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Larry le
Juhlan vuosi
A

loitamme uuden vuoden tapamme mukaan tekemällä pieniä
muutoksia lehteen. Mitään niin dramaattista kuin vuosi sit-
ten tekemämme logouudistus ei kuitenkaan ole luvassa,
vaan muutokset ovat lähinnä pieniä paranteluja sinne tänne.

Suurin ero entiseen on varmasti vanhan PelitHuippu-logon
puuttuminen. Sen poisputoaminen liittyy pitkin syksyä käy-
määmme pistekeskusteluun, jossa päätimme tehdä kompromis-
sin: pisteasteikko pysyy, mutta jakautumaa yritetään levittää. Pis-
teitä harkitaan entistäkin tarkemmin, joten, uskokaa huviksenne,
jopa 7:llä alkava peli saattaa hyvinkin olla ostamisen arvoinen. Ja
lukekaa ne arvostelut.

Huippu-logo siirtyy historiaan yli 90 pisteen automaattisena
kumppanina. Sen sijaan otimme käyttöön arvosanasta riippumat-
toman Hyvä Peli -leiman, jonka myönnetään pelille ihan erikseen.
Tästä hyvänä esimerkkinä olkoon Back to Baghdad, joka nyt saisi
80+-pistettä pelillisistä puutteistaan sakotettuna, mutta Hyvä peli
-lätkän ennennäkemättömästä realismista.

Toinen vähän suurempi muutos on pelivinkkien ja -ratkaisujen
yhdistäminen PeliKlinikka-nimen alle. Tarkoituksena on, että yri-
tämme entistäkin enemmän tehdä erilaisia strategia- ja pelaa-
misoppaita ja jätämme lineaariset seikkailupelien ratkaisut vä-
hemmälle. Erilaisten oppaiden vastaanotto on nimittäin ollut erit-
täin suopeaa ja niitä on toivottu lisää. PeliKlinikka on muhkea pa-
ketti pienempiä vinkkejä ja lukijoitten omia kysymyksiä ja vas-
tauksia.

Lisää uudentyyppisiä juttuja, historian havinaa ja muinaisten
muistelua on maaliskuun lehdessä, joka on 5-vuotisjuhlanume-
romme. Syntymäpäivämme myötä Pelit-lehdestä tulee yksi Eu-
roopan vanhimmista edelleen ilmestyvistä pelilehdistä. Suuri kii-
toksemme.
Pelit ● 1/1997 77
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Pisteet
Pelin arvostelee sen edusta-
masta pelityypistä tai aihe-
alueesta kiinnostunut arvos-
telija. Arvostelijoiden mielipide
on luonnollisesti subjektiivi-
nen ja pisteet ovat vain ja ai-
noastaan viitteellisiä. Lue siis
itse arvostelu.
aallllee  5555:: Roskaa.
5555––6699:: Keskinkertaisuuden ja
yhdentekevyyden harmaa
alue. 
7700––7799:: Peli on ihan hyvä, mutta
kaatuu esimerkiksi huonoon
toteutukseen, suunnitteluvir-
heisiin tai puhkikuluneisiin
ideoihin.
8800––8899:: Hyvä peli. Kaikin puolin
hyvin tehty, pelattava ja jä-
mäkkä viihdepaketti.
9900  jjaa  yyllii:: Erinomainen peli. La-
jinsa kirkkainta kärkeä.
Hyvä Peli -leima on arvo-
sanasta riippumaton kunnia-
merkki esimerkiksi ennennä-
kemättömästä uudesta ideas-
ta, tai jonkun osa-alueen bril-
jantista toteutuksesta. Erin-
omainen peli ei saa automaat-
tisesti Hyvä peli -lätkää.
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UUTISET

Koonnut Tuija Lindén

Mainossota men
Mitä id tekee, sen Raven
tekee paremmin. Hexen

perustui Doomin engineen,
työnimeltään Hexen 2 taas ve-
nyttää Quaken enginen uusiin
sfääreihin.

Pelihahmonsa voi valita nel-
jästä eri hahmosta, joilla kaikilla
on omat aseensa. Valittavina

Hexen 2 tu
A

ovat paladiini, necromancer, cle-
ric ja varas. Moninpeliin tämä
varmasti luo uutta mielenkiin-
toa.

Mutta älkäähän hätäilkö, He-
xen 2 ilmestyy vasta, kun vuosi
on kulunut jo pitkälle.

lossa
Activision on lähtemässä
mukaan Command &

Conqueria kloonaavien pelitalo-
jen joukkoon pelillä Dark Reign:
The Future of War.

Toisin kuin esikuvansa, Dark
Reign ei ole lineaarinen, eli pe-
laaja voi vapaasti valita, mitä
skenaariota pelaa johdattaessaan
eksynyttä ihmisjoukkoaan takai-
sin kotiplaneetalle, joka on suis-
tumassa sisällissotaan. Pelattava-
na on 30 taistelua molemmin
puolin ja tarkoituksena on oppia
vastapuolen aseet ja taktiikat.
Niistä selvittyään joutuu kohtaa-
maan molemmat puolet huikeas-
sa lopputaistelussa.

Hyvältä kuulostavaa peliä tekee
australialainen Australis Micro-
programming ja se on vasta työn
alla.

Lisää 

C&C
-klooneja
Mielenkiintoista kyllä Dos-
pelejä päivitetään jälkikä-

teen (ja ilmaiseksi) Windows 95 -
versioiksi. Ilmaiset päivityspake-
tit ovat ainakin Interplayn
Descent II:lle, Originin Wing
Commander IV:lle ja Sierran In-
dy Car II:lle. Päivitykset löytyvät
Pelit-BBS:n lisäksi Internetistä
kyseisten firmojen kotisivuilta.

Jälki-
varustelua
Englannissa on meneillään miltei
täysi sota siitä, millaisia mainok-

sia pelitalot saavat julki. Muun muassa
PC Formatia ja PC Gameria julkaiseva
Future Publishing on kieltäytynyt jul-
kaisemasta väkivaltaisia, seksistisiä tai
muuten shokeeraavia mainoksia. Futu-
re on kieltäytynyt muun muassa julkai-
semasta mainosta, jossa keskelle nallea
on ammuttu verinen reikä. (Mainos on
Interplayn Disruptor.)

Väkivallalla on mainoksissaan mäs-
säillyt esimerkiksi Virgin, joka kieltäy-
tyy ehdottomasti alistumasta sensu-
rointiin.

Gametek taas mainostaa Battlecrui-
ser 3000:tta nätillä tytöllä. Itse mainok-
sella ei ole mitään tekemistä pelin kans-
sa, mutta tyttö jää taatusti kohderyh-
män eli teini-ikäisten poikien mieleen. 

eillään

THQ panee Gametekiä pa-
remmaksi mainoksessaan.
Command & Conquer: Red Alert on suositumpi kuin kukaan
ikinä uskalsi edes arvioida. Ennakkoon peliä myytiin pelkästään

Eurooppaan lähes 700 000 kappaletta, mikä on kaikkien aikojen ennä-
tys. Alkuvuonna Virgin itse arvioi myyvänsä peliä 300 000 kappaletta.

Alkuperäisestä C&C:stä on muuten ilmestymässä Windows 95 -ver-
sio, jossa on SuperVGA-grafiikka ja Internet-peli.

RED ALERT 
teki ennätyksen
A M A MA
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irtuaalilaseilla
Jo 20-vuotisjuhliaan peli-
bisneksessä viettävä Sier-

ran perustaja Roberta Williams
jatkaa King's Quest -sarjaa kah-
deksannella osalla nimeltä The
Mask of Eternity. Uusin peli
dumppaa vanhan kuningas Gra-
hamin ja esittelee kokonaan uu-
den porukan.

Eräänlainen Daventryn Holy
Grail, jonkinlainen naamio, rä-
jähtää ja levittää seitsemän kap-
palettaan pitkin poikin. Uusi
sankari Connor, joka epäonnek-
seen on juuri syntymäisillään rä-
jähdyksen aikana, tulee ”synty-
mäsäikyksi” ja kuluttaa ensim-
mäiset 20 vuottaan miettimällä,
kenet haastaisi oikeuteen. Sitten
astuu pelaaja mukaan.

King's Quest VIII käyttää Dy-
namixin esimerkiksi Red Baron
II:ssa käyttämää pohjakoodia
(engineä) ja ilmestyy sitten jos-
kus.

Roberta
dumppaa
Grahamin
 surffaamaan
Virtuaalikypärä on muuttunut laseiksi ja ni-
meksi on tullut VR Surfer. Kolmiulotteisen

materiaalin katseluun tarkoitetut lasit voi liittää sekä
tietokoneeseen että videoihin, mikä mahdollistaa
huikean elokuvakokemuksen. Jahka kolmiulotteiset

elokuvat ovat markkinoilla.
VR Surfer tuo ihan oikeasti kolmiulottei-
sen näköiset esineet tietokoneen ruudun
ja katsojan väliin. Laite oli myös ensim-

mäinen, joka pikakatselussa ei saanut ai-
kaan pyörtymisen tunnetta ja päänsärkyä:

kuva ei välky eikä värise. Laitetta tukevia
pelejä ja muita ohjelmia ja elokuvia on maa-

hantuojan mukaan tulossa useita jo alkuvuodesta.
VR Surferin on valmistanut amerikkalainen VRex

Inc ja sitä tuo maahan Sanura Suomi Oy, puh. (09)
512 385 40. Hinta on vajaan tonnin.
Meillä täälläkin uusintajul-
kaisuna kaikkien tietoisuu-

teen noussut Star Wars täyttää tä-
nä vuonna 20 vuotta. Sen kun-
niaksi lasketaan ainakin Amerii-
koissa teattereihin uusi Star Wars
Trilogy Special Edition, joka si-
sältää ennen julkaisematonta fil-
miä, uusia digitaalisia erikoise-
fektejä ja digitaalisesti muokatun
soundtrackin.

Juhlan kunniaksi LucasArts
puolestaan julkaisee oman trilo-
giansa, kauan odotetut pelit X-
Wing vs. TIE Fighter, Rebellion
ja Jedi Knight: Dark Forces II he-
ti alkuvuodesta Windows 95:lle.

Kivaa aiheeseen liittyvää puu-

Star Wars 20 v
hastelua löytyy Star Warsin koti-
sivulta www.starwars.com.
Dungeon Keeper jää mitä
suuremmalla todennäköi-

syydellä Bullfrogin perustajan Pe-
ter Molyneux'n viimeiseksi Bullf-
rog-tuotteeksi. Kaikkien huhujen
mukaan Molyneux lähtee heti,
kun Dungeon Keeper on valmis,
vaikka Bullfrogin omistaja
Electronic Arts ei mitään vielä
myönnäkään.

Dungeon Keeper on näillä nä-
kymin ilmestymässä vuoden al-
kupuolella sekä Dos- että Win95-
versiona. Myöhemmin ilmestyy
vielä serveriversio, joka palvelee
256 pelaajaa samaan aikaan.

Molyneux'n ensimmäinen peli
oli iki-ihana Populous.

V
Molyneux’n
joutsenlaulu
Muutaman vuoden takai-
nen Amiga-peli Bomber-

man kääntyy lopultakin PC:lle.
Kulttuuriteon tekee Interplay
Windows 95:lle.

Pelin idea on yksinkertaisesti
räjäyttää kanssapelaajat taivaan
tuuliin jättämällä pommeja kriit-
tisiin kohtiin. Areenana on vähän
pacman-mäinen sokkelo ja aika
käy koko ajan, mikä saa aikaan
hektisen kiireen.

Bombermaniin on tehty uudet
renderoidut 3D-grafiikat, mutta
mukana on myös ”klassinen”
versio. Moninpeli tukee 10 pelaa-
jaa.

Pommimies
TULEE!
Pelit ● 1/1997 99
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Housem
seuraavat

Con Quest.
Shiny Entertainment nousi
kuuluisuuteen madolla eli

konsolisankari Earthworm Jimil-
lä. PC-puolelle Shiny lähtee en-
nakkoluulottomasti pelillä MDK,
joka ei ole lyhennys otsikon sa-
noista, vaan mistä tahansa, vaik-
ka ”Mikä Debiili Keksintö”.

Pelin sankareitten, Tohtori Flu-
ke Hawkinsin (D), hänen koiran-
sa Maxin (M) ja apulaisensa Kur-
tin (K), pitää jälleen kerran pe-
lastaa maailma pahoilta avaruu-
desta tulleilta jäbiltä. Peliä voisi
kai kuvata toimintaseikkailuksi,
joskin tyypillinen sellainen se ei
ole.

Max lähtee taistelemaan itsek-
sensä, Kurt sen sijaan saa mu-
kaansa ”Maailman mielenkiin-
toisimman pommin”, ”Maailman
pienemmän ydinräjähdyksen” ja
legendaarisen ”Human Morta-
rin”. Kolmiulotteisissa jaksoissa
sitä voi käyttää konepistoolina,
mutta sen voi myös kiinnittää
Kurtin päähän, jolloin se toimii
kiikarikiväärinä.

Tämä on pelin varsinainen in-
novaatio. Kiikarikiväärillä voi
zoomata niin, että hirviöistä pys-

Murder. D
A

tyy ampumaan pois palasia (niin
kuin jalan, käden tai silmän) tai
vaikka tekemään pikselinpienen
reiän seinään.

Muuten MDK:sta on vaikea sa-
noa lehdistötiedotteiden perus-
teella mitään. Joka tapauksessa se
on ilmestymässä Interplayltä
vuoden alkupuolella.

eath. Kill.
Empire levittää Stars!:ia
kaupallisena versiona.

Stars! 2.7 vastaa 2.6b:tä, mutta
tarjoaa ääniefektit ja taustamu-
siikkia. Stars! on Windows-vetoi-
nen avaruusstrategia, joka on
suosittu linjapelinä. 

Ikkunat t

Stars!:in kilpailijaksi on pölläh-

tänyt Xpace, jopa 200 pelaajaa
salliva vuoropohjainen avaruus-
strategiapeli. Lisää tietoja ja pe-
lattava demo osoitteesta
www.xoftware.com

ähtiin
Lyhyesti
■ GT Interactive on ostanut Warner Interactiven. EA Nordic taas

edustaa Psygnosista täällä pohjolassa.
■ Kolikkopelihalli Virtual Entertainment on avattu Kaivopihalla Hel-

singissä. Pelejä on joka lähtöön, niin lapsille kuin aikuisille, niin
flippereitä kuin Virtua Fighter 3.

■ Settlers II saa tammikuussa Mission Diskin, jossa on mukana myös
karttaeditori ja yhdeksän uutta karttaa.

■ Viime lehdessä väitimme, että Accessilla olisi jotain tekemistä Har-
vesterin kanssa. Ei ole, se on Virginin julkaisema. Stalinin etunimi-
kin on Josif eikä Josef. Sorry.

■ Amerikkalainen Computer Gaming World -lehti sai oman brittiver-
sionsa, joka on tähdätty noin 25-vuotiaille, ”vakaville” PC-pelihar-
rastajille. Onko lehti samaa luokkaa kuin jenkkiveljensä, kas siinä
kysymys. 

■ Jos olette ihmetelleet peliä nimeltä Circle of Blood, olkaa huoleti. Se
on amerikkalaisversio Broken Swordista.

■ NHL'97:n päivitykset versioksi 1.1. ovat tulleet. Nyt peli toimii
myös Cyrix-prosessorilla varustetuissa koneissa.
Pikku Myy seikkailee nyt suomeksi Suuri Muumijuhla -nimi-
sellä rompulla, jossa yritetään herättää talviuntaan nukkuvat

muumit ja tutustua Muumitaloon. Näyttelijät ovat Muumi-videoista
tuttuja ääniä.

Suuren Muumijuhlan kustantaa BMG Interactive ja Suomen jake-
lusta vastaa Plan 1 Oy, puh. (03) 22 30 777.

Muumit suomeksi
Suomalainen pelitalo
Housemarque ei jää laake-

reilleen lepäämään, vaikka Muu-
kalaisten yö valmistuikin. Työn
alla on jo ainakin pari uutta tuo-
tetta: Internetissä pelattavaksi
tarkoitettu Con Quest, roolipeli-
mäinen virtuaalimaailma, joka
on vielä varsin rajoitetussa tes-
tauksessa sekä X-Factor, scifi-
maailmaan sijoittuva toimintap-
läjäys.

Lisätietoja Housemarquen ko-
tisivulta www.housemarque.com.

arquen
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SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

dyimmät

Verkkopelejä kaikille
Toptronics Oy
1. Command & Conquer: Red Alert
2. Formula One Grand Prix 2
3. NHL 97
4. Mechwarrior 2: Mercenaries
5. Screamer 2

Sanura Suomi Oy
1. C&C: Red Alert
2. RAC Rally Championship
3. NHL 97
4. Megapack 6 (10 CD:n kokoelma)
5. Jagged Alliance 2

Nordisk Film 
1. Steel Panthers 2
2. Manu ja Matti
3. Death Rally
4. Tomb Raider
5. Area 51

Gametech 
1. NHL 97
2. C&C: Red Alert
3. Tomb Raider
4. Archimedean Dynasty
5. Creatures
Kysyimme neljältä suurelta
maahantuojalta, mitä pele-

jä he kauppoihin joulumyyntiin
toimittivat. Näistä muodostuu
siis mitä suurimmalla todennä-
köisyydellä joulun hittipelilista.

Joulun myy

Kanadalainen Corel
Draw'sta tuttu Corel on

tehnyt lähtöä pelimarkkinoille jo
jonkin aikaa. Ensimmäiset varsi-
naiset pelit ilmestyivät ennen
joulua, jolloin kauppoihin ilmes-
tyivät muun muassa Corel Chess
-shakki, lähinnä lapsille suunnat-

Corel pelima

tu puzzleseikkailu Dracula's
Secret ja Ashes to Ashes -räiskin-
tä. Lisäksi Corelilta on tullut esi-
merkiksi Worldwide auto Guide
ja All Movie Guide. Ohjelmia on
sekä Windowsille että Macintos-
hille, monesti jopa samalla rom-
pulla.

rkkinoille
Helsingissä ja Tampereella
toimivissa Virtual Center -

pelikeskuksissa pääsevät verkot-
tomatkin pelaamaan porukalla.
Molemmissa Virtual Centereissä
on tusinan nopean Pentiumin
verkko, joissa pelataan tämän
hetken suosituimpia moninpele-
jä. 

Ylläpitäjät ovat luvanneet, että
toivomusten mukaan uusimmat
pelit otetaan käyttöön sitä mukaa

Virtual 

kun niitä tulee. Peleihin pääsee
mukaan myös verkon kautta Vir-
tual Centerin omissa Kali- ja
Quake-palvelimissa. 

Virtual Centerit ovat avoinna
arkisin klo 14–21 ja viikonlop-
puisin klo 12–18. Pelaaminen
maksaa 20 mk ensimmäiseltä
tunnilta ja vähän vähemmän lisä-
tunneilta. Tampereella Virtual
Center löytyy osoitteesta Kunin-
kaankatu 3 ja Helsingin Itäkes-

Center

kuksesta osoitteesta Itäkatu 1-5 A
32. Virtual Centereitä ollaan pe-
rustamassa myös muihin suu-
rempiin kaupunkeihin.

Lisätietoja Tampereella puh.
(03) 212 1504 ja Helsingissä puh.
(09) 341 2595. Internetissä Vir-
tual Centerin löydät www-osoit-
teesta
http://www.vcenter.great.fi/.

Kaj Laaksonen
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Haastattelussa Sirtech
Noidista palkkasotureihin
● ● Kotimaassaan Yhdysvalloissa Sirtech
tunnetaan pitkän Wizardry-sarjan tekijänä.
Euroopassa Sirtech nousi tuntemattomuudesta
runsaan vuoden takaisella yllätyshitillään
Jagged Alliance. Haastattelimme pelintekijöistä
Ian ja Linda Currieta.
S
irtech Software Inc perus-
tettiin 1981 ja se aloitti te-
kemällä pelejä Applelle.
Ensimmäiset julkaistut pe-

lit olivat grafiikkaseikkailu Crypt
of Medea, sivuttain skrollaava
toiminta Rescue Raiders ja tietys-
ti ensimmäinen Wizardry-rooli-
peli, joka koodattiin kokonaan
assemblerilla. Juuri nämä Dun-
geons & Dragons -vaikutteiset
pelit tekivät Sirtechistä tunnetun
1144 Pelit ● 1/1997
Valitse näistä I
emme valitetta
ja osaltaan vaikuttivat tieto-
koneroolipelaamisen suosioon.
Yhdysvalloissa Wizardyt ovat Ul-
tima-sarjaan verrattava ilmiö,
Eurooppaan ne levisivät myö-
hään, eivätkä ole ikinä saavutta-
neet samaa asemaa.

16 vuoden aikana Sirtech on
saanut yli 70 palkintoa, ja pelkäs-
tään Wizardry-sarja on myynyt
yli 5 miljoonaa kappaletta. Muu-
taman viime vuoden aikana yri-
an ja Linda Currie. Lupauksista huolim
vasti saaneet valokuvaa heistä.
tys on kasvanut ja lisännyt tuo-
tantoaan. Suunnitelmissa on viisi
tai kuusi uutta peliä tämän vuo-
den aikana. 

Vahvistaakseen asemaansa Eu-
roopassa Sirtech on juuri tehnyt
levityssopimuksen Virginin kans-
sa. Keskustelimme Virginin Lon-
toon-toimistossa Sirtechin Ian ja
Linda Currien kanssa uusista pe-
leistä Wizardry: Nemesis ja Jag-
ged Alliance: Deadly Games.
Kuulimme myös uutisia kahdek-
sannesta Wizardrystä ja Sirtechin
suhteesta Internetiin.

Yhdistelmä
seikkailua ja
toimintaa
”Wizardry: Nemesis ei ole seu-
raava Wizardry-peli”, korostaa
A

atta
Linda Currie, joka johtaa pelin
tuotantoa. ”Käytämme Wizard-
ryn ideoita, mutta siten, että ne
viehättävät muitakin kuin rooli-
pelaajia. Pelissä on vain yksi seik-
kailija ryhmän sijasta ja reaaliai-
kainen taistelu on aika tärkeää.”

Nemesis ei ole roolipeli, vaan
painoa on enemmän toiminnalla
ja kauniilla näkymillä. Itse asiassa
peli vie 5 romppua täynnä rende-
roitua maisemaa, upeasti ani-
moituja videopätkiä ja musiikkia.
Jotta peli ei olisi liian vaikea ja
löytäisi aivan uusia pelaajaryh-
miä, mukana on automaattikart-
ta, lokikirja ja opetuskierros vih-
jeineen kaikkineen.

Nemesis ei miltei arcade-tyyli-
sestä ulkoasustaan huolimatta ole
vähemmän monimutkainen kuin
varsinaiset Wizardryt, mutta se
on helpompia omaksua ja pelata,
eikä vaadi aikaisempaa roolipe-
laamiskokemusta. ”Hahmolla on
kaikki tutut arvot statistiikkana,
mutta niitä ei edes tarvitse katsoa
päästäkseen eteenpäin ja menes-
tyäkseen”, sanoo Linda. ”Sen li-
säksi siinä on niin helppo käyttö-
liittymä, ettei ohjekirjaa tarvitse
lukea.”

Linda lupaa, että Nemesis on
tutkimista, ongelmien ratkaisua
ja hyvää ”vanhanaikaista” tari-
nankertomista. Mukana on pal-
jon pieniä juttuja, esimerkiksi
murskaava ase voi olla tehok-
kaampi luurankoa vastaan kuin
miekka. Itse tarina kertoo Nithe-
ria-nimisestä maasta ja talismaa-
nikokoelmasta, joka on avain val-
taan. Se on niin täynnä juonen-
käänteitä, että se voisi Lindan sa-
nojen mukaan olla Hollywood-
trilleri.

Suurimman vaikutuksen tekee
kuitenkin grafiikka. Esimerkiksi
A M A MA



jonkun loitsun heittäminen 16
mahdollisesta näkyy hienona ilo-
tulituksena, samaan aikaan kun
renderoidut hirviöt yrittävät hyö-
kätä kimppuun reaaliaikaisesti.
Näkymät on luotu 3D Studiolla.
”Näkymät olivat kovin homma”,
myöntää Linda. ”Yli 100 000 fra-
mea grafiikkaa renderoitiin pelin
paikkoja varten. Hyöty siitä, että
käytimme renderoituja näkymiä
Doom-tyylisen 3D-systeemin
asemesta oli, että saimme luotua
hyvin yksityiskohtaisen kauniilta
näyttävän peliympäristön.”

”Tarkoitus oli sekoittaa erilaisia
pelielementtejä tekemättä pelistä
kuitenkaan liian toimintapainot-
teista tai liian roolipelimäistä.
Halusimme erilaisten pelityylien
toimivan yhtä isoina palasina”,
Linda korostaa.

Wizardry VIII on sen sijaan
vielä suunnitteluvaiheessa, par-
haillaan keskustellaan siitä, käy-
tetäänkö renderoituja taustoja vai
vapaasti liikkuvaa 3D-systeemia.
Pyörivä katselukulma Activisio-
nin Zork: Nemesiksen tyyliin on
tällä hetkellä henkilökunnan suo-
sikki. 

Palkkasotureiden
parannettu painos
Jagged Alliance: Deadly Gamesin
tekemistä johti Ian Currie. Se on
hänen mukaansa peli, joka ei ota
itseään liian vakavasti.

Deadly Gameshan on itse
asiassa pikemminkin Jagged Al-
liancen paranneltu versio kuin
jatko-osa. Deadly Gamesissa ei
ole varsinaisesti juonta, mutta
sen sijaan se tarjoaa kokoelman
uusia tehtäviä. Ja mikä tärkeintä,
pelaamisen toisia ihmisiä vastaa.
”Moninpeli on Deadly Gamesin
sielu”, sanoo Ian.

Ottaen huomioon C&C:n ja
Red Alertin suosion, miksei Sir-
tech muuttanut Deadly Gamesia
reaaliaikaiseksi? ”Alunpelin
suunnittelimmekin siitä reaaliai-
kaista, mutta pelaajan oli jok-
seenkin mahdotonta kontrolloi-
da kaikkia palkkasotureita sa-
maan aikaan. Pelissä on yksin-
kertaisesti liikaa tekemistä. Mei-
dän olisi tarvinnut automatisoida
joitakin toimintoja ja se olisi tar-
koittanut vähemmän tyydyttävää
peliä. Loppujen lopuksi uskom-
me nyt, että vuoropohjainen sys-
teemi on oikea tämäntyyppiseen
peliin”, Ian selittää.

Deadly Games ei suinkaan ole
oikea palkkasoturisimulaatio, ja
SINI PUNA KELTA MUS
jotkut pelaajat ovat valittaneet
realismin puutteesta, varsinkin
epäuskottavasta asekäsittelystä.
Ianin mielestä on kuitenkin tär-
keämpää tarjota nautinnollista
pelaamista kuin realismia. ”Jos
pystyimme realismin kustannuk-
sella tekemään pelistä hauskem-
man, teimme sen”, hän sanoo.

Eniten muutoksia koki tietoko-
TA MASKI
neen kontrolloimien vastustajien
älykkyys. ”Työskentelimme to-
della kovin vihollisen tekoälyru-
tiinien kanssa – pahat jätkät ovat
nyt paljon fiksumpia”, sanoo Ian. 

Moninpelinä Deadly Gamesia
kuitenkin tosiasiassa pelataan, ja
Sirtech jopa lisäsi toisen CD:n
moninpeliä varten. Valittavana
on monia eri tapoja, esimerkiksi
taistelu kolmea muuta ihmistä
vastaan tai liittoutuminen jon-
kun kanssa. Mukana on myös
sarja uusia moninpeliin tarkoitet-
tuja tehtävätyyppejä ja skenaario-
editori. Moninpeliä voi myös pe-
lata likaisesti: ”Voit esimerkiksi
ansoittaa tavaran ja pudottaa sen,
joten kun toinen noukkii sen, se
todonnäköisesti räjähtää silmille”,
Ian hymyilee. Palkkiksille on jo-
kaisella myös neljä oma herjaa
(hahmoja on 70) lähetettäväksi
linjoja pitkin.

SVGA-grafiikkamoodia ei ole,
sillä se olisi tuplannut pelin kehi-
tysajan. Ian lupaa, että Jagged Al-
liance 2:ssa se on, samoin kuin
paluu juonipohjaiseen rakentee-
seen. Hän myös paljasti, että siinä
on Deadly Gamesin moninpeli-
valikoima ja radikaalisti erilainen
grafiikka. Julkaisuaikataulusta ei
sen sijaan vielä ole mitään tietoa.

Mark Ramshaw
Tulossa Sirtech ja Internet
Wizardyn VIII:n ja Jagged Alliance 2:n ollessa työn alla seuraava askel
Sirtechille on hyötykäyttää strategiapelaamisen ammattitaitoa myös
Internet-pelaamisessa. Tekeillä on vielä nimetön scifi-peli yhteistyössä
amerikkalaisen Engineering Animation Incin kanssa. Yhtiö on aikai-
semmin tehnyt mainetta ja mammonaa keränneitä tietokoneanimaa-
tioita 3M:lle, Fordille ja CBS-televisiokanavalle. 

Tarkoitus on luoda moninpelattava kolmiulotteinen peli, jota PC-
pelaajat voivat pelata reealiaikaisesti Internetissä. Tekeillä on koko
ruudun 65 000 värin 3D-systeemi, ja Sirtechin varta vasten suunnitel-
tu serveri tekee pelistä niin nopean ja pehmeän kuin mahdollista. Nii-
den mahdollisuuksien lisäksi, mitä moninpelaaminen tarjoaa, Sirtech
suunnittelee myös uusien skenaarioiden imuroinnin mahdollistami-
sen Internetistä.
Sirtechin pelit
WWiizzaarrddrryy--ssaarrjjaa
1981 Wizardry I: Proving Grounds
1982 Wizardry II: Knight of Diamonds
1984 Wizardry III: Legacy of Llylgamyn
1987 Wizardry IV: Return of Werdna
1988 Wizardry Trilogy I
1988 Wizardry V: Heart of the Maelstrom
1990 Wizardry VI: Bane of the Cosmic Forge
1992 Wizardry VII: Crusaders of the Dark Savant
1993 Wizardry Trilogy II
1996 Wizardry Gold

MMuuuutt  SSiirrtteecchh--ttuuootttteeeett
1981 Galactic Attack

1981 Infotree
1983 Wiziprint

MMuuiillllee  tteehhddyytt  ppeelliitt
1983 Crypt of Medea
1983 Rescue Raiders

1983 Police Artist
1983 Star Maze
1986 CPA: The Clan Practical Accountant
1987 The Usurper: Mines of Qyntarr
1987 The Seven Spirits of Ra
1987 Deep Space: Operation Copernicus
1990 Freakin Funky Fuzzballs
1995 Druid – Daemons of the Mind
1996 A Christmas Story

RReeaallmmss  ooff  AArrkkaanniiaa  --ssaarrjjaa
1993 Realms of Arkania I: Blade of Destiny

1994 Realms of Arkania II: Star Trail
1997 Realms of Arkania III: Shadows Over Riva

JJaaggggeedd  AAlllliiaannccee  --ssaarrjjaa
1995 Jagged Alliance
1996 Jagged Alliance: Deadly Games

TThhee  WWiizzaarrddrryy  AAddvveennttuurree  --ssaarrjjaa
1996 Nemesis: The Wizardry Adventure
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Magic: 
The Gathering
MicroProse

Windows 95
Ikuisuusprojektiksi venähtänyt Magic: The
Gatheringin tietokoneversio palaa yllättäen
elävien kirjoihin. Mielenkiintoista nähdä,
onko Magic-huuma jo unohtunut, kun
MicroProse saa pelin valmiiksi. Sillä välin voi
verestää vanhoja taitoja pelattavalla demolla.

Lopullisessa PC-versiossa pääsee pelaa-
maan perinteisen korttipelin ympärille ky-
hättyä roolipeliä sekä rakentelemaan omaa
pakkaa. Mukana pitäisi olla kaikki ikinä jul-
kaistut Magic-kortit. Pelattava demo keskit-
tyy kuitenkin pääasiaan. Ruhtinaallisesti
1166 Pelit ● 1/1997

Scorcher
MicroProse on pistänyt mukaan kortteja kai-
kista viidestä väristä ja tarjolla on vain val-
miita pakkoja ja yksi tietokonepelaaja.

En ole mikään Magic-guru, mutta minun
kouliintumattomiin silmiini PC-versio näyt-
tää orjallisen uskolliselta korttiversiolle.
Käyttöliittymä on todella siisti, ja säännöt
oppii tarvittaessa pelin edetessä. Korttien ja
sääntöjen selitykset löytyvät tilanteen mu-
kaan oikealla hiirinapilla. Mitään hienoja
efektejä ei ole, joten korttien upeat piirrokset
pääsevät oikeuksiinsa. 

Magicista vähemmän kiinnostuneidenkin
kannattaa imuroida demo. Se on nimittäin
erinomainen pasianssin ja miinaharavan
korvaaja, ja siinä joutuu edellisistä poiketen
käyttämään vähän järkeäkin.

Kaj Laaksonen
Pelit-BBS: 
MTGDEMO.ARJ–MTGDEMO.A02, 
yhteensä 14 Mt
Scavenger/GT Interactive

Windows 95, Dos
Kohutiimi Scavenger alkaa näemmä saamaan
aikaiseksi muutakin kuin pressitiedotteita ja
demoja.

Scorcher on kuin suoraan konsoleista re-
vitty futuristinen kaahauspeli. Se muistuttaa
enemmän kuin vähän Wipeoutia, eli hom-
man nimi on ajaa puolisen metriä maan
päällä leijuvilla aluksilla pitkin villisti vään-
tyileviä ratoja. Normaalien härveleiden sijaan
lennetään aivan itsekseen ihmisinä outojen
pallomaisten suojakenttien varassa.

Rata on kaahattava läpi tietyssä ajassa riit-
tävän monta kertaa. Lisäaikaa, aseita ja muu-
ta sälää saa radalle ripotelluista bonuksista. 

Pelkäksi klooniksi Scorcheria ei voi sanoa.
Useimmista konsolikäännöksistä se eroaa jo
siinä, että se toimii hienosti myös PC:llä.
Grafiikan tarkkuutta ja palettia voi säätää
melkein mille koneella tahansa sopivaksi.
Karkeammalla tarkkuudella ja kauniilla
65000-värin paletilla se pyöri nätisti minun-
kin P100:lla.

Yleensä tällaisissä peleissä ajelu on rajattu
vain radalle. Scorcherissa pitkiksi venyneet
suorat ja hyppyrit päättyvät helposti kauas
radan ulkopuolelle ja pelimaailma tuntuu
muutenkin olevan avoimempi.

Toivottavasti valmiissa pelissä on vähän
monipuolisempia bonuksia ja aseita. Nyt
kaahailu oli vähän turhankin suoraviivaista ja
synkän kauniisiin maastoihin kyllästyy aika
nopeasti. Teknisesti Scorcher vaikuttaa pa-
remmalta kuin useimmat samaan ideaan pe-
rustuvat kaahailut.

Kaj Laaksonen
Pelit-BBS:  SCORCHER.ZIP, 5 Mt
Rama
Sierra

Dos, Windows 95
Rama perustuu Arthur C. Clarken samanni-
miseen kirjaan. Peli sijoittuu aikaan 200
vuotta nykypäivästä eteenpäin. Aurinkokun-
taan on ilmaantunut ulkoavaruudesta suun-
naton, sylinterimäinen avaruusalus, Rama.
Aluksen olemassaolo todistaa, että maail-
mankaikkeudessa on, tai on ainakin ollut,
muutakin älyllistä elämää kuin ihmiset, vie-
läpä paljon kehittyneempää. 

Alusta tutkimaan lähetetään retkikunta,
jonka johtaja kuitenkin kuolee salaperäisesti.
Pelaajan tehtävä on mennä alukselle korvaa-
maan menetystä ja yrittää selvittää Raman
salaisuus.

Sierran hanke vaikuttaa varsin kunnianhi-
moiselta. Rama vie kolme CD:tä ja mainos-
taa itseään viihdyttävänä seikkailupelinä. Pe-
lin ulkoasu onkin kaunis ja huoliteltu: video-
kuvaa on yhdistetty siististi tietokonegrafiik-
kaan. Pelimaailma vaikuttaa kuitenkin joten-
kin steriililtä ja ikävältä, ja ensivaikutelma
pelin ideasta ja käyttöliittymäs-
tä tuo epäilyttävästi mieleen
puuduttavan puzzlepelin.
Vasta peliin syventyminen
paljastaa, onko Sierran
uusi tuotos tavanomaista
puzzlemössöä parempi. 

Tytti Paananen
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● ● Tyypillisen pelaajan mainoslause voisi olla:
”Kahta en vaihda: toinen on suosikkiohjaimeni,
ja toinen on kolajuoman merkki”. Kun on
päätetty, että Gravis Analog Pro on se paras,
niin siinä pysytään, vaikka taivaalta sataisi
ämmiä rattiohjaimet selässä. 

PELITPELITPELITPELITPELITPELIT Tikut käyttötestissä

JoystickJoystick
MIESTÄ MYÖTEN
M
aailma on kuitenkin tik-
kuja pullollaan, osa niistä
jopa parempia kuin teip-
pikahvainen Vanha Us-

kollinen. Valitettavasti jokaista
hyvää, käyttökelpoista tikkua
kohti on noin 15–20 tikunkorvi-
ketta, joita myydään muotoilulla,
markalla tai keinotekoisella ideal-
la.
Tietokonealan lehdissä vallitsee
sellainen testivimma, että kah-
deksansivuinen hiirimattovertai-
lu kitka-, kesto- ja pinta-alakaa-
vioineen on vain ajan kysymys.
Niinpä emme pistäneetkään tik-
kuja ristiin, vaan päädyimme ky-
symään maamme johtavilta peli-
guruasiantuntija-ammmattilaisil-
ta, mitä joypadia, yleistikkua tai
lentojärjestelmää he itse käyttä-
A

vät. Jos yleensä käyttävät.
Sillä onhan heidän lahjomatto-

mien käsiensä kautta käynyt ja
koneen peliportissa vieraillut
kaksikin leegiota erilaisia ilotik-
kuja ja muita ohjausmenetelmiä.
Niinpä, ainakin teoriassa, pysy-
vän kodin Pelit-lehteläisten luona
saaneet ohjaimet edustavat sarjo-
jensa kirkkainta kärkeä.

Vaikka muitakin laatuohjaimia
varmasti on, näitä ohjaimia on
ainakin testattu ja kauan, ja ne
on työhönsä hyväksi havaittu. Ne
ovat kestäneet taistelut haastajien
kanssa, syrjäyttäneet vanhat mes-
tarit ja niiden kestävyys (muuta-
massa tapauksessa myös takuu-
huolto) on testattu. 
V
aikka osa ihmisistä ajaisi
rekka-autoakin hiirellä ja
näppäimistöllä, jos laki sen
suinkin sallisi, raaka totuus

on se, että joystick on monissa
peleissä välttämätön.

Pelikonsoliohjamista matkitut
joypadit sopivat varsinkin toi-
mintapeleihin PC:n analogisia
tikkuja paremmin. Toiminta- ja
mättöpeleissä on tärkeää, että pe-
lihahmo vastaa ohjauskäskyihin
heti eikä palaverin jälkeen. Jo-
ypadit vaativat totuttelua, eivätkä
ole jokaisen makuun.

Perustikun pitää sopia mah-
dollisimman hyvin lähes kaik-
keen, aina tasohyppelyistä ja
mätkintäpeleistä lentosimulaat-
toreihin. Niinpä perustikusta pi-
tää nykyään löytyä muutakin
paineltavaa kuin kaksi tulitus-
nappulaa. 

Miksi tikku?

Toiset pelaajat pitävät tikkua

kädessä, toiset pöydällä, joten ja-
lustan täytyy joko olla kädessä
pideltävän kokoinen tahi pöydäl-
lä rankassakin rytkytyksessä pys-
tyssä pysyvä. Tikun täytyy olla
myös kestävä, sillä paniikkiväis-
tössä on tosi noloa kun kahva jää
käteen.

Mitä vakavammin ottaa len-
tosimulaattorit ja rallipelit, sen
selvempää on, ettei perustikku
riitä. Autopeleissä rattiohjain on
ehdoton, kun sen makuun ker-
ran pääsee. Oikean ratin näköi-
selle ohjaimelle lisäksi autopelei-
hin sopivat siviililentelyyn tarkoi-
tetut lento-ohjaimet, kuten esi-
merkiksi CH:n Virtual Pilot ja
vastaavat.

Jonkinnäköinen lentotikku al-
kaa olla käytännön pakko, kak-
sinappisella perustikulla ei tai-
vaalle ole asiaa. Yleensä tikut luu-
levat olevansa lentotikkuja kun
niissä on kaasuhana, käytännössä
”hattu” eli tikun päällä oleva ne-
lisuuntainen namiska on paljon
tärkeämpi, koska siitä kuikuil-
laan joka suuntaan. Jollei tikku
tue vallitsevia standardeja, (eli
Thrustmasteria ja CH Flights-
tickiä), se kannattaa jättää kau-
pan hyllylle. 

Kalliimmat ohjaimet vaativat
tuekseen kunnon peliohjainkor-
tin, tai kaikkia ominaisuuksia ei
voi käyttää. Hyväksi havaittuja
peliohjainkortteja ovat CH Ga-
mecard 3, Thrustmaster ACM ja
Gravis Eliminator. Ostoksilla
kannattaa muistaa myös, ettei
köyhällä ole varaa ostaa halpaa:
markan tikusta tulee satasen itku.

Nnirvi
A M A MA



Tikku joka käyttöön
Microsoft 
Sidewinder 
3D Pro
J
os Microsoftin käyttöjärjes-
telmät olisivat yhtä hyviä
kuin heidän ilotikkunsa, Bill
Gates olisi Yhdysvaltain rik-

kain mies.
Jotenkin ajatus Microsoftista

tikkumaakarina ei oikein sopi-
nut, mutta yllätys oli suuri: Side-
winder 3D Pro on aivan omaa
luokkaansa. Rakenteeltaan se on
ollut kestävä. Musta kuori peittää
tavaomaisten potikoiden asemas-
ta optisen tikun, jonka säädöt ei-
vät itsekseen vaeltele. Jalusta on
makuuni turhan iso, sillä pidän
tikkua kädessäni pelatessani.
Toistaiseksi Sidewinder on sopi-
nut joka peliin, jossa tikkua olen
tarvinnut, eikä sen toiminnassa
ole ollut valittamista.

Tikussa on 4+4 nappia (loput
neljä Win95-käyttöön) ja peuka-
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lohattu. Sen lisäksi siinä on jalus-
tassa kaasuvipu, ja pisteenä i:n
päällä ohjainsauvaa kääntelemäl-
lä se toimii myös peräsinkontrol-
leina. Ja hyvin toimiikin: minulla
oli normaalipolkimien kanssa
suuria vaikeuksia saada jalat ja
kädet toimimaan yhteistyössä,
sen sijaan ranteenkääntely sujuu
ilman ongelmia, ja Warbirdsin
peluu sujuu. 

Ohjelmistotukea ei tarvi kau-
kaa hakea, sillä vivun kääntämi-
sellä tikku on joko Thrustmaster
FCS- tai Flightstick Pro -yhteen-
sopiva. A-luokan lentotikuksi
kahvan liikerata on niukka, eivät-
kä tikun nappulat ole ohjelmoi-
tavia, mutta muuten siitä ei
moitteen sijaa löydy. 

Nnirvi
TA MASKI
G
ravis Pad on PC-padien
kunkku, väitetään. Gravik-
sen padissa on kuitenkin
omat ongelmansa. Ristioh-

jainosa tuppaa raastamaan peu-
kalon verille ja napit ovat onnet-
tomissa kuopissa, mikä tekee
kahden nappulan samanaikaisen
painalluksen hillittömän hanka-
laksi.

Gamestarin näppäimistöport-
tiin liitettävä padi on sopivan ko-
koinen, hyvin muotoiltu ja istuu
kouraan hyvin. Napit ovat hyvän
tuntuiset ja sijaitsevat oikeaoppi-
sesti oikean peukalon ulottuvilla.
Sen kuudesta napista neljä voi-
daan ohjelmoida mallaamaan
mitä tahansa näppäi-
mistön näppäintä, ja
ohjelmointi sujuu
näppärästi mukana

Paljon palvellut padi
Gamestar 
ttle
tulevan pikkuruisen laatikon
avulla. Kontrollit voi kädenkään-
teessä vaihtaa toisiksi vaikkapa
kesken pelin.

Valitettavasti nykyajan pelit ei-
vät enää taivu kunnolla neljän
napin käskytettäviksi. 102-nappi-
nen laattaohjain on useimmiten
otettava syliin, jotta pelaaminen
sujuisi ongelmitta. PlayStation-
ohjainta matkiva Gravis Pro,
Gravis Grip ja Microsoftin haus-
kan näköinen Sidewinder-padi
tuovat nappeja tukullisen lisää
sormien hyväiltäväksi. Ne eivät
kuitenkaan välttämättä taivu sut-
jakkaaseen yhteistyöhön kaikkien
Dos-pelien kanssa. Niinpä Ga-
mestariin on tyydyttävä – ainakin

toistaiseksi.
JTurunen
F
lightstick Pron hyväksi ha-
vaittuun potentiometrirat-
kaisuun perustuva Com-
batstick lisää vielä seksik-

kään militäärisesti muotoillun F-
16-hävittäjän kahvan, kaksi li-
sänappia ja toisen nelisuuntaisen
hatun. Vannoutuneet thrustmas-
teristit pitävät tietysti CH:n jou-
sia liian löysinä, ja muotoilukin
on hieman karkeampaa tosielä-
män esikuvaan verrattuna, mutta

Lentäjän vehkeet
CH Combatstic
makuasioista ja tottumiskysy-
myksistä en lähtisi ainakaan sel-
vin päin tosissani tappelemaan.

Combatstick yksinään ei kui-
tenkaan ole näppäimistökomen-
noiksi ohjelmoitava vaan vastaa
Flightstick Prota, joten useimmi-
ten nuo lisänapit ja hattu jäävät
täysin turhiksi. Suoraan tikkua
tukevat pelit kun ovat ainakin
vielä yhden käden sormilla las-
kettavissa. Äskettäin sille tosin il-

k ja Pro Thro
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PELITPELITPELITPELITPELITPELIT
Tikut...
mestyi oma Win95-ajurinsa, jo-
ten Wintoosan virtuaalipilotit
saavat vastedes kepistään kaiken
irti.

Mutta varsinaisesti oikeuksiin-
sa Combatstick pääseekin vasta,
kun sen rinnalle pulttaa CH Pro
Throttlen, joka ei ainoastaan ole
täysin ohjelmoitava kätevän hiiri-
vetoisen  käyttöliittymän kautta,
vaan myös tekee mistä hyvänsä
tavallisesta tikusta ohjelmoitavan.
Kun Throttlen neljään hattuun ja
neljään painonappiin lisää tikun
toiminnot, saadaan 34 ohjel-
mointipaikkaa, joihin voi yhdis-

tellä vaikka makroja mie-
lensä mukaan niin kauan
kuin 8 kilon EEPROM
riittää – ja sitä riittää.
Toki mielessä oli myös Thrust-

master-kamojen hankinta, mutta
lopulta selkeät painonapit ja ha-
tut potentiometripaddlejen ja
minihiirien sijaan ratkaisivat va-
rustelukilvan – jälkimmäisistä
kun tuppaa olemaan iloa vain ja
ainoastaan tosi hardcore-len-
tosimuissa (esimerkiksi EF2000:n
TIALD-tähtäys), ja meikä pelaa
niiden lisäksi vähän muitakin
”näppäimistöintensiivisiä” pelejä.
Työn laadussa, luotettavuudessa
ja tiukan paikan tullen tuotetues-
sa kolmen vuoden takuineen ei
myöskään ole moitteen sijaa.

Joona Vainio
-

➧

Lentotikkujen aatelia
Thrustmaster

T
hrustmasterin lippulaivat
ovat FLCS-ohjaussauva ja
TQS-kaasukahva, joille ker-
tyi hintaa vuosi sitten ne

hankkiessani lähes kaksi tonnia.
Nyttemmin hinnat ovat tietysti
laskeneet.

FLCS ja TQS on suunniteltu
raskaan sarjan lentosimulaattori-
käyttöön. Ne ovat täysiä kopioita
F16-C block 50 -ohjaimista. Jou-
set ovat tavanomaista tikkua ras-
kaammat, jotta ohjaustuntuma
olisi parempi. Tikut ovat myös
totuttua isompia, joten pienikäti-
selle ne eivät välttämättä sovi.
Sarja on rakennettu kestämään
kovaa kulutusta ja vikojen ilme-
tessä lähettää Thrustmaster
yleensä korjausosan ilman eri ve-
loitusta takuuajan ulkopuolella-
kin.

FLCS ja TQS ovat täysin ohjel-
moitavia, reilusti yli perustar-
peen. Yhdistelmässä on tikun ja
kaasukahvan lisäksi viisi neli-
asentoista hattuohjainta, seitse-
män erilaista painonappia (joista
yksi on kaksivaiheinen liipasin),
kaksi pyöritettävää potentiomet-
riä, trackball-tyylinen hiiriohjain
sekä kaksi kolmiasentoista kyt-
kintä. Näistä toinen kytkin toimii
dogfight-switchinä, jota kääntä-
 FLCS ja TQS
mällä voidaan muuttaa kaikkien
muiden näppäimien toiminta.
Näin esimerkiksi yksi kytkimen
asento voi olla navigaa-
tiomoodi, toinen
ilmataistelumoo-
di ja kolmas
maataistelu-
moodi. Lisäksi
FLCS:n yksi
kytkin voidaan
ohjelmoida shift-kyt-
kimeksi, jolloin kaik-
kien näppäimien mah-
dolliset toimintatavat
kaksinkertaistuvat. Yh-
teenlaskettuna yhdistel-
mässä voi olla yli tuhat
toimintoa kerralla.
En vaihtaisi FLCS:ää
tai TQS:ää pois mistään
hinnasta (tarjotkaa!). Ti-
kut ohjelmoituvat dog-
fight-kytkimen ansiosta
monipuolisesti ja loogi-
sesti. Useissa peleissä tulee muka-
na valmis konfiguraatio, jota voi
tietysti muuntaa haluamakseen.
Ohjelmat voi rakentaa myös alus
ta asti itse, mutta työ on aluksi
kohtalaisen vaivalloista. 

CH:n vastaaviin tikkuihin ver-
rattuna FLCS erottuu edukseen
jäykempien jousien avulla. Oh-
jaustuntuma on huomattavasti
jämäkämpi ja tarkempi. Kytki-
met ovat molempien valmistajien

tikuissa hyvät. FLCS:n ohjel-
moitavuus on CH:n tikkuja
monipuolisempi, eivätkä
CH:n tikut ole yhtä tarkkoja
kopioita alkuperäisistä, erityi-
sesti kaasukahvan osalta.

Toni Virta
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Pro 

T ukehdu
C  

Tässä tik-
ku, jonka
Ossi ha-
jotti.

PELITPELITPELITPELITPELITPELITTikut...
E
i liene yllätys, että allekir-
joittaneen ohjaimet on va-
littu täysin lentosimulaatto-
reita varten. Kaikkia muita

pelejä voi tarvittaessa pelata koh-
talaisen sujuvasti näppiksellä,
mutta lentämisessä tarkka kont-
rolli ratkaisee.

CH:n ohjaimia voisi kuvailla
kestäviksi ja tarkoiksi. Flighstick
Pro ei enää ole mikään huippu-
tikku, mutta yli kolmen vuoden
rankan käytön aikana se on pal-
vellut erinomaisesti. Liikeradat
ovat edelleen pitkät ja täsmälliset,
ainoastaan kaasurulla on muut-
tunut hieman hötkyksi. Napit on
sijoitettu harvinaisen epäer-
gonomisesti, mutta siihenkin tot-
tuu enkä sen takia ala muuten
toimivaa tikkua vaihtamaan. 

Mikä parasta, tikkua ei tarvitse
vaihtaa vaikka joku osa hajoaisi.
Kävi nimittäin niin, että tikustani
katkesi jousi, jonka korvasin väli-
aikaisesti kuminauhalla. Air War-
riorissa satuin osumaan samaan
lentueeseen CH:n
huoltomiehen
kanssa, jolle
mainitsin on-
gelmasta. Seu-
raavalla viikolla
tuli jenkeistä
paketti, jonka
sisällä oli
enemmän kuin
riittävästi jou-
sia ja muita
varaosia.  

CH Pro Pe-
dals taitaa

Pitkään palvelleet 
CH Flighstick 
ja Pro Pedals
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nykyisin olla lentäjän ainoa va-
linta. Pedaalit ovat riittävän kau-
kana toisistaan ja niiden liikera-
dat ovat pitkät ja täsmälliset, ku-
ten muissakin CH:n ohjaimissa.
Kytkimellä pedaalit saa vaihdet-
tua lentomoodiin tai automoo-
diin. Jälkimmäinen matkii auton
polkimien toimintaa ja jopa toi-
mii joissain peleissä. 

Pro Pedaalit ovat kestäneet ne-
kin aivan käsittämätöntä rääkkiä.
Viime kesän Mosquito Meetingin
jäljiltä polkimien kotelo oli niin
täynnä hiekkaa, ettei polkimia
saanut enää kunnolla liikuteltua
ja jos yritti, kuului pelkkää ruti-
naa. Kotona avasin yli tusinalla
ruuvilla kiinnitetyn kotelon,
imuroin hiekat pois, rasvasin
liikkuvat osat, pistin kotelon
kiinni ja pedaalit toimivat taas
kuin uudet. 

CH Flighstick Pro on edelleen
hyvä valinta niille, jotka haluavat
edullisesti tarkan ja kestävän len-
totikun. Ohjelmoitavuutta ei ole,
mutta pelitukea sitäkin enem-

män. Kaasukahva on erin-
omainen lisä näinkin

edullisessa tikussa.
Polkimet ovat ehdo-
ton Warbirdsissä ja
realistisimmissa len-

tosimuissa, kevyemmissä si-
muissa ne jäävät helposti
käyttämättömiksi. Oma

yhdistelmäni on kohtuu-
hintainen ja hyvin tuettu, ja siitä
ei vielä ole ollut tarvetta luopua,
vaikka Joona ja Toni leveilevätkin
uusilla leluillaan.
Kaj Laaksonen
osimies ei tikkuun t
herry AT-102

O
len aina ihmetellyt, mikä
kumma saa ajattelevan ja
henkisesti vakaan pelihar-
rastajan käyttämään monia

satoja markkoja johonkin niin
älyttömään vehkeeseen kuin pe-
liohjaimeen. Tosimies ei moista
tarvitse, hän pelaa näppäimistöl-
lä.

Ainoa pelityyppi, jossa ihan oi-
keaa käyttöä peliohjaimelle voisi
kuvitella olevan, ovat lentosimu-
laattorit. Näitä taasen minun
kiintolevyltäni ei löydy nyt eikä
tulevaisuudessa. Pelatkoon niitä
ne, jotka saavat mielihyvää keski-
verto-Clancyn kokoisen ma-
nuaalin ulkoa opettelusta.

Lentosimulaattoreista on tie-
tysti olemassa myös kevyitä ver-
sioita, esimerkkeinä X-Wing ja
Wing Commander. Jälkimmäistä
pelasin onnellisena näppäimis-
töllä, mutta X-Wingiä ei kurso-
reilla pystynyt ohjaamaan. Peli-
guru Nirvi suostutteli minut os-
tamaan elämäni ensimmäisen
PC-tikun, Advanced Graviksen.

X-Wingin lentely Graviksen
avulla sujui hyvin, aina siihen asti
kunnes päätin tempaista kunnon
manööverin ja näyttää Imperiu-
min sioille mistä ewokki pissii. Ja
silloin se tapahtui: tikku katkesi
ja jätti minut kellumaan avutto-
mana avaruuteen. Onneksi sain
nilkutettua tehtävästä pakoon us-
kollisen näppäimistön avustuk-
sella.

Vaikka nykyajan tikuissa on
nappeja useammalle kuin kah-
delle sormelle, eivät ne silti voi
kilpailla mahtavan 102-näppäi-
misen keyboardin kanssa. Näp-
päimistön näppäinjärjestys on
kaikkialla aina sama ja kursori-
näppäinten sijoituksen keksijälle
pitäisi myöntää vähintään ergo-
nomian Nobel.

8-bittisten tietokoneiden aika-
na käytin typeryyksissäni vielä
ilotikkuja. Tuon ajan suosikkini,
räiskintäpelit, vaativat nopeita
refleksejä ja mikrokytkimetkään
eivät siinä menossa kestäneet.
Loppujen lopuksi kulutin Quick-
shotteja enemmän kuin keskiver-
toteekkari hotshotteja.

Näppäimistön kestävyys on
suorastaan ylivoimainen mihin
tahansa ilotikkuun verrattuna.
Spectravideo MSX:n Boulder
Dashissa hyytyivät ensimmäisenä
sormet, mutta vielä tänä päivänä-
kin saman koneen kursoripainik-
keet toimivat. Kotikoneeni saksa-
lainen Cherry AT-102 -näppäi-
mistö on kokenut monet G- ja
Cola-testit, mutta yhä vain se
palvelee uskollisesti.

Unohtakaa siis mokomat peli-
hahmopaikantimet. Ei niistä ole
kuin ilotikun jatkeeksi.

Ossi Mäntylahti
A A M A MA
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Minä, keisari
● ● ”Anna minulle Raghesh 3:n

siirtokunta, niin jätämme
surkean imperiumisi rauhaan”,

uhoaa mrrshanien suurlähettiläs.
”Enpäs anna”, totean minä, trilariaanien

keisari, luottaen upouusiin ionikanuunoilla
varustetut Star Fury -risteilijöihini ja hyviin
ystäviini psiloneihin, jotka seuraavassa

viestissä purkavatkin liittomme vakoilusta
suuttuneena. En se minä ollut!
Vihreät viivat näyttävät suojien sektorit.

Siniset ruudut näyttävät
mihin alus voi liikkua.

Antareslainen ke-
hittää keinotekoi-
sen mustan aukon.

Suojat rytisevät.
V
uonna -93 avaruus-
strategiapelien tai-
vaalle ilmestyi uusi,
kirkas tähti: Simtexin

Master of Orion. Instant-
klassikoksi poukannut peli
on saanut odotetun jälkeläi-
sen, ja nähtävästi geenien toi-
nen puoli on peräisin Simte-
xin melkein-klassisesta Master
of Magicista.

Kauan, kauan sitten kaukaises-
sa, kaukaisessa galaksissa Orionin
imperiumi taisteli Antaresta vas-
taan. Jälkimmäinen hävisi, ja
orionilaiset vangitsivat eloonjää-
neet omaan mikrouniversumiin-
sa. Sitten orionilaisetkin häipyi-
vät, vain Vartijan suojaama koti-
maailma jäi muistoksi. Ken nitis-
tää Vartijan, saa omakseen ka-
donnutta huipputekniikkaa.

Tähän pieneen, keskisuureen,
suureen tai valtavaan galaksiin
syntyi myöhemmin kahdesta
kahdeksaan sivilisaatiota, jotka
aloittivat taistelun galaksin nok-
kamiehen paikasta. Kaikkien har-
miksi myös antareslaiset poksah-
tivat visiitille, yhä kasvavin ja
kasvavin laivastoin.

MOOtama juttu
Matka kohti galaksin herruutta
alkaa kotijärjestelmästä, josta
mahdollisimman pian levitään
joko naapuritähtiin tai kotisys-
teemin muille planeetoille. Jokai-
sessa aurinkokunnassa on nollas-
ta viiteen planeettaa, yleensä jo-
ten kuten elämän sallivia. Näihin
rakennetaan sitten pikavauhtia
siirtokuntia, tai ainakin varataan
paikka rakentamalla ulkovartio-
asema, ennen kuin sakkran sam-
perit tai psilonin penteleet vievät
mineraaleja planeetan nokan
edestä.

Ruokaa pitää olla tarpeeksi,
tuotannon kulkea, tutkimustyötä
harrastaa ja laivaston olla vaka-
vasti otettava, tahi pian on mui-
den jaloissa. Voittoon on kolme
tietä: klassisesti kaikki muut
rodut voi nitistää, jolloin jok-
seenkin itsestään selvästi on
galaksin herra, tai valloittaa

antareslaisten kotimaailman, jol-
loin muut ovat niin vaikuttunei-
ta, että valitsevat pelaajan keisa-
riksi, tai sopivalla sekoituksella
kiristystä, uhkailua ja lahjontaa
voi varmistaa itselleen äänienem-
mistön galaktisissa vaaleissa. 

Töihin siitä!
Siirtokuntien asukkaat tuottavat
jotain kolmesta: ruokaa, tuotan-
toa tai tieteellistä tutkimustyötä.
Rahtialuslaivasto heivaa ylimää-
räistä ruokaa paikkoihin, jossa si-
tä tarvitaan.

Siirtokuntien hallinta on
muuttunut MOOn menevästä,
yksinkertaisesta liukusäätimien
näpräämisestä Master of Magicin
tyyppiseksi mikrojohtamiseksi.
Siirtokuntiin värkätään raken-
nuksia huolehtimaan puolustuk-
sesta, saasteiden kurissapidosta,
tuotannontehostuksesta, maan-
kaltaistamisesta ja niin edelleen.
Rakennusrumbaa helpottaa ra-
kennuslista ja voipa kehityksen
antaa koneenkin huoleksi, jos-
kaan se ei ole sen leipälaji.

Master of Magista on käännet-
ty ”sankarit”, onneksi raskaasti
laimennettuina versioina. Nämä
vekkulit määrätään alusten kap-
teeneiksi ja siirtokuntien johta-
jiksi, jolloin esimerkiksi heidän
innostava olemuksensa saa työ-
läiset raatamaan vähän enem-
män, tai vihreä asenteensa vä-
hentää vähän saastumista.
A

Tutkitaan ja
sutkitaan
MOO2:n tiedemiehet saavat ai-
kaiseksi tutkimuspisteitä, ja jo-
kainen uusi keksintö maksaa näi-
tä tietyn määrän. Tuikitärkeässä
tutkimustyössä ollaan vaihdettu
huonompaan: kakkosen tiede-
miehet osaavat keskittyä vain yh-
teen alaan kerrallaan, ja siinäkin
yleensä vain yhteen kapistukseen.
Niinpä tekniikan vaihtaminen
naapureiden kanssa (tai raaka
teollisuusvakoilu) on välttämä-
töntä.

Tekniikan vaihtamisen lisäksi
voi naapureiden kanssa solmia
kauppasopimuksen (ja tienata
rahaa) tai tehdä tiedeyhteistyötä
(ja tienata tutkimuspisteitä). Liit-
toja ja hyökkäämättömyyssopi-
muksia voi solmia, heikommil-
taan voi kiristää rahaa tai tähti-
järjestelmiä ja vahvempia voi
nuoleskella ja mielistellä.

Eikä saa unohtaa vaaleja. Kaksi
suurinta rotua ovat ehdokkaita
galaksin herraksi, ja voittoon
vaaditaan 2/3:n enemmistö. Jos
pelaaja ei ole toinen näistä, voi
joutua äänestämään pahinta vi-
hollistaan vain estääkseen tär-
keimmän liittolaisensa ja naapu-
rinsa vaalivoiton. Tämähän tie-
tysti pulttaa moisesta ankarasti.
Toinen vaihtoehto on tietysti il-
moittaa tyytymättömyytensä
vaalitulokseen, ja kohdata yksin
yhdistynyt loppugalaksi.

Juuri diplomatia on kumman-
kin Orionin kulmakiviä, joka
erottaa sen muista vastaavan
tyyppisistä peleistä. Se nimittäin
Master Of Orion II:
Battle At Antares
MicroProse
Dos, Windows 95
Versio: 1.2
Minimi: 486, 8 Mt, hiiri, 
CD-ROM 300 kt/s
Suositus: P90, 16 Mt RAM
Äänet: Sound Blaster ja 
-yhteensopivat
Kiintolevy: 75 Mt
Monipeli: Modeemi, TEN, IPX
Testattu: P120/16 Mt, SB-16, 
CD-ROM 600 kt/s
A M A MA



SINI PUNA KELTA MUS

Ihan oma tekemä alus.

Psilonit eivät pidä  teollisuusvakoi-
lusta. MOO2:n diplomatia ei aina
tunnu toimivan samalla lailla kuin
edeltäjässä, esimerkiksi  rauhanso-
pimus tuntuu turhalta vaihtoehdolta.
Sitä kun ei koskaan solmita.

Nirvi Prime, mahtavan imperiumin synnyinplaneetta.
on muutakin kuin koriste. Jokai-
sella rodulla on rotuominaisuuk-
sien lisäksi sattumanvarainen
”luonne”. Bulrathit voivat esi-
merkiksi olla ailahtelevia laajen-
tujia, jotka yhtäkkiä ryhmähali-
misen ja pussailun päätteeksi il-
moittavat, jotta se on nyt sota.
Yleensä vielä samalla vuorolla,
kun ne hyökkäävät rajaplaneetto-
jen kimppuun.

Omat rassit
Siinä missä MOOssa massiiviset
laivastot ottivat mittaa toisistaan,
TA MASKI

Pom-pom-pom-
mia niskaan 
minä poika 
viskaan.
on MOO2 skaalattu alus alusta
vastaan -tasolle. Megalaivastot
estää ensinnäkin alusten kalleus,
ja toiseksi niiden määrää rajoitta-
vat niin sanotut komentopisteet.
Jos näitä ei ole riittävästi, makse-
taan rahaa ja paljon. 

Imperiumin nokkamies voi
suunnitella itse omat alusmallin-
sa, joita voi olla kuusi erilaista.
Käytännössä määrä on paljon
suurempi, koska vanhentuneet
alusmallit voi päivittää, joten ra-
hat eivät mene hukkaan. Hus
pois vanhat ionitykit, tilalle upo-
uudet kuolemansädepyssykät.

Runkoihin, joiden koko vaihte-
lee pikku hävittäjistä Doomsta-
reihin (kokoluokka lienee selvä)
pultataan kiinni erilaisia aseita ja
lisälaitteita todella laajasta vali-
koimasta, ja toivotaan, että siitä
sitten onkin johonkin. 

MOO2:n uusi vuoropohjainen,
taktinen taisteluosuus on yksin-
kertainen, mutta silti monipuoli-
nen. Aluksista mallinnetaan erik-
seen suojat neljään suuntaan,
panssarointi, runko ja järjestes-
telmät. Aseissa on ampumasekto-
rit, ja aluksen massa ja moottorit
vaikuttavat esimerkiksi siihen,
miten ketterästi ne kääntyvät ja
liikkuvat. Vänkiä erikoisvimpai-
mia riittää.

Hävittäjiä lauotaan ja aluksia
jopa kaapataan, joskin pääsään-
töisesti taistelussa tungetaan lä-
hietäisyydelle ja sitten läimitään.
Taistelussa kaikki muu näyttää
hyvältä paitsi itse alukset, jotka
ovat mitään sanomattomia
klönttejä, jotka näyttävät karan-
neen vanhasta Amigan ampuma-
pelistä. Aseiden efektit ja varsin-
kin osumat suojiin ovat ”äl-zän
käih'iä”, niin kuin siliconoidit sa-
noisivat. 

Taistelussa on yksi yllättävän
tyhmä moka. Ensimmäisessä
Orionissa vuorot jaettiin sen mu-
kaan, kenellä oli tehokkain tieto-
kone, mutta nyt ihminen aloittaa
aina, ja tämä haittaa muutenkin
alakynnessä olevaa tietokonetta
aika lailla. Toinen ongelma on ase

nimeltä Gyro Destab-
lizer, jolla Guardianin,
Antaran laivaston ja
monet muut eliminoi
aivan liian aikaisin,
nopeasti ja tehokkaas-
ti. Ja kolmas on se, et-
tä pelaajan pitäisi pys-
tyä vähän säätele-
mään, miten alukset

tupsahtavat taistelualueelle. Nyt
ne tulevat aina korkeana pylvää-
nä.

Kun taistelu on ohi ja planee-
tan puolustus eliminoitu, voi pe-
laaja tiputella planeetalla terveisiä
asujaimistoille. Jos haluaa säästää
rakennuksia, voi planeetalle ti-
puttaa avaruusmerijalkaväkeä.
Valitettavasti taistelua edelleenkin
seurataan vierestä. Kun kaikki
muukin on käännetty Master of
Magicista, miksei myös sen toi-
mivaa taistelumoduulia?

Äly hoi!
Simtexin klassiseen tyyliin teko-
äly jättää naputtamisen varaa. Te-
koälyvetoiset laivastot ovat mieli-
kuvituksettomia, ja raahaavat
vanhaa kalustoa mukana, vaikka
päivittääkin voisivat. Orionin
kimppuun en ole koneen nähnyt
käyvän.

Siirtokuntien optimointi tun-
tuu sekin olevan vähän tuntema-
ton käsite. Kun/jos ihmispelaaja
pystyy pysymään hengissä tar-
peeksi kauan, saa hän tuotanto-
ja asukasylivoiman. Tietokoneen
saa silti ottaa vakavasti. Simtexin
klassiseen tyyliin ensimmäinen,
Valloissa julkaistu 1.1 oli hirveä
bugiryväs, mutta Euro-versio on
hyvin toimiva v.1.2. Simtex var-
masti virittää peliä vielä lisäpäivi-
tyksin.

Teknisesti Dos- ja Win95-ver-
siot näyttävät identtisiltä, vaikka
ne joutuukin asentamaan eri ha-
kemistoihin. Mukana on nyt se
kaivattu moninpelikin, joskin
olen vähän epävarma, kuinka hy-
vin se toimii. Ainakin kaikki pe-
laajat voivat tehdä vuoroaan sa-
maan aikaan.

Vaikka Master of Orion 2 on
erinomainen peli, ei se onnistu
riistämään isänsä klassikkokaa-
pua. Sen tasapainoinen sekoitus-
suhde on lipsunut vähän liikaa
mikromanageroinnin puolelle.
Ehdottomasti hankkimisen ar-
voinen kuitenkin.

Nnirvi

Hyvää
● Erinomainen taktinen

taistelu.
● Vaihtelua riittää.

Huonoa
● Suunnittelussa muutama

aukko.
● Tekoälystä voi aina naputtaa.

Jämerä, huippuluokan
avaruusstrategia.
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Shattered Steel
Bioware/Interplay
Dos
Versio: 1.08
Minimi: 486DX2, 8 Mt, 
CD-ROM 300 kt/s
Suositus: joystick, 16 Mt RAM
Äänet: yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 20 Mt
Moninpeli: modeemi, nollakaapeli,
IPX
Testattu: P200, 16 Mt, Dynamite
128, SB32 PnP, CD-ROM 900 kt/s
Syö ohjusta, friikki!
Metallisekoitus
● ● Jos Doom ja Mechwarrior 2 saisivat
yhteistä jälkikasvua, tuloksena voisi hyvin olla
Interplayn Shattered Steel.
Vaikka maasto on yksitoikkoista, se ei ainakaan
pikselöidy lähelle tultaessa. Muukalaisten Cobra
sen sijaan hajoaa pahasti osiin.
K
un tätä jo yhdeksäskym-
menesseitsemäs peli en-
nustaa, niin pakkohan se
on uskoa, että joskus ha-

massa tulevaisuudessa kaikkea
hallitsevat isot pahat ylikansalli-
set kaivosyhtiöt, jotka pestaavat
palkkasotureita valvomaan etu-
jaan kilvassa kaukaisten planeet-
tojen luonnonvarojen hallinnas-
ta. 

Mechi on mechi
vaikka voissa
paistaisi
Planet runnerit ovat kahdella ja-
lalla kulkevia, raskaasti aseistet-
tuja tankkeja, eikä niitä ole ihan
helppo nitistääkään. Siitä pitävät
huolen panssarointi ja suojakent-
tägeneraattorit. Pelaaja voi va-
paasti viritellä erilaisia pyssyköi-
tä, reaktoreja ja suojakilpiä rat-
suunsa, kunhan pysyy kyseisen
runnerimallin maksimitonniston
rajoissa. Ja tietysti vain sitä mu-
kaa kun armollinen yhtiö suos-
tuu uusia ja hienompia hilavit-
kuttimia hänen käyttöönsä luo-
vuttamaan.

Aseistukset jakautuvat hieman
runnerin mallin mukaan, mutta
alkupuolella tarjolla olevissa ke-
veissä mönkijöissä on kaksoisri-
pustin yhdelle pääaseelle, joka on
aina jonkin sortin tykki, ja kaksi
ripustinta sekundaariaseille, jotka
voivat olla raketteja, ohjuksia,
miinanlaukaisijoita tai joitain
muita hieman erikoisempia ku-
ten taktisia ydinohjuksia. Tehok-
kaammat energia-aseet luonnol-
lisesti verottavat runnerin reakto-
ria raskaammin, latautuvat hi-
taammin ja niillä on hitaampi tu-
linopeus, eikä niitä parane ihan
höyhensarjan koneeseen asentaa.
Eri asetyyppejä peli sisältää kaik-
kiaan parisenkymmentä, joten
mechinvirittelyn ystävät eivät tu-
le pettymään, vaikkei kyseessä
mitään niin syvällistä olekaan
kuin Mechwarriorissa tai edes
Earthsiegessä.

Mikäpä vanhoissa konsteissa
vikana on jos ne kerran toimivat?
Samaa ovat Biowaren pelisuun-
nittelijat ajatelleet pulttaamalla
tähän perusideaan päällimmäi-
seksi vielä jostakin yllättäen il-
maantuvat iljettävät biomekaani-
set muukalaiset. ”Ne vain yllättä-
en tulivat jostain, kukaan ei tiedä
niistä mitään, kommunikaatio ei
pelaa, ja ne haittaavat yhtiön bis-
nestä: siispä ota runnerisi ja ta-
pa.”

Päivä
runnerpilottina
Hyvin vakuuttavasti osansa esit-
tävät pelaajan emäaluksen keino-
älytietokoneet huolehtivat tehtä-
vien käskynjaoista. Alun hirtehi-
nen HAL9000-imitaatio saa pian
väistyä (vaan enpä kerro miksi,
lälläslää) yhtälailla hymyilyttävän
sensuellin naiskeinoälyn tieltä.
Huolelliset käskynjaot ja moni-
puoliset tehtävät vaihtelevine ta-
voitteineen antavat pilottisanka-
rillemme selkeää toivoa siitä, että
odotettavissa on jotain hieman
toista kuin puuduttavan tylsää
Terminal Velocity -mäiskettä. 

Kuultuaan käskynjaon pilotti
käväisee varikon puolella kusto-
moimassa runneriaan tarjolla
olevasta aseistuksesta ja varus-
tuksista, ja virittää itselleen par-
haiten sopivat kontrollit. Ei run-
nerin ohjastaminen sentään niin
montaa nippeliä vaadi kuin oi-
kean mechin, mutta kaikki olen-
nainen on mukana erikseen
kääntyvästä torsosta alkaen. Kun
kaikki on reilassa, on aika hypätä
A

maahanlaskualuk-
seen ja dyykata pla-
neetan pinnalle.

Ihailtuaan kokonaan
sulavasti teksturoituja, jos-
kin paikoin hieman yksitoik-
koisen rujoja maisemia pilot-
timme katsastaa kojetaulun.
Koska hän on ollut jossakin kau-
kana kauan sitten edellisessä elä-
mässään X-siipihävittäjä-ässä,
hänen kasvoilleen leviää tietävän
kyyninen virnistys kun hän huo-
maa suojien, aseistuksen ja
moottorin tehosuhteista kerto-
van näytön. Ilokseen hän havait-
see, ettei näiden suhteita voi ai-
noastaan muutella, vaan reakto-
rin voi myös lyödä hetkeksi yli-
kierroksille, mikä tuottaa lisäte-
hoja ylikuumenemisvaaran ja
vaurioitumisen kustannuksella. 

Kun joka suuntaan näkevässä
tutkassa välähtää ensimmäinen
punainen piste, pilotti lämäisee
epäröimättä ykkösen silmään ja
valmistautuu taisteluun. Planet
runner nytkähtää liikkeelle ja
harppoo uskottavan tuntuisesti
metallinkalskeisten askelten säes-
tämänä. Kypärään kytketyistä
korvalappustereoista raikuva rei-
pas actionleffa-musiikki saa ad-
renaliinin virtaamaan.

Harmikseen sankarimme huo-
maa, ettei punainen piste tutkas-
sa suostu lukittumaan ennen
kuin se on lähes näköetäisyydellä,
ja silloinkin lukitusneliö syttyy
uskollisesti, vaikka välissä on jyr-
kähkö harjanne. ”Satelliittilinkki
on ystäväsi”, hän ajattelee ja jää
kytikselle harjanteen juurelle.
A M A MA



SINI PUNA KELTA MUS

Grafiikan yleisestä rujoudesta huoli-
matta seasta löytyy lähes 3D-kortti-
maisia erikoisefektejä. Suojat kuul-
tavat hienosti läpi.
Kalkkunan kuolema
Pian näkyviin ilmestyy täysin kä-
sittämätön hirvitys, joka näyttää
sekä muodoltaan että liikehdin-
nältään henkiin heränneeltä pa-
kastekalkkunalta, jolta joku on
unohtanut katkaista kaulan. Kun
kalkkuna alkaa sylkeä lasertulta,
pilotti havahtuu järkytyksestään
ja antaa kuusiputkisten konetyk-
kien puhua. Sähkömoottorien
vinkuna ja 30-millisten muhkea
basso täyttää ohjaamon ja osu-
mista kertovat kipinät sinkoilevat
biomekaanisen kalkkunan ruu-
miista ilman näkyvää vaikutusta. 

Pilotti luottaa kevyen runne-
rinsa nopeuteen ja lähtee kiertä-
mään vastustajansa taakse kään-
täen samalla koneensa torsoa ja
pitää maalin helposti tähtäimessä
mainion padlock-viewin avulla,
jollaista hän olisi toivonut jo
mechisoturin päivinään. Koska
hän tietää, että jotkut aseet teho-
avat huonommin eri panssari-
tyyppeihin, hän päättää vaihtaa
sekundaarisiin pikalasereihin ja
laskettaa nopean sarjan pallohuk-
kaisena heilahtelevan kalkkunan
jalkoihin – nämä otukset ovat
nopeita, mutta niillä on selviä
vaikeuksia kääntymisessä. Kalk-
kunan epäröinti koituu sen koh-
taloksi: pikalaserit sahaavat sen
toisen koiven irti ja koko hökötys
kaatuu muhkeiden räjähdysefek-
tien ja jytinän saattelemana. Kun
savu hälvenee, ei jäljelle jää edes
kiitospäivän aterian aineksia.

Pilotin helpotuksen huokaus
katkeaa kesken, kun hän vilkaisee
tutkaruudulle. Punaisia pisteitä
lähestyy kymmenittäin jokaisesta
ilmansuunnasta. Toinen toistaan
oudomman näköiset kävelevät
kummajaiset lähestyvät suojelta-
vaa kuljetuskolonnaa pahat mie-
lessä.

”Ple, vedänkin vaihteen kakko-
selle”, pilotti ärähtää ja tais-

telukenttä muuttuu hirvit-
täväksi teurastukseksi
nähtävästi täysin ai-
vottomien alienien
ammuskellessa miten
sattuu milloin kulje-
tusajoneuvoja, mil-
loin runneria. Vaikka

yksi planet runner vastaa suo-
jiensa ansiosta viittäkymmentä
ufomönkijää, kuljetuskolonnan
suojelu näyttää toivottomalta. Pi-
lotti kiroaa katkerasti käskytettä-
vien siipimiesten puutetta ja al-
kaa pelätä, että tästä komennuk-
sesta tulee pelkkää tyhjänpäiväis-
tä räiskintää, kun eetteristä kai-
kuu paikalle saapuvan hävittäjä-
TA MASKI
lentueen johtajan tervetullut
viesti. Kalkkuna-alienit kohtaavat
loppunsa ripeään tahtiin ja huol-
tokolonnan rippeet ilmoittavat
saapuneensa määränpäähän.
Pian tukikohdan ympärillä on
pystyssä konetykkitorneja ja päi-
vä vaikuttaisi olevan pulkassa,
mutta jälleen tutkassa välähtää
punaista.

Saakelin alienit aikovat jyrätä
sittenkin tukikohdan, ja niitä saa-
puu aalto aallon jälkeen joka
suunnasta niin kuin niillä ei olisi
mitään loppua. Onneksi pilot-
timme törmää tukikohdan ym-
päristössä lojuviin lisäammuk-
siin, jotka jotenkin yliluonnolli-
sella tavalla latautuvat hänen pla-
net runneriinsa vain niiden yli
kävelemällä. Kun viimeinenkin
vihollinen lojuu maassa savuava-
na kasana kuuluu radiosta vih-
doin tervetullut viesti: tehtävä
suoritettu.

Telesmurffien
invaasio
Vaan silti jostain tuppaa vielä pu-
naisia pisteitä tutkaan. Koska teh-
tävä on suoritettu, sankarimme
päättää omin avuin lähteä selvit-
tämään, mistä nämä hirviöt oi-
kein sikiävät. Muutaman kilo-
metrin päästä löytyykin kum-
mallinen paikallaan jököttävä
hökötys, ja yllätys on suuri, kun
hökötyksen viereen aukeaa aika-
avaruusportti, josta astuu joukko
lisää kalkkunoita. ”Teleportaatio-
ta, helkkari. Miten ihmeessä ne
voivat odottaa, että pystyn teke-
mään mitään järjellisiä taktisia
suunnitelmia, kun näitä savikiek-
koja voi tulla mistä vain, milloin
vain ja miten paljon hyvänsä?”

”Aivotonta räiskintääkö siis sit-
tenkin”, pilotti ajattelee päätään
pudistellen ja sekavin tuntein pa-
lattuaan emäalukseen. No, olipa-
han huoltokolonnan ja tukikoh-
dan suojelemisessakin sentään
jotain itua. Ja kolonna oikeasti te-
ki jotain tehtävään vaikuttavaa
asentamalla ne tykkitornit ja vie-
lä ilmoitteli koko ajan radiossa
mitä oli tekemässä – huusivat jo-
pa apua tarvittaessa. Vaikka kun-
nollisten siipimiesten puute pa-
hasti kaivelikin, tulivat sentään
ne maataistelukoneet auttamaan,
joten ei tässä tarvinnut olla yksin
maailmaa vastaan. Sitä paitsi oli
se räiskintäkin paikoiten pirun
hauskaa, pitkälti sen kaiken
machorytinän ja räjähdysten an-
siosta.

”Enpä sittenkään taida ottaa
lopputiliä vielä”, pilotti tuumaa,
ja tekee viisaan päätöksen. Hä-
nellä on vielä edessään monta
tehtävää, joissa taistelujen räis-
kintäpiirteistä huolimatta useim-
missa on mukana jokin muukin
tarkoitus kuin kaiken liikkuvan
tuhoaminen. Monissa hän tulee
saamaan apua ystävällisiltä jou-
koilta joko ilmatuelta tai muilta
runnereilta, ja lähes kaikissa on
selkeä tavoite, joka antaa syyn us-
koa siihen, että kyseessä on todel-
linen sota eikä savikiekkoalienien
ampumarata, vaikka ne hyväk-
käät savikiekkoja ovatkin. Jois-
sain tuhoamistehtävissä jopa tar-
vitaan melkoisesti taktisia hok-
sottimia, sillä ”kaikki kyykkyyn” -
tekniikka osoittautuu itsemur-
haksi. 

Pilotillemme tullaan tarjoa-
maan joissain kohdin valinnan-
varaa, millä tavalla useamman
tehtävän pituisen minikampan-
jan suorittaa haarautuvien juoni-
polkujen muodossa. Kunhan en-
simmäinen planeetta on puhdis-
tettu alieneista ja ”bossialieni”
tuhottu, päästään seuraaville, jos-
sa muukalaisten mysteeri vähitel-
len selviää, mikä toki on omiaan
pitämään juonta mielenkiintoise-
na.

”Jos vain ne saakelin alienit oli-
sivat vähän fiksumpia ja niitä oli-
si vastaavasti vähemmän tätä voi-
si pitää taitolajina”, pilotti mietis-
kelee. ”Ja kun olisi noita siipimie-
hiä, niin tämähän olisi jo ihan oi-
keaa sodankäyntiä. Taidankin
heittää aliavaruusmailin kavereil-
le Betelgeuzeen ja pyytää heitä
siipimiehiksi moninpeliin inters-
tellarnetin välityksellä. Mutta
hauskaa tästä tulee joka tapauk-
sessa.”

Joona Vainio

Hyvää
● Tervettä tuhofiilistä.
● Mojovaa musiikkia ja reipasta

ryskettä.
● Usein muitakin omia joukkoja.
● Ympäristö elää.
● Siinä on mechejä.

Huonoa
● Rujot tekstuurit.
● Aivottomat vastustajat.
● Siipimiehet puuttuvat.
● Säälittävästi suomennettu 

Mechisimulaattorin ja 3D-räiskinnän
yhdistelmä, joka vielä hieman
haparoi yrittäessään päättää kumpi
olisi.
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Orion Burger 
Sanctuary Woods/Eidos Interactive 
Dos, Windows 95 
Versio: 1.0
Minimi: 486, 8 Mt RAM, SVGA
(640x480), CD-ROM 300 kt/s, hiiri
Äänet: yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 5 Mt 
Testattu: Pentium 100, Stealth 64 
2 Mt VRAM PCI, 16 Mt, SB 16,
LAPC-1, CD-ROM 450 kt/s
2288 Pelit ● 1/1997
Asia on pihvi 
● ● Onko ihmiskunnasta tulossa einestä
lähimpään galaktiseen perheravintolaan?
Kaikki on kiinni aikaluuppiin juuttuneesta
Wilburista. 
Kaikki mitä pikkukaupungin parturi tarvitsee: suuri
sateliittilautanen ja pelätin pitämään linnut loitolla. 

Sheriffi ja hänen apulaisensa valvovat valppaana kansalaisten turvallisuutta. 

Ei, hän on vain 
pungin pormes
Ihan totta. 

Isäntä on jättänyt saaren, mutta vartioon komennettu sika on suorastaan ve-
K
aikki ovat kuulleet moder-
nin pikaruokakulttuurin
ympäristölle haitallisista
vaikutuksista. Kukaan ei

kuitenkaan olisi ikinä osannut
arvata, kuinka haitallisia pika-
ruokaketjut maapallolle ovat-
kaan, ennen kuin intergalaktisen
Orion Burger -ketjun raaka-aine-
kerääjät saapuivat maan kiertora-
dalle. Heidän näkökulmastaan
maapallo on täynnä hampurilais-
pihvin aineksiksi sopivia olioita. 

Ennen sadonkorjuuta kerääjät
joutuvat kuitenkin testaamaan
tulevien pihvien aivokapasiteetin,
sillä älykkäitä eliömuotoja ei lain
mukaan saa jauhaa hampurilais-
materiaaliksi. 

Niinpä he abduktoivat yhden
umpimähkään valitun ihmisen,
Wilburin, alukselleen. Hän epä-
onnistuu surkeasti heti ensim-
mäisessä tehtävässä. Normaalin
abduktioprotokollan mukaan ke-
rääjät pyyhkivät tulevan jauheli-
han muistin ja lähettävät hänet
takaisin Maahan, tarkalleen sa-
maan aikaan ja paikkaan, missä
hän kaapatessa oli. 

Muttta jotain menee pieleen.
Paitsi, että Wilbur muistaa kai-
ken, hän ilmestyy kotikyläänsä
tuntia ennen abduktiota. Asia ei
välttämättä ole vielä pihvi.

Aika aikaansa
kutakin 
Aikaparadoksit ovat lähes kaikes-
sa muussa kuin Star Trekissä
(jossa aihe on kulutettu puhki)
erittäin mielenkiintoisia juonipe-
rustoja. Päivä murmelina -tyyli-
nen idea samaan päivään (tai tar-
kemmin sanottuna tuntiin) juut-
tuneesta sankarista ei ole uusi,
mutta Orion Burger osaa ottaa
idean parhaat puolet hyötykäyt-
töön. 

Koska sankari ilmestyy aina
A

renhimoinen. 
testissä epäonnistuttuaan samaan
aikaan ja paikkaan, voi hän käyt-
tää tietoa tulevaisuudestaan hyö-

dyksi. Esimerkiksi sama au-
to kaahaa kylän läpi joka
kerta täsmälleen samaan ai-
kaan tai rokkibändi ilmes-
tyy paikallisen kahvilan
parkkipaikalle aina samalla
hetkellä. Halutessaan san-
kari voi valmistautua eri ta-
pahtumiin ja puuttua asioi-
den kulkuun, sillä hän osaa
olla oikeassa paikassa oike-
aan aikaan. 

Koska sankari tietää jou-
tuvansa abduktoiduksi ja testat-
tavaksi tunnin kuluttua, hänellä
on aikaa valmistautua muuka-
laisten testeihin. Epäreiluja kun
ovat, eivät muukalaiset aina anna
Wilburille kaikkia testeistä selviy-
tymiseen tarvittavia tavaroita.
Niinpä sankari joutuu huhki-
maan läpi pienen kotikylänsä et-
sien apua seuraavaan testiin. Mo-
kaaminen ei kuitenkaan ole ko-
vin paha juttu, sillä Wilbur voi
kokeilla testejä, kunnes onnistuu.

Ajattelu sallittua 
Wilburin seikkailu ajassa ja pai-
kassa sujuu näppärällä Sierran ja
LucasArtsin käyttiksiä yhdistele-
vällä hiirisysteemillä. Hiiren oi-
kealla napilla valittavia toiminto-
ja on yhteensä vain kolme erilais-
ta, mutta ne riittävät mainiosti
hyvin toimivan pelin luomiseen.
Onnistunut ratkaisu on myös se,
että peli ei näytä pelkkiä hotspot-
teja, vaan yksinkertaisesti nimeää

kau-
tari.
A M A MA



Bändi on eksynyt oikeasta suunnas-
ta. Ihmekös tuo, kun kuski ei edes
tiennyt, mihin oltiin menossa. 

Yhteiskunnan vähäosaiset vetävät
hirsiä ja pontikkaa kaupungin-
puiston ainoalla penkillä.

Pontikkapannuhan se siinä. 

Päivää, rouva. Ötökäntuhoaja on
vihdoin saapunut.” 

Keittiöön pesiyty-
nyt Bork valmis-
taa mikrossa rä-
jäytettyjä nuijittu-
ja luumuja. 
kaikki ruudulla olevan kohteet
hiiren niihin osuessa. Näin peli ei
helpotu turhaan, ja varaa mietti-
miseen jää. 

Jotkut tahot ovat valittaneet
pelin aikarajoitteisten ongelmien
pilaavan koko pelin. Näin ei to-
dellakaan ole asian laita, vaikka
abduktointi tapahtuukin aina tie-
tyin väliajoin. Aikaa riittää kui-
tenkin yllin kyllin, eikä ainakaan
minulla loppunut aika kesken
kertaakaan. Sitäpaitsi päivän voi
aina aloittaa uudelleen ja tehdä
tarvittavat asiat nopeammin. 

Jos Wilbur mokaa myöhem-
män testin, ei hänen tarvitse enää
kerätä aikaisempiin testeihin tar-
vittuja asioita uudelleen, sillä hän
kipaisee hoitamassa asiat kun-
toon automaattisesti. Halutes-
saan voi myös hypätä jäljellä ole-
van ajan yli suoraan abduktoin-
tiin. 

Itse ongelmat vaihtelevat hel-
poista suorastaan nerokkaisiin.
Etenkin pelin keskivaiheen pul-
mat ovat erittäin onnistuneita, ja
täytyypä eräässä testissä opetella
ymmärtämään pari sanaa vieras-
ta kieltäkin. Pulmat ovatkin pelin
paras puoli, ja niiden selvittämi-
seen tarvitaan tarkkaavaisuut-
ta ja oivallusta, eikä vain kaik-
kien esineiden testaamista kaik-
keen eteen osuvaan. Pulmat ei-
vät kuitenkaan ole liian vai-
keita, vaan niiden parissa
tuntee aitoa oivaltamisen
iloa. Niinpä pelin loppu
tuleekin vastaan liian
pian, paria pai-
koilleen jämäh-
SINI PUNA KELTA MUS
tämistä lukuun ottamatta Orion
Burgerin pelaa läpi muutamassa
päivässä.

