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NYT ON RETROO!

Viimeistaan PlayStation Classicin julkaisu sen sementoi — ysari on nyt viralli-
sesti retropelaamista siind missa kasarikin. Samalla kavi selvaksi, ettd jo vuo-
sia kohonneelle retrokuumeelle ei vain ndy loppua, padinvastoin. Jatkuvasti
nahdaan uusia peli- ja laitejulkistuksia, jotka ndppailevat nostalgian kielid ja
kayvat myos kaupaksi. NES Classic mini -hysteriaa tuskin enda koetaan, mutta
se viimeistadn heratti muutkin valmistajat kaivelemaan menneita hittejaan
uusiksi esille. Saturn ja Dreamcast minejad odotellessa...

Aiheista ei siis ollut pulaa tdhankdaan numeroon; pikemminkin jouduimme
miettimaan, mitka remasteroinnit, tasavuodet ja miniversiot huomioisimme
talld kertaa lehden sivuilla. Pyrimme myds ottamaan huomioon ykkdsnume-
rosta saamaamme palautetta — parantaminen tosin oli aika haastavaa, silla
noin 95 % palautteesta oli kdytannossa pelkkaa hehkutusta. Teimme siis ehka
jotain viimeksi oikein, joten luvassa on talldkin kertaa sopivan sekalainen pa-
ketti kaikenlaista retropeliasiaa.

Nyt on kulunut vuosi siitd, kun kdynnistimme Retro Rewindin joukkorahoituk-
sen Mesenaatissa, ja tdma lehti on viimeinen, jonka joukkorahoittajat saavat
ennakkopanostuksellaan. Olemme haastavan tehtdavan edesss, silla nyt mei-
dan pitaisi sailyttaa kaikki tamanvuotiset tilaajat, jotta lehted voidaan tehda
uusikin vuosikerta. Jos olet pitanyt lehdesta ja haluaisit sille jatkoa, kdy klik-
suttelemassa vuoden 2019 tilaus osoitteesta retrorewind.fi/kauppa. Hinta on
25 euroa ja pysyy samana riippumatta siitd, tuleeko ensi vuonna 2, 3 vai 4
Retro Rewind -numeroa. Kuten joukkorahoituksessakin, lehtien maara riippuu
tilaajamaarasta.

Kakkosnumeron viimeistely oli jalleen aikamoinen rutistus, ja me kaikki kolme
olemme istuneet tiiviisti ruudun adrelld viimeiset kolmisen viikkoa kirjoittaen
juttuja, tehden kielenhuoltoa, taittaen, etsien kuvitusta ja jahdaten painovir-
heitd. Tuntuu hyvalta kirjoittaa tata paakirjoitusta nyt virallisesti lehden vii-
meisena asiana: kaikki muu on jo taittoputkessa. Mutta samalla tdma raskas
tyo on ollut unelmien tayttymysta - kiitos teiddn, olemme saaneet tehda
huippuporukalla juuri sellaista lehtes, jota itsekin haluaisimme lukea. Toivot-
tavasti tapaamme ndissa merkeissa myods ensi vuonnal!

Mikko Heinonen

Kuvassa mind (taustalla), veljeni ja uudenkarhea
Amiga 500 vuonna 1988. Amiga-juttua sivulta 39 alkaen.
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Retrokuulumisia — PELIMUSAA ja MINIKONSOLEITA
ATARI 2600 40 vuotta
Arvostelussa parasta ATARIA

TAPPELUPELIEN kerdilyerdt
Kolumni — PELIMUSIKANTTI MUISTELEE
Duke ja muut parhaat BUILD-PELIT
BATTLETECH on yhd voimissaan
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FMTOWNS — taa on nasta kaupunki!
Kerailijoiden kermaa — Retropelikansan SUPER-PAOLO
Vielako maistuu? NEMESIS THE WARLOCK ja BEACH-HEAD

THE SETTLERS — 20 vuotta kylanraitilla
N
¢/ Arvostelussa LASER-AMIGAT ja WORTHY

Poimintoja pelimuseosta: HUGOn taru
Vielako maistuu? TETRIS ja neljd muuta NES-KLASSIKKOA
A Tuoretta (64:dd — GALENCIA ja GUNFRIGHT
Vielako maistuu? COBRA TRIANGLE, FFIl ja GUN.SMOKE
KEVTRIS — Kotiohjelmoijasta luksuskonsoliteknikoksi
Kolumni — Arr, MERIROSVOMUISTELMIA
Vielako maistuu? PITSTOP Il ja RDS
Arvostelussa RETURN OF THE TENTACLE
‘ Arvostelussa HUNTER'S MOON
NIGHTSHADE — osoita ja klikkaa NESilla
Sipulimiehia ja RAPPAAVA KOIRA
Manun kummat vekottimet — TELSTAR ARCADE ja SUPERCHARGER
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RETROKUULUMISIA

FORMATION 2
MATT GRAY

ROPPAKAUPALLA
UUSUANHAR
PELIMUSIIKKIA

Retromman musiikin ystavien kelpaa, silla
Retro Rewindin uusimman numeron val-
mistumisen aikana on julkaistu ja julkis-
tettu koko liuta uutta, vanhaa ja uusvan-
haa pelimusiikkia

Legendaarinen Matt Gray on sdveltanyt
pelimusiikkia usealla vuosikymmenella ja
on taatusti tuttu kaveri myos suomalaisten
kuusnelospelaajien korville. Gray loitsi SID-
soundit muun muassa suomalaisen Stavros
Fasoulasin Quedexiin, ja herran suuriksi ka-
sariklassikoiksi nousivat erityisesti Drillerin,
Last Ninja 2:n ja Dominatorin soundtrackit.
Joukkorahoitusremasterointien  aikakau-
den saavuttua saveltdjamestari pisti vanhat
biisinsa uusiksi ja julkaisi pari vuotta sitten
upean Reformation-albumin. Se alkoi The
Last Ninja 2 -pelin soundtrackin taysimit-
taisena uudelleensovitusprojektina, mutta
joukkorahoitus nettosi niin rajusti, etta Re-
formationin laajin versio kasittaa viisi CD:ta
ja digibonukset.

Grayn omien hittien remasterointien
lisdksi Reformationilta |6ytyy huikeita so-
vituksia muun muassa Rob Hubbardin
ja Martin Galwayn kovimmista biiseista,
Green Beretistd Mega Apocalypseen. Al-
bumi sisaltaa yli 20 kovaa uutta tulkintaa
muun muassa Chris Huelsbeckiltd, Rob
Hubbardilta, Ben Daglishilta ja Martin
Galwaylta. Kylla, Commando mainittu. Ei
voisi pieni SID-fani juuri enempaa toivoa...
paitsi Reformation 2:ta, joka lienee valmis-
tumassa lehden julkaisuhetkilld ja Refor-
mation 3:a, josta ilmoitettiin juuri ennen
lehden painoon menoa.

Teksti: Jukka 0. Kauppinen

OBEY. THE  HYPNO-HUBBARD
VISIT PROJECTHUBBARD.COM

Huelsbeckista puheen olleen... Viime
vuonna Suomessa vierailleen saksalaissyn-
tyisen mestarimuusikon rakastetuimmasta
teossarjasta, Turrican-pelien soundtrac-
keista, on tehty yksi jos toinenkin albumi.
Neljan CD:n mittainen Turrican Soundt-
rack Anthology on upea remasterointi-
pakkaus hurjista Amiga-biiseista, kun taas
Turrican Il The Orchestral Album ja Turrican
- Orchestral Selections veivat Turrikaanit ai-
don orkesterin soitettaviksi. Jalkimmainen
saapunee fyysisessd muodossa tilaajille
loppuvuodesta. Huelsbeck on myos palan-
nut takaisin Amigalle ja tyostaa parhaillaan
alkuperadisella TFMX-savellystyokalullaan
aitoa Amiga-musiikkia kuvitteelliseen Tur-
rican 4 -peliin. Kylla, Turrican 4:n sound-
track, Amigalla savellettyna ja soitettuna.

Vuoden rajuimman retroalbumin kunnia
menee kuitenkin Marcel Donnen Project
Sidologie: Revolutions -tuplalle, etenkin
sen vinyyliversiolle. Mielettdman Rob Hub-
bard Goes Giger -kannen alla piilee kaksi
fantastista LP:t3, joille on sovitettu klassisia
C64-kappaleita Jean-Michel Jarren ja Van-
gelisin tyyliin koko levypuolen mittaisik-
si, yhtenaisiksi miksauksiksi. Kappaleiden
pohja l6ytyy aiemmasta joukkorahoitetus-
ta Project Sidologie -albumista, mutta Re-
volutionsilla mittareita on vdannetty viela
vahadn lisdd janndan suuntaan. Ei suotta
katseidenkaantaja!

Iso kasi viittaa myds maestro Hubbar-

din suuntaan, silld joukkorahoituksella
ponnistettu Project Hubbard tuo faneille
massiivisen annoksen historiaa. Luvassa on
seka Hubbard-historiikki kirjana etta kolme
Hubbard-albumia: Hubbard 80, Hubbard
Archive ja Alt-SIDs.

Valtaosan mainitusta albumeista voi tilata
digimuodossa, CD:nd, vinyyleina ja pahim-
millaan kasetteina c64audio.com -verkko-
kaupasta. Reformationeista 10ytyy lisatieto-
ja osoitteista soundcloud.com/mattgrayc64
ja facebook.com/MattGrayC64. Chris Huels-
beckin makupaloja ja tilattavaa 6ytyy osoit-
teista chrishuelsbeck.bandcamp.com ja
www.turricansoundtrack.com.

IILRRICAN

SOUNDTRACK NTHOLOGY
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VUODEN 2018
MINIKONSOLIBUUMI

Kehnojen Segaa ja Ataria pursunneiden
tv-pelien aikakaudesta (huhu muuten
kertoo, ettd AtGames olisi saanut Segalta
kenkdd) ollaan pddsemadssa viimein ohi
oikein kunnolla, silla eri valmistajat ovat
kelkkaan

loikanneet minikonsoleiden
rymindllda  Nintendon
hittien jalkeen. Retro
Rewind ynnaa vuoden
2018 minitarjontaa.

NEO-GEO MINI: Suomessa
vahemmadn  tunnettu,
mutta pienissa piireis-
sd rakastettu SNK oli
muinoin kova arca-
de-pelikoneiden
ja kotikonsolien
valmistaja.  Fir-
man Neo-Geo-kolik-
kopelijérjestelmaélle luotiin

kasapdin todella upeita peleja kansalais-
ten kolikkoverottajiksi. Arcade-tekniikkaa
sovellettiin myds konsoleihin, jotka olivat
todella tehokkaita vekottimia - mutta myds
kalliita.

Nyt SNK palaa juurilleen kalastelemaan
retrokansalaisia omalla minikonsolillaan,
joka on NeoGeo MVS -pelihallikoneen pik-
kuversio. Koneessa on 3,5 tuuman naytto,
joten sitd voi pelata myos ilman televisiota
mutta HDMI-ulostulo 16ytyy ison ruudun
ystaville. Sisdista akkua ei ole, mutta vir-
raksi riittda tavallinen viiden voltin USB,
joten pelit saa tien paalle virtapankin avul-
la. Kaksinpelitkin sujuvat, kun ostaa toisen
ohjaimen. Koneen taktiset mitat ovat 135
x 108 x 162 mm ja painoa 600 grammaa.
Veriryhmaa ei kerrottu.

Neo-Geo on pelivalikoimaltaan pinkea,
silla SNK profiloitui aikoinaan etenkin rais-
kintddn ja turpasaunottamiseen. Pelivali-
koimassa ei ole pelkkaa tutuinta peruskau-
raa, vaan luvassa on muun muassa Metal
Slug-, King of Monsters-, Shock Troopers-,
King of Fighters- ja Samurai Showdown
-sarjojen teoksia. Omalaatuinen valikoima
onkin hyva peruste mini-Neon harkinnalle,
silla ndita peleja ei ole kierratetty pilalle

edes retropiireissa. Ensimmaistd kertaa
SNK-tarjontaan tutustuvalle onkin luvassa
erikoinen peliseikkailu.

On tallda loka-marraskuun vaihteessa
alkavalla elamysmatkalla tosin hintaa, sil-
|a esimerkiksi Funstockretron ennakkoti-
laushinta briteistda on 149 euroa.

PLAYSTATION CLASSIC: PlayStation-pe-
lurien toivioretki alkaa joulukuus-
sa, kun Sony loikkaa retrokonsolien
maailmaan. Minipleikkari on kiva
pakkaus, silla telkkariin HDMI:IIE lii-
tettdava pikkukonsoli sisaltaa kunnon
peli-iloittelulle tarpeelliset kaksi oh-
jainta. Se myods sy6 normaalia viiden
voltin Micro-USB-virtaa.

Konsoli on noin puolet aidon yk-
kos-Pleikkarin koosta ja se sisaltda 20
pelid, mukaan lukien Final Fantasy VI,
Jumping Flash!, Ridge Racer Type 4, Tekken
3 ja Wild Arms.

Koneessa on sisdinen virtuaalinen muis-
tikortti, jolle pelit tallentavat. Aitoa muis-
tikorttipaikkaa ei ole, joten sori, et voi
kierrattda vanhoja tallennuksiasi. Ohjain-
littimet ovat USB:t4, joten aitoja ohjaimi-
akaan ei voi kayttaa, tosin luultavasti jokin
iinapuoti tekaisee dkkia sopivan adapte-
rin. Tarkkasilmdinen huomaa myoés, etta
ohjaimet ovat ensimmadisen PlayStationin
ensimmaisten ohjainten kopioita - eli ana-
logisauvoja ei ole. Erittdin retroa - arvos-
tamme aitoutta.

ATARIA RINA VRIN: Atari 2600 -konsolin histo-
riaa kasitellddn on tdssa lehdessa jo kat-
tavasti, mutta Atari ehti silti julkistaa lisaa

uusia retrotuotteita. Atari Retro Handheld
-kasikonsoli ja Atari Retro Plug and Play TV
Joystick sisaltavat molemmat 50 Atari 2600
-pelia. Lisaksi Atari 2600 USB Joystick tuo
pelattavaa tietokoneille. USB-liitdnndisen
vanhan ranteidentuhoajatikun voi lykata
kiinni koneeseen ja nauttia sitten sadasta
Steam-palvelun kautta julkaistusta Atarin
konsoli- ja pelihallipelista.

Hieman tyylikkdampia Atari-mineja ovat
Mini Arcade Cabinet -malliston pikkuka-
binetit. 30 cm korkeat, 1:6-mittakaavaan
puusta ja metallista rakennetut minikolik-
kopelit valmistetaan esikuvana olleen pelin
ja kabinetin mukaisesti. Niissa on 3,5-tuu-
mainen 4:3-nayttd, led-valaistut paneelit,
kaiutin ja sisdinen akku. Videoulostuloja ei
ole. Koneiden ytimessa pyorii alkuperaisen
pelihallipelin ROM, eli kokemuksen pitdisi
olla aito, vaikkakin miniatyyrinen.

Malliston ensimmainen peli on Cen-
tipede, jota tietenkin ohjataan pikkuruisel-
la trackball-ohjaimella.

Useimmat yllamainitut laitteet 0yty-
vat helpoimmin brittildisen Funstockretro.
co.uk-retrokaupan valikoimista. PlayStati-
on Classic loytaa takuulla tiensa myos suo-
malaisten markettien hyllyille.
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ideopelit talsivat jo reilusti kes-

ki-ikdisissa tennareissa. Niinpa jos-

kus on hienoa palata ajassa taak-

sepdin ja muistella, mista se kaikki
oikein laksikaan. Pelihistorian tarkeimpiin
kulmakiviin kuuluvat Atari-peliyhtio ja Atari
2600 -pelikonsoli.

Euroopassa vuonna 1978 julkaistu Atari
Video Computer System (VCS), mydhem-
min Atari 2600, oli maailman ensimmainen
hittipelikonsoli. Ei kuitenkaan heti. Jenkki-
lassa konsolia myytiin vuoden 1977 aikana
"vain” 250 000 kappaletta ja seuraavana-
kin 550 000. Varastoissa oli satojatuhansia
myymattomia koneita, minka takia Atari
kynsi pahoin miinuksella. Tv-pelit olivat
ndet seka tayttaneet markkinat etta kyllas-
tyttdneet pelaajat. Kaikissa pyorivat samat
Pong-kopiot samoilla pelivarianteilla, joten
ei ihme, ettd ajatus telkkarissa pelattavista
peleistd kuulosti murhaavan tylsalta.
Sitkeys kuitenkin palkittiin, silla hiljal-
leen viihdettd vaativa yleiso tajusi VCS:sta

pari asiaa. Ensinnakin se oli pelikonsoli, ei
tv-peli. Siihen sai siis uusiakin peleja! Li-
saksi siihen tehtiin kasvavassa maarin uu-
sia, jopa oikein hyvia peleja. Peliteollisuus
astui uuteen Atarin aikakauteen.

Atarista on moneksi

Atari tarkoitti uutta, digitaalista maailmaa,
ja loputtomasti uusia kaupallisia mah-
dollisuuksia. Pikseleistéd rakennetut hah-
mot rdjahtivat ulos ruuduistaan. Syntyi
leluja, sarjakuvia, tv-sarjoja, animaatioita,
kaikkea mahdollista kradsaa. Kaikki tdama
pursusi maailmalle Atarin superkonsolin
kainalossa, silla vaikka moni peli ja peli-
hahmo olikin noussut maineeseen peli-
halleissa, VCS toi hahmot koteihin, omiin
televisioihin. Enda ei tarvinnut syottaa
kolikkoa koneeseen uuden pelin aloit-
taakseen, vaan pelata sai niin paljon kuin
halusi. Ja jos peliin vasyi, pystyi sen vaih-
tamaan. Vaihtelua sai lainaamalla peleja
kavereilta. Niinpa konsoli ratsasti alkuun
paastydan loppumattoman korkealle ki-

puavan menestyksen tsunamin aallonhar-
jalla, ja peli toisensa jalkeen ylitti miljoo-
nan myydyn kappaleen rajan.
Atari-yhtion pelikoneiden ja 2600-kon-
solin vaikutus kasvoi muutamassa vuo-
dessa niin valtavaksi, ettd Atari-brandi
muistetaan rakkaudella yha ténaan, vuo-
sikymmenia sen kukoistuksen jalkeen.
Tosin moni Atari-paitaan pukeutuva tai
laukkua kantava tuskin edes tietdd, mista
on kyse. Logo vain on siisti ja futuristinen.
Niin futuristinen, ettd se nahtiin muun
muassa valtavana mainoksena uuden
Blade Runner -elokuvan maisemissa. Ta-
rayttava hetki vanhalle pelirakastajalle.
Nain jalkikdteen VCS tuntuu teknises-
ti kdmaiseltd, mutta aikaisekseen se oli
monin tavoin edistyksellinen. Aiemmat
tv-pelit  rakennettiin laitteistotasolla,
mutta Ataripa paatti kayttaa VCS:ssa mi-
kroprosessoria. Prosessorit ja muisti oli-
vat kuitenkin kalliita, mutta myohemmin
Amigan isdnd tunnettu Jay Miner kehitti
erityisen TIA-piirin, jonka ansiosta kon-



solin valmistuskustannukset saatiin sie-
dettaviin rajoihin. TIA mahdollisti muun
muassa 128 eri varid ruudulle samanai-
kaisesti ja rautapohjaisia sprite-objekte-
ja, mutta se ei sisdltdanyt minkaanlaista
DMA-piirid tiedonsiirtoon, joten grafiikka
taytyi piirtdad ruudulle ddrimmaisen tark-
kaan ajoitetuilla, suoraan rautaa takovilla
rekisterikomennoilla.

Konsolissa oli muistia vain vaivaiset 128
tavua, mikd on vain hieman enemman
kuin tdman 122 merkkia pitkdn lauseen
pituus. Pelimoduuleille mahtui dataa kah-
desta neljaan kilotavuun, eli suurin piirtein
saman verran kuin Retro Rewindin yhdelle
sivulle mahtuu tekstid. MyShemmin niille
toki opittiin tallentamaan enemmankin
pelikoodia, ja jotkin nykyaikaisemmat pe-
lit sisaltévat jopa 32 kilotavun ROM-piirin.
Prosessori oli MOS 6502:n (tuttu VIC-20:st4,
sama perhe myds C64:ssd) kutistettu versio
6507, joka tikitti 1,19 MHz:n nopeudella.

Vaatimaton rauta, pieni muisti ja tek-
niikkaratkaisujen kieroilut tarkoittivat,
etta konsolin ohjelmoijien taytyi olla to-
della hyvia. Mestarillisimmat pelintekijat
olivatkin enemmankin hakkereita, jotka
loitsivat taikarautasauvastaan koodilli-
sia ihmeita ja loivat silikonimagiaa. Siind
samalla kaverit my6s koodasivat peligra-
filkat ja pakottivat TIA-piirin soittamaan
yksibittisia danitehosteita.

VIDEO GAME CARTRIDGE FOR USE WITH
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Syntyi peliteollisuus

VCS:n hittiintyminen aiheutti myos haas-
teita. Varastot tyhjenivat konsoleista ja
peleistd, joten mitds sitten myydaan, kun
markkinat ovat kyltymdttdmia uusien
tuotteiden peraan? Atari varvasi lisaa peli-
kehittajia, teki omat ja oudot linjauksensa
tyontekijoiden palkkaukseen, kompastui
omaan napparyyteensd ja synnytti tahto-
mattaan nykyaikaisen pelialan.

Atari kun vain olisi halunnut myyda
paljon pelejd, mutta pelintekijat olivat
kiittamattomia taiteilijasieluja, joille pelk-
ka palkka ei enda riittanyt. Halusivat pro-
vikoita ja tunnustusta, mokomat prima-
donnat.

Se alkuperdinen Atari, jonka ruorissa
olivat yhtion perustajat, oli kuitenkin ai-
van erilainen firma uuteen hitti-Atariin
verrattuna. Hardistaitelijat olivat neroja
luomaan, sympaattisia pomoja ja kehnoja
bisnesmiehid. Uusi Atari oli siirtynyt kan-
sainvdlisesti operoivan viihdejatti Warne-
rin omistukseen, takoi valtavia voittoja ja
yhtiota johdettiin kaukaisesta lasitornista.
Pelintekijoille ei annettu minkdanlaista
tunnustusta aikaansaannoksistaan, ei edes
bonuksia. Toimitusjohtaja Ray Kassarin
asenne ja yhtion suunnittelijoiden ja oh-
jelmoijien keskuudessa vallinneen hakkeri-
kulttuurin halveksunta johti lopulta peleja
tekevan luovan joukon joukkopakoon.

Toki on myonnettava, ettd Kassarin val-
takauden aikana Atarin myynti kasvoi 75
miljoonasta dollarista 2,2 miljardiin ja yh-
tiosta tuli uuden digitaalisen aikakauden
esikuva, edelldkdvija. Pienen muovisen
viihdelaatikon ansiosta Atari oli hetken
aikaa Yhdysvaltain historian nopeimmin
kasvava yhtid. Siind samalla tosin kylvet-
tiin tulevan tuhon ja yhtd jyrkdn pudo-
tuksen siemenet, mutta olkoon se jonkin
toisen artikkelin tarina.

Sita ennen luovan luokan joukkopako
synnytti maailman ensimmaiset itsendiset
peliyhtiot, joista Activision porskuttaa yha
edelleen. Activisionin pelit nousivat het-
kessa Atari 2600:n pelien hittiluokkaan ja
saivat jopa korkeampia arvosanoja kuin
Atarin omat pelit. Activisionin, IMagicin
ja Parker Brothersin kaltaisten kolman-
sien osapuolten riippumattomien julkai-
sijoiden huippupelit nostivat Atari 2600:n
imagoa, vaikka samalla soivatkin markki-
noita Atarin omilta julkaisuilta.

Pelinteko tuohon aikaan oli monin ta-
voin aivan erilaista kuin tdndan, mutta
ei kuitenkaan aivan sellaista kuin myytit
vaittavat. Tiimit olivat toki usein yhden

ACTIViSION.,

PRESENTS

PITFALL!

(PITFALL HARRY'S JUNGLE ADVENTURE™)

Conceived and designed by David Crane
For use with the Atari® Video Computer System™

18U
n 18:49

ONE PLAYER AT A TIME
USING LEFT JOYSTICK CONTROLLER

miehen kokoisia, ja sama kaveri teki koo-
din lisdksi ddnet ja grafiikat. Pelisuunnitte-
lu oli kuitenkin yhteisty6ta ja ainakin Ata-
rilla ideoita kehiteltiin kasapdin valmiiksi
kansioihin, joista pelintekijat saattoivat
poimia itseddn kiinnostavat tyostettavak-
si. Peleja ei suinkaan hutkittu kasaan pai-
vissd, vaan pienesta koostaan huolimatta
niita vaannettiin yleensda kuukausikaupal-
la, jopa 6-9 kuukautta. Peleja tehtiin tosis-
saan ja ammattimaisesti, joskin hipahta-
van kulttuurin sdestyksella.

Ja niin syntyi kasapadin peliklassikoita,
joiden paalle rakentui tulevaisuuden pe-
likulttuuri. Vaikka Atari 2600:n pelit olivat
usein yksinkertaisia ja ratsastivat yhdella
kikalla, taytyi niihin silti luoda hyva pe-
lattavuus ja koukuttavuus. Pelit ruokkivat
toinen toistaan, ideat kehittyivat ja syntyi
sekd pelihahmoja ettd -sarjoja, joista osa
elda yha tanakin paivana. Ja jos eivat pelit
itse, niin ainakin niissa luodut ideat, peli-
mekaniikat ja genret eldvat. Ei siis mikdan
turha laatikko!

N
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LAITTEET

ATARIA AINA VAIN

Ensimmadinen Atari 2600:n myyntiver-
sio tuli USA:ssa kauppoihin syyskuussa
1977 ja Euroopassa seuraavana vuonna.
Atari Video Computer System eli Atari
VCS, myohemmin Atari 2600 (nimi tuli
tuotenumerosta), myi yhteensd yli 30
miljoonaa kappaletta ja sitd valmistettiin
15 vuoden ajan. Téana aikana konsolista
julkaistiin useita erilaisia versioita, osa
eri markkinoille tai kauppaketjuille, osa
taasen aiempaa halvempina budjettiver-
sioina. Myohemmin, Atarin oikeuksien
hajaannuttua maailmalle, alkoi Atari 2600
-lelukonsolien aika.

Atari 2600 on taatusti maailmanhis-
torian uudelleenjulkaistuin pelikonsoli.
Sen emulointi onnistuu kdppdisemallakin
laitteella, ja 2000-luvun alussa alkanut
tv-pelien uusi maihinnousu toi muas-
saan vyoryn Atari 2600 -kopioita. Esimer-
kiksi "Atari Classics 10-in-1 TV Games” ja
"Atari Joystick Controller TV Video Game
System” tuovat mieleen mydhemman
C64DTV-pelikonsolista, silla erotuksella
ettd kuusneloskonsolin peleissd sentddn
riitti pelattavaa.

Armottomimmin Atari 2600:n perintda
on riepoteltu luotaessa toistakymmenta
erilaista Atari Flashback -konsolia. Vaikka
Flashbackeilla on ansionsakin, olivat van-
hemmat jdljitelmdkonsolit yleensd vain
vahan sinnepain.

Flashback 8 Gold sentdan tekee aika-
matkasta kohtuullisen tuskattoman. Kayt-
toliittyma on képo, mutta HDMI-liitdnnan
ansiosta laitteen saa natisti kiinni nykyte-
levisioihin. Mukana tulevat langattomat
AAA-paristoilla toimivat joystickit ovat
nekin parempia kuin AtGamesin vanhois-
sa konsoleissa. Ohjaimet noudattavat
Atari 2600:n muinaisohjainten kddet ra-
koille hankaavaa muotoilulinjaa, mika on
kieltamatta nostalgista. Ja jos tikut eivat

miellytd, niin konsolissa on 9-pinniset jo-
ystick-liitdnnat, joihin voi laittaa vaikkapa
C64:n tikun. Johan pelittaa.

Goldin emulaatio toimii erinomaises-
ti, mika on seka siunaus etta kirous. Pelit
ovat niin sulavia kuin ne vain ikina voivat
olla, mutta aika harva naistd 120 pelista
on sellaisia, ettd niitd pelaa pelaamisen
riemusta. Vaikka retropatu olenkin, niin
vdkisinkin osa on pakko tuomita "tikku
lentdisi seindan, jos pitdisi pelata enem-
man” -luokkaan ja osa ihan vain kauheak-
si kuraksi. Useimmat on koettu kahdessa
minuutissa. Mutta on sielld myos laatua ja
yllatyksia: Pitfallit, Oink!, Combat ja H.E.R.O.
viehattdvat edelleenkin. Antibonuksena
Flashbackille on tungettu myds myohem-
pien aikojen harrastelijoiden tekemia indi-
epeleja, jotka ovat padosin aivan kamalia.

Teknisesti Flashback 8 Gold toimii ja
on paras mahdollinen tapa astua Atari-ai-
kamatkalle. Pelivalikoimakin on kattava,
hyvassa ja huonossa. Jos haluaa matkata
pelialan ensimmaisen hittikonsolin ja en-
simmaisten hittipelien aikakauteen, niin
tdma on siihen juuri oikea pelikone.

Myos digina

Atarin peleja on kierratetty loputtomasti
my0s tietokoneille ja konsoleille julkais-
tuilla retrokokoelmilla. Niiden parem-
masta ja uusimmasta paasta ovat Atari
Flashback Classics -kokoelmat, jotka tarjo-
avat varsinaiset Atari-kinkerit: molemmat
ndet sisaltdvat 50 Atarin kolikkopelid ja
Atari 2600 -konsolipelia.

FLASHBACK 8 GOLD
Kehittdja: AtGames

o

FLASHBACK

ﬁ,!% CLASSICS vonx

LEADERBOARDS

+ MULTIPLAYER ~+ ONLINE

Tekniseltd kantilta kokoelmat ovat
ensiluokkaisia ja pelaaminen padilla su-
juu niin hyvin kuin vain uskaltaa olettaa.
Vaikka Atarin tikun ergonomia olikin la-
hes neuvostoliittoa, niin siitd sai kunnon
otteen ja peleihin ndpakan tuntuman,
jota ei voi padilla toisintaa. Isompi pulma,
tietylla tapaa, on pelien valtava valikoima,
silld sen avulla nakee, miten kauheaa ku-
raa konsolille aikoinaan julkaistiinkaan.
Joukossa on tosin jokusia uusia ja valil-
la ilahduttaviakin tuttavuuksia. Onneksi
seassa on sentddn myds retrokolikkope-
leja, jotka olivat tuohon maailmanaikaan
paljon isompia ja ndyttdvampia tuotanto-
ja. Monessa niistd onkin paljon enemman
pelattavaa ja jopa herkuteltavaa.

ATARI FLASHBACK
CLASSICS 1+2
Kehittajat: AtGames,
Code Mystics, PQube
Alustat: PlayStation 4,
Xbox One
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ADVENTURE (1979) oli luultavasti
kaikkien aikojen ensimmainen kon-
soleille julkaistu rooli/seikkailupeli.
Colossal Cave Adventure -tekstiseikkai-
lusta inspiroitunut graafinen luolasto-
retki oli ensimmainen seikkailullinen
elamys ties kuinka monille aikakau-
tensa pelaajille, ja samalla se uskalsi
murtautua ulos videopeligenren kar-
sinoista. Tassa pelissapa ei ollutkaan
pisteita tai aikarajoja. Tandan koettuna
Adventure on vakisinkin aika karu ko-
kemus, mutta esimerkiksi The Witcherit
ovat sille paljon velkaa.

FATAL RUN (1990) ilmestyi aivan kon-
solin lopputaipaleella. Vérikas ja vauh-
dikas autopeli on ensisilmayksella niin
komea, ettd eihan sitd edes uskoisi
2600-peliksi, vaikka pikselit tarkem-
min katsoessaan erottuvatkin. Pos-
tapokalyptinen autokaahailu yhdistaa
mainiolla tapaa Pole Position -tyylista
paristelya pyssyttelyyn ja pommitte-
luun. Ja onpa se kaiken lisdksi ainoa 32
kilon moduulilla virallisesti julkaistu
2600-peli ikina. Tsekkaa!

Retropeliaikamatkailu voi olla myos ka-
rua. Atari 2600 oli tarked konsoli, jolle teh-
tiin paljon aikansa megapelejd, mutta ol-
laan rehellisia: valtaosa sen peleista ei ole
kestanyt aikaa. Muutenkin Atarin perintd
on kierratetty ja koettu jo niin monen uu-

ASTEROIDS (1981) oli alkujaan vuon-
na 1979 julkaistu hittikolikkopeli, joka
jyrasi yhdeksi videopelimurroksen
kaikkien aikojen kovimmista hiteista.
Upean vektorigrafiikkapelin  kaan-
taminen konsolille oli kova haaste,
jossa onnistuttiin yllattdvan hyvin.
2600-versioon esimerkiksi keksittiin
uudenlainen bank switching -tekniik-
ka, jossa pelimodulille saatiin tavan-
omaisen neljan kilotavun sijaan kah-
deksan kiloa dataa. Vaikka visuaalit
eivat ole vektoreita nahneetkaan, niin
on mukana sentdan vahan samaa pe-
lattavuutta. Asteroidsista tuli 2600:n
kolmanneksi myydyin peli ja yksi niista
herkkupaloista, joiden myota konso-
lista tuli supersuosittu.

PITFALL (1982) oli nykydaan CoD-teh-
taana tunnetun Activisionin varhainen
megahitti, joka viskasi Pitfall Harryn
aikansa supertdhteyteen. Indiana
Jonesin toiminnallisempi versio ta-
soloikkaili ja seikkaili siihen malliin,
etteivat platformerit olleet sen jalkeen
entisensa. Pelimaailma kun oli paljon
totuttua laajempi ja monipuolisempi,
vaarat jannittavia ja pelattavuus hui-
kea. Olisipa hienoa, jos Lara Croft ja
Harry joskus kohtaisivat samoilla rau-
nioilla samoillessaan.

ATARIE

delleenjulkaisun ja kokoelman kautta, et-
tei siitd ole jadnyt paljoa 40-vuotisjuhlien
kohokohdiksi. Tassa kuitenkin muutama
kokeilemisen arvoinen Retro Rewind -poi-

minta Atari 2600:n taipaleelta.

COMBAT (1977) on moninpelihisto-
rian suuria klassikoita, joka tarjoilee
kokonaiset 27 erilaista tankki- ja len-
tokonepelivariaatiota kaverin kanssa
pelattavaksi. Vaikka meininki nayttaa
kolholta, niin riemukas kaksintaiste-
leminen toimii ja viihdyttaa yha edel-
leen, kiitos vahvan kilpailullisuuden.
Vaikka tankki-, kaksitaso- ja suihkuha-
vittdjapelimuotoja kierratetaankin eri
tavoin, kentissa ja saanndissa on silti
riittavasti vaihtelua hyviin sessioihin.

32 Game VARIATIONS
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STAR WARS: THE EMPIRE STRIKES
BACK (1982) oli kaikkien aikojen en-
simmadinen Tahtien sota -lisenssipeli
- ja onnistunut sellainen. Konsolille
luotiin veikea versio Imperiumin vas-
taisku -elokuvan Hothin taistelusta,
jossa pelaaja taisteli pikku Kkiiturilla
Imperiumin AT-AT-kdvelijoita vastaan.
Kavelijatkin tunnistaa, mika on jo mel-
koinen visuaalinen saavutus.
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ervetuloa PlayStationin vaihemman

tunnettujen kamppailupelien maa-

ilmaan! Nama ovat pelejd, jotka

halusivat olla seuraava suuri mat-
kintahitti, mutta paatyivatkin pelikauppojen
alelaareihin.

Pelit kuten Tekken, Soul Blade ja Dead or
Alive jdivat rakastettujen klassikoiden ase-
maan. Ne edustivat PlayStationin aikakau-
tena 3D-tappelupelien ensimmadisen suu-
ren aallon kermaa. Tarjonta oli kuitenkin
tatakin laajempaa. Myyntiin ilmestyi jopa
lukuisia pelisarjoja, jotka eivat kantaneet
paria konsolisukupolvea pidemmialle. Tu-
tustuin ndihin konsolin vdhemman tun-
nettuihin 3D-taistelupeleihin.

Keskityin nimenomaan PlayStationin
valikoimaan ja rajasin 2D-taistelupelit pois.
En hyvaksynyt mukaan kuuluisimpia, ta-
hankin pdivdan jatkuneita sarjoja. MyOs
suurimpien kamppailupelikehittdjien teok-
set jatettiin pois: esimerkiksi Midwayn,
Namcon ja Capcomin sarjoja ei otettu mu-
kaan. Pelit kuten Bio Freaks tai Rival Schools:
United by Fate jdivat tdmdn vuoksi myos
ulos esiteltavien pelien listalta.

