihin tarkoitettu ndppdimis-
t6 modattiin harrastajien toimesta GP32:lle
sopivaksi.
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LAITTEET

MILTON BRADLEY MICROVISION
Se, joka aloitti kaiken. Microvision (1979)
oli ensimmadinen elektroniikkapeli, johon
sai vaihdettavia peleja, joten sen voi laskea
ensimmadiseksi kdsikonsoliksi. Microvisionin
suunnitteli Jay Smith, joka teki toisenkin
omalla ndytolla varustetun pelikonsolin:
Vectrexin. Kuudentoista pikselin levyinen ja
korkuinen Microvisionin naytto ei huikei-
ta pelielamyksia tarjonnut, eika
peleja ilmestynytkaan kuin 12
erilaista.

TIGER R-ZONE

Tiger R-Zone on esiintynyt useasti A BIT COR_PORAT!ON GAMATE
kauheimpien konsoleiden listoilla, mutta Bit Corporation p‘_’rk' kampeamaan
siina on muutama erityisyys, jotka ovat .Gameboyn yI|vaIt.aa sen verran

maininnan arvoisia. Ensinndkin laitetta, joka tos|ssaan.90-Iu.vun"vaf|h.tee.ssa: e'i':?a
oli kyvyiltaiin lihempéina elektroniikkapelia kuin Gamaten mainoksia niki silloin tallgin
pelikonsolia, sai kolmena eri versiona. Ensimmai- brittilaisissa tu'etokot\eleh.dlssa,jm.ta sal
nen niista oli padhan laitettava panta, josta peli- Suom?ssakm R-k|.oske‘|lta h.ank|'1':.t.u.a.

kuva heijastui silmén edessé olevaan muovilat- Se.n S|suskall‘1t olivat Jossain maarin
kaan. Kaksi muuta, jotka tunnettiin nimilla X.P.G. muita vastaavia Kaukoidan 'V|r|tyk's"|_a
ja SuperScreen, olivat perinteisemmaén nakoisia Iaidukk?amn?at., m-utta- myyntﬂuvu} Jai-
kasipelilaitteita. R-Zonelle saatiin lisensoitua yl- vat h‘_’.‘."" helko.|k5|.f{ellut 70]u|ka|sl.:ua
lattavan monia tunnettuja pelinimikkeita: Virtua pelia ovat emmma.xkseen tur\netfu!en
Fighter, Mortal Kombat, Star Wars ja niin edel- pelien kiooniversioita.

leen. Kaikki pelit olivat erinomaisen huonoja.

WATARA SUPERVISION
Supervision ei ollut kédsikonsolina kovin super, eika var-
sinkaan visionaarinen, vaan tamankin laitteen kanssa
pyrittiin toistamaan Game Boyn askelkuvioita. Naytto
oli sentdan pikkiriikkisen isompi kuin pelipojassa, perati
160 x 160 pikselia. Isossa-Britanniassa sita myytiin
QuickShot Supervision -nimelld, muualla maailmassa
muun muassa nimilla Hartung SV-100, Electrolab
Hipervision ja Tiger Boy. Supervision oli mahdollista
kytked myos televisioon erillisell liitantajohdolla.
Peleja sille julkaistiin ihan kohtuulliset vajaa seitse-

méankymmenta kappaletta.
s




TAPWAVE ZODIAC
GP32:n sukulainen Pandora oli osittain kimmentietokone,
osittain pelikonsoli, ja samaa ideologiaa toteutti myds Tapwave
Zodiac (2003). Zodiacin juuret olivat Palm-yhtion tyontekijoissa
ja senkin sisuksissa sykki Palm OS -kayttojarjestelma. PlayStation
Portablen ennakkohype sekd Nintendo DS:n saapuminen markki-
noille nujersivat Tapwaven parissa vuodessa, vaikka sille ehdittiin
julkaistiin isojakin pelinimikkeitd: muun muassa Tony Hawk’s
Pro Skater 4, Madden NFL 2005, Doom Il seka Duke Nukem 3D.
Tomb Raiderkin oli valmiina, mutta sita ei koskaan julkaistu.
Myos suomalaiset peliyhtiot ehtivat tehda Zodiacille
kourallisen peleja.

TIGER GAME.COM
R-Zonen jdlkeen Tiger julkaisi astetta patevamman
laitteen nimelta Game.com (1997), jota sitdkin sai useam-
pana versiona. Game.comin erikoisin lisélaite oli laajennus,
johon sai yhdistettya modeemin ja siti kautta otettua yhteyden
internetiin. IRC-keskustelut Game.comin lagaavalla kosketus-
ndytolla olivat tosin varsin tuskallisia kokemuksia. Laitteen 20
peliin mahtui myos yllattavia lisensointeja: sille julkaistiin muun
muassa Duke Nukem 3D, Resident Evil 2 seka Sonic Jam. BANDAI WONDERSWAN
Lisda lintujen mukaan nimettyja
laitteita! “lhmejoutsen” (1999)
oli japanilaisen peli- ja lelujatti
Bandain yritys saada palasta
markkinoilta Nintendolta. Laitetta
seurasivat varinaytolla varustettu
versio seka hieman paranneltu
SwanCrystal (2002). Wonderswanin
suunnitteli Gunpei Yokoi, joka tun-
netaan myos alkuperdisen Game
Boyn isdna. Sille julkaistiin mm.
useita Final Fantasy -peleja seka
WonderBorg-niminen, kovakuo-
riaista muistuttava robottilisdlaite.

WELBACK MEGA DUCK

Karkikastia palkintosarjassamme "hauskimmat pelikon-
solien nimet”. Tdama vuonna 1993 julkaistu Game Boy-klooni
tunnettiin Eteld-Amerikassa myos nimelld Cougar Boy. Laitetta
markkinoitiin ympari maailmaa, muun muassa Keski-Euroo-
passa ja Brasiliassa. Mega Duckin pelit eivit olleet kuitenkaan
piraattijulkaisuja Game Boy -peleistd, vaan sille kehitti nelisen-
kymmenta pelia yhtio nimelta Thin Chen Enterprise, joka pelike-
railijapiireissa ehkd paremmin tunnetaan nimelld Sachen.
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iind se pomppi, valkoinen nelio mustavalkoisen matka-tv:n ruudulla. Kaiuttimesta

soi tasaisesti toistuva “pong’, jonka aina valilla korvasi kirousten tulva. Mutta pian

"pong, pong, pong, pong” alkoi uudelleen, ja uudelleen, ja uudelleen. Tyttoystavan

isoveljen Atari Pong -klooni oli parasta mita television ruudulta saattoi 70/80-luku-
jen taitteessa katsoa. Siina oli jotain maagista, kun paasi itse vaikuttamaan kuvaruudun ta-
pahtumiin. Vaikka vain sen yhden neliskanttisen “mailan” liikkeisiin.

80-luku alkoi, ja Kotkan Ruotsinsalmen lukion tietokoneluokassa oli yksi Luxor ABC-80
-tietokone. Ruotsinsalmi oli kokeilulukio, jossa oppilaat saattoivat itse ehdottaa oppiai-
netta. Jos aineelle 16ytyi opettaja, opetusta sai kaksi tuntia viikossa. Me viisi-kuusi...
vahan omituista, scifi- ja fantasiakirjoja lukevaa ja tietotekniikasta innostunutta nuorta
miesoletettua ehdotimme aineeksi atk-opin perusteita, ja saimme opetusta BASIC-oh-
jelmoinnissa. Sanaa nortti ei oltu vield keksitty! Ensimmadisena ohjelmanani oli tietysti
Galactica Viper-simulaattori, palikkagrafiikalla.

Vahemmastdkin on vaihdettu terveempiin elamantapoihin, mutta onneksi lukion
lahikuppiloista 16ytyi Space Invaders, Galaga, ja ensimmainen todellinen pelirakkaute-
ni, Battlezone. Se ei ollut yksi eikd kaksi ruotsin- tai liikunnantuntia, joilta myohastyin,
kun peli kerrankin meni hyvin ja supertankit ja lautaset osuivat tahtaimiin. Siita kahden
ohjaussauvan intuitiivisuudesta voisi moni nykyinen pelisuunnittelija ottaa opiksi.

Tuli kesa 1981, ja tein elamani suunnan ratkaisseen valinnan. Kesatoista tienaamani
rahat riittivat joko Mitsubishi Diatone LT-5V -tangentiaalilevysoittimeen tai Commodo-
re VIC-20 -tietokoneeseen ja kasettiasemaan. Molempiin ei ollut varaa. Jos mummini ei
olisi vaihtanut joululahjaksi aiemmin tilaamaansa Hifi-lehted Prosessori-lehdeksi, olisin
todennékdisesti ostanut levysoittimen. Ehka olisin paatynyt tiskijukaksi.

VIC-20 aloitti pelinistin urani, tai oikeastaan Omega Race, VICin ylivoimaisesti aliar-
vostetuin mestariteos. Siina saivat naksuohjaimen kalvokytkimet ja kimmeniin hierty-
neet rakot kyytia!

BASIC-opinnot kantoivat hedelmaa, kun Prosessori-lehden MikroProsessori-sivuille
ldhettamani VIC-20:n Katko-korttipeliohjelma oli aiheuttaa auto-onnettomuuden. Se-
lasin postilaatikosta ottamaani uutta Prosessoria autossa ja aloin kiljua, kun tajusin pe-
lini padsseen lehteen. Radkaisyn saikdyttama isani oli vahalla ajaa ulos tielta.

Jatkoin saannollisen epasaannollisesti kirjoittamista Prosessoriin ja sen rinnalle pe-
rustetun Tietokone-lehden Mikro2000-sivuille. Jouduin myds piratismin uhriksi, kun
Katko-pelini julkaistiin Info-kirjakauppaketjun VIC-20-ohjelmakasetilla. Vain ohjelman
alun kommenttirivit tekijatietoineen oli jatetty pois.

Vuonna 1984 herdsin Otaniemen Teekkarikyldssa kaameassa kankkusessa puheli-
men soittoon. Tuskan helpottamiseksi sanoin juu kaikelle mita soittaja pyysi. Puhelun
jalkeen tajusin luvanneeni osallistua kuvauksiin La Scala -seksielokuvateatterin ylaker-
rassa. Siella oltiin kuvaamassa uuden kotitietokonelehden, MikroBITIN televisiomai-
nosta. Minun piti pelata kannettavalla Commodore 64:lla, jotta mainokseen saataisiin
elavaa kuvaruutukuvaa.

lImeisesti suoritukseni pornoteatterin ylakerrassa oli niin vakuuttava, ettd minusta
tuli MikroBITTI-lehden ja sen sisarlehtien C=lehden ja Pelit-lehden vakkari. Jossain vai-
heessa vietin Kornetintien toimituksessa niin paljon aikaa, etta minulla oli oma tyopoy-
ta, vaikka olin periaatteessa "vain” avustaja.

Ja loppu, loppu on historiaa. Esimerkiksi se, mihin rikoksiin syyllistyin saadakseni
lisaa peliaikaa Teknillisen korkeakoulun DEC-20-keskuskoneella. Tai kuinka monta ker-
taa olen joutunut poistamaan NetHackin tietokoneeltani. Tai mita tapahtui sind kohta-
lokkaana yona Pelit-lehden toimituksen VGA Planets -pelissa.

Kuvat: liftarn/Wikimedia Commons, Mobygames
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Kuvat: Nanne Kukkura, Wikimedia Com-
mons / Evan-Amos

egan startti konsolivalmistajaksi
oli jokseenkin haparoiva. Lopulta
menestyksen avaimet kuitenkin
loytyivat.

Kolikolla toimivien viihdelaitteiden valmis-
tajana maineeseen noussut Sega paatti
1980-luvun alussa ldhted mukaan kisaan
olohuoneen valtiudesta. Aiemmin vauh-
dilla kasvanut kolikkopelibisnes oli kadan-
tynyt laskusuuntaan ja omistaja, amerikka-
lainen monialayritys Gulf+Western kaipasi
uutta, kannattavaa liiketoimintaa. Yhtiota
Japanissa johtanut Hayao Nakayama eh-
dotti, ettd Sega kadyttaisi kolikkopeleista
kertynyttd osaamista kehittadkseen kotei-
hin suunnatun pelilaitteen.

Tassa vaiheessa Japanin kotilaitemark-
kinoiden kakku oli vield enimmakseen
jakamatta. Ensimmadisen kierroksen oli
kuitannut nimiinséd Nintendo Color TV
Game -laitteillaan (1977-1980), mutta nii-
hin ei saanut vaihdettua pelia. Epoch taas
oli vuonna 1981 julkaissut Cassette Vision
-konsolin, joka melko alkukantaisesta tek-
niikastaan huolimatta myi noin 400 000
kappaletta ja nousi suosituimmaksi 2. su-
kupolven laitteeksi koko maassa. Samai-
nen Epoch hoiti myds Atarin edustusta
Japanissa, mutta VCS/2600 ei ollut vield
saanut siella varsinaista virallista julkai-

sua. Segan kolmannen sukupolven lait-
teelle oli siis vield hyvin tilaa.

Kuka nimella koreilee

Segan ensimmadisen konsolin nimi ker-
toi ostajalle kaiken oleellisen: kyseessa
oli Sega Computer Video Game SG-1000.
Jannittavasti muotoillun  valko-sinisen
kuoren alta l0ytyi koeteltua tekniikkaa:
syddamena sykki 3,58 MHz:n Zilog Z80, vi-
deopiiri oli Texas Instruments TMS9918.
Nédiden yhdistelmaa kayttivat myos mm.
ColecoVision, MSX-tietokoneet ja Texas
Instruments TI/99-4.

Kotimikrot olivatkin tekemdssa tuloaan
voimalla ja Sega halusi varmistaa jalan-
sijansa my0ds nadilld markkinoilla. Siksipa
samana pdivand SG-1000:n kanssa julkais-
tiin myos Sega Personal Computer SC-
3000. Se oli kdytannodssa identtinen SG-
1000:n kanssa lukuun ottamatta hieman
korkeampaa prosessorin kellotaajuutta (4
MHz). Sekd SG-1000 ettd SC-3000 soivat
myo6s samoja moduulipeleja.

Tastd  yhteensopivuudesta  seurasi
my0s se jannittava seikka, ettd toisin kuin

useimmat tuon ajan kotimikrot, SC-3000
ei virtojen kytkemisen yhteydessa siirtynyt
BASIC-tulkkiin. Itse asiassa se ei tehnyt ker-
rassaan mitdan, ellei moduuliporttiin ollut
kytkettyna jotakin. BASIC-kieli toimitettiin
moduulilla, joka sisdlsi myds muistinlaa-
jennuksen, silld kahden kilotavun RAM ei
riittdnyt kovinkaan pitkille ohjelmille. SC-
3000 oli kuitenkin myds edullinen laite,
eikd muiden sellaisten seurassa mitenkaan
erityisen vaatimaton.

Paljon suurempi ongelma Segan jat-
kosuunnitelmien kannalta olikin se, etta
15.7.1983 julkaistiin Sega SG-1000:n ja SC-
3000:n lisaksi myos kolmas laite. Sen nimi
oli Nintendo Family Computer, tuttavalli-
semmin Famicom.

Yhden epaonni on toisen onni

SG-1000:n myynti kdynnistyi hitaahkosti,
silla julkaisussa oli valmiina vain kolme pe-
lid (Borderline, Safari Hunting ja N-Sub), joista
yksikdan ei ollut mikaan varsinainen killer
app. Sega sai kuitenkin pelituotannon kayn-
tiin melko nopeasti ja vuoden 1983 jouluksi
tarjolla oli jo parikymmenta nimikett, siina
missd Famicom-pelejd oli ehditty julkaista
vasta 9 kappaletta. Lisda vetoapua tuli siit,
ettd Famicomin ensimmadisissa valmistu-
serissa oli paljon piirivikoja ja laitteita jou-
duttiin jopa vetdmaan markkinoilta.
Lopulta todellisuus kuitenkin sai Segan
kiinni. Nintendon konsolille oli tarjolla
kiinnostavampia nimikkeita ja sen laitteis-
to oli edistyneempda. SG-1000:n vauhti



hyytyi, kun Famicomin rautaongelmat oli
ratkaistu ja peleja alkoi virrata. Vuoteen
1984 mennessa Nintendo oli jo hyvaa
vauhtia matkalla ylivoimaiseksi markkina-
johtajaksi.

Samaan aikaan tapahtui myds Segan
emoyhtidssa. Gulf+Westernin pitkdaikai-
nen pddjohtaja menehtyi ja yritys paatti

olla jatkossa vdhemmadn monialainen.

Japanin Segan pomo Nakayama ja al-

kuperaisiin perustajiin kuulunut David

Rosen ostivat yhtion CSK-softatalon ra-

hallisella tuella. Uudistunut Sega paatti
pdivittdd konsoliaan ja niin syntyi SG-
1000 1, joka esiteltiin heindkuussa 1984.
Uuden muotoilun lisdksi kakkosver-
sion suurin uudistus oli tuki Sega Car-
deille eli luottokortin kokoisille peleille.
SG-1000:n suunnittelija Hideki Saton sa-
nottiin alusta asti inhonneen konsolin iso-
kokoisia pelimoduuleita. Korttipelit olivat
my0ds halvempia valmistaa. Vanhemmat
laitteet saivat erillisen Card Catcher -lisa-
palikan, jolla uutuuspelit latautuivat myos
SG-1000:een ja SC-3000:een.