Repullinen 
hyvää tuulta 
Orion Burger on erittäin hauska.
Peli vilisee alkuhetkistä lähtien
hyviä herjoja, mutta hauskimmat
hetket koituvat erilaisille ihmisille

naureskelusta. Sankari
itse on erinomainen ka-
rikatyyri aivan liian ylei-

sestä puhdasotsaisesta
seikkailupelisanka-
rista, joka pukeutuu
tyylikkäästi ja huo-
lehtii sekä tukan
asennosta että kel-

lon näkymisestä. 
Ulkoisesti Orion Burger tuo

mieleen LucasArtsin Day of the
Tentaclen. Grafiikka on samalla
TA MASKI
tavalla veikeän surrealistisesti
piirrettyä, ja ympäröivä maailma
vaikuttaa jotenkin vinksahtaneel-
ta. Hahmot ovat eläviä yksilöitä,
eikä animaatiossa ole säästelty.
Visuaalisia vitsejä on joka puolel-
la, ja viimeistään toiseksi viimei-
sen testin riiviöt saavat hyvälle
tuulelle. 

Peli tarjoaa herkkua myös kor-
ville, sillä maailma on täynnä eri-
laisia ääniä linnunlaulusta kau-
punkimaiseen taustahälyyn.
Hahmojen äänet eivät voisi olla
parempia, ja parastaan pistävät
ääninäyttelijät viimeistelevät
hahmojen persoonallisuudet tyy-
likkäästi. Esimerkiksi Wilbur saa
aivan uuden ulottuvuuden loista-
valla äänellään. Musiikkia ei ai-
nakaan minun koneessani raiku-
nut ilmoille laisinkaan, aivan lop-
pua lukuunottamatta.

Orion Burgerin parissa viihtyy,
sillä pelissä on yksiselitteisen mu-
kava ja letkeä tunnelma. Vaikka
ihmiskunnan tulevaisuus on taas
kerran vaakalaudalla, on peli
kaikkea muuta kuin synkkä.
Taattu hyvän tuulen tuoja.

Tapio Salminen
Hyvää 
● Hyvin kirjoitettu. 
● Toimivat ongelmat. 
● Näyttää ja kuulostaa hyvältä. 
● Hauska.

Huonoa 
● Lyhyehkö.

Veikeän piristävä seikkailu.
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Aina ei kannata asentaa
parhaalta vaikuttavaa osaa
autoon. Se saattaakin olla
turhan raskas ja hidastaa
menoa. Kustomointi ja ko-
keilu kannattaa.
Grand Prix
Manager 2
MicroProse
Dos, Windows
Minimi: 486/66, 8 Mt, SVGA, 
CD-ROM 300 kt/s, hiiri
Suositus: P90
Äänet: Windows-yhteensopivat
Moninpeli: Nollakaapeli, modeemi,
paikallisverkko, (vaatii Windows
95:n)
Testattu: P166, 32 Mt RAM, SB 16,
Hercules Dynamite 128, CD-ROM
900 kt/s, Windows 95
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Alkuperäisestä pelistä tuttu katselu-
näkymä. Omat autot erottuvat sel-
västi värikoodien perusteella.
Paalupaikka
● ● Formulapelejä on ilmestynyt melkein kuin
sieniä sateella, pelkästään F1-manageripelejä
on viimeisen vuoden aikana tullut ainakin neljä.
MicroProsen Grand Prix Managerin kakkososa
on selvästi pisimmälle kehittynyt.
F
ormulamanageripeleissä
tavoitteena on johtaa F1-
tallia pienintä nippeliä ja
mutteria myöten. Tehtävä-

nä on huolehtia kaikista formula-
tallissa tapahtuvista asioista.
Mikäli ei ole tarkkana, saattavat
kilpailevat tallit värvätä huolto-
päällikkösi ja kuljettajasi, tai jo-
pa varastaa kehittelemiäsi au-
tonosia, jos turvatoimet eivät ole
riittävän tiukat. Ainoa asia, johon
pelaaja ei tässä pelissä koske, on
formula-auton ratti.

Grand Prix Managerin kampan-
ja kestää kymmenen kautta al-
kaen kaudesta 1996. Peli on FIA:n
hyväksymä, joten tallien ja kul-
jettajien nimet ovat oikeita. Peli
päättyy, mikäli pelaajan rahava-
rannot putoavat nollaan. Pää-
määränä on voittaa tallimesta-
ruuksia, jotka ovat kuljettajan
maailmanmestaruuksia monin
verroin tärkeämpiä. 

Grand Prix Manager 2 toimii
pitkälti samalla tavalla kuin
edeltäjänsä. Ohjekirjan mukaan
koko pelirunko on pistetty uusik-
si, mutta ulkoisesti peli muistut-
taa huomattavasti edeltäjäänsä.

Peli jakautuu karkeasti kah-
teen osa-alueeseen: F1-kilpailui-
hin ja niiden välisiin tapahtumiin,
kuten autojen kehittelyyn, spon-
sori- ja muihin sopimuksiin sekä
autojen huoltoon. Isoin muutos
alkuperäiseen peliin on käyttö-
liittymän parannus sekä pelin
taktisten ominaisuuksien kehitys.
Alkuperäisen pelin sudenkuoppa
oli sen liiallinen monimutkaisuus
ja käyttäjäepäystävällisyys. Peli
vaati yksinkertaisesti liian paljon
huomiota ja siitä tuli liikaa itse-
ään toistava.

Virittelyn ihanuutta
F1-tallin elämä ei ole ainoastaan
kilpailuja. Taustalla on mahtava
suunnittelija-armeija, itse asias-
sa suurin osa toiminnasta tapah-
tuu yleisöltä piilossa osakilpailu-
jen välillä. 

Formulamaailmassa liikkuvat
valtaisat rahasummat, joten
hommassa saa todella pitää kie-
len keskellä suuta. Pelkät matka-
kulut osakilpailuihin saattavat
olla miljoonia dollareita vuodes-
sa, uuden teknologian kehittä-
miskuluista puhumattakaan.
Suurin osa rahoista tuleekin
sponsoreilta ja osakilpailuista
saatavat voittorahat ovat aino-
astaan pieni osa potista. Osakil-
pailuissa pärjääminen on tärke-
ää lähinnä siksi, että potentiaali-
set sponsorit kiinnostuisivat tal-
lista. Sponsorien ”voitelu” on yk-
si tärkeimpiä pelin osa-alueita ja
tallin PR-henkilökunnan tulee olla
mahdollisimman ammattitaitois-
ta.

Autoja on jatkuvasti parannel-
tava, jos mielii pärjätä kilpailuis-
sa. Jollei pärjää, ei saa sponso-
reita ja joutuu vararikkoon alta
aikayksikön. Myös seuraavan
kauden auton suunnittelu on
aloitettava ajoissa. Sääntömuu-
tokset on huomioitava ja uudella
kaudella vanharunkoisella autol-
la ajava on auttamatta altavas-
taajana. Kaikki auton osat voi
suunnitella itse, mikä kannattaa-
kin, sillä itse valmistetut osat
ovat yleisesti ottaen kaupan hyl-
lyltä ostettuja parempia.

Sopimuksien ylläpito on pelin
elintärkeä osa-alue. Tämä koskee
niin varaosatoimituksia kuin
henkilöstöpolitiikkaakin. Henkilö-
kunnan uusintasopimukset kan-
nattaa hoidella hyvissä ajoin, jos
A

tallissa on ammattinsa hyvin
osaava henkilökunta, muuten sa-
mainen henkilökunta on kohta
kilpailijalla. Myöskään ilman va-
raosatoimittajia ei talli tule toi-
meen. 

Kaikki edellä mainittu kuuluu
pelaajalle. Se saattaa kuulostaa
yksitoikkoiselta ja itseään tois-
tavalta, mutta se on yllättävän
mielenkiintoista. Autoa voi kusto-
moida ja kehittää lukemattomal-
la eri tavalla ja testata uusien
modifikaatioiden vaikutusta.
Huoltopäälliköt ja kuljettajat an-
tavat vinkkejä siitä, mitä auton
osa-alueita tulisi virittää ja ke-
hittää. Lisäksi voi yrittää ennus-
taa sääntömuutoksia ja kehittää
vielä sillä hetkellä kiellettyjä
apuvälineitä, kuten turboahdinta.
Osakilpailujen välisissä viritte-
lyissä kuluu helposti tunti jos
toinenkin ennen kuin auto on
saatu viritettyä mieleiseen kun-
toon.
A M A MA



Kultaa Suomelle ja omalle tallilleni!

Telemetriasta nähdään auton suorituskyvyn muutokset. Sii-
tä voi seurata esimerkiksi pyörien kulumisen aiheuttamaa
hidastumista.

Tallini kokoonpano
on suomalais-
painotteinen. Mai-
nittakoon, että aja-
jien arvoja voi en-
nen pelin aloitta-
mista ”viritellä”...

Sponsorit ovat tärkein rahalähde.
Voitelu on suoritettava kunnolla.

Helikopterinäyttö on
mukava lisä, mutta
siitä ei ole varsinaista
apua kilpailun seu-
raamiselle.
Ralli se on rattoni
Grand Prix -osakilpailut ovat pe-
lin suola ja jännittävin osuus, ja
niitä onkin selvästi muutettu ja
parannettu. Kaikkiin oikean osa-
kilpailun vaiheisiin voi ja kannat-
taa osallistua, koska näin voi pa-
rantaa omien autojen suoritus-
kykyä itse kisassa. Harjoitusajo-
jen aikana huoltopäällikkö antaa
omat kommenttinsa auton osien
laadusta ja kuljettajat autojen
käyttäytymisestä. Näin autot
saadaan toivon mukaan modifi-
koitua parhaalla mahdollisella
tavalla ennen aika-ajojen alkua.
Kuten edellisessäkin pelissä, suu-
ri osa ajasta menee vaihteiden ja
siipikulmien säädössä. Jostain
syystä tässä uudessa pelissä se
ei tunnu yhtään niin ärsyttäväl-
tä.

Aika-ajot tapahtuvat kuten oi-
keassakin kisassa. Käytettävissä
on 12 kierrosta, joita ei kuiten-
kaan kannata ajaa yhdellä istu-
malla loppuun, koska täyteen
tankattu auto kulkee hitaammin.
Aika-ajojen jälkeen on vuorossa
itse osakilpailu, jota selostaa
virtuaaliselostaja. 

Kilpailua voi seurata usealla
eri tavalla. Tavanomaisin on en-
simmäisestä Managerista tuttu
rataa ylhäältä päin seuraava ku-
va, jossa omasta autosta saa
myös suurennetun helikopteri-
näytön. Toinen vaihtoehto on seu-
rata kilpailua TV-ruudulta, jolloin
kilpailu etenee nopeammin ja
päivittää tilanteen kerran kier-
roksessa. Kummallakin tavalla
voi kuljettajille antaa radio-oh-
jeita aggressiivisuudesta, poltto-
aineen käytöstä ja renkaiden ku-
lutuksesta. Kaikkia suorituskyky-
ja muita telemetria-arvoja voi
seurata koko ajan. Auton saa
kutsuttua varikolle myös suun-
nittelemattomia pysähdyksiä
varten, mikäli näyttää siltä, ettei
polttoaine riitäkään ennalta
suunnitellulle varikkopysähdyk-
selle, tai jos autosta hajoaa jo-
tain.

Molempien autojen yhtäaikai-
nen hallinta sujuu kohtalaisen
helposti, sillä autoilla on ruudulla
oma värikoodinsa. Rata-aikoja
seuraamalla nähdään, saavut-
taako vai jääkö perässä tuleva
auto jälkeen, ja kuskin ajotyyliä
voi tarvittaessa muuttaa. Mitä
aggressiivisemmin kuljettaja
ajaa, sitä suurempi on ulosajon
ja auton rikkoutumisen riski. Kil-
pailut ovat hauskimmillaan to-
della kieli keskellä suuta tasa-
painottelemista hyvän nopeuden
SINI PUNA KELTA MUS
ja osien kestävyyden välillä. Ja
ah sitä riemua kun oma auto
ylittää maalilinjan voittajana!

Selvästi paranneltu
käyttöliittymä
Alkuperäisen Grand Prix Manage-
rin käyttöliittymä jätti aika pal-
jon toivomisen varaa. Ilosanoma
onkin, että Manager 2 parantaa
nimenomaan käyttöliittymää.
Enää ei tarvitse esimerkiksi käy-
dä aina tarkistamassa auton
osien kuntoa yksitellen osakilpai-
lun jälkeen, vaan valikkoa klik-
kaamalla voi kaikki osat vaihtaa
uusiin. Muutenkin käyttöliittymä
TA MASKI
vaikuttaa järkevämmin suunni-
tellulta ja helpommalta. 

Ilahduttava muutos alkuperäi-
seen peliin ovat säätilan muutok-
set. Nyt säätila saattaa muuttua
kesken osakilpailun, mikä luon-
nollisesti lisää kisan mielenkiin-
toa.

Osakilpailua voi portaattomas-
ti nopeuttaa ja hidastaa millä
hetkellä kilpailua tahansa. Näin
ei tarvitse istua monitorin edes-
sä tuntitolkulla yhden osakilpai-
lun aikana, mutta toisaalta ei
tarvitse pelätä, että toiminta on
liian nopeaa.

Grand Prix Manager 2:n ohje-
kirja on hyvin rakennettu ja se
käsittelee niin pelin käyttöliitty-
mää kuin taktiikkaakin moni-
puolisesti. 

Grand Prix Manager 2 on mie-
lestäni tämän hetken paras F1-
manageripeli. Aiemmissa peleissä
ei ole ollut mitään varsinaista vi-
kaa, mutta vasta tämän pelin
ääreen haluaa palata uudelleen.
Alkuperäisen pelin ärsyttävyydet
on saatu pitkälti poistettua ja
uuteen versioon on lisätty vielä
mukavasti kromia ja jonkin ver-
ran uutuuksia. Virtuaaliselosta-
jakaan ei ole lähelläkään samaa
ärsyttävyystasoa kuin Team F1:n
koominen selostus. Mikäli pidit
Grand Prix Managerista, kannat-
taa tähänkin peliin tutustua.

Toni Virta
Hyvää
● Selkeästi alkuperäistä

parempi.
● Pitää mielenkiinnon yllä.
● Näprättävää löytyy, muttei

kyllästymiseen asti.
● Haastava ja hauska.
● Ohjekirja.

Huonoa
● Vaatii reippaanpuoleisesti

pohjatietoutta.
● Vain managerifriikeille.

Selkeästi formulamanageripelien
paalupaikan pitäjä, monipuolinen ja
mielenkiintoinen. 
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Leisure Suit Larry 7:
Love for Sail 
Sierra 
Dos, Windows 
Versio: 1.01  
Minimi: 486DX2/66, 8 Mt RAM,
SVGA (640x480), CD-ROM 
300 kt/s, hiiri, digitaaliäänikortti 
Äänet: Sound Blaster (Pro, 16,
AWE32), MS Windows Sound
System, PAS (16), Windows-
yhteensopivat digitaaliäänikortit
Kiintolevy: 22 tai 93 Mt
Testattu: P100, Stealth 64 2 Mt
VRAM PCI, 16 Mt, SB 16, CD-ROM
450 kt/s, Dos 6.20, Windows 95 
Kapteeni Thygh ei olekaan täysin
vakuuttunut viikon voittajasta. 

arry katselee näköaloja aluksen
udistialtaan äärellä. 

oivottavasti Larry ei kärsi ahtaan
aikan kammosta. 

Silmiin, Larry, katso silmiin! 

Erinomainen käyttis toimin-
nassa. Jo kirjoitetut verbit
voi valita hiirellä suoraan lis-
tasta. 
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● ● Kohellettuaan läpi terveysvaaroja
sisältävän kylpylän Larry luuli vihdoin
löytäneensä unelmiensa naisen. Shamara
häipyy kuitenkin pian paikalta ja jättää Larryn
kahlituksi sänkyyn. Mutta hei, eihän elämä
kuitenkaan NIIN kamalaa ole? Ainakin lämpöä
riittää palavan sängyn loimussa...
Hyttipoika rentoutuu
tehtäviensä välissä. 
P
olyesteriään rakastava Lar-
ry on tuhlannut aikaansa
etsien elämänsä naista,
mutta aina ne tuntuvat

karkaavan hänen altaan. Viimei-
simmän epäonnistumisensa jäl-
keen Larry kaipaa lomaa. Mikä
olisikaan parempi lomapaikka
Larryn kaltaiselle naistenmiehelle
kuin Karibiaa kiertelevä loisto-
laiva täynnä kauniita yksinäisiä
naisia? Jo P.M.S. Bouncyn kap-
teeni Thygh on oiva pakkaus...

Onni potkiikin Larrya: laivan
miesmatkustajille järjestetään ki-
sa, jonka voittaja saa asustaa ko-
ko risteilyn kapteenin hytissä.
Pelkkä ajatuskin moisesta saa
Larryn hikoilemaan. Hänen on
yksinkertaisesti pakko voittaa, ei-
kä hän pelkää käyttää likaisia kei-
noja päämääränsä saavuttami-
seen.

Vanha suola ei
vaihteeksi janota 
Larry on vuosien mittaan koh-
dannut mitä moninaisempia
haasteita, joten täysin uudenlai-
sen juonen kirjoittaminen alkaa
varmaan pikkuhiljaa tuottaa on-
gelmia. Laivallakin hän on ollut
jo kerran Larry II:ssa, jolloin hän
tosin viipyi risteilyaluksella vain
hetken. 

Siinä missä sarjan pari viimeis-
tä osaa ovat olleet lähes koko-
naan vanhan lämmittelyä, uusin
Larry onnistuu yllättämään posi-
tiivisesti. Käsikirjoittaja Al Lowe
on saanut uusia ideoita, ja van-
hojakin juttuja lämmitellään en-
nen näkemättömällä tyylillä.
Huumori kukkii täydellä teholla.
Tuloksena on tähän mennessä
toiseksi paras Larry-seikkailu, jo-
ka jää jälkeen vain sarjan voitta-
mattomasta kakkososasta. 

Osasyyllisenä hyvään tunnel-
maan on varmasti se, että Larry
saa jälleen keskittyä olennaiseen.
Parissa aikaisemmassa osassa
A

mukana häärineestä Polyester
Pattystä ei ole tietoakaan, ja Larry
voi vapaasti juosta haluamiensa
naisten perässä. Sitä paitsi Pattyn
läsnäolo teki Larryn elämästä jo-
tenkin liian onnellista. Oikea Lar-
ry on syntynyt häviämään, eikä
moiseen kuvioon sovi häntä re-
hellisesti rakastava nainen. 

Parserin paluu 
Al Lowe jatkaa omaa
yksityistä kapi-
naansa Sierran
käyttiksen
yksin-
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Dewmi Moore on ottanut elämäntehtä-
väkseen huijata kasinovoittajia itse
keksimässään räsypokkavariaatios-
sa. Valitettavasti Larry on nopea op-
pimaan. 

Kantriduo Juggs viettää ansaittua lo-
maansa Bouncyn porealtaassa pii-

Jos maa voisi nielaista... 
kertaistumista vastaan. Edellisen
osan virheistä viisastuneena tä-
mänkertainen täysin uusittu
käyttöliittymä ei vie lainkaan ti-
laa ruudulta. Hiiri tunnistaa
hotspotit kuin mikä tahansa mo-
derni seikkailukäyttis, mutta sii-
hen yhtäläisyydet jäävätkin. 

Toimintakohdetta hiiren va-
semmalla napilla klikkaamalla
ruudulle ilmestyy valikko. Käy-
tettävät esineet voi valita listasta,
ja valikossa on valmiiksi pari il-
miselvintä verbiä. Systeemin ne-
rokkuus on listalta viimeisenä
löytyvässä pienessä yksityiskoh-
dassa: parserissa! Parseri palaut-
taa peliin siitä kauan poissa ol-
leen ulottuvuuden, joka pakottaa
pelaajan välillä oikeasti ajattele-

maan pelkän hiirellä klik-
kailun sijasta. Uuskirjoi-

tustaidottomien lohdu-
tukseksi systeemiin ei

tarvitse kirjoittaa kuin
pelkkiä verbejä. Täs-

tä yksinkertaistuk-
sesta huolimatta

parseri on kuin
lahja taivaalta. 

Peli muis-
taa jo kerran

kirjoitetut
verbit ja
SINI PUNA KELTA MU

Muotisuunnittelija Jamie Lee on hiilty-
nyt, sillä kilpailija on varastanut
kaikki hänen hyvät ideansa. 

lossa medialta. 
pitää niistä omaa listaa, joka kas-
vaa pelin edetessä. Näin ei tarvit-
se kirjoittaa samaa verbiä enää
uudestaan, vaan sen voi valita
hiirellä valikosta. Systeemi on ne-
rokas yhdistelmä parserin ja hii-
ren käyttöä.

Parserista on iloa myös keskus-
teluissa, jotka toimivat pääosin
perinteisellä monivalinnalla. Sen
avulla pelaaja voi heitellä ilmaan
listasta puuttuvia aiheita.

Risteilyaluksella liikkuminen
sujuu valitsemalla haluttu kohde
kartalta, jonka voi poimia esiin
hiiren oikealla napilla esiin tule-
vasta valikosta. Samasta valikosta
pääsee käsiksi myös Larryn in-
ventaarioon. Systeemin ansiosta
pelin ongelmat ovat onnistunei-
ta, eikä kaikkia juttuja tarvitse
ratkaista edes samassa
järjestyksessä. Pääosa
pulmista ratkeaa muka-
valla määrällä aivotyötä,
eikä pelissä ole kuin yksi
jämähtämiseen helposti
johtava pikkutarkkaa
klikkailua vaativa kohta.
Ja ensimmäistä kertaa
Sierran pelissä sankari ei
voi kuolla! 

Saumatonta
toteutusta 
Larryn hahmoon kuuluu, että
hänelle ei koskaan loppujen lo-
puksi käy hyvin, mutta kaksi lai-
valta löytyvistä valloituksista
päättyy todella turhauttavasti.
Tämä onkin ehkä pelin ainoa va-
littamisen aihe, sillä ei ole kiva
nähdä monta tuntia vaivaa vain

huomatakseen, että mitään ei
loppujen lopuksi tapahtunut-

kaan. Jos Larrylle edes kävisi
huonosti, mutta kun ky-

seisissä kohdissa ei yk-
sinkertaisesti ta-
pahdu yhtään
mitään. Onneksi
pelin muuten lois-
tava meininki

kompensoi nämä
kohdat nopeasti unho-

laan. 
Larry 7 on tähän mennessä eh-

kä paljastavin Larry-peli. Mitään
erityistä ei näytetä, mutta rajalla
keikutaan parikin kertaa. Sarja-
kuvamainen taide saa koko peli-
maailman, naisista puhumatta-
kaan, näyttämään kauniilta.
Huumoria on myös taustoissa,
jotka ovat täynnä aiheeseen sopi-
via symboleja. 

Myös animaatio on huippu-
luokkaa, ja jopa hahmojen puhe
on huulisynkattu erinomaisesti.
STA MASKI
Sierran viimeaikaisten pelien
huonoin puoli on ollut surkea
äänimaailma, mutta Larry 7 rik-
koo perinteitä tässäkin osastossa
onnistuneesti. Taustalla soi koko
ajan letkeää kuvan tapahtumiin
reagoivaa jatsia, ja pelissä on mu-
kana myös pari pätkää Larrylle
sopivista 70-luvun discohiteistä.
Onpa pelissä tähän asti paras so-
vitus tutusta Larry-teemasta. So-
kerina pohjalla hahmojen ääni-
näyttelijät ovat ylittäneet itsensä,
ja puhe lisää peliin täysin uuden-
laisen huumorin asteen. Jo pelk-
kä Larryn tapa esitellä itsensä on
hulvaton. 

Kokonaisuutena Larry 7 on eh-
dottomasti paras Sierran peli
moneen vuoteen. Pelin innovatii-
vinen käyttis tekee pelaamisesta
nautittavan helppoa, ja Al Lowe-
kin on pitkästä aikaa vääntänyt
uusia ja hauskoja vitsejä. Kun
seikkailussa on erinomaiset on-
gelmat ja kauniita naisia, ei pelil-
tä voi paljoa enempää vaatia. I'm
in love. 

Tapio Salminen
Hyvää 
● Parseri! 
● Erinomainen systeemi. 
● Kaunis. 
● Mahtava musiikki ja puhe. 
● Hauska.

Huonoa 
● Pari rasittavaa

antikliimaksia.

Loistava huumoripläjäys. 
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Siirtokunta, joka ei
koskaan elänyt ra-
kennusvaihetta pi-
demmälle. 
Fragile Allegiance
Gremlin Interactive
Dos, Windows 95
Minimi: 486/66DX2, 8 Mt, hiiri, 
CD-ROM 300 kt/s
Suositus: 16 Mt RAM Windows
95:llä
Äänet: Sound Blaster (kaikki), GUS
(Max), Ensoniq Soundscape,
Microsoft Sound System, General
MIDI
Kiintolevy: 30–130 Mt
Moninpeli: 2–8 pelaajaa, IPX
Testattu: 486/66 20 Mt, GUS
Bisnes on sotaa
V
anha Maan imperiumi on
murtunut. Tilalle on nous-
sut rotujen välinen liittou-
tuma, joka kuitenkin, var-

sinkin reuna-alueilla, kärsii us-
kottavuuspulasta. Todellista val-
taa pitävät käsissään megakorpo-
raatiot, jotka häikäilemättä ohjai-
levat pääomaa itselleen – jopa
käymällä avointa sotaa.

Pelin alkaessa voi kaiken tämän
syvyyttä luovan proosan unoh-
taa: tarkoituksena on tuhota vi-
hollinen ja kaivaa malmeja. Mal-
meja tarvitaan aseiden rakennus-
aineeksi ja niitä myymällä saa ra-
haa. Rahaa puolestaan tarvitaan
rakentamiseen, henkilöstön palk-
kaamiseen sekä tiedon ostami-
seen. Malmin kaivamiseen tarvi-
taan työläisiä, mutta heillä on ta-
pana kupsahtaa heti kun säteily,
nälkä, jano, tauti tai tyhjiö hie-
man puraisee. Kyseessä on moni-
tahoinen asetelma, jonka kaik-
kien lankojen täytyy koko ajan
pysyä hyppysissä, tai tuloksena
on persnettoa.

SimAsteroid
Pelaajan työnantajana toimii ih-
misten TetraCorp. Tuoreen kai-
vospomon ura alkaa lähes tyhjäl-
lä asteroidilla tuolla jossain, apu-
na vain läjä krediittejä ja yksi kul-
jetusalus. Kivenmurikan rajalli-
silla malmivaroilla ei pitkälle pöt-
kitä, joten katse on suunnattava
lähiasteroideihin. Näistä valitaan
malmivaroiltaan rikkain, ja kulje-
tusalukselle annetaan tehtäväksi
asuttaa se.

Kun alus on perillä, asteroidille
aletaan heti rakentaa kompaktia
keskusrakennusta, joka tarjoaa
välttämättömyydet pienelle jou-
kolle mainareita. Rakennuksen
valmistuttua ja varojen salliessa
uudelle asteroidille kasvaa no-
peasti kaivoksia, asutustiloja,
puolustusjärjestelmiä sekä edel-
listen olemassaololle välttämättö-
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miä ilmaa, vettä, ruokaa ja voi-
maa tuottavia laitoksia.

Väestön lisääntyessä täytyy
kiinnittää yhä enemmän huo-
miota vapaa-ajantilojen ja tervey-
denhuollon kehittämiseen. Myös
turvallisuusjoukot ovat välttä-
mättömiä, etteivät työläiset yrit-
täisi nousta sorron yöstä.

Rahapula on ainainen riesa.
Rakentaminen, ohjukset, alukset
ja palkat tekevät kaikki ikävän lo-
ven budjettikakkuun. Oman
osansa rahoista vievät satunnai-
sesti vierailevat kauppi-
aat sekä Sci-Tek.

Sci-Tek on TetraCor-
pin tytäryhtiö, jolta saa
rahaa vastaan korkeatekno-
logiaa. Suuri osa Sci-Tekin
tarjoamista laitteistoparan-
nuksista on täysin välttämät-
tömiä: kalleimpia malmeja esi-
merkiksi saa louhittua vain eri-
koisporalla.

Rotupolitiikkaa
Alueen laajentuessa törmää väis-
tämättä johonkin kuudesta muu-
kalaisrodusta, ja tällöin alkaa to-
dellinen huba. Toimintamallin
voi vapaasti valita rauhallisen
kaupankäynnin, terveen varovai-
suuden ja avoimen vihanpidon
väliltä. Rotujen käytöstavoissa on
eroja: toisten kanssa tulee helpos-
ti toimeen toisten ollessa pahim-
manlaatuisia selkäänpuukottajia.
Diplomatia toimii hyvin. Kil-
pailijoiden edustajien kanssa voi
solmia rauhansopimuksia sekä
liittoutua heidän kanssaan kol-
matta osapuolta vastaan. Sopi-
muksia on eritasoisia, esimerkiksi
rauhansopimus voi kieltää avoi-
men hyökkäyksen, mutta sallia
vakoilun. Sopimuksista on todel-
lista hyötyä, ja sopimuksenrikko-
jalle lankeaa maksettavaksi huo-
mattava sakko.

Neuvottelukumppaneja voi
voidella lahjoin – vaikkapa anta-

malla lääkettä, joka
neutraloi lahjansaa-

jan rotua vas-
taan toimivan

biologisen aseen
vaikutukset. Rauhan aika-

nakin tieto on valtaa ja vakoilu
välttämätöntä. Urkkimissatellit-
teja kannattaakin rakentaa mie-
luummin liikaa kuin liian vähän,
semminkin kun niillä on outo ta-
pa hajota ennen aikojaan.

Tuhon kynttilät
Kun tulee aika syventää puolus-
tustaan, työkaluina käytetään oh-
juksia ja avaruusaluksia. Ohjuk-
silla iskeminen on nopeampaa
kuin aluksilla, mutta myös epä-
varmempaa ja -tarkempaa. Etäi-
syyden kasvaessa ohjuksien osu-
matarkkuus heikkenee, joten oh-
jukset kannattaa pitää siiloissa
reuna-alueilla. Mikään ei ärsytä
A

niin kuin puolen miljoonan kre-
diitin ohjuksen huti.

Ohjuksia on kaikentyyppisiä.
Osalla voi levittää asteroidia syö-
vää, malmia tuhoavaa virusta,
osalla levittää viruksen vasta-ai-
netta. Staasiohjus on varsinainen
pasifistiase, sillä se ei tuhoa mi-
tään, vaan ainoastaan ”jäädyttää”
vihollisasteroidin hetkeksi toi-
mintakyvyttömäksi. Pehmeitä
maaleja vastaan on monenmoista
virusasetta, joten alueella sukku-
loivia lääkekauppiaita kannattaa
rikastuttaa ostamalla heiltä vasta-
lääkkeitä.

Virusaseet vain ovat kovin
raukkamaisen oloisia. Huomatta-
vasti miehekkäämpää on harven-
taa ei-toivottuja rakennelmia as-
teroidien pinnoilta perinteisillä
räjähtävillä latauksilla. Tai, sa-
man tien, kertaluokkaa tehok-
kaammin ydinaseilla. State-of-
the-art-megaohjuksilla poiste-
taankin jo kokonaisia taivaan-
kappaleita karttaa rumentamasta,
mutta moinen on usein taloudel-
lisesti kovin lyhytnäköistä.

Kuljetus- ja tutkimusalusten li-
säksi voi rakentaa sotalaivoja.
Aluksiin saa asennettua tyypistä
riippuen vaihtelevan määrän
suojia sekä aseita. Aseet on jaotel-
tu maamaaleja ja muita aluksia
vastaan toimiviin. Täten voima-
kaskin, pommitusiskua varten
aseistettu alus on pahimmassa ta-
pauksessa voimaton muutamaa
A M A MA



Laivasto on hieman etuajassa, sillä kohteen kimppuun
kannattaa hyökätä aluksin vasta ohjusiskun jälkeen.

Itsemurhaisku käynnissä. Harmaat nuolet kuvaavat
asteroidien nopeuksia.

Suurimpien alusten rakentamiseen tarvi-
taan avaruusasemaa. Vasemmalla oleva fe-
deraation kuljetusalus vierailee määräajoin
malmia noutamassa. Myytävä malmi täytyy
siirtää lastauspaikkana toimivalle asteroi-
dille joko kuljetusaluksia tai telesiirrintä
käyttäen.

Apuruudukko helpottaa
rakennusten sijoittelua.

Joka namiskan
käyttö selitetään.
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vihollisen ruppuhävittäjää vas-
taan. Ongelma poistuu, kun ka-
saa useammasta aluksesta laivas-
ton, joiden komentaminen on
kuitenkin yhtä yksinkertaista
kuin yksittäisten aluksien. Laivas-
toista Fragilelle tippuu iso plussa.

Kuten K-240:ssä, myös itse as-
teroideja voi käyttää aseina. Riit-
tää, että pienelle asteroidille ra-
kentaa haluttuun suuntaan liik-
kumisen sallivat moottorit ja ty-
kittää päin kohdetta. Vihollisella
on tapana yrittää karkuun, mutta
tekoäly on helppo jallittaa, ellei-
vät sitten kamikaze-asteroidin
moottorit tavalla tai toisella tu-
houdu ennen törmäystä.

Toisen hätä on
toisen leipä
Ei kestä kauaa, kun jo kaikenlai-
nen turhanpäiväinen nysväämi-
nen työläisten arkiongelmien pa-
rissa ylittää kaikki sietokyvyn ra-
jat. Onneksi suuren osan rutiini-
tehtävistä voi delegoida palkkaa-
milleen valvojille.

Huomatessaan esimerkiksi kai-
vosten tai asuintilojen määrän
riittämättömäksi valvoja osaa ra-
kentaa asianmukaisia raken-
nusblokkeja lisää budjetin puit-
teissa. Mikäli budjetissa ei ole al-
lokoitu tarpeeksi rahaa rakenta-
miseen, osaavat valvojat ruikut-
taa siitä. Systeemi on toimiva ja
vaivaton. Pelin alkuvaiheissa laa-
jentuminen on yleensä hidasta
juuri siitä syystä, ettei työmarkki-
noilta löydy ajoissa vapaita valvo-
jia.

Toinen avustajaryhmä ovat
agentit. Heidän avullaan voi sa-
botoida vihollisen siirtokuntia,
urkkia tietoonsa heidän asteroi-
diensa sijainteja sekä tietoja hei-
dän poliittisista kytkennöistään
muihin kilpailijoihin.

Uudelleenlämmittelyä
Fragile Allegiance on ajanmu-
kaistettu versio Gremlinin van-
hasta K-240:stä. Ajanmukaista-
minen tarkoittaa tässä tapaukses-
sa koon parisataakertaistumista.
Temppu on onnistunut lisäämäl-
lä julma määrä kivoja pikkuani-
maatioita ja puhetta vähän joka
väliin. Varsinaisia pelillisiä paran-
nuksia on vähän: valvojat, agentit
ja verkkopeli kahdeksalle IHMIS-
pelaajalle (muukalaisrotuja ei voi
pelata).

Opetusohjelma on alkuvai-
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

Rakennusarkkitehtuuri
vaihtelee roduittain.
heessa erittäin kätevä. Joka nap-
pula sekä kolonian perustaminen
ja ylläpitäminen esitellään rauta-
langasta vääntäen ja selostuksen
kera, joten ohjekirjaa ei välttä-
mättä tarvitse lukea lainkaan en-
nen testipeliä.

Hiomaton kivi
Valittamisen aihetta löytyy niu-
kasti. Näppäinoikotiet nopeuttai-
sivat pelaamista huomattavasti.
Näppistuki rajoittuu siihen, että
funktionäppäimillä voi pomppia
asteroidilta toiselle. Valikkojärjes-
telmä oli K-240:ssä selvästi suju-
vampi: turhan nappuloiden nak-
suttamisen määrä on uudella va-
likkojärjestelmällä vähintään tup-
laantunut.

Testiversiossa oli muutamia
pikkubugeja, jotka joskus jumit-
tivat tai kaatoivat pelin. Kaiutti-
mista kuului outoa nakutusta, jos
hiiren osoitinta ei pitänyt aivan
ruudun ylälaidassa. Todella har-
mi, sillä musiikki on tunnelmal-
lista, puhe siedettävää ja äänet
toimivia. Ongelma kuulostaa
niin oudolta, että kyseessä voi ol-

la laitekohtainen bugi.
Fragile Allegiance on

kelpo kevytstrategiape-
li, joka kärsii lähinnä
ajoittaisesta tylsyydestä
sekä epäloogisuuksista
käyttöliittymässä. Jos
verkkopeliin ei ole
mahdollisuutta, tarjoaa
tietokone kelpo vas-
tuksen – turpiin tuli ja
kunnolla.

Kimmo Veijalainen

Hyvää
● Vihollisten tekoäly.
● Diplomatia toimii.
● Moninpeli.
● Siirtokuntien grafiikka.
● Rautalangasta väännetty

opetusohjelma.

Huonoa
● Ajoittain tylsä.
● Vaivalloinen valikkosysteemi.
● GUS-tuki tökkii.

Oivasti modernisoitu versio K-
240:stä. Helposti sulatettavaa,
mutta ajoittain pitkäveteistä
kevytstrategiaa kauniissa paketissa.
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RÄNNIPALLO

Onnistuisinkohan yllättämään
edessä kykkivän Tokio Roninsin
puolustajan?
Hyperblade
Activision
Windows 95
Minimi: Pentium 90, 16 Mt, PCI
SVGA, CD-ROM 300 kt/s, hiiri
Suositus: Direct3D-yhteensopiva
3D-näytönohjain, analoginen
peliohjain
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
16-bittiset äänikortit
Kiintolevy: 80–120 Mt
Moninpeli: IPX- ja TCP/IP-lähiverkot
Muuta: Tukee Direct3D-
yhteensopivia 3D-näytönohjaimia
Testattu: P100, 16 Mt RAM, 
CD-ROM 600 kt/s, Hercules
Dynamite 128 SVGA, Orchid
Righteous 3D, SB 16, Gravis
Gamepad, CH Flighstick Pro
New Yorkin jenkkista-
dionilla. Vasemmassa
alalaidassa näkyvät
pelaajien voimat, pis-
tetilanne sekä mah-
dolliset bonukset. To-
kio Ronin saa seuraa-
vasta maalistaan ne-
linkertaiset pisteet.
S
itten vanhan Amiga-klas-
sikko Speedball 2:n ei fu-
turistista väkivaltaurhei-
lua olla liiemmin PC-pe-

leissä nähty. Hyperblade on kuin
kolmiulotteinen Speedball 2: vah-
vasti panssaroidut rullaluisteli-
jat nakkelevat teräskuulaa, sikäli
kun toistensa hakkaamiselta eh-
tivät.

Kovin kummoisia sääntöjä ei
tarvitse opetella. Pelikenttä on
kaareva ränni, jonka molemmis-
sa päissä on maali. Kolmen hen-
gen joukkueissa roolit on jaettu
selvästi: hyökkääjä, puolustaja ja
maalivahti. Ainoa tavoite on na-
kata teräskuula vastustajan
maaliin. Kuulan heittämistä ja it-
sepuolustusta varten pelaajien
oikeassa kädessä on reunoista
teroitettu kouru, jolla pallon voi
singota ja hätistellä vastustajia
kauemmaksi.

Verta parketille
Kentälle on mielenkiinnon lisää-
miseksi ripoteltu erilaisia estei-
tä. Ramppien kautta saa kor-
keampia hyppyjä ja betonipor-
saat pysäyttävät tehokkaasti.
Astetta ikävämpiä ovat silppurit
ja laserpaimenet. Silppurin läpi
on hyvä luistella jos perässä on
vihollinen, perässähiihtäjä kun
jää kieppuvan silppurin pahoinpi-
telemäksi. Laserpaimen on yksin-
kertainen kahden tolpan väliin
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viritetty lasersäde, jonka läpi
luistelu tekee pipiä jalkoihin. Tap-
poportin läpi kun luistelee kuulan
kanssa, muuttuu kuula vaaralli-
seksi heittoaseeksi. Asemontusta
saa miinoja ja tainnutuslaukauk-
sia, loput härvelit antavat joko
kertoimia maalipisteisiin tai pa-
rantavat pelaajia.

Maaleja tekemällä voittaa,
mutta melkein yhtä tärkeää on
vastapuolen vahingoittaminen.
Pelaajilla on yksilölliset ominai-
suudet voimassa, pallon käsitte-
lyssä, nopeudessa, luistelutai-
dossa ja niin edelleen. Nopea
mutta hintelä hyökkääjä luistelee
lihaskimput pyörryksiin, muttei
kestä muutamaa iskua enempää,
kun taas kolossimaiset pelaajat
keskittyvät vastustajien pahoin-
pitelyyn ja voimakkaisiin heittoi-
hin. 

Joukkueella on kaksi heikom-
paa ja vähemmän taitavaa vaih-
topelaajaa, joita tarvitaan siinä
vaiheessa kun kentällä olevien
pelaajien terveys alkaa horjua.
Huonossa kunnossa oleva pelaaja
voi menettää tajuntansa, jolloin
vastapuolella on yhden miehen
ylivoima seuraavaan maaliin
saakka. Tajuttomuuden lisäksi
riskinä voi olla hengen menettä-
minen.

Hyperblade on persoonallisella
tavalla tyylitellyn näköinen. Koko
peli on tehty vektoreilla ja ilman
3D-korttia ulkoasu on samaan
aikaan karun pelkistetty ja jän-
nällä tavalla futuristinen. 3D-
kortilla pelaajat ja areena kuor-
rutetaan varjostetuilla tekstuu-
reilla ja kokonaisuus muuttuu
reippaasti siistimmäksi. Testiko-
neella grafiikka liikkui nautitta-
van sulavasti ilman 3D-korttia-
kin.

Hyperblade on niitä pelejä, joi-
den arvostelu ei ole ihan helppoa.

Pelissä ei sinänsä
ole mitään vikaa ja
sen ääressä kuluu
aika hyvinkin lys-
tisti. Toisaalta mi-
tään pakkopelaa-
mista se ei aiheuta,
A

koska aika nopeasti on nähnyt
kaiken mitä pelillä on tarjota.
Toiminta on hieman turhan suo-
raviivaista, varsinkin kun kak-
sinpeli on rajoitettu pelkkään lä-
hiverkkoon. Liigasysteemi on se-
kin vähän turhan yksinkertainen.

Suoraviivaisuus ja hyvin toimi-
vat ohjaukset tekevät pelistä
helpon oppia, tosin vaikeammilla
asetuksilla syöttöpeli ja taklaa-
minen muuttuvat pirun vaikeiksi.
Mitään kovin ihmeellisiä taktii-
koita en ole onnistunut keksi-
mään, eikä suora toiminta pa-
hemmin anna virikkeitä edes
miettiä hienoja kuvioita. 

Brutaali yksinkertaisuus ja
tyylitelty grafiikka sekä persoo-
nalliset joukkueet tekevät Hyper-
bladesta erittäin omaleimaisen
pelin, joka poikkeaa massasta
edukseen. Se on itsensä näköi-
nen, ei suora klooni jostain
muusta. Voi tosin olla, etten ar-
vostaisi persoonallista tyyliä ko-
vin korkealle, jos olisin pelannut
Hyperbladea pelkästään ilman
3D-korttia.

Äänet sopivat hyvin toimintaan
ja vaihtelevat joukkueittain. Esi-
merkiksi Munchen Sturmnachtin
pelaajat kiroilevat hyvinkin teu-
tonisesti, kun taas Moscow T-34:n
fanit tuulettavat maaleja kalin-
kalla ja muilla venäläisralleilla. 

Kannattanee tutustua Hyper-
bladen pelattavaan demoon, josta
saa aika hyvän kuvan mistä pe-
lissä on kysymys. Vaikka itse
viihdyn aika ajoin Hyperbladen
parissa, voin hyvin kuvitella ettei
se ole kovin monen  mieleen.

Kaj Laaksonen

Hyvää
● Suoraviivaista toimintaa.
● Karun futuristinen tyyli.
● Persoonalliset joukkueet.

Huonoa
● Suoraviivaista toimintaa.
● Ei kaksinpeliä samalla

koneella.
● Turhan yksinkertainen liiga.

Tulevaisuuden väkivaltaurheilua
rohkean omalaatuisesti.
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HYPERBDM.ARJ–HYPERBDM.A06,
yhteensä 8 Mt
Pelattava demo
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Tykkiautohippasilla
Necrodome
Raven Software/SSI/Mindscape
Windows 95
Versio: 1.0E
Minimi: P60, 8 Mt, 
CD-ROM 300 kt/s
Suositus: 16 Mt RAM, VLB- tai 
PCI-näyttökortti
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
äänikortit
Kiintolevy: 23 Mt
Moninpeli: 4 pelaajan verkkopeli
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, CD-ROM 600 kt/s
K
olmiulotteinen autoräis-
kintä Raven Softwaren te-
kemänä ei kuulosta ollen-
kaan hassummalta. Hexen

ja Heretic olivat hyviä mukaelmia
kalutusta aiheesta (Doom),
Necrodome on strategiapeleillä
kunnostautuneen SSI:n yritys
rynnistää toimintapelimarkki-
noille. 

Raven Softwarelle on syytä an-
taa tunnustus yrittämisestä. Vaik-
ka kyseessä onkin simppeli ”tu-
hoa viholliset, kerää lippu ja kaa-
haa takaisin kotipesään” -idealle
rakentuva peli, siihen on yritetty
ympätä joukkio piristäviä erikoi-
suuksia. 

Necrodome ei brassaile hie-
noilla juonikuvioilla. Pelaaja yk-
sinkertaisesti ajelee ympäri kul-
loistakin synkkään tulevaisuu-
teen sijoitettua areenaa ja tuhoaa
kaiken mikä liikkuu. Lisävarus-
tusta, ensiapukittejä sun muuta
eteensattuvaa roinaa voi kerätä
samalla mukaansa. Asejärjestel-
miä on kerättävissä kuusi erilaista
tavallisesta tykistä maaliinohjau-
tuviin ohjuksiin. Mitään uutta ja
innovatiivista ne eivät tarjoa.

Lopulta reitti lipulle avautuu ja
se kouraistaan kyytiin ja viedään
kotipesään. Jos ajokki tuhoutuu
taistelun tiimellyksessä, pelaaja
joutuu köpöttelemään läpi taiste-
lutantereen kohti kotia. Siellä
odottaa onneksi tuliterä ajokki
taisteluvalmiina.

Ajokin kontrollointi ei ole täy-
dellisen suoraviivaista, vaan jolla-
kin tavalla edes yrittää viitata sii-
hen, että pelaaja on renkaiden
päällä. Silti kaahauspelin tuntu-
ma jää haaveeksi. Välillä voi ka-
vuta tykkitorniin maailmankaik-
keutta kummastelemaan, mutta
valitettavasti auto pysähtyy silloin
niille sijoilleen (yksinpeli). Halu-
tessaan autosta voi jopa ponkais-
ta ulos ja lähteä pienelle kävelylle,
mutta tuolloin henkikulta on hy-
SINI PUNA KELTA MUS
vin heiveröisen narun varassa.
Viholliskuulan hento hipaisukin
vie autuaammille kaahauskentil-
le.

Kontrollit ovat loppujen lo-
puksi helpot, vaikka halutessaan
voi hipelöidä peräti 50 näppäin-
tä. Ehkäpä Raven olisi silti voinut
hieman miettiä, millaiset ovat yk-
sinkertaisen toimintakaahauksen
kontrollit. 

Hexeniä ja Hereticiä väsätes-
sään Raven Softwarella oli käy-
tössään oiva id Softwaren 3D-en-
TA MASKI
gine, omatekemä engine ei va-
kuuta. Grafiikka on suorastaan
rumaa ja ruudunpäivitys tervalla
voideltua. Näyttävät näkymät ei-
vät toki peliä tee, mutta vauhti,
sujuvuus ja tuhti tutina kuuluvat
toimintajyräykseen.

Moninpelissä kaksi pelaajaa voi
hypätä saman vempaimen kyy-
tiin, mikä on ainakin periaattees-
sa mainio idea. Toinen ohjaa au-
toa ja toinen kyhjöttää tykin ta-
kana. Tuolloin ampuminen on-
 Hyvää

● Perusidea moninpelinä ehkä
jopa hieman hauska.

Huonoa
● Tylsä.
● Yksitoikkoinen.
● Ruma ja raskas.

Autopelin ja 3D-räiskinnän
yhteennivominen ei ole helppoa.
Todistusaineisto kasvoi jälleen
yhdellä ehdokkaalla.
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nistuu tarvittaessa näppärästi
vaikka vastakkaisiin suuntiin. 

Necrodomen pahin synti ovat
tylsät kentät. Niiden valloittami-
nen ei tuo tyydytystä kun tietää,
että seuraava areena on samaa ta-
sapaksua turruttelua. Pelkkä
maan pinnan vaihtuminen hieti-
kosta jäätikköön ei ole sitä inno-
vatiivista ja yllättävää pelinsuun-
nittelua. Ehkäpä Ravenin olisi
kannattanut pysyä lestissään,
unohtaa autot ja käydä täydellä
tarmolla idin Quake-enginen
kimppuun. Lopputulos olisi taa-
tusti ollut tuolloin kokonaan toi-
nen. (Kävi jo: tulossa on Hexen
2. –toim.huom.)

JTurunen

NECRO-SW.ARJ–NECRO-SW.A05,
yhteensä 8 Mt
Pelattava demo
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Gem ratsastaa jälleen. Toisarvoi-
sia taitoja hänelle on jo kertynyt ri-
vin täydeltä ja onpa mukana yksi
taikaesinekin taikakirjan lisäksi.

Vaatimattomasta alusta
se ritarinkin linna lähtee
kasvamaan. 

●

k
A
p

Sankareitten paluu
Heroes of Might 
& Magic II: The
Succession Wars
New World Computing
Dos, Windows 95
Minimi: 486/66, 8 Mt, SVGA, hiiri,
CD-ROM 300 kt/s
Äänet: kaikki yleisimmät äänikortit
Moninpeli: vuorotellen samalla
koneella, TCP/IP (6 pelaajaa),
modeemi, nollakaapeli
Testattu: P100, 16 Mt, SB16, 
CD-ROM 600 kt/s
Linnan 
varastot.

Puolustajat.

Linnanvalloitus meneillään. Sudet te-
kivät virheen tullessaan ulos: tapoin
ne luukun päälle, joilloin minulle
avautui suora pääsy linnaan. Kata-
pultti avustaa automaattisesti.
S
en lisäksi, että Heroes of
Might and Magic II kuuluu
peleihin, joita olen odotta-
nut kuin lapsi joulupukkia,

se kuuluu myös niihin peleihin,
joita täytyy pelata aika pitkään,
ennen kuin selviää, että muutok-
sia on totisesti tehty. Heroes II
tuntuu nimittäin tuttuakin tu-
tummalta.

Vaikka peli ensin muistuttaa-
kin enemmän lisälevyä kuin kak-
kososaa, parannuksia on loppu-
jen lopuksi niin paljon, että pe-
laaminen on huomattavasti haus-
kempaa kuin ennen. Rutinoita
on kuunneltu, paljon pikku pa-
rannuksia on tehty, ja peli toimii
kaiken kaikkiaan paljon parem-
min.

Näin se käy
Heroes of Might & Magic on hä-
määvän yksinkertainen strate-
giapeli. Pelaaja aloittaa kotilin-
nastaan, värvää sankareita tutki-
maan mustan hunnun alta pal-
jastuvaa maailmaa, kerää maas-
tosta aarteita ja valtaa kyliä ja
kaupunkeja. Niihin rakennetaan
lisää rakennuksia uusia yksiköitä
ja muita bonuksia tuottamaan.

Vuoropohjaisesti etenevä Mah-
tisankarit on naivistisen kaunista,
00 Pelit ● 1/1997

● Heroes of Might and
ainen sankarittareni Ge
merikkalaisen Compute
arhaan strategiapelin j
kirkasväristä SVGA-grafiikkaa.
Animointia on niukasti, mitä nyt
hevosen jalat kopsuttelevat, me-
ren aallot välkkyvät ja kulta ki-
maltaa. Taistelua joukkojensa ta-
kaa seuraava ritari joko pudiste-
lee päätään tai tuulettaa käsi pys-
tyssä, kun hänen välillä hassusti
sivuttainkin liikkuvat, mutta
hauskasti animoidut joukkonsa
yrittävät tehdä selvää vasta-
puolesta.

Sankareita on kuutta eri tyyp-
piä, joilla kullakin on omannä-
köinen linnansa ja omat sota-
joukkonsa. Entisten ritarin, vel-
hottaren, warlockin ja barbaarin
lisäksi mukana on nyt myös kaksi
uutta velhoa, wizard ja necro-
mancer. 

Kotilinna on paikka, jossa ke-
rättyjen varojen myötä kasvate-
taan armeijoita. Alussa ei linnassa
ole välttämättä kuin teltta ja yksi
yksinkertainen rakennus, mutta
pikkuhiljaa rakentamalla siitä tu-
lee kokonainen kaupunki. Ykkö-
sestä poiketen joitain rakennuk-
sia ja sen myötä myös olioita voi
 Magic sai kakkososan, m
m ratsastaa entistäkin e
r Gaming World -lehden m
atkoa ei kannata jättää ka
päivittää, jolloin esimerkiksi og-
reista kasvaa voimakkaampia og-
relordeja. Linnaan voi myös pal-
kata kapteenin auttamaan linnan
puolustuksessa.

Käy taistoon
tuimaan
Taisteluihin joutuu, kun kaksi
sankaria kohtaa, tai kun yrittää
valloittaa kylää tai linnaa. Taiste-
lut käydään vuoropohjaisesti,
erillisellä kentällä. Omia joukkoja
on komennettava niiden nopeus-
järjestyksessä, eli ensin liikkuu tai
lyö/ampuu nopein, viimeiseksi
hitain. Ykkös-Heroesin kolmesta
pääongelmasta on korjattu kaksi:
taistelukenttä on suurempi, ja
joukot (siis etenkin jousimiehet)
voi jakaa. On suuri ero, onko vi-
A

inkä myötä vaaleatuk-
hompana ja paremmin.

ielestä vuoden -95
tsastamatta.
hollista kurmottamassa yksi 60
jousen joukko vaiko kolme 20
hengen joukkoa. Ennakkotie-
doista poiketen ei yksiköille löydy
odota-komentoa.

Vaikka taisteluissa jökötetään-
kin nokat vastakkain, ne eivät
suinkaan suju niin simppelisti
kuin kuvista katsoen näyttää. Jos
esimerkiksi vastassa on tuhteja,
mutta hitaita ogreja omia jousi-
miehiä vastaan, kannattaa ilman
muuta yrittää mieluummin nyr-
hiä kaukaa kuin antautua lähi-
taisteluun. Pelin strateginen puo-
li lyö tässäkin korvalle liput lie-
huen taisteluun lähtevää.

Jos näyttää käyvän huonosti,
voi taistelusta karata. Tällöin to-
sin menettää kaikki joukkonsa,
mutta sankari palaa uudelleen
ostettavaksi. Ja tasolle yksi, mikä
on kaikkea muuta kuin reilua.

Akrakadabra!
Magialla on tärkeä merkitys.
Loitsut jakautuvat taistelu- ja
seikkailuloitsuihin. Edellämainit-
tuja on tason yksi verenhimosta,
suojasta ja kirouksesta aina tason
viisi massahypnoosiin ja maail-
manloppuun, jälkimmäisiä ”näy-
tä kaikki aarteet” -loitsusta eri-
laisiin teleporttausloitsuihin. 

Loitsut ladataan sankarin tai-
A M A MA



Sankarini on menossa kotilinnan ha-
kemaan täydennystä. Lähellä oleva
maasto on täynnä aarteita.

Wizardin velholinnaan rakennettavat täyden-
nykset. Alarivistä linnaketta saa vahvistettua.

Minulla on
kaksi ritaria
ja yksi linna.

Palkattavaksi
tyrkyllä olevat

Tästä pal-
kataan lin-
nanherra.

Musta huntu on jo
miltei tyystin
poissa maailmaa
peittämästä.

Ritarin mukana
olevat joukot.

Vaikka taistelu on yksinkertaisen nä-
köistä, se vaatii taktiikan miettimis-
tä. Zombiet ovat hitaita, joten nyrhi
ne kaukaa. Tosin ne ovat myös suht
heikkoja.

Skenaarioeditori on niin yksinkertainen, että
tumpelokin voi tehdä mielin määrin uusia
tehtäviä pelattavakseen. Tässä erään tum-
pelon epätoivoinen yritys.
kakirjaan käymällä killassa, mut-
ta ykkösosasta poiketen niitä ei
tarvitse käydä siellä enää uudel-
leen muistelemassa. Nyt on ni-
mittäin käytössä loitsupisteet, ja
jokaisen loitsun heittäminen
maksaa tietyn määrän pisteitä. 

Varsinaisten hyökkäys-, puo-
lustus- ja loitsimistaitojen lisäksi
sankareilla on myös toisarvoisia
taitoja, joita voi oppia enintään
kahdeksan. Näitä ovat esimerkik-
si navigointi, onni, johtamistaito
ja ballistiikka. Niitä saa esimer-
kiksi muuttamalla kulta-aarteet
kokemuspisteiksi, jolloin yleensä
saa valita kahdesta opeteltavasta
taidosta.

Niin tai näin
Peliä voi pelata kolmella eri taval-
la: standardina eli skenaario ker-
rallaan, kampanjana, jossa saa
valita, pelaako hyvän vai pahan
prinssin puolella sekä moninpeli-
nä. Lisäksi on vielä erittäin help-
pokäyttöinen skenaarioeditori,
jolla tumpelokin saa vaivatta vär-
SINI PUNA KELTA MUS
kättyä uusia kenttiä.
Skenaarioita on nyt vähintään

tarpeeksi, helppoja kuitenkin
vain yksi. Maailmat vaihtelevat
pienestä jätti-isoon ja pelaajat
kahdesta kuuteen. Tavallisen
”valloita ja tapa kaikki” -vaihto-
ehdon lisäksi skenaarion voi voit-
taa löytämällä tietyn esineen, val-
loittamalla tietyn linnan tai san-
karin tai keräämällä tietyn mää-
rän aarteita. 

Kampanjapeli etenee skenaa-
riosta toiseen samalla porukalla.
TA MASKI
herot.

Tehtävät vaihtelevat samalla ta-
voin, eli ensimmäinen tehtävä on
esimerkiksi hakata kolme pohjoi-
sessa asustelevaa vihollissankaria,
seuraavaksi voi joutua keräämään
kultaa.

Moninpeli mättää
Moninpeliä voi pelata kuusi pe-
laajaa yhtä aikaa, mikä ei välttä-
mättä ole lainkaan hyvä idea.
Moninpeli on nimittäin huonosti
tehty. Koepelissä, jossa maailma
oli medium-kokoa ja kahden ih-
mispelaajan lisäksi mukana vain
yksi tietokonepelaaja, meni viisi
tuntia, ennen kuin sankarit koh-
tasivat. Viisi tuntia! Onneksi yh-
teys oli suoran kaapelin kautta ei-
kä modeemilla.

Sinä aikana kun toiset siirtävät,
toiset kaivelevat nenäänsä. Mi-
tään muuta ei voi tehdä: ei katsel-
la karttaa, miettiä tulevia strate-
gioita, ei mitään. Sitten kun mo-
lemmat näkevät samaa maastoa,
toisen tekemisiä voi kyllä seurata,
mutta aikaa siihen asti pääsemi-
seen kuluu rutkasti. 

Nyt olemme pelanneet noin
seitsemän tuntia, kohdanneet
toisemme, tappaneet parit ritarit
ja valloittaneet yhdet linnat. Ra-
haa molemmilla on kuitenkin
rutkasti, eli uusia ritareita palk-
kaamalla peli voi venyä vielä hel-
posti muutaman tunnin. 

Entäpä jos mukana olisi ollut
kuusi pelaajaa? Maailman olisi
varmasti nähnyt aikaisemmin,
taisteluihin olisi joutunut mu-
kaan ja linnatkin varmasti olisi
viety, mutta odottamisaika olisi
silti viisinkertaistunut. Enpä
suostuisi Mahtisankareita aina-
kaan kaukopuhelumaksuilla pe-
laamaan.

Turpiin vaan 
ja onnea!
Heroes II on edelleen yhtä vaikea
kuin ykkönenkin, eli turpiin tu-
lee ennemmin tai myöhemmin.
Varsinkin alussa maailmanlaaje-
nemista estävät hirviöt ovat usein
uskomattoman voimakkaita. 

Harhaa on, että vaikeuteen voi-
si jotenkin muka vaikuttaa. Pelin
vaikeusasteen määritteleminen
vaikuttaa vain alussa saatavan ra-
han määrään ja tietokonevastus-
tajien tekoälyyn: ne antavat puu-
hastella hetken kauemmin, en-
nen kuin hyökkäävät ja jyräävät
järjestelmällisesti kaikki rakenta-
mani linnat.

Kakkososa Heroes of Might
and Magiciin on hyvä, muttei
nostata mitään hurmioitumisen
tunnetta. Lähinnä siksi, että olen
pelannut ykkösosan puhki, ja
Heroes II tuntuu uudistuksista
huolimatta kuitenkin turhan tu-
tulta.

Jos ei ennen ole Mahtisanka-
reita komennellut, kannattaa pe-
liä ehdottomasti kokeilla. Heroes
of Might and Magic II on fanta-
siastrategioiden huippua ja pelat-
tavaakin riittää huomattavasti
enemmän kuin ykkösosassa. 

Tuija Linden

Hyvää
● Kaunis katsella.
● Upea kuunnella.
● Kiva pelata.
● Haastava.

Huonoa
● Taistelussa kaipaisi odota-

optiota.
● ”Vain” paranneltu ykkösosa.

Ensiluokkaisen strategiapelin
parannettu versio.
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● Loitsupisteet ”muistelemisen si-
jaan”. Taistelussa loitsuja voi
heittää samalle otukselle monta
päällekkäin. 

● Kaksi uutta sankarityyppiä:
necromancer ja wizard.

● Sankareilla on toisarvoisia taito-
ja, joiden avulla sankaristaan voi
kehittää vaikka loistavan purjeh-
tijan.

● Kaupungeissa on uusia puolus-
tussysteemejä ja joitakin uusia
rakennuksia. Muutamia raken-
nuksia voi myös päivittää.

● Skenaarioita on enemmän ja ne
ovat monipuolisempia. 

● Joukot voi jakaa, mukana voi siis
olla esimerkiksi kaksi ryhmää
jousimiehiä.

Mitä uutta



Päätä Civistää

Destiny
Dagger/Interactive Magic
Windows 95
Versio: 1.120
Minimi: 486DX/66, 8 Mt, hiiri, 
CD-ROM
Suositus: P100!
Äänet: Win95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 48–150 Mt
Testattu: 486/80, 16 Mt, SB
AWE32, CD-ROM 450 kt/s,
Windows 95
Kolme rumaa Teroa.

Jännitys tiivistyy tuliasemissa.

Vartiossa oon mä yksin.
C
ivilizationia ja Doomia yh-
distää kaksi asiaa: molem-
mat ovat olleet uutta luovia
ratkaisuja ja molemmille

on tullut jäljittelijöitä enemmän
kuin sieniä sateella. Voihan sitä
pelifirmankin toimintaa ohjata
markkinatutkimuksien ja ”me
kans” -periaatteen pohjalta, mut-
ta silloin pitää keksiä jotain uutta
tai ainakin tehdä vanha parem-
min. Interactive Magic on lähte-
nyt tekemään Civilizationia uu-
destaan loistavalta kuulostavin
vetonauloin: aito moninpeli, re-
aaliaikaisuus ja kolmiulotteinen
näkymä pelimaastoon.

Hammurabin paluu
Destinyn alkudemo alkaa tutulla
galaksinkuvalla ja löpinällä alku-
limasta muodostuvasta planee-
tasta sekä miten sitä asuttavista
ensimmäisistä ameeboista muo-
dostuu riiteleviä ja toisiaan mo-
nottavia luomakunnan kruunuja.
Alkukuvat ovat hävyttömän sa-
mankaltaisia vanhan Civilizatio-
nin alkukuvien kanssa aina teks-
tejä myöten, tosin tyylillisesti
Destiny jää kirkkaasti kakkoseksi. 

Destiny toimii Windows 95:ssä
ja käyttöliittymä on MDI-tyyppi-
nen, mikä tarkoittaa sitä, että pe-
lin muut ikkunat aukeavat yhden
ison pääikkunan sisälle. Tärkein
on karttaikkuna, josta nähdään
näkymä maastoon joko kol-
miulotteisena (tarkin zoomausta-
so) tai kaksiulotteisena ylhäältä-
päin katsottuna. Muita tärkeitä
ovat kaupunki-ikkunat sekä tie-
teen, kaupankäynnin ja hallin-
non ikkunat. 

Destiny muistuttaa erehdyttä-
västi kolmiulotteiseen maailmaan
siirrettyä Civilizationia. Kansa-
kunta tekee keksintöjä ja kasvaa,
erilaiset tekniset ja kulturaaliset
saavutukset antavat mahdollisuu-
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den rakentaa uusia yksiköitä ja
rakennuksia, mikä puolestaan
edistää keksintöjen tekemistä.
Kansakunta aloittaa yhdestä pik-
kukylästä, jota lähdetään kasvat-
tamaan ja aikanaan perustetaan
uusia siirtokuntia ja kaupunkeja.
Pelin edetessä tavataan muita
kansoja, mukana on kahdeksan
kansakuntaa. Riidat ja kiistat
elintilasta voidaan ratkoa armei-
join, mutta mukana on myös pit-
källe viedyt diplomatiatoiminnot
ja kaupankäynti.

Kaupankäynnissä voi vaihtaa
keksintöjä, rahaa tai resursseja,
esimerkiksi kiinalaiset antavat
minulle seitsemän hevosta ja mi-
nä heille pari elefanttia. Tietoko-
neen kaupankäynti on päätöntä,
esimerkiksi tarjoamani kaksi ra-
haa kumpikin tietokonevastusta-
ja suostui vaihtamaan pariin-
kymmeneentuhanteen rahaan
niin kauan kuin heillä kirstuissa
rahaa piisasi. Optimisti tietysti
ajattelisi, että kyseessä oli teko-
älyn punoma inha juoni pääni
menoksi, mutta ottaen huomi-
oon pelin yleisen tason kyseessä
lienee mato ohjelmassa.

Sivilisaation
kehittyminen
Jotta Destinyn mekaniikkaan
pääsee sisälle, kannattaa ensim-
mäinen peli pelata yksinään il-
man vastustajia. Jo itse pelin
säännöissä sekä keksintöjen ja ra-
kennuksien hallitsemisessa on
tarpeeksi tekemistä, pelin meka-
niikan opettelun lomaan ei to-
siaankaan kaivata ryppyileviä in-
tialaisia.

Rakennettavaa on paljon, ra-
kennuksia on satakunta temppe-
listä tehtaisiin ja pukkifarmista
ympäristökeskukseen ja konttisa-
tamaan. Rakennuksien ja joukko-
osastojen rakentamiseen ja pe-
rustamiseen tarvittavia resursseja
on nelisenkymmentä, alumiinista
bauksiittiin ja elefantteihin.

Sivilisaatio voi tehdä erilaisia
suuria keksintöjä yli kaksi ja puo-
li sataa, pikaisen silmäilyn perus-
teella ainoat joukosta puuttuvat
merkittävät keksinnöt näyttivät
olevan henkselit ja Internet-selai-
met. Samaa tieteenlajia voidaan
lisäksi keksiä eri tasoilla. Esimer-
kiksi elektroniikka kolmonen
mahdollistaa dynamojen tuotta-
misen, (jippii, fillareilla ei tarvitse
enää ajaa pimeässä) kylmävaras-
tot ja hiilivoimalat sekä tietysti
elektroniikka nelosen pähkäilyn.
Siitä voi edetä kaivostyöskentely
kutoseen ja rakettitekniikka nelo-
seen, ellei välillä halua käydä kek-
simässä paikallishallintoa tai sek-
suaalista tasavertaisuutta. 

Lisäriesaksi tieteissä etenemi-
seen on keksitty kansakunnan
koulutustaso. Jos koulutustaso
laskee tietyn rajan alle, ei tieteen
edistyminen ole mahdollista.
Vastaavasti taas tiettyihin keksin-
A

töihin vaaditaan tietty koulutus-
taso. Koulutustasoa saa lisää ra-
kentamalla erilaisia rakennuksia,
esimerkiksi parinsadan asukkaan
kaupunki tarvitsee noin pari-
kymmentä ateneumia ennen
kuin koulutustaso nousee ykkö-
seen.

Vaeltavat aaveet
Omia joukko-osastoja ohjataan
klikkaamalla kolmiulotteisesta
näkymästä ensin rumaa äijänku-
vaa ja sitten haluttua määränpää-
tä. Molempien pitää olla näkyvis-
sä ikkunassa, jotta komennus oli-
A M A MA



Tarjoilijamme Pepito.
si mahdollista. Käskyn tultua
kuulluksi ja ymmärretyksi kuu-
luu fanfaari ja äijä lähtee liuku-
maan kohti valittua määränpää-
tä. Liikkuminen on poikkeuksel-
lisen hupaisan näköistä ja muis-
tuttaa kumpuilevan maaston ta-
kia lähinnä hiihtämistä, polygo-
neista muodostettu ukkeli kun
on aivan staattinen eikä liikuta
jalkojaan laisinkaan. 

Kun vihamieliset joukko-osas-
tot kohtaavat, joudutaan taiste-
luun. Taistelussa joukko-osastot
hajotetaan yksiköiksi, joita voi
ohjastaa erikseen. Erilaisia jouk-
ko-osastoja on kuusikymmentä
ja kuhunkin voidaan liittää vain
tietyntyyppisiä yksiköitä. Esimer-
kiksi modernin moottoroidun
jalkaväen armeija koostetaan liit-
tämällä siihen jalkaväkiyksiköitä,
tykistöä, raketinheittimiä ja mie-
histönkuljetusvaunuja. Jotkut yk-
siköiden ominaisuudet tuntuvat
epäilyttäviltä, esimerkiksi paino-
kentästä löytyvän arvon 65535
luulisi saavan jokaisen tietokone-
ihmisen haistamaan palaneen kä-
ryä. Erilaisia yksiköitä on yli sata
troolareista husaareihin ja ydin-
ohjuksiin, mukana tietysti tavan-
omaiset tankit, tykit ja kivääri-
miehet (kas kun lakimiehet puut-
tuvat, niiden luulisi purevan hy-
SINI PUNA KELTA MUS

Kaksiulotteinen kartta.
vin sivistykseen kuin sivistyk-
seen). 

Taistelu on kehnosti toteutettu,
polygonikuvatukset vain liikku-
vat nytkähdellen ja isoin harp-
pauksin toisiaan kohden. Pahim-
pana vikana ei näy kuka ampuu
ketä ja kuka osuu, välillä joku
taistelevista yksiköistä vain hävi-
ää. Kannattaisikohan seuraavaa
yritelmää varten Daggerin koo-
dareitten hieman vilkaista nyky-
aikaista lentosimua polygonipyö-
rittelyjen malliksi? 

Idea kolmiulotteisesta näky-
mästä on sinänsä hyvä ja vaivaa
kolmiulotteisten ukkeleiden, lai-
vojen ja tankkien mallintamisessa
on nähty tavattomasti. Tekemistä
on kuitenkin ollut liikaa, koska
tulos on karmea. Jos johonkin
hommaan ryhtyy, pitäisi se sitten
tehdä kunnolla loppuun asti eikä
jättää puolitiehen. Kuka viitsii
katsella vuosikymmenen alun
tekniikalla toteutettua kökkögra-
fiikkaa, varsinkin kun ergonomi-
sesti ratkaisu on idioottimainen?
Kaksiulotteisella kartalla ohjaa-
minen kyllä toimii, mutta tällöin
ei erilaisia joukkoja erota toisis-
taan. Lisäksi sekä ohjaaminen et-
tä maaston vieritys on tavallisella
kartalla sietämättömän hidasta.
TA MASKI

Lentotukialus käy hevos

Salakavalat englantilaiset lähestyvä
Printtaa itse
ohjekirjasi
Yksi hävyttömistä ratkaisuista on
kokonaisen ohjekirjan puuttumi-
nen, 80-sivuisen painetun vihko-
sen lisäksi mukana on Adobe
Acrobat -muodossa oleva 204-si-
vuinen ohjekirja, jossa on taulu-
kot sekä muita tarpeellisia lisäyk-
siä. Varmasti Destinyn tasoisessa
pelissä katteet ovat aivan erityi-
sen tärkeitä, mutta eivät paino-
kustannukset voi olla niin isoja,
että sen takia pelaajat jätetään il-
man oikeaa ohjekirjaa. Vaikka
Destinystä ei sentään tarvitse
poistua ohjekirjan selailun ajaksi,
on silti typerää joutua pomppi-
maan kahden ohjelman välillä.

Peli on suunniteltu 640x480-
näytölle 256-värin tilaan mutta
toisin kun readme-tiedosto väit-
tää, Destiny toimi testikoneella
tässä tilassa kaikkein hitaimmin.
Äänet niin alkudemossakin kuin
muuallakin pelissä ovat säriseviä
ja kohisevia. Musiikki on erityi-
sesti Destinyä varten sävellettyä
ja on paras osa peliä. 
en kimppuun.

t.
Käyttöliittymä toimii pääasias-
sa yleisten standardien mukaises-
ti, mutta toisinaan jotkut objektit
jumittuvat tilapäisesti ja paikoi-
tellen käytetään epästandardeja
ratkaisuja: esimerkiksi putkah-
dusvalikon kaikki rivit eivät ole-
kaan mahdollisia valintoja, vaan
jotkut ovat vain informaatiota
klikatusta näytöstä.

Kaikkea ne
yrittävätkin
Kolmiulotteinen näkymä ei sovi
joukkojen ohjaamiseen, sen si-
jaan se sopisi mainiosti tavallisen
karttaohjauksen tueksi ja silmän-
ruoaksi. Pelimekaniikan moni-
mutkaistamisesta ei ole mitään
iloa kun kokonaisuus ei toimi,
pelin tekijät ovat selvästi kuvitel-
leet, että kaksinkertaistamalla
keksintöjen ja yksiköiden määrä
saadaan kaksi kertaa parempi pe-
li.

Moninpeli olisi ainoa syy
hankkia Destiny – jos itse peli
jaksaisi vähääkään kiinnostaa,
kavereiden kanssa kärhämöinti
kun antaa peliin kuin peliin lisää
potkua. Mutta en voisi kuvitella-
kaan, että Destinyllä viitsisin ka-
vereitani kiusata kun itse perus-
pelikin on näin kehno.

Idea reaaliaikaisesta monen pe-
laajan Civilizationista on hyvä,
mutta monen pelaajan sivistys
saa odottaa vielä tekijäänsä. Des-
tinyssä on oltu liian kunnianhi-
moisia: reaaliaikainen, kol-
miulotteinen ja toimiva käyttö-
liittymä Windows 95:n alle sekä
moninpeli ja monimutkaistettu
pelimekaniikka olisivat olleet ku-
kin jo yksinäänkin riittävän isoja
haasteita.

Pekka Ihanne

Hyvää
● Idea (tosin ei ole oma).
● Kaikki ohikulkijat nauroivat

ääneen hiihtäville ukkeleille.

Huonoa
● Surkea 3D-grafiikka.
● Kehno käyttöliittymä.
● Menee näpräykseksi.

Kohtalona roskapönttö.

DEST1140.ZIP, noin 1,5 Mt
Päivitys versioksi 1.140
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Kauhun hetkiä  kadonneessa laaksossa,
kun T-Rex päättää tehdä Larasta jauhe-
lihaa.

Ympäristö ansoi-
neen on kinkki-
sempi vihollinen
kuin harvaksel-
taan vastaan tule-
vat elukat ja ihmi-
set. Navigointi ka-
tosta tippuvien
miekkojen välissä
syö hermoja.
Tomb Raider  
Core/Eidos Interactive
Dos, Windows 95
Minimi: 486/66, 8 Mt, 
CD-ROM 300 kt/s
Äänet: kaikki yleisimmät kortit
Kiintolevy: 1,8 Mt 
Moninpeli: ei
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, CD-ROM 600 kt/s
Akrobatiaa ja
virtuaali-idoleja
● ● Tomb Raiderin hemaisevat esittelykuvat
ovat herättäneet innostusta niin konsoli- kuin
tietokonepelaajien keskuudessa. Niinpä Tomb
Raider onkin yksi vuoden odotetuimmista
peleistä. Coren viimeaikaiset puolivillaiset
pelintyngät luovat kuitenkin pohjaa epäilyille:
Osaako Shellshockin ja Thunderstriken tehnyt
firma väsätä kunnon pelin?
T
omb Raider on raikas se-
koitus uutta ja vanhaa. Sitä
voisi yrittää kuvata viime-
syksyisen ranskalaisen toi-

mintaseikkailun Fade to Blackin
ja Capcomin (Alone In The Dark
-tyylisen) PlayStation-hitin Resi-
dent Evilin onnistuneeksi keitok-
seksi. Mukana on toki ripaus
Quakeakin.

Toimintaa ja
seikkailua
Lara Croft on brittiaristokraatti-
perheen suojattua ja eristettyä
elämää viettänyt jälkeläinen.
Hiihtoreissulta palatessaan hän
joutuu lento-onnettomuuteen
jossakin Himalajan vuoristossa ja
joutuu ainoana eloonjääneenä
kohtaamaan elämän ankarat rea-
liteetit. 

Kuinka ollakaan hän selviää
seikkailusta hengissä ja tajuaa, et-
tei halua palata enää tuttuun,
turvalliseen ja tasapaksuun ylä-
luokkaidylliin. Seuraavat kahdek-
san vuotta hän seikkailee ympäri
maailmaa ja löytää siinä sivussa
muutaman merkittävän muinais-
jäänteen.

Core yrittää ilmiselvästi tehdä
pelin sankarittaresta Lara Croftis-
ta ensimmäisen eurooppalaisen
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virtuaali-idolin. Japanissa moiset
ovat huimassa suosiossa paikal-
listen teknonörttien, otakujen,
keskuudessa. Lara Croft on pa-
tenttivarma sekoitus Indiana Jo-
nesin seikkailuhenkeä, Grace Jo-
nesin tylyyttä ja Madonnan tötte-
rörintalookia.

Tasohyppelyn uudet
vinkeet
Tomb Raider ei ole täysverinen
toimintarysäys, vaikka pääpaino
onkin toiminnassa. Kimppuun
käyvät viholliset on pyssyteltävä
hengiltä, mutta jatkuvasta lahtaa-
misesta ei ole kyse. Tomb Raider
pyrkii luomaan jännittävän tun-
nelman ja onnistuu siinä erin-
omaisesti. Pitkähkön hiljaisuu-
den jälkeen yhtäkkiä kimppuun
käyvä apinalauma saa kylmät vä-
reet kulkemaan nautittavasti pit-
kin selkälihaksia.

Laran akrobatiaa lähentelevät
liikkeet ovat tärkeä osa peliä. Hän
hyppii, pomppii, juoksee, käve-
lee, työntää, vetää ja tarraa tarvit-
taessa kiinni erilaisista ulokkeista.
Liikkeet ovat sujuvasti ani-
moidut, vaikkakin sivuttaisliike
tuo yllättäen elävästi mieleen
Martti Ahtisaaren elegantin as-
kelluksen itsenäisyysjuhlien vas-
taanotolla.

Useat ongelmat kietoutuvat ta-
valla tai toisella veden ympärille.
Niinpä ei ole ihme, että Lara on
myös mestariluokan uimari. Ve-
denlaisten osioiden toteutus on
näyttävä ja ne nivoutuvat sau-
mattomasti muuhun peliin. 

Tapahtumia seuraava virtuaali-
kamera surraa pääosin Laran ta-
kana, mutta kuvakulma vaihtuu
tarvittaessa maiseman muotojen
A A M A MA

Tomb Raider on enemmän kolmiulot-
teinen tasohyppely kuin räiskintäpeli.
Luostarin uumenissa korkeuserot ovat
huikeita.



Kaj Laaksonen
Testattu: P100, 16 Mt

RAM, Hercules
Dynamite 128 SVGA,
Orchid Righteous 3D,
CD-ROM 600 kt/s,
SB16

Tomb Raider on ensimmäi-
nen superpeli, joka julkais-
tiin samanaikaisesti kaikille
valtaapitäville pelikoneille
(PC, PlayStation, Saturn) se-
kä 3D-kortteja tukevana.

Veden alla on yleensä kiire,
sillä happea riittää vain
hetkeksi.
mukaan. Esimerkiksi seinään no-
jaavaa Laraa toljotetaan sivulta
päin. Look-näppäimellä kuvakul-
ma siirtyy aina Laran taakse, jol-
loin ympärillä olevia näkymiä voi
kätevästi tutkailla nuolinäppäin-
ten avituksella.

Vihollisia eliminoidaan alku-
matkasta pistooleilla, myöhem-
min asevarasto ryydittyy hauli-
kolla ja magnum-pistooleilla. Pe-
laajan ei tarvitse itse kohdistaa
asetta vihollisen suuntaan, Lara
huolehtii siitä. Laran liikkeitä on
kuitenkin ohjattava niin, ettei hä-
nestä tule vihollisen leukalihasten
jumppahetkeä. Laraa voi siis
juoksuttaa nälkäisen susilauman
ympärillä ja antaa samalla pis-
toolin kilkattaa iloisesti.

Minulla on ongelma
Puzzlet ovat pääosin selkeitä ja
toiminnallisia. ”Laita avain luk-
koon” -ongelma ei kuulosta ensi-
kuulemalta järin nerokkaalta,
mutta usein avaimenmetsästys
vaatii huimaa akrobatiaa ja onkin
huomattavasti hauskempaa ja
jännempää kuin itse puzzlen il-
meinen ja helppo ratkaisu.

Juonikuvio selkiytyy pikkuhil-
jaa pelin edetessä. Laraa pyyde-
tään setvimään muinaisen hauta-
kammion arvoitusta. Temppelin
ulkopuolella Laraa odottaa kui-
tenkin yllätys: hänet yritetään
murhata. Kuka on toimeksian-
non takana ja miksi? Laran on
selvitettävä moisen muinaismuis-
ton arvoitus ja siinä sivussa tu-
tustuttava muinaisten, kauan sit-
ten kadonneiden kulttuurien
jäänteisiin.

Tomb Raider on mukaansa-
tempaava peli, seuraavan nurkan
SINI PUNA KELTA MUS
taakse on yksin-
kertaisesti pak-
ko käydä vil-
k a i s e m a s s a .
Hetkittäin pelinte-
kijöiden mielikuvitus
vaikuttaa ehtyvän, ja sa-
mat ideat toistuvat. Seuraavan
käytävän päässä sitten odottaakin
yllätys. 

Suvantokohtia
Toisinaan peli jumittuu päämää-
rättömäksi edestakaisin harhai-
luksi. Jos kateissa oleva esine on
valtaisan palatsin toisessa päässä,
aikaa kuluu helposti hukkaan
tuntitolkulla. Eikä vihollisiakaan
ole välttämättä enää tuolloin vi-
rikkeitä tarjoamassa. Lopulta on-
gelma kuitenkin aina ratkeaa, ei-
kä pelaaja voi muuta kuin syyttää
itseään huomiokyvyn puutteesta.
Miksi en alunperin tajunnut vil-
kaista tuon nyppylän taakse?

Teknisesti Tomb Raider ei ole
täydellinen. Grafiikkavirheet ovat
yleisiä, väripaletti paikoin rujo.
SVGA-tilassa peli nykii sen ver-
ran, että sormi ajautuu herkästi
grafiikkatilaa karhentavan F1-
näppäimen suuntaan. Äänimaail-
ma on ajoittain tylsä, eikä mu-
TA MASKI
siikki juhlista edes tärkeimpiä ta-
pahtumia. Silti tunnelma on jän-
nittävä ja pelin maailmaan up-
poutuu antaumuksella. 

Tomb Raider on vakuuttava
taidonnäyte maineensa jo mel-
kein menettäneeltä Corelta. Se
ammentaa vaikutteita niin eloku-
vista kuin useista peliklassikoista,
mutta lopputulos on silti erilai-
nen ja tuore. Eläinten ystävät ei-
vät välttämättä pidä sukupuut-
toon kuolevien (tai jo kuollei-
den!) eläinten listimisestä ja fe-
ministit puolestaan ärähtävät taa-
tusti Laran kärjistetylle ulko-
muodolle. Silti Tomb Raideria
voi suositella kaikille ikään, suku-
puoleen ja ideologiaan katso-
matta.

JTurunen
Hyvää
● Tunnelma.
● Peliin sopivat puzzlet.
● Mielikuvitukselliset mutta silti

loogiset kentät.
● Hyvä pelattavuus.

Huonoa
● Ei moninpeliä.
● Ei kenttäeditoria (ainakaan

vielä).

Toiminnan ja seikkailun
yhdistäminen onnistuu harvoin
hyvin. Tomb Raider onnistuu siinä
erinomaisesti. 

92
Voodoota peliin
3DFX Voodoo -piirillä varustettujen 3D-korttien omistajilla oli hy-

vä syy riemuita Tomb Raiderin Voodoo-version ilmestyessä sa-
maan aikaan itse pelin kanssa.

Tomb Raiderin hieman suttuinen väripaletti ja nykivä
SVGA-tila muuttuivat kauniin sulavaksi päivityksen jälkeen.
Suodatuksen ansiosta grafiikka pysyy tarkkana etäisyydestä
riippumatta ja esineet sekä viholliset on helpompi havaita.
Parantuneen syvyysvaikutelman ansiosta korkeilla kielek-

keillä hyppiminen ja kiipeily näyttää melkein oikeasti hui-
maavalta. Ruudun päivitys on tasaisen nopeaa. 

Vaikka Tomb Raider on Voodoolla hieno, niin paranta-
misen varaakin on. Veden pinta on tehty ruman laikuk-

kaaksi, eikä Voodoon kykyä tehdä läpikuultavaa grafiikkaa
ole käytetty. Jotkut osat maastosta, kuten kadonneen laak-
son kasvit ja rautaportit myöhemmillä tasoilla, ovat räikeän
kaksiulotteisia.
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Kromattu Lada

Daytona USA
Sega
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt RAM, CD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
äänikortit
Kiintolevy: 55 Mt
Moninpeli: Ei ole.
Muuta: Tukee Diamond Edge -kortin
kautta Sega Saturnin padi- ja
rattiohjainta.
Testattu: P100, 16 Mt RAM,
Hercules Dynamite 128 SVGA, 
CD-ROM 600 kt/s, SB16, Gravis
gamepad, CH Flighstick Pro
Daytonan ehkäpä legendaarisimpaan mutkaan tultaessa
on oma keula tällä kertaa jo rutussa. Vauriot ovat vain kos-
M
uutama vuosi sitten Sega
aloitti pelihalleissa auto-
pelien uuden renesanssin.
Daytona USA veti kerta-

rysäyksellä pitkän etumatkan
muihin ja näytti, miltä autopelit
näyttävät jatkossa. Pelattavuuskin
oli kohdallaan, sillä Daytona on
edelleen yksi suosituimmista ajo-
peleistä.

Kolikkokaahailun näyttävyy-
destä ei PC:n autopeleissä ole ol-
lut toistaiseksi tietoakaan, eikä
Daytonan PC-versio muuta tilan-
netta miksikään.

Daytonan idea on yksinkertai-
nen. Viritetyillä katuautoilla ote-
taan kisaa kolmella radalla: ovaa-
lilla, perinteisellä kilparadalla ja
katuradalla. Kisassa on samanai-
kaisesti mukana kymmeniä auto-
ja, eli pelti ryskyy autojen tun-
keillessa toistensa tielle. Kello käy
jatkuvasti ja ennen ajan loppu-
mista täytyy ehtiä ajamaan tar-
kistuspisteiden läpi. Ensimmäise-
nä vaaditun kierrosmäärän lä-
päissyt on tietysti voittaja. Hyvän
ohjattavuuden ja upean sulavan
grafiikan takia suoraviivaisuus
toimi alunperin mainiosti. 

PC-versioon on lisätty uusia
ominaisuuksia varsin säästeliääs-
ti. Kisoissa voi ottaa aikarajan
pois kokonaan ja ratoja voi har-
joitella time attack -moodissa,
jossa pyritään ajamaan mahdolli-
simman nopeita kierrosaikoja.
PC-versioon on lisätty alkuperäi-
sen yhden auton rinnalle pari
vaihtoehtoa, jotka eroavat vain
kiihtyvyydessä ja huippunopeu-
dessa. Uusia ratoja ei näytä ole-
van.

Pahaa untako?
Daytona USA:n PC-versio oli mi-
nulle valtava pettymys. Se herätti
pahoja nostalgisia painajaisia, ja
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etken aikaa luulin palanneeni
ultaiselle 80-luvulle, jolloin Sega
äänteli pelejään C64:lle. 
Saturnille alunperin tehty ver-

io oli kauheata sontaa, ja raivos-
uttavasti sen ongelmat on siir-
etty PC:lle. Esimerkiksi maasto
iirtyy aivan liian myöhään, jol-

oin se töksähtää rumasti näytöl-
e. Miksei PC:lle käännetty pa-
annettua versiota, kun sellaista
o oltiin tekemässä Saturnille?

iksi mallina ylipäätään piti
äyttää konsoliversiota?
Autopelin voi tehdä kahdella

avalla: Joko tehdään realistinen,
uttei välttämättä kovin helppo

ai edes näyttävä peli, tai mallia
rcade, jolloin sen on oltava kau-
is katsella ja helppo ohjata.
uudunpäivitys pitää olla sula-
aa, sillä muuten vauhdin tuntu
atoaa. 
Daytona USA:ssa ei ole mitään

llä mainituista ominaisuuksista.
e on joko nykivä, mutta suhteel-
isen kaunis tai karkean ruma ja
ähemmän nykivä. Sulava se ei
le koskaan. Parhaalla tarkkuu-
meettisia, eivätkä tunnu vaikuttavan a
della ja kaikilla herkuilla Daytona
pääsee kohtuullisen lähelle kolik-
kopeliä, tosin huonommalla väri-
paletilla.

Rosoisen grafiikan vielä kestäi-
si, mutta huonoa ohjattavuutta
ei. Peliohjaimeksi kelpaa vain
mahdollisimman huonosti auto-
peliin sopiva digitaalinen padi tai
vaihtoehtoisesti Saturnin ratti-
tai padiohjain. Ne kuitenkin vaa-
tivat Diamond Edge -näytönoh-
jaimen, jota ei enää edes valmis-
teta. Toki tavallisella analogisella
tikullakin voi pelata, mutta sitä
käsitellään kuin digitaalista oh-
jainta, eli tikun ohjaus toimii pa-
dien tapaan on/off-periaatteella:
joko tikku on keskellä tai äärim-
mäisessä laidassa. 

Surkean ohjauksen takia aja-
minen on kulmikasta sätkimistä,
jossa ei ole tietoakaan siitä tark-
kuudesta, jota Daytonan pelaa-
minen kunnolla vaatisi.

Musiikki ansaitsee erityis-
maininnan. Daytonan täysin kä-
sittämättömät hintahtavalla ää-
nellä kailotetut ”Daaaaayyytooo-
naaa” tai ”Rooooolllliiiinng staa-
aart” -laulut saavat ihoni kanan-
lihalle. Muuten äänissä ei ole mi-
tään vikaa, ne ovat ihan hyviä ja
A

jettavuuteen.
kuulostavat lähes alkuperäisiltä.
En ymmärrä Daytonan julkai-

sua tällaisena. Sen tajuan, ettei ta-
vallinen PC voi pystyä samaan
kuin moderni kolikkopeli. Sega
olisi kuitenkin voinut viivyttää
julkaisua hetken ja tehdä tuen
uusille 3D-korteille. Silloin aina-
kin onnekkaimmat meistä olisi-
vat päässeet pelaamaan Da-
ytonalle kunniaa tekevällä ver-
siolla. Direct3D-tuenkaan teke-
minen ei olisi ollut mahdotonta,
varsinkin kun Daytona käyttää
tällaisenäänkin DirectX-ajureita.

Daytona USA PC:stä voi olla
jotain iloa, jos alla on todella no-
pea Pentium, mutta nopeinkaan
PC ei pysty muuttamaan huonoa
ohjattavuutta. Kolikkopeliä se ei
muistuta vaikka alla olisi millai-
nen tehomylly. 

Sopii toivoa, että Suomessa
erittäin suosittu ja talvella jul-
kaistava Sega Rally on parempi.
Daytonassa on tainnut olla tur-
han kiire joulumarkkinoille.

Kaj Laaksonen

Hyvää
● Äänet.

Huonoa
● Surkea ohjattavuus.
● Liian kovat laitevaatimukset.
● Nykivä painajainen.