Esiteltyjen pelien laatu vaihtelee klassik-
kotasosta suoranaiseen kamaluuteen. Pelit
on valittu niiden kiinnostavuuden mukaan:
joko niissd on jokin piirre, joka erottaa teok-
sen massoista, tai sitten sarjalla on orastava
kulttistatus. Japanilaisia tuotoksia yhdistaa
alkudemojen juustoinen j-rock. Taistelujen
vdlissd polygoneista koostuvat miehiset
Ormyt uhoavat taidoillaan ja vahdpuheiset
animetytot heruttelevat puolialastomina.
Lansimaiset pelit sijoittuvat usein fantasia-
maailmaan ritareineen, narreineen ja ta-
ruolentoineen.

Seuraavat teokset ovat PlayStation-ai-
kakauden mielen jaaneimpia jamalaarei-
hin hautautuneita matkintapeleja.

BLOODY ROAR

Sarjan osat:

Bloody Roar (1997)

Bloody Roar 2 (1999)

Bloody Roar 3 (2000)

Bloody Roar 4 (2003)

Bloody Roar Extreme / Primal Fury (2002)
Kehittajat: Eighting, Hudson Soft
Julkaisija Euroopassa: Virgin Interactive

Bloody Roar -sarja erottuu kilpailijoistaan
mekaniikalla, jossa ihmishahmot muuttu-
vat kesken taistelujen antropomorfisiksi
eldimiksi. Eldinlajit vaihtelevat cooleista
leijonista, susista ja tiikereistd niljakkaa-
seen liskoukkoon ja synkedadan myyramie-
heen. Sarjaan kuuluu viisi osaa, joista osat
1-4 ilmestyivat kahdelle ensimmaiselle
PlayStationille. Kyseessa on vyksi Play-
Stationin  keskimaardistda paremmista
kamppailupelisarjoista. ~ Pelimekaniikka
on suhteellisen sujuva, ja eldimeksi muut-
tuminen juuri oikeassa kohdassa luo stra-
tegisen ulottuvuuden. Mydhemmin sar-
jasta julkaistiin osat myds GameCubelle ja
Xboxille.
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BATTLE ARENA TOSHINDEN

Sarjan osat:

Battle Arena Toshinden (1995)
Battle Arena Toshinden 2 (1995)
Battle Arena Toshinden 3 (1996)
Battle Arena Toshinden 4 (1999)
Kehittaja: Tamsoft

Julkaisija: SCEE

Ensimmainen Battle Arena Toshinden ol
ensimmaisid aidosti 3D-ulottuvuuteen hy-
panneitd kamppailupeleja. Pelissa oli mu-
kana sivuaskeleet, joiden avulla koko aree-
na oli pelaajien kdytdssa. Peli on hieman
kuin Soul Blade — molemmissa padosassa
ovat ldhitaisteluaseet, kuten miekat, nuijat
ja terdkdsineet. Mukana on myds fantasia-
elementtejd, kuten magiaa ja tulipalloja.
Sarjan hahmovalikoimassa on geneeristen
miekkamiesten ja vahdpukeisten naishah-
mojen lisaksi joitain valopilkkuja, kuten se-
kopainen viikatteen kanssa heiluva Chaos
ja kiinalainen maagikko Fo Fai. Peli sai al-
kunsa kolikkopeling, ja sarjassa ilmestyi
nelja osaa Playstationille.



EVIL ZONE (1999)

Kehittaja: Yuke’s Future Media Creators
Julkaisija: Titus Interactive

Evil Zonea pelatessa mieleen tulevat ysa-
rin ylilyédyt animesarjat. Peli on tdaynna
anime-estetiikkaa ja jokainen hahmo on
kuin oman lajityyppinsd hahmoklisee.
Mukana on esimerkiksi maagisia koulu-
tyttdja, suuririntainen ninja Erel Plowse,
robottiasuinen sotilas Danzaiver ja okkul-
tistisin symbolein koristeltu sekopaa Lin-
edwell Rainrix, joka sattuu olemaan myds
saatanallisten henkivoimien riivaama.
Hahmot huutavat taistellessaan erikois-
liikkeidensd nimia ja ruudun tayttavat jat-
kuvasti erilaiset sdteet ja hahmojen omi-
tuiset aurat. Jopa pelin tarinatila jéljittelee
animea jaksomaisen rakenteensa myo6ta.
Itse pelaaminen on simppelia: toisesta na-
pista suojaudutaan, toisesta isketdan.
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STAR WWARS: MASTERS OF TERAS KASI (1997)

Kehittaja: LucasArts
Julkaisija: LucasArts

Masters of Terds Kdsi on pokalepeli, eika
nimen vuoksi kannata olla suomen kieles-
ta ylpea. Pelissé Kuolontdhti on tuhottu ja
keisari Palpatine palkkaa mystisen Arden
Lynin tappamaan liittouman avainjase-
net. Arden Lyn on muinaisen terds kasi
-kamppailulajin mestari. Sitten Tahtien so-
dasta tutut hahmot matkivat ja ampuvat
toisiaan. Mukana on Chewbaccan, Luke
Skywalkerin ja Prinsessa Leian kaltaisia iko-
nisia hahmoja. Padpahiksena pyorii epérei-

lu Darth Vader. Taytehahmoihin kuuluvat
gamorrealainen vartija Thok ja hulvatto-
masti nimetty hiekkakansalainen Hoar. Pe-
lia madrittavat alitehoiset valomiekat, jotka
kimpoilevat lydntien jalkeen lihan leikkaa-
misen sijaan, ja kankea kombosysteemi.

BUSHIDO BLADE

Sarjan osat:

Bushido Blade (1997)

Bushido Blade 2 (1998)

Kehittdja: Light Weight

Julkaisija: Sony Computer Entertainment

Bushido Blade on saavuttanut kulttimai-
neen. Pelin erikoisuutena aseet tekevat
pysyvan vahingon. Jos katana sivaltaa vas-
tustajan jalkaa, vastustaja ontuu loppuot-
telun ajan. Kunnon osuma padhan tappaa
kerrasta. Peli on hyvin strateginen. Aseiden
nopeus ja ulottuvuus ovat ratkaisevissa
asemissa. Sotavasara on pitkd mutta hi-
das, kun taas tikari on nopea mutta lyhyt.
Pelissd taytyy seurata kunniallista soturin
tietd, bushidoa. Jos vastustajaa lyo selkdan
tai heittad hiekkaa tdman silmille, voi na-
enndisesti voitettu ottelu ollakin havitty.
Pelin ymparisténa on feodaaliajan Japani.
Hahmot ovat erilaisia katana- ja miekka-
mestareita. Peli muistetaan myos silmista
kuvatusta kamppailumoodistaan.
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CARDINAL SYN (1998)

Kehittdja: Kronos Digital Entertainment
Julkaisija: 989 Studios

Ennen Fear Effect -toimintaseikkailuiden
tekemistda Kronos Digital Entertainme-

nt loi kamaluuden trilogian: kolme fan-
tasia-aiheista toinen toistaan huonompaa
taistelupelid, joista PlayStationille ilmes-
tyivat Cardinal Syn ja Criticom. Trilogian
tdydentdd Nintendo 64:lle ilmestynyt
Dark Rift. Cardinal Synissd taistellaan fan-
tasiamaailmassa. Hahmoina on narrien,
ritarien ja barbaarien kaltaisia hahmoja
sekd kaikenlaisia fantasiaolentoja. Pelissa
on turha opetella hienoimpia pe-
limekaniikkoja:  parhaiten parjaa
opettelemalla yhden rauk-
kamaisen kombon, jolla nys-
vataan voitosta voittoon.

STREET FIGHTER 30 VUOTTA

Pelihistorian tunnetuin ja menestynein tap-
pelupelisarja Street Fighter taytti tana vuonna
pyoreat 30 vuotta. Capcomin mukaan kaikki
sivusarjojen alipelien pikkuserkut, sarjakuvat,
animaatiot sun muut mukaan lukien sarjaan
on julkaistu 80 nimiketta. Peleja on myyty yli
40 miljoonaa kappaletta.

Matka alkoi 1987 julkaistusta kolikkopelista,
joka toi ruuduille myGs ikonisen Ryu-hahmon.
Sarja on pysytellyt sittemmin tiukasti sivusta
kuvatussa pikseligrafiikassa, vaikka tyyli onkin
paivittynyt matkan varrella.

Alkujaan matkinnat syntyivat kolikkopeleik-
si, mutta ne siirtyivat nopeasti myos konsoli-
pelimuotoon. Street Fighter V kuitenkin tehtiin
pelkastaan konsoleille.

Mika on Street Fighterien suosion salaisuus?
Ehka pikseligrafiikka, joka myohemmista
cel-shading-tekniikoistaan huolimatta on klas-
sisen tyylikastd, ja jonka ansiosta vanhimpiakin
peleja katsoo yha mielelldan. Toisille sarja
tarjoilee taitopohjaista mekaniikkaa, oivalliset
pitkdnmatkan hyokkaykset ja/tai omanlai-
sensa tahdin. Streeteissd ei kahakoida valon
nopeudella, vaan liikkeitaan ehtii jopa miettia.
Ei kauaa, mutta edes sen millisekunnin.

Ja ne sivupolkupelit. Tarjolla on hammenta-
va maara Alphaa ja EXid ja Capcomin hahmoja
on yhdistetty surutta my6s muihin viihdeb-
randeihin. Capcom vs -sarjassa on otettu
mittaa Marvelin supersankareista, Tekkenien ja
SNK-matkintapelien hahmoista ja jopa japani-
laisen Tatsunoko-tuotantoyhtion anime-sar-
jojen paahenkiloista. Vahemman varovainen
taittaa helposti nilkkansa SF-pelinimikekaaok-
sessa, mutta eipa lopu pelattava kesken!

Juhlavuoden kunniaksi Capcom paketoi 12
Street Fighter -pelia PC:lle, PS4:lle, Xbox Onelle
ja Switchille julkaistuksi kokoelmaksi.
Street Fighter 30th Anniversary
Collection sisaltaakin erittdin
kattavan kattauksen vuosien
1987-1999 turpasau-
noista.

Jukka 0. Kauppinen
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PELIMUSIKANTTI MUISTELEE

uonna 1995 Remedy Entertainment
julkaisi ensimmaisen pelinsa Death
Rallyn ja tuore kahden pelitalon
yhteensulautuma (Bloodhouse &
Terramarque) Housemarque julkaisi Alien In-
cidentin. Olin kirjoittanut daniraidat molem-
piin peleihin ja tunnelma oli niin sanotusti
katossa. Tuntui jotenkin epatodelliselta pi-
della molempien pelien laatikoita kasissani.

Kaikki aiemmat tekemiseni olivat aina liik-
kuneet bitteind modeemin valityksell3, tai
enintadn korpulle tallennettuna hataises-
ti raapaistun infotekstin kera. Mutta nyt
musiikkiani oli ihan oikeissa ja asiallisesti
suunnitelluissa laatikoissa ohjeineen ja
kaikkineen. Tasta alkoi 20-vuotinen taipa-
leeni pelimusiikin parissa. Aiemminhan
savelsin musiikkia Future Crew -nimisessa
demoryhmassa aliaksella Purple Motion,
mutta se oli vain vakavaa harrastamista.
Nyt tyosta sai palkkaakin, ja alle 20-vuo-
tiaalle rahan tekeminen musiikilla oli aika
iso juttu, etenkin kun moni jo kyseli “mitas
oikeasti meinaat elamallasi ja eldaksesi
tehda?"

Tracker-musiikkiohjelmat, jossa mu-
siikkidata ja soittimet ovat yhdessa tie-
dostossa, olivat oivallinen tapa luoda

edullisesti  suh-
teellisen hyvalta
kuulostavaa mu-
siikkia. Vaihtoehto
olisi ollut synteti-
saattoriarsenaalin
ostaminen, mika
ei ollut mahdol-
lista raharajoit-
teiselle nuorelle.
Onnekseni Future
Crew -ryhmamme
koodaaja  Sami
"PSI” Tammileh-
to kirjoitti PC:lle
Scream Tracker 2
-musiikkiedito-
rin, jota paasin
beta-testaamaan
yhdessa Peter
"Skaven” Hajban
kanssa. Saimme
ohjelmasta juuri
sellaisen kuin toivoimme - melkoista luk-
sustal

Kirjoitin silla koko kasan demo- ja
pelimusiikkia. Mydhemmin vastaavalla
Paragon Trackerilld syntyi musiikkia Game-
boy Advancelle peliin Project S-11 (2001)
ja suomalaisen Ninai Gamesin Rampage
Puzzle Attackiin (2001). Tehokkaampien
kannykoiden tullessa markkinoille vuo-
den 2000 jdlkeen tuntui kuin vanhat tie-
tokoneet olisivat tehneet comebackin. Te-
hoja oli vahan ja muistia rajallisesti, joten
tracker-musiikki sopi niille erinomaisesti.
Esimerkiksi suomalainen Fathammer teki
useita kannykkapeleja, joihin trackeroin
musiikit.

Sittemmin aloitin syntetisaattoriarse-
naalin kerdamisen, softasyntikoitahan ei
vield tuolloin ollut olemassa. Perustimme
miksaajakaverini Timo Haanpaan kanssa
ValTone Oy -nimisen musiikki- ja tuotan-
tostudion Turkuun. Outcast-peli (1999) ja
etenkin sen daniraita kuitenkin muuttivat
suunnitelmia. Siind oli erinomainen Len-
nie Mooren sdveltam3, oikealla sinfonia-
orkesterilla tuotettu musiikkiraita. Havah-
duin siihen, etta relevanttina pysydkseni
myos minun on opeteltava kirjoittamaan
orkesterille. Kuulin vahingossa tuttaval-

Jonne “Purple Motion” Valtonen

tani Tampereella piakkoin aloittavasta sa-
vellyslinjasta (2003). Innostuin valtavasti,
hain linjalle ja vielapa paasin sisaan!

Olin toki tehnyt aiemmin musiikkiopis-
totason teoria- ja pianotutkintoja, mutta
vasta Tampereella kentta avautui oikein
kunnolla. Sitten olinkin nokka tiukas-
ti kiinni partituureissa ja teoriakirjoissa
seka kadet pianolla seuraavat kymmenen
vuotta. Jotenkin tdama uusi analoginen
sekvensseri, nuottipaperi, tuntui alusta
asti tutulta. Uuden softan roolia taas nayt-
teli orkesteri, jossa musiikkidatan (nuotit,
esitysmerkinnat) toteutuksesta vastasivat
soittajat tietokoneen sijaan. Taman "ohjel-
man” opettelu jatkuu varmaankin eldmani
loppuun asti, on se sen verran monimut-
kainen ja fantastinen soitin.

Opiskellessani minulle tarjoutui tuot-
taja Thomas Bockerin kautta mahdol-
lisuus kirjoittaa orkesterisovituksia eri
pelien musiikeista. Niihin pohjautuvien
konserttien suosio kasvoi, kenttd laaje-
ni ja yhtakkia huomasin istuvani Abbey
Road -studiolla (2014), jossa Lontoon Sin-
foniaorkesteri aanitti alkusoittoni lisdksi
minun ja kollegani Roger Wanamon Final
Fantasy -peleista sovittaman konserttiko-
konaisuuden.

Tassa vaiheessa hymyilytti hieman.
Aika kauas oli tultu ensimmaisista DIY-Co-
vox-ddnikortin suhinoista ja hapuilevista
yritelmista kirjoittaa musiikkia. Oikeas-
taan vield enemman hymyilytti se, etta
yritin tuottaa yhdelld maailman parhaista
orkestereista juurikin sitd samaa matala-
resoluutioista quasi-covox-digitaalikohi-
naa, mista niin monta vuotta yritin paasta
eroon. Sitkedssa ovat juuret.

Jonne Valtonen on pitkén linjan suomalainen
demoskene- ja pelisdveltdja, joka on vaikuttanut
demopiireissa mm. Future Crew- ja Byterapers,
Inc. -ryhmissa. Han on saveltanyt musiikkia
kymmeniin videopeleihin seka teatteriesityk-
siin, konsertteihin, artisteille ynna kaikenlaisiin
viihde- ja kulttuurituotantoihin. Tuotantoyhtio
Valtone Oy toimii seka Tampereella etta Turussa.



Joko teidankin yrityksessa
MIKROPEKKA kalkyloi
laskutusreskontrat kuntoon?

mikropekka

MIKROPEKKATURBO X33
henkilokohtainen tietokone tarjoaa 386
suoritinsarjan luotettavaa kapasiteettia P
haasteellisimpiinkin yrityksenne taseen -
laskutehtzviin. Megaviihdepaketila e
varustettu MIKROPEKKATURBOX33 =—
muuttuu kadenkaanteessa tyohevosesta I
diskoseepraksi. Tekemista loytyy '
vauvasta vaariin. Ovh. 9 950 mk

Saatavilla MY SUMMER CAR -peliin

mikropekka vuoden 1995 (2015 aikana!
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RAKENSIN ITSE PAREMMAN!

PARHAAT BUILD-PELIT

Teksti: Jukka 0. Kauppinen

Kuvat: Jukka 0. Kauppinen, Voidpoint, 3D Realms, Mobygames

eilut parikymmenta vuotta sitten

peliteollisuus oli rajujen muutosten

ja valtavien harppausten keskella.

3D-grafiikka tuli pelitaloon, eika mi-
kaan ollut enda entisellaan. Pelaajien suosiosta
taistelivat erityisesti id Softwaren Quake- ja 3D
Realmsin Build-pelimoottoreilla tehdyt mega-
raiskinnat. Kansa muistaa Quaket, mutta millai-
sen perinnon Build jatti pelikansalle?

Ysarin puolivali oli monella tapaa huimaa
aikaa. Eurodance, The Prodigyn dance-
punk, 2 Unlimitedin teknopop, kotimainen
Dance Nation, Nirvana, Sepultura ja moni
muu huikeusyhtye uudistivat musaskened,
samalla kun uuden pelitekniikan mahdol-
listamat 3D-rdiskintapelit haastoivat rymi-
nalld vanhan koulukunnan 2D-rdiskeet. id
Softwaren Wolfenstein 3D ja Doom néyt-
tivat suuntaa, mutta todellinen titaanien
taisto kaytiin id:n ja 3d Realmsin valilla.
Quaken ansioita vahattelemdtta moni piti
3D Realmsin Duke Nukem 3D:ta parempa-
na. Niin hyvana, ettd vaikka Quaken ava-
ruusmariini jdikin mieleen kovana kundina,
Duke Nukemin yliampuva machoilu ja ai-
jahuumori jaivat lahteméttd mieleen. Niin
hyvin, ettd Duken paluuta jaksettiin odo-
tella hartaasti vuosikymmenia aina Duke
Nukem Foreverin pettymykseen saakka.

Pitkalla tahtaimelld id Software voitti
pelimoottorikisan, silld Quake-tekniikka ja
QuakeWorld-moninpelijarjestelmd osoit-
tautuivat joustavammaksi ja kehityskel-
poisemmaksi ratkaisuksi. Ne skaalautuivat
ja paivittyivat vaivatta uusille ndyténohjai-
mille, samalla kun QuakeWorldin mahdol-
listama moninpelaamisen vallankumous
ryski eteenpdin kuin steroidihirvi moottori-
tielld. Quake tarjosi myos kayttajilleen oivat
tyokalut ja pelid pystyi puukottamaan en-
nen ndakemattdman perusteellisesti, joten
kayttajat loivat sille huimasti kenttid, mo-
deja ja Total Conversioneita - eli kdytan-
nossa loivat Quakeen aivan omia pelejdan.
Mutta hetken aikaa Build-pohjaiset pelit
olivat todellinen haastaja. Yksi niiden suu-
rimmista valteista oli Buildia kdyttaneiden
pelitalojen raisu mielikuvitus. Vaikka silla
tehtyjen pelien historiallinen merkitys oli-
kin ehkd pienempi kuin Quake-pohjaisten
julkaisujen, niiden kovin ydin oli usein jo-
tain hyvin erilaista, jopa kummallista.

Mika se Build sitten oikein oli?

2,5D-sekasikio

Monia 90-luvun hittipeleja motorisoineen
Build-pelimoottorin ensiaskeleet nahtiin
1992, kun amerikkalainen koulupoika
Ken Silverman naki Wolfensteinin ja pdat-

NOW PLAYING

ti tehdd oman 3D-pelin. Ken’s Labyrinthin
demo matkasi postitse useille pelitaloille,
ja Apogee Softwaren Scott Miller paat-
ti julkaista pelin (1993). Eihdn se mikdan
megapeli ollut, mutta ihan itse tehty kui-
tenkin. Pelissa oli my®s omintakeisia omi-
naisuuksia, joista rakentui mydhemmin
Build-moottorin kulmakivia.

Kaveri jatkoi koodausta ja 13.4.1993 ka-
sissd oli jo niin paljon uuden pelimoottorin
palasia, etta sille piti keksia nimi. Construc-
tion oliliian pitka (muistattehan, MS-DOS ja
kahdeksan kirjaimen tiedosto/hakemisto-
nimet!), joten siita tuli Build. Elokuussa Ken
solmi jo tydsopimuksen Apogeen kanssa,
minkd jalkeen Build-pelimoottorin kehitys
sekd sen lisensoineiden muiden kehittdjien
tukeminen vaati taydellisen keskittymisen.
Yksi syy Kenin palkkaukseen oli ndet se, et-
tei id lisensoinut vield tuossa kohtaa uusin-
ta pelimoottoriaan muille. Apogee haistoi
téssa kaupallista potentiaalia, joten vield
keskenerdista Buildia myytiin taytta hakaa
ulkopuolisille kehittgjille. Muutama naista
ehti tehdd ja julkaista omat Build-pohjaiset
pelinsa jo ennen kuin Apogeen oma mes-
tariteos Duke Nukem 3D valmistui.

Buildista kasvoi aika erikoinen peli-
moottori, jossa mennen aikakauden ideat
kohtasivat modernin 3D:n haasteet. Mo-



nien omien ja erikoistenkin ratkaisujen
myotad se oli eradnlainen 2D:n ja 3D:n risti-
siitos, 2,5D-pelimoottori.

Pelimaailma esimerkiksi rakennettiin ta-
saiselle 2D-pohjalle, mutta kuitenkin niin,
ettd lattioilla oli myos korkeuseroja ja kal-
tevia pintoja. Kentilla saattoi olla my&s mo-
nikerroksisia rakennuksia, joiden huoneet
voivat olla paallekkdin. Portaikot ja hissit
vaativat kuitenkin kenttasuunnittelijalta
kikkailua. Objekteille ja pinnoille voitiin
myds maadritelld erikoisominaisuuksia, joi-
den avulla esimerkiksi tavallisesta lattiatii-
listd voitiin tehdd ansa tai hissi. Kaikkien
pintojen ominaisuuksia voitiin my®s muo-
kata reaaliaikaisesti niin, ettd ymparistoista
voitiin tehda vaikkapa dynaamisesti muut-
tuvia tai tuhoutuvia. Kehittynytta tekniik-
kaa aikaisekseen!

Pelimaailman hahmot ja objektit loivat
Build-peleille aivan omanlaisensa tyylin,
silla ne olivat kaksiulotteisia spritejd, joi-
ta kddnneltiin ja zoomailtiin etdisyyden ja
kulman mukaan. Hahmojen tekeminen ol
tyolastd, eivatkd ne nayttaneet aina jarin
sulavilta - mutta saman aikakauden puh-
taisiin  3D-moottoreihin verrattuna spri-
te-hahmot olivat varikkaita ja tarkkoja.

Build olikin aika ovela feikki pelimootto-
riksi. Silvermanin kdsissa syntyi huippuluo-
kan pelimoottori, jolla luotiin muutaman
vuoden sisaan koko joukko raskaan sarjan
hittipeleja.

Feikki3D jai aidon jalkoihin
Pelimoottorin vanhan koulukunnan ratkai-
sut ja sprite-grafiikkaan jumahtaminen tar-

koittivat kuitenkin myos sitd, ettei sen tek-
niikkaa ja tyokaluja pystytty kehittdamaan

DUKE TEAM

REALITY IS OUR GAME.™

Duke Nukem 3D © 1996 3D R
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samassa tahdissa pelikonetekniikan kanssa.
Aidosti 3D:na tehdyt pelimoottorit skaalau-
tuivat ja hyddynsivat koneiden rajahtévasti
kasvavia laskentatehoja ja tehokkaampia
3D-ndytonohjaimia, joilla voitiin luoda aina
vain monimutkaisempia geometrioita ja ra-
kenteita. Myds 3D:nd luodut ihmishahmot
ndyttivat aina vain paremmilta, vaikkakaan
eivat silti vield pitkdan aikaan laheskaan
yhta hyviltd kuin Buildin sprite-pikseldinnit.
Build yritti kilpailla sekoittamalla visuaalei-
hinsa myos vokselitekniikkaa, mutta ei se-
kdan paljoa pelastanut.

Niinpd Build jdi hyvista puolistaan huo-
limatta nopeasti 3D-pelimoottorien ja ai-
dosti kolmiulotteisia kenttid hyddyntavien
pelien jalkoihin. id Softwaren Quake-tek-
niikka kehittyi jattiloikin ja 3D-sotaan liit-
tyivat myos LucasArts Jedi Enginelld (Dark
Forces), Parallax Software (Descent) ja Epic
Gamesin Unreal Engine. Kuten tastakin ar-
tikkelista huomaatte, Build-pelien huippu
nahtiin vuosina 1996-1997, minka jalkeen
se painui nopeasti unholaan. Kunnes vuon-
na 2018 tapahtui jotain outoa.

Kiinnostavana  yksityiskohtana  Epic
olisi erddssa vaiheessa halunnut ostaa
Build-moottorin prototyypin Unreal-peliin-
sd, mutta Apogee oli jo ehtinyt napata Sil-
vermanin, joten Epic kehitti oman mootto-
rinsa. Kieltamatta se oli pitkalla tahtdaimella
parempi ratkaisu, etenkin kun Silverman
jatti pelialan Duke Nukem 3D:n, Shadow
Warriorin ja Bloodin tehtydan ja palasi yli-
opistoon.

Mestari poistui talosta, Build siirtyi eldk-
keelle ja vain muistot jaivat.

BUILD-MOOTTORILLA
TEHTYJA PELEJA

Legend of the Seven Paladins (1994)
Rock’n Shaolin: Legend of the Seven
Paladins (1994)

Witchaven (1995)

William Shatner’s TekWar (1995)
Duke Nukem 3D (1996)

Fate (1996)

Witchaven II: Blood Vengeance (1996)
PowerSlave (1996)

Blood (1997)

Shadow Warrior (1997)

Redneck Rampage (1997)

Redneck Rampage Rides Again
(1998)

Redneck Deer Huntin’ (1998)
NAM/Napalm (1998)

Extreme Paintbrawl (1998)

Duke Nukem: Zero Hour (1999)
World War Il GI (1999)

lon Maiden (2018)

»
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Merkittavin ja rakastetuin Build-peli on tie-
tenkin Duke Nukem 3D, jonka padhenkil6
Duke Nukem luotiin jo vuonna 1987 Apo-
geen Metal Future -peliin. Aija oli kuitenkin
niin kova, ettd peli nimettiin uudestaan
sankarinsa mukaan.Vuoden 1991 Duke Nu-
kemia seurasi Duke Nukem Il vuonna 1993
-ja sitten kuulimme lauseen: It's time to kick
ass and chew bubble gum, and I'm all outta
gum!

Duke oli paitsi hyva peli, myos taydelli-
sesti kohderyhmadlleen sovitettujen huo-
nojen vitsien ja pikkutuhman huumorin
kavalkadi. Alkukenttiin upotetut tuhmia
elokuvia ndyttava teatteri, strippibaari ja
tanssitytot jaivat mieleen, vaikka tuhma-
juttuja pelissa olikin vain ohimennen. Niitd
suurempi anti 16ytyi kepedsta huumorista,
joka oli piristdva poikkeus itsensa turhan
vakavasti ottaneiden rdiskintdjen maail-
massa.

Ja olihan sielld my6s kenttd toisensa
jalkeen myos rajua raiskintaa, joka vei
pelaajansa Los Angelesin dystooppisilta
kaduilta myds Moskovaan, Gizaan ja Kuu-
hun saakka.

Duken ystdvien kelpaa herkutella ta-
naankin, silla peli on julkaistu uusiksi pa-
rikin kertaa remasteroituina painoksina
PC:lle ja Macille. Niistd viimeisin World Tour
on jokseenkin tdydellinen Duke-paketti,
silla se sisdltad laajennusten lisdksi seka
alkuperdispelin ettd remasteroidun, ny-
kykoneille pdivitetyn painoksen. Remas-
terointi tarjoaa muun muassa suuremmat
resoluutiot ja uusitut tekstuurit, mika so-
pii paremmin nykypelisilmien iloksi.

Tosin lisareille ei voi antaa juurikaan ar-
voa, silla ne ovat paaasiassa aivan hirveda
roskaa. Duken matkailueldmykset Karibialla
tai ydintalviseikkailu rakettirekilumiukkoja
vastaan herattavat vain myotahapeas, mut-
ta onneksi emopeli on kestanyt aikaa paljon
paremmin. Vaikka se on samalla oiva peili
pelikehittamisen ja -makujen muuttumisen
historiaan, voi sitd pelata ihan ilokseen, jopa
ilman vakindista retrovankdamista.

Kaverien kanssa koetettuna dukeilu voi
tosin vahan karsia, silla pelissé on lopul-
ta aika vdahan toimivia moninpelikenttia.
Mutta kun tyytyy niihin muutamaan toi-
mivaksi todettuun, niin meininki on yha
lystia.

DUKE NUKEM 3D
Kehittdja: Apogee
Julkaisija: 3D Realms
Vuosi: 1997

Alustat: PC, Mac, Sega
Saturn, Mega Drive, Game.
com, Xbox 360, iPhone...

REDNECK RAMPAGE

Redneck Rampage oli huikea poikkeus
machomiesten maailmankuvaa pulliste-
levien rdiskintdjen vilkkaassa maailmassa.
Siind ly6tiin kaikki ranttaliksi niin totaalisesti,
ettei moista ole nadhty sen enempaa aiem-
min kuin jalkeenkdan. Perinteisten maail-
manvalloitusskenaarioiden sijaan alienit
laskeutuvat Teksasin perdjunttilaan ja ryds-
tavat kahden punaniskaveljeksen rakkaan
palkintosian. Mitd tama nyt on olevinaan ja
miksi sheriffi ja muut paikalliset tarkeilijat
mydtdilevat muukalaisia?

Eihdn tassd auta kuin tarttua toimeen
itse. Olivia possu possuseeeeein?

Redneckin anti jélkipolville oli hulvaton
pontikantdyteinen, sarjakuvamaisen vauh-
dikas ja siloittelematon huumoripldjays.
Se hdyrysi korpikuusen kyynelid ja ronskia,
poljilla yksityiskohdilla pdallystettya junt-
tihuumoria, jota alleviivasivat runsas ryyp-
padminen ja videopelihistorian riemastut-
tavin soundtrack. lhan oikeasti tosi hyvissa
punaniskarokkibiiseissa laulettiin tietenkin
BBQ-bileistd, kdnndamisestd, autojen tuu-
nauksesta, rock'n’rollin soittamisesta, viinas-
ta, ufoista ja humaltumisesta. Olen muuten
soittanut ndita hitteja monissa kovemmissa
bileissa.

Ja kaiketi se kertoo paljon, etta pelihah-
mojen elinpojoja paikataan ensiapupaket-
tien sijaan juomalla viinaa. Mutta jos juot

liikaa, kuva sumenee ja heiluu niin, etta ei
kannata ihan suin pdin ryntdilla taisteluihin.

Latraysasenteesta huolimatta Redneck oli
ihan oikea, hauska ja mukaansatempaava
peli. Pelisuunnittelu oli oikein hyvaa ja peli
uudistui koko ajan niin, ettd meininki pysyi
tuoreena ja kiinnostavana. Tapahtumapaik-
koja hoystettiin tietenkin perametsajunttila-
huumoirilla, ja niissa riitti koluttavaa. Aseissa
sentddn pitdydyttiin enemman perinteisella
linjalla.

Redneck Rampage julkaistiin joku vuosi
sitten nykykoneillekin, mutta peli on vain
paketoitu pydrimaan Dosbox-retrosoftassa.
Siihen ei ole tehty edes pikkukorjailuja, joil-
la se toimisi paremmin nykylaitteilla. Niinpa
retrokokemus jaa ristiriitaiseksi ja bugaa-
vaksi, joskin soundtrack sentddn naurattaa
edelleen.

REDNECK RAMPAGE
Kehittaja: Xatrix
Julkaisija: Interplay
Vuosi: 1997

Alustat: PC

Monolithin Blood on jaanyt erinomaisesta
meiningistddn huolimatta historian ha-
mariin, silld jatko jai muutamaan lisdriin
ja yhteen jatko-osaan. Shadow Warrior
taasen palasi pelikentalle nayttavasti, sil-
I sen viimeisimmat jatko-osat julkaistiin
vuosina 2013 ja 2016.

Blood on itse asiassa yksi niistd syn-
kimmistd videopeleista koskaan, silld pe-
laaja on helvettiin tuomittu pyssysankari,
joka nostatetaan haudastaan jakamaan
okkultistista kostoa. Kauhuteeman ym-
parilla kieppuva rdaime on iloinen genre-
sekamelska, silla menoon on sekoitettu
aineksia eri vuosikymmeniltd, aina villista
lannesta retrofuturistisiin makupaloihin.
Saikky meininki ja erinomainen kentta-
suunnittelu tarjosivat hyvan pelikoke-



muksen, joka ei kuitenkaan oikein osunut
kunnolla huumori- ja scifirdiskeisiin tottu-
neen pelaajakansan makuhermoon.

Silloin huippupeli, mutta mitad tanaan?
Vahemman makia, silla laiskanpulskea
Dosbox-uudelleenjulkaisu ei sisalla kark-
kia tai korjailuja. Peli py6rii, mutta tuntuu
ikdvan kompelolta.

BLOOD

Kehittaja: Monolith
Julkaisija: GT Interactive
Vuosi: 1997

Alustat: PC

SHADOW WARRIOR

Shadow Warrior on sentdan parjannyt pa-
remmin ajan hampaan kanssa. Riemas-
tuttavan verinen, seksuaalisesti vihjaileva
ja hulppean nopeatempoinen rdiskinta
esitteli pelaajille katanasankari Lo Wan-
gin, joka teki selvdd maailmanvalloitusta
havittelevan entisen tydnantajansa ka-
tyreistd niin perinteisin kuin nykyaikaisin
vélinein.

Tastd riemusta saakin nykyddn nauttia
niin uusien ja oikein viihdyttavien Shadow
Warriorien parissa kuin erilaisilla retrover-
sioilla. Niissa riittddkin pddnraapimista,
silla pelista |0ytyy useita erilaisia versiota,
joista osasta saa maksaa ropoja, jotkin saa
ilmaiseksi. Jatti plussa siita, etta Shadowin
ilmainen GOG.com/Steam-versio on tuu-
nattu pyorimaan tosi kivasti. Tatd pelaa
ilokseen.

SHADOW WARRIOR
Kehittaja: 3D Realms
Julkaisija: GT Interactive
Vuosi: 1997

Alustat: PC
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Tama on kuulkaas yksi vuoden pdraytta-
vimmista retrotapauksista ja kipind, joka
sytytti innon tahankin artikkeliin. Silld se
on kuulkaa hdmmentavas, ettd joku tekee
uuden rdiskintapelin yli 20 vuotta vanhal-
la pelimoottorilla. Tuplahdmmennysta sii-
td, ettd engine pohjautuu alkuperdiseen
Duke Nukem 3D -moottoriin eikd Buildin
myOhempiin virityksiin. Triplahdmmen-
nystd vield siitdkin, ettd sekalaisen kan-
sainvdlisesta tekijatiimistd iso osa on suo-
malaisia. Melkein suomipeli siis!

Muinaisen maailman tekniikastaan
huolimatta /ON ei ratsasta pelkalla retrolla,
vaikka se toki onkin valtava valttikortti kiin-
nostavuus- ja hyperintamilla. Tiimin viilaa-
ma Build-moottori ndyttdd nyt suorastaan
yllattavan hyvalta, vaikka tyyli onkin ehtaa
vanhaa koulua. Kulmikkuudestaan huoli-
matta maisemat miellyttavat silmaa ja jalki
on natimpaa kuin yhdessakaan 90-luvun
Build-pelissa. Hahmotkin ovat sopivan kol-
hoja ja danet... no, ne ovat sopivasti vaha-
bittisia.

Samalla peli on raikas tuulahdus nyky-
rdiskeiden maailmaan. Sitd ei ole tarpeet-
tomasti kikkailtu tai monimutkaistettu
pilalle. Eteneminen on suoraviivaista,
vaikka ansojen ja yllatysten design tuokin
toimintaan omia mutkiaan ja kaanteita.
Buildin tekniikkaa osataan hyddyntaa
hauskoilla tavoilla, ja tietylld tapaa sen yl-
lattavat pelid muuntavat bugitkin 1dhinnd
viehattavat. Kenttadesignfysiikat ftw!

Mika parasta, meno on vauhdikasta.
Peli pyorii upeasti vanhoillakin koneilla ja
sitdakin huikeammin uusilla. Se on kunnon
ryntda-raiski-ryntda meininkia parhaim-
millaan, paitsi silloin kun pelaaja oikein
nakee, etta tuolla on salainen paikka, jon-
ne paastdkseen tdytyisi suorittaa pikse-
lintarkkoja hyppyjd. Hauska yksityiskohta
on sekin, etta tekijat oikein kehuvat ettei
pelissa ole pdtkan vertaa proseduraalises-
ti tuotettua sisaltoa, vaan jokainen pikseli
on laitettu paikoilleen kasin ja rakkaudel-
la.