Myynnin ongelma ei kuitenkaan ollut
pelimoduulien muoto vaan niiden sisal-
to - ja pelien esittdmiseen kaytetty tek-
niikka. Segan pelit pystyivat kilpailemaan
mitenkuten ensimmaisten Famicom-jul-
kaisujen kanssa, mutta pian ohjelmoijat
oppivat valjastamaan Nintendon konso-
lin suuremman grafiikkatehon. Samoin
Nintendo oli saanut koneelleen kddnnok-
sid muiden kolikkopelivalmistajien tuot-
teista, siind missd Sega varoi tekemasta
liikaa yhteisty6ta kilpailijoidensa kanssa.

{

Borderline ja N-Sub (Sega SG-1000, 1983)

Kolmas kerta toden sanoo?

Syksylld 1985 alkuperdinen SG-1000 oli
vasta reilut kaksi vuotta vanha, kun siita
julkaistiin jo toinen pdivitysversio: Sega
Mark I. Talla kertaa ulkokuoren lisdksi oli
panostettu myds sisuskaluihin: ohje oli
ollut tehda laitteesta Famicomia tehok-
kaampi, joten myds konsoliversion kello-
taajuus nostettiin neljadn megahertsiin
ja videopiiriksi vaihtui Yamaha YM2602B,
TMS9918:n jatkokehitelma. Yhdessa lisa-
tyn muistin kanssa tdma tuplasi varien ja
spritejen maaran seka mahdollisti ruudun
pehmedmman vierittdamisen. Mark Il oli
kuitenkin edelleen yhteensopiva myos
SG-1000:n pelien kanssa.

Sega Mark Il muistutti ulkoisesti SG-
1000 Il:ta, mutta turboahtamisen myota
se oli dania lukuun ottamatta paakilpaili-
jaansa Famicomia etevampi. Sega jatkoi
pelien julkaisua halvemmilla ja pienem-
milld korteilla moduulien sijaan, ja julkai-
sun yhteydessa Mark lll:lle saatiin kolik-
kopelikddannokset Hang-On ja Teddy Boy.
Suurempimuistiseen  moduulimuotoon
palattiin kuitenkin jo vuonna 1986 Fanta-
sy Zone -rdiskinndan myota.

Mark Il onnistui lopulta innostamaan
ostavaa yleis6ad sen verran, ettd kauppa
lahti kdaymddn. Famicomin etumatkaa
se ei onnistunut kuromaan kiinni, mutta
kaikkiaan konsolia myytiin lopulta 1,7 mil-
joonaa kappaletta.

Tassd vaiheessa Sega naki tarpeelliseksi
panostaa kunnolla my&s ulkomaihin. SG-
1000 ja SC-3000 oli julkaistu rajoitetusti
myds Japanin ulkopuolella - jalkimmaista
myytiin my6s Suomessa -, mutta esimer-
kiksi Yhdysvaltoihin Sega ei ollut tosissaan
uskaltautunut. Mark Il paatettiin kuiten-
kin paketoida uudelleen vientimarkkinoi-
ta varten ja se sai nimekseen Sega Master
System. Vuonna 1986 USA:ssa ja 1987
Euroopassa julkaistu SMS oli Segan kons-
oleista ensimmadinen, joka sai todellista ja-
lansijaa: tietyissa PAL-alueen maissa seka
Eteld-Amerikassa se jopa ohitti NESin, ja
etenkin Brasiliassa (maan erikoisen tulli-
jarjestelman ja Segan "paikallisen tuotan-
non”vuoksi) Master System oli kdaytannos-
sa synonyymi kasibittiselle pelaamiselle.

Segasotku

Jotta kuvio ei olisi liian helppo, myds Japa-
nissa julkaistiin vuonna 1987 Sega Master
System. Ulkoisesti lahes saman ndkdinen
laite ei kuitenkaan vastannut teknisesti
muiden alueiden Master Systemia vaan si-
salsi myds FM-aanimoduulin, joka oli saa-
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SG-1000 Il, Mark Il ja Master System.

tavana Mark lll:een erillisend varusteena.
Lisaksi moduuliportti oli eri muotoinen
kuin [dnteen myydyssa versiossa.

Osa peleista sisalsi kaksi adaniraitaa:
toisen Mark lll:n PSG:lle, toisen danilaa-
jennuksen tai Master Systemin FM-piirille.
YouTubesta on helppo 16ytda videoita,
joissa vertaillaan nditd kahta &aniraitaa
keskenddn. Kyse on luonnollisesti maku-
asioista, mutta omasta mielestani FM-aa-
net parantavat useimpia pelejd tuntu-
vasti. Ja mika hassuinta, ne ovat mukana
myds monien ldnnessda myytyjen pelien
ROM-moduuleilla, vaikka Sega ei koskaan
myynyt taalla mitddn niiden toistamiseen
tarkoitettua laitteistoa. Onneksi mm. aust-
ralialainen Tim Worthington kauppaa
rakennussarjaa, jolla FM-adnet saa ympat-
tya takalaiseen Master Systemiin.

Kaikki Japanissa myydyt konsolit Mas-
ter Systemiin asti olivat yhteensopivia
SG-1000:n pelien kanssa. Taysi yhteenso-
pivuus katkesi vasta Mega Drivessd, joka
sekin on siis tietyssa mielessa Master Sys-
temin ja sitd mydten SG-1000:n jalkeldi-
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Korttipelit olivat siron kokoisia mutta muistil-
taan pienempid.

nen. Vaikka Mega Drive onkin Motorola
MC68000 -pohjainen konsoli, se sisdltaa
my0s Z80:n etupadssa dania varten.

Mega Driven VDP on Yamaha YM7101,
jatkokehitys YM2602B:std. Se on mah-
dollista asettaa yhteensopivuustilaan,
jossa se toistaa Master Systemin eli Mark
lll:n ruutumoodit. Aikoinaan tdhdn kay-
tettiin alueesta riippuen Master System
Converterina, Power Base Converterina
tai Mega Adaptorina tunnettua sovitinta,
nykyisin sama onnistuu vaikkapa Everdri-
ve-flash-moduulilla. Taysi TMS9918-yh-
teensopivuus kuitenkin puuttuu, joten
vaikka pelit latautuvat ja niiden &danet
kuuluvat, ruudulla ei ndy mitddn. Tama on
helppo todeta Everdriven avulla.

Eika tassa viela kaikki

Samaan perheeseen voidaan laskea kuu-
luvaksi myods kasikonsoli Game Gear
(1991), joka syntyi kilpailemaan Nintendo
Game Boyn kanssa. Kdytdanndssa Game
Gearin ainoat erot Master Systemiin ovat
suurempi vdripaletti (4096 vs. 64), pie-
nempi ndyton tarkkuus (160 x 144 vs. jopa
256 x 240) ja stereodani.

Eipa siis yllatys, ettd Game Gearille on
mahdollista sy6ttda Master Systemin pe-
leja melko yksinkertaisen sovittimen kaut-
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Sonic the Hedgehog (Sega Master System, 1991).

SG-1000:n julkaisupelien kotelot toivat yhd mieleen Atarin ja Intellivisionin.

Master Systemille ilmestyi jo paljon kédnndksid muidenkin valmistajien peleistd.

ta. Nayton tarkkuusrajoitus on peraisin
LCD-naytosta, ei videopiirista itsestdan,
joten mikali downscaling-ilmi6 ei haittaa
pelaamista liikaa, voi Master System -kir-
jaston ottaa helposti matkalle mukaan.
Peleja kaannettiin toisinaan myds toiseen
suuntaan ja monet pelit ovatkin kaytan-
ndssd identtisia SMS- ja GG-julkaisuina.

Vaikka Game Gear ei paassyt lahel-
lekddn Game Boyn myyntilukuja, yli 10
miljoonan myydyn kappaleen tulosta ei
voi pitaa taytend epdaonnistumisena. Kek-
selidgdn, kierrdatyshenkisen suunnittelun
ansiosta laitteen hinta pysyi melko alhai-
sena ja sille oli helppo kdantaa pelattavaa
Master Systemin valikoimista.

Kikkailua ja kierratysta

Segan ensimmdisten konsolien tarinaa
voi katsoa kahdesta nakovinkkelista. Toi-
saalta voidaan sanoa, ettd jos ensimmai-
sen konsolin kanssa ei olisi nuukailtu ja
valittu kayttéon yleista perustekniikkaa,

laitetta ei olisi tarvinnut tehda heti uusik-
si. Toisaalta omaa teknistda kauneuttaan
on siindkin, ettd uusi malli on tehty aina
entisen pohjalta ja sen ostaja on voinut
hyodyntaa myos vanhoja pelejaan ainakin
edelliseltad sukupolvelta.

Nykypelaajan silmin SG-1000:n peleja
voi kuvata sanalla sanoen karuiksi. Monet
niistd ovat toki varsin uskollisia kdannoksia
80-luvun taitteen kolikkopeleista ja selvas-
ti pykalda edella esimerkiksi Atari 2600:aa,
mutta verrattaessa niitd vaikka varhai-
seenkin NES/Famicom-osastoon selvida
nopeasti, miksi Segalla palattiin suunnit-
telupdydalle varsin pian konsolin julkaisun
jalkeen.




MUSED JA
KERAILIJAT

KAKS! NAKOKULMAA
PELIHISTORIAAN

Niklas Nylund

uomen pelimuseon tarkoituksena

on kerdtd, esitelld ja tehda ymmar-

rettavaksi suomalaisia peleja ja pe-

laamista. Tehtavikenttd on laaja,
eika suinkaan koskematon. Pelimuseo astuu
vakisinkin pelikerdilijoiden ja -harrastajien jo
vuosikausia tyostamalle tontille, jossa paljon
on jo saatu aikaiseksi. Onko museolle enda
mitdan tehtavaa?

Museoilla ja kerdilijoilla on paljon yhteis-
td, toimivathan kummatkin menneisyy-
den vaalijoina. Yhteys on jopa niin syva,
ettd monen kerdilijan kokoelmasta syntyy
ajan myo6tad ihan oikea museo. Esimerkiksi
Yhdysvaltoihin vuonna 2016 perustettu
National Videogame Museum pohjaa tie-
tokonepelihistoriaa vuodesta 1999 erilai-
sissa pelitapahtumissa esitelleiden John
Hardien, Sean Kellyn ja Joe Santullin
kokoelmiin.

Suomen pelimuseolla on National Vi-
deogame Museumin kaltainen tausta,
silla sen kokoelmat pohjaavat ennen kaik-
kea Pelikonepeijoonien vuosikymmenten
saatossa kerddmaan aineistoon. Vaikka
Pelikonepeijoonien, eli Mikko ja Ville
Heinosen sekd Manu Pérssisen, kokoel-
maa on matkan varrella tdydennetty suo-
malaisten pelintekijoiden ja peliharrasta-
jien runsailla lahjoituksilla, ei museo olisi
voinut syntya ilman “peijoonien” vuosien
mittaan haalimaa laitekantaa ja esineis-
toa.

Autotallimuseon voi perustaa kuka
vain, mutta ammatillisesti hoidetun
museon, jossa kokoelmien sdilyttamis-
td, nayttelyiden rakentamista ja niiden
ymmarrettaviksi tekemistd sitovat mu-
seoeettiset sdadnnot ja ammatilliset toi-
mintatavat, perustaminen vaatii jo paljon
enemman. Matka kerdilijan kokoelmasta

KOLUMNI

Siind missd kerdilijét ovat kiinnostuneita ennen kaikkea Nintendo Tabletop Donkey Kong Junioris-
ta, tutkijoita kiinnostaa my®és tarina tdmdn koneen ja tilanteen takana.
Kuva: Kirsti Sakko / Vapriikin kuva-arkisto.

ammattimaiseksi museoksi on pitk3, joten
on ihan ymmarrettavaa, etteivat kaikki ke-
railijat edes toivo kokoelmalleen museos-
tatusta.

Museo ei CiBeista ja NiBeista perusta

Vaikka Suomen pelimuseon tehtdvakent-
td on osittain paallekkdinen kerdilijoiden
ja harrastajien tekeman tyon kanssa, ei
kyse kuitenkaan ole varsinaisesti kilpailus-
ta, silld kerailijoita ja museota kiinnostavat
aikalailla eri asiat. Siind missa kerdilijat
ovat useimmiten kiinnostuneita mahdol-
lisimman alkuperdiskuntoisista, koske-
mattomista julkaisuista ja laitteista, keraa
museo esineistdd, jossa ajan hammas ja
kdyttd nakyvat. Kerailijdiden CiB ja NiB
ovat museolle uppo-outoja termeja. Kos-
kemattomat esineet ovat huomattavasti
vdhemman kiinnostavia kuin kdytossa
kulunut pelikotelo, jonka marginaaliin on
tehty huomautuksia ja korjauksia.

Siind missa kerailijat kerdavat vanhoja
peleja aivan kuin ne olisivat uusia, on mu-
seo pikemminkin kiinnostunut kayttohis-
toriasta. Sitd halutaan myos vaalia, joten
museo pyrkii vain varmentamaan esinei-
den sailymisen, eli konservoimaan, eika
monista kerdilijoistd poiketen pyri pa-
lauttamaan esineitd niiden alkuperdiseen
kuntoon, eli restauroimaan. Lahestymis-
tapojen ero ndkyy monessa muussakin
asiassa. Museo on kiinnostunut pelien ja
laitteiden kontekstista, siitd kuka ja missa
on kyseista laitetta kdyttanyt tai mita ar-

voja siihen on liitetty, ei niinkddn uuden
veroisista pelipakkauksista.

Ei vain nostalgiaa

Commodore 64:1l3 on jo vuosikymmenia
ollut oma intohimoinen kerailijakuntansa,
jonka piirista on ponnistanut Kasettilame-
reiden kaltaisia ammattitasoista digitoin-
tia ja sdilyttdmista tekevia tahoja. Silloin
ollaan jo kaukana pelkdsta nostalgiasta
ja pitkdlla analyyttisemman historian
sdilyttamisen piirissa. Peliharrastajien ja
Kasettilamereiden kaltaisten yhteistjen
panoksen vuoksi Commodore 64 ja sen
harrastaminen on jo nyt varmasti parhai-
ten dokumentoituja ilmi6ita ihmiskunnan
historiassa.

Pintapuolisestikin aihetta raapaisten
huomataan, etta peleja voi kerdta monilla
eri tavoin. Joku saattaa haluta ostaa nuo-
ruutensa suosikkipelin originaalikopiona,
kun taas toinen kerda obskuureja, Suo-
messa koskaan julkaisemattomia pelilait-
teistoja. Museota kiinnostaa ndiden sijaan
pikemminkin arkinen ja yleinen, mieluiten
niin ettd kdyttdjan muistot saadaan tal-
teen samalla esineen kanssa.

Se, ettd Suomen pelimuseo ja pelike-
rdilijat ja -harrastajat ovat kiinnostuneita
eri asioista, ei valttdamatta ole huono asia.
Samaa aihepiiria eri nakdkulmista lahes-
tymalld on mahdollista kasitelld peleja
kattavammin, joten voidaan sanoa ettd
harrastajat ja museo tukevat toisiaan. Sii-
nd missa kuusnepan pelit on aikaa sitten
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Amiga 2000HD:lla pelattu Emerald Mine
houkutteli tietokoneen dicireen useampiakin pe-
laajia. Kuva: Hannu-Henrik Kuittinen / Vapriikin
kuva-arkisto.

digitoitu ja viety verkkoon kattaviksi har-
rastajakokoelmiksi, on Suomen pelimuse-
on avulla jo nyt I6ytynyt useita aiemmin
tuntemattomia peleja. Usein siksi, etteivat
harrastajat eivat ole ajatelleet niiden ole-
van yhta tarkeitd kuin rakastettujen lait-
teiden kaupallisten pelien.

Pelimuseon johdolla tehtyja pelas-
tusoperaatioita ovat vaikkapa Promillen,
Tupakistan 2200:n ja Hup-pelin kaltais-
ten 1980-luvun opetus- ja valistuspelien
sdilyttdminen. Seuraava askel voi olla
esimerkiksi 2000-luvun alkupuolen mo-
biili- ja selainpohjaisten pelien sailytta-
minen, silld niitdkaan ei ole juuri paatynyt
kerdilijoiden kokoelmiin. Samankaltaisen
kerdilijdiden sivuuttaman aineiston muo-
dostavat 90-luvulla tehdyt lukemattomat
CD-ROM-pelit.

Pelaaminen on myods
muistoja ja kokemuksia

Museot voivat myos tarttua kerdilijoita
paremmin pelihistorian aineettomaan
puoleen. Pelikulttuurin sdilyttaminen voi
tapahtua my&s muuten kuin peleja, tieto-
koneita ja konsoleita sailomalla. Pelaamis-
ta, kuten kaikkea inhimillista toimintaa,
voidaan kasitelld vaikkapa valokuvaa-
malla tai pelimuistoja keraamalla. Silloin
nakokulma on erilainen kuin alkuperaisia
peleja pelattavana sdilytettdessa, mutta ei
ollenkaan sen vahapatdisempi.

Itse asiassa pelaamiskonteksti on usein
valttamaton, jotta peleja ja niiden logiik-
kaa voidaan ymmartaa. Vai voidaanko
esimerkiksi  tekstiviesteilld  telkkarissa
pelattuja interaktiivisia televisiopeleja ai-
dosti ymmartdd, jos ei oteta huomioon
niiden ulkopelillisid seikkoja? Pelimuse-
on ndkokulmasta pelit eivat ole pelkkia

peleja, vaan ympadriston ja pelaamistilan-
teen monin tavoin maarittelemia ilmigita,
joiden aitoon ymmartamiseen tarvitaan
muutakin kuin alkuperdisid pelilaitteita ja
-koteloita.