Häpeällinen versio yhdestä
maailman parhaista autopeleistä.
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Astu laivaan, hiiohoi!
Wooden Ships, 
Iron Men
Avalon Hill/Eidos Interactive
Dos, Windows 95
Minimi: 486DX, 8 Mt, hiiri, SVGA,
CD-ROM 300 kt/s
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat
Kiintolevy: 11–29 Mt
Moninpeli: postipeli, modeemilla
vuorotellen
Testattu: 486/80, SB AWE 32,
Mitsumi CD-ROM 600 kt/s,
Windows 95
A
valon Hillin lautapelisimu-
laatio sijoittuu Napoleonin
sotien ja Amerikan vallan-
kumouksen aikakausille.

Aikakausi oli puisten sotalaivojen
viimeistä juhlintaa kunnes höyry-
voimalla toimivat panssarilaivat
korvasivat purjeet ja parrunpät-
kät.

Puulaiva perustuu vuorotte-
luun, joko tietokoneen kanssa tai
kahden ihmiskapteenin välillä.
Kumpikin kapteeni aloittaa vuo-
ronsa antamalla ensin reitin, jo-
ta pitkin aikoo purjehtia. Tieto-
koneen kartalle piirtämän reitin
muotoon ja pituuteen vaikuttaa
laivan suunta tuuleen nähden ja
mikä on kulloinenkin purjeiden
asento ja miehitys. Tämän lisäksi
valitaan piippuihin patit ja se,
mitä laivaa tähdätään, jos lähelle
satutaan. Kun vuoron suunnittelu
on valmis, painetaan nappulaa ja
tietokone ajeluttaa laivoja ja am-
muttaa niillä valittua maalia.

Herranjumala sentään kuinka
idioottimaista. Ei kukaan kaptee-
ni antanut taistelutilanteessa
tarkkoja reittikäskyjä seuraa-
vaksi puoleksi tunniksi, kyllä pe-
rämiehet ja muut viskaalit saivat
ohjeena joko pitää etäisyyden,
pyrkiä rinnalle tai muita toisen
laivan tekemistä riippuvia ohjei-
ta. 

Vuoropohjaisuus on pelin type-
rin piirre. Koska kumpikin puoli
piirtää reittinsä etukäteen tietä-
mättä toisen reittiä, on lähinnä
tuurista kiinni, miten laivat liik-
kuvat suhteessa toisiinsa ja mille
INI PUNA KELTA MU
etäisyydelle ne päätyvät. Tahat-
tomia törmäyksiä syntyy usein,
vaikka laivat ovat vuoron alussa
satojen jaardien päässä toisis-
taan.

Taistelu on tylsää, tehokkaita
mutta lyhytkantamoisia tupla-
panoksia tai ketjuammuksia on
turha valita, kun todennäköisesti
ei ole kuitenkaan varmaa, kumpi
puoli laivasta on viholliseen päin
ja millä etäisyydellä kuljetaan.
Hölmönä piirteenä kerrotaan liik-
kumiseen paljon vaikuttava tuu-
len suunta suhteessa laivaan,
esimerkiksi ”tuulee etuvasem-
malta”. Miksi ei ole yksinkertai-
sesti piirretty tuulen suuntaa
karttaan?

Sekä yksittäisten skenaarioi-
den että myös kampanjan taiste-
lut käydään valtameren aavalla
ja ruudutetulla osalla, jossa ei
näy saaria tai mantereita. Kum-
mallakin puolella on yksi tai
STA MASKI
useampi laiva, isoimmassa pelin
skenaariossa on 23 laivaa. Käy-
tännössä kahdenkin laivan ohjai-
lussa on tarpeeksi tekemistä.

Kampanjassa johdetaan yhtä
alusta, jonka etenemistä seura-
taan lokikirjan avulla. Lokikirja
on käytännössä muutamalla sa-
nalla väritettyä tekstiä tyyliin:
”Puosu taas kännissä ja laivakin
on näkyvissä, päätän a) taistella
b) paeta”. Sitten taistellaan tai
yritetään karkuun ja sen jälkeen
on taas aika uudelle tarinalle:
”Kokille annettu raippoja, koska
se taas sylki soppaan ja laivakin
on näkyvissä, päätän a) taistella
b) paeta”.

Pakenemisen onnistuminen hei-
tetään nopalla vailla vastaavuut-
ta laivojen todelliseen nopeuteen;
esimerkiksi lokikirjan kysymyk-
seen vastaamalla pakoon pääse-
minen ei onnistunut, mutta tais-
telun alettua pääsin helposti
karkuun.

Peli mallittaa ohjekirjan mu-
kaan alkuperäistä lautapeliä
tarkasti pienin muutoksin: lauta-
pelin heksat on poistettu, purjei-
den hallinta on lisätty ja ”tieto-
konetekniikan suomien etujen
avulla” voidaan nyt tarkemmin
komennella miehiä joko purjeiden
tai pyssyjen kimppuun. Olisin
suonut että ”tietokonetekniikan
suomien etujen avulla” olisi tehty
tietokonepeli eikä lautapeli. Lai-
vamaailmasta tämän pelin vas-
takappaleena toiminee Wasa-
laiva.

Pekka Ihanne
Hyvää 
● Näpsäkkä käyttöliittymä.
● Tyylikäs ja toimiva ohjekirja.
● Helppo oppia.

Huonoa 
● Vuoropohjainen.
● Liian yksinkertainen.

Tarjonnee lautapeliversion ystäville
sitä mitä he haluavat, muille ei juuri
mitään.
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Realms of the
Haunting 
Gremlin 
Dos 
Versio: 3.925 
Minimi: 486DX2/66, 8 Mt RAM,
VGA, CD-ROM 300 kt/s, hiiri
Äänet: yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 7, 98 tai 103 Mt
Testattu: Pentium 100, Stealth 64 2
Mt VRAM PCI, 16 Mt, SB 16, LAPC-
1, CD-ROM 450 kt/s
4488 Pelit ● 1/1997

Vieraat äänet kehottavat
Adamia poimimaan alttarilla
makaavan medaljongin. 

ässä katedraalissa on
ivan liian hiljaista... 

Talon ainoa tä
vain heikko ku
Isän nimeen
● ● Realms of the Haunting
yhdistää kolmiulotteiseen
seikkailupeliin demonien
eliminointia pyssyköillä. 
Lopputulos on sujuva ja kiinnostava
jännityspeli, jossa mielenterveys
järkkyy ja sanomattomat kauhut
panevat pyörtyilemään.
A

dam Randallin isän kuole-
man jälkeen mystinen
mies jättää hänelle laati-
kollisen outoja, kaiverruk-

sia täynnä olevia rikkinäisiä si-
nettejä. Seuraavan parin viikon
aikana Adam näkee outoja paina-
jaisia. Lopulta hän ei enää kestä
unia, joten hän matkustaa lento-
koneella Englantiin vanhaan kar-
tanoon, joka kiinnosti isää kovas-
ti hänen viimeisinä aikoina.

Klassisesti tuulen ulvoessa ja
sateen hakatessa ikkunoihin
Adam astuu sisälle taloon, ja tie-
tysti ovet iskeytyvät kiinni hänen
takanaan. Hylätyssä kartanossa
ei kaikki tunnu olevan kunnossa.
Tämän vahvistaa myös isän haa-
mu, joka pyytää päästämään sie-
lunsa vapaaksi tuhoamalla talos-
sa asuvan pahan. Adam ryhtyy
tutkimaan taloa tietämättä, että
hän on juuri sotkeutunut tuhat-
vuotiseen taisteluun hyvän ja pa-
han välillä.
Psykologista
kauhua 
Pahan valtaama talo on varmasti
yksi kauhubisneksen käytetyim-
mistä kliseistä, ja pelipuolellakin
ideaa on jaksettu hyödyntää
muun muuassa Infogramesin Alo-
ne in the Darkissa ja MicroPro-
sen Legacyssa. 

Vanhasta ideasta huolimatta
Adamin seikkailu halki synkän
talon on mielenkiintoista seurat-
tavaa. Pitkään hiljaa ollut Tony
Crowther, muun muassa Capti-
vesta tuttu, ei ole kangistunut
perinteisiin kaavoihin, eikä peli
pyöri pelkästään kartanon sisäl-
lä. 

Adam aloittaa seikkailunsa yk-
sin, mutta melko pian hänen seu-
raansa lyöttäytyy taloon har-
haillut selvännäkijä Rebecca. Yh-
dessä sankaripari aloittaa risti-
retkensä, jonka aikana he mat-
kaavat ajassa ja paikassa sekä
elämän ja kuoleman välillä. Mu-
kana on niin keskiaikaisia ri-
taristoja kuin egyptiläistä myto-
logiaakin. 

Pelin ehkä paras puoli on Ada-
min epävarmuus itsestään ja
A

ysin asutun näköinen huone on
lissi totuudelle. 

Adam Randall. 
henkisestä tasapainostaan. Seik-
kailun edetessä hän joutuu alt-
tiiksi talossa valtaa pitävälle ou-
dolle voimalle, ja pian hän huo-
maa tuntevansa kiintymystä
epäilyttäviä esineitä tai paikkoja
kohtaan. Erilaiset äänet kertovat
hänelle asioita, eikä Adam hetken
kuluttua enää tiedä, onko hän
hyvällä puolella vai hitaasti vajo-
amassa pimeyteen ja muuttu-
massa sen ruumillistumaksi.
Adamin pelko ja epävarmuus on
saatu esiin erinomaisesti, ja pe-
laaja elää vahvasti sankarin mu-
kana. 

Kolmiuloitteista
kauhua 
Adamin seikkailu vaikuttaa ensi-
näkemältä epäilyttävältä Doom-
kloonilta. Vaikka pelimaailma on
kuvattu sankarin silmien kautta,
on peli selvästi toimintapainoit-
teinen seikkailu. Adam voi liikkua
vapaasti näppiksellä, jolla hom-
ma hoituu kätevästi, tai hiirellä.
Hän voi myös kuikuilla ylös ja
alas sekä hyppiä ja ryömiä. 

Ympäristöä tutkitaan käteväl-
lä, vaikkakin hieman hitaasti
omaksuttavalla hiirisysteemillä.
Kursorissa on kaksi valoa, jotka
syttyvät ilmaisemaan toiminta-
vaihtoehtoja hotspottien kohdal-
la. Toinen valo näyttää, että hii-
ren oikean napin painalluksella
kohdessa voi tutkia tarkemmin.
Ylemmän lampun palaessa hiiren
vasen nappi saa Adamin teke-
mään toimintoja, esimerkiksi poi-
mimaan esineitä ja avaamaan
ovia.  

Koska hiiri toimii Adamin käsi-
nä, täytyy pelaajan muistaa sei-
A M A MA



SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

Talosta löytyvät kartat helpottavat kellareissa navigointia. 

Demoni hyökyy päälle pistoolista
välittämättä. 

Aikapallolla pääsee lim-
bossa asustavan aika-
vartijan luokse. 

Rebecca Trevidsard on ajautunut ta-
loon psyykkisten voimiensa kutsumana. 

Käyttis saattaa näyttää ensinäkemältä sekavalta. 
soa tarpeeksi lähellä kohdetta.
Eli dynamiitteja ei sytytellä toi-
selta puolelta hallia... 

Esineiden käyttäminen sujuu
pelimoodista riippuen joko käte-
västi tai hankalasti, sillä toi-
miakseen käytettävän esineen
pitää olla Adamin oikeassa kä-
dessä. Realistisemmassa moodis-
sa pelaajan täytyy itse laittaa
esineet Adamin käteen. Helpom-
massa tilassa peli valitsee auto-
maattisesti tarvittavan tavaran
Adamin laukusta pelaajan klika-
tessa kohdetta, johon jotain mu-
kana olevaa esinettä voi käyttää.
Alussa pelasin realistisella moo-
dilla, koska uskoin sen helpotta-
van peliä liiaksi. Kyllästyin kui-
tenkin melko pian vaihtamaan eri
esineitä Adamin käsiin kokeilta-
vaksi, ja siirryin pelaamaan
helppokäyttöisemmässä tilassa.
Peli on kummassakin tilassa ai-
van samanlainen, ja automaatti-
nen esineiden valinta tekee pe-
laamisesta huomattavasti solju-
vampaa.

Pelin ongelmat ovat kautta lin-
jan onnistuneita. Inventaario ei
toimi pelkästään esineiden säily-
tyspaikkana, vaan sen avulla
sankari voi myös pohtia tilaansa
ja keskustella esineistä tai
asioista Rebeccan kanssa, mikä
antaa mielenkiintoista lisäväriä.
Näin tuntuu siitä, että mukana on

toinen ihminen,
vaikka seuralais-
ta ei varsinaises-
ti pelimaailmassa
sankarin rinnalla
näykään.

Demonia
turpaan 

Pahan voimia vastaan kun toimi-
taan, on pelissä mukana myös
taistelua. Räiskintä pelaa Dukes-
ta ja Doomista tutulla tavalla, ja
tähtääminen hoituu vaihtoehtoi-
sesti joko näppiksellä tai hiirellä.
Etenkin rottaeläimellä hoidettu
taistelu toimii hyvin, sillä Adam
voi ampua mihin tahansa ruudul-
la erittäin tarkasti. 

Erilaisia aseita on tarjolla
kaksitoista, mukana on niin pis-
tooli, miekka kuin pumppuhaulik-
kokin. Adam saa mukaansa myös
taika-aseita, kuten eräältä alt-
tarilta löytyvän itsestään latau-
tuvan taikapalloja ampuvan ke-
pin. 

Tavanomaiset aseet eivät hait-
taa yhtään, pelin pääpaino kun
lepää seikkailussa ja ongelmien
ratkaisussa. Aseet on sitä paitsi
saatu harvinaisen eläviksi pienil-
lä yksityiskohdilla ja animoinnil-
la. Esimerkiksi pistoolin lataami-
nen vie hetken, joten lippaan on
paras olla täynnä oikeaan ai-
kaan. Kätevästi aseet voi itse
asettaa inventaariossa halua-
maansa järjestykseen niin, että
haluamansa aseen saa valittua
tietyllä numeronäppäimellä. 

Vastustajina pelissä toimivat
demonit, joita mukana on pari-
kymmentä erilaista, hitaista ja
melko vaarattomista yksilöistä
nopeisiin ja erittäin kestäviin.
Toimintaa ja hirviöiden ilmesty-
mistä osataan käyttää hyvänä
tehokeinona.  

Realms of the Haunting on mu-
kavaa katseltavaa. Pelimaailma
on sopivan painostava ja synkkä,
ulkona sataa alituisesti ja puut
huijuvat tuulessa. Tunnelmaa luo
erinomaisesti myös sankarin öl-
jylampusta lähtevä lepattava va-
loefekti. Toimintaa katkovat vi-
deopätkät ovat erittäin onnistu-
neita, ja näyttelijät osaavat
hommansa hyvin. 

Peli on onnistunut myös audio-
puolella, vaikka musiikkia onkin
mukana lähinnä vain videoiden
aikana. Musaa ei kuitenkaan kai-
paa, sillä tehosteet tekevät peli-
maailmasta elävän paikan. Tuuli
humisee, lattia natisee ja oven
takana odottava hirviö kolistelee
aseitaan. Myös hiljaisuutta on
osattu käyttää painostavasti
hyödyksi. 

Realms of the Haunting on nau-
tittava yhdistelmä perinteistä
seikkailupeliä ja kolmiuloitteista
toimintaa. Pelin kauhuelementti
toimii pelaajan samaistuessa
voimakkaasti Adamiin ja eläessä
peliä hänen mukanaan. Kokeile-
misen arvoinen kauhupala.

Tapio Salminen

Hyvää 
● Näyttää ja kuulostaa hyvältä. 
● Hyvin kirjoitettu. 
● Paikoitellen oikeasti

pelottava.

Huonoa 
● Systeemi tuntuu aluksi

sekavalta.

Pelattava ja pelottava
toimintaseikkailu.

90
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3 Skulls of Toltecs
Revistronic/Warner Interactive
Dos, Windows 95
Minimi: 486DX/66, 8 Mt, hiiri, 
CD-ROM 300 kt/s
Äänet: Lähes kaikki mahdolliset
äänikortit
Kiintolevy: 1 Mt
Testattu: 486DX2/66, 20 Mt, GUS,
CD-ROM 300 kt/s, Dos
Kaupunkinäkymiä. Kuuron asemanhoitajan
kanssa menee hermot.

Saluunan luona kohtaa
myös naiskauneutta.

83
V
apise Clint East-
wood, kalpene Lee
Van Cleef! Western
valtaa nyt pelimaail-

man aseinaan hyvät sanka-
rit, pahat pahikset ja rumat
roistot.

Kovin lännensankari on
tästä lähin ennen Nimettömänä
Miehenä tunnettu Fenimore Fill-
more, aasilla ratsastava lehmipoi-
ka, joka ei hämmenny missään ti-
lanteissa. Kuten kaikki kunnon
sankarit, Fenimore on vain rat-
sastamassa kaupungin läpi, kun
äkillinen ammuskelu pysäyttää
hänet. Pahamaineinen Dicksonin
veljesjoukkio on hyökännyt viat-
toman miehen kimppuun ja am-
punut tämän seulaksi. 

Kaikessa hötäkässä miehen
mukana kulkenut kultainen kallo
joutuu vääriin käsiin, ja Fenimo-
re kuulee ensimmäisen kerran
tolteekkien mittaamattomasta
kulta-aarteesta, jonka jäljille kol-
me kultaista kalloa johdattavat. 

3 Skulls of Toltecs on hauska
lännenseikkailu, jota kuorrutta-
vat niin länkkärikliseet kuin
haastavat ongelmatkin. Tarkoi-
tuksena on löytää tolteekkien
kulta-aarre, jota jahtaavat Feni-
moren lisäksi linnaketta johtava
sotahullu eversti Leconte, ahne
munkki Anselmo, Dicksonin vel-
jekset ja paikallinen intiaanihei-
mo. 

Fenimoren temmellyskenttä
käsittää varsinaisen kaupungin
Big Townin lisäksi kanjonin, rau-
00 Pelit ● 1/1997
tatien, luostarin, lin-
noituksen, hautaus-
maan ja apassiheimon
kylän. Fenimore liikkuu
paikasta toiseen vuo-

roin aasilla, vuoroin re-
siinalla.

Vastaantulevat ihmi-
set kattavat lännenelo-

kuvien koko kirjon; Fenimore tu-
tustuu niin sheriffiin apulaisi-
neen, saluunatanssijattariin, kir-
konmiehiin, rautatievirkailijaan,
intiaaneihin, sotilaisiin kuin rait-
tiusliikkeen edustajiinkin. 

Kourallinen
johtolankoja
3 Skulls tuo mieleen LucasArtsin
vanhemmat seikkailut. Fenimo-
rea ohjaillaan hiirellä ja toimin-
not ja inventaario ovat ruudun
alalaidan komentopaneelissa.
Kaikki toimii moitteettomasti ja
sulavasti animaatioita myöten.

Suuri osa pelistä on keskuste-
lupainotteista, ja juuri keskuste-
lut antavat johtolankoja siihen,
mitä Fenimoren on tehtävä. Kes-
kustelu sujuu valitsemalla muu-
tamasta valmiista vaihtoehdosta,
ja vaikka kuolemanvaaraa ei ole-
kaan, muutaman kerran kannat-
taa todella miettiä, mitä sanoo.
Fenimoren täytyy tietysti myös
löytää erilaisia esineitä, joita kii-
kuttaa oikeaan paikkaan. 

Liian helppoa ei pelaaminen
totisesti ole, vaan ongelmista on
tehty sopivan haastavia ja mones-
ti kutkuttavan hauskoja. Länkkä-
riklassikoita on hyödynnetty kieli
poskessa, kaikkea ei pidä ottaa
ihan kirjaimellisesti. 

Grafiikka on sarjakuvamaista
ja väripinnat suuria. Ensinäke-
mältä peli vaikuttaa hieman vä-
häväriseltä ja lattealta, mutta jo-
tenkin väritys sopii tyyliin. Liik-
kuvat hahmot ovat pienikokoisi-
na hieman suttuisia mustien ääri-
viivojen käytön takia, mutta se ei
juuri häiritse. Mikään elollinen
olento ei jää pelkäksi kulissiksi,
vaan kaikki puuhailevat jotain. 

Teemaan sopiva musiikki soi
aina välillä taustalla. Useimmat
äänet ovat kuitenkin ympäristön
ääniä tai puhetta. Näyttelijöiden
A

äänet ovat erinomaisen sopivia,
selkeitä ja hyvin näyteltyjä. Halu-
tessaan keskustelut saa näkymään
puheen ohella tai sen sijasta teks-
tinä. 

Pelinautintoa rajoittaa oikeas-
taan vain muutama hassu kohta
pelissä, joissa Fenimore päättää
kulkea omia polkujaan ja pelkkä
paikasta toiseen siirtyminen vie
kohtuuttoman kauan. Pitkiä väli-
animaatioita ei aina voi skipata
niin kuin pitäisi. 

Kokonaisuutena 3 Skulls of
Toltecs on nautittava kokemus
muutamista ”vanhanaikaisista”
piirteistään huolimatta. Sitä ei
pelaa läpi yhdessä illassa eikä
kahdessakaan, se pyörii täydelli-
sesti CD:ltä ja on lisäksi vielä toi-
miva ja hauska. Oiva valinta pe-
rinteisten seikkailupelien ystävil-
le. 

Tytti Paananen

Hyvää
● Toimii hyvin.
● Hauska.
● Hyvin näytelty.

Huonoa
● Animaatioita ei voi

keskeyttää.
● ”Vanhanaikainen”.

Perinteinen seikkailu
länkkäritunnelmissa.
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Muumion metsästys
Hui. Näin käy niille, jotka
eivät ole varovaisia.
Mummy: Tomb of
the Pharaoh
Interplay
Dos, Windows
Minimi: 486DX/50, 8 Mt, SVGA, 
CD-ROM 300 kt/s 
Äänet: MPC2-yhteensopiva
äänikortti
Kiintolevy: 22 Mt
Testattu: P66, 16 Mt, Trident, 
CD-ROM 300 kt/s, SB16
Yhtiön egyptologi ja Johnin entinen
tyttöystävä on taju kankaalla suu-
rimman osan pelistä.

Tämä oli pelin kinkkisin ongelma.
Ratkaisu kuitenkin löytyy.

Kaivoksen johtaja ei vaikuta
järin innostuneelta pelaajan
ilmestymisestä paikalle.
M
ummy: The Tomb of the
Pharaoh yllättää kauneu-
dellaan. Perinteinen seik-
kailu panee jahtaamaan

murhanhimoista muumiota.
John Cameron on ison ylikan-

sallisen kaivosyhtiön tutkija. Kun
yhtiön Egyptissä sijaitsevasta kai-
voksesta löytyy salaperäinen ark-
ku, laukaisee se tapahtumasarjan,
jota John lähetetään tutkimaan
tarkemmin. 

Kaivokselle saapuessaan John
saa tietää, että paikallisten työn-
tekijöiden mukaan alueella sijait-
see muinainen hautapaikka. Osa
työläisistä väittää myös nähneen-
sä muumion, ja he kieltäytyvät
työteosta. Ennen kuin tutkimuk-
set kuitenkaan pääsevät edes al-
kuun löytyy yhtiön geologi mur-
hattuna kaivoksesta, ilmeisestikin
muumion surmaamana. Mutta
eiväthän muumiot kävele ympä-
riinsä tappamassa ihmisiä, eivät-
hän? 

Tähän ei usko kaivoksen johta-
ja, jolla ei itselläänkään tunnu
välttämättä olevan puhtaita jau-
hoja pussissaan. Entä mikä on sa-
laperäisen, hieroglyfeillä peitetyn
arkun tarkoitus? 

Autiomaa on
armoton
Tomb of the Pharaoh jatkaa sar-
jan edellisen pelin Frankenstein:
Through The Eyes Of The Mons-
ter linjoilla ja on hyvin perintei-
nen seikkailupeli. Pelialue koos-
tuu kahdesta isommasta koko-
naisuudesta, kaivoksesta ja leiris-
tä. Leiri on vanha toisen maail-
mansodan aikainen tukikohta,
jossa sijaitsevat henkilökunnan
asunnot, varastot ja muut oleelli-
set rakennukset. Kaivoksesta ko-
luttavaksi löytyy tietysti vaikka
kuinka paljon käytäviä (ja vähän
muutakin). 

Pelimaailmassa liikutaaan ja
siinä toimitaan hiirellä. Kursori-
na toimiva käsi reagoi ruudulla
oleviin hotspotteihin muuttu-
malla joko mahdollista kulku-
suuntaa osoittavaksi sormeksi tai
INI PUNA KELTA MUS
toimintaa osoittavaksi kouraksi.
Vaikkei esineitä voi käyttää toi-
siinsa, saatetaan yhtä esinettä tar-
vita useammankin ongelman rat-
kaisuun.

Liikkuminen onnistuu vain
ennalta määrättyinä ”askelina” ja
kääntyminen tapahtuu aina tiuk-
kana 90 asteen suunnanmuutok-
sena. Tästä johtuen johonkin
mielenkiintoiselta näyttävään
paikkaan ei välttämättä pääse
lainkaan, jos sillä ei ole juonen
kannalta merkitystä. Keskuste-
luun ei pysty vaikuttamaan, sillä
muut hahmot puhuvat mitä pu-
huvat aivan oma-aloitteisesti,
Johnin tehdessä vain satunnaisia
välihuomautuksia. Keskusteluja
ei näytetä tekstinä, eikä niitä voi
toistaa.

Pelin ongelmat liittyvät enim-
mäkseen esineiden käyttöön oi-
keassa paikassa ja niiden vaikeus-
taso on juuri sopiva. Vaikka rat-
kaisut ovat jälkeenpäin mietittyi-
nä hyvin loogisia, eivät ne silti ole
TA MASKI
liian helppoja. Juonikaan ei ole
turhan lineaarinen, joten jos jos-
sain kohtaa tulee stoppi, voi on-
gelman usein jättää myöhem-
mäksi ja tehdä jotain muuta. 

Inhottavia äkkikuolemia ei ole
mukana kovin montaa, ja yleensä
ne voi välttää, kunhan ajattelee
ensin ja tekee vasta sitten. Kai-
voksessa kannattaa olla varovai-
nen. 

Johnin silmien kautta kuvattu
pelimaailma on todella kaunis, ja
videoidut ihmiset sopivat taus-
taan mainiosti. Kuvaa täydentä-
vät hyvintehdyt äänet ja paikan
mukaan vaihtuva musiikki, joten
pelaajalle tosiaan tulee tunne
kuumassa autiomaassa tai kol-
kossa kaivoksessa olemisesta. 

Hahmoja ei ole kovin montaa,
mutta heitä näyttelevät ihmiset
suoriutuvat osistaan ihan hyvin,
liikoja ylinäyttelemättä. Pelin ai-
noa ammattinäyttelijä on ohje-
kirjankin mainostama Malcom
McDowell, jonka osaamisesta on
päätetty ottaa kaikki irti. McDo-
wellin esittämä kaivoksen johtaja
hyppää ruudulle tasaisin väliajoin
nälvimään pelaajaa. Pelin alun
jälkeen ei muita hahmoja paljon
näy. Välianimaatioita ei myös-
kään ole montaa, mikä ei välttä-
mättä ole huono asia. 

Mummy: Tomb of the Pharaoh
on seikkailupeli, jossa miltei
kaikki osa-alueet tuntuvat olevan
kohdallaan. Pelialue saisi kuiten-
kin olla hiukan laajempi ja liik-
kuminen vapaampaa, jotta ei tu-
lisi tunnetta, ettei voi mennä
minne haluaa. Kaiken kaikkiaan
peli on kuitenkin sopivan viih-
dyttävä ja tunnelmallinen.

Kim Soares

Hyvää
● Kaunis grafiikka.
● Hyvät näyttelijät.
● Hyvä musiikki.

Huonoa
● Rajoitettu liikkuminen.
● Pienehkö pelialue.

Viihdyttävä ja tunnelmallinen
seikkailupeli, jonka helpot ongelmat
sopivat myös aloittelijalle. Ehkä liian
helppo ”kovan luokan” seikkailijoille.
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Hiirikytät

Virtua Cop
Sega
Windows 95
Minimi: P90, 8 Mt RAM, 
CD-ROM 300 kt/s, hiiri
Suositus: P90, 16 Mt RAM, 
CD-ROM 600 kt/s, PCI SVGA 
-näytönohjain
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
äänikortit
Kiintolevy: 20–120 Mt
Moninpeli: Modeemi ja IPX- tai
TCP/IP-verkko (kaksinpeli)
Testattu: P100, 16 Mt, Hercules
Dynamite 128, CD-ROM 600 kt/s,
SB16
V
alopistoolilla toimivan am-
muskelupelin kääntäminen
PC:lle ja hiirellä toimivaksi
kuulostaa kohtalaisen höl-

möltä idealta. Eihän hiiren hei-
luttelu ole ollenkaan yhtä mielen-
kiintoista kuin pahisten sihtailu
kunnon tussarilla.

Virtua Cop on alunperin Segan
kuuluisimman AM2-tiimin klas-
sikoksi noussut kolikkopeli. Sama
porukka on vastuussa muun
muassa Virtua Fightereista ja Da-
ytona USA:sta ja heiltä on totuttu
näkemään toinen toistaan pelat-
tavampia ja teknisesti vallanku-
mouksellisia toimintapelejä. Vir-
tua Cop ei ole poikkeus. 

Peli etenee aina samalla tavalla
ja vastustajat tulevat aina samois-
ta paikoista. Räiskijät eivät pitkäl-
le pötki, sillä revolveri on ladatta-
va uudestaan joka kuudennen
laukauksen jälkeen. Lisävaikeutta
tuovat aina väärään aikaan vää-
rässä paikassa kädet heiluen sän-
täilevät siviilit, joita tietenkään ei
saa ampua. 

Pelkästään ampuma-aseilla
taistelevien roistojen lisäksi
maastossa piilottelee aika ajoin
kranaattien heittelijöitä, joiden
kanssa tulee kiire, kuten myös ai-
Pahalaisten ympäri
puu seuraavaksi. Tä
siaan kohti ja niiden
massa alakulmassa
omien henkien määr
van silmien eteen pölähtävien lä-
hitaistelijoiden. Ympäristö reagoi
osumiin räjähdyksin ja rikkoutu-
vin lasein, saattaapa seasta paljas-
tua esimerkiksi haulikko, ryn-
näkkökivääri taikka Uzi. Parem-
pien aseiden kanssa ei parane vil-
liintyä, sillä yksi osuma pelaajaan
lle virittyvä tähtäin näyttää, kuka am-
htäimen viisarit liikkuvat nopeasti toi-
 yhdistyessä pahis ampuu. Vasem-
 näkyvät rullassa olevat ammukset ja
ä.
vie paremman aseen pois.
Näitähän on nähty, joten mikä

selittää Virtua Copin suosion?
Aikaisemmin valopistoolipelit
olivat useimmiten valmiiksi ku-
vattua videomoskaa, jossa vihol-
liset reagoivat osumiin aina sa-
malla tavalla. Pelaaja pääsi vai-
kuttamaan pelin tapahtumiin hy-
vin rajallisesti ja syystäkin koko
laji oli pohjamudissa.

Tarantinon malliin
Virtua Copin hauskuus piilee po-
lygoniukoissa, joihin on kartoi-
tettu eri osumakohtia. Jos ammut
jalkaan, nitkahtaa pahikselta jalat
alta. Vatsaan osuessa lyyhistyy
pahis kaksinkerroin ja nappi ot-
saan heittää pahiksen rajusti
taaksepäin. Tarkka osuma asekä-
teen sinkoaa aseen kädestä ja pal-
kitsee pelaajan bonuspisteillä.
Mallisuorituksessa siis ammu-
taan ensin jalat alta, sitten ase kä-
destä ja lopuksi ommellaan nappi
otsalohkoon. 

Koska pelimaailma on tehty
polygoneista, zoomaa systeemi
kuvan hienosti lähelle vihollista.
Esimerkiksi ammut aivan nenän
edessä kirvestä heiluttavan terro-
ristin, jonka jälkeen kamera läh-
tee liikkumaan nopeasti kauem-
pana olevan talon ikkunasta ko-
nepistoolia heiluttavaa roistoa
kohti. Nopeat kamera-ajot saavat
toiminnan näyttämään jännällä
tavalla elokuvamaiselta.

Kaikki hyvä loppuu aikanaan.
Virtua Cop on intensiivisen
hauskaa niin kauan, kunnes kol-
me tasoa on ammuttu läpi. Jokai-
nen taso päättyy perinteiseen
loppupahikseen, joiden aseet
ovat rajusti tehokkaampia ja joi-
hin saa pumpata urakalla luoteja
ennen kuin kuolevat. 
A

Vain pyssy puuttuu
Teknisesti Virtua Cop on laatu-
työtä. Grafiikkaoptioita on riittä-
västi, jotta pelin saa pyörimään
tarvittavan sulavasti hitaammal-
lakin Pentiumilla. Parhaalla tark-
kuudella Virtua Cop on jopa al-
kuperäistä kolikkopeliä komeam-
pi ilmestys. Testikoneella piti tyy-

tyä VGA-tarkkuuteen,
muttta silläkin peli näyt-
ti kauniilta ja liikkui
mukavan sulavasti. Ää-
net ovat minimaalisia,
mutta aiheeseen sopivan
napakoita, ja ampumi-
nen kuulostaa sopivan
jämerältä. 

Virtua Cop on tarkka käännös
kolikkopelistä, jolta on vedetty
matto alta poistamalla se varsi-
nainen asia, johon koko pelin
viehätys perustuu. Vaikka hiirellä
ampuminen on hetken hauskaa,
niin se on turhan helppoa, eikä
lähellekään yhtä tyydyttävää kuin
valopistoolilla tähtäily. Sega pak-
kaa Virtua Copin Saturn-version
mukaan pistoolin, joten miksei
samaa voitu tehdä PC:lle? 

Tällaisenaan Virtua Cop on
hetken aikaa hilpeää ajanvietettä,
muttei nouse samanlaiseksi klas-
sikoksi kuin kolikko- ja konsoli-
versiot. Kannattaa ehdottomasti
imuroida Virtua Copin pelattava
demo, ennen kuin heittää rahaa
mahdollisesti erittäin lyhyeen hu-
piin.

Kaj Laaksonen

Hyvää
● Teknisesti orjallisen tarkka

käännös.
● Kolikkopelin tappavan

tehokas pelattavuus tallella.
● Hienosti osumiin reagoivat

viholliset.

Huonoa
● Hiiri ei ole pyssyn korvike.
● Lyhyt.
● Hiirellä räiskiminen on liian

helppoa.

Hyvä käännös upeasta
kolikkoammuskelusta menee
tärviölle, koska pyssy puuttuu.
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VSQUAD.ARJ–VSQUAD.A02,
yhteensä 6 Mt.
Pelattava demo 

(Virtua Squad on pelin ”jenkkinimi”.)
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Haukka tippuu 
EF2000 Tactcom
DID/Ocean
Dos
Minimi: alkuperäinen EF2000,
486/66, 8 Mt RAM, 
CD-ROM 300 kt/s, hiiri
Suositus: P90, CD-ROM 600 kt/s
Äänet: kaikki yleisimmät äänikortit 
Kiintolevy: 20–74 Mt
Moninpeli: Modeemi tai IPX-verkko
Testattu: P166, 32 Mt RAM, SB 16,
Hercules Dynamite 128, CD-ROM
900 kt/s, Thrustmaster F-22 Pro &
TQS, Pro pedals
Headon dweeb. Vihollisten keinoälyä on paranneltu. Se ei kuitenkaan auttanut
tätä super flankeria.

Debrief on aiempaa monipuolisempi ja selkeämpi. Muistuttaa kumman paljon
N
yt se on sitten vihdoin ta-
pahtunut: kaikkien len-
tosimufanaatikkojen yk-
köspeli Falcon 3 on koh-

dannut voittajansa. Siihen tarvit-
tiin vuosi, neljä päivitystä ja yksi
lisälevy. Kaatajan nimi on Euro-
fighter 2000 Tactcom.

Eurofighter julkaistiin noin
vuosi sitten pahasti keskeneräise-
nä. Se sai paljon napinaa osak-
seen, ja aiheesta. DID kuunteli
kritiikkiä ja teki sarjan ilmaisia
päivityksiä ja nyt Tactcom tarjoaa
bugikorjauksien lisäksi parem-
mat moninpeliominaisuudet ja
tehtävänsuunnittelueditorin.
Niin on EF-2000 kohonnut jup-
pikonetta vaativasta bugikasasta
varteenotettavaksi simulaattorik-
si.

Vihollisten ja omien siipimies-
ten keinoälyä on parannettu huo-
mattavasti ja siipimiehet hyök-
käävät myös maakohteiden
kimppuun. Muutenkin omat po-
jat käyttäytyvät aggressiivisem-
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

Falconin vanhaa.

Koko ohjaamosta nä-
kee kätevästi kaikki
monivalintanäytöt
kerralla.
min. Itse lentäminen on aiempaa
todenmukaisempaa. Alkuperäi-
sestä pelistä puuttuneet aseiden
painon ja ilmanvastuksen mallin-
tamiset on lisätty, mikä parantaa
realismin tuntua mukavasti. Il-
mataistelut tuntuvat haastavam-
milta, koska viholliset ovat aiem-
paa aggressiivisempia ja käyttäy-
tyvät taktisesti uskottavammin.
Myös lentokone käyttäytyy us-
kottavammin, joskin koneen
työntö/painosuhde tuntuu epäi-
lyttävän suurelta. Saattaahan tä-
mä tietysti olla tottakin.

Magpie, battle go
Kampanjamoodi on aiempaa
joustavampi. Aiemmin vaikeus-
aste oli ennalta säädetty, eikä sii-
hen voinut vaikuttaa. Nyt vai-
keusasteen voi valita kymmenestä
vaihtoehdosta, samoin kuin sen
vaikuttaako oma toiminta kam-
panjan etenemiseen vai ei. 

Tactcomin suurin uudistus on
sen tehtävänsuunnittelueditori.
Yksi pahimmista mokista alkupe-
räisessä Eurofighterissa oli se, et-
tei annetun tehtävän reittipisteitä
saatikka aseistusta voinut muut-
taa. EFA valitsi yleensä täysin äly-
vapaan aseistuksen ja reittipisteet
saattoivat kulkea suoraan viholli-
sen aktiivisen lentokentän ylitse.
Yritä siinä sitten luikkia huomaa-
matta kohteeseen!

Tactcomissa voi valita valmiiksi
suunnitellun tehtävän tai raken-
taa sen kokonaan itse maalia, ko-
tikenttiä, tehtävään osallistuvia
koneita ja niiden lentoreittejä
myöten. Tehtävän rakentaminen
on onnistuneen käyttöliittymän
ansiosta helppoa. Valmiissa teh-
tävissä voi muuttaa ainoastaan
reittipisteiden sijoitusta, muttei
niiden korkeutta tai siirtolento-
nopeutta. Valmiita tehtävätyyp-
pejä on enemmän ja pommitet-
tavia kohteita on laajempi vali- ➧
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Jotta tämä kuva saatiin, SAMin piti
antaa osua tarkoituksella.
koima. Esimerkiksi rautatietun-
nelin pommitusta tai vihollislai-
vojen tuhoamista ei aiemmassa
Eurofighterissa tullut vastaan. Ja
aseetkin saa valita ihan itse, jos
haluaa.

Myös tehtävän jälkeinen deb-
rief on aiempaa huomattavasti
monipuolisempi: kartalta näkyy
vallitsevat voimasuhteet sekä
omien että vihollisten tappiot. 

Tactcomin suurimpia plussia
on realistinen ympäristö. Se on
täynnä omia lentokoneita ja saat-
taa olla, että ilmapartiotehtävällä
ei näe ensimmäistäkään vihollis-
ta, normaalisimun takuuvarmo-
jen taistelujen asemasta. Tietysti
pelin tarkoitus on myös viihdyt-
tää, mutta tuntuu jotenkin type-
rältä, jos kampanjan jokainen
tehtävä on ilmataistelu, josta oi-
keat pilotit uneksivat kokevansa
edes kerran uransa aikana. 

Taistelemaankin joutuu. Pom-
mitustehtävän jälkeen vihollis-
kentältä nousi pari konetta, sitten
tuli viisi lisää ja vielä viisi. Myös
vihollisen AWACS oli herännyt ja
vektoroi läheisen Super Flanker -
partion paikalle. Yli kymmentä
konetta vastaan ei oikein viitsinyt
ruveta nokkapokkasille, joten
tungin pupun pöksyyn ja pois-
5544 Pelit ● 1/1997

Reittipisteet, niiden korkeudet ja
oman laivueen rakenne on helppo
valita.

Graafiset taulukot näyttävät kam-
panjan etenemisen selkeästi.
tuin paikalta. Omat saattohävit-
täjäni olivat itse jo kokeneet ka-
run kohtalon, joten ”Mayday –
we are under attack” ei tuottanut
apua.

Mayday mayday, we
are under attack
Vaikka Tactcom parantaakin
huomattavasti alkuperäistä peliä,
on asiassa pikku ongelma: monet
bugikorjauksista olivat jo ilmai-
sessa 2.04-päivityksessä. Siihen
verrattuna Tactcom tarjoaa parin
lisäbugikorjauksen lisäksi uutuu-
tena vain parannellun verkko- ja
modeemipelituen sekä tehtävä-
suunnittelueditorin. Vihollisen
ilmapuolustus on aiempaa aktii-
visempaa, mutta edelleenkään en
ole nähnyt jälkeäkään omista tai
vihollisen maajoukoista.

Päivittämättömän Eurofighte-
rin omistajille suosittelen Tactco-
mia lämpimästi. Kehotan kuiten-
kin harkitsemaan: on toki muka-
vaa rakentaa omiakin tehtäviä,
mutta ei se peliin mitään äärettö-
män oleellista lisää, eikä uusim-
man päivityksen ja Tactcomin
bugikorjauksissa ole merkittävää
eroa.

Eurofighterin grafiikka, lento-
malli ja kampanjamalli hakevat
vertaistaan, ja ainakin minun sil-
missäni Falcon 3 on vihdoinkin
kokenut voittajansa. Eurofighter
vaatii järeän kokoonpanon pyö-
riäkseen sulavasti, mutta loppu-
tulos on sen arvoinen. 

Toni Virta
Hyvää
● Uskottava lentomalli.
● Grafiikka.
● Kampanjamalli.
● Tehtäväeditori.
● Aiempaa monipuolisemmat

tehtävät.
● Haastava.

Huonoa
● Tarjoaa melko vähän

ilmaiseen päivitykseen
verrattuna.

● Edelleen kohtalainen
tehosyöppö.

Eurofighter on Back to Baghdadin
ohella realistisimpia lento-
simulaattoreita. Päivitys tarjoaa
runsaasti bugikorjauksia ja
parannetun lentomallin. 
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Harmaata
● ● Suomen kielessä tulee harvemmin käyttöä
sanan keskinkertainen superlatiiville. Mutta
mitä muutakaan voi kun Mission Studios
julkaisee lentopelin, jossa mikään ei näy
kehittyneen sitten Ameeba-aikojen F-18
Interceptorin – paitsi laitevaatimukset?
Y
hä useammassa kevytsimu-
laattorissa puetaan sumei-
lematon periamerikkalai-
nen maailmanpoliisitoi-

minta YK:n univormuun. Jet-
fighter kolmosen lähitulevaisuu-
dessa YK (jenkit) perustaa Rapid
Deployment Force -iskujoukon
(amerikkalaisesta) taisteluosas-
tosta, jonka tehtävänä on pam-
puttaa kaikki maailmanrauhan
(omenapiirakan ja poliittisen
korrektiuden) uhkaajat tunnot-
tomiksi muutaman päivän varoi-
tusajalla. Tukialuksena pelaajan
lentotoiminnalle palvelee suoras-
taan hirtehisen naivisti nimetty
Nimitz-luokan U.S.S. Peacekee-
per.

Jetfighter 3 koostuu puhtaasti
lineaarisesta sarjasta tehtäviä, ei-
kä kampanjarakenne ole muuttu-
nut mihinkään sitten F-18 In-
terceptorin päivien. Lentosimu-
ummikoille on tarjolla tusinan
tehtävän mittainen harjoittelu-
kampanja, jossa pelin rankasti
yksinkertaistetut F-22N ja F-18
tulevat kyllä hyvin tutuksi. Itse
asiassa harjoitustehtävien venyt-
täminen näinkin useaan rupea-
maan on pitkälti silmänlumetta,
sillä niissä puidut asiat olisi hyvin
voinut sisällyttää kolmeen lento-
kertaan. Esimerkiksi ”lentoon-
lähtöharjoitukset” maakentältä ja
tukialukselta ovat ohi viidessä se-
kunnissa.

Mitäpä harjoitustehtävistä,
mutta samankaltainen mentali-
A

teetti ulottuu myös pelin kahteen
kampanjaan, jotka eivät ole juuri
sen pidempiä. Ensimmäisessä
pannaan ojennukseen Kuubaan
majoittuneita kolumbialaisia
huumekunkkuja ja toisessa tupa-
taan Chilen ja Argentiinan väli-
seen sotaan. Kampanjat ovat lä-
hinnä sarja irtonaisia tehtäviä,
jotka sattuvat sijaitsemaan samal-
la alueella, eikä missään vaiheessa
tunnu siltä, että saisi aikaan jo-
tain sodan etenemisen kannalta
olennaista.

Aivan alkeita, 
rakas Watson
Pelaajalla on periaatteessa käy-
tössään kaksi konetta, mutta käy-
tännössä F-22 ja F-18 eivät eroa
toisistaan mitenkään muuten
kuin ulkonäöltään. Realismissa
on otettu niin rankkoja vapauk-
sia, että jopa koneiden ennalta
määrätyt aselastit ovat täsmälleen
samat, ja jostain syystä puhtaalle
ilmataistelulennollekin jaetaan
mukaan pommikasa, jolla tekisi
Hartwall-areenasta kasan pikku-
kiviä. Vaan eipä tuo haitanne,
kun aselastin painoa ei ole miten-
kään mallinnettu koneiden käyt-
täytymiseen.

Aseistuksessa ei ole liiemmin
valinnan varaa. Amraam ja Side-
winder on tietysti mallinnettu, ja
Jetfighter 3
Mission Studios
Dos
Versio: 1.22
Minimi: 486DX2, 8 Mt, 
CD-ROM 300 kt/s
Suositus: P100, 12 Mt (SVGA), 
CD-ROM 600 kt/s
Äänet: yleisimmät äänikortit
Ohjaus: N, H, J, CH Force FX
Kiintolevy: 30 Mt
Moninpeli: Ei ole
Testattu: P200, 16 Mt, Dynamite
128, SB32 PnP, CD-ROM 900 kt/s
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Olematon F-22N katapultti ykkösellä.

Muuten hieman rupisen maaston
kaupunkinäkymät ovat lentopelien
parhaimmistoa.

Komentosillan lisäksi Peacekeeperin sisustiloissa
voi vaeltaa kuin seikkailupelissä ikään.

Virtuaaliohjaamo on
sujuvasti toteutettu.
niiden lisäksi voi huumekunkun
bungalowin perustuksia ravistut-
taa Maverickeilla ja Mk82/84-
pommeilla. Vaikka Vulcan-tykki
paukkuukin kiitettävän ripeään
tahtiin, sen ammukset ovat niin
alitehoisia, ettei pyssykästä ole
juuri iloa. Semminkin kun vihol-
linen harvemmin pääsee näkö-
etäisyydelle.

Kuten räiskintälentopelien
luonteeseen kuuluu, oman oh-
juksen vilkkuva lukitusneliö on
yhtä kuin kuolemantuomio vi-
holliselle, kun taas kohti laukais-
tut ohjukset väistää olankohau-
tuksella hiukan tikusta ny-
käisemällä. Jos vihollisella käy us-
komaton tuuri, hän pääsee esitte-
lemään olematonta tekoälyään
kaartotaistelussa. Tai eivät ne oi-
keastaan tyhmiä ole – lentävät
vain kuin pitäisivät lentonäytöstä
ilman vihollista mailla halmeilla.

Kun tähän vielä lisää joka
suuntaan näkevän tutkan ja vau-
riomallinnuksen, joka ei ota huo-
mioon koneen eri komponenteil-
le sattuneita vahinkoja, on oi-
keastaan turha edes mainita sitä
pikkuseikkaa, ettei F-22:sta ole
eikä tule todellisuudessa tukialus-
kelpoista. Eikä se puhtaana ilma-
taisteluhävittäjäna kanna run-
gonsisäisissä asekuiluissaan ton-
neittain maahan pudotettavaa.

Kiiruhtaa hitaasti
Myös tehtävät noudattavat tätä
yksinkertaistusperiaatetta kun-
nialla. Ne ovat kaikilta osin en-
nalta määrättyjä, mikä on toisaal-
ta hyvä, sillä ennen lentoa ei mi-
tään tiedusteludataa vihollisen il-
matorjunnasta ole saatavilla. Ne
ovat myös armollisen lyhyitä ja
uskomattoman helppoja. Lennä
tuonne, tapa nuo kaksi, mission
complete. Lennä tuonne, pom-
mita tuo, mission complete. Eikä
niissä juuri tapahdu mitään
muuta kuin suoraan tehtävään
liittyviä asioita. Niinpä ensim-
mäinen kampanja hujahtaa läpi
parissa tunnissa. Toinen on sen-
tään hieman vaikeampi, koska
vastustajia on keskimäärin tup-
lasti enemmän, mutta yhtään sen
mielenkiintoisemmaksi ei tehtä-
viä ole saatu.

Niinpä pelaajalle jää runsaasti
aikaa rentoutua ja ihailla hieno-
jen satelliittikuvien perusteella
toteutettuja maisemia – ne ovat
niin hienoja, että aina kymme-
nen mailin lentämisen jälkeen
peli pysähtyy kymmeneksi se-
kunniksi lataamaan CD:ltä lisää.
Ne ovat myös niin hienoja, että
SINI PUNA KELTA MUS
Pentium 200 pystyi juuri ja juuri
pyörittämään 640x400-grafiikka-
tilaa pelattavasti kun yksityiskoh-
dat nykäisi minimiin (kuvat ko.
grafiikasta). Toisaalta jos jotain
hyvää haluaa sanoa, missään len-
topelissä ei ole onnistuttu luo-
maan matalalla lentämisen vauh-
dintuntua niin uskottavasti kuin
Jetfighter kolmosessa.

Vauhdintuntu ulottuu myös
lentomalliin, joka on toki kauka-
na realistisesta, mutta on äärim-
mäisen letkeä ja rento, kuten täl-
laiseen räiskintään hyvin sopii.
TA MASKI
Koneen liikkeen ja inertian tun-
tee hyvin, eikä lentäminen pääse
tuntumaan raitiovaunun ohjasta-
miselta kuin niin usein näissä
”kevyemmissä” lentosimuissa.
Korkeita kohtauskulmia ja yli-
soonisilla nopeuksilla toimivia
ihmeperäsimiä on turha jäädä
miettimään.

On Jet 3 sen verran kehittynyt
Interceptorista, ettei pelaaja jou-
du olemaan aivan yksin maail-
maa vastaan. Tästä pitää huolen
siipimies, joka tottelee kuuliaises-
ti yhteensä kolmea käskyä: hyök-
kää, palaa muodostelmaan tai jää
tähän. Lisäksi joihinkin tehtäviin
on saatu muitakin U.S.S. Peace-
keeperin koneita esimerkiksi rai-
vaamaan tietä vihollisen ilma-
puolustuksen läpi. Ja onpa pelissä
mittava multimediatietosanakirja
nykypäivän sotilaskoneista ja
täynnä asia- ja kirjoitusvirheitä.
Heikot sortuu 
elon tiellä
Jetfighter kolmosella olisi hyvät
edellytykset kohtalaiseksi lento-
räiskinnäksi aloitteleville simu-
laattoripiloteille, jos se ei olisi
niin kuolettavan harmaa ja tylsä.
Peli on monessa mielessä keskin-
kertaisuuden huipentuma. Sen
pelaa olankohautuksella läpi tar-
vitsematta irvistellä tuskasta,
mutta ei siitä mitään jää käteen-
kään. Tuntuu uskomattomalta,
ettei pelisuunnittelu Mission Stu-
diolla ole kehittynyt henkisesti
mihinkään lähes vuosikymme-
nessä.

Kun peli ei ole hyvä eikä niin
huonokaan, ei auta muuta kuin
armotta verrata sitä lähinnä vas-
taavaan. Novalogicin F-22 on
monimutkaisuudeltaan juuri sa-
malla tasolla, mutta on pelatta-
vuudeltaan ja kromiltaan kuin
toisesta maailmasta. Ei siis jää
epäselväksi, kumpi kannattaa jät-
tää kaupan hyllylle homehtu-
maan, kun Jet 3 vaikuttaa um-
mehtuneelta jo valmiiksi.

Lopullinen naula Jet kolmosen
arkkuun on moninpelin totaali-
nen puute, mikä jääköön viimei-
seksi muistomerkiksi eilispäivän
pelisuunnittelusta. Toivottavasti.

Joona Vainio

Hyvää
● Vauhdikas lentotuntuma.
● Helppo omaksua.
● Selkeä ohjekirja.

Huonoa
● Ruma.
● Hidas kuin synti.
● Täysin epärealistinen...
● ...eikä edes hauska pelattava.

Lentosimun tamineisiin puettu
toimintapeli, joka on liian tylsä
räiskijöille ja ajanhukkaa
simufriikeille.
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uosi 1996 oli välivuosi, jolloin tänä
vuonna melko varmasti kukkimaan
puhkeavien trendien siemenet kyl-
vettiin. Kolme tärkeintä tapahtumaa

olivat Windows 95:n yleistyminen pelikäy-
tössä, kaupallinen Internet-pelaaminen ja
uusi lisäpalikka 3D-kortti.

Winborgit tulevat
”Resistance is futile! Prepare to be assimi-
lated!” Dos-federaation kauhuksi naxutte-
lijoiden kollektiivi valtasi pelialaa vuoden
aikana aika tehokkaasti. Yksi tärkeä syy oli
varmasti Microsoftin näkyvä tuki pelaami-
selle. 

Tietokonelehdissä kuuluu seurata Bill
Gatesin pienimpiäkin tempauksia trendi-
sensorit täysillä. Kun mahtijätti alkoi tukea
ja julkaista pelejä (vaihtelevin tuloksin),
jopas paljastui muutamankin hyötyohjel-
mafanin alta salapelaaja.

Pelikäyttiksenä 95:n vahvuus on siinä,
että jos oheislaitteet saa toimimaan kun-
nolla, ne toimivat yleensä kunnolla kaikis-
sa peleissä. Paino sanoilla ”jos” ja ”yleen-
sä”. Direct-X-rajapintojen avulla peleihin
saadaan myös helposti tuki verkkopelaa-
miselle ja vaikka 3D-korteille.

Unelmat ”ei mun tarvi mitään osata tai
opetella” -käyttöjärjestelmästä jäävät kui-
tenkin todellisuuden jalkoihin, sillä Win95
vaatii yhtä lailla, jollei enemmänkin, insi-
nörtin taipumuksia kuin Dos, ainakin sii-
nä vaiheessa kun kaikki ei ihan sujukaan.
Dosin virittelyssä sentään apuna on se fak-
ta, että Dos tekee mitä käsketään. Win95
taas tekee mitä haluaa, eikä juuri kerro mi-
tä ja miksi.

Windows 95:n kylkiäisenä normipeliko-
ne (siis sellainen, millä voi odottaa kaiken
pyörivän varsin hyvin) on nyt luokkaa
Pentium 133, 16 megalla muistia ja toden-
näköisesti varsin pian se on P166, 32 me-
galla muistia.

Hei kaikki Internettiin!
Windows 95:n siivellä kasvoi kaupallinen
Internet-pelaaminen. Vuoden aikana sai ja
saa pelata leegiota betatestauksessa olevia
Internet-pelejä. Valitettavasti vastinetta ra-
hoille tarjoaa vain ICIn linjalentopeli War-
birds. Se jopa ajoi Air Warriorin piiloon

Sinne me
I PUNA KELTA MUSTA MASKI
kaupallisiin tietoverkkoihin a la Compu-
serve ja America On-Line, joissa niitä len-
nellään moporealismilla. Virginin Subspa-
ce ansaitsee kunniamaininnan: menevän
sujuva räiskintäpeli on vieläpä ilmainen. 

Kaksi kaupallista systeemiä aloitti toi-
mintansa. 3DO:n Meridian 59, joka on
kolmiulotteinen MUD, ja SSI:n Dark Sun
On-Line kärsivät kumpikin siitä, että ne
ovat rajoittuneita ja tylsähköjä. Kummalle-
kin riittää silti käyttäjiä.

TEN, Mplay ja muut vastaavat maksulli-
set peliverkot näyttävät muodostuvan on-
gelmaksi, pelifirmat kun herkästi ilmaisen
Internet-pelaamisen asemasta myyvät li-
senssin näihin. IPX-verkkotuki sentään
yleensä mahdollistaa Kalin kautta pelaami-
sen, ja muun muassa Westwood sekä
Blizzard ovat perustaneet ilmaisen pelipal-
velimen omille peleilleen. Myös id sai ai-
kaiseksi Quakeworldinsa.

Vuoden kaksi odotetuinta linjapeliä, eli
Originin Ultima On-Line ja ICIn Planeta-
ry Raiders, ovatkin sitten tämän vuoden
heiniä.

3D-korttien aamunkoitto
3D-kiihdytetyt näyttökortit alkoivat vuo-
den lähestyessä loppuaan olla muutakin
kuin insinörttien visiointia. Jopa niitä tu-
kevia pelejä ilmestyi. Varsinainen boomi
alkanee heti kun markkinoille saadaan en-
simmäinen killer application, eli peli, joka
on 3D-kortin kanssa niin merkittävän hy-
vä, että kaikki haluavat sen ja sitä myötä
siis kortinkin.

Ohjekirjat takaisin!
Todella ikävä ilmiö on ohjekirjojen surkas-
tuminen ohuiksi vihkosiksi, ja pahimmissa
tapauksissa typeriksi on-line-manuaaleik-
si. Activision kokeili A-10 Cuballa, josko
on-line-manuaalia saisi kompensoitua hal-
vemmalla hinnalla. Vaan miten kävi: ah-
neet jälleenmyyjät myivät peliä täyteen
hintaan ja pistivät erotuksen pussiinsa.

Kakkososia ja 
täyttyneitä toiveita
Edeltäjänsä viitoittamia polkuja enemmän
tai vähemmän tallaavia kakkososia tuli
mittaamaton määrä. Ilmestyi niin Steel
Panthers II, Civilization II, Master Of
Orion II, Heroes of Might and Magic II,
Gabriel Knight II, Settlers II ja 2000 muu-
ta. Myös monta ikuisuusprojektia ilmestyi
vihdoin, ja Nethack täytti 10 vuotta.

Vuoden Musta Hevonen oli Duke Nu-
kem 3D, joka oli hetken 3D-pelien kiista-
ton kuningas. Panoksia korotettiin loppu-
vuonna Quaken ja Tomb Raiderin näyttä-
essä grafiikan mallia. Pelinä Quake sai ris-
tiriitaisen vastaanoton.

Seitsemän vuotta tekeillä olleesta Batt-
lecruiser 3000AD:sta tuli kertaheitolla
klassikko. Koskaan aikaisemmin ei peliä
ole tehty yhtä kauan, eikä mitään peliä ole
julkaistu yhtä toivottoman keskeneräisenä,
eikä kenelläkään pelitekijällä ole viipotta-
nut yhtä pahasti kuin tohtori Derek Smar-
tilla. Uskomattoman koomisesta (jos ei os-
tanut peliä) jutusta saisi kewlin kirjan tahi
elokuvan. 

Harvester saattaa olla merkittävä peli. Se
on teknisesti kökkö, sairas, huippuväkival-
tainen, mutta myös omaperäinen ja kiin-
nostava. Ja näitä kahta viimeistä määrettä
saa nykyään aika turhaan seikkailupeleistä
hakea. Hyvällä tuurilla koko paikoilleen jä-
mähtänyt seikkailupeligenre saattaa vajota
itsetutkiskeluun ja ilmaantua ehompana
esiin, huonolla tuurilla sensuurin rauta-
hanska iskee peleihin niin että kukkahattu
heiluu.

Toisaalta eräänlainen paikoilleen kalk-
kiutuminen vaivaa koko pelialaa. Hyviä ja
erinomaisia pelejä toki tulee, mutta pää-
asiassa ne ovat vanhojen ideoiden edelleen
jalostettuja muotoja. 

Lehdestä jäi nippanappa pois Star Trek:
Borg, joka on Star Trek: Klingonin tapai-
nen ”katso filmiä ja valitse silloin tällöin
jotain” hemmetin huonosti toimivalla
käyttöliittymällä. Mutta käsikirjoituksesta
vastasivat ammattilaiset ja ”peli” hakkaa
kevyesti paitsi suurimman osan Next Ge-
nerationin jaksoista myös 99 prosenttia
tyypillisistä seikkailupeleistä. 

Voi kun tämä vuonna oikea luovuus ja
kekseliäisyys korvaisi kaavoihin kangistu-
neen matkinnan ja varman päälle pelaami-
sen. Todennäköisemmin matkinta ja var-
maan päälle pelaaminen sen sijaan pyöri-
vät Win95:n alla ja tukevat 3D-kortteja.
Pelit ● 1/1997 5577
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KUUKAUDEN 
KIRJE 

Ensimmäisen PC:n hankkiminen ta-
loon on aina iloinen perhetapahtu-
ma. Sen pitäisi olla. Ulko-ovi käy
tiuhaan tahtiin kun naapurit tuovat
pelejä uuden kiintolevyn täytteeksi,
mutta naapurit, Dosiin tottuneina,
tietysti häipyvät Windowsista mah-
dollisimman äkkiä. Sitten siinä ih-
metelläänkin, että missäs hiiriajurit,
ylämuisti ja romppuasema ovat.
Kyllähän ne winisijässä toimivat
mutta... Hyvällä tuurilla kone saa-
daan kuntoon, huonommalla on
pakko viedä kone takaisin liikkee-
seen. 

Tältä voitaisiin välttyä, jos konei-
den myyjät viitsisivät laittaa koneen
toimintakuntoon sekä Windowsissa
että Dosissa eivätkä luottaisi niin

Heti käyttövalmis?
A

paljon plug 'n play -systeemeihin. Ei
voi olla niin kova työ kirjoittaa
käynnistystiedostoihin tarvittavat
rivit esimerkiksi romppuasemaa
varten tai laittaa hiirtä toimimaan
Dosissa. 

Ehkä pahin moka kaikista on
kiintolevyn osioimatta jättäminen.
Laita Slicks ja siihen kolmesataa ra-
taa yhtenäiselle 1,2 gigan kiintole-
vylle niin tilaa häviää yllättävän pal-
jon. 

Vinkki PC-myyjille: ottakaa tästä
tekstistä oppia ja (vasta) sitten mai-
nostakaa liikettänne lauseella ”meil-
tä kone täysin käyttövalmiina ko-
tiin”. Hankkikaa maine liikkeenä,
joka myy vain täysin toimivia paket-
teja palkkaamalla työntekijöitä, jot-
ka osaavat käyttää PC:tä ja jotka ei-
vät pelästytä ensimmäisen PC:n os-
tajaa ostamaan konsolia.

Neighbor's little helper 
Toivottavasti tietokoneiden myyjät
todella lukevat kirjeesi! Ison kiintole-
vyn saa muuten pilkottua siedettä-
vämpiin osiin Partition Magic -ohjel-
malla jälkikäteenkin.
U
usi vuosi alkaa miltei juhlien
merkeissä, sillä Pelit-lehti ja tie-
tysti myös postipalsta viettävät
maaliskuussa viisivuotissynttä-

reitä. Tehdään yhdessä maaliskuun
lehden postipalstasta juhlava: pitkiä,
kiinnostavia, hauskoja ja omaperäisiä
kirjeitä odottelen osoitteessa

Pelit
Posti
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
tai e-mail: toimitus@pelit.fi tai Pe-

lit-BBS:n kautta.
Multihypermedia
Nimimerkit AVI ja Kalten ovat vaa-
tineet multimedia-arvosteluiden ly-
hentämistä, mistä en ole samaa
mieltä. Miksi pelin ”peliarvosta” tai
huonoudesta riippuen pitäisi muka
arvostelua lyhentää? Eräät hauskim-
mista arvosteluista ovat juuri multi-
mediaroskan haukkumista, varsin-
kin silloin, kun niissä on onnetto-
mat näyttelijät (olin revetä nähdes-
säni Urban Runnerin körmyn). Jos
peli kerran saa 45 pistettä, onhan
siihen kiva tietää syykin. Tosin Kai-
zun Expect No Mercy (vai mikä se
oli) oli kyllä kiittämisen arvoinen. 

Muuten, kun kerta ShadowRun-
nerista on tullut juttua, Tapiolta oli-
si kiva saada edes pieni juttu suures-
ti ylistämästäsi Vampiresta, josta
olisi kiva tietää, millainen se on.

A killer in me is a killer in you
Pelaajat ateisteja
Tiedoksi Marcus & Co:lle, suurin
osa tuntemistani pelaajista on ateis-
teja tai ei vain välitä uskonnosta
lainkaan. Esimerkiksi omasta kou-
luluokastani ja pelaavasta kaveripii-
ristä en tiedä kuin yhden henkilön
olevan uskovainen – mutta silti hän
pelaa Doomeja ja vastaavia. 
Mielestäni on turha odottaa, että
teidän kaltaisenne pikkuvähemmis-
tön takia lehti boikotoisi räiskintä-
tai muita väkivaltapeleja. Ja vaikka
boikotoisikin, niin silti löytyisi pie-
niä, harhaanjohdettuja ja kieroon-
tuneita opetuslapsia, jotka ostaisi-
vat näitä pelejä tyydyttääkseen ve-
renhimoaan. 

Sanoitte pelaavanne Panzer Ge-
neralia, eikö se ole moraalikäsitys-
tenne mukaan väärin? Siinähän voi
sentään johtaa Hitlerin, suuren kan-
sanmurhaajan ja diktaattorin jouk-
koja. Ja mikäli muistini ei pahasti
petä, Hitler ei suhtautunut kirk-
koon kovinkaan suotuisasti.

Pisteytysongelmaan saattaisi hel-
potusta tuoda uusi Pelit-huippua
vastaava logo, esimerkiksi Pelit-laa-
tu, joka annettaisiin peleille, jotka
ovat saaneet 80–89 pistettä. Tämä
saattaisi tuoda hieman heikommik-
si arvostelluille peleille lisää ostajia.
Mitä mieltä olette? 

VaderQ
Yritämme puolueettomasti arvostella
kaikkia mahdollisia pelejä, kuten jo
viimeksi totesimme. Tämä kirje ol-
koon kommenttina uskontokeskuste-
luun, uskonsotaa emme kuitenkaan
aloita.
Lisää 
lentämisen teoriaa
Tuomas Seijavuorelle (Pelit 6/1996):
Sikäli olet kyllä oikeassa, että purje
ja lentokoneen siipi toimivat samal-
la tavalla, mutta se onkin ainoa oi-
kea päätelmäsi. Vaikka purje onkin
ohut, siitä ei mitenkään välttämättä
seuraa, että ilmavirta kulkisi saman
matkan purjeen molemmilla puolil-
la. Tuulitunnelikokeet osoittavat, et-
tä tämä nimenomaan ei pidä pai-
kaansa, kun purje on vinossa tuu-
leen nähden, vaan tuulenpuoleisella
sivulla matka on lyhyempi kuin suo-
janpuoleisella. Tästä seuraa saman-
lainen nopeus- ja paine-ero kuin sii-
ven tapauksessa. Tämä ilmiö selite-
tään mainitsemallasi sirkulaatiolla,
eli purjeen ympärille syntyy pyörre-
virtauksia, jotka estävät purjeen ohi
kulkevaa ilmaa pääsemästä lähelle
purjetta. 

Lisätietoja löytyy artikkelista
”Kun tuuli virtaa purjeeseen” (Tie-
de 2000 5/1992 s. 12–17) sekä sen
viitteistä (Ross Garret: The Sym-
metry of Sailing ja C.A. Marchaj:
Aerodynamics of Sailing). 

Mitä lentokoneen pyörrevirtauk-
siin tulee, niistä pyritään pääse-
mään eroon jo suunnitteluvaihees-
sa, koska ne lisäävät huomattavasti
koneen ilmanvastusta ja saattaisivat
jopa repiä koneen kappaleiksi.

Esa Peuha
Pukki lahjat toi
Joulukin tuli ja meni. PC:n omista-
jien ei tarvinnut välittää juuri tuon
taivaallista lahjoista, jotka eivät liity
PC:hen, vaan he kipittivät kauppaan
ja ostivat lahjoiksi pelejä ja uusia
ominaisuuksia koneeseensa. 

Mutta onko PC-väen elämä kui-
tenkaan pelkillä ruusuilla tanssi-
mista? Ehei, heidän täytyy huolehtia
koneensa ajanmukaisista muka-
vuuksista, kuten nopeammista pro-
sessoreista, uusien ohjelmien osta-
misesta tai vanhojen ohjelmien päi-
vityksistä ja uusien pelien saamises-
ta. Sitten kun kuvaan vielä liitetään
kaikenkarvaiset ohjaimet, jotka tar-
vitaan, jotta peleistä saadaan kaikki
hyöty irti, alkaa jokaisella Urpolla jo
polla raksuttaa ja ennen kaikkea
lompakko! 

Nykyäänhän jokaisen simulaatto-
rifriikin vakiovarusteisiin kuuluu jo
jonkinlainen joystick, ja kun kaup-
poihin ilmestyy uusia mainoksia
(Hornetin ohjaamo varustettuna
infrapuna-ahtimella, jossa 3D-maa-
ilma vektorivarusteiseen joystickiin
liitettynä vain 5000 mk), alkaa jo ol-
la vanhanaikaista omistaa ”vanhan”
ajan Graviksia! Mutta kun kysytään,
onko tässä mitään järkeä, niin vas-
taushan olisi totta tosiaan ”ei ole
mitään järkeä, mutta kun kaverilla-
kin on ja pitäis saada samanlainen
ja ehkäpä jopa hieman parempikin”.
Ehkäpä onkin parempi turvautua
Pelit-lehteen ja pysyä sen avulla ajan
tasalla, kuin tuhlata rahaa turhan
päiväisiin lehtiin ostamalla niitä
pelkästään CD:n takia! Jos joku täs-
tä kirjeestä jotain oppia ottaa, on
minun tehtävä kohtalaisella tavalla
hyvin onnistunut!.

Markus Karhu (jurppii)
Pelaaminen on harrastus siinä kuin
mikä tahansa muukin, ja omaan har-
rastukseensa on yleensä valmis pa-
nostamaan vaikka se sitten veisi vii-
meisetkin rahat.
Pisteet
Ajattelin osallistua tähän ilmeisesti
kiivaaseen pisteet-keskusteluun.
Tuija kirjoitti pääkirjoituksessaan
(marraskuun lehdessä), että itse
teksti arvosteluissa ei olisi tärkeää,
mutta ainakin minä luen kaikki ar-
vostelut ja katson kuvat ja viimei-
seksi katson sen yhteenvedon sieltä
lopusta. Jos joku todellakin ostaa
pelin ainoastaan kuvien ja niiden
pisteiden perustella, voisin sanoa et-
tä kyseinen henkilö saisi ajatella
vaikka tilauksen purkua, jos ei tajua
käyttää lehden palveluja hyväkseen.

Eli jatkakaa niiden hyvien teks-
tien kirjoittamista (erityisesti Nnir-
vi), sillä jos sieltä loppuu tekstit, mi-
nä lopetan tilauksen. 

Nimetön
Kirjoitin: ”Arvostelut kirjoitetaan ja
ne hiotaan mahdollisimman hyviksi,
jotta jokainen voi tekstin perusteella
päättää, onko peli hänen makunsa
mukainen vai ei. Arvatkaapa masen-
taako, kun mikään muu ei näytä
merkitsevän kuin pisteet.” Yritin siis
päin vastoin tähdentää tekstin merki-
tystä, en suinkaan sanoa, että se ei ole
tärkeää. Viimeinen lause: ”Taidam-
mekin tästä lähtien julkaista pelkkiä
kuvia ja arvosanan” oli tarkoitettu
niin sanotuksi sarkasmiksi. –tl
Auttakaa 
modeemin ostossa
Kirjoitan perin itsekkäin perustein,
eli pyydän apuanne antamatta mi-
tään vastalahjaksi (paitsi mitä nöy-
rimmän kiitokseni).

Asia on nimittäin niin, että ha-
luaisin ja olen jo melko pitkään ha-
lunnut modeemin, jota en kuiten-
kaan saa. Syy siihen on se, että äitini
tuntema ”tietokone-expertti” sa-
noo, ettei modeemia kannata ostaa,
koska liittymis- ja kuukausimaksut
tulevat niin kalliiksi. Olisipa hauska
tietää, mihin minun pitää liittyä
modeemia ostaessani! Ymmärtääk-
seni tämä ”guru” on niitä henkilöi-
tä, jotka sanan modeemi kuulles-
saan huutavat ”INTERNET!!!”, ja re-
pivät harvat harmaat hapsensa. Mi-
nuahan äitini ei tietenkään usko, to-
kihan varttunut aikuinen ja vieläpä
A M A MA



Nimi 

Nimi 

Postinro ja -toimipaikka

Osoite

Puhelin

Tilaan PELIT -lehdenedullisena kestotilauksena, 
12 kuukautta vain 255 mk. (10 lehteä) 24447 018

Tilaan PELIT -lehden12 kuukauden
määräaikaistilauksena 275 mk. 24447 021

Asiakasnumeroni ______________________________________________
(numerosarja takakannen lipukkeesta)

Osoitteenmuutos alkaen ___/___ 199___
Entinen osoite:

Uusi osoite / lehden tilaaja:

Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta 12 kk:n jaksoissa kulloinkin voimassaolevaan hintaan.
Voin halutessani keskeyttää tilaukseni ilmoittamalla siitä asiakaspalveluun.

TILAUS-  JA PALVELUKORTTI
ainakin hänen silmissään kunnos-
tautunut ”atk-profeetta” tietää
asiansa. 

Ajattelinkin, että jospa Te Suuret
ja Mahtavat voisitte näyttää heille
totuuden valoisan polun, ja paljas-
taa huijarin, joka on jo ennenkin
värjännyt elämääni harmaaksi.

Eli jos voisitte tähän alle kirjoit-
taa, ettei yhtälö modeemi=Internet
pidä paikkaansa, ettei minun tarvit-
se liittyä yhtään mihinkään modee-
min omistajana, ja ettei modeemilla
soittaessa laskutus muutu muotoon
19 mk + ppm. Kiitos. 

Valeoraakkelit kuriin!
Modeemilla ei tarvitse mennä Inter-
netiin ja puhelinlaskutkin riippuvat
suoraan siitä, kuinka paljon modee-
mia käyttää. Mitä nopeampi modee-
mi, sitä pienemmät puhelinlaskut.
TILAA ROMPUT, KIRJAT JA KANSIOT!
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❒ 61324 Bittinikkarin käsikirja 65 mk

Voit myös faksata tilauksesi numeroon 09-1205680
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Samoissa kansissa
Voisiko Pelit-lehti julkaista tämän
vuoden (96) lehdet samoissa kansis-
sa? Lisäksi olisi mukavaa saada
kaikki Pelit-lehdissä olleet pelien
vinkit ja läppärit, mitä olette lehdis-
sänne julkaisseet. Tällaiset satun-
naiset lukijat, kuten minä ja monta
muuta irtonumeroa ostavat varmas-
ti olisi asiasta kiinnostuneet. Tämän
ei luulisi olevan mikään vaikea jut-
tu, kun sen vielä julkaisisi ihan ta-
valliselle paperille painettuna, sillä
sähköisessä muodossa olevat räpel-
lelmät ovat vaikeita lukea, jos ei ole
tarpeeksi isoa monitoria.

Poikola
Pelit-lehtesi saat samoihin kansiin,
kun ostat Pelit-kansion, johon mah-
tuvat koko vuoden lehdet. Miksi ih-
meessä kaikki lehdet pitäisi julkaista
uudelleen? 
Nimi 

Osoite

Postinro ja -toimipaikka

Puhelin

❒ 61329 PC Pintaa syvemmältä 65 mk
❒ 61331 PC-tekniikan käsikirja 189 mk
❒ 61332 PC-pelintekijän opas 85 mk
❒ 61335 Mikr okivikausi-CD 98 mk, ____ kpl.
❒ 61334 Surround-CD 98 mk
❒ 61333 TestEffect CD-ROM-levy 89 mk 7C02

Kirjojen ja levyjen lähetyskulut 18 mk/lähetys riippumatta siitä, montako tuotetta tilaat.

❒ 64702 Pelit-hiirimatto 39 mk, ____ kpl. 7C03
❒ 64701 Pelit-lehden säil ytyskansio 39 mk, ____ kpl. 7C01
Lähetyskulut 18 mk.
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Fantasy General 
ei ollutkaan
strategiaa
Kysymys Nirville koskien lehdessä
5/96 arvosteltua Fantasy Generalia.
Arvostelun innoittamana (Nikon sa-
naan nääs on vuosien kuluessa op-
pinut luottamaan) ostin kyseisen
pelin, enkä juuri pettynyt. Kaksi en-
simmäistä saarta menivät nopsasti
läpi pelisysteemin toimivuutta ihas-
tellen, mutta jo kolmannella saarel-
la nousi kuitenkin synkkiä pilviä pe-
linautintoani varjostamaan. Koska
arvostelussa useasti mainittiin sana
”strategiapeli” tai ”sotastrategiape-
li” olen hieman hämmästynyt, kos-
ka peli ei sisällä minkäänlaisia tie-
dusteluraportteja, voimasuhteiden
arvioita (ei edes summittaisia), saati
taistelumaaston yleiskuvaa. Kaikki
edellä mainitut ovat välttämättömiä
oikeissa sodissa. 

Pelaaminen on lähes mahdoton-
ta, koska mainitusta johtuen vihol-
lisyksiköitä voi olla asemissa aivan
missä tahansa useimmiten suurella
ja hankalamaastoisella pelialueella.
SINI PUNA KELTA MUS
Ongelmasta selviäisi kunnialla, jos
oman pienen armeijansa voisi pitää
koossa ja edetä kohti maalialuetta.
Vaan ei. Useimmiten pelaaja pakote-
taan hajottamaan armeijansa koh-
demaalien runsauden takia niin pie-
niin ryhmiin, että jollei tiedä tark-
kaan, kuinka suuri joukko vihollisia
edessäpäin on, taistelu on useimmi-
ten hävitty (tai useimmat omista yk-
siköistä ovat tuhoutuneet ja koke-
muksen tärkeyden huomioon otta-
en ei olisi juuri varaa menettää yksi-
köitään...). 

Armeijan pienen koon, hankalan
maaston ja pelimekaniikan (ei ”lii-
kepisteitä”, yksikköä liikutetaan
VAIN kerran per vuoro) tähden ei
esimerkiksi kevyen ratsuväen käyttö
tunnustelijoina onnistu. Ilmavoi-
milla taas on enimmäkseen kädet
täynnä hommia. Mielestäni ei ole
oikein tai edes realistista, että näin
tärkeällä osa-alueella pelaajalle lyö-
dään side silmille. Onneksi valikosta
löytyy (huijaus)mahdollisuus näh-
dä jatkuvasti kaikki vastapuolen yk-
siköt, eli pelaaminen onnistuu sit-
tenkin. Vika on vain siinä, että tämä
syö pelin mielenkiintoa rutkasti. 

Ennen ja jälkeen taistelun yleis-
kartalle ilmestyvällä keltaisella pari
riviä tekstiä sisältävällä laatikolla ei
ole mitään informaatista arvoa. Ja
tuskinpa sellaista sotaa onkaan, jos-
sa vain jatkuvasti painettaisiin
eteenpäin ilman ainuttakaan pysäh-
dystä (en ole törmännyt yhteenkään
varsinaiseen puolustustehtävään). 

Onneksi nämä muutamat virheet
eivät pysty tuhoamaan muuten hy-
vää ja mielenkiintoista peliä. Miten
Nirvi onnistuu väistämään omaa
pelinautintoani kiusanneet suden-
kuopat? 

Kotikenraali
Rehellisesti sanoen ei minulla ollut
lainkaan moisia ongelmia. Joukot saa
pidettyä kasassa ja viholliset ruodus-
sa, kun toivoo parasta mutta valmis-
tautuu pahimpaan. Ja pitää tasapai-
noista armeijaa. –nn.
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Väkivalta toimii
itseään vastaan
Numerossa 9/96 nimimerkki
Marcus & Co valitti tietokonepelien
liiasta väkivaltaisuudesta ja Pelit-
lehden toimituksen harrastamasta
väkivallan ihannoimisesta.

On totta että nykyään pelit, kiitos
Doomin, ovat väkivaltaisempia
kuin silloin joskus 80-luvun puolI-
välissä, kun itse aloitin tietokone-
harrastukseni. Tämä on mielestäni
vain hyvä asia. Kuka jaksaisi pelata
jotain Doomia, jos siinä jaeltaisiin
kukkasia ohi kulkeville hyville ih-
misille ja käänneltäisiin sitä toista
poskea pelihahmoa kurittaville hir-
viöille.

Suomessa on vallalla tapakristilli-
syys, joka aiheuttaa muutenkin
TA MASKI
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”normaaleille” ihmisille riittävästi
harmia, eikä sen takia saa rangaista
tietokonepelien pelaajia. Samainen
nimimerkki kertoi pelaavansa sota-
strategiapelejä ja puhui ”Talvisodan
hengestä”. Eikös juuri sota ole väki-
valtaisuuden äärimmäinen ilmene-
vä? Oikea totuus on julmaa ja veris-
tä touhua, mutta tekeekö strate-
giapelin kliininen ja veretön toteu-
tus siitä sitten muka oikeutetun?
Mielestäni juuri väkivallan graafi-
nen ja realistinen esittäminen toimii
parhaana propagandana itseään
vastaan. En tietenkään ihannoi vä-
kivaltaa aidossa muodossaan, mutta
se tekee elokuvat ja tietokonepelit
paljon mielenkiintoisemmiksi. Mitä
Pelit-lehden kantaan asiasta tulee, ei
paljon oikeammassa voi mielestäni
olla.

SHEMHAMFORASH
Tosi on 
Olen suuri jääkiekon ihailija, kuten
huoltomiehemmekin eräällä nimel-
tä mainitsemattomalla huoltoase-
malla. Kerrottuani NHL 97 -jääkiek-
kopelistä työkavereilleni, he innos-
tuivat kertomastani vallan silmittö-
mästi. Kerrottuani pelin kahlitse-
vasta vaikutuksesta, jonka olen huo-
mannut käyttämälläni ajalla kysei-
seen peliin (silmät punoittavat val-
votuista tunneista), rohkenin kysyä
johtajalta, saisinko seuraavaksi päi-
väksi tuoda pelin töihin, ja käyttää
hänen tietokonettaan esitelläkseni
peliä työkavereilleni. 

Luvan saatuani olikin peli kohta
koristamassa johtajan näyttöä. In-
nostuneen vastaanoton saanut esit-
tely ei enää rajoittunut työkaverei-
hini, vaan yllättäen johtaja ei halun-
nut lopettaa kyseistä huvia. Johtajan
mielestä voisin jättää CD:n joksikin
aikaa työpaikalle, jotta hän voisi tu-
tustua kyseiseen peliin paremmin. 

Tuon päivän jälkeen on useasti
kuulunut johtajan huoneesta ”Hyvä
Selänne, hyvä Kariya”. Palkankoro-
tusta odottaen,

Bensaletkun jatke
Hinnat laskevat
Tässä kun olen silloin tällöin hie-
man silmäillyt näitä kirjoittavien
CD-asemien hintoja, on ollut sel-
västi havaittavissa hintojen nopea
lasku. Jos lasku pysyisi nyt edes jon-
kinmoisessa vauhdissa, saisi ensi
vuonna todennäköisesti oman ase-
man irti kaupasta jo kahdella ton-
nilla. Tästä kun päästään vielä tuhat
markkaa alaspäin, alkaa taas tietysti
se nopeuden moninkertaistaminen
ja parin kuukauden päästä alkaa
huomata, että oma asema onkin jo
antiikkia. 

Kysytään nyt sitten samalla jotain
muutakin kun kerran tuli kirjoitet-
tua, eli mitä vaihtoehtoa te ensisijai-
sesti käytätte moninpelin testaami-
seen, modeemia, nollakaapelia vai-
ko onko teillä mahdollisesti monta
konetta verkossa?

NHL #27
Nollakaapeli, modeemi ja Internet
ovat ne yleisimmät. Työpaikalla ei rii-
tä konepuhti eikä aika. 

Tietokone on pahempi kuin auto:
auton arvo laskee kun sen ajaa ulos
liikkeestä, tietokoneen arvo heti, kun
paketin ottaa syliinsä. Jos jäät odotta-
maan hintojen laskua, et koskaan eh-
di ostaa mitään.
Nimimerkeille
kommentteja
Ensinnäkin paaaaaljon kiitoksia ni-
mimerkille Lauranthalassa -81 (nu-
A

mero 6/96) & Jolly Good Fellow
(8/96): ette ole ollenkaan niin yksin
kuin luulette! David Eddingsin tii-
liskivisarjat, Taru Sormusten Her-
rasta sekä tietysti ikivihreät Dra-
gonlancet ovat kuuluneet minunkin
lukemistooni jo vuosikaudet.

Ja sinä, Silvara -81 (8/96), olet ai-
van oikeassa. Kuvailemasi tilanteet
ovat tuttuja minullekin, ja todella
äärimmäisen typeriä – jos jätkät to-
della haluavat pelata, niin sukupuo-
lella ei luulisi olevan yhtään mitään
väliä.

Ja kun kerran naisasiaan päästiin,
niin jatkankin kommentoimalla
hiukan arvoisan nimimerkki Regu-
lar Twon kirjettä (8/96). Toivon tosi-
aankin, toimituksen väen tavoin, et-
tä töherryksesi oli pelkkä vitsi – sii-
näkin tapauksessa täytyy tosin tode-
ta, että huumorintajusi on lievästi
sanottuna omalaatuinen (enkä nyt
tarkoita tätä mitenkään positiivises-
sa mielessä). Jos taas olet aivan to-
sissasi, en voi muuta sanoa kuin että
säälin sinuakin raukkaa. 1800-lu-
vun asenteilla ei nimittäin kovin
pitkälle pääse nykypäivänä. 

Lisäksi, kirjeestäsi voi päätellä, et-
tei kunnioituksesi Pelit-lehteä –
edes sen jumalaista miesväkeä, kiit-
täkää ja ylistäkää heitä!! – ole järin
suuri. Ensinnäkin, et ilmeisesti luo-
ta siihen tosiasiaan, että toimituk-
sessa on asiantuntevaa väkeä Tuijaa
ja Saria epäoikeutetusti mollatessa-
si. Sitäpaitsi, sinulta on ilmeisesti
jäänyt huomaamatta sellainen mie-
A M A MA



lenkiintoinen fakta, että toinen ky-
seisistä leideistä sattuu olemaan tit-
teliltään päätoimittaja, jonka toi-
meenkuvaan yleensä kuuluu lähin-
nä peli- ja yleensäkin tietokonemaa-
ilman uutisten metsästäminen, mi-
kä ei ihan välttämättä ole aivan
maailman helpointa hommaa, eikä
sitä pääkirjoitustakaan ihan tuules-
ta temmata, ja toinen puolestaan
työskentelee toimitussihteerinä, mi-
kä käytännössä tarkoittaa puuttu-
vien juttujen jäljittämistä, loputon-
ta oikolukua ja tietysti sitä, että saa
(=joutuu) käymään läpi röykkiöit-
täin osaksi sinunlaisesi molopäiden
lähettämää postia, ja vielä setvi-
mään niistä ne julkaistavat sekä kir-
joittamaan vastaukset. 

Tämän selvityksen jälkeen toivot-
tavasti tajuat vähän paremmin, että
toimituksen naisväen rustaaminen
peliarvostelujen vähyys ei johdu
niinkään kyvyttömyydestä, vaan sii-
tä, että muutakin tekemistä sattu-
moisin löytyy...! 

Muuten, satuit valituslistaltasi
unohtamaan kokonaan Paanasen
Tytin. Kumma juttu ottaen huomi-
oon muuten niin aukottoman kai-
kenvainuavan huomiokykysi... Itse
asiassa voisinpa lyödä vaikka vetoa
sinunkin lukeneen Muukalaisten
Yön arvostelua, josta ainakaan minä
en keksi yhtään mitään valitettavaa
(vaikka mitäpä minä pieni, tyhmä
tyttöparka nyt tietäisinkään) täysin
tietämättömänä sen saastaisen hal-
veksuttavasta alkuperästä...

Paladine (tai Takhisis) kulkekoon
kanssanne!!

Kitiara '96
Kiitos kaunis tulikivenkatkuisesta
puolustuspuheestasi, Kitiara. Nyt ha-
luaisimme kuulla haukutun osa-
puolen eli Regular Twon kommentit:
vieläkö heittäisit meidät ulos toimi-
tuksesta? Terveisin Sari ja Tuija.
Tietokone
huumeena
Sattuuko joskus silmiin, kun olet
pelannut liian monta tuntia? Alkaa-
ko pelaaminen tylsistyttää muuta-
man tunnin kuluttua? Onko sinun
joskus pakko avata tietokone, vain
että saisit katsoa ruutua? Minulla oli
tarve. 

Noin vuosi sitten, kun olin 9. luo-
kalla, jopa lintsasin pari viikkoa
koulusta yhteen menoon. Tietokone
oli huume, jota minun oli saatava
päivittäin. Silmiini sattui joka päivä
ja pääni oli kipeä, mutta ei se hai-
tannut yhtään, kunhan vain sain pe-
lata tietokoneella. Pelejä ei ollut pal-
jon mistä valita, mutta pääasia oli,
että sain istua näytön edessä. Purk-
keihin soittelu oli jotakuinkin mie-
luista puuhaa, mutta ei sekään jak-
sanut kauan kiinnostaa.

Eräänä päivänä jäinkin sitten
kiinni pelaamisesta: Luokanvalvo-
jalta tuli kirje, jossa kerrottiin, että
oppilas X ei ole ollut koulussa jne.
Äidin kanssa sitten puhuttiin tästä
ja tietokone vietiin isän huoneen
SINI PUNA KELTA MUS
nurkkaan lojumaan. Kuukauden
päästä sain taas pelata tietokoneella,
mutta vain äidin luvalla. Koulun-
käynti rupesi taas sujumaan ja sain
kuin sainkin keskiarvon nostettua
7,5:een, jolla sitten pääsin nykyiseen
kouluuni Tampereen ammattioppi-
laitokseen, Hervantaan. Pelaan vie-
läkin päivittäin, mutta en missään
tapauksessa aio lintsata koulusta. Se
aika on jo ohi, ja olen oppinut hillit-
semään itseäni ainakin pelaamisen
suhteen, mutta en voi ikinä antaa
anteeksi itselleni omaa tyhmyyttäni. 

Tätä kirjoittaessani tapahtumista
on kulunut vuosi, enkä vieläkään
ole päässyt tietokoneista eroon. Os-
tin nimittäin muutama päivä sitten
uuden prosessorin ja lisää muistia.

Why?
Liika on liikaa, pelaamisessakin. Mik-
set keksisi jotakin muutakin harras-
tusta, urheilua esimerkiksi?
Kuusi asiaa
Lueskelin juuri lehteä 4/96, jossa
Bartman peräänkuulutti japanilai-
sia länsimaihin tuotuja pelejä. Minä
nimittäin omistan ainakin yhden.
Pelin nimi on Zeliard, tasohyppely,
jonka on ilmeisesti oman käsitysky-
kyni mukaan Japanissa julkaissut
Gamearts ja muualla Sierra On-Li-
ne. Sierra on julkaissut pelin -90.
Samalla mieleeni juolahti kysyä, et-
tä tietääkö joku teistä siellä toimi-
tuksesta tai joku lukijoista, onko tä-
tä peliä arvosteltu jossain ja jos on
niin missä, ja minkä arvosanan se
on saanut?

Sitten toiseen asiaan. Luinpa täs-
sä vähän aikaa sitten tuon kirjan ni-
meltä Shannaran perintö. Shanna-
ra-pelin arvostelussa oli Nirvin ar-
vostelu tuosta kirjasta. Hän väitti,
että kirjan lukeminen oli kuin ter-
vaa. Jos tuo tarkoitti sitä, että luku
sujui hitaasti tai/ja vaivalloisesti,
niin saanen olla eri mieltä. Vaikka
en ole lukenut kirjaa englannin-
kielellä, niin epäilenpä että kirjan
suomennoksessa käytetyt maahin-
kaiset ja menniset ovat kirja englan-
ninkielisessä versiossa lukijoille
ihan yhtä kummallisia. Minä aina-
kin luin kirjan nopeasti siihen up-
poutuneena. 
TA MASKI
Sitten kansikuvakilpailusta. Kil-
pailun tekstissä luki, että jokainen
osallistuja palkitaan. Näin ollen jo-
kainen joka tuhersi jotain paperille
ja lähetti sen teille oli mahdollisuus
voittaa kilpailu. Parempi minusta
olisi ollut, että paras kansitaideteos
palkittaisiin. Tämä systeemi oli mi-
nusta idioottimainen. Ei siinä ole
mitään järkeä, että jokainen lähet-
tää jonkun 4-vuotiaan pikkusis-
kon/veljen tekemän ”taideteoksen”.

