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ENEMMAN PELEJA! ENEMMAN JUTTUJA!

Retro Rewindin ensimmainen vuosikerta toteutettiin joukkorahoituksella, jo-
ten tiesimme etukateen, ettd meilld on riittavasti tilaajia. Tama toinen vuosi
on lahtenyt liikkeelle hieman riskill3, silla vield tarvittaisiin vahan lisaa vuositi-
laajia tai mainostajia, ettd hommasta jaisi jotain kateenkin. Joka tapauksessa
teemme vuodelle 2019 kaksi numeroa, kun nyt kerran aloitimme, ja katsellaan
sitten tilannetta uusiksi. Mukavaahan tamankin numeron kokoaminen nimit-
tdin oli, ja ideoita on hyvin takataskussa syksya varten!

Olemme lukeneet ja kuunnelleet palautetta ensimmaisista numeroista ja yrit-
taneet vieda lehtead siihen suuntaan, mika lukijoitamme tuntuu kiinnostavan.
Retropelien ja uudempienkin retrohenkisten julkaisujen arvosteluita toivot-
tiin paljon, joten niitd on nyt todella paljon: olemme ottaneet mukaan fiiliksia
mahdollisimman monesta erilaisesta pelista. Juttuja on enemman ja ne ovat
tiiviimpid. Samalla jokunen peli saa edelleen myds hieman pidemman kasit-
telyn.

Manu on tehnyt lehden ulkoasuun pienta paivitysta, mutta formaatti pyrkii
edelleen sailyttdmaan sen filosofian, jolla Retro Rewind synnytettiin: poyhim-
me oman muistimme ja pelihistorian sopukoista esiin erilaisia peleja — tun-
nettuja ja vdhemman tunnettuja — ja kerromme niista pienia tarinoita nyky-
nakokulmasta. Kuten varmaan huomaat, useimmat pelit saavat talla kertaa
ylapeukkua, eika se ole sattumaa: niin kovaa tavaraa kansien viliin valikoitui.

Vuodesta 1999 on nyt kulunut jo 20 vuotta, mitd ndin 70-luvulla syntyneen on
muuten yllattavan vaikea hahmottaa. Juuri tuolloin millennium-vouhotuksen
kiihtyessa ilmestyi kasapdin upeita PC-peleja, joista Miikka Lehtonen kertoo
jutussaan, seka mm. kannessakin komeileva PlayStationin Metal Gear Solid
(jonka NTSC-J-julkaisu tosin nahtiin jo 1998). Itse taas poimin lyhyisiin katsa-
uksiin peleja noin 30 vuoden takaa, siis vuosilta 1989-1990. Osaan en ollut
kajonnut yli vuosikymmeneen, toiset taas ovat pysyneet jokseenkin aktiivi-
sessa peluutuksessa. Oli hauskaa palata niiden pariin ja miettid, mita peleihin
ensimmaista kertaa tutustuva saisi niista irti.

Na&ita tarinoita ja maininnan arvoisia peleja — hyvdssa ja pahassa — meilla riit-
taa vaikka miten, joten toivottavasti pysytte mukana ja liitytte kestotilaajien
iloiseen joukkoon. Pidetaan retro pinnalla!

Mikko Heinonen
P.S. Paperisen lehden tilaajat/ostajat saavat PDF-version ilmaiseksi.

Mene Retro Rewindin kauppaan, lisda PDF-lehti koriin ja kayta
alennuskoodia SOLIDSNAKE, niin hinta laskee 0 euroon.
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RETROKUULUMISIA

hdysvaltalainen ~ Mobygames-

verkkosivusto on retroharras-

tajien tarkein tyokalu, kun kai-

vataan tietoja vanhan koulun

peleista ja pelikehittdjista. 20
vuotta tayttanyt sivusto on kullanarvoinen
tyokalu myos meille toimittajille.

Mobygamesin tietokanta kattaa jo liki
200 000 pelid, 266 pelialustaa seka yli 793
000 pelinkehittdjaa ja yli 33 000 pelitaloa,
kaikki monipuolisesti ristiinkytkettyna ja
haettavana jarjestelmand. Mahtanetteko
rakkaat lukijat kasittddkaan, miten usko-
mattoman hyddyllinen palvelu tdma on
meille toimittajille ja retroharrastajille?

Ajatelkaa nyt. Palvelu, josta voi hakea
peleja genreittdin, vuosittain, pelinteki-
joiden nimen tai firman perusteella. Tai
ndita sekoittaen. Selata vuoden 1993 lat-
kapeleja lukija-arvosteluiden perusteella.
Miettid, ettd mikds se jokin kuusnelosen
komediapeli olikaan, ja etsid kaipaamaan-
sa pelid kuvakaappausten tai pelikansien
perusteella.

Onhan retrosaitteja muitakin. Osa kes-
kittyy tarkemmin tiettyihin alustoihin
tai speksaa pelien tiettyja ominaisuuksia
Mobygamesia tarkemmin. Mutta koko-
naisvaltaisena ja monipuolisena pelitieto-
kantana Mobygames on tdysin ylittamat-
toman hyva.

Teksti: Jukka 0. Kauppinen
Kuvat: JOK, Mobygames

mosyeames 2l wuorma

PELARMISEN HISTORIAA RETRON AMMATTILAISILLE JA HARRASTAJILLE

Kiitos ndin hienosta palvelusta kuuluu
ennen kaikkea kahdelle kaverille: Jim
"Trixter" Leonardille ja Brian Hirtille.

Trixter oli vanhan koulun piraatti ja de-
moskene-harrastaja, joka pyoritti myos
yhtd internetin ensimmadisistd aban-
donware-sivustoista. Trixter kerdsi sivus-
tolle tietoja vanhoista PC-peleistd, mutta
niiden tarjoaminen ladattavaksi heratti
my0s ikdvampadd huomiota. Saittinsa sul-
kemisen jdlkeen Trixter piti taukoa, mut-
ta kutina vanhoihin peleihin palasi pian,
tosin eri syystd. Herraa ndet harmitti, etta
tarkempia tietoja peleistda on vaikea [0y-
tad. Kuka on saveltanyt eri pelien musiik-
keja tai millaisia kilpa-ajopeleja PC:lle on
tehty?

Usenetin keskustelualueilla tieto oli
hajanaista, nettisivuilla vahaista ja laadu-
tonta. Wikipediaakaan ei viela ollut. Kun-
non pelitietosivusto pitdisi siis tehda itse.
Idea jalostui joulukuussa 1998 Trixterin
ystavan Brian Hirtin kdsissa prototyypik-
si, joka jalostettiin 1999 alussa toimivaksi
verkkopalveluksi. Ensimmadinen peli lisat-
tiin saitille helmikuussa 1999 ja sivusto
mainittiin ensimmaista kertaa julkisesti
Usenetin comp.sys.ibm.pc.games.strate-
gic-ryhméssa 1.3.1999.

Seuraavat viikot ja kuukaudet kuluivat
sisallon syottamisessa. Trixter vietti joka
paiva vahintdan kolme tuntia ottaen ku-
vakaappauksia, skannaten pelien koteloi-
ta ja nakuttaen jarjestelmaan tietoja. Alku-
aikojen pelit valikoituivat osaksi Trixterin
ja Brianin suosikeista, osa taasen hyddynsi
tietokannan ristiinindeksointia ja hakutoi-
mintoja. Mutta kaksi kaveria on vain nelja
katta. Tarvittiin apukasid, joten Brian tyos-
ti puolen vuoden ajan jarjestelmas, jonka
avulla kayttajat pystyivat syottdmaan si-
vustolle uusia peleja kaikkine tietoineen,
yksityiskohtineen ja kuvituksineen.

Mobygamesin alkuperdinen ajatus oli
sukeltaa pelitietojen maailmaan syville ja
perusteellisesti.

Mobygamesin perustaja Jim
“Trixter” Leonard sylissédn Nin-
tendo PlayStation -prototyyppi
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"Onhan noita tietokan-
toja, joissa on alyttdomasti
tietoa, mutta vain pinnalli-
sesti. Me halusimme tarjota
mahdollisimman syvallista
tietoa ja kunnon hakuko-
neen', Trixter kertoo.

Siita se ldksi ja laajeni.
Kaksikko ja alkuaikojen
apurit keskittyivat kahden
vuoden ajan pelkdstddn
PC-peleihin, mutta sitten
tulvaportit avattiin - myos
muille alustoille. Mobyga-
mes oli nyt valmis seka tule-
vaan ettd menneeseen.

Mind ja muut taalla Retro
Rewindissa olemme Moby-
gamesin uskollisia kayttdjia
ja faneja. Kaytamme Moby-
gamesid osana lahes jokaisen
pelijutun  taustatutkimusta,
silld sen tarjoama tieto on
laadukasta, monipuolista ja
luotettavaa. Pelidatan lisa-
nd olevat pelien kuvakaap-
paukset, mainosmateriaalit,
kansikuvat, triviat, vanhat
peliarvostelut ja muut aineis-
tot ovat hyvin usein &arim-
madisen kayttokelpoisia, jopa
uniikkeja.

Joten valtava kiitos Trix-
terille, Brianille ja kaikille
myShemmille ja nykyisille
Mobygames-sivuston kehit-
tdjille, yllapitajille ja omista-
jille. Olette tehneet upean
palveluksen pelaajakunnal-
le ja dokumentoineet hir-
muisen maaran historiaa.
Samalla autatte meitd lu-
kemattomissa, omituisissa
tiedonhakutarpeissamme.
Retro olisi niin paljon tylsem-
paa - tai ainakin hankalam-
paa - ilman teita.

Lisatietoja:
WWW.MOo byga mes.com

Mobygames-
sivustolla voi
muun muassa
ihailla ja ver-
tailla pelien
eri versioiden
kansitaidetta.
Esimerkkind
BurgerTime:



http://www.mobygames.com

elsingissa ~ paatukikohtaansa
pitavalla Kansalliskirjastolla on
arvokas tehtava: se vastaa osal-
taan kansallisen julkaisuperin-
non sdilyttamisesta ja keraamisesta. Viime
vuosikymmenten mittaan myds pelit ovat
saaneet ansaitun arvonsa kulttuurina, mita
juhlistaa Kansalliskirjastossa vuoden lop-
puun avoin Nopista bitteihin -ndyttely.

Nayttely kattaa herkulliset 200 vuotta
suomalaisen pelaamisen historiaa varhai-
sista lautapeleistd uudemman aikakau-
den lauta- ja videopeleihin. Nayttely on
tiivis, anniltaan jopa kiihked annos pelihis-
toriaa, silla kolmeen huoneeseen on tiivis-
tetty hurja maara makupaloja. Niin hurja,
ettd se saattaa ndyttaa jopa kasittamatto-
malta. Tahan siis protip: ottakaa se opas-
lehtinen ovenpielestd. lIman sitd nayttely
on vain valtava maara kauniita peleja ja
objekteja, jotka eivat avaudu ellei aihetta
tunne riittdvan hyvin entuudestaan.

Nayttelyn syvintd antia on sen pitka-
janteinen tarina suomalaisen pelaamisen
kehittymisesta kolmella vuosisadalla pe-
lien, pelaajien ja pelivdlineiden kautta.
Tarkedan osaan nousevat myos pelaajien
omat muistot, joita keratdan nayttelyn ai-
kana talteen.

Vaikea sanoa mika nayttelyssa eniten
koukuttaa. Kaikki? Vanhat 1800-luvun
ja 1900-luvun alkupdan lautapelit ovat
upeita ja herkullisia. Ne pursuavat omaa
tarinaansa siitd, milld tavoin siihen aikaan
pelattiin ja mitd roolia pelit ndyttelivat esi-
merkiksi mielipidevaikuttamisessa ja uu-
tisoinnissa. Pakko ihailla, miten nopeasti

Tietokonepeli vuodelta 1979 ei ole suinkaan
tietokoneella pelattava peli vaan peli tietoko-
neesta. Tahtoo!

LISATIETOJA
www.kansalliskirjasto.fi
Nayttelylehtinen:
www.doria.fi/handle/10024/167739
Opastettu kierros:
youtu.be/ueJSoeKXeZ0

Pelindyttely esittelyssa:
youtu.be/oLcvB_zFLEA

PELIHISTORIAA KANSALLISKIRJASTOSSA
200 VUOTTA NOPPIA, BITTESH JA PELIKULTTUURIA

Bitit edustavat yli puoltandyttelysta.
Kaikki ei ole sentdicin pelkkdd kuusnelosta.

jo tuolloin pdivan uutisaiheista pystyttiin
tekemaan kokonainen peli tai lisdosa.
My6hemman ajan peleistd silmdan osu-
vat herkulliset retrohtavat teokset, kuten
Ulataksi (1970) ja Radio-peli (1940), joista
edellinen huokuu tiettyd nostalgiaa ka-
donneeseen aikaan ja jalkimmainen pei-
laa yllattavalla tavalla nykyajan julkkis- ja
sometdhtikulttia.

Ja onhan sielld videopeliasiaakin. Pe-
leja, laitteita, pelattavaa, katsottavaa,
tubetusta ja yhteisollisyytta. Henkilokoh-
taisesti koin vanhojen tietokonekerhojen
lehtien esittelyn erityisen koskettavaksi.
Kerhot olivat 1980- ja 1990-luvulla ko-
koontumisineen ja julkaisuineen tarkeita
yhdistdjia ja tiedonjakajia, kun internet ei
ollut vield tullut pilaamaan kaikkea hyvaa.
Niiden paperilla julkaistuja lehtia ei kui-
tenkaan ole juurikaan digitoitu tai kerat-
ty yhteen, mikd on harmi. Ehka ne saavat
ndin uutta kasvojenkohotusta, silld myos
Suomen pelimuseossa on parhaillaan
ndyttely 1980-luvun alussa ilmestyneesta
Mikroposti-fanzinesta.

Samalla kannattaa miettida pelaamisen
arvostuksen  kehittymistd. 1800-luvul-
ta aina 1900-luvun puolivdliin lautapelit
ovat koko perheen peleja. Lapset ja aikui-
set pelasivat yhdessd, samoja peleja. Tas-

ta iloinen sotapeli koko perheelle! Vasta
toisen maailmansodan jdlkeen tapahtui
repeamd, jossa pelit muuttuivat valtaosin
lasten viihteeksi ja suoraan sanoen tyh-
mistyivat. Kun pelikonsolit ja tietokoneet
saapuivat koteihin, niiden pelit putosivat
samaan kategoriaan: lasten ja nuorten
viihteeksi, joka unohtuu, kunhan muksu
vahan kasvaa. Kasarin lapset onnistuivat
kuitenkin pitdamaan kiinni peleistdan ja
luomaan pohjaa, jonka myota peleista tuli
hiljalleen myds nuorille aikuisille ja sitten
myds aikuisille sopivaa viihdettd. Toki oma
osansa tdssa oli myds pelien kehittymisel-
[&: ei vain tekniikan vaan myds suunnitte-
lun ja sisdllon saralla.

Niin  marginaalisesta harrastuksesta
kasvoi osa globaalia viihdeteollisuutta ja
rakas harrastus, yhda useammille my®s jul-
kisuuden valon kestdva ammatti.

Pieni mutta pippurinen nayttely, jossa
kannattaa kdyda seka ihailemassa peleja
ja laitteita ettd miettimdssa, kuinka ne sa-
malla heijastavat aikaansa ja suomalaisen
yhteiskunnan kehittymista.

Kansalliskirjasto, Unioninkatu 36, Helsin-
ki. Nopista bitteihin -nadyttely on avoinna
20.12.2019 saakka, ei padasymaksua.



http://www.kansalliskirjasto.fi
http://www.doria.fi/handle/10024/167739
http://Youtu.be/ueJSoeKXeZ0
http://youtu.be/oLcvB_zFLEA
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Neuvostokolikkopelimuseon vdiki vieraili Suomen pelimuseossa. Kuvassa Igor Kovalevsky, Daria
Zvereva, Ksenia Zubareva ja Marina Kutepova. (Kuva: JOK)

NEUVOSTOLIITTOLAISTEN
KOLIKKOPELIEN PYHATTO

aailmassa monta on ihmeellista
asiaa, sanotaan. Kaksi niista sijait-
see Vendjalla.

Alkujaan Moskovaan perustettu Neuvos-
toliittolaisten kolikkopelien museo on sa-
tumaa. Se on kuin ikkuna vieraaseen maa-
ilmaan ja kulttuuriin, joka on yhta aikaa
jotain hyvin tuttua ja jotain hyvin outoa.
Jotain hyvin... neuvostoliittomaista.

Jonnet eivat muista, mutta kauan sit-
ten Suomen itdpuolella ei ollut Vendjaa
vaan suuri ja mahtava Neuvostoliitto.
Karhun kainalossa oli turvallista olla, kun
vain tehtiin mita Kekkonen kaski ja len-
nettiin MiGeilla. Mutta kovin hyvaa kodin
viihdetekniikkaa siella ei tehty, vaikka osa
tuotoksista olikin sekd laadukkaita etta
painavia.

Rautaesiripun takana eldava neuvosto-
kansa eli silti tayteldista ja onnellista ela-
masg, silla politbyroo tiesi taismalleen mita
kansalainen tarvitsee: (Moskovan) sirkus-
huveja, leipaa ja videopeleja.

Toveri neuvostoinsindori ei tosin ollut
aina kovin oma-aloitteinen. Elektroni-
ka-tehdas teki oivallisia klooneja Ninten-
don elektroniikkapeleista ja mallia otettiin
myds lantisista kolikkopeleista.

Neuvostoliittolaiset video- ja kolikko-
pelit eivdt sattuneesta syysta juurikaan
levinneet ldnteen, joten monelle tulee-
kin taydellisena yllatyksena se, etta siella
ylipaataan oli viihdepelikoneteollisuutta.

Mutta toverikin oli aivan tavallinen ihmi-
nen, joka tykkasi rullaluistelusta, syntik-
kapopista ja videopeleista.

Neuvostoliiton hajotessa vanhat kolik-
kopelit olivat kadota tdysin, silla kansa-
kunnalla oli muitakin huolia. Rodina kato-
si, samoin kuin tehtaat, tyopaikat ja pelien
valmistajat. Aikojen parantuessa tarjolla
oli aitoja lantisia pelikoneita, joten vanhat
neuvostoromut joutivat kaatopaikalle.
Keitd ne muka kiinnostivat?

No ainakin meita retropeliharrastajia,
samoin niitd opiskelijoita 2000-luvulla,
jotka havahtuivat kolikkopelien joukkotu-
hoon ja aloittivat pelastusoperaation. Hei-
dan yksityiskokoelmastaan syntyi vuonna
2007 neuvostopelikoneiden museo - tai
pikemminkin kellari - Moskovaan. Alku-
jaan 37 pelikoneen kokoelma on nyttem-
min kasvanut jo yli 200 viihdevempelee-
seen, joihin mahtuu niin videopeleja kuin
erikoisia mekaanisia viihdekoneita, jotka
nielivat neuvostokansalaisen kopeekoita.

Neuvostopelikoneet ovat saaneet sen
verran vahvan kunnianpalautuksen, etta
museolla on nykydan sivutoimipiste myods
Pietarissa, ja Moskovankin museo on
muuttanut muutaman kerran aina vain
suurempiin ja viimeistellympiin tiloihin.
Museot ovat myos laajentaneet toimin-
taansa niin, ettd neuvostoretron lisaksi
niissa jarjestetaan erilaisia tapahtumia uu-
demmistakin aiheista. Pietarin museolla
pidetdaan esimerkiksi saannollisia esitel-

mia ja pelialakokoontumisia, joissa sikalai-
set pelikehittajat esittelevat kuulumisiaan
ja tuotoksiaan.

Venaja on kuitenkin siita janna maa,
ettd se on ldhelld mutta kuitenkin niin
kaukana. Neuvostokolikkopelien muse-
ota ei tunneta kovinkaan hyvin, saati sen
aivan naapurissa sijaitsevaa uutta toimi-
pistettd. Mutta tottahan se on, ettei Pie-
tariinkaan niin kovin helposti matkusteta.
Venajan viisumi on hintava, ellei hyodyn-
na risteilymatkustajan viisumivapaata vie-
railuoikeutta. Kielimuurikin voi pelottaa,
joskin ainakin Pietarissa parjaa nykyaan
jo englannilla. Moskovassa voi olla vdahan
jannempaa.

Jos seikkaileminen ei pelota, niin suo-
sittelen vierailua darettéman lampimasti.
Olen itse vieraillut Moskovan museossa,
joka on aivan upea. Pelikoneet olivat yhta
aikaa sekd mukavan tuttuja ettd lumoa-
van outoja. Mekaaniset panssarivaunu-
ja sukellusvenepelit hehkulamppuineen
olivat ihastuttavan fyysisia, samoin kuin
kupujen sisélle sijoitetut jalkapallo- ja ur-
heilupelit.

Videopelipohjaiset arcadet taasen
vaihtelivat tasoltaan hammentavalla ta-
paa - eraskin sisalsi koko liudan aivan eri-
laisia, eri lahteista kopioituja tai inspiroi-
tuneita peleja. Lapdiset tason ja seuraava
onkin jotain aivan muuta. Kylla siind pieni
peliharrastaja oli kummissaan.

Upea vierailukohde, lumoavia peleja,
kivoja tyyppeja. Lisatkadpa pyhiinvaellus-
listallenne!

Lisatietoja: www.15kop.ru/en/
facebook.com/15kop.ru/ ja
facebook.com/15kopspb



http://www.15kop.ru/en/ 
http://facebook.com/15kop.ru/ 
http://facebook.com/15kopspb

NATIONAL MUSEUM OF PLAY

PELIA JA LEIKKIA AMERIKAN MALLIIN

Teksti ja kuvat: Manu Parssinen

Museon "kauppaleikin” kassakonerivistddi.

Leikkipuolen kantavana teemana oli mielikuvi-
tus ja esimerkiksi lasten unelmointi eri amma-
teista. Tddlld saa leikkid astronauttia laskeutu-
malla avaruussukkulalla, ja esillé oli myds ihan
oikeita astronauttien avaruuspukuja.

thestren

g

ew Yorkin osavaltion Roches-

terilla on paljon yhtaldisyyksia

kotoisen Tampereemme kanssa.

Vesiston rannalla sijaitsevassa
teollisuus- ja yliopistokaupungissa asustaa
noin 200 000 asukasta, talvet ovat reilusti
pakkasella ja kesdt kohtuulimmaissa. Seka
Roch- ettda Mansesterissa on huvipuisto ja
kansainvdlinen lentokentta. Molemmis-
ta kaupungeista loytyy myos pelimuseo ja
Rochesterissa se on Strong Museum of Play,
eli pelin ja leikin museo.

Amerikassa asiat tehddan kuitenkin monta
kertaluokkaa isommalla budjetilla kuin Ha-
meessa. Potentiaalisia kavijoita on toki 360
miljoonan ihmisen maassa runsaasti, ja sita
mydten niitd varsinaisia vierailijoitakin - ensi
vuonna tavoitteena on miljoonalukemat.
Museo pohjautuu Margaret Strongin nuk-
ke- ja taidekokoelmalle, mutta reilu kymme-
nen vuotta sitten keskityttiin nimenomaan
peleihin ja leikkeihin.

Otetaanpa esimerkki: Jos “peruslelu-
museossa” on esilld se lapsuudesta tuttu
muovinen tiski murolaatikoineen, jolla
lapset voivat kuvitella leikkivdnsa kaup-
paa, Strongissa oli sellainen - ja lisdksi
keskisuuren kaupan kokoinen supermar-
ket kassarivistdineen ja tuoteosastoineen
sekd aidoilta ndyttavine tuotteineen. Jos

Strongissa pddisi testaamaan
Magnavox Odysseyn prototyypin
The Brown Boxin kopiota — mutta

kopionkin oli tehnyt itse Ralph Baer.

“peruslelumuseossa” on esilla pienois-
junarata esimerkkind junarataleluista, St-
rongissakin on sellainen - ja vieressa tay-
sikokoinen junarata, jonka junan kyytiin
Voi nousta.

Retro Rewind pddsi Suomen pelimuse-
on edustajan kaksoisroolissa tutustumaan
Strongin nayttelyihin, mutta allekirjoitta-
neelle tarjottiin myds upea kierros kulis-
seihin. Strongissa sijaitsevan International
Center for the History of Electronic Game-
sin (ICHEG) johtaja Jon-Paul Dyson esit-
teli niin ndyttelyiden rakentamista kuin
museon mittavia varastojakin: tallessa on
yli 500 000 esinettd. Jos sitd on joskus tun-
tenut kdyneensd Kadonneen aarteen met-
sdistdjien aarrevarastossa, niin talla reissul-
la ehdottomasti.

Seuraavilla sivuilla on 1dhinnd museon
pelipuoleen keskittyva kuvakavalkadi vie-
railusta, mutta mukaan mahtui vain mur-
to-osa.

Mikali lukijoissamme on joku, jonka
seuraava USA:n reissu suuntautuu kohti
pohjoista New Yorkin osa-valtiota ja pelien
historia on ldhelld sydantd, on Strong suo-
siteltava kohde. Vaikka koko perheelle.
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MAGNETIC SCROLLSIN TEKSTISEIKKAILUT PELASTUIVAT KADOTUKSELTA

«u

Teksti: Jukka 0. Kauppinen

elien historia on taynna unohdet-

tuja peleja ja pelitaloja. Suomalais-

nakokulmasta unohduksen meret

ovat tavallistakin syvemmat seik-
kailupelien ja etenkin tekstiseikkailujen koh-
dalla, silla etenkin brittildisten 1980-luvun
seikkailuntekijoiden luomukset ovat jaineet
meillad kovin nakymattomiksi.

Eivat siltikaan kaikki. Kolmen britin perus-
tama Magnetic Scrolls oli ryhma taitavia
pelisuunnittelijoita, joiden tarinankerron-
takyvyt ylittivdt myods 1980-luvun Suo-
men ja Britannian valisen kielimeren.

16-bittista kunnianhimoa

Magnetic Scrolls aloitti pelinteon Sinclair
QL -mikrolla, mutta laskeskeli pian uuden
sukupolven 16-bittisten kotimikrojen vas-
taavan paremmin heidén pelillisia visioi-
taan.Uudet koneet ja niiden graafiset kyvyt
mahdollistivat tekstiseikkailujen viemisen
seuraavalle tasolle. Miksi siis nyhertaa van-
hoilla kasibittisilla ja kdpografiikoilla?

Aivan alkuun tekstiseikkailuissa ei ollut
lainkaan grafiikkaa, vaan kaikki oli tekstia.
Sitten peleihin lisattiin kuvia, ensin yksin-
kertaisia, hiljalleen varikkaampia ja na-
timpid. Seuraavaksi Amigan ja Atari ST:n
ylivertaiset graafiset ominaisuudet toivat
peleihin uuden visuaalisen ulottuvuuden,
johon MS tarttui kaksin kasin.

Yhtaan vdhemman tdrkeda ei ollut si-
sdlldllinen ja pelillinen ulottuvuus. Mag-

Kuvat: Jukka 0. Kauppinen, Strand Games

neticin seikkailuissa oli my0s yksi aikansa
kehittyneemmista parsereista, eli se ym-
marsi hyvin englannin kieltd ja monimut-
kaisempiakin lauserakenteita. Vanhan
polven pelithdn nojasivat usein kahden
sanan yksinkertaisiin komentoihin, eli pe-
litekniikka kehittyi vahvasti tallakin pin-
nan alaisella sektorilla.

Kun kasikirjoittajatkin olivat alansa tai-
tajia ja mielikuvituksellisia sanan saildan
heiluttajia, niin firman pelit olivat kerta
toisensa jalkeen taiteellisia menestyksia.
Lisatddn tahan vield hyva paketointi ja
upea kansitaide, jossa yhdistyivat tun-
nistettava design ja mielikuvituksellisuus
seka hyvat ohjekirjat ja lisukkeet.

Magneticista tulikin eurooppalainen
vaihtoehto tekstipelien mahtitekijalle,
Infocomille. Yksi syy firman menestyk-
seen oli yllattavan taloudellinen: paikal-
lisesti tuotetun pelin hinta kaupassa jai
Infocomin jenkki-importteja halvem-
maksi ja lisdksi upeat kannet houkutti-
vat hyllylla. Magneticilla oli julkaisijajatti
Rainbirdin kautta myos vahva levityska-
nava, mika takasi vahvat kotimarkkinat
ja yhteyksia Eurooppaan. Mantereeltakin
kun aina l6ytyi joku hassu, joka kyke-
ni ymmartdmaan ja ainakin yrittdmaan
englanninkielisen seikkailun peluuta.
Niinpd firmasta kasvoi myos kova haas-
tava eurooppalaisten tekstiseikkailujen
genred aiemmin hallinneille Level 9:lle,
Delta 4:lle ja CRL:lle.

Magnetic porskutti 1980-luvun vah-
vasti 16-bittimarkkinoillaan, mutta sitten
peliala ja pelaajien maut muuttuivat. PC
tulla rymisteli ja jenkeista rantautui Lucas-
Artsin ja Sierra On-Linen kaltaisia uusia,
graafisempia mahtitekijoitd. Tekstivetoi-
set tarinat eivat enda parjanneet kamp-
pailussa pelaajien sieluista ja kukkarois-
ta, etenkdadn kun Lucasin pelit tarjosivat
my0ds aivan ennenndkemdttoman tyyli-
kdsta visuaalista iloittelua. Hyva, syva tari-
nankerronta havisi puujalkavitseille.

Magnetic Scrollsin tarina oli lyhyt: kah-
deksan pelid kahdeksassa vuodessa. Mut-
ta ne olivat hyvia pelejd. Niista jai kaunis
perintd, jota kelpaa muistella 1ammolla
jalkikateen. Etenkin kun teokset eivat ole
kadonneet digitaalisen historian tyhjioon.

Magneettinauhakasettilamerointia

Brittilainen Strand Games -peliyhtié on
nostanut Magneticin seikkailut takaisin
tolpan nokkaan. Samalla niiden paalle
on sivelty uusi, nykyaikaisempi ja kaunis
maalipinta. Mutta ensin siihen tarvittiin
VELERREIVELIGELGER

Vuosikymmenten mittaan peleja on ka-
dotettu eri tavoin. Jos pelien tekijat tai te-
kijdoikeudet eivdt ole tdysin hukassa, niin
sitten ainakin lahdekoodit. Magnetic Scroll-
sin kohdalla kavi kuitenkin tuuri: yhtiolla
oli Rainbirdin kanssa vain julkaisusopimus,
ei tekijaoikeuksien siirto. Lisdksi firma ei
koskaan kadonnut dev:nulliin tai konkurs-



Magnetic
Scrolls

seihin, vaan sen perustajat ovat pysytelleet
kartalla.

Mansikkarykelmana kermakakun
padlld myos pelien ldhdekoodit olivat
tallessa. Magneticin pelit tehtiin DEC Mi-
crovax -minitietokoneella, josta otettiin
varmuuskopiot nauhalle. Nauhat lojui-
vat koskemattomana varastossa vuosi-
kymmenet. Muutaman yrityksen jdlkeen
brittildiset kasettilamerit onnistuivat
paistamaan magneettinauhat uunissa (!)
luettavaan kuntoon, jolloin niiltd onnis-
tuttiin lukemaan Magneticin pelien data
lahdekoodeineen, grafiikoineen, kaikki-
neen.

Kohti uusia seikkailuja

Magnetic Scrollsin perustajajasen Hugh
Steers perusti kollegoineen Strand Ga-
mesin, jotta Magneticin seikkailut voitai-
siin pelastaa ja restauroida nykyisille ja
tuleville sukupolville. Siind samalla sakki
aloitti myo6s rinnakkaisurakan kehittaak-
seen uuden pelimoottorin, jolle vanhat
seikkailut voitaisiin luoda uudelleen.

Ja koska Thamesissa on jokunen litra vir-
rannut, niin pitihdn peleille jotain uuttakin
tehda. Uusi pelimoottori tukee monialus-
tajulkaisua, joten Strandin remasteroinnit
voidaan julkaista sekd tietokoneille ettd
mobiilialustoille, jopa kannykdille. Pelijar-
jestelmaa on tyostetty uusiksi niin, ettd
pelaaminen onnistuu perinteiseen tapaan
komentoja kirjoittamalla ja hiirelld klik-
kailemalla. Tai seka ettd. Pelaaja voi myds
muovata kuvaruutua ja kayttoliittymaa
mieleisekseen. Grafiikat on toki piirretty
uusiksi, samoin kuin ddnimaailma. Kylla
nama silti tekstiseikkailuiksi tunnistaa.

Peleissd on myds sisallollista viilailua.
Vuosikymmenten mittaan niistd on to-
dettu puutteita tai pulmia, tyhmyyksiakin,
joten seikkailuja on rempattu jarkevam-
paan muotoon. Lopputulos on tekijdiden
mukaan alkuperdista pelattavampi ja loo-
gisempi.

"Voit pelata seikkailuja kahdessa eri pe-
litilassa: modernissa ja klassisessa. Meista
moderni on se parempi tapa, muun muas-
sa siksi, ettd ne ovat viihdyttavampia ja
vdhemmadn julmia’, Steers ynnasi Retro
Rewindille.

Ja hyvinhan ne pelit toimivat. Enpa olisi
uskonut, ettd ndin vuonna 2019 voin pe-
lata Honor Play -androidluurilla The Guild
of Thievesid. Ja arvatkaas mitd: automaat-
tikartta on aika nerokas keksinto!

En ryhdy kasittelemaan tahan mennes-
sa julkaistuja remasterointeja yksittdin,
joten jos lampenitte aiheelle niin peleista
[oytyy lisdtietoja osoitteesta www.strand-
games.com ja kukin niistd maksaa vain
2-3 euroa. Ei kirpaise pahasti!

Loppuun vield ilouutinen tekstiseikkai-
lujen - nykyisen interaktiivisen fiktion - ys-
taville. Klassikoiden tyostdamisen lomassa
Strand Games kehittdd myds avoimen ldh-
dekoodin seikkailupelimoottoriaan, jolla
voidaan jatkossa tehdd aivan upouusia
seikkailuja, samoin kuin jatko-osia. Upeu-
den hienoutta!

The Pawn

caME e
YOUR THINGS
Black Shirt (worn)
Denim Jeans (worr)
Silver Wiistband (worn)
Metal Key
Mahogany Chest

Ransom Note
FOOTHILLS

PEOPLE
As you pass, Honest John complains, “Not going to buy

anything, eh? Well, you're hardly going to succeed in your
quest without any equipment, are you?”

Honest John

flowing river runs south along a ravine. Westward 1s] hie vast

Cliff
You are at the edge of a cliff. To the east, far hl‘!uwﬁ ast
and

wilderness and northward the terrain becomes rocl
dangerous.

The terrain in that direction is too rocky

Grassy Plain
‘This is a vast expanse of grassy plain. To the west is the
gravel path, and the plain extends as far as you can see to the
«cast and south. Northward, the terrain becomes rocky and
dangerous. Honest [ohn is here.

As you pass, Honest John complains, "Not going to buy
anything, eh? Well, you're hardly going to succeed in your
quest without any equipment, are you?"

Foothills
You find yourself in the foothills below the nearest of the
snow-capped mountains which looms up ominously in front
of you. Around you, the floor is strewn with massive boulders.
‘The only exits are south, aleng the gravel path, and a track
leading northwest up the side of the mountain. Which is
blocked by a particularly large boulder.

e here


http://www.strandgames.com
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PELIT

20 VUOTTA

THEATRICAL ESPIONAGE ACTION

Teksti: Mikko Heinonen

olid Snake hiipi suuren yleison ta-
juntaan yli 20 vuotta sitten. Milta
hanen suurin seikkailunsa nayttaa
ja tuntuu nykyaan?

Joulun vilipdivind 1999 matkustin tuo-
reen tyttoystavani perheen luo Ita-Suo-
meen. Koska tulevilla sukulaisilla ei ollut
ennestddan mitadan pelikonsolia, paatin
napata mukaan viihteeksi Sony Play-
Stationin ja joitakin kasittelemattomia
pelejd. Olin ostanut Metal Gear Solidin joi-
takin kuukausia aiemmin, mutta sen pe-
laaminen oli jadnyt kesken miltei heti alun
jalkeen. Osasyyna saattoi olla se, ettd aika
oli kulunut hiljattain hankkimani Dream-
castin parissa.

Aloin hiljakseen edistaa pelia olohuo-
neessa muun talonvdaen mentya jo nukku-
maan. Pian sain myos yleisod, kun tulevan
vaimoni sisarukset istahtivat sohvalle seu-
raamaan pelid, joka lahti pian alun jalkeen
aikamoisille kierroksille. Pikkuhiljaa, pala
palalta, oma ja yleison mieli rajahti. Tama
omituinen peli oli jotain, mitd emme ol-
leet ennen kokeneet.

Ei melua tyhjasta

Vaikka en vield tuolloin kirjoittanut peli-
juttuja tyokseni, seurailin jo varsin tark-
kaan uusia julkaisuita ja sitd, mita niista
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weapon like that

kirjoitettiin. MGS-hehkutus ei ollut men-
nyt ohi ja olin hankkinut pelin, mutta tyy-
pilliseen tapaani olin muodostanut siita
vadran ennakkokasityksen jonkinlaisena
eksaktina sotilashiiviskelysimulaattorina.
Vankkumaton mielipiteeni tuolloin oli,
ettd hiiviskely on vaikeaa, enka osaa sita.