Pelimuistot, valokuvat tai muu muisti-
tieto ovat museoille luontevia toimintata-
poja, joiden kdytostd erilaisten ilmididen
sdilyttdmisessa on jo vuosikymmenten
kokemus. Ty6ta on kuitenkin valtavasti, ja
vaikka Suomen pelimuseon kokoelmissa
on jo nyt useita satoja pelaamiskuvia eri
vuosikymmeniltd, on kokoelmien katta-
vuudessa suuria aukkoja. SKS:n kanssa yh-
teisty0ssa toteutettu Joystickit kaakkoon!
-keruu on sekin koonnut yhteen kym-
menid suomalaisia pelaamismuisteluita,
mutta sitdkin tyota olisi hyvad laajentaa
mahdollisimman monenlaisten ndkokul-
mien tavoittamiseksi.

On kerdilijoilla ja museoilla yhtalaisyyk-
sidkin. Kummatkin ovat useimmiten kiin-
nostuneita vilittdmaan tietoa eteenpdin.
Kerdilijat haluavat sdilyttda tietoa kerda-
mistaan laitteista ja useimmiten tuoda ne
muidenkin koettaviksi. Historiaa on han-
kalaa sdiloa yksin, silla kdsitys menneesta
muodostuu oikeastaan vasta yhteiskun-
nallisen keskustelun myo6ta.

Museoissa tamd ymmadrretaan osana
historiatiedon muodostumisen prosessia,
johon muutkin kuin museoammattilaiset
osallistuvat. Se, minkalaista pelihistoriaa
paadymme sdilyttdmaan, on harrastajien
ja kaikkien asiasta kiinnostuneiden yhdes-
sa kdymien keskusteluiden tulos, ei mu-
seoammattilaisten norsunluutorneissaan
paattamaa.

Peleja voidaan sailyttdd monilla eri ta-
voin, kuten keraamalla alkuperdisia pe-
likopioita tai vaikkapa peleihin liittyvaa
muistitietoa tai pelitilanteita kuvaavia va-
lokuvia. Koska pelit, kuten kaikki kulttuu-
riperintd, ovat alttiita katoamiselle, tarvi-
taan yhteistd tyota niiden sailyttamiselle.
Se voi tarkoittaa kerdilijdiden kerdamien
tarkkojen kokoelmien sadilyttamistd, tai
vaikkapa pelaamiseen liittyvan muisti-
tiedon kerdamista. Kaikki tyo pelien kult-
tuuriperinndn eteen on arvokasta, ei vain
museon tai kerdilijoiden tekema. Pelit sai-
lyvdt vain jos yhdessa niin padtamme!

Niklas Nylund on Suomen pelimuseon tutkija,
joka tekee vaitoskirjaa digitaalisten pelien
sdilyttamisesta Tampereen yliopiston Game
Research Labissa.

SUOMEN PELIMUSEO

Suomen pelimuseo on vuonna
2016 perustettu suomalaisia peleja,
pelaamista ja pelikulttuuria sailytta-
va ammatillisesti hoidettu museo.
Se on osa Tampereen museoiden
toimintaa ja silla on kdytdssaan
monenlaisten museoammattilaisten
tydpanos.

Pelimuseo on kiinnostunut kai-
kenlaisista digitaalisista peleist3,
aina Aapelin (1955) kaltaisista
pioneerilaitteista PC:lle julkaistuihin
90-luvun pikkupeleihin ja nykypai-
van mobiilipeleihin asti. Museota
kiinnostavat myos digitaalisten
pelien sukulaispelit, kuten lauta- ja
korttipelit, seka poyta- ja liveroo-
lipelit. Afrikan Tdhti (1951), Kimble
(1967) ja Alias (1989) ovat edustet-
tuina museon kokoelmissa, siina
missa vanhemmat ja uudemmatkin
lautapeliklassikot.

Tehtdvdstaan johtuen museo ei ole
juurikaan kiinnostu kansainvalisista
pelijulkaisuista, muuten kuin niiden
kayttokontekstin tai muun historian
kautta. Commodore 64 -peli Raid
Over Moscow (1985) on museon
mielesta kiinnostava, koska se johti
kylman sodan suurvaltapolitiikan
varittamaan eduskunnan kirjalli-
seen kysymykseen. On siis luonte-
vaa, ettd Suomen pelimuseolla on
pelikopio kokoelmissaan.

Museo ei tee eroa kaupallisten
julkaisujen ja harrastepelien valille,
vaan kerda kumpiakin tasapuoli-
sesti. Poytalaatikkoon tehty peliky-
haelma on loppujen lopuksi yhta
kiinnostava kuin Clash of Clans
(2012), silla myyntimenestys on vain
yksi sailyttamisen kriteeri muiden
joukossa. My®os julkaisemattomat
pelit ovat museon nakokulmas-

ta tallettamisen arvoisia. Laaja
nakokulma peleihin tarkoittaa, etta
talteen tulee kaikenlaista pelien
tekemiseen liittyvaa aineistoa.




VIELAKD MAISTUU?

SHADOW OF THE NINJA

Euroopassa nimella Blue Shadow julkaistu
Shadow of the Ninja on tdytta ninjatoimin-
taa alusta loppuun! Yhdysvalloissa hallit-
see rautanyrkein oikein malsalta diktaat-
torilta vaikuttava keisari Garuda. Garuda
huolestuu kuitenkin kuullessaan kahdes-
ta varjojen hahmosta, jotka hyokkaavat
hanen yksinhallintoaa vastaan. Nama ovat
tietysti pelaajahahmoina toimivat ninjat
Hayate ja Kaeda.

Shadow of the Ninja on varustettu
melko komeilla ja yksityiskohtaisilla taus-
tagrafiikoilla, jotka ovat usein myds ani-
moituja. Adnimaailma on sekin hyvi ja
musiikit todella tarttuvat. Kontrollit ovat
todella napakat ja mukana on samanai-
kainen kaksinpeli. Peli tuntuu alkuun mel-
ko haastavalta, mutta ei missaan vaihees-
sa mahdottomalta. Kenttien ja vihollisten
opettelu tuntuu palkitsevalta.

Shadow of the Ninja on todella laadu-
kas peli, ehka jopa paras ninjatasoloikka
NESille. Omalla henkilokohtaisella listal-
la se kohoaa myds legendaarinen Ninja
Gaidenin ylapuolelle, eivatkd viholliset-
kaan arsyttavasti ilmesty uudestaan tap-
pamisen jalkeen kuten NG:ssa.

Kehittaja: Natsume
Julkaisija: Natsume, Taito
Vuosi: 1990

Alustat: NES

JNAKE RATTLE & ROLL

Kreisit kddrmehulabaloot ystavéllisten
kdarmeiden Rattle ja Roll kanssa. Tas-
sd isometrisessd  3D-toimintapelissa
kdarmeiden on tarkoitus sydda Nibbley
Pibbleyksi nimettyja varikkaita pallu-
koita, jotka lihottavat kdadrmeita kasvat-
tamalla niille hantdan pituutta. Kentdn
lopuksi pitdd nimittdin menna vaa'alle
punnituttamaan kdarme, eika ovi aukea,
jos tarpeeksi tuhtia kuntoa ei ole saavu-
tettu.

Tama varikas peli alkaa hyvin rauhalli-
sesti. Ensimmadiset pari kenttdaa ovat mel-
ko helppoja ja leppoisia pelailla, mutta
pian vaikeustaso alkaa nousta oikein
kunnolla. Ongelmaksi pelissé muodostuu
kontrollien ja kuvakulman aikaansaama
lievd epatarkkuus, joka tekee tarkempien
hyppyjen (ja niitd todellakin vaaditaan)
tekemisesta todella vaikeaa.

Snake Rattle & Roll on hauska etenkin
kaksin pelattuna, silld samaan aikaan ruu-
dulla liikkkumisesta tulee parhaimmillaan
aikamoinen kaaos. Pelin alusta on vaikea
olla pitamattd, mutta omista pelitaidoista
ja masokismin tasosta riippuen seind voi
tulla aika nopeasti vastaan.

Kehittaja: Rare
Julkaisija: Nintendo
Vuosi: 1991

Alustat: NES, MegaDrive

ARVOSTELUT | NES
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TEENAGE MUTANT
NINJA TURTLES

Ensimmainen TMNT-peli NESille on tasoloi-
kinta eika mydhempien osien tapaan sivulta
kuvattua maiskintaa. Silppuri on taas kerran
tehnyt ilkeyksiad ja nelja kilpikonnaveljesta
lahtee tietysti pelastaamaan April O'Neilia
ja tekemaan pahat suunnitelmat tyhjiksi.

Vaikeustaso ja huonot kontrollit ovat var-
maankin ne asiat, joista ihmiset muistavat
taman pelin. Taisteleminen on usein vahan
arpapelid ja etenkin pahemmista vastusta-
jista on usein mahdotonta paasta ohi otta-
matta vahinkoa. Pelissa on monia hankalia
hyppykohtia, joista ei vain tunnu padsevan
ohi. Viimeistaan legendaariseen uimakent-
taan padstessdan monet yleensa luovutta-
vat.

Peli on lapdistavissa, mutta se vaatii pal-
jon sinnikkyytta ja opettelua. Jos vaikeusta-
so ei olisi niin armoton ja kontrollit olisivat
paremmat, peli olisi luultavasti erinomai-
nen, mutta tallaisena sen pelaaminen ei ole
kovin mielekasta.

Kehittaja: Konami
Julkaisija: Palcom

Vuosi: 1990

Alustat: NES, Amiga, C64,
DOS, useita muita
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KERAILIJOIDEN KERMAA,
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Teksti: Manu Parssinen, kuvat: Ari Tommiska

ri “Ata” Tommiska on yksi Suomen
tunnetuimmista pelikerdilijoista:
osa miehen kokoelmasta on kai-
ken kansan nahtavilla Jatkasaa-
ren Verkkokaupassa ja onpa mies esittanyt
retrotietamystadn Varaston metsastéjien
suomalaisessa versiossakin pelien hintoja
arvioimassa. Kuka on mies nimimerkki Atan
takana, miten niin mittava kokoelma sai al-
kunsa ja mita kerattavaa on viela jaljella?

- Ataksi minua alettiin kutsumaan ensim-
maisen tyopaikan IBM MainFrame -kes-
kuskoneen kayttdjatunnuksen mukaan.
Olen tyoskennellyt tietotekniikan paris-
sa noin 32 vuotta ja uraan on mahtunut
erilaisia asiantuntijarooleja padkoneope-
raattorista palvelinasiantuntijaan — nykyi-
siin enemman hallinnollisia tehtavia. Talla
hetkelld vastaan tyoeldkeyhtion Elon inf-
rasta.

Atan kaikki vapaa-aika ei kulu vanho-
jen laitteiden kanssa, vaan han harrastaa
my0s valokuvausta, kalastusta, rakente-
lua, salilla kdyntid ja ulkoilua kolmen kul-
taisennoutajansa kanssa.

Vanhan teknologian kerdilystd Ari in-
nostui jo 80-luvulla, mutta siihen aikaan
tilat ja talous eivat vield ison kokoelman
kerryttdmiseen riittdneet. Kuten monella
muullakin, Idhtomotiivi oli saada “omat
laitteet takaisin” ja sen jalkeen ne laitteet,

TIETORONEMU
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joita oli aina halunnut. Loppua ei kerailyl-
le ndy, mutta onko kerdilyssa ollut joku
hetki, jolloin on tullut “tdma lahti kdsista”
fiilis?

- No kieltdmatta tuo fiilis on ollut muu-
taman kerran paalla. Muun muassa silloin,
kun samaa laitetta tulee hankittua lisaa
hankkimisen ilosta tai kun budjetti ei pysy
suunnitellulla tasolla. Olen kuitenkin tie-
tylla tavalla ollut aina sinut harrastuksen
kanssa ja paatokset hankkimisesta ovat
kohtuullisen harkittuja. Joskus on tullut
maksettua "liikaa’, mutta se kuuluu kerai-
lyn luonteeseen. Nykydan periaatteeni on
pyrkia laadukkaampaan retroiluun. Se tar-
koittaa, etten esimerkiksi nyt ihan jokaista
mahdollista ostosta tee tai haali kaikkea
mahdollista, vaan teen entista harkitum-
pia hankintoja, mutta vastapainona en
sitten jokaista euroa mieti.

® “LEN JO OPPINUT SEN,

EITEI RETRO LOPU
MARILMASTA"

Tuhansia tavaroita tarkasti tallessa

Tommiskan kokoelma on mitd toden-
nakoisimmin yksi Suomen suurimmista.
Erilaisia koneita siitd 16ytyy lahes 1 000,
peleja ja ohjelmia yli 7 500, lisdlaitteita
seitsemisen sataa ja erilaista kirjallisuut-
takin noin tuhat kappaletta. Ata pitaa ko-
koelmansa tarkasti kunnossa ja listattuna.

- Olen itse asiassa aika tarkka ja jokai-
nen laite kdy lapi kunnollisen puhdistuk-
sen ja korjailun. Valokuvaan ja kirjaan ylos
kamat ja aika ajoin lisdan niita sivuilleni
osoitteessa www.tietokonemuseo.net
sekd Facebookiin (Tietokonemuseo Ata).
Minulle on tarkeaa, etta kaikki on puhdas-
ta ja ehjaa. Iso osa harrastusta on laittei-
den rekisterdinti ja tietojen kaivaminen.

Ata kertoo, ettd kerdilyyn liittyy monia
hienoa hetkia, varsinkin sellaisia, kun on
saanut lahjoituksena tavaraa. Eipad var-
maan moni muukaan kerdilija vastustai-
si sellaista onnenpotkua, ettd autotallin
ovelle tuotu “Commodore vaan” onkin ol-
lut harvinaisempi kannettava malli Com-
modore SX-64.

— Olen aina ollut kaikkiruokainen ke-
railyn suhteen ja haalin tasaisesti kaikkea
mahdollista asiaan liittyvda - ehka val-
tavirrasta poiketen. Jos jokin on, mitd en
erityisesti kerda niin se on Nintendo NES
-konsolin CIB-pelit. Kerddn tavaraa laajasti


http://www.tietokonemuseo.net/
http://www.tietokonemuseo.net/
http://www.tietokonemuseo.net/

Alimmassa kuvassa Atan kokoelmaa Verk-
kokauppa.comin hyllyilld, yldkuvat miehen
“mancaven” kéytdviltd ja keittiéstd. Mukana
myés hellyttédvd Tomy Omnibot 2000.

my0s rekvisiitaksi, eli lainaan materiaalia
esimerkiksi elokuviin, televisio-ohjelmiin
seka lehtiin.

Tommiskankin kerdilyssa on kuitenkin
nakynyt pientd luonnollista evoluutiota
vuosien varrella. Aluksi hdn poimi koko-
elmaansa koneiden ja pelien loose-ver-
sioita, mutta nykydan mahdollisuuksien
mukaan pitda kaikessa olla kaikki oleel-
linen mukana: laatikot, ohjeet ja muut
tilpehoorit. Tavoitteena on saada hyllyyn
ainakin kaikki Nintendon NES-, N64- ja
Gamecube -laitepakettien erilaiset versiot
tdydellisind kokonaisuuksina. My®s toisiin
kerdilijoihin tutustuminen on muuttanut
kerdilyn luonnetta.

- Kerdamiseni on jonkin verran muut-
tunut ystavani Riku Korhosen kanssa
tehdyn yhteistydn myo6ta. Nykydan keradn
sitten "uudempaakin” pelitavaraa, kuten
esimerkiksi Sony PlayStation 2:n peleja.

- Olen jo oppinut sen, ettei retro lopu
maailmasta, eli dlyton hamstraaminen ei
ole tarpeen. Selvda on myos se, ettd yha
harvemmin térmaan materiaaliin, joka
puuttuu ja kiinnostaa.

Kaikkien katsottavaksi lasikaappeihin

Helsingin Jatkdsaaren Verkkokauppa.co-
min 4. ja 5. kerroksien hissiaulassa osaa
kokoelmasta pdasevat ihastelemaan
myo6s ulkopuoliset ja kyseessd oli yksi
Suomen ensimmaisistd pysyvista retroko-
nendyttelyistd. Miten tallainen yhteistyo
sai alkunsa?

- Aikoinaan kaverini ilmoitti omalle ka-
verilleen, eli Verkkokauppa.comin omis-
tajalle Samulille (Seppild), ettd Atan
kokoelma pitdd saada jonnekin naytille.
Samuli on onneksi itsekin kiinnostunut
retrosta ja han sitten jarjesti ndyttelytilat.
Kokoelmastani noin 500 artikkelia on py-
syvasti sielld naytilla. Padosin kokoelmani
[6ytyy mancavestani, jossa laitteet ovat
myds enemmadn tai vdhemman asetettu
naytille omaksi ilokseni.

Ari kertoo, etta hanelld on hyva kasitys
siitd, kuinka paljon rahaa on tullut vuosien
varrella harrastukseen investoitua. Sen
summan kautta han pysyy karryilla lait-
teiden hankinta-arvosta, mutta muuten
han ei aarreaittansa rahallista arvoa juuri
pohdi. Yhteen laitteeseen rahkeet eivdt
kuitenkaan riitd — eika niitad juuri ole saa-
tavillakaan:

- Jos pitdisi mainita vain yksi laite jonka
vield haluaisin, niin se olisi Apple |, vaikka
tiedankin ettei se ole mahdollista. Sen si-
jaan mahdollista olisi joskus saada Applen
Lisa. Vaikka en ole koskaan itse kdyttanyt

ATAN 5 LEMPILAITETTA

Spectravideo 328
Apple lle -kokoonpano
Atari 1040ST

Sega Game Gear
Commodore 64
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ATAN 5 LEMPIPELIA

1942

Pacman

Super Mario
Fallout-pelisarja

Tomb Raider -pelisarja

ATAN NEUVO KERAILIJGILLE

Rohkeasti mukaan Facebook-retro-
ryhmiin, sielta on hyva aloittaa
harrastus muiden kaltaistensa
joukossa.