Guardian of West
Kansikuvakilpailussa luki, että kaik-
kien piirroksen lähettäneiden kesken
arvotaan palkinnot, ei että ”kaikki
palkitaan”. 

Shannara ja tervanjuonti tarkoitti
sitä, että kyseinen kirja oli lahjatto-
man tylsä. Esimerkkeinä suosikeista-
ni toimikoot herrat Michael
Moorcock, Stephen Donaldson ja
Terry Goodkind, muun muassa.
Luen sujuvasti myös Eddingsiä. –nn
Tervetuloa
roolipelaamaan,
tytöt!
”Silvara” valitit Pelit-lehdessä 8/96
että pojat eivät suostu/uskalla/halua
ottaa tyttöjä mukaan peliporukoi-
hin. En tiedä minkälaiseen kohte-
luun sinä olet itse törmännyt, mutta
ainakin suuri osa minun tuntemis-
tani pelaajista päinvastoin yrittää
kaikin keinoin saada tytötkin mu-
kaan porukoihin, siitä yksinkertai-
sesta syystä, että tytöt parantavat
peliä. 

Ennakkoluulottomuus on Kau-
niimman Sukupuolen kiistaton etu
ROOLIpelatessa siinä, missä pojat
puolestaan ovat yleensä havaitakse-
ni kokeneempia ja valitettavasti
myös urautuneempia. Sekä tyttöjen
että poikien mukanaolo taas avartaa
peliä huomattavasti. Parhaimmil-
laan ihmissuhdepuoli tulee parem-
min esille, ja yleisesti voidaan sa-
noa, että kaikki pelaavat omaa su-
kupuoltaan paremmin kuin vastak-
kaista. Jos poika pelaa naishahmoa,
erityisesti hack & slash -pelissä nä-
kökulma voi olla seksistinen, kärjis-
tetty, teennäinen ja ennen kaikkea
tylsä. Tavalliseenkin luolaseikkaili-
jaryhmään naisnäkökulma tuo val-
tavasti uutta mukaan. Hyvin pelat-
tuna.

Yksi syy siihen miksi ”käsketään
perustamaan oma porukka” on eh-
kä se, että useat porukat ovat täyn-
nä, ainakin allekirjoittaneen johta-
mat kampanjat tulevat täyteen lähes
välittömästi kun ilmoitan, että nyt
alkaa sellainen ja sellainen peli. Jo-
honkin on vedettävä aina raja. Tyt-
töjä ehkä pidetään (aiheetta) taita-
mattomina sellaisissa peleissä, jois-
sa pelimekaniikalla on suuri osuus.

Ihmeellistä oli myös Vampire-li-
vessämme puolisen vuotta vallinnut
naiskato, piti yrittämällä yrittää
saada tytöt mukaan kronikkaamme.
Ja voit olla varma, että yritystä löy-
tyi. Nyt kun olemme saaneet kym-
menkunta tyttöä mukaan, peli on
parantunut huomattavasti. Lisää
kaivataan kyllä edelleenkin. 

Voisi sanoa, että mitä vanhempia
pelaajia, sitä enemmän tytöille löy-
tyy arvostusta, kysyntää ja sitä
enemmän tyttöjä myös on pelaa-
massa. On kummallista, että hyvin
vähän esimerkiksi alle 12-vuotiaita
tyttöjä pelaa roolipeljä. Mistähän
löytyisi ratkaisu? My Little Pony -
roolipelistä ehkä? (Vitsit vitseinä). 

Loppujen lopuksi en keksi aina-
kaan mitään haittaa joka peliporu-
kalle voisi olla molempien suku-
puolien mukanaolosta, hyötyjä taas
enemmänkin. Vaan mistä tytöt?

The Shadow of the Beast -78
Alle 10-vuotiaana tytöt ja pojat eivät
leiki yhdessä: ”tytöt ovat tyhmiä ja
pojat haisevat”. Yhtäkkiä noin 12–14-
vuotiaana tytöt eivät enää olekaan
tyhmiä ja pojatkin ihan ok, eli vas-
takkainen sukupuoli alkaa kiinnos-
taa. Ja mitä vanhemmaksi tullaan, si-
tä kivempi on olla porukassa, jossa
on sekä poikia että tyttöjä. Ehkä siksi
tytöt kiinnostuvat liveroolipelaami-
sesta vasta teini-ikäisenä. 
Vuoden floppy
Ostin pari viikkoa sitten Europres-
sin uuden pelin: Network Q RAC
Rally Championship. Mielestäni itse
peli on aika onnistunut, mutta yh-
den karkean virheen löysin kuljetta-
jaa valitessani: en löytänyt Suomen
lippua, vaikka kyseessä oli muka-
mas hyvin tehty rallipeli. En muu-
ten olisi nostanut meteliä kyseisestä
laiminlyönnistä, mutta kun me suo-
malaiset nyt olemme sattuneet voit-
tamaan kyseisen RAC-rallin 18 ker-
taa ja vielä kuljettajien Maailman
Mestaruuden kahdeksan kertaa,
niin voidaan jo puhua aikamoisesta
virheestä, jos hallitsevan maailman-
mestarin Tommi Mäkisen kotimaan
lippua ei valikosta löydy. 

Valikko on pullollaan sellaisten
maitten lippuja, joissa ei ole ralliau-
toa nähtykään, saati sitten voitettu
RAC-rallia.

Tästä jopa loukkausta lähentele-
västä virheestä johtuen, lähetin
asiallisen, mutta kuitenkin kri-
tisoivan palautteen pelin tekijöille
Englantiin. Mielestäni niiden, jotka
haluavat tehdä virallisia MM-tason
rallipelejä, kannattaisi ensiksi pe-
rehtyä lajin historiaan ja vasta sitten
aloittaa itse ohjelmointi.

Annatteko te siellä toimituksessa
palautetta pelien tekijöille, jos huo-
maatte pelissä olevan selvän virheen
tai paljon bugeja? Itse henkilökoh-
taisesti kannatan palautteen anta-
mista, koska näin virheet ja epäkoh-
dat saadaan tulevaisuudessa karsit-
tua pois tulevista peleistä.

Kuitenkin lätkä on numero 1
Toki kerromme selvistä virheistä,
niin kuin siitä, että Screamer 2:n tuu-
limyllyt suomalaismaisemassa olivat
vahvasti liioiteltuja. Itse asiassa lyhyet
kommentit pelitaloille lähetämme
Summaryn kautta. Asiallisuus ja koh-
teliaisuus ovat valttia tämänkin lai-
sessa kanssakäymisessä.
Pelit ● 1/1997 6611



● ● Vuoden vaihtuessa on aina mielenkiintoista heijastella tinanpalasia
seinälle. Pelibisnes on harvinaisen mielenkiintoisessa jamassa, enkä usko
kenenkään pystyvän ennustamaan alan tulevaisuutta kuin enintään
vuoden tähtäimellä. Virittäkäämme siis kristallipallomme vuoteen 1998.

Mitä seuraavaksi?

Vuosi vaihtuu,
vaihtuuko mikään muu?
P
eliteknologian kehitys alkaa olla tiensä pääs-
sä. Pelipeeceiden ja -konsolien suorituskyky
kasvaa toki edelleen, kun vanhoista proses-
soriarkkitehtuureista, näytönohjaimista sun

muista puristetaan vielä hieman mehuja irti. Ny-
kyistä peliteknologiaa kehittämällä ei itse pelejä
kuitenkaan pystytä juuri kehittämään. Ainoa lu-
paava pullonkaula löytyy CD-levystä, jonka kapa-
siteetti ei riitä pitkien tv-tasoisten videojaksojen
tallentamiseen. CD-ROMin tilalle ollaankin kehit-
tämässä uusia ratkaisuja.

Olemmeko siis vuoden kuluttua siinä tilantees-
sa, että meidän ei enää tarvitsekaan hankkia uutta
pelivälinettä joka toinen vuosi, jotta uusimmat pe-
lit pyörisivät sujuvasti? Mahdoton ajatus, mutta
SINI PUNA KELTA MUSTA MA
mahdollinen, ellei ensi vuonna tosiaan keksitä jo-
tain aivan uutta ja mullistavaa. Nykyisetkin ylimi-
toitetut laitevaatimukset ovat useimmiten lähinnä
amatöörimäisen ohjelmoinnin ja Windows 95 -yh-
teensopivuuden kuin itse pelin aiheuttamia.

Kantona kaskessa
Pelitekniikan kasken kantona on näyttölaitetekno-
logia. Siinä missä Intel on tuonut markkinoille yhä
uusia ja uusia prosessoreita, ja muistipajat takoneet
yhä tilavampia muistipiirejä ja kiintolevyjä, moni-
torit eivät ole kehittyneet juuri mihinkään. Niiden
perusteknologia on vuosikymmenen takaa! Edes
litteät näytöt eivät näytä lunastavan niille asetettuja

odotuksia. Kuvan laatu on toki hulp-
pea, mutta niin on toistaiseksi hinta-
kin. Tee siinä sitten entistä sähäkäm-
piä pelejä, kun ketjun viimeinen
lenkki on sama kuin aina ennenkin.

Näyttölaitteiden pullonkaula avau-
tuu vasta edullisen ja helppokäyttöi-
sen VR-käyttöliittymän myötä. Suu-
rista lupauksista huolimatta tämä vie
vielä aikaa. Ensimmäiset markkinoil-
le tarjotut yritelmät on vedetty takai-
sin niiden aiheutettua päänsäryn ja
flasback-ilmiön kaltaisia ongelmia
käyttäjilleen.

Virtuaalitodellisuuden esiinmars-
sia rajoittaa myös hinta, sillä hyvät
datahanskat ja -lasit ovat toistaiseksi
hyvin kalliita. Jotta ne pystyisivät rea-
goimaan pelaajien nopeisiin liik-
keisiin, tietokoneen ja lasien ja hans-
kojen välisen tietoliikenteen on oltava
erittäin nopeaa. Muuten pelaajan ma-
halaukku sekoaa pään liikkeen ja da-
talasien välittämän kuvan viiveeseen. 

Lisäksi VR-laitteissa on paljon pie-
niä liikkuvia osia eli käyttövarmuu-
den takaaminen vaatii kalliita mate-
riaaleja ja valmistusteknologiaa. Toki
hinta tuotantosarjojen kasvun myötä
laskee, mutta ensin pitäisi löytää
markkinat, joilla sarjat saadaan kas-
vuun.

Tekarit vs. ihminen
Tietokonepelien perinteisenä ongel-
mana on ollut tietokoneen tyhmyys.
SKI
Pelaaja, jonka ÄO ylittää kengännumeron, pystyy
peittoamaan pelin kuin pelin, jos tietokoneelle ei
anneta täysin ylivoimaista alkuasemaa. Pidemmän
päälle pelien ostajat eivät enää ole valmiita maksa-
maan siitä, että vihollisen (tietokoneen) joukot
möllistelevät Command & Conquerin tapaan vie-
restä, kun heidän kavereitaan lahdataan nurkan ta-
kana. Semminkin, kun samaiset pelaajat ovat saa-
neet verkossa tuta miltä tuntuu, kun vastassa on
inhimillisellä älyllä varustettu vihollinen.

Vaikka tekoälytutkimus etenee jatkuvasti, en va-
litettavasti usko näkeväni ainakaan tällä vuositu-
hannella nykyistä fiksumpia tietokonevastustajia.
Hyvän tekoälyn ohjelmoiminen ei ole helppoa saa-
ti halpaa. On paljon kannattavampaa keskittyä
näyttävään käyttöliittymään, joka koukuttaa pelaa-
jat tekemään ostopäätöksen kuin tekoälyyn, jonka
pelaaja huomaa vasta viikkojen kuluttua.

Vuonna 1998 julkaistavissa peleissä tietokone
toimii lähinnä harjoitusvastustajana todellisen
haasteen odottaessa modeemilinjan tai Internetin
toisessa päässä. Samalla pelitalot saavat taattua tu-
lonsa.

Tähän asti piraatit ovat syöneet heidän kakus-
taan suurimman siivun. On-line-pelipalveluihin ei
piraattikopioilla ole asiaa eli pelaaja joutuu maksa-
maan sekä pelistä että sen pelaamisesta pelitalon
on-line-areenalla. Ja sitten vielä sanotaan, että kos-
to ei muka olisi suloinen.

Verkon painot
Ensi vuonna suurella kohulla lanseerattavat televi-
sioon liitettävät verkkotietokoneet eivät sen sijaan
lyö itseään läpi. Perinteinen televisioteknologia ei
yksinkertaisesti riitä nettailun tarpeisiin, semmin-
kin kuin muistetaan, että amerikkalaisen tv-stan-
dardin kuvan laatu on jopa eurooppalaista huo-
nompi. Vasta tarkkapiirtotelevision läpimurto tuo
myös verkkotietokoneet tullessaan. Ja kuka enää
sen jälkeen tietokonemonitoria kaipaakaan.
Uusi uljas Wexteen
Eli tältä näyttää Wexteenin palsta laihdutus-
kuurin jälkeen. Viime numerossa pyytämäni
kehitysvinkit eivät ehtineet perille ennen tä-
män palstan kirjoittamista eli palaan asiaan
ja palkittuihin ideoihin tuonnempana. Ideoi-
ta, toiveita ja terveisiä saa myös edelleen lä-
hettää.
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Fantasy General -strategiaopas Osa 2

● ● Fantasy General ei ole yhden illan peli. Itse asiassa se vaatii viikkojen, jopa
kuukausien pelaamisen ennen viimeisiin taisteluihin pääsyä. Tässä pelissä eivät laivat
seilaa tuurilla.

Raskas jalkaväki on maataistelujoukkojen

Noviisista arkkimaagiksi
P
elitaktiikkaan vaikuttaa ratkaisevas-
ti se, millä sankarilla pelin on alun-
perin aloittanut, esimerkiksi Krel-
lillä pelatessa ei luonnollisesti voi

olla käyttämättä maagisia yksiköitä. Tes-
tipeli on pelattu Knight Marshall Calisil-
la, mutta valtaosa ohjeista sopii kaikille
sankareille.

Ensimmäiset mantereet
Ykkösmanner on lähinnä omien joukko-
jen koulutuspaikka. Kaikki taistelut ovat
helppoja ja hyvin pelattuna yksikään
oma ryhmä ei kuole tai kärsi huomatta-
via tappioita. Kokemusta voi kerätä esi-
merkiksi päästämällä muutaman viholli-
sen pakenemaan ja parantumaan ja kur-
mottamalla niitä sitten uudelleen, mikä
on tylsää, mutta kerää yksiköillesi kor-
vaamatonta kokemusta. 

Älä missään tapauksessa hyväksy vi-
hollisen antautumista, vaan taistele lop-
puun saakka. Kerää rahaa mahdollisim-
man paljon ja suuntaa sitä kehitykseen,
sillä erityisesti ratsuväki kannattaa kehit-
tää mahdollisimman pitkälle.

Muista, että mantereilta löytyvät va-
paaehtoisjoukot ovat tykinruokaa ja niitä
kannattaa käyttää etulinjan turpaanotta-
jana viimeistään viimeisessä taistelussa,
jonka jälkeen ne katoavat. Ykkösmante-
reen kaakkoiskulmasta Hoaroot Forestis-
ta löytyy Malric, joka on erinomainen
apu myöhemmillä saarilla. Malric on pe-
lin paras sky hunter, joten hänen apunsa
on jatkossa lähes välttämätön.

Kakkosmantereen loppuvaiheissa tie-
tokoneesta alkaa olla vastusta. Vale of
Sorrowssa on vihollisella käytössään
screamereita, jotka ovat kuolettavia omia
bombardiereja vastaan, mutteivät voi
onneksi parantua. Paras taktiikka on jät-
tää omat lentävät joukot taistelukentän
ulkopuolelle ja tappaa vihollisen sky
hunterit jousimiesten ja piirityskoneiden
avulla. Sen jälkeen voi omat bombar-
dierit ottaa käyttöön. Tässä taistelussa on
myös erittäin tiukka aikaraja. Joukot
kannattaa hajoittaa kahteen tai kolmeen
osaan ja edetä parasta mahdollista vauh-
tia kohti etelää. 

Voitettuasi taistelun ei kannata mennä
mantereen lounaiskulmassa olevaan tais-
teluun. Sieltä löytyy mech master, jonka
jälkeen osa varoistasi menee myös
mechien kehittämiseen. Mechien
hinta/laatusuhde on huono, ne ovat koh-
talaisen tuhovoimaisia, mutta kuolevat
erittäin helposti. Jatkossa vastassa on
maagisia yksiköitä, jotka ovat erittäin te-
hokkaita mechejä vastaan.

Mantereen kolmas taistelu voidaan va-
lita kolmesta vaihtoehdosta. Helpoin lie-
nee keskimmäinen eli Sundered Plains.
Paikka on melko aukea ja vaikka viholli-
sella on paljon joukkoja, ne on kohtalai-
sen helppo voittaa. 

Viimeisessä taistelussa tulee ensim-
mäistä kertaa hiki. Älä aja ratsuväkeä lii-
an pitkälle etulinjaan ja varo vihollisen
sky huntereita, joita on kiusaksi asti. Tu-
hoa ne yksi kerrallaan edellä mainitulla
tavalla. Varo myös kohtalaisen tiukkaa
aikarajaa. Kun taistelu on vihdoin voitet-
tu, päästään jo varsin haastavalle kol-
mosmantereelle. 

Joukkojenhallintaa
On aina järkevää tallentaa peli ennen uu-
teen taisteluun ryntäämistä, sillä taistelut
ovat sen verran vaikeita, että ne täytyy
ydin.
yleensä käydä läpi vähintään pari–kolme
kertaa. Niukka voitto edellisessä taiste-
lussa merkitsee lähes varmasti tappiota
seuraavassa. Mikäli nimittäin menetät
enemmän kuin kolme neljä yksikköä ko-
keneesta ydinjoukostasi, eivät uudet
alokkaasi todennäköisesti pärjää. 

Kokemuksen merkitys on yllättävän
suuri, taistelut ovat ratkaisevasti hel-
pompia kokeneella armeijalla. Muista
myös päivitettyjen joukkojen merkitys.
Tutustu aina uuden joukkotyypin ilmes-
tyessä ohjekirjaan ja vertaa aiempaa ja
uutta joukkotyyppiä keskenään. Esimer-
kiksi force marchilla varustetut pikema-
nit ovat kolmannen mantereen huonossa
maastossa ratkaisevasti parempia kuin
pykälää matalampi edeltäjänsä.

Alkupelissä ylivoimainen ratsuväki on
kolmannella mantereella melko heikko.
Maasto on suurimmaksi osaksi vai-
keakulkuista, joten ratsuväki ei saa hyviä
bonuksia. Lisäksi vihollisen joukot ovat
parempia. Pidä siis ratsuväki taustalla
äläkä tapata sitä. Kun saat kehitettyä seu-
raavat vaiheet eli chariots ja cataph-
ractoi, ovat ratsumiehet taas valttia. 

Kun raskas jalkaväki kehittyy swords-
maneistä pikemaneihin, ne kannattaa
päivittää. Pikemaneillä (ja siitä ylöspäin)
on sekä force march että negate cavalry
bonus. Edellisen ansiosta jalkaväki liik-
kuu aiempaa ripeämmin ja jälkimmäisen
kestää ratsuväen kuritusta melkoisesti.

Eteenpäin, joukot uljaat
Kolmannelta mantereelta eteenpäin al-
kaa vihollinen tarjota todellista vastusta.
Erityisen tarkkana on oltava joukkojen
sijoittelussa, koska vihollinen pyrkii
käyttämään maastoa edukseen.

Loppupelissä pätee sama sääntö kuin
ilmataistelussakin: nopeus on valttia.
Unohda ensimmäisten mantereiden rau-
hallinen tahti, jossa joukot etenevät ta-
saisena rintamana. Pyri kulkemaan jou-
koillasi nopeasti, jotta saat taistelulinjan
A A M A MA
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Pahin mahdollinen
tilanne: omat joukot
saartoivat kaupun-
gin valloittamiseen
osallistuneen kevyen
jalkaväen yksikön.
Vihollinen saa an-
tautumisesta helpon
voiton.

Keskellä oleva jousimies
puolustaa neljää omaa yk-
sikköä. Tässä tapauksessa
vihollisen on lähes turha
yrittää offensiivia.

Sama tilanne hetkeä myöhemmin. Taistelu on käytännössä ratkennut ennen
alkamista. Vihollinen on ilman muuta altavastaajana. Omien joukkojen liian
tiukkaa motittamista on kuitenkin varottava.

Vihollinen on lähellä ja joukot on sijoitettu nopeuden kannalta käänteiseen
järjestykseen. Ensimmäisen siirron jälkeen linja on vedettynä heti suoruutujen
takana olevalle aukealle niin, että jalkaväkiyksiköt ovat edessä piirityskonei-
den ja jousimiesten tukemana. Ilmavoimat vastaavat ensi-iskusta.

Kokeneet jousimiehet (pistooli-
miehet) alkavat olla hyviä hyök-
käykseenkin. Tässä tapauksessa
on kuitenkin varottava vihollisen
vastaiskua, koska joukolla ei ole
puolustajaa.
haluamaasi paikkaan. Samalla estät jouk-
kojesi kasaantumisen, jolloin tietokone
voi motittaa ne. Tällaisessa tapauksessa
käy yleensä niin, että ainoastaan osa jou-
koistasi kykenee hyökkäämään. 

Mikäli tavoitteena on vallata kaupun-
keja, pyri niitä kohti vauhdilla matkalla
olevista joukoista suuremmin piittaa-
matta. Mikäli tuhoat kaikki matkalla ole-
vat viholliset, on lähes varmaa, ettet ehdi
vallata kartan toisessa reunassa olevia
kohteita. Hyvä taktiikka edetä nopeasti
on sitoa vihollisen puolustavat yksiköt
muutamalla omalla yksiköllä ja kiertää
pääjoukoilla taistelun ohitse. 

Nopeasta toiminnasta on toinenkin iso
etu: tietokone saa yleensä taistelun lop-
pupuolella lisäjoukkoja käyttöönsä. Pa-
himmassa tapauksessa tietokone tuo rat-
kaisun hetkellä taisteluun monta tuoretta
SINI PUNA KELTA MUSTA M
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yksikköä ja voittaa. Reservien hankkimi-
sen voit estää pitämällä omaa yksikköä
viholliskaupungin vieressä.

Kaupunkia vallatessa ovat bombar-
dierit avainasemassa. Piirityskoneet ovat
myös suureksi avuksi, mutta ne ovat
yleensä pääjoukon jäljessä hitautensa
vuoksi. Kaupungin valtaaminen sujuu
aiemmin kerrotulla tavalla: käytä ensin
yksiköitä, joita vastaan puolustajat eivät
voi taistella ja lopuksi jyrää vihollinen
raskaalla ratsuväellä tai jalkaväellä. Ole
kuitenkin varuillasi, sillä kaupungin
puolustajat ovat usein vihollisen valio-
joukkoja ja expected losses -ikkunaa
kannattaa seurata tarkoin. Kun olet saa-
nut vallattua kaupungin, jätä sinne yksi
joukkue puolustamaan. Näin estät vihol-
lisen yksittäistä harhailevaa joukkoa val-
taamasta kaupunkia takaisin.
ASKI
Mikäli taistelun tarkoituksena on tu-
hota tietty prosentti vihollisista, pyri sii-
hen mahdollisimman nopeasti ja aggres-
siivisesti. Tässä pelissä ei herrasmies-
sääntöjä tunneta: lyö heikompiasi ar-
motta. Mikäli et toimi näin, tekee tieto-
kone saman ja pakottaa sinut puolustus-
kannalle. Vihollisten tuhoamistehtävässä
pyri tuhoamaan perääntyvät viholliset
heti, tai estä niiden parantuminen esi-
merkiksi lentävien yksiköiden avulla. 

Tuhoamistehtävissä ovat raskaat jou-
kot tarpeen: jalkaväki ja ratsuväki saavat
aikaan huomattavia tappioita muiden
joukkojen tukemina. Sky hunterit ja
bombardierit estävät perääntyneitä jouk-
koja paranemasta, mikäli oma maajouk-
ko ei pysty niitä tuhoamaan. 

Toni Virta
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Koonnut: Tapio Salminen
Formula 1 Grand Prix 2
Parhaat viritykset kaikille radoille (numerot ovat vaihteita): 
Rata Etusiipi Jarrut Taka- 1 2 3 4 5 6

siipi
Brazil 14 34.250 4 33 39 45 51 58 64
Pacific 14 33.875 10 26 32 37 43 50 58
San Marino 7 37.000 2 29 35 42 49 56 65
Monaco 20 37.500 18 28 35 42 48 54 59
Spain 11 37.500 10 25 32 39 46 53 60
Canada 10 35.000 6 27 34 41 47 54 62
France 17 40.000 9 24 30 36 42 51 59
Great Britain 12 40.000 8 25 31 38 45 52 60
Germany 4 37.750 1 28 36 44 52 59 66
Hungary 11 35.000 9 25 31 36 42 49 57
Belgium 11 41.000 7 29 35 41 47 53 62
Italy 10 40.250 2 28 34 42 49 56 64
Portugal 10 38.000 5 29 35 42 48 55 62
Europe 13 40.250 6 23 30 37 44 51 59
Japan 13 40.625 8 22 30 38 45 52 60
Australia 11 30.000 25 31 38 45 53 62

Jede
V
inkkipalstalle on saapunut taas
reilusti kirjeitä, ja erityisesti
sähköpostin määrä on kasva-
nut erittäin mukavasti. Joulu-

kuusen alta löytyneitä pelilahjoista
on varmasti tullut jo nautiskeltua
monta pitkää yötä, joten mikset ja-
kaisi löytöjäsi muidenkin pelaajien
kanssa? Myös ongelman painaessa
voi postia edelleen heitellä osoittee-
seen:

Pelit
Peliklinikka
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
e-mail: vinkit@pelit.fi 
Tällä kertaa palkkion vaivoistaan

saa nimimerkki hIjAMM, joka jaksoi
vastata monen kanssapelaajansa ky-
symyksiin. Kiitoksia kaikille auttajil-
le.

Aces of the Deep
Miten pääsen hävittäjien ja muiden
sukellusvenetuhoojien ohi helposti
torpedoimaan kauppa-aluksia,
tankkereita ja jopa tukialuksia? Aina
kun havaitsen saattueen pääsen kyl-
lä niiden lähelle, mutta hävittäjät
huomaavat minut ensin ja joudun
sukeltamaan. Saattajien välttelyyn
meneekin sitten sen verran aikaa,
ettei torpedoita eikä aikaa riitä enää
itse kuljetuksen tuhoamiseen.

Tomas Tuominen
Ohjaamasi aluksen nimi ei ole sukel-
lusvene aivan turhan päiten. Kokeile
lähestyä saattuetta sukelluksissa tai
kiertää saattueen edelle ja jäädä odot-
tamaan oikeaa torpedointihetkeä. –ts

Afterlife
Paina pelin aikana pohjaan Alt Gr,
Shift, 1, 3 ja 4 ja saat 10 miljoonaa ra-
haa. Älä kuitenkaan innostu liikaa,
sillä voit joutua kuolontähden hyök-
käyksen uhriksi.

Dennis Rodman

Albion
Mikä on oikea yhdistelmä aivan lo-
pussa aluksessa olevaan huonee-
seen, jonka lattialla on 4x4 valopa-
neeli?

Hermot meni

Aliens A Comic Book
Adventure
Mitä pitää tehdä sen jälkeen, kun
olen saanut murhatulta mieheltä si-
nisen CD-levyn? Tukikohdan hissiin
ei pääse, koska siellä on jokin pieni
rasittava robotti. Mitä tekee komen-
tokeskuksesta saatavilla kiekoilla,
joiden keskellä on vihreä viiva? Entä
mitä pitää tehdä silloin, kun alienit
syöksyvät ryhmän kimppuun ja peli
loppuu?

Riku
Alienit ilmestyvät aina silloin tällöin
ilman mitään näkyvää syytä, joten ai-
noa henkivakuutus on tallentaa peli
usein. –ts

Alone In The Dark
Mitä miekkailevalle hirviölle pitäisi
tehdä? Entä onko huoneessa olevalla
ämpärillä mitään käyttöä?

Tuntematon

Mitä pitää tehdä hiilihangolla ja mi-
kä on oikea paikka lukea Dervis
Mysteries?

Sakket

Shannara
TTuunntteemmaattoonn (Pelit 9/96) ”Which feeds
upon the living” tarkoittaa mistelinok-
saa, jonka saa napattua mukaan kää-
piön asumuksen vieressä kasvavasta
puusta.

Finaldey

Quest for Glory 4
Miten nuken saa kaapista? Olen va-
pauttanut Demovoin ja käynyt yöllä
majatalossa, jossa Demovoi istui ta-
kan päällä. Olen käynyt linnassa pu-
humassa Tanyan kanssa nukesta.

Epätoivoinen

Spycraft: The Great
Game
NNiimmeettöönn,,  JJeessssee  PPiirrhhoonneenn  jjaa  IIttkkeevvää
ppooiikkaa  HHeellssiinnggiissttää (Pelit 8/96) Saat sel-
ville kuka PEGin varasti, kun katsot Dr.
Cohenista otetun 24. päivän turvaku-
van. Tee tyypistä mix&matchilla kuva,
niin saat selville Wayne Allenin nimen.
Nyt sinun pitää tutkia Cohenin ja nai-
sen puheluita. Erittele naisen ääni ja
saat selville Yingin nimen. Kansion
alussa on osoite.

Kristian Mäenpää

?????? (Pelit 8/96) Erittele raitiovaunu,
lentokone ja linnunlaulu. Nyt voit eris-
tää ne kaupungit, jossa nuo esiintyvät
(lintu esiintyy vain tietyllä alueella ja
raitiovaunujakaan ei ole joka paikas-
sa).

Kristian Mäenpää

EEtteeeennppääiinn (Pelit 9/96) Oletko tutkinut
konettasi tarkemmin, sillä sieltä löy-
tynee Lontoossa olevan agentin nimi
ja osoite?

Kristian Mäenpää

Time Gate
LLTT (Pelit 8/96) Et pääse pöllön ohi
vaan sinun pitää kiertää se. Mene
pöllön jälkeisestä huoneesta seuraa-
vaan ja pudottaudu alas.

Kristian Mäenpää 

Miten pääsen museon pihalle?
Kusessa

Ultima 3
Miten saan Exoduksen tuhottua,
kun olen vihdoinkin löytänyt sen?

Marlock the Warlock

Ultima 5
Kun sinut heitetään tyrmään pääset
ulos näin: Nuku kunnes kello on
kymmenen päivällä tai yöllä. Silloin
tulee mies myymään sinulle avaimia.
Puhu hänen kanssaan ja ota avaimet,
mutta miehen halutessa rahaa kiel-
A

täydy maksamasta. Nyt olet saanut
nipun avaimia ilmaiseksi. Voit myös
toistaa tämän tempun kunnes avain-
varastosi on täynnä.

Marlock the Warlock

Ultima 7: 
The Black Gate
BBrriiddee  wwiitthh  aa  pprriinnccee (Pelit 9/96) Kun
olet hoidellut Batlinin seuralaiset, si-
nun pitää asettaa kolmesta spherestä
saadut pienemmät spheret Mustan
Portin ympärillä olevien tolppien
päälle. Sen jälkeen Mustaa Porttia pi-
tää ampua Covesta saadulla
Rydoym's Wandilla.

Rastlin
Rakenna Trinsicissä laatikoista por-
taat sepän pajan katolle ja kävele sa-
vupiipun taakse, niin pääset salaiseen
paikkaan, josta löytyy superaseita ja
taikapanssareita, sekä kaikki loitsut
sisältävä taikakirja. Huoneessa on
myös näkymätön laatikko, josta löy-
tyy kaikki spheret. Seuraavassa huo-
neessa on kaikkea muuta tarpeellista.

eXtraterrestrial COMbat

Serpent Isle
AAvvuuttttoommaatt  ppoossssuutt (Pelit 7/96) Monito-
rin vankilasta pääsee pois siirtele-
mällä turhat luurangot syrjään ja
vääntämällä vipua, joka niiden alta
löytyy. Jos vankila ei ole monitorin,
etkä löydä vipuja, siellä pitäisi olla
laatikko, joka on täynnä ikäviä piikke-
jä. Niitä käyttämällä kuolee, jonka jäl-
keen pääset Monk Islelle uudelleen-
syntymään.

Ultima!

Broken Sword
Miten Irlannin kaivauksella olevan
pässin ohi pääsee?

Red Water
Yritä kävellä kaivaukselle johtaville
portaille, niin pässi puskee sinut ku-
moon. Klikkaa nopeasti vasemmalla
olevaa metallirojua, niin juokset sen
luokse ja nostat sen pässin köyden
päälle. Nyt otus jää jumiin ja voit kä-
vellä rauhassa kaivauksen tikkaille.
–ts

C&C: Covert
Operations
Kun käynnistät pelin komennolla
C&C FUNPARK ja aloitat uuden pe-
lin, Kanen pitäisi tulla kertomaan
Bonus-tehtävästä.

Inkkari

Death Rally
Kirjoita menussa:

draw: saat 1000 dollaria
drool: saat 500 000 dollaria
drive: saat 10 pistettä
drop: menetät 10 pistettä

Kirjoita pelissä:
drug: mushroom effect
drink: rocket fuel
drub: ei vahinkoa
dread: rajattomat ammukset
drag: rajattomat turbot

Tomi Hiltunen
A M A MA



Osa 2/2Normality
Fade to Black
Olen toisessa maailmassa löytänyt
professorin ja vienyt hänet teleport-
terille. Hän komentaa minut vie-
mään viruksen sisältävän kuution
konehuoneeseen ja liittämään sen
generaattoriin. Menen paikalle,
mutta kuutiota ei voi laittaa mihin-
kään. Miten ja minne se siis pitää
laittaa? Jos menen teleportterille ja
yritän siirtyä, niin ääni kertoo siir-
tymisen olevan mahdotonta.

Brainless Professor

Nethack 3.21
Nethack 3.21:n suurin uutuus on
grafiikka, mutta se on oletusarvoises-
ti kytketty pois päältä. Avaa pelihake-
mistossa oleva NETHACK.CNF joko
Dosin EDIT-ohjelmalla tai Win95:n
SINI PUNA KELTA MUS
Notepadilla, etsi rivi jossa lukee 
OPTIONS=video:autodetect

ja poista kommenttimerkki (#) sen
alusta.

Nnirvi

Gene Machine
Mistä saan välipalaa avaruusmatkaa
varten?

Mike

Jagged Alliance:
Deadly Games
Olen pelannut ilman vuororajaa.
Olen seitsemännessä tehtävässä,
jossa minun pitää löytää Anderson
ilman sotaa. Ongelmani on, että en
voi poistua (W), sillä peli valittaa ai-
na kentällä vielä olevista vihollisis-
ta. En voi myöskään odottaa ajan
TA MASKI
loppumista, koska minulla ei ole ai-
karajaa. Mikä olisi avuksi?

Dennis Stolt
Tapa sotilaat. Älä ota ohjeita niin kir-
jaimellisesti.

Master of Orion 2
Paina alt pohjaan ja kirjoita:
MOOLA: Saat 1000 bc
MENLO: Saat robominerit
EINSTEIN: Kaikki teknologiat.

Kristian Mäenpää

Mechwarrior 2:
Mercenaries
Paina Ctrl-alt-shift pohjaan ja kirjoi-
ta:

SUPERFUNKICALIFRAGISEXY:
Kuolemattomuus

ISEENFIREANDISEENRAIN:
Loppumattomat ammukset
ITSDABOOOMB: Kaikki tähtäi-

messä olevat itsetuhoutuvat
CRAZYSEXYCOOL: Loppumatto-

mat jump jetit
INMYBEAUTIFULBALLOON:

Saat jump jetit
LIKETHECOMSTARBABY: Pääset

tehtävän läpi
ONTIMEEVERYTIME: Time

compression nappi päälle/pois
BEHOLDMYGLORY: Vapaa moo-

di
UNDFLASHYFLASHY: Autogrou-

ping, kaikki aseet laukeavat ensim-
mäisestä painalluksesta

WALKTHISWAY: Saa viholliset
seuraamaan tähtäintäsi sinua kohti.

Kristian Mäenpää
E
dellisessä lehdessä tunkeuduim-
me tv-talon tietokoneeseen kor-
jaajan henkilökortilla. Nyt jatke-
taan eteenpäin.

Ordinary outpost
Aulassa puhu Normille ja kysy hänel-
tä Research-tason koodia. Syötä se oi-
keanpuoleiseen keypadiin. Mene his-
siin.

Puhu tiedemiehelle, ota skalpelli ja
CD:t. Mene lasikoppiin ja katko poti-
laan siteet saksilla tai skalpellilla. 

Mene ulos kopista. Mene ulos rik-
koutuneesta ikkunasta. Ota tikkaat ja
mene vinssin avulla alas. Mene teh-
taalle.

Pystytä tikkaat kontin viereen ja
kiipeä kontin katolle. Ruuvaa ruuvi-
meisselillä vapauttaaksesi pienen rat-
taan vanhan koneen sisältä. Palaa Or-
dinary Outpostiin.

Mene jällen Research-tasolle. Ota
lasinsirpale maasta. Mene rikkoutu-
neesta ikkunasta sisälle huoneeseen.
Ota lattialta tiskirätti ja pyyhi sillä
sormenjälkesi sammuttimesta. Yh-
distä rattaat pöydällä olevaan laittee-
seen. Laitteen käynnistyttyä työnnä
maalinäyte, lennokki ja lelukoira
silppuriin. Ota avaimet lasikaapista. 

Mene jälleen tiedemiehen luo ja
puhu hänelle potilaasta. Ota potilas
(!) ja paina putkilon vieressä olevia
nappeja. Paina alaspäin osoittavaa
nuolta ja sen jälkeen punaista nappia.
Laita potilas putkiloon ja paina pu-
naista nappia. Palaa aulaan.

Aulassa löydät oven vierestä va-
semmalta irtonaisen laatan (pylvään
takana). Kävele sen päälle. Suihku-
lähde käynnistyy. Puhu vastaanotto-
Normille suihkulähteestä, ja hänelle
tulee äkkiä tarve käydä vessassa. Kat-
so Normin takaa vapautunutta seinää
ja paina mieleesi koodi. Syötä koodi
vasemmanpuoleiseen keypadiin.

Puhu Normille ja pyydä häneltä
toista vankia. Kun vartija poistuu,
paina isoa punaista nappulaa. Mene
sisälle ja katso keskimmäistä putkea.
Katso sen vieressä olevaa paneelia ja
Saulia putkessa. Kun Paul ilmestyy
paikalle, puhu hänelle.  Hän määrää
sinut elinikäiseen vankeuteen Mood
Filterissä.

Sellissä
Ensimmäisessä sellissä istu penkille.
Penkki hajoaa ja lattialta löytyy jäl-
leen outo laite. Ota se sekä lasta ja ja-
koavain. Hetken kuluttua sinut ime-
tään putkeen.

Toisessa sellissä istu jälleen penkil-
le ja irrota jakoavaimella laite penkin
jäännöksistä. Ota laudankappale ja
denimkankaan palanen. Odota jäl-
leen, että sinut imetään putkeen.
Kolmannessa sellissä istu
penkille ja korjaa penkki
laudalla. Käytä denimiä
ruoantähteisiin kirjoittaak-
sesi viestin Saulille. Käytä vies-
tiä lastaan ja työnnä viesti sen
avulla vastakkaiseen selliin. 

Ollessasi putkessa katso
Saulin viestiä vastakkaisessa
putkessa. Odota kunnes pa-
laat jälleen kolmanteen selliin.
Avaa ruokahana jakoavaimella,
saat aikaan tulvan.

Ota vessanpöntöstä laite.
Odota jälleen matkaa put-
kessa. Pääset pakoon. Kerro
Heatherille, että aiot jatkaa tehtävää-
si.

Vanha voimalaitos
Mene sisälle TV-kauppaan. Katso
pientä TV:tä, pyydä kaupanpitäjältä
kaukosäädintä. Kun hän poistuu va-
rastoon, hiivi tiskin taakse ja ota
avain, joka roikkuu tiskin takana.
Avaa avaimella varaston ovi. Kaupan-
pitäjä on nyt loukussa. Ota pahvilaa-
tikko maasta. Voit nyt kiivetä ylös ul-
lakolle.

Ota laatikon takaa vasara ja hakkaa
aukko rakoilevaan seinään. Mene si-
sälle aukosta. 

Laitoksessa poimi lyhyt ja pitkä
sähköjohto ja nallekarhu. Laita lyhyt
johto virtapiiriin seinällä. Ota hehku-
lamppu ja liitä pitkä johto lampun
kannasta virtapiiriin. Pudota nalle-
karhun silmät raha-aukkoon konso-
lissa. Paina konsolissa olevaa nappu-
laa. Paina virtapiirin päällä olevaa
nappulaa ja yritä paeta paikalta...

Dai
Ota vihreä muoviletku maasta. Mene
Normien auton luokse. Liitä auton il-
man sisääntulo ilmaventtiiliin muo-
viletkulla. Avaa auton takaovi.

Raketti
Mene MINT Malliin. Ota oven lähel-
tä tulitikkuaski. Sisältä
ota lankut, ilotulite ja pa-

la köyttä.
Palaa tehtaalle. Lautan saat

rakennettua kahdesta tynnyris-
tä ja voit ylittää joen. Raahaa
kaasupullo kontista lautalle ja
sitten vesille.

Stadion
Lue maasta löytyvä sanoma-

lehti. Mene sisälle tunneliin. Ta-
kaasi, oven vierestä, löytyy va-
lokatkaisin. Kytke valot pois.
Vartijat pelkäävät pimeää...

Puhu ystävillesi areenalla.
Kysy heiltä mitä sinun pitäisi tehdä.
Ota yönäkölasit. Palaa pimeään tun-
neliin ja laskeudu viemäreihin. 

Viemäri
Mene tunnelissa niin pitkälle kuin
pääset, ota tiili, ja käytä tiiltä seinässä
olevaan koloon saadaksesi patterit.
Laita patterit yönäkö-laseihisi. Patte-
reista loppuu tosin pian teho, mutta
sillä ei ole väliä.

Käytä kitaraa rautaristikkoon lä-
hellä olinpaikkaasi (katsoessasi ristik-
koa Kent sanoo ”They're not very
sturdy”). Mene reiästä läpi. Käänny
oikeaan ja käytä kitaraa epäilyttävään
seinään, tämä avaa reitin hissiin. Jat-
ka matkaa ja käänny jälleen oikealle.
Löydät jälleen epäilyttävän seinän.
Riko seinä kitaralla ja ota metallivins-
si.

Etsi sininen access-kyltti. Käytä
vinssiä siihen. Ovi laboratorioon
avautuu nurkan takana.

Poista omituinen juliste ja kiipeä
aukosta sisään. Ota kirves. Käytä kir-
vestä laatikkoon, joka putosi viereesi
löytäessäsi vinssin. Ota laatikosta pu-
ku. Palaa laboratorioon ja käytä pu-
kua mikroaalto laitteeseen. Mene
access-kyltin luokse, ota vinssi. Avaa
hissin ovi vinssillä ja astu hissiin. Sen
jälkeen voit ihastella loppudemoa.

Joonas Linkola
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Indiana Jones and
the Fate of Atlantis
Mitä Kreetan raunioilla pitää tehdä?
Olen ottanut maanmittauslaitteen
ja löytänyt häntä- ja pää-patsaat.

I gotta go to the Bathroom
Aseta kiikari sarvipatsaan päälle ja
tutkaile maastoa. Etsi tähtäimeen
suurten kivisarvien vasen sarvi ja lo-
peta kiikarointi (Indy kertoo näke-
vänsä vasemman sarven). Keikauta
välineet häntäpatsaan päälle ja tällä
kertaa tarkenna näkymä oikean-
puoleiseen sarveen. Kiikaroimasi lin-
jojen leikkauspisteestä löydät laivan-
kaarella kaivamalla Moonstonen. –ts

Jetstrike
Jos haluat salakoneen mene hakemis-
toon /plane ja kopioi alienthi.spx
jonkin koneen päälle (esimerkiksi co-
py alienthi.spx hornet.spx). Näin
pääset lentämään oudolla ufolla.
Aseiden tehoja voit muuttaa /data-
hakemistossa weapons.dat-tiedostos-
sa ja tactical nuken saat sieltä päälle.

Maverick

Myst
LLLLLL (Pelit 9/96) Käy ensin tutkimassa
koko saari. Sen jälkeen kirjaston kart-
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tatauluun pitäisi ilmestyä tärkeiden
paikkojen kuvat. Pyörittelemällä viivaa
saat tornin pyörimään. Liikuta viiva
päivämäärätuolin kohdalle ja mene
kirjahyllyn takana olevalla hissillä
ylös. Kiipeä tikkaat ylös ja löydät päi-
vämääriä seinästä. Käytä samaa me-
netelmää muihinkin paikkoihin, joissa
viiva muuttuu punaiseksi. Eräästä kir-
jaston kirjasta löydät tähtikuvioita,
jotka sopivat kirjaston edessä olevis-
sa pylväissä oleviin kuviin. Sitten vaan
menet tuoliin, mutta muista sammut-
taa valot. 

Ratkaisemalla tämän arvoituksen
saat laivan nousemaan ylös. Sytytet-
tyäsi tulen kattilamökissä väännä pu-
naista rattia niin, että paine nousee.
Puu nousee jytinän alkaessa kuulua.
Kun puu on pysähtynyt, laske paine,
niin puu laskeutuu. Kiiruhda puulle ja
odottele, kunnes puussa oleva hissi
tulee kohdallesi. Nappia painelemalla
pääset takaisin ylöspäin.

Vihaan Pettua & lahjaa

TTaarrrraayyzzaann (Pelit 10/96) Kellotornissa
oleva laite pitää saada näyttämään
numeroita 2, 2, 1. Vivut toimivat seu-
raavasti: Vetäisy oikeanpuolimmai-
sesta vivusta siirtää kahta päällim-
mäistä numeroa yhden askelen. Oi-
keanpuolimmaisen vivun pito siirtää
ylintä numeroa yhdellä jokaista kes-
kimmäisen numeron täyttä kierrosta
kohden. Vetäisy vasemmanpuolim-
maisesta vivusta siirtää kahta alim-
maista numeroa yhden askelen. Va-
semmanpuolimmaisen vivun pito siir-
tää alimmaista numeroa yhdellä jo-
kaista keskimmäisen numeron täyttä
kierrosta kohden. 

tp

Nethack
Mitä hakulla (pick-axe) tehdään,
kun kauppiaat kieltävät tulemasta
sen kanssa sisälle? Mitkä hirviöiden
ruumiit antavat erikoisominaisuuk-
sia?

Mikko Saaros
Voihan hakulla toki muutakin kaivaa
kuin kauppojen seiniä! Syö hirviöitä
ja kokeile.

NHL 97
Kun luistelet aivan laidan vieressä ja
lämäät vastustajan siniviivalta, niin
verkko heiluu todella useasti.

Niilo

Prisoner of Ice
Mitä pitää tehdä, kun olen ollut sel-
lissä vankina ja kolkannut yhden
vartijan tuolilla?

Jumissa jo jonkin aikaa

Quake
Tässä hauska vinkki tasoon e1m2:
Kun kuljet hopea-avaimella avautu-
vasta ovesta, ammu kolme ogrea
(edellyttäen, että pelaat normaalia tai
vaikeampaa vaikeustasoa) ja paina
maassa olevaa laattaa. Juokse ilmesty-
vään teleporttiin. Kun olet ylhäällä,
katsele alas ja odota. Näet ogren ja
fiendin verisen taistelun, jossa moot-
torisaha käy samaa tahtia kuin fien-
din kädet kauhovat ogrea. Voit aina
lisätä jännitystä ampumalla voitolla
olevaa örkkiä.

Fiend fanit

Rayman
RRaayymmaann (Pelit 9/96) Sinun täytyy
käyttää Tarrazayanilta saamaasi tai-
kasiementä, joka käytettäessä Kasvaa
hetkeksi kukaksi. Näin pääset tasolta
toiselle.

Jarmo Holttinen

Terra Nova
Olen jumissa Terra Novan tehtäväs-
sä 20. Minun pitäisi mennä puolus-
tusrenkaan läpi herättämättä pi-
raatteja, mutta saan aina turpaani.
Mitä minun pitää tehdä?

IoNik
Pulttaa haarniskaan kiinni sähkö-
kenttää vaimentava vekotin ja liitä
asejärjestelmiin muita haarniskoja
paljastava systeemi. Sitten vain am-
muskelet paljastinkuulia, käytät inf-
rapunatähtäintä (näkee paremmin
haarniskat) ja tutkit zoomilla maas-
toa. Valitse scout-haarniska. Tosi ko-
vat jätkät ottavat raskaan taistelu-
haarniskan ja kill 'em all -kiillon sil-
miinsä... 

pm
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Star Contol 3
Mistä löytää clairconctlarien kunin-
gattaren? K'Tangit kertoivat, että se
olisi Warp Station: Klashkogilla,
mutta en tiedä mistä moisen löytää.
Miten sitten pääsee tutkimaan Rain-
bow Worldeja? Minulla on doogien
antama antimateriasäiliö ja oweilta
saatu antimateriaimuri, mutta en
vain pysty jostain syystä käyttä-
mään niitä Rainbow Worldeilla.
Exquivojen planeetalla on jokin lai-
te, joka kiusaa pkunkeja, mutta en
pääse planeetalle, koska tarvittaisiin
”mieletön tutkijaryhmä”. Mistä ja
miten moisen saa? 

Lisäksi haluaisin tietää, miten Ult-
ronin saa korjattua? Olen koonnut
sen kasaan, mutta se ei vieläkään
jostain syystä toimi. Ja löytyykö jos-
tain daktaklakpakeja, joille voisi
yrittää puhua jotain? Niiden alukset
käyvät vain aina kimppuun.

Mister L

Star Trek: The Next
Generation, A Final
Unity
DDaaiiMMoonn (Pelit 9/96) Allanorissa olevan
Dronen saa sammutettua käyttäen
Tricoderia.

Me 4ever

Flight of the Amazon
Queen
SSttuucckk  (Pelit 8/96) Käärmeen saa pois
tieltä soihdulla, jonka saa tehtyä luu-
rangon kädestä ja muumion käärees-
tä. Siirrä prinssin hauta-arkku pois
tieltä, ja mene sen takaa paljastuvaan
käytävään. Jonkun matkaa samoil-
tuasi saavut patsaan luokse. Ota pat-
saan kädessä oleva levy käsinuken
avulla. Tämän jälkeen palaa paikkaan,
jossa on jonkinlainen väkipyöräsys-
teemi. Laita levy systeemiin, jonka jäl-
keen laita siihen vielä liaani. Lopuksi
pyöritä väkipyörää pesäpallomailalla-
si, ja pääset eteenpäin. Ota hakku, ja
palaa huoneeseen, jossa oli aukko sei-
nässä. Piikiven saat lyömällä katosta
roikkuvaa kiveä hakulla. Laita piikivi
sytkäriin ja sytytä soihtu. Myös sei-
nän aukkoa saa isommaksi hakulla.

hIjAMM

RRVV (Pelit 8/96) Käytä seinän vieressä
olevia mallinukkeja. Animaation jäl-
keen kysy prinsessalta oven koodia.
Nyt pääset eteenpäin.

hIjAMM

WWaanntteedd  hheellpp (Pelit 9/96) Laita naamio
kahden patsaan välissä olevaan sä-
teeseen, niin pääset niiden läpi hau-
tahuoneen toiseen päähän. Käytä
mahlaa pesismailaasi ja nouki sen
avulla vihreä timantti.

HijAMM

OOnnnneettttoommaatt (Pelit 9/96) Imuroi ensin
lattia puhtaaksi mosaiikkihuoneessa.
Tämän jälkeen vertaa lattialla olevia
kuvioita seinällä oleviin. Seinällä ole-
vista kuvioista yksi on sellainen, jota
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ei lattialla ole. Paina sitä, ja seinäku-
vio muuttuu. Nyt etsi uudesta seinä-
kuviosta se, jota lattialta ei löydy. Pai-
na sitä, ja ovi aukeaa. Allashuoneessa
pääsee poistumaan saarelta, kunhan
olet saanut kristallikallon.

HijAMM

Syndicate Wars
Minulla on ongelmia Syndicate
Warsin kahdeksannessa tehtävässä,
jossa pitäisi käännyttää (persuade)
vihollisagentti omien puolelle. En
kuitenkaan onnistu tehtävässä mil-
lään. Olen yrittänyt käännyttää
agenttia, mutta se suuntaa aina koh-
ti autoaan ja lähtee lipettiin. Olen
myös kokeillut tuhota ensin tyypin
pakoauton ja vasta sen jälkeen yrit-
tää käännyttää agenttia. Mikään ei
kuitenkaan toimi. Mikä avuksi?

Tarvis appuu!
Agentit ja siviilit eivät suostu mat-
kaan yhtä helposti kuin siviilit. Kään-
nytä ensin mukaasi mahdollisimman
paljon siviileitä, pidä heidät hengissä
ja mene isolla porukalla käännyttä-
mään agentteja. Nöyrtyvät kyllä yli-
voiman edessä.

Miten tehtävistä voi saada rahaa
muuten kuin tavaroiden keräämi-
sellä? Olen koettanut olla ampumat-
ta siviilejä tai poliiseja ja toimia no-
peasti, mutta mikään ei ole autta-
nut.

Mika Kantonen
Räjäytä pankit ja kerää rahasalkut
raunioista.

Dark Sun 2: Wake of
the Ravager
110000  vvuuoottttaa  kkoovvaaaa  ttyyööttää (Pelit 9/96) Ta-
pettuasi kaivosmiehiä murhanneet
miekkoset sinun täytyy mennä vipuja
säätelemällä kaikkein alimpaan ker-
rokseen. Siellä olevan huoneen poh-
joisseinällä oleva salaovi on nyt auki.

Rastlin

Warcraft 2
KKKK (Pelit 9/96) Tehtävänäsi on tuhota
örkkien kylä. Rakenna itsellesi kunnon
laivasto (noin kahdeksan hävittäjää),
joilla saat helposti tuhottua vastusta-
jasi laivat. Tämän jälkeen tuhoa örk-
kien satama sekä kaikki rakennukset
ja yksiköt, joihin hävittäjilläsi yllät
ampua. Lopuksi vain siirrät sotilaasi
ja jousimiehesi transportereilla örk-
kien kylään ja nitistät kaiken vasta-
rinnan. Nyt ei olekaan muuta jäljellä
kuin rakennusten tuhoaminen. Kan-
nattaa aloittaa parakeista.

hIjAMM

Ultima Underworld 2 
TTeemmee (Pelit 8/96) Wisp löytyy sinisen
kuuportin takaa (wisp on se lentävä
kasa valoja). Taika-akatemian kuu-
portin takaa ei löydy mitään ratkai-
sun kannalta oleellista (FLAM- ja VAS-
riimut kylläkin), mutta ovi aukeaa hel-
posti esimerkiksi open-loitsulla. En it-
sekään keksinyt mitä Brix tahtoo,
mutta mitä ikinä tyyppi haluaakaan,
se ei ole ratkaisun kannalta oleellista.
SINI PUNA KELTA MUS
Maagiset aseet löytyvät seuraavista
paikoista:

1. Korghin's Fang (tikari): Mytha-
min talon eräästä alakerran huonees-
ta.

2. Deceiver (kirves): Stone Coves-
ta. Mene etelään ja katsele paikka,
jossa on nousevia ja laskeutuvia kiviä
vedessä. Hypi niitä pitkin kunnes
saavut saarekkeelle, jossa kävelee luu-
ranko. Kirves on samalla saarella.

3. Slayer (nuija): Mene itään Te-
nebraesta ja etsi siellä hökkeli, jossa
on luuranko ja oranssi jalokivi lattial-
la. Kävele jalokiven kohdalle ja ih-
mettele. Alhaalla lue Readme-kirja ja
etsi lisää samanlaisia. Löydät avaimen
nuijan huoneeseen huoneesta, jossa
on pesantteja ja peikko. Avaa nuija-
huoneen ovi avaimella, ota nuija ja
kävele alemmasta ovesta ulos.

4. Scimitar of Khumash-Gor (käy-
räsapeli): Kun olet löytänyt Khu-
mash-Gorin haudan, mene sinne, tu-
hoa haamu ja ota siltä tippunut ase.

5. Blade of striking (miekka):
Malchirin (pääsorcerer) huoneen ar-
kusta.

6. Protector (miekka): Theurgis-
tien luolastosta tiilimökistä. Käytä
Mythranin ovenpaljastusloitsua pääs-
täksesi sisälle.

7. Flame sting (sapeli): Ehdotto-
masti paras tai ainakin näyttävin tai-
ka-ase löytyy sorcererien luolastosta
(eli se luolasto, josta pitää etsiä neljä
symbolia Flam porhaarasta).

8. Hammer of strength (moukari):
Plateaun pohjoisosan luolassa olevas-
ta arkusta.

Huomaa, että maagisilla aseilla on
se etu, että niillä pystyy tappamaan
haamuja, eivätkä ne paina lähes mi-
tään. Tavallisia aseita ei kannata ostaa
sepältä, sillä ne maksavat maltaita.
Etsi niitä ennemminkin taloista, luo-
lista ja muista hökkeleistä. Saat asear-
senaalia roimasti kun menet Cart-
hax-järveltä vasemmalle ja etsit pei-
kon luolan. Siellä olevilla raadoilla on
paljon aseita sekä panssareita.

Taiottuja panssareita saat näistä pai-
koista:

1. Taiottu kypärä löytyy sorcere-
rien luolastosta, kuten myös taiottu
kilpi. 

2. Taiottu panssaripaita löytyy
necromancerien luolastosta. Opittua-
si withstand deathin löytyy läheltä
koroke, jonka päällä panssari on. Sa-
manlainen löytyy eräästä katakom-
bien arkusta.

3. Hiukan heikompi panssaripaita
löytyy näin: Kuuntele Orlokin haa-
musatu ja mene puhumaan pohjoi-
sessa asuvan Corinthin kanssa. Kysele
haamusta ja puhu sen jälkeen Corint-
hin miehen, Gwillimin kanssa. Tämä
kertoo haamun olinpaikan. Avaimen
sinne saat, kun puhut lännessä asu-
van Kilandran kanssa ja menet hau-
tausmaalle. Etsi Elainen hauta (va-
semmalla päin). Elainen haamu an-

Ultima VIII
TA MASKI
taa avaimen, joka käy panssaripaita-
haamun luolassa olevaan oveen.
Panssarin saat otettua vain Aerial ser-
vantilla.

4. Taiotut jalkasuojukset löytyvät
ainakin ylemmistä katakombeista sen
jälkeen kun olet käynyt Lithosin luo-
na. Sellaiset saat myös sorcererien
hallista.

5. Taiotut käsisuojat saat ainakin
Malchirin ruumiista, jos tapat hänet.
Sellaiset saat myös Carthax-järven
peikon luota.

Taikapanssaritkaan eivät paina
kuin yksikön verran. Tavallisia pans-
sareita ei ole jaossa yhtä paljon kuin
aseita, mutta löydät ensinmainittuja
helposti vartiomökeistä linnan kum-
mallakin puolelta.

Mynthranin kiskurihintojen takia
myös rahaa on pakko saada PALJON:

1. Jos tunnet itsesi varkaaksi, katso
joka talosta joka kaappi, komero jne.
Jos rahaa ei tunnu löytyvän, katso
vaatteiden ja muitten esineitten alle.
Esineitä tai rahaa ei kannata varastel-
la  sepän pajassa tai sorcerien asun-
noissa.

2. Jos talossa on lukittuja ovia, eikä
avainta tunnu löytyvän, katso KAIK-
KIEN liikuteltavien esineiden alle ja
äkkiäpä tuntuvat taas ovet aukeavan.
Voit löytää jotain muutakin kiinnos-
tavaa tällä menetelmällä.

3. Salkindin talossa on paljon ra-
haa, jota löytyy, kunhan ottaa ma-
kuuhuoneessa pyyhkeen alta avaimen
ja kirjoitushuoneen (se isoin huone)
yhden vaasin alta avaimen. Käännä
vipua makuuhuoneessa ja mene nyt
huoneeseen, johon vielä äsken et
päässyt. Avaa ovi ja arkku avaimilla. 

4. Kun olet menossa tapaamaan
zealaisten jumalia katso jokaiseen
arkkuun, jotka näet matkalla. Yhdes-
sä niistä on yli 200 kolikkoa.

5. Löydät rahaa myös Mynthranin
samasta huoneesta kuin Korghin's
Fangin.

7. Myös jalokivet kannattaa ottaa
talteen ja myydä ne Rhianin kaup-
paan, kun tämä sattuu olemaan pai-
kalla.

8. Jos olet hummannut kaikki ra-
hasi, etkä löydä lisää, voit käyttää vie-
lä yhtä raukkamaista keinoa: Tapa
peikko, muuttuja, luuranko tai haa-
mu. Ota rahat ja poistu paikalta. Tule
hetken päästä takaisin ja rahanlähde
on taas paikalla.

Muita pieniä vinkkejä:
1. Kehittääksesi voimiasi ja kette-

ryyttäsi melko turvallisesti hanki
kunnon ase ja panssareita. Mene etsi-
mään zombeja ja piekse niitä päihin.
Voit treenata itseäsi myös Darionia
vastaan tämän ollessa kotonaan tree-
jana, mutta se maksaa.

2. Jos et pääse rikkaitten kaupun-
ginosan pariin asuntoon ovesta, niin
yritä katon kautta. Portaita pitkin
pääset sisälle.

3. Pidä aina mukana makuupussia,
sillä jos pääset puolikuolleena pake-
nemaan taistelusta, voit ottaa sopi-
vassa paikassa nokoset ja heräät täy-
sissä voimissa.

4. Ylemmissä katakombeissa kan-
nattaa kulkea seinänvieriä pitkin, sillä
joillain paikoilla lattia voi pettää.

5. On kannattavaa pitää avaimia
avainrenkaassa, jolloin ne eivät paina
mitään. (Avainrengas painaa yhden
yksikön verran).

6. Jos haluat pitää reppusi hyvässä
järjestyksessä, hanki muutama nah-
kapussi ja laita tavarasi niihin.

Jaakko Seppälä
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Mors Gotha ilmestyy vasta aivan pelin
lopussa, kun kaikki muu on tehty (eli
kaikki pienet blackrockit on liitetty
isoon, voimalinjat on poistettu, sinulla
on torvi ja olet hengen vaikutuksen
alaisena). 

Kun olet hoidellut väliaikaisesti
Gothan ja hakenut taikakirjan hänen
huoneestaan, palaa Britanniaan. Vie
kirja Nystulille. Vastaa kysymyksiin
seuraavasti: Ensimmäiseen ”throne
room”, toiseen ”at four”. Nyt Mors
Gotha yrittää viimeistä epätoivoista
hyökkäystä, joten päästä raukka päi-
viltä. Sitten vain menet valtaistuinsa-
liin ja juttelet Nystulille.

hIjAMM

Advanced Tactical
Fighters
Paina päävalikossa pohjaan oikean-
puoleiset Alt, Shift ja Ctrl, niin voit
editoida mitä tehtävää haluat, ja voit
lentää millä koneella tahansa.

Jede

Virtua Fighter PC
Kun ruutuun tulee press start -merk-
ki, paina 12 kertaa ylöspäin ja tämän
jälkeen enteriä. Mene options-valik-
koon, niin sinun pitäisi kuulla jokin
7700 Pelit ● 1/1997
ääni. Paina nyt alaspäin, kunnes saat
esiin piilotetun valikon.

Anders Grönholm

Wizardry 7
Pelissä voi uida loputtomasti, kunhan
sinulla on vain yksi taikomaan pysty-
vä ryhmän jäsen. Lähde uimaan ja
odota, että stamina on yhdessä pikse-
lissä. Sitten loitsi joku taika, niin ru-
peat nukkumaan. Näin pääset vaikka
valtameren toiselle puolelle. 

Zhaman

Mistä löytyvät Rattkin rauniot? En-
tä miten pääsen Monkhamarassa
kaivoon, joka kysyy jotain kysymys-
tä. Miten H'jennan T'rangin voi tap-
paa pommilla?

Yozarian

Z
Miten 11. kentän pääsee läpi?

Tuntematon

Entomorph
Olen juuttunut Phoroksen saaren
koillisnurkassa olevaan mehiläispe-
sään. En selviä logiikkatestistä, jossa
kysellään Dowidin murhaajaa. Ku-
ka siis tappoi hänet ja miten todis-
tan kantani? Entä miten saan tuhot-
tua muurahaispesässä olevat elimet
(jotka esimerkiksi ruiskuttavat hor-
moneita sankarin päälle)? Ne kun
heräävät aina uudelleen henkiin.
Mitä teen hunajapurkilla?

Jussi Vuoriniemeltä

Olen jumissa kohdassa, jossa lähes
kaikki kapinalliset ovat kuolleita ja
molemmat kapinallisten tukikoh-
dista on tuhottu. Maanalaisessa pai-
kassa, jossa on kaksi pikkutyttöä,
parantaja komentaa minut laske-
maan orkidean Zeenenan haudalle,
mutta se ei onnistu. Kolmelle muul-
le haudalle Zeenenan haudan vierel-
lä kyllä pystyy laittamaan orkidean,
muttei itse Zeenenan haudalle. Mitä
teen väärin?

Commander SchweinHund

Terminator: 
Future Shock
Miten selviä tasosta, jossa pitää
noutaa dataa tietokoneilta? Olen
löytänyt kaikki tietokoneet ja tu-
honnut voimanlähteet, mutta en
löydä viemäriä. Missä se siis on?

T-600

Bad Mojo
Miten saan tiputettua ruokailuväli-
neet keittiön jätemyllyyn? Entä mi-
ten vessan palohälyttimen saa mete-
löimään?

K.S
Ruokailuvälineiden tiputtamiseen
tarvitset hellan rasvavanojen saarta-
A

maksi jääneen mehiläisen apua. Sen
luokse pääset, kun ylität rasvat kah-
vaa pitkin. Sitten vain taivallat mehi-
läinen mukanasi aivan epätasapai-
nossa keikkuvan lusikan kärjelle. 

Palohälyttimen saat ulvomaan
työntämällä pisuaarin päälle jääneen
tupakan alas lattialle, jolloin se sytyt-
tää tulipalon. Tämä onnistuu kuiten-
kin vasta aivan pelin lopussa. –ts

Gabriel Knight
Mitä pitää kirjoittaa kuudentena
päivänä kryptan seinään? Entä mi-
ten voin jäljittää Dr. Jonesia suolla?

Apua tarvitseva
Oikea teksti kryptan seinään on: dj
conclave tonight bring sekey madou-
le. Kirjoita se ensin ja mene vasta sen
jälkeen voodoo-kauppaan, jossa laita
jäljitin arkun sisälle. Nyt pystyt seu-
raamaan Dr. Jonesia, sillä tällä kertaa
hän on ottanut arkun mukaansa ri-
tuaaliin. –ts

Theme Park
Aluksi kannattaa rakentaa puistoon
oven lähelle hieno laite (hienoin
minkä saa), ja jättää tila oven eteen
ranskis- ja kokiskioskeille, sillä kaik-
ki, jotka tulevat huvipuistoon ovat
nälkäisiä ja janoisia. Älä ikinä raken-
na haisevaa WC:tä kioskin viereen,
sillä silloin jäävät eväät leväälleen. 

Avaa huvipuisto heti, jotta asiak-
kaat pääsevät jo rakennusvaiheessa
sisälle, saat rahaa. Lippujen hinnat
kannattaa pitää aluksi neljässä- tai
viidessäkympissä, mutta myöhem-
Jos kentässä on joku luola, johon on
vain yksi tie, teleporttaa sinne mato,
ja kasaa rautapalkkeja sen ympärille.
Mato pysyy turvassa loppuun asti, jos
muistat vain uusia tämän suojan
vuorollasi.

Jos jossain kohdassa on monta
matoa vierekkäin, tusauta sinne il-
mahyökkäys. Jos joku mato on reu-
nalla ja olet sen vieressä, älä tönäise
matoa, jollei se ole tippumassa laa-
vaan, vaan lyö sitä. Lammasta kan-
nattaa käyttää, jos joku mato on ek-
synyt kuoppaan. Banaanipommit
ovat myöskin käteviä. Minigunilla ei
kannata tähdätä kauaksi, vaan am-
pua vain lähellä olevia matoja. Älä
ammu dynamiittiä, jos et pääse no-
peasti karkuun. Kamikaze-madot
kannattaa unohtaa. Älä ikinä tele-

Worms

porttaudu toisen vihollismadon vie-
reen, sillä hänellä on vuoro ennen si-
nua. 

Ninjaköysi on todella hyödyllinen,
koska sillä pääsee korkealle. Kun roi-
kut köydessä, heilauta itseäsi lyhyellä
köydellä, ja kun olet sopivassa koh-
dassa, päästä nopeasti lisää köyttä,
niin lennät pitkälle. Myös benji-hy-
pyt ovat hyödyllisiä tiputtautuessasi.
Käsikranaatteja kannattaa heitellä
vain, kun banaanipommeja ei ole.
Kun kävelet haulikko kädessä mii-
naan, sinun vuorosi ei lopu ollen-
kaan, ja voit rauhallisesti hoitaa
muut vastustajat. 

Kun kirjoitat valikkoruudussa
BAABAA tai TOTAL WORMANGE,
saat asetäydennystä.

Mr. Player
A M A MA



min hinnat voi nostaa pariin sata-
seen. Aluksi huoltomiehiä kannattaa
palkata pari, ja joku kannattaa mää-
rätä siivoamaan erityisesti vessojen
lähistöltä. Pisimpien jonojen viereen
kannattaa laittaa viihdyttäjiä ja me-
kaanikkoja. 

Mekaanikkoja kannattaa laittaa
alussa yksi per kaksi härveliä, ja kun
asukkaat lisääntyvät, yksi per härveli.
Portin luo laita viihdyttäjiä ja puita,
asiakkaat näkevät heti puiston siistey-
den. Ankanammunta (tai joku muu
sen tapainen) kannattaa laittaa por-
tin ulkopuolelle, sillä se mahtuu sin-
ne juuri ja juuri. Myös laite nimeltä
Flight Sim kannattaa ahtaa portin ul-
kopuolelle. 

Jos huvipuistoosi tulee häirikköjä,
palkkaa nopeasti pari vartijaa. Varti-
jat ovat myös käteviä opastamaan ih-
misiä. 

Kun teet laitteita, käytä ”ympyrä-
systeemiä”, eli rakenna laitteen ympä-
ri jonotuspolku, niin matka on sopi-
van pitkä ja tilaa säästyy. Jos saat
uusia laitteita, pura portin läheisyy-
destä joku laite, ja laita uusi sen tilal-
le. Älä toista äskeistä neuvoa liian
usein, sillä se tulee kalliiksi. Jos ra-
kennat laitteesi huonoon kohtaan,
ota se pois kuukauden sisällä, näin
saat rahat takaisin. Seuraa laitteitasi
ainakin joka vuosi kerran kutakin,
sillä laitteen tila saattaa huonontua
arvaamattomasti. 

Myös neuvojaa kannattaa katsoa,
sillä joku laite voi poistua yleisön
suosiosta. Jos sinulla on joku hieno
laite (vuoristorata, kummitustalo,
korkkiruuvi), jossa ei käy asiakkaita,
tee sinne erilaisista laitteista ketju.
Ketjun voit tehdä myös nuolista tai
tien viitoista. 

Etua saat kirjoitettuasi nicknamek-
si HORZA, ja painamalla ruudussa
ctrl+z, alt+z ja sift+z saat laitteita,
kauppoja ja vessoja sekä puita. C:llä
saat rahaa, ctrl+l, ctrl+j, ctrl+k ja
b:stä tapahtuu muuta mielenkiintois-
ta.

Mr. player

Jagged Alliance II:
Deadly Games:
Kirjoita käynnistysvaiheessa ”Jagged
ammution”, saat loppumattomat am-
mukset kaikkiin aseisiin paitsi kra-
naatinheittimeen. 
SINI PUNA KELTA MUS
Kun kirjoitat pelin aikana ”dies”, pää-
set sektorin heti läpi.

WISSYWESI

Seek and Destroy
Jos sinulla on helikopteri käytössä, pit-
kät matkat kannattaa lentää streiffaa-
malla, ei sivuttain. Se on nopeampaa
kuin suoraan lentäminen. 

Tankin torni kannattaa kääntää 90
asteen kulmaan tankkiin nähden, ajaa
jonkun vastustajan ympärillä, ei kohti,
ja tulittaa. Kannattaa ensin tuhota
puolustukset (tykit ja tankit yms.) ra-
keteilla ja sitten posautella rauhassa ra-
kennuksia konekiväärillä.

Jos bensa on loppumaisillaan, ota
suunta kohti tukikohtaa. Tai tuhoa ra-
kennuksia, jos vaikka löytäisit F:n.
Tankilla voi ajaa äijien päältä. (Ter-
veisiä Dune kakkoselle!)

Whizzer

Red Alert
Pari vinkkiä liittoutuneille. Apachet
tuhoavat IT-ohjuslaukaisimen, mutta
taas se nousee! Mikä avuksi? Kun va-
kooja menee maleksimaan rakennus-
paikan päälle, ei tietokone enää pysty-
kään rakentamaan sitä.

Ydinohjukset tuhoavat maailman?
Kun ohjukset ovat lähteneet, pyri
kontrollikeskuksessa kohti etelää. Jos
saat vaikka vakoojan konehalliin,
avuksesi ilmestyy Tanya ja sinulla on
jopa senssit.

Kaksi suosittua chronoshpere-temp-
pua: 1) risteilijän siirtäminen vihollis-
tukikohdan viereen. 2) Tanya HOL-
Diin, parakki HOLDiin, sitten siirre-
tään MCV keskelle vihollistukikohtaa,
rakennetaan tuotantokeskus, vapaute-
taan parakki, tehdään siitä primary ja
sitten rakennetaan Tanya. Ja niin pal-
jon kaikkea muuta kuin ehtii.

Nnirvi

Harvester
Huijauskoodeja pelin tappeluosuuk-
siin.
NICK: palauttaa terveyden.
MURDERER: antaa tärkeimmät aseet.
SON OF SAM: antaa hyödyllisiä esi-
neitä
BRUCE: voittamattomuus.
DUSTIN: hyppää Lodgen tasolle 1.
BOSTON STRANGLER: hyppää Lod-
gen tasolle 2.
HELTER SKELTER: hyppää Lodgen
tasolle 3.
TA MASKI
CHARLES MANSON: hyppää Lod-
gen tason 3 loppuun.

Nnirvi

Screamer 2
Koodit ovat

MRTRK
TACAR
TBCAR
TCCAR
TDCAR
CHMPA
Näillä saa kaikki 7 rataa sekä bo-

nusautot 1 per tiimi ja pitäisipä pääsy
kaikkiin championeihinkin aueta.

iod
Monster Truck
Madness 
Miksi ohjastaa autoa, kun koodilla
TREX voi ohjastaa autoja syövää hir-
muliskoa? Ctrl-3:lla tomintaa voi
ihailla kinemaattisesti.

Nnirvi

War Wind
Paina enter ja !the sun also rises pois-
taa Fog of Warin, !golden boy antaa
5000 raaka-ainetta.

Nnirvi
1. Frozen Lake
Juteltuasi kylänvanhimman kanssa

saat häneltä medaljongin. Tämän jäl-
keen suunnistat kulkusi sillalle, jonka
luona tapaat metsästäjän. Juteltuasi
niitä näitä metsästäjän kanssa ylität
joen kiviä pitkin. Kävele Weldan ta-
lolle ja kukista haamu medaljongilla. 

Talon sisältä näpistät pussillisen
linnunsiemeniä. Seuraavaksi talon
kellariin, josta otat köyden ja pat-
saan. Järven luona tutki laivan tuolia
ja sieltä pölähtää esiin Simbeline. Ju-
teltuasi Simbelinen kanssa saat hä-
neltä ”spirit of simbelinen”. 

Jatka matkaasi metsän reunaan ja
tullimaksua vaativalle miehelle annat
patsaan. Patsaiden luona ota maassa
lojuva kilpi ja jatka matkaasi ison
puun luokse. Puun luona juttele
Drimmin kanssa ja huokuttele lin-
nunkuvatus pesästään linnunsieme-
nillä. Nappaa pesästä kaulakoru. 

Palaa hyvinpukeutuneen miehen
luokse ja anna kaulakoru hänelle ja
saat vastalahjaksi hansikkaat. Palaa
ison puun luokse ja tutki kantoa ja
löydät vivun, josta nykäisemällä iso
puu avautuu. Mene puun sisään, ve-
dä hanskat käteen ja ota sininen he-
delmä. Ota myöskin ruumiilta sor-
mus. 

Nyt suunnistat risteykseen, jossa
roistot hyökkäävät kimppuusi. Ehdo-
ta roistoille rahan sijasta arvotavaraa
ja anna sormus rosvopäällikölle, jol-
loin hän pääsee autuaampaan ala-

Fable

maailmaan. Ota ruumiilta veitsi ja
huivi. Mene pusikossa olevalle polul-
le ja saavut luolan luokse. 

Piiloudu pusikkoon ja odota luo-
lamiehen katoavan. Luolamiehen
mentyä mene pienestä aukosta si-
sään. Luolamiehen lukaalissa tutki
hänen tyynyään ja löydät avaimen.
Avaa arkku avaimella ja ota arkusta
pullo. Poistu luolasta samaa tietä
kuin tulitkin. Seuraavaksi suunnista
kaivolle. 

Sido köysi kaivon yläpuolelle ja
laskeudu köyden avulla kaivoon. Al-
haalla kaivossa käytä ”orbia” saadak-
sesi valoa pimeyteen. Tutki maassa
olevaa kasaa ja korjaa taulun pala tal-
teen. Mene tunneliin ja tutki myös
siellä maassa olevaa kasaa ja ota tau-
lun pala. Yhdistä palaset. Palaa laivan
luokse ja tutki laivan tuolia. Juttele
Simbelinen kanssa ja palauta ”orb”. 

Nyt suuntaat kulun kohti Ravinea.
Ravinelle päästyäsi käytä kivitaulua,
niin saat aikaan kummia. Kävele Ra-
vinen huipulle, josta löydät jäätyneen
ruumiin. Tutki ruumista ja löydät tu-
litikun. Seuraavaksi linnaan. Linnan
portilla vastaasi kävelee Ice Giant, jo-
ta hieman uhkailet. Heitä jättiä öljy-
pullolla ja tuikkaa tulitikku perään ja
voila. Sisällä linnassa kiillota kilpeä
huivilla ja käytä kilpeä, niin pääset
tultasyöksevän patsaan ohitse. Ota
jalokivi ja anna sininen hedelmä lin-
nulle.

Mika Juuso
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Syndicate Wars
Syndicate Warsin aseita ja muita tar-
vikkeita:

Uzi. Syndicate Warsin perusase. Ei
riitä paljon muuhun kuin siviilien
teurastukseen.

Minigun. Toinen Syndicatesta tut-
tu työkalu. Tällä jo tekeekin jotain,
mutta ensimmäisten tehtävien jäl-
keen tarvitaan järeämpää kalustoa.

Electron Mace. Salamaruoska syl-
kee voimakkaita sähköiskuja. Teho-
kas kohtalaisen läheltä ja syö vähän
energiaa.

Pulse Laser. Peruslaseri. Voi joko
ampua sarjatulta tai nappia pohjassa
pitämällä laukaista tehokkaamman
purkauksen.

Plasma Lance. Plasmatykki tuhoaa
sekä elävät että kuolleet pitkän mat-
kan päästä.

Launcher. Raketinheitin ampuu
lämpöhakuisen ohjuksen, joka osues-
saan kylvää ympärilleen pienempiä
kranaatteja.

Nuclear Grenade. Ydinkranaatti
SINI PUNA KELTA MUS
on taatusti tehokkain yksittäinen ase.
Tuhoaa korttelin kokoiselta alueelta
kaiken.

Persuadertron. Suostuttelijalla tai-
vutellaan siviileitä ja myöhemmin
myös vastustajia omalle puolelle.

Flamer. Tuttu ja turvallinen kär-
vennin toimii talossa ja puutarhassa.

Disrupter. Vastasuostuttelija.
Kääntää kerran vihollisen puolelle
taivutellut ihmiset takaisin ruotuun.

Psycho Gas. Psykokaasua hengittä-
neet saavat hillittömiä raivareita.
Erinomainen mielenosoitusten ja
kansalaistottelemattomuuden tehos-
taja.

Knockout Gas. Tainnutuskaasu.
Leviää tehokkaasti, mutta vaikutus ei
kestä pitkään.

Ion Mine. Sopii mainiosti ajoneu-
vojen pysäytykseen. Aseta tielle, katso
kun ajoneuvo jysähtää atomeiksi ja
lämmittele käsiä hiilloksessa.

High Explosive. Perusräjähde. Tu-
hoaa takuuvarmasti vähintään raken-
nuksen ja monesti useamman.

Long Range Rifle. Tarkk'ampujan
TA MASKI

Kaj Laaksonen
työkalu. Hidas tulinopeus, mutta
osuu kaukaa ja erittäin tehokkaasti.

Satellite Rain. Radiolähettimellä
pyydettäessä kiertoradalla olevat sa-
telliitit kylvävät kutsupaikalle järjet-
tömän määrän plasmaräjähdyksiä.
Todellinen ”instant holocaust”. Paras
juosta lujaa.

Graviton Gun. Hidas tulinopeus,
mutta rikkoo kohteensa molekyylira-
kenteen. Tappaa hetkessä.

Razor Wire. Titaniumista valmis-
tettua piikkilankaa on vaikea nähdä
paljaalla silmällä, mutta läpi käveltä-
essä voi heittää hyvästit nilkoille ja
jalkaterille.

Persuadertron II. Tehokkaampi
suostuttelija, joka tehoaa myös kirk-
kokansaan.

Stasis Field. Kentän sisällä aika lä-
hes pysähtyy, tehden ansaan jääneistä
puolustuskyvyttömiä.

Chromotap. Imee raatoihin jää-
neen energian käyttäjäänsä.

Displacertron. Aikamatkustusta
napin painalluksella. Käyttäjä katoaa
ja ilmestyy hetken päästä aivan muu-
alla.

Cerberus IFF. Robottitykki, jonka
voi jättää taktisesti sopivaan paik-
kaan. Sylkee lasereilla kaikkea epäi-
lyttävää.

Medikit. Ensiapulaukku.
Automedikit. Ensiapulaukku, joka

parantaa kantajansa automaattisesti.
Trigger Wire. Kuten Razor Wire,

mutta lisää räjähdyksiä.
Clone Shield. Muuttaa käyttäjänsä

tavallisen siviilin näköiseksi.
Kaj Laaksonen
Välkkyvä kuva
Monitorini värisee SVGA:ta käyttä-
vissä peleissä. Monitori on Hyundai
15 Pro ja näytönohjain Diamond
Stealth 64 2 Mt. Mitä asialle voisi
tehdä?

Sokeako pian
Vika ei ole monitorissa, vaan siinä et-
tet ole määritellyt näytönohjaimelle
virkistystaajuuksia. Mitä pienempi
virkistystaajuus on, sitä pahemmin
kuva välkkyy. 

Näytönohjaimesi mukana pitäisi
tulla ajurit virkistystaajuuden sää-
töön sekä Windows 95:ssä että Dosis-
sa. Etsi vielä monitorisi käyttöohje ja
tarkista, kuinka suuria virkistystaa-
juuksia se kestää. Suurempi virkistys-
taajuus on aina parempi, mutta käy-
tännössä 70–75 Hz on se alue, jonka
yli menevillä taajuuksilla silmä ei
enää erota välkkymistä. Vähänkään
uudemmat monitorit kestävät 75 Hz
taajuuden helposti.

Mitä tarkoittavat 
SX ja DX?
Kun laitevaatimuksissa lukee
486/66, 8 Mt tai 486DX2 66 Mhz,
niin toimiiko peli 486SX2 66 MHz -
prosessorilla varustetulla koneella,
jossa on 20 Mt RAM-muistia?

Haluaisin pelata
Tavallisessa 486-prosessorissa, eli
DX-kirjaimilla merkityssä on sisään-
rakennettu matematiikkaprosessori
eli FPU. SX-kirjaimilla varustetut
prosessorit ovat muuten täysin samo-
ja kuin yhtä nopeat DX-prosessorit,
mutta niistä puuttuu matematiikka-
prosessori. Vanhemmissa peleissä ei
käytetty liukulukulaskuja, joten ma-
tikkaprossua ei käytetty. Uudemmis-
sa ja varsinkin kolmiulotteisissa pe-
leissä matikkaprossua on alettu käyt-
tää yleisemmin. Paria poikkeusta lu-
kuunottamatta vähänkin vanhemmat
pelit toimivat aivan yhtä hyvin DX-
ja SX-prosessoreilla.

Päivitellään
Koneeni on IBM Aptiva 486DX2 66
MHz.

1. Olen päivittämässä Aptivaani
486DX4 120 MHz -prosessorilla.
Riittääkö pelkkä prosessorin vaih-
to? Jos ei, niin mitä muuta pitää
vaihtaa?

2. Voiko prosessorin vaihtaa koti-
konstein?
3. Aion myös lisätä muistia kuu-
teentoista megatavuun. Voiko muis-
tit asentaa itse ja jos voi niin miten?

4. Ottaako koneeni uuden proses-
sorin ja muistit automaattisesti
käyttöönsä vai pitääkö itse muuttaa
asetuksia?

Markus -81
1. Riippuu täysin koneesta. Mainitse-
masi 486DX4 120 MHz -prosessori
käyttää 3,3 V käyttöjännitettä, joka
vaatii emolevyn, jossa on sama käyt-
töjännite ja sopiva prosessorin kanta.
Koneessasi oleva 486DX2 66 MHz -
prosessori käyttää luultavasti 5 V
käyttöjännitettä ja erilaista prosesso-
rin kantaa, joten luultavasti pelkkä
prosessorin vaihto ei onnistu. Ylipää-
tään kannattaa ottaa selville koneen
myyjältä millaiset päivitykset ovat
mahdollisia.

2. Jälleen riippuu täysin koneesta.
Periaatteessa voi, mutta mitään aloit-
telijan puuhaa prosessorin vaihto ei
välttämättä ole.

3. Katso edellinen vastaus. Kyllä
voi, mutta jälleen on tiedettävä mil-
laisia muistipalikoita koneessa on en-
tuudestaan ja millaiset muistit konee-
seen sopivat.

4. Tämäkin on täysin konekohtais-
ta. Yleensä joudut joko siirtelemään
emolevyllä olevia hyppylankoja tai
asettamaan uudet tiedot koneen
BIOS-asetuksista.

Koneen päivitys on sen verran pe-
rustavaa laatua oleva toimenpide, et-
tei siihen pidä ryhtyä hatarin tiedoin.
Ei kannata säästää väärissä paikoissa,
vaan antaa ammattilaisen hoitaa päi-
vitys, jos on vähänkään epävarma
omista taidoista. Tässä tapauksessa
kysymyksessä on kallis merkkimikro,
jollaisen päivitys on useimmiten vielä
tavallista hankalampaa, eikä käyttäjä-
kään taida olla ihan perillä koneensa
tekniikasta. Ammattilaisen työ mak-
saa, mutta silloin myös saa huoltota-
kuun ja voi olla yleensä varma, että
päivitys on suoritettu oikein ja että
kone itse asiassa nopeutuu päivityk-
sen jälkeen. Ammattimieheksi ei las-
keta naapurin Villeä.

Mikä Windows
nettiin?
Pitääkö käyttöjärjestelmän olla
Windows 95 vai Windows 3.11, jos
aikoo käyttää Internetiä?

Pentium
Molemmat käyvät, mutta Windows
95:ssä Internetiä varten tarvittava
TCP/IP-protokolla on sisäänraken-
nettu käyttöjärjestelmään. Vanhem-
missa Windowseissa joudut hankki-
maan erikseen TCP/IP:n ja yhteysoh-
jelman. Yleisin tällainen paketti lie-
nee Trumpet Winsock. Jos oikein
tarkkoja ollaan, niin Internetiin pää-
sy ei ole rajoittunut mihinkään käyt-
töjärjestelmään. Vanhalla dossillakin
pääsee, mutta silloin on tyytyminen
täysin tekstipohjaiseen unix-liitty-
mään.
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ä Paras Kansi

L

ukijoiden pyynnöstä järjestämme äänes-
tyksen Pelit-lehden vuoden 1996 kansis-
ta. Nyt saat sanoa painavan sanasesi ja
äänestää sekä vuoden parasta että huo-

nointa kantta.
Muistin virkistykseksi ja irtonumero-osta-

jien avuksi kannet ovat kauniissa järjestykses-
sä. Valitse siis oma suosikkikantesi ja peruste-
le lyhyesti, miksi juuri kyseinen kansi miellyt-
ti sinun silmääsi. Entäpä mikä näistä oli eh-
doton pohjanoteeraus?

Äänest
ONNEA! A

1/96 2/96

6/96 7/96

7744 Pelit ● 1/1997
Uuden vuoden kunniaksi siivoamme toi-
mituksen kaappeja ja arvomme kaikkien vas-
tanneiden kesken kolme pelipakettia, joissa
kussakin on kolme PC-peliä. Pelit eivät ole
niitä kaikkein uusimpia, mutteivät ikivanho-
jakaan.

Arvontaan osallistut, kun lähetät postikor-
tin (vain postikortit osallistuvat arvontaan!),
jossa on sekä parhaan että huonoimman kan-
nen eli lehden numero, nimesi ja osoitteesi
14.2.1997 mennessä osoitteella
lienien

3/96

8/96
Osoitetietoja voidaan käyttää Pelit-lehden suo-
ramarkkinointiin, mistä voi kieltäytyä mainitse-
malla asiasta vastauksessaan.

VOITA!Pelit
Paras Kansi
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
Muista kertoa, oletko tilaaja vai irtonume-

ro-ostaja. Voittajien nimet julkaisemme maa-
liskuun Pelit-lehdessä.
inä perille

4/96 5/96

9/96 10/96
M
arraskuun lehden Alien-
kysymyksiin saimme lä-
hes 500 vastausta. Oliko
osasyynä se, ettemme ker-

toneet millaisia ne munat olivat?
Oikeat vastaukset hiukan kink-

kisiin kysymyksiin ovat:
1. Alien-elokuvien oikeat ni-

met ovat Alien, Aliens ja Alien 3.
2. Näyttelijä Sigourney Weave-

rin roolinimi on luutnantti Ellen
Ripley.

3. Kolmannen elokuvan pla-

munat ehj
A

neetan koodinimi on Fiorina
”Fury” 161.

Viereisestä kuvasta selvinnee,
millaiset munat matkasivat on-
nellisille voittajille, Ari Kauranie-
melle Pornaisiin ja Mikko Räsä-
selle Helsinkiin, ja oletettavasti
ehjinä! Scanbox Finlandin lah-
joittamaan palkintopakettiin
kuului myös Alien Trilogy -peli.
Onnittelut vielä kerran voittajille,
jotka saivat palkinnot jo ennen
joulua.
A M A MA



ammikrypto Tammikrypto

!

O

Marrasristikko
Marrasristikon avainsanana oli ”Wallun valtavan
työn tulos” eli sarjisromppu. Vastauksia saimme
määräaikaan mennessä noin 400 kappaletta.

Wallun ohjeita
noudattaen oppivat
Juha Mattila Tampe-
reelta, Joni Myyryläi-
nen Espoosta ja Rai-
ner Forslund Vojak-
kalasta piirtämään
sarjakuvia, sillä he
saivat jouluksi kotiin
Wallun ”Näin teet
sarjakuvia” Mikroki-
vikausi-CD:n. Onnea
voittajille ja kiitos
muille vastanneille! 

K
rypton avainsana voi olla hiukan vaikea
keksiä. Mutta jos kerromme, että palkin-
noksi arvotaan yksi himoittu Pelit-lehden
sidottu vuosikerta 1996 ja lisäksi pari loh-

dutuspalkintoa, tehtävä helpottunee.
Arvontaan osallistut, jos lähetät oikein täytetyn

krypton tai sen kopion 14.2.1997 mennessä osoit-
teella

Pelit
Tammikrypto
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
Voittajat kerromme maaliskuun numerossa.