Tosiasiassahan Metal Gear Solid on mil-
teipa kaikkea muuta, etenkin helpommil-
la vaikeusasteilla pelattuna. Hiiviskelya ja
ase- seka teknolelupornoa on tietenkin
mukana, mutta padosassa on mutkikas
tarina, joka kdynnistyi jo MSX2:n Metal
Gearista vuonna 1987. Joitakin tata pelia
tai sen NES-kaannostd pelanneita arsyt-
taa — osin syystakin —, etta ajanlasku ja jat-
ko-osanumerointi alkoivat ikdan kuin uu-
destaan MGS:sta. Mutta samalla voidaan
kohtalaisen hyvin perustein vaittaa, etta
kyseessd on koko sarjan paras peli.

Hideo Kojima oli jo ennen MGS:aa va-
kiinnuttanut asemansa pelisuunnittelija-
na, mutta lahinna Japanin rajojen sisalla
sekd kovimpien harrastajien keskuudes-
sa. Snaken ensiseikkailujen ohella my6s
Snatcher ja Policenauts saivat laajalti kii-
tosta, mutta vasta tama vuoden 1998
PlayStation-julkaisu laukaisi Kojiman kan-
sainvdliseen jattimaineeseen.

Tervetuloa kyytiin

Lahes jokaisen Metal Gear -pelin juo-
neen liittyy kaksi asiaa: Snake-niminen
huippusotilas ja Metal Gear -niminen
sotakone. Se, miten ndma esiintyvat itse
pelissa, vaihtelee sitten jo huomattavas-
ti enemman. Metal Gear Solid kaynnistyy
tilanteesta, jossa Solid Snake ldhetetdaan
terroristien kaappaamaan ydinmateriaa-
lin kasittelylaitokseen. Hyvin pian kay ilmi
— jalleen kerran — ettd juuri mikaan ei ole
sitd, miltd se ensin naytti.

mMcinl Genn

Kuvat: Manu Pdrssinen, Mobygames, Konami

Siind tuleekin sitten se kolmas Metal
Gear -vakio: on lahes mahdoton ennustaa,
mitd pelissd lopulta tapahtuu. Jo pelkas-
taan aikajana eri osien valilla vaatii oman
kaavakuvan (ks. oik.), minka lisaksi Kojima
on pitdanyt tapanaan paljastaa riippuvuus-
suhteista aina vain sen verran, kuin on kul-
loinkin tarpeen.

Nain siis minullekin varsin pian selvisi,
ettd en ollut pelaamassa mitdan tavallista
sotilasoperaatiota vaan olen keskella erit-
tdin poikkeuksellista tapahtumaketjua, jo-
hon liittyi erittain poikkeuksellisia ihmisia.
Solid Snaken lisdksi mukana on puolen-
kymmentd toinen toistaan pirullisempaa
vihollista, joista harvempi saadaan hengil-
ta ihan ensimmadisessa taistelussa.

Mina soitan sulle illalla

Monipuolisesti ronsyilevaa juonta kulje-
tetaan valinaytosten lisaksi codec-keskus-
teluiden kautta. Solid Snaken korvaan on
asennettu pieni radiopuhelin, jolla han voi
ottaa yhteytta tehtavan johtokeskukseen
tai muihin 13histolla oleviin henkildihin.
Yleensa juuri codec-puhelu avaakin luk-
kiutuneen tilanteen. Yhteydenottoja tulee
myo6s Snaken suuntaan, ja niin runsaasti,
etta valilla joutuu tosissaan pitéamaan lu-
kua kirjavasta hahmokavalkadista.

Codecia kuunnellessa tulee hyvin pian
myos vastaan se, ettd ndin koulutetuksi
tappokoneeksi Snake kayttda yllattavan
paljon aikaansa ihan vain naisten kanssa
lirkutteluun, vaikkakin omalla jayhalla ta-
vallaan. Tama kay erityisen selvdksi nyt,
kun pelid pelaa uudelleen l3pi ja ehtii
keskittya nyansseihin. Onpa radioyhtey-
den toisessa pdassa sitten melkein kuka
naishahmo tahansa, he tuntuvat olevan
enemman tai vahemman paahenkil6on
EETE]EETN



METAL GEAR -AIKAJANA

METAL GEAR SOLID 3:
SNAKE EATER (2004)

METAL GEAR SOLID:
PEACE WALKER (2010)

METAL GEAR SOLID V:
GROUND ZEROES (2014)

METAL GEAR SOLID V:
THE PHANTOM PAIN
(2015)

METAL GEAR (1987)

METAL GEAR 2:
SOLID SNAKE (1990)

METAL GEAR SOLID
(1998)

METAL GEAR SOLID 2:
SONS OF LIBERTY (2001)

METAL GEAR SOLID 4:
GUNS OF THE PATRIOTS
(2008)

Samaan asiaan liittyen nain 20 vuotta
myShemmin pistdd myos silmaan se, mi-
ten pelin sindlladan vahvaa naispddosaa,
tehtavaa johtavan eversti Campbellin
"veljentytarta” Merylia kasitellaan. Hanen
takapuolensa muoto ja kavelytyylinsa
ovat puheenaiheena ldhes vaivaannut-
tavan usein. Muuhun Kojima-tuotantoon
tutustuneille tdma ei tietenkaan tule ylla-
tyksena.

Vahemman hiivintaa,

enemman draamaa

Snaken tehtdvan edetessa pelin todel-
linen luonne paljastuu yha selvemmin.
Kun yksi superkonna on pdihitetty, aina-
kin tilapaisesti, vastassa on pian toinen
vdhintaan yhta kinkkinen tilanne. Valindy-
tokset ja hahmojen keskustelut pitenevat
nopeasti syventden taustoja ja kuljettaen
tarinaa.

MGS:n ykkdsteema ovat ydinaseet.
Sen julkaisuhetkelld viime vuosituhan-
nen lopussa ihmiskunta eli vaihetta, jossa
suurvallat olivat jo vuosien ajan ilmoit-
taneet purkavansa ydinarsenaalejaan, ja
me 1980-luvulla valahdysta ja sienipilvea
pelanneet entiset lapset huokaisimme
helpotuksesta. llo osoittautui kuitenkin ti-
lapdiseksi, minka pelikin tavallaan kertoo:
purkamisen jalkeenkin aseita on jaljelld
riittdvasti maailman tuhoamiseen mo-
neen kertaan. On myo6s edelleen mahdol-
lista, ettd niita joutuu terroristien kasiin.
Pitkat monologit ydinpommiaiheisen ar-
kistokuvan kera kertovat tata tarinaa.

Pohjimmiltaan MGS onkin huomatta-
van pasifistinen ja sodanvastainen peli,
etenkin aihealueen huomioiden. Toki joku-
nen vastustaja padsee tehtdvdn tuiskeessa
hengestaan, mutta esimerkiksi rivisotilaita
ei ole mitenkdan pakko tappaa, vaan hei-
dat voi joko tyrmatd tai sivuuttaa koko-
naan. Jalkimmaisessa auttaa kummasti se,
ettd huippuunsa jalostetut sotilaat ovat
likindkoisia ja varsin huonomuistisiakin.
Jos vaikka aiheuttaakin valilla jonkinlai-
sen valikohtauksen, se unohtuu kylla pian.
Helpommilla tasoilla Snake saa myos kayt-
toonsa katevan tutkan, josta voi tarkistaa,
minne vihollisten katseet yltavat.

The Boss ja pari muutakin

Mitenkaan yltiopaisen helppo peli ei sil-
ti ole, edes Normal-tasolla. Jos onnistuu
kuolemaan, saa yleensa varautua hyppaa-
maan jonkin matkaa taaksepadin. Lukuisis-
sa pomotaisteluissa ei tunneta mitaan va-
livaiheita, vaan koko matsi on vedettava
lapi kerralla.
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Harvoja pelejé olen jaksanut pelata kolmesti
ldpi, mutta Snakelle piti ehdottomasti saada
hieno James Bond -smokki.

Ja pomovastuksiin kun paastiin, heis-
ta 16ytyy se Metal Gear Solidin todellinen
suola. Snake tapaa retkellaan herkullisen
epdrealistisen kavalkadin friikkejd, jotka
tuntuvat karanneen japanilaisen sarja-
kuvan sivuilta. Jokaisen heistd padihitta-
miseen pitda keksida oma kikkansa, joista
osa on hyvin mielikuvituksellisia. Elleivat
omat aivot raksuta, codecista voi onneksi
kyselld apuja.

Ehdottomasti suurimman vaikutuksen
teki aikoinaan Psycho Mantis. Taistelu
hanta vastaan sisaltda monia dramaattisia
kadnteitd, ja myos neljds seind kaadetaan
upealla tavalla. Vield ndin uudestaankin,
vaikka legendaarinen kikka hanen selat-
tamisekseen on tiedossa, Mantisin mono-
logit ovat hienoa luettavaa.

Naenko kulmia?

Kun puhe tulee PlayStation 1:n peleis-
ta, ja etenkin kolmiulotteista grafiikkaa
kayttavista sellaisista, ei voida sivuuttaa
kulunutta aikaa. Osa pelaajista ilmoittaa
suoraan, ettei voisi kuvitellakaan enaa
palaavansa vatkaavien tekstuureiden ja
muutamalla polygonilla tyyliteltyjen hah-
mojen aikakauteen, oli itse peli sitten mi-
ten hyva tahansa.

On kuitenkin huomioitava, ettd MGS
oli aikoinaan aivan sikamaisen hyvan na-
koinen. Sen kamerakulmat oli sommiteltu
kuin elokuvissa ikaan ja kenttia koottu Le-
go-palikoista suunnittelijoiden poydille.
Tama huolellisuus on auttanut sita van-
henemaan paremmin kuin monia aika-
laisiaan. Perusongelmistaan eli matalasta
polygonimaarasta ja tekstuurien laadusta
peli ei toki mihinkadn pdase, mutta niihin-
kin on tarjolla pienta ensiapua.

Itse pelasin alkuperdista PS1-versiota
PlayStation 3:lla, jonka emulaattori skaa-
laa pelin teravapiirtotarkkuuteen ja peh-
mentda tekstuurien liikehdintaa. Kontrol-
lit toimivat kuten alkuperdisessakin, joten
tuntuma oli sopivan autenttinen eivatka
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Psycho Mantis lienee innoittunut Darth Vaderis-
ta. Kohtaaminen hdnen kanssaan jcii monelle
pelaajalle ikiajoiksi muistiin.

[
-

We're gonna launch that nuke
and ride it all the way into history.

Liennytyksestdi ei ole puhettakaan, kun ydinkdir-
jet pddityvdit terroristien kdsiin.

silmat vuotaneet verta. Pelin voi kirjoitus-
hetkelld hankkia PlayStation Storesta di-
giversiona PS3:lle ja Vitalle kohtuulliseen
9,95 euron hintaan. Myds jokin moderni
tietokone varustettuna PlayStation-emu-
laattorilla ja hyvalla gamepadilla tuotta-
nee aivan tyydyttavan lopputuloksen.

Peli julkaistiin Windowsille jo vuonna
2000. Taman version tekstuurit eivat kar-
si PST:lle tyypillisesta levottomuudesta,
mutta toki ika nakyy pelissa muuten. Fa-
nien korjauspaivityksilla Windows-versio
on mahdollista saada toimimaan moder-
nillakin kayttojarjestelmilla.

Enemman erikoisuuden tavoitteluun
taipuvaiset voivat pelata pelia myos Sega
Dreamcastilla. Hetken aikaa kaupoissakin
myyty Bleemcast! for Metal Gear Solid on
Bleem!-emulaattorin erikoisversio, joka
on suunniteltu nimenomaisesti MGS:n
pelaamista varten.

Vield yksi, hieman erilainen vaihtoehto
on tarjolla Nintendo GameCube -harras-
tajille. Vuonna 2004 julkaistu Metal Gear
Solid: The Twin Snakes on varsin mielen-
kiintoinen uusintaversio alkuperdisesta
pelistd. Juoni on pddosin aivan saman-
lainen, mutta pelida on hiottu sielta taal-

ta, useimpien mielesta sujuvammaksi, ja
vdlivideoita tehty uudelleen. Taman ver-
sion grafiikka ndyttaa paljon alkuperaista
skarpimmalta, mutta tarkalleen ottaen
kyseessa ei tietysti ole aivan sama peli. Li-
saksi MGS:TTS on tata nykya aika hintava.

Kannattaa kokea

Aloittaessani taman jutun kirjoittamista
kdynnistin taannoisena perjantai-iltana
Metal Gear Solidin ensimmaista kertaa yli
15 vuoteen. Olin aidosti valmistautunut
paatymaan siihen lopputulokseen, etta
aika on ajanut Solid Snaken ensiseikkai-
lun ohi, eika siita voi enaa nauttia ilman
paksuja nostalgialaseja. Kun sitten lopulta
kdmmin vuoteeseen puoli kahdelta yolla,
totesin ettd peli on kadottanut alkupe-
raisesta tenhostaan yllattadvan vahan. Jos
se tehtaisiin nyt, pelaaja ei joutuisi aivan
yhta paljon taaksepdin kuollessaan, edes-
takaista ravaamista olisi vahemman ja
téhtadminen aseilla olisi helpompaa,
mutta mikdan pelimekaniikassa
ei estd pelista nauttimista
nykydankaan.

Mekaniikkaa tarkeampaa on kuitenkin
tarina. Kuten alussa kerroin, Metal Gear
-pelit eivat padosin tapahdu julkaisujar-
jestyksessa vaan ne sijoittuvat eri kohdille
pitkaa aikajanaa. Huomattavaa on kuiten-
kin, etta etenkin Metal Gear Solidit 2, 3 ja
4 etenevat melko nopeasti kohti sita kuu-
luisaa syvaa pdatya, jonne hyppaaminen
ilman valmistautumista saattaa tuottaa
orvon olon. Ykkososa vihkii pelaajan hie-
man hitaammin Hideo Kojiman paansisdi-
seen maisemaan. Kun paasee yli tietyista
hideonismeista, taustalla on paljon asiaa,
filosofiaa ja rikasta tarinaa, jonka koke-
mista suosittelen kaikille.
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1995 Air Combat

1997 Ace Combat 2

1999 Ace Combat 3: Electrosphere
2001 Ace Combat 04: Shattered Skies

2004 Ace Combat 5: The Unsung War

2005 Ace Combat Advance

2006 Ace Combat Zero: The Belkan War

2006 Ace Combat X: Skies of Deception

2007 Ace Combat 6: Fires of Liberation

2009 Ace Combat Xi: Skies of Incursion

2010 Ace Combat: Joint Assault

2010 Ace Combat Assault Horizon: Trigger Finger
2011 Ace Combat: Assault Horizon

2011 Ace Combat: Assault Horizon Legacy

2011 Ace Combat: Northern Wings
2014 Ace Combat Infinity

2019 Ace Combat 7: Skies Unknown

AGE GOMBAT

HOPSORAISKINTAR JA LENTSKARIAIKUISYIIHDETTA

Teksti: Jukka 0. Kauppinen
Kuvat: Jukka 0. Kauppinen, Namco,
Bandai Namco, Mobygames

andai Namcon Ace Combat -lento-

raiskintapelit ovat riemastuttaneet

pelaajia jo yli neljannesvuosisadan.

Uusimman Ace Combat 7 -pelin
myéta onkin oiva tilaisuus hypata ajassa taak-
sepdin ja lentaa lujaa ja korkealla!

Oma suhteeni Ace Combateihin alkoi jok-
seenkin hdammentyneesti. Muistaakseni
sain Pelaaja-lehdeltd nakin, ettd teeppa
tasta juttu kun tykkdat lentskareista. No
mindhan tein, vaikka simujatka olikin aivan
pihalla pelin koomisesta hargilysta. Erin-
omaisen toimivat pelimekaniikat veivat
kuitenkin voiton ja tykastyin meininkiin.

Raiskintdpeleja on toki tehty aivan
digitaalisen pelihistorian alkupaivista
saakka ja lentosimulaattoreitakin ldhes

yhtéa kauan. Genren polut ovat myds yh-

distyneet monta kertaa, joskin lentorais-
kintdjen suurin kultakausi on jo kaukana
takanapdin. Viimeisen vuosikymmenen
mittaan niitd on valitettavasti ilmestynyt
aina vain harvemmin.

Lentordiskeet ovat myds yllattavan
keskittyneita pelikonsoleille, vaikka sdan-
toon on toki poikkeuksensakin, kuten Ubi-
softin Tom Clancy’s H.AW.X. -sarja. Mutta

ei niitdkaan tullut kuin kaksi, vuosina 2009
ja 2010. Konsoleilla genre parhaimmillaan
suorastaan kukoisti, eikd suinkaan vahiten
PlayStationilla syntyneen Ace Combatin
innoittamana.

Tai kun ihan tarkasti ajatellaan, niin
vahan aikaisemminhan se oikeasti alkoi,
nimittdin pelihalleissa. Namco julkaisi jo
vuonna 1993 Air Combat -kolikkopelin,
jonka System 21 -jarjestelma suunniteltiin
nimenomaan polygonipohjaisia 3D-pele-
ja varten. Jarjestelma pohjautui kahteen
Motorola 68000 -prosessoriin, minka li-
saksi siind oli myds DSP-laskentapiiri ja
koko kasa muita tehokkaita erikoispiireja.
Laitteelle tehtiin muitakin ndyttavia pele-
ja, kuten Winning Run, Galaxian 3, Driver’s
Eyes ja Solvalou.

o

Reipas lentordiskinta ei vield tarinalla
juhlinut, silld homman juju oli ampua alas
kuusi viholliskonetta minuutissa ja kiertaa

bonusvaiheen kautta lentotukialuslas-
kuun. Sitten uusi minuutin kierros vahan
vaikeampana. Kovemmilla vaikeustasoil-
la viholliskoneetkin olivat hankalampia
ja pelaajan taytyi kayttaa ohjusten lisdksi
tykkidkin. Mutta hauskaa se oli, joten peli
sai myos jatko-osan. Air Combat 22:ssa oli
jo kolme eri lentokonetta ja monipuo-
lisempia tehtdvid, minka lisdksi se pyori
Namcon uudella System 22 -jarjestelmal-
1a. Johan riitti riemua.

Lenna Pleikalla

Air Combat 22:n kohdalla Namco loikka-
si vahvasti Sonyn upouuden PlayStati-
on-konsolin kyytiin, joten pelihallirdimeen
rinnalla julkaistiin my6s kotikonsolipeli Air
Combat. Siihen oli sentdan jo rakennettu
tarinankerrontaa ja kolikkopelid pidempia
tehtdvid. Semirealistiseksikin sitd vditet-
tiin, mutta homppaa ja brrrt brrrrttidhan
se oikeasti oli. Mausteena seassa vain oli
enemman oikeiden nakaisia lentokoneita.
Olihan se myos hauskaa raimettd, etenkin
tarinan edetessa, kun tehtavista alkoi 16y-
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tyd myos jonkinlaista syvyyttd. Eihdn se
ole tdysin ajan hampaan nakerrusta kesta-
nyt, mutta jostainhan taméankin konsolita-
rinan taytyi alkaa.

Sen verran hyvin pelille [8ytyi menek-
kidkin, ettd ensimmadiselle Pleikkarille eh-
dittiin tehda vield kaksi jatko-osaa, joista
toinen nimettiin jo tutummin Ace Comba-
tiksi. Tai siis Ace Combat 2:ksi.

Alkuvaiheessa peli haki vield muo-
tojaan ja kokeili erilaisia uusia toimin-
nallisuuksia. Esikoispelissd pelaajalla oli
komennettavia siipimiehid, kakkosessa
siivelle mahtui enda vain yksi kaveri ja
tehtdvat sai lentda yksinkin. Lineaarista
tehtdvankulkua vdritettiin haarautuval-
la tarinalla ja oivallisesti pelattuna jopa
uusilla paatoksilla tarinaan. Tarinassakin
alkoi olla purevuutta ja véria. Ace Combat
3 laajensi tdstd muhevasti, joskin ristiriitai-
sesti - kampanja oli ndet Japani-versiossa
52 tehtdvan mittainen. Pelaaja pystyi te-
kemdadn monipuolisia paatoksia ja valit-
semaan puolensakin. Lankkaripelaajille
moista luksusta ei suotu, silla peli puris-
tettiin yhdelle CD-ROMille lineaarisella
tarinalla ja 36 tehtavalla. Malsaa.

Ace Combat 04: Shattered Skies oli kui-
tenkin sitten se peli, joka rajaytti pankin
kunnolla. Se on edelleen kaikkein myy-

dyin Ace Combat ja ihan syysta. Visuaa-
linen tykitys ja monipuolinen valikoima
lentokoneita, joita pelaaja pystyi osta-
maan tarinan edetessd, kasvoivat sarjan
selkdrangaksi. Samalla mukaan tuotiin
my0s hulvaton radiohdpsottely sekd va-
lianimaatiot, jotka lisdsivat toimintaan
reilusti lisaa syvyytta ja herkullisuutta. Yk-
sittdiset raiskintatehtavat ja sotalennot ni-
voutuivat ndin suuremmaksi kokonaisuu-
deksi, jossa riitti pelattavaa, hihitettavaa ja
nautittava.

Nelosessa myds maailmanrakenta-
minen pddsi kunnon vauhtiin. Maat ja
mantereet saivat historiaa ja henkil6ita.
Kerronta kulki jouhevammin teoksesta
toiseen ja syntyi universumi, jota on kel-
vannut sittemmin makustella, laajentaa
ja muutaman kerran kierrattadkin uusiksi
uudemmille pelialustoille.

Sittemmin sarja rantautui myos nyky-
aikaisemmille konsoleille ja tietokoneille.
Ace Combat 6 rikkoi PlayStation-yksinoike-
usperinteen ja saapui myos Xbox 360:lle,
minka jalkeen sarjan pddosat ovat ilmes-
tyneet rajoituksetta kaikille kulloisille
pelialustoille. Moderneissa osissa pelien
perusydin on vakiintunut hienosti tarjo-
amaan seka visuaalisesti herkullista etta
erinomaisen pelattavaa lentotoimintaa.

Ace Combateissa taytyy ihastella ennen
kaikkea sarjan pitkdjanteista kehittymista.
Kokonaisuus rakentui hiljakseen peli pe-
liltd ja pala palalta kokonaisuudeksi, jonka
tapahtumat kattavat useita eri sukupolvia
noin sadan vuoden aikana. Niiden tarinat
ovat yhtaikaa seka aivan paatonta ja mau-
kasta hOmppaa ettd vakavaa ja kantaaotta-
vaa kerrontaa, mika yltdd upouudessa Ace
Combat 7:ssé yllattdvan monitasoiseksi.

Seiskasta tdytyy sanoa, etta siind van-
hat elementit ja uudet jipot on jalostet-

TUTTUA KUMMAA

Ace Combatien maailma on jonkin-
lainen rinnakkaisuniversumi, Stran-
gereal, jonka maapallomainen pla-
neetta on karsinyt kovia asteroidin
iskiessd. Maailma on sittemmin koet-
tanut tokeentua, mutta kuvitteelliset
kansakunnat ovat silti aina vain uu-
delleen ja uudelleen toistensa kur-
kuissa.

Joihinkin tapahtumiin on haettu
inspiraatiota meiddankin maailmam-
me suunnalta, mutta historia ja tek-
niikka ovat edenneet aika lailla omiin
suuntiinsa. Etenkin ilmataistelujen
lentokalusto on kuitenkin valtaosin
tuttua lentokauraa. Sotakoneita riit-
tda meidan 1950-luvultamme l3hi-
tulevaisuuteen ja pakko sanoa, etta
niiden toteutus on aivan huikean
hienoa. Ace Combatit ovatkin puh-
dasta lentokonepornoa, silla ilmai-
luharrastajan silma lepda koneiden
sulavissa muodoissa ja viehattavasti
vapattavissa suuttimissa.

Tuttujen elementtien ja lentoko-
neiden viskaaminen mielikuvituk-
selliseen, aivan omilla saannaillaan
toimivaan maailmaan onkin osoit-
tautunut todella toimivaksi reseptik-
si. Se on tuttua, se on kummaa, se on
strangerealia.

tu erinomaisen herkulliseksi teokseksi.
Klassinen Ace Combat -henki nakyy joka
bitissa ja Strangerealin tarina jatkuu poik-
keuksellisen rohkeasti rakennetun tarinan
lennattdmana. Isot peukku myos sen vir-
tuaalitodellisuusversiolle, joka oli ainakin
minulle paras PS VR -kokemus tdahan saak-
ka. Ei hullummin pelisarjalta, joka syntyi
upeana kolikko- ja PlayStation 1 -pelina.
Ace Combat, edelleen huippukunnossal!



& MUUMIPAPASTA TRIALSIIN

uomipelien ystaville tarjoiltiin al-

kuvuodesta todellista herkkua, silla

helsinkildisen Redlynxin luovalla

osastolla pohistiin oikein kunnolla.
Kauppoihin naet saapui seka Trials-sarjan
uusin osa etta henkinen jatko-osalle erdille
ihastuttavan legendaariselle ja rakastetulle
pelille.

Antti ja Atte llvessuo perustivat Red-
lynx-peliyhtion vuonna 2000. Vuosituhan-
nen vaihde oli hyva hetki loikata pelibis-
nekseen ja sehdn onnistui hienosti, silla
esikoispeli jai kerrasta mieleen. Soneralle
tehty Java-selainpeli Muumipappa kalassa
on edelleen yksi kaikkien aikojen pela-
tuimmista suomipeleista.

Muumeilu jai kertarykaisyksi, mutta sa-
mana vuonna julkaistu toinen selainpeli
Trials on kestdnyt aikaa jatko-osasta ja
alustasta toiseen.

Redlynxin koodinikkarit tutkivat temp-
pumopopelejd ja paattivat tehda genreen
oman versiointinsa, joka pohjautuu fysiik-
kapohjaiseen taitopelaamiseen yksinker-
taisilla kontrolleilla. Suosio rajahti ja suo-
menkielistad selainpelid tultiin pelaamaan
Soneran pelihalliin internetin joka kulmal-
ta. Oman idean ja tuotteen suursuosio
antoi taatusti motivaatiota vieda Trialsia
eteenpadin tulevaisuudessa.

"Fysiikkapohjainen pelimekaniikka ja
yksinkertaiset kontrollit tarjosivat loput-
tomasti kehitysmahdollisuuksia. Vaikka
Trials on edennyt valtavasti sen jalkeen,
niin perusidea on kuitenkin yha entisel-
Iadn’, Antti ynnaa.

Ihan heti Redlynx ei ehtinyt jatkamaan
mopoiluaan, silld firma takoi muutaman
vuoden muita selainpeleja ja valloitti
tv-kanavia tekstiviestipeleilld. Vuonna
2003 alkoi kuitenkin kunnon péarindput-
ki: sarjaan julkaistiin nelja selainversiota
tai ladattavaa pikkupelid kahden vuoden
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sisalld. Samalla mopottelun idea jalostui
pohjustaen vuonna 2008 omakustantee-
na julkaistua Trials 2: Second Editionia.

Trialseilla oli ollut tdhdn mennessa
20-25 miljoonaa pelaajaa, mutta nyt pe-
lisarja nousi uudelle tasolle ja levisi seka
selainversiona ettd ladattavana demona.
3D-ymparistoon siirtynyt motokrossailu
sisdlsi muun muassa 40 ajorataa, nayt-
tavat valoefektit ja hiotun pelattavuu-
den. Taitoa ja tarkkuutta tarvittiin entis-
td enemman, etenkin jos halusi pieksda
kaverinsa enndtykset netissa. Palaute ja
menekki todistivat Redlynxille, ettd tasta
kelpaa jatkaa. Seuraavaksi peli julkaistiin
Steam-palvelussa - ja sitten laveammat
bittimeret avautuivat, kun yhteistyd Mi-
crosoftin kanssa poiki massiivisen la-
taushitin, Trials HD:n.

Xbox 360 -konsolilla oli pdasty jo vuon-
na 2009 eroon alkuvuosien pahimmista
ladattavien pelien koko- ja tekniikkarajoi-

Teksti: Jukka 0. Kauppinen

tuksista. Redlynx pystyikin nyt tekemdan
koko pelin uusiksi. Pelkkdd mopon kayt-
taytymismallia tyOstettiin puoli vuotta.
Pelin tekeminen yhdelle madratylle alus-
talle mahdollisti koodin optimoinnin aa-
rimmaisen toimivaksi, ja tulos oli dimistyt-
tava. Trials HD myi kuukaudessa 300 000
kappaletta ja vuodessa miljoonan. Peli
roikkui vuosia Xbox 360:n latauspelilisto-
jen karjessa.

Olisihan tarinassa vield vaikka mita
vaiheita, mutta tyydytaan tahan: Redlynx
murtautui Trials HD:Ila raskaaseen sarjaan
ja vakuutti siind sivussa myos pelijatti Ubi-
softin, joka osti firman vuoden 2011 lo-
pussa. Redlynxin terveen hullu identiteet-
ti ndyttada pysyneen entisellddn ja firma
on jatkanut seka Trials-sarjan ettda muiden
uusien luomusten parissa. Viimeisin Trials:
Rising -peli ilmestyi alkuvuodesta, ja kylla-
hén siitda sen ihan ensimmaisen selainpe-
lin ytimen tunnistaa.

Jos muuten haluatte herkutella vanhan
koulun Trialsilla, niin googlatkaapa Trials
Legends ja napatkaa ilmainen PC-peli
Ubin foorumin kautta. Ette pety!

Palataanpa Muumipappaan. Nettikan-
sa ei pappaansa ollut unohtanut, joten
Antti llvessuo palasi juurille tehden muu-
taman hengen tiimilla sille jatko-osan ni-
meltddn Fisherman. Android- ja iOS-alus-
toille julkaistu latauspeli herkuttelee
fysiikkapohjaisella kalastuksella ja ansait-
see lisdpisteitd ystavallisestd monetisoin-
timallistaan. Vaikka Muumipappa puut-
tuukin, niin Fisherman on yksi parhaista
mobiilipeleistd aikoihin. Kantsii tsekata!
Pelin tunnistaa latauskaupoissa partaai
ja-ikonista ja Ketchapp-julkaisijasta.
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KLASSIKON PALUU

JAGGED ALLIANCE JA JAGGED ALLIANGE: RAGE!

Teksti: Jukka 0. Kauppinen

aikka palkkasoturien elama onkin
vaarallista ja taynna jannitysta, niin
harvan soturipoppoon ura on ollut
Jagged Alliancen kaltainen vuoristo-
rata. Vuosikymmenen pohjamutaramminnén
jalkeen tunnelissa sentaan nakyy valoa.

Jagged Alliance julkaistiin vuonna 1995,
vahan epdonnisesti pian MicroProsen
X-COM/UFOn jélkeen. Taktinen sodan-
kdynti oli kuitenkin nyt in ja palkkaso-
turiryhmdn komentaminen taisteluissa
koukutti. Vuonna 1996 saapunut Jagged
Alliance 2 lisasi sotaan roolipelimaisia ele-
mentteja ja sotaretkestd kasvoi pelaajan-
sa nakoinen tarina. Juuri tadma jai monille
mieliin definitiivisend, paljonpelattuna
kokemuksena. Suosittelen kiinnostuneille
Boss Fight Booksin Jagged Alliance 2 -kir-
jaa.

Samalla Jaggedit syntyivdt myrskyjen
keskella. Julkaisija Sir-Tech Software osti
esikoispelin tekijat, Mad Labs Softwa-
ren ja kehitti kakkosen, mutta Sir-Techin
julkaisupuoli meni konkurssiin ennen
julkaisua. Apuun riensi Talonsoft, joka se-
kin konkkasi pelin ja sen lisdosan valissa.
Apuun riensi Interplay, mutta sitten myos
Sir-Tech kaatui, minka jalkeen pelisarjan
oikeudet ovat loikkineet kanadalaisen
Strategy Firstin jalkeen firmalta toiselle.

Niinhan siind kavi, ettd kahden hyvan
pelin jalkeen homma ryssittiin, ihan kir-
jaimellisesti. Jaggedeita lisensoitiin eri
kehittdjille seka julkaisijoille, ja esimer-
kiksi vendldis-ukrainalaisten pikkustudi-
oiden ruplaviritykset ja tanskalaisen Full
Controlin yritys menivat todella kaukaa
ohi maalin. Véliin mahtui Nintendo DS
-taskukonsoliversio, jossa riisuttiin rajusti
ominaisuuksia. Samaan aikaan partanaa-
mat tahkosivat edelleen JA2:ta, joka toimi
modien ja pdivitysten ansiosta edelleen
timanttisesti.

Onneksi Jagged-taivaan alle mahtuu
myos hyvid uutisia. THQ Nordic néet osti
pelisarjan oikeudet ja nakitti Cliffhanger
Productionsin t6ihin. Kuinkas sitten kavi-
kaan?

JAGGED ALLIANGE: RAGE!

Rage on yllattavan kaksijakoinen peli.
Esikuvaan ndhden se on riisuttu ja ke-
vennetty - my0ds palkkasoturiosaston
managerointi on pudotettu kokonaan.
Se kuitenkin selittyy taustatarinalla, jo-
ten hyvaksytdaan talla kertaa. Peli myos
yrittdd kovasti vakuuttaa omilla ansioil-
laan, eikd vain [dmmitelld vanhaa, missa
onnistutaan yllattavankin hyvin.

Valtaosan ajasta Rage on kelpo tak-
tiilkkapeli, jonka tunnistaa etaisesti
Jaggediksi. Sen suurin ongelma on tol-
kuttoman hidas ja junnaava alku, silla
kampanja pdasee vauhtiin vasta muuta-
man tunnin jadlkeen. Pienen soturipop-
poon operointi ahdistettujen saarelais-
ten apuna pahaa sotilasjunttaa vastaan
nousi ihan tunteisiin ja porukan ahdinko
resurssien vahyyden, sairauksien ja vam-
mojen vaaniessa toi taktikointiin hyvaa
latausta. Toimintapisteisiin pohjautuva
taistelumekaniikkakin on aika hyva.

JA:Ragen suurin pulma on tekninen.
Se on suunniteltu selvdsti ennen kaikkea
tietokoneille, hiirelld pelattavaksi. Meika-
ressukka padtyi pelaamaan konsoliver-
siota, eikd hiirimainen kayttoliittyma pa-
dilla innostanut. Peli ja tehtdvat sindnsa
veivat mukanaan, mutta padisodinta soi
lopulta peli-ilot. Tietokoneella sodittuna
vuoropohjainen taktikointi on luultavasti
varsin viihdyttavaa ja hintalappukin on
vain parikymppid, joten kylla tastd vas-
tineen rahalle saa. Onhan Rage! parasta
Jaggedia puoleentoista vuosikymme-
neen. Ehkdpd sarja tastda nousee vield
kunnolla jaloilleen.

Kehittaja: Cliffhanger
Productions

Julkaisija: HandyGames
Vuosi: 2018

Alustat: PC, PS4, X1

JAGGED ALLIANCEN AIKAJANA

1995 Jagged Alliance

1996 Jagged Alliance: Deadly Games
1999 Jagged Alliance 2

2001 Jagged Alliance 2: Unfinished Business
2002 Jagged Alliance 2: Gold Pack
2004 Jagged Alliance 2: Wildfire

2006 Jagged Alliance 3 (ei julkaistu)
2007 Jagged Alliance 3D (ei julkaistu)
2009 Jagged Alliance DS

2009 Hired Guns - The Jagged Edge
2012 Jagged Alliance Online

2012 Jagged Alliance: Back in Action
2012 Jagged Alliance: Crossfire

2013 Jagged Alliance: Flashback

2019 Jagged Alliance - The Board Game
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RETROTAINWENT TAKDO NES-RAUTAA

Teksti: Jukka 0. Kauppinen

ykyaika on vdlilla kovin jan-

naa. Vanhat pelisarjat saavat

jatko-osia ja muodikkaamman

retroaallon ratsastajat tekevit uu-
sille alustoille vanhan nékoisia peleja. Retro-
tainment-tiimi on siita hieno porukka, etta he
tekevdt pelejaan ensin aidolle NES-konsolille
ja vasta sitten muille alustoille.

Firman omat, alusta saakka itse luodut pelit
Haunted: Halloween ‘85 ja Haunted: Hallo-
ween ‘86 - The Curse of Possum Hollow koo-
dattiin aidolle Nintendo NES -konsolille ja
julkaistiin fyysisend moduulina. Sitten mo-
lemmat pelit kddnnettiin japaniksi ja jul-
kaistiin myds Famicomille. Joskus ndinkin
pdin! NES-julkaisun jdlkeen pelit kddnnet-
tiin myos uudemmille alustoille: Haunted
‘85 julkaistiin PC:lle Steamissa, Haunted ‘86
puolestaan on/tulee myyntiin yleisimmille
nykykoneille. Uudempien alustojen peleja
ei ole hiresitetty tai savelletty uudelleen,
vaan ne ovat alustasta riippumatta aitoa
NESi3, jokaista pikselida my&ten.

Tiimi on netonnut uskottavuutta myds
isojen poikien pelikujilla, silld Retrotain-
ment on tehnyt yhteistyétd Capcomin

HAUNTED: HALLOWEEN ‘86
- THE CURSE OF POSSUM HOLLOW

Uutta 8-bittistd tasoloikintaa kauhutee-
malla, aidon NES-konsolin kautta kier-
téden? Kylla kiitos! Aidolle retroraudalle
tehty retropeli on aina upea kohdattava,
silla pelaajakin tietaa tekijoiden ndhneen
oikeasti vaivaa sovittaessaan visiotaan
muinaiselle raudalle. Ja jos peli on hyva,
niin aina parempi!

Haunted porskuttaa maukkaasti klassik-
kohenkisen tasoloikinnan ytimessd, mutta
ei ole ihan sieltd raaimmasta ja vaikeim-
masta pddstd. Samalla peliin on ujutettu
myds modernia designia ja pelattavuutta.