ION Maiden on loistopeli, jota pelaa in-
nolla seka sen ysarihengen ettd hyvan pe-
lattavuuden ansiosta. Suosittelen!

ION MAIDEN
Kehittaja: Voidpoint
Julkaisija: 3D Realms
Vuosi: 2018

Alustat: PC, Linux
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attleTech on ilahduttanut jaredn
jo 34 vuoden ajan. Matkan varrelle
mahtuu yli 30 erilaista videopeliso-
vitusta ja parikymmenta lauta- ja roolipelia.
Ei siis ihme, etta sarjalle on kertynyt ystavia.

BattleTechin lumo selittyy muun muas-
sa sen monipuolisuudella. Kaukaiselle
3000-luvulle sijoittuvan lautapelin taus-
taksi luotiin tulevaisuuden maailma, joka
on inspiroinut strategiapeleja, roolipeleja,
kerailykorttipelin, yli sata romaania, ani-
moidun tv-sarjan ja aivan mahdottoman
sekamelskan erilaisia tietokonepeleja.
Keski-ikdistyva pelisarja elada edelleen
vahvasti, eikd se ole jaanyt pelkdstaan
muistojen [dmmittelyksi.

Tahtien keskella

Osa BattleTechin vuosikymmenesta ja pe-
listda toiseen kestdnytta vetovoimaa on
rikas fiktio ja varikds taustamaailma. Sil-
Ia on kuitenkin myds oma historiallinen
pelikuvansa, jota Jordan Weisman avaa
Retro Rewindille:

- Alkuperdinen BattleTechin inspiraatio
tuli Rooman valtakunnan noususta, rap-
piosta ja pirstaloitumisesta. Lansi-Roo-
man romahduksen jdlkeen sen raunioille
syntyi suuri maara pienia valtioita. Hun-
neineen tama oli suora esikuva Battle-
Techin sisamaailmoille ja Tahtiliitolle.

Toinen BattleTechin inspiraatiois-
ta tuli japanilaisista robottianimaa-
tioista, joiden valtavat sotarobotit
puhuttelivat pelimiehia. Niista
kuitenkin puuttui inhimillinen te-
kija. Niinpa Weisman innostui yh-
distamdan Rooman valtakunnan
luhistumisen jalkeisen rappion
keskiajan ritarihenkeen, jonka

BATTLETES-
DECISION /T
THUNDER RjFT

Williamy H. Keith, Jr,

myotd urheat soturit pukeutuvat ritarin
haarniskoja muistuttaviin mutta valtaviin
BattleMech-sotakoneisiin  kamppaillak-
seen herrojensa puolesta 3000-luvun tais-
telukentilld. Laserkanuunat ja ohjukset
korvasivat peitset, mutta ritarillinen asen-
ne ja soturiluokan kunnioitus sailyivat.

Tahan paalle luhistumisen aiheutta-
maa teknologian ja sivistyksen rappeu-
maa, jonka tuloksena BattleTechin maail-
ma on herkullinen sekamelska korkeaa ja
hopon alkeellista teknologiaa. Ihmiskun-
ta osaa matkata avaruudessa tahtien valil-
Ia, mutta tahtilaivojen rakennustekniikka
on valtaosin kadonnut. BattleMechit on
varustettu fuusioreaktoreilla, laseraseilla
ja ionikanuunoilla ja niiden ohjausjarjes-
telma lukee ohjaajansa aivotaajuuksia,
mutta tahtdysjarjestelmat ovat niin sur-
keita, etta aseiden tehokas kantama on
vain jokunen sata metria.

Keinotekoisilla rajoituksilla ja jopa fysii-
kan lakien uudelleenkirjoituksella heitet-
tiin realismi rehellisesti roskakoriin, jotta
voitiin tehda omien realiteettinsa rajoissa
hyvin toimiva pelijarjestelma.

Siind sivussa syntyi myos herkullista
proosaa. Pirstaloituneiden valtakuntien
kilpailu ja taantuneet yhteiskuntajar-
jestykset ristiriitoineen ruokki tarinako-
neistoa, joka on synnyttanyt jo yli sata
BattleTech-romaania. Weisman ja kump-
panit tydskentelivat alkuvuosina laheises-
ti kirjailijoiden kanssa, joista etenkin Bill
Keithin ja Michael Stack-
polen teokset ovat hyvaa
luettavaa. Ne syventavat
/ J upeasti peliksi suunnitel-
J tua maailmaa, sen hahmo-
ja ja motiiveja. Romaanien
lore on vaikuttanut vahvasti
myds pelimaailmaan ja pdin-

e

vastoin, toinen toistaan rikastuttaen. Tai
ainakin siihen saakka, kunnes Weisman
toi Sisdmaailmaan oman vastineensa
Rooman tuhonneille hunneille — klaanit.
Tahtiliiton romahduksen lomassa osa
fanaattisimmista joukoista ndet pakkasi
kimpsunsa ja tiedemiehensa painuen jon-
nekin galaksin asuttujen reunojen tuolle
puolen. Sielld jossain pakolaiset loivat uu-
den kulttuurin, jakautuivat heimoiksi ja
palasivat sitten Sisamaailmoihin palaut-
tamaan rauhan ja jarjestyksen tulella
ja ruoskalla. Klaanilaisten fanaattinen
soturikultti yhdistyi fyysisesti ylivertai-
siin yli-ihmisiin ja roimasti kehitettyyn
sotatekniikkaan, joka tavallaan onnistui
yhdistamaan Sisdamaailman valtakunnat
satojen vuosien konfliktin jalkeen, tosin
klaaneja vastaan. Itse lukeudun tosin sii-
hen ryhmaan, jonka mielesta klaanit pal-
jolti pilasivat BattleTechin. Vaikka klaani-

JOK pddisi PDXCONissa
Jordan Weismanin iholle.




tarinoissa on puolensakin, eivat ne oikein
maistu minulle pelimuodossa.

Tarinoita monella tasolla

Kaiken kaikkiaan BattleTech liilkkuu mo-
nessa ulottuvuudessa. Ylimpana ovat tari-
nat suurvaltojen politiikasta ja konflikteis-
ta. Kuinka voimasuhteet ja liittolaisuudet
vaihtelevat, kuinka sota seuraa rauhaa
milloin minkakin tekosyyn tai salaliiton
takia. Alempana seurataan loren ytimessa
olevia palkkasoturiyksikoita ja suurvalto-
jen osastoja, jotka kulkevat pitkin tunnet-
tua ja joskus tuntematontakin avaruutta.
Yksil6tasolla avataan tarkeiden ja vahem-
man tarkeiden hahmojen persoonaa ja
motiiveja.

Pelillisessa mielessa erilaisten tarinoi-
den kertomisen ja taistelukenttdkoke-
musten lisaksi BattleTechin ytimessa ovat
my0s resurssien hallinta, hahmojen kehit-
taminen ja kouluttaminen, palkkasoturi-
yksikoiden talouden kanssa painiminen ja
jarkevien sopimusten neuvottelu potenti-
aalisten asiakkaiden kera. Tarkeda on myos
yksikon hallinnointi pitkdn tehtavaputken
aikana, muistaen varaosien, ammusten ja
taistelussa tuhottujen vihollisen mechien
jamien haalimisen. Siina tuntee eldvansa,
kun yksikko operoi vihollisen selustassa
ja jokaisen taistelun kokoonpanoa taytyy
puntaroida huolella. Onko varaa laittaa
tahan taisteluun ohjuksilla ja tykeilld va-
rustettuja mechejd, vai laitanko linjaan
energia-asepainotteisen kokoonpanon?
Voi sitd lottovoittoa, kun taistelun jalkeen
kentdltad saa saaliikseen kaivattuja tyki-
nammuksia ja huollossa olevan mechin
tarvitseman raskaan laserin.

Vaikka valtaosa BattleTech-peleista ei
olekaan roolipeleja, tama yksikon saata-
minen, MechWarriorien kouluttaminen
ja heidan lahettamisensa kentalle seka
tietenkin BattleMechien loputon virittely
oman maun mukaiseksi tuo peleihin sy-
vaad henkilokohtaisen vaikuttamisen tun-
tua. Voi niitd kurjia pelisuunnittelijoita,
jotka eivat muistaneet tallaista teoksiinsa
upottaa.

Pahvia ja lasereita

BattleTech-lautapeli  (nykyaan  Classic
BattleTech) ilmestyi vuonna 1984. Hek-
sakartalla ja figuureilla pelattava takti-
kointi oli valittomasti hitti, silla siind yh-
distyivat koukuttava scifistely, nopeahko
pelattavuus ja miellyttava visuaalisuus.
Jo seuraavana vuonna julkaistu toinen

D . -

saantdpainos sai heti peraan kaverikseen
MechWarrior-roolipelin.  Vuonna 1988
kauppoihin saapui ensimmadinen tieto-
konepeli BattleTech: The Crescent Hawk's
Inception.
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Tanaan kokeiltuna Inception on hitusen
karua pelattavaa, silla aika nakyy vakisin-
kin pelin kayttoliittymasta. Idea oli kui-
tenkin lumoava, silla mydhemmin hyvista
seikkailuistaan ja Command & Conquerista
tunnettu Westwood Studios paketoi me-
chailun ylhaalta kuvatun roolipelin ku-
osiin. Tarina invaasion jalkoihin jadneen
pienen MechWarrior-kadettiryhman sissi-
sodasta miehittdjia vastaan oli jannittava,
vaikka varsinainen Mech-sotiminen va-
han ontuikin.

Westwood palasi aiheen pariin Battle-
Tech: The Crescent Hawk’s Revengessd
(1990). Pelimuoto oli tdysin muuttunut,
silla leppoisasti etenevan roolipelin sijaan
Revengessa asteltiin kohti reaaliaikastra-
tegian maailmaa. Aivan sinne asti ei vield
paasty, mutta lopputulos on prototyyppi
kaikkien aikojen ensimmaiselle laajalti
tunnustetulle RTS-naksulle, Dune 2:lle. Sa-
malla sen uskollinen sovitus lautapelista
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on yksi parhaimmista BattleTech-sovituk-
sista koskaan. Mutta vapaalle seikkailulle
sanottiin hyvastit eikd tosiaikanaksuttelu
ole nykysormin koettuna kovinkaan hy-
vda. Molempia Westwoodin peleja voi
pelata edelleen aika tuskattomasti, joskin
vain Inception |6ytyy Amigalle, joka on
kiitollisempi ja helpompi retroalusta Dos-
box-sdaatdmiseen verrattuna.

M1 se———

Westwood-pelien vdlissa BattleTech
astui jattiloikan aivan eri suuntaan. Mech-
Warrior (1989) oli 3D-grafiikalla toteutettu
sotapeli, jonka epélineaarinen tarinan-
kerronta loi hienon pohjan aivan uuden-
laiselle simulaatiolle. 3D oli tosin tdssa
vaiheessa sen verran uusi asia, ettei ulko-
asu ole kestanyt aikaa milladan mittarilla.
Mutta hittihdn se oli, vaikkakaan ei niin
iso kuin MechWarrior 2 (1995), joka loik-
kasi vauhdilla kehittyvdn PC-peliraudan
kovimmalle aallonharjalle. Kakkonen ja
kolmonen olivat ne pelit, joilla BattleTech
myytiin lopullisesti suurelle yleisélle - niin
vahvasti, ettd joillekin BattleTech-pelit tar-
koittavat nimenomaan MechWarrioreita.
Ymmartddhan sen, silla sota otti haltuun-
sa sekd tarinallisesti ettd sisallollisesti.

Nakokulma siirtyi Sisdmaailmojen sota-
politiikasta klaanien suuntaan, kun Jade
Falcons- ja Wolf-klaanit ottavat mittaa toi-
sistaan rajussa sisdllissodassa. Oivallinen
Ghost Bear’s Legacy -lisdosa ja Windows
95:lle julkaistu NetMech-moninpeliohjel-
misto sementoivat MW2:n paikan pelihis-
toriankirjoissa ja yhtena BattleTechin huip-
puhetkista.

1990-luku olikin sarjalle hyvaa aikaa
ja kunnian kenttien jyrind kantoi jonkin
matkaa 2000-luvun puolelle. Sivujuontee-
na peliperhettd laajennettiin aggressiivi-
sesti myds konsolimaailmaan, tuloksina
MechWarrior (SNES, 1993), BattleTech: A
Game of Armored Combat (Mega Drive,
1994), MechWarrior 3050 (SNES, Mega Dri-
ve, 1995) ja MechWarrior 2 (Saturn, Plays-
tation).

Mechistelyn vetovoima hiipui vuosi-
tuhannen vaihteen jalkeen. MechWarrior
3 (1999) ja MechWarrior 4 (2000) olivat
peleind pettymyksid, silld ne degeneroi-
tuivat simulaatioista tylsiksi raiskinnoiksi.
Aneeminen tarinakaan ei kiinnostanut.
Online-moninpeli sentdan toimi jo varsin
hyvin.

Mechit tekivat myos oivallisen sivuloi-
kan reaaliaikastrategiapelien maailmaan
MechCommander- (1998) ja MechCom-
mander Il (2001) -peleissa. Naksusodissa
oli oivallinen kuvakulma ja pelattavuus,
ja 12 soturin komppanian komentaminen
oli kivaa. Etenkin jatko-osan mielenkiin-
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toinen juoni petoksineen ja kddnteineen
piti mukanaan loppuun saakka, ja teke-
mista riitti taistelukentan ulkopuolellakin.
Tosin tekodlyn kehnous ja BattleTech-uni-
versumiin kuulumattomien Command &
Conquer -elementtien ymppdaaminen se-
kaan soi kokonaisuutta. Molemmat Mech-
Commanderit ovat edelleen hyvia peleja,
ja ne voi ladata verkosta laillisesti.

Nettipelaamisen edellakavija

BattleTech oli online-pelaamisen alkuvuo-
sista saakka vahvasti verkkokuvioissa, silla
nettipelijatti Kesmai julkaisi Multiplayer
BattleTechin jo 1992. Dynamixin MechWar-
riorin tekniikkaan pohjautuvassa nettiso-
tailussa oli hahmokehitystd ja roolipelias-
pekteja, vaikka peli olikin pohjimmiltaan
tiimi-deathmatchia.

Syvemmalle mentiin Multiplayer Battle-
Tech: Solarisissa (1996), jossa keskipistee-
seen nostettiin kirjoista tuttu uhkapelimaa-
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Pegazus Pegasis

MechCommander | ja Il olivat vallan oivallisia RTS-Mechsotanaksuja.
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ilma Solaris. Tarjolla oli ripaus seikkailua ja
strategiaakin, mutta ytimena olivat yleensa
muutamia minuutteja kestdneet taistelut,
joissa saattoi olla kahdeksankin pelaajaa
tiimeind tai kaikki kaikkia vastaan. Aikai-
sekseen Solaris oli erinomainen nettipeli,
joka toimi Suomestakin kdsin oivallisesti
ja  nykimatta.
Seuraava ja
paras monin-
peli oli kuiten-
kin samaisen
Kesmain Mul-
tiplayer Battle-
Tech: 3025:ssa
(2001), jonka
hienon ja toi-
mivan dynaa-
misen me-
ta-universumin
paalla sodittiin valitun Sisdamaailmojen val-
takunnan riveissa neljan pelaajan osastoil-
la, ja ettd se olikin hauskaa. Mech-simulaat-
torinettisodasta tuli paivittdista hupiaisolle
oman palkkasoturirykmentin perustaneel-
le kaveriporukalle, kunnes dotcom-kup-
lan puhkeamisen mainingit hukuttivat
Electronic Artsin nettipelihaaveet. Firma
tekikin yhden historiansa inhottavimmista
tempuista ja sulki vuonna 1981 perustetun
Kesmai-studion ja kaikki sen pelit.

" KEHITIMME ENSIMMAISEN
SUURELLE YLEISOLLE TARKOITETUN
30-MONINPELLJARJESTELMAN,
JOKA OLIITSE ASIASSA TODELLA
HUIKER HUIJAUS™
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Mutta ei siind edes kaikki. Weisman oli
perustanut vuonna 1990 Virtual World
Entertainment -yhtion, joka operoi dimis-
tyttavid BattleTech Center -pelihalleja. Jo-
kaisessa niistd oli vdhintddn 16 toisiinsa
kytkettya podia, joissa istuneet pelaajat
ohjasivat mechejaan moninpelitaisteluissa.
Keskukset olivat toi-
siinsa yhteydessa in-
ternetin kautta, joten
pitkin Yhdysvaltoja ja
Japania olleet pelaa-
jat pystyivat sotimaan
keskenddn sulavasti.
Kayttdjien muistot
ndistd yhteenotoista
ja pelilaitteiden tek-
nisestd  huikeudesta
ovat vdhemman yl-
lattden silkkaa kultaa,
etenkin kun muistamme, ettd nettipelaa-
minen oli 1990-luvun alussa vield silkkaa
tieteiskirjallisuutta eikd ldhiverkossakaan
vield juuri maiskitty.

- Mehédn kehitimme silloin ensimmai-
sen suurelle yleisolle tarkoitetun 3D-mo-
ninpelijarjestelman, joka oli itse asiassa
todella huikea huijaus. Siihen aikaan ei
vield voitu tehda oikeaa 3D:t3, joten loim-
me 3D-grafiikat valmiiksi renderdidyilla
spriteilld. Loimme 3D-vaikutelman pyo6-
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BattleTech Centereissd pelattiin nettipelejéi
ennen nettipelejd.

rittelemalld niita erilaisilla etdisyyksilla ja
eri kuvakulmista. Siind sivussa syntyivat
klaanien omnimechit. Meilla oli ndet kay-
tettdvissamme kovin vdahdan muistia, jo-
ten meidan taytyi keksid kuinka teemme
mahdollisimman paljon erilaisia ‘"Mecheja
mahdollisimman pienelld maaralla gra-
fiilkkaa ja spriteja. Keksimme sitten, etta
omnimechit ovat vanhojen 'Mechien pa-
ranneltuja versioita, jotka padtyivat sitten
klaanien kalustoksi, Weisman muistelee
Retro Rewindille.




Vahvaa fanitusta

BattleTechista on tehty myos epavirallisia

faniversioita. Ralph H. Reedin Amigal-
le tekemastd MechForce / MechCombat /
BattleForce -pelista pistettiin itse asiassa
paremmaksi vasta tdman vuoden viral-
lisessa uutuudessa. Shareware-strategia
ndet mallinsi lautapelien sadannot niin
tarkoin, etta kaikki muut BattleTechit ovat
tuntuneet sen rinnalla halvoilta kopioil-
ta. Reedin ndyttdessa pelia FASAn véelle
nama harmittelivat, kun se ei enda mah-
tunut heiddn julkaisusuunnitelmiinsa.
Lisenssi oli ndet jo myyty Activisionille,
joka puolestaan jyrasi indiekehittdjan ja
vaihdatti pelin nimen. Peli on kuitenkin
edelleen varsin pelattava, silld levykuvat
|oytyvat verkosta ja toimivat natisti emu-
laattorissa. Monimutkainen pelijarjestel-
ma tosin vaatii totuttelua.

Modernimpi tulkinta samankaltaises-
ta faniprojektista on yhteisollisesti tyos-
tetty Megamek. PC:lle, Macilla ja Linuxille
tehty avoimen ldhdekoodin peli noudat-
taa tarkoin Classic BattleTech -lautapelin
saantoja. Parhaiten kaksinpelind toimivan
strategian ympaérille on rakennettu myds
laajoja virtuaalikampanjoita. Rumahan se
on, mutta toimiva, ilmainen ja kehittyy
koko ajan.

BattleTech tanaan

BattleTech katosi pitkaksi aikaa pelikentil-
td 2000-luvun alun pettymysten jalkeen.
Muutoksen tuulet kuitenkin alkoivat pu-

haltaa, kun Piranha Games julkaisi vuonna
2013 ensimmadisen versionsa MechWarrior
Onlinesta. Puhtaasti nettimoninpelaa-
miseen keskittyva simulaattori loikkasi
suoraan klaanisotien aikaan, joten pe-
laaminen on aika lailla sotkuisempaa ja
monimutkaisempaa kuin perinteisessa
3025-asetelmassa. F2P-pohjaisena sitd voi
teoriassa pelata ilmaiseksikin, mutta ‘Me-
ch-valikoima on tall6in masentavan rajal-
linen ja jopa omituinen. Grindaamaankin
paasee.

Piranha Games tekee parhaillaan
myos 2019 julkaistavaa MechWarrior 5:
Mercenariesia, joka sijoittuu ajallisesti
BattleTechin klassiseen ajanjaksoon ja tar-
joilee my0s aidon yksinpelikokemuksen.

Herkullisinta BattleTechidi 16ytyy pelisar-
jan luoneen Jordan Weismanin oman Ha-
rebrained Schemes -studion tdnad vuonna
julkaisemasta BattleTech-nimisesta pelista,
joka oli se kauan odotettu, lahes taydel-
linen comeback. Upean yksinpelitarina,
vapaamuotoinen pelaaminen ja nykyajal-
le modernisoitu pelimekaniikka tarjoavat
herkullisen ja koukuttavan eldamyksen, joka
kiteyttda upeasti BattleTechin ytimen. Peli
my0Os myi sen verran hyvin, etta tekijat ovat
luvanneet jatkaa sarjan parissa. Tama saikin
Weismanin liikuttumaan:

- Ettd saan vield yli 30 vuoden jalkeen
jatkaa BattleTechin tekemistd. Miten upeaa!

Niin minustakin.

BATTLETECHIN MERKKIPAALUJA

1984

(J BattleDroids/BattleTech

1986

@& MechWarrior

1987

(J BattleForce

(J The Succession Wars

1988

L BattleTech: The Crescent Hawk’s
Inception

1989

(J BattleTroops

L BattleForce

L MechWarrior

1990

L BattleTech: The Crescent Hawk’s
Revenge

L BattleTech VR

1992

L Multiplayer BattleTech: EGA
1993

(J BattleSpace

1995

L MechWarrior 2: 31st Century Combat
1996

(J BattleTech Collectible Card Game
L Multiplayer BattleTech: Solaris
1998

L MechCommander

1999

L MechWarrior 3

2000

L MechWarrior 4: Vengeance
2001

L MechCommander 2

L Multiplayer BattleTech 3025
2002

&) MechWarrior: Dark Age

L MegaMek

L MechAssault

2004

L MechAssault 2: Lone Wolf
2005

& MechWarrior: Age of Destruction
2006

L MechAssault: Phantom War
@ Classic Battletech RPG

2007

(J Classic BattleTech

2009

© BattleTech: A Time of War
2013

L MechWarrior Online

2018

L BattleTech

2019

L MechWarrior 5: Mercenaries




. P .

SPRIT.
| decided to summon something from the outside world since | have so
much free time.

And | ended up with this mysterious box..

ROBBIE SWIFTHAND AND
THE ORB OF MYSTERIES

Kreikkalaisen Pixel Reign -kolmikon rai-
vostuttavan  riemukas luolaseikkailu
on kuin yhdistelmd Rick Dangerousia,
Indiana Jonesia ja Lara Croftia yhteisella
aarrematkalla. Robbie Swifthand on tii-
vistanyt niiden olennaisen hienouden ja
vaarantdyteisen seikkailun, jossa jatkuva
kuolemanvaara ja ansojen selvittaminen
palkitaan aina vain kierommilla kentilla.

Retromielisemmat muistavat varmasti
Rick Dangerousin uskomattoman armot-
toman julman kenttdsuunnittelun. Tassa
on vahan sitd samaa, joskin hellemmin ja
nykyaikaisemmin. Tekijéiden pelisilma on
ollut kohdallaan.

Robbiessa on persoonaa, haastetta ja
pelattavuutta. Rickin tapaan pelaaja kuo-
lee usein ja verisen mielikuvituksellisilla
tavoilla, mutta pikselintarkkaa taituruut-
ta ei vaadita. Kovemmilla vaikeustasoilla
sitd on toki hyva olla. Palkitsevan kenkku
tasoloikka onkin lajissaan herkullinen ko-
kemus, joka sekd huudatuttaa ettd nau-
rattaa.

Jukka 0. Kauppinen

Kehittaja: Pixel Reign
Julkaisija: Pixel Reign
Vuosi: 2018

Alustat: PC
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What are gou doing here?
Your seavch is useless.

NOGALIOUS

Retropikselipelien uusmuodikkaassa huu-
massa julkaistaan tuhottomasti vanhahta-
van ndkoisia uusia pelejd, joissa yritetaan
epatoivoisesti matkia menneiden vuosi-
kymmenten pelattavuutta. Espanjalais-
tiimin Nogaliousissa vanhan koulun ta-
soloikka yhdistyy onneksi hyvalla tavalla
moderniin, paikoin monimutkaisempaan-
kin pelaamiseen. Tama ei porise pelkalla
nostalgiahuumalla.

Positiivista on, etta peli ei ole ihan ka-
sarivaikea, vaikka haastetta riittaakin.
Paikoin kinkkisemmatkin pulmatilanteet
ratkeavat uudestaan yrittamallg, eika peli
lopu kesken elamien loppumiseen. Hyva
niin, silld monia asioita joutuu testaamaan
kerran jos toisenkin.

Aivan erityisen vdankaa Nogaliouksessa
on se, ettd peli julkaistiin ensin PC:lle fyy-
sisesti, sitten vasta digitaalisesti. Tekijat ai-
kovat lisdksi julkaista pelinsa myos aidoille
retroalustoille, kuten MSX:lle, Commodo-
re 64:lle, Amstradille ja Spectrumille. Kah-
deksan euron peli [0ytyy osoitteesta
luegolu3go.com.
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Minit on hyvin erikoinen ja kepea retro-
seikkailu. The Legend of Zeldan kaltaisista
peleista vaikutteita ammentanut ja ko-
vasti Game Boyn peliltd nayttava Minit
eroaa massasta yhdella erikoisella idealla:
pelaaja pysyy hengissa vain 60 sekuntia
kerrallaan.

Kun minuutti on kulunut, henki lahtee
auttamatta ja edessa on paluu viimek-
si vierailtuun nukkumapaikkaan. Vaikka
kuoleman yhteydessa suuri osa maailmas-
ta palautuukin nollatilaan, keratyt esineet
sdilyvat pelikerrasta toiseen, samoin kuin
suuremmat saavutuksetkin. Nain tarinas-
sa edetadn minuutti kerrallaan.

Minitin lapipeluuseen ei mene kuin
muutama tunti, silld peli ei ole suuren
suuri. Lapipeluun jalkeenkin jaa viela te-
kemistd, silla pelattavaksi aukeaa uusia
pelitiloja ja maailmasta [0ytyy kerdamis-
taan odottavia, katkettyja esineita.

Kokonaisuutena kyseessa on todel-
la sympaattinen ja hurmaava pikkupeli,
jonka parissa vierahtaa iloisesti iltapdiva
tai parikin. Ei huono saavutus pienelta in-
die-retrostelulta!

Miikka Lehtonen

Kehittaja:

Devolver Digital
Julkaisija:

Devolver Digital

Vuosi: 2018

Alustat: PC, Linux, Mac,
PS4, X1
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Teksti: Mikko Heinonen

arraskuun lopussa on kulunut
20 vuotta Sega Dreamcastin
julkaisusta. Itselleni Dreamcast
edusti paitsi monia ikuisia peli-
muistoja, myds tietyn aikakauden loppua.

Olen aina ollut luontaisesti taipuvainen
kannattamaan altavastaajia, ja viimeistaan
intohimoisen Amiga-harrastuksen myota
opin myos fanittamisen jalon taidon. Tais-
telu ylivoimaista vihollista - eli MS-DOSin
vyorya koteihin - vastaan tuntui jotenkin
aivan erityiselld tavalla merkitykselliselta,
ja faktat olivat siind vain tielld. Valitetta-
vasti mikddan maara kdyttdjien lojaaliutta
ei riittdnyt pelastamaan Commodorea sen
itselleen kaivamasta kuopasta, ja aika ajoi
Amigasta ohi. Loysin kuitenkin onneksi
pian uuden intohimon kohteen.

Vaikka olin aloittanut konsolipelaami-
sen jo 80-luvulla, vasta talvella 1996-1997
hankittu Sony PlayStation veti minut lo-
pullisesti aidan télle puolelle. Aloin seura-
ta aktiivisemmin uutisia laitejulkistuksista,
ja hyvin pian yksi niista olikin ylitse mui-
den: Sega Katana eli myohemmin Dream-
cast. Speksit ja ruutukuvat nayttivat jar-

DREAMCAST,
RAKASTETTUNI

Kuvankasittely: Manu Parssinen

kyttavan hyvilta ja peleiksi lupailtiin juuri
sita Segan arcade-parhautta, johon olin
jo valmiiksi ihastunut. Olin vasta hiljattain
hankkinut Sega Saturnin, mieltynyt sii-
henkin ja harmitellut, ettd kone jdi takalai-
silla markkinoilla Pleikkarin varjoon. Taus-
talla kummittelivat varmasti myds vanhat
Mega Drive -sympatiat.

Power Supply Fail Code
— Do Not Connect

Tuohon aikaan olin isoimman osan vuo-
desta tyhjataskuinen yliopisto-opiskelija,
jolle jo pelkdn kaytetyn konsolipelin os-
taminen oli ponnistus, uudesta puhumat-
takaan. Ei puhettakaan, etta olisin voinut
ostaa kokonaista uutta konsolia, etenkin
kun vaikutti silta, ettd Dreamcastin hinta
asettuisi selvasti PlayStationin ylapuolelle.

Makaronin  keittelyn  vastapainona
olivat onneksi kesakuukaudet, jolloin
sain ihan kohtuullista palkkaa ison teol-
lisuusyrityksen toimihenkilond. Talven
varalle sddstamisen sijaan kaytin luonnol-
lisesti kaikki rahat sekalaisiin herateostok-
siin. Ja mika parasta, kesalla 1999 veljelle-
ni tarjoutui tilaisuus ldhted puoleksitoista

kuukaudeksi opiskelijavaihtoon Japaniin!
Tyhjensin tilini, vaihdoin sen jeneiksi ja
[6in velipojalle setelit kouraan. Ohjeistus
oli yksinkertainen: Dreamcast pitaa saada.

Ville suoriutui tehtdvastdan erinomai-
sesti. Isantdperheen reaktio oli kuulemma
ollut ndkemisen arvoinen, kun kaukomail-
ta saapunut vieras, jolla ei ollut heidan
kanssaan mitddn yhteistd kieltd, marssi
ensimmadisessd nakemadssadn ostoskes-
kuksessa pelikauppaan, kerdsi hyllysta
Dreamcastin, peleja ja VGA-boksin, marssi
kassalle ja latoi tiskiin kymmenia tuhansia
jenejd kateista. Tama tosin oli vasta esima-
kua sille ostoskierrokselle, jonka mies tu-
levien viikkojen aikana suoritti, mutta siita
ehkd myéhemmin.

Tilanne oli nyt kuitenkin se, etta Villelld
oli Dreamcast Japanissa ja minulla hirved
himo pdasta pelaamaan sitd. Euroopan-jul-
kaisuun oli viela kuukausikaupalla aikaa,
hanen paluuseensa my6s kuukauden pai-
vdt, joten laite piti lahettda jotenkin Suo-
meen. Mutta miten se saataisiin tanne niin,
ettei luvassa ole jarjeton jumppa tullilaitok-
sen kanssa? Tuohon aikaan elektroniikan
tilaaminen ulkomailta oli harvinaista, ja



olimme jo saaneetkin esimakua siita, miten
virkakoneisto suhtautuu ndihin Idhetyksiin.
Luvassa olisi monen tunnin paperisota ja
sen paalle lahes mielivaltaiselta tuntunut
vero. Nykyisestd helposta nettitullauksesta
ei ollut puhettakaan.

Koska mahdollinen verorikkomus on
jo vanhentunut, voinen paljastaa tdssa
hieman poikkeuksellisen jarjestelyn, jo-
hon turvauduimme. Testattuaan konsolin
toiminnan veljeni purki sen osiin (hyvin
hankalasti ilman kunnollisia tyokaluja) ja
lahetti osat postissa isodidilleni. Konsolin
kuoren paalle oli kiinnitetty teippi, jos-
sa luki valiotsikon mukainen teksti. Pelit
olivat CD-R-kotelossa, jonka paalld luki
"Stewart '99".

En tiedd, avattiinko lahetysta tullis-
sa, mutta se tuli joka tapauksessa perille
sellaisenaan. Kokosin konsolin laatikossa
olleista kappaleista ja se toimii tanakin
paivana tadysin luotettavasti. Virtaldhteen
vaihdoin mydhemmin 230 voltin ver-
sioon.

Leuka loksahtaa

Koneen mukana ostetuista peleista pa-
rempi oli Sega Rally 2, eikd sekddn nyt
ollut mikdan superihmeellinen. Grafiikka
oli kaunista, mutta Windows CE:n paalle
tehty kdannos jatti muuten toivomisen
varaa mm. ruudunpaivityksen suhteen.
Keskikesdan kuluessa kdynnistimme ko-
neen ja pelin muutaman kerran ihan vain
esitellaksemme sita.

Tuli elokuu ja Villen oli aika palata Suo-
meen. Hanen paluupédivansd on jaanyt
mieleen kahdestakin syystd, jotka molem-
mat liittyvadt pelaamiseen, joten kerrotta-
koon nekin tdssa.

Omistin tuolloin Lada Samaran, jota pi-
dén edelleen hintaansa ndhden erinomai-
sena autona. Uskollinen ratsuni palveli
minua monta vuotta, mutta tuona nimen-
omaisena lauantaina yksi sen tulpanjoh-
doista paatti luovuttaa pelin kesken ajon.
Akillisesti ilmaantunut vika oli jokseenkin
mahdoton diagnosoida tien paalla, joten
ldhetimme Villen taksilla Tikkurilan rauta-
tieasemalle ja jaimme Manun kanssa Kei-
molanportin huoltoasemalle odottamaan
hinausautoa. Tilanteen absurdiutta lisasi
merkittavassa maarin se, etta olimme Vil-
len yllattadksemme pukeutuneet Jake ja
Elwood Bluesiksi. Ndissa asuissa istuimme
sitten Keimolanportilla reilusti yli kaksi
tuntia pelaten Puzzle Bobblea linkkikaa-
peleilla toisiinsa liitetyillda Neo Geo Pocket
Coloreilla, jotka Ville oli matkatavarois-
saan tanne kuljettanut.

Lopulta transportaatio-ongelmat rat-
kesivat ja olimme kaikki jdlleen vanhem-
pieni kotona tutkimassa, mitd muuta
tuliaisten joukosta kuoriutuisi. Merkitta-
van retropelimdaran lisdksi my6s uutta
Dreamcast-kamaa oli tarjolla: Shutokou
Battle ei ollutkaan kovasti odottamam-
me Metropolis Street Racer, mutta vekkuli
autopeli sekin. llta jai kuitenkin kaikkien
paikalla olleiden mieleen siitd, kun konee-
seen iskettiin peli, jonka Ville oli ehtinyt
napata mukaansa julkaisupdivan aamuna,
juuri ennen koneensa ldht6éda Suomeen.
Se peli oli SoulCalibur ja olimme varmasti
erdita ensimmaisia kuluttajia, jotka saivat
nahda sen Euroopassa.

Pddsen edelleen kiinni siihen tunnel-
maan, joka vallitsi huoneessa, kun alkuint-
ron miekat iskeytyivdt maastoon ja dra-
maattinen musiikki alkoi soida. Peli naytti
ja kuulosti aivan uskomattoman hienolta
ja myos pelattavuus oli enemman kuin
kohdallaan. Kaikki koneeseen kohdista-
mani odotukset tuntuivat hetkessa lunas-
tetuilta: tama oli todella seuraavan suku-
polven konsoli.

Kulta-aikaa ennen tuhoa

Villen Japanista saamat ystdvat auttoivat
my&hemmin Dreamcast-harrastustamme
eteenpdin merkittavalla tavalla. Kun siel-
[d julkaistiin jokin uusi hittipeli, saimme
pian postia. Tatd kautta saapuivat mm.
Get Bass, House of the Dead 2 ja Crazy Taxi.
Kun Dreamcast julkaistiin Euroopassa,
ostimme lopulta toisen koneen, mutta
alkuperdinen NTSC-J-yksilo sdilyi kovim-
massa pelikdytossa. Silloisen kdamppikse-
ni kanssa pelasimme SoulCaliburin kaikki
Mission Battlet lapi taysin yritys ja erehdys
-menetelmalld, ymmartamatta sanaakaan
japania. Olin tyytyvdinen, mutta odotin
toki myo6s lansimaisia peleja saapuvaksi
unelmakonsolilleni.

Samaan aikaan Segan taivaalle alkoi
kertyd synkkid pilvid. Teknisestd etevyy-
destdadn huolimatta Dreamcast ei kdynyt
kaupaksi, kun markkinat odottivat PS2:n
julkaisua, joka sitten tapahtuikin Japanis-
sa maaliskuun alussa vuonna 2000. Pelit
olivat hienoja, mutta ne eivat puhutelleet
suurta yleis6a Sonyn julkaisujen tapaan.
Moni iso julkaisija ei ilmoittautunutkaan
tukemaan Dreamcastia poltettuaan nap-
pinsa Saturnin kanssa.