Tammikrypto T

RATKAISE
Pelit ● 1/1997 7755

SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

Nimi                                                                        Osoite                             
____________________________________________________________________________________
Postinro ja -paikka                                                  Puhelin (myös suunta)
____________________________________________________________________________________

Olen tilaaja ■■ Ostin irtonumeron ■■ Koneeni _____________________________________________

PELITPELITPELITPELITPELITPELIT
NNEA!

Joko alkaa tosi toimi? Seuraava
aukeama, sil vous plait!

Jatkoa joulun
action-paketista...

Erkki Vuokila



PELITPELITPELITPELITPELITPELIT

Pelit 2/97 ilmestyy 

helmikuun puolivälissä. 
n mukana!
3 Skulls of the Toltecs (Revistronic/Warner Interactive) is a traditional
adventure which works fine and is fun. A bit too ”old-fashioned”.
Daytona USA (Sega). What is Sega trying to accomplish? Their mission seems
to be to ruin their great arcade heritage by releasing lacklustre PC-versions.
Destiny (Interactive Magic). Too much to chew in a bite: 3D, Civ and real time
made the programmers choke. All the passers-by laughed at the ”wandering
ghouls”.
Grand Prix Manager 2 (MicroProse): A significant improvement to the
previous version. The user interface has been improved dramatically. A great
game.
EF2000 Tactcom (DID/Ocean). It's now a top flight sim. New features increase
game value noticeably. Definitely worth the upgrade.
Fragile Alliance (Gremlin) is a face-lifted version of K-240 with multiplayer
support.
Heroes of Might and Magic II (New World Computing) is even more fun to
play than the first one, but it's kind of an enhancement, not a new game.
Hyperblade (Activision). Good fun if you can live with the simple gameplay.
Jetfighter 3 (Mission Studios) Sorely lacking in chrome and flair for action
gamers and pitifully simplistic for sim lovers, Jetfighter 3 is bound to stall for
its pure mediocrity. 
Leisure Suit Larry 7: Love for Sail (Sierra) One of the best adventures of the
last years. The new user-interface is absolutely fabulous.
Master of Orion 2: Battle at Antares (MicroProse). Almost as good as its
predecessor. Has a couple large holes in design, and is a bit too micro
managerish.
Mummy: The Tomb of the Pharaoh (Interplay) is a nice looking adventure
that sounds good, too. The playing area is somewhat small and the problems
too easy. Good for beginners.
Necrodome (Raven Software/SSI/Mindscape) is pretty rude and lacklustre.
Boring as a one-player game, limited fun as a multiplayer game.
Orion Burger (Sanctuary Woods/Eidos Interactive) is a stylish adventure with
a good plot and reasonably funny jokes.
Realms of the Haunting (Gremlin). An enjoyable combination of action and
adventure. 
Shattered Steel (Bioware/Interplay) A decent hybrid of true mech simulation
and first-person action fest. Designers should have realised that one intelligent
and dangerous enemy is always better than a million mindless practice targets.
Tomb Raider (Core Design) is a very cinematic and atmospheric 3D-
platformer with good playability, clear puzzles and interesting locations. 
Virtua Cop (Sega). Faithful conversion of a classic shooting game from
arcades. Quite pointless because mouse is not a good substitute for a gun.
Wooden Ships, Iron Men (Avalon Hill/Eidos Interactive). The turnbased
approach spoils the game. The game is neither interesting nor fun.
PELITPELITPELITPELITPELITPELIT
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Hirmuinen käy mäiske tässä
sarjakuvassa tosi jämerässä. Jatkoa sivulta
Näin selviät peleistä
Erilaiset strategiaoppaat ovat erittäin haluttua ja suosittua
kamaa. Tekeillä meillä ovat jo oppaat Red Alertiin, Master of
Orion 2:een, Steel Panthers 2:een ja Jagged Allianceen. Ensi
lehdessä perusohjeet Red Alertiin, loput tulevat pitkin
kevättä.

Testissä Surfferit
Testasimme VR Surfer -virtuaalilasit, joitten kera peleistä
tulee kolmiulotteisia. Alkaako Descent 2 todella pyörryttää
vai onko seurauksena pelkkä päänsärky. Lue ensi lehdestä!

Arvosteluissa
Phantasmagoria 2, Privateer, Tunnel B1, Rama, Star Trek:
Borg ja kaikki ne muut, jotka tulivat täyttämään kauppojen
hyllyjä vuodenvaihteessa lehden mennessä painoon. 

Tulossa SEURAAVISSA
NUMEROISSA
Pelit ● 1/1997 7777

Oletha

 75.

Ensi kerralla
hautaamme
nahkahiiren palaset
asiaan kuuluvin
arvokkain menoin.

Kts. ed. lehti.
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PRIVATEER 2, NASCAR 2, PHANTASMAGORIA 2

HYVÄNTUULINEN
SEIKKAILU

PALKKA-
SOTUREISTA
PAHIMMAT

VERKKOPELIÄ
PARHAIMMILLAAN

AMERIKANHERKUT
RADALLA

JYKEVÄ
AVARUUS-
OOPPERA

THE DARKENING
Privateer 2:Privateer 2:

SUURI

Discworld 2

Nascar 2

Red Alert
ja Diablo

Wages 
ofWar

Flying
Corps
Flying
Corps
■ Kaksitasot

taivaalla

Diablo
Upea luolasto-
mätkintä

Diablo

6 414886 093546

9 7 0 0 2

PAL.VKO 9711

60
93

54
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2

KAIKKI TIETOKONEPELEISTÄ ★ NUMERO 2/97 ★ HINTA 29 MK

Red Alertin perustemput 
Uusi multimedia-Pentium pelikuntoon

Ratkaise Shannara 
Näin voitat Fantasy Generalissa 

Sivukaupalla vinkkejä



US Navy Fighters ja 
ATF Nato Fighters......................44
Toni Virta. EA:n lentosimuissa
on vauhdikasta taistelua ja kau-
nista grafiikkaa, osittain realis-
min kustannuksella.

A-10 Cuba!...................................46
Kaj Laaksonen. Realistiset aseet
ja lentomalli Activisionin len-
tosimulaattorissa.

AH-64D Longbow: 
Flash Point Korea......................47
Kaj Laaksonen. Jane's/EA:n erit-
täin laaja lisälevy.

Nascar Racing 2 ........................48
JTurunen. Ovaaliratojen huikea
simulaatio Sierralta.

Madden '97 .................................49
Tuukka Grönholm. EA Sportsin
amerikkalainen jalkapallo.

Red Alert ja Diablo: ONLINE......50
Nnirvi. Ilmaista moninpeliä.

Muut arvostelut ........................52
Spiderman: The Sinister Six 
(Byron Press Multimedia), 
Batman Forever – The Arcade
Game (Acclaim), Ironman X-0
Manowar in Heavy Metal
(Acclaim), Alien Trilogy
(Acclaim), Area 51 (GTI), Age of
Sail (Empire Interactive), Dra-
gonheart: Fire & Steel (Acclaim)
ja Down in the Dumps (Philips
Interactive Media).

Arvostelut
Esimulgasut................................16
Kaj Laaksonen, Tapio Salminen,
Nnirvi. Sega Rally, Ecstatica 2,
The City of Lost Children, Magic
the Cathering: BattleMage ja Air
Warrior 2.

Flying Corps................................18
Toni Virta. Ensimmäisen maail-
mansodan ilmataistelua Empirel-
tä.

Privateer 2: The Darkening.....20
Joona Vainio. Originin avaruus-
oopperan visuaalisesti upea jat-
ko-osa.

Diablo ..........................................24
Nnirvi. Viipota ja viillä Blizzar-
din sokkeloissa.

Lords of the Realm II ...............26
Kimmo Veijalainen. Sierran stra-
tegiaa Euroopan valloituksesta.

Tunnel B1.....................................29
JTurunen. Oceanin upeaefekti-
nen tunneliräiskintä.

Rama ...........................................30
Tytti Paananen. Kaunis avaruu-
den uhka Sierralta.

Star General ..............................32
Pekka Ihanne. SSI:n avaruusver-
sio Panzer Generalista.

Phantasmagoria 2: 
A Puzzle of Flesh .......................34
Tapio Salminen. Sierran kauhu-
filmi sai jatko-osan.

Star Trek: Borg..........................36
Nnirvi. Asianharrastajille Star
Trek -jakso Virginiltä.

Tom Clancy's SSN ......................37

Kannen kuva: Flying Corps  
© Rowan Software/Empire   

(09) 565 3922
(09) 565 3700

Wages of War..............................38
Nnirvi. New World Computin-
gin palkkasoturit.

Discworld 2: Missing
Presumed...P!? ...........................40
Tapio Salminen. Hyväntuulinen
seikkailu sai veikeän jatko-osan.

Terminator: SkyNET..................43
Kimmo Veijalainen. Bethesda
Softworksin kolmiulotteinen am-
muskelu.

Flying Corps, sivu 18.

Diablo, si-
vu 24.

Discworld 2 sivulla 40.
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Nnirvi. Komea sukellusvenepeli.
Simon & Schuster/Virgin. (09) 561 1100

Pelin kohdalla PPelit-BBS-merkki tarkoittaa, että Pelit-BBS:ssä on 
demo ja/tai päivitys. Peliin liittyvät tiedostot löytyvät komennoilla (T)iedosto
(E)tsi OsaPelinNimestä, esimerkiksi T E WAGES, T E REALM.
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Palstat
Konehuone ..................................13
Joona Vainio, JTurunen.
VR Surfer -virtuaalilasit ja Thrust-
master Wizzard -flipperiohjain.

Nnirvi ...........................................57
Huijaaminen on nuijaa.

Wexteen.......................................59
Mitä tietokonepelit meille teke-
vät?

Posti ............................................60
Ihminen on luotu pelaamaan!

Joona...........................................78
Babylon 5.

Kyöpelit .......................................79
Lyhyestä virsi kaunis. Hautajai-
sissakin.

Tulossa ........................................79
Odotettu 5-vuotisjuhlanumero.

Summary ....................................79
Where are the games for our next
marvellous issue: Pelit will celeb-
rate its 5th anniversary in March!

Ajankohtaista
Uutiset ..........................................8
Peliuutisia ja muuta ajankohtais-
ta.

Peliklinikka.................................62
Perusvinkkejä Red Alertiin. Mi-
ten saan Pentiumista pelikoneen?
Aloitamme Shannaran ratkaisun.
Viimeiset vinkit Fantasy Genera-
liin. Mahtavasti pikkuvinkkejä,
apua ongelmiin ja TexSpex. 

Vuoden Peli .................................75
Lukijoiden ja toimituksen valin-
nat.

Kilpailut ......................................76
Voita Creative Labsin 3D Blaster
PCI katsomalla kuvia! Veikkaa,
kumpi voittaa, Niko vai Kaizu ja
voita Steel Panthers 2. Lisäksi
helmiristikko. Suuren joulukilvan
ja -ristikon voittajat. 
Suomi on PC-maa
S

itten 8-bittisen Nintendon Suomeen ei jostain syystä ole
päässyt maihinnousemaan ensimmäistäkään kunnon kon-
solikantaa. Siinä missä viime vuoden PC-myynti pyöri sa-
doissatuhansissa, konsolimyynti jäi pariinkymmeneen tu-

hanteen.
Minkä ihmeen takia Suomessa eivät konsolit sitten enää menes-

ty? Ruotsissakin PlayStation jyrää ihan kunnolla ja Englanti elää
edelleen vahvaa konsolikautta.

Kymmenisen vuotta sitten Mario oli kaikille tuttu, ja joka kaka-
ra halusi Nintendon joululahjaksi. Silloisen maahantuojan Funen-
ten johtaja, Rennyn kaveri Markus Selin osasi markkinoinnin ja-
lon taidon ja suorastaan pakotti ostamaan matolaatikon. Konsoli
onkin elämäntapatuote, jota on osattava ja uskallettava markki-
noida. 

Vaikka yksi syy nykytilaan saattaakin olla markkinoinnissa, tär-
kein syy on varmasti siinä, että PC:llä voi tehdä jotain HYÖDYL-
LISTÄ. Mitä siitä, vaikka käytännössä kymppitonnin koneella ei
satunnaista kirjoittelua lukuunottamatta juuri muuta tehdä pela-
ta, kun ainakin on mahdollisuus käyttää sitä työn- tai läksyjente-
koon. Sitä paitsi kaikilla kavereillakin on PC, eikä meidän Ridge-
Eemeli toki saa jäädä muista jälkeen.

Pelkkää pelaamista varten konsoli olisi paljon parempi vaihto-
ehto: pelit saa toimimaan varmasti, ne näyttävät ja kuulostavat
monesti paljon paremmilta kuin PC-versiot samoista peleistä, ja
kaiken lisäksi konsoli maksaa vain murto-osan pelaamiseen sopi-
van PC:n hinnasta. Vaan eipä konsolia voi mielikuvitella käytettä-
vän kuin pelaamiseen: sillä ei voi tehdä mitään HYÖDYLLISTÄ.

Arvioitten mukaan koteihin myytiin viime vuonna noin 
100 000 uutta konetta. Kotitalouksista yli kolmanneksella on jo
PC. Siihen rakoon konsoleitten tunkeutuminen on aika haaste.

Tuija Lindén
päätoimittaja

John DeLancey on
Star Trekin Q. 
Lisää sivulla 36.
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Privateer 2: The Darkening sivulla 20.
Pisteet
Pelin arvostelee sen edustamasta
pelityypistä tai aihealueesta kiin-
nostunut arvostelija. Arvostelijoi-
den mielipide on luonnollisesti sub-
jektiivinen ja pisteet ovat vain ja
ainoastaan viitteellisiä. Lue siis it-
se arvostelu.
aallllee  5555:: Roskaa.
5555––6699:: Keskinkertaisuuden ja yh-
dentekevyyden harmaa alue. 
7700––7799:: Peli on ihan hyvä, mutta
kaatuu esimerkiksi huonoon toteu-
tukseen, suunnitteluvirheisiin tai
puhkikuluneisiin ideoihin.
8800––8899:: Hyvä peli. Kaikin puolin hyvin
tehty, pelattava ja jämäkkä viihde-
paketti.
9900  jjaa  yyllii:: Erinomainen peli. Lajinsa
kirkkainta kärkeä.
HHyyvvää  PPeellii -leima on arvosanasta
riippumaton kunniamerkki esimer-
kiksi ennennäkemättömästä uu-
desta ideasta, tai jonkun osa-alu-
een briljantista toteutuksesta.
Erinomainen peli ei saa automaat-
tisesti Hyvä peli -lätkää.
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Koonnut Tuija Lindén

Kevyt hävittäjä telakoitumassa

Taistelualus lähestymässä planeettaa.

Osallistu 

-kilpailuun
Psygnosiksen Sentient lupaa olla erilainen seikkailupeli, jossa
jokainen päätös ja toiminta vaikuttaa pelaajan lisäksi myös

muihin 60:een pelin henkilöön.
Pelaaja on Garritt, lääkintäteknikko, joka lähetetään tutkimaan ou-

toa säteilysairautta aurinkoa kiertävälle Icaruksen kaivosalukselle.
Garrittin tutkiessa alusta käy ilmi yhä uusia kummallisia asioita: kap-
teeni on murhattu, alus etenee kohti aurinkoa, insinöörit aikovat kaa-
pata laivan ja laivalla on salamurhaaja. Lisäksi joku lähettää outoja
viestejä laivan tietokoneeseen.

Koska jokainen toiminta vaikuttaa kaikkeen, juoni on aina erilai-
nen. Taustajuonia on kuusi erilaista aina siitä, että turvallisuusmiehet
kaappaavat Garrittin, siihen, että eksynyt navigaattori pitää pelastaa.

Sentient on ilmestymässä Psygnosikselta PC-rompulle ja PlayStatio-
nille sitten joskus.

ERILAINEN
SEIKKAILU
Warbirdsillä aloittanut Interactive Creations
valmistautuu käynnistämään toisen Interne-

tin läpi toimivan moninpelinsä. Planetary Raider-
silta on lupa odottaa paljon, sillä Warbirds on va-
jaan parin vuoden toimintansa jälkeen edelleen ke-
hittynein Internet-peli.

Planetary Raidersia voisi kuvailla satojen pelaa-
jien Eliteksi tai Privateeriksi. Kaikki kolme yhdis-
tävät avaruustaistelut kaupankäyntiin ja pistävät
pelaajan valitsemaan ammattinsa. Planetary
Raidersin erikoisuus on tietysti siinä, että
kaikki tapahtuu vain ihmispelaajien kesken.
Warbirdsin tapaan mukana voi olla sa-
manaikaisesti parhaimmillaan useita sa-
toja pelaajia.

Raha on Planetary Raidersissa kaik-
ki kaikessa. Yksinäiset sudet voivat
värväytyä laivastoon tai ryhtyä vaik-
ka palkkamurhaajiksi. Joukkovoi-
masta tukea hakevat voivat perustaa
laivueita, jotka Planetary Raidersissa tarkoit-
tavat yrityksiä tai kiltoja. Kaupankäynti tapahtuu
avaruusasemilla, jotka ovat varakkaampien pelaa-
jien tai kiltojen omistamia. Asemien omistajat kää-
rivät voittoa kaikesta asemallaan käydystä kaupasta,

avaruusasemalle.

Avaruuden ka

tosin suivaantunut kilpailija voi yrittää räjäyttää
avaruusaseman taivaan tuuliin.  

Kaupankäynti on siirtynyt ihan oikeaankin elä-
mään, sillä ICI on myynyt mainostilaa asemien kyl-
jistä. Ensimmäisenä mukaan lähti Thrustmaster, jo-

ka osti itselleen kokonaisen avaruusase-
man.

Planetary Raidersin universumi laaje-
nee sitä mukaa kun pelaajien määrä kas-

vaa. Tällä hetkellä universumi koostuu va-
jaasta viidestäkymmenestä aurinkokunnas-
ta, joiden planeetoille voi laskeutua ja joissa
on omia toimintojaan. Alustyyppejä hävittä-

jistä rahtialuksiin on useita, kuten myös eri-
laisia asejärjestelmiä. Alusten lentomalli koos-

tuu useasta eri moodista, mutta muistuttaa lä-
hinnä TIE Fighterin yksinkertaista mallia. Pe-
laajat voivat tehdä aluksistaan yksilöllisiä maa-
laamalla itse aluksen pintakuviot.
Planetary Raiders käynnistyy julkiseen beta-

testaukseen tammi–helmikuussa. Planetary Raiders
toimii Windows 95:llä ja Macintosh PPC:llä. Lisä-
tietoja www-osoitteesta http://www.icigames.com/

Kaj Laaksonen

upparatsut
Levykekoteloista tuttu
Doppler ja peleistä tuttu

Housemarque julistavat kaikille
avoimen pelintekokilpailun. Kil-
pailu alkaa helmikuun alussa ja
valmiit työt on toimitettava ar-
vovaltaiselle raadille toukokuun
alkuun mennessä.

Kilpailussa on kaksi sarjaa: tee
peli tai kuvaile sen idea omin
sanoin. Koodaustaitoja ei siis
välttämättä tarvita.

Pelin on oltava PC:lle ja sen
on mahduttava yhdelle 1,44
Mt:n levykkeelle pakattuna.
Voittajan valitsevat House-
marquen ja Pelit-lehden edusta-
jat.

Voittanut peli palkitaan Mik-
roMikko Indianalla. Muina pal-
kintoina jaetaan muun muassa
palkallinen kesätyöpaikka Hou-
semarquella, pelejä, levykekote-
loita, t-paitoja, lippiksiä ja muu-
ta kivaa. 

Kilpailun tukijoina toimivat
Kiss FM, Scanbox, MikroMikko,
Verbatim ja Pelit.

Lisätietoja Internetistä 
osoitteesta 
www.kiss.fi/discover.shtml. 
Ohjeita on myös jaossa Aka-

teemisissa kirjakaupoissa.

TEE
OMA
PELI
A A M A MA
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Mechistrategiaa
FASAlta
Esimulgasuissa vilkaistaan
Psygnosiksen uutta The

City of Lost Children -rooliseik-
kailua, jossa pääosassa on 10-
vuotias Miette-tyttö. Mutta mi-
ten kummassa Miette liikkuu
niin sujuvasti?

Salaisuus piilee oheisissa ku-
vissa. Mietteä on esittänyt ihan
oikea tytteli, jonka liikkeet on
taltioitu sensoreitten avulla. Sit-
ten niistä on muodostettu vek-
torihäkkyrä, joka on päällystetty
ja lopuksi vaatetettu. Voila!
Miette liikkuu kuin oikea ihmi-
nen ikään. 

Näin
syntyi
Miette
Quake 2
tekeillä 

Quake 2 on id Softwarella
jo teon alla ja ilmestymässä

heti kun se on valmis. Tutkinnan
alla on myös ”seuraavan suku-
polven” 3D-tekniikka, josta näh-
dään ensimmäiset merkit vasta
joskus ensi vuoden puolella.
Doomin tekijä John Ro-
mero on saanut uudelle

firmalleen nimen ja levittäjän:
siitä tuli ION Storm! ja levitysso-
pimus tehtiin Eidoksen kanssa.
Romeron lisäksi firman omistaa
Tom Hall, joka on työskennellyt
niin idillä kuin 3D Realmsilla.

Romero haluaa viedä toiminta-
pelit uudelle tasolle sekoittamalla
niihin osasia roolipeleistä ja mät-
kinnöistä. Haahuilut ovat vielä
todella alkuvaiheissa, edes pelien
nimiä ei ole vielä olemassa.

Siitä tuli
Ionimyrsky
Hakkerit murtautuivat tammikuussa Crack dot Comin palveli-
meen ja veivät sieltä Quake 1.01:n, Abusen ja tulevan pelin Gol-

gothan lähdekoodit. 
Oman ilmoituksensa mukaan FEH-nimiseen ryhmään kuuluvien

hakkereiden toiminta oli harvinaisen kylmäpäistä: tekonsa jälkeen
murtautujat kehuskelivat teollaan Quake-harrastajien IRC-kanavalla.
Crack dot Com on hälyttänyt apuun kaikki voimat FBI:ta myöten, ja
heidän onnekseen hakkerit jättivät jälkeensä täyden login tekemisis-
tään.

Sekä Crack dot Com että id Software ottavat tapahtuman erittäin
vakavasti, sillä esimerkiksi Golgothassa on joitakin uusia teknologisia
uudistuksia, mitä ei vielä
ole nykysoftassa nähty.
Näyttää onneksi siltä, että
Golgothasta saatiin saaliik-
si vain palasia ja se pysyy
edelleen aikataulussaan
ensi vuoden joulupeliksi. 

Hakkerit veivät koodit

Golgotha.
Mechwarrior II: Mercena-
ries jäi Activisionin viimei-

seksi viralliseksi Battletech-pelik-
si, kun oikeudet Battletechiin
omistava FASA päätti alkaa itse
julkaista myös PC-pelejä.
Mechwarrior III julkaistaan vasta
jouluna 1997, mutta jo kesäksi
on tulossa reaaliaikainen mechi-
strategia BattleTech: Mech Com-
mander. PC-peleissä uusi tulokas
on palkannut kokemusta taloon
värväämällä aikaisemmin Origi-
nin leivissä olleen Frank Savagen.
Miehen meriittilistalta löytyvät
muun muassa Strike Comman-
der ja Wing Commander III.

Mech Commander sijoittuu ai-
kaan jolloin ensimmäiset klaanit
aloittavat hyökkäyksen sisäava-
ruuteen. Pelaajan rooli on toimia
sotilasakatemian kouluttajana ja
lähettää kaksitoista parasta
mechpilottiaan kampanjaan Jade
Falcon -klaania vastaan. Pilotteja
ohjataan satelliitin välityksellä
neljästä eri ikkunasta. Pelin kuva-
kulma on isometrinen vähän X-
Comin tyyliin ja toiminta vaikut-
taa vähän samalta kuin Com-
mand & Conquerissa.

Mechien eliminointi mahdolli-
simman ehjänä on tekijöiden
mukaan iso osa pelistä, sillä il-
man klaanien kehittyneemmän
teknologian tutkimista sisämaail-
maa odottaa varma tappio. Kaik-
kiaan tehtäviä on 50, joiden aika-
na mechpilotit keräävät koke-
musta ja uusia taitoja, joiden pe-
rusteella kuski voi olla esimerkik-
si hyvä tiedustelija kevyissä
mecheissä, muttei välttämättä
pärjää raskaassa mechissä.

BattleTech: Mech Commander
tulee ulos MicroProsen julkaise-
mana kesällä 1997.

Kaj Laaksonen
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Intel julkaisi Pentium MMX -prosessorit

Lisää vauhtia 

X-Wing vastaan TIE Fighter on kevään
odotetuimpia pelejä.

Bubble
Bobble 2 
on tulossa.

NBA Live 97 
ilmestyi juuri.

Formula 1 oli
jättimenestys
pelikonsoleis-
sa. Pelin jul-
kaisee Psyg-
nosis.
Dose
aukeni

Suomen ensimmäinen
multimediaan keskittyvä

myymälä Dose avattiin Helsingin
keskustassa tammikuussa. Vali-
koimissa on noin 1500 erilaista
multimediatuotetta, niin pelejä,
opetusohjelmia kuin vapaa-ajan
tuotteita PC:lle ja Macintoshille.

Uutuustuotteet saapuvat Do-
seen välittömästi ja sieltä voi
myös tilata minkä tahansa rom-
pun. Kokeilemaankin pääsee.

Dose on osa Suomalaista Kirja-
kauppaa, joka kuuluu Rautakir-
ja-konserniin.

Dosen osoite on Aleksanterin-
katu 15, puh. (09) 175 588. Myy-
mälä on avoinna viikolla klo
10–20 ja lauantaisin klo 10–18.
Videokuva, kuvankäsittely ja äänen muok-
kaus ovat eniten PC:n tehoa syöviä asioita.

Intel päätti osaltaan helpottaa asiaa suunnittelemal-
la omasta mielestään tärkeimmän prosessoriuudis-
tuksen sitten 386:n: MMX:n. 

MMX-prosessoreissa on 57 uutta käskyä, joilla
nimenomaan multimedia nopeutuu. Lisäksi proses-
sorin sisäinen välimuisti on tuplattu entisestä.
MMX:n ansiosta elävä videokuva nopeutuu ja vi-
deoikkunoiden koko kasvaa, äänen miksaus ei enää
vie yhtä paljon prosessoritehoa ja kuvien sekä ani-
maation käsittely erilaisilla efekteillä tehostuu. Pel-
kältä laskentateholtaan MMX-prosessorit ovat
15–20 prosenttia nopeampia kuin vastaavat Pentiu-
mit. Intelin mukaan parhaimmillaan sovellukset

multimediaa

ovat 50 prosenttia nopeampia MMX:llä kuin Pen-
tiumilla. PC Magazinen tekemien testien perusteel-
la todellinen nopeuden lisäys MMX:lle ohjel-
moiduissa sovelluksissa on noin 10–20 prosenttia
verrattuna vastaavaan tavalliseen Pentiumiin.

Pentium MMX -prosessoreita on aluksi saatavilla
166 ja 200 MHz:n kellotaajuuksilla. Hinnoista ei
vielä ole tarkempaa tietoa. MMX Pentium sopii
useimpiin emolevyihin.

Pelejä ja muita MMX:ää käyttäviä sovelluksia on
ilmestymässä noin sata ennen vuoden loppua. En-
simmäiset MMX:lle ohjelmoidut pelit ovat Ubisof-
tin Pod, Segan kolikkopelihitti Virtual On ja Epic
Megagamesin Quaken tappajaksi nimitetty Unreal.

Kaj Laaksonen

n ja peleihin
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VR Surfer
Originin ja Jane'sin seu-
raava yhteistyöprojekti on

688 Attack Sub II. Päinvastoin
kuin kevytedeltäjät 688 Attack
Sub ja Seawolf, Sub II on raskaan
sarjan simulaatio. Projektia joh-
taa edellisten ”simujen” tekijä
Paul Grace, mutta varsinaisen
työn tekee Sonalysts, joka on eri-
koistunut tekemään simulaatioita
Yhdysvaltain laivastolle. Ja fir-
man johtaja on palvellut sekä oh-
jus- että hyökkäysveneissä.

Pelaajan apuna on tieto-
konemiehistö, ja pelaaja voi ottaa
haltuunsa minkä tahansa ase-
man. 688 Attack Sub II tulee ole-
maan hyvin mittaripainotteinen
ja äärimmäisen realistinen simu-
laatio. Pentagon jopa sensuroi
sen Online-aputiedostoa. Peli jul-
kaistaan kevään aikana.

Jane’s ja
sukellus-
veneet
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Command 
& Conquer

PAISUU

Command & Conquer
poikii uusia pelejä kiihty-

vällä vauhdilla. Seuraavaksi on il-
mestymässä vain Internetin kaut-
ta Westwood Chatissa pelattava
C&C: Sole Survivor. Siinä ei oh-
jata kokonaista armeijaa vaan yk-
sittäistä Command & Conquer -
yksikköä. Pelata voi mitä tahansa
yksikköä ja periaatteessa samassa
pelissä voi olla mukana kymme-
niä ihmisiä. Voittaja on viimei-
nen henkiin jäänyt.

Sole Survivor ei ole vielä edes
beta-testauksessa, joten aikatau-
lusta ei ole tietoa.

Sen sijaan Command &
Conquer 2: Tiberian Sun ilmes-
tyy aikaisintaan vasta ensi jou-
luksi. Lands of Lore 2 tulee ke-
vään aikana.
Sole Survivoria ei hevin tunnista
Command & Conquerin jälkeläiseksi.
SINI PUNA KELTA MUS
T
oimituksen virtuaalivehkei-
den suursmurffi, eikun
suursurffi, iski kyntensä jäl-
leen uuteen ihmevärkkiin,

joka kulkee nimellä VR Smurfer,
eikun Surfer. Kyseessä ei tällä ker-
taa ole ehta virtuaalikypärä, joka
seuraisi pään liikkeitä ja ahmaisi-
si onnettoman pelaajan virtuaali-
seen aistimaailmaan, vaan kepeät
kakkulat, joiden tarkoitus on teh-
dä monitorilla nähtävästä kuvas-
ta kolmiulotteinen ilman sen
kummempia herkkuja. Virtuaali-
set virtuaalilasit siis.

VR Surfer -lasit tuovat mieleen
ajat noin viidentoista vuoden ta-
kaa kun 3D-elokuvat kokivat
jonkinmoisen lyhyehkön renes-
sanssin, joka onneksi vaipui ta-
kaisin pimeimpään keskiaikaan
alta aikayksikön. Lasien tarkoitus
ei suinkaan ole sulkea pois muuta
maailmaa, vaan niiden läpi pä-
lyillään turvallisen tuttua moni-
toria, johon lasien olisi loihtimi-
nen syvyyttä ja säpinää. 

Todelliset virtuaalikypärät, jot-
ka myös seuraavat pään liikkeitä

Laktoosit
TA MASKI
ja muuttavat kolmiulotteista ku-
vaa esimerkiksi lentosimulaatto-
rissa sen mukaan, mihin suun-
taan pelaaja katsoo, ovat vähin
äänin haihtuneet markkinoilta.
Ne kun kuulemma aiheuttivat
huimausta, flashback-ilmiöitä ja
motoriikan häiriintymistä pit-
käksi aikaa käytön jälkeen.

Moinen mouhotus kuulostaa
yhtä paljon mainoskikalta kuin
viimeisimmän gorepelin korista-
minen K-18-tarralla. Todellinen
syy lienee siinä, että virtuaaliky-
pärien näytöt olivat niin ala-ar-
voisia, ettei niistä saanut senkään
vertaa tolkkua kuin Eestinmaan
rannikosta Skattalta katsellen lu-
mimyrskyn aikaan. 

Onkin ehkä tavallaan hyvä, että
valmistajat ottavat pari askelta
taaksepäin ja yrittävät saada edes
yhden virtuaalilaitteistojen vaati-
muksen – kolmiulotteisen kuvan
– toteutettua kelvollisesti ennen
kuin surffaavat virtuaaliplayboyn
kybersekstaussivuille kokovarta-
lovirtuaalipuku talkista nars-
kuen.

on kevytv

Vasen oikia,
variksenpoikia
VR Surfer -lasien toimintaperiaa-
te on kiitettävän yksinkertainen.
Niin yksinkertainen se ei sentään
voi olla kuin valkokankaan 3D-
elokuvissa, joille voidaan heijas-
taa kahteen eri suuntaan pola-
roitua kuvaa yhtaikaa, ja vot, ei
tarvita kuin lasit, joissa on pola-
roitua muovikalvoa vinksinvonk-
sin niin, että toinen silmä näkee
toisen kuvan ja toinen toisen. 

Kuvaputki ei kuitenkaan pysty
näyttämään päällekkäin erisuun-
taisesti polaroitua kuvaa, joten
ratkaisu kakkuloihin on haettu
ns. shutter-tekniikasta. Suomeksi
sanottuna vasemman ja oikean
silmän linssien sulkimet väpättä-
vät vinhaa vauhtia vuorotellen
tahdissa monitorin näyttämän
kuvan kanssa, niin että oikea sil-
mä näkee vain oikealle tarkoite-
tun kuvan ja toisinpäin.

Tässä on tietysti omat ongel-
mansa, mistä ilmeisin on näytön
näennäisen virkistystaajuuden

irtuaali

➧



Joona Vainio
vähintäänkin puolittuminen, jo-
ka johtaa hyvin nopeasti silmä-
särkyyn ja pahimmillaan silmin
havaittavaan väpätykseen. Testi-
koneessa oli vanha Adi 3E -rotis-
ko, joten paha mennä sanomaan,
loppuivatko monitorin hertsit vai
lasien sulkimien värähtelytaajuus
ensin. Oli miten oli, keskiverto-
monitorin kanssa silmät tulevat

VR Surfer...
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TILT
erittäin nopeasti erittäin kipeäksi. 
Jos joku sattui Kaapelin Koti-

mikromessuilla ihastelemaan VR
Surfereita valkokankaalta, on syy-
tä muistaa että esittelyvehkeet oli
erikseen laseja varten valmistettu
ja synkattu. Todellisuus koti-
mikron ruudulla on huomatta-
vasti karumpi.

Hieno kuva 
– entäs sitten?
Kolmiulotteisuusvaikutelma kui-
tenkin toimii yllättävän hyvin
sietämättömästä silmäsärystä
huolimatta. Joissain asennusle-
vyn sisältämissä demokuvissa ste-
reokuva haritti ihan pikkuisen,
mutta oli keskimäärin selvästi pa-
remmin kohdallaan kuin tähän-
astisissa virtuaalikypärissä. Asen-
nuskin sujuu linjakkaasti, eikä
tarvitse muuta kuin pienen synk-
ronointilähettimen pluggaamista
monitoripiuhan väliin ja muuta-
man ajurin. Ikävä kyllä kol-
miulotteisen kuvan pällistely ra-
in kuum
joittui demojen katseluun, sillä
paketin mukana tulevasta
Descent 2 -versiosta puuttui la-
sien pelissä tarvitsemat ajurit!

Veikeänä lisänä VR Surferit voi
asentaa myös videonauhurin an-
tennikaapelin tai SCART-liitti-
men ja telkkarin väliin ja katsella
kolmiulotteista töllötintä (PAL),
sikäli kun sattuu jostain nimen-
omaan tätä varten tehtyjä leffoja
löytämään. Onneksi tämä on hy-
vin epätodennäköistä, sillä telk-
karin katseleminen laseilla oli
mukana tulleen demonauhan pe-
rusteella karmaiseva kokemus.
Kuva oli yhtä mössöä, haritti sil-
missä ja väpätti kahta hirveäm-
min kuin tietokoneen ruudulla.

Herääkin kysymys, mitä iloa
VR Surferin kaltaisista laseista
A

a huu
loppujen lopuksi on? Ne luovat
toki monitorin sisälle jännän kol-
miulotteisuusvaikutelman ja te-
kevät sen tähänastisista virtuaali-
vempeleistä kirkkaasti parhaiten.
Mitään muuta ne eivät sitten tee-
kään, ja kuvakulman vaihtumi-
nen pään liikkeiden mukaan on
melkoisen tärkeä osa virtuaali-
maailman tai -pelin immersiivi-
syyttä. Sen osalta VR Surferien
kaltaiset härvelit ovat umpikujas-
sa, koska näyttönä toimii loppu-
jen lopuksi aina se pöydällä jö-
köttävä monitorin rotjake. 

Mutta jos makeen näköinen
monitori riittää ja jaksaa uskoa
siihen, että laseille sovelletaan
muitakin pelejä kuin Descent 2,
niin siitä vaan. Silmiä tosin kirve-
lee vieläkin.
VR Surfer-virtuaalilasit
VVaallmmiissttaajjaa:: Vrex Inc. Yhdysvallat
TTeessttiikkaappppaallee:: Sanura Suomi Oy, puh. (09) 512 385 50
HHiinnttaa:: 995 markkaa
ma
JTurunen
L
ähes kaikissa tietokoneflip-
pereissä taulua ”tönitään”
esimerkiksi välilyöntinäp-
päintä takomalla. Aitoa tun-

nelmaa ei näin todellakaan tavoi-
teta, vaikka TILTin saakin useim-
miten aikaiseksi kurittamalla ky-
seistä näppäintä tarpeeksi innok-
kaasti.

Thrustmasterin Wizzard on
vastaus bittikuulapalloilijan ru-
kouksiin, analoginen tuuppi-
misohjain PC:lle. Mutta lunastaa-
ko Wizzard siihen kohdistuneet
odotukset?

Ohjain on helppo virittää peli-
kuntoon. Johto tyrkätään peli-
porttiin, mukana tulevalta rom-
pulta ladataan kalibraatio-ohjel-
ma ja muutaman hysteerisen ra-
vistuksen jälkeen ohjain on peli-
valmis. Samalla rompulla on
myös Royal Flush -flipperi, joten
tuntumaa pääsee oitis testaa-
maan. Käteen hyvin istuvat pali-
kat voi kiinnittää tuhdeilla liima-
tarroilla esimerkiksi näppäimis-
tön reunoihin.

Valitettavasti tuuppimistuntu-
massa on jotain vialla. Palikoita
täytyy nimittäin tuupata melkoi-
sesti, että ruudulla tapahtuisi
edes jotain näkyvää. Silti tuntuu
kuin tönisi leluflipperiä. Kaiken
lisäksi efekti tulee esille viiveen
jälkeen, mikä hämmästyttää ja
masentaa entisestään. Tästä ei
selkäydin toden totta nauti. 

Hidas, löperö reagointi vaivaa
myös toista testipeliä, 21st Cen-
tury Entertainmentin Absolute
Pinballia. Ongelma ei siis ole pe-
likohtainen.
Thrustmasterin Wizzard on
periaatteessa loistoidea, mutta
valitettavasti tuotekehittely on
jäänyt pahasti kesken. Flipperiä
moisilla palikoilla ei viitsi pelata
eikä niille kyllä keksi ihan helpos-
ti mitään muutakaan käyttöä. Vai
keksiikö muka joku? 
Thrustmaster Wizzard
Flipperiohjain
VVaallmmiissttaajjaa:: Thrustmaster USA
TTeessttiikkaappppaallee:: Gametech,  puh. (02) 412 5390
HHiinnttaa:: noin 300 markkaa
A M A MA



Sega

Windows 95

Luokattoman huonon Daytona USA:n jäl-
keen odotukset Sega Rallyn kunniallisesta
PC-versiosta eivät ole järin korkealla. Sega
Rally on ainakin Suomessa tolkuttoman suo-
sittu kolikkopeli. Mainion ajotuntuman ja
hulppean grafiikan ansiosta sen tuntevat
muutkin kuin himopelaajat. 

Sega Rallyssa on vähän ratoja, vähän auto-
ja, mutta erittäin uskottava tuntuma tien
pintaan. Homman nimi on ajaa neljä erikois-
koetta mahdollisimman nopeasti. Radoissa
on mukavasti vaihtelua ja ensimmäistä lu-
kuunottamatta ne ovat erittäin haastavia.
Kyydissä on mukana kartanlukija, joka ker-

Sega Rally
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too mihin suuntaan seuraava mutka menee
ja kuinka jyrkästi. Sivuluisujen on tultava sel-
käytimestä.

Demossa pääsee Toyota Celican puikkoi-
hin kokeilemaan harjoitusajoa yhtä vastusta-
jaa vastaan. Lopullisen pelin neljästä radasta
on valittavana vain Forest. Saturn-versiosta
tutut autojen viritykset ja kaksinpeli eivät ole
demoversiossa, mutta ovat mukana lopulli-
sessa pelissä. Lisänä on kaksinpeli ainakin lä-
hiverkon kautta.

Grafiikaltaan ja nopeudeltaan Sega Rally ei
ole läheskään niin surullinen tapaus kuin
Daytona. P100:lla on tyytyminen VGA-tark-
kuuteen, joka on kuitenkin varsin katsotta-
van näköinen. SVGA-grafiikka kuulemma
tökkii erittäin nopeallakin PC:llä. Sääli, sillä
ainakin se näyttää varsin uskolliselta alkupe-
rälleen. Ohjattavuutta Sega ei ole autopelien-
sä PC-versioissa saanut kohdalleen, mikä on
lähes fataali virhe. 

Sega Rallyssa tuntuu kuin liukuisi jäällä,
vaikka erilaisten tienpintojen pitäisi tuntua
kunnolla ohjauksessa. Toivottavasti demo ei
anna vielä lopullista kuvaa ohjattavuudesta.
Teknisesti Sega Rally vaikuttaa kohtalaisen
asialliselta, ainakin jos alla on hillittömän
nopea Pentium. 

Kaj Laaksonen
Pelit-BBS: SRALLY01–02.ZIP, 
yhteensä 7,5 Mt.
Pelattava demo.
Ecstatica 2
Psygnosis

Windows 95

Soikiot ovat palanneet! Seivästetyillä neitsyil-
lä ja silvotuilla raadoilla järkyttänyt Ecstatica
on saamassa jatkoa.

Sankarimme on palaamassa kotilinnaan
edellisestä seikkailusta. Jotain on kuitenkin
pielessä, sillä ketään ei ole juoksemassa vas-
taan ja ennen niin iloisen mekkalan tilalla on
synkkä hiljaisuus. Sisällä vastassa on kasapäin
alastomia ja murjottuja raatoja. Vertahyytävä
kiljunta keskeyttää ihmettelyn ja siinä sil-
mäyksessä ympäristö vilisee epämääräisiä
hirviöitä ja itsestään käveleviä haarniskoita.

Ecstatica viehätti persoonallisesti ellipteillä
muodostetuilla hahmoillaan ja häpeilemättö-
män rankalla väkivallallaan. Jatko-osassa tyyli
on sama, mutta taistelu ei ole enää yhtä suo-
raviivaista ja turhauttavaa, eivätkä hienot ka-
merakulmat enää ole niin pahasti tiellä. Gra-
fiikkakin on nyt SVGA:ta, mutta pyörii silti
kiitettävän sujuvasti. 

Ecstatica 2:ta ei taatusti sekoita mihinkään
muuhun peliin, sen verran omaperäiseltä se
näyttää. Toimintaseikkailuihin tykästyneiden
kannattaa pitää sen tuloa silmällä. 

Kaj Laaksonen
Air Warrior 2
Kesmai/Interactive Magic

Windows 95

Air Warriorin Dos-versio on virallisesti kuol-
lut ja kuopattu. Air Warriorin Windows-ver-
siokin on Warbirdsin ahdistamana joutunut
etsimään uuden pesän America On-Linen ja
Compuserven kaltaisista kaupallisista tieto-
verkoista. 

Pystyykö Air Warrior 2 vastaamaan War-
birdsin haasteeseen ja kohoamaan takaisin
Internet-lentäjien suosikkipeliksi? Betates-
tauksessa olevan version pohjalta sanoisin,
että tuskin. 

Air Warrior 2 muistuttaa edeltäjäänsä kuin
marja. Lentokoneita on kyllä rutkasti enem-
män ja näkymän saa kokoruudun kokoiseksi,
mutta se nykii pahasti, eikä enää näytä vaa-
dittavaa informaatiota. Grafiikka ei ole yhtä
näyttävää kuin Warbirdsissa.

Kesmai ja Interactive Magic markkinoivat-
kin peliä juuri niille, joille Warbirds on liian
vaativa. Niinpä täyden realismin areenalla ei
ollut kuin yksi lentäjä, moporealismiareenal-
la 50. Ensimmäisellä lennolla kuittasin jo vii-
si tappoa, kun Mustangia pystyi vääntele-
mään ilman pelkoa spinneistä tai blackou-
teista. Ja minä olen sunnuntailentäjä.

Sotalinnun saalis tai ei, Air Warrior 2 on
kuitenkin Internet-peli parhaasta päästä. Nyt
kun se on ilmaisessa betatestauksessa, kan-
nattaa käydä kokeilemassa, joten selaimet
osoitteeseen www.kesmai.com. Rojut löytää
myös Pelit-BBS:stä niin kauan kuin betates-
taus on käynnissä.

Aikanaan AW2 ilmestyy myös yksinpeliä
tukevana kaupallisena versiona. 

Nnirvi
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Acclaim 

Windows 95 
Magic-innostuksen myötä on useampikin
firma herännyt vääntämään omia virityksi-
ään kohutusta korttipelistä. Acclaim lähestyy
aihetta toisin kuin MicroProse: BattleMage
siirtää Magicin vuoroperusteisen pelityylin
reaaliaikaiseksi loitsimiseksi. 

Parin testipelin perusteella lopputulos ei
vaikuta kovin onnistuneelta. Pelaaminen on
sekavaa, sillä pelaajan täytyy samaan aikaan
ohjata kutsumiaan hirviöitä ja manata lisää
vahvistuksia. Myös manan saanti on hoidettu
heikosti, ja vähänkin isompien örkkien tai-
kominen kestää ikuisuuksia. 

Magic the Gathe
SINI PUNA KELTA MUSTA MAS

The City of 
Lost Children 
Outoa pelisysteemiä ei yhtään auta käyttö-
liittymä, josta ei manuaalin lukemisenkaan
jälkeen tahdo tajuta yhtään mitään. Pelissä
on sekoitettu Magicin eri käsitteitä niin, että
esimerkiksi pelaajan kädestä (hand) on tullut
yhtäkkiä kirjasto (library). Kirjastoa taasen
kutsutaan Tomeksi. Itse korttipeliä pelan-
neella on sormi suussa jonkin aikaa, vaikka
peli onkin selvästi suunnattu juuri Magicistä
riippuvaisille. 

Pelaaja voi tehdä omia pakkojaan ja pelata
verkossa useampaa kaveria vastaan. Ennakon
perusteella en jää odottamaan paljoa lopulli-
selta versiolta, mutta toivossa on hyvä elää. 

Tapio Salminen

ring: BattleMage
Psygnosis

Dos, Windows 95

The City of Lost Children on varmasti odot-
tamattomin elokuvasta lisenssoitu peli. Itse
esikuvana oleva leffa on nimittäin sen verran
pienemmän yleisön tavaraa, vaikka nerokas
luomus onkin. Psygnosis on kuitenkin tarttu-
nut aiheeseen ennakkoluulottomasti ja teh-
nyt aiheesta Alone in the Dark -kloonin.

Sankarina toimii pikkutyttö, mikä luo pe-
liin omanlaatuisen tunnelmansa. Hän yrittää
selvitä elämästään synkässä ja surrealistisessa
merenrantakaupungissa, jossa kaikki vas-
KI
taantulijat ovat toinen toistaan hullumpia.
Opettajat ovat orjapiiskureita, ja ilkeät tai
vastaanhangoittelevat oppilaat lukitaan oitis
kellariin.  

Graafisesti peli näyttää erittäin kauniilta, ja
suoraan rompulta tulvivaa klassista musiik-
kia kuuntelee mielellään. Tunnelma on alusta
lähtien käsin kosketeltavan melankolinen.
Pulmat vaikuttavat ainakin ensisilmäykseltä
näppäriltä, ja pelin parissa on jo vierähtänyt
pari unetonta yötä. Lopulliset kehut voitte lu-
kea ensi lehdestä.

Tapio Salminen



 ritarit

Legendaarinen
Sopwith Camel
kaartaa.
Flying Corps
Rowan Software/Empire
Dos/Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, hiiri, 
CD-ROM 600 kt/s
Suositus: P133, joystick
Äänet: kaikki yleisimmät äänikortit
Ohjaus: Thrustmaster, CH Stick,
Throttle, pedaalit
Kiintolevy: 6–53 Mt
Testattu: P166, 32 Mt RAM,
Hercules Dynamite 128, SB 16, 
CD-ROM 900 kt/s, Thrustmaster
FLCS & TQS, CH Pro Pedals
Ilmojen
● ● Ennen oli 
Rowanilla grafiikka
rautaa, mutta lento-
malli helvetistä. 
Ensimmäiseen maail-
mansotaan sijoittu-
vassa Flying Corpsissa
on kokonaan uusiksi
vedetty lentomallin-
nus. Joko nyt?
E
nsimmäisessä maailmanso-
dassa miehet olivat rautaa,
koneet puuta (ja paperia).
Epävakaiden ja hauraiden

koneiden ilmassa pitäminen vaati
huomattavaa taitoa, joten ilma-
taistelu oli erityisen haastavaa,
varsinkin kun laskuvarjoa ei sel-
kään laitettu. Sodassa kuolikin
enemmän pilotteja oman ko-
neensa (spinnauksien takia) uh-
rina kuin vihollisten tappamina.

Flying Corps koostuu muuta-
masta harjoitustehtävästä eri ko-
netyypeillä sekä neljästä lineaari-
sesta kampanjasta. Lennettävinä
konetyyppeinä ovat mukana ajan
tunnetuimmat koneet aina Spad
XIII:sta kolmitaso-Fokkeriin ja
Sopwith Cameliin. Kone riippuu
valitusta kampanjasta (eli maas-
ta, jonka joukoilla lentää). Ajan
henkeen koneen väritystä voi
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myös kustomoida mieleisekseen,
kunhan on ensin saanut itselleen
vähän nimeä lentäjänä. 

Se lentää!
Rowanin kammottava, epärealis-
tinen lentomalli on jo surullisen
kuuluisa käsite. Flying Corpsissa
se on vedetty kokonaan uusiksi:
kelpaavatko Rowanin simulaatto-
rit nyt muillekin kuin briteille?

Suhtauduin jo etukäteen varsin
skeptisesti ”jälleen yhteen Rowa-
nin simulaattoriin”. Lentomalli
kuitenkin ilahdutti positiivisesti:
siihen on panostettu selvästi ai-
empaa enemmän. Ei se vieläkään
täydellinen ole, mutta selvästi pa-
rempi.

Ensimmäisen maailmansodan
kaksi- (ja kolmi-) tasojen mallin-
taminen on onnistunut kohtuul-
lisen hyvin. Koneet ovat ehkä aa-
vistuksen verran liian stabiilin
tuntuisia lentää, ja saa tosissaan
yrittää, ennen kuin koneen saa
minkäänlaiseen syöksykiertee-
seen tai hallitsemattomaan sak-
kaukseen, jotka nekin oikenevat
vähän turhan kiltisti. Suurin vaa-
ra on syöksyä liian kovalla vauh-
dilla, jolloin siivet saattavat irro-
ta. 

Oikaisut lentomallinnuksessa
ovat suurimmaksi osaksi lentä-
mistä helpottavia (toki varsinais-
ta realismiakin voi rukata hel-
pommaksi). Koneilla ei esimer-
kiksi tunnu olevan hiukkaakaan
inertiaa. Kaartaessa kone pysäh-
tyy välittömästi, kun ohjaussau-
van keskittää. 

Lentämisen tunne välittyy,
osittain puutteellisesta lentomal-
lista huolimatta, onnistuneesti.
A

Osakiitos kuuluu tasokkaalle gra-
fiikalle, mutta myös hyvillä ää-
niefekteillä on tärkeä osa. Koneen
siivet natisevat uhkaavasti vauh-
din kasvaessa ja moottori ulvoo
kuin viimeistä päivää. 

Mukavana pikkudetaljina oma
kone hypähtelee, jos ilmatorjunta
osuu lähelle. Vaikkei ilmatorjunta
olekaan tarkkaa, kannattaa sitä
varoa, sillä ensimmäisen maail-
mansodan koneet eivät kestäneet
kovin paljoa kuritusta ennen
osiin hajoamista. Ja kuten sanot-
tua, laskuvarjoa ei käytetty.

Minne katse
ohjautuu
Mitä varhaisemman aikakauden
koneita käytetään, sitä pienem-
millä etäisyyksillä ilmataistelut
käydään. Koneiden sijainnit toi-
siinsa nähden vaihtelevat sekun-
nin murto-osassa ja siksi tällai-
sessa pelissä olisi syytä olla erin-
omaisen ergonomisesti suunni-
teltu katseohjaus. 

Valitettavasti tässä Flying
Corpsin kompastuu. Katse kään-
tyy numeronäppäimillä kauniin
portaattomasti, mutta aivan liian
hitaasti. Shift-näppäimellä teräs-
tettynä katsee kääntyy myös por-
taittain, mutta täytyy ihmetellä,
miksi paremmat katseenohjaus-
komennot on piilotettu vaihto-
näppäimen taakse.

Flying Corpsissa on toki pad-
lock-näkymäkin (eli automaatti-
sesti vihollista seuraava näkymä).
Ikävä kyllä, se toimii vähintään
yhtä kehnosti kuin muutkin nä-
kymäkontrollit. Se toimii mai-
niosti, jos vihollinen on suoraan
koneen etukvadrantissa, mutta
jos vihollinen pääsee kiertämään
sivustalle, alkaa kaartotaistelu,
jossa käsitys oman koneen asen-
nosta poikkeuksetta häviää. Pad-
lock nimittäin pyörittää pilotin
päätä vailla mitään järjen rajoja
niin, ettei hetken päästä tiedä

mihin suuntaan koneen nok-
ka osoittaa. Lisäksi pad-

lockissa ei oman koneen
rakenne ole erotetta-

vissa tarpeeksi tar-
kasti, jotta siiven
reunasta voisi sanoa
onko se etu- vai ta-

kareuna. 
Ainoa tapa tarkistaa ko-

neen ilma-asento on
siirtyä normaaliin oh-
jaamonäkymään, jolloin
menettää katsekontak-
A M A MA



Jenkkivärejä taivaalla. Tähän
maailman aikaan ei uskottu
suojavärityksiin.

Ympäristö on yksityiskoh-
tainen ja onnistuneen nä-
köinen. Matalammalla
maasto pikselöityy pahasti.

Ilmataistelut käytiin erittäin
lyhyillä etäisyyksillä. Uu-
dempiin koneisiin tottuneel-
la menee helposti herne ne-
nään.
tin viholliseen. Ja myös 1. maail-
mansodassa sääntö ”lose sight,
lose the fight” pätee erinomaisen
hyvin.

(Viime syksyn ECTS-messuilla
lensin Flying Corpsia, ja valitin
juuri huonoista näkymänvaih-

doista. Rowan lu-
pasi silloin,

että pelis-
sä on

myös War-
birdsin

tyyppinen
salamanno-

pean kat-
seenohjaus. Oli-

sivat vain usko-
neet...–nn)

Kauniit
maisemat

Grafiikka on ollut Ro-
wanin pelien parasta an-

tia, ja myös Flying Corps
on näyttävän näköinen. Ja

niinpä sen pyörittäminen
vaatii koneelta paljon tehoa.

Käytännössä 640x480-grafiikka
on riittävän hyvätasoista, eikä alle
P200-kokoonpanolla kannata
tarkempaa grafiikkaa kokeilla-
kaan. Jollei sitten harrasta
1024x768-diaesityksiä.

Sääli, ettei Flying Corps tue
(ainakaan vielä) 3D-kortteja, sillä
korkealta katsottuna kaunis gra-
fiikka muuttuu varsin rumaksi ja
epätarkaksi matalalla, esimerkiksi
silloin kun yrittää laskeutua. Täl-
löin korkeuden arvioiminen on
erityisen vaikeaa, joten laskeu-
tuessaan kone helposti sakkaa 10
metrin korkeudessa ja tuhoutuu.
Tähän auttaa ainoastaan huijaus-
näytön päällä pitäminen, jolloin
ruudulle ilmestyy tekstirivinä
kaikki koneen oleelliset hallinta-
tiedot.

Kokonaisuutena grafiikka toi-
mii erittäin hyvin. Koneet ovat
täynnä pikku yksityiskohtia ja
maasto on aivan lähitarkastelua
lukuunottamatta täysin kelvolli-
sen näköistä. Erikoiskiitoksen pe-
li ansaitsee hyvännäköisistä pil-
vistään.

Rowanin paras
Pelin ohjekirjan mukana tulee yli
parisataasivuinen kirja ensim-
mäisen maailmansodan ajoilta
nimeltä Practical Flying. Se ei
varsinaisesti liity itse peliin mil-
lään tavalla, mutta on kiinnosta-
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
vaa taustalukemista. Mukaan pa-
katut kampanja-alueiden kartat
eivät auttaneet ainakaan minua
suunnistamaan yhtään onnistu-
neemmin. Lieneekö tähän sitten
syynä se, että kartan kaikki värit
ovat uskomattoman lähellä toisi-
aan vai se, että eksyin aina kou-
lun suunnistuksessakin?

Flying Corps on Rowanin pa-
ras tuotos. Lentomalli ei edel-
leenkään ole moitteeton, mutta
huomattava askel parempaan, ja
grafiikka on, kuten tavallista,
erittäin kaunista. Se vaatii kui-
tenkin melkoista suorituskykyä
koneelta, sillä detaljitasojen
muuttaminen ei näyttäisi sanot-
tavammin vaikuttavan ruudun-
päivitykseen. Tehtäviä on tosin
paljon, mutta lineaarisesta tehtä-
värakenteesta voisi luopua.

Pelin mukana piti alunperin
tulla vähintään kaksinpeli, mutta
myös verkkopelimahdollisuudes-
ta on ollut puhetta. Tästä on net-
tihuhujen mukaan ilmeisesti tu-
lossa pian päivitys. Toivottavasti,
sillä verkkopelinä Flying Corps
olisi omiaan. Toivoa sopii myös,
että päivitys korjaa täysin sekavan
padlockin. Lentosimulaattorissa
hyvä katseohjaus on niin tärkeä,
että muuten hyvältä peliltä tip-
puu pisteitä roimasti.

Toni Virta
Hyvää
● Grafiikka.
● Ohjekirjat.
● Kohtuullinen lentomalli.

Huonoa
● Vaatii suorituskykyä

koneelta.
● Grafiikka matalalta

katsottuna rumaa.
● Katselukulmien muuttaminen

ja padlock.
● Moninpelin puute.

Muuten onnistunut simulaattori
kompastuu epäonnistuneisiin

katsekontrolleihin.

78
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Privateer 2: 
The Darkening
Origin
Dos
Versio: 1.16
Minimi: P60, 8 Mt, hiiri, CD-ROM
300 kt/s
Suositus: P90, 12 Mt, CD-ROM 
600 kt/s
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat
Kiintolevy: 36 Mt
Moninpeli: ei
Testattu: P200, 16 Mt, Dynamite
128, SB32 PnP, CD-ROM 900 kt/s
00 Pelit

SYNKKÄ VELIPUOLI

Hello, is
here
nybody

n there?”
N
imi on Arres, Ser Lev Ar-
res. Tai niin mulle kerrot-
tiin sairaalassa – en mä sitä
ite olis tienny. Jos totta pu-

hutaan, mä en muista yhtikäs mi-
tään. Varos kundi vähän, eihän
sitä tiedä vaikka mä olisin niinku
joku psykopaatti puukkojunkka-
ri, heh heh. No ota iisisti, mulla
on homma hanskassa. Sen mä
kyllä muistan, että oon aika ässä

pilotti, tosi elvis jos totta pu-
hutaan, ja tilillä on
tarpeeks tuohta jon-

kun käytetyn purkin ostami-
seen. Eihän se paljon muuhun
riitä kuin johonkin rupiseen kos-
laan, jonka katsastuspaperit on
väärennetty useemmin kun Pa-
pogodimutantin sormilla laskee,
mutta nää tienoot on täynnä
heppuja, joilla on aina tarjolla jo-
tain duuneja pilotille, joka ei tur-
hia utele, comprende? 

Ai mitä? Konfederaatio? Kilrat-
heja? Kuka pirun Blair? Jätkä, sä
oot enemmän pihalla kun meikä.
Tää on Tri-System, enkä oo kuule
A

koskaan kuullukaan mistään
Maa-planeetasta. Täällä rulettaa
CIS, vaikka noi piraattiklaanit
voikin olla eri mieltä. Sä oot kuu-
le tuopin tarpeessa, ja niin oon
muuten mäkin. Paas tarjoten.

Uljas uusi maailma
Toisin kuin luulisi, Originin Eu-
roopan haaran itsenäisesti toteut-
tama Privateer 2 ei ole juonelli-
sesti eikä edes maailmaltaan mis-
sään tekemisissä Wing Comman-
der -saagan kanssa, vaikka tou-
hun takana onkin Erin Roberts. 

Sankarimme Ser Lev Arresin
kuvailema Tri-System on pieni
eristäytynyt universumi, jonka
kolmen aurinkokunnan lukuisien
asuttujen planeettojen välillä käy-
dään kauppaa ja soditaan piraat-
teja ja järjestäytynyttä rikollisuut-
ta vastaan.

Darkeningin maailma on ni-
mensä mukaisesti hyvin euroop-
palaisella tavalla hirtehisen syn-
keä, ja Wing Commanderin ava-
A M A MA



Takapanssari tohjona,
käynti korjausasemalla on
tarpeen.
ruusooppera on saanut väistyä
kyberpunkilta kalskahtavan Bla-
de Runner -hengen tieltä. Lev Ar-
res on kadottanut pitkän syväjää-
dytyksen seurauksena kaikki
muistot omasta persoonastaan ja
lähtee hortoilemaan pitkin Tri-
Systemiä vihjeiden perässä. Kos-
ka pelin nimenä on kuitenkin
Privateer 2, siinä sivussa pitää
hengenpitimiksi kerätä jatkuvasti
rahaa joko kuskaamalla halvalla
ostettua rahtia myytäväksi kalliil-
la tai suorittamalla erinäisiä palk-
kasoturihommia mikäli veri ve-
tää verilöylyihin.

Tienestit käytetään parempien
alusten ostamiseen, joita on
hulppeat 18 eri tyyppistä. Tär-
keämpää osaa näyttelevät kuiten-
kin erinäiset lisäherkut, joita löy-
tyy aimo läjä vahvemmista suoja-
kilpigeneraattoreista jälkipoltin-
ten tehostimiin, lukuisia aseis-
tuksia tietenkään unohtamatta.
Alusten varustelumahdollisuuk-
sissa Darkening peittoaakin kirk-
kaasti edeltäjänsä.

Tosimies ei 
kolleja nostele
Kaupankäynti on hieman oma-
laatuista, sillä rahtia ei kuskata it-
se, pelaaja voi vuokrata rahti-
aluksen pilotteineen ja ostaa sen
täyteen milloin mitäkin krääsää.
Pelaajan tehtäväksi jää suojella
investointejaan hävittäjällään
avaruusmatkan aikana, sillä pi-
raatteja riittää joka välissä.
SINI PUNA KELTA MUS

Ostakaa halvalla, myykää kalliilla.

Päivän tarjouksena tehtäviä ja siipi-
miehiä.
Kaupankäynti, kuten kaikki
muukin mikä ei liity suoraan
avaruustaistoihin, tapahtuu pla-
neettojen avaruussatamien tyy-
likkäästi mutta käyttöliittymäl-
tään hieman kömelösti suunni-
telluissa ”infokioskeissa”. Näistä
löytyvät myös tarjolla olevat
palkkasoturitehtävät ja siipi-
miehet, sekä hyvin mittava ja
huolella tehty tietokanta Tri-Sys-
temin paikoista, tapahtumista,
henkilöistä ja ryhmittymistä.
Usein mustan huumorin sävyttä-
mistä uutispätkistä voi saada vih-
jeitä siitä, mitä kauppatavaraa
kannattaa milloinkin rahdata.
Maailma on alueeltaan Konfede-
raatioon ja Rajamaailmoihin ver-
TA MASKI
rattuna pikkuruinen, mutta yksi-
tyiskohtiin on paneuduttu syväl-
lisemmin. 

Pääjuonen ”täytteeseen” on
kiinnitetty huomiota, eikä pelistä
tule päätöntä hortoilua tai jun-
naavaa kaupankäyntiä ellei niin
halua. Tästä pitävät huolen en-
nalta suunnitellut tehtävät, joita
on tarjolla enemmän tai vähem-
män satunnaisesti useita kymme-
niä. Suurin osa näistä on mielen-
kiintoisia miniseikkailuja, jotka
pärjäävät hyvinkin keskiverto
Wing Commander -tehtävälle,
vaikka toki joukossa on aimo läjä
yksinkertaisia saattokeikkoja pis-
teestä A pisteeseen B. 

Pelin tarinarakenteen kannal-
ta moni Privateer ykkösen moka
on mallikkaasti korjattu, mutta
jostain syystä sen muutamat hy-
vät puolet ovat jääneet unholaan.
Darkeningissa kun ei pidetä mi-
tenkään lukua pelaajan mainees-
ta eri ryhmittymien keskuudessa.
Piraatit ovat aina vihollisia, ja jos
sattuu vahingossa täräyttämään
sotilasalusta tai siviilialusta solt-
tujen ollessa paikalla mokomat
käyvät oitis kimppuun, mutta
unohtavat koko jutun autuaasti
heti seuraavan laskeutumisen jäl-
keen! 

Astetta pahempi juttu on kui-
tenkin se, ettei Darkeningissa voi
harrastaa rosvousta. Jos siviili-
rahtialuksen pamauttaa tohjoksi,
ei palkkiona ole kuin huikaisevan
kaunis räjähdysefekti. Privatee-
rissa oli sentään vapaus valita, ja
pistinkin Konfederaattia niin pa-
hasti kuonoon, että kilrathitkin
morjestivat. 

Tähtien sota
Pääjuonikin on jäänyt rakenteel-
taan hieman keskeneräisen oloi-
seksi. Totta, se etenee hämmäs-
tyttävän hyvin ohjattuna, näytel-
tynä ja WC-sarjaan verrattuna vi-
suaalisesti aivan eri tyylitasolla
oivallettuina leffapätkinä. Lev Ar-
res eli Clive Owen ei ehkä ole Lu-
ke Skywalker, mutta on ottanut
homman selvästi tosissaan (ja
olisi itse asiassa sopinut paljon
paremmin Chris Blairin olemuk-
seenkin). Kun katselee Christop- ➧
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Aluksiin mahtuu enemmän tai vähem-
män jänniä varusteita.



Clive Owen näyttää Luke Skywalkerille, mistä kana pissii.
Tarinadirektiivi 97: ”Kaikki
seikkailut alkakoot baarista.”
her Walkenin, John Hurtin,
Jürgen Prochnowin (Das Bootin
kapu) ja muiden uranäyttelijöi-
den suorituksia alkavat WC:n
jenkkipellet äkkiä vaikuttaa has-
suilta kumiukoilta.

Mutta juoni etenee niin hir-
muista vauhtia, että pelin pystyy
halutessaan pelaamaan läpi en-
nen kuin on nähnyt puoliakaan
lukuisista sivujuonista ja tehtä-
vistä. Yhtäkkiä peli olikin loppu,
vaikken ollut vielä puolessakaan
välissä pelin vaikeustasoa ja alus-
kin oli kaukana parhaasta mah-
dollisesta. 

Mutta sota 
se ei lopu koskaan
Vaikka elokuvaosuuksista kerran-
kin on vain hyvää sanottavaa,
Darkening löytyy videoputiikin
sijasta pelihyllystä kohdasta ”ava-
ruusräiskinnät”. Varsinainen len-
tofiilis on parantunut roimasti
viimeisimmistä Wing Comman-
dereista ja on sulavuudessaan hy-
vin lähellä X-Wingiä. Tekijät ovat
jopa vetäneet räiskintävaihteen
hieman ylikierroksille nopeatem-
poisissa ja kiivaissa taisteluissa.
Tykit ampuvat verkkaisten sarjo-
jen sijasta niin hillittömään tah-
tiin, että tuloksena on lähes kat-
keamattomia tulivanoja, joilla voi
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roiskia vihulaisia kuin paloruis-
kulla ikään. Höhlältä kuulostava
idea onkin yllättävän hauska oi-
vallus, joka myös toimii. 

Taistelujen välillä matkaa teh-
dään lyhyinä hyperavaruuspy-
rähdyksinä reittipisteestä toiseen,
eikä hyppyä voi tehdä, jos lähis-
töllä sattuu olemaan vihamielisiä
epeleitä. Tässä on taas tullut pie-
ni pelisuunnittelullinen lapsus,
sillä piraatteja riittää keskimäärin
joka toiseen reittipisteeseen. Ei se
vielä mitään, mutta kun aikaa
kuluu, peli arpoo joka sekunti
josko paikalle sattuisi törmää-
mään lisää piraatteja. Mistä taas
seuraa vähemmän hupaisa noi-
dankehä, jossa pelaaja käyttää en-
simmäisten tuhoamiseen niin
paljon aikaa, että paikalle sattuu
toinen ryhmä ja niin edelleen lo-
puttomiin. Yli puolen tunnin
mittaisiksi venyvät taistelut pel-
kästään satunnaiskohtaamisia
vastaan saavat V-käyrän pahasti
heilahtamaan.

Tekoälyn dementia
Jostain syystä Darkeningin siipi-
mieskäskytys on kokenut roiman
harppauksen taaksepäin, eikä
näitä tolloja voi muuta kuin
usuttaa lukitun kohteen kimp-
puun tai käskeä takaisin muo-
dostelmaan. Mihin ovat jääneet
Wing Commanderissa jo ammoi-
sina aikoina olleet avunpyynnöt
ja yleiset hyökkäyskäskyt? Eipä
silti että siipimiehiä tarvitsisi, sil-
lä rahtialuksen tykkitornit ovat
niin murhaavan tarkkoja, että lä-
hellä pysyminen takaa voiton ko-
konaista armadaa vastaan. Vas-
taavasti isojen alusten kimppuun
käyminen ilman torpedoja on ta-
kuuvarma tiketti ruumishuoneel-
le.

Myös isojen alusten osien tu-
hoaminen erikseen on vaipunut
unholaan, ja johonkin katosi
myös mahdollisuus viritellä aluk-
sen järjestelmien tehosuhteita.
Nämä selvät keskeneräisyydet
ovat kuitenkin pientä tieto-
konepilottien tekoälyttömyyden
rinnalla, joka hipoo jo täydellistä
suoritusta. Taktiikkana on vain ja
ainoastaan suoraan päin mistään
välittämättä ja kaikki aseet laula-
en, jonka jälkeen nämä ääliöt
yrittävät vain ottaa etäisyyttä seu-
raavaa kamikazehyökkäystä var-
ten. Jos kone on arponut tieto-
konepilotin hyökkäävän jonkin
muun kuin pelaajan kimppuun
(hyvin harvinaista), se myös len-
tää tikkusuoraan maaliaan kohti
onnellisen tietämättömänä yrit-
tämättäkään väistää kun pelaaja
tai joku muu paukuttaa kylmän
rauhallisesti sen tuhannen pä-
reiksi takaapäin. 

Tekoäly kuitenkin muuttuu
pikkuhiljaa täydellisestä idiootis-
ta pelkästään typeräksi, sillä Dar-
keningilla on sangen omalaatui-
nen tapa määritellä pelin vai-
keustaso. Tekoäly ja ennen kaik-
kea vihollisalusten ominaisuudet
(!) paranevat sitä mukaa kun pe-
laaja kerää rahaa ja tappomerk-
kejä aluksensa peräsimeen. Varsi-
naisesti fiksummiksi eivät vihu-
laiset juuri muutu; kunhan vain
laukovat ohjuksia useammin,
lentävät nopeammin, kääntyvät
ketterämmin ja kestävät enem-
män vahinkoa. Säälittävää hätä-
petkutusta.

Ei hyvää 
ettei huonoa
Darkening on kumma sekoitus
erinomaista toteutusta ja outoja
kömmähdyksiä. Pelissä on myös
muutama hyvin kinkkinen bugi,
joista pahin vaatii ykkösrompun
käyttöä aina kun planeetoille las-
keudutaan tai seurauksena on to-
taalitiltti. 

Onkin hieman käsittämätöntä,
A

miksi näin hyviä aineksia sisältä-
västä pelistä on tippunut niin
paljon pois Originin avaruusräis-
kintäsarjojen vuosien aikana ja-
lostamia ja hyväksi havaittuja
ominaisuuksia. Juuri kun Wing
Commanderien tekoäly alkoi ke-
hittyä siedettäväksi, tulee yhtäk-
kiä tällainen dementinen taantu-
ma. 

Visuaalisesti Darkening on
erittäin upea sekä tyylikkään ta-
sokkailta elokuvapätkiltään että
avaruustaisteluiltaan, joissa on
samaa kauneutta kuin teroitetus-
sa ja kiillotetussa partaveitsessä.
Räiskintäfiilinki on silkkaa tuhon
sinfoniaa speedmetallin tempolla
jyrättynä ja pelimaailmaan on
paneuduttu antaumuksella. Mie-
luummin sitä pelaa kuin ei.

Joona Vainio
Hyvää
● Paranneltu ”lentomalli”.
● Eittämättömän tyylikäs

toteutus.
● Sopivan avoin juoni.
● Aluksia on kiva viritellä.
● Oikeasti hyvää elokuvaa.

Huonoa
● Tekoäly hoi.
● Loppuu kesken.
● Taistelujen taktiikkapuoli.
● Tautisen buginen.
● Loputtomat piraatit – taas!

Visuaalisesti upea mutta buginen.
Parempi tarina kuin ykkösessä.
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Paholainen pohjakerroPaholainen pohjakerro
● ● Pimeydessä kuuluu sihinää ja näköalueen laitamilla heilahtelee inhan
näköisiä pikkuhirviöitä ja huojuvia, möriseviä mörköjä. Urhea sankari
nielaisee pullon taikajuomaa ja valmistautuu taisteluun. Onko hän tuhoon
tuomittu? Suurkaupungin lauantaiyö on vaaroja täynnä, Blizzardin
odotettu Diablo tarjoaa samaa turvallisemmassa muodossa. 

P

Salamia ja sarvipäitä.

P
”

Diablo
Blizzard
Windows 95
Versio: 1.00
Minimi: P60, 8 Mt, hiiri, SVGA, 
CD-ROM 300 kt/s
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat
Kiintolevy: 6 Mt
Moninpeli: modeemi (2 pelaajaa),
sarjakaapeli, IPX, TCP/IP (battle.net).
Vaatii 16 Mt RAM.
Testattu: P120, 16 Mt, SB16,
Hercules Dynamite 128, CD-ROM
600 kt/s
2244 Pelit ● 2/1997

Kaikki hirviöt eivät ole rumia.

ehmeä lasku seuraavalle tasolle.

ohjatasojen teemamusiikki on
Great Balls of Fire”.
K
uninkaan poika on kaa-
pattu, ja hänen perässään
singahdetaan luostarin
alla olevaan sokkelos-

toon. Sen pohjalta löytyy Helvet-
ti, jota hallitsee Diablo, Kauhun
herra. Vain sankareista urhein
teräksisen kestävine hiirisor-
mineen voi tuhota pahan.

Lyö lyötyä
Diablo ei ole mikään
syvällinen roolipeli-
kokemus, vaan
suoraviivainen
viipota-ja-viillä-
peli. Sen ilmisel-
vä innoittaja
lienee ollut
Nethackin
esiaste Rogue
maustettuna Atarin
kolikkopeliklassikol-
la Gauntletilla.

Ollako lihaksikas
soturi, lähitaistelun mestari? Vai-
ko kurvikas varas, jousen hallitsi-
ja? Vaiko kalju, punaiseen mek-
koon pukeutunut taikuri, jonka
hengissä pitäminen on taitolaji?

Valinnalla on suuri merkitys:
edes kehittynyt soturi ei
osu jousella juuri mihin-

kään, ja vastaa-
vasti supervaras
ei miekkaa hei-

luttamalla pysy
hengissä. Taikuri taas

ei tunnu pysyvän
hengissä, teki mitä

teki.
Diablo

muodostaa
jokaista pe-
liä varten

täysin satunnaisen
luolasokkeloston, ja

ihan hyvin muodos-
taakin, sillä lopputulos

on loogisen oloinen. San-
karin tunkeutuessa tämän
A

labyrintin pimeyteen yksinkertai-
sempikin tajuaa mitä tehdä. Ar-
kut avataan ja rahat sekä tavarat
kerätään talteen. Päällekäyviä
ötöjä hakataan (kirjaimellisesti)
halki, poikki ja pinoon moni-
mutkaisella systeemillä, jossa
kursoripaikantimella osoitetaan
hirviötä, ja painamalla ”hiiren”
vasenta painonappia suoritetaan
miekallalyöntitoimepide, oletta-
en tietysti että kädessä on miek-
ka. Mikäli kohde on ovi tahi ark-
ku, samaisella toimenpiteellä sen
saa auki. Hiirestä otetaan kaikki
irti, sillä sen oikeanpuoleisen na-
pin pyhä tehtävä on toimia ”käy-
tä”-nappulana, jolla juomat juo-
daan ja loitsut luetaan.

Silkan mättämisen mausteeksi
Diablo jakaa satunnaisia tehtäviä,
esimerkiksi selvitä, miksi kylän
kaivo on myrkyttynyt, päästä
hengiltä demoni nimeltään Teu-
rastaja tai tee selvää edesmen-
neen kuninkaan riehuvasta luu-
A M A MA



SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

ksessaksessa
Loitsuefektit ovat näyttäviä.

Huhu kekkereistä kiirii
kauas ja osanotto on
runsas.

Steellord kuolee humauksessa.

The Butcherin työhuone.

Liukkaalla lattialla 
voivat vanhat, hauraat
luut napsahtaa poikki.
rangosta. Puzzleiksi ei näistä ole,
mutta ei Diablo muuta väitäkään
olevansa kuin suoraviivainen hir-
viönhakkauspeli.

Mitä syvemmälle mennään,
sen parempia aseita ja haarnis-
koita löytyy. Osa niistä on taika-
versioita, joko satunnaisesti luo-
tuja tahi Blizzardin määrittele-
miä. Terveyttä ylläpidetään juo-
malla parannusjuomaa, ja myös
taikojen vaatima mana löytyy
valmiiksi pullotettuna. Vähänkin
rankemman joukkotaistelun ai-
kana sankari nauttii parannus-
juomaa hetkessä useita litroja,
mikä on aika saavutus, jos sitä jää
miettimään. Yksi maailman par-
haista automaattikartoista pitää
huolen siitä, ettei suuntavaistot-
tominkaan pääse eksymään.

Sieltä täältä löytyvät taikakirjat
lukaisemalla oppii loitsuja, loit-
sukääröt taas ovat sellaisia kerta-
käyttökamoja. Turhalta ramp-
paamiselta säästävä Town Portal -
loitsu muodostaa kertakäyttöte-
leportin takaisin kaupunkiin, ja
laiska pelaaja käykin lastaamassa
itsensä täyteen Täyden Paran-
nuksen Juomia. Koska Portal-
loitsukääröistä ei ole pulaa, pe-
laaja kuolee lähinnä omaa yli-
mielisyyttään.

Kauhean kaunista
Diablon porkkana on sen ver-
taansa vailla oleva toteutus: se on
nätti kuin sika pienenä. Tasojen
teema vaihtuu vähän väliä ja hie-
not valoefektit luovat tunnelmaa.
Labyrintin asukkaat on animoitu
poikkeuksellisen upeasti, varsin-
kin niiden kuolinanimaatiot ovat
hienoja. Erikoisesti säväyttää al-
kutasojen nelijalkaisten käpälän
viimeinen väpätys. Pelikokemus-
ta maustavat vielä mehevät ää-
niefektit, hyvä taustamusiikki ja
käyttöliittymä, joka on liukas

kuin rasvattu an-
kerias.

Diablon to-
teutuksessa on
muutama sil-
miinpistävä eri-
koisuus. Miksi
hirviöt ja san-

kari ilmiselvästi
liikkuvat ruuduis-

sa? Miksei pelissä
voi juosta tai hyp-
piä? Siksi, kun
Diablo on suun-
niteltu monin-
pelin ehdoilla.
Monipelistä
enemmän si-
vulla 50.
Hienon toteutuksen ansiosta
Diabloa pelaa pitkään vetävänä
lahtauspelinä, jonka suurin on-
gelma on turha helppous. Yrit-
tääkö Blizzard vedota haastera-
joitteeseen peliyleisöön, jonka
egoa hivelee jo se, kun monitori-
vastike kellistää vaivattomasti
hirviöitä? 

Hirviöistä on harvoin vastusta,
joskin rynnistäminen keskelle
hirviöparvea ei ole järkevää. Vii-
meisillä tasoilla alkaakin (kir-
jaimellisesti) Helvetti. Nämä ta-
sot on puserrettu täyteen vaaral-
lisia megahirviöitä, joita on pak-
suina mattoina.

Niinpä Diablo venähtää työ-
läänpuoleiseksi. Ensin tapellaan
kunnes juomat loppuvat, sitten
vilahdetaan kylään tankkaamaan
ja palataan takaisin jatkamaan. Se
alkaa käydä jo työstä.

Viis niistä hirviöistä, jotka käy-
vät päälle, ne ovat vain hakkaus-
tekninen ongelma. Se sijaan ne,
jotka ampuvat jostain kaukaa ja
yrittävät sitten paeta, ovat tosi är-
syttäviä, varsinkin herra Lähitais-
telijalle, joka joutuu ahdistamaan
ne nurkkaan ja lopettamaan siel-
lä.

Lazaruksen kammiossa on
muuten bugi: jos ottaa pitkät
Town Portalilla, ei takaisin enää
pääsekään, eikä peliä voi enää pe-
lata tällä hahmolla läpi. Hätärat-
kaisuna kannattaa aloittaa uusi
peli samalla hahmolla, zoomata
15 tasoa läpi ja tällä kertaa onnis-
tua.

Diablon nostattamasta nettiko-
hinasta päätellen Gauntletin pe-
rillinen uppoaa PC-pelaajiin
kuin Griswaldin Terä suurim-
paan osaan hirviöistä. Yksiker-
taista mätkimistä tahi ei, kyllä
Diablo piti minuakin otteessaan
vaikka simmut sanoivatkin jotta
”Niko needs sleep... badly”.

Nnirvi
Hyvää
● Taivaallisen näköinen.
● Ihanan kuuloinen.
● Jumalaisen pelattava.
● Moninpeli.

Huonoa
● Liian helppo.
● Työläs loppu.

Menevä ja yksinkertainen
sokkeloseikkailu.

86

Pelit ● 2/1997 2255



Kuninkaaksi kuninkaan paikalle

Tästä se alkoi.
Lords of the Realm II
Impressions/Sierra
Dos, Windows 95
Versio: Dos-versio 1.03
Minimi: 486/66, 8 Mt, hiiri, SVGA,
CD-ROM 300 kt/s
Äänet: Windows 95- ja Sound
Blaster -yhteensopivat
Kiintolevy: 34–105 Mt
Moninpeli: 2–5 pelaajaa IPX
-verkossa, 2 pelaajaa
nollakaapelilla/modeemilla. Toimii
Kalin kanssa.
Muuta: Moninpeli vaatii Win95:n.
Testattu: 486/66, 20 Mt, GUS,
AWE32, CD-ROM 600 kt/s
Huonot satovuodet, taudit ja ennen
kaikkea sota estävät tehokkaasti vä-
estönkasvua. Verotuksen keventämi-
nen imee väestöä naapurikunnista.

For King-to-be and Country!
Maajussit vetävät tulta puo-
leensa muurinmurtajan teh-
dessä portista entistä, jousi-
miehet harventavat puolustus-
ta ja sankarit odottelevat tur-
vassa taka-alalla.

Ye Olde Townemarket. Valtaosan
aseista joutuu ostamaan, sillä niiden
valmistaminen on hidasta.

Tätä ikkunaa ei ole pakko käyttää,
mutta sen avulla voi työläiset jakaa
epätasaisesti eri kohteisiin, esimer-
kiksi nopeuttaakseen linnan valmis-
K
uningas on kuollut, kippis
sille. On vuosi 1268, ja
kansa itkee kuningas-
vainajaa. Pyrkyrit ha-

muavat kruunua ja maata uhkaa
kaaos. Jonkun täytyy astua valta-
istuimelle ja palauttaa laki ja jär-
jestys.

Lords of the Realm II on isänsä
tavoin lautapelimäinen strate-
giapeli, jossa vallataan läänejä ja
rakennetaan linnoja. Käyttöliitty-
mää on viilattu huomattavasti,
talonpoikien ja ruokatilanteen
hallinta on nopeutunut ja muka-
na on useita karttoja. Peli on
myös parantunut ulkoasultaan,
vaikka kartta onkin samalla tullut
vaikeaselkoisemmaksi.

Talous nousuun
Pelialueena toimiva maa tai
maanosa on jaettu lääneihin.
Läänit tuottavat vaihtelevan mää-
rän ruokaa, puuta, rautaa ja ki-
veä. Kiveä kuluu linnoitustöihin,
puuta ja rautaa tarvitaan aseiden
valmistukseen ja ruoka-annoksia
säätelemällä pidetään kansa virii-
linä ja tyytyväisenä.

Tärkein luonnonvara ovat
asukkaat. Talonpoikien pakko-
värvääminen on halpa tapa kar-
tuttaa armeijaa, ja heidän selkä-
nahastaan nyhdetyt verotulot
ovat pääasiallinen tapa kartuttaa
kassaa. Se toinen tapa on myydä
tavaraa maata kierteleville kaup-
piaille.

Ruokaa tuotetaan joko kasvat-
tamalla lehmiä tai viljaa. Lehmis-
2266 Pelit ● 2/1997 Linnat tarjoavat suojaa ja lisäävät
verotuloja.
tä saa maitotuotteita ja lihaa,
mutta niitä ei voi varastoida pa-
han päivän varalle. Toimiva sys-
teemi on tuottaa joka toisessa
läänissä lehmiä, joka toisessa vil-
jaa. Ruokapulasta kärsiville
alueille voi lähettää vankkureilla
ruoka-apua.

Väestönkasvu ja ruoantuotto
läpsivät realismia toisellekin pos-
kelle, mutta systeemi on simppeli
ja vaivaton. Heinähattusimulaat-
toria kaipaaville on tehty Kasvin
lempparipeli SimFarm.

Peli etenee vuodenaikojen mu-
kaan, neljä pelivuoroa per vuosi.
Talven päätyttyä istutetaan vilja,
syksyn päätteeksi se otetaan tal-
teen. Sen kummempaa vaikutus-
ta vuodenajalla ei tunnu olevan,
mitä nyt talvella kuolemanta-
paukset yleistyvät. Lumi ei vaiku-
ta esimerkiksi joukkojen liikku-
vuuteen.

Sääntöjä voi rukata ennen pe-
lin alkua. Pelialueen voi peittää
mustalla hunnulla, joka peittää
maaston, muttei näytön yläkul-
massa olevaa karttaa. Yleensä ar-
meijat eivät kuluta ruokaa, mutta
lisävaikeutusta kaipaava voi
muuttaa tilanteen.

Hidas alku
Päämääränä häämöttää ehdoton
yksinvaltius. Peli alkaa yleensä hi-
A

taasti, pelkästään rahavarannon
ja kansan kasvattamiseen kuluu
vuosikausia. Omiin lääneihin
täytyy rakentaa miehitetyt linnoi-
tukset, sillä linnat kohottavat ve-
rotuloja ja vaikeuttavat dramaat-
tisesti läänin valtaamista.

Summittainen hyökkääminen
sinne tänne on hyödytöntä. Voi-
ton avain on vuorotella salama-
hyökkäyksiä ja nopeaa linnoitta-
mista, aina välillä odottaen tilan-
teen vakiintumista. Viholliselle
voi tehdä helposti kiusaa lähettä-
mällä useita itsemurhajoukkoja
polttamaan hänen peltonsa ja
teollisuutensa tai murhaamaan
kyläläisiä.

Tehokkaassa armeijassa on jul-
metusti jousimiehiä, paljon talik-
komiehiä ja melkoisesti miekan,
hilparin tai nuijan kanssa heilu-
via ammattilaisia. On parempi
kasata yksi mega-armeija kuin
kaksi pienempää. Isompien lin-
nojen kimppuun on turha yrittää
ilman huimaa ylivoimaa.

Palkkasotureita on saatavilla,
mutta kahta palkkasoturiryhmää
ei voi yhdistää ”keskinäisten kau-
nojen takia”. Palkkisten käyttö-
kelpoisuus kärsii tästä aika taval-
la.

tumista.
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Huonosti aseistettujen talikkomiesten pääfunktio on toimia halpoina nuoli-
magneetteina. ”Arrows cost money. Use up the Irish. The dead cost nothing.”
Läänejä yhdistävä tieverkosto
sanelee paljolti etenemissuunnan,
sillä vuoristoa tai vettä ei voi ylit-
tää lainkaan, ja avomaastossakin
eteneminen on erittäin hidasta.
Jos peli alkaa esimerkiksi vuoris-
ton ympäröimästä sumpusta,
vaihtoehtoja on tasan kaksi:
”New game” tai nopea ulos mur-
tautuminen peukut pystyssä.
Moninpelejä varten pelin muka-
na tulee hypoteettisia ”reiluja”
karttoja, joissa kukaan ei ole alta-
vastaajan asemassa heti kättelys-
sä.

Läänit, joissa on miehitetty lin-
na, saa haltuunsa ainoastaan
voittamalla piirityksen. Piiritys
kestää useita pelivuoroja riip-
puen joukkojen määrästä ja siitä,
paljonko piirityslaitteita ha-
luaa rakentaa. Piiritettävälle
ainoa haitta piiritysvaihees-
ta on, ettei linnoitukseen voi
sen aikana viedä joukkoja.
Linnan rakennustyöt tai lää-
nin veronkeruu eivät vaikeu-
du.

Peeärrää
Muille pelaajille voi antaa ra-
ha-avustuksia, heitä voi onni-
tella tai loukata ja heidän kans-
saan voi liittoutua. Liittoutu-
mista ei ole kuin nimellistä hyö-
tyä, sillä vaikka liittolaiselta voi
pyytää esimerkiksi hyökkäystä
kolmannen osapuolen kimp-
puun, tuloksena parhaimmil-
laankin on täysin olankohautuk-
sella ohitettava yritys.

Tietokonepelaajien taktiik-
ka on typerää. Pidin useita
vuosikymmeniä avainase-
maani vaivaisella parilla sa-
dalla miehellä, vaikka vi-
holliset laskettiin tuhansissa.
Koneäly ei vain jaksanut odotel-
la hetkeä ja yhdistää joukkojaan,
vaan sen sijaan se laittoi miehen-
sä piirittämään linnoitustani vii-
densadan miehen ryhmissä. Sel-
visin pintanaarmuilla, mutta vi-
hollinen heikensi itsensä lopulta
puolustuskyvyttömään kuntoon.

Tekoäly on tietyllä tavalla reilu.
Se ei harrasta poltetun maan tak-
tiikkaa – siis siten, että vihollisen
maat poltettaisiin. Sen sijaan pii-
siruvastustaja yleensä tuo jouk-
konsa siististi linnan viereen ja
aloittaa piirityksen. Olisi kiva, jos
edes joskus tietokone suuttuisi
kunnolla ja käyttäisi terroristitak-
tiikkaa.

Tietokone itsepintaisesti ei
suostu näkemään tappiotaan.
Vaikka arvon sotaherran maa oli-
si poltettu, kansa murhattu, vii-
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meinen linna monituhatpäisen
lauman ympäröimä ja henkivar-
tiokaarti vaihtaisi omaisuuttaan
helposti liikuteltavaksi, arvon pa-
roni uhoaa voitonvarmana kuo-
lemaa kaikille. Tämä sen sijaan,
että esimerkiksi hyväksyisi tarjo-
tun liittoutumisen ja saisi aikaa
nuolla haavojaan.

Warlords-tyylistä ”kaikki tuh-
kaksi” -pelin lopetusta ei ole.
Tästä piiiitkä miinus, sillä kiusa
se on pienikin kiusa.

Moninpeli on varmasti eri käi-
hä juttu, mutta jäi testaamatta,
sillä useampi ihmispelaaja ei
Lords 1:n tapaan voi pelata sa-
malla koneella vuorotellen. Nol-
lakaapelipeli kahdella koneella
onnistuu, mutta vaatii Win95:n. 

Tekohengitystä
Joku on saanut kuningasajatuk-
sen pelatessaan Warcraftia ja
Command & Conqueria: kohde-
ryhmä laajenee, kun peliin lisä-
tään reaaliaikainen taisteluosio.