Peli myos opettaa, ettd kannattaa pi-
tda varansa halloweenina. Alkia ainakaan
menkd autiotaloihin, joissa on nahty lii-

MODERNEIN EVAIN

kanssa. Yhtio halusi julkaista vanhoja klas-
sikoitaan juhlaversioina aidoille alustoille,
mutta heilld ei ollut enda tietotaitoa NES-
ja SNES-pelien julkaisemisesta. Niinpa
Capcom lyottaytyi yhteen iam8bit-firman
ja Retrotainmentin kanssa, jalkimmaisen
vastatessa pelimoduulien tuotannosta.
N&in Street Fighter 2 (SNES), Mega Man 2
(NES) ja Mega Man X (SNES) syntyivét viela
kerran uudelleen.

"Se oli iso homma, mutta ehdottomas-
ti sen arvoinen’, kertoo firman perustaja
Tim Hartman. "Tydstimme pelien grafiik-
kaa ihan vdhdsen, mutta muuten data
on alkuperdista. Pelimoduulien tekniikka
on sen sijaan upouutta. Teimme myds pi-
medssd hohtavan erikoispainoksen, joka
on aivan alyttéman upea!”

Aika hyvin tiimilta, joka sai alkunsa hu-
pipuuhasteluna.

"Julkaisimmepa sitten pelejamme mo-
duulilla tai digitaalisesti, tai heratimme
vanhoja pelejd takaisin henkiin, haluam-
me auttaa pitdmaan retron eldavana, mer-
kittdvana asiana. Me kasvoimme téllaisten
pelien parissa ja haluamme niiden eldvan
myds tulevaisuudessa.”

kettd ja valoja! Niiden alla on ihan taa-
tusti sokkeloita, tunneleita ja maanalaisia
rameikoita ikavine otuksineen. Matkan-
teossa onkin syyta olla huolellinen, pelasi
sitten varovaisemmalla tai paallekdyvem-
malla tyylilla. Haunted: Halloween yhdistaa
oivasti sekd perinteisten tappelupelien
ettd loikintojen ominaisuuksia ja nivoo ne
kivaan sekd sympaattiseen seikkailuun.
Viilatun pelattavuuden lomassa pelissa
on monia kivoja ideoita, kuten kaksi vaih-
dettavaa pddhenkildd, sekd ndiden ajan
kanssa kehitettavat taidot.

NES-peliksi Haunted tarjoilee myds
miellyttdvan ulkoasun ja miellyttavat
chip-musiikit. Lapsiystavallinen, ihan pik-
kuisen pelottava meininki tiivistda onnis-
tuneesti kasarin kauhukonsolipelien tee-
moja yhteen oivalliseen pakettiin.

RETROTAINMENTIN PELEJA

Haunted: Halloween ‘85

NES, Famicom, PC Steam

Haunted: Halloween ‘86 - The Curse
of Possum Hollow

NES, Famicom, PC Steam, Xbox One.
Tulossa Switch ja PlayStation 4.

Full Quiet

Parhaillaan kehityksessa. Julkaistaan
loppuvuodesta NESille ja digitaalises-
ti nykyalustoille.
Uudelleenjulkaisuina Street Fighter
1I: 30th Anniversary Legacy Cartrid-
ge Collection, Mega Man X - 30th
Anniversary Classic Cartridge (SNES)
ja Mega Man 2 - 30th Anniversary
Classic Cartridge (NES).

Lisatietoja: retrotainmentgames.com

Kehittdja ja julkaisija:
Retrotainment

Vuosi: 2019

Alustat: NES, PC, X1, PS4,
Switch
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Teksti: Jukka 0. Kauppinen

HITMAN HD
ENHANCED

COLLECTION

anskalaisen pelialan historian kirk-

kain tahti, Hitman-sarja, tayttaa

ensi vuonna kokonaiset 20 vuotta.

Ajatelkaas, 20 vuotta herkullista sa-
lamurhaamista. Ei ehka ihan lapsille sopivin-
ta retroherkuttelua, mutta eihan aina voi olla
tdysin poliittisesti korrekti. Vaan aika hyvan
paketin 10 Interactive sai jo esikoispelistaan
rakennettua, vaikka matka ei olekaan ollut
sen jalkeen aivan tasainen.

Ihan vahan historiaa: 1O Interactiven en-
simmainen Hitman ilmestyi silloisen Eidos
Interactiven kautta. Myéhemmin Eidos
osti 1O:n ja paatyi itse sittemmin japanilai-
sen Square Enixin kasiin. SE:n huomassa
10 jatkoi aina vuoteen 2017 saakka, jolloin
se palasi itsendiseksi. Ja koska jostainhan
uuden indiekehittdjan taytyy repaista ra-
haa, niin mikseipa sitten julkaistaisi ensi
alkuun vanhempia hitteja uusiksi.

Hitman HD Enhanced -kokoelma pa-
ketoi sarjan kaksi vanhempaa, mutta ei
ikivanhaa, pelia moderneille alustoille.
Hitman: Blood Money (2006) ja Hitman:
Absolution (2012) ovat kuitenkin oivia
esimerkkeja pelivanhusten uusiksi tuu-
naamisesta, sekd hyvdssa ettd pahassa.
Molemmat pelit on péivitetty nykyalus-
toille jopa 4K-tarkkuutta ja 60 fps:n pai-
vitysnopeutta varten. Mutta mitenkas se
pelattavuus?

Moni pitdaa Blood Moneytd parhaa-
na Hitmanina koskaan. Ymmarran hyvin
miksi. Pelin huikea monipuolisuus ja hiek-
kalaatikkojen avoimuus yhdistyy ilmeik-
kadseen seikkailuun ja jopa huumorinta-
juisuuteen. Tosin hyvin, hyvin synkkdan
ja murhaavan mustaan huumoriin, silla

mitd muutakaan se voisi palkkatappaja-
simulaattorissa olla. Salamurhien suorit-
tamiseen on yleensd kiitettdavdan monia
tapoja ja tyokaluja, joilla tydnsa voi hoitaa
niin julmasti tai kieron helldvaraisesti kuin
mitd vain mielikuvitus antaa myoten.

Blood Moneyn ikd ndkyy ehostuksesta
huolimatta, sillda onhan tama karua kat-
sottavaa ja valilla kuultavaakin. Kayttoliit-
tymdasuunnittelunkin huomaa menneen
tdssa ajassa reilusti eteenpain, silla toimin-
ta ja esineiden kdyttaminen on monin pai-
koin suoraan sanoen kdmpel6a. Kylla tata
pelaamaan pystyy, mutta valilld pelaajan
oma adniraita ylittda pelin volyymin ihan
vain siksi, ettd dkkindiset ja epaloogiset
kontrollit pilasivat tilanteen taas aivan uu-
della tavalla. Eikd ndistd mokailuista saa
mitddn GTA V-huumoria irti. Mutta silti. On
siella hyvaa hitmanittelyd, kun vain jaksaa
pelata ja kdyttaa tallennustoimintoa.

Hitman Absolutionin ehostuksen tulos
on monin tavoin miellyttdvampi ja pelat-
tavampi. Valmiiksi HD-tasoisen pelin tuu-
naus on ollut helpompaa, minkd myéta
se ndyttdd hyvalta kriittisellekin nykysil-
malle. Myds pelaaminen sujuu kivan vai-
vattomasti ja kdyttoliittymakin kenkkuilee
vahemman.

Samalla Absolution karsii suoraviivai-
semmasta toteutuksestaan. Blood Mo-
neyn hiekkalaatikot ovat muuttuneet
ranneiksi ja protagonisti Agent 47 on
yhta aikaa seka siunattu pyssysankari etta
yli-inhimillinen hiiviskelija. Pelin stealth
on rdiskivampaa sorttia, mika oli jarkytys
monelle fanille. Mutta onhan tama silti
hyva peli edelleen, jos malttaa hyvaksya
erilaisen nakokulman seka sen, etta uusio-
julkaisusta on jatetty kokonaan pois ver-

kon kautta jaettaviin tehtdviin nojannut
Contracts-pelitila. Malsaa.

HD Enhanced -versioiden tdrkein anti
on pelien tuominen nykyalustoille, silla
visuaaliset kehitysaskeleet tai vditetyt pe-
limekaniikan tuunaukset eivét paljoa lop-
pupeleissa tunnu, ellei sitten pelaa 4K-tel-
kalla. No, kylla ndilla kelpaisi silti herkutella
Hitman-sarjaa uudelleen, jos hintalappu
olisi jarkeva. Mutta 60 euroa tastd on ihan
liikaa, etenkin kun Blood Moneyta on kier-
ratetty vuosien mittaan vaikka millaisina
versioina, jopa nettiselainpelind. Mutta
jos tdman sopivalla alella |6ydatte, Herra
47:3a voi vilkaista silla silmalla. Olisi myo6s
kovin mukavaa, jos sarjan varhaisen paan
teoksia voitaisiin remasteroida kunnolla
nykypadivaan, seuraavalta sivulta |0ytyvan
Yakuza Kiwamin tapaan. Siihen verrattuna
Blood Moneyn restaurointi tuntuu laiskot-
telulta.

HITMANIN AIKAJANA

Hitman: Codename 47 (2000)
Hitman 2: Silent Assassin (2002)
Hitman: Contracts (2004)
Hitman: Blood Money (2006)
Hitman Trilogy (2007)

Hitman: Absolution (2012)
Hitman Go (2014)

Hitman: Sniper (2015)

Hitman (2016)

Hitman 2 (2018)

Hitman HD Enhanced Collection (2019)

Kehittaja: 10 Interactive
Julkaisija: 10 Interactive
(Eidos / Square Enix)
Vuosi: 2019 (2006 / 2012)
Alustat: PS4, X1, useita
muita



VAKUZA KIWAMI

Yakuza-pelisarjan seuraaminen on lan-
simaalaiselle  pelaajalle  erinomaisen
vaikeaa, muun muassa kulttuuri- ja se-
kavuussyista. Yksi padongelma on, etta
sarjan peleja on julkaistu muhevalla vii-
veelld, valilla pelkdstaan digitaalisesti.

Segalta meni pitkdadan ymmartaa, etta
pelkastddn Japanin markkinoille tehdyt
pelit kiinnostavat myos lankkareita. Japa-
nin kulttuurin ja alamaailman viehatys-
voima oli outoudessaan myo6s kiehtovaa
ja isosilmafanit tykkdsivat myos japanin-
kielisesta aaniraidasta. Kestikin aikansa,
ennen kuin Sega taipui yakuzoimaan
meitd lansimaalaisiakin kunnolla. Onneksi
taipui, silla sarjan teokset ovat herkullisia
peleja. Ne ovat myds outoja, hammenta-
vid, hauskoja ja hirvittdvan vakivaltaisia.
Esimerkiksi tdssa kasiteltdava Kiwami on
ihka ensimmaisen vuonna 2005 julkaistun
Yakuza-pelin remasteroitu painos, joka on
siirtynyt esimerkillisen tyylikkaasti Play-
Station 2:Ita nykyaikaan.

Kiwami on muiden Yakuzoiden tapaan
umpikummallinen peli. Se tislaa japani-
laisen alamaailman kunniakasityksista ja

vdkivallasta vakevan drinkin ja kaataa sen
pelaajan kurkkuun. Se on myds nyrjaytta-
va sekoitus vakavaa draamaa, kummallista
huumoria ja Japani-wtf:aa. On siella valilla
peliakin, mutta usein tuntuu, ettd pelaa-
ja on vain ohjainta sylissa pitava katsoja,
joka aina joskus kavelee hetken kaupun-
gin kadulla ja leipoo vastustajia kuonoon
ennen seuraavaa valivideo-varttituntia.
Aikaansa voi viettdd myos pelihalleissa ja
mihinkaan liittymattémissa hupaisissa si-
vupuuhailuissa.

Vaikka pelaamisen ydin on toimintaa
ja turpiin vetoa, niin kovin kummoista

IT-PAANSARKYY

ARVOSTELUT | PC

Teksti: Jukka 0. Kauppinen

/

you want to die, come at'me!

taiturointia pelaaminen ei vaadi. Kiinnos-
tusta japanilaisuuteen, erilaisiin peliko-
kemuksiin ja uskomattomaan madraan
visuaalista tarinankerrontaa kyllakin. Seka
toissavuotinen sarjan esiosa Yakuza 0 etta
Kiwami ovat hienoja makupaloja tarinallis-
ten pelien ystaville.

Kehittdja: Sega

Julkaisija: Deep Silver (Sega)
Vuosi: 2019 (2005)

Alustat: PC, PS4, X1, PS2,
PS3, Wii U

Tilapaiseen, toistuvaan tai krooniseen IT-paansarkyyn.
Soveltuu kaikenkokaoisille yrityksille toimialasta riippumatta.
Akuutissa tapauksessa soita 020 759 7541.
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RESIDENT EVIL 2

itd vain oltiin iltasella ajelemassa kohti
Raccoon Cityd, kun matkanteko oli tyssata
allozombien valtaamalle huoltoasemalle.
Onneksi sielta paastiin pakoon varastamalla
poliisiauto, jonka edelliset haltijat eivat kulkupelidan enda
tarvinneet. Vaan voihan failboat, perille paastessa Raccoo-
nila olikin kaaoksen vallassa ja kadut tapotaynna ihmisli-
haa raakana nauttivia allotyksia.

Vuonna 1998 julkaistu Resident Evil 2 -kauhu-
seikkailu (RE2) oli yksi aikansa ja sukupolven-
sa suurimmista peleistd. Se myi pelkdstadn
PlayStationilla viisi miljoonaa kappaletta ja
jokusen lisda Nintendo 64:1l13, Gamecubella,
Dreamcastilla ja PC:lla - eikd ihan sattumalta.

Pelimekaniikka pohjautui ensimmaiseen
Residenttiin, mutta tarina Umbrella Corpo-
rationin zombiviruksesta kimposi sen verran
korkeammalle kiertoradalle, ettd sen paalle on
kelvannut rakentaa jatko-osia. Uudet paahenki-
I6t, Leon S. Kennedy ja Claire Redfield, on néh-
ty sittemmin muutamassa myéhemmadssakin
Resident Evilissdi.

Samalla RE2 oli oman aikansa uhri, silla al-
kuperdisteos vanhentui nopeasti kasiin, kun
pelisuunnittelu ja -tekniikka astelivat jattiloi-
killa eteenpdin. Pelin 20-vuotisremasterointi
on kuitenkin sen verran komea selviytymis-
kauhuklassikon comeback, etta sille taytyy
antaa oikein kunnon kasittely. Lopputu-

los ndet antaa hienoa osviittaa siitd, mita
muillekin ikdpeleille voitaisiin tehdd, jos
ne halutaan paivittda tdhan paivaan ihan
aikuisten tosissaan. Samanhan teki Sega
Yakuza Kiwamilla (ks. edellinen sivu), myds oi-

vin seurauksin.

Etenkin varhaisen PlayStation-aikakauden teosten
suurin nykyongelmahan on, vanhentuneen ja joskus
silmdan sarahtdvan ulkoasun ohella, juurikin peli-
mekaniikka. Kontrollit ja kameran ohjaus olivat ehka
tuolloisella mittapuulla kohdallaan, mutta nykysil-
maan kamalia. Joskus muistot ovat kultaisempia, kun
ne pysyvat lukkojen takana.

Nyt ne muistot kuitenkin luodaan uusiksi. RE2 kayt-
taa Resident Evil 7: Biohazardin moottoria, minkd myo-
ta se voitiin rakentaa uudelleen nykyaikaiseksi, silmia
hivelevan kauniiksi peliksi. Tassa ei ole kierratetty van-
hoja hahmomalleja tai tekstuureja, vaan kaikki on ra-
kennettu uudelleen nykyvaatimusten mukaisiksi. Ul-
koasun ja ddnimaailman liséksi myods pelattavuutta on
viilattu, joten esimerkiksi staattisista kamerakulmista
on padsty viimein eroon. No, kylldhdn niissd huonei-
den kulmissa jokottavissa kiinteissa kameroissa oli
tiettya jaykkaa viehdtystd, mutta ei niitd jaa kaipaa-
maan.

Teksti: Jukka 0. Kauppinen
Kuvat: Capcom

Remasterointi on hyvalla tapaa sekd vanha etta
nykyaikainen peli. Se yhdistda upeasti eri aikakausien
pelisuunnittelua ja tekniikkaa, alleviivaten siind sa-
malla alkuperdisen kasikirjoituksen erinomaisuutta.
Vaikka zombeja on sittemmin nahty ihan lilan mon-
ta kertaa, kylla tama edelleen savayttda niin vahvasti,
ettd sitd pelaa ilolla muutenkin kuin retrohuuruissa.

Remasteroijat ovat myds pitaneet kiinni alkupe-
raisteoksen hengesta ja vaikeudesta. Seikkailua ei
ole erityisemmin pehmennelty uuden ajan néssaille,
vaan esimerkiksi rajallinen inventaario pakottaa miet-
timaan huolella mukanaan kantamansa tavaraa. Myos
tallentaminen onnistuu vain tietyissa paikoissa. Tay-
tyy todeta sekin, ettd harva peli on kyennyt samaan
ahdistavuuden tunnelmaan, kun kultaakin kallisar-
voisempia luoteja taytyy sdastelld hampaat irvessa
ja jokainen zombin pdan ohi livahtanut laukaus saa
haukkomaan tuskaisesti henked. Tassa ollaan vah-
vasti selviytymiskauhun ytimessd, kun peli painottuu
hitaampitempoiseen tutkimiseen, ongelmanratkon-
taan ja jannittamiseen. Tarjolla ei ole refleksirdiskin-
tdd, vaan hidasta jannitystd ja paikoittaisia kauhun,
saikkyilyn ja allotyksen kohokohtia. Eli juuri sitd, mita
pelkopelien ystava tohtii toivoa - ja harvinaisen hieno
hetki Resident Evil -sarjan taipaleen varrella.

Kehittaja: Capcom

Julkaisija: Capcom

Vuosi: 2019 (1998)

Alustat: PC, PlayStation 4, Xbox One
(PlayStation)



PC-LAMERIT
PAASIVAT
PERILLE

Teksti: Mikko Heinonen  Kuva: Viznut

ana kevaana huipentui eras erikoi-

nen tietokonekulttuuriprojekti, kun

Ville-Matias Heikkilan eli Viznutin

animaatiosarja PC-lamerit paattyi
144 jakson jalkeen. Alunperin tekstitiedostoi-
na julkaistun saagan animaatioversio kayn-
nistyi 15.10.2015 ja eteni kahdeksan kauden
eli "kertomuksen” verran.

PC-lamerit kertoo tarinaa kuvitteellisesta
taajamasta 90-luvun alkupuolen Ita-Suo-
messa, jossa joukko haja-asutusalueen
tietokoneharrastajia  kopioi  toisiltaan
peleja ja etsii tietddn kohti myyttisen de-
moskenen huippua. Tapahtumat saavat
matkan varrella erinomaisen omituisia

.-.

PLAYSTATION CLASSID
LAIMER PALUD JUURILLE

layStation 1 -konsoli tempaisi pe-

likonsolibisneksen aivan uuteen

loistoon 1990-luvun puolivalissa.

Haastaja saapui tyhjasta ja laajensi
pelaamisen kuvaa moneen uuteen suuntaan.
Sita ei aivan uskoisi uusversio PlayStation
Classicista.

Teksti: Jukka 0. Kauppinen
Kuvat: Sony, Mobygames

Minikonsoliboomissa on nahty ryvetetty-
ja Segoja, kierratettyja Atareita, innostava
THEC64 Mini ja mahtavia Nintendon Mi-
neja. Sonyn PlayStation-retrokonsoli on
ndiden rinnalla monin tavoin ihan hyva.
Siind on aito muotokieli ja hyvat ohjaimet,
pelit pyorivat ja se on ihan riittava laite
kohderyhmalleen eli satunnaiselle tallaa-
jalle, joka haluaa vahan makustella lelup-
leikkarilla.
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MoTHeR FuCKeR
(FaTHeR FuCKeR)

kadanteitd, ja osittainen omaelamakerral-
lisuus sekoittuu lahes huomaamatta puh-
taaseen fantasiaan. Tama tekee sarjasta
paikoin erittdin haastavaa ja intensiivista
seurattavaa, mutta rankempia jaksoja ta-
saavat mainion piilotetun huumorin lisak-
si myos henkildhahmojen rikkaus ja da-
rimmadisella pieteetilld toteutetut tekniset
yksityiskohdat.

Viznut loi sarjan animointia varten
oman ohjelmiston, joka esittaa repliikit eri
hahmojen puhekuplissa ja soittaa samal-
la demoskenesta tuttua MOD-musiikkia.
Toteutustapa on ainutlaatuinen ja lainaa
vahvasti mm. Sierra On-Linen ja Lucasart-
sin 80-luvun seikkailupelien estetiikasta.

—

71 KURUSHI

FINAL

Puritaanien silmissa laite karsii huonosta
softasta, silld sen open source -emulaattoria
ei ole tuunattu loppuun saakka. Laitteen
rauta on riittdvaa, mutta kaikkia peleja ei ole
optimoitu kuntoon, joten ne saattavat pat-
kia. Liian kiire joulumarkkinoille?

Suurempi ongelma on PlayStation 1
-aikakauden murros. Peleja ajettiin vakisin
3D-muottiin, sopivat ne siihen tai eivat, ja
valtaosa konsolin tarjonnasta on kauheaa
katsottavaa ilman nostalgialaseja. My0s
kayttoliittymat ovat valilld totaalisen haku-
sessa, eikd pelisuunnittelu 3D:lle ja PS1:n
analogitikuttomalle padille ollut aina hans-
kassa. Niinpa useissa peleissa on vahintaan
jotain hassakkaa ja tuntuman puutetta. Mo-
nia ei yksinkertaisesti jaksa pelata, kun isolla
ruudulla rehottava rapainen ulkoasu, rajoit-
tunut design ja nykykdteen kurjat kontrollit
kaatuvat paalle.

Pelitarjonnasta parhaimmin ovat sai-
lyneet Mr. Dirillerin ja Super Puzzle Fighte-
rin kaltaiset pikselipelit. 3D-tarjonnasta
retrohermoa hellivdt Oddworld ja Ridge
Racer, mutta esimerkiksi Rainbow Sixissé

WaRe FuCKeR mR.mEgAsTuFf

KULTTUURI

dA dArK ELiTE dArK sTuFfEr HuRLD HeRO
MySTeRiA)

Putkeen katsottuna PC-lamerit kestaa
yli 18 tuntia, mutta suosittelen nautti-
maan sitd yksi kertomus kerrallaan, jol-
loin sulateltavaa riittaa pitemmaksi aikaa.
Yksittdisten jaksojen kesto on 10 minuu-
tin molemmin puolin, mika tekee niista
vaikka sopivaa lounastauolla tiirailtavaa.

YouTuben nadyttokertalaskureiden mu-
kaan sarjalla on talla hetkelld rikollisen
vahan katsojia verrattuna siihen, mil-
lainen vaiva sen luomiseen on nahty ja
miten kekselids kasikirjoitus parhaimmil-
laan on. Suuntaa siis oitis tuubiin, kirjoita
hakuun "PC-lamerit” ja aloita katselemi-
nen jaksosta 0x00.

LAITTEET

ja Destruction
Derbyssd  kyn-
netdan syvalla.

Classic on ris-
tiriitainen kokemus, jonka suurin pulma
on silti kompromissinen pelivalikoima.
Sony on testannut laitteelle suurempaa-
kin kattausta, mutta lopullinen tarjonta
jai vdahdan meh-tasolle. Onhan se moni-
puolinen ja hittejdkin I0ytyy, mutta taso
on kaukana Nintendon best of -minifesta-
reista. Todennakaisesti Classic jaa kaapin-
taytteeksi, ellet hyédynna laitteen avoi-
muutta asentamalla omaa softaa.

A%
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Tekstit: Mikko Heinonen (Out Run), Jukka 0. Kauppinen (Phantasy Star ja Another World)
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Kehittaja: Sega
Julkaisija: Sega

Vuosi: 2018 (1986)
Alustat: Switch (arcade,
useita muita)

SEGA AGES)

Puntnsy srapAC
b

Lapioinnin mestari Sega jatkaa klassikoi-
den kierratystaan, mutta huonomminkin
voisi toki lahdemateriaalin valita. Henkil6-
kohtaisen autopelien Top 1 -listani karkini-
mike on nahty orkkisversiona varsin har-
voin, eika sitd ndhda oikeastaan nytkaan.
Ferrari-lisenssin umpeuduttua tassakin
versiossa nimittdin ajellaan Dreamcastin
Yu Suzuki Works Vol. 1 -pelista tutulla ge-
neeriselld avoautolla. Muuten peli on en-
nallaan.

Seitsemdn euron hintaan saa kaiken
alkuperadisen kolikkopelin sisallon (miinus
Testarossan) sekd kolme uutta musiikki-
kappaletta, joista yksi on "Driver’s Mega-
mix” vanhoista klassikoista ja kaksi... no,
sellaista, mitd syntyisi, jos Kalevi Harvan
kaskettdisiin soittaa Out Run -musiikkia.
Toki vertailukohdat ovat tdssa kohtuut-
tomia. Visuaalista ilmettd voi tuunata eri
zoomauksilla sekd scanline-emulaatiolla
ja saapa pelin ndyttdmaan jopa siltd, ettad
sita pelataan kolikkokabinetissa. Kaytan-
non hyodty jalkimmaisestd on rajallinen.
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Peli py®rii juuri siten kuin yli 30-vuotias
peli nykyraudalla pyorii, siis virheettdmas-
ti. Kontrollit ovat omaan makuuni hitusen
liian kiikkerat, koska kaasua ei saa analo-
giseksi vaan se on joko paalla tai pois. Sa-
moin analogitatti on aavistuksen herkka.
Hetken harjoittelulla kuitenkin saavutin
miltei saman tulostason kuin jumalaisessa
vuoden 1996 Saturn-versiossa. Jossa on
muuten oikea Ferrari. Myds konsolia kal-
listelemalla voi ohjata, paitsi ettd konsolia
kallistelemalla ei voi oikeasti ohjata.

Huomattavaa on sekin, ettd Yu Suzuki
Worksin lisaksi ldhes tdma sama versio Out
Runista 16ytyy ilmaisena kaupanpdallise-
na useiden Yakuza-pelien pelihallista. Siksi
on ihan kiva, ettei tasta erillispainoksesta
tarvitse maksaa juuri taskurahaa enem-
pad, mutta nakisin ehka silti mieluummin
hinnan alkavan nelosella kutosen sijaan.
Pikkurutinoista huolimatta itse peli on
edelleen klassikko ja ansaitsee tulla os-
tetuksi ainakin silloin, jos et sita jo arca-
de-tdydellisend versiona muuten omista.

Jos roolipeliisi haastetta halajat, sano silloin peilin edessa "8-bit-
tinen JRPG". Switchille uudelleenjulkaistu Phantasy Star vuodel-
ta 1987 on pikseliropellusta syvimmasta paasta.

Sega Ages -sarjan uusiojulkaisu on kuitenkin viilatumpi ja al-
kuperaista ystavallisempi. Seikkailu on paketoitu asiallisesti niin,
ettd ikkunassa pyorivan alkuperdisen pelin ympaérilla on halu-
tussa maarin pelaamista helpottavaa extraa. Seikkailemaan toki
padsee armottomalla alkuperdismeiningilldkin, mutta Ages-ver-
siossa on lisénd muun muassa automaattikartta, loitsulista ja
pelillistd jeesausta. Lisdksi satunnaistaistelujen maarda on va-
hennetty ja kokemuspisteiden kertymista nopeutettu niin, etta
tarinan loppuun pdasee kasaria vahemmilla kyynelilla. Helppoa
se ei ole vieldkaan.

Tasta voisivat muutkin ottaa mallia. Muinaisretrosta saa toimi-
van uusversion ndinkin, myds ilman tdysimittaista remasterointia.
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Kehittaja: Sega
Julkaisija: Sega
Vuosi: 2018 (1986)
Alustat: Switch, Master
System, Saturn, PS2

Another World teki vuodesta 1991 hyvan ja ikimuistoisen. Se oli
sulka Amigan hattuun ja visuaalisesti niin pardyttava, etta se on
palanut kiinni monien mieliin ja verkkokalvoille. Sitd on my6s
kierratetty ahkerasti alustalta toiselle, nyt my6s Switchille.

Eric Chacin mestariteos tarjosi omalaatuisen ja dimistyttavan
tieteistarinan toimintaseikkailun muottiin puristettuna. Pelissa
ei ollut dialogia sen enempaa kuin musiikkeja. Kaikki uhrattiin
tyylikkyyden ja upean animaation alttarille.

Elokuvamaisen tyylikds seikkailu ndyttaa kasikonsolilla en-
tistdkin paremmalta ja pelillisesti se toimii yhad hienosti. Vaan
onhan se myds armoton. Uusversioon ei ole tuotu esimerkiksi
pikatallennuksia, joten peli on edelleen infernaalisen vaikea ja
vaatii pitkda pinnaa, silla kuolema kyttaa aina kulman takana.

Kehittaja: DotEmu
(Delphine Software)
Julkaisija: DotEmu
(U.S. Gold)

Vuosi: 2018 (1991)
Alustat: Switch, Amiga, Atari
ST, i0S, PC, useita muita




GODS REMASTERED

Brittildinen Bitmap Brothers oli yksi Ami-
ga-aikakauden kovimmista pelifirmoista.
Lafkan kultaisimman vuosikymmenen mit-
taan syntyi kymmenkunta historiankirjoi-
hin jaanytta pelia, joista monia on yritetty
sittemmin lammitelld mutta kehnolla me-
nestykselld. Se on sadli, silld alkuperdiset
olivat pahuksen hyvia peleja. Aikanaan.
Maut muuttuvat eikd sama peli — tai edes
remasteroitu — valttdmatta toimi enda myo-
hemmin.

GODS oli yksi Bitmapien kovemmista
peleista. Armottoman raju hack'n'slash-ta-
soloikka oli hieno sekoitus erittdin haasta-
vaa toimintaseikkailua ja tasoloikintaa, ihan
pienen pienilld puzzlemausteilla hoystetty-
na. Nykypelaajan silmin sita voisi pikku va-
rauksien kuvailla vaikkapa sivusta kuvatuksi
Dark Soulsiksi, silla fantasiahaastetta piisasi
ihan riittamiin.

Valitettavasti nostalgialasien riisuminen
tuottaa joskus ikavia yllatyksia. Minuun
GODS taraytti vahvimmin musiikillaan, pe-
lind se ei osunut oikein makuhermooni.
Remasterointi nojaa jopa liikaa alkuperais-
peliin sen sijaan, etta sita olisi modernisoitu

JABOTEUR

Nintendo Switchin retropelivalikoima on
suorastaan rdjahtanyt viimeisen vuoden
sisaan. Atarin ja Segan loputtoman uudel-
leenjulkaisukierteen lomaan mahtuu myos
hammentdvid yllatyksia, kuten alkujaan
vuonna 1985 ZX Spectrumille ja myéhem-
min myos Cé64:lle julkaistun Sabouteurin
paluu.

Saboteur oli yksi aikansa suurista hiteista
jaihan syysta. Se oli yksi varhaisista hiippai-
luseikkailuista, ja laadukas toimintaseikkai-
lu oli seka arvostelu- ettd myyntimenestys.

Clive Townsendin idea vanhan pelin-
sa julkaisusta uudelleen Switch-konsolille
alkuperdisessa 8-bittimuodossaan on kui-
tenkin hurja. Pelaaja voi valita seikkailuun-
sa Spectrumin tai Commodore 64:n gra-
fiikat ja pelimekaniikkakin on entisensd,
vaikeustasoa mydten. Tama ei tasan todel-
lakaan helpota nuorempien tai ensikerta-
laisten kokemusta, silla pudotus nykypai-
vasta on raju.

Raju, mutta ei mahdoton. Saboteur on
peli, johon on syyta paneutua. Automaat-
tikartoitusta ei ole, joten ei muuta kuin kar-
toittamaan taloa omin kasin. Aikansa tree-
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nykyaikaan sopivammaksi. Lopputulos on
sillisalaatti.

Peli itsessaan on sama kuin aikanaan
Amigalla, mutta pelaaja voi vaihtaa vapaasti
alkuperdisten ja remasteroitujen grafiikoi-
den ja danien valilla. Jalkimmaiset ovat toki
nykysilmdlle tarkemmat ja varikkadmmat,
paikoin herkullisetkin. Mutta jotenkin uudet
grafiikat tokkivat. Graafikko ei oikein hans-
kaa pikselitaiteen ja -palettien jaloja saloja,
joten peli nayttaa paikoin mohnaiselta.

Ikdvampda on se, ettd pelaaminen on
lilan ysarihidasta ja kompel6d. Se mika oli
Amigalla OK, ei vakuuta tdndan. Hitaat re-
aktiot seka liikkeiden kulmikkuus nakerta-
vat sielua enemman kuin ysariraivostuttava
vaikeustaso. Ja mitka ihmeen checkpointit?
Astu ansaan tai ota kirves otsaasi, palaa va-
lovuosi taaksepdin ja yrita uudelleen, toi-
vottavasti muistat minkd pikselin kohdalta
kannattaa hypata.

Klassikon remasterointi on aina vaaral-
lista, GODSin kohdalla se on sita tuplaten.
Sama pelihdn se on, suorastaan raa‘assa
muodossaan. Tyydyttdavyys vain riippuu
omasta pelimausta ja vaikeustason vaati-
masta sitkeydestd. Pelin digijulkaisu 0y-
tyy alustakohtaisista latauskaupoista.

nisabotoituaan ja eri ratkaisuvaihtoehtoja
selviteltyddn voi yrittdd kunnon lapijuok-
sua, mika ei lopulta vie kuin kymmenisen
minuuttia. Siind se, hyvin sabotoitu.

Paitsi ettd eipa ollutkaan. Townsend on
ndet tehnyt alkuperdisen Saboteurin pe-
raan aivan uuden pelin. Sen pelialue on
noin seitsenkertainen alkuperaispeliin ver-
rattuna, eikd ninjan tarvitse enda huolehtia
edes aikarajasta.

Lisaa upeita detaljeja: pelaaja avaa
seikkaillessaan uusia grafiikkatiloja, jotka
muuttavat pelin visuaalisen ulkoasun ai-
van tdysin. Milta Saboteur nayttaisi, jos se
olisi tehty NESille, ZX81:lle tai Amigalle?
Grafiikkamuunnokset ovat taysin toimivia
ja pelattavia, joskin jotkut ovat luonnolli-
sesti- varsin rujoja. Amigan feikkigrafiikat
puolestaan tarjoavat rutkasti lisaa yksityis-
kohtia ja karkkia.

Townsendin uudelleenjulkaisu on sielul-
la ja rakkaudella luotu uusi klassikkopelin
sovitus, jonka vaihtoehtografiikat ja taysin
uusi seikkailu todistavat, ettei tdma ei mi-
kaan retrorahastus. Arvostan. Peli maksaa
digilatauksena noin kympin ja jatko-osakin
on tulossa.

Tekstit: Jukka 0. Kauppinen

Kehittaja: Robot Riot
(The Bitmap Brothers)
Julkaisija: Robot Riot
(Renegade Software)
Vuosi: 2018 (1991)
Alustat: PC, Mac (Amiga, Atari
ST, Archimedes, Mega Drive, SNES)
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Kehittaja: Clive Townsend /
SimFabric

Julkaisija: SimFabric (Durell)
Vuosi: 2019 (1985)

Alustat: Switch, C64, ZX
Spectrum, Amstrad, iOS,
Android, PC
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LEISURE SUIT LARRY SEIKKAILEE TAAS
VLLATTAVA KEANNE: UUSI LARRY EI OLEKAAN KAMALA
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Teksti: Jukka 0. Kauppinen

ika ei ole kohdellut hyvin Leis-

ure Suit Larrya, tuota vanhaa

kunnon antisankaria. Klassisten

seikkailupelien muisto tahrittiin
2000-luvulla yokottavilla jatko-osilla, mutta
kuinkas ollakaan, uusin Larry-lammittely on-
kin aivan toista maata. Mitas kummaa?

Larry Lafferista tuli vuonna 1987 kertalaa-
kista yksi pelihistorian tunnetuimmista
hahmoista, mutta ei mitenkdan tavan-
omaisella kaavalla. Sierra On-Linen seik-
kailupelisarjan sankari Larry oli samaistut-
tava luuseri, jolla oli aina mielessd sama
hdssakka kuin Matillakin, mutta huomat-
tavasti vdhemman onnistumisia yritykses-
saan. No, ainakin Larry opetti, ettd kondo-
mia kannattaa kayttaa.

Tamadn pdivan silmin katsottuna Lar-
ryissa on myds menneen ajan asennetta
ja hienoista sovinismia, joskaan ei trig-
gerdintirajan ylittavasti. Larry on sym-
paattisen hopso luuseri, joka seikkailee
vahvojen ja itsendisten naishahmojen
maailmassa. Vaikka hdn onkin kiinnostu-
nut ndiden poksyjen sisdllostd, niin seik-
kailut ovat enimmdkseen vihjailevia ja
kaksimielisid, pahimmillaan pikkutuhmia
mutta ei koskaan torkya, ainakaan niin
kauan kuin pelisuunnittelija Al Lowe py-
syi ruorissa. Pelisarja muuttui, kehittyi ja
monipuolistui. Naisndkokulma ja tasa-ar-
voisuus nousivat jatkuvasti vahvempaan
rooliin aina seitsemdnteen Larryyn, Love
for Sailiin, saakka - kunnes Sierra kaatui.
Sarjan oikeudet siirtyivat Vivendille, joka
murjoi Larryn aivan rappiolle. Pikkutuh-
mailu muuttui Magna Cum Laudessa tis-
seilyksi ja Box Office Bustissa mauttoman
kaameaksi tasohyppelyksi.