Pakenin itse todellisuutta samaan kup-
laan, jossa olin viettdnyt jo Amigan lop-
puajat. Netin uutisryhmista ja foorumeilta
[6ytyi samanmielisid, joiden kanssa vaih-
doin ajatuksia sekd suomeksi ettd eng-

lanniksi. Uskoin tosissani, ettd Sega voisi
putsata pdydan jouluna 1999, kun PS2:n
eurojulkaisu oli vield ldhes vuoden paassa.
Jopa Suomen maahantuoja Brio oli kui-
tenkin haluton ja/tai kyvytén myymaan
tuotteitaan: minimitilaus jalleenmyyijille oli
pitkdan 12 konsolia, mihin monikaan liike
ei halunnut ldhtea. Ei edes, vaikka yritim-
me puhua tutulle paikalliselle kauppiaalle
asiasta henkilokohtaisesti. Amerikassa ti-
lanne oli vahan valoisampi, mutta julkaisu-
paivan hyvdan myynnin jilkeen hypejuna
seisahtui sielldkin. Peleja alettiin perua.

Vihasin PlayStation 2:ta intohimoisesti,
ja mitd enemman sitd hehkutettiin, sita
enemman sita vihasin. Liikuin surun kasit-
telyn toisessa vaiheessa eli vihassa ja olin
matkalla kohti kolmatta, kaupankayntia.
Pohdimme, etta Dreamcastista voisi tulla
eradnlainen Nintendo 64, hyva kakkonen.
Emme tienneet, ettd Segan johto oli jo
luovuttamassa toivottomalta tuntuvan
taistelun.

Tilinpaatos

Kevaalla 2001 ndin sattumalta sahkopos-
tiin kirjautuessani ilmoituksen, jossa haet-
tiin toihin peliarvostelijaa. Olin aiemmin
tehnyt juttuja ilmaiseksi tuttavien sai-
teille, tiesin osaavani kirjoittaa ja sainkin
paikan. Asiassa oli vain yksi ongelma: en
omistanut PlayStation 2:ta, vain Dream-
castin.

Olin edelleen tyhjataskuinen opiskeli-
ja, mutta nyt kadytettdvissani oli sentdan
opintolainakortti. Nostin lainan ja mak-
soin 2995 markkaa PS2:sta ja demolevys-
t3, ajatuksenani ettd voin tienata hinnan
takaisin tekemalla arvosteluita.

Ironista kyll3, PlayStation 2:sta tulioman
journalistiurani kannalta tarkein konsoli.
Juuri ne jutut, joilla maksoin vuokraa tal-
visin, ansaitsin kannukseni kirjoittajana ja
sain lisda tyotilaisuuksia, kirjoitin PS2-pe-
leista. Voin rehellisesti sanoa, etten kirjoit-
taisi tata juttua tdhan lehteen, jos olisin
paattanyt jaada fanitusmoodiin tuona ke-
vaand. En silti erityisemmin pida PS2:sta
laitteena, vaikka monet sen peleista ovat-
kin ikisuosikkejani. Kone on ‘
monessa suhteessa tdysin
tarpeettoman monimut-
kainen.

Minun ja Dreamcastin,
kuten minun ja Amigan-
kin, rakkaus on ikuista.
Ja ikuinen rakkaus kes-
taa senkin, etta valilla on
tehtava kipeita mutta ra-
tionaalisia ratkaisuja.

@ Dr €amc, ast




K

ARVOSTELUT

VIELAKO MAISTUU?

oHENMUE | & I HD

henmue-pelisarja on yksi videope-
lihistorian suurista mysteereista.
Miten ndin harvojen tuntema ja
pelaama teoskaksikko voi olla myds
niin houkutteleva ja kiinnostava - seka samal-
la yksi pelihistorian legendaarisimmista, eri-
koisimmista ja flopanneimmista julkaisuista?

Ensimmadinen Shenmue oli pitkddn maa-
ilman kallein peli ja raskain floppi vaite-
tyilla 47-70 miljoonan dollarin kustan-
nuksillaan, joita se tai sen jatko-osa eivat
koskaan tienanneet takaisin. Samoihin
aikoihin Sega joutui luopumaan tappiol-
lisesta konsolibisneksestaankin, joten ei
ihme ettei jatkoa herunut.

Alkuperdisen suunnittelija Yu Suzukin
menestyksekds  Kickstarter-joukkorahoi-
tuskampanja sai sittemmin luotua aiheen
ympdrille uutta pohinaa ja Shenmue Il jul-
kaistaan konsoleille ensi vuonna. Hype ja
uusi peli tarjosivat Segalle myds oivallisen
raon alkuperdisteosten HD-uudelleenjul-
kaisulle.

Mutta Shenmuen tie ei ole helppo. Vaik-
ka laitoin kaikki graafiset tehostukset paal-
le, niin eiko vain takaa sohvalta kysytty, etta
miksi pelaat noin rumaa pelia? Siind samal-
la puhisin pelin kummallisen ohjausmeka-
niikan ja kauniisti sanottuna omaperdisten
ratkaisujen kanssa. Shenmuet ovat raju ko-
kemus ensikertalaiselle, silla ajan hammas
on pureskellut isoja lovia pelin kulmiin. On
se silti pelattavampi kuin moni muu tuon
ajan 3D-peli. Jotain on tehty oikein, vaikka
sen eldmaa suuremman pelin mainetta ei
voikaan allekirjoittaa.

Tarinankerronta avaa tapahtumia miel-
lyttavalla, kiireettomalla tavalla. Tapahtu-
mapaikkoihin on istutettu elaman tuntua
ja molempien pelien kulku viehattaa kii-
reetontd seikkailijaa, vaikka paahenkilo
tuntuukin valilld melkoiselta polvastilta.
Kiireettdmyys tosin tarkoittaa myos sitd,
ettd ei Shenmueita turhaan kutsuta odot-
telusimulaattoreiksi. Molemmissa peleissa
kello tikittda eteenpdin, vuorokaudenajat

vaihtuvat, kaupat avautuvat ja sulkeutu-
vat ja ihmiset kulkevat omien reittiensa
mukaan. Ykkospelissa ei ollut lainkaan
ajan nopeutusta, joten lehmédnhermoi-
semmillakin saattoi kdpy kuumeta, kun
joutui odottamaan tosiajassa puoli tuntia
pelikellon tikittamista tiettyyn hetkeen.

Peleissa oli myods aikaisekseen huimia,
pelimaailmaa eldvoittaneita ideoita. Avoi-
mehko 3D-maailma, vapaa kuljeskelu, rut-
kasti jututettavia sivuhenkilditd ja dimis-
tyttdvan interaktiivinen maailma olivat
jotain aivan uutta. Kauppoihin ja taloihin
paasi sisdlle, jukeboksi soitti oikeaa musaa
ja pelihalleissa pystyi pelaamaan Segan
kolikkopeleja. Aika Yakuzaa, eikd syytta!
Voi olla, ettd myds Grand Theft Auto Ill:n
tekijat ovat Shenmuensa pelanneet.

Se hitaus. Odottelet. Kavelet edestakai-
sin. Herdat aamuvarhain, ettd voit menna
toihin. Valilla tuskastuttaa niin, etta tekee
mieli huutaa. HD-version kayttoliittyma-
viilauksista huolimatta kontrollit ovat yha
kompeldd 1990-lukua ja joskus on pakko
tallentaa peli, kun laahaamiseen kyllastyy.

Kylla HD-versioista tuntee ja ndkee,
ettd ndissa on sitd jotain. Vaikka grafiik-
kaparannukset ovat vaatimattomia, pe-
lit ndyttavat varsin siedettdvilta etenkin
retrolasien lapi katsottuna. Japanipelid on
myos mukava pelata japanidanilla teksti-
tyksia lukien, se tuntuu siten aidommalta.
Ei tatad tosin kellekdan Dark Souls -fanaa-
tikolle uskalla suositella, silla hidas tem-
po, odottelu ja pelaamisen paikoittainen
kinkkisyys syovat kiireisen pelaajan sielua.
Retroutelias ja ennen kaikkea pitkdpinnai-
nen seikkailija sen sijaan saattaa Ioytaa
tasta historiallisen makupalan, jonka pa-
rissa voi kummastella Suzukin omalaatuis-
ta tarinankerrontaa ja pelisuunnittelua. Ja
kylla, valilla tama on myds aivan hirveaa,
joten ymmarran hyvin miksi myynnit jai-
vat surkeiksi.

Tekstit: Jukka 0.Kauppinen
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JUPER BOMBERMAN R

Jo 35 vuotta tdyttanyt Bomberman-bile-
pelien sarja ei petd, ainakaan silloin kun
tekijat tajuavat pysya asian ytimessa. On-
han se niin, ettd pommien pitada rajahdella
ja huutojen raikua, kun bomberit l1ahtevat
radalle. Sarjan uusin teos muistaa tdman
ja tyytyy vain kuorruttamaan perinteita
uusilla ideoillaan.

Yksinpelin tarinatila reboottaa tari-
nahistoriaa esitellen Keisari Bugglerin
pahisbombereineen ja viisi sankarillisen
omituista Bomberman-sisarusta. Matkan
mittaan sekd pommitellaan ettd hihitel-
1aan, silla valivideoissa meno on vahvaa
Japania. Tatdhdn pelaa jo pelkdstaan va-
lipatkien nakemiseksi! Niiden valiin mah-
tuu 50 kentallista tarinapelattavaa, josta
voi nauttia myds kahdestaan yhteistyope-
lina.

Tarinan mittaan pelaajalle tarjoillaan
makea kattaus klassista rajayttelyd ja pe-
laamista virittdvien bonusten kerailya
sekd alati kinkkisempdd kenttdasuunnit-

JEGA MEGA DRIVE CLASSICS

Huudatko Segaaa yodllisissa painajaisis-
sa? Kaipaatko niita aikoja, kun Sega oli
yha kukkulan huipulla? Ehkdpad Segan
Classics-kokoelma on juuri se retropelipa-
ketti, jonka konsolisi ansaitsee rakkaiden
muistojen lammittelemiseksi.

Tai ehka se voisi olla, jos Sega ei olisi
vuosikymmenien mittaan antanut inflaa-
tion sydda peliensd arvoa. Vaikka kokoel-
ma onkin yli 50 pelillddn eeppinen herk-
kupaketti, niin suurin osa sen peleista on
nahty aiemminkin, usein kovin kdpyisina
versioina. Segan lisenssilla ratsastaneet
retro-tv-pelit eivat kohdelleet klassikoita
kovinkaan hyvin. Sega on my®s julkaissut
samoja peleja aktiivisesti tietokoneille ja
iOS-laitteille.

Joten kysymys kuuluu: oletko jo eldnyt
Mega Drive -pelien parhaat niin moneen
kertaan uusiksi, ettei enda vain kiinnosta,
vai onko niissd yha kokemattomia korpi-
maita? Ensin mainituille suurin houkutin
voisi olla se, ettd uuden kokoelman pelit
on toteutettu teknisesti hyvalaatuisina.
Haluttaessa virtuaalikonsolin asetuksia
voi sdatda, pikseleitd kohentaa ja onpa
peleissa seka sisddanrakennettu pikatallen-
nus/lataus ettd myos ajan pikakelaus taak-
sepdin. Enaa ei tarvita xiittikoodeja.
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telua erikoisilla vastusmotoilla ja kentta-
kikoilla. Isometrisessa kuvakulmassakaan
ei ole menty liiallisuuksiin, joten peli seka
ndyttdd ettd tuntuu itseltdan. Tylsaa ei tule
ja vaikeustasokin on saatu kohdalleen.

Kovin ydin 16ytyy moninpelista. Battle-
tilassa kentdlle mahtuu jopa kahdeksan
pelaajaa rajayttelemaan toisiaan muusiksi
19 eri kentalld. Paivityksessa lisatty kilpai-
lullinen Grand Prix -nettipelitila jakaa pe-
laajat joukkueisiin aivan uusien bombe-
rien, kenttien ja pelisddntojen kera.

R ei sarjaansa mullista eikd sen tarvit-
sekaan. Se on hauska ja toimiva nykysu-
kupolven koneiden Bomberman, jossa on
tarpeeksi vanhaa ja sopivasti uutta niin,
ettd peli tuntuu tutuilta faneillekin mutta
tarjoaa uusille kokeilijoille riemastuttavan
bilepelikokemuksen. Eihdn se mitadan mul-
lista tai ketddn dimistytd — mutta eipd aina
tarvitsekaan. Se on nytkin hauska ja positii-
vinen pelikokemus seka yksin ettd kaksin,
ja isommalla porukalla takuuvarmaa bile-
huutonaurujuhlaa. Positiivisesti pelid on
my06s paivitetty julkaisun jadlkeen tasaisesti
uusilla hahmoilla, sddnnailla ja sisallolla.

Iso peukku siitdkin, ettd pelivalikoima
on laaja ja kokoelmaan on imaistu enem-
man peleja kuin mihinkdan aiempaan
koosteeseen. Suuri madra on verrattain
hyva segattomien aikamatka 16 konsoli-
bitin ytimeen.

Genrevalikoima on pdadosin raiskintaa,
matkintdd ja roolipeleja muutamilla po-
sitiivisilla yllatyksilla maustettuna. Suuren
profiilin yllattdjat tosin puuttuvat. Taan-
noin Suomen pelimuseon retromyyjaisis-
sd ihastelin, ettd Mega Driven valikoimas-
sa on paljon minua kiinnostavia peleja
- mutta eipd yhtaan ainutta niista ole talla-
kaan kokoelmalla. Mika maksaa, ettei niita
saada jakeluun? Ja miten kokoelmalta on
voitu jattda pois kaikki Ecco-delfiiniseik-
kailut?

Paaosin Classics-pelit ovat laadukkaita,
mutta Nintendon minikonsolien tasoi-
seen huikeuteen se ei ylla. Toisaalta hutus-
ta ja taytepeleistd huolimatta kokoelma
on kaukana Atari Flashbackien tuubasta.
Eli kylla talld kelpaa astella herkuttele-
maan Mega Driven retrofiiliksilla.

(Toim. huom.: Paketti mainostaa sisdltd-
véinsd systeemin, jonka kautta olisi mah-
dollista pelata kaksinpelid muiden kanssa
Internetin viilitykselld. Se ei toimi. Yhtddn.)

Kehittaja: HexaDrive
Julkaisija: Konami
Vuosi: 2018

Alustat: PC, PS4 (testattu),
Switch, X1

Y-y

Kehittaja:

D3 Technology, Sega
Julkaisija: Sega
Vuosi: 2018

Alustat: PC, PS4,
X1(testattu)
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Tekstit ja kuvat : Miikka Lehtonen

ykydan pelien péivittaminen on

aivan arkipaivaa. Mutta vaikka

kehitystiimi saisikin pelin val-

miiksi ennen julkaisua, niin yk-
sikdan ohjelmisto ei ole taydellinen, koska
sen kehittajatkaan eivdt ole. Niinpa peleja
usein korjaillaan ja tuunaillaan vield kauan
julkaisun jalkeen. Kiintolevyjen ja internetin
myota paivitysten jakelemisesta ja asentami-
sesta on tullut hyvin helppoa, mutta toisin oli
retropelien kulta-aikaan.

Varsinkin konsolipuolella pelit toimitet-
tiin kdytdannossa aina kertaalleen kirjoi-
tettavilla medioilla, kuten moduulilla
(jota saatettiin kutsua myos kasetiksi) tai
vaikka CD-levylla. Pdivitysten jakamiseen
ei myoskaan ollut mitdan yleisia julkai-
sukanavia, ja vield vdhemman oli keinoja
niiden asentamiseen ja kdyttamiseen. Jos
pelistd 16ytyi pahoja bugeja, oikeastaan
ainoa jarkevd keino oli valmistaa pelistd
tehtaalla uusi versio, jossa ongelmat oli
korjattu ja jakaa sita kauppoihin vahin -
nin vanhan ja viallisen version sijaan.
Téllainen toiminta ei tietenkdan ole ko-
vin helppoa tai halpaa, joten useammin
asioiden vain annettiin olla ja pelit jaivat
ilman paivityksidan. Eivat kuitenkaan lo-
pullisesti, sillda moderni teknologia on tar-
jonnut faniyhteisoille keinot kehittaa ja
levittdd omia paivityksidan. Niiden avulla
esimerkiksi moni alkujaan vain Japanissa
julkaistu peli on kadannetty lansimaisille

kielille tai kymmenid vuosia bugittaneet
kolikkopelit on viimeinkin korjattu.

Bitti pyorii hyppysissa

Olipa kyse sitten CD-levystd, Super Nin-
tendon pelimoduulista tai kolikkopeli-
automaatista, kaikki pelit pyorivat lopul-
ta digitaalisen koodin ymparilld ja erot
tulevat siitd, mihin muotoon tama data
tallennetaan. Kolikkopeleissa ja moduuli-
peleissa tieto tallennetaan ROM-piireille,
eli muistipiireille, jotka ovat kdytanndssa
kertaalleen kirjoitettavia.

Niiden sisdltdama tieto voidaan lukea
tietokoneelle erilaisilla keinoilla, jotka
muuttavat sen helposti kasiteltdavaksi da-
taksi. Emulaattorit osaavat lukea naita

MANCHESTER UTD
(ENGLAND)
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Myés legendaarinen Sensible World of Soccer
-peli eldidi edelleen fanipdivitysten voimin. Aivan
tuoreimmatkin pelaajalistat ja joukkuetiedot
16ytyvit ilmaiseksi netistd.

w

ROM-piirien (tai levyjen) ndkdistiedostoja
eli levykuvia, mutta sen lisdksi niitd pystyy
helposti muokkaamaan joko tarkoituk-
seen suunnitelluilla tydkaluilla tai suoraan
raa'asti heksaeditorilla puukottamalla.
Kunhan operaation suorittaa oikein, tu-
loksena on yhd emulaattorissa toimiva
levykuva, jonka voi erityiselld laitteistolla
aarimmaisissa tapauksissa jopa polttaa
uudelleen ROM-piirille ja lyoda kiinni vaik-
ka kolikkopelin emolevylle.

Tama on avannut ovet jos jonkinlaisil-
le fanivdannoksille. Pelaajat ovat kehitta-
neet tyokaluja, joilla voi suunnitella uusia
kenttia klassisiin peleihin (Super Mario
Maker ei suinkaan ollut ensimmadinen
Mario-kenttaeditori) tai vaikka korvata
kaikki pelin tekstit uusilla. Hassunhausko-
jen "mita jos Final Fantasy 6:n pomon nimi
olisikin Pippeli” -vdannodsten ohella ndin
voi vaikka kaantaa peleja uusille kielille tai
korjata vanhojen pelien hieman puutteel-
lisia kdannoksia.

Todelliset hardcore-vakertdjat eivat ole
tyytyneet tdhankaan, vaan he ovat kehit-
téneet ja julkaisseet omia paivityksidan
vuosikymmenia vanhoihin peleihin. Esi-
merkiksi Mortal Kombat 3 -kolikkopelissa
on ollut alusta saakka tunnettuja bugeja,
joilla pelin on pahimmillaan saanut totaa-
lisen jumiin. Kun ongelmia ei virallisesti
saatu korjattua, innokas Mortal Kombat
-fani otti ja hoiti homman. Fanipaivitys
korjaa pelin kaikki tunnetut bugit, tasa-
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(What the pig next to me says worries me..) ¥

Fanit tehtailivat itse kddnndksen suosittuun,
mutta vain Japanissa julkaistuun Mother 3
-roolipeliin. Nintendo sai kédntdjiltd myds luvan
kdyttdd heiddn tyétddn ilmaiseksi virallisessa
julkaisussa, mutta toistaiseksi sellaista ei ole
ndhty.

painottaa sitd vakavaa turnauspelaamista
varten ja jopa lisdd peliin uusia "Kombat
Kode" -koodeja, joiden avulla hahmoil-
le voi sdataa vaikka jattikokoiset paat tai
pelin painovoiman voi pudottaa mur-
to-osaan entisesta.

Ei aivan ongelmatonta

Fanipdivitykset eivat ole aivan ongelma-
ton alue useammastakin perspektiivista
tarkasteltuna. Ensinndkin paivitysten te-
keminen on tietenkin vaikeaa. Pelien loka-
lisointi kuulostaa hauskalta idealta siihen
saakka, kunnes huomaa, ettd vaikkapa
Super Nintendon moduuleilla teksteille
oli varattu rajallinen ja nykymittapuulla
hyvin pieni maara tilaa. Niinpa kaikki kom-
pelot kdannokset eivdt suinkaan johdu
vain puusilmaisten ja kiireisten kaantajien
topeksinnastd. Huomattavasti informaa-
tiotiiviimman japanin kdantaminen eng-
lanniksi vain vaatii uhrauksia.

Fanipaivitykset ovat DMCA:n kaltais-
ten lainsddadantdjen myota muuttuneet
myos lakiteknisesti ongelmallisiksi. Pelien
kehittajilla ei todennakdisesti ole mitdan
sitd vastaan, ettd joku korjaa heiddn pe-
listddn bugin, joka ohjelmoijat tuntien
on nakertanut heitd olemassaolollaan
jo vuosikymmenten ajan. Pelin oikeudet
omistavien firmojen perspektiivistd tou-
hu voi kuitenkin olla arveluttavampaa, ja
moni modaaja tai muuten vain peleja tuu-
naillut onkin saanut asianajajilta postia,
jossa kohteliaasti ilmoitetaan, ettd touhu
loppuu nyt hyvilla tai pahalla.

Tama ei toki fanipaivityksia pysayts,
silld Internet tarjoaa mahdollisuuden ano-
nyymiin tiedonvalitykseen ja tunnetusti
kerran nettiin pistettyd tietoa ei sielta
enda pois saa. Niinpa fanipaivitykset jat-
kavat kiertamistdan ja vanhat, toivotto-
man rikkindisiksi tuomitut pelit saavat
vuosikymmenia myohemmin uuden tilai-
suuden elamaan.

ESIMERKKEJA FANIPAIVITYRSISTA
DARK SOULS JA DARK SOULS I

Dark Souls -pelit eivat varsinaisesti ole
retroa, mutta niihin on tehty yksi ny-
kyajan tunnetuimmista fanipaivityk-
sistd. Kummankin pelin alkuperdinen
PC-versio oli luokattoman kamala,
mika ei julkaisija Bandai Namcoa juuri
hetkauttanut, silla kummankaan pelin
ongelmia ei ole tdhdn pdivadan mennessa korjattu virallisesti. Epavirallisesti kyllakin.

Taiteilijanimi Duranten kehittdama dsfix-padivitys lisdsi peleihin paremman
resoluutiotuen, poisti 30 FPS:n ruudunpadivitysrajoituksen ja korjasi vinon pinon
muitakin bugeja. Dsfixin myota pelit muuttuivat heti paljon pelattavammiksi.
Durante yritti tarjota korjauksiaan julkaisijallekin virallista kdyttoa varten, mutta
turhaan.

JAGGED ALLIANCE 2

Jagged Alliance 2 on klassinen tak-
tiikkapeli, jolle moni on toivonut jat-
ko-osaa sen julkaisusta ldahtien. Kun-
non jatko-osien puutteessa fanit ovat
tarttuneet toimeen: Jagged Alliance 2
Stracciatella on alkuperdinen peli uu-
delleen koodattuna moderneille ko-
neille. Se tukee korkeita resoluutioita, laajakuvandyttdja ja ties mita muuta. Se on
my0s suunniteltu avoimeksi ja helposti laajennettavaksi, joten muut kehittajat
voivat lisata peliin omia uudistuksiaan.

Erikoiselta kuulostava nimi on sanaleikki: stracciatella on vaniljajaatel64, jonka
joukossa on pienia suklaahippuja tuomassa lisamakua. Myds Jagged Alliance 2
Stracciatella pyrkii tarjoamaan alkuperdisen kaltaisen kokemuksen, pienilla tuu-
nauksilla hoystettyna.

EL

Pelaamisen historiankirjojen mukaan
Atari 2600:n E.T. on yksi kaikkien aiko-
jen huonoimmista peleistd. Siihen on
syynsa. Pelin kehitti yksindinen pelin-
kehittdja kamalassa kiireessa, silla Atari
vaati, ettd pelin taytyy valmistua muu-
tamassa kuukaudessa, ettd se saadaan
joulumarkkinoille.

Alkuperdinen peli on bugiensa ja
kdmpelyyksiensa johdosta miltei mahdoton pelata: E.T. tipahteli huonon tor-
maystunnistuksen ansiosta jatkuvasti koloihin ja energia kului kamalaa vauh-
tia. Umpisurkea peli naytteli myds merkittavaa roolia USA:n pelimarkkinoiden
romahduksessa 80-luvun alussa. Kasapain myymatta jadneita peleja haudattiin
autiomaahan ja siihen se sitten ndytti jadneen.

David Richardson oli kuitenkin eri mielta ja paatti korjata pelin. Kun pelin le-
gendaariset bugit ja huono kayttoliittyma oli puukotettu kuntoon, E.T. osoittau-
tui niin helpoksi peliksi, etta Richardsonin piti julkaista toinen paivitys, joka nosti
vaikeustasoa.

Alkuperaisen pelin kehittanyt Howard Scott Warshaw on tapahtuneesta iloi-
nen, sillda hdanen mukaansa E.T.:ssa oli aina ideaa ja nyt muutkin voivat nahda sen.
"Jos olisin saanut Atarilta enemman aikaa, olisin kylla korjannut ongelmat aika-
naan itse’, Warshaw naureskeli.

s N
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ujitsu paatti 80-luvun lopussa tehda

aarimmaisen kotitietokoneen, ja

onnistuikin siina tavallaan. Valitet-

tavasti vain japanilaiset saivat naut-
tia tasta hintavasta erikoisuudesta.

Alaotsikon puujalkavitsia pitaa heti pyy-
taa anteeksi, silla FM Townsin nimi ei liity
mitenkdan kaupunkeihin vaan fysiikan
Nobel-palkinnon vuonna 1964 pokan-
neeseen Charles H. Townesiin. E-kirjain
tiputettiin pois, jotta yleisd osaisi lausua
nimen oikein.

Tietotekniikan monialayritys Fujitsu
oli valmistanut FM- eli Fujitsu Micro -sar-
jan tietokoneita jo 80-luvun alkupuolel-
ta alkaen. Kilpailija NECin laitteet olivat
kuitenkin kdyneet kaupaksi paremmin:
etenkin PC-9800-sarjasta tuli kdytdnnos-
sd 80-luvun mittaan johtava standardi,
vaikka teknisesti sitd saattoi pitdda melko
vaatimattomana. PC-9800 kun oli kadytan-
nossa paikallisille markkinoille sovitettu
IBM-klooni, vaikkei tdyttd yhteensopi-
vuutta tarjonnutkaan. Se kuitenkin mah-
dollisti mm. paikallisten kirjoitusmerkkien
esittdmisen ndytolla. Alunperin yrityskayt-

tdéon suunniteltu kone paatyi kasarin mit-
taan myo6s yha useampaan kotiin ja alkoi
muuttua suosituksi pelikoneeksi, hieman
lansimaisen vastineensa tapaan.

Fujitsun Intel-suorittimia kayttanyt vas-
tine FM 16 B ei kohonnut samanlaiseen
asemaan, eikd 1987 esitelty FM R tilan-
netta juuri muuttanut. FM R:n jatkokehi-
telmana vuonna 1989 julkaistu FM Towns
ei sekdan ehka noussut uudeksi de facto
-standardiksi, mutta ehti kuitenkin liki 10
vuoden ajan ilahduttaa laadukkaasta digi-
taalisesta viihteesta pitavia maksukykyisia
asiakkaita.

Jenit torniksi

Alkuperdinen FM Towns kiinnittaa takuul-
la huomion epatavallisella muotoilullaan.
Laitteen etupaneelia hallitsee pystyyn
asennettu CD-ROM-asema - eikd syyt-
td, silld kyseessa ei ollut vahempaa kuin
maailman ensimmadinen tietokone, jossa
se oli vakiovarusteena. Mullistavuus ei
rajoittunut edes tahan, sillda Towns osasi
myo6s kdynnistyd CD-ROM-levyltd. Taman
mahdollistivat ROMissa majaileva mini-
maalinen DOS ja itse levyille sijoitettu

TownsOS-osio. TownsOS taas oli hieman
Windowsin tyyppinen, joskin rajoitetumpi
graafinen kayttoliittyma. Vaikka SCSI-oh-
jain lukeutui vakiovarusteisiin, useisiin
koneisiin ei koskaan hankittu kiintolevya:
pelaamiseen riittivat pelkka CD ja tupla-
korppuasemat.

Edelldkavijyydelld oli toki hintansa,
kahdellakin tavalla. Ensinndkin FM Towns
ei ollut markkinoille tullessaan milldan ta-
voin edullinen. Peruspaketin yli 400 000
jenin vdhittdishinnalla olisi voinut ostaa
vaikkapa parikymmentd pelikonsolia.
Tastd huolimatta varsinkin CD-asemaa
rakennettaessa oli jouduttu oikomaan
hieman mutkia, ja viimeistddn nyt, noin
30 vuoden jalkeen, valtaosa niistd on jo
vahintaan oikukkaita. Moottorin voima ei
tahdo riittda etenkdan prassattyja levyja
paksumpien CD-Riien pyoérittdmiseen ja
lukupaata kayttavien akselien rasvat ovat
jahmettyneet.

Tekninen tyrmays

Jos FM Towns olikin kallis, oli raha kaytet-
ty vakuuttavien ominaisuuksien lisdami-
seen. Laitteen grafiikka oli rankka irtiotto



kilpailijoiden ankeista perus-peeseista:
vaikka FMT pohjasi Intelin 80386-suorit-
timeen ja ajoi kayttoliittymansa pohjana
minimaalista MS-DOSia, oli sen audio-
visuaalinen anti aivan muuta kuin tau-
lukkolaskentaa ja CGA:ta. Ruudulle sai
kerralla jopa 32 768 vérid, kuvaruudun vie-
ritys sujui suoraan raudalla, spriteja 16ytyi
1 024 kappaletta ja dénet soivat kahdek-
san PCM- ja kuuden FM-kanavan voimin
- siis sen lisaksi, ettd pelien taustalla kuul-
tiin usein Redbook-audiota suoraan laser-
levylta.

Hyvin pian kavi selvaksi, ettd FM Towns
on niitd harvoja kotimikroja, joka pystyy
pelisuorituskyvyssa haastamaan Shar-
pin paria vuotta aiemmin julkistetun
X68000:n (ks. Retro Rewind 1-2018). Sille
ilmestyi varsin nopeasti paitsi fantastisia
kaannoksia kolikkopeleista, myos erityisia
versioita lansimaisista tuotoksista. Poikke-
uksellisen kovan maineen saivat LucasArt-
sin seikkailupelit, joiden Towns-versiot ai-
heuttivat laajamittaista kateutta lannessa
asti.

Niin, FM Towns mainittiin aikanaan
useampaan kertaan myos takaldisissa mi-
krolehdissg, ja varma tieto on, ettd ainakin
yksi laite saapui jo aikoinaan Suomeen
asti. Townsia ei kuitenkaan koskaan jul-
kaistu Japanin ulkopuolella. Syyta voim-
me vain arvailla: ehkd Fujitsu arveli, etta
hyvin kallis laite ei [0yda riittavasti ostajia,
jotta kansainvalistamisprosessi kannattai-
si kdyda lapi. Japanissakin laite asettui tiu-
kasti omaan marginaaliinsa, mutta Fujitsu
jaksoi kuitenkin puuhastella sen parissa
siina madrin, etta uusia versioita Townsista
nahtiin Idhes 90-luvun loppuun asti. Pdivi-
tyksissa lahinna lisattiin suoritintehoa ja
siirryttiin pian my6s tavanomaisemman
nakoisiin poytakoteloihin. Viimeinen malli
oli vuoden 1997 FMV-Towns, kdytannos-
sd teollisuusstandardin mukainen Pen-
tium-tietokone, joka sisalsi Towns-toimin-
nallisuuden erillisena lisdkorttina.

Konsoloituminen

Kiinnostava asia FM Townsin legendan
jatkuvuuden kannalta oli FM Towns Marty
-konsolin julkaiseminen vuonna 1993. Se
sisalsi kdytanndssa alkuperdisen Town-
sin mahdollisimman kompaktissa muo-
dossa. Konsoliversionkin myyntimadrat
liikkuivat mieluummin kymmenissa kuin
sadoissa tuhansissa, huolimatta siita,
ettd hinta oli vain neljannes alkuperdisen
Townsin kynnysrahasta. Vuotta mydhem-
min nahtiin Marty 2, jonka erot alkupe-
rdiseen olivat kosmeettisia, ja vield sen

jalkeen Car Marty, joka oli tarkoitettu
erityisesti auton navigointiohjelmiston
pyorittamiseen.

Etenkin lansimainen FM Towns -har-
rastus tuntuu isolta osin keskittyneen
Marty-konsolin ympérille. Tama on help-
po ymmartaa sikali, ettd konsoliversion
kdyttd on yksinkertaistettu huippuunsa:
kompaktin laitteen voi kytkea televisioon,
napsauttaa pddlle ja pelata. Tietokone-
mallit ovat paljon suurempia, niiden rah-
taaminen Japanista maksaa enemman ja
ne myds vaativat nayttolaitteen, joka osaa
seka 15 ettd 31 kHz:n nayttotilat.

Tama on johtanut siihen, ettd alkujaan
halvempien Marty-konsolien hinnat ovat
kohonneet samalle tasolle kokonaisten
Towns-laitteistojen kanssa, usein ylikin.
Poytakonekokoonpanon etuja ovat kui-
tenkin paljon parempi laajennettavuus
(esim. kiintolevy ja MIDI-liitantd), kor-
keampi teho (mistd on hy6tya uudemmis-
sa peleissd) sekd mahdollisuus kayttaa ne-
tistd 16ytyvia valmiita kiintolevytiedostoja,
jotka sisaltavat myos pelien asennuksia.

Pikkuvikoja, helppo korjata

Oman FM Townsin hankkiminen Japanis-
ta on seka helppoa ettd vaikeaa. Helppoa
siksi, ettd saatavuus on kohtuullisen hyva:
katsastamalla Yahoo Auctionsin eli "Japa-
nin eBayn”|0ytda kaytdnndssa aina jokusia
poytdkoneita ja myds Marty-konsoleita.
Hintapolitiikassa on runsaasti vaihtelua:
ehjat kokonaiset koneet ja Martyt maksa-
vat satoja euroja, mutta testaamattoman
koneen, jota japanilaisittain on tapana
kutsua myos “junkiksi’, voi ilman varustei-
ta saada ostettua muutamalla kympilla.
Talloin kasissa on todenndkaisesti pelkka
kone ilman ndppdimistdd. Saatavana on
muutamia ratkaisuja, joilla ndppdimiston
saa korvattua nykyaikaisemmalla, mutta
myos alkuperdisia ndppiksia liikkkuu jonkin
verran.Varsin yleista vaikuttaa olevan, etta
kunnoltaan kyseenalainen laitteisto pilko-
taan moneen osaan myyntia varten, joten
saman koneen peliohjain, ndppaimisto ja
hiiri ovat todennakoisesti tarjolla erillisis-
sa huutokaupoissa. FM Townsin joypad on
nastajdrjestykseltddan samanlainen kuin
X68000:ssa, ja myds MSX-tietokoneisiin
tarkoitetut peliohjaimet toimivat.
Vaikeudet alkavat siind vaiheessa, kun
kyseenalaisessa kunnossa hankittu laite
on saatu kotiin. Kuten jo alussa mainit-
sin, Towns elda tai kuolee CD-asemansa
ymparilld, ja juuri se on my0s laitteen sar-
kyvin osa, niiden tavanomaisten virtalah-
deongelmien ja muun kondensaattorien

vaihtelujumpan lisdksi. Mitd vanhempi
kone on, sitd todennakoisemmin asema
ei endd jaksa pyorittaa tai lukea levyja —
tai ainakaan CD-R-levyjd. Elvyttdminen
on kenties mahdollista purkamalla asema
osiin, voitelemalla liukukiskot uudelleen,
saatamalla lukupaata ja ehka jopa vaihta-
malla moottori, mutta jokainen vanhojen
lasereiden kanssa sddtdnyt tietdd, miten
heikoilla kantimilla tallainen remontti on.

CD-R-levyjen lukeminen taas on oleelli-
nen asia siksi, ettd monet FM Townsin pelit
ovat jarkyttavan kalliita, jopa kerdilypelien
mittakaavassa. Alkujaankin rajalliset pai-
nosmadrat ja tiettyjen pelien kulttimaine
ovat hivuttaneet monien pelien hinnat sa-
tojen tai jopa yli tuhannen euron luokkaan
- silloin, kun niitd on ylipaataan tarjolla.
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Koneen 3,5 tuuman magneettiset le-
vyasemat tuntuvat onneksi olevan melko
kestdvan sorttisia: suoravetoasemista ei-
vdt hihnat katkea, joten omakin - tupa-
koivan harrastajan entinen - koneeni in-
nostui lataamaan korppuja, kun olin ensin
puhaltanut asemista 30 vuoden pdlyt pois
ja sitten herkistellyt lukupdata isopropyy-
lialkoholilla.