Taisteluosioissa joukkojen
kontrollointi on täysin summit-
taista ja yksiköt juuttuvat helpos-
ti toisiinsa. Vietin hupaisia het-
kiä, kun muurinmurtajani jäi
nytkyttämään vihollisen rikki-
näiseen porttigongiin, tukkien
joukkojeni tien linnan sisäosiin.
Etulinjassa juoksevat talonpojat
toivat oman lisänsä härdelliin.
Sumat saa kyllä purettua, mut-
ta kun niskaan sataa koko ajan
nuolia, tuloksena on turhia

menetyksiä.
Nuolien lentorata on

suoraviivainen: mi-
käli välissä on mies,
nuoli osuu. Nuolet

eivät siis esimerkiksi
lennä etujoukkojen

yli, kuten tyhmempi
voisi olettaa. Mikäli kentällä on
käynnissä joukkomättö, voivat
jousimiehet rauhassa ampua se-
kaan, koska sallimuksen käsi oh-
TA MASKI
jaa nuolet ohi omista joukoista.
Joissain tilanteissa ovelalla

maastonkäytöllä voi saada lisä-
etua taistelussa. Linnoja vallates-
sa voi voittaa taistelun saamalla
jonkin oman yksikkönsä viholli-
sen lipun luokse. Jos taistelun
lopputulos on niin pienestä kiin-
ni, kannattaa mieluummin jättää
tappelu myöhemmäksi.

Helpompaa ja nopeampaa on
heittää taistoon muutama sata
ylimääräistä soturia ja jättää koko
homma tietokoneen laskettavak-
si. Jos jonkun mielestä juuri tais-
teluosiot ovat Lordsin suola, hyvä
niin. Itse koin typerät toiminta-
osiot vain tapana venyttää suur-
taisto muutamasta mikrosekun-
nista varttitunnin tai parin mit-
taiseksi.

Hyvä, mutta....
Grafiikka on epäselvää esimer-
kiksi Civilization 2:een verrattu-
na. Ainakin testattu Dos-versio
on tarkka sen suhteen, missä
kohti objektia pitää klikata sen
aktivoimiseksi. Win95-version
ongelmia paikkailee päivitys.

Ääniä on riittävästi, eivätkä ne
aiheuta närästystä. Dos-versio
toimii erinomaisesti 486-luokan
koneella, mutta CD:ltä ladattuna
taustamusiikki hidastaa peliä.
Musiikki on keskiaikaista pimpu-
tusta, eikä sen puute kostuta kyy-
nelkanavia. Videosysteemi pätkii
486:lla, P150:llä video pyöri peh-
meästi.

Lords of the Realm II vaikuttaa
helposti tylsältä ja tapahtuma-
köyhältä, mutta alkuihmettelyn
jälkeen huomasin pitäväni siitä
suuresti. Peli antaa anteeksi pik-
kuvirheet, eikä muutaman alueen
menetys ole maailmanloppu.
Kärsivällisyydellä noustaan tuh-
kasta. Toisin kuin Civ 2:ssa, kansa
ei kapinoi tilanteessa, jossa leipää
riittää, imperiumi laajenee ja
konfliktin loppu häämöttää. Feo-
daaliyhteiskunnassa ei korvaren-
gaskansa riehu.

Pahimmaksi viaksi jää kartta-
generaattorin puute. Vaikka mu-
kana tulee useita karttoja, ja Sier-
ran serveriltä saa lisäkarttoja, ei
ainakaan minua kiinnosta jonkin
Afrikan tai Intian valloitus.

Peli ei varmastikaan vetoa
kaikkiin yllätyksettömyytensä ja
hidastempoisuutensa takia. Pe-
laaminen on suurimmaksi osaksi
seuraavan suuriskun valmistelua,
ja onnistui hyökkäys tai ei, seu-
raavat n pelivuoroa kuluvat jouk-
kojen paikkailuun.

Niin kauan kuin Euroopassa
riittää valloittamista, ei Lords of
the Realm II poistu koneestani.

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Aihe.
● Vaivattomuus.
● Pikkunysväystä (micro

management) on hyvin
vähän.

● Tekoäly pelaa reilua peliä.

Huonoa
● Taisteluosio on joka

suhteessa surkea.
● Diplomatia on turhaa.
● Aloituspaikka vaikuttaa liikaa

menestymismahdollisuuksiin.
● Ei karttageneraattoria.
● Ei moninpeliä yhdellä

koneella.
● Tekoäly pelaa reilua peliä.

Hidastempoinen, yllätyksetön ja
epärealistinen, mutta vetoavan
simppeli strategiapeli hyvällä

teemalla.

75
Jos äänet
eivät toimi
Dos-version käyttämät Miles-
ääniajurit särkivät ääntä erittäin
pahasti sekä Awe32:lla että GUSil-
la. Tammikuun numerossa arvos-
teltu Fragile Allegiance kärsi sa-
masta ongelmasta. Ongelma ka-
tosi puolivahingossa, kun päivitin
VESA-ajurin ja siirsin hiiriajurin
käynnistysajankohtaa aiemmaksi.
Kohta on vuosi 2000, ja yhä kansa
nysvää autoexec.batia!
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Ilotulitus vailla
yllätyksiä

Tapahtumia joutuu tii-
raamaan alaviistosta,
mikä tuntuu aluksi eri-
koiselta, mutta johon
tottuu nopeasti.
Tunnel B1   
Neon/Ocean
Dos (Windows 95)
Versio: lopullinen
Minimi: P75, 16 Mt, CD-ROM 
300 kt/s
Äänet: Kaikki yleisimmät kortit
Kiintolevy: alle 1 Mt
Moninpeli: ei
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, CD-ROM 600 kt/s
Peli tarjoaa 16-bittiset värit
nopeille Pentiumeille.
S
aksalaisen Neon-tiimin
osaamista ihailtiin aikoi-
naan erittäin sujuvassa
Amiga-tasohyppelyssä Mr.

Nutz. Pitkän hiljaiselon jälkeen
Ocean julkaisee heidän uutukai-
sensa Tunnel B1:n, näyttävän ja
upeaefektisen tunneliräiskinnän,
joka tuo mieleen ajoittain niin
Descentin kuin peräti WipEout-
kaahauksen.

Tunnel B1:n tapahtumat sijoit-
tuvat kaukaiseen tulevaisuuteen.
Yhteiskunta on tietysti jälleen
kerran oman tuhonsa partaalla.
Valtaapitävä diktaattori on kehit-
tänyt niin järkähtämättömän
aseen, ettei paikallinen vastarin-
taliike voi jäädä toimettomaksi.
Kauhun tasapaino on palautetta-
va hinnalla millä hyvänsä. Niinpä
pelaajan on tartuttava tuhovoi-
maisen pikakiitäjän ohjaksiin ja
tutustuttava tiheätunnelmaiseen
tunneliverkkoon.

Juonella ei ole mitään tekemis-
tä itse pelin kanssa, juoni ei etene
piiruakaan vaikka peliä vääntäisi
kuinka pitkälle ja miten kauan
tahansa. Lopulta maailma tietysti
pelastuu ja sehän on ilmeisesti
tärkeintä. Toisaalta kuka haluaisi
pelastaa surkean, ahdistavan, tu-
honhämyisen tulevaisuuden tup-
pukylän? 

Muhkeita aseita
Aluksi pikakiitäjä on varustettu
pelkällä kähyisellä konekiväärillä,
mutta pelin edetessä kyytiin kart-
tuu kunnioitettava asekasauma.
Lopulta alus onkin melkoinen
tuhon enkeli, täynnä erilaisia oh-
juksia, miinoja ja pommeja. Jo-
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kaisen episodin alussa kuvaruu-
dulle ilmaantuu lyhyt kuvaus
kulloisestakin tehtävästä, mutta
sen tavaaminen ei ole tarpeen.
Pelissä etenee vallan sujuvasti tu-
hoamalla kaiken liikkuvan ja var-
muudeksi kaiken liikkumatto-
mankin. Vilkaisu karttaan silloin
tällöin riittää yleensä opastuksek-
si.

Toisinaan tavanomaista hanka-
lampi tunnelinpätkä koettelee
kärsivällisyyttä. Sopivalla aseva-
linnalla ongelmista yleensä selvi-
ää kuitenkin nopeasti. Millä
aseella moisen helikopterin saisi
eliminoitua sujuvimmin? Entä
miten selvitä mahdollisimman
näppärästi edessä olevasta loput-
toman pitkältä tuntuvasta miina-
kentästä? 

Tunnelma tiivistyy entisestään
kellon ilmestyessä ruudulle. Se
pakottaa keksimään kaikkein no-
peimman reitin seuraavaan ”väli-
aikapisteeseen”. Ajan kuluessa
loppuun viikate heilahtaa ja teh-
tävän setviminen on aloitettava
alusta.

Toisinaan peli äityy kaahauspe-
liksi, kun sopivan suoraviivainen
tunnelinpätkä on jytisteltävä läpi
kaasu pohjassa kellon tikittäessä
armottomana. Lisäboosteilla
vauhti kiihtyy hetkeksi hillittö-
mäksi.

Upeita efektejä
Vaikuttavinta Tunnel B1:ssä ovat
ilman muuta näyttävät räjähdyk-
set. Ammusten ja räjähdysten
hehku heijastuu upeasti käytä-
vien seinästä. Räjähdysten voi-
masta näkymät kirkastuvat het-
keksi suorastaan häikäiseviksi,
kunnes viimeinenkin kohde ky-
seisestä tunnelinpätkästä on eli-
minoitu. Tuolloin alueelle laskeu-
tuu tunnelmallinen hämy. 
TA MASKI
PC-version vertaaminen kon-
soliversioon on mielenkiintoista
ja mielekästä, koska molemmat
ovat kerrankin samojen tekijöi-
den käsialaa. PC-versiossa erikoi-
sefektit ovat PlayStationin vastaa-
via riisutummat, mutta toisaalta
grafiikka on PC:llä tarkempaa.
Niinpä esimerkiksi savuntuprah-
dukset ovat konsoliversiossa ko-
meammat, mutta lähietäisyydeltä
tiirattuna ne piirtyvät PC-ver-
siossa pehmeämpinä, vähemmän
pikselöityneinä.

Suoraviivaista
toimintaa
Tunnel B1:n huikea pyrotekniik-
ka tempaa pelaajan alkumatkasta
mukaansa, mutta hinku palata
pelin pariin ei äidy missään vai-
heessa vastustamattomaksi.
Muutaman tehtävän jälkeen Tun-
nel B1 paljastuu yksioikoiseksi
käytäväräiskinnäksi, josta todelli-
set yllätykset puuttuvat. Tehtävät
toistavat liiaksi itseään ja kentät
ovat rakenteeltaan samanlaisia.
Mäkiä ja kukkuloita ei ole, ja esi-
merkiksi kiehtovat syvyyksiin
sukkuloivat salaperäiset tunnelit
loistavat poissaolollaan. Pelkkä
parempien aseiden keräily ei riitä
pitämään mielenkiintoa yllä lop-
puun asti.

Tunnel B1 on silti hetkittäin
yksi vaikuttavimmista 3D-räis-
kinnöistä. Viholliskrääsää täynnä
olevaan huoneeseen turauttami-
nen tykit tutisten on hysteerinen
elämys. Tila täyttyy hetkessä rä-
jähdyksistä, ketjureaktioista, vä-
lähdyksistä ja ilmassa lentävästä
romusta. Chris Huelsbackin
(Turrican) jylhä musiikki kruu-
naa kokonaisuuden. Olo on kuin
keskellä kalliin toimintaelokuvan
hurjaa loppukliimaksia. 

JTurunen
Hyvää
● Nopea, sujuva grafiikka.
● Upeita efektejä.
● Muhkeat räjähdykset.

Huonoa
● Vaihtelun puute.

Kunhan nämä efektit saadaan
ympättyä Quaken/Descentin
tyyliseen monipuolisempaan

ympäristöön, niin johan tutisee. 
Yes, Yes.
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Ramaiseva seikkailu
● ● Aurinkokuntaan ilmestyy jostakin suuri, sylinterimäinen avaruusalus.
Ihmiskunta on ymmällään – mistä valtava alus on tullut, kuka sen on
lähettänyt ja miksi? Alus nimetään intialaisen filosofian mukaan Ramaksi,
ja sitä tutkimaan lähetetään retkikunta. 

Valtava Amiga näyttää syöksyneen
maahan jostain korkeuksista.
Rama
Sierra
Dos, Windows 95
Dos: 486 DX2/66, 8 Mt, SVGA, 
300 kt/s CD-ROM
Win95: Pentium 75, 12 Mt, hiiri,
CD-ROM 300 kt/s
Äänet: kaikki digitaaliset äänikortit
Kiintolevy: 43 Mt
Testattu: 486 DX2/66, DOS 6.22,
CD-ROM 300 kt/s, 20 Mt, GUS ja
P166, Win 95, CD-ROM 600 kt/s,
48 Mt, SB16
Jotkut eivät ilmeisesti ole täysin va-
kuuttuneita siitä, että Rama ei uhkaa
maapalloa mitenkään.

Suojakenttä on tappava.

Raman tasankoja.
T
utkimusryhmän johtaja
kuitenkin sairastuu ja heit-
tää äkillisesti henkensä, ja
pelaajan tehtävä onkin

mennä Ramalle korvaamaan
menestystä ja selvittä-
mään Raman salai-
suuksia.

Kirja vai peli?
Science fiction -kirjallisuus tun-
tuu olevan ehtymätön ideakaivo
pelitalojen uusille seikkailupeleil-
le. Kulttikirjailijoiden teoksia
käännetään peleiksi, mikä onkin
sinänsä hieno asia ja voi jopa saa-
da ihmiset tutustumaan itse alku-
teoksiin. Tällä kertaa käsittelyssä
on Arthur C. Clarken oikein hie-
no Rama-sarja (suom. Uhka ava-
ruudesta ja Rama II). Kiehtova
aihe, törmäys vieraan kulttuurin
kanssa, voisi tuottaa upean seik-
kailupelin. Valitettavasti multi-
media tuntuu olevan se päivän
sana, ja tämäkin hieno idea on
pilattu ulkokuoren koreudella
varsinaisen pelin kehittämisen si-
jasta. 

Sinänsä kyllä Rama on varsin
vaikuttavaa katsottavaa. Ainakin
järeämmällä testikoneella grafiik-
ka ja video on silmiähivelevän
kaunista ja äänimaailma on kun-
nossa ja peli pyöri kuin unelma.
Videokuvan yhdistäminen perin-
teiseen tietokonegrafiikkaan on
toteutettu saumattoman hienosti
ja sulavasti, eivätkä näyttelijät-
kään ole mitään persoonattomia
puupökkelöitä. Taustamaisemat
A A M A MA
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Yksinäinen aidattu kaupunki tai-
vaanrannassa merkitsee lisää
painia palikkapuzzlejen kanssa.
ja aluksen sisäosat ovat todella
huolellisesti tehtyjä, ja niistä tulee
oikeanlainen vierauden tuntu. 

Itse peli ei sitten enää jaksa-
kaan oikein vakuuttaa. Vapaan
pelimaailmassa liikkumisen si-
jaan pelaaja siirtyy paikasta toi-
seen hyppäyksittäin, mikä on se-
kä ärsyttävää että eräin paikoin

myös suuntatajua sekoittavaa.
Kauniit taustatkin osoittau-

tuvat pian vain kauniiksi
taustoik-
si. Maail-

massa ei
ole eloa eikä

liikettä, se on
liian steriili ja
mielikuvi-

tukseton.
Pakolli-

set kohtaami-
set muiden ret-

kikunnan jäsenien
kanssa tuntuvat puu-
duttavilta, muut ani-

maatiot toistavat it-
seään ja ovat lähin-

nä huvittavia. 
Käyttöliittymä on sinänsä vii-

meisen päälle suunniteltu. Näky-
mät ovat suoraan pelaajan näkö-
kulmasta. Selkeä inventaario on
toimiva, ja kaikkia esineitä voi
pyöritellä kolmiulotteisessa näy-
tössä. Apuna esineiden ja ympä-
ristön tutkiskelussa on myös
”pikku apulainen”, hologrammi-
hahmo Puck, joka kertoo lisätie-
toja tarvittaessa. Mukana kulke-
van tietokoneen avulla voi lukea
sähköpostia ja tarkistaa 3D-kar-
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Kommunikointia
vieraiden elämän-
muotojen kanssa.
talta oman sijaintinsa Raman si-
suksissa. 

Mutta mutta. Seikkailupeliksi
ei Ramasta ole. Vastaantulevat
ongelmat ovat puzzleja, joiden
vaikeusaste vaihtelee, mutta jotka
ovat kuitenkin yhtäläisen tylsiä.
Koneita pitäisi saada toimimaan,
ovia auki ja palikoita oikeisiin lo-
keroihin. Tätä varten pitäisi löy-
tää oikeanlaiset esineet ja osata
käyttää niitä oikeassa paikassa.
Pelkkä tavaroiden keräily Raman
aavoilla tasangoilla on toteutettu
aivan epäuskottavasti, vai mitä
järkeä muka kenelläkään on siro-
tella palapelin paloja pitkin
maastoa? Vuorovaikutusta elä-
vien olentojen kanssa on jonkin
verran, mutta kaikki vaikuttaa pi-
kemminkin kolikon pudottami-
selta automaattiin kuin todellisel-
ta  toiminnalta. äkkikuolemat ei-
vät suinkaan ole mahdottomia,
mutta nekin ovat jokseenkin
älyttömissä tilanteissa. 

Kaunista kuvaa ja ääntä on Ra-
maan ahdettu kolmen CD:n ver-
ran, mukana jopa itsensä Arthur
C. Clarken esittely pelistä. Vaikka
pelin pitäisi toimia Dosissa mini-
mivaatimuksilla, ei mistään pe-
laamisesta voi kyllä puhua. CD
sahaa kuin viimeistä päivää ja vi-
deot tahmaavat vallan hirmuises-
ti. Melkoisen järeä koneistus ja
Windows 95 vaaditaan, jotta Ra-
ma toimisi siedettävästi. 

Kaikesta ulkoisesta koreudesta
huolimatta Rama ei siis jaksa in-
nostaa. Aikansa kuluttaa taatusti
paremmin vaikkapa juuri Clar-
TA MASKI

Yksi Ramassa va-
paasti lentelevistä
otuksista on jäänyt
nalkkiin hajonneen
biotin rautaiseen
otteeseen.
ken kirjojen parissa. Pelin muka-
na jopa tarjotaan ilmaisena lisuk-
keena Clarken viimeisintä kirjaa.
Lukekaa hyvät ihmiset kirjoja,
oma mielikuvitus tuottaa vähin-
tään yhtä huikeat maisemat kuin
pelikin!

Tytti Paananen
Hyvää
● Häikäisevän kaunis.
● Toimiva video ja uskottavat

näyttelijät.
● Käyttöliittymä.

Huonoa
● Aneeminen pelimaailma.
● Tylsähköt puzzlet. 
● Huikeat laitevaatimukset.

Tylsän tavallinen puzzleseikkailu.
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J
os Ramalta odottaa edes
etäisesti mitään Arthur C.
Clarken kirjojen tapaista,
tulee pettymään. Tunte-

mattoman avaruusaluksen tutki-
misesta on saatu uskomattoman
tylsää touhua. Seikkailupelillisiä
elementtejä mukana on aivan lii-
an vähän, ja suurin osa ajasta ku-
luukin vain esineiden rahtaami-
seen paikasta toiseen. 

Raman kaltaisen pelin pitäisi
tihkua The Digissä ollutta jänni-
tystä uuden ja tuntemattoman
kohtaamisesta. Pelaaja ei kuiten-
kaan hetkeäkään tunne olevansa
missään muualla kuin tietoko-
neensa edessä tuijottamassa mo-

Onttous kumis
avaruusputkil
nitoria. Kliinisesti renderoidut
taustat eivät herätä Ramaa eloon
millään tavoin. Ainoastaan mu-
siikki onnistuu silloin tällöin luo-
maan hienoista tunnelman tyn-
kää. 

Kaiken kaikkiaan Rama on to-
taalisen tylsä ja tunnelmaton
seikkailutorso. Suosittelen mie-
luummin menemään lähimpään
kirjastoon ja lainaamaan pari
Clarken kirjaa. 

Tapio Salminen
Testattu: P100, Stealth 64 2 Mt
VRAM PCI, 16 Mt, SB16, CD-ROM
450 kt/s, Windows 95
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Määränpäänä tähdet
Star General
SSI/Mindscape
Dos, Windows 95
Versio: 1.00
Minimi: Windows 95: P90, 16 Mt,
Dos: 486/66, 16 Mt 
Äänet: Sound Blaster
Kiintolevy: 37 Mt (ei
kompressoiduille kiintolevyille)
Moninpeli: TCP/IP, IPX, modeemi
Testattu: 486/80, SoundBlaster
AWE 32, Mitsumi CD-ROM 450
kt/s, Windows 95
22 Pelit ● 2/1997
S
SI:n General-sarja on eräs
viime vuosien strategiape-
lien menestystarinoista.
Panzer Generalilla deby-

toinut pelimoottori joutuu nyt
venymään äärimmilleen, kun
SSI:n kekseliäät (ja ahneet) pe-
linsuunnittelijat vievät sitä roh-
keasti sinne, minne ”no hex has
gone before”. Paitsi että mootto-
ri ei varppivauhtia kestä.

Tähtikenraalin galaksi on täyn-
nä puolustuskyvyttömiä planeet-
toja, jotka suorastaan odottavat
poimijaansa. Samoista planee-
toista kilvoittelee kuusi muutakin
ihmisen tai tietokoneen ohjasta-
maa rotua, joten ilman taistelua
ei tästäkään pelistä selviä. Voit-
toon päästään valtaamalla pla-
neettoja, joista saadaan resurs-
seja, joilla taas voi ostaa uusia
yksiköitä ja joilla taas saa valla-
ta lisää planeettoja jne. 

Kenraali katsoo
horisonttiin
Vanhan ja suositun laajenna-ja-
kehitä-pelien kaavan mukaisesti
Star Generalissa pärjää, kun
osaa tasapainoilla lisääntymisen,
tekniikan kehittämisen ja sotimi-
sen välillä. Avaruuden syövereis-
tä löytyvät muut rodut ovat
taattua stereotyyppitavaraa, tu-
tuimpina tapauksina tietysti lis-
kot, hyönteiset sekä jo tsiljoona
kertaa nähdyt nopeat-ampujat-
jotka-muistuttavat-isoja-kissoja.

Varsinainen voittaminen ta-
pahtuu valloittamalla joko kaikki
Planeetan atmosfäärin siivous
käynnissä...
tai puolet planeetoista, riippuen
pelin käynnistysoptioista. Tähti-
kenraali voidaan aloittaa joko
yhdellä planeetalla tai niin, että
kaikki planeetat on jaettu tasan
pelaajien kesken. Pienin optio kä-
sittää noin kolmisenkymmentä
planeettaa, mukaan olisi suonut
mieluusti vieläkin pienemmän ga-
laksin ainakin pelin opettelua
varten. Varsinaisen laajentumis-
sodan kylkiäisenä mukana tulee
erillisiä tehtäviä valmiine alku-
asetelmineen, kukin pienellä tari-
nanpoikasella höystettynä.

Maailmankuva on jaettu kah-
tia, planeettoihin ja sitten siihen
suureen siniseen. Avaruudessa
käytetään yhtä isoa heksakart-
taa, tämän lisäksi kukin planeet-
ta on oma karttansa. Käytössä
olevat taisteluyksiköt jakautuvat
maayksiköihin ja avaruusaluk-
siin, toisilla toimitaan vain pla-
neetoilla, toiset taas ovat pel-
kästään eetterissä paukuttelua
varten. 

Heksatähtien 
lyhyt historia
Käytännön planeetanvaltaus teh-
dään aina maayksiköillä, joten
tankkeja ja jalkaväkeä kuljetta-
vien heikosti suojattujen rahti-
aluksien puolustaminen ja saat-
taminen määränpäähänsä on ko-
ko avaruustoiminnan idea. Tut-
tuun General-sarjan tyyliin sekä
maa- että avaruusyksiköt kerää-
vät kokemuspisteitä menesty-
mällä taistelukentällä. Koke-
A

... ja ma
voivat v
neempia joukkoja voi ruudittaa
täydennyksillä ylivahvuisiksi, yli-
kellotetut yksiköt ovat niin tässä
kuin muissakin General-sarjan
peleissä menestymisen avaimia.

Alukset ovat liiankin saman-
kaltaisia sekä ulkonäöltään että
ominaisuuksiltaan, käytännössä
vain hyökkäys, puolustus ja liik-
kumisominaisuudet eroavat toi-
sistaan. Kokemuspisteiden käyttö
yksiköiden kehittämiseen on hie-
no, joskin kulunut idea. 

Tekniikka ja sen kehittäminen
on toteutettu kehnosti, tiedeta-
son kasvattaminen mahdollistaa
vain aluksien ja tankkien päivit-
tämisen uusimpaan versioon, esi-
merkiksi Lexington ykkösestä tu-
lee Lexington kakkonen ja siitä
aina kutoseen asti.

Uudet versiot aluksista ovat
pelkästään vahvempia/nopeam-
pia/tuhoisimpia, mitään uusia
ominaisuuksia tai aseita ei ole
eikä tule. Tylsimpänä piirteenä
ovat kaikki alukset suunniteltu
valmiiksi ja omat viritykset ra-
joittuvat näin ollen pelkkään ni-
mien arpomiseen.

Avaruuteen, 
sinne tahtoisin
Peli kannattaa aloittaa perusra-
kennuksien ja avaruusaseman
rakentamisella. Ensimmäiseksi
on saatava lisääntymisasiat kun-
toon, joten kannattaa lastata
muutama kuljetusalus täyteen
ukkoja ja lähteä liittämään va-
paana roikkuvat neutraalit pla-
A M A MA

ahanlaskujoukot
allata planeetan.

Hubblen teleskooppi sentodis-
taa: Saturnussin ja Jupiteron
välinen alue on heksoja täynnä.



neetat imperiumin osiksi. Toisten
rotujen valtaamien planeettojen
ympäristö on ensin putsattava
vihollisaluksista ennen kuin omia
maahanlaskujoukkoja siirtää lä-
histölle, kuljetusalukset kun ovat
perin kehnoja kestämään tulitus-
ta.

Taistelut käydään klikkaamalla
viereistä vihollista hiirellä. Ai-
toon General-sarjan tyyliin saat-
tavat omat ohjusveneet (lue: ty-
kistö) tukea käytävää hyökkäys-
tä. Täydennyspisteiden läheisyy-
dessä voi korjata vaurioituneet
alukset ja täydentää miehistön
takaisin kirjavahvuuteensa.

Avaruudessa liikuttaessa ei
mitään skannerin tyyppistä ole
olemassa, kaikki havainnot vihol-
lisista ja avaruuden ”maastosta”
tehdään aluksien avulla. Mieliku-
vitus on koetuksella kun ava-
ruusaluksen matka katkeaa yl-
lättäen Nebula-”maastoon”, jota
ei voinut mitenkään nähdä etu-
käteen. Kai ne astronautit nyt
perkele ovat jonkinlaiset teles-
koopit onnistuneet kehittämään
jos kerran avaruusmatkailukin
on mahdollista? 

Hidastavien Nebula-maastojen
lisäksi muita ”maastotyyppejä”
ovat mustat aukot, galaktiset re-
peämät ja ionimyrskyt (oivallisen
itseironisesti ohjekirjakin puhuu
”maastosta”). Pieniä avaruusai-
heisia virityksiä on myös muka-
na, esimerkiksi asteroideilta
saattaa löytää mineraaleja tai
”muinaisia raunioita”.

Lisäkiusana ei mitenkään näy,
mikä osa avaruudesta on aluk-
sien ”näkökentässä”. Näin saat-
taa jokin planeetta tai vihollisen
rakennelma jäädä helposti huo-
maamatta. Edelleen mokapuolen
piirteisiin voidaan laskea minia-
tyyrikartan puuttuminen. Nyt
kun seuraava alus -toiminnolla
vaihtaa siirrettävää avaruus-
alusta, on lähes mahdotonta
päätellä missä päin galaksia ky-
seinen alus sijaitsee. Jonkinmoi-
sena apuna voidaan käyttää
erikseen aktivoitavaa strate-
giakarttaa, mutta siitä taas ei
näy, mikä yksikkö on aktiivisena.
Heksapohjaisuudesta koituu myös
omat kummallisuutensa: on vai-
kea mieltää sitä, että rahtilaiva
ei voi laskeutua planeetalle kun
tiedustelija-alukset blokkaavat
reitin.
SINI PUNA KELTA MUS
Punaiset planeetat
Rakennuspisteiden kertyminen,
samoin kuin itse pelin voittami-
nen riippuu pitkälti siitä, kuinka
montaa planeettaa kukin rotu
hallitsee. Planeetta voitetaan
valtaamalla sen sisältämät kau-
pungit, vaihtoehtoisesti maasota
päättyy aikarajan täyttyessä tai
kaikkien puolustajien tuhoudut-
tua.

Kukin planeetta sisältää oman
pienen heksakarttansa. Planee-
talla taistellaan invaasiota suo-
ritettaessa tai sen kohteeksi jou-
duttaessa. Kun kuljetusalus las-
kee joukkoja jollekin planeetalle,
alkaa maasota planeetan hallin-
nasta. Kymmenen planeettavuo-
roa muodostaa yhden avaruus-
vuoron, eli jos jollain planeetalla
on sota käynnissä, voidaan aina
kymmenen tankkien liikuttelun
jälkeen käydä siirtelemässä
aluksia.  

Taistelut planeetoista muistut-
tavat eniten Panzer Generalin
vanhaa peruspeliä (karsittuna
versiona), mukana ovat kaikki
PG:n avaruudelliset vastakappa-
leet. Käytännössä tämä tarkoit-
taa uutta nimeä ja rumaa ikonia,
esimerkiksi entinen tykistö on
nyt avaruustykistöä, entiset pio-
neerit ovat nyt avaruuspioneere-
ja, taktiset pommittajat ovat nyt
planeetalla toimivia taktisia ava-
ruuspommittajia ja niin edelleen.

Kaikki planeetat ovat jo val-
miiksi asutettuja, kolme kaupun-
kia kussakin. Planeettoja voi
myös kehittää, tosin varsin pie-
nessä mittakaavassa: ympärille
voi rakentaa erilaisia rakennuk-
sia, joita on kaiken kaikkiaan
surkeat kuusi kappaletta: ruoka-
la, tehdas, laitos, kaivos sekä
varsinaiset hyötyrakennukset
sotakeskus ja tiedekeskus. Ra-
kennustyypit ovat hölmöjä, esi-
merkiksi kaikki neljä perusra-
kennusta tarvitaan, jos ylipää-
tänsä mitään järkevää aikoo pla-
neetallaan tehdä – yksinään pe-
rusrakennuksilla ei ole käyttöä. 

Keinotekoisen tuntuisesti kukin
kaupunki pystyy elättämään vain
kaksi lisärakennusta tai sota-
keskuksen. Koska kullakin pla-
neetalla on tasan kolme kaupun-
kia, johtaa se siihen, että käy-
TA MASKI
tännössä planeetalla on joko nel-
jä perusrakennusta ja tiedekes-
kus tai neljä perusrakennusta ja
sotakeskus. Miksei yksinkertai-
sesti kysytä käyttäjältä haluaako
hän tuottaa planeetallaan a) so-
tilaita vai b) tiedettä? Uusia kau-
punkeja ei voi rakentaa. 

Avaruusalusten
sietämätön rumuus
Eri roduilla on erityyppisiä ava-
ruusaluksia, kullakin tietyn väri-
siä. Aluksia esittävät rumat häs-
säkät on vaikea erottaa toisis-
taan, esimerkiksi kallis taistelu-
alus on saman kokoinen ja näköi-
nen kuin rupinen torpedo. Koska
itse kuva ei kerro juuri mitään,
on aluksia ostettaessa klikkailta-
va yksitellen listan aluksia, jotta
saisi edes jonkinlaista käsitystä
siitä, minkälainen alus on ky-
seessä. Samoin itse joukkojen lii-
kuttelussa menevät eri tyyppiset
alukset helposti sekaisin. Ikoni-
maalauksessa ja pelin ideassa
säästetty aika on hölmösti pää-
tetty käyttää kolmiulotteiseen
mallintamiseen, kustakin yksi-
köstä nähdään hieno animoitu
kolmiulotteinen malli samalla kun
aluksen ominaisuuksia tarkastel-
laan.

Käyttöliittymän yleisilme on
sekava ja ruma, esimerkiksi tais-
teluoptiot-ruutu on huonon tyyli-
tajun mestarinäyte. Musiikki sen
sijaan on hienoa ja kaunista
kuunneltavaa, tosin volyymisää-
din ei toimi. Ainoa varsinainen
ohjelmointivirhe löytyy toisinaan
jumittuvasta ruudun vieritykses-
tä, muuten peli toimii teknisesti
kiitettävästi.

Millään ei voi välttyä vaikutel-
malta, että Panzer Generalin pe-
limoottorista on väkisin vääntä-
mällä väännetty teennäinen ja
iloton avaruusversio. Vanhaan
peliin on kiireellä ängetty uudet
väliruudut, kaupungit on korvat-
tu planeetoilla ja yksiköt on ni-
metty uudestaan. Tuloksena on
saatu typerä ja kliseinen peli, jo-
ka on kaiken lisäksi vielä ruma-
kin. Peli ei kyllä jätä kylmäksi –
jotenkin ihan aidosti suututtaa,
että tällaistakin paskaa jakse-
taan vääntää. 

Pekka Ihanne
Hyvää
● Musiikki.
● Helppo oppia.

Huonoa
● Typerä ja kliseinen.
● Alukset eivät erotu

toisistaan.
● Galaksin kartta pitäisi olla

koko ajan näkyvissä,
esimerkiksi yläkulmassa.

Panzer General -pelimoottorin
huonoin ja toivottavasti myös

viimeisin versio.
Pelit ● 2/1997 3333
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Borgastista
● ● ”Vastarinta on
turhaa. Valmistautukaa
sulauttamiseen.”
Multimediasoopakin voi
säväyttää, jos sen
pääosissa ovat veikeät
borgit ja itse Q. Kelpaa
trekkerin taas raottaa
aliavaruuslompakkoa.
Star Trek: Borg
Simon & Schuster/Virgin
Windows 3.1, 95
Minimi: Pentium (suositus P90), 
8 Mt, CD-ROM 300 kt/s, 
PCI-näytönohjain
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat
16-bittiset äänikortit
Kiintolevy: 20 Mt
Testattu: P120, 16 Mt, SB16
K
uten Star Trek: Klingon,
myös Star Trek: Borg on
”peli” vain väljästi tulkit-
tuna. Se on kolme rompul-

lista poikkeuksellisen hyvin kir-
joitettua ja näyteltyä multimedia-
soopaa käyttäjäliitynnällä, joka ei
ole kuullutkaan käsitettä ”feed-
back”. Ja tarkoitettu taas sen ame-
riikkalaisen hapatuksen satumaa-
ilmassa eläville katsojille. Perus-
suomalaisesta vinkkelistä Borg
voi tuntua huijaukselta: miten
peli voi olettaa, että minä, Köntti
Kuluttaja, tiedän jotain pikkulas-
ten avaruusarjasta? Interaktiivi-
nen Metsolat tietysti olisikin eri
juttu.

TäysiQ:n aika
Kuten melkein jokainen tietää,
borgit ovat kollektiivinen cybor-
girotu, jonka edustajat suihkivat
maailmankaikkeudessa ja kohda-
tessaan älyllistä elämää sulautta-
vat sen osaksi Ykseyttä. Enterpri-
se-D kohtasi borgialuksen, joka
abduktoi kapteeni Picardin ja
borgifioi hänet. Picardin johdolla
borgialus suuntasi matkansa koh-
ti Maata. Federaatio kokosi suu-
rimman osan aluksistaan järjes-
telmään Wolf 359 ja yritti pysäyt-
tää aluksen. Turhaan. Taistelussa
tuhoutui (Deep Space Ninen ny-
kyisen kapteenin Benjamin Sis-
kon vaimon lisäksi) muun muas-
sa Excelsior-luokan USS
Righteous, jonka mukana meni
kadetti Qaylan Furlongin isä.
44 Pelit ● 2/1997
Kymmenen vuotta myöhem-
min uusi borgialus lähestyy Fede-
raation avaruutta ja Starfleet val-
mistautuu taisteluun. Furlong ju-
niorin pakatessa kamojaan eva-
kuointia odottaessaan paikalle
poksahtaa Q-jatkumosta Q (Q:t
ovat jokseenkin jumalan kyvyillä
varustettuja olentoja) ja tarjoaa
Furlongille mahdollisuuden
muuttaa historiaa ja pelastaa
isänsä. 

Sormien napsautuksella Q siir-
tyy Righteousin komentosillalle
ja siirtää itsensä tohtori Quintin
ja pelaajan turvallisuusupseeri
Sprintin nahkoihin. Pystyykö
Qaylan muuttamaan historiaa?

Kuumaa pistettä
etsimässä
Pelinä Borg on helppo seikkailu-
peli, jossa katsotaan pitkiä pätkiä
hyvälaatuista (vastaa Red Alert
95-versiota) kokoruudun video-
kuvaa. Välillä yritetään hiiren
kanssa osata naxauttaa oikeaa
kohtaa ruudussa, mikä on vähän
vaikeaa, hotspoteja kun ei kerro-
ta. Ongelmat eivät voi tietysti-
kään olla kovin monimutkaisia,
joskin tekijät ovat osanneet hie-
nosti hyödyntää vähäiset mah-
dollisuudet ovelilla hämäyksillä.
Läpipääsy ei tietystikään ole pää-
asia, vaan kaikkien videopätkien
läpikäyminen, sillä usein epäon-
nistuminen on palkitsevinta. Pe-
lin viimeisen hotspotin löytämi-
nen oli sen verran pirullista, että
muutaman tunnin jälkeen jou-
duin turvautumaan Simon &
Schusterin Tinan apuun. Kiitos
vain.

Star Trek: Borg tuskin tarjoaa
normaali-ihmiselle kovinkaan
värisyttävää kokemusta. Sen si-
jaan trekkerille se tarjoaa tärisyt-
tävän kokemuksen, sillä jopa hy-
vä ja hauska Star Trek: Klingon
saa kuonoonsa noin 10–0.

Borg on hyvin näytelty, varsin-
kin John De Lancie Q:na on tap-
pavan hauska. Kuvaukset on (il-
meisesti) kuvattu First Contactin
kulisseissa, joten ulkoinen toteu-
tus on kauttaaltaan sarjoista tut-
tua tasoa. Normaalia Next Gene-
rationia huimasti parempi Hilary
Baderin laatima käsikirjoitus
ymppää Q:n aikajatkumopelleilyt
hienosti peliin ja leikittelee sellai-
sella kliseellä kuin ”valitse väärin
ja kuole”. Jos jo syntyessään idea-
nakin epäonnistunut Star: Voy-
ager, jossa tiivistyy kaikki mikä
Star Trekissä on päin helvettiä,
korvattaisiin Star Trek: Righteou-
silla, niin enpä tosiaan valittaisi.
Tuskinpa kukaan muukaan.

Myös kliseiden toistoon juut-
tuneet seikkailupelien tekijät sai-
sivat tutustua Borgiin: ei joutavaa
jorinaa tai tylsää keskustelu/kuu-
lustelua, vaan rivakka, mielen-
kiintoinen juoni ja vain pari-kol-
me keinotekoista ongelmaa.
Vaikka Simon & Schusterin teki-
jätiimi ei ilmiselvästi ymmärrä
tietokonepeleistä yhtään mitään,
Borg on interaktiivista soopaa
A

parhaimmillaan. 
CD:llä on mukana on Picard

Dossier, Simon & Schusterin Star
Trek Omnipedian tapainen tieto-
kanta still-kuvineen ja videopät-
kineen. Mukana tuleva 16-bitti-
nen Quicktime 2.03 tosin kaatoi
koneeni. Picard Dossier ei ole lä-
heskään yhtä mielenkiintoinen
kuin klingonin kielen opetusoh-
jelma, joka tuli Klingonin muka-
na.

Vaikka Star Trek: Borg todis-
taakin, että hyvää multimedia-
saastaa voi tehdä, kaava tuskin
toimii muuten kuin juuri Star
Trekin kaltaisten ilmiöiden kyl-
kiäisenä. Ilman maailman
suosituimman TV-sarjan sivusta-
tukea ei tämänkään tasoiselle vi-
ritykselle löytyisi ostajia.

Nnirvi
Hyvää
● Näyttelijät.
● Nokkela käsikirjoitus.
● Hyvin toteutettu.

Huonoa
● Käyttöliitymä ei anna

palautetta.
● Picard Dossier ei toimi.

Erinomainen vuorovaikutteinen
jakso Star Trekiä. Vain

asianharrastajille.
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Peleistä pahin
Tom Clancy's SSN
Tom Clancy Interactive/
Simon & Schuster/Virgin
Windows 95
Versio: 1.0 
Minimi: P60, 8 Mt, CD-ROM 
300 kt/s
Suositus: P120, 16 Mt
Äänet: Sound Blaster 16 
-yhteensopivat
Kiintolevy: 10–40 Mt 
Testattu: P120, Hercules Dynamite
128, 16 Mt, SB 16, CD-ROM 
600 kt/s
K
un teknotrillerin isä pis-
tää tuotteensa päälle
”Tom Clancy”, lopputulos
on huonoimmillaankin su-

juvaa luettavaa. Mutta auta ar-
mias, kun nimen perään ilmestyy
”'s”, silloin laatu komentaa hätä-
sukellukseen.

MicroProsen jo ikivanha,
Clancyn kirjaan perustuva Red
Storm Rising on näihin päiviin as-
ti ollut ydinsukellusvenepelien
ykkönen. Ja koska Clancyn peli-
firman ensimmäinen peli käsitte-
lee ydinsukellusvenettä, jotenkin
sitä toivoo, että valtikka vaihtui-
si.

Clancyn kirjoittamassa tausta-
juonessa tilanne Kiinassa tuleh-
tuu ja Yhdysvallat säntää maail-
manpoliisia leikkimään. Pelaaja
pääsee 15 tehtävän ajaksi kippa-
roimaan Los Angeles -luokan USS
Cheyenneä Kiinan edustalle. En-
nen kuin aloittaa metallikalojen
sijoittelun Han-luokan veneisiin,
kannattaa torpedoida haaveet
kunnon sukellusvenepelistä.

Huolimatta mukana olleista
asiantuntijoista SSN:stä on pää-
tetty tehdä peli Koko Kansalle.
Niinpä se onkin sukellusvenepeli-
nä mallia extralight. Pelaaja oh-
jaa sukellusvenettään kursori-
näppäimillä ulkopuolelta, apu-
naan äärimmilleen yksinkertais-
tettu mittaristo ja pelattavuuden
vuoksi muunnetut suoritusarvot.
Suunittelija kutsuukin peliä ”su-
kellusvene-lentosimulaattoriksi”,
jossa pääpaino on näyttävällä
gra-
INI PUNA KELTA MUS
fiikalla ja yksinkertaisella ”nor-
maalin pelaajan” ymmärtämällä
toiminnalla.

Niinpä realismimittari on
väännetty lähes kiinni. Sonar
muistuttaa lähinnä tutkaa. Kon-
takti lukitaan nappia painamalla
ja välilyöntiä painamalla singo-
taan siihen torpedo. Ohhoijaa.
Kun kontakti häviää, se häviää,
eikä siitä jää ”viimeinen tiedossa
oleva sijainti” -merkkiä. Torpedo
toimii kuin Sidewinder, ilman sii-
maohjausta, ilman mahdollisuut-
ta ampua sitä vaikka halua-
maansa paikkaan maalia hake-
maan ja ilman mahdollisuutta
kytkeä sen omaa sonaria päälle
haluamanaan aikana.

Tästä johtuu, että taistelut
ovat kuin ilmataisteluita, torpe-
doita ammutaan ja väistellään.
Jos 99 äänihäiritsijästä huoli-
matta vihollistorpedo osuu, ei
hätiä mitiä: ajan kanssa ihme-
miehistö korjaa koko veneen aina
runkoa myöten.

Taistelut ovat silti pelin paras
puoli, sillä grafiikka on (sukellus-
venepeliksi) näyttävää ja ruudun
tapahtumat ovat kuin Punaisen
lokakuun metsästys -elokuvasta
revitty, joskin ääniä on liian niu-
kasti. Toinen kehaisun ansaitseva
juttu on Cheyennen sukellusmalli.
Se tuntuu juuri sellaiselta ras-
kaalta metallisikarilta kuin se
näyttääkin. Sen ansiosta taiste-

lussa on edes lievä haas-
teen maku. Esimerkiksi
nousussa harppausker-
TA MASKI
roksen yläpuolelle ei sukellusve-
ne ihan heti pysähdykään. On sii-
nä kiinalaisilla nauramista, kun
Cheyenne ponnahtelee pinnalla
kuin villi delfiini. 

Jos tarkoitus on ollut keskit-
tyä pelattavuuteen, niin SSN me-
nee levämetsään, sillä se on er-
gonomisesti aika syvältä. Chey-
enneä ei voi kartalla komentaa
menemään tiettyyn paikkaan ei-
kä ajannopeutusta ole. Se ei edes
pysy kurssissa, vaan kääntyy
pikkuhiljaa suuntaan, johon sitä
viimeksi on käännetty. Paras ta-
pa ohjata Cheyennenä on näppäi-
mistö, hiiri -ja joystick-optiot
ovat vitsi. Jos koneessa on Win-
dows 95 Plus Pack ja kustomoitu-
ja hiirikursoreita, alkuvalikoissa
hiirikursori häviää kokonaan.

Koska ajannopeutusta ei ole,
pelin tehtävät kestävät liian kau-
an (tunti-puolitoista per tehtävä,
olettaen että kaikki menee put-
keen) ja muistuttavat liikaa toi-
siaan. Peliä ei voi edes tallentaa
tehtävän aikana, mikä on vähän
liikaa. Vietin kaksi tuntia viimei-
seksi pelaamani tehtävän viimei-
sellä waypointilla etsien kaikilla
mahdollisilla tavoin vihollista, jo-
ka siellä muka oli. Metelöin, pin-
gasin aktiivisonarilla, tsekkasin
joka vesikerroksen, ei mitään.
Siinä vaiheessa tämän pikkukip-
parin hihat paloivat.

Jos SSN ei olisi ihan näin simp-
peliksi viritetty, vaan liikkuisi
edes EA:n Seawolfin tasolla, mel-
kein ehkä suosittelisin sitä. Nyt

se saa jäädä kellumaan
keskinkertaisuu-
den harppauskerrokseen. Vaikka
mukana tuleekin haastattelu-
romppu.

Tom Clancy Interactiven toinen
nokkamies on Steve Pieczenik,
sama jäpikkä, joka on kirjoitta-
nut Clancyn nimellä markkinoita-
vat, huonot OpCenterit (Suomes-
sa Tom Clancy's Op Center on
halveksuttavan harhaanjohta-
vasti julkaistu nimellä Tom
Clancy: Operatiivinen keskus. Ei
Clancy ole kirjoittanut siihen sa-
naakaan. Älkää menkö lankaan.)
Ai jai Tom, äläpäs liiku enää Ste-
ven seurassa. Tulee vain pistet-
tyä nimi väärään paikkaan. 

Me ydinsukellusvenemiehet
jäämme odottamaan Originilta
tulevaa Andy Hollisin 688 Attack
Sub II:sta. Jos se on Longbow'n
luokkaa niin ehkäpä Red Storm
Risingin voi vihdoinkin päästää
eläkkeelle.

Nnirvi
Hyvää
● Visuaalisesti kiehtova.
● Sukellusveneen massa.

Huonoa
● Yliyksinkertainen.
● Kömpelö.
● Itseääntoistava.

Komea, mutta pelaajaa aliarvioiva
sukellusvenepeli.
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Pimeä
PELI

● ● Kauhuseikkailuksi
väitetty

Phantasmagoria
paljastui teennäiseksi

videoräpellykseksi.
Miten pärjää hullu

copywriter
naparenkaineen
kakkososassa?

W
y
v

Hullujenhuoneella on aikaa ren-
toutua ja pohtia tulevaisuutta. 
Phantasmagoria 2:
A Puzzle of Flesh 
Sierra 
Windows 95 
Versio: 1.0  
Minimi: 486DX4, 12 Mt, SVGA
(640x480), hiiri, CD-ROM 300 kt/s
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
digitaaliäänikortit 
Kiintolevy: 10, 15 tai 25 Mt 
Testattu: P100, Stealth 64 2 Mt
VRAM PCI, 16 Mt, SB 16, CD-ROM
450 kt/s, Windows 95 
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yntechin pomon toimisto on
htä kotoisa kuin saatananpal-
ojien kokoushuone. 
V
ielä vuosi sitten Curtis
Craig riutui mielisairaalas-
sa psykoottisessa tilassa,
päivittäisenä ilonaan säh-

köiskut ja rauhoittavat pistokset.
Kyllä ne auttoivatkin: nykyään
Curtis työskentelee copywriterina
WynTech-nimisessä kemikaalifir-
massa, jossa jo hänen edesmen-
nyt isänsä oli hommissa.

Mutta Curtisin maailma muut-
tuu jälleen niin oudoksi, että hän
alkaa epäillä järjenkorjauksen on-
nistumista. Curtis alkaa nähdä
näkyjä ja kuulla ääniä, jotka syyt-
tävät häntä äidin itsemurhasta.
Muistikuvien palautumisen myö-
tä Curtis tajuaa, että isän kuole-
ma olikin murha.

Ja sitten Curtisin työpaikalla
tehdään raaka murha. Curtis ei
enää itsekään tiedä, onko hän tie-
tämättään verenhimoinen tappa-
ja, ja totuuden löytämisestä tulee
pakkomielle. Aika alkaa käydä
vähiin ennen kuin Curtis napsah-
taa lopullisesti: peli on jaettu vii-
teen päivään.
Energia 
sittavan
Kadonnut tunnelma
Ensimmäinen Phantasmagoria
yritti kovasti olla pelottava kau-
hupeli, mutta epäonnistui sur-
keasti. Moisen rimanalituksen
jälkeen odotin kakkososan olevan
edes hieman parempi, mutta se ei
pääse edes edeltäjänsä tasolle.

Phantasmagoria 2:sta markki-
noidaan psykologisena kauhu-
seikkailuna, jossa pelaaja saa pe-
lätä sankarin mukana tämän me-
nettäessä uskoa omaan järkeensä.
Mikäs siinä, mutta kun moisessa
pelityylissä on yksi paha vaati-
mus: pelin käsikirjoittajan pitäisi
osata hommansa. 

Ykkösen kirjoitti King's Ques-
teista tuttu Roberta Williams,
kakkonen on myös kuninkaiden
ja keijujen parissa aikaisemmin
häärineen Lorelei Shannonin kä-
sialaa. Satujen maailmasta psyko-
logiseen kauhuun siirtyminen on
ilmiselvästi ollut Shannonille lii-
an iso hyppäys.

Käsikirjoituksessa on kaikki
A

on saatava kulkemaan tämän ra-
 vipukoneiston läpi. 
niin pielessä, että pelin parissa is-
tuminen on suorastaan noloa.
Suurin ongelma on itse kauhu-
tunnelma tai itse asiassa sen puu-
te. Hyvin toimiva kauhu nojaa
paljolti siihen, että pelaaja sa-
maistuu sankariin niin, että tä-
män maailma kiinnostaa, mutta
Curtis on seikkailusankareista
varmasti yksi vähiten samaistut-
tava. Hänestä ei saa mistään koh-
taa kunnolla kiinni, eikä hänen
nahkaansa näin ollen pysty aset-
tautumaan.

Jännitys ja kauhu syntyvät par-
haiten tunteesta, että jotain tulee
pian tapahtumaan. Tätä pitää sit-
ten pitkittää juuri sopivasti sen
verran, että katsoja (tai pelaaja)
jo melkein huokaisee helpotuk-
sesta. Shannonin mielestä hom-
ma hoituu kuitenkin juuri päin-
vastoin, sillä hyvin ajoitettujen
yllätysten sijasta Curtisin alituiset
hulluuskohtaukset vain turrutta-
vat. 

Koko peli nojaa siihen, että pe-
laaja ravaa tutusta paikasta toi-
A M A MA

Pomo tahtoo kellarin salaisuuksien
pysyvän salaisina. 
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Lävistäjä odottaa uhriaan. 

S&M-klubin takahuone on
täynnä asiaankuuluvaa
tavaraa. 

Kallonkutistajalla
käyminenkään ei
tunnu auttavan. 

Sankari ei välttämättä ole kahjo,
mutta ainakin hänen kotinsa sisusta-
ja on selvä tapaus. 

Päivän pakollinen
peilihallusinaatio. 
seen samankaltaisia hallusinaa-
tioita katsellen. Mikään Curtisille
tapahtuva asia ei tunnu spon-
taanilta, koska ainut tehtävä on
klikkailla oikeita hotspotteja uu-
den videopätkän toivossa. On
kuin pelaajan täytyisi koko ajan
potkia peliä takapuoleen saadak-
seen sen kulkemaan taas hetki-
seksi. Kaikki tapahtumat ovat
muutenkin niin ennalta arvatta-
via, että ruumiskelkkaan joutuvat
hahmotkin pystyy listaamaan jo
ensimmäisen kymmenen peli-
minuutin aikana. Jos Phantasma-
goria 2 olisi hevonen, päästäisin
sen tuskistaan ilman pitempiä
mietteitä.

Kauhupeli vaatii kanteensa na-
perorajoitintarran. Niinpä peliin
on ängetty väkivaltapätkiä, joissa
porukkaa kaadetaan muun muu-
assa nitojalla ja lekalla. Uskolli-
seen Hollywood-tyyliin pätkissä
ei loppujen lopuksi näytetä mi-
tään, mutta sianverta kyllä jakse-
taan roiskutella litrakaupalla pit-
kin seiniä. Väkivallalla ei tunnu
TA MASKI
olevan minkäänlaista järkevää
paikkaa tapahtumissa, ja veri len-
tääkin aina välillä vain sen rois-
kuttelun ilosta. 

Varmuuden vuoksi peliin on
lisätty muutamia rasittavan pin-
nallisia tissikohtauksia. Curtis
tuntuu selvinä hetkinään vetävän
naisia puoleensa kuin magneetti:
jollei puhtoinen, amerikkalaisia
perusarvoja edustava tyttöystävä
ole Curtisin kimpussa iltaisin, on
hänessä kiinni työpaikan eläimel-
linen miestennielijä. Jotta hyvä
vaimoehdokas saataisiin näyttä-
mään vielä mariamaisemmalta,
täytyy päällekäyvän kilparakasta-
jattaren tietenkin harrastaa erilai-
sia sadistisia ja masokistisia nah-
kaleikkejä. Tämän pahan henget-
tären viekoittelemana Curtis
muun muassa hankkii naparen-
kaan ja touhuaa muuta ”rankkaa
ja kapinallista”. 

Rotta puhuu
Phantasmagoria 2:n loppu epä-
loogisuudessaan on omaa luok-
kaansa. Paljastamatta varsinaista
ratkaisua voin sentään kertoa, et-
tä asiaan liittyvät niin salaiset ko-
keet kuin oudot muukalaisetkin.
Kummallakaan ei pitäisi olla mi-
tään tekemistä kauhupelin kans-
sa, mutta Shannon on jälleen eri
mieltä kanssani. Niinpä loppu on
kuin kokoelma Clive Barkerin
elokuvien huonoimpia ideoita
huonosti kirjoitettuna. Tavallaan
loppu on positiivinen: se sopii
kokonaisuuteen niin uskomatto-
man huonosti, että se on ainoa
kohta, jota ei pysty arvaamaan
etukäteen. 

Vaikka suurin osa pelistä me-
nee metsään rytisten, on mukaan
eksynyt pari oikeasti toimivaa
kohtaa. Toimistossa sankarin tie-
tokoneen tekstit vilkahtelevat ai-
na välillä erilaisiksi viesteiksi
Curtisin synkemmältä puolelta.
Myös sähköpostilla on osattu
pelleillä, ja sankari saa hämäriä
viestejä mitä oudoimmilta lähet-
täjiltä. Nämä yksityiskohdat luo-
vat juuri sitä paljon kaivattua
tunnelmaa, joka muuten loistaa
pelistä poissaolollaan.

Vaikka Phantasmagoria 2:ta
seikkailuksi väitetäänkin, tekemi-
nen jää liian vähiin. Osasyyllinen
on ykkösosasta peritty yliyksin-
kertainen käyttis, jossa tarvitsee
ainoastaan klikkailla hiiren va-
senta nappia aina osoittimen
muuttuessa eri väriseksi. Min-
käänlaista aivotoimintaa ei pelin
ratkaisemiseksi tarvita. 

Päivä alkaa yleensä Curtisin

Ja palvelinhuone kätkee sisälleen
synkän salaisuuden... 
kotoa, jossa katsotaan ensin pei-
listä pari hallusinaatiota, jutel-
laan rotalle ja postin lukemisen
jälkeen mennään töihin. Illalla
mennään hurvittelemaan paikal-
liseen klubiin. Koko homma on
kuolettavan tylsää ja yksinker-
taista, eikä pelissä ole oikeastaan
mitään ratkottavaa paria pientä
poikkeusta lukuunottamatta.
Näissäkin tapauksissa ratkaisut
ovat yleensä aivan toisesta maail-
masta revittyjä. Esimerkiksi lom-
pakon noukkiminen sohvan alta
ei suju sohvaa siirtämällä, vaan
lemmikkihiiren avulla. Hohhoi-
jaa... 

Sierra on vihdoin saanut vi-
deosysteemistään paremman nä-
köisen, mutta itse peli näyttää
ankealta ja haalean värittömältä.
Näyttelijät ovat tällä kertaa hyviä
lukuun ottamatta pääosan esittä-
jää, joka ei osaa kuin näyttää hu-
kassa olevalta tai ahdistuneelta.
Pelin toimivin puoli on musiikki,
joka sopii tilanteisiin erinomai-
sesti vaihdellen haikeista piano-
kappaleista painostaviin melo-
dioihin.  

Phantasmagoria 2 on suoras-
taan suututtavan huono seikkai-
lun nimellä myytävä videoshow.
Peliä mukana ei ole oikeastaan
laisinkaan, eikä tuotos toimi elo-
kuvanakaan. Jännityselementti
on olematon ja peli on uskomat-
toman lineaarinen pakottaen pe-
laajan tekemään asiat juuri vaadi-
tussa järjestyksessä. Eihän tästä
tule kuin vihaiseksi.

(Phantasmagoria 2 on Sierran
mukaan viimeinen videoseikkai-
lu. Toivotaan niin. –nn)

Tapio Salminen
Hyvää 
● Kaunis musiikki. 
● Parannettu videosysteemi.

Huonoa 
● Surkeasti kirjoitettu. 
● Liikaa videota, liian vähän

tekemistä.
● Täysin lineaarinen.

Huonoudessaan rajoja rikkova
videoshow.
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Palkkasotureista pahimmat
● ● Hullu-Ivan ryömii kukkulan takaa aidalle ja leikkaa siihen reiän.
Tie selvä! M-79-kranaattikivääri hoitaa vartijan, ja loput palkkikset
juoksevat reiästä läpi. Kolme liikemiestä saa pian katua asioimistaan
huumekuninkaan kanssa!

Hehän ovat kuin suomalaisia korpisotureita. Maastopuvut sulautuvat taustaan.
Wages of War
Random Games/New World
Computing
Windows 95
Versio: 1.2.8 (päivitetty)
Minimi: 486/66, 8 Mt, SVGA, hiiri,
CD-ROM 300 kt/s
Suositus: 16 Mt RAM
Äänet: kaikki yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 70 Mt
Testattu: P120, 16 Mt, SB16, 
CD-ROM 600 kt/s
Kaveria
ei jätetä.
L
eikkaavat reikiä? Ryömivät?
Juoksevat! Random Game-
sin Wages of War tuntuu
kuin todeksitulleelta unel-

malta: peli, jossa on ilmiselvästi
korjattu X-COMien ja Jagged Al-
liancen puutteet! Palkkasotilaat
jopa tuntuvat osaavan sotilaan
perustaidot! Pojat kuitenkin pel-
käävät klassikoiden kanssa kisai-
lua ja päättävät rampauttaa mai-
nion taktisen taistelupelinsä pult-
taamalla siihen huonon perus-
idean, pelaajavihamielisesti to-
teutettuna.

Wages of Warin taustakuvio on
epäuskottavuudessaan kuin suo-
raan Ö-luokan videosta. Vuositu-
hannen vaihteessa ydinsota on
rampauttanut varsinaiset armei-
jat ja poliisit. Hallitukset valvovat
asekauppaa, joten aseita ei saa
mistään, paitsi hämäriltä yrittäjil-
tä liisaamalla hirveällä hinnalla.
Näin siis maassa, jossa aseita saa
ottamalla lähintä kymmenvuo-
tiasta nilkoista kiinni ja ravista-
malla. Palkkasoturit eivät edes
saa pitää kentältä löytämiään
aseita, vaan nekin pitää myydä
3388 Pelit ● 2/1997
luihuille liisaajille.
Pelaaja ryhtyy Mercs Incin po-

moksi ja aikoo selvittää Wages of
Warin tarjoamat 15 tehtävää.
Tehtävä alkaa näköpuhelimen ki-
linällä, ja ylieläytyvä näyttelijä
tarjoaa tehtävää. Fakseilla neuvo-
tellaan hinta ja aikataulu, oste-
taan tiedusteludataa, palkataan
palkkikset ja liisataan aseet sekä
ostetaan matkaliput. Onneksi
suurimman osan nysväyksestä
saa halutessaan poistettua, jolloin
pelaajalle jää vain palkkaus, lii-
saus ja aseistus.

Sydäntä lämmittää paukkule-
lujen runsaus. Mukana ovat ylei-
simmät pistoolit, konepistoolit,
haulikot, kiväärit, rynnäkköki-
väärit, konekiväärit, käsikranaa-
tit, singot, veitset ja kranaatin-
heittimet. Toiseksi palkkasotu-
reille voi antaa suojaliivejä, yökii-
Täysikuntoinen vartija
saa pian lyijyisen ter-
vehdyksen.
karit, laskuvarjon, kassakaapin
tiirikoimissetin ja muuta mielen-
kiintoista.

Valitettavasti aseiden osto on
käsittämättömän tyhmää. Aseet
valitaan kolmesta mustan pörssin
myyntiluettelosta. Miksi? On to-
della helppo unohtaa mitä on os-
tanut ja kuinka paljon, koska las-
kusta näkee vain loppusumman,
ei ostoslistaa. Miksi? Jos on
unohtanut tehtävän kannalta
oleelliset vehkeet, niin kuin sivu-
leikkurit tai räjähteet, niin pas-
kempi juttu: niitä ei enää voi os-
taa. Miksi?

Linja on kautta linjan karu: tie-
dusteludatan voi lukea vain ker-
ran, aseet voi tilata vain kerran,
palkkikset valita vain kerran,
aseet voi jakaa vain kerran...
Mutta jos tilaa virtuaalipizzan,
sen voi syödä ja hinta otetaan
A

budjetissakin huomioon. On se
helvetin hyvä, että asiat osataan
pistää tärkeysjärjestykseen.

Tehtävää edeltävä osuus on siis
toteutettu poikkeuksellisen huo-
nosti, ja lisäksi pelin tarpeeton
taloudellinen puoli tekee sille lä-
hinnä hallaa. Lisäksi ohjekirja on
huono, ja monia pelin ominai-
suuksia saa lähinnä arvailla.

Kunnian kentät
Kun soturilauma kirmaa taisto-
jen tantereelle, kohoaa monien
leikkisotien arpeuttama kulmani
hyväksyvästi, sillä Wagesissa on
varsin realistinen ote. Miehet ei-
vät pysty kantamaan epärealisti-
sen kokoisia aselasteja, eivätkä he
ime luoteja nahkaansa kuten Jag-
ged Alliancen parkitut konkarit.
Tehtävään saatetaan siirtyä vaik-
ka laskuvarjotiputuksena, jolloin
palkkis saattaa esimerkiksi katkoa
jalkansa tai jopa niskansa. Kesken
tehtävänkin saattaa nilkka nyr-
jähtää.

Wagesin palkkikset ovat saa-
neet paremman sotilaskoulutuk-
sen kuin toverinsa X-COMissa ja
Jaggedissa. Miehet (ja naiset)
osaavat leikata reikiä aitaan ja
asettaa räjähteitä. Ylväänä pysty-
päin kävelyn ja polvillaan väijy-
misen lisäksi he osaavat ryömiä
ja juosta. Parempi onkin, sillä
haavoittuminen voi olla kohtalo-
kasta, ja palkkis voi kuolla veren-
A M A MA
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...sitten ostetaan työvälineet...

...ja jaetaan ne
tasapuolisesti.

Suojassa lymyillyt sissi on nujerrettu.

Stingerit on paikannettu, aika virit-
tää räjähteet.

Vihollinen löytyy kursorilla
haromalla.

Rokka Kannaksella
vaiko Rocky 
Alaskassa?

Ensin palkataan
henkilökunta...

Talo on tyhjänä, missähän
isäntäväki lymyilee?
vuotoon. Tosin siinä on kyllä vi-
rittämisen varaa: Marie Running
Deer meni ensin tajuttomaksi ja
kuoli parissa minuutissa vain
katkaistuaan jalkansa. Siksipä ta-
juttomat toverit pitääkin mah-
dollisimman pian kantaa pois ja
reunan yli turvaan. Kaveria ei jä-
tetä.

Mennään jonoon
Random on halunnut tehdä
ikioman taistelujärjestelmän, jos-
sa kumpikin puoli liikkuu sekai-
sin. Sekä palkkasoturit että vihu-
laiset pistetään arvojensa mukaan
reaktiojonoon, ja sitten heitä lii-
kutetaan/he liikkuvat sen mää-
räämässä järjestyksessä. Parin
tehtävän jälkeen systeemiin tot-
tuu ja se tuntuu ihan hyvältä,
vaikka jonkinnäköinen WAIT-
komento pitäisi olla. Eteentup-
sahtaviin vihollisiin teoriassa rea-
goidaan, mutta käytännössä en
nähnyt omieni kertaakan ampu-
van näkökenttään tulleita vihu-
laisia.

Toimintapistesysteemissä on
outo juttu: systeemi ottaa toisi-
naan lainaa, eli vähentää ylime-
nevät pisteet seuraavan vuoron
pisteistä. Eli vaikka aitaan leika-
taan aukko vuorolla yksi, leikkaa-
ja voi liikkua vasta vuorolla kol-
me. Käyttöliittymä ei anna ar-
moa: jos yrität ampua aseella,
jossa ei ole ammuksia, pisteitä
TA MASKI
vähennetään kui-
tenkin. Tietoa käyttöliittymä ja-
kaa nahkeasti. On täysi arvoitus,
koska palkkis esimerkiksi pyörtyy
tai kuinka pahasti hän on haa-
voittunut. 

Toisaalta Randomin uskoma-
ton AssaultWare AI, joka muka
pohtii ja puntaroi kaikkea taiste-
lukentällä tapahtuvaa ennen kuin
tekee päätöksen, ei useimmiten
jaksa liikuttaa vihulaisia. Kun nä-
mä löytävät paikan, josta pauku-
tella miehiäni, eivät he sieltä
poistu. Jaggedin ja X-COMin vi-
hollisten tekoäly vetää pitemmän
korren.

Clone Wars
Wagesin toteutus vaihtelee hyväs-
tä kehnoon. Jokainen palkkaso-
turi on teoriassa yksilö, mutta jo
potretit ovat niin samasta kynäs-
tä lähteneen näköisiä, ettei Jagged
Alliancea olla lähelläkään. Tokai-
sujakin on vain kahta mallia:
miehistä ja naisista. Kloonipalk-
kikset on sentään animoitu var-
sin hyvin, ja maastopuvut vaihtu-
vat ympäristön mukaan. Vaikka
ympäristö on näyttävää, ei siihen
juuri voi vaikuttaa, esimerkiksi
seinään ei voi kosauttaa reikää,
ikkunat sentään hajoavat. Digi-
taalisia efektejä on riittävästi, jo-
ka asetyypillä omansa. Musiikki
sen sijaan on hirveää.

Line of Sight on toteutettu vä-
hän tyhmästi siten, että palkkik-
set näkevät 360 astetta joka suun-
taan, vaikkei siltä graafisesti näy-
täkään. Sisätiloissa Line of Sight
saa tikun silmään, esimerkiksi
kolmostehtävän kaivoksissa ei
käytäviä peittävä ”huntu” hevin
väistykään. Ärsyttävästi sisällä
olevia vihollissotilaita saa kurso-
rin kanssa haeskella katon läpi, ja
rakennuksissa näkyvät ovet, joita
ei sitten olekaan, riemastuttavat
myös. 

Wagesia ostaessa kannattaa
muistaa, että kaupan hyllyltä
löytyvä versio 1.00 vaatii päivi-

tykset pysyäkseen edes pys-
tyssä. Vasta versio 1.2.8

näytti olevan suht puhdas
älyttömimmistä bugeista,
niin kuin siitä, että joka
palkkis pystyi kantamaan

yhden kopion haavoittunees-
ta, josta silti jäi etiäinen maa-
han makaamaan.

Wages of War lepää koko-
naan taktisten taisteluidensa

varassa, kaikki muu on lähin-
nä ärsyttämässä. Tehtävät ovat

yleensä mielenkiintoisia ja
vaihtelevia, ja jopa ympäristöt

ovat vaihtelevia. Siksipä olisikin
kiva, jos näitä viihdyttäviä mitte-
löitä olisi enemmän kuin viisi-
toista. Tehtäväeditori ja monin-
pelimahdollisuuskin olisivat
plussaa.

Kiitos mielenkiintoisten tehtä-
vien ja monipuolisen taistelu-
osuuden Wages of War, vaikka
osittain kömpelö ja amatööri-
mäinen onkin, on tarpeeksi hyvä
päästäkseen samaan jengiin sel-
laisten klassikoiden kuin X-
COMien ja Jagged Alliancien
kanssa. Toivottavasti lupaukset
lunastavaa jatkoa on tulossa.

Nnirvi
Hyvää
● Paljon aseita ja röhnää.
● Monitaitoiset palkkikset.
● Hyvä taktiikkaosuus.
● Hyvä grafiikka.

Huonoa
● Kömpelö toteutus.
● Turha finassiosuus.
● Lyhyt.
● Viholliset tyhmiä.
● Musiikki.

Osittain erinomainen, mutta osittain
tyhmästi tehty palkkasoturipeli.
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● ● Terry
Pratchettin
hauska
Discworld-
kirjasarja on
poikinut jo
toisen pelin.
Tällä kertaa
taikurinoviisi
Rincewind

Viikatemies ottaa vapaata

Discworld 2: Missing
Presumed...!? 
Perfect Entertainment/Psygnosis 
Dos, Windows 95
Versio: 1.0 
Minimi: 486DX4/100, 8 Mt RAM
(Dos), 16 Mt RAM (Windows 95),
SVGA (640x480), CD-ROM 300
kt/s, hiiri, digitaaliäänikortti
Suositus: Pentium 90 
Äänet: kaikki yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 5 Mt 
Testattu: P100, Stealth 64 2 Mt
VRAM PCI, 16 Mt, SB 16, CD-ROM
450 kt/s, Dos 6.20, Windows 95 
joutuu
kohtaamaan
itse
Kuoleman.
A
nkh-Morporkissa on jälleen
pulmia, sillä jostain syystä
kuolleet eivät pysy henget-
töminä. Kuolema ei hoida

hommaansa, ja kadut täyttyvät
tilaansa tyytymättömistä epä-
kuolleista. Kaupungin taikurit ei-
vät varsinaisesti haluaisi tehdä
asialle mitään, mutta asemansa
pakottamana he päättävät etsiä
Kuoleman käsiinsä ja komentaa
hänet takaisin töihin. Sellainen
00 Pelit ● 2/1997

Risteilijä on nykyään koko-
naan Rincewindin omistuk-
sessa, sillä heikkohermoinen
kapteeni otti pitkät kesken
edellisen matkan. 
on loitsijan osa: raatamista ilman
kiitosta.

Taikuriksi itseään kutsuva
Rincewind on edennyt elämäs-
sään sitten viime näkemän, ja on
nykyään Näkymättömän Yliopis-
ton apulaiskirjastonhoitaja. Ar-
vonimi ei kuitenkaan suojele
häntä arkkikanslerin vimmoilta,
sillä Rincewind on sopiva raata-
maan hommissa, joita kukaan
muu ei jaksa tehdä. Ei siis mi-
kään ihme, että hän saa tehtäväk-
seen kerätä Kuoleman kutsumis-
riittiin tarvittavat ainekset. Sy-
vään huokaisten Rincewind läh-
No, jok
opittav
tee tekemään työtä käskettyä,
mutta hänellä on paha ennak-
koaavistus siitä, että asia ei selviä
yksinkertaisesti.

Monty Python
kiekkomaassa 
Discworld 2 on monin tavoin
edeltäjänsä kaltainen. Pelisarjan
ensimmäisen osan juoni oli mel-
ko suoraan lainattu kirjasta
Guards, Guards! Nyt käsikirjoit-
tajat ovat opiskelleet ahkerasti
kirjoja Reaperman ja Mort, joissa
Kuolemalla on iso rooli. Tarinas-
A

aisen viikatemiehen on
a taitonsa jossain... 
sa on kuitenkin tarpeeksi omape-
räisyyttä, jotta kirjat lukenutkaan
ei tiedä kaikkia tapahtumia etu-
käteen. 

Kuolema ei ole saanut kenkää,
vaan hän on tietoisesti vetäytynyt
viettämään lomaa ad infinitum.
Saadakseen hänet takaisin hom-
miin Rincewind joutuu tutustu-
maan muun muassa elokuvatuo-
tannon saloihin ja käymään mor-
jestamassa haltioiden kuninga-
tarta. Maailma on kiehtovimmil-
laan juuri Pratchettin kirjojen ys-
täville, mutta kirjojen tuntemus
ei ole pakollista, sillä peli toimii
muutenkin hyvin. 

Pelin kantavana voimana toi-
mii kirjoista tuttu elämän kaikille
eri aloille naureskeleva naseva
huumori. Ilakointi on kuitenkin
hieman hidastanut tahtiaan edel-
liseen osaan verrattuna, eikä pe-
laajaa enää hukuteta jatkuvan
vitsitykityksen alle. Hauskaa toki
on vieläkin, mutta vitsien teho ei
yllä entiseen lentoon. Vitsit ovat
siirtyneet enemmän graafiseen
suuntaan pois ykkösosan verbaa-
lisesta taituroinnista. Koska
Rincewind ei voi kuolla, kaikkea
kannattaa aina kokeilla. 

Keskustelua on yhä pelissä to-
della runsaasti, ja hauskimpia
juttuja ovat usein Rincewindin
nokkelat tokaisut. Myös erilaiset
tietokone- ja pelialaan kohdistu-
vat heitot ovat useimmiten huvit-
tavia. Eri elokuvat saavat osansa,
ja mukana on myös pari pakollis-
ta Terminator-vitsiä. Monty Pyt-
honia apinoidaan oikein urakalla,
mikä ei varsinaisesti ole ihme, sil-
lä Rincewindin äänipuolen hoi-
taa Pythonista tuttu Eric Idle.
A M A MA

Erakko saattaa näyttää yksinäiseltä,
mutta todellisuudessa hänellä on
kymmenittäin hyviä kavereita. Terve
Juuso! 



SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

Haltiakuninga-
tar miettii uusia
keinoja kinuttaa
alamaisiaan. 

Nimeä oikea elokuva.
Aikaa viisi sekuntia. 

Suuri telepaatikko
Uri Djeller esittelee
mahtavia voimiaan.
Jopa Rincewindillä-
kin näyttää olevan
enemmän maagisia
lahjoja. 

Kuolleiden mehiläis-
ten vielä kuolleempi
hunaja kiinnostaa
Rincewindiä. 

Vaikka pyramidien sala-
peräinen rakenne pysäyt-
tääkin ajan, näyttää tämä
muumio silti epäilyttävän
vihreältä. 
Moinen plagiointi ei mielestäni
ole hyvä asia, koska se karkottaa
pelistä aitoa Discworld-tunnel-
maa. 

Koko pelin ylivoimai-
sesti onnistunein osuus
on alkutekstien aikana
pyörivä luurangon tans-
siesitys, jossa kalmo lau-
laa Eric Idlen äänellä
kappaleen ”That's
Death”. Esitys päihittää
jopa sydäntäni lähellä
olevan Monkey Island 2:n luu-
rankotanssin. And the leg bone is
connected to the hip bone...

Paine yläpäässä
vähenee 
Näkyvin muutos on taiteessa. Pe-
li pyörii nyt SVGA-tilassa ja sitä
on osattu käyttää hyödyksi
Discworldin monia asukkaita ku-
vattaessa. Taustat ovat kauniita ja
niissä seikkailee mielikseen. Li-
säksi on hienoa huomata, että te-
kijät ovat pysyneet tavassaan teh-
dä monista pelialueista useiden
ruutujen kokoisia. Suurin koko-
naisuus pitää sisällään yli viisi
ruudullista tavaraa, mikä antaa
peliin tiettyä ilmavuutta. Vieritys
on sulavaa suuristakin kuvamää-
ristä huolimatta. Hahmot ovat
elävästä karrikoituja ja suuriko-
koisia, isoimmillaan Rincewind
on yli puolen ruudun korkuinen.
Pelaaminen muistuttaakin posi-
tiivisessa mielessä piirretyn katse-
lua. 

Maailman halki matkaaminen
on herkkua myös korville. Peli on
täynnä ruudun tapahtumiin ja
tunnelmiin erinomaisesti sopivaa
musiikkia. Ääninäyttelijät ovat
vääntäneet parastaan, ja hahmot
kuulostavat juuri oikeilta. 

Käyttis ei ole muuttunut tip-
paakaan sitten viime näkemän, se
on yhä perienglantilaiseen tyyliin
hieman hankalakäyttöinen.
Rincewindin silminä toimii hii-
ren oikea nappi ja vasemmalla
namiskalla joko liikutaan tai toi-
mitaan. Tuplaklikkaus vastaa toi-
mintaa, ja sen oppimiseen menee
yllättävän pitkä aika. Tarpeeksi
monen virheen jälkeen kova-
päisinkin oppii kuitenkin tavoil-
le. 

Sarjan ensimmäistä osaa syy-
teltiin ajoittain liian vaikeaksi, ei-
vätkä pelin ongelmat kieltämättä
olleetkaan aivan helpoimmasta
päästä. Kakkonen tuo muutoksen
myös tähän olemalla reilusti
edeltäjäänsä helpompi. Pulmista
on tehty loogisempia ja itsestään-
selvempiä. Enää ei tarvitse sovel-
taa kaaosteoriaa käytäntöön saa-
dakseen asioita tapahtumaan,
vaan eri jutuilla on yleensä aivan

selvät vaikutussuhteet
toisiinsa. Peli jakelee
melko auliisti vink-
kejä niille, jotka jak-
savat kiinnittää huo-
miota Rincewindin
toteamuksiin hänen

tutkiessaan ympäristö-
ään. Ongelmat ovat silti
vieläkin mukavan haas-

tavia, vaikka itse pidinkin enem-
män ykkösen aivoja todella ras-
saavista pulmista. Helpommat
ongelmat vaikuttavat väkisinkin
pelin pituuteen, koska yksinker-
taisemmat ratkaisut vaativat vä-
hemmän tekemistä. 

Vaikka tarinassa riittää tapah-
tumia, on peli silti ykkösosaa ly-
hyempi. Erilaisia paikkoja tuntuu
olevan hieman vähemmän, ja esi-
merkiksi Ankh-Morporkissa ei
voi vierailla kovinkaan monessa
paikassa. Mietittävää riittää kui-
tenkin pariksi päiväksi, mutta jo-
tenkin vain edellisen osan jälkeen
jäin odottamaan enemmän. 

Kaiken kaikkiaan Discworld 2
on onnistunut seikkailupaketti.
Vaikka huumori on hieman val-
jahtanut ja peli on helpompi,
viihtyy sen parissa helposti pik-
kutunneille. Rincewindin sekoi-
lua kirjoista tutun maailman eri
kolkissa ei kukaan Pratchettista
tai hyvästä seikkailusta pitävä voi
jättää huomaamatta.

Tapio Salminen
Hyvää 
● Ajoittain erittäin hauska. 
● Mielenkiintoinen juoni. 
● Kaunis katsella ja kuunnella. 
● Kirjoista tuttuihin hahmoihin

on jännittävää törmätä
tietokoneen ruudulla.

Huonoa 
● Edeltäjäänsä helpompi ja

lyhyempi. 
● Vitsitykitys on laimentunut

haja-ammunnaksi. 

Hyväntuulinen ja veikeä seikkailu
Pratchettin luomassa maailmassa.
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It's back

Terminator: SkyNET
Bethesda Softworks
Dos
Versio: 1.01 
Minimi: 486/66, 8 Mt, hiiri, 
CD-ROM 300 kt/s 
Suositus: Pentium, joystick
Äänet: Yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 31–63 Mt 
Moninpeli: 2–8 pelaajaa, IPX 
Muuta: Mukana päivitys Future
Shockiin. 
Testattu: 486/66, 20 Mt, GUS,
AWE32, CD-ROM 600 kt/s, Dos 6.22
J
os joku nyt ei vielä Ter-
minaattorin taustatari-
naa tunne, se menee niin,
että Yhdysvaltain puolus-

tus jätetään Cyberdyne System-
sin luoman Skynet-tietokonejär-
jestelmän harteille. Kone tulee
tietoiseksi ja aloittaa ydinsodan
tuhotakseen ihmiskunnan. Eloon-
jääneet kootaan tuhoamisleireil-
le, mutta vaikka läheltä liippaa-
kin, ihmisyyden liekki ei sammu.
John Connor -niminen taistelija
nostaa ihmiset vastarintaan, ro-
bot saavat turpaansa ja Skynetin
valtakausi lähenee loppuaan. Tä-
hän aikaan sijoittuu Bethesdan
SkyNET.

SkyNET on ”aidosti” kolmiulot-
teinen ammuskelu, jossa joka
suuntaan voi tiiruilla, vaikkapa
lattian reiästä voi ampua alaker-
ran väkeä. Pelaajan alter ego on
tuore vapaustaistelija, joka osaa
ampumisen lisäksi kävellä, juos-
ta, hyppiä ja kumartua, muttei
ryömiä tai kiivetä. Ajoneuvojakin
pääsee käpistelemään.

SkyNET on viritelty versio ai-
emmasta Future Shockista. Mu-
kana on nyt moninpeli ja SVGA-ti-
la, videoanimaatiota on enemmän
ja peli alkaa vaikeampana. Muuta
eroa ei liiemmin ole.

Lineaarista
tuhosinfoniaa
Peli on jaettu lineaarisesti etene-
viin tehtäviin, jotka noudattavat
kaavaa ”Ammu auki tiesi paik-
kaan A, tee jotain, ammu auki
tiesi paikkaan B.” Aina tehtävien
välillä tilanne rauhoittuu. Vaikka
tehtävän saisi suoritettua lau-
kausta vaille kuolleena, on seu-
raavan tehtävän alkaessa terve
kuin pukki.

Korkeuseroja on käytetty kii-
tettävästi. Hieman oudosti on
huomattavasti terveydelle vaa-
INI PUNA KELTA MUS
rallisempaa pudota pari kerrosta
kuin ottaa vyöllinen panoksia
rintaansa.

Grafiikka on sellaista kuin so-
pii odottaa parinsadan megaton-
nin jälkeen. Ulkotiloissa paletti
on kauttaaltaan tumma, ja kaik-
kialla lojuu luita, ruumiita, ro-
mua ja raunioita. Sisätiloissa
grafiikka on entisten ihmisasu-
musten osalta asiallista. Taloista
löytyy kaikenlaista uskottavuut-
ta lisäävää roinaa. Skynetin si-
sustamat tilat ovat aivan liian
räikeitä ja erittäin epärealisti-
sia. Mihin robotit tarvitsevat
monitoreja? Miksi siellä täällä on
seinä täynnä 3,5 tuuman korput-
timia? Miksi kontrollipöydät eivät
mene ammuttaessa rikki? 

Terminal Stupidity
Vihollisten täytyy olla jonkinlais-
ta koesarjaa, sillä kaikkine edis-
tyneine sensoreineen ne ovat so-
keita idiootteja. Ne vain seisovat
kartalla määrätyssä pisteessä,
kunnes pelaaja tulee tarpeeksi
lähelle tai robosta alkaa irrota
metallilastua. Tällöin robotti
ikään kuin herää unesta, ja aseet
laulaen rynnii suoraan päälle.

Vain usean tappokoneen yhtä-
aikainen hyökkäys on vaaralli-
nen. Ja lieneekö metallipula iske-
nyt, kun robottitaistelijoiden
kuori on kääräisty tinapaperista.
Jos Hunter/Killer tippuu hauli-
kolla, jossain mättää ja pahasti.

On turha yrittää itse kikkailla
esimerkiksi liikkumalla sivuttain
TA MASKI
samalla kun ampuu: robottien
tulta moinen ei pahemmin hait-
taa, mutta oma osumatarkkuus
putoaa dramaattisesti. Panoksia
on paikoin niukasti, joten niitä ei
kannata tuhlata.

Sen jotenkin ymmärtää, että
kaupunkiin on siroteltu aseita,
ammuksia ja haarniskoita, mutta
sitä on mahdoton käsittää, miksi
robojen rakennuskomplekseissa
säilytetään ihmisten lääkintäpa-
ketteja joka kolossa. Rakennus-
ten sisätiloissa on nuotioita,
mutta ei ketään käristämässä
rottakebabia niiden äärellä. On
kuin pelaaja olisi ainoa ihminen
maailmassa radioyhteyden pääs-
sä roikkuvia esimiehiä lukuunot-
tamatta.

Ajolupa
Aseistusta on riittävästi, ja paria
poikkeusta lukuunottamatta pys-
sykät ääntelevät nautittavasti.
Lyijyputkella huitoen pääsee vain
hengestään. Uzilla ja M16:lla te-
kee jo jotain, ja konekiväärissä
on tyyliä, vaikka ase tuntuukin
tulinopeudestaan huolimatta
kumman tehottomalta. Haulikko
on tehokas ase, josta on vaikea
löytää moitteen sijaa.

Kranaatin- ja raketinheittimet
tekevät kevyemmistä metallimie-
histä kertalaukauksella selvää.
Plasma-aseet ovat kovin lelumaisen
oloisia, mutta raskaammista mal-
leista löytyy kivasti potkua. Katta-
va setti erilaisia heitettäviä räjäh-
teitä helpottaa sumien purkua.
Joissain tehtävissä pääsee
ajamaan laserkanuunalla ja ra-
ketinheittimellä aseistettua au-
toa ja myös lentäminen tulee tu-
tuksi. Pudonneen, mutta lento-
kuntoisen Hunter/Killerin ohjaa-
minen muistuttaa paljon jeepillä
ajamista. Laserkanuunojen sijas-
ta pääaseena ovat plasmatykit.
Miksiköhän muuten Hunter/Kille-
riin on rakennettu ohjaamo?

Niskalaukaus
SVGA-tila ei eroa VGA-grafiikasta
kuin terävyyden osalta. Musiikki
luo tehokkaasti tunnelmaa, ja
äänet ovat pienestä sameudesta
huolimatta laatukamaa. Jos on
vetänyt piuhan koneesta vahvis-
timeen, kuulostaa ulkopuolisista
siltä kuin kolmas maailmansota
olisi syttynyt.

Pelin mukana tulee päivitys Fu-
ture Shockiin. SVGA-tilan lisäksi
en eroa huomannut. Future
Shockia pääsee pelaamaan suo-
raan SkyNETin alta. Pelitilanteet
tallentuvat silloin SkyNETin hake-
mistoon, syöden kalliita tallen-
nuspaikkoja.

Moninpeli toimii IPX-verkossa
tai Kalin avulla. Kyseessä on nor-
maali deathmatch, eli Skynetiä ei
voi kurittaa joukolla. Juoneen
liittyvät tehtävät on suunniteltu
sooloilijalle.

SkyNET on köyhän miehen Qua-
ke. Grafiikka on rakennuskomp-
leksien sisällä suorastaan ru-
maa, ja vihollisten ulkonäköön ja
tekoälyyn olisi saanut panostaa
lisää. Pelattavuutta on vaikea
saada paremmaksi, mutta tun-
nelma ei pääse kohoamaan tar-
peeksi – robot eivät vain ole tar-
peeksi pelottavia. Hyvä peliengi-
ne, harmi, ettei sitä ole hyödyn-
netty tarpeeksi.

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Äänet ja musiikki.
● Nopeus. 
● Pelattavuus. 
● Hunter/Killer näyttää

aidolta.

Huonoa 
● Paikoin räikeä grafiikka.
● Tyhmät ja rumat viholliset.

Köyhän miehen Quake. 
Liian Future Shock.
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US Navy Fighters 97
Electronic Arts
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt RAM, SVGA
(Direct-X-yhteensopiva), CD-ROM
600 kt/s, hiiri
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Ohjaus: J, N, H
Kiintolevy: 40 Mt
Moninpeli: Modeemi, nollakaapeli,
IPX-verkko
Testattu: P166, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128, SB 16, CD-ROM 900
kt/s, Thrustmaster FLCS & TQS,
Pro pedals
44 Pelit ● 2/1997

● Miksi hyvin lypsävä le
ierrätetään siis samaa t
oiseen ja julkaistaan lopu
uodossa. Vähän tällä pe

almistettu US Navy Fighte
ighters.
ATF Nato Fighters
Electronic Arts
Dos, Windows 95
Minimi: 486/66, 8 Mt, hiiri, SVGA,
CD-ROM 300 kt/s sekä
alkuperäinen Advanced Tactical
Fighters
Äänet: kaikki yleisimmät äänikortit 
+ MIDI
Kiintolevy: 40–75 Mt
Moninpeli: Modeemi, nollakaapeli
IPX-verkko 2–8 pelaajaa
Testattu: P166, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128, SB 16, CD-ROM 900
kt/s, Thrustmaster FLCS & TQS,
Pro pedals
EF2000:ssa tämä tilanne olisi vielä
ehkä hallittavissa. Aika poistua
koneesta.

hmä pitäisi tappaa?
avaraa paketista
ksi Windows 95 -
riaatteella on
rs 97 ja ATF Nato
E
lectronic Artsin yhteistyö
Jane's Information Groupin
kanssa on tuottanut hyviä
simulaattoreita. AH 64-D

Apachen ja lisäosan Flash Point
Korean erinomainen realistisuus
hakee vertaistaan, kun taas US-
sarjan simulaatioissa tekijät ovat
ottaneet huomattaviakin vapauk-
sia realismissa, mutta panosta-
neet vauhdikkaaseen ja haasta-
vaan taisteluun.

US-historiaa
Sarja alkoi pelillä US Navy
Fighters, jonka lisäosa oli US Ma-
rine Fighters. Advanced Tactical
Fighters oli seuraava peli, ja sen
lisäosa on ATF Nato Fighters. Ja
ympyrä sulkeutuu US Navy
Fighters 97:lla, ensimmäisen pe-
lin Windows 95 -versiolla. 

US-sarjassa on sama vika kuin
muissakin monen koneen simu-
laattoreissa. Eri koneiden lento-
mallinnuksessa ja avioniikassa on
liikaa muuttujia, jotta niiden rea-
listinen toteutus onnistuisi yh-
dessä simulaattorissa. Niinpä pe-
lin kaikki koneet käyttäytyvät
jokseenkin samalla tavalla, mitä
nyt toinen kaartaa hiukan toista
nopeammin. Tutka-, puolustus-
ja asejärjestelmät ovat joka ko-
neessa (ja pelin eri versiossa) tis-
malleen samanlaiset. Ainoa näky-
vä ero on heijastusnäytön raa-
mien muuttuminen.

Tehtävät eivät ole erityisen rea-
listisia, mutta sitäkin haastavam-
pia ja hauskempia lentää. Esi-
merkiksi eräässä USNF:n tehtä-
vässä tuhosin meriohjusten lo-
puttua vihollisen kaksi(!) taiste-
lulaivaa tykeillä. 

Naton hävittäjät
Nato Fighters pyörii sulavasti
Dosissa, P166 pyörittää peliä
köykäisesti täysillä yksityiskoh-
dilla. Grafiikka on varsin kauniin
A

näköistä ja nimenomaan se on
yksi pelin parhaita anteja. 

ATF:n alkuperäistä outoa ko-
nevalikoimaa on täydennetty
suurelle yleisölle mieluisammilla
koneilla, jotka ovat F-16C, Jas
Gripen Eurofighter ja Su-35. Li-
säksi mukana on uusi kampanja.