Siksi onkin hd@ammadstyttavaa havaita,
ettd saksalaisen CrazyBunch-studion uusi
Leisure Suit Larry: Wet Dreams Don't Dry kiil-
lottaa Larryjen himmennyttd kilpea. Se tar-
joilee rehellistd point'n’click-seikkailtavaa

fiksulla ja nykyaikaisella kayttoliittymalla.
Vield yllattdvampaa on se, ettd vaikka Wet
Dreams vihjailee sarjan historiaan, se ei no-
jaa kierratettyihin retrovitseihin tai tarinoi-
hin vaan tarjoaa ihan oman tarinansa.
CrazyBunchin kasikirjoittajilla on oll

myds paljon oivia ideoita. Tunnustanfol-

leeni alkuun epéilevdinen, silld en ollu
kuuttunut tekijiporukan huumorintdji
tai Larryjen hengen ymmartamisesta.

ta tdmahan toimii! Seikkailun kantava id
1980-luvun lopulta suoraan nykypai
pintaliitdvdan someaikakauteen putoava
ta Larrysta on erinomainen ja sen kautt
tokitddn oivallisesti Instagram-ulkokultai-
sen elamantavan kylkiluiden véliin. Kasari-
keikarin kohtaamiset nykyajan ihmisten j
teknologian kanssa ovat kerrassaan oiva
lisia ja jopa kantaaottavia. Huumorikin o
toimivaa ja kunnioittavaa, vaikka hassakka
onkin Larrylla edelleen mielessa.

Toki vanha fani saattaa paikoin yskah-
delld. Uusi tulkinta on omanlaisensa, seka
visuaaliselta ettd sisallolliselta tyyliltaan.
Silti Larry on yha Larry, etenkin kun aa-
nindyttelija on sama Jan Rabson, joka
tulkitsi hahmoa myos Love for Sailissa ja
ykkds-Larryn Reloaded -remasteroinnissa.

Jos jotain haluaa kritisoida, niin eniten
ehka pelialueen pienuutta. Nykypeleihin
tottuneille tapahtumat kiertavat varsin
pienelld alueella, joten pelaaja ramppaa
jatkuvasti edestakaisin puzzleja selvitel-
lessddn. Puzzlet ovat kuitenkin melko
jarkevid ja loogisia, kasari-Sierran alyt-
tomyyksistd on viimein paasty eroon. Ja
vaikka Larry tekisikin tyhmyyksid, niista ei
rangaista liian kovaa.

Joten johan pomppasi. Niin siind
kavi, ettd mind tykdstyin uuteen L
CrazyBunch onnistui luomaan viihdy
van seikkailupelin, jossa on riittavasti uut-
ta, vanhaa ja sinistd. Vanhoihin Larryihin
voi tutustua eri muodoissaan GOG.comin
verkkokaupan kautta.
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Kehittaja: CrazyBunch
Julkaisija: Assemble
Entertainment

Vuosi: 2018

Alustat: PC, Mac
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JAWS

Tappajahai-elokuvasta on ollut vuosien
mittaan moneksi, mutta jotain on puut-
tunut. Jaws-tekstiseikkailussa pdastaan
ytimeen, silla téssdpa pelaaja saa olla hai!
Nélkdinen ja julman runollinen hai.

Hauskasti tdma ei ole alkujaan oikea
Spectrum-peli tai edes kasarijulkaisu.
Ehei. Tama Jaws tehtiin muutama vuosi
sitten selaimessa toimivaksi, autenttisen
nakoiseksi ZX Spectrum -tekstiseikkailuk-
si. Sitten Einar Saukas kaansi feikki-Spec-
trum-pelin aidolle Spectrumille. Upeaa.

Upea se on pelinakin. Parseri on tosin
yksinkertainen, mutta onhan tata rakas-
tettava, kun haikalan runosuoni pulppuaa
matkan taittuessa ja veren virratessa. Ka-
sikirjoittaja on onnistunut luomaan jul-
man ja yksindisen merten tappajahirvion
olemuksesta jotain hykerryttavan upeaa.
Loytyypa pelistd useampi erilainen loppu-
kin tuomaan uudelleenpeluuarvoa. Peli
Ioytyy selainversiona osoitteesta

ja aidolle

Spectrumille ilmaiseksi ladattavaksi taal-
ta:

Kehittaja / Julkaisija:
Matt Round, Einar Saukas
Vuosi: 2015

Alustat: selain,

ZX Spectrum

CRANK CRANK
FF-FFFRF FRFAAAR

DIFFLICULTY: NORMAL
START GAME
USE CRANK IN FPORT 2
GRAPHL REDCREABR
MUSIC: LFT
CODE: LFT
FEATURING MAFLE LEAF RAG
BY SCOTT JOPLIN (1666-1917)

MOVE RIGHT/LEFT TO READ INSTRUCTIONS

CRANK CRANK REVOLUTION

Alkujaan Revolution 2018 -demopartyilla
julkaistu CCR on kaikessa sympaattisessa
viehattdvyydessdadan omaperdisyyden ja
yksinkertaisuuden multihuipentuma. Pe-
laaja on posetiivari, joka soittaa posetii-
viaan puistossa ja kerdd apinoineen rahaa
yleis6lta. Juju on siing, ettd posetiivin vei-
vid on veivattava joystickia pyorittamalla
mahdollisimman tasaisesti, juuri oikealla
kierrosnopeudella, jotta musiikki soi kau-
niisti. Ja uskokaa pois, helppoa se ei ole.
Tama on Taitopeli isolla T:Ila.

Viehattavan ihastuttava peli idealtaan,
olemukseltaan ja tyyliltdan. CCR ei yrita
olla liian ndyttava tai nykyaikainen, vaan
luottaa hieman kuhmuisiin pikseleihin ja
animaatioon. Halutun ilmeen saamiseen
on nahty selvdsti enemman vaivaa kuin
ulkoasu antaa ensivilaisulta ymmartaa.

Hauskasti pelistd on tehty myos toinen
versio Gubbdata-partyille. Se on paallisin
puolin samanlainen, mutta biisipa onkin
Airwolfin tunnari. Silkkaa kultaa. llmainen
ladattava

Kehittaja / julkaisija:
redcrab ja LFT
Vuosi: 2018

Alustat: C64
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BRUCE LEE: RETURN OF FURY

Bruce Lee (RR 01) on yksi 8-bittisen pelihis-
torian suurista klassikoista, joka sai myos
tardyttavan fanijatko-osan jokunen vuo-
si sitten. Ja taas tarina jatkuu - Return of
Fury on jo toinen kasarimatkeen jatko-osa
2000-luvulla.

Onko Brucesta kasvamassa kokonainen
8-bittispelimodaajien uusi hiekkalaatikko,
jolla porukka testailee kentdnteko- ja pe-
lisuunnittelutaitojaan? En pistdisi pahak-
seni. Return of Fury kun todistaa, ettd van-
huksesta on yha moneksi. Kaunis se ei ole,
mutta pelattavuutta piisaa.

Samoin vaikeusastetta, silla peli on raas-
tavan vaikea - mutta reilu. Ansoitetut kentat
ja vastustajat vaativat tarkkoja hyppyja ja
juoksuja, mutta pelaaminen yhdistaa hyval-
|3 tapaa sadattelua ja onnistumisen fiiliksia.

Samalla se on peli, jota kannattaa pela-
ta THEC64:113 tai muulla pelitilanteen tal-
lentavalla vekottimella. Tata naet ei moni
rehellisin keinoin lapi pelaa. Etenkaan sii-
na vaiheessa, jos Brucea pelataan kolmis-
taan ja kaksi muuta pelaajaa ohjaa vastus-
tajia. llmainen ladattava

Kehittaja / Julkaisija:
Megastyle (Datasoft)
Vuosi: 2019 (1984)
Alustat: C64

7%


http://mattround.com/usvsth3m/jaws/
http://mattround.com/usvsth3m/jaws/
https://bit.ly/2NGUqB2 
http://www.csdb.dk
http://www.csdb.dk

ARVOSTELUT

Tekstit: Jukka 0. Kauppinen

if&?€3~sﬂéﬁly

History ¢

he Settlers -pelisarjaa kehtaa kutsua
ikoniseksi. Sympaattinen ja viehat-
tiva askartelu oli pohjimmiltaan
reaaliaikastrategiaa, mutta se keksi
keskittya sotimisen sijaan mukavaan puu-
hasteluun. Resurssienhallintaan painottunut
napertely 16i vahvasti lapi, eikd ihme, ettd
Mikko muisteli pelisarjan 25-vuotista taivalta
lammélla Retro Rewindin numerossa 2-2018.

Ubisoft kuuli Mikon kaipuun ja julkaisi he-
timiten historiallisen Setters-kokoelman.
Se paketoi sarjan seitseman ensimmaista
pelid autenttiseksi, nykykoneilla natisti
toimivaksi kokonaisuudeksi. Nyt kelpaa,
silla History-kokoelma on tdydellinen tapa
sekd tutustua tdhan klassikkopelien per-
heeseen ettd verrytelld muistojaan.

Remasteroinnit on naet tehty niin
hyvin, etteivat pelit idstaan huolimatta
sarahdd silmdan. No, vanhimmista erot-
taa pikselit, etenkin zoomattuna, mutta
niiden uusitut, nykyajan isoille naytdille
sopivat hires-tilat ndyttavat jo Settlers
2:sta alkaen oikein herkullisilta. Pikseli ei
ole muutenkaan menettdnyt lumoaan
vuosikymmenten mittaan, toisin kuin yksi
jos toinenkin vektori tai vokseli. Samalla
peleja on koodattu ja patsailty pikkuisen
uusiksi niin, etta se kaikkein vanhinkin
DOS-peli kdynnistyy ja rullaa uudem-
massakin koneessa ja Windowsissa ilman
DOSBox-vdliintuloa. Plussana pelaaja voi
nauttia naksuttelusta mielensa mukaan
uudemmalla tai alkuperadiselld hiiri- ja
kontrollisysteemilld. Moninpeli jaetulla
ruudulla on saanut huomiota niin, etta se
onnistuu nyt paremmin kuin silloin aika-
naan.

Settlersien resurssiaskarteluun uppoa-
minen tapahtuikin  History-kokoelman
avulla pelottavan helposti. Padivitetyn
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Collection

tekniikan alla sykkii yha tdysi toimiva pe-
limekaniikka ja jopa Settlers 1 on edelleen
tdysin pelattava ja toimiva, joskin ilman
ohjekirjaa sita ei pysty pelaamaan. Toolti-
pit ja pelinsisdiset ohjeet ndet puuttuvat
tdysin, joten kaikki rakennukset ja komen-
not tdytyy tunnistaa ikonien ulkoasun
perusteella. Diippid. Onneksi jo Settlers
2:ssa loikataan niin valtava loikka kohti
nykyaikaa, ettd se neuvoo pelaajaansa.
Kadesta ei vieldkaan pidelld, mutta aina-
kin peli kertoo mihin suuntaan kannattaa
matkustaa.

Uudelle tutustujalle settlerdinti on toki
veteraania suurempi haaste, silla eivathan
namd mitdan Tetriksia ole. Pelien logiikka
on selked, mutta logistiikkajdrjestelman
jujun ymmartaminen ja selkdytimeen is-
kostaminen vaatii toki oman aikansa. Sys-
teemin hoksaamisen jalkeen koko pelisar-
ja onkin kuin vanha kaveri, jonka eri osissa
peruskaavaa vaannellddn ja puristellaan
eri tavoin, milloin onnistuneemmin, mil-
loin vdhemman.

Settlers-sarja ei kuitenkaan ole tasalaa-
tuista herkkua. Ykkonen on legenda, kak-
konen on huikea, kolmonen on huikeus-.
Sitten rammittiin, kunnes seiskassa muis-
tettiin taas mistd on kunnon Settlers tehty.
Voihan niita valipelejakin silti vahintaan
kokeilla, silld on niistdkin moni tykdnnyt.

History Collection tarjoaa noin 40 euron
hintaan rutkasti viihdyttavia pelitunteja.
Tasta mina nautin ja varmasti moni teis-
takin.

Kehittaja: Blue Byte
Julkaisija: Ubisoft
Vuosi: 2018
Alustat: PC

The Settlers -peleissd rakennetaan pientd yhdys-
kuntaa ja ennen kaikkea sen kasvua ja hyvinvoin-
tia turvaavia logistiikkaketjuja. Esimerkiksi ruuan
tuotantoketjun rakentamisella saadaan vauhtia
kaivostoimintaan, joka tuottaa raaka-aineita
tydkalujen ja aseiden valmistdjille. Kdytdnndssd
siis hy6édynnetddn ja jalostetaan erilaisia raa-
ka-aineita, samalla kun asutukset levittéytyvdt
pelimaailmaan ja todenndkdisesti jossain vai-
heessa kohtaavat myés ilkecimielisid naapureita.
Paremmissa Settlerseissé sotiminen on kuitenkin
sivujuonne ja pelien vetovoima nojaa viehdittd-
vddn askarteluun, suunnitteluun ja logistiikkaket-
jujen optimointiin. SimCityjen ja Cities Skylinesin
fanit viihtyvidt Settlerseissd hienosti.

1993 The Settlers
1996 The Settlers IlI: Veni, Vidi, Vici

1998 The Settlers Il

2001 The Settlers IV

2005 The Settlers: Heritage of Kings
2006 The Settlers 1l 10th Anniversary
2007 The Settlers: Rise of an Empire
2008 The Settlers: Rise of Cultures

2010 The Settlers 7: Paths to a Klngdom
2010 The Settlers HD
2010 The Settlers Online
2019 The Settlers




FINAL FANTASY UIf

FF7 kasvoi ilmestyttydan nopeasti suku-
polvitapaukseksi. Sen JRPG-seikkailu 16i
lapi vakevasti myds lansimaissa ja nosti
siind sivussa koko genren yleiseen nako-
keilaan. Samalla sarja siirtyi pitkdksi aikaa
Nintendolta PlayStation-yksinoikeudeksi.

FF7 oli pelind vaikuttava. Se hyddynsi
CD-ROM-alustan mahdollisuuksia ja pur-
susi renderdityja taustamaisemia ja tie-
tokoneanimaatioita. Visuaalitkin siirtyivat
2D:std isometriseen 3D:hen. Tarkeinta oli
silti kerronta ja tunnelma, joita edesautet-
tiin upeilla musiikeilla. Niistd on muuten
nautittu konsertissa Suomessakin asti.

Legendan visuaalinen anti ei enda ny-
kypeleille parjaa. Tarina, seikkailu ja vuo-
ropohjainen taistelu sen sijaan toimivat
yha oivallisesti, jos retroraamit eivat hairit-
se. Pelid kun ei ole mitenkdan modernisoi-
tu, vain nopeutettu ja helpotettu.

TATIE —
Cloud sm—Attack
Cait Sith |Magic
. W-Sum,
Barret Item

Al

Kehittaja: Square Enix
Julkaisija: Square Enix
Vuosi: 2019 (1997)
Alustat: iOS, PC, PS4,
Switch, X1 (PlayStation)

HORIZON SHIFT ‘61

Moni retrordime ratsastaa tylsasti van-
hoilla ideoilla, mutta Horizon Shift keittaa
niista tdysin omannakdisensa ja uniikin
luomuksen. Se on peli, joka tohtii suositel-
la - jopa kdsked - kokeiltavaksi.

Ensivilauksella se noudattaa klassista
top down -rdiskintdkaavaa, jossa avaruus-
alus paukuttaa ylhaaltd valuvia vihollisia.
Mutta sitten alus onkin ruudun keskell3,
vihollisia tulee ylhaddlta ja alhaalta, aseet
vaihtuvat, musiikki nopeutuu ja tekijan
mielikuvitus loitsii ruudulle outoja naky-
mia ja ihmevihulaisia. Peli lainailee pala-
sia tdysin odottamattomista genreista ja
peleistd uudistuen ja yllattaen koko ajan.
Tassa saa padi kyytia!

Rédiske on myds ihanan kolikkopeli-
mainen kaikkine alkuvalikkoineen, valin-
naisine grafiikkatyyleineen ja saatdineen
- vaikeustasoakin voi muokata ja pelidan
voi jatkaa tallentuneilta checkpointeilta.
Téamd on todellista uusmodernia retro-
herkkua!

473300 ® 473300
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Kehittaja: Flump Studios
Julkaisija: Flump Studios
Vuosi: 2019

Alustat: Switch (PC 2015)

JUPER PIXEL RACERS

Eteldkorealaisstudion luoma herkullinen
pikselointi katkee alleen monipuolisen
kaahailukokemuksen, jossa riittda laa-
juutta, syvyyttd ja pelitiloja. Paallisesti
retrohtava peli on toteutettu taysin nyky-
aikaisesti ja se tarjoilee muun muassa as-
faltti- ja sorarallia seka driftaamista, valilla
erikseen, valilla samassa kisassa.

Baanalle padsee tekoalykuskien kans-
sa, mutta myos moninpelaaminen onnis-
tuu neljan pelaajan jaetulla ruudulla tai
verkossa. Yksinpelurille 16ytyy perinteises-
ti eteneva uratila, jossa avataan uusia klas-
sishenkisia kilpatiloja ja paivitetddn autoa
voittotienesteilla.

Tyylikdsta pikselismia hoystetdan yllat-
tévan hyvilla visuaalisilla efekteilld. Yksi-
tyiskohtaisuutta piisaa. Aseita ei ole ollen-
kaan, eli luvassa on silkkaa kilpa-ajamisen
iloittelua. Alkeet oppii helposti, mutta
parjadmisessa riittdd haastetta. Tasta saa
oivan makupalan etenkin kaveriporukan
peli-iltamiin.

Kehittdja: H2 Interactive
Julkaisija: PQube

Vuosi: 2018

Alustat: PC, PS4, X1
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ARVOSTELUT |MD, C64

Tekstit: Jukka 0. Kauppinen

egan klassikkokonsolit ja -pelit ovat tulleet segaamattomallekin retroajalle tu-
tuksi lukemattomien uudelleenjulkaisujen kautta. Siksipa onkin aarimmaisen
mieluisaa kohdata aivan upouusi Mega Drive -peli.

Tanglewood on suorastaan ihastuttava. Joukkorahoituksen avulla viimeis-
telty tasoloikka on kaunis, kiireeton ja tunnelmallinen. Tekijat ovat luoneet pelidan
omista lahtokohdistaan sen sijaan, etta se olisi puskettu valmiiksi joulumarkkinoille.
Niinpa pelid on voitu tehda tunteella ja rakkaudella, mika nakyy yksityiskohdissa ja
tyylissd, samoin kuin viimeistelyn tasossa. Seikkailu uskaltaa olla myds erilainen. Pe-
laajaa ei hatyytelld tai tydnnetd mihinkdan suuntaan. Han saa olla, kulkea ja tutkia.
Ehka valilla véhan turhautuakin, jos ratkaisu ei ihan heti aukea. Mutta ei hataa, kiire
ei ole.

Tekijat tassuttelevat melkein turhankin oldskoolisti, silla peli tehtiin aidolla
1990-luvun kehitysraudalla ja aikakauden mukaisilla softilla. Mutta kyllahdan 68000:n
takomiselle ja assemblerille taytyy nostaa hattua.

Protagonistimme on kaunis kettua muistuttava metsan eldin, Nymn, joka on eksy-
nyt laumastaan. Vaikka kotimetsa kaunis onkin, se on myds yksindiselle matkaajalle
vaarallinen yolla. Pikku kettusen taytyykin 16ytaa tiensa monen kentan halki turvaan
ja varoa petoja, jotka saapuvat pimeyden laskiessa...

Pelillisesti Tanglewood on herkullinen. Tasoloikinta on miellyttavaa ja stressaama-
tonta, kiitos seka ystavallisen pelisuunnittelun ettd kenttien rakentamisen. Kettusen
ei tarvitse loikkia metsdssa pikselintarkasti, eivatka hutihypytkaan satu leukaan. Tah-
tinsa voi valita rauhassa - seka tassuttelu ettd vauhdikas juokseminen onnistuvat.
Asnimaailma on miellyttavan minimalistinen mutta seesteinen. Kaikki ratkaisut pal-
velevat miellyttdvan kokemuksen rakentamista.

Seikkailu monipuolistuu ja vaikeutuu edetessadn miellyttavan tasaisesti. Uudet
kentat tuovat mukanaan ehka yhden uuden mekaniikan tai kikan kukin ja mahtuu-
han matkan varrelle muutakin kuin metsdssa ja puissa loikintaa. Etenemisen kan-
nata ratkaisevia ovat kevyet puzzlet, joita kettunen ratkoo ovelilla hoksottimillaan.
Mitddn rakettitiedettd niissa ei yleensa tarvita, kunhan vain vahan puntaroi ja paat-
telee. Kettu osaa myos varjata turkkinsa, jolloin han saa valiaikaisia erikoiskykyja.
Esimerkiksi leveiden kuilujen yli pddsee kdtevasti, kun muuttaa itsensa liitoketuksi.

Tanglewood viehidttda joka pikseliltdan. Se on taitavasti rakennettu tasoloikkaseik-
kailu, jossa riittda persoonallista pilkettd ja vetovoimaa vaikka muille jakaa. Vaikka se
on tehty retrotyokaluilla ja retroalustalle, peli ei ole jamahtanyt ysarin tekniikka- tai
suunnitteluratkaisuihin, vaan tuntuu tdysin nykyaikaiselta elamykseltd. Tarkeimpana
se painottaa nauttimista ja seikkailemisen iloa.

Pelin voi tilata tai ostaa Mega Drive -moduulina tai PC/Mac/Linux/SteamOS-versioina
osoitteesta www.tanglewoodgame.com. Demokin 10ytyy. Mega Drive -version ROMin
voi kopioida myds emulaattoriin tai aidolle konsolille muistikortinlukijalla kdytettavaksi.

Kehittaja ja julkaisija:

Big Evil Corporation
Vuosi: 2018

Alustat: Sega Mega Drive,
PC, Mac, Linux

LEMONADE STAND

Vuonna 1973 tehty bisnessimulaatio
Lemonade Stand karkasi keskustietokone-
ympadristosta kotimikroille jo 1980-luvulla,
minka jalkeen se onkin nahty jotakuinkin
kaikilla pelilaitteilla.

Pohjimmiltaan kyse on yksinkertaisesta
kaupankdyntisimulaatiosta, jonka viiden
minuutin pelisessioon mahtuu juuri sopi-
vasti hupia ettd haastavuutta. Pelaaja on
lapsi, joka pyorittaa kesalla limukojua 10
kesdpadivdn ajan, ja yrittda tietysti tienata
mahdollisimman hyvin. Paljonko sijoittaa
tarvikkeisiin ja paljonko ihmiset suostuvat
maksamaan mehumukista, kun kesapai-
vien hellekeli ja ohikulkijoiden janoisuus-
aste vaihtelee kesdpdivien lampotilan
noustessa ja laskiessa? Peli on peruskapi-
talismia parhaimmillaan, eikd ihme, etta
tata on kaytetty kouluissakin.

Ymmarran hyvin, miten tdma konsepti
elaa vuosikymmenig, kun se nappasi mei-
kaldisenkin mukaansa. Jotkut ideat ovat
niin ikivihreitd, etta ei voi kuin hattua nos-
taa.

llmainen ladattava www.csdb.dk.

Kehittdja ja julkaisija:
Dick, Steven Darnold
Vuosi: 2018 (1973)
Alustat: C64, jotakuinkin
kaikki kotimikrot


http://www.tanglewoodgame.com
http:// www.csdb.dk

PELINTEKIJANA AVESOFTILLA

marty and the Nasty Gluttons, Cel-

loids, Moonleague, Principia, Me-

tallic Nations, Tracks of Glory, Blas-

tator, Ray Time, Mega Motion... Osa
on julkaistu, jotkut ovat ndhneet paivanvalon
muuten ja joistain ei moni ole kuullutkaan.
Avesoftin peleja oli paljon enemman kuin
moni tietaakaan.

Matkani pelialalle alkoi aikoinaan Tam-
pereella toimivan Avesoftin kautta. Kun
lukiokaverini kertoi vuonna 1989 firman
tekevan peleja Amigalle, paatin tyrkyttaa
heille tekemiani grafiikoita. Tyondytteena
antialiasoin ja pikselinysvasin firman logoa,
Averitaria. Yritin myds parannella Coloriks-
en kansikuvassa olevaa silmaa, mutta siita
ei tullut yhtikas mitaan. Mikali muistan oi-
kein, paletissa ei ollut enda tarpeeksi va-
risdvyja, enka keksinyt, milla hiton kouke-
roilla tayttdisin niin ison pinta-alan.

Joskus mySéhemmin muistan olleeni
Avesoftin toimistolla ihmetteleméssa, kun
Coloris-pelin laatikot eli VHS-videokotelot
saapuivat. Samoin tuli Avesoft-hiirimatto-
ja, jotka olivat kuin jostakin lattiamuovis-
ta tehtyja. Coloris oli hyvd, hiirimatot eivat
niinkdan. Porukka tuntui mukavalta ja
sopivan oudolta sakilta, sellaiselta joiden
kanssa olisi mukava tehda peleja.

Pidin fantasian, scifin ja kyberpunkin
piirtdmisestd, joten sain ensimmaiseksi
tehtavakseni 1600-luvun hahmopotrettien
tekemisen  Principia/Dominium-nimiseen
strategiapeliin. Scifi sai vield odottaa. Peliin
piti tehda myos kartta, jolloin opin heti kat-
telyssd, ettad pelibisneksessa pdasee teke-
madn hyvin harvoin juuri sitd mitd haluaa.
Peli oli hieman Defender of The Crown -hen-
kinen, mutta siina taisteltiin armeijoilla ko-
neen ohjaamia hallitsijoita vastaan. Kasit-
taakseni se ei valmistunut koskaan, vaikka
hamarasti muistan nahneeni jonkinlaisen
demon.

Valmista ei tullut sitten milldan, osit-
tain varmaan kokemuksen puutteen takia,
mutta enimmakseen siksi, ettd etenkin
varjostuksien tekeminen pikseli pikselilta
ja antialiasoiminen oli niin hemmetin hi-

dasta. Lisdksi minulle jai epaselvaksi, etta
miten karttaa pitaisi pelissa kdyttaa. Kuten
niin monessa muussakin Avesoftin pelissa,
grafiikan rajoitettu paletti oli valittu mel-
kein kokonaan siind vaiheessa kun pdasin
pelin pariin. Kayttoliittyman paneelit veivat
osan, fontit toisen ja maasto omansa. Muis-
taakseni sain valita itse muutaman ihon-
savyn hahmojen 60x60 pikselin kokoisiin
potretteihin. Joihinkin niista olin kuitenkin
lopulta ihan tyytyvdinen. Voi noita aikoja.
Avesoftin tavanomainen pelintekopro-
sessi meni nain: sain kuvauksen pelistd joko
puhelimessa tai toimistolla, tai sitten nipun
ruutupaperille kirjoitettuja ohjeita apuku-
vineen. Korpulla saattoi olla alustavaa gra-
fiikkaa, kuten kayttoliittyman paneeleja tai
fontteja. Joistakin peleista en nahnyt edes
demoa, jotkut taas olivat ldhes valmiita
kun astuin mukaan. Smarty and the Nasty
Gluttonsista sain useita demoversioitakin
ja olipa sille jopa oma kenttaeditori. Mutta
sitten se joutui jonkinlaiseen iteraatiokier-
teeseen, eika valmistunut minun aikanani.
Moonleague taas oli taysin valmis, tein
vain siihen uudet grafiikat. Se oli oikeas-
taan aika mukava tyotehtava, koska sain
kdytdnnossa tehda mita vain. Tosin aika-

HANS ZENJUGA

taulu oli kired ja olihan se outoa vain korva-
ta jonkun muun tekemat grafiikat. Kaytin
muuten uusissa grafiikoissani inspiraatio-
na Aliensin ja Terminator 2:n Official Movie
Magazine -lehtia. Se jai yhdeksi viimeisista
isommista Avesoft-projekteistani, joskin
tein mydhemmin vield palikoita Mega Mo-
tioniin.

Karkeasti arvioiden tein Avesoftille pe-
ligrafiikkaa vuosina 1989-1994. Pikselien
nysvaamisen lomassa opin paljon grafii-
kasta, vdreistd, animaatiosta ja tiimityos-
kentelysta. Pelien tekemisestd opin sen,
etta vaikeinta on hioa ideaa viihdyttavaksi
peliksi seka osata lopettaa hinkkaaminen
oikealla hetkella.

Mydhemmin vuonna 2000 oli jannitta-
vaa loytaa itsensa Springtoysilta tutuissa
hommissa, pikseleitd nysvdamdssa. Sym-
bian-kdnnykoiden resoluutiotkin olivat
Amigalta tuttuja, mutta onneksi vdrien
rajoittuneisuudesta ei tarvinnut enda huo-
lehtia ihan samalla tavalla. Tosin oli niissa-
kin omat jipponsa.

Vuosien myota kiersin Rocket Sciencen,
Recoil Gamesin ja yleisen freelance-haroi-
lyn kautta Colossal Orderille. Pikseligrafii-
kan viilaus on muuttunut konseptoinniksi,
AD:n hommiksi ja nykyiseksi creative direc-
torin tehtavaksi. Silti aina joskus kdynnistan
vanhan Amigan ja fiilistelen aikoja, jolloin
pelien tarkeimmat ominaisuudet eivat
olleet korkean tason suunnitelmat tai art
pipelinen miettiminen vaan se, etta “mihin
ihmeeseen laitan tdman yhden pikselin
niin, etta se nayttdaa hahmon silmalta”

Grafiikkaa julkaisemattomasta Smarty and the
Nasty Gluttons -tasoloikasta.

MUISTOJA SUOMALAISEN PELIALAN ALKUTAIPALEELTA 1990-LUVUN ALUSTA
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Teksti: Miika Auvinen
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ombi on omalaatuinen kulttiklassik-

ko. Luolamiesta muistuttava sankari

pieksee matkallaan pahoja sikoja

kanveesiin. Samalla tutkitaan maa-
ilmaa ja autetaan uusia ystavia.

Alkuperdinen PlayStation muistetaan par-
haiten tasohyppelyistddn ja japanilaisista
roolipeleistd. Tombi-sarja (Pohjois-Ame-
rikassa Tomba) yhdistelee molempien
lajityyppien estetiikkaa ja ominaisuuksia,
ja pelit ovat hyvin omalaatuisia: ne ovat
2,5D-tasohyppelyjd, joissa roolipelimai-
sesti suoritetaan tehtdvid ja hankitaan
hahmolle uusia ominaisuuksia.

Roolipelikokemus ei tosin ole kovin
syvd, mutta se auttaa pelien maailmaan
uppoutumisessa. Pelit ovat myos kohta-
laisen lyhyita: kummankin pelin ensim-
madinen ldpipeluu vie noin 12 tuntia, ja
kun sitten tietad mita tehda, ne lapaisee
muutamassa tunnissa.

Ihmisten mielipiteet vaihtelevat sarjan
suhteen: joillekin varsinkin ensimmainen
osa on kaikkien aikojen suosikkipelien
joukossa, toiset uudemmat pelaajat eivat
aina ymmarrd sarjan viehatystd. Sarja on
kuitenkin saanut varsin paljon rakkautta
etenkin suhteessa siihen, kuinka huonoja
myyntiluvut aikanaan olivat.

Pelid on helppo verrata Klonoaan, silla
molempia madrittavat 2,5D-ulottuvuus,

Q

vihollisten paihittdminen helttelemalla\
ja omintakeiset fantasiamaailmat. Kuten

Klonoankin tapauksessa, kaksiulotteisten
tasoloikkien aika alkoi Tombin ilmestyessa
olla lopuillaan.

Ensimmaista osaa myytiin sen verran,
etta peli sai jatko-osan. Tombi 2:n jalkeen
sarja tyrehtyi, eikd sitd ole uudelleenjul-
kaistu kuin PSN-storen Playstation-klas-
sikkona. Jatko-osia, spinoffeja tai uusinta-
painoksia muille laitteille ei ole. Kehittdja
Whoopee Camp komeilee internetin yh-
den hitin ihmeitd tehneiden pelitalojen
listoilla.

Silmakarkkia ja korvamatoja

Tombi-sarjan paras osa on sen ulkondko.
Pirtedt varikkaat grafiikat, hassunhaus-
ka hahmosuunnittelu ja eldvd maailma
luovat syvan immersion. Tunnelma muis-
tuttaa lapsuuden satuja, ulkoasu taas
sarjakuvia ja piirrosanimaatioita. Vaikka
pelikokemus ei olekaan mikdan syvan fi-
losofinen tai suuren mittakaavan elamaa
suurempi seikkailu, hahmot ja maailma
saavat pelaajan hyvalle mielelle.

Hahmot ovat simppeleitd ja eloisia. En-
simmadisessd osassa itse Tombin kasvoilla
nakyvat vain silmat. Suu ja nend ilmesty-
vat lahinnad erikoishahmoanimaatioissa,
kuten hahmon nauraessa tai itkiessa. Par-
haimmillaan hahmosuunnittelu on mie-

, lahestulkoon ikonista — onkin
ihme, ettei pelin hahmoja ole néhty juuri-
kaan muissa popkulttuurituotoksissa.

Toisaalta pelin hahmot ovat luonteil-
taan hyvin yksiulotteisia. Possut ovat
ilkeitd vain pahuuttaan. Sata, tuhat, sata-
tuhatta ja miljoona vuotta vanhat viisaat
miehet ovat hekin yhden luonteenpiir-
teen persoonia. Muita mainitsemisen
arvoisia hahmoja ovat apinaystava Char-
lie, jonka tehtavat koostuvat ldhinna ba-
naanien toimittamisesta, ja "sOp0 noita”
Mizuno, jonka tehtavat myods koostuvat
[ahinna tavaroiden noutamisesta. Pelissa
myos pelastetaan koiranpentu, josta saa
pelin edetessd arvokkaan ystavan. Baron
on kuin Pddttymdttémdn tarinan Falkorin
ja Dumbon sekoitus suurine lentdamisen
mahdollistavine korvineen.

(== aco0 )



Tombi 2 on mekaniikaltaan hyvin sa-
mankaltainen kuin ensimmdinen osa.
Suurimmat erot ovat ulkoisia: mukana on
3D-grafiikka, ddnindyttely seka Tombin
puolesta puhumisen hoitava Zippo, jonka
kimakka aani yhdistettynd joskus rasitta-
vaksi kdyvaan musiikkiin saavat hermot
kiredlle. Pelattavuus on yha suurimmaksi
osaksi 2,5D:na.

Jatko-osa on graafisesti vieldkin ndyt-
tdvampi. Pelissa korotetaan panoksia
3D-grafiikoilla, maailma on vdrikds ja
hahmot asterixmaisen sarjakuvamaisia.
Kakkososan tarkein uusi hahmo on Zippo,
Tombia auttava 6tokkd, joka muistuttaa
hieman "Hey listen” -vuorosanoistaan tut-
tua The Legend of Zelda: Ocarina of Time
-videopelin Navi-keijua.

Molempien osien hahmosuunnittelun
parasta antia ovat pahat porsaat. He ovat
erilaisten elementtien hallitsevia noitia ja
velhoja, ja possujen dialogi edustaa peli-
en komediallista huippua - onkin harmi,
ettd noituutta harrastavia ilkimyspossuja
ndhddan vain pomotaisteluissa. Pahoja
velhopossuja piestdessa eri alueiden ki-
roukset katoavat, ja niiden ulkoasu muut-
tuu idyllisemmaksi ja kauniimmaksi.

Pelien musiikki on kaksiterdinen miek-
ka. Lapsena se oli tarttuvaa ja jai padhan
soimaan viikoiksi. Aikuisenakin biisit soi-
vat padssd, mutta eivat hyvalla tavalla.
Luupit ovat lyhyitd ja renkutuksen omai-
sia. Erikoistunnustus tdytyy antaa ensim-
madisen osan alkuvideon biisille, joka on
on editoitu versio North & South -yhty-
een kappaleesta No Sweat. Nakokulmas-
ta riippuen se on mukava korvamato tai
rasittava rallatus. Toinen musiikillinen
huippuhetki on ensimmadisen osan vali-
pomokappale banjoineen ja eksoottisine
rytmeineen. Kappale kuulostaa juuri oi-
kealta pahojen sikojen teemamusiikiksi.

Jokaisen possun on kuoltava

Ensimmadinen Tombi alkaa nimikkohenki-
I6n jahdatessa ilkeitd sikoja. Possut saavat
turpaan, mutta sattumuksen kautta Tom-
bi tyrmataan ja hanen isoisaltdan saaman-
sa kultainen rannekoru varastetaan, pahat
porsaat kun himoitsevat kultaa. Sitten
santaillaan, hypitadn, hakataan vihollisia
bumerangilla ja autetaan kavereita tehta-
vien merkeissa.

Juoni ei missddn vaiheessa ole kovin
syvdllinen. Hahmojen vaikuttimia ei avata
ja suurin osa henkil6ista perustuu yhteen
karrikoituun luonteenpiirteeseen. Itse
Tombi on muuten mykkd, mutta hyppies-
sdan, lyddessdan ja osuman saadessaan

han alahtaa tai huudahtaa. Samoin sienia
syodessaan hahmo nauraa ja itkee kova-
adnisesti. Mykka paahenkild toimii hyvin.
Tombin hahmon yhtend innoittajana on
saattanut toimia Japanin Okinawan saa-
ren myyttinen Kijimuna-olento: punatuk-
kaiset suuripdiset hahmot muistuttavat
ainakin ulkoisesti Tombia.