Applen laitteita, ovat ne muodostuneet
yhdeksi tarkeimmiksi kerdilykohteistani.

Lopuksi — mika kerdilyssa on hienointa,
mika on oman kerdilyurasi huippuhetki?

- Enké hienointa on ollut se, ettd vuosia
kestaneen yksin kerdilyn jalkeen, retron
tultua yleiseksi harrastukseksi, on keraa-
misesta tullut sosiaalista tekemistd uusien
ystdvien ja yhdessaolon myota. Jos jonkin
ikimuistoisen tapahtuman kerron, niin vii-
meisin on se, kun pdasin mukaan Valmen-
taja-elokuvan kuvauksiin ja olen itsekin
mukana kohtauksessa, jossa hakkaan le-
kalla ATK-laitteita (huom, ei omia!). Ensim-
madinen lyonti hieman hirvitti, mutta taide
vaatii uhrauksia!
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HISTORIA

POIMINTOJA PELIMUSEOSTA

Teksti ja kuvat: Jukka 0. Kauppinen

ord on yksi Suomen pelimuseon va-

hemman nayttavista mutta sitakin

erikoisemmista peleista. J.R.R. Tol-

kienin Taru sormusten herrasta -kir-
jojen maailmaan sijoittuva teos on naet peli,
jonka sdilyminen nykypdivaan on lahesihme.
Pelimuseo Tampereella on myos ainoa paikka
maailmassa, jossa Lordia on ylipaataan mah-
dollista pelata.

Pelin sailyminen nykypaivaan on onnekas
tarina, silla vuonna 1981 Otaniemen Tek-
nillisen korkeakoulun DEC-20-keskustie-
tokoneelle tehty seikkailupeli olisi voinut
kadota ja tuhoutua monen monta kertaa.
Miten ihmeessa keskuskoneella pyorinyt,
opiskelijan tekema peli saattoi sdilya ja
|6ytyd senkin jalkeen, kun kone oli pistet-
ty kauan sitten sahkdromuksi?

Lord kuuluu nykyisin ldhes tdysin ka-
donneeseen seikkailupelien alagenreen,
tekstipeleihin. Niiden pelaaminen ta-
pahtui kirjoittamalla englanninkielisia
komentoja ja lauseita, joihin peli vastasi
tekstipohjaisella kuvauksella seurauksis-
ta. Myos paikat, muut henkil6t ja tapah-
tumat kuvattiin tekstilld, mika jatti paljon
tilaa pelaajan mielikuvitukselle ja tarinan-
kerronnalle. Genre tunnetaankin nykyaan
kuvaavalla interaktiivinen fiktio -termilla.

Tekstipeleihin oli myds helppo luoda
sisdltda ja tarinaa, minka lisdksi se oli pe-
laamisen muotona erittdin vapaamuotoi-
nen. Pelaaminen vain oli ja on vaativaa.
Ongelmia ei voi yrittad sohia hiirelld sum-
mamutikassa, vaan pelaajan taytyy ym-
martdad mitd peli kertoo, mikd ongelma
ylipdatdan on ja hakea ratkaisu paattele-
malla. Sitten pitdisi vield kirjoittaa vastaus
jarkevallad tai edes ohjelman ymmarta-
malla englannin kielella.

Lordin esikuvana oli genren esi-isd
Adventure, jota opiskelijat tahkosivat in-
nolla.

— Tuli mieleen, ettd eikds mekin osat-
taisi tuollainen tehdd, tekija Olli Paavola
muistelee.

Tuumasta toimeen. Alkujaan tavoit-
teena oli tehdd koko Sormusten herran
kattava seikkailu, mutta matka jai kirjan
puolivaliin. Silti peliin ehdittiin tehda 550
paikkaa pengottavaksi ja massiivinen
maarad tarinaa koettavaksi, enemman kuin
useimmissa mydhemmin ilmestyneissa
virallisissa Taru-peleissa.

Tolkien-puristien tosin kannattaa va-
roa, silld tdysin lisensoimattomassa ja
luvattomassa pelissé on rutkasti teekka-
rointia, kuten viittauksia oikeisiin ihmisiin
ja paikkoihin, eikd suinkaan sattumanva-
raisesti.

- Kun nyt luin ohjelmakoodia, niin on
sinne jotain scifivaikutteitakin nakojaan
jaanyt.

Seikkailuja iltapuhteena

Yliopistojen keskustietokoneet olivat ai-
koinaan hedelmallisid alustoja tulevien
ohjelmoijien kokeiluille, niin my&s Tol-
kien-seikkailun tekijoille.

- Meitd oli samoilla kursseilla koneosas-
tolaisia, sdahkoosastolaisia ja fyssanosas-
tolaisia, joita kaikkia yhdisti innostus tie-
tokoneisiin ja ohjelmointiin. Muutaman
kaverin voimin ideoitiin ja koodattiin pelia
ja lyotiin paita yhteen.

Lordia tehtiin ja pelattiin yhteiskay-
tossa olevalla keskustietokoneella. Kuka
tahansa saattoi kdynnistdaa pelin omalla
paatteellddn, mutta kotoa tai oppilaitok-
sen verkon ulkopuolelta siihen ei paassyt
kasiksi.

- Siella se oli muiden ohjelmien joukos-
sa. En tiedd moniko siita tiesi, mutta kylla
sita kymmenet pelasivat.

Lord saattaa olla myds ensimmdinen
ulkomaille myyty suomalainen peli. Tek-
nillinen yliopisto ndet myi Lordin ohjel-
mistovaihdon yhteydessa Irlantiin, dubli-
nilaiseen yliopistoon.

Lord

Olli J. Paavola
1981

DEC-20

Vuodet vierivat, Tekulan DEC-20 siirtyi
elakkeelle ja Lord katosi. Retropeliskenes-
té 16ytyy kuitenkin myos keskustietoko-
nepelien harrastajia, joiden ansiosta peli
nousi Suomen pelimuseon perustajien
nakopiiriin. Pienen metsdstyksen jalkeen
[0ytyivat seka tekija etta peli.

- Valmistuttuani pyysin Lordista kopion
magneettinauhalle. Mydhemmin siirsin
sen lerpulle, sitten korpulle ja edelleen
PC:n kovalevylle, jonka varmuuskopiolta
[8ysin sen.

Lordin saattaminen toimintakuntoon
vaati toki vield puukotusta, ja Yrjo "Yzi"”
Fager kasasi pelin ldhdekoodeista. Peli
saatiin  pyorimdan DEC-20-emulaatto-
riympadristdssd, jonka ansiosta tamakin
suomalainen videopelihistorian herkku-
pala on pelastettu jalkipolville.

www.suomenpelimuseo.fi
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Teksti: Mikko Heinonen, kuva: Retroelectronik.com

rcade-koneiden  harrastamista

pidetdan yleisesti kalliina, mo-

nimutkaisena ja tilaa vaativana.

Sellaistakin siita voi toki tehda,
mutta onko emulaatio ainoa vaihtoehto bud-
jettitietoiselle?

Kun puhutaan kolikkopelien pelaami-
sesta kotona, useimmille tulee mieleen
MAME-emulaattori ja sen tuhannet ROM-
tiedostot, joita internet pullistelee. Onkin
totta, ettd yhden illan puuhastelulla on
mahdollista asentaa joko omalle tietoko-
neelle tai vaikka Raspberry Pi -pikkumi-
krolle emulaatioympadristd, jolla suurinta
osaa kaikista julkaistuista peleista voi her-
kutella komeasti kotisohvalta. Myds ulko-
maan nettikaupoissa myydadan laitteita,
jotka sisaltavat kaiken mahdollisen ohjai-
mista pelirautaan ja (laittomasti jaeltui-
hin) ROM-tiedostoihin. Sen kuin tokkaat
HDM-liittimen kiinni ja pelaat.

Mutta entd jos haluaa saada aidomman
pelikokemuksen? Tall6in vaihtoehtoja on
Iahinna kaksi: voit hankkia kotiisi taysimit-
taisen kolikkopelikabinetin ndyttdineen
ja ohjaimineen tai ldhted harrastamaan
pelkkia pelien emolevyja. Jalkimmaiseen
vaihtoehtoon tarvitset kdytanndssa vain
RGB:td tukevan television, niin sanotun
Supergunin ja haluamasi pelin. Jos tila,
raha tai molemmat ovat kortilla, tai haluat
kokeilla millaista oikean raudan kanssa
leikkiminen ylipaataan on, tama voi olla
yllattavan hauska projekti.

Lataa Superaseesi

Superguniksi sanotaan laitetta, joka so-
vittaa kolikkopelien signaalin televisioon.
Tama on mahdollista siksi, ettd hyvin suuri
osa peleistd kdyttaa liitdnnoissadan JAM-
MA-standardia. JAMMAan siirtymisen
myotd useimpien kabinettien liittimet
muuttuivat yhteneviksi, jolloin operoin-
nissa olevia peleja oli mahdollista vaihtaa
huomattavasti nopeammin ja edullisem-
min. My&s vanhempiin peleihin myydaan
JAMMA-muutossarjoja.

Superguneja on tarjolla monen hintai-
sia. Jos voit kdyttad PC:n virtaldhdetta ja
Neo Geo -pelikonsolin ohjaimia, jotka ovat
suosittuja helpon kytkentdnsa vuoksi, sel-

i

vidt muutamalla kympilld. Kokonainen
ohjaimet ja virtaldhteen sisdltdvd moh-
kdle maksaa muutaman satasen. Oikeaan
pelikabinettiin verrattuna sellainenkin on
luonnollisesti melko siro. Lisdksi tarvitaan
televisio, jossa on RGB SCART -liitanta.
Suurin osa loppupaan kuvaputkitelkuista
tdyttda tdman ehdon, ja niitd saa helpos-
ti ilmaiseksikin kyttdamalla Facebookin
romuryhmid. LCD-ndytén kanssa lienee
paras vaihtoehto kayttdaa OSSC-skaalain-
ta, silld se selvida parhaiten kolikkopelien
virkistystaajuuksista.

Television suhteen suurin ja painavin ei
valttamatta ole paras, vaan optimaalinen
vaihtoehto on kompaktin kokoinen tol-
I6tin, jonka kuvasuhde on 4:3. Ndin siksi,
ettd kdytannossa mikaan kolikkopeli ei
kayta laajakuvaa, mutta osa peleista vaatii
ndyton kaantdmisen pystyyn, jolloin ku-
vasuhteeksi saadaan 3:4.

Ja ei kun sotimaan

Mutta mikd valita ensimmaiseksi JAM-
MA-kortiksi? Vaihtoehtoja on loputto-
masti, mutta otetaan tdssa esimerkiksi
Capcomin 1943 vuodelta 1987. Se on
1942-sarjan toinen osa ja mielestani mer-
kittdvasti parempi kuin vuonna 1984
ilmestynyt ensimmadinen peli. Neljakak-
kosen &rsyttdvin piirre on vihellyksesta
ja rummutuksesta koostuva musiikki,
joka alkaa nyppia hyvin pian. Muutenkin
sen ikd nakyy jo raskaasti. Modernimmat
jatko-osat ovatkin sitten enimmékseen
Capcomin CPS-jarjestelmédn peleja, joiden
hinta on huomattavasti korkeampi.
Tamdn suuntainen ajattelu onkin avain
hyvien, mutta edullisten korttien 16ytami-
seen. 1943 ei komeile All-Time Arcade Top
10 -listojen kdrjessd, mutta se on kuiten-
kin melko hauska peli, jonka voi loytaa
melkein milloin tahansa reilusti alle sata-
sella. Peli kdyttda 3:4-pystyndyttod, mika
tekee siita "aidon” rdiskinndn, mukana
on kaksinpeli ja vaikeustaso ei ole tdysin
murhaava. Peli ei kuitenkaan ole niin ke-
rdiltéva, ettd hinnassa olisi suurta retroli-
sad. Vastaavia esimerkkeja |0ytaa helposti
selaamalla vaikkapa quarterarcade.comin
tai jonkin muun jalleenmyyjan sivustoa.
MAME toimii tdssa hyvana osto-oppaana.
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Retroelectronik.com myy téitd monipuolista
Supergunia alle 60 euron hintaan.
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1942-5ARJAN PELIT

1942 (1984)
1943: The Battle of Midway (1987)

1943: Kai (1987, vain Japani)

1941: Counter Attack (1990)

19XX: The War Against Destiny (1996)
1944: The Loop Master (2000)
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VIELAKO MAISTUU?

ROLLERCOASTER
TYC00N CLASSIC

Joskus aika kultaa muistot klassikoista,
mutta RollerCoaster Tycoonin Classic-li-
sanimea kantava remasterointi osoittaa,
ettd se toimii edelleen yhtd hyvin kuin 20
vuotta sitten.

Chris Sawyerin teoksessa manage-
rointia ja strategiaa pursuava huvipuis-
tosimulaatio tarjoiltiin  koukuttavassa,

napradjaluonteet koukuttavassa paketis-
sa. Pelistd kasvoi valtava hitti, myos teki-
jansa yllatykseksi, ja sen perint6 elda kun-
niakkaasti uudisversiossa, joka yhdistaa
ensimmadisen ja toisen osan parhaat puo-

DAKATANA

Muistot John Romeron lutkardiskinnds-
té eivat ole vuosien saatossa juuri kau-
nistuneet. Maailman kovin, komein ja
rokkiuskottavin pelijatkd puhui itselleen
massiiviset sijoitusfyffet aikana, jolloin
pelifirmoihin sijoittamista ei oltu vield
keksittykaan, ja pohind oli kovaa. Saatiin
silld rahalla sentaan muistoja, Deus Ex ja
Daikatana.

Daikatana yritti olla peleistd hurjin
mutta epdonnistui siina taysin. Kun se
pitkdlle venyneen ja munaillun kehityk-

let toisiinsa. Lisaksi peli sisaltdaa Toolkit-,
Wacky Worlds- ja Time Twister -lisdosat.

Pelattavaa riittda, silla huvipuistoja on
yli 90. Tekeminen koostuu pitkalti raken-
telusta, mutta my0s jonkin asteista takti-
kointia tdytyy tehda. Jokaiseen puistoon
sisdltyy suoritettavia haasteita, kuten
esimerkiksi kdvijamaaran kasvattaminen
tarpeeksi korkealle. Vierailijoita ei saa
puistoon muuten kuin mielenkiintoisilla
laitteilla, joiden hankkimiseen saa varata
sievan summan rahaa. Luomistyd lahtee
nopeasti lapasesta, ja onkin syytd miettia
mihin pennosensa sijoittaa.

Pelin parasta antia on omien laitteiden
suunnittelu ja rakentaminen. Kuolemaa
uhmaava hilavitkutin viihdyttaa niin puis-
tovieraita kuin itse pelaajaa. Haastavuutta
kasaamiseen syntyy lahinna ohjeistuksen
ja rahan puutteesta seka lukituista kame-
rakulmista.

Asnimaailma ja visuaalisuus ovat pysy-
neet oikeastaan samana kuin alkuperai-
sessa julkaisussa. Laitteissa py0rii teeman
mukainen musiikki sekd ymparisto tayt-
tyy riemunkiljahduksista. Tunnelma pysyy

sen jdlkeen lopulta valmistui, lopputulos
oli auttamattoman kehno ja vanhentu-
nut. Sekd peli-ideoissa ettd tekniikassa
oli hirvittavasti bugeja ja puutteita, joten
vauhdikas rdiskintapeli ja miekkataistelu
kompastui omaan nokkeluuteensa, aivan
kuin allekirjoittanut omiin koipiinsa.

Peli sai ilmestyessadn kurjia arvostelu-
ja, mutta ei meno tanaan sen parempaa
ole. PC-version |0ytaa Steamistd pikku-
rahalla, mutta meno on heti alkuunsa
esimerkillisen karua. Ei se, ettd 3D on
kulmikasta tai ihmismallit naurettavia.
Mutta luulisi, ettad silla rahalla olisi saa-
nut parempaakin kenttdsuunnittelua. Jo
alkukentdt ovat kerrassaan naurettavia.
Kenen mielestd vuosia hypetetyn rdis-
kinndn aloittaminen jatelammikoista,
vastassa limaa sylkevid sammakoita ja
pirun isoja itikoita, oli muka hyva ajatus?
Ei ihme, ettd moni ei koskaan jaksanut
vakisinvadntaa tata edes kakkoskenttdan
saakka.

Yllattavinta tassa on silti se, ettd Dai-
katanaan julkaistaan edelleen fanipdi-
vityksid. Tamanvuotisessa versio 1.3:ssa

alusta loppuun autenttisena, vaikka taus-
tamusiikkiin kaipaisikin vaihtelua.

RollerCoaster Tycoon Classicia kuvail-
laan klassikon remasteroinniksi. Se ei
oikeastaan pida paikkaansa, silla Classic
vain ynndd aikaisempien osien ominai-
suuksia yhteen nykykoneella toimivaksi
paketiksi. Perustoiminnallisuus ja ulkoasu
ovat ehtaa ysdrid, mutta pikselimaisyys
ndyttda edelleen mukavalta.

Classic on julkaistu myds mobiililait-
teille, joilla se on kdytdnndssa samanlai-
nen kuin PC:lI§, hiiriohjaus vain puuttuu.
Hieno pelattavuus muistuttaa hienosti,
ettd RollerCoaster Tycoon on yha yksi gen-
rensa parhaista peleista.