Pelillisesti Nato Fighters ei tar-
joa mitään uutta. Ase- ja lento-
mallinnusta on ohjekirjan mu-
kaan muutettu realistisemmaksi,
mutten itse huomannut mitään
kovin mullistavaa. Lentomallia ja
avioniikkaa on sarjassa helpotet-
tu räikeästi liikaa, vaikka pää-
määränä onkin hauskanpito eikä
simulointi. 

Uusi kampanja on aiemmille
US-sarjan veteraaneille tuttua
kauraa: tuhotaan vihollisia (il-
massa ja maassa), joissa lukee
virtuaalipilottia helpottavasti
”mission objective”. Maa- ja il-
maiskujen lisäksi puolustetaan
omia kohteita. Tehtäväpuu on li-
neaarinen ja tehtävien epäonnis-
tuminenkin on hyväksyttävää.
A M A MA



Flyger som JAS... Ejecting! 

Valmiina pommittamaan. Kaikkien koneiden heijastusnäyttögrafiikka on
identtinen, joten realismista ei voi juuri puhua. Pop-upit näyttävät kätevästi,
että vihollisen Foxhound on hyökkäämässä. Pop-up-ikkunat saa onneksi esi-
tettyä miniatyyriversioina: nyt ne eivät täytä puolta ruutua.

Maverick! F-16 ampuu ohjuksen kohti
tankkia.

Tykeillä hoitaa
helposti vaik-
kapa tankin.
Koneita on rajallinen määrä, jo-
ten varovaisuutta tulee noudattaa
tai saattaa huomata istuvansa vii-
meiseksi jääneen Jas 39 Gripenin
ohjaamossa (yäk!).

Nato Fighters parantaa ATF:n
verkkopelitukea. ATF:llä kolmen
pelaajan verkkopeli ei Kalin avul-
la tuntunut ottavan onnistuak-
seen, mutta nyt siihen pitäisi olla
paremmat mahdollisuudet. Pelis-
sä on ATF:n tapaan erityisesti
moninpeliä varten suunniteltuja
tehtäviä. 

Windows-käännös:
USNF 97
USNF 97 tarjoaa vielä vähem-
män uutta: mukaan on lisätty yh-
den uuden kampanjan (Viet-
nam) lisäksi ainoastaan verkko-
pelituki ja siistitty grafiikka.
USNF 97 käyttää Direct-X 3.0:aa,
minkä luulisi tarkoittavan liki
Dos-maista nopeutta, mutta vää-
rin meni. Koneeni jaksaa pyörit-
tää mitenkuten medium-yksityis-
kohtatasoa, tekstuuripinnoitetun
taivaan ja maan käyttäminen jä-
mäyttää ruudunpäivityksen kuin
surullisenkuuluisan täin tervaan.
Samantasoisella grafiikalla toteu-
tettu Dos-Nato Fighters pyörii il-
man nykimisen häivää kaikilla
SINI PUNA KELTA MUS
herkuilla. 
USNF 97:ssa on alkuperäisen

Navy Fightersin ja Marine
Fightersin kampanjoiden lisäksi
mielenkiintoisen kuuloinen Viet-
nam-kampanja. Kampanja on
kuitenkin käytännössä sitä, että
ohjuksen osumatodennäköisyys
on pienempi ja että koneiden te-
ho on vähäisempi, mutta RWR ja
tutka toimivat tismalleen kuin
nykyaikaisissa koneissa. Vihollisia
ei tosin saa lukittua tutkalla yhtä
pitkän matkan päästä, mutta ei-
vätpä ohjuksetkaan sinne asti
kantaisi. Hyvä idea on pilattu pa-
han kerran.

USNF 97:n uskottavuutta na-
kertaa pahasti vielä se, että alku-
TA MASKI
peräistä USNF:ää saa halpapeli-
hyllystä alta satasella. Verkkopeli-
tukea ja lisäosia ei tosin alkupe-
räisessä versiossa tule, mutta ai-
nakin ruudunpäivitys pelaa il-
man uskomatonta tehokonetta.

Eihän enää lisäosia?
USNF:n tahkosin aikoinaan läpi
ihan innolla, mutta kaksi uutta
versiota ja kaksi lisäosaa myö-
hemmin alan olla vähitellen
kurkkuani myöten täynnä. En
tiedä, mikä minua eniten häirit-
see. Onko se heijastusnäytöllä
näkyvä prosentintarkka ohjuksen
osumatodennäköisyys? Vaiko
lentomallin yksinkertaistaminen
ja realistisen avioniikan lähes täy-
dellinen puuttuminen? Sinänsä
hauskat ja menevät tehtävätkin
ovat näin isoina annoksina liian
itseään toistavia.

Alkeissimulaattoriksi ja haus-
kanpitoon pelejä voi suositella,
varsinkin jos ei ole yhtään sarjan
simulaattoria vielä kokeillut.
USNF 97 kannattaa kuitenkin
unohtaa. Verkkopeliin löytyy pa-
rempiakin simulaattoreita, ja al-
kuperäinen US Navy Fighters
pyörii tämän hetken keskiverto-
koneessakin pahemmin yskimät-
tä. ATF + Nato Fighters on taas
konevalikoimansa ansiosta mie-
lenkiintoinen paketti. On välillä
hauskaakin lusmuilla stealth-
pommarilla syvälle vihollisen il-
matilaan ja takaisin. 

Eiköhän US-sarjan simulaatto-
reiden aika ala olla ohi. Olihan
niiden kanssa aikansa hauskaa,
mutta kerta toisensa jälkeen sama
peli eri paketissa alkaa vähitellen
tympiä. 

Toni Virta
Hyvää
● Grafiikka.
● Nopea tempo.
● Hauska.
● Sopii aloittelijalle.

Huonoa
● Ruudunpäivitys (USNF 97).
● Sarja toistaa liikaa itseään.
● Lineaarinen tehtäväpuu.
● Yksitoikkoiset tehtävät.
● Koneet liian samankaltaisia.
● Liian yksinkertaistettu.

Lentopelejä, jotka tähtäävät
hauskaan taisteluun eivätkä

tarkkaan simulaatioon. Jokainen osa
toistaa liikaa itseään. Kaunis

grafiikka kuitenkin.

USNF 97
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Karu meininki
A-10 Cuba!
Parsoft/Activision
Windows 95
Versio: 1.0
Minimi:486DX2/66, 8 Mt RAM, 
CD-ROM 150 kt/s, VLB tai PCI
SVGA, hiiri
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
äänikortit
Kiintolevy: 27 Mt
Moninpeli: IPX- ja TCP/IP-lähiverkot,
modeemi
Testattu: P100, 16 Mt RAM,
Hercules Dynamite 128 SVGA,
SB16, CD-ROM 600 kt/s
4466 Pelit ● 2/1997
V
aikka Macintoshit eivät ole
pelikoneen maineessa, it-
seäni on pitkän aikaa hi-
mottanut saada hyppysiini

tietyt Macin kovasti kehutut len-
tosimulaattorit. A-10 Cuba on
sarjansa ensimmäinen Macilta
PC:lle käännetty lentosimu.

A-10 Warthog on useimmille
simufriikeille tuttu lentokone.
Pahkasika on hidas ja ruma,
mutta sen 30 millin konetykki
leikkaa panssaria kuin voita.

Tahtoo lisää!
A-10 Cuba ei pelinä turhia korei-
le. Kampanjaa ei ole, ei myöskään
tehtäväeditoria tai -generaattoria.
Tehtäviä on vain kuusitoista ja
niistäkin neljä on yksinkertaista
harjoittelua. Tehtävät voi lentää
missä järjestyksessä tahansa, eikä
menestys yhdessä vaikuta mui-
hin. Uraputkea ei siis pääse ra-
kentamaan.

Voisi kuvitella, ettei kuudesta-
toista tehtävästä riitä hupia kuin
hetkeksi. Ihan niin synkkä tapaus
A-10 Cuba ei kuitenkaan ole, sillä
tehtävien suunnitteluun on il-
miselvästi syvennytty hartaudella.
Tyypillisessä tehtävässä saatetaan
esimerkiksi ensin odotella omien
saattohävittäjien saapumista, sen
jälkeen hyökätä putsaamaan lä-
heiseltä lentokentältä hälytetyt
vihollishävittäjät, rypytetään kii-
torata kraatereille asiaan kuulu-
villa durandal-pommeilla, jonka
jälkeen sokaistaan vihollisen tut-
ka-asemat ja lopuksi käydään tu-
hoamassa pääkohde, joka voi olla
esimerkiksi polttoainevarasto.

Tehtävä ei sinänsä kuulosta ih-
meelliseltä, mutta jännitys nou-
see toiseen potenssiin kun sekaan
heitetään erittäin aktiivinen tais-
telukenttä, jossa vilisee järkevästi
käyttäytyviä yksiköitä. Monet
tehtävät alkavat vihollisen rynnä-
köllä omaan tukikohtaan. Kiito-
rataa paukuttavat vihollisetkin
vielä kestäisi, mutta siinä vaihees-
sa olin jo äimän käkenä kun sa-
maan aikaan rynnäkkökoneet
aloittivat omien koneitteni han-
gaareiden systemaattisen tuhoa-
misen. Epätoivoiseksi homma
menee, kun perässä tulevat vielä
Iljushinista tiputetut laskuvarjo-
joukot, joiden tehtävä on vallata
minun kenttäni. 

Ei kompromisseja
Ainakin näin virtuaalipellenä A-
10:n mallinnus tuntuu lähes yhtä
aidolta kuin SU-27 Flankerin
lentomalli. Kone on ketterä, mut-
ta menettää kaarteissa energiaa
kuten pitääkin ja on sitä tönköm-
pi mitä enemmän rojua on sii-
pien alla. Lentämisessä on nautit-
tavan pehmeä ja juuri sopivan
epävakaa tuntuma.

Todellisuuden tuntu jatkuu
mittaristossa ja asejärjestelmissä.
Pelkästään pommien laukaisuvä-
lit ja ”rypäleiksi” säätely on tark-
kaa hommaa, eikä Maverickin lu-
kitseminen pelkän kameran tur-
vin sekään ole ihan helppoa kun
samalla yrittää pitää kiikkerän
koneen ilmassa. A-10:n havainto-
järjestelmät ovat erittäin rajoittu-
neita, kuten oikeastikin.

Vihollisten ja omien pilottien
tekoäly on yksi parhaista näke-
mistäni. Mig-kuskit eivät jää
kaartelemaan ketterämmän A-
10:n kanssa, vaan hallitsevat kun-
non boom & zoom -tekniikan, eli
tekevät nopean syöksyn, pakene-
vat yläilmoihin ja iskevät taas. Te-
koälyn ohjastamien koneiden
lentoliikkeet ovat aidon näköisiä.

Lentosimujen grafiikassa tun-
tuu olevan kaksi koulukuntaa.
Hienoilla pintakuvioilla pyritään
mahdollisimman todelliseen ul-
koasuun, jolloin sakkona on tak-
kuinen ruudunpäivitys ellei alla
ole nopein mahdollinen Pen-
A

tium. Toinen koulukunta tekee
grafiikan puhtailla vektoreilla,
jolloin ulkoasu on abstraktimpi,
mutta ruudunpäivitys on nope-
aa. Pelkistetyn vektorigrafiikan
toinen etu on se, että koneiden
asento ja suunta on helpompi ha-
vaita, koska pintakuviot eivät ole
sotkemassa ääriviivoja. 

A-10 Cuba edustaa jälkim-
mäistä suuntausta. Tyyli on sama
kuin Flankerissa, Hindissä ja
Warbirdsissä. Paljon yksityiskoh-
tia ja erittäin nopea ruudunpäivi-
tys jopa 1024x768-tarkkuudella
iskee ainakin minun makuuni.

Pienestä kiinni
Activision jätti paperisen ohjekir-
jan pois tarkoituksenaan siirtää
pienemmät kustannukset hal-
vemmaksi hinnaksi, mutta aina-
kin täällä A-10 maksaa tavallisen
pelin verran. Olisivat jättäneet
kokeilut vähän helpompiin pelei-
hin.

A-10 Cuba turhauttaa. Tär-
keimmät asiat, eli lentomalli, te-
koäly ja ympäristö ovat huippu-
luokkaa ja senpä takia kokonaan
unohtuneet kampanja, radiolii-
kenne, tehtävien suunnittelu ja
asiallinen tehtävien jälkiselvittely
ovat aivan käsittämättömiä puut-
teita. Tämä on täysin järjetöntä,
koska A-10 Cuba on itse asiassa
jatko-osa A-10 Attackille, jossa
puutteita ei ole. Miksi aloittaa
huonommasta jatko-osasta, kun
alkuperäinen olisi tarjonnut ne
ominaisuudet, joita PC-pilotit si-
muiltaan odottavat? Tällaisenaan
A-10 Cuba jää isompien jalkoi-
hin, mikä on karmea sääli. 

Kaj Laaksonen
Hyvää
● Nopea ja puhdas grafiikka.
● Realistiset asejärjestelmät ja

lentomalli.
● Mielenkiintoiset tehtävät.
● Aktiivinen taistelukenttä.
● Tekoäly.

Huonoa
● Liian vähän tehtäviä.
● Ei kampanjaa.
● Ei tehtäväeditoria tai

satunnaisia tehtäviä.
● Kunnon ohjekirjan puute.

Harvinaista realismiherkkua, joka
loppuu aivan liian nopeasti.
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Kovaa peliä Koreassa
AH-64D Longbow:
Flash Point Korea
Jane's Combat Simulations/Origin
Skunkworks/EA
Dos
Minimi: 486DX4/100, 8 Mt RAM,
CD-ROM 300 kt/s, PCI- tai 
VLB-näytönohjain
Suositus: P100, 16 Mt RAM, 
CD-ROM 600 kt/s, VESA 2.0 
-yhteensopiva PCI-näytönohjain
Äänet: Sound Blaster (kaikki),
Roland RAP-10, Pro Audio
Spectrum, Ensoniq Soundscape
Ohjaus: N, J, CH (Flighstick Pro,
F16), Thrustmaster (FCS, FLCS,
TQS, RCS), Suncom F15, pedaalit
Kiintolevy: 36 Mt
Muuta: Vaatii toimiakseen
alkuperäisen AH-64D Longbown
Testattu: P100, 16 Mt RAM,
Hercules Dynamite 128 SVGA, 
CD-ROM 600 kt/s, SB 16, CH
Flightstick Pro, CH Pro Pedals
A
ndy Hollisin johtama Ori-
gin Skunkworks nousi suo-
raan lentosimujen tekijöi-
den terävimpään kärkeen

ensimmäisellä pelillään. AH-64D
Longbow on harvinainen yhdis-
telmä tiukkaa realismia ja erin-
omaista pelattavuutta ja Long-
bown ensimmäinen lisälevy Flash
Point Korea ei tyydy antamaan
vain lisää samaa, vaan tekee siitä
entistä realistisemman kopte-
risimulaattorin.

AH-64D Longbown ongelma
oli tehtävien helppous sen jäl-
keen kun oppi käyttämään hie-
noja ase- ja havaintojärjestelmiä.
Turhan passiivisten vihollisten ja
Longbown tehokkaiden havain-
tojärjestelmien takia vihollisen
huomasi hyvissä ajoin, jolloin
tehtävät olivat lähes aina saman-
laisia: lennä kohdetta lähellä ole-
van kukkulan taakse ja tuhoa
SINI PUNA KELTA MUS

Vihulaisia Longbown keulassa olevan k
meran ja valonvahvistimen läpi katsott
kaikki piilosta.
Flash Point Koreassa
ei selviä yhtä helpolla.

Näkyvin muutos on Apachen
ohjaamossa. Aikaisemmin kaksi-
paikkaista kopteria ohjattiin vain
pilotin penkiltä, nyt voi siirtyä
myös CP/G:n (Co-Pilot/Gunner)
pallille, jossa merkittävin uusia
asia on mahdollisuus käyttää
Apachen keulassa olevia sensorei-
ta koko ruudun näyttöinä. Näin
vihollisten havainnointi ja tun-
nistus on paljon helpompaa.

Tutka on aikaisempaa realisti-
sempi. Pelaaja pääsee halutessaan
itse muuttamaan tutkakeilan
muotoa, suuntaa ja pyyhkäisyjen
tiheyttä. Uutta on myös kohtei-
den päivitys tutkalle suoraan
maajoukkojen havainnoista:
Apache-pilotti voi pyytää maa-
joukkoja ja siipimiestään siirtä-
mään näkemänsä kohteet omalle
tutkaruudulleen.

Aina valppaana!
Longbown asemasota on muu-
tettu aidoksi nopeasti liikkuvien
armeijoiden yhteenotoksi. Yksi-
köillä on omat komentonsa, joi-
den mukaan ne toimittavat asioi-
taan hyvin järkevän oloisesti. Yk-
siköillä on myös ns. paniikki-
moodi, eli ne voivat esimerkiksi
hajaantua tai mennä piiloon pyy-
tämään tulitukea. 

Uutta ovat myös yksittäiset so-
tilaat, joita ei pelkällä tutkalla ha-
vaitse. Ikävimpiä ovat vihollisen
sissit, jotka ovat soluttautuneet
pitkälle linjojen taakse. Ennen
niin rauhallisilla matkalennoilla
kohti rintamaa ei voi enää her-
paantua hetkeksikään, sillä kos-
kaan ei voi tietää missä notkossa
lymyää sissi olalta ammuttavine
ohjuksineen. Samaiset sissit voi-
TA MASKI

a-
una.
vat antaa myös
tietoja ilmavoi-
mille, jolloin yh-

täkkiä saa huomata olevansa
Hindien tai hävittäjien ristitules-
sa.

Parantuneen dynaamisuuden
ansiosta havaintojärjestelmiä on
käytettävä monipuolisesti. Pel-
källä tutkalla ei havaitse pienem-
piä ja nopeimpia yksiköitä, kun
taas kameroiden ja laserin kanta-
ma on onnettoman lyhyt, eikä
niiden avulla voi ampua piilosta.

Myös omien joukkojen toi-
mintavalmius on parantunut. Sii-
pimiestä voi pyytää pysymään
paikallaan ja ampumaan vasta
sitten, kun on itse hakeutunut
toiseen ampumapaikkaan, ja ai-
heuttaa hilpeää hämmennystä vi-
hollisen ilmatorjunnalle, kun
hyökkäys tuleekin kahdesta täy-
sin eri suunnasta. Siipimiestä voi
myös käskeä keskittymään vain
ilmakohteisiin tai pitämään huol-
ta, ettei kukaan pääse uhkaamaan
pelaajan kopteria takaa. Omat
maajoukot voivat pyytää tulitu-
kea, jolloin tehtävän luonne voi
kesken lennon muuttua täysin.

Ei pelkkää
piilottelua
Flash Point Korean mukana tule-
van uuden kampanjan ensim-
mäinen tehtävä on hyvä esimerk-
ki uudistuksista. Tehtävänä on
saattaa kolonna taisteluvaunuja
rintamalle. Muutaman kilomet-
rin päässä reitin alkupäästä ly-
myilee ryhmä sissejä. Jos sissit
jättää tappamatta, tippuu kolon-
naan päälle ensin raju tykistökes-
kitys ja lähistöllä partioivat Hin-
dit saavat käskyn etsiä ja tuhota
kolonna sekä pelaajan kopterit.
Vähän sen jälkeen kolonnan har-
miksi ilmestyy pari rynnäkköhä-
vittäjää. Tehtävästä selviää vain
jos ehtii haravoimaan maastoa
kolonnan edestä ja tuhoamaan
potentiaaliset uhat.
Uudistusten tärkeimpiä ovat ry-
pälepommeja muistuttavat rake-
tit, leegio yksiköitä, monipuoli-
sempi vaurioiden mallinnus ja
entistä realistisempi lentomalli.
Vanhan Baltian kampanjankin
sahaa mielellään uusiksi, sillä
kaikki Flash Point Korean muu-
tokset pätevät myös vanhoihin
kampanjoihin ja tehtäviin. Andy
Hollisin mukaan Flash Point Ko-
rean mukana tulee 140 uutta teh-
tävää, joten ihan heti lysti ei lopu.
Vaikka vaikeustason ja realismin
voi säätää mieleisekseen, uudis-
tukset pääsevät oikeuksiinsa vasta
kun realismin vääntää täysille.
Lievemmillä asetuksilla Flash
Point Korea muuttuu turhan
suoraviivaiseksi.
Hollisin skunkkipaja ei jätä
Longbowta tähän, sillä seuraa-
vaksi on tulossa moninpelipäivi-
tys ja tuki 3D-korteille. Hyvä
niin, sillä grafiikan hitaus ja
maaston suttuisuus vähänkään
hitaammalla PC:llä ottaa päähän
muuten kaikin puolin esimerkil-
lisessä kopterisimussa.

Kaj Laaksonen
Hyvää
● Dynaaminen taistelukenttä.
● Ase- ja havaintojärjestelmien

mallinnus.
● Mielenkiintoiset tehtävät ja

kampanja.
● Laadukas ohjekirja.
● Tekoäly.

Huonoa
● Suttuinen maasto vähänkään

hitaammalla koneella.
● Hidas ruudunpäivitys.

Laajin koskaan näkemäni lisälevy.
Pakkohankinta Longbow-kuskeille.
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Hyvää Pahaa Rock’n Roll
Nascar Racing 2
Papyrus/Sierra
Dos, Windows 95
Minimi: 486/66, 16 Mt, CD-ROM
300 kt/s
Ohjaus: ratit ja pedaalit
Äänet: Kaikki yleisimmät kortit
Kiintolevy: 29 Mt–100 Mt
Moninpeli: modeemi (2), 0-kaapeli
(2), IPX (8)
Muuta: Rendition-tuki
Testattu: P133, 16Mt, S3 Trio64V+,
SB16, CD-ROM 600K/s
4488 Pelit ● 2/1997

Ruudunpäivitys on parhaimmillaan,
jos pysyy ratin takana.

Tarjolla on kaksi kuvakulmaa
auton takaa.

Ovaaliradan hurmaa.
P
apyrys jatkaa uskollisesti
valitsemallaan linjalla.
Amerikanherkkujen ikuis-
taminen ajopeleiksi sujuu

entiseen tapaan tyylillä ja taidol-
la. Ovaaliratojen ihanuutta saa
jälleen kerran ihmetellä. 

Hyppy Nascar ensimmäisestä
Nascar toiseen ei ole niin suuri
kuin loikka MicroProsen Formu-
la 1 Grand Prix'stä viime kesänä
ilmestyneeseen F1GP 2:een. Yksi-
tyiskohtia on toki siloteltu, auto-
jen keinoälyä äkäistetty ja toden-
tuntua lisätty entisestään. Terve-
tulleena lisänä ns. spotter-veikko
latelee viestejä kuskin kuulok-
keisiin ja varoittaa esimerkiksi
kosketusetäisyydellä uhittelevista
autoista.

Vaikka voissa paistaisi
Realismia kavahtavalle on tarjolla
uutena pelivaihtoehtona kolikko-
pelimäistä tunnelmaa tavoitteleva
arcade. Segan Daytonan (paitsi
PC-versio) sutjakkaa tuhinaa ei
saavuteta, mutta satunnaissimu-
loijaa moinen auton hallintaa
helpottava ominaisuus ilahdutta-
nee.

Edeltäjänsä tapaan Nascar 2:n
voi muokata mieleisekseen. Lähes
kaikki pelin parametrit ovat sää-
deltävissä kanssakilpaajien ag-
gressiivisuudesta autojen luku-
määrään ja kisojen pituuteen.
Tutut ajamista helpottavat omi-
naisuudet voi tarvittaessa aktivoi-
da esille, vaikkakin niiden käy-
tännön merkitys on suhteellinen.
Esimerkiksi ”jarruapu” tuntuu
jarruttavan menoa liiankin kans-
sa.

Simulaatio ei olisi simulaatio,
ellei ajokin kimpussa saisi äheltää
sydämensä kyllyydestä. Auton voi
maalatakin oman halunsa ja mie-
lensä mukaiseksi. Nascar 1:n luo-
muksia ei voi suoraan siirtää
Nascar 2:een ilman kepulikonste-
ja, joten auton suunnittelu on
aloitettava alusta. Auton ulkonä-
köä voi muokata entistä moni-
puolisemmin.

Säätäjän taivas
Seuraavaksi on haettava omaan
ajotyyliin ja kulloisellekin radalle
parhaiten sopivat säädöt. Entisillä
(Nascar 1:stä tutuilla) säädöillä ei
välttämättä enää pärjää, mikä on
jokseenkin hassua, sillä pitihän
Nascar ykkösenkin jo simuloida
tosiolevaa ansiokkaasti. Auton
käytöstä ohjaavat kehittyneem-
mät algoritmit pakottavat kuiten-
kin uusien asetusten etsimiseen.
Haaste säilyy näin joka tapauk-
sessa tuoreena.

Säätökohteita on riittävästi,
mitään oleellista ei ole unohdet-
tu. Niiden yksityskohtainen ku-
vaaminen ymmärrettävällä suo-
menkielellä ei ole helppoa ja veisi
suhteettoman paljon palstatilaa.
Tärkeintä on, että viriteltävää on
tarpeeksi ja että säädöt todella
vaikuttavat auton käyttäytymi-
seen.

Lopuksi on vielä löydettävä
parhaat, nopeimmat ajolinjat ja
totuteltava vihollisautojen entistä
hyökkäävämpään käytökseen.

Nascar 2:n näkymät soljuvat
testikokoonpanolla yllättäen lä-
hes yskimättä (=pelikelvosti) kai-
killa mahdollisilla yksityiskohdil-
la ja lisukkeilla kuorrutettuna.
Koristeita ei ehkä ole niin yltäkyl-
läisesti kuin Geoff Crammondin
hiotussa F1GP2:ssa, mutta koko-
naisuus on simulaatioksi silmää-
hivelevä. Asfaltin ja ruohikon ku-
viot eliminoimalla päivitys sutja-
koituu entisestään.

Outoja ilmiöitä 
ja ärräpäitä
Eniten häkellystä herättänyt ”uu-
tuus” Nascar 2:ssa on se, ettei pe-
liä voi tallentaa kesken kisan. Ar-
mottomimmat realismifriikit
saattavat pitää päätöstä jopa oi-
keutettuna. Papyruksen virallisen
kommentin mukaan toimivaa
tallennusta ei ehditty ympätä pe-
liin ajoissa ja se hylättiin koko-
naan. 

Satunnaista sunnuntaisimuloi-
jaa moinen tuskin isommasti
harmittaa, mutta ajopeleihin va-
kavalla hartaudella suhtautuvan
tunnelmat tuskin ovat taivaissa
siinä vaiheessa, kun täysimittaista
kisaa on jäljellä muutama kähyi-
nen kierros ja ovikello soi tärkei-
den vieraiden merkkinä. Pirut ja
penteleet taatusti vilahtavat mie-
leen anatomisista yksityiskohdis-
ta puhumattakaan. Jos pelin py-
säyttäminen (pause) kerran on-
nistuu, niin miksi ihmeessä ei
myös tallentaminen? Korjaustie-
doston kuumeinen odotus on jo-
ka tapauksessa alkanut...

Vaikka ajotuntumaa ja keino-
A

älyä on viritetty yhä aidommaksi,
muu toteutus laahaa jälkijunassa.
Nascar 2 on kieltämättä juuri sen
näköinen kuin sen ilmeisesti on
tarkoituskin olla: se näyttää täysi-
veriseltä Papyrus-simulaatiolta.
Taivas on kuitenkin aitoon asiaan
verrattuna väärän sininen, rata
tylsän harmaa ja ruohikko äitelän
vihreä. 

Kehuja eivät ansaitse myöskään
äänet, ne ovat yksinkertaisesti
ponnettomat. Spotterin kom-
mentointi sentään piristää ääni-
maisemaa, mutta kolarinkolinat
jäävät etäisiksi. Toisaalta tärkein-
tä ei  ole silmien hively ja korvien
kosiskelu vaan oikea ajotuntuma.

In Papyrus We Trust
Nascar Racing 2 on simulaatio
sekä hyvässä että myös pikkuriik-
kisen pahassa. Kolikkopelivaihto-
ehto yrittää tuoda sen laajemman
yleisön hallittavaksi, mutta kyllä
simulaatio-osuudenkin kanssa
pääsee sinuiksi nopeasti. Euroop-
palaista ajopeliharrastajaa häkel-
lyttää yksioikoisten ovaaliratojen
runsaus, mutta ilman niitä
Nascar ei yksinkertaisesti olisi
Nascar.

Papyrus hallitsee ajosimulaa-
tion teon jalon taidon ja saa
yleensä pelinsä valmiiksi lähes-
tulkoon aikataulussa. Visuaalises-
ti Nascar Racing 2 ei ehkä ole se
kaikkein komein, mutta toisaalta
ajotuntuma on kohdallaan. Yk-
sinkertaisesti sanottuna: Papy-
rukseen voi luottaa!

JTurunen
Hyvää
● Asiallinen simulaatio.
● Kynnys alhaisempi kuin

esimerkiksi Indy Car Racing
2:ssa.

● Kohtuukoneella pärjää.

Huonoa
● Ovaaliradat (vain kaksi

kiemuraisempaa rataa).

Sopiva simulaatio noviiseille mutta
myös uusi haaste Nascar-
veteraaneille. Tallennus-

mahdollisuuden puuttuminen hillitsee
täysimittaisen kisan kimppuun

käymistä tehokkaasti.
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Nimeni on jalkapallo, amerikkalainen jalkapallo

Madden 97
EA Sports
Dos, Windows 95
Minimi: Pentium 60, 8 Mt, SVGA,
hiiri, CD-ROM 300 kt/s
Suositus: P133, CD-ROM 600 kt/s,
Gravis Gamepad
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat
Kiintolevy: 70 Mt
Moninpeli: modeemi, sarjakaapeli,
IPX
Testattu: P100, 16 Mt, 
CD-ROM 600 kt/s, SB 16, 
Logitech Thunderpad
E
A Sports on mestari teke-
mään pelattavia urheilupe-
lejä, mutta pelien realismin
kanssa ja taktisten hienouk-

sien liittämisessä peliin on ollut
hieman parantamisen varaa. 

Amerikkalaisessa jalkapallossa
hyvän pelin on aina erottanut ni-
menomaan taktisista hienouksis-
ta, sillä jenkkifutiksessa jokainen
peli etenee tarkasti valmiiksi
suunniteltujen kuvioiden mu-
kaan. Tämä sopii tekoälylle hyvin
ja amerikkalainen jalkapallo pää-
seekin ruudulla lähimmäs todel-
lisia esikuviaan.

Lisenssit kunnossa
Jenkkifutispeleissä on aina ollut
pienenä ongelmana tekemisen
puute. Pelaaja voi ohjata kerral-
laan vain yhtä miestä yhdentoista
joukosta ja peli kulkee kurinalai-
sesti koko kentällisen yhteistyö-
nä, joten liialla sooloilulla vain
pilaa oman joukkueensa kuviot. 

Maddenissä on selvästi pyritty
korjaamaan tätä pelillistä puutet-
ta. Pelinrakentajan heitot eivät
enää mene täsmäaseen tarkkuu-
della perille, sillä jos ottaa laita-
hyökkääjän kontrolliin, pallon
voi käydä vielä pelastamassa
omalle joukkueelleen. Samasta
syystä puolustuksesta ei tule ru-
tiininomaista oman miehen tai
alueen vartioimista, sillä peleihin
on tullut lisää yllätyksellisyyttä ja
kenttätapahtumiin pääsee vaikut-
tamaan entistä enemmän. 

Pelaajien juoksunopeus on ker-
rankin realistista. Hitaampi tahti
rauhoittaa pelitempoa, mutta li-
sää samalla pelattavuutta. Pelin
kehittymistä on aikaa seurata
rauhassa, eikä jokaista päätöstä
tarvitse tehdä nanosekunnissa.

Madden 97 sisältää EA Sport-
silta tuttuun tyyliin aidot NFL-
joukkueet viimekautisilla ko-
koonpanoilla ja tilastoja riittää
SINI PUNA KELTA MUS
tutkittavaksi pikkutunneille asti.
Ainakaan minua vanhat miehis-
töt eivät ärsytä yhtä paljon kuin
lätkäversiossa. Syynä on joko
suomalaisten pelaajien puute tai
aukot yleissivistyksessä. 

Pelaajien taidoissa on riittäväs-
ti eroja. Pelitaidottomia tumpu-
loita ei ammattilaisten joukosta
löydy, mutta tähdet kuitenkin
erottuvat massasta. Joukkueissa
tosin esiintyy muutama turhan
kova teräsmiehen veroinen kes-
kushyökkääjä, jolla voi jyrätä ti-
lanteessa kuin tilanteessa pari uu-
puvaa jaardia. Tämän huomaa
varsinkin Maddenin kokoamissa
unelmajoukkueissa, joissa jokai-
selle pelipaikalle on valittu joku
entisistä tai nykyisistä supertäh-
distä.

Pelikuvioiden ja ryhmitysten
valinta on harvinaisen kömpelöä.
Hyökkäyksessä valitaan ensin
keskushyökkääjien ja pelinraken-
tajan alkuryhmitys, sitten laita-
hyökkääjien ryhmitys ja lopuksi
itse pelattava kuvio. Puolustuk-
sessa manööverit ovat aivan yhtä
monimutkaiset. 

Systeemi on osin ärsyttävän
yksityiskohtainen, mutta onnis-
tuu silti jättämään tärkeitä fakto-
ja paljastamatta. Pelikuviota vali-
tessa ei tiedä tarkasti, millaisia tai
minkä pituisia kuvioita kiinniot-
tajat juoksevat tai onko oman
puolustuksen takakentällä mies-
vai aluepuolustus. Kuvioita ei
edes voi järjestellä valmiiksi peli-
suunnitelmaksi kenttäaseman ja
pistetilanteen mukaan, vaan sa-
mojen kuvioiden läjästä on kai-
vettava esiin haluamansa vaihto-
ehdot.

Kontrollit ovat simppelit. Hir-
vittäviä näppäinyhdistelmiä ei ole
ajatuksia sotkemassa vaan jokai-
TA MASKI
nen toiminto löytyy kätevästi yh-
dellä painalluksella. Normaalien
blokkausten ja heittäytymisten li-
säksi kontrolleissa on mukana
pari oivallusta, esimerkiksi ennen
pelin alkua liikkeessä olevan mie-
hen saa komennettua haluamal-
leen puolelle vastassa olevan
puolustuksen mukaan. Vielä pa-
rempi yllätys on heittopeleissä:
kiinniottajien järjestystä voi
muuttaa vielä puolustuksen näh-
tyäänkin, joten todennäköisim-
min vapaaksi jäävän kiinniotta-
jan saa siirrettyä listan kärkeen. 

Ala-asteen
professori
Madden tarjoaa tietokonevastuk-
sen kolmella eri vaikeustasolla.
Silti koneesta ei juuri pelikaverik-
si ole, sillä kunnon vastusta saa
vain pariksi illaksi. Heikkoa teko-
älyä paikkaamaan on mukana
hyvät moninpelimahdollisuudet.
Yhteisellä koneella ei rehellinen
tosiaankaan peri maata: molem-
pien osapuolten kuviot ja valin-
nat näkyvät rinnatusten ruudul-
la. 

Jostain syystä Maddenin gra-
fiikka ei ole aivan yhtä upeaa
kuin FIFA:n ja NHL:n. Pelaajien
liikkeet ovat kyllä realistisia, mut-
ta ne ovat turhan niukat. Pelaajat
taklaavat, juoksevat tai makaavat
tekonurmella aina samalla lailla,
mitään näyttäviä taklauksia tai
koppeja ei esitetä. 

Animaation sijasta grafiikassa
on keskitytty näyttävään ympä-
ristöön aina pelitapahtumista lä-
hikuvaa esittävää videotaulua
myöten. Mukana on vain muuta-
ma erilainen kamerakulma, mut-
ta ne riittävät pelin seuraamiseen
erinomaisesti. Kuvakulmia ei tar-
vitse edes pelin aikana itse muu-
tella vaan tietokone hoitaa hom-
man kiitettävällä tavalla. Hyödy-
töntä sivukuvaa tietokone ei tar-
joa ollenkaan ja potkupalautuk-
sissa kone zoomaa piippuhylly-
näkymän juuri oikea-aikaisesti
lähikuvaksi. 

Toinen pelilevy on uhrattu
”Maddenin yliopistolle”, jossa on
äänen ja kuvan kera eri joukkuei-
den esittelyt sekä jalkapalloter-
mien yksinkertaiset selitykset.
Joukkueista kertova osuus on
mielenkiintoinen, mutta tietojen
anti jää valitettavasti vain yleissi-
vistäväksi. Pelin puolelle ei eri
joukkueista mainittuja taktisia
eroja ole siirretty, vaan kaikki
joukkueet pelaavat samalla pelifi-
losofialla. 

Madden 97 ei herätä mitään
suuria tunteita, mutta on hyvä
esitys amerikkalaisesta jalkapal-
losta. Ilmiö on tosin tuttu kaikis-
ta EA Sportsin vuosikerran 97
peleistä, ja saman kaavan kierrät-
täminen rupeaa jo pikkuhiljaa
nyppimään. Amerikkalaisen jal-
kapallon valtakamppailussa
Madden 97 kärsii niukan piste-
tappion Football 96:lle, vaikka
pelattavuus ja grafiikka ovatkin
asteen edellä kilpailijoitaan.

Tuukka Grönholm
Hyvää
● Moninpelimahdollisuudet.
● Hyvä ohjaus ja pelattavuus.
● Grafiikka on helposti

säädettävissä.
● Hyvää kamerakulmaa ei

tarvitse hakemalla hakea.

Huonoa
● Pelikirjan käyttö hankalaa.
● Tekoäly ei tarjoa vastusta. 
● Kulkee samaa vanhaa rataa.

Rutiinilla tehty hyvä 
amerikkalainen jalkapallo.
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Hitit verkossa
● ● Kaupallisten pelintarjoajien vastapainoksi pelintekijät itse tarjoavat
peliverkkoja ja toistaiseksi jopa ilmaiseksi. Westwoodin Planet Westwood
ja Blizzardin battle.net näyttävät hyvää esimerkkiä, ja lisää on tulossa.

Rakennukset sievästi
rivissä. Ilmiselvänä
munauksena ilma-
torjunta näyttää
puutteelliselta.

Paketti ydinvoimaa lähestyy vastapelaajaa.
Red Alert
Westwood/Virgin
Dos, Windows 95
Monipeli: 2 pelaajaa: modeemi
14,4K, TCP/IP, 8 pelaajaa: IPX 
Testattu: P120, 16 Mt, SB-16, 
CD-ROM 600 kt/s, kaapeli 
R
ed Alert tuli ja voitti, ja
Rednosed Reindeerin vetä-
män Red Fat Manin pussu-
kassa peli pääsi ennätys-

määrään koteja. Viimeinen kuu-
lemani luku on yli 1 700 000
maailmanlaajuisesti, mikä tar-
koittaa massiivista hittiä.

Arvostelu v. 1.1.
Red Alert arvosteltiin joulukuun
lehdessä 95 pojon arvoiseksi. Kun
vihdoinkin sain ohjekirjan, on
pakko näin jälkikäteen kehua pa-
ria arvostelussa huomaamatta
jäänyttä juttua. Yksiköistä saa ra-
kennettua muodostelmia, eli vih-
doinkin hitaat tykit voivat hillua
tankkien suojeltavana. Yksiköille
saa myös määriteltyä 10 wa-
ypointia (Q-näppäimellä).

Jos joku on ihmetellyt, mitä
maailman tyhmimmät ihmiset
tekevät elääkseen, niin nehän
palkataan Westwoodin peleihin
ohjaamaan spicen, tiberiumin ja
malmin kerääjiä. Jos kerääjä voi
valita, saalistaako malmin oman
vaiko vihollistukikohdan kupees-
ta, arvatkaapa kumman läheltä se
löytyy, kun ammunta alkaa? 
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Suora X
Red Alertin Win95-versio on ai-
heuttanut paljon ongelmia. Syy
piilee pelin käyttämässä DirectX
3.0:ssa, sillä se ei ilmeisesti vielä
tue yhtä laajaa valikoimaa näyt-
tökortteja kuin vanha versio, ja
vaatii lisäksi vähintäänkin tuo-
reimmat ajurit. Ensimmäiseksi
kannattaa ajaa RASETUP.EXE  ja
vaihtaa pelin näytön resoluutiok-
si 640x480, jonka kaikki kortit
osaavat. 

Toiseksi pitää singahtaa näyt-
tökortin valmistajan kotisivulle
hakemaan uusimmat Win95-aju-
rit. Ja kolmanneksi voi kokeilla
asentaa DirectX 2.0:n takaisin,
jollei sen kanssa ole ollut ongel-
mia. Jos kaikki muu pettää, niin
Dos-versio toimii.

Erilaisuus 
on voimaa
Red Alertia mäiskii innoissaan
kunnes se on läpi, ja sitten jää jäl-
jelle moninpeluu. Red Alert hy-
pähtää yli sen sudenkuopan, jon-
ka pohjalla makaa Warcraft II: eri
puolien armeijat ovat selkeästi
erilaiset, eivät toistensa peilikuvia
eri grafiikoilla.

Pelialueet ovat entistä isompia,
suurimmat kartat näppituntu-
malla arvioiden neljä kertaa
Command & Conqueria isompia.
Kaksinpeliä piristämään saa 1–7
tietokonemaata, jotka nyt myös
rakentavat oman tukikohtansa.
Yksi tärkeä juttu on jäänyt kor-
jaamatta: moninpeliä ei voi edel-
leenkään tallentaa.

Moninpelissä käyttöön tulee
uusia yksiköitä ja rakennuksia.
Kumpikin puoli voi rakentaa ato-
mipommeja (joiden teho on aika
vaatimaton) ja kouluttaa Tanyoi-
ta. Ja tietysti rakentaa ylimää-
räisiä Construction Yardeja.

Jumalattomille kommunisteille
moninpelissä ei tarjota muuta
uutta kuin kuljetushelikopteri.
Liittoutuneet voivat peittää tuki-
kohtansa Gap-generaattoreilla,
joita voi rakentaa joko kiinteänä
tai liikkuvana, ja jotka ainakin
hillitsevät Mig-laumoja. Veikeä
uudistus ovat väärennykset: tär-
keistä tuotantokeskuksista voi ra-
kentaa 40 taalan halpoja näköis-
versioita. On siinä vihollis-Tan-
joilla miettimistä, mikä viidestä
tuotantokeskuksesta on se oikea
(se, jonka kupeessa on perusvoi-
malaitos). Tutkahäiritsimen käyt-
tö jäi hämäräksi.

Punahälytyksen tarjoama Fog
of War on lähinnä ärsyttävä, sillä
nyt huntu peittää maaston kun
aika kuluu. Warcraft II:n toimiva
ratkaisu, jossa maasto jää näky-
viin, mutta yksiköt eivät näy, olisi
ollut valovuosia parempi.

Kokemuksia
Kaksinpelinä Red Alert voittaa
sekä Command & Conquerin ja
Warcraft II:n, vaikka C&C-deja
vu välillä valtaakin mielen. Kum-
A

pi puolista onpi pahempi & yli-
voimaisempi? Jos pelaajat ovat
tasavertaisia, voitto riippuu siitä,
onko kentässä vettä vaiko ei: jos
on, Liittoutuneet voittavat ristei-
lijöillään, jollei, niin Neuvostolii-
ton tankit ja Migit jyräävät.

Moninpeli kulkee kahden hen-
gen versiona joko nollakaapelilla
tai modeemilla (miniminopeus
14 400 bps). Command &
Conqueriin verrattuna kaksinpeli
toimii pahemmin nykimättä.
Modeemipeli sujui kahdella Zy-
xelillä (16 800 bps) kuin unelma,
jostain syystä jopa pehmeämmin
kuin sarjakaapelilla. 

Jos Red Alert löytää IPX-ver-
kon, voi enintään kahdeksan toi-
mistotyöntekijää (raot voi paika-
ta tukikohtia rakentelevilla tieto-
konevastustajilla) punahälyytellä
toisiaan työaikana firman koneis-
sa. Kalin uusimpien versioiden
pitäisi mahdollistaa verkko myös
Internetissä.

Red Alertin oma sisäänraken-
nettu TCP/IP-tuki toimii muuten
hyvin, mutta sallii vain kaksinpe-
lin ja senkin vain Westwood Cha-
tin kautta. Nettipelissä vaaditaan
lisäksi 28,8K-motukka. Pelaaja
joutuu ensin hankkimaan ilmai-
sen tunnuksen Planet Westwoo-
diin, mutta sitten voikin kamp-
pailla koko maailmaa vastaan.

Ainakaan peliseuraa ei tarvitse
etsiä: paikka pullistelee Alertin
pelaajia melkein mihin vuoro-
kauden aikaan tahansa. Joskus
törmää näihin ”tuntiin ei saa
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Pistetään pistetään, Butcheria nokkiin.

Peliä valitsemassa. Keltainen
palkki on vielä ihan pelattava. 

Chattiakin voi.
hyökätä/malminkerääjiä ei saa
ampua” -pelaajiin, ja jonkin ver-
ran chattivatteihin, jotka tuntui-
vat perustavan pelejä vain pääs-
täkseen vaihtamaan warea tai
vinkumaan ratkaisua johonkin
Red Alertin tehtävistä. Pääsään-
töisesti peliseura kuitenkin oli
asiallista ja veti minua nekkuun
nopeasti ja tehokkaasti.

Teknisesti peli sujui yllättävän
hyvin, vain silloin tällöin Internet
piti pikku taukoja. Vaikka ego li-
tistyi, Red Alertin moninpeli oli
hauskaa. Mielenkiintoista on to-
sin nähdä, onnistuuko Com-
mand & Conquerin SVGA:ta tu-
keva Windows 95 -versio naker-
tamaan Red Alertin suosiota.

Nnirvi
Tilapäisellä su-
pernäölläni näen
seinien läpi kun
Raistlin kurmot-
taa hirviöitä.
Hyvää
● Isot kartat.
● Tekniikka toimii.

Huonoa
● Ei voi tallentaa.
● Fog of War ei ole hääppöinen.
● Venäläisten

tankkirynnäkkötaktiikka.

Red Alert on peligenrensä kuningas
myös moninpelissä.
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Diablo
Blizzard
Windows 95
Moninpeli: 2 pelaajaa: modeemi
14,4K, 4 pelaajaa: sarjakaapeli, IPX,
TCP/IP 
Testattu: P120/16 Mt, modeemi
14,4K, PPP-yhteys 28,8K
J
otkut muistanevat vielä
Atarin kolikkopelin Gaunt-
let, jota saattoi pelata kol-
mekin pelaajaa saman ko-

neen ääressä. Moninpelinä Diab-
lo on kuin super-Gauntlet, paitsi
että neljä pelaajaa saattavat istua
ympäri maailmaa. 

Moninpeliä varten Diabloon
perustetaan omia moninpelihah-
moja, joita voi näyttää niin mo-
deemipelissä Kallion Killeriä vas-
taan kuin battle.netissä globaalei-
den seikkailijatovereiden seurana.
Tietysti ankeat luuserit ovat jo
selvittämässä kryptattuja pelaaja-
tietoja kohentaakseen mitätöntä
egoaan editoituilla hahmoilla. 

Käytännössä jokainen monin-
pelaaja joutuu ostamaan oman
Diablon, sillä rompulta saa tiris-
tettyä vain kahden tason sw-ver-
sion, joka ei edes ole yhteensopi-
va kokoversion kanssa, mutta syö
A MASKI
50 megaa kiintolevytilaa.
Jopa kaksinpelinä Diablo on

yllättävän viihdyttävä. Modeemi-
peli toimii teknisesti ihan hyvin,
ja peli tuntuisi heittävän enem-
män hirviöitä peliin. En tiedä
miksi, mutta jo paripelaaminen-
kin tuntuu oudosti luovan uusia
kuvioita. Modeemipeliä voi pela-
ta yksinpelinä ja näin harjoituttaa
moninpelihahmoaan.

Taisteluverkko
Internetissä hartaasti mätkittyjen
kaupallisten pelien kärjessä keik-
kuu edelleen Warcraft II, joten
eipä ihme, että Allen Adham,
Blizzardin perustaja ja nokka-
mies, sanoo Internet-pelaamisen
olevan oleellinen osa Blizzardin
pelejä.

Blizzard on perustanut Inter-
net-pelaajia varten ilmaisen batt-
le.netin, joka on Kalin tapainen
pelaajia yhdistävä linkki. Diablo
on ensimmäinen battle.net-peli,
ja yhteen peliin mahtuu neljä pe-
laajaa. Todella hienosti pelaajat
voivat poukkia peliin ja pelistä
pois ihan vapaasti, ilman odotte-
lua.

Internet-pelaamista voi tuskin
enää helpommaksi tehdä. Kun
Windows 95:ssä on nettiyhteys
pyörimässä, valitaan moninpeli
ja sieltä battle.net. Sitten joko
chatitaan tai etsitään oman hah-
mon tasolle sopiva peli, pelatta-
valla verkkoviiveellä. Battle.net
näyttää verkkoviiveen väripalkki-
na.

Moninpeli on yllättävän haus-
kaa, vaikka tuokin yksinker-
taisuudessaan mieleen Legend Of
Red Dragonin. Kauppoja hiero-
taan kunnon tavaroista, ja pieniä
autetaan. Tosin peliin on jo pesi-
ytynyt ”pkillereitä” eli pelaajan-
tappajia. Säälittävimmillään ky-
symys on sellaisista tason 15–20
tappokoneista, jotka tunkevat
aloittelijapeleihin tappamaan ja
kiusaamaan aloittelevia pelaajia,
kunnes nämä saavat tarpeekseen.

Diablon moninpeli on erin-
omainen esimerkki paitsi siitä,
miten sellainen kannattaa mu-
kaan ympätä, myös siitä, kuinka
sellainen lisää pelin viehätystä.

Niko Nirvi
Hyvää
● Peliin voi liittyä ja siitä lähteä

vapaasti.
● Oma, pysyvä

moninpelihahmo.
● Ilmainen battle.net.

Huonoa
● Vähän yksinkertainen.

Hauskaa, joskin yksinkertaista
moninpelaamista.
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Räiskis, bang, doinks, pöks ja töks
Spiderman: 
The Sinister Six
Byron Press Multimedia
Dos, Windows 3.1 ja 95
Versio: 1.01
Minimi: 486/66, 8 mt RAM, 
CD-ROM 300 kt/s
Äänet: yleisimmät äänikortit (ja
GUS)
Kiintolevy: 12 Mt
Testattu: 486/66, 16 Mt, CD-ROM
300 kt/s
Hämis ja Multimeediomies
K
un ensimmäistä Peter Par-
keria puri radioaktiivinen
hämähäkki, hän vannoi
isänsä pääkallon kautta

taistelevansa rikollisia vastaan.
Hämähäkkimieheksi muuttunut
Peter pomppii katoilla ja käyttää
seittiään kuin Tarzan liaania, jo-
ten kerrankin sankari on kuin
luotu tasohyppelyyn. Byron Press
Multimedia päättää kuitenkin
tarjota toimintapätkien katko-
man seikkailupelin. Kuulemma
piirrossarjaan pohjautuvassa pe-
lissä Hämis ottaa yhteen kuuden
superkonnan kanssa.

Spider-Man on juuri sellaista
multimediajöötiä mitä odottaa
sopii. Sinänsä liikkuvista animaa-
tiojaksoista vaihdetaan kankeaan
seikkailuosuuteen, joka koostuu
minimaalisesti animoiduista ruu-
duista. Näissä jutellaan huonojen
näyttelijöiden kanssa. Herkullise-
na nyanssina joka replikoinnin
jälkeen kone jää miettimään jo-
tain pitkäksi aikaa. Kun oikealle
henkilölle sanoo oikean kom-
mentin, peli jatkuu. Välillä voi
joutua esimerkiksi avaamaan
kassakaappia, jonka yhdistelmä
löytyy saman huoneen työpöy-
dältä. Juoni jopa haarautuu, sillä
välillä Peter Parker voi valita mitä
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seuraavaksi tekee. Seikkailun on-
gelmakohdissa kone tarjoaa apua,
aina kryptisestä vinkistä mil-
joonalle mutkalle väännettyyn
rautalankaan.

Nuorempi Hämisfani saattaisi
vielä repiäkin jotain iloa seikkai-
luosuuksista pelkän fanipowerin
voimalla, mutta valitettavasti pe-
lissä on rankkaa Hämis-toimin-
taakin. Toimintaosuuksia on kak-
si, eri grafiikoilla: toisessa Hämis
väistelee kohti tulevia objekteja
(mörön kurpitsapommeja, toh-
tori Mustekalan lonkeroita) ja
toisessa, multimediapelien klassi-
semmassa ja kauheimmassa kli-
seessä, yritetään osua kursorilla
liikkuviin objekteihin (korppi-
kotkamieheen, mysterion pöly-
palloihin). Vapaaehtoisesti näitä
ei pelaa kukaan.

Kumpi heittää tämän rompun
kauemmaksi, Hämis vai Hulk?

Nnirvi
Huono näennäispeli.
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Batman Forever –
The Arcade Game 
Acclaim
Dos (Windows 95)
Versio: lopullinen
Minimi: olettavasti 486/66, 8 Mt,
CD-ROM 300 kt/s
Äänet: kaikki yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 3 tai 18 Mt
Moninpeli: samanaikainen kaksinpeli
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, CD-ROMx4
A
cclaimin lisenssimyllytys jat-
kuu Batman Forever -kolik-
kopelikäännöksellä. Mäis-
kettä on luvassa kuvaruu-

dun täydeltä, vaikkakin animaa-
tioruuduissa on jouduttu säästä-
mään. Tunnelma on toisaalta so-
pivan kaoottinen, mutta toisaalta
koko touhussa ei tunnu olevan
päätä eikä häntää. 

Batman Forever tuo mieleen
menneiden vuosien mätkintäpe-
lit. Se on sekoitus Streets of Rage-
ja, teinimutanttininjoja ja tietysti
tupladragoneja. Pelaajan eteen
tupsahtaa hirmuinen joukko vi-
hollisia, jotka täytyy mätkiä toi-
seen ulottuvuuten ennen kuin
seuraava joukkio vihollisia pö-
lähtää paikalle. Silloin tällöin ku-
varuutu vierittyy hituraisen
eteenpäin, joten samoja
maisemia ei tarvitse tiirailla koko
ajan.

Kaaosta ja kompoja
Tunnelma on muikean kaootti-
nen, vihollisia häärää joka puo-
lella ja kerättävää sälää ilmestyy
kuvaruudulle pilvin pimein, mil-
loin bonuksia, milloin erikois-
ominaisuuksia. Välillä Batman
tai Robin käy läpi maagisen
muodonmuutoksen ja muuttuu
entistä tehokkaammaksi Batma-
niksi tai Robiniksi. Tuolloin toi-
minta hetkeksi hidastuu ja mas-
siivinen valoilmiö ympäröi san-
karin.

Kontrollit ovat selkeät, suunta-
näppäimillä/ristiohjaimella valit-
tu hahmo (Batman tai Robin)
liikkuu kuvaruudulla syvyys- ja
sivusuunnassa, yhdellä napilla
hypitään, toisella nyrkitetään ja
kolmannella nousee koipi ojen-
nukseen. Kerätyt lahjatavarat,
batköydet, batarangit sun muut
aktivoidaan potkunäppäimellä,
mikä on hieman outoa ja hanka-
laa. Peliohjaimen neljäs nappi jää
tuolloin nimittäin tyystin käyttä-
A

mättä. 
Batman Foreverin erikoisuus

ovat hilpeät iskusarjat, kompot.
Ruudulle ilmestyvä laskuri na-
kuttaa huikeita lukuja onnistu-
neen kompon merkiksi. Viiden-
kymmenen iskun sarjat onnistu-
vat helposti, ja jopa reilusti yli sa-
dan sarjanyrkitykset ovat mah-
dollisia. Kylläpäs Batman ja Ro-
bin ovatkin sitten näppäriä.

Sekavat sähinät
Batman Foreverin ongelma on
sekavuus. Animaatioruuduissa
on jouduttu säästämään, mikä te-
kee ruututapahtumat kaoottisek-
si jäykästi animoitujen hahmojen
kavalkaadiksi. Pelattavuus ei
myöskään ole hienostunutta, hil-
litön nakutus ja sähellys palki-
taan sekin vallan sujuvalla etene-
misellä. Silti Batman Forveriä pe-
laa mielellään – muutaman ker-
ran. Jotain hermoja rentouttavaa
sen hysteerisessä ähinässä ja
paukkeessa on.

Ehkä Batman Forever olisi kui-
tenkin saanut jäädä kolikkopeli-
luolan perimmäiseen nurkkaan
nököttämään. Muutaman koli-
kon sen kitaan olisi ehkä viitsinyt
viskata. Kotiversiona se tuskin in-
nostaa ketään kuolevaista paria
päivää pitempään.

JTurunen
Hetken aikaa hilpeä, harvoin PC-
ruudulla on nähty tällaista ähinää.
Kovin kauaa sen kimpussa ei jaksa

äheltää. Vain lajityypin vannoutuneille
faneille.
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Muukalaisvaltainen
sokkelohelvetti 

KILOTAV

Ironman X-O Manowar
in Heavy Metal
Acclaim
Dos (Windows 95)
Versio: lopullinen
Minimi: 486DX/66, 8 Mt, SVGA, 
CD-ROM 300 kt/s
Äänet: Kaikki yleisimmät kortit,
musiikki suoraan CD:ltä
Ohjaus: Neljän napin ohjaimet
Kiintolevy: 2,2 Mt
Moninpeli: samanaikainen kaksinpeli
Testattu: P133, 16 Mt, SB16,
Trio64V+, CD-ROM 600 kt/s
M
itä syntyy kun pannaan
yhteen kaksi taloudellisis-
sa vaikeuksissa kiemurte-
levaa firmaa, Mortal

Kombatilla miljoonansa aikoi-
naan kerännyt Acclaim ja sarja-
kuvajätti Marvel? Perinteinen ta-
sohyppelyräiskintä tietenkin.
Henkilögalleria on kerätty sekä
Marvelin että Acclaimin omista-
man Valiant Comicsin arkistoista
ja pelin nimeksi on kehkeytynyt
niinkin komea kuin Ironman X-
O Manowar in Heavy Metal.

Ironman yllättää myönteisesti.
Kolmiulotteiset taustat ovat mu-
kiinmenevät, monikerroksinen
vieritys sujuvaa ja tussarista sin-
koavat säteet tuhdit. Kentät ovat
monipuoliset, eikä koskaan var-
muudella arvaa mikä seuraavan
kulman takana odottaa. Välillä
mennään ylös ja alas, välillä oi-
kealle ja vasemmalle, milloin his-
sillä, milloin maanalaisella. 

Jokaisen sopivan kokoisen ken-
tän jälkeen pelitilanteen voi näp-
pärästi tallentaa kiintolevylle. 

Silloin tällöin tavallista sit-
kaampi vihollinen käy perintei-
seen tapaan kiusaamassa pelaa-
jaa. Hurjia loppuhirviönkuri-
tusorgioita on kuitenkin turha
odottaa, moiset vastukset kun
ovat muutamaa poikkeusta lu-
INI PUNA KELTA MUS
ARAA
kuunottamatta vähäpätöisiä pik-
kunilkkejä. 

Jotain jää silti kaipaamaan.
Hahmojen liikkeet ovat kankeat
ja jäykät. Riittävästä vaihtelusta
huolimatta todelliset tuolilta pu-
dottavat yllätykset puuttuvat
tyystin. Factor5:n Turricaneja ja
konsolihittejä toinen toisensa jäl-
keen suoltavan Treasuren pelejä
(Contra, Guardian Heroes) tulee
suorastaan ikävä. Moisten klas-
sikkojen pitäisi kuulua jokaisen
tasohyppelyräiskinnän tekijän
yleissivistykseen. 

Mätkintäpeliin vivahtavat piir-
teet jäävät myös vaisuiksi, eikä
nyrkittelyyn viitsi turvautua pait-
si äärimmäisessä hädässä. Vihol-
liset nimittäin eliminoituvat pää-
osin näppärästi kaavamaisella
”kumarru ja ammu” -taktiikalla.

Kolmiulotteiset taustarakenteet
ovat lähinnä silkkaa silmänruo-
kaa. Pelaaja voi kylläkin tulittaa
syvyyssuuntaan takavasemmalla
vartovia vihollisia, mutta itse pe-
lattavuuteen se ei tuo uutta ulot-
tuvuutta. Esimerkiksi takaseinäs-
sä olevasta aukinaisesta ovesta ei
pääse sisään, vaikka kuinka mieli
tekisi. Moiset pienet yksityiskoh-
dat olisivat piristäneet peliä kum-
masti.

Acclaimin Ironman jää hyvästä
yrityksestä huolimatta rutiinilla
puserretuksi kilotavaraksi. Japa-
nin markkinoita varten pelin
tekstit saa esille myös japaninkie-
lisinä, mikä herättää lähinnä hil-
peyttä. Tällä keitoksella moiset
markkinat jäävät taatusti valtaa-
matta.

JTurunen
Acclaimin ”klassikkopeliryöpytys”
alkaa olla jo pikkuhiljaa käsite.
Mitähän mahtavan ihanaa ne
seuraavaksi keksivätkään? 
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TA MASKI
Alien Trilogy 
Probe Entertainment/
Fox Interactive/Acclaim 
Dos 
Versio: 1.0
Minimi: 486, 8 Mt RAM, SVGA, 
CD-ROM 300 kt/s, hiiri
Äänet: yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 2 Mt
Moninpeli: IPX
Testattu: P100, Stealth 64 2 Mt
VRAM PCI, 16 Mt, SB 16, 
CD-ROM 450 kt/s 
A
lkuperäisestä Ridley Scottin
ohjaamasta Alien-mestari-
teoksesta alkanut Alien-lef-
fojen sarja on kohta saa-

massa neljännen osansa. Fox siir-
si alienit taas peliksi, tällä kertaa
kolmiulotteiseksi räiskinnäksi.

Alienien maailmaa kiehtovam-
paa ympäristöä ei voi helposti
kolmiulotteiselle toimintapelille
keksiä. Itse muistan elävästi näh-
neeni System Shockin ilmestymi-
sen aikaan märkiä unia samaisen
pelin enginellä toteutetusta Ali-
ens-toimintaseikkailusta. Ja kyllä
Alien Trilogy saakin pelaajan jäh-
mettymään kauhusta.

Pelin taustatarina muistuttaa
hieman Aliens-elokuvan juonta.
Sankari on avaruusmerijalkaväen
sotilas, joka saapuu tutkimaan
siirtokuntaa, josta ei kukaan ole
kuullut muutamaan viikkoon.
Alien Trilogyn ensimmäinen
isäntä, PlayStation, ei juuri täl-
laisten pelien runsaudenpulasta
kärsi, mutta miksi PC-käännös?

Alien Trilogy on nimittäin jäl-
leen yksi niistä kiljoonista
Doom-klooneista, joita pelibis-
neksen perässähiihtäjät yhä keh-
taavat lykätä markkinoille muka
uusina ja käänteentekevinä. Ei-
hän varsinaisessa ideassa loppu-
jen lopuksi vikaa ole, mutta to-
teutukseen voitaisiin edes kerran
kiinnittää hieman huomiota, sillä
Dukeen, Doomiin ja Quakeen
tottunut PC-pelaaja ei tämän ta-
soista peliä sulata.

Sankari ravaa halki toinen tois-
taan samannäköisimpien käytä-
vien säälittävä 9 mm puoliauto-
maatti kourassaan. Muut aseet
eivät paljon päivää kirkasta, sillä
saatavilla ovat haulikko, pulssiki-
vääri, edellisen aseen raskaampi
malli (siis se, jota elokuvissa käy-
tetään gyro-mountilla) ja viimei-
senä kiinnostuksen kohteena lie-
kinheitin. Itseäni kietoi etenkin
ajatus räiskiä alieneita pulssiki-
väärillä, mutta valitettavasti aseis-
sa ei vain yksinkertaisesti ole tar-
vittavaa munaa. Doomin Aliens-
versio oli paljon hauskempaa pe-
lattavaa.

Vastustajien pitäisi sitten var-
maan viimeistään pelastaa koko
peli, eikö? Väärin. Pelaajaa vas-
taan syöksyvät pääasiassa face-
huggerit ja täyskasvuiset alienit.
Molemmat osaavat vipeltää vain
lattiaa pitkin, mikä vie paljolti
mehuja pelin mahdollisesta pai-
nostavuudesta. Kun koko hom-
ma on vielä viimeistelty todella
karulla grafiikalla, ei kokonaisuu-
desta tule kuin vihaiseksi. 

Äänipuoli toimii osittain, sillä
jännitystä itsessään nostattava
musiikki on pelin parasta antia.
Tehosteet onkin sitten unohdettu
omaan arvoonsa, ja peli kuulos-
taa todella räkäisen kuolleelta.
Elokuvasta tuttu liiketunnistin
on pilattu huonon äänenkäytön
avulla.  

Alien Trilogy olisi ollut van-
hanaikainen, ruma ja tylsä peli
jopa originaali-Doomin julkis-
tuksen aikaan. Älä anna hyvien
elokuvien nimen huijata itseäsi.

Tapio Salminen
Epäonnistunut Doom-klooni.
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Vettä, vettäTurhuuden markkinat

Tarkimmalla zoomauksella
laivat ovat hienon näköisiä ja
yksityiskohtaisia.
Area 51 
Midway/GTI
Windows 95
Minimi: Pentium, 8 Mt, hiiri, SVGA,
CD-ROM 300 kt/s
Suositus: 16 Mt, Sound Blaster 
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 1 Mt
Moninpeli: samanaikainen kaksinpeli
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, CD-ROM 600 kt/s
N
evadan autiomaahan sijoit-
tuva Area 51 on UFO-my-
tologian kultainen keski-
piste, alue, jolle maapallol-

la vierailevien muukalaisten ke-
hot salaperäisesti pudota mät-
kähtelevät. Siellä sijaitsee myös
Yhdysvaltain armeijan salainen
tukikohta, joka on mystisen
muukakalaisinvaasion kohteena.
Pelaajan on motivoiduttava siisti-
mään alue vihollismielisestä ma-
teriaalista ja pelastettava lopulta
maan ulkopuolisen älyn käsiin
joutunut Juhan af Grann.

Area 51:n kolikkopelioriginaa-
lin etuosaan on pultattu kiinni
kaksi pyssyä. Kolikkopeliluolassa
kyseisen genren pelit ovat hyviä
hetken hauskuuttajina, mistä
ovat todisteena Virtua Copit ja
Time Crisis -hittipelit. Pyssypu-
lasta kärsivälle PC:lle siirrettynä
Area 51 Virtua Copin tavoin tun-
tuu vääjäämättä riisutulta. Hiiri
on loppujen lopuksi kurja pyssyn
korvike.

Kähyisten kolikkopelien kul-
keutuminen koteihin on vääjää-
mätöntä. Joskus täytyy kuitenkin
ihmetellä miksi moinen vaiva on
nähty. Area 51:n kääntämiseen
tuhraantuneella energialla olisi
taatusti saatu aikaan jotain edes
hieman yleishyödyllisempää ja
järkevämpää. Toisaalta ohjelmoi-
jillakin on oltava töitä. 

Area 51:n toteutus eroaa mai-
nituista pyssyttelyhiteistä. Vekto-
rit on unohdettu ja taustalla pyö-
rivä videokuva luo pohjan muu-
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kalaisten metsästykselle. Tausto-
jen päälle pläntätyt tylsännäköi-
set ja rumat vihollisspritet tup-
sahtelevat näkyville kaikista mah-
dollisista koloista ja onkaloista.
Silloin tällöin omatkin tiimikave-
rit hypähtävät ruudulle ja heidän
kurittamisestaan sakotetaan osu-
milla.

Vihollisten lisäksi muutakin
ruuduntäytettä, kuten ikkunoita
ja tynnyreitä, on lupa ampua.
Osa esineistä räjähtää osuman
merkkinä, osa puolestaan ei, mi-
kä latistaa tunnelmaa. Lisäapua
saa ampumalla power up -tun-
nuksia. Haulikot ja konekiväärit
helpottavat etenemistä aikansa.
Jopa kranaatteja on tarjolla lais-
kimmille hiiren heiluttajille.

Siinä vaiheessa kun hiirikäsi
edes hieman ehtii lämmetä, lop-
putekstit tupsahtavat yllättäen
ruudulle. Hetkeksi epäusko iskee,
ohjekirjaankin on vilkaistava ja
pelin asetukset käytävä läpi. Lo-
pulta karu totuus on kuitenkin
hyväksyttävä: peli hurahti läpi
epähuomiossa ensi-istumalta il-
man ihmeempää yritystä. Vai-
keustasoa voi sentään virittää
haasteellisemmaksi, mutta se ei
peitä sitä tosiasiaa, että pelattavaa
on tarjolla häkellyttävän vähän.

Area 51:stä jää tyhjä olo. Tur-
hempaa kolikkopelikäännöstä on
vaikea keksiä. Jos sen mukana tu-
lisi Virtua Copin kanssa yhteen-
sopiva pyssy, pelin olemassa-
oloon olisi edes pienen pieni oi-
keutus. Käsittämätöntä on myös
se, että tämän kurjuuden kasaa-
miseen, kauppaamiseen ja kään-
tämiseen on tarvittu peräti kuu-
den eri firman/tiimin (sauma-
tonta?) yhteistyötä. Kuka puhui-
kaan voimavarojen tuhlauksesta?

JTurunen
Olen vilpittömästi pahoillani kaikkien
niiden puolesta, jotka ovat osallis-
tuneet tämän pelin kääntämiseen
PC:lle. Ohi on! Vajaassa puolessa
tunnissa.
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Age of Sail 
Talon Software/Empire Interactive
Windows
Minimi: 486/DX, 8 Mt, SVGA, hiiri,
CD-ROM 300 kt/s
Äänet: Windows-yhteensopivat kortit
Kiintolevy: 20 Mt
Moninpeli: modeemi, nollakaapeli
Testattu: P66, 16 Mt, Trident, 
CD-ROM 300 kt/s, SB16
A
ge of Sail, wanhojen
purjelaivojen taiste-
lusimulaatio sijoittuu
1700- ja 1800-lukujen

vaihteen tienoille. Valmiita
skenaarioita on kymmeniä
ja omia voi tehdä helppo-
käyttöisellä editorilla. Mukana on
myös kampanja sekä kaksinpeli
modeemilla tai nollakaapelilla. 

Taistelut käydään reaaliaikai-
sesti kunkin osapuolen käskyttä-
essä yksittäisiä laivojaan tai koko-
naisia laivueita. Käyttöliittymä
on selkeä, kaikki virtuaalikaptee-
nin tarvitsemat toiminnot ja ko-
mennot löytyvät siistinä ikoniri-
vinä ruudun ylälaidasta. Komen-
not voi myös valita tavallisesta
hiirivetoisesta valikosta. 

Purjelaivat eivät tarjoa mah-
dollisuutta paljon muuhun kuin
liikkumiseen pisteestä A pistee-
seen B ja tykkien laukomiseen.
Jokaisella aluksella on neljä osu-
mapaikkaa: purjeet, runko, mie-
histö ja tykit. Osumat verottavat
miehistöä, tuhoavat tykkejä sekä
laskevat rungon ja purjeiden
kuntoa kuvaavaa prosenttilukua.  

Pelin neljä eri ammustyyppiä
tehoavat eri tavalla. Tuplakuulat
esimerkiksi tekevät pahaa jälkeä
rungolle, mutta eivät juurikaan
vahingoita purjeita. Purjeet toi-
mivat hölmösti aivan normaalisti
niin kauan kun niillä on vielä yk-
sikin prosentti jäljellä, vaikka ne
olisivat täynnä reikiä. Vasta kun
niiden kunto putoaa nollaan, lai-
va ei enää liiku. 

Taistelua helpottaa suuresti
mahdollisuus ampumasektorei-
den käyttämiseen, joilla näkee,
kantaako ammus vihollisen pur-
tiloon asti. Purjelaivathan voivat
ampua vain kummallekin sivul-
leen. 

Vastustajan aluksia ei välttä-
mättä aina tarvitse ampua tuhan-
nen päreiksi, vaan ne voi myös
vallata rysäyttämällä tylysti kiinni
vastustajan kylkeen, jolloin seu-
raa taistelu. Meleen lopputulok-
seen vaikuttaa paitsi miehistön
määrä myös sen laatu. 

Helppokäyttöistä taistelusys-
teemiä pääsee käyttämään
A

skenaarioissa, joita on kaik-
kiaan 101 kappaletta.
Skenaarioiden koko vaihte-
lee muutaman tykin purti-

lon laukausten vaihdosta aina
Trafalgarin kuuluisaan taiste-
luun, jossa yhdellä pelaajalla on
käytössään yli kolmekymmentä
laivaa. Mukaan on yritetty ympä-
tä roolipelimäisiä piirteitä anta-
malla pelaajan luoda itselleen
oma hahmo. Hahmonluonti kui-
tenkin rajoittuu kansalaisuuden,
nimen ja naamataulun valintaan. 

Kampanjoissa ei ole päätä eikä
häntää. Tehtävillä ei ole min-
käänlaista yhteyttä toisiinsa ja ne
saattavat tapahtua melkein missä
tahansa. Yhdessä tehtävässä ol-
laan Jäämerellä, seuraavassa Kuu-
ban rannikolla ja sitten pompa-
taankin Norsunluurannikolle.
Pelaajalle ei edes kerrota min-
käänlaista taustaa, juonta tai edes
syytä taisteluun. 

Heti kun käskytettävien alus-
ten määrä lähenee kymmentä, on
järkevä pelaaminen melko mah-
dotonta. Koska omien alusten te-
koäly rajoittuu ”fire at will” -ko-
mentoon, pitäisi pelaajan olla jat-
kuvasti huolehtimassa jokaikisen
aluksensa suunnasta, ammuslaa-
duista sun muista. Tämä onnis-
tuu, jos ajankulku on normaali-
asetuksessa, mutta silloin pienin-
kin kahden laivan välinen taistelu
kestää helposti useamman tun-
nin.  

Jos aikaa nopeuttaa, taistelut
menevät helposti tylsäksi am-
muntakilpailuksi, jonka voittaa
se, jolla on enemmän tykkejä.
Pelaaja voi vain seurata taistelun
kulkua vierestä ja toivoa parasta. 

Age of Sail on keskinkertainen
ja ennen kaikkea tylsä strate-
giapeli. Pikkuvikoja on niin pal-
jon ja mielenkiinto lopahtaa niin
äkkiä, että siitä tuskin jaksaisi in-
nostua edes amiraali Nelson. 

Kim Soares
Taktisen tason merisotaa
purjelaivoilla.
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Lisenssoituja louhikäärmeitä Kartuunia kaatiksella

Dragonheart: 
Fire & Steel 
Funcom/Acclaim 
Windows 95 
Versio: 1.0
Minimi: 486, 8 Mt RAM, SVGA, 
CD-ROM 300 kt/s, hiiri
Äänet: Windows-yhteensopivat
äänikortit
Kiintolevy: 5 Mt 
Testattu: P100, Stealth 64 2 Mt
VRAM PCI, 16 Mt, SB 16, CD-ROM
450 kt/s, Windows 95
Tarinan kova-
onninen pahis.
J
o viime vuoden kesällä Yh-
dysvalloissa ensi-iltansa
saanut fantasialeffa Dra-
gonheart on poikinut tyy-

pillisen leffalisenssipelin: taso-
hyppelyn. Itse elokuvan pitäisi
tulla Suomessa ensi-iltaan joskus
kevään kuluessa. Eniten leffaa on
kehuttu sen hienoista lohikäär-
metehosteista (yllätys, yllätys) ja
lohikäärmeen äänestä, josta huo-
lehtii Sean Connery.

Pelin heiveröisenä taustatari-
nana paha Einon on kaapannut
vallan ja tapattaa talonpoikia.
Niinpä hyvä ritari Sir Bowen
tarttuu säiläänsä ja ryhtyy hyppi-
mään ja pomppimaan asiat oi-
kealle tolalleen. Einonin apuna
on tietysti joukko lohikäärmeitä,
sillä eihän peliin muuten olisi
saatu ängettyä nimen vaatimia
tulensyöksijöitä.

Tasohyppelynä Dragonheart
on melko köykäinen tekele. Sir
Bowenia ohjataan halki tylsien ja
melko helppojen kenttien. Tasot
ovat huonosti suunniteltuja, ja
suurin osa peliajasta kuluu san-
karin ravatessa eteenpäin tasai-
sella maalla hakaten eteentulevia
barbaareja ja tierosvoja. Silloin
tällöin eteen ilmestyy useammas-
sa tasossa olevia luolastoja tai
puihin rakennettuja tasanteita.
Välillä päästään
myös lentämään
lohikäärmeellä,
mutta moinen le-
pattelu ei paljon
peliä piristä. Bo-
wen voi alun
miekan lisäksi
käyttää muun
muuassa jousi-
pyssyä, mutta eri
SINI PUNA KELTA MU
aseet eivät ole tarpeeksi mielen-
kiintoisia.

Vastustajat ovat mitään-
sanomattomia sotilaita, mutta ai-
na tason lopussa sankari joutuu
voittamaan paikan lohikäär-
meen. Tämä lohhari ei sitten ole-
kaan mikään helppo pala, ja peli
loppuu aivan liian helposti. On-
neksi sentään tasojen välillä voi
tallentaa. Koko tason kahlaami-
nen uudestaan pelkän loppuhir-
viön tappamisen takia alkaa pian

kyllästyttää. Peli jakelee
myös tasoille sa-

lasanoja, mutta
näiden käyttäminen on tuskaisen
hidasta, sillä pitkä koodi on pak-
ko valita kirjain kerrallaan han-
kalasta valikosta. Tasojen välillä
sankari voi ostaa kaupasta lisäelä-
miä ja erilaisia aseita.

Dragonheart näyttää keskin-
kertaiselta, mitä nyt pari tasoa
eroaa muista selvästi edukseen.
Myös muutamat loppulohikäär-
meistä ovat kaunista katseltavaa.
Animaatio on sulavaa, vaikka pe-
liä pyörittäisi ikkunassa Windows
95:n alla. Liikaa muita ohjelmia
ei tosin kannata haaveilla ajavan-
sa samaan aikaan.

Pelin paras puoli on ehdotto-
masti sen musiikki. Mahtiponti-
nen ja vaihteleva klassinen luo ai-
van omanlaisensa tunnelman, jo-
ta ilman ei peliä varmaan jaksai-
sikaan vääntää. Musiikki tempaa
mukaansa niin, että varsinainen
peli lähes unohtuu taustalta häi-
ritsemästä. Itse asiassa musaa
voikin kuunnella myös erikseen,
sillä se on levyllä puhtaana au-
diona.

Kaiken kaikkiaan Dragonheart
ei jaksa sytyttää, sillä maailma on
täynnä parempia tasohyppelyitä.
Peli on liian tasapaksu ja toimin-
tapelien tarvitsema vaihtelu jää
olemattomaksi. Pelkkään saman-
näköisten otusten mättämiseen
kyllästyy nopeasti.

Tapio Salminen
Tasapaksu tasohyppely.
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Down in the Dumps
Haiku Studios/Philips Interactive
Media
Dos, Windows 95
Minimi: 486DX2/66, 8 Mt, SVGA,
Dos 5.0, CD-ROM 300 kt/s
Suositus: P90, 16 Mt, CD-ROM 
600 kt/s
Äänet: kaikki yleisimmät
Kiintolevy: 4–56 Mt
Testattu: 486 DX2/66, 20 Mt, Dos
6.22, CD-ROM 300 kt/s, GUS ja
P166, 48 Mt, Dos (Win 95), 
CD-ROM 600 kt/s, SB 16
A
varuusperhe Blub on loma-
reissulla raketillaan, kun
pikku kolarin seurauksena
alus suistuu läheiselle pla-

neetalle. Planeetta osoittautuu
varsinaiseksi kaatopaikaksi ja
perhe onkin helisemässä jäte-
vuorten keskellä: alus on hajalla,
tarvittavat osat hukassa ja maail-
ma täynnä ilkeitä vihollisia.
Hommaa vaikeuttaa vielä se, että
Blubit ovat varreltaan kovin lyh-
käisiä ja niinpä kaatopaikka
muodostaakin kokonaisen slum-
mimaisen ympäristön kaikenlai-
sine jätteineen.

Perheen jäsenten on saatava
aluksen osat kokoon, jotta pääsisi
kotimatkalle. Siinä sivussa ei tie-
tenkään pidä unohtaa lomanviet-
toa, vaan kuvata nauhakaupalla
materiaalia sukulaisten ihastelta-
vaksi... 

Fantastista
yökkismeininkiä
Down in the Dumps pyrkii il-
meisesti luomaan jotakin uutta ja
ihmeellistä seikkailupelirintamal-
la. Peli näyttääkin todella vaikut-
tavalta: 3D-animaatiot tuntuvat
ihan oikeasti kolmiulotteisilta ja
vaikka pelihahmot ja maailma
ovat tarkoituksella rumia, gra-
fiikka on kaunista. 

Blubin perhe on ihan tavalli-
nen pienikasvuinen avaruusper-
he, johon kuuluu isän, äidin, po-
jan ja tytön lisäksi horisko isoisä,
psykopaattinen isoäiti ja koira-
mainen lemmikki Stinky. Heidän
nykyinen elinympäristönsä koos-
tuu kaikenlaisesta jätetavarasta ja
siitä muokatuista tarvekaluista.
Taustalla vaikuttavat lisäksi kaa-
topaikan pahikset: kahjo rotta,
reggae-kirppu sekä koko joukon
pomo, inha Khan. 

Pohjimmiltaan Down in the
Dumps on kuitenkin tuikitavalli-
nen perusseikkailu. Puuhailu
koostuu kaatopaikalla vaeltelusta
ja vastaantulevien esineiden mu-
kaan poimimisesta ja niiden
käyttämisestä oikeissa paikoissa.
Hillittömiä aivopähkinöitä ei
mukana ole, vaan vähäisemmäl-
läkin mielikuvituksella keksii kyl-
lä kaman oikean käyttötarkoituk-
sen.

Se, mikä vie aikaa ja huomiota
itse peliltä, on animaatioiden val-
taisa määrä. Tuntuukin siltä, että
peli onkin tarkoitettu ennen
kaikkea katseltavaksi ja ongel-
mien kanssa näpräily on pelkkä
ylimääräinen lisä. Pelkästään al-
kuanimaatio vie kolmesta CD:stä
ensimmäisen kokonaan ja osan
toistakin. Jokaisen edistysaskelen
jälkeen nähdään uusi animaatio
ja CD pyörii... Animaatiot ovat
kyllä kerrassaan loistokkaita ja
niitä katselee mielellään, varsin-
kin kun ne jaksavat huvittaa ai-
nakin muutamalla ensimmäisellä
katselukerralla. 

Musiikkia ei juurikaan ole,
vaan äänet koostuvat kaatopai-
kan kitinöistä ja narinoista sekä
tietysti hahmojen runsaasta ju-
tustelusta. Näyttelijöiden äänet
ovat todella hyviä ja selkeitä. 

Kaiken videoiden ihastelun ja
pienimuotoisen pelailun jälkeen
jää ihmettelemään, kenelle Down
in the Dumps oikein on suunnat-
tu ja kuka sitä jaksaa pelata. Lap-
sille jotkut vitsit ovat vähän tur-
han rankkoja tai aivan käsittä-
mättömiä, eikä aikuisia varmaan
oikein jaksa huvittaa piirrettyjen
mätkintähuumori. Ohjekirja ei
tuo lisävalaistusta asiaan, vaan
hämmentää pikemminkin lisää. 

Kaiken huipuksi pelillä on vielä
maailmanparannustarkoituskin.
Onkohan peli tehty kritisoimaan
yleistä roskaamista ja maapallon
jätevuoria, kun ohjekirjan loppu-
sivuilla kerrotaan ystävällisesti,
kuinka voi tukea sademetsien
suojelujärjestöä? Ainakaan saas-
tuttamisen järjettömyys ja ironia
ei välity pelistä satunnaiselle pe-
laajalle. 

Tytti Paananen
Interaktiivista animaatiota
sekohuumorin ystäville.
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SIN

Nnirvi

Rehellisyys maan perii

● ● Sisulla menee läpi vaikka harmaan kiven.
Paitsi että nykyään se käy sisun sijasta koodilla,
joka kytkee no-clipping-moodin päälle.
Upouudesta ammuskelupelistä a la Duke Nukem
tai Quake ovat tuskin bitit koodista kuivuneet, kun
ensimmäiset hyväätarkoittavat tollot ovat jo
postittaneet huijauskoodit kaikkien ”iloksi”
näkyviin. Se sitten taas sen pelin ilosta.
E
nnen olivat pelaajat rautaa ja pelit
vaikeita. Missä vaiheessa pelit muut-
tuivat parin illan puhteeksi ja pelaajat
koodinösseleiksi, jotka kuluttavat

enemmän aikaa trainerin metsästämiseen
kuin pelin ongelmista selviämiseen? Mistä
on kysymys?

Jos rajataan huijauskoodien käyttö vain
pelin läpäisyyn yhden kerran, ei kokeilui-
hin tai lisäkenttien testaukseen, ne ovat
täysin turhia. Käytännössä peleissä ei tar-
vitse huijata. Uusista peleistä 95 prosenttia
on joko tarpeeksi helppoja, tai niissä on
mahdollisuus valita niin matala vaikeusta-
so, ettei kenelläkään pitäisi olla edes syytä
huijaamiseen. Pahinkin peli menee mah-
dottomimmalla vaikeustasolla läpi, kun
soveltaa siihen sitä tuikituntematonta,
mystistä ”uudelleenyrittämistä ja virheistä
oppimista”. Vaikka ensimmäistä kertaa elä-
mässään pelaisi Quakea (tai Panzer Gene-
ralia) ja tuntuu siltä, ettei siitä mitään tule,
turha masentua. Kaiken oppii, usein no-
peammin ja helpommin kuin uskoisikaan.
Paitsi jos antaa heti periksi ja siirtyy hui-
jaukseen.

Oodi koodeille
Traineri-Rainereita on helppo ivata ja pil-
kata, mutta itse asiassa he kaipaavat lähin-
nä ymmärtämystä. Sillä kuka huijaakaan ja
ketä? 

Uljas koodien mies ostaa uusimman
megapelin, mutta kuolee jo kolmannella
tasolla. Heti punaiset varoitusvalot vilkku-
vat ja sireeni töröttää: itseluottamus on
murskaantumassa ja ego sortumassa. On-
neksi parilla koodilla saa kaikki aseet, kuo-
lemattomuuden eikä avaimiakaan tarvitse
etsiä. Vaan mitäpä Traineri-Raineri oikeas-
taan tekee?

Ensinnäkin hän lyhentää kolmesadan
markan pelin keston pahimmassa tapauk-
sessa kymmenesosaan sen suunnitellusta
ajasta. Toiseksi hän onnistuu muuttamaan
pelin ehdottaman tunnepaketin tyylin
I PUNA KELTA MUSTA MASKI
”olen melkein kuollut, haulikkoon on kak-
si panosta ja edessä on pimeä huone, josta
kuuluu murinaa” omaksi laimeaksi ”minä-
poika se vaan ammun kaiken enkä kuole
olleskaan” -versiokseen. Kolmanneksi hän
pysyy kehnona pelaajana. Ja neljänneksi
hän ei tule tuntemaan sitä syvää tyydytyk-
sen tunnetta, jonka pelin rehellinen läpäi-
seminen saa aikaan. Mitä vaikeampi peli,
sen suurempi tyydytys.

Pelin huippukohtien litistäminen ajoit-
taisella huijailulla on aika alhaista. Entäpä
jos vaikka TIE Fighterissä on tie noussut
pystyyn? Siinä voi heittää hanskat naulaan
ja läpäistä liian vaikean tehtävän kuole-
mattomana, mutta silloin saa 0 pistettä.
Onneksi on traineri, jolla tehtävän saa läpi
kuolemattomana, mutta saa myös pisteet!
Kyllä kelpaakin moisen suorituksen jälkeen
olla ylpeä!

Toisaalta asia on täysin Pelle Pelirajoit-
teisen oma ongelma. Hän maksaa pelistään
ja voi halutessaan tehdä siitä vaikka lasin-
alusen. Vasta kun hän tulee kaapista ulos ja
kehuu, kuinka helppo Baron Burnem oli-
kaan, ja kuinka nopsasti hän sen läpi pela-
sikaan, hänestä tulee rasite. Olemattomilla
ansioilla kehuja kalastava on yhtä miellyt-
tävä tuttavuus kuin työpaikoilta yleisesti
löytyvä, työtovereidensa tai alaistensa saa-
vutuksilla surffaava olio.

Egoni on surkastunut
Linjapeleissä huijarit ovatkin jo ihan toi-
senluokan ongelma: silloin he voivat oman
ilonsa lisäksi pilata ihan oikeiden pelaajien
ilon. Warbirdsissa tai Planetary Raidersissa
samantasoinen vasta-alkaja ja veteraani
ovat melkein samalla viivalla, koska koneet
ovat samat. Ekakertalaisellakin on kaikki
mahdollisuudet, jos hän vain osaa lentää,
ja siksi newbieitä vaanivat vulchaajat vain
rikastuttavat pelimaailmaa. Diablo taas on
ihan toinen juttu: vasta-alkaja voi olla pa-
rempi pelaaja, mutta tason 1 hahmo ei voi-
ta tason 25 hahmoa, vaikka mikä olisi.
Niinpä Huijari-Kari pelaa modeemipeliä
yksin ja kasvattaa The Black Terminatorin
vaikka tasolle 30. Sitten onkin kiva, suoras-
taan egoa kasvattavan mukavaa mennä
Battle.netiin pätkimään aloittelevia pelaa-
jia ja jatkaa niin kauan, että saa heidät kyp-
symään koko peliin. 

Miksi oikeastaan nähdä edes niin paljon
vaivaa? Vielä helpommalla pääsee, kun
editorilla muuttaa sankarin suoraan tasolle
50 ja pistää kaikki arvot maksimiin. Mutta
miksi tehdä näin pelissä, jossa moninpelin
pointti on sosiaalinen muiden ihmisten
kanssa pelaaminen, ei oman hahmon ke-
hittäminen digitaalikikkeliksi?

Digitaalikikkeli? (Öh höh hö, se sanoi
”kikkeli”.) Se on tietokoneharrastukseen ja
-pelailuun läheisesti liittyvä ilmiö, jota
käytetään heilutteluun ja vertailuun mui-
den alan ihmisten kanssa. Ken on LORDis-
sa ykkönen, kenen P166 saa Quakesta par-
haan ruudunpäivityksen, kenen joystick
on itserakennettu oikeasta Falconin kah-
vasta, kuka tuhosi X-Wingissä eniten Star
Destroyereita huppu päässä ja toinen käsi
selän takana; sehän on kaikki harmitonta
huvia, joka kuuluu tärkeänä osana koko
harrastukseen.

Vasta kun digitaalikikkeli alkaa olla niin
tärkeä, että sen kokoa joutuu valehtelemal-
la ja huijaamalla kasvattamaan (jopa omal-
le itselleen), ollaan synkeillä vesillä. Silloin
syntyvät chattihäiriköt, pulinapoliisien ka-
po-versiot, linjapelihuijarit, kaikki ne, joil-
la tietokoneilun kevytkäytön varsinainen
pointti, huvi, on vaihtunut epätoivoiseen
egon pönkittämiseen.

Reilu peli, harjoittelu ja peräänantamat-
tomuus kannattavat aina. Tietokonenör-
tinkin kannattaa ottaa oppia reippaista ja
rehellisistä urheilijoista, jotka rehdin ur-
heiluhengen siivittämänä pyyteettömästi
kamppailevat maailman turuilla. Eivät he
popsi hormoneita, pouki veritankkaukses-
sa tai pohdi kieroja keinoja dopingtutkijoi-
ta vastaan. Kas heissäpä on pelimiehille
kelpo esikuva.
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Rappiolla 
on hyvä olla
● ● Tietokonepelit jäytävät mieltä ja
rapauttavat ruumiin. Millaisia ihmisiä
meistä oikein kasvaakaan, jos kaikki
tuomiopäiväennusteet pitävät
paikkansa?
T
ietokonepelit herättävät ammattitietäjis-
sä enemmän huolta kuin huumeet, val-
tionvelka ja otsoniaukko yhteensä. Mil-
loin Mortal Kombat vihannoi meidät

aivottomiksi tappokoneiksi, milloin monito-
rin ääressä kasvaneet pelinörtit suistuvat
epäsosiaalisuuden kierteeseen.