Jatko-osassa Tombi viettda ystavansa
Charlien kanssa mukavia pdivid kotisaarel-
laan. He huomaavat ilkeiden possujen pe-
laavan golfia viattomien lintujen munilla.
Possut piestadn ja taivaalta leijaillee kirje:
lapsuuden ystava Tabby on siepattu. Tom-
bin ystavineen on matkattava kaukaiselle
mantereelle pelastamaan viehkoa neitoa.
Vastuussa pahanteosta ovat jalleen astet-
ta kosmisemmat pahat possuvelhot, nuo
ilkimykset.

Pelien rakenne koostuu uusien aluei-
den avaamisesta ja niiden pelastamisesta
pahojen possujen kirouksilta. Alueet ovat
valilld hulvattomia, kuten ensimmaisen
osan kukkien valtaama kentt3, jossa sienia
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syomalla Tombin saa itkemdan tai naura-
maan. Kyynelehtiminen ja hekottelu vai-
kuttavat kentdt tasojen korkeuteen. Muita
kenttid ovat ensimmaisessa osassa kirottu
kartano, tasoloikkaominaisuuksiltaan ra-
sittava laavaluola ja alkuasukkaiden tayt-
tama viidakko.

Jatko-osasta mieleen jdi parhaiten
kirottu kummitusmetsd kammottavine
olentoineen. Pelissa on myds nykydan pe-
likliseeksi laskettavia kaivoskdrrykohtauk-
sia, joissa vdistellaan esteita raiteita pitkin
viilettaen.

Eri kentissa tarvitaan uusia ominaisuuk-
sia: Tombi oppii uimaan, sukeltamaan,
liitamaan sateenvarjon tai jatko-osassa
lito-oravapuvun avulla, kdyttamaan tart-
tumakoukkua, ja niin edelleen.

Kamppailu koostuu vihollisten, padosin
possujen, hakkaamisesta ja heittelemises-
ta eri aseilla. Alkupdassa aseet ldhinna
tainnuttavat vihollisen, ja possun pahoin-
pitely viimeistellddn heittamalld karsiva
olento kuolemaansa. Mukana vihollisina
on esimerkiksi myds ilkeita lintuja, piikki-
kuorisia liskoja ja lihansyojdkasveja.

Pelimekaniikassa on joitain rasittavia
piirteitd: valilld edetdkseen taytyy vain
sattua palaamaan satunnaisiin aiempiin
paikkoihin. Joskus tehtdvan missaaminen
kostautuu, ja pelin edetessa ei tiettyja
ohi menneitd missioita voi enda suorittaa
lainkaan. Valilld peli tuntuu keinotekoises-
ti pitkitetylta. Sen sijaan ettd voisi edetd
suoraan, taytyy aina etsia uusia tavaroita
ja toimittaa niitd sivuhahmoille - tavarat,
esineet ja asiat eivat aina ole loogisissa
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paikoissa, vaan niiden Idytaminen voi tar-
koittaa kaikkien aiempien alueiden lapi-
kdymista.

Sarjan perinto

Sarjan isdnd pidetdan sen ohjaajaa Toku-
ro Fujiwaraa, aiemmin Capcomilla pitkan
uran tehnytta pelisuunnittelijaa. Hanen
aiempia ohjaustoitddn ovat esimerkiksi
Ghosts 'n Goblins ja Bionic Commando, ja
han on tuottanut useita Mega Man -pe-
leja. Tombeissa Fujiwaran kosketus nakyy
eritoten 2D-toiminnassa, josta hdnen ai-
emmatkin tyonsa ovat tunnettuja.

Peli eldaa yha pelaajien muistoissa
Playstationin ehka kirkkaimpana piilotet-
tuna jalokivena. Varsinkin pelin demover-
siota pelasi laaja pelaajakanta, ja Tombi oli
ilmestyessdaan demonsa ansiosta monen
aikakauden pelaajan joululahjalistalla.
Pelid ja jatko-osaa ei kuitenkaan ostettu
tarpeeksi, jotta sarja olisi paisunut pidem-
maksi.

Priimakuntoisesta Tombista ohjeineen
ja koteloineen on maksettu satoja euroja.
Kirjoitushetkelld  verkkohuutokaupois-
sa pelin hinta py6rii 150 euron tienoilla.
Versioista, lokalisaatioista ja kunnosta
riippuen hinta saattaa nousta jopa yli 300
euron. Pelit on julkaistu PSN-storessa —
kaihomielisimmat ovat haaveilleet pelin
suosion nousevan alustalla niin korkealle,
ettd olisi oikeutettua toivoa jatko-osaa.

Playstation-klassikoista tehddan ny-
kyddn urakalla remastered-versioita ja
yollisissa fantasioissa voikin pohtia, mil-
lainen nykyteknologialla tuotettu Tombi-
remake tai Tombi 3 olisi. Pelien ulkoasut
ovat ajattomia, ja voi vain kuvitella milta
pelit nadyttaisivat nykykonsoleilla. Valitet-
tavasti minkaanlaisiin suunnitelmiin ei
ole edes viitattu, ja sarjaa tuskin ihan heti
jatketaan tai remasteroidaan.

SIKAMAISIA PELEJA

Tombi ei ole ainoa pelisarja, jossa siat saavat kyytia. Piilotettujen pelijalokivien
maailmasta I0ytyy jos jonkinmoista sikapelid ja pelisikaa. Esittelemme ikimuis-
toisimpia possujen virtuaalisia temmellyskenttia.

Pey’J on Beyond Good and Evil -kulttiklassikossa Jade-pdaahenkilon isahah-
mo-possu. Sika on fiksu eldin, ja Pey'J:kin on kunnostautunut keksijana ja me-
kaanikkona — han keksii pelin tiimellyksessa esimerkiksi toimivat rakettisaappaat.
Beyond Good and Evilille on suunniteltu jatkoa, ja myds Pey’J esiintyy odotetun
jatko-osan kaiken kaikkiaan komeannakdisella trailerilla.

Manhuntin paha "possu” Piggsy on menettanyt todellisuudentajunsa — eldimelli-
nen sarjamurhaaja pitaa yllaan nyljettya siannahkaa. Snuff-filmeissa kunnostau-
tunut outopossu teurastaa uhrinsa moottorisahalla. Kevyesti hairiintynyt hahmo
myo6s matkii sikojen dadnia ja harrastaa kannibalismia.

Vuonna 1987 julkaistu Butasan on simppeli pommimadiskintd, jossa porsaat
kayttavat rajahteita toistensa kukistamiseen. Peli on julkaistu usealle alustalle:
eri nimisia versioita on ndhty muun muassa ZX Spectrumilla, Commodore 64:113,
MSX:lla and Amstrad CPC:lIa. Psycho Pigs U.X.B. -nimella julkaistu versio aiheutti
aikanaan kohua seksismisyytoksia herattaneelld mainoksellaan.

Ei aina ole pelisiankaan eldma helppoa. Hogs of War -strategiapelissa sian muo-

toinen manner on kaaoksessa. Siat ovat lahteneet sotajalalle, ja vieraat

possuvaltiot on kukistettava. Kyseessa on mekaniikaltaan klassisia

Wormseja muistuttava avoimen 3D-kentadn strategiapeli, joka lasketaan
toisinaan Playstationin piilojalokivien joukkoon.

Colin on tupakoiva ja alkoholia nauttiva ison pahan suden "kamppis”

Wolf Among Us -videopelissa. Iso paha susi, eli Bigby oli menneisyydes-

sdan puhaltanut Colinin talon hajalle. Nyt koditon possu nukkuu-

kin Bigbyn sohvalla toivoen voivansa elda vapaana, joutumatta

salaperaiselle farmille.
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Kolikkopelivalmistajat torjuivat kopiointia keljuilla kikoilla, jotka koituivat lopulta pelien kohtaloksi.
Harrastajien ansiosta namakin laudat saa nykyisin takaisin henkiin.

Vaikka itse missasinkin kolikkopelien
kulta-ajan 1980-luvun alussa, niihin liit-
tyy kuitenkin kohtalaisen paljon muisto-
ja. Rahalla toimivia videopeleja oli vield
ysdrinkin taitteessa operoinnissa myos
omassa pienessa syntymdkaupungissani.
Eikd edes mitdan turhia peleja: K-marketin
kassojen vieressa seisoi Out Run, keilahal-
lilla sai ajella Hard Drivin’ -pystykaappia
ja Esso-huoltoaseman nurkassa nahtiin
ainakin Plotting.

Paikallinen Matkahuolto oli paikka,
jonne yldasteikdisend paadyttiin usein
koulun jdlkeen norkoilemaan. Suurin syy
oli varmasti sinne asennettu ns. virka-
miespajatso — tuolloinhan myds rahapeli-
automaattien ikaraja oli vield 15 vuotta -,
mutta myds odotussalin nurkassa kokot-
tényt RAY:n videopelikabinetti sai osansa
taskurahoista. Kaappiin asennettu peli
vaihtui kohtalaisen usein, mutta erityi-
sesti mieleen jdi yksi, jossa oli kolme pelia
samassa. Kahdessa ndista oli vieldpa yhte-

Teksti ja kuvat: Mikko Heinonen

neva tarina ja kaikkien grafiikka naytti hie-
nolta. Pelin nimikin oli laatuvaikutelmaan
sopiva: Three Wonders.

Kolme kohdetta kerralla

Three Wonders (Japanissa Wonder 3) on
Capcomin vuonna 1991 julkaisema ko-
likkopeli, joka perustuu Capcom Play
System- eli CPS1-jarjestelmaan. Se sisal-
tda kolme pelia: toimintapelin Midnight
Wanderers, rdiskintdpelin Chariot ja puz-
zlen Don't Pull. Kaksi ensin mainittua
kertoo seikkailijoista nimelta Lou ja Siva,
jotka lahtevat ensin hankkimaan lentavia
vaunuja ja ne loydettyaan raiskivat tien-
sa prinsessaa pelastamaan. Kolmannessa
pelissa taas vipeltdvat pupujussi Don ja
orava Pull.

Midnight Wanderers on saanut sel-
vasti inspiraatiota Capcomin kuuluisasta
Makaimura- eli Ghosts ‘n Goblins / Ghouls
‘n Ghosts -pelisarjasta, vaikka onkin 1a-
hempana perinteista run and gun -pelia.

Ampumisen lisdksi sankari viskoo eri-
laisia heittoesineitd vihollisten niskaan
ja menettaa ensimmaisesta osumasta
vaatteensa. Vaikeustaso ei kuitenkaan
ole aivan yhtd murhaava kuin GnG:ssa ja
puntteja tasoittaa huomattavasti myos
yhteistoiminnallinen kaksinpeli. Juuri
tama oli alkujaankin viehattava ominai-
suus kolikkopelissa, silld kahden pelaajan
voimin seikkailu etenee huomattavasti
jouhevammin.

Chariotin esikuvana puolestaan ovat
toimineet perinteiset Gradius-henkiset
rdiskinnat. Power-upeja kerddamalla len-
tolaite muuttuu nopeasti kuolemaa kyl-
vavaksi tappokoneeksi, joita saa jalleen
peliin kaksi kerralla. Peli ei ole mitdan la-
pikdvelyd, mutta kuitenkin kynnykseltaan
loivempi kuin moni muu arcaderaiskinta.
Seka Midnight Wanderersin etta Chariotin
grafiikka on todella upean nakéista ja pai-
vittyy sulavasti.
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Don't Pull jai kolikkoautomaatissa ker-
takokeiluun, eika Pengo-henkinen tyonte-
lypuzzle ilahduta 28 vuotta myohemmin-
kaan. Grafiikka on huoliteltua ja pelattavuus
sindllddn kunnossa, mutta tdssd seurassa
peli tuntuu erikoiselta lisdykseltd, joka ei liity
mitenkdan kahden muun seikkailun tari-
naan. Ehka sen ajateltiin operointikdytdssa
parantavan tuottoja, mene ja tieda.

Koti-ihmeita

Three Wonders on julkaistu Japanissa ko-
tiversiona PlayStationille ja Saturnille
vuonna 1998 osana Arcade Gears -sar-
jaa ja mydhemmin PlayStation 2:lle ja
Xboxille Capcom Classics Collection Vol.
2 -kokoelmilla. PSP:lla se nahtiin Capcom
Classics Collection Remixed -julkaisussa.
Tuorein esiintyminen on Retro-bitin Super
Retro-cade -laitteessa (ks. s. 53) muiden
CPS1-pelien kanssa. Pelid on siis mahdol-
lista pelata ihan laillisesti melkeinpa heti.

Itsedni kuitenkin kiinnosti eniten juuri
alkuperdinen kolikkopelin emolevy. CPS1
on hieno jarjestelmad, joka ylittaa grafiik-
kateholtaan jopa Retro Rewind 1/2018:ssa
esitellyn Sharp X68000:n. Itse asiassa juuri
Sharpia kaytettiin alustan kehitystyossa
mittapuuna ja sittemmin pelien kehitys-
alustana. Emuloidut versiot eivat vain
parjad sille sulavuudelle, jolla seikkailu
vyoryy silmien eteen aidon raudan kas-
kyttamana.

Niinpa tulinkin hankkineeksi USA-ver-
sion kortin itselleni kymmenisen vuotta
sitten QuarterArcade-nettikaupasta. Jo
paljon tdtd ennen olin ollut kaupoissa
toisesta yksilosta, mutta se ei testatessa
inahtanutkaan. Tiesin jo tuolloin syyn ta-
han, mutta taitoni eivat riittaneet kortin
korjaamiseen.

Itsaripariston tuskaa

Valitettavasti Three Wondersia ja monia
muita samaan aikaan julkaistuja kolikko-
pelejd varjostaa tekninen seikka, jonka an-
siosta moni peleistd paatyi sahkolaitero-
muksi. Peliautomaattien ollessa suosittuja
oli hyvin yleistd, etta niitd myds kopioitiin
jaljentamalla ROM-piirit ja vaihtamalla ne
toiseen korttiin tai leipomalla niiden ym-
pérille kokonaan uusi piirilevy. Naitd boot-
leg-kortteja on maailmalla edelleen niin
paljon, ettd kolikkopelikerdilijoiden on
syyta olla tarkkana ostoksia tehdessdan.
Kopiopelit kun eivat kdytanndssa koskaan
ole alkuperdisen veroisia.

Valmistajat tulivat itse helpottaneeksi

koituksena oli luonnol- ™

lisesti laskea yksittdisen
pelin kehityskustannuk-
sia, ja ndiden "systee-
mien” kdytto olikin ollut
alalla tapana jo pitkaan
Three Wondersin ilmes-
tyessd. Samalla kuiten-
kin bootleggaus hel-
pottui ratkaisevasti. Jos
rauta pysyy jokseenkin
vakiona, miten estetdan
ahkeria operaattoreita
vaihtamasta peleja toi-
siin vain kirjoittamalla
uusia ROM-piireja?
Vastaus 10ytyi ensin
pelidatan salaamisesta
ja erilaisista purkutaulu-
koista, joihin loppukayt-
tajalla ei ollut paasya.
Taulukot tallennettiin
muistiin, jota yllapidet-
tiin paristolla, ja jos piirin
irrotti lukeakseen sen si-
sallon, peli mykistyi.
Tastd edettiin myo6-
hemmin vield moni-
mutkaisempiin  toteu-
tuksiin. Three Wondersin
tapauksessa emolevylla
majailee  C-tytarkortti,
jolla oleva ohjelmoitu
piiri saa virtansa paris-
tosta. Tama piiri sisaltaa
pelikohtaiset asetukset,
joilla grafiikka esitetaan.
Ratkaisu ei tietenkdan
estanyt piratismia tay-
sin, mutta hidasti sita
niin paljon, ettd useim-
mat operaattorit paa-
tyivat hankkimaan ko-
konaisen uuden kortin
Capcomilta.
Valitettavasti  talla
jarjestelylld myos alle-
kirjoitettiin pelin kuole-
mantuomio. Tallainen
"suicide  batteryksi”
kutsuttu paristo kes-
tda hyvassa lykyssa 25
vuotta, jonka jalkeen
piiri mykistyy ja pelista
haviavat grafiikat. Oma-
kin korttini oli vield os-
taessa toiminut hyvin,
mutta kun sitd herétel-
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Kaiken pahan alku ja juuri: paristo, joka ruokkii grafiikkapiirid.
Tai siis ruokki, kunnes tyhjeni.
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C-kortti sisdltdd kéytdnndssd vain piirin ja liittimet pelilevylle. Jalat ovat
niin tihedissd, etten suosittele niiden kdsittelyd ilman mikroskooppia.

. . . . . EPROM:-piiri tyhjennetddn ndyttdmdlld ultraviolettivaloa keskelld ole-
asiaa kehittamalla CPS1:n kaltaisia alus- tiin Suomen pelimu- \qan jkkunaan. Tamein jélkeen sen voi ohjelmoida uudelleen. MiniPro
toja, joita kdytettiin monessa pelissa. Tar- seon pelihallia varten,  T1866 on halpa mutta hyvi ohjelmointilaite.
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ndytolla ei nakynyt mitaan. Oli aika kdyda
korjaustoimiin.

Kuolleiden emolevyjen seura

Osoitteessa www.arcadecollecting.com/
dead/ toimii "Dead Battery Society”, joka
ilmoittaa heti alkuun, ettei se ole seura ol-
lenkaan. Sen sijaan kyseessa on verkkosi-
vu, johon on keratty ohjeita suicide batte-
ryn uhrien auttamiseen. Sivulla esitellaan
korjausohjeet ja tarjotaan ladattavaksi tie-
dostoja, joilla pelin voi korjata.

CPS1-pelien sieluneldmda on luonnol-
lisesti selvitelty jo vuosikaudet, mistd on
etupdassa kiittdminen MAMEa ja muita
emulaatioprojekteja. Sen sivutuotteena,
ettd peleja on nyt mahdollista emuloida
muilla laitteilla, naistda ROM-dumpeista
voidaan myos laatia korjaustiedostoja al-
kuperiiselle laitteistolle.

Korjaus on periaatteessa yksinkertainen
ja siihen liittyy kaksi tyovaihetta: ensinna-
kin grafiikkapiirin virransy6ttéa on muu-
tettava ja toisekseen osa pelin ROMeista
pitdd muuttaa vastaamaan uutta tilannetta.
Molempiin kuitenkin tarvitaan hieman eri-
koistyokaluja: ROM-piirien kirjoituslaite eli
"prommeri”sekd kapeakarkinen juotoskolvi.

Capcom CPS1 kayttaa yhden megabi-
tin AM27C010-piireja, joita saa ostettua
Kiinasta muutaman kymmenen sentin
kappalehintaan. Ohjelmointilaitteeksi kel-
paa klassinen MiniPro TL866, joka irtoaa
alle 50 eurolla. Taméan jilkeen haetaan
Dead Battery Societystd omaa versiota
(USA, Japani tai muu maailma eli "ETC")
vastaavat korjauspalat ja kirjoitetaan ne
piireille. Alkuperdisetkin piirit voi toki ha-
lutessaan tyhjentdd, mutta itse jatin ne
varastoon, jos haluan joskus tehdd kortille
jotain muuta (ks. jaljempana).

Seuraavaksi tehdddn pieni muutos
CPS-B-piirin virransyottéon: Kaksi nastaa
nostetaan irti emolevylta (DBS neuvoo kat-
kaisemaan ndmd, mutta se on turhaa, silla
pienelld askarteluveitselld saa taivutettua
ne irti) ja yhdistetddn 5 voltin jannittee-
seen, joka l6ytyy kortilla olevasta diodista.
Homma on sen verran tarkkaa, ettd nor-
maalilla ndolld varustettujen kannattaa
kayttaa apuna mikroskooppia. Sellaisenkin
voi tilata Kiinasta varsin edullisesti.

Ty0 kestaa alle tunnin ja tdman jélkeen
pariston voi poistaa, silla kortti toimii jat-
kossa luotettavasti ilman sitakin, eika silla
enda ole "parasta ennen” -pdivaa.

Viela hienompi temppu
Edelld kuvatun kaltainen paristokorjaus
on ollut tiedossa jo vuosikaudet ja se toi-
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Koska EPROMit eiviit maksa kerrassaan mitddn,
laitoin alkuperdiset piirit talteen ja kirjoitin niiden
tilalle kokonaan uudet.
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Muokattu C-kortti kiinnitettynd alustaan juottamista varten. Pikkukuvassa nékyy mikroskoopin
ruudulta, miten kaksi pinnié on nostettu irti alustasta.

mii kaikissa CPS1-peleissd. Tein sen omaan
lautaani, koska minulla oli kaikki tyoka-
lut valmiina. Lisdksi olin huolellinen sen
suhteen, ettd tekemani muutos voidaan
myShemmin peruuttaa. Nykyaika on kui-
tenkin sen verran hienoa, ettd saatavana
on myos ratkaisu, joka ei vaadi lainkaan
kolvausta tai ROMien ohjelmointia.
Osoitteesta arcadehacker.blogspot.
com I8ytyy rakennusohjeet laitteeseen,
jolla voi ohjelmoida uudelleen CPS1:n
lisdksi myds Capcomin uudemman
CPS2-jarjestelmdn sekd muun muassa
Segan System16:n vastaavia piireja. Ar-
cade Hacker -projekti on selvittanyt nai-
den suojapiirien toiminnan yksittdisten
signaalien tasolle asti. Niinpa Arduinoon
sekd lisamoduuleihin pohjautuvan, suh-

teellisen edullisen laitteen avulla on mah-
dollista kirjoittaa piirille uusi ohjelma,
joka sivuuttaa suicide battery -ongelman
kokonaan. Itse korttiin ei tarvitse tehda
mitddn muita muutoksia.

Haksauslaitteen osien haaliminen, ko-
koaminen ja Arduinon ohjelmointi on
toki oma tyonsd, mutta kun vaivan on
kerran ndhnyt, vempele on kdytettavissa
myohemminkin. Arcadehacker-blogi on
muutenkin todella kiehtovaa luettavaa
jokaiselle, jota kiinnostaa kolikkopelien
toiminta hieman pintaa syvemmalta.
Vaikka Three Wonders toimiikin nyt, olen
silti hankkimassa tallaistakin laitetta, sil-
Ia omistan my0ds kasan Sega System16
-emolevyja, joilla tikittdéa samanlainen
kuolemankello.
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WING COMMANDER

Mitd Chris Roberts teki ennen kuin siirtyi
tuottamaan avaruuspelia, jota pelataan
sijoittamalla siihen rahaa ja odottamalla
ihmetta? Teki avaruuspeleja, jotka toivat
genreen ennen nakemdtdntd juonenkul-
jetusta ja Hollywood-estetiikkaa.

Wing Commander oli ilmestyessadn
melkoinen tapaus, joka esitteli monenlai-
sia uusia ominaisuuksia. Tehtdvien valissa
ndytetdan komeita valindytoksia. Haarau-
tuvan juonen eteneminen riippuu pelaa-
jan menestyksestd. Musiikit muuttuvat
pelitilanteen mukaan, ja pelimoottori hyo-
dynsi muutenkin yhd useampaan kotiin
ilmestyneiden tehokkaiden AT- ja 386-mik-
rojen laskentatehoa sekd muistikapasiteet-
tia. Vahimmadisvaatimus pelikoneelle oli
80286-suoritin, jolla kokemus vield muistut-
ti diaesitystd. Tdydet grafiikat sai kayttoon
vasta, kun koneesta I0ytyi reilusti muistia -
ja vieldpa mielelldd@n EMS-lisamuistia.

Grafiikat olivat lopulta myd6s pelin Akil-
leen kantapaa, sillda ensimmaiset WCit

JTUNT GAR RACER

Kun ensi kerran nain Stunt Car Racerin, se
ndytti mielestani omituiselta. Rata, jolla
autot ajoivat, vaikutti aivan lilan kapealta
ja kiikkerdltd, ettda peli voisi olla hauska.
Olin jarkyttavan vaarassa.

Geoff Crammond teki aktiiviuransa
aikana paljon autopelejd, joista jattime-
nestyksia oli etenkin Formula 1 Grand Prix
jatko-osineen, mutta henkilékohtainen
suosikkini mestarin tuotoksista on edel-
leen juurikin SCR:n Amiga-versio. Yksin-
kertaisista aineksista on puristettu kultaa
ja liki symbolimainen grafiikka sopii peliin
kuin nend paahan. Ski Jump -radalla koin
ensimmaista kertaa, miten meno tietoko-
nepelissa sieppaa vatsanpohjasta.

Stunt Car Racer on etenkin sarjalinkki-
pelinsd ansiosta edelleen vakio-ohjelma-
numero monilla retrokinkereilld, ja mikas
on ollessa kun homma toimii ndin hyvin.
Pelissa ei ole mitdan ylimadraista ja siihen
pddsee sisaan nopeasti, mutta menes-
tyminen vaatii oikeaa taitoa. Jo pelkka
onnistunut ohittaminen kapealla radalla
vaatii tyotd, puhumattakaan sitten nitro-
metaanin oikeasta annostelusta ja sopi-
vasta riskin tasapainosta suuren ajono-
peuden ja runkovaurioiden valilla.

VIELAKO MAISTUL?

kayttavat skaalattavia bittikarttoja tayte-
tyn vektorigrafiikan sijaan. Nykypelaaja
huomaa pian, ettd jokaisesta aluksesta
on vain muutama kuvakulma ja osa niista
ndyttda todella karuilta vahankin ldhem-
paa katsottuna. Myds pelin rautavaatimus
on lopulta hyvin kapea: 286:lla Wing Com-
mander on hidas, 486:lla jo liilan nopea.
Optimaalisen kokemuksen sai aikanaan
80386-suorittimella ja parin megan lisa-
muistilla.

Vaan onneksi meilld on GOG.com, joka
myy pelistd DOSBoxin kanssa paketoitua
versiota. Siind parametrit on sdadetty
niin, ettd pelinopeus sdilyy siedettavana
ja voimme keskittyd olennaiseen. Ja hie-
man yllattden itse peli kuitenkin toimii
yha. Edellinen muistikuvani on Sega CD
-versiosta 90-luvun lopulta, mutta alkupe-
rdinen MS-DOS-painos on se aito asia. Toki
mukana on naurettavia yksityiskohtia,
kuten teatraalinen halytysmusiikki mille
tahansa tehtavalle ldhdettdessd, mutta
lentely avaruudessa on sujuvaa, yksinker-
taista ja vaikeutuu sopivan loivasti. Jos et

Harrastajat ovat vuosien varrella vdsan-
neet Stunt Car Raceriin omia paivityksiaan.
Esimerkiksi The New Tracks lisda uusia,
vaikeampia ratoja. Juuri hiljattain ilmoi-
tettiin pelin kddntymisestda BBC Master
-mikrotietokoneelle. Jos autopelit maitta-
vat ja olet jotenkin onnistunut valttamaan
tdman klassikon, virhe kannattaa korjata
pikaisesti. Karun kuoren alla on kasapdin
helposti lahestyttavaa pelattavuutta. Ami-

=
COMMANDE=

yritd pelata tatd metrin paasta 27-tuumai-
sella ndytolla, iloa 16ytyy aika helposti sen
reilun vitosen edestd, minka latausversio
maksaa - ja kaupan paalle tulee vield kak-
konenkin.

Kehittaja: Origin Systems
Julkaisija: GOG.com
(Electronic Arts)

Vuosi: 1990

Alustat: PC DOS, Windows,
Amiga, monia muita

ga- ja Atari ST -versiot ovat karvan verran
muita ndyttavampid, mutta muillekin 16y-
tyy vankkumattomat faninsa.

Kehittdja: Geoff Crammond
Julkaisija: MicroStyle
Vuosi: 1989

Alustat: Amiga, Amstrad
CPC, Atari ST, C64, PC DOS,
ZX Spectrum
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Teksti: Aleksi Vaittinen

MUISTA HARRASTAA DIKEIN!

ykyaikana ei enda juurikaan tarvitse valit-

tad typerista videostandardeista, mutta

toista se oli viela jokunen vuosikymmen sit-

ten. Kaikki Euroopassa julkaistut pelijarjes-
telmat kayttivat PAL-standardia, joka perustui 50 Hz:n
ruudunpaivitykseen, kun taas amerikkalaisilla ja japa-
nilaisilla oli oma 60 Hz:n NTSC-standardinsa. Sitten tie-
tysti oli viela SECAM ja joitakin PAL-muunnelmia, mutta
PAL- ja NTSC-standardit olivat ne oleellisimmat.

Nuorempana sitd ei tietysti vield tiennyt, mutta
ne meilldpdin julkaistut versiot peleistd olivat nii-
ta huonompia versioita, tai ainakin hitaampia. On
tietysti katsojasta aina kiinni, ettd mita asioita ar-
vostaa eniten omassa retropelikokemuksessaan,
mutta mielestdni paras argumentti NTSC-formaatin
puolesta on, ettd pelit “pydrivat silld nopeudella,
mille ne suunniteltiin”. Toki joskus poikkeuksellisesti
myds PAL-versio pelistd saatettiin optimoida, mutta
ne olivat huomattavasti harvinaisempia tapauksia.

Teknisesti katsottuna NTSC vie voiton, ainakin alle-
kirjoittaneen mielesta (toisaalta PAL tarjoaa enem-
man vaakajuovia ja siind on paremmat varit -toim.
huom.). Mutta mukaan laskutoimitukseen astuvat
tietenkin my6s ne tunnesyyt, ne epamaaraiset pie-
net klikit, josta retroilijat saavatkin kukin omat kik-
sinsa. Vaikka retropeleissa on paljon loistavia teok-
sia, jotka edelleenkin kestavat paivanvaloa ja ovat
hyvaa pelattavaa, voisin vaittaa ettd iso osa niiden
viehdtysta on puhdas nostalgia.

PAL-versioita tdssa kovasti haukkuneena on silti
pakko todeta, ettd ihmiset, jotka kerdavat juuri nii-
ta “lapsuutensa versioita” peleistd, ovat kirjoissani
melko vahvoilla nostalgia-argumentoinnissa. Mi-
tdpd muutakaan Suomessa myytavat konsolipelit
olivat kuin PAL-versioita? Ja olihan ndissa Suomessa
myydyissa versioissa monesti myds lokalisoidut ma-
nuaalit, jotka varmasti tuovat omat nostalgiavarinat
fiilistelijoille. Joskus kansitaidekin erosi USA- ja eu-
ropelien valilla, Japani-versioista puhumattakaan.

Itse olen vienyt kerdilyharrastukseni sen verran pit-
kalle USA-fanituksen suhteen, ettd keraan peleista

kaytannossa vain USA-versioita, vaikka niissa ei olisi
teknisesti mitaan eroa euroversioihin, kuten vaikka-
pa Game Boy- tai PC big box -peleissa. Olen perus-
tellut taman itselleni silld, ettd pidan siitd, ettd ndin
pelien takakannet ja manuaalit ovat yksikielisia ja
sopivat ndin paremmin yhteen pakkomielteideni
kanssa.

Koska olen itse ndin ehdoton omien kerailytapoje-
ni suhteen, ymmaran toisaalta muitakin, joilla on
hyvin tarkat kriteerit. Etenkin NES-kerdilijapiireissa
tuntui Suomessa olevan hyvin vahva SCN-kerdily-
buumi, jossa hyllyyn piti saada se Skandinaviassa
julkaistu versio pelista - ja hinnat nousivat. En itse
ikind keraillyt SCN-pelejd, mutta ymmarran menta-
liteetin varsin hyvin. Jos jonkinlainen linjanveto on
tehty, niin siitd pidetdan kiinni, kunnes se ei enda
ehka vaikutakaan niin tarkedlta. Sitten voidaan teh-
da uusia linjanvetoja.

Kerdilijat ja retroharrastelijat ovat siind mielessa ou-
toa porukkaa, ettd jokaisella tuntuu olevan hyvinkin
selked kasitys siitd, ettd miten asian laidan kuuluu
olla. Jotkut tykittdvat menemddn hyvin tyytyvai-
send komposiittiliitantad kayttaen, eivatkda milladn
suostu vaikkapa modaamaan laitetta RGB-yhteen-
sopivaksi, joka johtaisi huimaan kuvanlaadunpa-
rannukseen. Jotkut kdyttdvat pienid omaisuuksia
hankkiakseen haluamiaan peleja alkuperaisissa pa-
keteissaan, kun taas jotkut ovat jo varsin tyytyvdisia
saadessaan jonkin uuden mini-emulaattorikoneen,
jossa on tukku omia suosikkipeleja mukana.

Sitd onkin hyvin monet mehukkaat ja hauskat vait-
telyt saanut aikaan, kun on kyseenalaistanut toisen
tavan kerdilld ja nauttia retropeleistd, hyvdssa hen-
gessa tietysti ja toki myds omia eriskummallisia ta-
poja puolustellen. Asiahan on vakava, joten siitd on
hauska vaantaa asiasta innostuneiden kesken.

Tarkeintd tdssa kaikessa tietysti on, ettd vanhat
pelit saavat edelleen ansaitsemaansa rakkautta ja
huomiota, eivatka tykkanaan huku kaikkien uusien
battle royale -humputuksien ja muiden muotipe-
lien nostattamien hyokyaaltojen alle.
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Unreal Tournament ja Quake
tarjosivat antoisia sotahetkid paitsi
pelissd, myas foerumeilla.

Vain toisesta sai pitdd!
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Teksti: Miikka Lehtonen

"Kaikkien aikojen paras pelivuosi”
on yleinen aihe, kun vahankaan
vanhemmat pelaajat istahtavat sa-

man poydan aareen keskustelemaan.
Ehdokkaista ei ole pulaa, silla kandi-
daatteja loytyy vuosituhannen vaihteen
molemmin puolin, sekd niin kauempaa
kuin lahempaakin historiasta.

Kriteereita koville pelivuosille on varmasti
yhta monta kuin maarittelijoitakin. Jotkut
arvostavat yksittaisia historiallisen kovia
julkaisuja, toiset taas katsovat tarkeaksi
merkkipaaluksi sen, miten paljon kovia
pelejd vuoden aikana julkaistiin. Oli mit-
tari mika tahansa, vuosi 1999 parjaa ver-
tailussa paremmin kuin hyvin.

Vuoden aikana julkaistiin monia histo-
riallisesti aarimmadisen merkittavia peleja
seka yksinkertaisesti aivan alyton nippu ki-
vikovia, jopa klassikoksi laskettavia teoksia.

Massiivimoninpelien nousu

Vuosi 1999 on merkittava jo yksinkertai-
sesti siita syystd, etta se aloitti vield ny-
kyddnkin, 20 vuotta mydhemmin, jatku-
van MMO-pelien aallon. Monen pelaajan
rakkaudella muisteleman Asheron’s Callin
ohella suuri yleiso sai ensimaistiaisensa
MMO-peleistda genren perusteos Ever-
Questin myo6ta.

John Smedleyn, Brad McQuaidin ja
Sonyn 989 Studiosin kehittdma EverQuest ei
toki ollut historian ensimmainen MMO-peli,
mutta se teki genren tutuksi suurelle yleisol-

le. Mainok-

set, sarjakuvat ja

jopa TV-sarjat ammen-

sivat inspiraatiota pelistd, joka

kerdsi hammentdvan suuret maara

pelaajia: EverQuestia pelasi enimmilldan ai-

kanaan kasittdmattomat 500 000 ihmista.

Nykydan luku vaikuttaa onnettoman pie-

neltd, mutta vuonna 1999 se merkitsi, etta

ovi oli avattu pysyvasti, eika sitd enda saatu
kiinni.

EverQuestin suosio tuotti lukematto-
mia kopioijia ja seuraajia, kuten tuol-
loin vield strategiapeleistdan tunnetun
Blizzardin World of Warcraftin. Haus-
kana sivumainintana pelimaailman

legendojen mukaan EverQuest myods
oli vuorollaan pitkittdmdssé Duke Nu-
kem Foreverin kuolemanmarssia mark-
kinoille, silla 3D Realms -kiho George

Broussard jdi niin to-
taalisesti koukkuun Ever-
Questiin, etta kaikki muu unohtui.

Vihdoinkin oikeaa roolipelaamista

Vuosi 1999 oli historiallisen kovaa ropellusta
myos yksinseikkailijoille, silld vaikka tekni-
sesti ottaen Baldur’s Gate ilmestyikin aivan
vuoden 1998 viimeisind paiving, oikeasti
juuri kukaan ei saanut sitd kasiinsa ennen
kuin vasta vuoden 1999 alkuhetkilla.

Biowaren kehittama roolipeliklassik-
ko oli ilmestyessadn historian paras Ad-
vanced Dungeons & Dragons -peli, vaikka
ei toki ldheskddan ensimmadinen. Se oli
kuitenkin kaikin tavoin todellinen loikka
eteenpdin klassisiin kultalaatikko-pelei-
hin tai vaikka Eye of the Beholder -sarjaan
verrattuna. Baldur’s Gate jai pelaajien
muistoihin, koska sen tarina oli oikeasti
kelvollinen, se oli tdynna kiinnostavia ja
vetoavia hahmoja ja lisdksi - vuonna 1999
tama oli kasittdmatonta — antoi pelaajan
jonkin verran pelata haluamansa kaltaista
roolia ja vaikuttaa tarinan kulkuun.

Roolipelit erkaantuivat netti- ja yksinpeleiksi,
jotka tarjosivat aivan erilaisia pelikokemuksia.
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Planescape: Tormentin taktinen taistelu oli syvdllistd ja antoisaa.

Lisdd samanlaista herkkua oli tarjolla
mydhemmin, kun Planescape: Torment
naki pdivanvalon. Saman pelimoottorin
varaan rakennettu Torment seisoo yha
historiankirjoissa yhtena kaikkien aikojen
parhaista peleistd, eikd syytta. Se kun oli
ensimmadisid oikeasti roolipeliltd tuntuvia
tietokoneroolipeleja.