Vaikeuksista huolimatta olen itse on-
nistunut tuomaan yhden alkuperdisen
FM Towns -yksilon takaisin eldvien kirjoi-
hin, ainakin paaosin. Vinkuva virtaldhde
korjaantui kondensaattorien vaihdolla
ja CD-asema virkistyi ihmeesti, kun sen
mekanismin voiteli litiumrasvalla. Vaikka
moottori ei jaksanutkaan pyorittaa taysi-
kokoisia CD-R-levyja, netistd sai tilattua
pienid CD-sinkkuja, jotka toimivat. Varsin
moni peli mahtui sellaisellekin. Myohem-
min 16ysin vield Yahoosta japanilaisen
harrastajan elvyttaman CD-koneiston ja
vaihdoin sen paikoilleen. Nykyisellddn
kone lataa alkuperdisia peleja taysin luo-
tettavasti ja toimii my0s osalla poltetuista
peleista.

Peli ei ole tdysin menetetty, vaikka
optinen asema pysyisi kuolleena. Muu-
an Towns-harrastaja on nimittdin luonut
CD-levykuvan, jota voi kayttda takapa-
neelin SCSl-porttiin liitettavan ulkoisen
CD-aseman avulla ja nautiskella ndin pa-
ristakymmenesta pelistd aidolla raudalla.
Loydat latauslinkin sanomalla hakukoneel-
le “fm towns hdd image”.

e
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Kuvassa normaadlituloisen ulottuvilla olevia Towns-pelejd.

Koti-PC:sta super-PC

FM Townsille on luonnollisesti olemassa
myo6s emulaattori, mutta kenties laitteen
marginaalisuuden vuoksi sen kehitys on
viime vuosina ollut laiskaa. Parhaana pi-
detty UNZ-niminen emulaattori sai nimit-
tdin edellisen pdivityksensa vuonna 2010,
josta on tietotekniikan mittakaavassa jo
melkoinen maara aikaa. Lisdksi UNZ on
saatavana vain Windowsille. Kaikeksi on-
neksi versio 0.5L30 on varsin kdyttokelpoi-
nen ja toimii myds Windows 10:ssd, mutta
aivan ongelmaton se ei ole. Muun muassa
grafiikka-asetukset eivat enda oikein ole
nykypadivaa ja peleja on vaikea saada koko
naytolle.

Suurin pulma UNZin kanssa syntyy
siitd, ettd se haluaisi kaapata kdyttoonsa
laitteen fyysisen CD-ROM-aseman. Ellei
satu omistamaan isoa kasaa alkuperdisia
FM Towns -pelejd, tdma vaikeuttaa vali-
koimaan tutustumista. Windowsin itsensa
levyasemiksi liittamat levykuvat eivat sille
kelpaa, silla CD-ROMin ohjaus tapahtuu
ASPl-rajapinnan kautta. Ratkaisu |0ytyy
onneksi DAEMON Tools -ohjelmasta, joka
osaa liittdd tiedostot oikein. Valitettavasti
DT tosin pyrkii myds asentamaan koneelle
kaikenlaista roskaa, joten sen kanssa on
syyta olla tarkkana.

Itselleni retroilun viehdtys on aina ol-
lut alkuperdisen raudan kapistelyssa, jo-
ten kdytin emulaattoria vain ottaakseni
ruutukuvia tata juttua varten. Siihen ja
muuhun satunnaiseen testailuun UNZ
soveltuu ihan hyvin, ja pikatuntumalta
pelit pyorivat melko tarkasti alkuperai-
selld nopeudella. Hitaampia peleja taas

oli helppo vauhdittaa pienelld "turbo-
ruuvilla”

Toteutunut unelma

FM Towns on ollut itselleni erds niitd al-
kuperdisia pakkomielteitd, joiden pohjal-
ta koko kerdily aikanaan kdynnistyi. N&in
siitd kuvan lehdessa ja ihastuin valitto-
masti vaikuttavaan muotoiluun: tuollai-
nen pitad joskus saada. Tekniset tiedot
kuulostivat uskomattomilta, mita ne toki
tuohon aikaan olivatkin. Kului kuitenkin
yli 20 vuotta ennen kuin sain mahdolli-
suuden hankkia laitteen itselleni. Rahaa
tarvitsi tuolloin kdyttdd enda murto-osa
koneen alkuperdisestd hinnasta, mutta
hartiapankista tuli toki nostettua tyétun-
teja ennen kuin aparaatti oli luotettavassa
pelikunnossa. Ennen Suomen pelimuse-
ossa jarjestettya “lhan ihme vehkeet” -pe-
litapahtumaa kaytin kymmenia tunteja
elvyttden vanhinta Townsiani, ja vaikka
siind vieldkin on pientd fiksattavaa, kone
selviytyi koko pdivan kestaneesta peliura-
kasta kunnialla.

Retroharrastuksen rikkaus on, ettd se
on jokaiselle erilainen. Joillekin tarkeilta
tuntuvat ne koneet, joiden kayttdon liit-
tyy muistikuvia lapsuudesta tai nuoruu-
desta. Itse olen halunnut kokea myds sen,
mika meni tuolloin syysta tai toisesta ohi
- ja Townsin tapauksessa syitd olivat seka
maantieteellinen etdisyys etta lompakon
ohuus. Kun lopulta sain ensimmaisen FM
Townsin kayntiin tyopoydalld, en petty-
nyt: pelit olivat parhaimmillaan juuri niin
hienoja kuin olin ajatellutkin. Harmi vain,
ettd ne parhaat maksavat niin rutosti.
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FM Townsille on julkaistu viitisensataa pe-
lid, joten olisi melko mahdotonta kayda
tassa niita kaikkia lapi. Olen siksi valinnut
katsauksen pelit kahdella epatieteellisella
kriteerilla: joko omistan sen tai omistami-
nen kiinnostaisi joskus tulevaisuudessa.

Jannittava huomio on, ettd iso osa tas-
sa testatuista peleistda on julkaistu vasta
vuosia koneen ilmestymisen jalkeen. Var-
haiset asiakkaat ovat jalleen saaneet kar-
sid softakuivuudesta.
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CHASEHO

Ving, 1991

Edellisessa numerossa testatun X68000-
pettymyksen jalkeen FM Towns ilahduttaa
sulavasti toimivalla versiolla. Aivan alkupe-
raisen arcade-pelin tasolle ei ylletd, mutta
visuaalisesti kyseessda on ehdottomasti
paras kotiin saatava versio (ainakin ennen
Sega Saturn -painosta, joka kayttdaa suo-
raan kolikkopelin grafiikkaa ja dantd). Tama
onkin aiheuttanut pelin hinnan nousun
melko koville kierroksille.

Moitteena mainittakoon, ettd vakio-
asetuksilla peli on kovin helppo. Vahankin
kokeneempi etsiva kaahaa kaikki rosvot
kiinni melko vahalla harjoittelulla. Jos siis
panet satalappuset jonoon taman puoles-
ta, muista ruuvata asetuksia.

SPLATTERHOUSE

Ving, 1992

Useammalta konsolilta tuttu jadkiek-
komaskinen kostaja vierailee myds FM
Townsilla tdman Vingin version mydéta.
Kuten kehittdjan tapoihin kuuluu, kaan-
nostyo on tehty huolellisesti, musiikki soi
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kauniisti ja pelattavuus on sujuvaa. Grafii-
kan erottaa arcade-versiosta korkeintaan
vertailemalla peleja rinnakkain.

Roisketalon hinnat ovat myos karan-
neet siind maarin laukalle, etta pelkasta
levysta ilman koteloa saa maksaa jopa 200
euroa, bokseineen pyynnit ovat yli viiden
sadan. Pelista on tehty ainakin kertaalleen
reproprassayskin, joten kerdilymielessa
tata hankkivan kannattaa siis tarkistaa,
mitd on ostamassa. Repron ostamisellekin
on kerrankin hyva syy, silla kuten jutussa
kerroin, useimpien FM Townsien CD-ase-
mat eivat toimi luotettavasti kotipolttois-
ten CD-R-levyjen kanssa.

THE NEW ZEALAND STORY

Ving, 1989

Huomannette tdssa jo jonkinlaisen kaavan
— eras tietty kustantaja tuotti FM Townsille
erityisen paljon laatua. Ja sitd TNZS toden
totta on: oman rajoitetun ymmarrykseni
perusteella likimain identtinen kadannds
sopotasoloikinnan klassikosta. Grafiikka,
aanet, pelattavuus, kaikki toimii. Yllatta-
vaa kylla, pelia nakyy toisinaan myynnissa
jopa alle satasella.

Tata(kin) pelatessa kdy mielessd, miten
aarimmaisen etuoikeutettuja japanilai-
set kotimikroharrastajat tuolloin olivat.
Lannessa veivattiin kdaannoksid, jotka
parhaimmillaankin loivat vain hyvan vai-
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kutelman siitd, miltd alkuperdinen ko-
likkopeli naytti, kun taas FM Townsin ja
X68k:n kaltaisten supermikrojen omista-
jat saivat nauttia kdytanndssa identtisista
versioista.

WING COMMANDER

Fujitsu, 1992

Wing Commander on kuuluisa siita, etta
on ldhinnad kahdenlaisia tietokoneita: nii-
ta, joilla se toimii liian hitaasti ja niit3, joilla
se toimii lilan nopeasti. Ndiden valissa ole-
va sweet spot on aika kapea. Omat muis-
tot pelista ovat 286:n lisaksi Sega CD:lta.

Perusmallisella FM Townsilla peli on hiu-
kan kankea, etenkin kun vihollisaluksia on
paljon. Tama on aika allistyttavaa, silla peli
kdyttaa sprite-grafiikkaa, johon Townsin
pitdisi taipua todella hyvin. Syyttava sormi
osoittaa kadnnostyon tehneeseen tahoon.

Tuoreempien mallien Turbo-tila on
eduksi ja 486-pohjainen Towns jaksaa
pyorittaa pelid ihan hyvin. Musiikit tulevat
CD:ltd, mutta vain jos kaytéssa on kiin-
tolevy, silla muuten levyasema joutuisi
sahaamaan jatkuvasti edestakaisin. Tama
ei ole syy hankkia Townsia, mutta kelvolli-
nen versio klassikkopelista kuitenkin.

HI-SCOR
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TATSUJIN OH

Ving, 1992

Truxton on monelle tuttu Mega Drivelta,
mutta kakkososa eli japanilaisittain Tatsu-
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jin Oh nahtiin vain pelihallissa ja FM Town-
silla. Ving-tyyliin kdannos on allistyttavan
komea: erot alkuperdiseen huomaa vain
vertaamalla peleja rinnakkain. Ruudulle
lappaa kasapain spriteja ja aluksensa saa
pian varusteltua tuhoa kylvavaksi tappo-
koneeksi. Genren perinteiden vastaisesti
peli ei ole heti murhaavan vaikea, joten
pienelld harjoittelulla sen kanssa paasee
pian sinuiksi.

Ykkososan vallan pateva MegaDrive-
versio ndyttda ja kuulostaa taman jal-
keen valitettavan vaatimattomalta. Niin
hyvda shmuppia, jos vain saisi jostain
hankittua.

40 DRIVING

Electronic Arts Victor, 1993

Kuten moni kuvasta tunnistaakin, kysees-
sa on monelle MS-DOSilta tutun Stuntsin
eli 4D Sports Drivingin FM Towns -versio.
Peli on kaannetty myds PC-9800-sarjalle
samalla nimella. Itse ostin aikoinaan MS-
DOS-version, ja sita veivattiinkin sitten liki
uskonnollisesti 12 MHz:n 286-koneella.
Towns-painos on saanut komeamman aa-
niraidan ja uudet valikot, mutta muuten
peli on aivan entisellaan.

Vakiomallinen FM Towns ei ole nume-
ronmurskauskyvyltaan juuri kakskasiku-
tosta kummoisempi, joten vektorit pai-
vittyvat melko verkkaisesti. Ohjaus toimii
Distinctive Softwaren tutulla “piste ratin
kehadlld” -menetelmalld, joka on nappai-
mistollda  huomattavasti intuitiivisempi
kuin padilla.

Suurempi haitta pelin sujuvuudelle
on kuitenkin 1x-nopeudella toimivan
CD-aseman verkkaisuus. Latausajat ovat
pitkia ja kaikki kdyttdjadata kierrosajoista
lahtien pitaa tallentaa korpulle. Koreasta
kuoresta huolimatta tama peli kannattaa
kokea mieluummin MS-DOSilla ja kiinto-
levylta.
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TURBO OUTRUN

CRI, 1989

Yhden suosikkipelini vahan heikompi
jatko-osa sai Towns-kdaannoksen melko
tuoreeltaan koneen ilmestymisen jalkeen.
Se oli my6s ensimmainen peli, jota paasin
itse pelaamaan FM Townsin hankittuani.
Kyseessa ei ole likimainkaan arcade-ident-
tinen teos, mutta voin valehtelematta sa-
noa, etta mieleni olisi rdjahtanyt paastes-
sani taman kanssa kosketuksiin vuonna
1989. Jaksoin sentdan kihnuttaa tunti-
kaudet huomattavasti kankeampaa Ami-
ga-versiotakin.

Peli soittaa vallan menevdaa musiikkia
CD:lta ja sisaltaa kaikki kolikkopelin kes-
keiset ominaisuudet. Lataustauot eivat
juuri hairitse ja perus-Towns riittda hyvin
pelistd nauttimiseen. Peli ei ole superhar-
vinainen, joten sen saa omakseen miltei
jarkevalla investoinnilla.

THE SECRET OF MONKEY ISLAND

Victor Musical Industries, 1992

Muutenkin kalliiden Towns-pelien joukos-
sa on vield erityinen hintakuplansa: Lucas-
film Gamesin seikkailut. Tata kirjoittaessa
Monkey Island 2:n FM Towns -painoksesta
pyydetaan eBayssa 1400 dollaria, ja vaikka
pyyntihinnat eivat olekaan myyntihintoja,
jostain tahankin lukemaan on paadytty.
No onko kyseessa sitten kuusikdtinen
jumalpeli? No ei ole. Puitteet ovat aa-

rimmaisen komeat, musiikki soi hienos-
ti, mutta hidas CD-asema tekee jalleen
pelaamisesta tahkeaa. Suositeltava tapa
nauttia tasta onkin napata pelitiedostot
ja syottda ne ScummVM-virtuaalikoneel-
le. Yli tonnin hintaa ei oikeasti perustele
yhtddan mikaan muu kuin sen kuuluisan
seuraavan holmoén odottelu.
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MARBLE MADNESS

Home Data, 1991

Yksi maailman portatuimmista peleista
on luonnollisesti saanut myo6s FM Towns
-inkarnaation. Se on myo0s jotenkin ku-
vaava siita tavasta, jolla keskimadrainen
Towns-versio tehtiin: grafiikka jaljittelee
alkuperdistda hyvin tarkkaan (paitsi etta
kuulan véria saa vaihtaa), mutta musiikit
on soitettu uusiksi CD-aaniraidalle. Niihin
on haettu orkesterisoundia, mutta tarkka-
korvainen huomaa pikemminkin viittauk-
sia jonkin paremman paan syntetisaatto-
rin kayttoon.

Yhta kaikki MM toimii ihan hyvin, ellei
huomioida sitd, ettd suurin osa FM Towns
-hiirista on optomekaanisina paitsi tassa
vaiheessa kuluneita, myds alunperinkin
tarkkuudeltaan muuta kuin mihin nyky-
harrastajat ovat tottuneet. Ndin kuulan
py®drittelyyn ei saa jdrin tarkkaa tuntumaa.
Pad-ohjauksella taas meno on kovin kiik-
keraa. Mutta tata se oli jo silloin aikoinaan:
vain trackball antaa tahan peliin taydelli-
sen tuntuman.
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Kuopiolainen 39-vuotias perheenisa ker-
too harrastavansa pelien lisaksi myos pal-
jon urheilua seka tilaisuuden tullen eloku-
vien katselua ja matkustelua, mutta mista
kaikki sai alkunsa?

- Ensimmainen konsolini taisi olla Atari
2600, mutta nostalgiaa irtoaa eniten rak-
kaasta kasibittisestd Nintendosta, joka tuli
ostettua vahdan myohemmin. NESiin tor-
madsin ensimmaistd kertaa lapsena New
Yorkin reissulla, aikana, jolloin siita ei Suo-
messa juuri tiedettykaan. Rakastuin valit-
tomasti siihen masiinaan ja edelleenkin
kaikista omistamistani konsoleista pidan
juuri siita eniten.

Parikymppisend lapsuuden pelikoke-
mukset alkoivat kutkutella Paoloa uu-
delleen ja kerdily lahti liikkeelle samalla
tavoin kuin monella muullakin: piti saada
uudelleen pelattavaksi ne kaikki mennei-
syyden suosikit.

- Siind vaihteessa kun muutimme ny-
kyiseen kotiini aloin huomata, ettd hom-
ma oli jo lahtenyt véhan kasistd, tavaraa
oli kertynyt kaappeihin ja vahan joka paik-
kaan. Sen jdlkeen jarkeistin kokoelmaani
myymalld pois suuren maaran peleistd,

-~
|h'

joista en pitanyt tai joita en tarvinnut.
Esimerkiksi Commodore 64 -kokoelmani
myin kokonaan pois tilaa viemasta.

Silti jollekin suuremmallekin on Ioyty-
nyt tilaa. Paolon yksi suosikkihankinnoista
on tamperelaiselta harrastajalta ostettu
Super Mario Bros. -flipperi (Gottlieb, 1992),
joka on kulkenut miehen mukana myds
moniin tapahtumiin.

Talla hetkelld Facebookin Pelikonsolit
ja pelit (Retro) -ryhmassa on yli 12 200
jasentd ja se onkin ehdottomasti suurin
retropeliharrastajien kohtaamispaikka
Suomessa. Moinen suosio ei kuitenkaan
ollut kiikarissa, kun Paolo ryhman perusti.

Ajatuksena oli vain, ettd saisi tutut ja
tuttavat yhteen ryhmaan, jossa voisi kes-
kustella vanhoista peleistd, vaihdella niita
ja jopa myyda ylimaaraista tavaraa. Tarkoi-
tus ei ollut siis saada aikaiseksi siitd mitadn
ndin suurta ryhmaa, vaan pysya kaveripii-
rissd, mutta sitten yhtakkia jasenpyyntoja
alkoi tulla enemman ja enemman ja paa-
tin hyvaksya mukaan kaikki halukkaat.

Isossa joukossa asiat tuppaavat valil-
Ia karjistymaan, ja silloin talloin kyseista
Facebook-ryhmaa kutsutaankin leikki-

RETROPELIKANSAN

SUPER-
PAOLO

Teksti: Manu Parssinen, kuvat: Paolo Carrassi, Nintendo

aolo Carrassi on suomalaisille retroharrastajille tuttu

nimi, jonka ei-niin-suomalainen kalskahdus juontaa

italialaisista sukujuurista — siis samalta suunnalta, jos-

ta erds tuttu putkimieskin on taustatarinansa mukaan
kotoisin. Ellei Paoloon ole tormannyt retropelien ja niihin liittyvan
oheistavaran myyntitiskin takana erindisissa tapahtumissa tai
Kuopiossa Game Over -peliluolassa, hanet on hyvinkin saattanut
bongata Facebookin Pelikonsolit ja pelit (Retro) -ryhmassa jarjes-
tamassa kyselyitd, setvimassa jonkun jasenen monkaan menneita
pelikauppoja tai muuten vaan juttelemassa mukavia samanhen-
kisten harrastajien kanssa.

mielisesti nimelld Pelikonsolit ja pelit
(Draama).

- Kaikenlaista draamaahan tuolla ryh-
madssd on vuosien aikana ollut: mustamaa-
lausyrityksid, haukkumista ja muuta, sel-
laista mitd nyt oikeastaan melkein kaikissa
Facebook-ryhmissd on tapahtunut. Talla
hetkelld sielld on paljon parempi ilmapiiri
jahommat luistavat hyvin nykyisella yllapi-
dolla, vaikka itse en enda ehdi niin paljon
panostaa siihen, johtuen yrittdjyydestd ja
lapsen syntymadstd. En ole kuitenkaan jat-
taytynyt leikistd pois, vaan teen hommia
yhteison eteen aina kun ehdin.

Paolon mukaan ryhman kasvaminen
johtuu juuri siitd, ettd hommat luistavat.
Myynneissé ja ostoissa on harvemmin
rosvoja ja pitkdaikaiset jasenetkin autta-
vat valilld ihan omasta toimestaan ylla-
pitoa ilmoittamalla hairidtekijoistd, joten
yhteispeli sujuu silldkin kantilla.

- Tietenkaan kokonaan tuskin mistdan
nditd eparehellisia ihmisid saadaan pois.
Jasenet ovat ndhneet homman toimivan
ja sen takia ryhma on menestynyt.

Paolo kertoo kdyvansa mielelldan eri-
laisissa retropelitapahtumissa ostamassa
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ja myymadssa sekd tapaamassa muita ke-
rdilijoitd. Samoista lahtokohdista syntyi
my0ds Kuopioon retropelihuone Game
Over, josta l0ytyy flippereitd, arcadepeleja
ja pelikonsoleita monelta vuosikymme-
nelta kaikkien pelattavaksi, sekd monen-
moista muuta oheistoimintaa ja -tavaraa
vaikka kotiin ostettavaksi.

- Olen haaveillut pitkaan, etta haluai-
sin pelata pelihallissa samalla tavalla kuin
nuorena Pelikaani-halleissa. Sellaisia paik-
koja ei vain oikein mistdan enaa I0ydy ja
mietin, ettd olisi kiva pistaa sellainen itse
pystyyn. Ryhdyin kerdilemdan isompia
arcadepelikoneita ja lopulta niitad oli sit-
ten aika paljon varastossa. Jarjestettyani
muutaman viikon mittaisia pop-up-ta-
pahtuma-arcadeita huomasin, ettd ihmi-
set oikeasti kaipasivat tallaista hauskan-
pitoa ja sain paljon hyvaa palautetta. Siita

innostuneena paatin perustaa ihan yrityk-
sen ja pelihalli on nyt toiminut Kuopiossa
jo seitseman kuukautta.

Kaikki harrastukset kokevat lasku- ja
nousukausia. Onko Paolon mielesta retro-
kuume télla hetkelld nousussa vai laskus-
sa?

- Minusta buumi on edelleen kova
ja yhd nuoremmat ovat kiinnostuneita
retropeleistd seka alkaneet kerdilld niita.
Toki myos jotkut vanhemmat kerdilijat
ovat lopettaneet ja myyneet kokoelman-
sa, mutta itse en nde sellaisessa kerdilyssa
mitddn jarked, ettd ensin kerdtdan kau-
healla kiireelld ja sitten kun on tdysi ko-
koelma, myydaankin kaikki pois. Uusia ke-
railijoita ilmestyy edelleen, joten nakisin,
ettd retropelien kerdily jatkuu varmasti
vield vuosikymmenia - aika nayttaa.

PROLON LEMPILAITTEET

Nintendo NES
Nintendo SNES
Sega MegaDrive
Sony Playstation
Nintendo 64
Sega Dreamcast

PROLON RAKKAIMMAT
RETROPELIT

The Legend of Zelda (NES)
The Legend of Zelda:

A Link to the Past (SNES)
Mega Man 1-6 (NES)

The Legend of Zelda:
Ocarina of Time (N64)
Tekken 3 (arcade/PSX)

PAOLON NEUVD KERAILIJOILLE

"Keskity yhteen tai maksimissaan
kahteen alustaan - tai keraa jotain
tiettya sarjaa tai hahmoa. Al4 kerda
kaikkea mahdollista, siitd ei tule

mitaan!”
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VIELAKO MAISTUU?

BEACH-HEAD

Beach-Head nakkaa pelaajan armeijan
komentajaksi toisen maailmansodan Tyy-
nenmeren taisteluihin. Laivoista ja tankeis-
ta koostuvaa sotajoukkoa ohjataan ldpi
maa- ja meritaisteluiden kohti vihollisen
viimeistd linnaketta. Monet aikansa vide-
opelit rakentuivat yhden pelimekaniikan
ympdrille, mutta Beach-Head paatti hyo-
kata koko rintaman leveydeltd ja toteuttaa
sodan useamman minipelin kautta. Jokai-
sen episodin onnistuminen vaikutti seu-
raavan osion kulkuun.

Vaikka minipelit ovat padosin yksin-
kertaisia, vaihtelu puree edelleen. Pelaaja
tuntee etenevansa kohti suurempaa maa-
lia ja sen tavoittaminen vield viimeisen
episodin alussa on mysteeri.

Ikd nakyy tandan tekemisen monoto-
nisuudessa, vaikka sitd onkin pyritty rik-
komaan monin tavoin. Jihmedhkd oh-
jaintuntuma sentd@an pehmenee sodan
edetessa.

Yksityiskohdat toimivat edelleen ja
pienilld asioilla luodaan suurta tunnel-

NEMESIS THE WARLOCK

Englantilaisen scifi-sarjakuvalehti 2000
AD:n sivuilta alettiin ammentaa sanka-
reita peleihin heti 80-luvulla ja trendi on
jatkunut ndihin pdiviin saakka. Vaikka
avaruuden velho Nemesis jai tuolloin sar-
jakuvarintamalla Judge Dreddin varjoon,
tuli ihmisia lahtaavasta alienista kaikkien
verenjanoisten pelisankari.

Nemesis the Warlock ei loksauta leuko-
ja monimuotoisuudellaan. Pelikentdt ovat
yhden ruudun kokoisia ja niissa yritetdan
lahdata riittdvda maara ihmisid, paaosin
miekkaa ja pistoolia kdyttden. Yksinker-
taisuus kaunistaa, silld ihmisruumiista
kasvavien ldjien kasvattaminen on silkkaa
parhautta ja sita riittaa.

Vaikeustasoltaan Nemesis on vdhan
turhankin hankala. Jostain syysta viholli-
set tuntuvat aina olevan muutaman pik-
selin liian ylhaalla tai alhaalla. Liian lahel-
td ampuessa kuti menee automaattisesti
ohi. Pelikenttd on ahdas ja valilla man&o-
verien kanssa tulee karvaita pettymyk-
sid, kun ajautuu tahtomattaan nurkkaan.

e
BEACH-
HEAD

BY BRUCE CARVER
C(C)> 1983 ACCESS SOFTHARE INC

maa. On ihan eri juttu laukoa 250 mm:n
murkuloita kuin patkyttdaa konekivaareil-
la. Beach-Head onkin yha mukava tutta-
vuus ja historiallisessa mielessa tarkea
merkkipaalu pelisuunnittelun historias-
sa.

= LUARLOCHK =

Pahimmillaan homman tolkuttomuutta
pitda sadatella daneen, koska kentat eivat
vain tunnu toimivan.

Rob Hubbardin musiikki on edelleen
mahtavaa kuunneltavaa ja pelissé on
paljon tunnelmaa kohottavia pikku yk-
sityiskohtia. Paavihollinen Torquemada
sanailee rumasti ja nyrkkiin puristuva sy-
dan energiamittarina sopii pelin henkeen.
Kokonaisuutena teos on edelleen erittdin
pelattava, jos antaa itselleen aikaa paas-
ta sinuiksi kontrollien ja ontuvan kentta-
suunnittelun kanssa.

AMMUNITION
MM

Kehittaja: Access Software
Julkaisija: Access Software
Vuosi: 1983

Alustat: C64, MSX, ZX
Spectrum ja useita muita

LiAH HDL
CLEAHSE THE
- BALAXY DF ALL
AL IEH FRESEHLE .

Kehittdja: Creative Reality
Julkaisija: Martech

Vuosi: 1987

Alustat: Commodore 64,
ZX Spectrum




Teksti: Mikko Heinonen

idan mikromanageroinnista, mut-

ta olen siind lopulta aika huono.

Pidan monimutkaisista peleista,

mutta ne eivdt saa olla lilan mo-
nimutkaisia. Alkuperdinen The Settlers oli
omaan makuuni miltei taydellinen.

Loysin vuosia sitten vanhaa lompakkoa
siivotessani elokuulle 1994 paivétyn osto-
kuitin The Settlersin Amiga-versiosta. Va-
litettavasti en enda muista, mikd motivoi
tekemaan ostopaatoksen tuolloin, mutta
sen tiedan, ettd piraattiversiolla en pe-
lid testannut - Amiga-harrastuspiireissa
nopeasti vahenevien pelien kopiointiin
suhtauduttiin ehdottoman tuomitsevasti.
Olin saattanut ndhda pelista juttua ulko-
maisessa lehdessa, joita seurailin tuolloin
aktiivisesti, tai sitten vain ihastuin taka-
kannen grafiikkaan.

Innoittipa ostopaatoksen mikd ta-
hansa, paatos oli hyva. The Settlers nousi
nopeasti eniten pelaamieni Amiga-peli-
en karkisijoille yhdessa Pinball Fantasies
AGAn kanssa. Aivan erityisen paljon pe-
liaikaa sai kaksinpelitila, johon sai poikke-
uksellisesti kytkettya kaksi hiirta samanai-
kaisesti. Kun sain kesédlld 1995 hankittua
Amigaan turbokortin ja sen myo6ta vield
isomman muistinlaajennuksen, peli-ilo
nousi entisestdan, kun kayttéon sai suu-
rimman mahdollisen kartan.

Resot haltuun

The Settlers, saksalaisittain Die Siedler ja
Amerikassa kovin monimutkaisesti Serf

City: Life is Feudal, on tuotanto- ja logis-
tiikkaketjujen rakenteluun perustuva peli,
joka on naamioitu simulaatioksi keskiai-
kaisesta kylasta. Pelin kdynnistyessa valta-
kuntaan kuuluu vain linna, jossa on kay-
tettavissa vaikeusasteesta riippuva maara
resursseja. Niiden avulla pitad kdaynnistaa
ensin perustuotanto - siis kivien louhinta
ja puiden jalostaminen sahatavaraksi - ja
korottaa sitten jalostusastetta.

Rakentamalla kaivoksia ja niita ruokki-
vaa infraa paasee lopulta takomaan miek-
koja ja kilpia seka valamaan kultaharkkoja.
Miekka ja kilpi muuttavat rivikansalaisen
sotilaaksi, mutta vasta sotilasrakennukseen
sijoitetut kultaharkot kehittavat hanesta
todellisen tappokoneen. Rakentamalla lin-
noituksia ja miehittamalld ne sotureilla saa
siirrettya valtakuntansa rajoja.

Kartalla on tietenkin myds muita lin-
noja johtajineen, ja kartan koosta riippuu,
kuinka pian niihin tormaa. Tietokonevas-
tustajia voi valita yhdesta kolmeen, ja
kuten todettua, myds kaksi ihmista voi
pelata samalla koneella. Taman ominai-
suutensa vuoksi Settlers tunnettiinkin lap-
suudenkodissani pian tuttavallisemmin
nimelld "Kaksi valtakuntaa”

Kama kulkee

Hyvin olennainen osa Settlersin siséltoa
on se, miten pelaaja rakentaa yhteydet
eri tuotantopisteiden valilla. Tavarat ni-
mittdin kulkevat pisteestd toiseen kan-
tajien avustuksella, ja vain teilld muuhun
valtakuntaan yhdistetyt tontit ovat pelin

ndkokulmasta olemassa. Kun tieverkkoon
lisdtadn uusi osuus, linnasta (tai varastos-
ta, jos sellainen on rakennettu) tyollistyy
yksi henkild tdmdn osuuden kantajaksi.
Normaalisti kantajia on yksi per tieosuus,
mutta vilkkaasti liikennoidyille reiteille
heitd ilmestyy pian useampiakin. Tietd
rakentaessa on otettava huomioon maas-
ton muodot, silld jyrkat nousut hidastavat
kantajia. Samoin kannattaa miettid hyvin
pitkien reittien pilkkomista osiin, jotta ta-
vara liikkuisi nopeammin.

Kantajat noudattavat maarattya pri-
oriteettijarjestysta poimiessaan esineita
mukaansa. Talle on syytd uhrata ajatusta
etenkin valtakunnan kasvaessa, silla lo-
gistiikan alkaessa tokkid on imperiumin
luhistuminen ldhella. Ja se logistiikkahan
muuten alkaa tokkia. Ennemmin tai myo-
hemmin vilkkaissa risteyksissa on valtavia
tavaraldjia, kantajat kuskaavat odotettuja
esineitd aivan vaaraan paikkaan ja pelaaja
toivoo, ettd osalle henkilokunnasta voisi
kdyda antamassa suoraa palautetta. Juuri
silld tavoin suoraa kuin keskiajalla oli tapa-
na.

Sota on kauheaa

Suurin osa Settlers-peleistd sujuu muka-
vasti ensimmadisten tuntien ajan. Valta-
kunta kasvaa hissukseen ja sen voi jittaa
pyodrimaan liki oman onnensa nojaan.
Viehattavat pikku pikseliukot vasaroivat
uusia taloja kasaan, myllari astelee tulite-
raan tuulimyllyynsa ja seppdkin kadynnis-
telee raudan tuotantoa. Taustalla soiva
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kekselids, useammastakin traditionaali-
teemasta lainaileva musiikki soi takuuvar-
masti myos padssa hetken pelin jalkeen.
Arkistressi jaa mielestd, kun saa keskittya
oman valtakunnan rakenteluun.

Tama idylli kuitenkin sarkyy pian, silla
vaistamaton tosiasia on myds se, etta pe-
lissd on pakko kdyda sotaa. Jos vastapuoli
on pasifistinen ja h6lmg, kuten alkupéaan
kentissd, sotatilanteeseen pddtyminen
kestda kauan, korkeammilla tasoilla taas
huomattavasti vahemman aikaa. Ja juuri
sotiminen ja taistelu ovat alkuperdisen
Settlersin  ehdottomasti huonoimmat
puolet.

Kaytdannossa hyokkays vihollisen ase-
miin tehddan esimerkiksi niin, ettad ensin
varmistetaan riittdva iskujoukko tayt-
tamalld rajan pinnassa olevat omat lin-
nakkeet darimmilleen. Tama kestda jopa
kymmenid minuutteja tai useita tunteja
riippuen siitd, miten kaukana ollaan Ia-
himmasta linnasta tai varastosta ja kuinka
paljon sotilaita on kaytettavissa. Jos jokai-
selle pitaa viela takoa seka miekka etta kil-
pi, operaatiosta tulee todella pitka.

Varustelun jdlkeen lahdetdan alenta-
maan rajalla ja sen laheisyydessa tarvit-
tavaa valmiutta siten, ettd sotilaita va-
pautuu hyodkkaykseen. Taistelut kdydaan
rakennuksen ovella yksi yhtd vastaan,
vaikka seka linnoituksessa ettd hyokkaa-
vdssa armeijassa olisi kymmenia sotilaita.
Koska omaa linnoitustaan puolustavilla
vihollissotilailla on mieletén kotikent-
tdetu, on hyokkdysosaston koon oltava
moninkertainen puolustajien maardan
nahden. Kaikeksi onneksi vihollisen vah-
vuuden sentddn ndkee linnoituksen sa-
lossa olevasta lipusta — paitsi jos kyseessa
on vihollisen linna, jolloin ollaan tdysin ar-
vailuiden varassa. Myds puolustajien mo-
raali on vankkumatonta: vaikka koko muu
valtakunta olisi lyoty, pieni linnake jossain
kartan nurkassa taistelee viimeiseen mie-
heen ja kaataa valloittajalta kymmenia
sotilaita. Ja jalleen matsin ratkaisu venyy,
vaikka lopputulos on selva.

Allianssimalli

Sodankdynnin epdinhimillisyyden vuok-
si mind ja veljeni kehitimmekin
hyvin pian vaihtoehtoisen ta-
van Settlersistd nauttimiseen.
Valitsimme suurimman
mahdollisen kar-
tan, kaksi ih-
mispelaajaa ja
kaksi tietoko-

nepelaajaa. Sitten rakensimme molemmat
omilla tahoillamme mahdollisimman toi-
mivan valtakunnan, jonka jalkeen liittou-
duimme tietokonepelaajia vastaan. Kun
hookia laittoi tulemaan yhden sijaan kaksi
pelaajaa, loppuivat tekodlyltd pian konstit
marssittaa rintamalle lisda teurastettavaa.
Muutaman kriittisen huoltoreitin katkaisun
jalkeen peli oli selva kuin Tommi Makisen
maailmanmestaruus vuonna 1998.

Kun sama myllytys oli tehty molemmil-
le tietokonepelaajille ja kartalla vaelteli
kasapdin erivdrisiin nuttuihin pukeutu-
neita pakolaisia, julistimme ottelun paat-
tyneeksi. Meista kumpikaan ei halunnut
ryhtyd uuvuttavaan vasytystaisteluun
siitd, kumman infrastruktuuri olisi petta-
nyt ensin. lhminen oli voittanut koneen,
tarkein oli saavutettu. Ndin olimme myos
kiertaneet pelin kaikkein rikkindisimman
osion ja saaneet nauttia siitd parhaasta eli
sympaattisesta kylan rakentelusta.