Niklas Isberg

Kehittaja: Origin 8 (Chris
Sawyer Productions)
Julkaisija: Atari (MicroProse)
Vuosi: 2017 (1999)

Alustat: PC, Android, iOS,
Kindle, Mac

grafilkkka muuttuu kuitenkin siedetta-
vammaksi ja kuvamooditkin ovat nyky-
paivaa. Se ei silti tee pelistd hyvaa, mut-
ta ainakin jollain tasolla pelattavan ja
vahemman oksettavan. Voi tasta euron,
pari maksaa.

Jukka 0. Kauppinen

Kehittaja: lon Storm
Julkaisija: Eidos Interactive
Vuosi: 2000

Alustat: PC, Nintendo 64,
Game Boy Color



GRAND THEFT AUTD

On olemassa kaksi pelid, jotka aiheut-
tivat yliopisto-opintoihini viivastyksia.
Toinen on Carmageddon, toinen Grand
Theft Auto. Silloisen kdmppiksen kanssa
lypsimme molempia y6ta paivad, mutta
vain GTA:sta syttyi elinikdinen rakkaus
pelisarjaan — koska se vain parani osasta
toiseen (jos unohdetaan, ettd en erityi-
semmin pitanyt GTA2:sta).

Avoimet kaupungit tuntuivat tuolloin
uskomattomilta: niin paljon tehtdvaa ja
Ioydettdvaal Hauskaa oli myds arvailla
autojen tosieldman vastineita. Jos tehta-
vassa epdaonnistui, sita ei tarvinnut - tai
edes voinut - yrittdd uudelleen, vaan piti
etsid jotain muuta tehtavaa. Onnistuneet
tehtavat kasvattivat pistekerrointa, ja kun
riittdva rahasumma oli kasassa, sai siirron
uuteen kaupunkiin.

Mutta entd vuonna 2018? Ensinndkin
Steam-versio suostuu toimimaan vain
koko ndyton tilassa, ja esimerkiksi 27
tuuman ndytolla ja 16:9-kuvasuhteella se
ndyttda lahinna irvokkaalta. "Kamera” on
suunniteltu noin 15 tuuman 4:3-ndyttoa
varten. PlayStation-kddnnos taas oli jo
alunperinkin kurja.

Pelin mukana toimitettiin paperiset
kartat, ja ilman niitéd pelaaminen on vais-
tamatta vajavaista. Tehtavissa on kohtuul-
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lisen tiukat aikarajat ja yksi vaara kadnnos
riittdd pilaamaan suorituksen. Uudelleen
yrittdmisen mahdottomuus muuttuu pian
innovatiivisesta arsyttavaksi.

Jos mitadn myohempaa GTA:ta ei olisi
olemassa, voisi ykkosen arsyttavyyksia
ehka sietdd paremmin. Nyt on liian help-
poa nahda, miten vajavainen esitys peli-
sarjan kokonaisvisiosta se lopulta on. Ja
sama muuten koskee GTA lll:a, joka oli it-
selleni aikoinaan todellinen jumalpeli. Nyt
sekin on vain... eri tavoin rikki.

Mikko Heinonen

GIA

Kehittaja: DMA Design
Julkaisija: BMG/Take-Two
Vuosi: 1997

Alustat: PC, PS1, Game Boy
Color
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Teksti: Manu Parssinen, kuvat: Bandai Namco, Mobygames

ana vuonna pyoreita vuosia tayttaa

SoulCalibur, tai kuten pienessa kave-

riporukassani sita rakastavasti kut-

sutaan “Sielun Kalapeli”.. tai kuten
eBayn lukemattomat myyjdt sita kutsuvat:
“Soul Caliber".

Kahden miekan ja niitd tavoittelevien
taistelijoiden tarinaa kertova peli nou-
si ilmestyttyddn nopeasti taistelupelien
karkikahinoihin Tekkenin, Street Fighterin,
Mortal Kombatin ja Dead or Aliven rinnal-
le. Monipuolisen hahmokatraan kohta-
lot, liki tdydellinen matsien tasapaino ja
nautinnollinen pelattavuus purivat seka
matkintanoviiseihin ettd turparullailun
mestareihin. SoulCalibur oli my6s se peli,
jota esiteltiin, kun haluttiin saada Playsta-
tion-fanit hetkeksi hiljaiseksi Sega Dream-
cast kdynnistamalld. Palavan sielun tarina
ei kuitenkaan alkanut siitd - eikd se ole
vield paattynytkaan.

Legendaarisen leipaveitsen tarina

Vaikka SoulCaliburin voikin sanoa taytta-
vdn tdnd vuonna 20 vuotta, sen mytologi-
aan ja osaan hahmokatraasta tutustuttiin

ensimmaisen kerran jo vuonna 1995 Soul
Edgessd, joka nimettiin lansimaissa Soul
Bladeksi. Pelihalleihin tuolloin ja vuotta
mySdhemmin PlayStationille saapuneessa
taistelupelissa hahmot eivat vield osan-
neet liilkkua areenalla kahdeksaan suun-
taan, mutta legenda oli kuitenkin saanut
alkunsa.

Soul Edgen tarina kuuluu ndin: Monien
etsima ja pitkdan kateissa ollut aseiden ase,
legendaarinen Soul Edge -miekka ilmestyy
yllattden huutokauppaan, josta sen nappaa
merirosvo Cervantes de Leon. Sen perdan
ldhtee yhdeksdn urheaa taistelijaa, kaikki
omista syistadn — toiset hyvistd, toiset pa-
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Soul Edge (1995)

SoulCalibur (1998)

SoulCalibur 11 (2002)

SoulCalibur 11l (2005)

L SoulCalibur Legends (2007)
. SoulCalibur IV (2008)
SoulCalibur: Broken Destiny (2009)
SoulCaliburV (2012)

SoulCalibur Il HD Online (2013)
SoulCalibur: Lost Swords (2014)
SoulCalibur: Unbreakable Soul (2014)
SoulCalibur VI (2018)

hoista. Mukana oli jo silloin hahmojen lisaksi
monia muitakin pelisarjasta tuttuja asioita,
muun muassa guard impact -torjunta vas-
tahyokkdyksen mahdollistamiseksi seka
ring-out, eli voitto saamalla vastustaja ulos
kehasta.

Soul Edge oli Namcolle erdénlainen testi
siitd, miten Tekken-tyyliseen taisteluun voi-
taisiin lisata aseet. Ensimmainen versio pe-
lihallipelista ei ollut suuri menestys, mutta
kun sitd viilattiin julkaisun jalkeen hieman
helpommaksi ja tdmd hiottiin edelleen
Pleikkarille, alkoivat myyntiluvutkin nayttaa
siltd, ettd ideaa kannatti jatkaa. Osa suosios-
ta johtui jo silloin nimenomaan monipuo-
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lisesta hahmokatraasta, joista kullekin oli
jaksettu vasata jonkinlaista taustatarinaa ja
motivaattoria.

Sielujen ja sapelien saihketta

Soul Edge 2:sta tuli kesdkuussa vuonna
1998 SoulCalibur, koska Namcolla halut-
tiin lahted osittain puhtaalta poydalta.
Pelihalliversio pyori edelleen PlayStation-
pohjaisella tekniikalla, mutta kotiversio
tehtiin yksinoikeudella Segan uudelle
Dreamcast-konsolille.  Ensikohtaaminen
sen kanssa on yksi pelaajaeldmani vah-
vimpia kokemuksia ja loppuartikkelin
voisinkin omistaa yksinomaan télle pelil-
le. Sanottakoon vain, ettd mitdan sellaista
en ollut pelikonsoleilla ennen sitad pdivaa
nahnyt ja Dreamcast on edelleen yksi lem-
pilaitteistani. SoulCaliburia pelasin niin
paljon, ettd nykykonsoleilla suorituksesta
saisi platinaisen trophyn.

Saman tein myds sarjan seuraavalle osal-
le, vaikka Dreamcastin tarina sammuikin
nopeasti. SoulCalibur Il julkaistiin pelihallien
lisaksi kaikille kolmelle isolle konsolille, eli
PlayStation 2:lle, Microsoftin uutukaiselle
Xboxille sekd Nintendon GameCubelle.

Jokainen versio sai oman erikoishah-
monsa: pleikkari Heihachi Mishiman, Xbox
aika erikoisesti sarjakuvasankari Spawnin
sekd GameCube itsensd Linkin, Master
Swordeineen pdivineen. SoulCalibur-sarja
on aina soveltanut mukavasti omia kaa-
nonisaantdjaan. Sarja oli suosionsa kuk-
kuloilla ja monien 1dmmodlla muistelema
kakkososa julkaistiinkin HD-uusioversiona
PS3:lle ja X360:lle reilu kymmenen vuotta
myShemmin.

Kolmas SoulCalibur paatyi arcaderuu-
tujen lisdksi ainoastaan Sonyn konsolille.
Ehka syynd oli kulujen karsiminen, ehka
Microsoftin huono menestys Japanissa,
ehkd jonkinlainen sopimus kulisseissa.
Virallista syyta ei kasittadkseni julkistettu.
Pelin suurin uutuus oli Create-A-Soul-hah-
moeditori, jonka myota esimerkiksi fan-
tasiat punapadisesta Sophitiasta toteutuivat
katevasti. Samalla kokonaisuus oli entista
hiotumpi ja taistelu edelleen kultaa, vaikka
vuonna 2005 alettiin jo kaipaamaan verk-
kopelimahdollisuuttakin.

Miekkamatkinta-ahky iskee

Nelososaan verkkopeli viimein saatiin,
mutta sitd ennen kaytiin pienelld sivupo-
lulla Nintendo Wiillg, silla pitihdn sen lii-
ketunnistusominaisuudet saada miekan-
heiluttajien kayttoon. SoulCalibur Legends
oli kuitenkin suoraviivainen toimintaseik-
kailu, jonka poimivat hyllyynsa vain sarjaa

Voldo, yksi sarjan vakiohahmoista, arkiasus-
saan varmaankin matkalla maitokauppaan.

kerdilevat kompletistit, eikd sitd lasketa
sarjan kaanoniin. Legends oli my&s ensim-
mainen merkki SoulCalibur-ahkysta, silla
peleja tai niiden spin-offeja alkoi ilmestya
vuoden vdlein. Legends saapui 2007, ne-
lososa 2008 ja ensimmdinen taskuun so-
piva SC, PSP:n Broken Destiny 2009.

Sen jalkeen aseiden kalistelu ja huu-
dot areenan reunoilla hiljenivét kolmeksi
vuodeksi, kunnes markkinoille saapui sar-
jan viimeisin pddosa SoulCalibur V. Tauko

SOPHITIA ALEXANDRA

SoulCalibur IV:n erikoishahmo-
ja olivat Darth Vader (PS3:lla) ja
Yoda (Xbox 360:lla).

teki hyvaa, silla peliin tehtiin piristavia
viilauksia, vaikka sen tarinatila typistyi
kehityksen aikana. Silloin ei kuitenkaan
tiedetty, ettd sarjan seuraavaa paapelid
odotettaisiin vieldkin kauemmin, yli kuusi
vuotta. Odotuksen tuskaa lievensivét hie-
man vuonna 2014 julkaistut ilmainen Lost
Swords seka mobiilipeli Unbreakable Soul.

Tana vuonna se kuitenkin tapahtuu -
sielu syttyy taas uudelleen. Ja mina tartun
taas miekkaan.

Kreikkalainen Sophitia on hyvyyden perikuva: uskollinen, kohte-

lias, viaton vaaleaverikkg, jolla on pitkat hiukset ja kirkkaat vihredt
silmat. Sophitialla on omia sisdisia epavarmuuksiaan, mutta tais- J1)
teluissa han parjaa tiukalla aggressiolla ja nopeilla vastaiskuil- <8
la. Sophitia onkin yksi sarjan ikonisimmista hahmoista. Sarjan g
edetessa on tutustuttu myés muun muassa hanen siskoonsa /-
Cassandraan seka lapsiinsa Patroklokseen ja Pyrrhaan. I

ISABELLA “IVY” VALENTINE

Spoilerivaroitus. Toinen SoulCaliburien sukulaispari ovat lvy ja ha-

nen iséansa Cervantes. Ketjumiekkaruoskalla taisteluita dominoiva

ndyttava nainen muodostui nopeasti yhdeksi sarjan tunnetuimmista
hahmoista, seka suosituksi seksisymboliksi vaatetuksen vdahentyessa ja
rintavarustuksen kasvaessa peli peliltd. Jossain vaiheessa tekijatkin myonsi-
vat ettd “juu, tuli niitd ehka vahan liioiteltua”

VoLoo

Yksi kierolla tavalla perversseimmista pelihahmoista koskaan. Sokean Voldon
SM-fetissiasustus, eriskummallinen vaantelehteminen seka lievasti eroottiset
asennot saivat hahmon painumaan lahtemattomasti alitajuntaan. Outo lienee
se adjektiivi, mitd tassa kohtaa haetaan, varsinkin kun niin sanottu “Japaniou-
tous” ei ollut vield 90-luvun loppupuoliskolla tulvinut taysilaidallisella kaiken
pelikansan tietoisuuteen. Voldo on ollut mukana paasarjan jokaisessa osassa.

SIEGFRIED SCHTAUFFEN

Siegfried on SoulCalibur-sarjassa se hahmo, jota voisi verrata teinielokuvien
sliipattuun kiusaajadykkariin — toki hahmokehitysta tapahtuu myéhemmissa
osissa. Jattimaiselld kahden kdaden miekalla varustettu Siegfried muodostui
SoulCaliburissa “siksi hahmoksi, jota Manu ei saa valita” kavereiden kanssa
pelatessa. Kylla “Siguakin” vastaan keinot I6ytyvat, eivat vain ensimmaisella
yritykselld - siind on SoulCaliburien hahmotasapainon taika.

a0
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JOULCALIBUR 6
REBOOTTAA
20-VUOTISEN TARINAN

Teksti: Jukka 0.Kauppinen

Bandai Namco palaa sarjan juurille
SoulCalibur VlI:ssa, jonka tuottaja Mo-
tohiro Okubo kertoo olevan kunnian-
osoitus rakastetulle pelisarjalle.

- Se oli mahdollisuus tuoda sarjaan
jotain uutta, mutta meidan taytyi myos
pitaa kiinni siitd, ettemme peta vanhoja
fanejamme. Jos emme olisi tarttuneet
aiheeseen nyt, niin seuraavaa tilaisuut-
ta olisi pitanyt odottaa todella pitkaan.

Kadytannossa VI reboottaa pelin takai-
sin alkuhetkeensd, ensimmaisen pelin
paikkoihin ja hahmoihin. Juuria kunnioit-
taakseen tiimi on perehtynyt tarkoin sar-
jan esikoispeliin.

— Moni asia siina inspiroi meita, aivan
erityisesti_taiteellinen visio ja tyyli. Se
oli hyvin valoisa ja varikas peli, ja halu-
simme tuoda samaa myods SoulCalibur
Vl:een.

Kutonen tehddan suoraan kotikon-
soleille ja PC:lle, pelihallin kautta ei kier-
retd nyt lainkaan. Tama vaikuttaa mer-
kittavasti pelisuunnitteluun, sillda nyt
tarinatila ei voi olla vain viime hetken
lisdys. Lisaksi sarja rantautuu nyt ensim-
maistd kertaa PC:lle, mika on pienempi
loikka kuin luulisi.

- Mehdn kehitamme peleja joka
tapauksessa PC:lld. Nykydan konsolit
ja PCit ovat niin ldhelld toisiaan, etta
PC-versiot tekeminen on hyvin help-
poa, Okubo ynnaa.

“HALUAN PITAA KIINNI
SIITH, ETTA SARJA PYSYY
JATKOSSAKIN
AINUTLAATUISENA.”

MOTOHIRO OKUBO

Teksti: Aleksi Vaittinen

WRECKING CREW

Vahemman tunnettu Mario-peli, jossa
Mario esiintyy veljensd Luigin kanssa
moukarein varustettuina raksaukkoina.
Tavoitteena on (yksi pelaaja kerrallaan)
hajottaa kentdstd kaikki tuhottavat ob-
jektit. Tuhotoitda mutkistaa liuta erilaisia
vihollisia, kuten ruudun poikki lentavat
tulipallot ja esimies Spike.

Wrecking Crew muistuttaa paikoin hy-
vin paljon Ice Climberid, joka on myos toi-
nen black box -klassikko. Tasoissa kiipeil-
laan tikkaita pitkin ylos ja alas vihollisia
vdistellen ja aivan kuten Ice Climberissd,
ruudun reunalta paasee toiselle puolel-
le. Itsensa voi pelata myds jumiin, jolloin
kenttd on aloitettava alusta. Peli onkin
enemman puzzle-peli arcademaustein
kuin mikaan taysverinen toimintapeli. Ei-
han Mario pysty edes hyppdamaan mou-
karin painon takia.

Pelissé on yhteensa 100 kenttda ja se
alkaa vaikeutua melko nopeasti, joten
pelattavaa on pitkaksi toviksi. Hitaan pe-
litempon, hieman kdmpeldn vihollisteko-
alyn, yksinkertaisten kontrollien ja kovin
tympedn audiovisuaalisen toteutuksen
vuoksi peli ei nykydan enaa hirveasti hou-
kuttele.

Kehittdja: Nintendo
Julkaisija: Nintendo

Vuosi: 1985

Alustat: NES, arcade, Fami-
com Disk System, GameBoy
Advance

VIELAKD MAISTUU?