Pelin padahenkild, osuvasti nimetty "The
Nameless One”, on todellinen tabula rasa,
tyhja taulu. Vailla muistoja hautaholvista
herdava sankari lahtee eeppiselle matkal-
le selvittdmaan, kuka han oikeastaan on.
Vastaus tdhan kysymykseen on pitkalti
pelaajan itsensd pdatettavissa, silla Pla-
nescapen perusideana on antaa pelaajan
itse tehdd valintoja ja tulkintoja tarinan
tilanteissa.

Kun vield nykyaan, 20 vuotta mydhem-
min, moni peli ei pddse edes Planescapen
tasolle, voidaan puhua aikamoisen kovas-
ta tempauksesta.

Nettiin, mars!

Vuosi 1999 aloitti MMO-pelien ohella
my0s toisen trendin, joka kantaa hedel-
maa viela nykyaankin: online-raiskintape-
laamisen. Toki pelurit olivat ammuskelleet
toisiaan QuakeWorldin tai jopa Doomin
kaltaisten pelien my6td vuosia, mutta
vuonna 1999 otettiin taas jattiharppaus
eteenpdin suosiossa ja nakyvyydessa.
Kaupallisista peleistda puhuttaessa
markkinoilla kaytiin kovaa vaantéa Un-
real Tournamentin ja Quake 3 Arenan va-
lilld. Unreal Tournament loisti pelitilojen
maaralld, kun taas Quake 3 oli monelle se
automaattinen valinta. Olihan kyse kui-
tenkin id:n pelilegendan tuoreimmasta
osasta. Vuosituhannen vaihteessa kovaa
vauhtia yleistyvat nettiyhteydet tarjosivat

pelaajille ennenndkemattémat mahdolli-
suudet online-raiskintdaan, seka tietenkin
my0s aktiiviseen mielipiteiden vaihtoon.
Peleissa spedeilevit, seka vaarasta pelista
pitdvat, saivat tietenkin kuulla suoraa ja
varikdsta palautetta valinnoistaan.
Varsinkin historiallisessa mielessa seka
Unreal Tournament ettd Quake 3 havisivat
sodan selvasti, silla vuoden 1999 todel-
linen nettirdiskintdilmio oli vuotta aiem-
min julkaistun Half-Life-pelin modi. Minh
"Gooseman” Le ja Jess Cliffe julkaisivat
maaliskuussa 1999 ensimmadisen version
pelistd, jossa terroristit ja antiterroristit
pyrkivat suojelemaan tai vapauttamaan
panttivankeja, virittdmaan ja purkamaan
pommeja tai vain yksinkertaisesti ammus-
kelemaan toisiaan. Counter-Strike oli vali-
ton hitti. Sitd ladattiin nopeasti suunnat-
tomia madria ja nettiin paukahteli uusia
servereitd kuin sienid syysmetsaan.
Counter-Strike on tietenkin ilmio, joka
nakyy ja tuntuu edelleen, 20 vuotta myo6-
hemmin. Siina sivussa peli saattoi aloittaa
myds toisen ilmion, joka nostaa profiiliaan
edelleen. Suomessakin pyori aktiivisesti
useita niin sanottuja ladder-liigoja, joissa
kotimaiset tiimit ottivat yhteen viikoit-
taisissa peleissa ja kisasivat ndin sijoituk-

Counter-Strike: 20 vuotta teroja ja anteroita.

KISSA VIEKOON

Vuosi 1999 antoi pelimaailmalle
myo6s yhden sen ensimmiaisista
meemeistd. Gabriel Knight 3 -pelissa
nahtiin legendaarisen tyhma puzzle,
jossa valeasun viikset hankkiak-
seen pelaajan taytyi muun muassa
tajuta kiinnittda pala teippia seindssa
olevan kolon yldpuolelle ja pelotella
kissa juoksemaan koloon, jolloin sen
turkista jai viiksien muotoinen karva-
tuppo teippiin.

Tiettavasti taman kaltaiset todella
typerat puzzlet olivat markkinointi-
osaston vaatimus: jollain niita vihje-
kirjoja taytyi myyda. Nettihuumori-
saitti Old Man Murray julisti puzzlen

nahtyaan, etta seikkailupelit ansaitsi-
vatkin kuolla, jos tdma oli todella se
taso, jolle oli taannuttu.

sista sarjataulukoissa. Cyberathlete Pro
Leaguen ja Championship Gaming Se-
riesin kaltaiset historialliset eSports-sar-
jat ja -jarjestot rakentuivat nimenomaan
Counter-Striken ympirille, vaikka toki esi-
merkiksi Koreassa Starcraft sai kirjaimelli-
sesti kansallisurheilulajin tittelin.

Entds ne muut sitten?!

Nahtiin vuonna 1999 muitakin kovia pe-
leja. Milta kuulostaisivat vaikkapa System
Shock 2, Jagged Alliance 2, Sid Meier’s Alpha
Centauri, Homeworld, The Longest Journey
tai Rollercoaster Tycoon? Kivikovan peli-
vuoden aineksilta? Niin minustakin.

Kysymys kaikkien aikojen pelivuodes-
ta ei silti ole helppo, silld voisin keksia
suunnilleen yhta hyvat perustelut vaikka
vuosille 1997 ja 1998. Ehka vield teen-
kin niin mybhemmassa Retro Rewindis-
sd. Siihen saakka voin vain todeta, ettd
vuosi 1999 oli todellinen kultainen vuosi
PC-pelaajille.

0y



«n

HISTORIA

POIMINTOJA PELIMUSEOSTA

Teksti: Jukka 0. Kauppinen

ettiroolipeleista tuli valtavirran viihdettd EverQuestin ja
World of Warcraftin my6ta. Mutta tiesitko, etta yksi niiden
esikuvista on suomalainen verkkoroolipeli, joka tayttaa
pian 30 vuotta ja pohisee edelleen tomerasti?

BatMUD-verkkoseikkailun tarina alkoi vi-
rallisesti vajaat 30 vuotta sitten, vuonna
1990. Teknillisessa korkeakoulussa opis-
kellut Janne Froésen koodaili opiskelujen-
sa sivussa verkkopelid, joka avattiin ylei-
solle 14.4.1990. Peli sai nimensa Batman.
hut.fi-verkko-osoitteensa mukaan.

MUDit eli Multi User Dungeonit eivat
olleet tassa vaiheessa endd uusi juttu. Ne
saivat alkunsa 1970-luvun yliopistojen
keskustietokoneilta, joita suuri joukko
opiskelijoita kaytti myds vapaa-aikanaan,
kun mikrotietokoneita ei juurikaan ollut
vield olemassa.

Keskuskoneymparistot olivat nykysil-
miin kankeita ja ankeita, silla grafiikkaa-
han niissad ei ollut lainkaan. Mutta samassa
suuressa verkkoryppdaassa pyori samaan
aikaan paljon kayttdjia, jotka pystyivat
kdyttdmaan yhdessd koneiden jaettuja
resursseja. Tama siis jo ennen internetin
yleistymista.

Pelit olivat keskuskoneilla suuria
villitsijoitd. Alkuun ne oli tarkoitettu
yhdelle pelaajalle, jokaisen kayttdjan
touhutessa omassa instanssissaan. Stra-
tegiapelien lomassa seikkailut sopivat
tahdn ymparistoon erityisen hyvin, silla
interaktiivinen fiktio oli kuin luotu tari-
nankerrontaan. Genren merkkipaalu Ad-
venture syntyi Will Crowtherin kasissa
vuonna 1975 ja sen seuraajien tulvasta
erottui edukseen vuonna 1977 esitel-
ty Zork. Naitd kahta pelid muokattiin,

kadnnettiin uusiin ympadristoihin ja tie-
tenkin pelattiin, paljon.

Niistd myos inspiroiduttiin. Brittildisen
Essexin yliopiston opiskelija Roy Trubshaw
kirjoitti ensimmdinen moninpelattavan
seikkailupelin DECsystem-10-ympdristdon
vuonna 1978. MUD, Multi User Dungeon, oli
valiton hitti ja toimi esikuvana myds monil-
le muille moninpelattavien seikkailupelien
kehittdjille. Sitd voi muuten edelleen pelata
British Legends -nimisena.

Erds tarkeimmistd varhaisen aikakau-
den muista MUD-peleista oli 1989 kirjoi-
tettu Tiny MUD, joka siirsi seikkailemisen
ja verkkopuuhastelun painopistetta tais-
telusta kohti sosiaalista verkkoyhteisoa,
yhteistd puuhastelua ja ongelmanratkon-
taa. Mita jos peli olisi muutakin kuin anso-
ja ja taisteluja? Tama perustavanlaatuinen
idea mullisti verkkoseikkailujen maailman
ja vaikuttaa olennaisesti myds nykypaivan
MMORPG-verkkoseikkailuihin.

Yhta miesta suurempi BatMUD

Aikajanan perusteella Frosen ehti tutus-
tua Tiny MUDiin, samoin kuin muihin pai-
vdn MUD-vaihtoehtoihin ja MUD-pelien
moottoriin LPMudiin. Mutta niinhan siina
aina kay, ettd nalka kasvaa pelatessa. Teh-
daanpa ihan oma versiointi aiheesta, hu-
kutaan pelaajien tulvaan ja huomataan,
ettd nyt tuli tehtya jotain eldmaa isompaa.

BatMUD yhdistyi varsin pian tampe-
relaisten teekkarien Herwood-mudiin ja

Kuvat: BatMUD, Manu Parssinen

BatMUD
Balanced Alternative

Julkaisu:
Alusta:

kasvoi yllapitdjaansa suuremmaksi, jolloin
sen pydrittamiseen taytyi perustaa oma
yhdistys. Ndin verkkopelille pystyttiin os-
tamaan parempaa palvelinrautaa, jotta
virtuaaliporteilla jonottavat pelaajat voi-
tiin paastaa sisaan.

Seikkailussa oli jo alkuvuosina hurjasti
pelottavaa vetovoimaa, mika toisaalta loi
sen uumeniin kukoistavan yhteison ja toi-
saalta sabotoi tehokkaasti pelaajien opin-
toja. Monien valmistuminen lykkaantyi
perustavanlaatuisesti ja jotkut eivdt val-
mistuneet koskaan. MUD vei mukanaan ja
sOi vapaa-ajan. Samalla se toi uusia ysta-
vi, tarjosi seikkailuja ja yhdisti myos pelin
virtuaalisen maailman ulkopuolella.

Seikkaile miten haluat

BatMUD on kaunis esimerkki MUD-seik-
kailujen vapauden ja rajattomuuden
mahdollisuuksista. Seikkailemiseen, yh-
dessdoloon ja sosiaaliseen nettieldmaan
nojaava verkkoroolipeli nojaa tietyilta
osin perinteiseen fantasiaan, mutta tohtii
askeltaa myds roimasti sen ulkopuolel-
le. Seikkailua on kehitetty rajusti vanhan
koulukunnan MUDeihin verrattuna ja pe-
laamaan paddsee myds omalla visuaalisella
paateohjelmalla.

Vaikka peli on edelleen teksti- ja merk-
kigrafilkkapainotteinen, niin  ainakin
pelaaja saa ndytdlleen jo oikean kayt-
toliittyman. "Mita téllainen hulluus on’,
kysyisi vuodesta 1991 saapuva aikamat-



kaaja. "Missa minun telnet-paatteeni pii-
lottelee?” Ei hataa, sitdkin voi yha kayttaa.

BatMUDin lumoon ja kestdvyyteen on
varmasti lukemattomia syitd. Yhteisolli-
syys on tietysti yksi tarkeimmistd, kuten
aina verkkopeleissa. Seikkailu on myds
uudistunut, laajentunut ja muuttunut
vuosikymmenten mittaan. Sen yllapitdji-
en ja kehittdjien verkosto on kasvanut pe-
laajayhteison sisdltd, ja BatMUDin tekijoita
lienee yhteensa satoja, kenties tuhansia.

Arvonsa on sillakin, etta tekstipoh-
jaisen seikkailun tyokalut pohjautuvat
esihistorialliseen tekstipohjaiseen jarjes-
telmaan. Ne eivat vaadi graafisten tyoka-
lujen, musiikin tai kaikenmaailman Unity-
jen osaamista, vaan ennen kaikkea laveaa
mielikuvitusta. Uudet pelimaailmat ja sen
seikkailut voi kirjoittaa vaikkapa ruutupa-
perille, josta ne kirjoittaa naputetaan Bat-
MUDiin. Toisin sanoen halukkaat pelaajat
voivat nousta pelin tikkailla myos sisal-
I6nluojiksi, eika yhteisollisesti yllapidetyn
verkkopelin pelaajien ja kehittajien valilla
ole pelialan tavanomaista kuilua.

Ei joka jampalle

BatMUD seka nauttii etta karsii pitkasta his-
toriastaan ja perinteistadn. Sitd on pelattu

Batmudia voi kokeilla Suomen pelimuseossa autenttisella terminaali-
ohjelmalla, joka tarjoaa vanhan koulukunnan tekstipohjaisen pddsyn
verkkoseikkailun maailmoihin

ja kehitetty jo 29 vuotta putkeen, joten on-
han se MUDien maailmassa aivan lydoma-
ton. Mutta helppo se eisilti ole, ei edes paa-
teohjelmaa kayttavalle. Tekstiseikkailuja
joskus pelannut on sentdan hitusen jyvallg,
mutta uudemman ajan pelaajille kuilu voi
olla aivan liian levea ylihypattavaksi.

Ei sindnsd mikaan ihme, silla nykyverk-
koroolipelit ovat tehneet seikkailuista
graafisia ja ndyttavid eldmyksia. Ensiker-
talaisen paras apu ovat Google ja nettiop-
paat, silla peli ei opasta, ei edes viito, joskin
newbie-helper-ihmispelaajat auttavat ja
neuvovat pyytajaa.

Ja kenties kuilu muuttuukin ndin kyn-
nykseksi, jonka takaa I0ytyy huone toisen-
sa jalkeen taynna rikkauksia, seikkailuja ja
kohtaloja. Silld onhan tdma jotain aivan
uskomatonta ja mittaamatonta. Ihmisten
ihmisille rakentama, suunnattoman laaja
maailma. Yli 40 rotua, valtavasti tasoja ja
taikoja, seikkailuja ja raidaamista porukal-
la, kaupankdyntia, merelld seilaamista, me-
ritaisteluja, vuorokauden- ja vuodenaikoja,
kiltoja, craftaamista, jopa pelaajien suun-
nittelemia ja rakentamia kaupunkeja.

BatMUD on niin kasittdmaton ja laaja
peli, ettd sen jokaisesta mantereesta voisi
kirjoittaa kirjan ja jokaisesta seikkailusta ar-
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tikkelin. Mutta valitettavasti Retro Rewin-
din sivuilla ei ole tilaa kuin kevyeen raapai-
suun ja muistuttamiseen siitd, ettd peli on
olemassa, voi hyvin ja tarjoaa edelleen vir-
tuaalisen paikan olla jotain aivan muuta.
Batmud viettaa ensi vuonna 30-vuotis-
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www.bat.org

www.bat.org/gallery/25th-
Anniversary-Gala-2015/

www.british-legends.com

www.suomenpelimuseo.fi

NEKULTTUURIA

PELIMUSEON STUDIOSSA 19.3.-9.6.2019

Nayttely ajasta, jolloin pelit oli helpompi
ohjelmoida itse, kuin ostaa kaupasta.

L 2

ALAVERSTAANRAITTI 5, TAMPERE
PUH. 03 5656 6966 | 13/6€
VAPRIIKKI.FI/PELIMUSEO

[H 2


http://www.bat.org
http://www.bat.org/gallery/25th- Anniversary-Gala-2015/ 
http://www.bat.org/gallery/25th- Anniversary-Gala-2015/ 
http://www.british-legends.com

«Lu

HENKILOT

WICHAEL THOWASSON

idempaan ja kansainvalisesti

retropeliharrastaneet ovat saat-

taneet tormata Michael Thomas-

soniin tai hanen Good Deal Games
-sivustoonsa. Mies on ehtinyt isked lusik-
kansa moneen soppaan: han on omistanut
pelikauppoja, kiertanyt retropelimessuja,
kirjoittanut kirjoja (yhden arvostelu s. 47) ja
edistanyt retropelikulttuuria Pohjois-Ameri-
kassa monin eri tavoin. Olipa hanen hallus-
saan Guinnessin ennatys maailman suurim-
masta pelikokoelmastakin.

Retro Rewind tapasi Michaelin viime syk-
syna ja kyseli, mista tdama kaikki oikein sai
alkunsa. Michael asuu New Yorkin osa-
valtion pohjoisessa kolkassa vaimonsa
JoAnnin ja 10-vuotiaan tyttarensa Annan
kanssa - joka muuten on kova Joust- ja
Wizard of Wor -fani. Alunperin Thomas-
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son on kotoisin Kentuckysta, jossa hdn
tyoskenteli animaattorina, mutta sitten
rakkaus vei mukanaan ja ura vaihtui siina
samalla. Nyt Michaelin pdatyo on peleista
opettaminen Canisius Collegessa Buffa-
lossa - ja siind sivussa aiheesta kirjoitta-
minen sekd uusien retropelien julkaisu ja
myynnin pydrittdminen Good Deal Ga-
mes -sivustolla.

- Mielestdni satuin syntymaan juuri
oikeaan aikaan, taman harrastuksen al-
kuvuosiin 70-luvulla. Ndin kuinka tietoko-
neet tulivat koteihin, ndin Atarin nousun
ja tuhon, jattimaisten lelufirmojen kuten
Mattelin mukaantulon bisnekseen ja pal-
jon muuta.

Michaelin varhaisin muisto videope-
leistd on ajalta, jolloin hdn oli kahdek-
sanvuotias. Sisarusten kanssa sdastetyt
kolikot, joilla oli tarkoitus ostaa Dairy
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Teksti: Manu Parssinen
Kuvat: Michael Thomasson



Queen -ravintolasta jadhilejuoma, saivat-
kin uuden kohteen: ravintolan keskella oli
kumma jattimainen laatikko, jonka sivuja
koristivat kuvat avaruushirvidista.

- Se heratti mielenkiinnon ja menimme
ldhemmaksi katsomaan henkil6d, joka
paineli nappeja. Silloin tajusin, etta tele-
visio voi olla interaktiivinen, eika sita tar-
vitse vain katsella! Jaahilejuoma jai hank-
kimatta, kaikki kolikkoni menivat Space
Invadersin sisuksiin.

- Muksuna sita aina halusi tehda asioi-
ta, joita ei oikeasti voinut tehds, ja vide-
opelit tayttivat ndma haaveet. Laittamalla
kolikon koneeseen pddsi ajamaan autoa,
leijumaan avaruudessa, miekkailemaan ja
olemaan sankari. Pelit saivat minut tunte-
maan itseni tarkedksi!

Mika peli siltd ajalta on sitten jattanyt
lampdisimmat muistot?

- Kaikki. Pystyn edelleen ndkemadan
mielessani, missa ensimmaistd kertaa ndin
minkakin hittipelin ja missa pelihallissa ne
olivat. Rakastuin aina laitteisiin, joissa oli
jokin erikoinen ohjaustapa, kuten Lunar
Landerin kaasukahva, Robotronin kaksi tik-
kua, Buck Rogersin 3D-ndytto, Battlezonen
periskooppi ja Paper Boyn polkupydran
ohjaustanko. Pidin myds kovasti Omega
Racen ja Star Trekin versioista, joissa paa-
si istumaan ja joissa oli spinneri-ohjain.
Mydhemmin tulivat sitten esimerkiksi Se-
gan liikkuva Galaxy Force seka ohjaamolli-
nen After Burner.

Kolikkojen kuluttamisesta pelihalleissa
on pitkd matka siihen, etta paasee vuon-
na 2013 pitdmaan hallussaan Guinnessin
enndatystd maailman suurimmasta kokoel-
masta. Mista keradily lahti liikkeelle?

- Colecovision oli ensimmainen intohi-
moni. Pyysin vanhemmiltani Odyssey/2:a
(Videopac) ja Ataria, mutta perheemme
oli kdyha, joten niitd en koskaan saanut.
Ennen Colecovisionin julkaisua isdni sai
hieman ylimaaraista rahaa ja se 16ytyikin
sitten kuusen alta. Halusin hankkia sille
kaikki pelit ja sitten Amerikassa tapah-
tuikin se kuuluisa “videopeliromahdus” ja
peleja alkoi 16ytya viiden dollarin kappa-
lehintaan. Leikkasin nurmikoita, lapioin
lunta, jaoin lehtia ja kaikki rahani menivat
peleihin. Mybhemmin ostin Colecovisio-
niin Atari-laajennuksen ja pddsin kasiksi
my®ds niihin peleihin.

Harrastuksesta tyo, tyosta harrastus

Noina vuosina Michaelin kokoelmaan
kertyi jo paljon pelejd, mutta lapsuuden
rakkauksista tdytyi luopua, jotta opiske-
lumaksut saatiin maksuun. Kerdilykarpa-

Bond-tyttdjen viilissd GoldenEye-pelin mes-
suosastolla.

nen herdsi uudelleen, kun Sega julkaisi
Genesis-konsolin ja serkku oli heittdmassa
roskiin sekd Odyssey/A2:n ettd Sega Mas-
ter Systeminsa.

- 90-luvun alussa tapasin sijoittajan ja
avasin ensimmaisen videopelikauppani.
En ansainnut paljon, mutta minulla oli
omistajan kanssa sellainen sopimus, etta
saisin poimia vaihtoon tulevista peleista
parhaat pdalta ja ostaa ne sisddnostohin-
taan. Silloin kokoelma ldhti kasvamaan
rdjahdysmaisesti!

"KUN TIEDUSTELIN PELI-
FIRMALTA NAISTA PELFISTA,
KAV LW, ETTEL HEILLA
ITSELLAKAAN OLLUT ENAA
KOPIOITA NIISTA.”

Michael on joutunut luopumaan kerda-
mistddn aarteista moneen kertaan vuo-
sien varrella: ensin syyna oli opiskelu, sit-
ten vihkisormuksen hankkiminen, sitten
bisneksen perustaminen ja lopulta koko
enndtyskokoelma lahti myyntiin, jotta sai-
rastuneesta didista voitiin huolehtia koto-
salla. Onko matkan varrelle jadnyt jotain,
josta luopuminen nyt kaduttaa?

- Ei mitdan tiettya, mutta kun myin ko-
koelmani ja olin pakkaamassa sitd, laati-
koihin meni melkein 3000 avaamatonta
pelid, joita en koskaan ehtinyt pelata. En
tule koskaan ostamaan niitd kaikkia uu-
delleen, joten mietityttdd, mitd jai koke-
matta. Muistan myds aikoinaan myyneeni
avaamattoman TurboGrafx-16:n Magical
Chasen sadalla dollarilla, mika aiheuttaa
huokailua.

Mista sait ajatuksen alkaa julkaista uu-
sia peleja vanhoille pelikoneille?

- Kun paasin ensimmaista kertaa inter-
netiin - Sega Saturnin Netlinkilld - ham-
mastyin, ettd oli monia muitakin, jotka
vield valittivat vanhoista peleista. Halusin
perustaa palvelun, jossa kaltaiseni ihmi-
set voisivat vaihdella pelejd. Opettelin
HTML:3a ja vahitellen, muutaman vuosi-
kymmenen aikana, siita kehittyi pieni pe-
lijulkaisija.

Good Deal Games on julkaissut myos
useita peleja, jotka valmistuivat aikanaan,
mutta jdivat julkaisematta syystd ja toises-
ta. Han paasi videopelivuokraamon va-
paaehtoistydnsa turvin vierailemaan CES-
ja E3-tapahtumissa ja sitd kautta luomaan
suhteita pelijulkaisuijoihin. Yhdestd ta-
pahtumasta han sai julkaisematta jadneet
Sega CD -pelit Star Strike ja Bug Blasters,
jotka sitten julkaistiinkin Michaelin oman
yrityksen kautta.

- Kun tiedustelin pelifirmalta naista pe-
leistd, kavi ilmi, ettei heilld itselldkdan ol-
lut enda kopioita niista. Julkaisusopimuk-
sen osana olikin se, ettd he itsekin saisivat
kappaleet omista peleistaan.

- Kaikista vaikein tapaus oli yrittaa jul-
kaista Penn & Teller: Smoke and Mirrors.
Lensimme Las Vegasiin tapaamaan taiku-
reita ja kaikki sujui hyvin, kunnes kerroin,
ettd saimme pelikoodin Absolute-pelin-
kehittajalta. Sitten olikin eri dani kellos-
sa. Projekti oli jattanyt aikoinaan paljon
hampaankoloon ja he eivdt halunneet
Absoluten saavan killinkidkdan, joten kau-
pat peruuntuivat.

MICHAELIN LEMPIPELIT

Resident Evil 4
Alan Wake
After Burner
Gyruss

Lady Bug

MICHAELINLEMPILAITTEET

Colecovision
Sega Genesis
Xbox 360
Vectrex

Atari Lynx
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Michael, taikuri Penn Jillette ja useita retrokirjoja
kirjoittanut Leonard Herman.

- Sitten Absolute meni konkurssiin ja
pelin oikeudet jdivat lakitupalimboon.
Vuosia myéhemmin Michael otti jalleen
yhteytta Penn & Telleriin. Nyt heilld oli
tyon alla toinenkin CD-ROM-projekti, ei-
vdtka he halunneet sekoittaa ostajia silla,
ettd markkinoilla olisi myds Penn & Teller
-peli.

- Yritin selittdd, etta kotikutoisten Sega
CD -pelien markkinat olivat melkoisen
pienet, mutta lupaa ei herunut. Heidan-
kdadan CD-ROM-projektinsa ei sitten tosin
koskaan valmistunut.

Monessa mukana, retro sydamessa

Mitd muuta peleihin liittyvaa olet ehtinyt
tehda?

- Yksi ensimmaisistda vapaaehtoistdis-
téni oli muokata leluja ja peleja siten, etta
vaikeavammaiset lapsetkin voisivat niilla
leikkia - isommat napit, loppumattomat
eldmat ja niin edelleen. Olin myds muka-
na MTV:n videopeliaiheisessa ohjelmassa
nimeltd VideoMODS. Siind musiikkivideot
luotiin uudelleen pelien grafiikoilla. Pe-
laajat eivat siitd touhusta niin valittaneet,
mutta musiikkifanit kyllakin. Katso esi-
merkki Michaelin tuotoksista: youtu.be/
[3dF13v70yw.

Lisdksi Michael on kirjoittanut useita
kirjoja, kolumneja sanomalehtiin, artik-
keleita lehtiin, tehnyt kansitaidetta ja
tyostanyt alan legendojen kanssa heiddn
kirjojaan. Yksi ndista oli videopelien isana
pidetty Ralph Baer.

Mita olet oppinut videopelien kerdami-
sesta?

- Karsivdllisyyttd. Hinnat vaihtelevat
hurjasti ja olen oppinut olemaan osta-
matta huonokuntoisia pelejd, kun ne ovat
sitten kuitenkin 16ytyneet parempana ver-
siona halvemmalla. Olen my6s oppinut,
ettd kannattaa ostaa isoja kasoja peleja ja
vaihtaa muiden kerdilijéiden kanssa kak-
soiskappaleita.

Miten néet retropelit nykypdivan maa-
ilmassa?

Michael hulluttelemassa Ralph Baerin kanssa vuonna 2005. Baer oli tuolloin 83-vuotias.

- Olemme jonkinlaisessa kuplassa, silla
nykysukupolvet eivdt opi arvostamaan
fyysisid tuotteita, joita voi pitdd kdadessa.
Kysyin oppilailtani askettdin, ovatko he
koskaan ostaneet musiikki-CD:t3, ja vain
muutama kasi nousi. Yli puolet ostaa pe-
linsa digitaalisesti. Se on minusta surullis-
ta, mutta tieddn, ettd tdma taistelu havi-
tdan. Sellaista on eldma.

- Historia on tdrkedd monella tavalla,
useimmiten silla, ettd ihmiset oppivat ole-
maan toistamatta huonoja paatoksia. Vi-
deopelien pelaaminen taas ei ole koskaan
virhe, siind on enemmankin kyse nostalgi-
asta. Olen saanut jakaa oman lapsuuteni
pelien kautta tyttareni kanssa ja sitd kaut-
ta meilld on todella vahva side.

"VIDECPELIEN
PELAAMINEN EI OLE
KOSKAAN VIRKE, SINA
ON ENEMMANKIN KYSE
NOSTALGIASTA.”



https://youtu.be/I3dF13v70yw
https://youtu.be/I3dF13v70yw

Teksti: Manu Pérssinen
Kuvat: Michael Thomasson

MICHAEL THOMASSON:

inua ovat aina viehattaneet
pelit, joista joku muu voisi to-
kaista “niin... tehdaanko tas-
sd jotain?’, tai “voihan Japanil”.
Muka-pelit, elamyspelit, Japani-outoudet,
virtuaaliset valomasiinat, delfiinitranssi-si-
mulaattorit sun muut, joiden luokittelu varsi-
naiseksi peliksi on ollut vaikeaa. Tai sellaiset,
joissa mennaan niin yli jarkevasta toiminnas-
ta, etta huumorintaju olisi koetuksella, ellei
tietdisi, etta juuri ndin asioiden pitaakin olla.

Onneksi samanhenkisia ihmisia on ollut
aina olemassa ja ehkd nykyaan, internetin
myotd pienenneessa maailmassa entista
enemmankin. Yksi heista on edellisilla si-
vuilla haastateltu pelimaailman monitoi-
mimies Michael Thomasson, joka on kir-
joittanut aiheesta kirjan Downright Bizarre
Games - Video Games that Crossed the Line.
Mukana on tarinoita valtavirrasta poi-
kenneista peleistd, arveluttavista ideois-
ta, epdonnistuneesta mainonnasta seka
muista pelimaailman kummallisuuksista.
Siis juuri sellaisista asioista, jotka minua-
kin ovat aina kiehtoneet - tosin minulle
osa kirjan esittelemista peleista ei kuulu
“onpas alyttoman outoa”-sarakkeeseen,
vaan ne ovat olleet omankin pelihistoriani
peruskauraa.

Ensi silmdykselld kirjan kansi ei ehka
houkuttele satunnaista lukijaa, elleivat sii-
na esiintyvat hahmot ole tuttuja. Heti kdy
kuitenkin selvaksi, ettd mukana on kaik-
kea Atari 7800 -aikakaudelta (Ninja Golf)
ainakin Nintendo DS:dan ja Katamari Da-
macyyn asti. Kirja itsessaan ei kuitenkaan
etene kronologisesti, vaan jotakuinkin
aakkosittain, poiketen valilla vahan pi-
demmalle sivupolulle arveluttavan mai-
nonnan maailmaan. Sen ulkoasu pursuaa
kuvia ja vareja sekd runsaasti myos sitd,
mista tdssa kaikessa on kyse — outout-
ta. Valilla varivalinnat hieman haittaavat
tekstin luettavuutta, mutta ainakaan se ei
ole vdarin englannista japaniksi ja taas ta-
kaisin englanniksi kddnnettya holynpolya,

jollaista joissain kirjankin esittelemissa
peleissa on esiintynyt.

“Hey, it’s supposed to be a
secret, but there’s somebody in
the head” - Bangai-0

Yli 200-sivuisen kirjan materiaalin kaivele-
misessa ja kirjaamisessa jalkipolville on ol-
lut varmasti tydsarkaa, varsinkin kun mo-
net peleistad tai mainoksista ovat sellaisia,
jotka niiden tekijatkin todennakoisesti ha-
luaisivat unohtaa. Thomasson on viljellyt
rentoa huumoria myos itse tekstiin, joten
koko teos on kevytta ilta-/vessalukemis-
toa joko sivu kerrallaan tai mielenkiintoi-
sia tapauksia sielta taalta poimien.

Kummien pelien kerdilijalle tallaisen
teoksen vaarapuolena on se, ettd kun
sivuilta tulee vastaan joku ennalta tun-
tematon teos, alkaa hiirikdsi uhkaavasti
suunnata kohti eBayta tai vahintaankin
Googlea. Legendaarinen peliohjelmoija
David Crane teki SNESille Koti kuntoon
-tv-sarjaan perustuvan umpisurkean pe-
lin? Tahtoo kokeilla! Atari Jaguaria mai-
nostettiin  pumpattavalla seksinukella
ja apinaseksilla? Mistd ne videot |0ytaa?
(Youtubesta: youtu.be/690pWw50NiA ja
youtu.be/dp-MB4M-rSM). Osa torkeyksis-
ta on toki pahastuttanut Atlantin tuolla
puolen enemman kuin pohjoisessa lintu-
kodossamme, mutta paljon on huonoja
paatoksia pelialalla on vuosien varrella
tehty.

Downright Bizarre Games on ehtaa
matskua norttien illanistujaisiin tai tie-
tovisailuihin. Niihin keskusteluihin, jotka
alkavat: “tiesittekd muuten, ettd...". Sen
sivuilta I0ytyy varmasti tiedonjyvasia ja
tarinoita sellaisillekin, jotka luulivat jo tie-
tavansa kaiken peleista.

Kirjoittaja:
Michael Thomasson
Julkaisuvuosi: 2016

ARVOSTELUT | KIRJA



https://youtu.be/69OpWw5oNiA
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PELIT KORTILLA

MUISTATKO PLAYCARDIN "PG-PELIT TASKUKOOSSA™?

aman artikkelin paaotsikko on royh-

kedsti lainattu Niko Nirvin artikke-

lista Pelit-lehdesta vuosituhannen

alusta, silla PC Playcard -kumma-
jaisista ei kovin monia muita mainintoja
internetin ihmemaasta loydy. Facebookissa,
retrotietokoneita kasittelevassa ryhmassa
ndita kdyntikortin muotoisia (D-ROM-peleja
oli kuitenkin alkuvuodesta jokunen myynnis-
sd. Kun myynti-ilmoituksen saateteksti kertoi
niiden olevan suomalaisia tuotteita, Retro
Rewind -toimittajan tuntosarvet alkoivat va-
pattaa - ja sitten Playcardien salat alkoivatkin
aueta.

Jonkinlainen muistikuva peleista itsella-
nikin oli - samasta paikasta, jossa monet
muutkin niitd muistelemaan ryhtyneet
muistivat niitd ndhneensd, eli paikallisen
R-Kioskin hyllylta. Plastcenter Oy toimi pe-
lien julkaisijana ja netista 10ytyy edelleen
todisteita rekisterdidyista tavaramerkeista
ympdri maailmaa. Playcardia jopa lahdet-
tiin esittelemdadn vuoden 2001 E3-mes-
suille Los Angelesiin. Pieni suomalaisfir-
ma saattoi jadda vdhalle huomiolle, kun
samassa tapahtumassa julkistettiin muun
muassa Microsoft Xbox ja Rockstarin GTA
II. Suurilla suunnitelmilla oltiin kuitenkin
liikkeelld ja kortteja markkinointiin “keraa
kaikki”-mentaliteetilla.

Pienoinen pino pikkupeleja

Otin pikaisen kontaktin Playcard-myynnin
pyorittdmisestd aikanaan vastanneeseen
Mika Heikkiladn saadakseni vahvistuk-
sen sille, ovatko pelit todella tdysin koti-
maista tuotantoa. Vastaus oli "kylld" - ne
suunniteltiin ja toteutettiin Suomessa.
Kortti-CD-konseptin  suunnitteli  yritys
nimeltd JM Playcard Oy. Koodaamisesta
vastuussa olevan firman nimed ei valitet-
tavasti enaa ollut sielld paassa muistissa,
mutta toimituksen tutkija-apu veteli joh-
tolankojen pditd yhteen ja paatyi edes-
menneeseen helsinkildiseen pelifirmaan
nimeltd Cube Design Oy. Playcard-peleis-
ta poistuttaessa vilahtaakin CUBE-logo.

Peleja julkaistiin 24 erilaista ja onnis-
tuin eri ldhteistd koostamaan niista lahes
tdydellisen listan: Agent, Antarctica, Chaos,
Circus, Cosmic, Dragon, Fenix, Footbag, For-
mula, Ghosts, Horror, Jungle, Kheops, Kheops
Il - Kukulkan, Madlab, Rattack, Scuba, Skate,
Splat, Spooky!, Trally ja Waterski. Sille, etta
suurin osa pelien nimistd kuulostaa ge-
neerisilta, on syynsa: ne olivat simppeleita
pikkupelejd, yleensd klooneja tai ainakin
inspiroituneita klassikko-arcadepeleista tai
80-luvun kotitietokonepeleista. Laitevaati-
mukset olivat kevyet, joten vanhemmalla-
kin raudalla pelaaminen onnistui.

Teksti: Manu Parssinen

Kuvat: Ari Tommiska, Ville Saalo,
Joachim Buchert

Kiitokset: Tapani Joelsson

- Toki ideoita imettiin koko tiimista.
Meilld oli siind porukassa paljon vanho-
ja Commodore 64 -aikakauden ystavia,
joten ehka koitettiin hieman inspiroitua
sen ajan hengestd, kertoo Cubella peli-
suunnittelijana tyoskennellyt Joachim
Buchert.

Korttipeli ei kannata

Peleja markkinoitiin muun muassa jar-
jestamalld marraskuussa 2000 yhdessa
suositun Jyrki-tv-ohjelman kanssa kilpai-
lu, jossa saattoi padsta pelaamaan peleja
ohjelman juontajia vastaan (ks. Jarvinen,
A. ja Sotamaa, O. Pena: rahapelaamisen
haasteet digitaalisessa mediassa, 2002).
Siitdkdan huolimatta Playcardit eivat
tainneet nuorisoa kovasti kiinnostaa. Yksi
tiedonjyvanen, joka internetistd |6ytyi,
oli myynti-ilmoitus vuodelta 2004. Siind




nimimerkki “Bisnestd” kauppaa 30 000
Playcard-pelid hintaan 70 senttia kappale
- vain muutamia vuosia niiden julkaisun

jalkeen.