Uudisasukkaita etsimassa

Puutteistaan huolimatta The Settlers siis
tuotti meille runsaasti iloa. Sarjan loiston
paivat kuitenkin jdivat osaltani tahan yk-
kdsosaan: Settlers Il ilmestyi vain PCille,
joten se meni amigistilta tuolloin ohi. Ko-
keilin pelia mybhemmin 10th Anniversary
-painoksena, ja vaikka pidinkin siitd, ei
samanlainen koukutus endad onnistunut.
Pikaisesti testailin myos jokusia myo-
hempid osia, mutta tuntui, ettd jokainen
osa vain lisdd ytimen paélle tarpeetonta
hottoa. Settlers 7 oli miellyttava ryhtiliike,
joka innosti aikansa, mutta niin The Sett-
lers: Kingdoms of Anteria (myohemmin

Armeija ei ruokaa kaipaa, mutta kultaa sitékin
enemmdin.

The Settlers (2019). Kuvat: Ubisoft

pelkkd Champions of Anteria) kuin The
Settlers Online jattivat taysin kylmaksi. La-
himmaksi alkuperaista innostusta paasin
indie-peli Banishedin parissa. Siitd koko
taistelumekaniikka oli riisuttu pois ja vas-
tustajana oli vain ndlkdkuolema, mutta
monessa suhteessa peli oli hyvinkin Sett-
lers-henkinen.

Sarjan 25-vuotisjuhlavuoden kunniak-
si Ubisoft ilmoitti, ettd The Settlers tekee
paluun syksylla 2019. Tekijoissa pitdisi ole-
man mukana myds alkuperdinen kehittdja
Volker Wertich, mikd antaa toivoa siitd,
ettd luvassa olisi jalleen kaupunkisimulaa-
tiota eikd mitadn sankari- tai RTS-naksutte-
lua.
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Teksti: Mikko Heinonen

TULEVAISUUDEN LASER-AMIGA!

Ajoittain vain iskee kasvoille, miten ker-
rassaan hienoa on olla juuri nyt elossa ja
harrastaa vanhaa rautaa. Harva olisi 80-lu-
vulla uskonut, ettd Amigalla voi pelata
identtisia versioita pelihallien laserlevy-
peleista ilman massiivisia laitteistoinves-
tointeja. Reimagine-niminen kehittdja,
joka tuntuu olevan ldheisessa suhteessa
uusia kaupallisia Amiga-peleja kehitta-
vaan Pixelglassiin, on tyostanyt tdysin
epdviralliset Amiga-versiot kahdesta La-
serdisc-klassikosta.

AIKA TYTTO

Time Gal on Taiton kolikkopeli vuodelta
1985. Dragon’s Lair -koulukunnan reakti-
otestissa simpsakka aikamatkustajaneito
kulkee aikakaudesta toiseen ja kohtaa
monenlaisia vastuksia. Ohjeet saa naky-
viin ruudulle, joten pelin lapaisy helpoim-
malla tasolla on vain ajan kysymys. Lisa-
haastetta tuovat vaihtoehtoiset loput.
Siihen nahden, ettd pelin minimivaa-
timus on 68000-suoritin, OCS-piirisarja ja
2 Mt muistia (josta mega chipramia), ku-
vanlaatu on allistyttavan hyva, ja Time Gal
kannattaa ehdottomasti kokea ainakin

WORTHY

Ihanasti Boulder Dashia ja ehka ihan vahan
Gauntletia lainaava Worthy on hieno esi-
merkki nykypdivan Amiga-pelituotannos-
ta. Se on pohjimmiltaan on iloinen, varikas
ja kiusallisen haastava luolastoseikkailu,
jossa pelaaja kerda kentille ripoteltuja ti-
mantteja matkallaan kohti toisessa padssa
odottavaa neitokaista. Mutta neidon syli ei
avaudu, ellei timanttipussi ole tapotdaynna.
Alun totuttelukenttien jalkeen vaikeustaso
nousee rajusti, kun kentille pudotellaan
my0s erilaisia pelaajaa jahtaavia ottidisia,
niiden listimiseen soveltuvia kertakdyttoi-
sid miekkoja seka niin pelaajaan kuin 6toi-
hinkin purevia ansoja.

Hetken tahkoamisen jélkeen peli avau-
tuu ja pelaaja tajuaa jujun: kokeile ja kuole,
yritd uudelleen. Tee etukdteen hyva suun-
nitelma kentdn ratkaisemiseksi, huomaa
suunnitelman muuttuvan liekehtivaksi
porauslautaksi ja yritd taas uudelleen.
Kiero ja nautinnollinen kenttasuunnitte-
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kertaalleen, jos sinulla vain on Amigassasi
kiintolevy tai CD-asema.

KOSTON TIELLA

Data Eastin Road Avenger (1985, alkujaan
Road Blaster mutta nimettiin uudelleen
Atarin pelin vuoksi) taas on omasta mie-
lesténi parhaita FMV-peleja. Vaikka poh-
jimmiltaan se on ihan samanlainen piden-
netty QTE kuin kaikki muutkin, toiminta
onnistuu oikeasti luomaan illuusion autol-
la ajamisesta. Ylilyonneilld kuorrutettu ani-
mekohellus toimii ylldttavan hyvin, ja niin
toimii myds Reimagine-version tekninen

lu tuottaa yleensa aina yllatyksia ja vaatii
tarkan suunnitelman, jotta kentén saa lapi
onnistuneesti. Kontrolleissa on tosin oltava
tarkkana, silla tama ei ole kiltti ja kiireeton
puzzleilu, vaan pelaajalta vaaditaan tark-
kaa ajoitusta ja lahes virheettémia ajoja,
jotta lopussa kiitos seisoo.

Worthy huokuu tyylikasta pikselinostal-
giaa mutta on pelind taytta rautaa, ja kai-
ken lisdaksi pyorii uudempien Amigoiden
lisdksi tayttda hakaa myos A500-kokoon-
panolla. 40 kentdssa riittaa pelattavaa, ja
kun peli vield tarjoaa silman ja korvan tay-
deltd nautintoja, niin pakkohan télle on
antaa iso peukku. Peli 16ytyy osoitteesta
pixelglass.org 9-23 euron hintaan.

Ja jos Boulder Dash ei riittdnyt sykah-
dyttdamaan retropelurin sydanta tarpeek-
si, niin heitetdan vield toinen kova taky:
hahmoissa on ehka pikseli tai jopa pari
Giana-siskosten punktukkaa!l

Jukka 0. Kauppinen

toteutus. Tarjolla on versiot seka perusmyl-
lyille etta AGA-Amigoille, jalkimmaisen tar-
joillessa komeampaa grafiikkaa.
Molemmat pelit voi ladata osoitteesta
Kokoa niilld piisaa satoja
megatavuja, joten korpuilla kopsailun voi
unohtaa: paras keino siirtdaa taman kaliipe-
rin tavaraa koneelle on CF-kortti tai Amiga
Explorer -ohjelma ja koti-PC:n kanssa luotu
lahiverkko. AGA-versio haluaa kayttaa la-
hes kaiken koneen chip-muistin, joten va-
raudu kdynnistamaan kone alkuvalikosta
ilman startup-sequencea. Jos tiesit, mita
tama tarkoittaa, olet ndiden tuotteiden
kohderyhmaa.

Kehittaja:
Pixelglass Games
Julkaisija:
Pixelglass Games
Vuosi: 2018
Alustat: Amiga
(500 ja uudemmat)
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Teksti: Jukka 0. Kauppinen
Kuvat: Jukka 0. Kauppinen, Manu Pars-
sinen, Henri Turunen, Kevin Satolainen

ugo on yksi suomalaisen viih-

teenhistorian todellisista suku-

polvikokemuksista. Harva peli-

hahmo on yhta tunnettu ja jopa
rakastettu. Miten pikku digipeikosta tuli niin
merkittava sukupolvikokemus?

Hugo oli Yleisradion TV2-kanavalla 1993-
1995 esitetty juonnettu tv-ohjelma, jossa
pelattiin suorassa tv-lahetyksessa pelia.
Mutta muistakaapa: ei tuolloin ollut aly-
puhelimia tai juurikaan verkkopeleja.
Lahetykseen soitettiin tavallisella lanka-
puhelimella, juteltiin juontajan kanssa ja
ohjattiin pelin alettua ruudulla liikkuvaa
peikkoa puhelimen nappuloita painele-
malla. Pelaaminen oli yksinkertaista mutta
reaaliaikaista, ohjelmia ei
nauhoitettu etukateen.
Hugo olijotain aivan uut-
ta ja interaktiivista.

L Eikd Hugosta voi
puhua  mainitsematta
juontaja Taru Valkea-
. paata. Suomalaisnaisen

q

ja tanskalaispeikon magia liimasi kolmen
vuoden ajan kansalaiset taikaruudun
eteen jopa useampana pdivana viikossa.
Tv-peliohjelma oli silkkaa taikaa siksikin,
ettd kelld tahansa oli teoreettinen mahdol-
lisuus paastd mukaan pelaamaan, jos vain
uskalsi hakea ohjelmaan. Tarvitsit vain tv:n
ja puhelimen. Useimmat eivat uskaltaneet,
mutta moni sai viiden minuutin tahtihet-
kensd Hugon ja Tarun kanssa - ja daretto-
masti brassailupisteita kylaraitilla.

Kuka Hugo?

Hugo-peikko syntyi nimenomaan tv-tdh-
deksi. Idea television kautta pelattavista
gameshow-videopeleistd syntyi jo 1987 ja
Hugo luotiin kevdalla 1990. Valmiiksi kehite-
tyn tekniikan ansiosta ensimmdinen jakso
tuli televisiosta jo syksylld. Menestys oli hui-
kea, silla Hugo myytiin lopulta 43 maahan.
Ohjelmaa on katsonut arviolta puolen
miljardia ihmistd ja onnistuneen lokali-
soinnin ansiosta sita luultiin paikalliseksi
luomukseksi muuallakin kuin Suomessa.
Suosion myéta tv-peli muuntui myds
oikeiksi videopeleiksi. Amigalle, Game Boy
-taskukonsoleille, PC:lle, PlayStationeille
ja Java-puhelimille tehdyt retrommat Hu-
got ovat saaneet jatkoa aivan viime vuo-
sinakin Androidilla ja iOS:I14, eli rakkaan
peikkosemme tarina jatkuu edelleen.

Suomalainen Hugo

Miten Hugo 16ysi tiensd Suomeen? Sita
pitdd kysya ohjelmaa tuottaneelta Jus-
si-Pekka Koskirannalta.

- 80-luvun lopulla tv-yhtiot hakivat
kuumeisesti koko perheen ohjelmafor-

Hugo

ITE/YLE
1993-1995

Yle TV2 (Amiga)

Hugo pohjautui Tanskassa luotuun kansainvd-
liseen tv-formaattiin. Suomiversiossa oli kuiten-
kin muutamia omia pikku muutoksia, joiden Yle

arveli toimivan paremmin Suomen TV:ssdi.

maatteja, jotka voisivat saada mahdolli-
simman paljon katsojia. Viihdetoimituk-
sen paallikkd huomasi messuilla tallaisen
taysin uuden formaatin, jossa tv-ohjelmaa
pystyttiin ohjaamaan kotoa puhelimen
valityksellda. Suomessa oli juuri siirrytty
pyoritettdvistd puhelimista nappdinpu-
helimiin ja Hugo pystyi yhdistamaan vi-
deopelin suoraan tv-lahetykseen. Siihen
aikaan oli my06s tarkeda saada yleiso osal-
listumaan lahetykseen, joten Hugossa yh-
distyi monta ajassa olevaa asiaa.

Tarked osa Hugon ilmi6ta oli suomen-
kielisyys ja lahestyttavyys. Varikkaat pe-
ligrafiikat, isot hahmot ja ruudulta raikuva
reipas suomenkieli tekivat pelistd ja ohjel-
masta helpon katsottavan. Ei se sattumaa
ollut.

- Meidan piti kddntaa kaikki nakyvat
tekstit, suomentaa Hugo-peikon ja mui-
den hahmojen repliikit, hankkia daninayt-
telijat, aanittaa repliikit, lahettad nauhat
Tanskaan, odottaa ettd sieltd tulee uusi
versio takaisin, katsoa onko kaikki kohdal-
laan ja tehdd@ muutoksia... Ja myds tun-
nusmusiikki piti sanoittaa suomeksi, sille
piti etsid laulaja, sitten tehda sovitus, teh-
da suomalaisversioon vélimusiikit...

Prosessi kesti kuukausia, kun mate-
riaalien lokalisoinnin lisdksi piti myos
suunnitella koko ohjelmakokonaisuus.
Yleldisten piti rakentaa studio, lavasteet,
tekniikka ja suunnitella kuinka ohjelma



ldhetetadn kaytannossa. Miten eri ka-
merat tyoskentelevdt, miten katsojiin
otetaan kontaktia, mitd missakin valissa
puhutaan ja niin edelleen. Kuinka tv-oh-
jelma rytmitetdan ja rakennetaan tempe-
ramenttisen tietokoneohjelman ymparil-
le? Kaikki tamad taytyi viela hyvdksyttaa
formaatin tanskalaisilla omistajilla, jotka
olivat Koskirannan mukaan tyytyvdisia
Ylen panostukseen.

Taru Tarusta

Jannittavan tv-pelaamisen lisaksi Hugon
menestykseen oli toinenkin syy: juontaja
Taru Valkeapaa. Pirtsakasta naisesta tuli
rysdaykselld supersuosittu ruutunaama.
Mista Taru toll66n tupsahti?

- Formaattiin kuului pirted ja puhetta
pulppuava naisjuontaja. Oli tarkeda, etta
han pystyy tuottamaan puhetta ja tayt-
tdmaan aikaa, jos suorassa lahetyksessa
asioita menee pieleen. Haastattelin ja
koekuvasin monta ehdokasta kolmessa
eri vaiheessa. Taru Valkeapaa sieltd valk-
kautui, hdn oli muun muassa muotijuttu-
ja tekeva freelancer ja tottunut esiintyja,
joka oli juuri palannut Suomeen vietet-
tyddn aikaa Keski-Euroopassa hiihtopum-
mina, Koskiranta muistelee.

Valkeapéaata ei silti viskattu suoraan
kameran eteen, vaan hanelle annettiin
puheoppia, danenkdytdén koulutusta ja
harjoiteltiin kameran omaksi ottamista.

- Han oli kovin energinen ja osasi ja
jaksoi hioa asioita. Yhdessa me onnistuim-
me luomaan juontajan tarkedan rooliin ja
luomaan uuden ruutukasvon. Yleisokin

tuntui antavan virheitd anteeksi, jos ja kun
jotain meni ldhetyksessa pieleen.
Valkeapdan muotituntemuksen myo-
td keksittiin tarked yksityiskohta: joka
ldhetyksessd kdytettiin uutta asua. Tdma
toi ohjelmaan ndyttavyytta ja kiistamat-
tomasti koukutti sopivan ikdiset pojat ja
tytdét ruudun eteen jannddmadn, mita
Hugon Tarulla on télla kertaa paallaan.

Meditoiko guru Tohlopissa?

Vaikka Suomessa katsottiin Tarumaista
Hugoa, se oli silti tanskalainen tuote, jon-
ka suomiversion sisallot [dhetettiin tekija-
tiimille postitse disketeilld ja nauhoilla pe-
liin ohjelmoitavaksi. Ja kylldhan retrovaki
tietdd, etta Hugo oli Amiga-peli.

- Hirvedn haasteellinen ja mielenkiin-
toinen yhdistelma se oli, koska se oli suo-
ra ldhetys ja perustui uuteen tekniikkaan.
Vaati lehmdn hermot. Studion nurkassa
oli tietokonepompelissd Amiga-koneita,
ddnisamplereita ja puhelintekniikkaa, joka
kytkettiin meiddn l3hetysjarjestelmaan.
Puolen tunnin ldhetyksessa ehti pelaa-
maan suurin piirtein nelja henkilda, mut-
ta ainahan joku saattoi ajaa heti resiinalla
seindan. Huonossa tapauksessa seuraava-
kin. Siksi meidan piti pystya tdyttamaan
ohjelma-aikaa tarvittaessa muulla, mihin
tarvittiin Tarun supliikkia ja persoonaa.
Mutta ainakin minun ohjaamani ensim-
madisen puolen vuoden aikana taimaus
meni erittdin hyvin, Koskiranta muistelee
live-ldhetyksia.

- Tosin joskus Amiga meni sekaisin ja se
piti bootata lahetyksen aikana tai alussa.

Hugoa voi pelata aidolla néppdinpuhelimella Suomen pelimuseossa Tampereella.

Jussi-Pekka Koskiranta lainattiin Ylen lastenoh-
jelmista viihdetoimitukseen kédynnistdmddn
Hugo-projektia. Koskiranta toikin suomalaiste-
levisioihin sekd Hugon ettd Tarun.

Alkunauhan loppuessa kone oli kuitenkin
taas pystyssa. Yllattavan hyvin se toimi kun
ajatteli, ettd tv-signaali lahti Tohlopin studi-
olta ja joku pelasi toisella puolella Suomea,
vaikka Ivalossa, ja pystyi ohjaamaan Hugoa
televisiokuvan kautta puhelimella. Ana-
logiaikaan se onnistui, mutta ei endd, kun
digitaalilahetykset tulevat viiveelld.

Ja niin se Hugo kasvoi jannaksi telkka-
ripeliksi, jota kansa kerddntyi katsomaan
parinakin iltana viikossa. Pelin ja sukupol-
vieldmyksen lisdksi saimme myds unoh-
tumattoman Taru Valkeapdan, jota Hugon
katsojat muistelevat yha lammolla. Lap-
sille suunnatun, mutta kaikenikaisille toi-
mineen pelin ympdrille rakennettiin myods
pidempida  hyvantekevaisyyslahetyksia,
joten Hugossa oli viihteen lisaksi muitakin
puolia.

- Sen suosio on varmaan monen asian
summa. Suomalaisen lokalisoinnin palikat
osuivat kohdalleen ja samaan aikaan suo-
malainen peliala oli nousussa. Sen myé&ta
meilld ryhdyttiin tekemaan paljon uusia
digitaalisia uuden aikakauden tuotantoja.
Hugo hankki hintansa takaisin ja jai ela-
maan.

www.suomenpelimuseo.fi
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ARVOSTELUT | NES

LEGEND OF KAGE

Kovadaniset huudot puuttuvat, mutta muu-
ten Legend of Kage on mainiota ninjailua,
jossa hahmot kiitavat ruudun poikki hyp-
pien ja lentden samalla kun miekat kalise-
vat ja heittotdhdet viuhuvat. Kage-nimisen
Iga-ninjan pitdisi jalleen kerran pelastaa yksi
kidnapattu prinsessa, silld eivathan pahikset
muuta ehdi elamalladn tehda kuin prinses-
soita kaapata.

Kontrollit ovat ilmavat sanan varsi-
naisessa merkityksessd, silld Kage tekee
suorastaan kamalan kokoisia loikkia kuin
paraskin sammakko. Aseina hanelld on ko-
dachi-miekkansa ja heittotahtia, joita voi
my6s powerupeilla tehostaa. Nailla taytyy
niittdd vastaan tulevat vihollislaumat, jot-
ka koostuvat muista ninjoista, samuraista,
munkeista ja sen sellaisista.

Varsinaisia kenttia on nelja ja ne eroavat
toisistaan ihan mukavasti. Sen jalkeen on
vield pomotaistelu. Kun prinsessa on pe-
lastettu, iloa kestda vain hetken verran: ha-
net kaapataan nimittdin heti uudestaan ja
kaikki alkaa alusta. Talld kertaa vuodenaika
vaihtuu, mutta ohjelmassa ovat samat ken-
tat. ltsedan toistavuudesta huolimatta tdma
alkuperdisen kolikkopelin pohjalta tehty
NES-kdannos on melko hauska peli.

Kehittaja: Taito
Julkaisija: Taito

Vuosi: 1985

Alustat: NES, arcade,
Amstrad CPC, MSX, X1,
ZX Spectrum

0 MAISTUL?

MIKE TYSON'S
PUNCH-0UT!!

Todella klassinen nyrkkeilypeli hulvattomil-
la hahmoilla, jotka tosin nykypaivan silmin
katsottuna luottavat ehkd huumorissaan
vahan turhankin paljon rodullisiin stereo-
typioihin ja vastaaviin, mika ei valttamatta
ihan kaikkien mieleen ole. Kaikki tapah-
tuu kuitenkin ihan hyvdssa hengessa, eika
mauttomuuksiin asti menna.

Vaikka pelin aihe on nyrkkeily, ajattelen
sitd enemmankin nopeatempoisena puzz-
le-pelind kuin varsinaisena nyrkkeilyna. Jo-
kaisen vastustajan tiputtamiseen on omat
strategiansa, eikd pelkka paaton hakkaami-
nen johda muuhun kuin nopeaan vasdhta-
miseen ja huilitaukoon. Hyvét reaktiot ovat
kuitenkin vaatimus, silla vaikka viholliset
usein kertovat etukdteen pienin vinkein
aloittamastaan hyokkayksestd, on niiden
onnistunut vaistely usein pienesta kiinni.

Luvun ottaminen tulee kylla tutuksi hy-
vin nopeasti, silla peli vaikeutuu vikkeldan.
Loppupuolen vastustajat tuntuvat armot-
tomilta, Kid Dynamiten nyrkin eteen jou-
tumisesta puhumattakaan. Edelleenkin
hauska peli ja sopii myds nopeisiin peli-
sessioihin.

Kehittaja: Nintendo
Julkaisija: Nintendo
Vuosi: 1987
Alustat: NES

Teksti: Aleksi Vaittinen

“ImissiE =) )
REMAIN & 8

TRET —2 2

T,

JFH AL

gi
S99 8sreer

'
=1
e
a1

F. b

u
E.

10P GUN

Hieno lentoelokuva ansaitsisi hienon len-
topelin, mutta tdma ei sellainen ole. Kona-
min kehittdma ja julkaisema Top Gun on sita
tyypillista kasibittistd lisenssihuttua. Pelis-
sa hypatadn F-14-havittdjan puikkoihin ja
noustaan ylos sinitaivaalle, lopullisena tar-
koituksena tuhota vihollisen tukikohta, joka
ampuu avaruuteen tappajasatelliitteja. En
muista tata elokuvasta.

Ruudulla nékyvasta tutkasta voi tarkkail-
la lahestyvia vihollisaluksia, mutta kovin
suuntaa-antavasti. Valilla sen nakyma vaih-
tuu perakameraan, jolloin voi yrittda karis-
taa takana roikkuvaa viholliskonetta. Tehta-
van alussa voi valita haluamansa ohjukset
kolmesta vaihtoehdosta.

Ensimmadinen tehtdva on harjoitus, jonka
lapdisee vaikka ei onnistuisi edes laskeutu-
maan. Sydksyin suoraan mereen ja rdjahdin,
mutta ensi kerralla menee varmasti parem-
min uudella 30 miljoonan dollarin arvoisella
havittdjalla. Laskeutuminen on todella han-
kalaa, vaikka lennonjohto yrittda ohjeistaa.

Mitddn suurempaa havittdja-assailya ei
kuitenkaan pysty tekemdan: voit vahan vais-
telld ja ampua vihollisia ja siindpa se. Yksin-
kertaiset kontrollit ja pelimekaniikat tekevat
pelista yhtd aikaa tylsan ja hankalan.

Kehittaja: Konami
Julkaisija:

Vuosi: 1987
Alustat: NES
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TETRIS (NINTENDO ) N

Kukapa ei rakastaisi vanhaa kunnon Tetris-
td? Tama Neuvostoliiton suurin lahja maa-
ilmalle on peli, joka onnistuu viihdytta-
maan yha edelleen. Pelin pariin hypéatessa
tuntuu kuin kuluneet vuodet haihtuisivat
pois taikaiskusta ja olisi taas se sama nuori
kakara, joka aikoinaan tutustui peliin en-
simmadisen kerran Game Boyn ruudulta.
NES-versiossa on tietysti mustavalkoi-
seen GB-versioon verrattuna rikkaampi
vdrimaailma, mutta konsepti ja pelatta-
vuus ovat tdasmdlleen samanlaiset - ja
hyva niin. Jos on pelannut toista ndista
kahdesta, on periaatteessa pelannut
toistakin. Vadrien lisdksi suurin ero ndiden
kahden valillda on se, ettd NES-versiosta
puuttuu jostain typerdstd syystd koko-
naan mahdollisuus kaksinpelille, mika oli
GB-versiossa toteutettu linkkikaapelilla.
Mitdén jarkevaa syytad tahan ei ole, kun
ruudulla olisi kuitenkin ollut hyvin tilaa
my®os toisen pelaajan palikoille.

Tasta huolimatta Tetris itsessddan on
mahtava yha edelleen. Kaksinpelin puut-
tuminen on kuitenkin selked miinus, ja jos
sellaista kaipaa, ei tata versiota voi oikein
suositella. Sen sijaan NESilla kannattaa
tarkastaa ilman virallista Nintendo-lisens-
sid julkaistu Tengen Tetris.

Kehittdja: Nintendo
Julkaisija: Nintendo
Vuosi: 1989

Alustat: NES, lahes kaikki
muut laitteet

WARIO'S WOODS

Tunteva sieni Toad ja Marion ilked vasta-
puoli Wario kilpailevat keskenaan Wario’s
Woodsissa. Tama on yksi lukuisista Ninten-
don kehittdmistd match-3-genren peleis-
tad. Yhdysvaltojen alueella tdma oli myos
viimeinen virallinen lisensoitu NES-julkai-
su, ja pelistd on myds SNES-versio.

Hieman perinteisemmista palikka-
peleistd poiketen pelissd ei itse ohjata
ylhadaltd tippuvia palikoita, jotka talla
kertaa koostuvat erilaisista hirviosta ja
pommeista, vaan pelihahmoa kentalla.
Toad voi kiipeillda pitkin palikkakasoja,
nostaa niistd muodostuvia pinoja ja yrit-
taa sovittaa niita niin, ettd vahintaa kol-
me samaa varia on rivissa, jolloin palikat
rdjahtavat pois. Luonnollisesti isompia
komboja voi ja kannattaa suunnitella
ketjuiksi. Pelin edetessa kentat vaikeutu-
vat ja mukaan tulee uusia hirvioitd, joista
eroon pddsemiseksi tdytyy tehda vahan
enemman tyota.

Tarjolla on useampi pelimuoto ja pela-
ta voi my0s toista vastaan. Pelin parissa
aika kuluu kieltdémattd hyvin rattoisasti
ja se on myods melko addiktoiva. Hyva
peli, vaikka suosittelisin ehkd ennemmin
SNES-versiota parempien audiovisuaali-
en takia.

Kehittdja: Rare
Julkaisija: Acclaim
Vuosi: 1990
Alustat: NES

PALIKAT PUTORVAT
YHA PAIKDILLEEN

Tetris-peli viettda tana vuonna 35-vuo-
tissyntymdpdivaansa ja palikanti-
puttelulla menee lujaa. "No jos vield
kerran yritan” -addiktion esi-isa keraa
edelleen ddreensa niin uusia pelaajia
kuin tetriminojen pinoamisen vete-
raanejakin haastamaan seka itsensd,
ettd kilpakumppanit. Tetris-efekti on
voimissaan!

Tetris Effectista puheenollen - se
on seuraavan, marraskuussa jul-

kaistavan Tetris-pelin nimi. Projektia
luotsaa Tetsuya Mizuguchi, jonka
aikaisempia peleja ovat olleet muun
muassa Space Channel 5, Rez ja Lumi-
nes. Aivan perinteisesta palikoinnista
ei olekaan kyse.

Klassista pelimekaniikkaa ei toki
Mizuguchikaan tohdi tdysin sekoit-
taa, mutta koko elamys on kuorru-
tettu miehelle ominaisilla erikoiste-
hosteilla ja tanssijalkaa vipattavalla
daniraidalla. Pienta lisda tuo niin sa-
nottu zone-hetki, jossa taitavimmat
voivat tipauttaa jopa 16 rivia palikoi-
ta kerralla, seka PSVR-tuki.

Pelin nimi tulee muuten psykologi-
sesta ilmiostd, jossa pelia pelanneet
nakevat Tetris-palikoita mielessaan
vielda kauan pelaamisen lopettami-
sen jdlkeen - jopa ihmiset, joilla on
ongelmia lahimuistin kanssa.

Suomessakin Tetris on torille ldhte-
misen arvoinen asia, silla meikaldiset
palikkamestarit kuten Jani Herlevi
ovat edustaneet kansakuntaamme
menestyksekkadsti lajin EM- ja MM-ki-
soissa. Pelin eri variaatioiden suo-
menmestarit selvitettiin loppuke-
sastda Assembly-tapahtumassa.
Viimeisimpia uutisia talta saralta
voi kdyda seuraamassa osoit-
teessa tetrissuomi.wordpress.com
tai Tetris Suomen Facebook-sivul-
la.


http://tetrissuomi.wordpress.com
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ARVOSTELUT | C64

Teksti: Jukka 0.Kauppinen

GUNFRIGHT

Ultimate oli 1980-luvun alkupuolella yksi
eurooppalaisen pelialan supernimia. Tek-
nisesti innovatiiviset ja nayttavat pelit
koukuttivat vahvasti ja jdivat mieleen.
Brittifirma teki kuitenkin pelejaan pitkalti
ZX Spectrum ja Amstrad etunendssa, eika
monia ndhty koskaan kuusnelosella. Pen-
tagram-kaannokselld  kunnostautuneet
Rod & Emu ovat nyt kddntaneet tasavallan
kasibittiselle myds Gunfrightin, 33 vuotta
ensijulkaisun jalkeen.

Ultimaten kuuluisalla Filmation ()
-moottorilla toteutettu isometrinen toi-
mintaseikkailu tekee pelaajasta villin lan-
nen pikkukaupungissa vaeltavan sheriffin,
joka jahtaa pitkakyntisia. Vaan ei se help-
poa ole, sheriffin uralta ei tunnuta siirtyvan
usein elakkeelle. Henki lahtee jo siitd, kun
tormaa kadulla kopottelevaan mummoon.
Tai kaktukseen. Lainsuojattomatkin pitaisi
vield paihittaa kaksintaistelussa.

Gunfrightin versiointi C64:lle ja C128:lle
on erinomainen, silld peli pyorii nykykoo-
dein optimoituna hurjasti paremmin kuin
alkuperadiset Filmation-pelit aikoinaan. Sen
visuaalinen tyyli on viehattavan omaperai-
nen, tyylikas ja huumorilla hoystetty. Lain-
suojattomien etsinta itsessdan ei ole kovin
syvaluotaavaa, mutta tappajamummojen
takia ainakin vaarallista. Kukin lainsuojaton
pitdisi vield nitistaa kaksintaistelussa. Kylla
tasta haistaa edelleen sen pelin, joka kerasi
aikoinaan hyvia arvosteluja.

Nykyretroajille peli tarjoaa ainakin
yhden illan mukavat retrotukset ja lan-

Kehittadja: Rod&Emu
(Ultimate Play the Game)
Julkaisija: epavirallinen
(Ultimate Play the Game)
Vuosi: 2017 (1986)
Alustat: C64 (ZX Spectrum,
MSX, Amstrad CPC)

kkaroinnilla on historiallista merkitysta
siksikin, ettd se on firman perustajien vii-
meinen oma Ultimate-peli. Sitten Stam-
perit ryhtyivat vuolemaan kultaa Ninten-
don NES-raudalla Raren nimissa. Ehka se
on oma tarinansa joskus Retro Rewindin
sivuilla kerrottavaksi?

Protip: kokeilkaa C128-versiota. Se hyo-
dyntda nopeampaa prosessoria ja tukee
myo6s VDC-ndytonohjainpiirin ndyttavam-
paa grafiikkaa. Pelin voi ladata osoitteesta
csdb.dk/release/?id=155861.
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GALENGIA

Jason Aldred teki historiaa Galencia-pe-
lilldan, silld se on kaikkien aikojen ensim-
mainen Steam-verkkopalvelussa julkaistu
C64-peli. Kikka onnistui paketoimalla peli
VICE-emulaattorin kanssa digilataukseksi.

N&in uuden kuusnelospelin ostaminen
onkin nyt helpompaa kuin koskaan. Peli
liittyy natisti osaksi Steam-kirjastoa, mutta
asennushakemistosta 16ytyy myos valmis
CRT-kuva, jota voi kayttaa suosikkiemu-
laattorissaan tai kirjoittaa EasyFlash-mo-
duulille.

Peli nappasi 2017 muutamankin C64
Game of the Year -palkinnon, ja se on
koukuttava moderni tulkinta klassisesta
Galaga-raiskintdpeliteemasta. Pelaaja oh-
jaa ruudun alareunassa raiskivaa alusta,
jota ruudulla kieppuvat avaruusmonkiai-
set parhaansa mukaan kiusaavat ja pom-
mittavat. Nayttavat grafiikat ja erinomai-
nen soundtrack yhdistyvat yksinkertaisen
toimivaan pelattavuuteen, joka tuntuu
jotenkin maagisesti mukavammalta ja rei-
lummalta kuin useimmissa muissa genren
teoksissa. Vaikka meno on klassista, on
pelissa hyva modernimpi tuntuma ja silla
hakee mielelldan uusia highscoreja.

==

A1 1‘50 ATTACK WAVES! |
/TAKE CARE. vAMYv)

Kehittaja: Jason Aldred
Julkaisija: Protovision
Vuosi: 2017-18
Alustat: C64 (PC)


https://csdb.dk/release/?id=155861

VIELAKO MAISTUL?

COBRA TRIANGLE

Pelaaja ohjastaa nopeaa muskelivenettd,
jota voi paivittaa paremmaksi kentista 16y-
tyvilla sdilioilla hieman Gradiuksen tapaan.
Paivitykset tulevat tarpeeseen, silld meno
aityy hektiseksi melko nopeasti. Tavoitteet
kentissa vaihtelevat kilpa-ajoista erilaisiin
tehtdviin, joissa pitad esimerkiksi suojella
keskelld olevia ihmisia tai viedd miinoja pu-
rettavaksi. Valilla pddsee myos karistdmaan
merihirviéitd pomotaisteluihin.

Kuvakulman ja nopeuden takia na-
vigointi on vililld hankalaa etenkin tark-
kuutta vaativissa kohdissa, kuten esi-
merkiksi pyorteiden vdistely tai rotkoja
ylittaviin hyppyreihin osuminen. Kontrol-
lit ovat myds melko livakat, minka johdos-
ta ohjausvirheitd syntyy todella herkasti.
Kenttid on koluttavaksi 25 kappaletta ja
ndiden vililla on pari haarautuvaa polkua
pelaajan valinnan mukaisesti.

Ongelmista huolimatta Cobra Trianglea
on helppo suositella myds heille, joita ve-
neily eiisommin kiinnosta - se kun on vain
pintaa. Vaikeustaso nousee myds useiden
Raren pelien tapaan melko rivakasti, joten
haastetta pelissa riittaa edelleen.

Kehittaja: Rare
Julkaisija: Nintendo
Vuosi: 1989
Alustat: NES
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FINAL FANTASY 1l

Monien rakastaman JRPG-sarjan toista
osaa ei ikind nahty lansimaissa, mikd on
lopulta ehkd hyvd asia. Uutterien fanien
ansiosta se on kuitenkin nykyddn myos
mahdollista kokea englanniksi.

Ikdvin muutos pelissa on kokemustaso-
jen poistuminen. Niiden sijaan pelaaja nos-
taa kykyjaan yksinkertaisesti kayttamalla
niitd. Periaatteessa toimivalta kuulostava
konsepti kaatuu huonoon ja tydladseen
toteutukseen. HP ja MP nousevat kaytta-
malla niita tietyn maaran taistelun aikana,
eli ottamalla vahinkoa ja tekemalld taikoja.
Tarkka maéra on epaselva. Paras tapa HP:n
nostoon onkin hakata kylmasti itse omia
hahmojaan taisteluissa. My0s loitsut ja ase-
taidot nousevat vain kayttamallg, ja niiden
nostamiseen kuluukin aikaa.

Vaikeustaso nousee myds nopeasti. Lo-
pun luolasto tuntui mahdottomalta, vaikka
hahmotkin oli pumpattu aika korkealle.
Vaikka peli on graafisesti edeltdjaansa va-
han komeampi, musiikki sortuu toistoon
paria hyvaa kappaletta lukuun ottamatta.
Puolivalmis pelisuunnittelu ja huonot luo-
lastot tekevat tasta pelistd aikamoisen ura-
kan, joka sopii vain todellisille faneille.

Kehittaja: Square
Julkaisija: Square
Vuosi: 1988

Alustat: Famicom

GUN.SMOKE

Capcomin vdhemman tunnetussa ylospain
vierivdssda shmupissa avaruusalukset on
korvattu lannenmiehilld ja rosvoilla. Gun.
Smokessa Billy Bob -niminen palkkionmet-
sastdja jahtaa etsintakuulutettuja rikollisia
palkkio kiikarissa. Etsintakuulutukset tay-
tyy tosin joka kerta ostaa kentdstd, mikd on
erikoista, mutta vasta sen jalkeen paasee
ottamaan matsia kentdn pomoa vastaan.