LIFE
v L

WIZARDS & WARRIORS

Tasoloikkasarjan ensimmadinen osa, jossa
ritari Kuros lanaa tieltdaan erilaisia hirvioi-
td ja pelastaa vdhdpukeisia linnanneitoja
matkallaan kukistamaan pahaa Malkil-vel-
hoa. Matka taittuu metsissd, luolissa ja
linnoissa, joista kerataan kaikenlaisia apu-
vélineitd ja power-uppeja seka jalokivia.
Kenttien loppupuolella kohdataan lahjuk-
sia vaativa ritari, joka estda Kuroksen paa-
syn loppuvastukselle kunnes tarvittava
maarad jalokivia on kerédtty kasaan.

Tasoloikkana peli on melko suoraviivai-
nen, joskin jonkin verran kenttien edes-
takaisin koluamista on luvassa. Kontrollit
ovat kuitenkin melko hyvit, eikd peli ole
mahdottoman vaikeakaan, toisin kuin
moni muu kehittdjansa Raren tuotos. Peli
tarjoaa vield loputtomat jatkomahdolli-
suudetkin, mika on kiva lisa. Varimaailma
on valilla melko erikoinen, etenkin mita
tulee joidenkin vihollisten varitykseen,
mutta koska ollaan fantasiamaailmassa
niin kaikki sallitaan! Musiikkikin toimii ja
etenkin alussa kuultava tunnusmusiikki
luo hienoa tunnelmaa.

Kehittaja: Rare
Julkaisija: Acclaim
Vuosi: 1990
Alustat: NES
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Teksti: Jukka 0. Kauppinen

THEC64 Mini luonnollisessa koossaan.

LAITTEET

uten Nintendon NES- ja SNES Mini

-konsolien hurjasta menekista

huomattiin, retro myy hurjasti kun

se on hyvin tehtya, hinta on sopiva
ja laatu kohdallaan. Commodore 64:n siuna-
tusta maasta luulisi siis 1oytyvan kiinnostu-
neita, kun vanhasta sotaratsusta tehdaan
retrokotimikro.

Mini ei ole ensimmainen C64:n tv-peli-
viritys, silld sitd edeltda ainakin yli vuo-
sikymmenen takainen C64DTV, yhdys-
valtalaisen elektroniikkavelhotar  Jeri
Ellsworthin luomus. Minidkin on tehty
pitkddn ja vaivalloisesti, silla sen alkupe-
raisesta joukkorahoituskampanjasta tuli
melkoinen sahlinki. Lopulta laite saatiin
valmiiksi ja uusi kuusnelonen osoittautui
sievdksi ja toimivaksi laatulaitteeksi. Se ei
ole sitd mitd blakeimmat C64-harrastajat
todenndkoisesti tahtovat tai tarvitsevat,
mutta ei THEC64 Minia ole heille tarkoitet-
tukaan. Mini on kasibittisia pelimuistoja
[dmmitteleva pelikonsoli, helppokayttoi-
nen tv-peli, eika aito tietokone. Mutta se
muistaa mikrojuurensa.

THEC64 Mini on emulaattoripohjainen
pelikone, josta syvdan padhan uponnut
harrastaja kysyy heti: mitd tama tarjoaa
vaikkapa Raspberry Pi -miniatyyritieto-
koneeseen rakennettuun tai isommalla
tietokoneella kaytettdvaan emulaattoriin
verrattuna? Vastaus on: helppokayttoi-
syytta. Sen saa HDMI-liitannalla telkkariin
ja laite boottaa kdynnistyessaan suoraan
pelivalikkoon. Taman kanssa ei tarvitse
sdataa, asennella ja painia. THEC64 Mini
toimii kerrasta. Sama juttu kuin NES/SNES
Minien kanssa - truet valittivat, kansa osti
hyllyt tyhjaksi.

Laite sisdltda 64 pelia 64:n varikkaasta
historiasta, ja vaikka peleja ei olekaan noin
tuhatta, on valikoima varsin laadukas. Toki
jokaisella meista on maailman paras peli-
maku, eikd jonkun muun tekemd kooste
vakuuta. Mutta Minin kokoelma toimii,
eikd seassa ole esimerkiksi Sega-uusio-
konsolien tai ZX Spectrum Vegan tapaan
taytteend umpihirvedd ryonaa. Pisteet
siitdkin, ettd jokainen peli on virallisesti
lisensoitu eikd vain jostain piratisoitu.

Mini on myds sopd. Se on kooltaan
puolet ja painoltaan murto-osan oikeasta
kuusnelosesta. Virtansa kammenelle mah-
tuva laite nappaa mikroUSB-liittimest3,
jonka voi kytked vaikkapa USB:n tai kan-
nykkalaturiin. Laitteessa on ndappdimisto,
mutta vain koristeena — kdyttamaan sita

ei pysty.
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Pakkaukseen sisdltyy yksi USB-joys-
tick, joita myydaan my®ds irrallisina. Tikun
fyysiset mitat ovat identtiset klassisen
Competition Pron kanssa. Tosin mikro-
mikrokytkimien naksunta loistaa pois-
saolollaan, joten tuskinpa tdma kestaa
esi-isiensd tavoin Decathlon-olympialai-
sissa isilta pojanpojalle.

Mista padsemmekin kiperaan kysymyk-
seen: mitds jos peleissd pitdd kirjoittaa
nimi tai kdynnistda se funktiondappdimis-
ta? Ei hataa: Miniin voi liittaa tavallisen
USB-ndppdimiston, joten ei muuta kuin
etsimaan vanhoja Printteja ja MikroBitteja
ja listauksia kirjoittamaan. Basic-tulkkikin
I6ytyy! Ehkdpa perheen juniorit oppisivat
arvostamaan nykypelejadan enemman sen
jalkeen, kun heille annetaan tehtavaksi
kirjoittaa yksi pelilistaus, ennen kuin mys-
tisesti kadonnut konsolin virtajohto tai
kdannykan mobiilidata I16ytyy taas.

[lman ndppaimistddkin parjaa, silla joys-
tickilla avattavalla virtuaalindppaimistolla
voi syottaa tekstid. Ei nopeasti, mutta kylla
silla ainakin pelaajanimet kirjoittaa. Samas-
ta valikosta 16ytyy myds pelimuistin tal-
lentaminen ja lataaminen muistitikulta, eli
minka tahansa pelin voi tallentaa koska ta-
hansa. Lisdnappeihin on my0s ujutettu tar-
peelliset pelikohtaiset ndppdinkomennot.

aan sitten negaatiota. Mini ei
huolinut kaksinpeliin Com-
petition Pro USB -joystickia
tai Xbox Onen gamepadia.
Myds aidon  kuusnelosen
joystickin liittdminen Atari-USB-sovitti-
mella epdonnistui. Kaksinpeluuseen tar-
vitaan siis kaksi virallista THEC64-tikkua.
30 euroa on toki kohtuuhinta ja tikku on
hyvd, mutta monella harrastajalla on ai-
toja joystickeja, joilla olisi mukava pelata.
Nyt se ei onnistu. Lisdksi Mini muuttuu
jatteeksi siind vaiheessa, kun joystick on
pelattu poikki eikd varaosia enaa saa.
Tama varmaan korjautuu virallisten
tai hax-firmware-pdivitysten kautta. Fir-
mware-paivityksid jaa kaipaamaan myos
omien softien lataamiseen. Minille voi
ladata USB-tikulta D64-levytiedostoja,
mutta julkaisuversiossa lataus on toteu-
tettu rasittavan kompel6sti. Toivottavasti
luvattuun Advanced Loaderiin tai hakke-
rifirmiksiin otetaan mallia vaikkapa 1541
Ultimatesta, ja laitteelle voidaan ladata ti-
kulta PRG-, D64- ja T64-tiedostoja kunnon
valikkosysteemin kera. Olisihan se niin
uskomattoman mukavaa katsoa, kun Ext-
remes/(B) pyorahtaa Minilla telkkarista ja
huvitella muillakin peleilld. Toki voin naut-

Vv

tia niistd aidollakin
Commodore 64113,
mutta silti - tama help-
pous ja HDMI houkuttele-
vat laiskaa, etenkin kun Mini

on erittdin hyva emulaatioma-
siina. Jopa SID-piirin erikoisefek-
teja ja filtteria kayttavat kappaleet
soivat puhtaasti, kuin aidolla koneella.
Pelitkin pyorivat hyvin ja nykimatta.

HEC64 Minin toimivaksi vii-
laamiseen on kaytetty sel-
vasti aikaa ja vaivaa seka
raudan, softan ettd tikun
suhteen. Tama toimii, eika
ainoastaan riittdvan hyvin vaan todella hy-
vin. Se ei ole aitoa rautaa, mutta tarvitsee-
ko sen aina ollakaan? Jos haluaa vain pe-
lata, niin silloin pelit ovat pddosassa, ei se
milld ne pydrivat. Ja kun kuusnelosen saa
ndin helposti televisioon tai videotykille,
upealla kuvalla ja aanilla, olen myyty. Hy-
vdksyn tdman kuusnelosen comebackin.

Isoin kompastus ei oikeastaan liity itse
laitteeseen vaan peleihin. Menneeseen
maailmanaikaan peleissa ei juuri tutoriaa-
leja ollut, joten ohjekirjat ja kartat olivat
tarpeen jo pelkdstdan pelin kdyttamien
nappien I6ytamiseksi. Mini ei sisdlld oh-
jeita, vaan ne taytyy luntata kotisivuilta
(thec64.com/games), ehkd tulostaa tai
tallentaa koneelle. Sieltd kannattaa myos
vilkaista, ettd mitds kaikkea joystickin na-
peille onkaan kartoitettu. Kuulostaa ehka
tyolaalta, mutta on tama silti helpom-
paa kuin satunnaisten piraattiversioiden
kanssa sdahldadaminen. Kertokaa rehellises-
ti: kuinka moni ei ikind paassyt Raid Over
Moscowin hangarista ulos, koska ei osan-
nut painaa F7:3a? Nii-in.

T

Minin USB-joystick toimii myds PC:lld ja ndkyy
kahdeksannappisena, kahdeksansuuntaisena
ohjaimena. Positiivinen ylldtys on, ettd siindi ei ole
useimpia retrotikkuja vaivaavaa viivettd. Ohjaus-
tuntuma on tarkka ja pelaaminen sujuu luonte-
vasti, niin Minissd kuin tietokoneella. Sitd rohkenee
suositella my6s emulaattoriharrastaijille.

I

Minin kdyttéliittymdi on yksinkertainen, selked ja
toimiva. Ohjelmat ovat alareunan karusellissa,
ja jokaisesta on pikku kuvaus ja kuvakaappaus.
Ne kdynnistyvit tulitusnapilla ja alas vetdmallcd
pddisee tyékaluriville, josta voi sdcitdd laite- ja
kuva-asetuksia. Mallia on haettu enemmdin mi-
ni-Nintendoista kuin Flashback-retrokonsoleista.

THEC64 MINI

2 x USB joystickeille ja nappaimistolle,
USB-virtaliitin ja virtakytkin, HDMI-video-

l1ahto, PAL- ja NTSC-tilat, laajakuva ja
4:3-kuvasuhteet, kuvaputkiemulaatio,

64 pelia sisdisessa muistissa, paivitettava
firmware, pakkaus sisaltaa yhden THEC64-
joystickin, jossa 8 nappia

Lisdtietoja:



http://thec64.com/games
http://www.thec64.com  

KATSAUS THEC64 MININ
PELIVALIKOIMAAN

BOULDER DASH (1984, First Star Software) on
yksi kaikkien aikojen rakastetuimmista
peleistd, vaikkei nyt Mario tai Giana Sisters
olekaan. Mutta olihan se aikansa super-
hitti ja yksi ensimmaisista kasista riistayty-
neistd pelisarjoista, joka kuoli liian monen
jatko-osan aiheuttamaan dhkyyn. Luolas-
toseikkailu kivien keskelld on silti yha rie-
mastuttava ja hyvantuulinen puzzleseik-
kailu, tdynna alynystyrdiden hierontaa ja
oivalluksia. Boulderi on niin tarkea peli,
ettd se on yksi harvoista ei-suomalaisista
peleistd Suomen pelimuseossa.

DEFLEKTORISSA (1987, Gremlin Graphics)
yritetddn johdattaa lasersdde lahettimes-
td vastaanottimeen, mutta ettd osaakin
olla virtapiiri sottainen ja tdynna esteita.
Siispa tuhotaan roskat ensin laserilla joh-
dattelemalla sddettd kaantyvien peilien
avulla peilistd ja pyoropolarisaattorista
toiseen. Vaan auta armias, jos sdde osuu
miinaan (kuka niitd on emolevylle kylva-
nyt?!) tai aiheuttaa jannitepiikin!

HUNTER’S MOONIN (1987, Thalamus) tekija-
tiimi on 80-luvun pelialan all-stars: Martin
Walker, Oliver Frey, Matt Gray ja Thala-
mus. Vaikka peli ei visuaalisia hermoja rais-
ki, niin se on yksi ensimmadisistd prosedu-
raalisesti luoduista videopeleista ikuna.
64 kilotavuun mahdutettiin huippumusat
ja 128 kenttda sisaltod, ja pelattavuus oli
aikansa muihin raiskintapeleihin verrattu-
na varsin omaperaista. Hunterista muuten
ilmestyy tdnd vuonna joukkorahoitettu
remasteroitu versio.

EEARCH

IMPOSSIBLE MISSION (1983, Epyx) — Destroy
him, my robots! Digitoitua dantd, upeaa
animaatiota ja jannittdvaa agenttiseikkai-
lua! Special Agent 4125 on kovempi mah-
dottomien tehtavien ratkoja kuin Tom
Cruise iking, ja peli onkin yksi 8-bittisen
aikakauden rakastetuimmista ja uudel-
leenpelatuimmista klassikoista. Syystakin
Minin mukana.

Mobile

Laradro.

PARADROID (1985, Hewson) synnytti suo-
malaisessa retrovdessa vitsin, jota ei taju-
ta missddn muualla: soittakaa Paradroid.
Andrew Braybrookin klassikko on yha
retropeukun arvoinen, lydmattoman hyva
toiminta- ja dlypeli, jossa pelaaja kaappaa
ja tuhoaa avaruusaluksen vallanneita ro-
botteja. Yhtaikaa yksinkertainen ja selked,
sympaattinen ja kiinnostava sekd hyvalla
tapaa haastava. Voittajakombo!

PITSTOP 1l (1984, Epyx) on yksi kovim-
mista ajopeleistd koskaan. Ja erinomainen
syy ostaa toinenkin joystick. F1-kisan aja-
minen ja taktikointi on tandankin kaikkein
kovinta eSportsia.

SKOOL DAZE (1985, Microsphere) nayttaa
rumalta Spectrum-kdaanndkseltd (ja on
sellainen), mutta katsokaa pintaa syvem-
malle. Rasavilli poikakoulusimulaatio naet
on varhainen hiekkalaatikko-peligenren
edustaja, jossa pelin luomien raamien
sisalld pystyi puuhastelemaan ihanan va-
paasti omiaan. Ja lyttddmaan luokan ko-
vista kuonoon.

SUMMER GAMES Il (1985, Epyx) edusta-
koon Epyxin koko Games-urheilupelien
sarjaa, hyvdssd ja huonossa. Ne olivat
80-luvun huikeimpia moninpelej, joiden
parissa istuttiin isolla porukalla tikkuja
katkomassa. Osa lajeista viihdytti, osa ras-
sasi, jalkimmaista siksi, ettd osa lajeista oli
vaikeudessaan dlyttomid. Kenties joista-
kin 16ytyy vetovoimaa vield tandankin.

WWHO DARES WINS II (1985, Alligata) oli ai-
kansa parempi Commando ja itse asiassa
samasta kolikkopelista ideoitu, tosin il-
man lisenssid. Monipuolisempi raiskinta
kuitenkin talloutui tdysin, silld siitd puut-
tui yksi asia: Rob Hubbardin soundtrack.

TAYDELLINEN THECE4 MINI ~PELILISTAUS

AlleyKat

Anarchy

Armalyte: Competition Edition
Avenger

Battle Valley

Boulder Dash

Bounder

California Games

Chip’s Challenge
Confuzion

Creatures

Cyberdyne Warrior
Cybernoid: The Fighting Machine
Cybernoid Il: The Revenge
Deflektor

Everyone’s A Wally
Firelord

Gribbly’s Day Out
Hawkeye

Heartland

Herobotix

Highway Encounter
Hunter’s Moon

Hysteria

Impossible Mission
Impossible Mission II

10

Jumpman

Mega Apocalypse
Mission A.D

Monty Mole

Monty on the Run
Nebulus

Netherworld

Nobby the Aardvark
Nodes Of Yesod
Paradroid

Pitstop Il

Rana Rama

Robin Of The Wood
Rubicon

Skate Crazy

Skool Daze

Snare

Speedball

Speedball II: Brutal Deluxe
Spindizzy

Star Paws

Steel

Street Sports Baseball
Summer Games Il (inc. Summer Games )
Super Cycle

Temple of Apshai Trilogy
The Arc Of Yesod

Thing on a Spring

Thing Bounces Back
Trailblazer

Cosmic Causeway: Trailblazer ||
Uchi Mata

Uridium

Who Dares Wins |l
Winter Games

World Games

Zynaps
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TUORETTA KUUSNEPAA

Teksti: Jukka 0. Kauppinen

IK ULTIMATE COMPETITION
EDITION +D

International Karate (1986) on yksi pelihis-
torian tarkeimmista matkinndistd, jonka
merkitys on vain kasvanut vuosikymmen-
ten mittaan. Sen jatko-osa IK+ (1987) esi-
merkiksi lanseerasi kaksinpelikentille myos
kolmannen, tekoalyn ohjaaman karatekan.
My6hemmin siita julkaistiin myos epaviral-
linen, aidosti kolminpelattava versio.