Tai ehkd suuri yleiso ei edelleenkaan
luottanut omituisen muotoisiin CD-levyi-
hin, kun muistissa oli vield vuoden 1997
fiasko: Jari Sillanpdaan sydamenmuo-
toinen Bum Bum Bum -CD-single tuhosi

useammankin mummon autosoittimen.

TRALLY PIKA-ARUIOSSA

Kun kdynnistin Trally-pelin, en ensinna-
kaan odottanut sen toimivan, mutta niin
vain kavi: hetken latauksen jalkeen Win-
dows 10 -ruutuni peitti Playcard-logo.

Nimen perusteella oletin paasevani
pelaamaan rallipelid, mutta kyseessa
onkin resiina-ajelu, jossa yla- ja ala-
nuolilla valitaan reittid, jotta kulkupeli
ei tormaisi radalla oleviin esteisiin tai
juniin. Grafiikoiltaan peli vaikuttaa
Paintilla piirretyltd, mutta eniten siind
yllattaa musiikki: kiskoilla kulkemisen
taustalla jyllaa ehta ysaritrancepulpu-
tus pumppaavine bassoineen.

Tavoitteena on paasta seuraavalle
etapille aikarajan puitteissa, ja touhu
muistuttaa Hugo-pelista tuttua resii-
nailua, tosin eri kuvakulmasta. Viiden
minuutin  jdlkeen nuolindppdinten
naputtelu alkoi kyllastyttaa, mutta ei-
vatpa monet nykyisistda mobiilipeleis-
tékaan tdman kummempia ole - ndyt-
tavat vain enemman mainoksia.

PELIKORTTEJA IDEOIMASSA

Joachim Buchert tydskenteli Cube Designilla ja PlayCardit olivat hanen paaasialli-
sella vastuullaan.

- Muistan, ettd ensin niitd tilattiin jokin pienempi lukumaara, mutta sitten kun
naytti siltd ettd me ehditdan ja onnistutaan tekemaan koko setti kunnianhimoisessa
aikataulussa ja asiakas tykkasi nakemastaan, paatettiin tehda jokunen enemman.

Alkuperdinen aikataulu oli saada valmiiksi 16 pelid puolessa vuodessa. Tehok-
kaan tiimin ja prosessin my6td homma saatiin hoidettua, ja lopulta pelifirma sai
kolme kuukautta lisdaikaa ja pelejakin syntyi yli kaksikymmenta. Ideoita pelien
aiheiksi tuli useammastakin suunnasta.

- Ihan alkuun oli muutama konsepti, jotka tulivat asiakkaalta, esimerkiksi Skate,
joka oli ihan ensimmaiseksi ideoitu peli. Sitten koko ideointi ja suunnittelu siir-
tyi ensin minulle ja mydhemmin mukaan tuli toinenkin suunnittelija. Toki ideoita
imettiin koko tiimista.

Joachimin mukaan Cube Design oli enemmankin “new media -firma’, kuin pe-
listudio, eli firmassa tyostettiin kaikenlaista verkkosivuista CD-ROMeihin. Playcard
oli ensimmadinen peliprojekti, johon ryhdyttiin, koska tiedossa oli, etta tyonteki-
joissa oli monia peleista kiinnostuneita.

- Mydhemmin tehtiin enemmankin peleja ja nimikin vaihtui Cube Entertainme-
ntiksi, kunnes dotcom crash -aikakausi vei pohjan koko touhulta.

Cube Entertainment teki peleja muun muassa Palmin PDA-laitteille, seka teks-
ti-tv-peleja ja Korean markkinoille nelja “digi-TV-pelid’, joita pelattiin paatelaitteen
eli digiboksin kautta. Yksi niista oli Scorched Earth -tyylinen moninpeli. Joachim
muistaa my&s Kansantalouspelin, joka toimi verkon kautta. Valitettavasti aika on jo
ne bitit pyyhkinyt mennessaan.

- Harmikseni ndistd on tosi véhan mitdan jaljelld. Itsedni jai kummittelemaan
nuo digi-tv-pelit, koska huhu kertoi etta olivat suosittuja kaukana Koreassa, mutta
lukuja tai sen tarkempaa tietoa mulla ei enaa ole. Palm-peleistd moni oli versioita
Playcardeille aiemmin tehdyista peleista.

Joachim ei ole enda tydskennellyt pelialalla, vaikka ei sulje pois sitdkdan mah-
dollisuutta. Mita mies itse ajatteli Playcardien ideasta aikoinaan?

- Olin ehka skeptisempi siitd formaatista. Lahinna tuon tallennustilan rajoittu-
neisuuden vuoksi ja toki siksi, ettd nuo eivat kaikissa CD-ROM-asemissa toimineet.
Samaan aikaan oli toki iso kerdilykorttipelibuumi, joten tdssa yritettiin ratsastaa
vahan samalla teemalla.

In the Precambrian age when
the Internet was spawned, people
were freed from depending on Mant to play and experience
time. In the age of mobile plat-
forms, people do not have to be

dependant on time or LOCATION!

Cube has produced content for
mobile games and 24 titles for CD

cards.We are currently developing
Cube develops games for mobile

platforms. So you can now play
games whenever and wherever
you want, with whomever you
would like, and as often as you
desire! Plus, our games are easy
to purchase and consume so you

new game concepts with a focus
on global markets.

can escape anytime.

Otteita Cube Designin esitteestd, joka vahvistaa tehtyjen Playcard-pelien lukumddrén.

Parin Playcard-pelin .iso-tiedosto I6ytyy Archive.orgista (esim. archive.org/details/Chaos-
Playcard) ja niiden perusteella pelit olivat noin 20-30 megatavun kokoisia - eipd kdtevdn
kokoiselle pikku-CD:lle olisi enempdd mahtunutkaan.
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ARVOSTELUT | NES

VIELAKO MAISTUU?

ADVENTURE ISLAND

Varikkaasta ja iloisesta ulkoasustaan huo-
limatta Adventure Island ei ole helppo peli,
vaan tasoloikka suoraan helvetista. Pelissa
pallomahainen Master Higginsin (japani-
versiossa Takahashi Meijin, joka oli pelin
tehneen Hudson Softin silloinen pomo-
mies) ldhtee pelastamaan ilkedn noitatoh-
torin kidnappaamaa prinsessaa.

Seikkailu vie Higginsin kahdeksaan
maailmaan, joissa jokaisessa on nelja kent-
tda ja pomotaistelu aina maailman lopus-
sa. Kenttien teemat vaihtelevat metsien,
saariston, temppelien ja luolien vililla. Osa
kentistd kdyttdd samaa pohjaa, mutta nii-
hin ilmestyy lisda ansoja ja vihollisia pelin
edetessa.

Erittdin tympeasti jo yksi osuma tappaa
Higginsin, ja huonot kontrollit eivat aina-
kaan auta hengissa pysymisessd. Kentissa
on myos melko tiukka aikaraja, jota voi to-
sin kasvattaa syomalla 16ytyvia hedelmia.
Apua vihulaisia vastaan saa heiteltavista
kivikirveistd ja hyppdaapa Higgins rullalau-
dankin paalle. Talloin han kestdd yhden
osuman enemmadn, mutta vauhdin kiih-
tyessa myos rotko odottaa ndlkdisempana.

Vaikka peli ei ehka tdysin ansioton tai
pelikelvoton olekaan, sen pelaamiseen
vuonna 2019 tarvittaisiin aika hyva syy. Jos
kuitenkin aiot tdhan koitokseen, muista
napata ykkoskentasta mukaan loputtomat
jatkomahdollisuudet tarjoava Hudson Bee.
Todellisille masokisteille tiedoksi, etta pelil-
le on jatko-osia NESille kaksi ja Famicomille
vield yksi lisaa.

Kehittaja: Hudson Soft
Julkaisija: Hudson Soft
Vuosi: 1986

Alustat: NES, MSX, GB,

Gamate, GBA, GC, PS2

(ooo2do00p+.) (2x264 1 (=x02)

AMAGON

Kaksi vuotta ennen loistavaa Vice: Project
Doomia kehittaja Aicom lavaytti tiskiin sel-
laisen kikkareen, ettd oksat pois. Amago-
nissa pelaaja ottaa konekivaaria kantavan
titulaarisen hahmon tutkiakseen mystista
eldimien ja hirvididen tdyttamaa saarta.
Visuaalisesti ihan hauskan ja varikkdan na-
koinen peli tuo eittdamattd mieleen Adven-
ture Islandin. Etenkin pelihahmo on joten-
kin niin hupaisan huonosti animoitu, etta
tunnetta on hyvin vaikea sanoiksi vangita.

Amagonin hyppyjen korkeus on sidot-
tu siihen, kuinka kauan pelaaja pitaa hyp-
pynappia pohjassa. Maahan tipahdetaan
nopeasti sen jalkeen kun paastetdan irti.
Vaikka tdtd samaa logiikkaa on kdytetty
monessa muussakin pelissa, tdma taas
osoittaa sen, kuinka huono mekaniikka se
oikeastaan onkaan. Kun huonoon tatsiin
lisdtadn yhdesta osumasta kuoleminen ja
hyppely rotkojen yli sekd liikkuvien tasojen
paalla, on soppa syntynyt.

Hieman helpotusta tuo power-up, jon-
ka avulla Amagon muuttuu kunnon mus-
kelimieheksi ja saa leijonat ja muut vaarat
lentdmadan ruudun poikki vetamalla niita
turpaan. Muskelimuodossa Amagon kes-
tdd myos vahinkoa paremmin.

Peli on niin huono, ettd se on toisaalta
aivan mahtava. Kunnon kalkkuna, jota pi-
tda pelata ihan siksi, ettd se on niin kap-
pdinen. Taman pelin kohdalla melkeinpa
sanoisin, ettd peukun suunta riippuu ihan
jokaisesta pelaajasta itsestaan.

Kehittaja: Aicom Corp.
Julkaisija: Vic Tokai Corp.,
American Sammy

Vuosi: 1988

Alustat: NES

Teksti: Aleksi Vaittinen

FELIX THE CAT

Kun hakkaa paataan tarpeeksi pitkaan
seindgdn ylihankalien tasoloikkapelien
kanssa, on oikein rentouttavaa pelata
valilla sellaisia peleja joiden johdosta ei
tarvitse paljon stressaantua. Adventure
Islandin kanssa tarpeeksi tuskailtuani oli
jopa hammastyttavaa l16ytaa helppo Hud-
son-peli, mutta niin vain Felix the Cat on
mukavan leppoisa ja helppo tasoloikinta.

Pelissa 20-luvulla juurensa luonut ani-
maatiokissa joutuu pelastamaan ilkedn
tiedemiehen kaappaaman tyttoystdvansa
kdyttaen hyvdkseen taikalaukustaan 106y-
tyvia erilaisia vakivallan vdlineitd, kuten
mekaanista nyrkkid, panssarivaunua ja niin
edelleen. Tasojen aikana Felix voi kerata
paivityksid, jolloin laukusta 10ytyy aina te-
hokkaampaa arsenaalia. Vahinkoa ottaes-
sa mennddn arsenaalissa takaisin pain,
kunnes kuolo rassukan korjaa.

Pelaaminen pydrii tutuksi tulleen “juok-
se eteenpdin, pompi, vdistele/nujerra vi-
hollisia ja kerdda power-uppeja” -kaavan
mukaan. Kentissd on sopivasti vaihtelua
niin rakenteen kuin teeman suhteen. Juok-
semista ja pomppimista varioidaan lenta-
miselld ja veden alaisilla kentilld. Kenttako-
konaisuuksien jdlkeen on pomotaisteluita,
jotka ovat kylld aivan liian helppoja. Pelin
voi padsta lapi ensi yrittamalla

noin tunnissa, joten

kauan sen kanssa ei
nokka tuhise.

Kehittaja: Shimada Kikaku
Julkaisija: Hudson Soft
Vuosi: 1991

Alustat: NES, Game Boy
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GENGHIS KHAN

Onko Koein tarjoama kunnon raskas
strategia NESilld uhka vai mahdollisuus?
Viimeistdan siind vaiheessa kun pelin en-
simmaiset kunnon valikot lavahtavat naa-
malle, alkaa luultavasti miettimaan niita
valintoja eldmadssa, jotka johtivat kyseisen
pelin valintaan ja kdynnistamiseen.
Mongolian herruudesta padasee taiste-
lemaan joko itsellddn T3ingis-kaanilla tai
jonakin hanen kilpailijoistaan. World Con-
quest -skenaario on kdytdnndssa sama,
mutta moninpelattava versio pelista. En
kylld itse keksi mitadn syytd, miksi kukaan
pakottaisi ystavidan pelaamaan tata ehka
maailman hidastempoisinta ja puudutta-
vinta pelid — paitsi ehka puhdas v-maisyys.
Itse peli on vuoropohjainen strategia,
jossa lukuisten hitaasti toimivien valik-
koruutujen kautta edistetddn omaa kam-
panjaansa, tydkaluina lukemat ja statistii-
kat ja niihin perustuvat valinnat. Syvyytta
pelissa kylla kieltdmatta piisaa yllattavan-
kin paljon NES-peliksi. Ehka genre olisi
kuitenkin omiaan jollain hiirivetoisella
jarjestelmalla? Taisteluihin osallistuminen,
siis se varsinainen Mongolian valtaami-
nen, tuntuu kestavan ikuisuuden. Peli vai-
kuttaa olevan aivan vaaralla alustalla.

Kehittaja: KOEI Corp.
Julkaisija: KOEI Co., Ltd.
Vuosi: 1990

Alustat: NES, Amiga, DOS,
MSX, Windows, muita

GREMLINS 2: THE NEW BATCH

Riivioitd koneessa ja mogwai nimelta Gizmo
on ainoa, joka ne voi pysayttad. Sunsoftin
kehittdma Gremlins 2: The New Batch perus-
tuu samannimiseen elokuvaan. Sunsoftin
pelit ovat NESilld yleensd olleet audiovisu-
aalisesti melko patevid, mutta myos haas-
tavia pelattavuudeltaan, eikd tama ole
poikkeus. Pelissa on oikein iskeva danirai-
ta ja hyvdlta nayttava grafiikka isohkoine
spriteineen. Se ei ole vaikeinta Sunsoftin
tarjonnasta, mutta haastaa pelaajan kui-
tenkin useammaksi tunniksi.

Toiminta on esitetty isometrisesta ku-
vakulmasta, jossa Gizmo juoksee minia-
tyyrind toimistossa kohdaten erindisia
uhkia. On rottia, lepakoita ja myos niita
titulaarisia riividitad. On esteitd; piikkian-
soja, laavamonttuja ja rotkoja. Herdakin
kysymys, ettd mikd hemmetin toimisto se
tdmmainen oikein on, josta 16ytyy kaikkea
edelld mainittua?

Vihollisilta voi kerata kristalleja ja joi-
takin power-uppeja tyypilliseen tapaan.
Kristalleja kdytetaan valuuttana kentista
[0ytyvissa kaupoissa, joista voi ostaa lisa-
eldmia ja muuta elamaa helpottavaa. Lisa-
eldmia on vahanlaisesti, joten Game Over
tulee tutuksi. Onneksi samaa kenttaa saa
tahkota loputtomasti ja salasanojakin vil-
jellaan.

Pelialueita on viisi, joissa jokaisessa pari
kenttdd ja alueen lopussa pomotaistelu
jotain elokuvasta tuttua erikoisgremlinia
vastaan. Kaiken kaikkiaan tama on erittdin
onnistunut ja hauska lisenssipeli.

Kehittaja: Sun Corp.
Julkaisija: Sun Electronics
Vuosi: 1990

Alustat: NES

Koska Suomi on jadkiekkomaa, pitda sita
joskus myos jadkiekkopeleja pelata, vaik-
ka ei kyseisestd lajista valittdisi patkan
vertaa. Onneksi kaikki NESille julkaistut
jaakiekkopelit ovat enemman tai vahem-
man sahellykseen pohjautuvia arcadepai-
notteisia peleja, joista yhteydet oikeaan
urheilulajiin ovat melko ndenndisid pin-
nallisia. Esimerkiksi pitkia kiekkoja tai jaa-
hyja ei ole, ketjussa on vain nelja pelaajaa
ja niin edelleen.

Nintendon kehittdma ja julkaisema /ce
Hockey on NESin ensimmdinen yleisesti
tunnettu jadkiekkopeli. Pelin idean tietd-
vt tietysti kaikki, joten ei siita sen enem-
pad. Oman ketjun rakentaminen on ihan
hauska idea, ja siihen saa valita pelaajat
kolmesta eri tyypistd; raamikas, normaali
ja laiha. Isoin kaveri lyd luonnollisesti ko-
vempaa, mutta on myds hidas, laiha taas
ei lyo kovaa, mutta on vikkeld. Normaali
taas on keskikastia. Maalivahti ei osaa teh-
da mitdan itse, vaan myos sitad pitaa itse
kontrolloida.

Ohjaustuntuma on kiitettavan hyva,
kun otetaan huomioon, etta kaikki toimii
kdytannossa ristiohjaimella ja kahdella
painikkeella ja osa toiminnoista vield sa-
moista painikkeista. Kevyt ja hupaisa
peli, etenkin kak-
sin pelattavaksi.

Kehittdja: Nintendo
Julkaisija: Nintendo
Vuosi: 1988

Alustat: NES, Switch, Wii,
Wii U

5 »



«a

LAITTEET

MITA KUuLUw,
VECTREKX?

Teksti: Manu Parssinen
Kuvat: Manu Parssinen, Petri Kukko, Tom Dunk

uonna 1982 julkaistu GCE Vectrex on
konsolien kummajainen ja musta-
valkoisen vektorindyttonsa ansios-
ta kerdilijoiden himoitsema laite,
johon monet suhtautuvat intohimolla. Sille
on myos tehty jatkuvasti uusia lisalaitteita ja
ohjelmia. Mita Vectrexille kuuluu tanaan?

Vectrex-kuume valtasi retroharrastajat
ensimmaisen kerran jo vuonna 1996, kun
John Dondzila julkaisi sille ensimmaisen
kotikutoisen pelin, Vector Vadersin. Sen jal-
keen harrastajien tekemia peleja on julkais-
tu tiiviiseen tahtiin seka laatikoineen paivi-
neen muiden vektoripdiden ostettaviksi
ettd ihan muuten vain netissa jaettaviksi.
Yhteensa niitd on varmasti satoja. Harrasta-
jat ovat myds luoneet omia ohjaimia, kehi-
tystyokaluja, lisdlaitteita, koristetarroja, va-
rikalvoja ja herattdneet henkiin aikoinaan
prototyypeiksi jaaneita peleja.

Voihan Vide!

Valilla Vectrex-harrastuksessakin voi nahda
hiljaisia aallonpohjia, mutta viime vuosina
piristysruiskeen sille on antanut nimimerk-
ki Malbanin kehittama Vide, eli Vectrex
Integrated Development Environment. Sen
sijaan, etta nykyharrastajan tarvitsisi tehda
ohjelmointitydkalunsa itse tai raapia niita
kokoon eri puolilta ympari internetid, Vide
sisaltda kaiken tarpeellisen: muun muas-
sa emulaattorin, vektorien piirtotyokalun,
6809-assemblerin editoreineen seka jopa
tyokaluja koodin optimointiin sekd mu-
siikin ja bittikarttakuvien muuntamiseen
Vectrexille mieleiseen muotoon.

Viden myota ohjelmointiharrastus on
mennyt jopa siihen pisteeseen, ettd kun
joku sattuu kysymdan “"Vectrex fans uni-

”

te” -Facebook-ryhmassd, ettd
“onkohan Vectrexille tehty Cen-
tipeden tyylista pelia - onko sel-
lainen edes mahdollinen?”, niin
seuraava kommentoija vastaa
tyyliin “hold my beer”ja muutaman
tunnin pdasta ryhmassa on jo jaossa
joko video tai binadri Centipede-pelista
Vectrexille. Toki koodaustaitoakin edel-
leen vaaditaan, mutta touhu on jo varsin
erilaista kuin Dondzilan aloitellessa, tai sil-
loin kun allekirjoittanut pahkaili uutisryh-
missa 2000-luvun alussa, etta miten se viiva
ruudulle oikein piirretaan.

Oikealla raudalla

Kehitystydssa emulaattori on oiva apuvali-
ne, mutta Vectrex on vanka laite, joka var-
sinkin ikdantyessaan (kondensaattoreiden
kuivuessa) alkaa tehda omaperaisia ratkai-
suja muun muassa viivojen kohdistuksen
suhteen. Parasta onkin testata kotona teh-
dyt koodit aidolla laitteella - ja siihenkin on
apuja. Yksi harrastajia viime vuosina ham-
mastyttanyt laite on Vecfever. Sen hankki-
minen on valitettavasti hieman hankalaa,
mutta sen arvoista: sen lisdksi, etta Vecfe-
ver-moduulille voi kdtevasti siirtaa USB:n
kautta mitka tahansa yhteensopivat bi-
nadritiedostot ja sitten valita ne katevasti
valikosta, 16ytyy siitd paljon muitakin omi-
naisuuksia.

Ensinnakin Vecfever patchaa alkupe-
raisia Vectrex-peleja niin, etta niiden high
score -tulokset jadvat talteen. Vecfeverid voi
kayttaa USB-RAM-asemana, eli kehittaessa
se voi olla koko ajan kiinni PC:ssd, mika no-
peuttaa testausta entisestdan. Se sisaltaa
my®ds kuusi erinomaisen hiottua ja monilta
tehosteiltaan alkuperdisia 80-luvun Vect-
rex-peleja huomattavasti komeampaa pe-
lid, musiikki-jukebox-ohjelmiston seka Bad
Apple -videon, jota ei perus-Vectrexilld pys-
tyisi edes ndyttamaan - se vaatii Vecfeverin
laajennettua muistitilaa. Eika siindkaan vie-
13 kaikki.

Taman ihmevekottimen Ultimate-versio
tukee my6s MAME-emulaattorin vekto-
ripeleja - siis pelihalleihin julkaistuja vek-
toriklassikoita, joita ei ainakaan virallisesti
tai tdydessa komeudessaan ole julkaistu
Vectrexille. Vecfeverin kautta ne saa esitet-
tya aidolla vektorindytolla MAMElla pela-
tessa. Muutama Atarin vektoripeli (muun
muassa Battlezone ja Red Baron) on myds
muunnettu kdyttamaan Vecfeverin sisdista
prosessoria (STM32F405) apuprosessorina,
joten niitd voi sen voimin pelata suoraan
Vectrexilld. Ja koska se kuuluu asiaan nyky-

paivana, Vecfever
osaa myos vilkutella
RGB-ledejaan ohjelmoijien

kaskyjen mukaan - vaikkapa mu-
siikin tahdissa tai kun jotain rajahtaa.

Ja vaikka kuinka paljon muuta

Tassa tuli raapaistua vain Vectrex-harrastuk-
sen pintaa, lisdd kannattaa kdyda lukemas-
sa linkeistd, joita I0ytyy oheisesta laatikosta.
Harrastajilla on tyon alla muun muassa ult-
raviolettivaloon reagoivia upeita varikalvo-
ja, arcade-kabinettiin rakennettu Vect-Rex,
joka osaa automaattisesti vaihtaa varikal-
voa valitun pelin mukaan, kuulokeliitantd,
pelien sadilytyskoteloita ja monenmoisia
upeita peliohjaimia - seka tietenkin iso kasa
uusia peleja.

Lisaa? No taalta pesee: Muutama vuosi sit-
ten Sega Master Systemin valopistooli saatiin
toimimaan Vectrexillg, joten nyt sille on tar-
jolla myds valopistoolipeleja. Vectrex-huu-
maa pidetadan myos ylla Pforzheimin korkea-
koulussa Saksassa, jossa on jo usean vuoden
ajan jarjestetty Assembler-ohjelmoinnin
peruskurssi teettamalld opiskelijoilla Vec-
trex-peleja - ja nekin on kaikki ladattavissa
internetista emulaattorilla tai omalla armaal-
la pelikonsolilla pelattaviksi. On tdssa jotain
maagista - Vectrex hurmaa laakista!




Vectrex-harrastajien tekemidi peliohjaimia, pelejd ja lisdlaitteita.

NAMA KANNATTAA KATSOR

Vectrex fans unite! - Facebook-ryhma
Vectrex Finland -Facebook-ryhma
VectrexRolin Youtube-kanava
Vectrex-uutisia

Vide Blog

Vect-Trex

Vecfever ja MAME

Suomenkielinen Vectrex-mainos vuodelta 1984

UV-varikalvot UV-valokehyksella

RETRO-BIT SUPER RETRO-CADE
KELPO KASA KLASSIKOITH

Kuva: Retro-Bit

Teksti: Mikko Heinonen

rilaisten klassikkokonsoleiden markkinoilla alkaa jo
olla tunkua. Virallisten konsolien miniversioiden lisak-
si markkinoilla on monenlaisia televisioon kytkettavia
laitteita, jotka sisaltavat eri tavoin valikoituja peleja.
Yksi ndista on Super Retro-cade.

Etenkin Kiinasta kotoisin olevia, netin kauppapaikoilla tarjotta-
via laitteita luonnehtii se, ettd muistikortille on lantatty satoja
tai tuhansia ROM-tiedostoja keneltdkdan lupaa kysymatta tai
pelien toimivuutta sen kummemmin tarkastamatta.

Super Retro-cade on tdssa porukassa sikali eri maata, ettd
sen vajaalle sadalle pelille on hankittu julkaisijoilta luvat ja lai-
tetta voi ostaa normaalisti verkkokaupoista alle satasen hintaan.
Mukana on seka kolikkopeli- ettd SNES-versioita muun muassa
Data Eastin ja Capcomin klassikoista. Paketissa toimitetaan hie-
man ankean ndkoéinen valkoinen laite seka kaksi kohtuullista
ohjainta, joiden tilalle voi halutessaan vaihtaa USB-liitantdiset
gamepadit.

Pelivalikoimassa on mukavasti vaihtelua, sillda Double
Dragonin ja 1943:n kaltaisten klassikoiden lisaksi mukaan
on saatu myds vdhan harvemmin nahtyd tavaraa, kuten
X-Multiply ja Boogie Wings. Eri genreja on mukana hyvin,
joskin autopelit ovat selvdnd vahemmistona digitaalisten
ohjainten vuoksi. Kaksinpeleja on tarjolla paljon.

Pelivalikko toimii asiallisesti, joskin todella drsyttavaa on, etta
jokainen peli pitaa erikseen saataa alkuperdiseen kuvasuhtee-
seensa tai se skaalautuu koko naytolle. Esimerkiksi 3:4-kuva-
suhteen pystyndyttopeli venytettyna koko ruudun laajakuvaksi
nimittdin ndyttda aivan karmealta ja on lahes pelikelvoton.

Laitteessa on SD-korttipaikka pelitallennuksia varten, ja ne-
tin ohjeiden avulla siihen on mahdollista ladata my6s paljon
lisdd (omin luvin ladattuja) peleja. Emulaatio toimii hyvin kevy-
emmissa peleissa, mutta osa tuoreemmista tahmailee hieman.
Samoin kontrollien kanssa on pienid ongelmia osassa peleistd,
mutta kokonaisuus paatyy kuitenkin plussalle. Jos haluat tes-
tailla kolikkopelejg, mutta et kayttda iltojasi emulaattorin saa-
tdmiseen ja valtavien ROM-pakettien latailuun, huonomminkin
voi valita.
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http://www.facebook.com/groups/vectrex/
http://www.facebook.com/groups/vectrexfi/
http://www.youtube.com/user/VectrexRoli
http://www.vectrex.co.uk/
http://vide.malban.de
http://www.youtube.com/watch?v=IBChub1zVMg
http://www.youtube.com/watch?v=YUh07TRDlls
http://www.youtube.com/watch?v=uUXxFrHBqcY
http://youtu.be/PUxSXqIxNK4
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Teksti: Manu Parssinen
Kuvat; Marko Santamaki

arko Santamaki on ihastutta-

nut Facebookin retroryhmissa

valokuvillaan hyllyista, jotka

pursuavat klassikkotietoko-
neita, -peleja ja -pelikonsoleita siisteissa
riveissd, alkuperaisissa laatikoissa ja ilman.
50-vuotias automaatioasiantuntija asustelee
limajoella kolmen lapsensa ja vaimon kanssa
ja miehen viehtymys kotitietokoneisiin onkin
kotoisin jo kohta 40 vuoden takaa.

- Ensimmainen tutustuminen tietokonei-
siin tuli vuonna 1981 jouluna, kun sain
vanhemmiltani joululahjaksi Commodore
VIC-20:n ihan pyytamattd. Koneen muka-
na tuli kaksi pelimoduulia, Jupiter Lander
ja Cosmic Cruncher.

VIC-20-ajoilta Marko muistelee eri-
tyisesti tapausta siitd, kun kaveri soitte-
li, ettd paasisikd han katsomaan uutta
hienoa pelid. Oli keskitalvi syrjakylalla,
jolla ei katuvaloja tunnettu, mutta se ei
estanyt Markoa polkemasta pyorallaan
useampana iltana seitseman kilometrin
matkan suuntaansa pdastdkseen testaa-
maan tuota upeaa uutukaista, joka oli
Scramble.

- VIC-20:n jalkeen tuli hommattua
Spectravideo 328, joka ei vuotta kauem-
paa ehtinyt olla, kun kaikilla muilla oli sii-
hen aikaan Commodore 64 ja se piti tie-
tenkin saada. Kuusnelonen olikin monta
vuotta ja se oli oikeastaan se kone, jonka
parissa tuli vietettya todella paljon aikaa.
80-luvun loppupuolella alkoivat kuiten-
kin muut asiat kiinnostaa, tuo harrastus
jai ja konekin katosi, kertoo Marko.

Tauko retrokoneilusta muodostuikin
melko pitkaksi, silld vasta noin kahdek-
san vuotta sitten hanta alkoi taas kutitel-

MARKOLLA ON
KOTIMIKROT

la ajatus Commodore 64 -paketin hank-
kimisesta.

- Kylla kai sita vain tuli niin paljon pelat-
tua sen laajan pelitarjonnan takia, ettd nos-
talgian kaipuussa se oli taas pakko hankkia.

Marko [8ysi himoitsemansa koneen
ja kerdilyinnostus pyorahti heti tdydella
voimalla kdyntiin. Hyllyyn alkoi kerddntya
enimmakseen 8-bittisid kotitietokoneita,
mutta myds uudempia.

- Nuorena poikana tulialan lehdista kuo-
lattua eri merkkisid koneita, joista kaikki
kiehtoivat ja ne olisi ollut hauska omistaa.
Eihdn se siihen aikaa ollut mahdollista, kun
koneet maksoivat kuitenkin todella paljon.
Se on jotenkin hieno fiilis napsauttaa sel-
laisesta koneesta virrat paalle, jota silloin
kauan sitten ihaili vain lehdesta. Kylla rak-
kaimpia koneita ovat Commodoren VIC-
20:n ja C64:n eri versiot. SX-64:nkin sain
juuri hankittua ja se vaatii viela huolellisen
puhdistuksen ja lapikdynnin, vaikka toimi-
va kone onkin.

Kolvi kdteen ja koneet iskuun

Rakas harrastus poikii sivujuonteita ja
Marko on myds perehtynyt vanhojen ko-
neiden kunnostamiseen. Tassdkin han on
erityisesti keskittynyt Commodore 64:3an,
joita on sitten toimivina yksil6ind laitettu
eteenpdin myds muille harrastajille. Han
kertoo kunnostamisen olevan jatkuvaa
oppimista - vaikka vélilla on tullut seina
vastaan ja rikkindinen kone palannut hyl-
lyyn, on netin selailu, aikansa ihmettely
ja mittailu johtanut lopulta positiiviseen
lopputulokseen.

- Onhan se hieno tunne, kun saa vuosia
rikki olleen koneen herddmaan henkiin.
Taitaa kuusnelosia 10ytyd noin 20 tallakin
hetkellda hyllystd ja kahdeksan konetta
odottaa korjausta. Monenlaisia koneita
on hyllyssa kaikkiaan noin 100 kappaletta,
seka tietenkin erilaisia lisalaitteita ja peleja.

Marko kertoo, ettd han on hankkinut
aarteitaan Torista, Huuto.netistd seka



Facebookin ryhmistd. Harrastuksen kaut-

ta han on saanut myés monia uusia tut- |’ ; ; "":"
tavuuksia, jotka tarjoavat miehelle vanhaa \ f 4
rautaa, kun tietavat, ettei han oikein osaa ' | il

sanoa ei.

Pikselipelit ne on parhaita peleja

Marko on vakaasti sitd mielta, ettd pelin
ei tarvitse olla monimutkainen tai graafi-
sesti hieno, etta se koukuttaa pelaamaan.
Klassikkopelit ovat kestdneet hyvin ajan
hammasta.

- Kylla ne samat pelit tulee helposti la- oo . —
dattua koneelle, joita pelasi jo 80-luvulla: g i
Blue Max, Up'n Down, Zaxxon ja monet Mﬂl"{ﬂ” lEMPIlﬂITTEET
muut tuon ajan pelit lataantuvat monesti

! kun koneen dareen padsee. VIC-20
. Perhe on suhtautunut miehen harras- Co4
tukseen myotamielisesti - onhan peliluola Vectrex
Atari 2600

autotallissa enimmékseen poissa vaimon
silmistd. Nuorempi sukupolvi ei satun-
naista lyhyttd hetked lukuunottamatta
tosin ole isdnsa peleistda kiinnostunut,
mikd Markoa vahan harmittaakin. Oma
syddmen palo harrastukseen on kuitenkin
kova. - M

- Sen kummempaa paamaaraa tassa : — ’ \
minun harrastuksessa ei kai ole, kunhan i e B

saisin vain keréttyé mahdollisimman laa- N e l;'f B e P P T
‘ \ ~ 3 ) ‘F 3 | = g M‘RK”” lEM , El’
| 9 % 3 [ — | /

Spectravideo 328

MOTSSOB

jan kirjon tuon ajan koneita. Parempi kai Ll : -
sekin, ettd ne ovat huollettuna minun : Blue Max (C64) h -
hyllyssani, kuin etta paatyisivat romutet- Dig Dug (Atari 7800) -
taviksi! = BN Scramble (VIC-20)

Retro Rewind on samaa mielta. S = Cosmic Cruncher (VIC-20)
gammmms Donkey Kong (Colecovision)

o,
=
ol >
MARKON VINKIT ~ * -8
RETROKONEIDEN KUNNOSTAJILLE =

1. Kannattaa liittya Facebookin ryh-
miin - niista saa hyvia neuvoja.

2. Tyokaluihin kannattaa hieman si-
joittaa, koska se helpottaa huomat-
tavasti korjaamista.

3. Ei kannata heti luovuttaa, vaikka
vikaa ei heti 16ytyisikaan.
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VIELAKO MAISTUU?

JIMGITY

Muistan yha sen, kuinka allistyttavilta en-
simmaisen SimCity-kaupunkini kaduilla
vilistdvat autot ndyttivat. Ja sen, kuinka
huono idea oli yrittda tulostaa koko kau-
punki matriisikirjoittimella keskelld yota.
SimCity onnistui popularisoimaan aa-
rimmaisen tylsdltd kuulostaneen idean
oman kaupungin johtamisesta, ja vuosien
varrella peli on kddnnetty mielettomalle
madralle eri alustoja. Se onkin yleensa yksi
edullisimmista peleistd, joita vaikkapa ja-
panilaisilla kotimikroilla voi pelata ilman
sen kummempaa kielitaitoa. En edes ryh-
dy tassa arvailemaan, montako kertaa ta-
man pelin omistan.

Vaan miltd kaupungin hallinto nayt-
tdad vuoden 2019 nakdkulmasta? Ainakin
viehattdva pikkugrafiikka on ennallaan.
Useimmat kaannokset tuntuvat perustu-
van DOS-versioon, mutta ihan ilman Ami-
ga-fanitustakin on pakko myontad, etta
jalkimmadisen sindlladn epdtarkemmat

POPULOUS

Oletteko miettineet, miksi Peter Moly-
neux oli aikanaan niin kovassa maineessa,
vaikka mies on lahiaikoina lahinna puhu-
nut pehmeita ja pettanyt lupauksiaan? No
muun muassa taman pelin takia. Populous
oli markkinoille tullessaan todellakin jo-
tain aivan muuta ja poiki vuosien varrel-
la paitsi kasan kdaannoksia eri alustoille,
myds aimo joukon jaljittelijoitad. Idea "hy-
van” ja "pahan” taistelusta oli jo lahtdkoh-
taisesti kutkuttava ja kutkuttavammaksi
se vain muuttui, kun mukaan ympattiin
nattid isometristd pikseligrafiikkaa seka
kahden koneen moninpeli.

Pelaajan tehtdvand on siis jumalan
ominaisuudessa kukistaa toinen jumala.
Henkiolennon voima on vain niin vahva
kuin hdneen uskovien maard, joten loo-
ginen tapa aloittaa on rohkaista alamai-
siaan lisddntymaan. Tama taas onnistuu
tasaamalla maata, jolloin pikkuisten sopii
rakentaa isompia taloja. Niitd ei kuiten-
kaan kannata rakentaa liian alavalle maal-
le, silla my0s vastustajalla on kaytettavissa
kenkkuja kiusantekokeinoja, joista tulva
on yksi tehokkaimpia. Kun voimia on sit-
ten kerdtty tarpeeksi, on aika takoa aurat
miekoiksi ja kdyda lopulliseen taistoon.

visuaalit ovat jotenkin viehattavampia ja
tiiviimpi kayttoliittyma toimii paremmin
kuin DOS-painoksen koyha ikkunointi.
Perusviissatasella peli toki tahmautuu pi-
temman paalle, muttei kuitenkaan kovin
pahasti.