Pelaaja voi ampua revolvereillaan viis-
toon vasemmalle ja oikealle B- ja A-napeista
tai suoraan eteenpdin painamalla molem-
pia. Taakseen ei voi ampua ja selustaansa
kannattaakin tarkkailla etenkin my6hem-
missa kentissa, silla viholliset yrittavat yllat-
taa myos sielta.

Shmuppien tapaan Billy Bob on laakista
vainaa, ellei han ratsasta hevosella. Hepo
ottaa pari osumaa tiimin puolesta ja kuolee
sitten pois. Kaupasta voi haalia parempaa
arsenaalia ja kentista kerata rahan lisaksi po-
weruppeja, jotka parantavat pelihahmoa.

Rawhide ja sitd rataa - Gun.Smoke on
mainio arcade-porttaus, vaikka onkin
raivokasta nappien hakkaamista. Peit-
toaa myds saman tyylisen Commandon
NES-version mennen tullen.

Kehittaja: Capcom
Julkaisija: Capcom, Romstar
Vuosi: 1985

Alustat: NES, Amstrad CPC,
MSX, PS1, PS2, ZX Spectrum,
Xbox, Saturn ja muita
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Kuvat: Kevin Horton, Analogue Inc.

KEVIRLy

KOTIORJELMOIJASTA

LUKSUSKONSOLITEKNIKOKS!

evin Horton nousi tunnetuksi

retrokerdilypiireissa jo 90-luvun

puolivilissa nimella “Kevtris”

- jopa ympdri maailman, vaikka
internetin kaytto oli silloin viela lapsenken-
gissaan. Reilut 20 vuotta myshemmin tama
indianalainen, nyt 45-vuotias insindori on
edelleen vahvasti kiinni vanhassa pelitekno-
logiassa.

Kevin on suunnitellut tekniikkaa muun
muassa vuonna 2015 julkaistuun Ana-
logue Nt -konsoliin sekd vastannut sita
seuranneiden Nt Minin ja Super Nt:n tek-
nisestd suunnittelusta kokonaan. Nt Mini
kerdsi viime vuonna isoimmat otsikot
hintalapustaan, mutta takana on vuosien
tinkimaton kehitystyd aivan rautasimu-
laation perushiukkasista asti, pyrkimys
parhaaseen mahdolliseen laatuun seka
intohimo retroharrastukseen.

Uusia luksuskonsoleita Kevin kehitte-
lee iltaisin ja Oisin, pdivasaikaan mies on
leipatydssadn kylmatekniikkainsindorind.
Syva tuntemus retrolaitteiden tekniikasta
on kotoisin miehen lapsuudesta ja niista
laitteista, jotka aikanaan tekivdt hdneen
suuren vaikutuksen.

- Ensimmadinen oma koneeni jolla pe-
lasin oli Commodore 64. Perheelleni kyl-
Ia hankittiin Atari 2600 jo vuonna 1979,
vanhempani hankkivat sen pelattuaan
laitteella ystdviensd luona. Kuitenkin
jo sitd ennen, ollessani 7-vuotias, isa-
ni lainasi tyopaikaltaan TRS 80 model 3
-tietokoneen joululoman ajaksi. Kirjoi-
timme silld siskoni kanssa yksinkertaisia

RETROINSINOORI

BASIC-listauksia mukana tulleesta paksus-
ta BASIC-kirjasta. Siita sai alkunsa rakkau-
teni tietokoneisiin, mutta C64:n myota se
Iahti kunnolla kdyntiin.

Kuusnepalla pelasin tietysti hirveita
madria peleja. Kaverillani oli iso kokoel-
ma ja hadneltd niita sitten kopioin — tou-
hu oli huomattavasti kdtevampaa kuin
(Atari 2600:n) pelimoduulien kanssa. Atari
2600:llakin pelasin kylla paljon ja lempi-
pelini oli varmastikin Adventure. Meille
hankittiin myos Atari 5200 kun se tuli
kauppoihin, silld vanhempani olivat pet-
tyneet 2600:n Pac-Maniin ja halusivat pe-
lata kunnollista kotiversiota siita.

Kotikutoista palikanpudotusta

Kevinin “Kevtris”-lempinimi juontaa juu-
resta Colecovisionille vuonna 1996 jul-
kaistusta homebrew-pelista nimeltd Kevt-
ris, joka on tietenkin vaannos ja kaannos
Tetriksestd. Noihin aikoihin harrastajavoi-
min ei vield paljonkaan julkaistu peleja,
joten kuinka Kevin paatyi tekemaan pelin
kauan sitten markkinoilta poistuneelle
Colecovisionille 90-luvun puolivélissa?

- Niihin aikoihin kiersin paljon kierra-
tysliikkeita ja kirpputoreja ja ostelin pe-
leja ja koneita. Silloin vuosina 1995-1996
kaikki oli todella, todella halpaa, eBayta ei
vield ollut olemassa ja useimpien ihmis-
ten mielestd vanha pelitavara oli rojua.
Ostin Colecovisionin, koska se kiinnosti
minua, enka ollut koskaan pelannut sellai-
sella. Virtalahdetta siind ei tullut mukana,
joten jouduin rakentelemaan moisen itse
vanhan kannettavan tietokoneen osista ja

asensin sen konsolin sisélle. Sitten pelasin
kirppikselta [0ytamidni peleja ja minua
alkoi kiinnostaa, kuinka laite oikein toimi.

- Vuonna 1995 internetistd ei 16ytynyt
aiheesta tietoa, joten asia piti selvittaa
itse: kirjoitin Z80-prosessorille disassem-
blerin, jolla sai tutkittua pelien toimintaa
ja kirjoitin ylos I0ytdamani ominaisuudet
ja ohjelmointiin tarvittavat tiedot. Sit-
ten ohjelmoin testi-ROM-piireja ja kaytin
EPROM-moduulia pelini testaamiseen ja
kehittamiseen.

L1ines: 862 L ines: 02

Presents:

Kevtris™

By: Kevin Horton

Kev's Copy: 000/100




Kun peli ldhestyi valmistumistaan ja jul-
kaisuaan alkuvuodesta 1996, DOS-kaytto-
jarjestelmalle julkaistiin colemDOS-emu-
laattori, jonka kanssa ohjelmointi ja
koodin testaaminen helpottui huomat-
tavasti. Pienilla muokkauksilla koodin sai
toimimaan my®s oikealla raudalla ja Kevin
valmisti 100 pelid, jotka han sitten myi
eteenpdin. Kyseessa oli ensimmainen uusi
Colecovision-peli kymmeneen vuoteen,
Tetris kun ei ehtinyt markkinoille laitteen
vield ollessa kaupoissa. Jo silloin oli ha-
vaittavissa, etta Kevin ei mene siita, mista
aita on matalin: mukana oli muun muassa
aivan uusia pelitiloja, varikkaat grafiikat ja
kaksinpeli.

Vuosien varrella Kevin kehitteli eri kon-
soleille ja tietokoneille uusia lisdlaitteita,
muun muassa konvertteripalikan, jolla
Sega Master Systemin 3D-laseja pystyi
kdyttamaan Vectrex-konsolilla. Analo-
gue-firma otti hdneen yhteytta, kun tie-
to Kevinin suunnittelemasta Hi Def NES
-lisélaitteesta Nintendon NES-konsolille
levisi internetissd. Kyseessd oli NES:in
sisdlle asennettava lisapiirilevy, jolla pe-
ruskonsolin sai tuottamaan digitaalista
1080p-resoluution kuvaa.

- Analogue |8ysi minut tata kautta ja he
halusivat kdyttaa laitettani omassa suun-
nitteilla olleessa konsolissaan, Analogue
Nt:ssd. Muokkasin sitd sopimaan heidén
konsolinsa sisélle ja siitd kaikki alkoi.

Nopeasti loppuunmyyty Analogue Nt
oli luksuskonsoli, johon Kevin valmistama,
tarkasti suunniteltu videopiiri sopi mai-
niosti. Emulaation sijaan laite hyodynsi al-
kuperaisia NESin piireja ja siita tehtiin jopa
24 karaatin kullalla paallystetty versio.

Analogue Nt:n jélkeen Analogue paatti
siirtyd seuraavissa konsoleissaan origi-
naalipiirien kaytosta niiden simulointiin.
Sekin haluttiin tehda niin hyvin kuin mah-
dollista, joten taas tarvittiin Kevtris-asian-
tuntemusta.

- Niissa kdytetddn FPGA:ta (Field
Programmable Gate Array). Se on piiri,
jolla voi simuloida ldhes mita tahansa lo-
giikkafunktiota, mukaan lukien video- ja
aanipiirien sekd keskusprosessorien lo-
giikkafunktiot - ja niitdhdn pelikonsoleista
I0ytyy. Toisin kuin emulaatio, FPGA pystyy
simuloimaan alkuperdistd jarjestelmaa
tarkalleen, porttitasolle asti. Se tarkoittaa,
ettd laite toimii tdysin oikealla nopeudel-
la ja silla voi kayttaa alkuperaisia pelimo-
duuleja, ohjaimia ja muita lisélaitteita. Ta-
voitteenani on saada tehtya darimmaisen
uskollinen alkuperaisen laitteen toisinto,
huomioiden kaikki ajoitukset ja eri tavat,

joilla se kayttaytyy, kellojaksotasolle saak-
ka.

Kevin kertoo, etta suurin haaste tallais-
ten laitteiden kehittdmisessa on tiedon
[6ytdminen. Alkuperdinen laite tdytyy
ensin tutkia ldpikotaisin, jotta kaikki sen
jipot voidaan sisallyttda FPGA:han.

- Super Nt:ta varten minun piti suunni-
tella ja rakentaa useita kustomoituja piiri-
levyja, joihin asensin CPU:n ja PPU:n. Ensin
yhdistin niitd Nt Miniin ja sitten Super Nt:n
prototyyppiin. Ndin sain kytkettya (Super
Nintendon) alkuperdiset piirit FPGA:han,
jotta pystyin tekemdan reaaliaikaista tes-
tausta ja vertailua. Tutkin piiristd tulevaa
signaalia ja yritin simuloida sita kellojakso
kellojaksolta ja signaali signaalilta omalla
logiikallani. Tama oli hyvin tehokas tyoka-
lu, jolla sain ajettua alkuperdista piiria ja si-
mulaatiotani samassa tahdissa rinnakkain
reaaliaikaisesti. Jos niista l16ytyi eroa, tiesin
ettd koodissani on bugi, joten paasin kor-
jaamaan sen ja yrittdamaan uudelleen.

Kevin hyvdksyy vertailuni siita, etta
Analoguen ostaminen kiinalaisten kloo-
nilaitteiden sijaan vertautuu siihen, kuin
ostaisi hifi-stereolaitteiston eikd halpa-
kaupan ghettoblasteria.

- Kylld, Analoguet suunnitellaan ja
valmistetaan korkealaatuisista osista ja
materiaaleista. Mutkia ei oiota elektronii-
kassa, muovin laadussa, ohjelmoinnissa
tai sen tarkkuudessa. Pyrin korjaamaan
kaikki ongelmat, joista meille kerrotaan ja
lisddmaan simuloinnin tarkkuutta aarim-
maisyyteen asti.

Nt Minin julkistuksen jdlkeen sosiaali-
nen media tietenkin tayttyi kommenteista

et
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tyyliin “Mitah, huh mika hintalappu?! LOL,
hankkikaa Raspberry Pil". Miltad téllainen
tuntui laitteen suunnittelijasta?

- Ei se minua vaivannut. Tuumasin, etta
jos joku haluaa ostaa Nt Minin, he ostavat
sen. Jos he taas haluavat emulaattorin, sii-
ta vain. Lopulta sitd myytiin aika paljon ja
laitteiden arvokin on sdilynyt, Analogue
Nt:td ndkee yli 1000 dollarilla eBaylla.

Kolmas Analoguen laite oli Super
Nintendoa simuloiva Super Nt, ja kun sita
alettiin suunnitella, Kevinilld oli jo koke-
musta FPGA-piireista ja nyt ensimmaista
kertaa myds isomman tuotantoerdn lait-
teen suunnittelusta. Uusi projekti menikin
huomattavasti sujuvammin.

Kevtris on harrastanut pelaamista 40
vuotta ja tuonut suunnittelemiaan pele-
ja ja laitteita muiden harrastajien kokeil-
tavaksi jo yli 20 vuoden ajan. Miten mies
ndkee retroharrastuksen nykytilan?

- Kylldhan se kukoistaa. Minusta on hie-
noa, ettd ihmiset ovat pitdaneet siitd, mita
olemme tehneet ja se saa minut innoissa-
ni tekemdan uutta. Nintendon minikonso-
li kdynnisti klassikkopelien uuden renes-
sanssin ja harrastuksella menee lujaa!

Kevinin klassikkosivut
kevtris.org

Hi-Def NES

game-tech.us/product/hi-def-nes/

Analogue
analogue.co
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http://kevtris.org
http://game-tech.us/product/hi-def-nes/
http://analogue.co
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Teksti: Aleksi Vaittinen

uurin osa harrastajista on varmasti kanssani

samaa mielta siitd, ettd tekijanoikeuksien

suojaaman materiaalin kopioiminen ja eten-

kin myyminen on pahaksi peliteollisuudelle.
Moraalisesti harmaalle alueelle tietenkin siirrytaan,
kun puhutaan kymmenia vuosia vanhasta softasta, jota
ei valttamatta voi enda edes saada kasiinsi muuten
kuin kaytettyna, kirpputoreja koluamalla tai muita vas-
taavia kanavia kayttamalla. Osa klassikoista on onneksi
saanut ansaitsemaansa huomiota, kun monet digitaa-
liset kauppapaikat ovat kunnostautuneet ja alkaneet
myyda niista uudelleen pakattuja versioita.

Muistellaan nyt kuitenkin hetki NES-piratismia
nostalgialasien savyttdmand. Ensimmaisen kerran
sain kasiini NES-piraatin, kun olin kdymassa serk-
kujeni luona nuorena. Kasetin keltainen vari seka
sen koko ja muoto ihmetyttivat, kun olin tottunut
lansimaisiin harmaisiin kasetteihin. Siihen oli liitet-
tyna toinen kasetti, josta roikkui myds jonkinlainen
kankainen nauha. Kyseessa oli tietysti Famicom-ka-
setti ja sen kyljessa oli kiinni HoneyBee-adapteri,
jolla Famicomin 60-nastaisen kasetin sai kytkettya
Iansimaisen NESin 72-nastaiseen liittimeen. Talldin
en edes tiennyt, ettd “japanin Nintendo” oli jotenkin
erilainen kuin meilla pdin julkaistu malli.

Kun pelikasetin laittoi koneeseen, allistys oli kui-
tenkin suuri: television ruudulle ilmestyi valittavaksi
hurjan pitka lista peleja. Sivutolkulla nimia, joista
osan tiesin, osa kuulosti vdhan tutulta ja suurim-
masta osasta en ollut ikind kuullutkaan. Super Mario
Bros. -pelejdkin saattoi yhdelld kasetilla olla ainakin
kahdeksan erilaista, vaikka eihdan niita ollut siina
vaiheessa julkaistu kuin kolme korkeintaan. Tassa
vaiheessa jo muksukin tajusi, ettd jotain lievasti ha-
maraa taytyi olla kyseessa, silld 100 in 1 yhdessa pe-
likasetissa kuulosti hieman lilan hyvalta ollakseen
totta. Ja kaikki mahdolliset tekijanoikeudethan oli
aivan varmasti hankittu peleihin niiden kehittgjilta,
eikd kyse ollut minkaanlaisesta bootleg-tehtailuista.

Toistolla tehoa

Kun listauksia tutki ja peleja kavi lapi, alkoi alun in-
nostus laantua. Pian tajusi, etteivat ne kasetilta 16y-
tyvat pelit nyt ihan ykkdsluokkaa aina olleetkaan,
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ja monet saattoivat olla vain hieman muunnettuja
versioita aiemmista. Mutta 16ytyi sieltd hyvidkin
peleja - ja ainakin eksoottisia, jos ei muuta. Moniin
peleistd kun ei taalta Pohjolan perukoilta olisi oikein
muuten padssyt kasiksikaan.

Loydoista osa on jdlkikdteen paatynyt hankin-
talistalle alkuperdisind Famicom-versioina nostal-
giapdrindiden vuoksi, kuten “loistava” Front Line,
legendaarinen City Connection, Battle City, Pooyan,
Ninja JaJaMaru-kun ja niin edelleen. Japanin eri-
koisuuksien lisaksi tutuiksi tulivat monet black box
-pelit, joita toki Suomessakin oli jo myyty, mutta joi-
ta en ollut ennen kohdannut. Kaikkia peleja tuntui
kuitenkin yhdistavan se, ettd ne olivat melko pienia
ja my0s yksinkertaisia. Ndin jalkikateen tietysti tie-
detdan, etta kyse oli ROM-piirin kapasiteetista.

Ennen oli paremmin

Sain jokin aika sitten kasiini vastaavanlaisen piraat-
tikasetin, joka oli huomattavasti modernimpaa tuo-
tantoa kuin nuo muistelemani kasarin lopun piraa-
tit. Talla kertaa kasetti sisélsi jopa NELJASATAA pelia
(voi jumal!). Ndenkd unta, vai onko tdma unelmaa?

Uudemman version pelit olivat jo parempia ja iso
osa niista oli tuttuja. Osa oli kuitenkin edelleen tun-
nistamattomia piraatteja ja hackeja. Tilasta ei sel-
kedsti ole enda puutetta. Hauskana yksityiskohtana
huomasin kuitenkin, etta itse pelikasetti tuntui to-
della haperalta ja halvalla tuotetulta. Sen olisi mel-
kein voinut vdantaa kasin kahtia niin halutessaan.
Vanhemmat piraattikasetit olivat paljon jamakam-
pid, joten ehka vanhassa vara parempi.

Olen [8ytdny muutaman piraattikasetin ndin
myShemmalla ialla, ja mielestdni niitda on samalla
tavalla mielenkiintoista kdyda ldpi kuin DOS-aika-
kauden demo- ja shareware-CD:itd. Ketkd muuten
vield muistavat semmoiset? Aina I0ytyy jotain eri-
koista ja mielenkiintoista, josta ei joko tiennyt mi-
taan tai jonka oli jo kerennyt unohtaa.

Vaikka ndiden 100 in 1 -kasettien pelillinen anti ei
aina niin kovin kummoinen olekaan ja viihdyttavyys
riippuu siitd, miten yksinkertaisia peleja on valmis
pelaamaan, niiden tutkiminen on kuitenkin oma
matkansa, joka on usein mielenkiintoisempi kuin
varsinainen madranpaa.




Disk Covers - C-64 ja demoskenen disketinkannet
Suomen pelimuseon Studiossa 12.10.2018 - 6.1.2019
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VIELAKO MAISTUU?

PITSTOPIf

Voi niitd muistoja, mita Pitstop Il herattaa-
kaan. Kyseessa taisi olla ensimmadinen ko-
keilemani autopeli. Epyxin uraa uurtavaa
formulaa tahkottiin pikkuveljen kanssa
lukemattomia kisoja, mahdollistihan se
ensimmaista kertaa ajamisen yhtd aikaa
jaetulla ruudulla.

Yhtaikaisen yhteispelin lisdksi Pitstop
Il sisdltdd muitakin ominaisuuksia, jotka
tuntuivat vuonna 1984 suorastaan val-
lankumouksellisilta. Vaikka kisa kdydaan
oikeasti vain kahden auton kesken, muut-
kin vastaantulevat autot ajavat oikeasti
ympdri rataa. Tama lisda realismin tuntua
kummasti.

Kuten pelin nimestd voi paatella, nah-
tiin varikkopysahdykset jo sarjan ensim-
madisessd osassa. Pelaajan on hoidettava
itse sekd tankkaus ettd kisan aikana vau-
riota ottaneiden renkaiden vaihtaminen.
Tiukassa kisassa varikkohommien millin-
tarkka hoitaminen on usein erottava teki-
ja voittajan ja havidjan valilla.

RACING DESTRUCTION SET

Hurjia kaksintaisteluita, romurallia eri
planeetoilla, vauhtia ja erilaisia tilanteita.
Racing Destruction Set on peli, joka pisti
aikoinaan uusiksi kasitteen pelien muo-
kattavuudesta. Rick Koenigin Electronic
Artsille kehittdama ajopeli ndet antoi pe-
laajalle mahdollisuuden madritelld itse
oman ajokokemuksensa.

Racing Destruction Set on kahden ajo-
kin vélinen isometrinen romuralli, jossa
otetaan mittaa paremmuudesta mita eri-
laisimmilla radoilla ja ajoneuvoilla. Yksin
ajaessa vastassa on tietokonekuski, mutta
todellinen hauskuus alkaa vasta, kun kisaa
padsee kdymadn toista ihmistd vastaan.

Kokemuksen muokattavuus on avain-
selitys sille, miksi Koenigin hengentuote
on voittanut erityisen paikan sydamessa-
ni.Vuonna 1985 mahdollisuus luoda omia
ratoja oli liki ennenkuulumatonta. Kor-
keuserot seka erilaisten alustavaihtoeh-
tojen yhdisteleminen tarjosivat tekemista
lukemattomiksi illoiksi. Lisdksi pelista 10y-
tyy 10 erilaista muokattavaa ajokkia seka

SPEED 188 TIME 81:53 FUEL 4

SPEED 240

TIME 841:-93 FUELA+

Kaiken kruunaa kuusi ihan oikeaa for-
mularataa, jotka voi ajaa joko yksittdisind
kisoina tai yhtena kuuden kilpailun sar-
jana. Eivathan radat nyt toki vastaa yksi
yhteen esikuviaan nykysimulaattoreista
tutulla tavalla, mutta ovatpahan sen ver-
ran sinne pdin, etta fiilis pompsahtaa viela
pykalan korkeammaksi.

Autopelit ovat kehittyneet vuosien
varrella valtavasti, minkd johdosta moni
takavuosien klassikko omaa nykyaan la-
hinnd nostalgia-arvoa. Pitstop Il on kuiten-
kin toista maata. Realismindkemyksesta
on jo aika jattanyt, mutta mainio pelatta-
vuus toimii yha.

kaksi erilaista pelimuotoa, tavallinen ki-
saaminen ja romuralli, jossa kaytettavissa
on vield 6ljylaikkien ja miinojen kaltaisia
ansoja.

Parhaimmillaan omista radoista saa
tehtya todella dlyttémia viritelmia, joissa
edes maaliin pddseminen ei ole itsestdan-

selvda. Esimerkiksi sdadettdvissa oleva
painovoima mahdollistaa tilanteet, jois-
sa syvaan kuoppaan paatynytta autoa ei
meinaa saada liikkeelle enaa sitten miten-
kaan. Ala-asteikdinen Juho taisi ainakin ai-
kanaan etsid rajoja aina darimmaisyyksien
kautta, mista riitti hauskaa runsain mitoin.

Harmillisesti klassikko ei ole kestanyt
aikaa kovin hyvin. Muokattavuus ja mah-

Ajotuntuma on kaikessa yksinkertai-
suudessaan sujuva ja juuri sopivalla taval-
la palkitseva. Varikkokdynnit puolestaan
tuovat peliin mukaan aimo annoksen har-
kittua riskinottoa ja taktikointia. Lopputu-
loksena on peli, jota pelaa ilokseen vield
vuonna 2018 ja joka sopii vallan mainiosti
esimerkiksi lanien ja kaveriporukoiden il-
tamien lisamausteeksi.

Alkuperdisten julkaisuversioiden li-
sdksi Pitstop Il julkaistiin Nintendo Wiin
Virtual Console -palvelussa vuonna 2008
ja THEC64 Minin kylkidisend. Jos kotoa
ei 16ydy aitoa Commodore 64:33, lienee
emulaattori paras tapa heittaytyd retro-
kaahailun pariin. Pitstop Il:n pelaaminen
on varsin sujuvaa myds uudenaikaisella
padilla, joten pala kirkkainta autopelihis-
toriaa on kaikkien kokeiltavissa myos il-
man kalliita laitehankintoja.

Kehittaja: Epyx
Julkaisija: Epyx
Vuosi: 1984
Alustat: Applell,
Atari 8-bit, C64, PC

dollisuudet ovat yha tallella, mutta ajo-
tuntuma on luvalla sanoen aika hirvittava.
Vuosien varrella oli padssyt unohtumaan
se, ettd kyseessd on oikeasti hidas ja to-
della kankea ajopeli. Vuonna 1985 vallan-
kumoukselliset ominaisuudet eivdt enaa
yli 30 vuotta mydhemmin sdavahdyta niin
vahvasti, ettd pelattavuuden ongelmat
pystyisi antamaan anteeksi.

Vaikka peli ei enda jaksa savdyttaa en-
tiseen malliin, sen vaikutus nakyy yha yl-
lattavillakin tavoilla. Vuonna 1991 Silicon
& Synapse uudelleenversioi pelin SNESille
nimelld RPM Racing. Silicon & Synapsen
puolestaan saattaa joku tuntea nykyddn
nimelld Blizzard Entertainment.

Kehittaja: Electronic Arts
Julkaisija: Electronic Arts
Vuosi: 1985

Alustat: Atari 8-bit, C64
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CONSOLE REPAIRS
DIY MODDING KITS

FRIENDLY
0SsSC 4-PLAY BOX COMMUNITY
- Worlds first digital output line doubler/ + Use genuine retro controllers with your How-To-Gu l DES,

favourite emulators or PC games

« Windows, Linux, Mac and Raspberry Pi
compatible

« No more guessing where a button is
mapped in your favourite retro game

« Supports up to 4 players

« Infinitely expandable

« Now with new 2.0 firmware, allowing full
customisation of buttons and mappings

multiplier

« Bypass your TV/Monitors deinterlacer
and use a device designed specially for the
needs of retro consoles

« Input lag free

« Up to 1200p output (subject to display
compatibility)

« Full, vivid colour reproduction (4:4:4)

» RGB-SCART, Component and VGA inputs

« HDMI or DVI output with digital audio

« Rave reviews from Nintendo Life, My
Life in Gaming and dozens of other sites

COME VISIT US!
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TEE GRIC vl videogameperfection.com
OPENSOURCE SCANCONVERTER TO PLAY! g p

REVIEWS AND
OPINION PIECES
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lassisten seikkailupelien ystavat
muistavat yha rakkaudella Lucas-
film Gamesin eli myohemman
LucasArtsin luomuksia. Yhtion yli
vuosikymmenen kestaneen kulta-ajan mit-
taan syntyi koko tukku riemastuttavia ja mie-
leenpainuneita teoksia. Moni niista on elanyt
pitkdn elaman aina naihin paiviin saakka,
kiitos onnistuneiden remasterointien, uudel-
leenjulkaisujen ja fanien rakkauden.

Eihdn niitd valttamatta muistettaisi, jos
ne olisivat “vain” hyvia peleja. Pelaamisen
historia on tdynna unohdettuja sellaisia.
Ehei. Sielld ytimessa on muutakin, kuten
taitavien pelisuunnittelijoiden ja tarinan-
kertojen luomuksiinsa puhaltamaa sielua
ja hahmoja, joiden lumo ei ole sammunut
ajan saatossa. Samalla ne ovat inspiroi-
neet fanitaidetta ja -tarinoita seka toiveita
suosikkihahmojen seikkailujen jatkumi-
sesta. Sielta ytimestd pursusi myds Return
of the Tentacle.

Sen taustalla on toki pitka tarina, joka
alkoi David Bowien tdhdittamasta elo-
kuvasta Labyrinth (1986), siihen pohjau-
tuneesta seikkailupelistd, ja seuraavana
vuonna ilmestyneestda Maniac Mansio-
nista. Maniac ja sen jatko-osa Day of the
Tentacle (1993) kolahtivat humoristisella
ja oivaltavalla tarinankerronnallaan niin
kunnolla, ettd etenkin Tentaclea arvoste-

taan yhtena kaikkien aikojen parhaimmis-
ta seikkailupeleistd. Se lumosi myos vii-
den saksalaisen jampan porukan, joka on
tyostanyt sille rakkaudella oman epaéviral-
lisen jatko-osansa. Return of the Tentacle
lainaa kaksin kdsin LucasArtsin klassikosta
mutta luo tuttujen ainesten pddlle oman
tarinansa, omine kdanteineen ja veikeilyi-
neen.

Fanipeleissd menndan usein ménkaan
siind, etteivat fanit uskalla revitelld, kun
taas uutta ja omaa luovat kirjoittajat vis-
kovat joskus mielellddn kaiken aiemman
menemaddn. Tama nakyy Returnissakin,
jossa on otettu paljolti valmiita palikoita ja
jarjestelty niita uusiksi. Lisaksi sekaan on
nakeltu my6s vdahdan kauempaakin haet-
tuja fanituslainoja. Toki Lucasin poppoo
itsekin lainaili omia pelejadn, mutta lainat
olivat aika lailla kierompia ja véhemman
osoittavia. No, kierrdtyksen voi antaa an-
teeksi, silld teos on muutoin maukas ja
nautinnollinen askel vanhan koulukun-
nan seikkailupelien maailmaan.

Ihan vanhinta koulukuntaa se ei onnek-
si ole, silla kayttoliittyma ja yleinen toteu-
tus on tehty nykypelimaailman ehdoilla.
Point'n'click-kayttoliittymd on selked ja
helppokayttdinen, eikd siihen ole jatetty
rassaavinta "kokeile kaikkia komentoja
ja objekteja ja katso toimiiko jokin niistd”
-mekaniikkaa. Esineitd voi toki yhdistella
ja kayttaa toisiinsa, mutta ainakaan verbe-
ja ei tarvitse arvuutella.

Audiovisuaalinen toteutus on sekin
varsin hyvaa. limaisessa hupiprojektissa

Kehittdja: Catmic
Julkaisija: Catmic
Vuosi: 2018

Alustat: PC, Linux, Mac

ei kannata tehda kaikkea aivan rassaavan
pikkutarkan pdaalle, joten paikoittain gra-
filkan tai animaatioiden taso voi vahan
sarahtdd tai vaihdella. Kokonaisuus kui-
tenkin ndyttdd hyvdlta ja on uskollinen
esikuvansa aikakauden peleille, toki nyky-
maailman resoluutioihin sovitettuna.

Aivan erityisen iso hatunnosto tdytyy
antaa ddnindyttelemisests, silla vaikka te-
kijatiimi onkin saksalainen, peliin on saatu
germaanien lisdksi myds roolinsa varsin
hyvin vetdvat ja englantia sujuvasti soljut-
televat danindyttelijat. Adnetkin ovat koh-
tuullisen lahelld alkuperdisen Tentaclen
hahmoja, mita ei olisi ihan suorilta usko-
nut.

Harmillisesti — tai sitten lupaavasti - te-
kijatiimin aloitus lonkeroiden paluusta on
kuitenkin vasta muutaman tunnin mittai-
nen rajoitettu prologi. Tasta nauttii tdysin
rinnoin, mutta varsinaista pidempaa ta-
rinaa joutuu odottamaan epdmaardisen
pitkddn. Toivottavasti siis motivaatiota
riittda eika Disney kavele kaverien pdille,
silld onhan tama yksin onnistuneimmista
faniremakeista ikind ja siita harvinainen
faniteos, ettd se ylipaataan valmistui. Kay-
kaapa siis lataamassa (www.returnofthe
tentacle.de) ja heittakaa tyyppien Face-
book-seindlle kiitokset!

Jukka 0. Kauppinen
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HUNTER’S MOON REmASTERED

rittildinen Thalamus-peliyhtio oli

yksi aikansa suurista pienista pelita-

loista, joka nousi huipulle vauhdilla

mutta hiipui emoyhtion taloudelli-
siin ongelmiin ja pelimarkkinoiden muuttumi-
seen. Yhtio ei pystynyt siirtymaan 16-bittiseen
aikakauteen, mutta sen taipaleelle mahtui
myos monia onnistumisia, mista suinkaan va-
haisin ei ollut Suomen nostaminen pelimaa-
ilmankartalle Stavros Fasoulaksen Sanxion /
Delta/Quedex -trilogian myota.

Yksi firman merkkipaaluista oli neljas jul-
kaisu, Martin Walkerin suunnittelema ja
ohjelmoima Hunter’s Moon. Se oli outolintu
suoraviivaisten ja kaavamaisten raiskinta-
pelien maailmassa, silld se oli hidastem-
poinen, syvaakin harkintaa vaativa peli.
Aikansa pelimedioissa peli kerasi paaasias-
sa hyvia arvosteluja, ja rakas kollegamme
Niko Nirvi viskasi sille nelja tahtea viidesta
kehaisten graafista ulkoasua, taidokasta
vdrienkdyttoa ja sulavaa toimintaa.

”"Kohoaa kepeasti keskivertoampuma-
pelin yli”, Niko totesi.

Samalla peli oli kuitenkin sen verran outo,
ettd sen tajuaminen vaati oman hetkosensa.

Joukkorahoitusten ja muinaisten pe-
lisarjojen jalleensyntymisen aikakauden
myotd moni vanha teos on saanut nyt-
temmin uuden mahdollisuuden. Thalamus
Digital synnytettiin tuottamaan remaste-
roituja uusversioita Thalamusin klassikois-
ta, joista ensimmainen on Hunter’s Moon
Remastered.

Alkuperadisia ldhdekoodeja ei ollut enaa
tallessa, joten Dan Hotop joutui selvitta-
maan pelin salat takaisinmallintamalla. Mi-
ten proseduraaliset kentdt luodaan, miten
tekodly toimii, mitd ihmeellisia koodikikkoja
Walker kaytti? Uusversioon survottiin ran-
kalla koodin optimoinnilla 180 kenttaa alku-
perdisen 128:n sijaan ja kylkeen editori, jol-
la voi luoda seka uusia kenttid ettd viritella
vanhoja. Siihen paalle uudet introt ja outrot,
uudet musiikit, daniefektien korvaaminen
pelin aikaisella soundtrackilla, uudet kentta-
tyypit ja pelitilat ja muuta kivaa, niin johan
on retroremasteroinnilla kovuutta. Itse ar-
vostan eniten traineria sekd moduuliversion
tallennusmahdollisuutta.

M DI NN Il s DN

Paluu vuoden 1987 kuusnelospelin uu-
sioversioon onkin yhta aikaa sekda hieman

hammentadvda ettd nautinnollinen. Lop-
putulos on hieno, kiinnostava ja erilainen
alykkoraiske. Hitaasti reagoivan avaruus-
aluksen ohjaaminen vaatii aivan oman-
laistaan tatsia, eikd avaruudessa kannata
lentaa koko aikaa liipasin pohjassa. Mustan
aukon tuolla puolen avaruutta asuttavan
muukalaisrodun massiiviset kaupungit,
niita jatkuvasti korjaavat olennot ja puo-
lustuslaitteet vaativat hengahdystaukoja ja
tilanteen tutkintaa, usein myos tarkkaa liik-
keiden ajoittamista. Aina ei kannata tunkea
suin pain joka rakoon.

Ja jos hyvin kdy, niin matka etenee hil-
jalleen kentasta toiseen pelaajan kerdtes-
sa muukalaiskaupunkien uumenista Nikon
tahtisoluja, joiden avulla matka etenee
aurinkokunnasta toiseen kohti kotia. Mutta
pentele viekoon, vastaan tulee koko ajan
monimutkaisempia muukalaiskaupunkeja
ja kinkkisempia alienolentoja. Haaste kas-
vaa, eikd ihan vahan, joten kiitos traineris-
ta Dan! Samoin kiitos satunnaismoodista,

N OnDBa a5 |
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jonka avulla on helppo maistella pelin si-
saltoa hepsankeikka-jarjestyksessa ja huu-
taa tuskasta, kun vastaan tulee kunnolla
rassaava haastekentta.

Kinkkinen peli silloin, kinkkinen yha.
Myos tyylikas, omaperdinen ja maittava.
Moduuliversion ekstrat ja helppokayttoi-
syys tekevat siita erittdin pelattavan, ja
onhan se Oliver Freyn julisteen ja uuden
kansitaiteen myota myos kerrassaan ke-
railtava. Jos moduulia ei raaski ostaa, niin
digitaalisen version voi ostaa emulaattoriin
pelailtavaksi noin 12 eurolla. Rohkenen
vaittda, etta olette huonompaankin raho-
janne torsanneet!

Lisatietoja: thalamusdigital.itch.io

Jukka 0.Kauppinen

Kehittdja: Thalamus
Digital (Thalamus)
Julkaisija: Thalamus
Digital (Thalamus)
Vuosi: 2018 (1987)
Alustat: Commodore 64
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erinteiset point & dick -seikkailu-
pelit eivat varmasti ole se genre,
joka tulee ensimmdisend mieleen
NESista puhuttaessa. Saati sitten
se, ettd kyseisen lajityypin peli voisi olla talla
konsolilla vielapa hyva. Tasta syysta tutus-
tuminen vuonna 1992 julkaistuun Nightsha-
deen olikin varsin mielenkiintoinen kokemus.

Peli tuli aikoinaan myyntiin vain Yhdysval-
loissa ja julkaisusta vastasi Ultra Games.
NES-harrastajista osa muistaa varmaankin
Ultra Gamesin Konamin tytaryhtiong, jolla
kierrettiin Nintendon senaikaisia julkaisu-
rajoituksia. Peli oli toiseksi viimeinen Ult-
ra Gamesin julkaisema peli; viimeinen oli
samana vuonna julkaistu Star Trek - 25th
Anniversary.