Jataas IK:ta vieddan ja beat'em’up-klas-
sikkoa uudistetaan isolla kadelld. Koodi-
viilailun lisdksi taustat on uusittu tdysin:
uudet kahdeksan areenaa valittiin gra-
fiikkkakilpailun osallistujista. Kuusnelosen
grafiikkatekniikoiden kehittyminen na-
kyykin hienosti uusversiossa. Lisaksi kak-
sinpelitilaa on tyOstetty uusiksi, pistetilas-
tot voi tallentaa ja peli tukee jopa kahdella
SID-aanipiirilla varustettuja koneita.

IK Ultimate ei tdysin korvaa IK+:n kol-
minpeliversioita, mutta tuo sarjaan uutta
henked ja pelattavuutta. Siind on myos
rutkasti sdadettavaa. Kylla siis kelpaa pala-
ta kamppailulajikenttien ytimeen herkul-
lisella, vuoden 2018 tulkinnalla ja moder-
nisaatiolla.

Pelin voi ladata ilmaiseksi osoitteesta
www.csdb.dk/release/?id=162304.

Kehittaja: Excess

(Archer MacLean)

Julkaisija: Excess (System 3)
Vuosi: 2017 (1985)

Alustat: Commodore 64,
alkup. myos Atari 8-bit, Atari
ST, MSX, ZX Spectrum ym.

PENTAGRAM V1.30

Muinainen Ultimate Play the Game (nyk.
Rare) paahtoi 1980-luvun puolivalissa
upeita peleja, mutta yhta niista ei meilla
juuri nahty. Pentagramia ei ndet julkais-
tu lainkaan Cé64:lle, ei ennen kuin nyt, 31
vuotta myohemmin.

Hienon isometrisen toimintaseikkailun
ja Filmation-pelimoottorin taika on yha
tallella, vaikka kokemus on samalla karu.
Knight Loren ja Alien 8:n tapaan seikkailu
vaatii paljon ravaamista ja pikkutarkkaa
hyppelya. Lisdksi ongelmanratkonta ja
tietty graafinen epaselvyys rassaavat pai-
koitellen. Pienetkin virheet kostautuvat
valittémasti, ja niin ne elamat taas loppui-
vat. Eikun alkuun.

Silti tata pelaa edelleen mielelldan, to-
sin enemmankin pelihistoriallisena reliik-
kind ja nebayhteisén nykyajan hulluuden
esimerkkind. Indietalkoina tehty konver-
sio on tehty C64:n lisdksi myos sitd te-
hokkaammalle C128:lle ja nuhaisemmalle
Plus/4:lle.

Pentagramin protagonisti Sabreman
on muuten erds ensimmaisistd, ellei aivan
ensimmainen kokonaisessa pelisarjassa
seikkaillut videopelisankari.

Pelin voi ladata ilmaiseksi osoitteesta
www.csdb.dk/release/?id=157418.

Kehittdja: Rod & Emu
(Ultimate Play the Game)
Julkaisija: Rod & Emu
Vuosi: 2017 (1986)

Alustat: Commodore 64,
alkujaan ZX Spectrum, MSX

oo s

LUFTRAUSERZ

Demaket ovat uudemman aikakauden
peleja, joita tehddan joko oikeasti van-
hoille laitteille tai vaihtoehtoisesti nyky-
koneille muodossa, jossa ne olisivat voi-
neet olla vuosikymmenia aikaisemmin.
Hollantilainen Paul Koller on suoranai-
nen demake-mestari, minka todistaa ha-
nen tekemdnsa kasibittiversio Vlambeer-
indiestudion PC:lle ja nykykonsoleille
julkaisemasta Luftrausersista.

Luftrauserz ei nayta kovin ihmeellisel-
ta, mutta uskokaa pois, pinnan alla kuplii.
Pelin tekniikka on liki dimistyttavaa, ja 50
FPS:n pdivitysnopeus sulavan pelatta-
vuuden kera luo ihastuttavan rempsedn
raiskintapelin. Huiman pitka ja laaja peli
on tiukkaa lentordiskintda, pelattavaksi
Ioytyy laivuekaupalla kustomoitavia len-
tokoneita ja toiminta etenee jatkuvasti
uusiutuvien haasteiden kautta. Matté on
kuusnelosteluksi harvinaisen vauhdikasta
ja koukuttavaa.

Vaikka kuvat ovat luokkaa 1983, niin
pelattavuus ja vauhti ovat tdytta tata vuo-
sikymmentad. Koller osaa tehda melkoista
koodimagiaa, ja myods gamepad-ohjauk-
sen istuttaminen kuusnelosen sauvaan ja
yhteen nappiin on onnistunut luontevasti.

Pelin voi ostaa digind tai moduulina
osoitteesta rgcddev.itch.io/luftrauserz tai
www.rgcd.bigcartel.com.

Kehittaja: Paul Koller
(Vlambeer)

Julkaisija: RGCD Publishing
(Devolver Digital)

Vuosi: 2017 (2014)

Alustat: C64, alkup. PC, Mac,
Linux, PS3, PSV ja Android.


http://www.csdb.dk/release/?id=162304
http://www.csdb.dk/release/?id=157418
http://rgcddev.itch.io/luftrauserz
http://www.rgcd.bigcartel.com

VIELAKO MAISTUU?

BRUCE LEE

Yksi varhaisen lapsuuteni rakkaimmista
pelikokemuksista oli vuonna 1984 julkais-
tu Bruce Lee. Yksinkertaisessa tasohyppe-
lya ja tappelua yhdistdneessa pelissa oli
vinhaa tenhoa, vaikka kokemus oli aika
lyhyt ja yksinkertainen.

TV:sta tuttu taistelulajien taitaja hyppii
tiensa lapi 20 ruudun kerdten etenemisen
mahdollistavia lyhtyja ja vaistellen samal-
la ninjaa ja The Green Yamo -nimesta vih-
redd sumopainijaa. lkddnsa nahden Bruce
Leen pelituntuma osoittautui C64:11a ta-
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GAUNTLET

Taipaleensa  kolikkopelindg aloittanut
Gauntlet tuo mieleen roguelike-tyyppi-
set pelit, vaikka sen kenttia ei luodakaan
proseduraalisesti. YIhaalta kuvattu mat-
ka kay lapi loputtomien vihollislaumojen
yha syvemmalle luolaston uumeniin.
Gauntletin varsinainen juttu on yh-
teistyopeli. Kolikkopelissda samaan seik-
kailuun mahtui kerrallaan jopa nelja pe-
laajaa, kun tietokoneella on tyytyminen
kahteen. Hahmon saa valita sotilaan,
velhon, valkyrian ja haltian valilta. Valinta
ei ole pelkdstaan kosmeettinen, silld jo-
kaisella hahmolla on omat vahvuutensa.

ndan koestettuna kohtuullisen sulavaksi.
Hengissa pysyminen vaatii usein pikselin-
tarkkaa suorittamista, mutta onneksi pik-
selit eivat ole jarin pienia.

Varsin hyvid arvosteluita kerdnneen
teoksen pelaaminen on yhda mukavaa,
joskin pelisuunnittelun raakuus ly6 vélilla
napeille. Vaikka sankarilla onkin kaytetta-
vissddn nippu eldmig, ei tallentaminen ole
mahdollista. Kun vaikeustaso kasvaa mer-
kittdvasti loppua kohden, tulevat alku-
paan maisemat vahan turhankin tutuiksi.
Toisaalta ndin lyhyessa pelissa ratkaisu on
perin ymmarrettava.

Kaksinpelimahdollisuus tuo seikkai-
luun oman mausteensa. Toinen pelaaja
ohjaakin nyt Yamo-sumopainijaa tehtava-
ndan lyoda kapuloita sankarin rattaisiin.
Muistikuvat yli 30 vuoden takaisista pe-
lisessioista pikkuveljen kanssa kertovat,
ettd homma tapasi menna alusta saakka
pelleilyksi hyvalla tavalla.

Vaikkei Bruce Lee nousekaan suurten
klassikoiden joukkoon, edustaa se silti

Tutkittavat luolastot on taytetty lu-
kemattomilla vihollisia syytavilla gene-
raattoreilla, avaimilla, aarteilla, suljetuilla
ovilla, taikajuomilla ja teleporteilla. Akki-
kuolemaa ei tarjota, vaan sen sijaan alati
padlle vyoryvat vihollislaumat nakerta-
vat varsin anteliasta kestopistevarastoa
pienemmadksi vahan kerrallaan.

Yksin pelaaminen ei ehkd tunnu enda
aivan niin riemastuttavalta kuin 30 vuot-
ta sitten. Yksittdinen pelikerta kestada
liilan pitkdan silloinkin, kun suoritus on
huono. Seikkailu tuntuu grindaamiselta.
Kaipasin rinnalle kaveria, jonka kanssa
kokemus onkin epdilemattd kertaluok-
kaa viihdyttavampi.

Gauntlet on klassikkoasemansa an-
sainnut, vaikka nykypdivan nakokulmasta
toteutus kdy aika pian tylsdksi ja itseddn
toistavaksi. Pelattavaa, joskin itsedan tois-
tavaa sellaista riittdd kymmeniksi tunneik-
si eika tekninen toteutuskaan ole hassum-
pi, vaikka pelin ulkondké on karu. Tuskin
palaan enda Gauntletin pariin, ainakaan
kotimikromuodossa, mutta teoksen pe-
rintd on taas helpompi tunnistaa moder-
nimpia toimintaroolipeleja tahkotessa.
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aikakautensa tarjonnan laadukkaampaa
laitaa. Modernimpaa otetta kaipaaville
[0ytyy pelista myods graafisesti kaunistettu
uusioversio.

Juho Anttila

irategy Game

AN Action/S

Kehittaja: Datasoft
Julkaisija: Datasoft

Vuosi: 1984

Alustat: C64, Atari, MSX, ZX
Spectrum, PC (DOS), Apple Il
jamuita

Toim. huom. Kolmen tai neljéin pelaajan
porukalla alkuperdinen arcade-versio sit-
ten taas... Oh jeah ja peukku pystyyn!

Juho Anttila

Kehittaja: Atari Games
Julkaisija: Atari Games
Vuosi: 1985

Alustat: C64, Amstrad CPC,
Atari ST, Apple I, MSX, NES,
PC (DOS) ja muita
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Tekstit: Miikka Lehtonen

i liene turhan rohkeaa tai karjis-

tettya vaittaa, ettd Valven vuonna

1998 julkaisema Half-Life edustaa

niin suurta vallankumousta FPS-pe-
lien historiassa, etta koko historian voisi
jakaa aikaan ennen Half-Lifen julkaisua, ja
sen jalkeen. Todellinen Jeesus-peli, siis. Nyt
kun Half-Life on tayttanyt kunnioitettavat
20 vuotta, on ehka aika muistella hieman sen
historiaa ja merkitysta.

En toki yrita vaittaa, etta Half-Life olisi ol-
lut se ensimmdinen FPS-peli, joka sisalsi
tarinaa, mutta se antoi tarinalle ja pelaa-
jan kokemukselle prioriteetin aivan eri ta-
valla kuin aiemmat pelit. Esikoispelindan
Half-Lifed kehittanyt Valve halusi alusta
saakka kehittaa raiskintdpelin, joka tulisi
pelottelemaan pelaajaa samalla tavalla
kuin legendaarinen Doom aikanaan. Tii-
mi toivoi, ettd peli pystyisi tuottamaan
pelkoa ja ahdistusta pelaajan ollessa eris-
tyksissa kauhujen keskelld, vdhan samaan
tapaan kuin esikuvana toiminut Stephen
Kingin The Mist.

Kuten ensikertalaisilta voi olettaa,
Half-Lifen kehitys ei mennyt aivan nappiin.
Alkujaan marraskuulle 1997 tahdatty peli
osoittautui syksyllda 1997 pannukakuksi.
Sessisélsi kyllda hauskoja ideoita vihollisten,
aseiden ja yksittdisten elementtien muo-

dossa, mutta kokonaisuus ei toiminut. Sita
ei ollut hauska pelata. Niinpa kehitystiimi
otti aika raflaavan askeleen ja pisti koko
pelin lihoiksi.

Pieni tiimi kehitti nopeasti prototyyp-
pikentdn, joka sisdlsi maistiaisia kaikista
peliin suunnitelluista elementeista ja ide-
oista. Nain syntynyt hiekkalaatikko oli niin
tiivis, ettd sitd oli helppo kehitelld ja tuu-
nailla nopeasti. Muun Valven pelaillessa
kenttdd ja hehkuttaessa sen toimivuutta
kehittajat yrittivat keksid, miksi se toimi
niin hyvin, kun muu Half-Life ei viihdytta-
nyt.

Lopulta palautteesta tislattiin esiin kol-
me keskeista teemaa, jotka jokainen val-
mista pelia pelannut varmasti tunnistaa
myos lopullisesta tuotteesta.

Demokenttd sisdlsi tapahtumia, jotka
oli skriptattu alkamaan vasta, kun pelaaja
saapui paikalle. Lisaksi kaikista pelaajan
toimista jaettiin jotain nakyvaa palautet-
ta, vaikka kyseessa olisi ollut niinkin pieni
yksityiskohta kuin aseen ampuminen sei-
nda pain ja siitd jaanyt luodinreikd. Nain
pelaajalle tuli jatkuvasti vahva tunne siita,
kuin han seikkailisi eldvassa ja toimivassa
maailmassa. Lisdksi demo oli reilu: toisin
kuin moni muu ajan peli, se ei pyrkinyt
tappamaan pelaajaa yllattavilla ja hal-
voilla kikoilla, vaan varoitti vaaroista en-

nakkoon. Nain myds se tahtdimessa ollut
ahdistava tunnelma toimi, silld pelaajat
etenivat kentissa hitaasti etsien katonra-
jasta ja sokeista pisteista merkkeja siitd,
ettd edessa vaani vaara.

Nédiden periaatteiden avulla pelia lahti
kehittamaan pieni kuuden henkilén suun-
nittelijatiimi, joka istui kuuden kuukauden
ajan joka pdiva kuusituntisissa, intensii-
visissd suunnittelupalavereissa. Tama si-
sapiiri vastasi lopulta koko pelisuunnitte-
lusta ja sen jasenet vaihtuivat sitd mukaa
kun joku joutui burnoutin vuoksi jadmaan
tauolle. Ei siis mikdan varsinainen oppi-
kirjaesimerkki modernista projektijohta-
misesta, mutta tulokset olivat silti ehka
vaivan arvoisia.

limestyttyddn Half-Life putsasi palkin-
topoydat ja nosti Valven miltei yhdessa
yossa pelimaailman rokkistarojen jouk-
koon. Seka pelaajilta ettd toimittajilta uh-
kasivat ylisanat loppua kesken kaikkien
kehuessa kilpaa pelin ennenndakematto-
man kiehtovaa ja immersiivista tarinaa ja
maailmaa. Raiskintdpelien maailma muut-
tui kuin kertalaakista ja tyypillinen rdiskin-
tapeli vuodesta 1998 eteenpain ei ollut
enda Quaken tai Doomin, vaan Half-Lifen
kopio.




Hitaampi tempo

Suurin osa vuoden 1998 rdiskintape-
leistd pyrki olemaan hirmuisen no-
peatempoista sinkohippaa. Half-Life
hidasti tahtia huomattavasti. Santai-
lemallad ei paassyt kuin hengestaan,
ja aseetkin olivat realistisen tehok-
kaita.

HALF-LIFE (SOURCE)

Ollaan rehellisia: 20 vuotta on pitka aika
mille tahansa pelille, ja Half-Life epdon-
nekseen sattuiilmestymaan aikaan, jolloin
pelit olivat siirtymdssa 3D-grafiikkaan. 3D
ei ole kestanyt ajan hampaan puraisua la-
heskaan niin hyvin kuin parhaat 2D-pelit.
Niinpéd paluu Black Mesan tutkimuskes-
kukseen tarjoilee aluksi melkoisen shokin:
taltako se Half-Life muka naytti?!

My®ds pelattavuus on nykymakuun hie-
man turhan rajoittunutta ja yksinkertaista.
Missaan ei ole sindnsa mitaan vikaa, mut-
ta kaytettavyys ja pelisuunnittelu ovat
hieman liikkuneet viimeisten 20 vuoden
aikana, ja monia tuoreempia ideoita ja pa-
rannuksia jaa kylla kaipaamaan.

Nykysilmin Half-Life ei enda tee vaiku-
tusta. Sen aiemmin niin huikeat kohtauk-
set, kuten alun pitkd ratikka-ajelu Black
Mesan tutkimuskeskuksen lapi, ldhinna
muistuttavat siitd, miten hienoja ne olivat
20 vuotta sitten. Vaaditaan hyvin paljon
hyvaa tahtoa tai tahdonvoimaa, jotta sut-
tuisten tekstuurien ja muiden ongelmien
ohi pystyy katsomaan, jolloin voi ehka vie-
Ia ndhda sen alkuperdisen teoksen loiston.

Kehittaja: Valve
Julkaisija: Valve

Vuosi: 2004 (1998)
Alustat: PC, Mac, Linux

Pelaaja osana maailmaa

Half-Life painotti tarinaa ja tarinan-
kerrontaa, sekd teki yhden todella
ihmeellisen jutun: tarinaa ei kerrottu
valmiiksi render6idyissa videopatkis-
sd, vaan osana normaalia pelikoke-
musta. Pelaaja tunsi todella olevansa
tarinan sisalla!

OPPOSING FORCE JA BLUE SHIFT

Mydhemmin muun muassa Border-
lands-peleilld loistanut Gearbox hioi
aikanaan hampaitaan pelinkehityksen
parissa kehittdmalla Valvelle muutaman
Half-Lifen lisdlevyn. Opposing Force antaa
pelaajan kokea Black Mesan tapahtumat
erikoisjoukkojen sotilaan - alkuperdisessa
pelissd Gordon Freemanin vihollisten -
perspektiivista.