Isompi ongelma onkin sitten siind - ja
tatd moitetta en muuten esita kovin usein
- ettd pelissa on lilan vahan tekemista.
Tassa ensimmadisessd versiossa mukana
ei ole mitddn sdahkoverkkoa hienovarai-
sempaa ja vain simppeli ruutukaava on
mahdollinen, joten kdytanndssa valtaosa
ajasta vain odotellaan rahan kertymistg,
tuijotetaan kdppyroiden suuntaa ja yrite-
tdan tehda paatoksi, jotka eivat suoraan
vaikuta juuri mihinkdan. Tulipaloja voi
sentddn sytytelld ja muuten alamaisiaan
kiusata.

Sindlldan tama saattaa toki olla realis-
tinen kuvaus kunnallispolitiikasta, mutta
tassa tapauksessa tieto lisda tuskaa - siis
tieto siitd, etta samasta aiheesta on ny-
kyisin olemassa paljon mielenkiintoisem-
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Pelasin Populousia viimeksi pitempaan
kirjoittaessani  X68000-artikkelia viime
vuoden ykkdsnumeroon. Hammadstyin
pelin imusta vield lahes 30 vuoden jdl-
keen. Tyttdreni, joka ndki pelin tuolloin
ensimmaistd kertaa, halusi heti sen ko-
neelleen Amiga-emulaattorin kera. Tama
kertokoon jumaloinnin pysyvdsta veto-
voimasta.

Nykyndkokulmasta isoin nitkutuksen
kohde on kayttoliittymd, joka vaatii eten-
kin lukuisissa konsolikdannoksissa rasitta-
vaa jumppaamista kahden eri toimintati-

piakin pelejd, joissa voi vaikuttaa paljon
monipuolisemmin eri asioihin. Parhaana
esimerkkind loistaa tietenkin Colossal Or-
derin Cities: Skylines.

SimCity on ikuinen klassikko ja ansait-
see paikkansa pelikansan kaapin paalla,
mutta nykyisin sen pelillinen anti on liian

pian koettu.

Kehittaja: Maxis
Julkaisija: Useita

Vuosi: 1989

Alustat: Lahes kaikki
(juttukuva Sharp X68000)

lan valilla. Hiirivetoisilla kotimikroilla tata
ongelmaa ei ole, kunhan kuvakkeiden
merkitykset ovat selvilla. Jos vield saat toi-
sen henkiolennon sarjakaapelin paahan
ja l6ydat jostain hassut lisagrafiikkalevyt,
kylla tdma toimii.

Kehittaja: Bullfrog
Julkaisija: Electronic Arts
Vuosi: 1989

Alustat: Amiga, Atari ST, FM
Towns, PC DOS, MegaDrive,
SNES, muita
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KASIBITTIMAAN KUNINGAS

NEG PC ENGINE

Kuvat: Wikimedia Commons / Evan-Amos (PD/CC-BY-SA 3.0), Mikko Heinonen

Teksti: Mikko Heinonen

intendon hylkdamista proto-

tyypeista yksi jos toinenkin on

paatynyt lopulta muiden jul-

kaisemaksi. Erds kasibittiajan
makeimpia konsoleita on edelleen aliharras-
tettu ja pelaajien onneksi myos usein alihin-
noiteltu.

Kun 1980-luku kaantyi loppusuoralleen,
oli selvdd ettd vain muutamaa vuotta
myShemmin ldssdahtdneet konsolimark-
kinat olivat palanneet suurempina kuin
koskaan. Viimeistaan NESin Amerikan-jul-
kaisu oli herdttdnyt mielenkiinnon kon-
soleihin myds niissa valmistajissa, jotka
eivat aiemmin olleet tdhdn mereen var-
paitaan kastaneet.

NEC Home Electronicsilla oli taskus-
saan mukava siivu Japanin kotimikro-
markkinoista. PC-8800- ja PC-9800-sarjat
olivat muuttuneet de facto -standardeiksi,
jotka vasta Windowsin esiinmarssi aika-
naan syrjaytti ykkospaikalta. Ei siis ihme,
ettd yhtion katse oli myds pelikonepuo-
lella, jossa Nintendo Famicom oli tehnyt
selvaa jalkea kilpailijoistaan.

Samaan aikaan Hudson Soft, alkujaan
radioamatddrien puuhastelusta kdyn-
nistynyt ohjelmistotalo, oli kasvanut
Nintendon kyljessa. Se oli ensimmdinen

ulkopuolinen kehittdja, joka julkaisi Fa-
micomille peleja, ja 80-luvun puoliviliin
mennessa ruokahalu oli kasvanut. Hud-
son halusi mukaan myds rautamarkkinoil-
le ja esitteli Nintendolle kehittamdansa
grafiikkapiirid, joka peittosi Famicomin
vastaavan kirkkaasti. Iso-N ei ideaan ihas-
tunut, mutta asiakkaan alkukirjainta ei
tarvinnut vaihtaa, silla NEC oli halukas yh-
teistyohon. Ndin Hudson sai rahaa hank-
keensa toteutukseen ja NEC taas pddsi
mukaan rahakkaille konsolimarkkinoille.
NEC PC Enginen (nimen PC on siis kaiku-
ja NECin kotimikromallistosta) syntysanat
lausuttiin.

Japani antautuu

Kun PC Engine tuli markkinoille
30.10.1987, aika oli oikea uudelle tulok-
kaalle. Nintendo Famicomin julkaisusta
oli jo yli nelja vuotta, eikd mikdan konsoli
ollut onnistunut uhkaamaan sen menes-
tystd - vaikka yrittdjista ei pulaa ollut-
kaan. Sega, josta kirjoitin RR:n numerossa
1/2018, oli iteroinut omaa SG-1000-kon-
soliaan jo useita kertoja kykenematta saa-
vuttamaan sen suurempaa menestysta.
PC Engine kuitenkin kavi kaupaksi
ja ohitti pian Famicomin myynneissa.
Namcon ja Konamin kaltaiset julkaisijat

LAITTEET

tukivat konetta ja sille alkoi ilmestya kaan-
noksid suosituista kolikkopeleista. R-Type
piti jakaa kahdelle HuCard-kortille, mutta
se ei myyntid haitannut, silla pelin grafiik-
ka oli aivan muuta kuin mihin Famicomilla
oli totuttu. PC Enginen HuC6270-grafiik-
kapiiri tarjosi kayttédn mm. 512 vdrid ja
jopa 64 sprited, joten oli perusteltua pu-
hua uudesta konsolisukupolvesta.

Myyntienndtysten lisdksi PC Engine
saavutti toisenkin virstanpylvaan: se oli
pienin koskaan julkaistu pelikonsoli. Myds
Famicom on lansiversioonsa NESiin ver-
rattuna pikkuinen, mutta alkuperdinen
PC Engine on kooltaan pienempi kuin
vaikkapa Commodore 64:n kasettiasema.
Pankkikortin kokoiset pelit lisdsivat enti-
sestddn kompaktia vaikutelmaa. Pienen
koon takia piti toki jostain tinkidkin: alku-
perdisessa mallissa oli tarjolla kuvalle vain
RF-liitantd, ja useampia ohjaimia konsoliin
sai liitettya vain ostamalla erillisen pelioh-
jainportin jakajan.

Puhetta biteista

Etenkin konsolin jenkkinimi TurboGrafx
-16 valittiin tuomaan kaikuja siitd, etta
laite olisi kokonaan 16-bittinen. Sitd se
ei kuitenkaan ole, vaan kdytossa on ollut
hieman vastaava markkinointitapa kuin
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Atari Jaguarilla aikanaan: kun 8-bitti-
seen suorittimeen yhdistetdan 16-bittisia
osoitteita tukeva grafiikkapiiri, saadaan
tasta tarvittavat 16 markkinointibittia. Ja
bitit olivat tuolloin tarkeita, joten viis siitd,
milld logiikalla ne saatiin kasaan.

Itse asiassa PC Enginen suoritin, Hud-
son Soft HuC6280, on suoraa sukua
70-luvun puolivalissa suunnitellulle MOS
Technology 6502:lle, jonka muunnokset
tahdittavat koko joukkoa klassikkomi-
kroja Apple ll:sta Commodore 64:33n - ja
myds kilpailija Famicomia. Piirind 6502:ssa
ei toki ole mitdan vikaa, pdinvastoin: sita
on myyty satoja miljoonia kappaleita ja
hyvin monipuolinen piiri on kaytdssa ta-
nakin pdivana eri sulautetuissa sovelluk-
sissa. Toimipa se esikuvana liki jokaisesta
kdannykasta loytyvéalle ARM-arkkitehtuu-
rillekin.

Amerikka osuu omaan nilkkaan

Kauppa kavi Japanissa niin hyvin, etta laa-
jentuminen ulkomaille ei ollut ehka aluk-
si padallimmaisend NECin mielessakaan.
Amerikan markkinat ovat kuitenkin niin
suuret, ettei yksikaan valmistaja voi jattaa
niitd huomiotta, joten konsolin jenkkilan-
seeraus suunniteltiin vuodelle 1989.

Koemarkkinoinnissa kavi ilmi, etta ja-
panilaisiin vetoavaa pientd kokoa ei pidet-
ty USA:ssa etuna, vaan konsolin piti olla
suurempi ollakseen uskottava. Samoin PC
Engine -nimi tuntui omituiselta - mitd se
toki objektiivisesti arvioiden vahan onkin.

Objektiivisista arvioista puheen ollen
voidaan todeta myos, ettd uudelleen-
muotoilu ei ole niitd onnistuneimpia.
Uskottavuutta tuli ehka lisad, mutta Tur-
boGrafx muuttui sirosta paketista kerralla
isoksi muoviseksi mohkaleeksi, samalla
kun tastd ei saatu mitdan lisdetua: liitan-
nat olivat edelleen yhta niukat kuin alku-
perdisessdkin painoksessa.

NECilla oli kuitenkin rujohkoa ulkon&-
kda isompia ongelmia. Ensinnakin TGX-

16:n kanssa markkinoille tuodut pelit
olivat Japanin arcade-tykitykseen ndhden
enimmakseen keskinkertaisia, ja toisek-
seen pelikenttd oli ehtinyt muuttua. Ja-
panissa PC Engine oli tullut ndyttamaan
narhen munat Nintendo Famicomille ja
onnistunutkin tempussaan. USA:n julkai-
su kuitenkin venyi niin pitkalle, etta Sega
Mega Drive, amerikkalaisittain Genesis,
ehdittiin julkaista kahta viikkoa ennen
NECin konsolia. Genesistd vastaan PC
Enginen tekninen ylivoima ei ollutkaan
yhtd ilmiselvad, ja Sega of American dy-
naaminen markkinointi huolehti lopusta:
TGX-16 oli kdytdnnossa tuomittu epaon-
nistumaan. Asiaa ei auttanut edes se, etta
CD-lisélaite saatiin markkinoille ennen
Segan vastaavaa.

NEC oli ollut optimistinen ja valmis-
tautunut Amerikan-julkaisuun jopa 750
000 kappaleen tuotannolla. Niiden myy-
misessa kesti kuitenkin paljon odotettua
kauemmin, ja vasta vuoden 1991 puolella
koneen ilmoitettiin saavuttaneen 750 000
amerikkalaiskayttajaa.

Mais qu'est-ce que c’est?
Euroopassa PC Enginen tilanne oli vield
huomattavasti kaoottisempi: nakokul-
masta riippuen konetta joko ei julkaistu
taalla koskaan tai se julkaistiin kahdes-
ti. Ranskalaisen Guillemot'n tytdryhtio
Sodipeng (Société de Distribution de la
PC Engine) nimittdin harmaatoi maahan
ison maaran alkuperdista Japani-mallia
jo vuonna 1989. Laite oli modifioitu toi-
mimaan SECAM-televisiojdrjestelman
kanssa. Samaan aikaan brittilehdissa
useampikin firma mainosti PC Engined
"SCART-versiona” eli muutettuna tuotta-
maan RGB-signaalia. Suomessa Mikrobit-
ti-lehti taas sai vuonna 1989 PC Enginen
testiin valmistajasta riippumattoman Pu-
re-Byte Tradingin valikoimista.
Varsinaisesta eurojulkaisusta vastasi
vuonna 1990 TeleGames, joka markkinoi
TurboGrafx-16-versiota Isossa-Britannias-
sa ja Espanjassa pelkdlld TurboGra-
fx-nimelld. Kyseessa olivat
amerikkalaiskonsolit,
jotka oli sovitettu toi-
mimaan  PAL-televi-
sioiden kanssa. Tuon-
ti- ja myyntimaarista ei
ole muuta tietoa kuin
ettd ne olivat vahaiset,
ja ettd pakkauksissaan ole-
via, myymattomia PAL-kon-
soleita sai vield alle 10 vuot-
ta sitten ostaa taskurahalla.
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Erillisia PAL-pele-
ja ei julkaistu, vaan
eurokonsolit pyorittivat
USA-julkaisuja hidastettuna 50 Hz:n
paivitystaajuuteen.

Tosiaan, vaikka USA:n ja Japanin pelit
ovat ulkoisesti saman nakdisia, sahkoises-
ti ne eivat toimi yhteen toistensa kanssa.
Adaptereita julkaistiin jo aikoinaan, ja
esimerkiksi suositussa Turbo Everdrive
-kortinlukijassa on asennot molemmille
alueille.

Super Grafiikkaa ja lasertulevaisuutta

Vaikka PC Engine floppasikin Japanin ul-
kopuolella, kotimarkkinoiltaan se onnistui
raivaamaan itselleen mukavan nurkkauk-
sen. Tastd seurasi myos tuotekehitysta:
PC Engine CoreGrafx (1989) sailytti alku-
perdisen kompaktin ulkomuodon, mutta
lisasi kylkeen liittimen, josta sai ulos kom-
posiittivideota ja linjatasoista dantd. Sen
kanssa samana pdivana markkinoille tuo-
tiin myos SuperGrafx, joka sisalsi viritellyn
version videopiiristd. Se muun muassa
tuplasi spritemadran ja tarjosi kayttoon
grafiikan lisékerroksia. CPU oli edelleen
sama ja vanhatkin kortit seka lisalaitteet
toimivat normaalisti, vaikka SuperGrafx
olikin ulkoisesti kookkaampi kuin pikku-
sisarensa.

Kaupallisesti SGX:n mukanaan tuomat
uudistukset jaivat kuitenkin kddenlam-
poisiksi, silld se ei kiinnostanut ostajia
halutulla tavalla ja systeemille ilmestyi
vain kourallinen peleja. Ikimuistoisimmat
niista ovat upea kddnnds Capcomin 1941:
Counter Attackista, josta saa pulittaa ne-
tissa satoja euroja jopa ilman koteloa, ja
saman firman Daimakaimura eli takalai-
sittdin Ghouls 'n’ Ghosts.

Vaan eivat julkistukset tdhdn loppu-
neet. Vuonna 1990 esitelty PC Engine
GT (Amerikassa TurboExpress) oli en-
simmainen tdysin kotikonsolia vastaa-

va, kannettava ja omalla
ndytolla varustettu pelikone,
PC Engine LT eli "Laptop”
taas isommalla LCD-naytolla
varustettu, pelkdstaan verkko-
virralla toimiva siirreltavad variantti.
Sharp X1 Twin sisdlsi samoissa kuorissa
X68000:n edeltdjan ja PC Enginen, sa-
moin Pioneer hankki PCE-lisenssin ympa-
tdkseen sen LaserActive-jattikonsoliinsa
Sega Mega Driven seuraksi.

Merkittavaa on myos se, etta PC Engi-
ne sai CD-ROM-laajennuksen jo vuonna
1988, maailman ensimmaisend pelikon-
solina. NEC tarjosi alkuun modulaarista
ratkaisua, johon kuului CD-asema ja eril-
linen liitantayksikkd. Mydhemmin jarjes-
telmaa viela padivitettiin Super System
Cardilla, jonka asettaminen PC Enginen
korttipaikkaan mahdollisti uusien Super
CD-ROM2 -pelien pelaamisen. Super CD-
ROM2 -aseman saattoi toki ostaa myds
suoraan. Jenkeille tarjolla oli luonnollises-
ti isompaan koteloon sopivaksi saddetty
TurboGrafx-CD, joka ehti markkinoille en-
nen Sega CD:td, mutta ei juuri heilutellut
tilastoja, silla myynnin painopiste pysyi
edelleen ROM-moduuleissa. Pelit olivat
NECilla ja Segalla samankaltaisia, CD-aa-
niraita ja valivideot toivat toisinaan lisa-
makua, toisinaan taas turhaa kuorrutusta.

PC Engine Duo (1991), jota Amerikassa
myytiin TurboDuo-nimell3, paketoi PC En-
ginen, CD-ROM-aseman ja Super System
Cardin samaan laitteeseen. Siitd ehdittiin
esitelld vield pdivitysversiot Duo-R ja Duo-
RX, ennen kuin PC Enginen taru paattyi.
Kun mukaan lasketaan vield ainoastaan
HuCardeja kdyttamddn suunniteltu PC
Engine Shuttle ja mallinimelld PC-KD863G
tunnettu televisio, joka sisalsi my&s PC En-
ginen, voidaan todeta ettei menestys ai-
nakaan eri mallien puutteeseen kaatunut.

Lopulta PC Enginen ohi ajoikin aika.
Seuraaja NEC PC-FX:n rauta oli valmii-

na jo 90-luvun alussa, mutta
PCE-kauppa kavi, joten NEC
halusi jatkaa alustan jatkokehit-
tdmistd uuden mallin esittelyn
sijaan. Kun PC-FX sitten tuotiin
markkinoille vuonna 1994, sen
suorituskyky oli lilan vaatima-
ton ja 3D-kiihdytys puuttui
raudasta kokonaan. Sony
PlayStation ja Sega Saturn
tekivat konsolista selvaa
jopa kotimarkkinoilla, ja PC-
FX jai 1dhinnd anime-pelien
julkaisualustaksi. Lopetettuaan
pelikonevalmistuksen vuonna
1998 NEC jatkoi yha erilaisten puoli-
johteiden valmistamista muiden laittei-
siin, mika todennakoisesti olikin ollut sen
rahakkainta konsolibisnesta koko ajan.

Enta tanaan?
Vuoden 2019 ndkokulmasta PC Engine
on kiinnostava harrastuslaite varsinkin
siksi, ettd Suomessa harvinainen kone
oli Japanissa todella yleinen. Etenkin pe-
ruskoneita ja HuCard-pelejd myytiin niin
paljon, ettd niihin térmaa edelleen erit-
tdin kohtuulliseen hintaan. PCE on sel-
kedsti kasibittisida kilpakumppaneitaan
tehokkaampi, ja sille on todella mukavia
ja pelattavia versioita 1980-luvun kolik-
kopeleista. My®s Engine-originaalit ku-
ten tasoloikka PC Genjin (lannessa Bonk’s
Adventure) ja rdiskintd Gunhed (Blazing
Lazers) ovat mukavia ja edelleen hyvin
pelattavia. Pienikokoinen kone on helppo
ottaa mukaan ja vain neljan watin teho-
vaatimus mahdollistaa myos erilaiset mo-
biiliviritelmdt. Vakiomallinen ohjain on
varsin ergonominen ja kestava.
CD-pohjaisten pelien harrastaminen
vaatii hieman paksumpaa lompakkoa,
silld ensinndkin peleistad [6ytyy enemman
kalliita nimikkeitd ja toisekseen konei-
den CD-asemat ovat juuri yhta sarkyvia
kuin muissakin retrokoneissa. Etenkin
Duo-mallit kdrsivat myds vanhemmiten
kypsyvista kondensaattoreista, mikd on
nostanut ehjdt koneet useamman sata-
lappusen hintaluokkaan. Mainio vaih-
toehto on Terraonion-harrastajaryhman
valmistama Super SD System 3, joka kiin-
nittyy peruskonsolin laajennusporttiin ja
korvaa koko optisen mekanismin kortin-
lukijalla. HuCard-peleistd nautiskeluun
riittda edullisempi Krikzzin Turbo Everdri-
ve.
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VIELAKO MAISTUU?

BATTLEHAWKS 1942

Lentosimulaattorien maailma mullistui
30 vuotta sitten. Syvallisilla simulaatioilla
kannuksensa ansainnut pelisuunnittelija
Lawrence Holland onnistui Battlehawk-
sissa yhdistamdan letkedn lentosimu-
laattorin ja rempsakkaan raiskintdpelin
samoihin kuoriin. Siihen paalle tuli ainut-
laatuinen visuaalisuus, silla vektoriviivo-
jen sijaan lentokoneet toteutettiin poik-
keuksellisesti sprite-tyylisilla bittikartoilla.
Lopputulos oli uniikki, visuaalinen ja jopa
sootin kankea, silld lentokoneista ei aina
erottanut, minnepdin ne ylipdataan len-
sivat.

Tandan Battlehawksilla on enemman
symbolinen arvo. Sen tuotanto-arvot ovat
edelleen silmiinpistavan korkeat, mutta
pelin yksittdisiin tehtdviin pohjautuva ra-
kenne ja hitaus tarjoavat vain rajallisesti
pelaamisen iloa. Peli on toki kiinnostava
ja yha toimiva reliikki, mutta alkumakus-
telun jalkeen siitd irtoaa pelaamisen iloa
vain vakindiselld rytyytykselld. No, on se
raiskintdand sentddn Duck Huntia kehitty-
neempi.

Kehittdja: Lucasfilm Games
Julkaisija: Lucasfilm Games
Vuosi: 1989

Alustat: Amiga, Atari ST,
PCDOS

Or M=l

WALKER

Sittemmin GTA-pelisarjallaan parhaaseen
A-ryhmaan loikannut DMA (myoh. Rock-
star) tykitti rajusti 1990-luvun alussa. Wal-
ker oli upea esimerkki firman vahvoista
ideoista ja osaavasta tuotannosta. Siind
sivusta kuvattu Star Wars: Jedin Paluu -elo-
kuvan AT-ST-kavelijad muistuttava sota-
kone marssii neljan aikakauden halki, aina
oikealta vasemmalle.

Peli uskalsi myds irtautua konventiois-
ta, silla kavelijan ohjaus tapahtui seka hiir-
ta ettd ndppdimistoa kayttamalla.

Tandadn koettuna Walker on edelleen
hauska ja hyvanndkdinen peli. Eri aika-
kaudet tarjoavat erilaisia mutta aina ra-
jahtelevia haasteita, joskin vaikeustaso
on lapipeluuta yrittavalle raju. Tata ei noin
vain kavelld loppubossiin saakka. Addik-
tiivinen toiminta, hyvin rytmitetyt kentat
ja edelleen vakuuttava tehostejylina teke-
vat siita tyylikkdan joutsenlaulun DMA:n
Amiga-aikakaudelle. Uniikki kokonaisuus
on yha poikkeuksellinen ja kokeilemisen
arvoinen.

Kehittaja: DMA Design
Julkaisija: Psygnosis
Vuosi: 1993

Alustat: Amiga

Teksti: Jukka 0. Kauppinen
Kuvat: Mobygames

RICK DANGEROUS

Core Design ehti tehda roppakaupalla laa-
tupelejd jo ennen Tomb Raiderin menestys-
ta. Yksi niista kaikkein legendaarisimmista
on enemman kuin vahdn Indiana Jones
-elokuvista lainaava Rick Dangerous. llmi-
selvid viittauksia ndet nakee ja kuulee joka
paikassa.

Rick jai mieleen haikdilemattdman ko-
piointinsa ansiosta, mutta myods jarkyt-
tavalla vaikeustasolla on oma ansionsa.
Tasoloikkailu on ndet omalla tavallaan
hauskaa juuri siksi, ettd se on niin suora-
viivaista ja anteeksipyytamattoman sadis-
tista pelaajan kiusaamista. Reppanaa raa-
katadn ja jallitetaan ihan tietoisesti koko
ajan, ansasta ja kauhunhuudosta toiseen
kompastellessa.

Pelaaminen onkin ulkoa opettelun ja
trainerien juhlaa. Mutta tiedattekds, taman
yhden pelin kohdalla sen antaa anteeksi.
Rickitys on nautinnollista masokismia, jos-
sa epareilu Kuolema odottaa naurua kiher-
tden joka kulman takana. Ja se on jotenkin
lumoavan hauskaa, etenkin porukalla, yh-
teisten kauhunhuutojen kera.

Kehittaja: Core Design
Julkaisija: Rainbird
Vuosi: 1989

Alustat: Amiga, Atari ST,
C64, ZX Spectrum, PC DOS




SHADOW OF THE BEAST

Olen tylsd ja epdmuodikas: Shadow of the
Beast ei ollut minusta mikdan kummoinen
peli vuonna 1989 ja vield vdhemman se
on sitd tanaan. Vaikka sitd pidetdan yh-
tend aikansa Amiga-jumalpeleistd, maine
pohjautuu mielestani vain pelikotelon
kanteen ja hienoihin koodillisiin kikkoihin.
Visuaalinen tykitys oli tietokone- ja konso-
lipelipiireille huikeaa ndhtdvaa, mutta ei
sen alla kummoista pelia ollut. Toki tietoi-
sesti hirvedn korkealle nostettua haastet-
ta ja vaikeustasoa...

Pelin 30-vuotissynden kunniaksi sukel-
sin katsomaan, josko siitd 16ytyisi tdnaan
jotain kiinnostavaa, mutta ei. Vain itsedadn
toistavaa pelidesignia, tylsdd toimintaa
ja muistikuviin ndhden jopa ihmeen mo-
notonista, joskin tunnelmallista tausta-
musiikkia. Okei, padhahmo on animoitu
hienosti ja parallaksivieritykset ovat ok.

Muutoin Beast ei ole kestanyt aikaa mil-
Idan mittarilla, olkoonkin monille muille
alustoille kdannetty hitti.

Kehittaja: Reflections
Julkaisija: Psygnosis
Vuosi: 1989

Alustat: Amiga, Atari ST,
Mega Drive, Lynx, muita

JWORD OF S0DAN

Shadow of the Beastin inspiroimana paatin
retrottaa toistakin Amigan varhaiskauden
visuaalista tykityspelid. Ja voi hyva tava-
ton, miten so6ttia kdmpelyytta tanskalais-
ten demoskenettdjien hack'n’slash vuosi-
mallia 1988 olikaan. Eihdn tdtd todeksi
uskoisi, ellei itse pelaisi.

Sodan on kuin ikkuna hetkeen, jolloin
16-bittista pelintekemista vasta opeteltiin
eikd tekijoilld ollut hajuakaan hyvan pe-
lidesignin aineksista. Niinpa teos on kai-
kessa kamalassa kompelyydessdan jopa
sympaattinen pelattava ja koominen kat-
sottava/kuunneltava. Hyp! Hyp!

Matke teki aikoinaan suurimman vai-
kutuksen grafiikoillaan. Ne ovat vanhen-
tuneet paikoin ihan retrosuloisesti, mutta
muutoin miekkamatkintd on tokerd ja
huono peli, joka on myds taysin epareilu
ja antiklimaattinen. Juuri siksi se kannat-
taa ehdottomasti tsekata, ihan vain ope-
tuksellisessa mielessd, ja pakkopeluuttaa
koulujen pelikursseilla.

Kehittdja ja julkaisija:
Discovery Software
Vuosi: 1989

Alustat: Amiga, Mega Drive,
Mac

KENNEDY APPROACH

Alkujaan vuonna 1985 julkaistu lennonjoh-
tosimulaattori oli kahdella tapaa dramaatti-
nen peli: ensinndkin se puhui, jopa kuusnelo-
sella. Toisekseen mokailun seuraukset olivat
niin sanotusti dramaattisia tuhoutuneine
matkustajakoneineen. Ald mokaa, Jukka, nyt
ei saa mokata! Ja kuitenkin mina mokasin.
Kennedy oli aikalaisekseen ihmeen hy-
vin ja ytimekkadsti mietitty peli. Se tiivisti
aluelennonjohdon tyopdivan ja -yon muu-
tamaan selkeddn komentoon ja informaa-
tioon, kun pelaaja opasti matkustajakoneita
laskuun kentille tai oman alueensa lapi.
Tandan makusteltuna peli tarjoaa yha
toimivan kokemuksen, osittain genren niuk-
kuudenkin johdosta. Kevytstrategian ydin on
tallella ja siihen on helppo tarttua. Yllattéden
vanhempi kasibittiversio tuntuu tiukemmal-
ta ja viihdyttavammalt, silld vaikka Amigan
hiiriohjaus onkin ndppdrad, siitd jotenkin
puuttuu joystickin skarppius. Lisdksi runsas
aanisamplejen kdytto on jopa rasittavaa.

Kehittaja: MicroProse
Julkaisija: Transatlantic
Simulations

Vuosi: 1985/1988
Alustat: C64, Amiga
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LAITTEET

MANUN KUMMAT

VEKOTTIMET

Teksti: Manu Parssinen
Kuvat: Manu Parssinen, Chris Romero

ahes kaikilta pelikeriilijoilta loytyy

komeroistaan joko Commodorea tai

Nintendoa, mutta paljon on niitakin,

jotka haalivat talteen monille tuiki
tuntematonta kamaa. Pelikonepeijoonien
Manu kaappasi komerostaan jalleen kaksi
vallan kummaa vekotinta.

INTERVISION 2001

Varhaisen 80-luvun pelikonsoleihin kuu-
lunut Intervision 2001 on siitd erikoinen
tapaus kummien vekottimien palstalla,
ettd Suomessakin aika moni on sellaiseen
tormannyt. Laitetta kaupattiin tavarata-
loissa ja maahantuoja Ismotuote Oy:n
toimesta myds Suosikki-lehden sivuilla
vuonna 1984. Hintaa silld oli 695 markkaa
kahden pelikasetin kera. Mainosteksti oli
ehtaa maalailevaa ylilydntia: “Vaihtoeh-
toja. Kirkkaat varit, luonnolliset &danet.
Kolmiulotteisia kuvia. Great! Ei ihme, etta
Intervision 2001 on n:0 1 monissa maissa
kautta maailman”. No, on se vdhan ihme,
eivatkd ne kuvatkaan kovin kolmiulottei-
sia olleet.

Intervision 2001 kuuluu itseasiassa laa-
jaan konsoliklooniryppaaseen, jota kut-
sutaan Emerson-perheeksi. Sen alkupera
on vuonna 1982 julkaistussa Emerson
Arcadia 2001 -konsolissa, josta julkaistiin
kymmenia erilaisia versioita ympdri maail-

maa. Yhteista niille on Signeticsin
valmistama prosessori ja kuvapiiri, seka
niiden myotda myos yhteensopivat pelit.
Itse pelimoduulit saattoivat tosin olla eri
muotoisia, eivatka sopineet sisarlaittei-
siinsa. Arcadia-esi-isan lisdksi Intervisio-
nin sukulaisia ovat muun muassa Hani-
mex MPT-03 Ranskasta, Schmid TVG-2000
Saksasta ja Ormatu 2001 Hollannista.

Itse asiassa hyvin pitkdan kuviteltiin,
etta Intervision 2001 olisi jollain tavalla
“suomalainen” pelikonsoli. Siitd kun ei ol-
lut havaintoja muualta pain maailmaa ja
pelien ohjekirjatkin oli jaksettu kaantaa
takalaiselle kielelle. My6s suomenkie-
listd mainosmateriaalia, kuten kokonai-
nen esitekirjanen (kuva alaoikealla) on
olemassa. Kun kerdilijapiirit laajenivat ja
internet-viestinta yleistyi, kavi kuitenkin
ilmi, ettd samaa laitetta on myyty myos
Keski-Euroopassa, ainakin Sveitsissa. Joil-
lain sivustoilla laitteen vieressa komeilee
edelleen siniristilippu.

Muutaman kymmenen Intervisionille
julkaistun pelin valikoimassa on pari eri-
koisuutta. Crazy Wall -pelin koteloa tar-
kemmin tutkailemalla voi havaita, etta
sen nimi on vaihdettu - Crazy Climber -ni-
men pddlle on laitettu tarra. Kiipeilypeli
jai aikanaan julkaisematta alkuperdiselle
Emerson Arcadia 2001:lle lisensointion-
gelmien vuoksi, mutta se paatyi laillisuu-
den rajoja venyttden parille kloonilaitteel-

le eri nimelld. Toinen vastaava
tapaus on Combat, jota on tiettdvasti
I6ydetty Emerson-klooneille vain ndilta
mannuilta seka Uudesta-Seelannista.

Peijoonimuisto: Tama laite itse asias-
sa kdynnisti lopullisesti oman kerai-
lyni. Tallessa oli jo Amigoita, Neo-Geo
ja muutamia muita laitteita, mutta
kun kaverini soitti, etta “taalla Lielah-
den LA Kirppikselld olisi joku Inter-
vision, haluatko tallaisen”, pitihan se
ottaa. Sen jalkeen portit olivat auki ja
tilit tyhjind monta vuotta.

INTERVISION 2001




VECTREX 30 IMAGER

Vectrex on erikoinen kummajainen 80-lu-
vun kotikonsolien katraassa ja tama omal-
la, mustavalkoisella vektorindyt6llaan
varustettu laite on edelleen harrastajien
vahvassa suosiossa (siita lisaa sivulla 52).
Sen lisaksi, ettd Vectrexille oli olemassa
“hyotyohjelmille” tarkoitettu valokyna,
vuonna 1984 sille julkaistiin 3D Imager,
eli ensimmadinen kotikayttdjien laite, jota
voisi kutsua varhaiseksi virtuaalitodel-
lisuuselamykseksi. Sega Master Syste-
min 3D-lasit tulivat vasta kolme vuotta
my&hemmin ja Nintendon Virtual Boy yli
kymmenen vuotta jdlkijunassa.

Mitddn pdan tai katseen liikkeiden
seurantaa silmikossa ei tietenkdan tuo-
hon aikaan ollut, mutta sen lisdksi, etta
3D Imager loi kayttdjélleen kolmiulot-
teisuuden illuusion, se teki myds jotain
varsin erikoista: lisdsi Vectrexin peleihin
vareja! 3D-pelien mukana tuli erityinen,
lapinakyvilla varillisilla osioilla varustettu
varikiekko (Color Wheel), joka asetettiin
silmikon sisddn. Pydriessddn moottorin
vauhdittamana se tahdistui ruudulla vi-
lahteleviin vektoriviivoihin ja sai ne ndyt-
tamaan varillisilta.

3D Imagerille julkaistiin kolme pelia:
Asteroids-variaatio 3D Mine Storm tuli la-
sien mukana (aivan kuin perusversio itse
konsoliin sisdanrakennettuna), 3D Nar-
row Escape oli vahan kuin Star Fox -pelien
muinainen esiaste ja 3D Crazy Coasteris-
sa padstiin vuoristoradan kyytiin. Lisaksi
tekeilla oli 3D Pole Position, mutta ainoa
todiste siitd on 3D Imagerin laatikkoon
latkaisty havainnekuva.

Ndiden 3D Imager -lasien (vas.) sisuksissa on 3D
Narrow Escapeen ja 3D Crazy Coasteriin sopiva
vdrikiekko. Ruutukuvassa 3D Crazy Coasteria
emulaattorilla.

THE VECTREX 3-D IMAGER" IS THE HIGH PERFORMANCE ACCESSORY

THAT TRANSPORTS GAME PLAY INTO THE THIRD DIMENSION! nen. FURY-nIme”a tunnettu kOtIkOOdarl

julkaisi pelit 3D Sector-X ja 3D Lord of the
Robots. Ne hyodynsivat alkuperdisten
pelien vdripyorid ja jalkimmaista pystyy
pelaamaan myds 2D-tilassa. Enempaa
3D-peleja ei ole toistaiseksi tehty, ilmei-
sesti niiden testailu kehitysvaiheessa ai-
heutti herkasti paansarkya.

Peijoonimuisto: Koska olen kerdilyni
alkuajoista asti ollut kova Vectrex-har-
rastaja, nama 3D-lasit olivat pitkdan
minullekin se esine, jonka saamisesta
kokoelmaan saatoin vain haaveilla - ja
sitten kun ne saisi, olisikin kaikki tar-
peellinen ja voisi lopettaa kerdilyn!
Sattuman kautta ja osittain pelien vaih-
tokaupalla onnistuin moiset lopulta
hankkimaan - arvatkaapa loppuiko
pelien hankkiminen
siihen?

3D Imager jai harvojen huviksi. Kun
Vectrexin retroharrastus alkoi kasvattaa
suosiotaan, laitteesta tuli nopeasti yksi
Vectrex-kerdilijéiden graalin maljoista ja
niiden hinnat nousivat pilviin. Tata kir-
joitettaessa eBayssa on myynnissa vain

yksi, josta pyydetdan... uh, miljoonaa
dollaria (!). Oikeampi hinta paketissaan
olevalle on todenndkoisesti alle tuhat
euroa. Siksipd harrastajat ryhtyivat toi-
meen ja Vectrexille on tehty muun muas-
sa adapteri, jolla siihen voi kytked SMS:n
3-D-lasit (tosin vdriominaisuus ei ndin
toimi) sekd ihan kokonaan rakennettuja
kotitekoisia 3D-laseja. Eikd pelkdstaan
omaan kdyttéon, vaan esimerkiksi
Madtronixin valmistamia laseja,
joiden mukana tulee kaksi niihin
sopivaa varikiekkoa, voi ostaa

99 euron hintaan.

Harrastajat eivat tyytyneet
kuitenkaan tdhankaan. Kun
3D Imagerin ja sen pelien
salat oli selvitetty, alkoi uu-
sien 3D-pelien koodaami-
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