Kehittdjana toimi australialainen Beam
Software, joka ei ehkd ole kovin tuttu
nimi Nintendo-pelien ystaville, vaikka se
tekikin aikanaan jonkin verran tasoltaan
vaihtelevia peleja NES-, Game Boy- ja
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KLIKKAA NESILLA

Teksti: Aleksi Vaittinen

SNES-alustoille. Studion tunnetuin peli ja
suurin meriitti Nintendo-alustoilta lienee
SNESille julkaistu Shadowrun.

Nyt katsastuksessa olevan Nightshaden
alaotsikko kuuluukin kokonaisuudessaan
"Part 1: The Claws of Sutekh’, josta voi jo
paatelld jotain. Pelin oli joko tarkoitus olla
avaus kokonaiselle pelisarjalle, mutta jat-
ko-osia ei ikind tehty, tai sitten alaotsikko
oli vain vitsailua moniosaisten supersan-
karieepoksien suuntaan. Niin tai ndin, peli
toimi ainakin pohjana aiemmin mainitulle
Shadowrunille. Vaikka peligenret ovat tay-
sin erilaisia, itse peleissa on havaittavissa
samanlaista ilmapiiria ja tunnelmaa.

Rotosherrat kuriin

Nightshade itse on pelin nimikkohahmo
ja varsinainen supersankari onkin. Hanel-
Ia ei kuitenkaan ole mitdan yliluonnollisia
ominaisuuksia, vaan kyseessa on lihaa ja
verta olevan normaalin ihmisen alter ego.
Ohjekirja avaa hanen taustojaan hieman

enemman niistd kiinnostuneille, ja sen
lukemista voi suositella muutenkin, silla
opus on kirjoitettu melko hauskasti.

Pelin maailma muistuttaa film noir
-elokuvia omalla vinksahtaneella tyylil-
[d@n. Nightshaden hahmossa itsessdan
on melko vahvat Darkman- ja The Spirit
-vibat. Edellisen supersankarin Vortexin
kuoltua Nightshade on Metro Cityn ai-
noa turva rikollista alamaailmaa vastaan.
Aiemmin keskendan riitaisat rikollisjengit
ovat yhdistyneet Sutekh-nimisen pahiks-
en ilmaannuttua. Kuten arvata hyvin saat-
taa, on pelaajan tehtava pysayttda Sutekh
ja saada hanet telkien taakse.

Varsinainen seikkailu alkaa hyvin kipe-
rasta paikasta, silla Nightshade on jaanyt
Sutekhin vangiksi. Han on koytettyna tuo-
liin ja vieressa on pommi, jonka tulilanka
palaa jo. Pelaajan pitdd paasta tasta an-
sasta karkuun mahdollisimman nopeasti,
ennen kuin Nightshade liittyy kalmojen
joukkoon.




Tama ensimmadinen kohtaus asettaakin
pelin tunnelman kohdalleen. Nightshade
on kirjoitettu sopivan kieli poskessa, eika
peli ota itseddn kovinkaan vakavasti mis-
sdan vaiheessa. Hahmojen vélinen dialogi
on myo0s yllattavan hauskasti kirjoitettua
ja sitd lukee ihan mielelldan.

Point & click

Nightshaden ohjaaminen tapahtuu nor-
maalisti ristiohjaimella. A- ja B-painikkeet
toimivat pikakomentoina Examine- ja
Operate-toiminnoille. Select-painikkeel-
la paasee kasiksi loppuihin komentoihin,
joita ei tosin ole kovin monta ja joista
osaa kdytetaan hyvin spesifeissa tilanteis-
sa. Operate- ja Use-toiminnot meinaavat
myos usein mennd sekaisin. Pelissa ei kui-
tenkaan selvid vain yhta toimintoa kayt-
tamall3, joten niiden valilla joutuu myos
vahan pohdiskelemaan.

Kun toiminto on aktivoitu, peli pysah-
tyy ja muuttuu enemman point & click
-tyyliseksi. Pelaaja saa silloin ohjata kurso-
ria, jolla voi luonnollisesti osoitella ruudul-
la nakyvia asioita ja yrittda suorittaa niihin
toimintoja. Pelaajan osuessa hotspottiin
siitd tulee ndkyviin teksti, jolloin tietda
heti I0ytdneensd kiinnostavan esineen.
Taman ansiosta homma ei didy miksikdan
pikselinmetsastykseksi, joka ei kankean
kursorin kanssa olisikaan kovin hauskaa.
Inventaario tayttyy vahan turhan rivakasti
ja se voisi my0Os tyhjentaa itsedan turhis-
ta tavaroista, mutta tama nyt on monen
muunkin seikkailupelin ongelma.

Erilaisia huoneita pelaajalla on kolut-
tavana kiitettdva maara. Pelin ohjekirja
lupaakin yli sata huonetta, jotka ovat viela
melko mukavan vaihtelevia. Oikeastaan
yksikddn huone ei tuntunut tdsmalleen
samalta kuin toinen, mika on mielestani
NES-pelilta oikein hyva suoritus. Pelates-
sa tuleekin vakisin vdhan vaikuttuneeksi
siitd, miten seikkailu on saatu puristettua
NESille ndin hyvin.

Fapularify
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Mainetta, vaan ei mammonaa

Yksi hauska ominaisuus, jota ei kuiten-
kaan hyoddynneta tarpeeksi, on Night-
shaden suosiomittari. Tekemalla uroteko-
ja sankarin maine luonnollisesti nousee,
ihmiset tunnistavat hdnet ja legenda kas-
vaa. Talld on tietysti myds kaantdpuolen-
sa, eli jos otat pahasti vastustajilta pataan
ja joudut vangituksi, maine laskee. Eihdn
kukaan kunnon supersankari ota kenelta-
kaan turpaan.

Periaatteessa suosio vaikuttaa siihen
kuinka muut pelin hahmot reagoivat si-
vuun. Jos olet tdysi nobody, ei apua ole
paljon odotettavissa. Todellisuudessa mai-
ne ei kuitenkaan vaikuta kuin yhteen paik-
kaan paasyyn ja pariin valinnaiseen koh-
taan, jotka voivat helposti jadda kokonaan
huomaamatta. Idea on siis hauska, mutta
toteutus olisi voinut olla kattavampi.

Supersankarimeininkiin kuuluvat luon-
nollisesti myo6s turpakargjat. Silloin kun
sanat eivat riitd, alkavat nyrkit puhua.
Kohdatessa vihollisia peli siirtyy erilliseen
kaksiulotteiseen tappelutilaan, josta pu-
dotetaan normitilan syvyys kokonaan
pois.

Tapellessa liikevalikoima on hyvin rajat-
tu: mahdollista on vain lydminen, hyppi-
minen ja tietysti vaistely liikkkuen. Vaistely
onkin vahintdan yhtd isossa roolissa kuin
vahingon tuottaminen. Hektisissa taiste-
luissa huomaa usein vain yrittavdnsa vain
selvitd mahdollisimman vahilld vahingoil-
la, ilman ettd saa itse tehtya vahinkoa vi-
holliselle.

Vaikka kontrollit ovat taistelussa yksin-
kertaiset, se ei tarkoita, etta itse tappele-
minen olisi helppoa. Kaikki vihollistyypit
taistelevat ainakin vahan eri tavalla ja jo-
kaisen paihittdmiseen on omat taktiikkan-
sa. Osa naista toimii varmemmin, osa taas
ei. Pelkalla rampytykselld ei parjaa kovin
pitkalle, ja jos ei keskity taisteluun, ote-
taan Nightshadelta senkka nendstd aika
nopeasti.

Tappeleminen, vaikka tavallaan kivaa
onkin, on samalla my6s ehka turhauttavin
puoli koko pelissa. Osaa vastustajista on
todella hankala lukea ja ne ovat liian sat-
tumanvaraisia. Taisteluissa eldamdnvoima
hupenee nopeasti ja parantavia tavaroita
on rajallinen maara, joten nyrkkeilysakiksi
joutuminen ei ole hyva idea. Jauhamalla
taisteluita ne toki oppii ajallaan.

Peli ei lopu, jos taistelun haviaa. Sen si-
jaan Nightshade joutuu Sutekhin kuolet-
tavaan ansaan, parhaimpia kliseitd nou-
dattaen. Ansoista pitda keksia jokin keino
karata ennen kuin on liilan myohaista.
Nama ovat tavallaan pelin oma tapa to-
teuttaa jatkomahdollisuudet, ja ne ovat-
kin aika hauskasti keksittyja. Loputtomiin
niitakdan eivat tosin riita, vaan lopulta tu-
lee vastaan ansa, josta ei voi karata.

Harvinaislaatuista herkkua

NESille on toki olemassa muitakin seik-
kailupeleja, kuten Maniac Mansion, King’s
Quest V, Shadowgate ja niin edelleen. Silti
kyseinen genre on hyvin aliedustettuna
konsolille julkaistujen pelien joukossa.
Syitd tdhan on varmasti monia, ja jo tekni-
set resurssit rajoittavat sitd, kuinka paljon
tekstid ja sisaltoa peliin voidaan tunkea.

Toinen ongelma on tietysti kontrollien
toteutus NESin gamepadille, jossa ei ai-
nakaan nappeja ole liiaksi paineltavaksi.
Nightshade kuitenkin suoriutuu tasta mel-
ko hyvin ja lyhyen totuttelun jdlkeen pelia
ohjastaa varsin mainiosti.

Pelistd tekee vield erikoisemman se,
ettd NES on ainoa alusta, jolle se julkais-
tiin. Julkaisija oli tdssa vaiheessa ilmei-
sesti paatellyt seikkailupelien jo kuolleen
PC:l14, mutta piti jostain kumman syysta
NESin kdyttdjakuntaa potentiaalisena
myyntisegmenttind? No, onneksi ndin
kuitenkin kavi, silld peli on erinomainen.

Onkin tavallaan sekd todella hienoa
ettd hieman surullista, etta peli
julkaistiin vain kasibittiselle
Nintendolle. Peli toimii NESilla
hienosti, mutta sen todellinen
potentiaali olisi
ehka voitu ottaa
kdyttodon  vain
jollain tehok-
kaammalla alustalla.
Seikkailunnélkaisille
NES-diggareille peli
on joka tapauksessa
ehdottomasti tutus-
tumisen arvoinen ta-
paus.
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PARAPPA THE RAPPER ON MIELIKUVITUKSEN JUHLAA

Teksti: Miika Auvinen

uppakorvainen rappari PaRappa on
raivannut tiensa pelaajien sydamiin.
Alkuperdinen peli uudisti rytmipele-
ja ja myos popularisoi lajityyppia.

Vuonna 1996 ilmestyneen PaRappa the
Rapperin perintd pelimaailmalle on Kkiis-
taton. Ensimmaistda PaRappaa pidetaan
yhtend modernien rytmipelien luojista.
Itse PaRappa on PlayStationin ikonisimpia
hahmoja - ja konsolin ehka kuuluisin koi-
rahahmo.

Sarjassa on useita hienoja piirteitd. Se
tarjoaa pelaajalle ilotulituksen lailla au-
diovisuaalisia virikkeita. Kaikki on varikas-
td, musiikki on tarttuvaa ja tarinankerron-
ta parhaimmillaan kaoottisen rénsyilevaa.

Erottuvin piirre sarjassa on sen graa-
finen ilme. Peleissd viedddn 2D-grafiikka
aarimmilleen: hahmot ovat paperinohuita
eika niilld ole lainkaan syvyysulottuvuut-
ta. Railakkaat hahmot my6s hulmuavat ja
aaltoilevat paperin lailla. Taustoissa ja va-
livideoissa taas on jonkin verran 3D-ele-
mentteja. Hahmosuunnittelu on yhta ai-
kaa oivaltavaa ja hulluttelevaa. Kissojen
ja koirien lisdksi pelimaailmaa asuttavat
muut eldimet, ihmiset ja arkipaivdiset esi-
neet, ja kaikilla niilla on omat kasvonsa ja
luonteenpiirteensa.

Perusmekaniikaltaan PaRappa on ryt-
mipeli, jossa painetaan nappeja ruudun
yldreunassa liikkuvien symbolien mukai-
sesti. Pelit voi ldpadistd painelemalla nap-
peja tasmalleen oikealla hetkelld, mutta

systeemi kannustaa myos freestyle-pelaa-
miseen ja omaan rytmitajuun kannattaa
luottaa. Ruudulla nakyva suoritusmittari
sisdltdd kohdat kamala, huono, hyva ja
cool. Coolin saadakseen taytyy olla yhta
ohjaimen kanssa ja antaa nappeja pai-
nellessa rytmin virrata sormenpdiden
hermoradoissa. Joskus tosin coolin saa
hakkaamalla nappeja maanisesti, eika
mekaniikka aina ole selkea sarjan faneil-
lekaan.

Ympéristd muuttuu suorituksen mu-
kana. Huonosti pelatessa musiikki vaa-
ristyy, tavarat hajoavat, kamera keikkuu
ja joskus mukana on erikoisanimaatioita.
Esimerkiksi PaRappa the Rapper 2:n par-
turikentdssa huonosti pelatessa PaRappa
leikkelee asiakkaan hiuksia hutiloiden.
Hyvdssa suorituksessa kampauksista taas
tulee hienoja ja muodikkaita.

Hassutteleva hahmokaarti

Punaista pipoa pdassdan pitava PaRappa
on luonteeltaan viaton ja lapsenomainen.
Vililla peleissa kasitellddn PaRappan ehka
liiallistakin aikuistumistarvetta: kakkos-
osassa PaRappan pdaamadarana on miehis-
tyd, ja hahmo hakee kypsempaa olemusta
esimerkiksi armeijan koulutuksessa. Va-
lild PaRappa unohtuu haaveilemaan ja
esimerkiksi torttoilee liikenteessa. Lansi-
maissa PaRappan danena kuullaan Dred
Foxxia.

PaRappa ei ole sarjan ainoa pelattava
paahenkild: tuoteperheen helmena voi

pitdd Um Jammer Lammy -rytmipelid, jos-
sa rdppaamisen sijaan soitetaan sahkoki-
taraa. Pelissa seurataan Milkcan-tyttoban-
din ja sen kitaristin Lammyn seikkailua.
Lammy on itsestddan epavarma lammas,
jonka pdiva vie vastoinkaymisesta toi-
seen. Englanninkielisend aaninayttelija-
nd toimii mahtava Sara Ramirez, ja juuri
aanindytteleminen tekee omalta osaltaan
hahmosta rakastettavan.

PaRappan ihastus on Sunny Funny,
kaunis kukkaneiti, joka ei kuitenkaan
anna PaRappan tunteille juuri vastakai-
kua. Kissahahmo Katy Kat on PaRappan
ystavd ja samalla Lammyn Milkcan-ban-
din laulaja. Joey Chin taas on PaRappan
arkkivihollinen, itserakas kilpakosija, jota
voisi kuvailla luonteeltaan Hannu Hanhen
ja Kaunotar ja Hirvio -elokuvan Gastonin
sekoitukseksi. Chop Chop Master Onion
on yksi sarjan ikonisimmista hahmoista.
PlayStationin demolevylld oli aikanaan
mukana juuri Master Onionin taso. Inter-
netissa fanit kertovat, kuinka he lapsukai-
sina 90-luvulla pelasivat tata tasoa yha
uudelleen ja uudelleen.




|
When | eay boom boom-boom|
You say bam bam bam!

Sarjan pelit ovat aikansa tuotteita ja
niista huokuu tietynlainen ysarioptimis-
mi. Pelin hahmot ovat ystdvia keskenaan
ja pahiksetkin ovat enemmankin hopsoja.
Pelin vdlivideoissa julistetaan sarjan sano-
maa: PaRappan motto on yltidoptimisti-
nen “l gotta believe’, jonka han toistaakin
jokaisen valivideon lopussa. Lammy taas
ei usko itseensd, mutta visualisoimalla
kitaransoittotaitonsa eri askareisiin han
ratkaisee kaikki pelissd vastaan tulevat
haasteet.

Rappari halusi vain rakkautta

Ensimmadisessa pelissddan vuodelta 1996
PaRappa haluaa tehda vaikutuksen so-
poon kukkatyttédn Sunny Funnyyn.
Kuinka saada Sunny Funny vastaamaan
tunteisiin, kun maailma kolhii ja epaonni
vaivaa? Tilannetta monimutkaistaa rik-
kaan ja komean Joey Chinin samanaikai-
nen ihastuminen Funnyyn. Juoni leikit-
telee ja kerronta on hektista. Peli ei ota
itseddn missaan vaiheessa vakavasti.

Toiminta PaRappa the Rapperissa on
hyvin arkista. Pelissa hankitaan ajokortti,
tienataan kirpputorilla rahaa auton kor-
jaamiseen ja leivotaan ihastukselle synt-
tarikakkua. Pelin komediallisessa huippu-
kohdassa Sunny Funny melkein ihastuu
PaRappaan: kun vessahitd saa PaRappan
naaman mutruun, on han Funnyn mieles-
té miehekkaampi ja viehattavampi kuin
tavallisesti. Arkisia askareita hoidetaan
rappdamisen sivussa.

Pelin hahmokatras on mielikuvitukse-
kas ja hauska. Mukana on esimerkiksi au-
tokouluopettaja Mooselini, jonka nimen
yhteys Italian toisen maailmansodan ai-
kaiseen diktaattoriin jaa hamaraan. Hah-
moihin kuuluu myds esimerkiksi reggae-
ta tykittava Rastafari-sammakko Prince
Fleaswallow ja tv-kokki Julia Childia muis-
tuttava kana Cheap Cheap. Hahmosuun-
nittelu on hurvittelevaa ja myds sivuhah-
mot edustavat tiettyd sekopaisyytta.

Ensimmadiselld pelikerralla mekaniik-
kaa opetellessa peli voi kestdd muutaman
tunnin. Kun peli kerran jaa selkarankaan,
sen saa helposti pelattua ensiyrittamalla
lapi ja uudelleenpeluuarvo laskee.

Ensimmadisen osan biisit eivat kuulu
sarjan parhaimmistoon. Chop Chop Mas-
ter Onionin kentta on kuitenkin sekopai-
syydessaan hauskaa kuunneltava ja Moo-
selinin ajokorttirdppi palauttaa muistot
pelaajan omiin ajokokeen jannityksen
hetkiin. Lyriikat ovat parhaimmillaan kek-
selidita.

PaRappa the Rapper 2 ilmestyi vuonna
2001. Peli jakaa mielipiteita. Kriitikkojen
mielesta peli yrittda liikkaa ja hulluttelu
on vdkinaistd. Toisten mielesta taas pelin
sisaltdma kolmas maailmansota ja Chop
Chop Master Onionin rakkauskaratesta
kertova ostos-tv-rap ovat nerokkaita luo-
muksia.

Peli on hyvin samankaltainen kuin
ensimmadinen PaRappa the Rapper. Ta-
rinassa maailman kaikki ruoka muuttuu
nuudeleiksi, ja voi pojat kuinka sellainen
risoo PaRappaa. Opintotuella eldneet pe-
laajat voivat samaistua tilanteeseen, jossa
ainoa sy6tava on se 50 sentin nuudelian-
nos. Juonen kiihtyessa tapahtuu kaikkea
outoa. PaRappa ystavineen kutistetaan ja
he tarvitsevat apua Guru-muurahaiselta.
Huipennuksena soditaan kolmas maail-
mansota tankkeineen ja rajahdyksineen.

PaRappa the Rapper 2 revittelee. Se ja-
kaa mielipiteita ja silla on faneja ja viha-
miehia. Se ei ollut samanlainen uudistaja
kuin ensimmadinen osa ja kyseessa onkin
enemman kuriositeetti kuin pelihistorial-
linen merkkiteos.

Kitarasankari revittelee helvetissa

Um Jammer Lammy ilmestyi vuonna 1999.
Pelin ilmestyessa PaRappa the Rapper oli
ehtinyt lunastaa paikkansa sind suurim-
pana rytmipelind. Onkin jannaa, kuin-
ka PaRappa ei nakynyt juurikaan Um
Jammer Lammyn markkinoinnissa,
eikd esimerkiksi levyn kannessa ole
mainintaa, ettd myos PaRappa on
pelissa mukana.

Lammyn oma peli pursuaa sisal-
téa: mukana on muun muassa mo-
ninpeli, ja kun pelin lapéisee, padsee
jokaisen kentdn pelaamaan myos Pa-

Rappalla. Peli on hiotumpi, musiikki on
hitusen verran parempaa ja pelissa on
korkeampi uudelleenpeluuarvo.

Pelin kentissd Lammy kuvittelee aina
uuden haasteen kohdatessaan soittavan-
sa kitaraa. Tall6in esimerkiksi lasten hoita-
minen, lentokoneen lentaminen ja uuden
kitaran veistaminen hoituvat itseluotta-
muksella. Pelissa soitetaan kitaraa muun
muassa lastentarhaa pyorittavan toukan
ja tulipaloa sammuttavan palomieskoiran
rinnalla. Biisit ovat monipuolisia, ravakoita
ja tarttuvia.

Pelin huippuhetkessa Lammy jaa rekan
alle ja paatyy helvettiin. Helvetissd, kuin-
kas muutenkaan, sdestetaan paholaisdii-
va Teriyaki Yokon voimaantumislaulu sah-
kokitaralla. Liian harvoin peleissa paasee
soittamaan sahkokitaraa helvetissa. Koh-
taus oli USA:ssa liikaa, ja helvetti vaihdet-
tiin jenkkiversiossa trooppiseksi saareksi.

Pelin musiikki on riemastuttavaa ja
tarttuvaa. Pelid pelatessa huomaa hel-
posti laulavansa mukana. Musiikissa on
myods aiempaa enemman vaihtelua, var-
sinkin koska jokaisesta biisistd on rock-
ja rap-versiot riippuen siitd, pelaako

Lammylla vai PaRappalla.

PaRappa-tunnelmaa oheistuotteista

Vuoden 1996 haastattelussaan The Play-
Station Magazinelle sarjan tuottaja ja
henkinen isa Masaya Matsuura kertoi
PaRappa the Rapperin tekemisesta. Aluksi
han kokeili erilaisia musiikkilajityyppeja,
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mutta paatyi réppiin, koska koki sen ol-
leen kiinnostavin genre. Muussa tapauk-
sessa pelin paahahmo olisi esimerkiksi
saattanut laulaa lyriikkansa tai soittaa syn-
tetisaattoria.

PaRappa-sarjan ulkopuolella Matsuu-
ran tuotannosta voi nauttia popmusiikin
maailmassa, sillda ennen pelinkehittdja-
uraansa han oli muusikko. Matsuuran
bandi Psy-S oli Japanissa suhteellisen suo-
sittu ennen hajoamistaan vuonna 1996.
Kovimmat PaRappa-fanit voivat yhtyeen
kautta kokea Matsuuran mielenmaise-
maa rapin ulkopuolelta. Musiikin henki
poikkeaa suuresti PaRappa-sarjan seko-
paisyydesta: syntikat ja sahkokitarariffit
yhdistettynd leijailevaan lauluun luovat
eteerisen tunnelman.

Psy-S:stéa julkaistiin myds Matsuuran
suunnittelema, silmista kuvattu osoita ja
klikkaa -seikkailu The Seven Colors: Legend
of PSY-S City Macintoshille vuonna 1993.
Peli on hyvin vérikds ja psykedeelinen, ja
siind nakyy elementtejd, jotka myodhem-
min l6ytyivat myos Parappa the Rapperista.

My0ds pelisarjan soundtrackit ovat
kuuntelemisen arvoisia. Um Jammer Lam-
myn oma levy on esimerkiksi oma teok-
sensa: soundtrack on olevinaan Lammyn
Milkcan-bandin levy. Katy Kat laulaa suu-
rimman osan levyn biiseista ja musiikki on
sovitettu rytmipelin sijaan tyttobandille.

PaRappa on seikkaillut myds omassa
animesarjassaan. Vuonna 2001 ilmesty-
neessd 30-jaksoisessa animesarjassa ei
paljoa rappailld, vaan kyseessa on lasten-
sarja, joka kertoo peleista tutun koorin
seikkailuista. Myohemmin puhuttiin myds
uudemmasta PaRappa-animesta, jonka
jaksot olisivat olleet alle minuutin pituisia.
Animesta ei l16ytynyt kuitenkaan mainin-
toja enempaa tietoa.

Kovimmat PaRappa- ja Lammy-fanit
voivat myods hankkia Fernandes-soitin-
valmistajan lanseeraman kitaran. Naita
kitaroita putkahtelee véhan valia myyn-
tiin kaytettyind Ebayssa. Kirjoitushetkella
myynnissa oli vain yksi kitara, ja sen hinta
oli alle 300 euroa. Kitaroissa on Um Jam-
mer Lammy- tai PaRappa the Rapper -tee-
mainen koristelu.

Opetuslapset

PaRappan perintdd ovat jatkaneet
muun muassa sen kehittdneen Na-
naOn-Sha-pelistudion muut teokset.

Vuoden 1999 Vib Ribbonin graafinen
ilme koostuu mustasta taustasta ja valkoi-
sesta vektorigrafiikasta. Erikoisuutena lait-
teeseen voi laittaa oman musiikki-CD:nsa,

we got everything you want

from all

jolloin peli muodostaa musiikin mukaan
tasoihin uusia esteita. Niiden kohdalla
painetaan tiettyd nappia tai ndappainyh-
distelmaa, jolloin Vibri-janishahmo ylittaa
esteen. Vib Ribbonin oma soundtrack on
hauskaa kuunneltavaa: kyseessa on psy-
kedeelinen ja pirtsakka j-pop, jota kuun-
telee mielellaan pelin ulkopuolellakin.

Muiden pelistudioiden tekemia hen-
kisia perillisia ovat muun muassa iNiSin
kehittama Gitaroo Man ja United Game
Artistsin Space Channel 5. Molemmissa
sarjoissa on hyvin PaRappa the Rapper
-henkinen pelattavuus ja samanlainen
sekopdinen audiovisuaalinen anti. Varik-
kyys, hulluttelevat hahmot ja jatkuvasti
tanssivat taustahahmot luovat hyvin pa-
rappamaisen tunnelman.

NanaOn-Shan ja iNiSin yhteistyopro-
jektin Project Rap Rabbitin oli tarkoitus
olla rytmipelien uudistaja. Pelissa
olisi seikkailtu ja rappadilty histo-
riallisessa Japanissa. Varhaisis-
sa trailereissa nakyy droneja ja
ufoja sulassa sovussa samurai-
janisten ja feodaaliherrasam-
makkojen seassa. Mekaniikka
olisi ollut yhdistelma PaRappa
the Rappermaista rytmipelia ja
nykyroolipeleista tuttua rep-
liikkien valitsemista. Peli ei
onnistunut saamaan kasaan
kuin murto-osan Kickstar-
ter-tavoitteestaan, eikd projektia
vieda eteenpdin ennen kuin rahoi-
tus on kunnossa. Peli olisi ollut
PaRappa the Rapperin ja Gita-
roo Manin henkinen seuraaja.

around

Rakastettu luppakorva nahtiin viimeksi
PlayStation 4:lle julkaistussa ensimmadisen
osan parannellussa uudelleenjulkaisussa.
Uudelleenjulkaisu ei kuitenkaan saavut-
tanut kaupallista suosiota tai kriitikkojen
ylistysta. Talla hetkelld PaRappa the Rap-
perin kehittaneelld NanaOn-Sha-pelistu-
diolla ei ole tyon alla mitaan projekteja.
Ei ole tietoa, palaako PaRappa endd oman
videopelinsa tahdeksi. Sarjan perint6 kui-
tenkin eldd uudelleenjulkaisujen ja hen-
kisten perillisten muodossa.




Teksti: Manu Pdrssinen
Kuvat: Wikimedia Commons, MobyGames

aikka Commodore ja Nintendo hal-

litsevat Suomen keradjakansan ko-

meroita, loytyy retroharrastajien

kaapeista paljon kummempaakin
kamaa. Pelikonepeijoonien Manu vieraili
jalleen varastossaan ja sielta tarttui mukaan
kaksi vallan kummaa vekotinta.

COLECO TELSTAR ARCADE

Coleco, eli Connecticut Leather Company,
on retroharrastajille tutuin Colecovision-
pelikonsolista, mutta sen pelilaitekatalo-
giin mahtuu monenmoista. Firma muun
muassa kloonasi Atari 2600:n ja julkaisi
sen Coleco Gemining, seka vasasi Coleco-
visionin pohjalta kokonaisen kotimikron
- jattimadisen ja kalliin ADAMin. Niitakin
kummempi on kuitenkin omaperdisen
muotoinen Coleco Telstar Arcade - vai
tiedatteko toista kolmion muotoista peli-
konsolia?

Telstar Arcade oli Colecon pong-lait-
teiden Rolls Royce, vuosien kehityksen
multihuipentuma, jossa yhdelld kolmion
sivulla oli Pong-peliohjaimet, toisella au-
ton ratti sekd vaihdekeppi ja kolmannella

kolonen valopyssyrevolverille. Paketissa
tuli mukana yksi ihastuttavan hopeinen ja
tietenkin kolmion muotoinen pelimoduu-
li, josta loytyivat kyseisille ohjaimille so-
veltuvat pelit: Tennis, Road Racing ja Quick
Draw. Sita ei asetettu konsolin sisuksiin,
vaan laitteen paalle horisontaalisesti ma-
kuuasentoon. Pelimoduulin sisuksissa oli
MPS-7600 -piiri, joka sisélsi peliohjelmat.
Telstar Arcade oli siis yksi ensimmaisista
laitteista, jossa pelit olivat oikeasti pelimo-
duuleilla - toisin kuin [dhes kaikissa muissa
pong-pohjaisissa laitteissa.

Triangeli-ihme oli my®s yksi ensimmai-
sistd laitteista, joka tarjosi kotien olohuo-
neisiin ratin ja vaihdekepin pelien pelaa-
miseen. Samana vuonna julkaistulla Atari
2600:lla autopeleja ohjastettiin tylsdsti
joystickilla tai véadannettavalld paddleoh-
jaimella. Kaiken kaikkiaan Coleco Telstar
Arcadelle julkaistiin mukana tulleen li-
saksi viisi pelimoduulia, joista jokaisella
oli useita peleja. Kokeilemattakin voinee
tosin arvata, etta esimerkiksi Twenty-five
game driving maze cartridge -kokoelman
25 pelia eivat eronneet toisistaan hui-
masti.

LAITTEET

NUN KUMMAT
VEKOTTIMET

Coleco Telstar Arcade oli

Frankensteinin Pong-hirvié,
jossa kaikki pelityylit katettiin
yhdelld laitteella.

Telstar Arcade jai Colecon viimeisek-
si Telstar-laitesarjan pelikoneeksi. Muita
omituisuuksia tuotevalikoiman varrelta
olivat muun muassa Telstar Combat, joka
sisdlsi panssarivaunuaiheisia pelejd ja sen
mukaiset ohjaimet, sekd Telstar Gemini
(siis eri laite kuin Coleco Gemini), jossa
oli enimmakseen flipperipeleja. Kyseises-
sd Geminissa oli erityinen nappi pallon
laukaisua varten seka tietenkin flipperien
lapsyttelynapit laitteen molemmilla reu-
noilla. Senkin mukana tuli sama, tutun na-
koinen valopyssyrevolveri.

Peijoonimuisto: Coleco Telstar Arcade
oli yksi ensimmadisid eBay-hankintojani
ja sen kummallinen muotokieli kieh-
toi vastustamattomasti. Saapuneessa
pahvilaatikossa oli mukana myds lisa-
revolveri sekd ylimaardiset Pong-ohjai-
met, joiden merkitystd pohdin pitkaan,
kunnes paadyin siihen, ettd ne kuului-
vat johonkin muuhun Colecon pong-
laitteeseen.

Laitteen pelikuvaa l6ytyy Youtubesta kayt-
tajalta Sly DC: youtu.be/bol50wThQ1Q
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STARPATH SUPERCHARGER

Kuten viime numerossa, tallakin ker-
taa toinen kumma vekotin on lisdlaite.
ROM-muistia sisaltavia pelimoduuleita oli
80-luvulla kohtuullisen kallis valmistaa,
joten monet tuon ajan kotitietokoneet
hyoédynsivat muistivdlineena helposti saa-
tavilla olevia C-kasetteja. Vuonna 1982 vii-
si vuotta markkinoilla ollut Atari 2600 -pe-
likonsoli oli edelleen sen verran suosittu,
ettd Starpath-niminen yritys sai kuningas-
ajatuksen: entdpa, jos sillekin voisi ladata
pelejd kasetilta?

Ratkaisu oli rehvakkaasti nimetty
Supercharger-laite. Se asetettiin pelikon-
solin moduuliporttiin ja toisen paan piu-
ha kytkettiin kiinni C-kasetteja toistavaan
mankkaan tai kasettiasemaan. Superiksi
laskettiin ilmeisesti se, ettd samalla Atari
2600 sai kaytettavakseen muhkeat 6 kilo-
tavua lisda muistia (ennestdan sita oli 128
tavua), joten Supercharger-peleihin oli
mahdollista sisallyttdd enemman grafiik-
kaa ja muuta pelisisaltoa.

Jos pitdisi menna pelkdstddn nimien
perusteella, niin ehdottomasti kiehtovin
Superchargerille julkaistuista kahdes-
tatoista pelistda on Communist Mutants
from Space. Kyseessa on melko perintei-
nen Galaxian-klooni, mutta taustatarina
Rooskee-planeetasta seka sateilylle altis-
tunutta votkaa juodessaan sekaisin men-

neesta Mother Creature -olennosta pistaa
vdkisinkin hymyn suupieleen. Aikanaan
useimmat Supercharger-pelit saivat po-
sitiivisia arvosteluja, vaikka kahta viimei-
seksi jadnytta julkaisua pystyi tilaamaan
vain postitse Starpath-firman jo mentya
konkurssiin.

Myohempien aikojen Atari-keraajalle
Starpath-pelit ovat saattaneet tulla tutuik-
si toista kautta. Hauskasti nimetty Stella
Gets a New Brain -3ani-CD ("Stella” oli Atari
2600:n prototyypin nimi) sisalsi danirai-
toina kaikki julkaistut Supercharger-pe-
lit sekd niiden lisdksi muutaman, jotka
jaivat prototyyppiasteelle. Kokonaisuus
laitettiin myyntiin Atarin seka pelien oi-
keudet myéhemmin hankkineen Bridges-
tone Multimedian siunauksella. CD I6ytyy
myos archive.orgista ladattavaksi, eli mi-
kali Superchargerin jostain saa hankittua,
kaikki sen pelit ovat heti kdden ulottuvilla.

Peijoonimuisto: Kaikki omituinen pe-
leihin liittyva on aina ldhelld sydantéanija
siihen sakkiin kuuluu myds Superchar-
ger, jonka hankin itselleni muutamia
vuosia sitten eBaylta. Muistan kuitenkin
jo 90-luvun puolella ihmetelleeni Stella
Gets A New Brain -mainintoja keskus-
teluryhmissa ja aina sekoittaneeni sen
mielesséani How Stella Got Her Groove
Back -elokuvaan.

Starpath Superchargerlla Atari 2600:n sai ot-
tamaan dataa vastaan C-kaseteilta. Samalla
muistia tuli reilusti liséd.

Q225

Rabbit Transit on hienosti animoitu ja véirikds
Atari 2600 -tasoloikka hieman Q*Bert-pelin
hengessd.

KERAA KOKO SARJA!
SUPERCHARGERILLE
JULKAISTUT PELIT:

(tormerly

Phaser Patrol

Communist Mutants from Space
Fireball

Suicide Mission

Escape From The Mindmaster
Dragonstomper

Killer Satellites

Rabbit Transit

The Official Frogger

Party Mix

Lisaksi postin kautta tilaamalla
pystyi hankkimaan pelit Sword of
Saros ja Survival Island.

Starpath Superchargerin pelikuvaa 16y-
tyy mm. Youtube-kayttdja MetalJesus-
Rocksilta: youtu.be/Zs|65fKYsvk
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http://archive.org
https://youtu.be/Zsl65fKYsvk
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PERFECTEO IN FINLaNO

Huawei MateBook X Pro

Erinomaista suorituskykya erittain ohuessa
ja tyylikkaassa alumiinikuoressa

Huawei MediaPad M5
Tyylikas tabletti taydellisilla
viihdeominaisuuksilla
ja reilusti tehoa

Huawei P20 Lite & Pro

Kevyet, tyylikkaat ja tehokkaat
puhelimet tdaynna mahtavia toimintoja

Tehokkaat ja laadukkaat tyovilineet meilta kayttovalmiina!l

V2

HUAWEI

Ota yhteytta: myynti@capnova.fi, 020 759 7541

www.capnova.fi

Huawei FusionServer 1288H V5

Uusimman sukupolven rakkipalvelin
tehokkailla suorittimilla

255555 52500 AMMAN0 MOMI 53
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CloudEngine 5800 & 6800 Series

Suorituskykyiset kytkimet
verkkoon ja storageen

Huawei OceanStor 2600V3

Adrimmaista notkeutta

Huawei OceanStor Dorado V3

Aarimmaista nopeutta

SALIPAIKKA -30%

Salipaikka puoleen hintaan!

Tarjous koskee kaikkia palvelimia

(‘: Copnovas
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