Blue Shift taas asettaa pelaajan turva-
miehen rooliin. Kumpikin peli pyrkii paik-
kaamaan aukkoja Half-Lifen tarinassa ja
tarjoamaan faneille uusia perspektiiveja
ja ndkemyksia tapahtumiin.

On kiinnostava ndahda, miten eri ke-
hittdjat lahestyvat samaa universumia
omista perspektiiveistddn. Gearboxin
kehittdmien pakettien tarina on elokuva-
maisempi kuin alkuperdisen pelin. Onko
se sitten hyva vai huono asia, sen saa jo-
kainen itse paattaa.

Molemmat lisdlevyt ovat pelilliselta
sisalloltadn hyvatasoisia ja aikanaan oi-
kein viihdyttavid, mutta ne kdrsivat myos
samoista ongelmista kuin alkuperdinen
Half-Life: 20 vuoden takainen 3D-grafiik-
ka vain nayttda nykysilmin niin karulta ja
karkealta.

Kehittaja: Gearbox Software
Julkaisija: Valve

Vuosi: 1999

Alustat: PC, Mac, Linux
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Tekoadly

Half-Lifen aikana "hyva tekoaly” tar-
koitti, ettd vastustajat osasivat ampua
nopeasti ja tarkasti. Half-Life maarit-
teli termin uudelleen tarkoittamaan
vihollisia, jotka kayttaytyivat ja rea-
goivat realistisesti, tuntuen Termina-
tor-kopioiden sijaan inhimillisilta.

BLACK MESA

Onneksi Half-Lifen nalkdisen kansan ei
ole tyytyminen 20 vuoden takaisiin ver-
sioihin, silld monen muun vanhan pelin
tavoin my6s Half-Life on remasteroitu
uudelle ajalle. Faniporukan tekema Black
Mesa sai Valven siunauksen ja julkaistiin
virallisesti Steamissa kaupallisena pelina.
Se ei ole sen enempad eikd vahempaa
kuin alkuperdinen Half-Life uudelleen teh-
tynd Half-Life 2:n pelimoottorilla.

Tuloksena on peli, joka tietenkin nayt-
tda paljon paremmalta kuin edeltdjansa.
Koska koko peli on tehty uudelleen alusta
saakka, kaikki esineet ja hahmomallit ovat
paljon monimutkaisempia ja tarkempia
kuin ennen.

Kumarruksena omille moditaustoil-
leen Black Mesa sisaltda myds tuen Steam
Workshopille, jonka kautta sen fanit ovat
pystyneet tehtailemaan peliin omia pa-
rannuksiaan ja tuunauksiaan.

Kun paljon alkuperdistd parempi ul-
koasu yhdistyy originaalin erinomaiseen
sisdltéon ja pieniin tuunauksiin, kyseessa
on erinomaisen hyva peli.

Kehittaja:

Crowbar Collective
Julkaisija:
Crowbar Collective
Vuosi: 2012/2015
Alustat:PC, Linux
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Teksti: Mikko Heinonen
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WANGAN DEAD HEAT

JVC/Pack-In-Video, 1995

Joukon ainoa tuote, jota voi hyvalla omal-
latunnolla kutsua peliksi. Genkin kehitta-
maan ajopeliin on ympdtty mukaan "kart-
turit” eli joukko kauniita naisia, jotka voi
ottaa repsikan paikalle istumaan. Jos voit-
taa kisan, saa ihastella kartturiaan enem-
mankin, jos taas ei, tytté haukkuu kus-
kin ja poistuu kyydistd. Pelistd on myos
PAL-versio nimeltd Highway 2000, jossa
palkintovideot on korvattu staattisilla ku-
villa satunnaisista bikinitytoista.

Peli on autopeliksi muuten hyvin kes-
kinkertainen, mutta huomattavan vaikea.
Edes aiemmin autopelejd pelannut ei to-
denndkoisesti onnistu voittamaan ensim-
madistakdan kisaa kuin tuskallisen vaan-
non jalkeen. Nain ainoiksi videopatkiksi
jadvat ne, joissa eri tytdt nousevat pois
autosta. Pelilevyn tiedostoja kaivelemal-
lakaan sisdllosta ei paljastu mitdan jarin
tuhmaa. Koska mitdan ei nde, jaa varsinai-
nen vaivaantuminenkin vahaiseksi.
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JAPANINURKKAUS
UINKA NOLOA?

ega Saturn oli maailmanlaajuisesti floppi,

jonka heikko menestys ja markkinointion-

gelmat etenkin Yhdysvalloissa sinetoivat

kaytannossa myos seuraaja Dreamcastin
kohtalon. Japanissa Saturn kuitenkin nousi kohtuul-
lisen suosituksi ja sille julkaistiin yhta sun toista, ku-
ten niin sanottuja eroottisia peleja.

Niin sanottuja siksi, ettd tallaisen pelin perusresepti oli tar-
jota suttuisia videopatkid, joissa sindlldan kauniit japanit-
taret elehtivat kovin vdkindisesti kameran edessa. Tama ei
vastannut kovin monen kasitysta erotiikasta tuolloin, viela
harvemman nyt.

Siksi olenkin alla kayttanyt perinteisen tahtiarvostelun
sijaan vaivaannuttavuusasteikkoa. Se kertoo katevasti,
miten likainen olo pelin pelaamisesta tulee vuonna 2018.
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OHSAMA GAME!

Societa daikanyama, 1998

Ohsama Game on kokoelma enemmédn
tai véhemman sekavia minipeleja, joista
osa on erittdin vaikeita, osa kdytannossa
taysin tuuriin perustuvia. Motivaationa
pelaamiselle on valikoima tytt6ja, joista
on mahdollista ndhda videoita menesty-
malla pelissd. Luonnollisestikaan alipelit
eivat liity mitenkdan varsinaiseen pelin
sisaltoon.

Pelin ikdraja Japanissa on 18, mutta
vaatteet pysyvat paalld. Rohkeinta ku-
vamateriaalia edustavat videot uima-al-
taalta. Se onkin hyva, silld helpolla lasku-
toimituksella voi todeta, ettd Saori Nara,
esiintyjista nuorin, on ollut kuvauksissa
12-vuotias. Taman tajuaminen nostaa vai-
vaannuttavuusastetta huomattavasti.

SHUTSUDO! MINISLIKA POLICE

Sadasoft/CIA, 1997

Japanilaista tv-tuotantoa enemman seu-
rannutta tuskin edes yllattaa, ettda Mini-
hamepoliisit pyorivat sielld mydhaisillassa
vuosikaudet. Liikennerikkomuksia ratko-
vat kaunottaret minihameissaan saivat Sa-
turnille jopa oman lisenssipelinsa.

Pelin paaasiallinen sisalté on, yllatys
yllatys, minipeleja. Talld kertaa on nahty
jopa sen verran vaivaa, ettd ne liittyvat jol-
lain tapaa aiheeseen: pelaajan pitdd muun
muassa heiluttaa lowrider-autoa niin, etta
kyydissd istuvan minihamepoliisin pikku-
housut vilkkuvat. Tdma on jopa osittain
ihan hassua.

Vaivaannuttavuus nousee kuitenkin
uudelle tasolle, kun paastaan “palkinto-
videoiden” pariin. Vaikka juuri mitaan ei
ndytetd, noin 100 jenin budjetilla tehdyt
videot onnistuvat esineellistimaan koh-
teensa pelkiksi lihanpaloiksi, joilla on suk-
kahousut ja minihame. Epdilen ohjaajan
olevan juuri se tyyppi, joka ldhetti aina
television tekstarichattiin pyynt6ja, etta
voisiko juontaja ndyttda jalkapohjansa.

THE YAKYUUKEN SPECIAL

Societa, 1995

Tasta pelistd on kirjoitettu ja tehty videoi-
ta jo aiemmin ja se on saavuttanut melko
kyseenalaisen maineen - kerrankin tdysin
aiheesta. Yakyuuken Specialiin nimittdin tii-
vistyy koko ysdri-Japanin setdmadinen tirkis-
telykulttuuri.

Ideana on pelata eri naisia vastaan ki-
vi-paperi-sakset-pelid. Ja siind todellakin
kaikki. Pelaajalla on viisi eldmad, naisilla
viisi riisuttavaa vaatetta. Kyseessa on taysin
tuuriin perustuva tuotos, jota saa tahkota
kymmenid kertoja ennen ensimmadisen-
kdan ihonkaistaleen vilahtamista. Kiihot-
tumismielessa tata ei siis kannata hankkia.
Eroottista virettda ehkdisee tehokkaasti
myds typera tanssi, jonka vastustaja esittaa
ennen jokaista "erad@” kummallisen robotti-
koiran haukunnalta kuulostavan musiikin
tahtiin.

Vastustaja voi havita kaikki vaatteensa,
mutta ilmeisesti Segan moraalipoliisit ovat
iskeneet alushousujen kohdalla, joten ne rii-
sutaan kovin kainosti. Pelin luonteen vuoksi
tosin harva pelaaja ndkee koskaan tata koh-
tausta.

Niin, ja yksi vastustajista ndyttaa taas ala-
ikaiselta, mutta ilmeisesti ei onneksi ole sita.
Adrimmaista cringea kaikin puolin.
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Teksti ja kuvat: Manu Pdrssinen

uomalaisten suosituimpia kerai-
lykohteita ovat varmasti Ninten-

don NES ja Commodore 64, mutta

maailman eri kolkilla on julkaistu
monenmoisia laitteita, joista monella ei ole
aavistustakaan. Pelikonepeijoonien Manu
kaiveli komeroitaan ja tilla kertaa sieltd
loytyi kummallisuuksia niin kotimaasta kuin
kaukomailtakin.

DREWOO ZEMMIX CPC-a1R

MSX-tietokonestandardi oli varsin suosittu
Suomessakin, erityisesti Spectravideon,
Philipsin ja Sonyn laitteet. Pelikonsolipuo-
lelle standardissa eksyttiin Eteld-Koreassa,
jossa Daewoo valmisti useita erilaisia mal-
leja Zemmix-nimistd, MSX-yhteensopivaa
pelikonsolia. Kyseessa oli siis samankaltai-
nen idea kuin Commodore 64 GS tai Atari
XEGS - tietokone myytiin pelikonsolina il-
man nappaimistda. Etela-Koreassa oli tuol-
loin, vuosina 1985-1995, myds monia peli-
julkaisijoita jotka tekivat konsolille peleja.
Omasta kokoelmastani 16ytyy malli
CPC-51R, joka tunnetaan myds nimelld
Zemmix V. Se on MSX 1 -yhteensopiva
virtaviivainen laite, jonka design voisi olla
hyvinkin scifi-elokuvasta. R tarkoittaa pu-
naista varitystd, silla jotakuinkin kaikkia
Zemmix-malleja tehtiin monella eri vari-
yhdistelmalla. Parempi malli CPC-61 (eli
Zemmix Super V) oli yhteensopiva MSX
2 -standardin kanssa, eivatka korealaiset
luovuttaneet vield senkdan jalkeen. Vii-
meiseksi Zemmix-malliksi jai takaspoileril-
la varustettua hopeista lentavaa lautasta
muistuttava CPG-120, eli Zemmix Turbo,

joka edusti MSX 2+ -standardia. Vield kum-
mallisempi laite on Daewoo KOBO. Se oli
lapsille suunnattu, opetusohjelmilla ja eri-
koisohjaimella varustettu MSX 2.
Zemmixien kanssa pystyy kayttamaan
ainoastaan pelimoduuleita, mutta seka
Japanin, Euroopan ettd Korean julkaisut
kelpaavat. Zemmixille julkaisseita korea-
laisia pelifirmoja/piraattijulkaisijoita oli-
vat muun muassa Clover, Prosoft, Topia
ja Zemina. Levyasemaa laite ei tunnis-
ta, vaikka sen samaan moduuliporttiin
pystyykin kytkemaan, mutta joissakin
malleissa oli bonuksena ndppaimistolii-
tin. Muutama vuosi sitten Zemmix-nimi
herétettiin yllattden eloon, kun retronal-
kaisille valmistettin muutama pieni ja
kallis erda Zemmix Neo -konsolia. Uusio-
konsolit perustuivat One Chip MSX -piiriin.

Peijoonimuisto: Uutisryhman kautta
kimppatilauksena vuosituhannen vai-
heessa hankittu laite jdi Eteld-Korean
tulliin pitkaksi aikaa, koska paketin paalla
lukenut MSX aiheutti sekaannuksen il-
meisesti MS-X-ohjuksen osiin.

SALORA MANAGER LARJENNUSYKSIKKD #1

Salora Manager oli Salossa toimineelle
elektroniikkayritykselle tehty oma ver-
sio hongkongilaisesta VTech Laser 2001
-kotitietokoneesta. Sita kaupattiin Suo-
messa koteihin niin sanotun mikrokuu-
meen aikaan 1980-luvun alkupuolella.
Samoilla sisuksilla on tehty muun muas-
sa Creativision-pelikonsoli.

Jo aivan Pelikonepeijoonien alkuai-
koina kuulimme huhuja laitteesta, jol-
la sai pelattua Managerilla “paremman
nakoisia peleja”. Sellaista ei ollut viralli-
sesti missdan, mutta vahitellen vihjeita
alkoi kertya: Managerin manuaalissa
mainitaan Atari sekd CBS, ja lisdksi siina
on kuva salaperdisestd laitteesta, jossa
oli pari numerondppdimistdd ja paikka
pelimoduulille. VTechin Laser 2001:ta
markkinoitiin joissain yhteyksissa myds
Atari-yhteensopivana ja Creativisioniin

liittyen netista 16ytyi huhuja seka proto-
tyyppikuva Colecovision-laajennuksesta.

Sitten sellainen 16ytyi. Kerdilijatutta-
vamme [8ysi yhden muistaakseni kirppu-
torilta, lahjoitti sen meille tutkittavaksi ja
kymmenen vuotta mydhemmin 16ysim-
me vield itse toisen — myyntipaketissaan,
ohjeineen pdivineen. Laite kytketdan
kiinni Saloran takaa |6ytyvaan laajen-
nusporttiin ja silla pystyy kuin pystyykin
pelaamaan Colecovisionin peleja Saloran
kautta. Kaytannossa kotitietokone toimii
vain kuvan ja danen valittdajana televisi-
oon. Hienointa on, ettd laajennusyksik-
kokin on varitetty Salora Managerin kote-
loon sointuvaksi.

Taustat Laajennusyksikon olemassaolol-
le ovat hieman hamaran peitossa, silla kes-
kustellessamme asiasta vanhojen saloralais-
ten kanssa ei juuri kellddn tuntunut olevan
varmaa tietoa. Ehka joku Saloralla tilasi niita
koe-erdn, ehka VTech lahetti sellaisen Suo-
meen kysymatta. Ehka ne olivat myynnissa
Salon elektroniikkaliikkeessa jonkin aikaa,
ehka ne vain lahjoitettiin halukkaille. Joka
tapauksessa laitteen valmistus ja paketointi
hoidettiin kokonaan Hongkongissa, ilman
suomalaisten osallisuutta.

Vaikka ohjekirjan kuvitus muuta vait-
taa, Atari-peleja Laajennusyksikolld ei
pysty pelaamaan. Liitintd, johon Colecon
valmistama Atari-adapteri liitettaisiin, ei
ole milldan tavalla yhdistetty sen piirile-
vyyn. Muutenkin meille paatyneet laitteet
ovat mitd ilmeisimmin kasin koottuja, ei-
vat sarjatuotantoa.

Peijoonimuisto: Taydellisessa laatikos-
saan oleva yksilon ostin osana isompaa
Salora-kasaa, josta mielestani maksoin
enemmadn kuin olisin halunnut. Nou-
tamani muovipussit lojuivatkin pari
paivaa autoni tavaratilassa, kunnes ne
sieltd purin ja huomasin, mita olin |6yta-
nyt: toisen tiedossa olevista Managerin
laajennusyksikdistd, jotakuinkin uuden
veroisena!
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Huawei FusionServer 1288H V5 1GB /10GB iSCSI, FC, FCoE
Max. 300 levya

Huawei OceanStor 2600V 3

Max. 8 controlleria

: 2 7 \‘ Max. 500 levy
w W

Huawei FusionServer 2288H V5

2.5” tai 3.5” levyilld olevat runkovaihtoehdot I I UAWE I
1-2 x Intel Xeon -suorittimet

24 muistipaikkaa, max. 3TB Huawei OceanStor Dorado V3
Vikasietoiset virtaldhteet :
Etdhallintaominaisuudet vakiona All Flash -teknologia

4 miljoonaa IOPS, 500ps latenssi
Huawei OceanStor Dorado V3 3:1 pakkaustakuu
Huawei toimittaa lisdé levya jos lupaus ei tayty

Huawein FusionServer 5288 V3 tarjoaa loistavan alustan varmistuksia varten. Huawei
FusionServer 5288 V3 on 4U-korkuinen rdakkipalvelin johon saadaan maksimissaan
40kpl isoja 3.5” SAS/SATA-levyjd. Palvelin kéyttaa Intelin E5-26xxv4 sarjan suorittimia
sekd siina tulee vakiona tdydet etdhallintaominaisuudet. Massiivinen levytila tarjoaa
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Ota yhteytta: myynti@capnova.fi, 020 759 7541 F CanO\/d

www.capnova.fi




ISSN 2489-7817
9“ 772489 H 781008 H

SEURAAVAKIN NUMERD ON RAJAHTAVAA RETROA!
HANKI OMASI O5OITTEESTA RETROREWIND.FI


http://RETROREWIND.FI