Lääh puuh
Tietokonepelien maailmassa menestyminen
ei pahemmin kilojouleja polta, kolajuomaa ja
pitsapurilaisia sitten sitäkin enemmän. Pe-
liohjaimen varressa kasvava sukupolvi onkin
kouluun kesät talvet katkenneilla suksilla si-
vakoineiden esi-isiensä mielestä toivottomas-
sa alikunnossa. Leuka ei heillä vedä eikä
puntti nouse, verenpaine senkin edestä. Rai-
kas ulkoilma on hengelle vaarallista myrkkyä.

Hyvänä puolena mainittakoon eläkekus-
tannusten raju lasku velton nörttisukupolven
infarktoituessa alle viisikymppisenä autu-
aammille pisteidenkeruuvainioille. 

Kotioven ulkopuolella tarvitaan sosiaalisia
taitoja, joita ei Red Alertin ääressä opita. Jos
vastaantulijoita ei saa
ampua, potkia, jyrätä
tankilla tai putsata
heidän taskujaan, mi-
tä heille sitten pitäisi
mukamas tehdä? Pu-
hua vai?

Eikä dialogikaan
ihmeemmin luista,
kun mistään ei löydy
valmiita vaihtoehtoja,
joista valita sanansa –
tökittävistä hotspo-
teista nyt puhumatta-
kaan.

Toisaalta ehkä pa-
rempi niin, sillä pet-
tymys voisi olla liian
raskas, jos finninaa-
maista, pullonpohja-
linssistä, kumararyh-
SINI PUNA KELTA MUSTA MAS
tistä ryppyisen tahraiseen collegeen sonnus-
tautunutta nörttiä sittenkin, kaikkia todennä-
köisyyden lakeja uhmaten, ihmeen kaupalla
lykästäisi. Reaalimaailman naiset eivät ole
mitään Lara Crofteja. Ja hyvä niin, sillä käsik-
ranu kitarisoissa on vaikea vikistä – semmin-
kin jos on nielaissut sokan.

Ampu tulee
Eniten huolta on kannettu tietokonepelien
hurmeisesta väkivaltaisuudesta. Yleisen tur-
vallisuuden nimissä onkin oltu ainoastaan
tyytyväisiä, jos keskiverto pelaajanörtti on
nähnyt auringonlaskun ainoastaan verkosta
impattuna giffinä, jpegistä nyt puhumatta-
kaan. Pysyypähän kotonaan poissa mummo-
ja potkimasta. 

Eipä sillä, että keskiverto peluri olisi yhteis-
kuntarauhalle sen suuremmaksi uhaksi. Hä-
nen väkivaltataitonsa rajoittuvat peliohjain-
käden taiturimaisiin liikesarjoihin, joilla Sub
Zero mättää kaikki potkunsa ja iskunsa sula-
vana sarjana vastustajan leukaperiin.

Pelit-lehden toimituksen avustajakokouk-
set ovat osoittautuneet aihetta
tutkiville psykologeille apura-
han arvoiseksi tiedonlähteek-
si. Saman pöydän äärestä on
pahimmillaan löytynyt toista-
kymmentä raaistavien väki-
valtapelien dementoimaa
henkilöä. Toivottomimmat
tapaukset ovat olleet koukus-
sa 80-luvun alusta alkaen.

Tutkijoiden riemuksi pelit
ovat desensitoineet nämä
suurkuluttajansa (lääkäreitä,
tutkijoita, toimittajia, diplo-
mi-insinöörejä ym.) kiiluva-
silmäisiksi pedoiksi, jotka re-
pivät toistensa sisäelimet näy-
tille pienimmästäkin provo-
kaatiosta. Liikuntaa saadak-
seen he sonnustautuvat mili-
taristisiin maastopukuihin,
KI
juoksentelevat metsissä tai savuisissa luolissa
ja osoittelevat toisiaan aseilla, jotka ampuvat
oikeita (maali)kuulia tai infrapunasäteitä.
Kerrotaanpa jonkun heistä sortuneen todella
likaiseen, suorastaan vastenmielisen ällöttä-
vään peliin, jossa ei armoa edes pyydetä: poli-
tiikkaan.

Pahan paalujuuri
Kaikki tämä on kuitenkin vielä kevyttä ver-
ryttelyä. Todellinen(!) kaiken Pahan alku ja
paalujuuri, Internet, on vasta levittämässä
rappiota tihkuvia lonkeroitaan pikku pilttien
aivoihin. Tuo riippuvuutta aiheuttava paheen
virtuaalinen pesä suoltaa lasten silmät ja suut
täyteen pornoa, satanismia ja ties mitä. Löy-
tyypä verkosta ohjeet siihenkin, miten ja mil-
loin raamattu käskee uskovien vanhempien
piiskata lapsiaan.

Eräs WWW-sivu kertoo, miten satelliitti-
vastaanottimen koodausavain puretaan, jos
haluaa katsella satelliittikanavia ilmaiseksi.
Toiselta sivulta voit imuroida iloksesi kaikki
maailman tunnetut tietokonevirukset. Muu-
taman klikkauksen päästä löytää ohjeet, mi-
ten rautakaupasta ostettavista tarvikkeista ra-
kennetaan molotovin cocktail tai lannoite-
pommi, jolla räjäyttää keskikokoa suurempi
kivitalo kivikasaksi. Tämä tietysti sillä ehdol-
la, että nukkui peruskoulun kemian tunneilla
eikä jaksa vaivautua opintomatkalle lähikir-
jastoon.

Ja vikahan on tietysti tietoverkon, ei pom-
miohjeiden kirjoittajien saati pommien ra-
kentajien.

Toisaalta minä ainakin haluan tietää, miten
polttopullo tehdään. Eihän sitä koskaan tie-
dä, millaiseksi maailma tästä vielä kehkeytyy.

PS. Aina kun joku alkaa motkottaa tietoko-
neiden ja tietoverkkojen olevan kaiken pahan
alku ja juuri, kannattaa muistaa vanhaa kun-
non Sokratesta. Hänen mielestään kirjoittami-
nen oli harvinaisen turmiollinen keksintö, joka
vähitellen tuhoaa ihmiskunnan kyvyn ajatella
omilla aivoillaan.
Uusi uljas Wexteen
Kiitokset kaikille palautetta ja vinkkejä uudel-
le Wexteenin palstalle lähettäneille. Ensim-
mäistä kertaa palautetta tuli enemmän säh-
köpostitse (wexteen@clinet.fi) kuin perintei-
sen Kustin polkemana. Suurin osa kirjoitta-
jista halusi joko eroon tai ehdottomasti säi-
lyttää sarjakuvia käsittelevän keltaisen loo-
tan. Toistaiseksi tila ei anna myöden kahden
aiheen käsittelemiselle samassa lehdessä.

Arvotut kirjalliset paketit lähtivät seuraa-
ville: Antti Ukkonen, Pyry Hallamaa ja Valtteri
Viinikainen. Onnea onnekkaille. Postin lähet-
täminen on edelleen toivottavaa, ja mielen-
kiintoiset kirjeet palkitaan.
Pelit ● 2/1997 5599
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KUUKAUDEN 
KIRJE 

Helsinki-keskeinen
Haluaisin antaa Pelit-lehdelle kri-
tiikkiä Helsinki-keskeisyydestä.
Suomen tasavaltaan kuuluu muuta-
kin kuin Helsinki, ja esimerkiksi Pe-
lit-BBS suosii liikaa helsinkiläisiä.

Lapin mikroilija
Mikä itse lehdessä on Helsinki-kes-
keistä? Pelit-BBS:n on pakko sijaita
jossakin kaupungissa, ja koska Pelit-
lehden toimitus on Helsingissä, em-
me voi siirtää BBS:ää esimerkiksi Ro-
vaniemelle. Sorry.

Kannattaa muuten muistaa, että
A

jos soittaa Pelit-BBS:ään kaukopuhe-
lun eli 09-verkkoryhmän ulkopuolel-
ta, on olemassa erilaisia mahdolli-
suuksia soittaa kaukopuheluja hal-
vemmalla. Esimerkiksi jos teet Fin-
net-yhtiön kanssa 109-sopimuksen
saat ilmaiseksi nk. ystävä lähellä -pal-
velun, jolloin maksat esimerkiksi il-
taisin klo 20–24 vain 16 penniä mi-
nuutti + ppm. Myös Telen ja Telivon
hintoja kannattaa kysellä. Ja tieduste-
le samalla, onko hinta veroton vai ve-
rollinen.

Yleensäkin kaikki hinnat, myös In-
ternet-palvelimien, kannattaa selvit-
tää tarkkaan ennen kuin alkaa soitella
huolettomasti päivittäin. Vaikka esi-
merkiksi 23 penniä minuutti + ppm
-taksa tuntuu halvalta, siitä syntyy
helposti kahden kuukauden puhelin-
laskuun 500–600 markkaa jo runsaan
tunnin päivittäisellä käytöllä! 
S ydäntalvi on parhaimmillaan.
Pakkaset paukkuvat, ja talvilo-
mia odotellaan ja vietetään. 

Tällä kertaa hyvin monessa kirjees-
sä lukijat pyytävät toisten lukijoiden
kommentteja, haluavat selvästi kes-
kustelua. Vai ovatko he sittenkin epä-
varmoja ja haluavat tukea mielipiteil-
leen, vaikka esittävätkin sen painok-
kaasti?

Kommentoikaa, haukkukaa, kehu-
kaa osoitteella

Pelit
Posti
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA.
Postia voit lähettää myös Pelit-

BBS:n kautta sekä e-mailina osoit-
teella toimitus@pelit.fi. 
Puolustuksen
puheenvuoro
Monet ovat moittineet koulujen akt-
opettajien ammattitaitoa. Siihen on
varmasti syytäkin, mutta kukaan
kirjoittajista ei ole kertonut, mitä
asialle voisi tehdä. 

Kuten tiedämme, koulut siinä
missä muutkin laitokset ovat joutu-
neet kiristämään vöitään säästöjen
takia ja atk-opetuksesta vastaa usein
jonkun muun oppiaineen opettaja
sivutoimenaan. Opettajien keski-ikä
alkaa kuitenkin olla sen verran kor-
kea, että hyvin harva heistä hallitsee
edes tietokoneenkäytön alkeita. Li-
säksi olen havainnut opettajakun-
nassa lieviä ennakkoasenteita atk:ta
kohtaan: osa suhtautuu siihen vain
hyödyllisenä taitona kuten konekir-
joitukseen, mutta ei miellä sitä
omaksi oppiaineeksi. Kouluissa ei
ehkä tiedosteta sitä, kuinka nopeasti
nuoret omaksuvat tietotekniikkaa.
Jos opettaja ei tunne kunnolla oppi-
laittensa tietotasoa, ja etenee aina
opetussuunnitelman mukaisesti
vaikka oppilaat olisivatkin jo paljon
pidemmällä, aiheuttaa se luonnolli-
sesti molemminpuolista turhautu-
mista. 

Mitä asialle sitten voidaan tehdä?
Uusien ammattitaitoisempien atk-
opettajien palkkaaminen ei varmas-
ti monessakaan koulussa onnistu,
kun vanhojenkin virkojen ylläpito
tuottaa vaikeuksia. Kuulinkin tässä
yhdestä ala-asteesta, joka oli rat-
kaissut ongelman omalla tavallaan.
Koulu palkkasi yliopistolta tietojen-
käsittelytieteen opiskelijoita opetta-
maan atk:ta. Sen minkä TKT:n opis-
kelijat hävisivät pedagogisissa tai-
doissa, voittivat he ammattitaidos-
sa. Koululle tämä tuli halvemmaksi,
sillä sijaisen palkka on vain osa siitä
mitä vastaava OAJ:n jäsen saisi,
mutta usein tämä palkka on kuiten-
kin tarpeeksi suuri houkutin köy-
hälle opiskelijalle, ja vapaita tunteja
omista opinnoista saa helposti jär-
jestettyä. Itsekin olen silloin tällöin
toiminut sijaisena. 

Tämä ratkaisumalli toimii tieten-
kin vain paikkakunnilla, joissa on
vähintään joku keskiasteen oppilai-
tos. Uskon kuitenkin, että näin saa-
taisiin usean koulun atk-opetus
ajantasalle.

Pentti Matlock
Mahtava idea! Toivottavasti edes jot-
kut koulut panevat asian korvan
taakse.
Nirvin video-
pelidromen vastine
Olen pelannut tietokoneilla jo 16
vuoden ajan, ja olen sinä aikana pe-
rusteellisesti tutustunut sellaisiin
merkkiteoksiin kuten Dungeon
Master, AD&D-sarja, Larry-sarja,
Wolfenstein, Doom I–II, Quake,
Mortal Kombat I–III jne. Kaikkia
näitä pelejä yhdistää se, että niitä on
pidetty jossain mielessä paheellisina
ja epämoraalisina. Monet kerrat
olen joutunut toimimaan peliteolli-
suuden puolestapuhujana yrittäes-
säni selittää, etteivät pelit tee lapses-
ta sarjamurhaajaa tai muutenkaan
sosiaalisesti poikkeavaa. 

Nyt ollaan mielestäni kuitenkin
pelien väkivaltaisuudessa tultu ai-
van uudelle tasolle Harvesterin
myötä. Jos minulla olisi omia lapsia,
en varmasti antaisi heidän pelata si-
tä, vaikka pidänkin itseäni erittäin
liberaalina. En vieläkään usko, että
jonkun Harvesterin tasoisen pelin
pelaaminen aiheuttaisi mielisairaut-
ta tai muita henkisiä vammoja,
mutta kun muistan, millaisia paina-
jaisia näin lapsuudessani katsottua-
ni splattereita, en haluaisi lasteni
kärsivän samalla tavalla. Ihmiset
tietenkin suhtautuvat vereen, väki-
vältaan ja kauhuun eri tavalla. Siinä
missä joku katsoo Braindeadin lep-
poisasti naurahdellen, toinen lii-
mautuu tuoliin, katselee sormien
välistä ja toivoo elokuvan päättyvän
mahdollisimman nopeasti. 

Vaikka olenkin monesta asiasta
samaa mieltä Nirvin kanssa ja kun-
nioitan hänen kokemustaan alalta,
en voi yhtyä kaikkiin mielipiteisiin,
mitä hän palstallaan esittää. Hänen
kirjoituksestaan saa sen käsityksen,
ettei mikään väkivaltaisinkaan peli
vaikuta lapsen kehitykseen millään
tavoin. On tietysti vaikea spekuloi-
da tätä asiaa, kun aiheesta ei ole tie-
tääkseni tehty mitään pitkän aikavä-
lin tutkimusta. Uskon kuitenkin, et-
tä Harvesterin tyyppisten pelien pe-
laamisella saattaa olla vaikutuksia
jossain määrin lapsen arvomaail-
maan. 

Nyt tietenkin puolet lukijoista
älähtää, että taas siellä joku ”kukka-
hattutäti” kirjoittaa nimerkillä pe-
lien vastaista propagandaa. Voin va-
kuuttaa, ettei asia ole niin. En ole si-
tä mieltä, että Quaken pentagram-
mit olisivat okkultismia, tai että
Mortal Kombateissa vallattomana
lentävä veri olisi merkki Midwestin
koodaajien mielisairaudesta. Itse en
ole tähän mennessä nähnyt mitään
syytä pelien ikärajoille, mutta nyt
tulisi mielestäni harkita sellaista
Harvesterille ja sen seuraajille. Lap-
silla on kyllä paha tapa hommata ai-
na haluamansa pelit jotakin kautta,
ja siksi vanhempien tulisikin ehkä
kiinnittää hieman enemmän huo-
miota siihen mitä kotikoneen kiin-
tolevyltä löytyy. 

Toivon kuitenkin, ettei Harvester
synnytä massainkvisiitiota niin
kuin Nirvi kirjoituksessaan ennus-
taa.

Jani Wilbur 

En muuten väittänyt moista. Tottakai
Harvester ja vastaavantasoinen kama
pitää pitää poissa lasten ja muiden
riskiryhmien ulottuvilta. Tarkoitin si-
tä, että Harvesterin tyyppinen peli
tarjoaa astinlaudan ylihysteeriseen
kielto- ja sensurointiaaltoon. 

Minun mielestäni vastuu siitä, mi-
tä lapset katsovat televisiosta tai vi-
deolta, tai mitä he pelaavat, kuuluu
lapsen vanhemmille. Jos vanhemmat
eivät osaa sulkea TV:tä tahi tietoko-
netta, vaan kulkevat käsiään väännel-
len jälkikasvunsa perässä ruikuttaen
”voi voi, onko sinun pakko katsoa
tuommoista”, pitää hakea jotain
muuta ratkaisumallia kuin ylihystee-
ristä sensurointivimmaa, aitoon
”Lapsen Etu (c)” -kaapuun sonnus-
tautuneena. –nn
Olemattoman 
pelin mainos
Näin kaverini tykönä CD:llä yhden
maailman parhaimmista demoista
(Ripper). Sitten selasin Pelit-lehteä
kotona ja luin kunnolla Ripperin ar-
vostelun. Joulun hurmassa olin ti-
laamassa Ripperiä, kunnes huoma-
sin, että UFO 3 on myytävänä jos-
sain liikkeessä. Innostuin niin, että
halusin molemmat pelit, mutta mi-
nä petyin PAHEMMAN kerran. Soi-
tin kaikkiin liikkeisiin, joita te mai-
nostatte ja yhdessäkään liikkeessä ei
tunnettu kumpaakaan peliä. En
hauku teitä vaan liikkeitä, mitä jär-
keä on mainostaa pelejä, joita heillä
ei edes ole? Olkoon tämä opiksi kai-
kille peliliikkeille. 

Jyrmy
Ensinnäkään Pelit-lehti ei mainosta
vaan liikkeet ja kauppiaat itse mai-
nostavat. Kuten tiedät, pelit usein
myöhästyvät, eli pelifirma ilmoittaa
varmana tietona pelin ilmestyvän jo-
nakin päivänä ja kauppiaat uskovat ja
pistävät mainoksen lehteen. Miksi?
Koska nopeat syövät hitaat. Eli jos
kauppa A päättää odottaa, että UFO
3 eli X-COM 3 on kädessä, tilaukset
menevät kauppaan B, joka ilmoittaa
sitä jo olevan saatavilla. Kun peliä ei
ole, kauppaan B jää kuitenkin var-
masti enemmän ennakkotilauksia
kuin kauppaan A.

X-COM: Apocalypse on ilmesty-
mässä alkukeväästä, Ripper on ilmes-
tynyt jo keväällä ja todennäköisesti
poistunut kauppojen ”aktiivisesta”
valikoimasta.
Tytöistä 
ja vähän muusta
Onko mahdollista soittaa puheli-
mella sinne toimitukseen, jos halu-
aa kysyä vinkkiä johonkin peliin?

Miksi jotkut väittävät, että aikui-
set eivät pelaa tietokonepelejä? Esi-
merkiksi kummitätini mies pelasi
A M A MA
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TILAUS-  JA PALVELUKORTTI
SimCity 2000:tta kellon ympäri. Vä-
hän ajan kuluttua lainasin hänelle
Transport Tycoonin, sitäkin tuli pe-
lattua kellon ympäri. Kun syyslo-
malla olin heillä kylässä pelasin hä-
nen kanssaan Wormsia enemmän
kuin sielu sietää. Vähän aikaa sitten
hän soitti minulle ja kysyi minulta,
onko Worms hänen koneellaan, vai
otinko sen mukaani. Herralla oli ha-
lu päästä komentamaan suomalais-
ta sissi-iskuryhmäänsä. Sovinisteille
tiedoksi, että kyllä tytöt pelaavat ja
paljon.

Erään tuntemani tytön isä osti
kuukausi sitten uuden tietokoneen
ja pari päivää myöhemmin tyttö tuli
lainaamaan pelejä minulta, sillä olin
pelannut Duke Nukem 3D:n läpi,
Command & Conqueria Tilttiin
saakka ja Warcraft 2:n kahdeksan-
teen tehtävään. Tytön isä pelaa kaik-
kia simulaattoripelejä ja lainasi mi-
nulta GNB nelosen ja Flight Unlimi-
tedin.

Kehut Joona Vainiolle hienoista
Mech-piirustuksista (lehdet 9/95 ja
10/95) ja toivonkin, että herra Vai-
nio tekisi vastaavaa taidetta jatkos-
sakin. Henkilökohtaisena unelmana
minulla olisi tilaajalahjaksi herra
Vainion piirtämä Mechi ja tietysti
sopusointu tyttöjen ja poikien kes-
ken pelimaailmassa ja muuallakin.

Spectre
Valitettavasti emme ehdi antamaan
vinkkejä puhelimitse, sen sijaan Pelit-
BBS palvelee tässäkin asiassa huo-
mattavan hyvin. 

Aikuiset pelaavat yhä enemmän ja
enemmän, itse asiassa pelaaminen on
monissa tutkimuksissa heti kakkossi-
jalla tekstinkäsittelyn jälkeen.
Nimi 

Osoite

Postinro ja -toimipaikka

Puhelin

❒ 61324 Bittinikkarin käsikirja 65 mk
❒ 61329 PC Pintaa syvemmältä 65 mk
❒ 61331 PC-tekniikan käsikirja 189 mk
❒ 61332 PC-pelintekijän opas 85 mk
❒ 61335 Mikr okivikausi-CD 98 mk, ____ kpl.
❒ 61334 Surround-CD 98 mk
❒ 61333 TestEffect CD-ROM-levy 89 mk 7C02

Kirjojen ja levyjen lähetyskulut 18 mk/lähetys riippumatta siitä, montako tuotetta tilaat.

❒ 64702 Pelit-hiirimatto 39 mk, ____ kpl. 7C03
❒ 64701 Pelit-lehden säil ytyskansio 39 mk, ____ kpl. 7C01
Lähetyskulut 18 mk.
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Voit myös faksata tilauksesi numeroon 09-1205680
Multimediaräpel-
lykset käsiteltävä
perusteellisesti
Palstalla on ollut paljon puhetta ns.
multimediaräpellysten arvosteluis-
ta. Oma kantani on, että multime-
diakakkelit pitää käsitellä yhtä pe-
rusteellisesti kuin muutkin pelit, sil-
lä lehden lukijoissa on myös niitä,
joita kyseiset pelit kiinnostavat.

Yleensähän Pelit-lehdessä multi-
mediasörsselit saavat huonoja pis-
teitä, joten multimediaa rakastaville
pelin valitseminen on vaikeaa pel-
kän pistemäärän avulla. Tekstistä
pelin sisältö selviää! Ja vaikka arvos-
telija ei olisikaan tykännyt pelistä,
tekstin perusteella lukija voi muo-
dostaa oman käsityksensä. Vaikka
en itse luekaan esimerkiksi strate-
giapelien arvosteluja, en vaadi niitä
lehdestä pois. Jokaisen mieltymyk-
set peleistä täytyy hyväksyä eikä Pe-
lit-lehti voi käsitellä vain tiettyä pe-
lityyppiä, vaikka joku lukija sitä ha-
luaisikin.

Koska lehden sisältö on mainio,
eikä tilanpuutetta käsitykseni mu-
kaan ole, en näe mitään syytä muut-
SINI PUNA KELTA MUS
taa lehden sisältöä tai lyhentää ar-
vosteluja. Jos lehteen lisätään jokin
uusi palsta, täytyy samalla lisätä si-
vumäärää, sillä arvosteluista ei saa
sivuja karsia.

Älkäämme unohtako, että arvos-
telut ovat Pelit-lehden pääasia. Kii-
tos.

Sierra Oi Sierra
Tilanpuute on ainainen, usko huvik-
sesi. Multimediasörsseli saa huonot
arvosanat yleensä samasta syystä kuin
huonot C-elokuvat saavat huonot ar-
vostelut. 
Ihminen on luotu
pelaamaan
Nykyään paljon puhuttu aihe on,
miten tietokonepelit vaikuttavat ih-
misiin, etenkin lapsiin. Uusissa tie-
tokonepeleissä on taulukoita, joista
näkee mille ikäryhmille peli ei ole
liian ”raaka”. Onko tällainen turhaa
vai onko todellakin olemassa vaara,
että lapset, jotka pelaavat Doomia
ottavat isän pistoolin ja ampuvat
joulupukkia? 

Ei asia ole näin, kyllä lapsetkin
erottavat oikean ja väärän. Ihminen
on luotu pelaamaan pelejä. Oletko
ikinä nähnyt varoitusta venäläisestä
ruletista, kuinka se saattaa aiheut-
taa vamman ihmiselle? Et varmaan-
kaan, miksi sitten viattomia tietoko-
nepelejä halutaan kieltää lapsilta?
Voidaankin sanoa, että kaikista raa-
in pelin on ELÄMÄ. Jokainen valit-
see oman polkunsa, jotka pitkin läh-
tee kulkemaan.

Lonely rider
Venäläinen ruletti ei nyt kuitenkaan
ole yhtä suosittua kuin tietokonepe-
lit, eikä toivottavasti sellaiseksi muo-
dostukaan. Eiköhän nyt puhuta aivan
eri asioista. 
Ne atk-maikat
Postipalstalla on ollut paljon juttua
atk-maikkojen kyvyttömyydestä.
Meidän koulussamme tilanne on sa-
manlainen kuin esimerkiksi nimi-
merkkien Tietokoneguru (8/96) ja
High Voltage kouluissa. Kyllä ne
maikat Windowsia osaavat käyttää,
mutta joku verkkoympäristö tai sii-
hen suuntaan, niin minusta ja kave-
ristani tulee opettajia. Itse olen vas-
ta kuudennella luokalla, joten kun
ensi syksynä yläaste kutsuu, niin
toivottavasti asioihin tulee muutos,
mutta huonolta kyllä näyttää.

Tietokoneguru kysyi, mitä teem-
me atk-tunneilla. No kyllä se meillä-
kin siihen tekstinkäsittelyyn jää.
Meillä on noin 12 konetta ja niistä
kolme kaatuilee vähän väliä tai ei
muuten toimi. Koneet ovat suori-
tuskyvyltään sitäpaitsi tosi surkeita,
eli kaksi 486-konetta, joista vain
toista saa käyttää ja toinen on opet-
tajan kone. Muut ovat 386–296-ak-
selilla!

Scoopy
TA MASKI
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Koonnut: Tapio Salminen
Pelissä on bugi moninpelissä tietoko-
netta vastaan. Voit liittoutua kaikkien
tietokoneiden kanssa ja käydä am-
muskelemassa tietokonetta esimer-
kiksi Migeillä tai Apacheilla, kun pai-
nat Ctrl-näppäimen kanssa vihollisen
yksikköä tai rakennusta. Vihollinen
ei voi tehdä sinulle mitään, koska olet
liitossa heidän kanssaan. 

Tuomas Hyssälä

Miten pääsen liittoutuneiden seitse-
männen tehtävän läpi? Minulta lop-
puvat rahat kesken.

N.A.S.A

Miten läpäisen venäläisillä kentän,
jossa pitää vallata Radar Dome, tap-
paa kaikki viholliset ja valloittaa
saari?

Josef Stalin
Rakentamalla tukikohdan saarelle ja
tuhoamalla liitoutuneet. –nn

Olen jumissa liittoutuneiden tehtä-
vässä, jossa ensin rakennetaan tuki-
kohta ja joukkoja, joilla pitäisi tu-
hota ydinaseet. Rakensin joukot ja

Red Alert

hyökkäsin, mutta tuhottuani kaikki
puolustajat sain pomolta viestin,
jonka mukaan minun pitääkin kaa-
pata komentokeskus. Tein työtä käs-
kettyä, jonka jälkeen jouduin ko-
mentokeskuksen sisälle, jossa insi-
nöörit pitäisi saada komentotieto-
koneiden luokse. Löysin vain yhden
koneen. En voi mitään ylivoimalle,
sillä yrittäessäni tutkia vakoojilla
maastoa joudun aina koirien uhrik-
si. Tehtävä on ihan mahdoton. Osai-
siko joku opastaa minut tehtävän
läpi?

Noel Gallagher
Kun joku yksiköistäsi menee lähelle
ydinsiiloja, alkaa aika kulua: sinulla
on tunti aikaa soluttaa komentokes-
kus. Niinpä pidä huoli, että teet sen
mahdollisimman nopeasti, jotta si-
nulle jää ainakin 30–40 minuuttia
pelleillä käytävillä. Minulla jäi tehtä-
vän jälkeen jopa 4 sekuntia pelivaraa.
Taisi muuten olla tässä tehtävässä,
kun menemällä etelään konehalliin
vakoojalla saa käyttöön yhden kap-
paleen Tanyoja. –nn
A
lkuvuoden innostus on kaiketi
syynä valtaviin kirjemääriin, ja
sähköpostin osuus on kasvanut
vielä entisestäänkin. Vastauksia

on tällä kertaa mukana ehkä tavallista
vähemmän, apua kaivataan siis ki-
peästi seuraavaan numeroon! Potki-
kaapa posteljooniin vauhtia ja heitel-
kää vinkkejä ja avunpyyntöjä osoit-
teeseen: 

Pelit
Peliklinikka
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
e-mail: vinkit@pelit.fi 
Tällä kertaa palkinnon saajan va-

litseminen meni arpapeliksi, ja on-
nen suosikiksi sattui nimimerkki
Lost Poro. Kiitoksia kaikille innok-
kaille auttajille. 

Harvester
DNA's Dinerin polttaminen ei suju?
Rasvagrilliä ei voi kääntää päälle?
Syyllinen on bugi: sinulla on liian
vanha hiiriajuri. Microsoftin hiiriaju-
rin v. 8.20 vanhemmalla versiolla
kohta ei toimi ja peliä ei voi ratkaista.

Nnirvi

Alone in the Dark
Miten kirveitä heittelevä taulu saa-
daan hengiltä?

Mika Mannermaa
Ammu sitä jousipyssyllä. –ts

Normality
Miten pääsen pois huoneesta, jossa
on ukko kameran kanssa?

Help Me!

Syndicate Wars
Muunna PLAY.BAT tiedostoa seuraa-
vasti saadaksesi rahaa: 

Lisää riville @MAIN /W /G uusi
valitsin /M, eli koko rivi näyttää nyt
tältä: 

Kun nyt painat varusteluvalikossa
pistettä, saat 10 000 rahaa. Et voi
päästä tehtäviä läpi huijaksen ollessa
päällä, mutta kerää tarpeeksi rahaa ja
tallenna peli. Sitten vain editoi
PLAY.BATin takaisin normaaliksi.

Lost Poro

Hoitele suuret vihollismassat tyr-
mäyskaasulla tai tiputtamalla pahis-
pinoon high explosive. Leijuvat ajo-
neuvot hoituvat long rangeilla, kun
piiloudut talon sisälle kiväärin lataus-
tauon ajaksi. 

Lost Poro

Kuinka Eurocorpin kahdeksas teh-
tävä (agentin käännytys), päästään
läpi? Vaikka kuinka yritän, ei kohde
reagoi mitenkään.

DeathDrome
Käännytys toimii sitä tehokkaammin,
mitä enemmän olet käännyttänyt ih-
misiä mukaasi. Agenttien käännytys
onnistuu vasta kun olet ensin kään-
nyttänyt kymmeniä siviileitä mukaa-
si. –kl

Inca 2
AAttaahhuuaallppaa (Pelit 9/96) Ota köydellä
varustettu keppi ja ripusta se oven
päälle. Heitä vartijaa kivellä ja mene
nopeasti puun taakse piiloon. Kun
vartija tulee tutkimaan asiaa, vedä
köydellä keppi hänen päähänsä. 

Stargazer

MMää  vvaaaann (Pelit 9/96) Kiviseinässä on
syvennys, johon kaulanauhan palaset
sopivat. Ne täytyy iskeä tarpeeksi sy-
vään, etteivät ne putoa pois. Toisessa
kohtaa seinässä on luukku, joka on
auki vain silloin, kun palaset ovat pai-
koillaan. Rautakanki estää sitä sul-
keutumasta, ja voit hakea palaset en-
simmäisestä syvennyksestä ja panna
ne tähän toiseen.

Stargazer
Command &
Conquer
Miten ihmeessä pääsee GDI:n 12.
kentän läpi?

Technicianin oikea nimi on

Flight of 
the Amazon Queen
Miten saan oven auki mosaiikki-
huoneessa?

Raistlin-82

Crusader: No Regret
Pari koodia:
Loosecannon = Aktivoi koodien 
käytön
Ctrl-F10 = Kuolemattomuus
Ctrl-V = Muistilat ja muuta tietoa
F10 = Kaikki aseet
H = Hakkeriliikuttaja (käytä shiftiä)
Warp x = Hyppää tasoon x
Skill x = Vaihtaa vaikeustason x:ksi.

Toni Petäjämaa

Archimedean
Dynasty
Olen tehtävässä, jossa pitää tuhota
kanjonissa sijaitseva piraattien tuki-
A

kohta. Käskynjaossa sanotaan, että
tehtävässä pitää tuhota pohjoisen
torpedotornin komentokeskus.
Missä tämä laitos sijaitsee?

Toni Leonsaari
Tehtävä on yksi pelin vaikeimmista,
mutta ei kohteen löytämisessä pitäisi
olla mitään vaikeuksia. Heti tehtävän
alussa sinulle tulee lisäohjeita, jotka
kertovat oikean kulkusuunnan. Si-
nun pitää muistaakseni laskeutua
alussa edessäsi olevan kuilun pohjalle
ja ajella sitä niin kauan, että saavut
kuilun päässä olevan kohteesi luo. –ts

Star Trek: The Next
Generation, A Final
Unity
LLuussiikkkkaa  hhuukkaassssaa (Pelit 9/96) Siirtimen
ohjauspaneelissa vihreät valot ylhääl-
lä ja vasemmalla määräävät kohteen,
valkoinen nappi oikealla alhaalla on
käynnistin ja palkki ajastin. Kokeile eri
kohdeasetuksia, kunnes löydät sellai-
sen, joka ei anna virheilmoituksia
(router failure yms.) Itselläni toimivat
asetukset olivat vasemmalle ja alas
menomatkalla, oikealle ja keskelle pa-
latessa.

Stargazer

Bad Mojo
Mitä täytyy tehdä kellarin sulakkeil-
la? Entä kuinka vessan palohälytti-
men saa huutamaan? Pitääkö imu-
rista saada pölypussi pois? Miten
pääsen viimeiseen paikkaan (den)?

Matti Kinnunen
Sinun pitää polttaa yksi sulakkeista
kävelemällä niiden yli oikeassa järjes-
tyksessä. Käytä jalkojasi, kunnes su-
lakkeiden yläpuolella olevassa mitta-
ristossa lukee 7-6-5-8. Pölypussia ei
tarvitse (eikä voi) irroittaa imurista.
En ole varma mitä paikkaa tarkoitat,
mutta baarista pääset eteenpäin kii-
peämällä pullojen suihin oikeassa jär-
jestyksessä. –ts

Rompulla on movie-alihakemisto,
josta löytyy vihjeitä ja muuta haus-
kaa. Tarvitset vain jonkun ohjelman,
jolla voit katsella mov-päätteisiä tie-
dostoja (esimerkiksi Quick Time for
Windows). 

Matti Kinnunen

Beavis and 
Butt-head in 
Virtua Stupidity
ÖÖhhhhööhhöööö,,  kkäähheeeettää (Pelit 8/96) Kun olet
pistänyt paistinlastan oravan alle, ku-
mauta lastaa vasaralla. Käy sen jäl-
keen antamassa orava eläinten täyt-
täjälle. Kysy täyttäjältä karhusta ja
lähde pois. Mene sitten kahvitalolle ja
puhu Buzzcutille, niin hän ottaa si-
nusta kiinni. Pääset irti, kun potkaiset
Buzzcuttia munille. Kävele nyt
Veteran's Hallille, jossa mene karhun
taakse ja potkaise sitä. Tunge nyt käsi
karhun sisälle pariin otteeseen, niin
saat kaukosäätimen. Anna täytetty
orava talonmiehelle, niin pääset kou-
luun sisään. 

Vankilaan pääsee antamalla koiral-
A M A MA



Osa 1/3Shannara
T
erry Brooksin kirjasarjan poh-
jalta tehty Legendin seikkailupe-
li tarjoaa mielenkiintoisen mat-
kan Jak Ohmsfordin saappaissa.

Nelimaata terrorisoinut lordi Brona
tuhottiin Shannaran miekan avulla
kauan sitten, mutta nyt metsissä lii-
kuskelee jälleen olioita, jotka ovat
kuin kotoisin jostain riivaajan mie-
lestä. Sinun tehtäväsi on ottaa tapah-
tuneesta selkoa, koota itsellesi luotet-
tava ryhmä, ja kohdata sekä itsesi että
todellinen vihollisesi. 

Havahdut äkisti painajaisestasi.
Olet yhä joen äärellä, jonne tulit
edellispäivänä riideltyäsi isäsi kanssa.
Sinä halusit tulla seikkailijaksi ja san-
kariksi – sellaiseksi kuin isäsi. Mutta
isäsi mielestä olet vain tyhmänroh-
kea, joka ei osaa vielä hallita itseään.
Tulit viilentämään tunteitasi vähäksi
aikaa.

Kalaa ei näytä tulevan, joten lopeta
onkiminen. Poimi muistikirjasi ja ri-
su kivien välistä. Tuijottaessasi joen
pintaa näet tylsän naamavärkkisi li-
säksi kimaltelevan heijastuksen veden
pinnalla – heijastuksen jostain ylä-
puolelta. Siirrä pajupuun lehviä syr-
jään vavallasi, niin löydät linnunpe-
sän, josta roikkuu kultakoru. Et ylety
koruun vavallasi, ja jos olisit vielä ol-
lut suutuksissasi, olisit viskannut ko-
rua risulla. Kiedot risun kuitenkin
rauhallisesti vapaasi, ja saat noukit-
tua korun. 

Brona on palannut
Yllättäen jokin hirviö ilmestyy joen
toiselle puolelle, linnun rääkäisyn
houkuttelemana. Yrität paeta, kun
avuksesi rientää salaperäinen mies,
joka taltuttaa kummajaisen. Auttajasi
on Allanon, druidi, joka aikoinaan
auttoi isääsi Shannaran miekan etsi-
misessä. Allanon kertoo Bronan to-
della nousseen kuolleista ja hyökkää-
vänsä kostoksi sekä kotikaupunkiisi
Shady Valeen että naapurivaltakun-
taanne Leahiin. Mikä tilaisuus uro-
työlle, joten suostut viemään tyrmää-
vän uutisen. 

Vältellen hirviöitä kulje itään kohti
Leahia. Matkalla tapaat puunrangan
alle litistyneen Leahin prinsessan,
Shellan. Siirrä kivi rungon vierelle, ja
vipua runko vavallasi. Shella kertoo
etsivänsä koruaan, joten näytä mitä
löysit linnunpesästä. Jatkatte yhdessä
Leahiin. Joen ylitätte hieman pohjoi-
sempaa viistosti.

Ennen kuin ehdit varoittamaan
hirviöistä, kaupungin vartija pudot-
taa oman uutispomminsa: Shellan isä
on sairaana. Kiiruhdatte suoraan
eteenpäin. Pihalla tapaatte tuimail-
meisen puutarhurin, joka näyttää
vastikään tehneen istutustöitä. Ter-
vehdi puutarhuria, tai muuten Shella
ei huomaa, ettei tämä olekaan vanha
kunnon Ernst vaan joku sijainen.
SINI PUNA KELTA MUS
Epämiellyttävä tyyppi mielestäsi. Kii-
ruhdatte sisälle ja yläkertaan. 

Leahin kuningas Menion näyttää
todella sairaalta. Ota teekuppi. Teen-
porot tuoksuvat oudolle, joten mie-
leesi tulee kysyä palvelijalta illallisesta
ja vieraista. Kiiruhda puutarhaan.
Puutarhuri on poissa, mutta kuoppa
ennallaan. Tutkittuasi kuopan huo-
maat, että jäljelle jääneiden juurien
mukaan siinä on kasvanut vallan jo-
tain muuta kuin sassafrasia, jonka
kuivatuista lehdistä teetä tavallisesti
valmistettiin. Epäilys myrkytyksestä
herää. 

Reseptejä
Kiiruhda tapaamaan lääkeyrttien
kauppiasta. Näytä hänelle teenporo-
ja, niin saat vahvistuksen epäilyillesi.
Kauppias kertoo tarvitsevansa vasta-
lääkkeen tekoa varten pensaskanukan
kukkia, puuhiiltä ja mausteneilikkaa.
Kukkia näin syksyllä? No ei hätää, ota
vihreä kasvu-uutepullo, ja kaada uu-
tetta puutarhassa pensaskanukalle.
Palaa kuninkaan talolle. Poimi aulas-
ta mukaasi mausterasia, ja vilkaise
kirjasta luku kuninkaallisen perheen
suojelusta, vaikka kiire onkin. Yläker-
rassa kaada pannun sisältö tulen
päälle, niin saat puuhiiltä. Palaa
kauppaan. 

Tyrmistykseksesi Jonas on mur-
hattu. Onneksi vastalääkkeen teko-
ohje löytyy hänen kourastaan, joten
Shellan isä pelastuu. Hämmästyt,
kun Allanon on paikalla uuden tehtä-
vän kanssa: kuningas Balinoria on
varoitettava ja Shannaran miekka ha-
ettava. Shellan isä kieltää tyttärensä
osallistumisen tehtävään, mutta lu-
paa sotilaita aamuksi. 

Yritätte lähteä kuitenkin kaksin
heti, sillä aika on kullan arvoista tais-
tossa Bronaa vastaan, mutta kukaan
ei saakaan poistua kaupungista. Kysy
Shellalta salakäytävästä, niin hän
keksii juonen. Näytä Shellan korua
palvelijalle ja kerro, että Shella odot-
taa häntä kirjastossa. Koputtele sei-
nää ja kokeile korua lohikäärmeko-
risteeseen – voil†. 
TA MASKI
Lautturin lemmikit
Tyrsis sijaitsee pohjoisessa, jonne vie-
vän tien Shella ja sinä löydätte läheltä
vasemmalta. Matkalla pohjoiseen ta-
paatte yllättäen puutarhurin. Hän
väittää odottavansa lauttaa, mutta
lautan köysi näkyy selvästi olevan
poikki! Syytä puutarhuria murhasta.
Puutarhuri paljastaa olevansa Bronan
oikea käsi ja kutsuu paikalle kaksi
vihreää söpöläistä. Taistossa komen-
na Shellaa seuraamaan sinua. Lyö en-
sin vasen hirviö ja sitten oikea, puu-
tarhuriin ei kannata voimia tuhlata. 

Lassoa väkipyörä joesta ja pyydä
Shellaa ampumaan jarruvipua, jotta
saat vedettyä lautan omalle puolelle-
si. Ehditte ylittää joen ennen kuin
paikalle saapuu lisää Bronan käsky-
läisiä. Jos Tyrsiksen tiellä kohtaatte
kolme päällekarkaajaa, paetkaa. Tais-
telua tulee välttää. 

Ruumiita
kuutamokävelyllä
Näky Tyrsiksellä on tyrmistyttävä:
zombiet ovat piirittäneet kaupungin.
Kierrä muuria vasempaan kunnes
löydät hyvätuoksuisen laakeripuun.
Jokamiehen säädöksiä tuntematta
katkaise puusta oksa. Kierrä muuria
oikealle kunnes saavut mökin luo.
Koputa ovelle kahdesti. Dwarf Bren-
del ei pysty tarjoamaan yösijaa mutta
hetken lämmittelyn kyllä, joten anna
hänelle ruokaasi. Aterioinnin ja ju-
tustelun jälkeen näytä ottamaasi ok-
saa, niin Brendel tekee siitä teille
soihdun. 

Menette yhdessä muurin portille,
mutta pottunenäänsä tuhisten vartija
ei päästä teitä sisään. Aikannne neu-
voteltuanne selviää, että Shella ja sinä
pääsette kyllä Tyrsikseen, mutta
Brendelin on jäätävä ulkopuolelle.
Brendel palaa mökilleen ja te pääsette
kaupunkiin yöpymään. 

Aamulla tapaatte linnan työnjoh-
tajan, joka kohtelee sinua ja Shellaa
kuin rahvasta. Seneschal päästää tei-
dät tapaamaan kuningas Balinoria
vasta, kun pyydät Shellaa näyttämään
hänelle korua. Tapaamisen jälkeen
mene vasemmalle kirjastoon. Lue
esillä oleva kirja, ja huomaa lukittu
kaappi. Palaa Senescahlin luo ruinaa-
maan kaappia auki. Vasta Shellan
sarkastinen huomautus avaa kaapin. 

Ota kaapin musta kirja. Sen taka-
kansi pullottaa, joten viillät sen auki,
ja löydät pergamentin, joka paljastuu
Stenminin ja Warlock Lordin välisek-
si sopimukseksi! Seneschal ei kuiten-
kaan päästä kuninkaan puheille. 

Käy viinikellarissa toteamassa, ettei
se todellakaan ole viehättävä turisti-
kohde. Tynnyrin viini on hapantunut
etikaksi, joten juotavaksi ei siitä ole.
Ota sitä kuitenkin pullollinen kaiken
varalta. Portinvartijalta kuulet, että
Seneschal oli rotusyrjinnän takana.
Tehtävä tuntuu tyssäävän, kunnes
muistat, ettet ole vielä lukenut sitä
mustaa kirjaa! 

Vaadi päästä tarkistamaan, onko
valtaistuinsalissa salakäytävää. Salissa
nosta seinävaatetta, niin löydät sei-
nästä epäilyttävän sauman. Öljyä lei-
jonan kita, ja kampea se auki veitsel-
läsi. Työnnä hevosenpää sivuun. 

Kerro, kerro kuvastin
Stenminin kammio on pimeä, joten
sytytä lyhtysi. Kallo tuntuu vetolaati-
kon päädyltä, mutta valoa ei ole riit-
tävästi, jotta näkisit kuinka se ava-
taan, joten sytytät kynttilät. Itse Bro-
nan kuvajainen ilmestyy peiliin!

Bronan yliotteen hellitessä hetkeksi
iske peili säpäleiksi miekallasi. Toi-
vuttuasi avaa laatikko ja manaa löytä-
määsi loitsua mustaan kirjaan. Nyt
kirja sisältää joukon uusia loitsuja.
Bronan jälkeen Seneschal on helppo
nakki, joten seuraa vain sivusta, kun-
nes Balinor on ripittänyt alaisensa. 

Ota nuija seinältä. Älä kuitenkaan
kopauta nuijaa nuijalla, vaan mene
viinikellariin. Aseta suitsuke, sopi-
mus ja nuija lattialle. Sytytettyäsi
suitsukkeen osoita loitsusi ensin so-
pimukseen ja sitten nuijaan. Kuulus-
tele Stenminin haamua, ja taivuta se
paljastamaan, mikä tepsii holvia ym-
päröivään tulimuuriin. 

Marko Näivö
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le pihvin ja sen jälkeen kondomista
tehdyn kumikoiran. Katkaise koiran
kahleet peltisaksilla. 

Wizze

Broken Sword
Miten Maribissa saa taksikyydin?

Odottaja

Mitä pitää tehdä Irlannissa sen jäl-
keen, kun olen saanut korjattua pu-
bin tiskikoneen? Oluthana on rikki,
mutta miten sen saa korjattua? On-
ko kadulla olevalla pienellä katu-
viemärillä jotain merkitystä? 

Tuntematon
Oluthanaa ei löydy mistään, eikä sitä
tarvitse korjata. Asia on vain veruke,
jonka avulla pääset kellariin. Näh-
däksesi jotain pimeässä kellarissa si-
nun pitää avata kavulle johtavat luu-
kut kellarissa löytyvää vipua vääntä-
mällä. –ts

Mitä Ranskassa pitää tehdä Syyrian
matkan jälkeen?

Templar

Colonization
Jos pelaat oikeassa maailmassa, mene
jollekin pienelle (noin kolme ruutua)
Karibianmeren saarelle. Perusta kau-
punki ja laita kaikille ruuduille yksi
yksikkö. Näin vihamieliset eurooppa-
laiset eivät voi nousta maihin. 

Tuntematon

Daggerfall
Jos haluat rahaa, tutki ensin kaikki
hautausmaat. Osta kunnon varusteet
ja hevonen rattaineen ennen tositöi-
hin ryhtymistä.

Tahvo

Hautausmaat ovat hyviä paikkoja
myös loitsutreenaukseen. Teetä loitsu
haluamaltasi alueelta niin, että se ku-
luttaa mahdollisimman vähän pistei-
tä. Anna nimeksi vaikka ”harjoitus-
tulipallo” ja loitsi sitä kunnes magia
loppuu, nuku ja toista operaatio kun-
nes koossa on tarpeeksi harjoitusta.
–nn

Dark Seed 2
MMTTKK (Pelit 10/96) Katso naarmuja hyl-
lyn alapuolelta, niin voit sen jälkeen
avata hyllyn, josta pääset uuteen
huoneeseen.

Juha Villman

Descent 2
Mistä löytyy tason kolme ulospääsy?
Reaktori ehtii aina räjähtää, ennen
kuin pääsen pakoon.

Nimetön
Etsi ensin ulospääsy ja tuhoa vasta
sitten reaktori. Guide-robot on erin-
omainen apu, koska sen voi käskeä
etsimään ulospääsyn. Löydettyään
ulospääsyn etsii guide-robot sinut ja
näyttää oikean reitin. Robotin voi
SINI PUNA KELTA
käskeä etsimään myös ovia, reaktorin
ja esimerkiksi lisäaseita. –kl

Duke Nukem 3D
Hankalimmalla vaikeustasolla ei voi
normaalisti käyttää huijauskoodeja,
mutta tämän yksityiskohdan ohi on
kiertotie. Aloita peli jollain helpom-
malla tasolla ja käytä jotain koodia.
Nyt kirjoita DNSKILL4, niin hyppäät
vaikeimmalle tasolle, mutta koodit
toimivat.

Jouni Kaplas

Mene uima-altaan luona vesiputouk-
sesta läpi kolmannen episodin toisek-
si viimeisessä ruudussa (Hotel Hell),
niin pääset paikkaan, jossa on ovi sa-
laruutu FreeWayhin.

Crash Override

Heaven's Dawn
Miten saa hunajan ja metsästäjän
puukon? Entä mitä pitää antaa
muusikolle kylässä?

Aivan kusessa
Hitchhiker's Guide
to the Galaxy
Saat baabelin kalan korvaasi seuraa-
valla tavalla: Ripusta aamutakki sei-
nässä olevan reiän yläpuolella ole-
vaan koukkuun. Sido takin hihat.
Seuraavaksi aseta salkku maassa ole-
van siivousrobotin kolon eteen. Sit-
ten laita mainokset (junk mail) sal-
kun päälle ja paina nappia. Puhuvan
oven toiselle puolelle pääset todista-
malla olevasi älykäs. Tähän tarvitset
teetä ja ei-teetä (tea ja no tea). 

Kun pelissä saa teetä, tippuu in-
ventaariossa oleva no tea pois. Yksi
pelin paikkasiirtymistä tapahtuu Art-
hur Dentin päässä, josta pitää ottaa
mukaan maalaisjärki (common sen-
se). Sitten kun poimii teen, no tea
tippuu, mutta kun no tean ottaa ta-
kaisin, ei tee putoa kädestä. Silloin on
mukana sekä tea että no tea. Sitten
näytetään ne ovelle: show tea and no
tea to door.

TVirta
Larry 6
Miten saan tytön altaalta hyppytor-
niin?

Katajala
Hanki saippua ja pyydä tornin avain
uimavalvojalta. Kiipeä torniin ja pai-
na avaimen jälki saippuaan. Käytä
mallia hyväksesi ja viilaile turhasta
avaimestasi tornin oveen sopiva ko-
pio. –ts

Little Big Adventure
NN..AA..SS..AA (Pelit 9/96) Kypärästä en tie-
dä, mutta White Leaf Desertille pää-
see sotaleirin kautta. Siellä on mopo,
joka kuskaa sinut perille. Muista kui-
tenkin ostaa bensaa. Vankileiri on ve-
nepaikasta pohjoiseen ja länteen. 

AnSu

Pystyykö merirosvolipun varasta-
maan museosta? Aina yrittäessäni
vartija tappaa minut. Entä minne
lentolaitteen kanssa pitää mennä ja
mitä Himalajan vuoristossa pitää
tehdä?

Antti Suominen

Mitä White Leaf Desertin temppe-
lissä pitää tehdä?

Utelias

Miten pääsee Clear Water Lakelle ja
mitä tekee huilulla?

Seonnut

Kyrandia 2
CCaallvviinn (Pelit 10/96) Saat tietää luu-
rangon pään hampaiden järjestyksen.
Mene puulle, jossa on tulikärpäsiä
(risteyksestä alas sen luolan luota,
jossa on mainittu luurangon pää) ja
tallenna peli. Sitten anna tulikärpäsil-
le mustikka (sen saa Zanthian talon
edestä ja jostain päin suota) ja saat
nähdä tulikärpästen tanssin. Kirjaa
tarkasti ylös oikea järjestys ja väri.
Jos et ehdi nähdä kaikkia kerralla, la-
taa tallentamasi peli ja jatka siitä mi-
hin jäit. Sitten vain lampsit luolaan ja
painelet ensin kaikkia hampaita jär-
jestyksessä, ja sitten painelet tulikär-
pästen tanssin hampaisiin. Muista
säilyttää kirjaamasi tulikärpästen
tanssi, koska sitä tarvitaan pelin seu-
raavassa osiossa.

Faun-one-Kenobi

Day of The Tentacle 
Olen juuttunut kohtaan, jossa Ber-
nardin pitäisi tilata toimiston puhe-
limella timantti, mutta pankkikir-
jassa ei ole rahaa. Mistä saan tarvit-
tavan valuutan?

Marco Iljin
Juota tohtorille kofeiinitonta kahvia,
niin mies nukahtaa ja menee toimis-
toon aukomaan kassakaappia. Loiki
yläkertaan videovalvomoon ja pot-
kaise Edna pois tieltä. Iske videoka-
setti nauhuriin ja tallenna kassakaap-
pia aukova tohtorin siihen. Nyt voit
katsoa yhdistelmän nauhalta hidas-
tettuna. Sitten tarvitsetkin enää vain
tohtorin allekirjoituksen kassakaapis-
ta löytyvään sopimukseen. –ts
2. The Land of Mists
Tornin luona juttele liskon kanssa,

jonka jälkeen suunnista suolle. Ota
sillan alta kuollut ötökkä. Palaa tor-
nin luokse ja anna ötökkä liskolle.
Vastalahjaksi lisko antaa sinulle kuu-
lolaitteensa. Tutki kuulolaitetta ja
löydät korvatulpat. Tökkää tulpat
korviisi ja mene suolle. Suolla vedes-
tä nousee otus, joka uhkaa soittaa si-
nut suohon. Korvatulpat suojaavat
sinua rummun hypnoottiselta pauk-
keelta ja aikansa rummuteltuaan otus
väsähtää ja voit ottaa rummun. 

Mene Spider~'s Platformille ja kun
hämähäkki hyökkää luolastaan pu-
halla kuulotorveen. Tutki luurankoa
ja ota kultainen avain. Mene takaisin
tornille ja soita rumpua liskolle. Ota
keihäs, tutki liskoa ja ota avaimet ja
avaa ovi avaimella. Sisällä ota verhon
takaa kirja, kirves seinältä ja viltti lat-
tialta. Avaa häkin ovi kultaisella
avaimella ja vapauta Iris. Saat Iriksel-
tä taikajauhetta. Jatka matkaa portai-
ta ylös ja tasanteella ota vaasi, jossa
on vettä. 

Kaupungin portilla olevasta varti-
jasta selviät kun sekoitat taikajauhet-
ta veteen. Maassa on kolme laattaa,
joista kävele ensin keskimmäiselle

Fable

sitten alimmalle ja lopuksi ylimmälle,
jolloin portti aukeaa. Avaa portinvar-
tijan kopin ovi kirveellä ja mene si-
sään. Heinien seasta löydät rahan.
Mene kaupungin portista sisään ja
sitten kirjastoon. Kirjastosta löydät
Izionin. Anna kirja Izionille, niin saat
häneltä kaksi avainta. Tavallisella
avaimella vapautat aukiolla olevan
liskolinnun jalustasta. Mene seuraa-
vaksi Gargoylien asuntoon ja varasta
lapselta tikkari. 

Seuraavaksi mene temppeliin, jos-
sa kohtaat Käärme Demonin. Tapa
Demoni keihäällä ja poimi timantti.
Tutki luukasaa niin löydät rahaa. Sit-
ten laivaan. Juttele kapteenin kanssa.
Anna pojalle tikkari. Anna kapteenil-
le rahat. Perille saavuttuanne mene
kajuuttaan. Ota laatikosta taikakivi.
Ota pöydältä pergamentti ja suunnis-
ta ruumaan. Ota tynnyristä lihakönt-
ti. Avaa polttoainesäiliön luukku ja
uita lihapalaa polttoaineessa. Vedä
vielä sukka lihapalan päälle. Heitä li-
haköntti haille ja hai puolestaan heit-
tää henkensä. Syö taikakivi ja lue loit-
su pergamentista. Nyt voit hypätä
mereen.

Mika Juuso
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Fantasy General

Master Of Magic
Pelissä on bugi, jolla saa taikasauvoi-
hin viidennen ominaisuuden ilmai-
seksi. Kun käytät Create Artifact -
loitsua ja teet sauvaa, valitse neljästä
ominaisuudesta viimeiseksi jokin
loitsun lataus. Poista sitten lataus ja
valitse joku muu ominaisuus. Jos käy
hyvin, vempeleen valmistuessa siinä
on loitsulataus poistosta huolimatta. 

Janda

Death Gate
Miten pääsen kohtaan, jossa on
Haplon peilikuva?

Okä 86

Toonstruck
Miten pääsen Neferiuksen linnaan?

Alien

Mistä löytyvät muste, viini ja papri-
ka? Entä miten voikoneen voi korja-
ta? Miten voin voimistella voimiste-
lukoneessa? Tiedän, että pukille pi-
tää levittää jotain, mutta mitä ja
mistä sitä saa? Miten voin avata tu-
koksen pöntöstä? Mitä korppikot-
kalle, Elmer-hevoselle ja puussa ole-
valle oravalle pitää tehdä?

Teemu Suutari
6666 Pelit ● 2/1997
Muukalaisten yö
Miten saan Yodlelta saamani tele-
porttilaitteen toimimaan?

Epä tOiVoInEn!
Anna Yodlelle roskakasasta löytyneet
kaaviot, Gameson ja radio, niin Yodle
lähtee kokoamaan laitetta 

Miten pääsen ulos Benin enon talos-
ta?

L.U.S.E.R
Kellarissa salanappia painamalla vie-
märin kautta.

Olen muukalaisten aluksessa ja olen
löytänyt enoni, mutta en tiedä mi-
ten sähköportit saisi auki. Mitä mi-
nun pitää tehdä? 

Ilari Neitola
Vanginvartija pudottaa sormuksen,
joka sopii monitoriin. Sieltä selviävät
salasanat.

Mitä tavaraa antiikkikauppiaalle pi-
tää myydä? Entä miten hautaus-
maan lasereiden ohi pääsee? Olen
kyllä lukenut kivessä olevan kaiver-
ruksen, mutta ei tiedä salasanaa.

Meikäläinen
Vaihda sukelluspuku nuoleen. Kokei-
le vartijaan kivessä näkemääsi värs-
syä.

Settlers 2
Jos haluat päästä eroon tietokoneen
sotilaista, pelissä oleva bugi auttaa
paljon. Yleensä kenraali voittaa alok-
kaan, joten joudut usein vaikeimmis-
K
olmannesta mantereesta eteen-
päin on eri taistelumahdolli-
suuksia niin monia, että niiden
yksityiskohtainen läpikäymi-

nen on mahdotonta. On kuitenkin
hyödyllistä tietää muutama avaintais-
telu ja niiden sijainti. 

Sankarit ovat aina tiettyjen taiste-
luiden tietyissä kaupungeissa. Sanka-
rin vapauttamnen vaatii nopeaa toi-
mintaa tai hän on kuollut kaupunkia
vallatessa. Sankarit ovat lähestulkoon
välttämättömiä pelin voittamiseksi.

Heti kolmannen mantereen en-
simmäisen taistelun jälkeen kannat-
taa mennä Blackmoon Fensiin. Sieltä
löytyy Valira, joka on hyvä sky hun-
ter. Jos joukoissa on sekä Malric että
Valira, on huomattavasti helpompaa
saavuttaa pelissä tuiki tarpeellinen il-
maherruus. Jos olet pelastanut mech
masterin edellisellä mantereella, kan-
nattaa pelastaa myös Niels kolman-
nen mantereen koilliskulmasta Sun-
ken Coastilta. Tämän jälkeen myös
mechejä voi parantaa. 

Kolmannella mantereella pääsee
mielenkiintoiseen taisteluun, mikäli
selvittää Fellbourne Bogsin riittävän
nopeasti. Tällöin avautuu sumusta
Giant's Throw island, jossa saa taiste-
luun ainoastaan kuusi maayksikköä
ja kuusi ilmayksikköä. Mukaan kan-
A

Neljännen mantereen
alussa. Kaikilla jou-
koilla on melkoisen
paljon kokemusta.
Näitä yksiköitä ei pi-
dä päästää kuole-
maan: sitä varten on
vapaaehtoisjoukot.
Yksiköt ovat päivitty-
neet jo varsin hyviksi.
nattaa valita force marchilla varustet-
tua jalkaväkeä, pari yksikköä ratsuvä-
keä ja kaikki bombardierit ja sky
hunterit. Vihollisella on huomattava
määrällinen ylivoima, mutta vallatta-
via ruutuja on ainoastaan yksi. Sen
valtaaminen on kohtalaisen helppoa,
kun bombardierit ja sky hunterit toi-
mivat tienavaajina, eivätkä maa-
joukot jää kiinni taistelemaan. Tavoi-
teruudusta löytyy Saegar, joka antaa
omille joukoille +1 etsintään ja liik-
kumisbonuksen metsäruuduilla koko
loppupelin ajaksi.

Taistellen katkeraan
loppuun asti
Neljäs manner on melko aukea jää-
saari. Täällä ratsuväki pääsee jälleen
oikeuksiinsa, joskin sitä on myös vi-
hollisella paljon. Ensimmäisestä tais-
telusta voi löytää Sir Kaladorin, mi-
käli vapauttaa kaupungin riittävän
nopeasti. Jatkossa hänen elävien
kuolleiden käännytystaidostaan on
hyötyä. Lisäksi neljänneltä mante-
reelta löytyy ainakin Xyphon (Ice
Cauldronin taistelusta). 

Viides ja kuudes manner ovat kai-

Ilmavoimat ovat loppupelissä erit-
täin tärkeitä. Niitä onkin oltava riit-
tävästi. Valira ja Malric ovat oivia
lentäjä-ässiä.
A M A MA



Osa 3/3

Tässä näkyy aiemmin pimennossa ol-
lut Giant's Throw Island. Siellä käy-
minen kannattaa.

Hyvässä hyökkäyksessä omat tap-
piot ovat minimaaliset tai olematto-
mat. Tässä tapauksessa raskas jal-
kaväki lopettaa vihollisen vaurioita
kärsineen yksikön.

Myös skirmisherit kestävät kuritusta.
Vihollisen hyökkäys päätyy muserta-
vaan tappioon omien joukkojen skir-
mish-hyökkäyksen ja nopeuden an-
siosta.

Neljäs manner on aukea jääsaari.

Skirmisherit ja jousimiehet ampuvat
etäisyyden päästä. Niitä tulee olla
riittävästi.
kista laajimmat ja vaikeimmat. Näis-
sä taistellaan itsensä Shadowlordin
joukkoja vastaan ja kaikkien sanka-
reiden tuoma moraalietu ja taistelu-
taidot ovat tarpeen. Nopea ja päättä-
väinen eteneminen kannattaa jälleen.
Kun tietokoneen saa puolustuskan-
nalle välittömästi, on taistelun voitta-
minen huomattavasti helpompaa.

Erittäin tehokasta on antaa bom-
bardierille storm staff, jolloin yksikkö
voi puolustaa itseään lentäviä viholli-
sia vastaan. Lisäksi healing staffin an-
SINI PUNA KELTA MUS
taminen lentävälle yksikölle tekee sii-
tä laajakantamaisen ensiapuklinikan. 

Fantasy Generalin voi pelata luke-
mattomalla eri tavalla. Tämä teksti
perustuu omaan pelitekniikkaani, jo-
ten joku voi olla taktiikasta täysin
toista mieltä. Yksi Fantasy Generalin
valteista onkin sen monipuolisuus. Ei
ole vain yhtä oikeaa tekniikkaa, vaan
jokainen voi muuntaa taktiikkaansa
omalle pelitekniikalleen sopivaksi.

Toni Virta
TA MASKI
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sa tasoissa polttamaan sotilasraken-
nukset. Vihollisen hyökätessä polta
talo juuri, kun sotilaasi on astumassa
ulos. Vihollinen jähmettyy lipun
kohdalle, mutta liikenne ei pääse vi-
hollisen ohi, joten ole tarkkana, ettet
tuki tärkeää pääväylää.

Aika Mato

The Riddle of 
Master Lu
PPaarroonniiäässssää (Pelit 10/96) Laita pumpun
kädensija pumppuun, letkunpala suu-
kappaleiden välille, hanan kädensija
ilman säätimeen, pitkä raudan pala
(lever key) pöydälle ja alkuaineluettelo
lasisuppiloon. Sulje ilmahana ja käytä
pumppua. Avaa ilman säädin, ota jalo-
kivi ja korkki jalokivestä. Leikkaa sup-
pilon kannatin poikki ja poimi lasisup-
pilo. 

Ota pumpun osat, kädensija ja var-
si. Laita varsi raudan palaan ja tämä
yhdistelmä seinän kannattimeen. Yh-
distä korkki, tulppa ja pumpun käden-
sija lasisuppiloon. Aseta nämä seinälle
edellisiin osiin kiinni. Yhdistä puutar-
haletku ja hanan mutka toisiinsa ja lii-
tä ne lasisuppiloon. Lisää kokonaisuu-
teen vielä letkun pala, ja yhdistä se
6688 Pelit ● 2/1997
vesisysteemiin. Laita hanan kädensija
alkuperäiselle paikalleen ja avaa ha-
na. Ota ja lue paronin kirjeet. Laita ja-
lokivi mikroskoopin alle, niin saat koo-
dit Ti ja Xe. Katso jaksollisen järjestel-
män luettelosta oikeat luvut. Takape-
rin TiXe on EXIT eli 4522. Käytä koodia
ja pääset ulos.

Jouni Jurmu

Tomb Raider
Olen jumissa Palace Midaksessa.
Olen saanut yhden ovista auki huo-
neessa, jossa on viisi vipua ylhäällä
ja yksi alhaalla. Sen takaa löytyi lyi-
jyharkko, jonka vein Midaksen kä-
den päälle ja se muuttui kullaksi.
Sen jälkeen en ole päässyt mihin-
kään uuteen paikkaan, vaikka olen
mielestäni kokeillut vipuja kaikissa
mahdollisissa asennoissa.

Joku
Katsopa tarkemmin ovien päällä ole-
via koristeita. –jt

Olen jumissa paikassa, jossa hae-
taan seinille tulevia rattaita. Mistä
ne oikein löytyvät?

Raimo Peltomäki

Sam & Max
Olen päässyt lumimiesten juhla-
paikkaan, mutta ovea vartioiva lu-
mimies ei päästä minua sisälle. Mitä
pitäisi tehdä?

Tuoppi
Sinun pitää kyhätä itsellesi sopiva lu-
mimiespuku, jolla voit päästä tyypin
ohi. Hän kuitenkin huomaa petokse-
si, joten anna hänelle raspi lahjuksek-
si. –ts

NHL 97
Miten pelissä pääsee rankkarikilpai-
luun?

Vesipää
Pelissä ei ole rankkarikilpailua, vaan
jos peli päättyy tasatulokseen, pela-
taan jatkoaikoja. –kl

Screamer 2
Kirjoita alkuruudussa (huoneessa):
TACAR
TBCAR
TCCAR
TDCAR
Pääsy kaikkiin Championchips-sar-
joihin: CHMPA
Bonus-rata: MRTRK

Hannu Reponen

Witchaven 2
Paina backspacea ja kirjoita koodi
enterin kanssa:
Weapons = Kaikki aseet
Keys = Kaikki avaimet
Spells = Kaikki loitsut 
Potions = Kaikki taikajuomat
Health = Kestopisteet täysille ja kaik-
ki pullot
Nuke = Tuhoaa kaikki viholliset
Marketing = Kuolemattomuus
Invis = Näkymättömyys.

Toni Petäjämaan

Rayman
RRaayywwoommaann  --7744 (Pelit 10/96) Kun saa-
vut hirviön luo, huomaat hirviön ylä-
puolella suorastaan kutsuvan pilvijo-
non. Hypi pilviä pitkin hirviön yli ja jat-
ka matkaa alhaalla olevaa pilveä pit-
kin oikealle. Mene ylös, missä on
muistaakseni toinen hirviö. Purjehdi
pilvillä sen polvien läpi, kun se näyttää
katkeavan jaloistaan.

Minna -84

Strife
Kirjoittamalla SPIRIT milloin vain
pääsee kulkemaan seinien läpi. Kir-
joittamala STUFF saa kuolematto-
muuden, aseet, panokset ja avaimet.

Strife Commander

Terminator: SkyNet
Paina Alt ja ' (lainausmerkki) poh-
jaan ja kirjoita joku seuraavista koo-
deista: 
COUNTERS = Koordinaatit
HELLO = Näyttää hello-viestin
SUPERUZI = Saat SuperUzin
VERSION = Näyttää versionumeron 
WHOAMI = Näyttää nimesi.

Huijari

Terminator: 
Future Shock
Ammu ensinmäisessä taulussa kuuta,
niin saat nähdä jotain hauskaa.

Maverick

Time Gate
Miten pääsen sisääntuloaulassa ole-
vien laserien ohitse?

Toivoton
A

Murtaudu ruuvimeisselillä pääovesta
oikealla olevaan huoneeseen ja poimi
sen nurkista kaksi sammutinta. Avaa
sulakekaappi avaimella ja ruiskuta
kaappiin vaahtosammuttimen sisältö.
–ts

The Manager
Mene options-valikkoon ja paina
proceed-nuolen kohdalla A-kirjainta
näppäimistöltä. Pelaajien taso kohoaa
99:ään ja rahaa tulee 24 miljoonaa.

Sheffield W

Indy 4
Mitä pitää tehdä Atlantiksen pie-
noismallissa?

Sekopäät Koskenmäen ATK-kerhosta
Käytä mukanasi olevia maailmanki-
viä pienoismallissa olevaan tappiin.
–ts

Necrodome
TKNIGHT: Kuolemattomuus
TEXCALIBER: Kaikki aseet
TSMALLROCKS: Loppumattomat
ammukset
TUNLADEN SWALLOW: Loppuma-
ton bensa
TANTIOCH: Tappaa kaikki viholliset
TCAMELOT: Lopettaa kentän 
TCOCONUTS: Liikkumismoodit
TDEBUG: Debug-moodi 
TGIMMESOMESUGARBABY: Kaik-
ki tavarat ja ammukset
TIGOTBETTER: Energia maksimiin
TRABBIT: Täydet suojat
TRUNAWAY: Ampuu kaikilla aseilla
TSHRUBBERY: Saat kaikki tavarat
TVERSION: Versio
TWALLOW: Bensa täysille

Huijari

Hero's Quest
TToonnii  SS.. (Pelit 9/96) Kun gargoyle kysyy
nimeäsi, vastaa totuudenmukaisesti.
Muiden kysymysten vastaukset ovat:
your quest = hero tai glory, favourite
color = purple, who do you seek =
erasmus tai fenrus, baron's name =
stefan, protects town = erana ja
thief's password = I don't know.

Stargazer

King's Quest 6
II  aamm  SSttuucckk (Pelit 9/96) Pelissä ei ole
teekannua. Sen korvikkeeksi löytyy
metsästäjän lamppu, joka roikkuu
puun oksasta kiehuvan lammikon luo-
na. 

Stargazer

Realms of he
Haunting
Olen juuttunut alussa taloon, jossa
en saa mitään ovia auki. Mitä mi-
nun pitää tehdä?

Tumpelo
Mene yläkertaan paikkaan, jossa on
taulu kahden kynttelikön välissä. Ku-
vassa on arkku palavien kynttelikkö-
jen välissä, joten sytytä tulitikuilla
taulun vieressä olevat kynttilät. Kuva
siirtyy sivuun ja saat avaimen, jolla
voit avata takanasi olevan oven. Varo
kuitenkin taulun takaa lentävää tuli-
palloa. –ts
A M A MA



Miten talon alla olevasta katakom-
bikäytävästä oikein pääsee eteen-
päin? Aina yrittäessäni kulkea siitä
Adam kuulee ääniä ja hän kuolee
mennessään liian pitkälle.

Kädetön
Käytävä estää kaikkien kutsumatto-
mien vieraiden pääsyn takana odot-
tavaan temppeliin, joten sinun pitää
hankkiutua haluttujen hahmojen lis-
talle. Etsiydy toisaalta sokkelosta löy-
tyvään kirkkoon, jossa istu alttarilla
olevalle tuolille. Adam kokee kauhun
hetkiä, mutta hänen käsiinsä ilmesty-
vät palomerkit takaavat hänelle ku-
lun käytävää pitkin. –ts

Monster Truck
Madness
Highlands rally -radalla on salainen
futiskenttä. Sinne pääsee ajamalla ra-
dan läpi niin pitkälle, että maali nä-
kyy. Ennen maalia pitäisi olla tie
(muistaakseni vasemmalle). Käänny
sille ja aja eteenpäin, vaikka tie lop-
puukin. 

Voit myös pelata rankkukisoja. Yk-
SINI PUNA KELTA MUS
si hyvä muoto on myös paini. Kaikki
pelaajat menevät kentän kulmiin ja
voittaja on se, joka saa muut pudo-
tettua kentää ympäröiviltä kukkuloil-
ta. Peliin saa lisää jännitystä kun kir-
joittaa TREX ja muuttuu Tyranno-
saurukseksi.

Jede

Z
Saat ylimääräisen tehtävän kirjoitta-
malla viimeisessä tehtävässä isolla
NO WAY MAN. 

Toni Petäjämaan

Dragonsphere
Mistä saa kolmannen voimakiven?
Minulla on jo Sanwen ja aavikkos-
hamaanin kivet. Miten keijumaan
Guardianin ohi pääsee?

Stargazer
Jos tarkoitat Guardianilla keijumaan
portilla olevaa pientä ja ärsyttävää
keijua, pääset hänen ohitseen vain
olemalla kohtelias kaikeasta huoli-
matta. Jos tarkoitat seuraavassa ruu-
dussa olevia will-o-wispejä, tee seu-
raavasti:
TA MASKI
Etsi joukosta Ralph-niminen wispi
ja puhu sille sen ollessa punainen.
Älä välitä siitä, mitä Ralph sanoo,
vaan jatka matkaasi vasemmalle vä-
littömästi. Homma vaatii hyvää ajoi-
tusta ja nopeutta. –ts

Time Commando
Koodit Easy-tasolle:
Roman: YPTERFGZ
Japanese: NKTOLVIF
Middle Age: VMXYICCB
Conquistadors: FSQLUGGCC
Wild West: ZREHQFIR
Modern Wars: FBTAWPFC
Future: X

Petros

Miten pääsen eteenpäin Japanin vii-
meisestä ruudusta? Olen jo tappa-
nut lohikäärmeen, mutta taso ei
suostu loppumaan.

Pikaisesti
Tutki lohikäärmeen vieressä olleita
ruukkuja. Yhtä niistä kiertämällä sei-
nästä aukeaa salaovi. –kl
Punamyrsky
kompuroi
Sain joululahjaksi kohutun Red
Alertin. Miksi peli ei suostu toimi-
maan kunnolla Windows 95:ssä?
Demoissa kuva nykii ja ääni jämäh-
tää joskus paikoilleen. Dosissa peli
toimii moitteetta, mutta mieluum-
min pelaisin Win95-versiota sel-
vemmällä grafiikalla.

Koneeni on Pentium 75, 8 Mt
RAM, SVGA, Sound Blaster Pro.
Tarvitsenko lisää keskusmuistia?

Ahdistunut
Red Alertin Win95-version minimi-
vaatimukset ovat Pentium 75, 8 Mt
RAM, CD-ROM 300 kt/s ja Di-
rectDraw-yhteensopiva näytönoh-
jain. Minimivaatimukset tarkoittavat,
että peli toimii tällä kokoonpanolla,
muttei välttämättä kovin hyvin.
Yleensä minimikokoonpanon lisäksi
on mainittu suositeltava kokoonpa-
no, joka tarkoittaa, että ne vaatimuk-
set täyttävällä koneella peli toimii pe-
lattavasti.

Sinun tapauksessasi pullonkaulana
on keskusmuistin vähyys. Onneksi
muisti on tällä hetkellä halpaa, joten
kannattaisi lisätä vähintään toiset
kahdeksan megaa. Samalla kaikki
muukin Windows 95:ssä nopeutuu
merkittävästi. Jos haluat vähänkään
satsata tulevaisuuden varalle, lisäät
muistia samalla reilummin, eli 32
megatavuun.
Lara temppuilee
Tuleeko Tomb Raideriin korjaustie-
dostoja? Lattia nimittäin häviää vä-
lillä alta. Onko tuohon tulossa kor-
jausta ja jos on niin milloin?

Onko Tomb Raideriin tulossa lisä-
tasoja?

TR-fani
Pelin tekijätiimi Core tietää ongelmat
Tomb Raiderin grafiikkasysteemissä
ja korjasikin joitain mokia 3D-kort-
teja tukeviin versioihin. Ikävä kyllä
Core ei ole ilmoittanut tekevänsä päi-
vitystä tavalliselle PC-versiolle, vaan
keskittyy parantamaan grafiikkasys-
teemiä myöhemmin tänä vuonna il-
mestyvässä Tomb Raider 2:ssa.

Myöskään lisäkentistä Core tai jul-
kaisija Eidos eivät ole maininneet mi-
tään.

Palkkasoturin
probleemat
Mechwarrior II: Mercenariesin ar-
vostelussa kerroitte pelin olevan bu-
ginen. Activision on julkaissut ver-
sio 1.05-päivityksen. Miten saisin
Mercsini bugittomaksi?

Mercs
Mercenariesin 1.05-päivitys tosiaan
korjaa suurimman osan bugeista, eli
se kannattaa ehdottomasti imuroida
ja asentaa. Päivityksen löydät Pelit-
BBS:stä nimellä MERC105P.EXE.
Imuroi se ja kopioi siihen hakemis-

Kaj Laaksonen
toon, johon olet Mercenariesin asen-
tanut ja toimi seuraavasti: 

DOS-versio: Mene hakemistoon
johon olet asentanut Mercsin ja ko-
pioinut päivityksen. Käynnistä päivi-
tys kirjoittamalla MERC105P. Kun
päivitys on purkanut itsensä, kirjoita
vielä PROJPAT, jolloin päivitys asen-
taa itse itsensä. 

Windows 95-versio: Avaa kansio,
johon Mercenaries on asennettu.
Tuplaklikkaa tiedostoa
MERC105P.EXE. Kun päivitys on
purkanut itsensä, tuplaklikkaa tie-
dostoa PROJPAT.EXE.

Jos päivityksen jälkeen tulee ongel-
mia, joudut poistamaan Mercena-
riesin, asentamaan sen uudelleen ja
asennat päivityksen vasta sitten.
Yleensä tämä ei ole kuitenkaan tar-
peen.

Duke siivillä
Mistä Internet-osoitteesta saisi il-
maiseksi MS Flight Simulator -pelin
lentokoneita?

Voiko kolme pelaajaa pelata Duke
Nukem 3D:tä modeemilla? Meillä
on kaksi konetta, joilla on sama mo-
deeminumero. Voinko laittaa mo-
lemmat koneet wait for call -tilaan
ja sitten yksi kaveri soittaa?

Lentävä Holl...Duke
Paras löytämäni Flight Simulatoriin
keskittynyt WWW-sivu löytyy osoit-
teesta http:/www.flightsim.com/. Kai-
ken muun simulaattorilentelyyn liit-
tyvän lisäksi sieltä löytyy yli 1500 len-
tokonetta Flight Simulatoriin. Toi-
vottavasti pääset niillä alkuun.

Ikävä kyllä Duken modeemipelissä
voi olla vain kaksi pelaajaa. Ainoa ta-
pa saada modeemilla useampi pelaaja
on pelata Kalin avulla Internetin
kautta, mutta silloinkin toimivuus
voi olla aika hataraa.
Puutteellisia
paketteja
Imuroin Pelit-purkista Road Rashin
demon. Se ei suostunut käynnisty-
mään, koska siitä puuttui
DDRAW.DLL-niminen tiedosto. Ai-
kani etsittyäni löysin kyseisen tie-
doston kaveriltani. Menin kotiin ko-
keilemaan, mutta nyt pelistä puut-
tui tiedosto nimeltä DSOUND.DLL.
Mistä tämä puute johtuu? Onko vi-
ka kenties koneen ohjelmistoissa?
Minulla on Windows 95.

Kevin Moore
Tarvitset Windows 95:n DirectX-aju-
rit. Pelidemot toimitetaan yleensä
kahtena versiona. Toisessa on Di-
rectX-ajurit mukana ja toisessa ei.
Pelit-BBS:n pelidemot ovat järjestään
versioita ilman DirectX:ää, jonka pi-
dämme erillisenä imuroitavana pa-
kettina. Ei ole mitään järkeä paisuttaa
jokaista demoa tiedostoilla, jotka tar-
vitset koneellesi joka tapauksessa. 

Uusin versio on DirectX3, joka
löytyy Pelit-BBS:stä pilkottuna
useampaan osaan tiedostoina
DX3FULL.ARJ–DX3FULL.A02.
Imuroi nämä, pura ne väliaikaiseen
hakemistoon ja asenna komennolla
DXSETUP. Kun olet asentanut Di-
rectX:n, voit asentaa sitä käyttäviä
pelejä ja demoja. Joissain harvinai-
semmissa tapauksissa koneessa voi
olla sellainen näytönohjain tai muu
laite, jota DirectX ei tue. Siinä ta-
pauksessa on parasta kääntyä laitteen
myyjän puoleen ja pyytää uusimmat
DirectX-ajurit kyseiselle laitteelle. Di-
rectX ei ilmeisesti ole kovin monelle
vielä tuttu, joten teemme lähitulevai-
suudessa pelaajan tietopaketin Di-
rectX:stä.
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Red Alert Perustemput Koptereita kannattaa rakentaa
monta.

Teslakäämit suojaavat
sisääntuloja.
T
uleeko Red Alertissa aina tur-
piin? Nyt paljastamme huip-
punerokkaita, salaisia strate-
gioita, joilla voitat jokaisen ja

sinusta tulee Internetin Red Alert -
pelaaja numero 1! Kateelliset tietysti
väittävät, että perustemppujahan nuo
ovat. 

Osa strategioista toimii tietysti
vain moninpelissä, mutta suurinta
osaa voi hyödyntää yksinpelissäkin.

Virtaa ja siiloja
Voimalaitoksia pitää olla sen verran
ylimääräisiä, ettei parin–kolmen me-
netys pimennä it-tykkejä ja Teslake-
loja. Nimittäin kun valot pimenevät,
voit olla varma, että tukikohta ja sen
ilmatila ovat täynnä kutsumattomia
vieraita.

Koska Construction Yard on to-
dennäköisin ykkösmaali, pitää raken-
taa yksi liikkuva varalle. Voi sen tie-
tysti pystyttääkin, sillä kaksi Con-
struction Yardia rakentaa nopeam-
min kuin yksi. Construction Yardin
ympärille rakennettu aita pitää Ta-
nya-vetoiset iskut kurissa.

Malminkerääjät PITÄÄ suojata
varsinkin ilma-iskuja ja tankkipar-
tioita vastaan. Liikkuvaan ilmator-
juntaan sopivat mammutit ja APC
täynnä sinkomiehiä, jotka poksahta-
vat ulos kun vihulainen lähestyy.

Siilohyppelyllä voi vaikka venyttää
ilmapuolustusta tai lähipuolustusta.
SINI PUNA KELTA MUS

Peruspuolustuspatteri.
Rakenna siilo, sen viereen siilo kohti
maalia, myy ensimmäinen, rakenna
uusi (kohti maalia), myy toinen ja
niin edespäin.

Lauma saalistaa parhaiten: tankke-
ja, sukellusveneitä, lentovehkeitä ja
miehiä kannattaa niputtaa vähintään
viiden laumoiksi.

Yksi engineer palauttaa pahastikin
vaurioituneen rakennuksen tiptop-
kuntoon. Pidä niitä aina varalla.

Hyökkäys ja häirintä on paras
puolustus. Passiivinen pelaaja kuolee.
Ryhmittäminen on kaiken A ja O.
Kun pidät Q:ta pohjassa antaessasi
liikkumiskomentoja, saat luotua wa-
ypointeja. Muodostelmakomennolla
F et välttämättä saa pidettyä muo-
dostelmaa, mutta ainakin rykelmä
liikkuu jokseenkin samaa vauhtia. 

Stalinin joukoissa
Punapelaajan pitää saada vähintään
yksi lentokenttä nopeasti pystyyn,
jotta pommit, laskuvarjojääkärit ja
vakoilukone ovat mahdollisimman
pian operatiivisia. Laskuvarjojääkärit
sopivat paitsi häiriköintiin myös itse-
murhatehtäviin, eli pysymään hen-
gissä niin kauan, että Mig-laumalle
saadaan määrättyä Gap-generaatto-
rin suojaama maali.

Stalinin parhaat aseet ovat Migit ja
raskaat tankit. Tehokkaan Mig-laivu-
een vähimmäiskoko on kuusi konet-
ta, mikä määrä riittää tuhoamaan ra-
TA MASKI

Miinat kylvetään
vehkeille on jäte
kennuksen kuin rakennuksen. Tesla-
kela kannattaa ympäröidä be-
tonimuurilla ja suojata SAM-siteilla.
Betonimuuri antaa lisäsuojaa tankke-
ja vastaan.

Liittoutuneiden ei saa antaa raken-
taa risteilijöitä. Telakat ja ristelijät
ON tuhottava. Muista, että pienim-
päänkin tukikohdan lähellä olevaan
lätäkköön saattaa tupsahtaa kronosp-
heroitu risteilijä. GUARD-moodissa
sukellusvene ampuu maksimikanta-
malta, eikä yritä tehdä mitään tyh-
mää.

Eikö Chronospheren kaappaus Ve-
näjän viimoisissa tehtävissä onnistu?
Kun pioneeri vilahtaa sisään, ”Mis-
sion Failed” vilahtaa ruudulle? Älä
kaappaa Chronosphereä, kaappaa
Tech Center ja tuhoa kaikki muut
liittoutuneiden rakennukset.

Liittoutuneet
liidossa
Liittoutuneen puolustusyksikkö on
kolme tykkitornia ripirinnan plus
kk-bunkkeri. Pari kevyttankkia V-2-
vehkeiden torjuntaan on syytä olla lä-
histöllä, ja hökötyksen pitää olla suo-
jattu myös it-tykein. Betonimuurilla
voi yrittää viedä pahinta terää pu-
naisilta tankkiarmeijoilta.

Liittoutuneiden parhaita aseita on
miinoittaja. Mikään ei piristä vihol-
lista enempää kuin malmikenttä
 käytetyille reiteille. Tässä omille
tty väylä.
täynnä miinoja. Kun miinoitat tank-
kien varalta, miinoita vain kohdat,
joita tankit oikeasti käyttävät.

Hyödynnä Gap-generaattorisi.
Liikkuva Gap-generaattori sopii mai-
niosti vaikka malminkerääjän saatta-
jaksi Mig-iskuja hillitsemään. Oma
tukikohta on tietysti täynnä Gap-ge-
neraattoreita (ja kk-bunkkereita).

Kuusi Longbowta pilkkoo minkä
tahansa rakennuksen ja poistaa SA-
Min ilman tappioita.

Chronospherellä kannattaa siirtää
vain kolmea yksikkötyyppiä: risteilijä
vastustajan basen viereen, miinoittaja
vastustajan malmikentille ja MCV jo-
ko rakentamaan sivutukikohta jon-
nekin muualle kartalle tai sitten näin:
rakenna parakki milliä vaille valmiik-
si ja holdaa. Rakenna Tanya melkein
valmiiksi ja holdaa. Siirrä MCV vi-
hollistukikohtaan, rakenna parakki
loppuun, napsauta se Primaryksi ja
rakenna Tanya loppuun. Pistä hösse-
liksi.

Liittoutuneiden (ja venäläisten)
niissä tehtävissä, jossa pioneerejä kul-
jetetaan käytävillä, hyvä yksikkö on
viisi kiväärimiestä ja lääkintämies.
GUARD-tilaa hyödyntämällä omat
ampuvat jo siinä vaiheessa kun vihu-
lainen vasta alkaa asettua tuliasemiin.
Kun ydinohjusten pysäytystehtävässä
pääsee etelän tankkihangaariin,
apuun tulee Tanya.

Niko Nirvi
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Nyt avoinna kaikille!

SOITA
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Tästä päästään Dos seiskaan.

Windowsissa on varsin hyvä sisään-
rakennettu ohje. 

Pena pelikuntoonPena pelikuntoon
● ● Vuoden vaihteessa hankittiin taas kymmeniintuhansiin
suomalaisiin koteihin uusia hienoja tietokoneita. Mutta mitä
jos multimedia-Pena ei pelitä? Pelko pois, ei se ole niin vaikeaa.

Tältä näyttää Windows 95.
U
usi multimedia-Pena on lähes
varmasti varustettu Microsof-
tin Windows 95 -käyttöjärjes-
telmällä. Ysiviitonen on se kau-

nis pilvireunainen ikkunoitu systee-
mi, joka tulee näkyviin koneen buut-
tauksen jälkeen.

Windows 95 on aloittelijalle melko
hyvä ja hellä. Periaatteessa Windows
95 -pelit asentuvat itsekseen ja Win-
dows huolehtii Dos-pelienkin muisti-
vaatimuksista automaattisesti. Mutta
pelkkää auvoista hiiren naxuttelua se
ei ole: erityisesti DirectX- ja Dos-pe-
lit aiheuttavat usein ongelmia.

DirectX
Mikä on mystinen DirectX, jonka
kuulee usein mainittavan? Se on niin
kutsuttu rajapinta, joka on käyttöjär-
jestelmän ja oheislaitteiden välissä.
Dos-peli sanoo suoraan näytönoh-
jaimelle: ”Piirrä pikseli”, mutta se
joutuu sanomaan sen jokaiselle eri-
merkkiselle näytönohjaimelle erik-
seen eri tavalla. Win95-peli sanoo
vain yhdellä tavalla rajapinnalle:
”Piirrä pikseli” ja tämä kertoo sen
näytönohjaimelle sen ymmärtämällä
tavalla. Kun ilmestyy uusi näyttö-
kortti, sekin toimii, vaikkei peliä teh-
dessä siitä oltu kuultukaan, (kunhan
valmistaja tekee sille ajurit).

Microsoft on kehittänyt erityisesti
pelikäyttöä varten kasan rajapintoja,
jotka tunnetaan yleisnimellä DirectX.
DirectX-joukkoon kuuluvat muun
muassa äänenkäsittelyn (Di-
rectSound), 3D-kiihdytyksen (Di-
rect3D), verkkopeluun (DirectPlay)
ja normaalin näytönohjaimen (Di-
rectDraw) rajapinnat. DirectX-raja-
pintojen avulla Windows 95 -peleistä
ollaan saatu melkein yhtä nopeita
kuin suoraan rautaa ohjelmoimalla. 

Tekniikkana DirectX on kuitenkin
varsin uusi ja uusissa tekniikoissa on
bugeja. Suurin ongelma DirectX:n
kanssa ovat vanhat ja yhteensopimat-
tomat laiteajurit. Eksoottisemmat
näyttö- ja äänikortit eivät välttämättä
kovin DirectX-yhteensopivia ole, ja
yleisempienkin korttien vanhat ajurit
aiheuttavat ongelmia. Uusimmat aju-
rit saa hankittua helpoimmin Inter-
netistä ja valmistajien kotisivuilta.

Joillain vähemmän yleisillä lisälait-
teilla voi käydä niinkin, että uudempi
versio DirectX:stä ei toimi tai ei sisäl-
lä tarvittavia ajureita, vaikka edelli-
sessä ne olivatkin. Esimerkiksi Sound
Blaster -yhteensopiva äänikortti saat-
toi toimia DirectX 2:n alla, mutta
vaikeni 3:ssa. Tällöin kannattaa asen-
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taa ensin 2, sen päälle 3 ja toivoa pa-
rasta. Tai asentaa 2 ja toivoa, että ver-
siota 3 käyttävä peli toimii silläkin.

Toinen yleinen ongelma on se, että
peli saattaa asentaa DirectX-ajurit
automaattisesti, lupaa kysymättä, ja
tällöin DirectX:n vanhempi versio
saattaa korvata uudemman tiedosto-
ja. Ongelmasta selviää asentamalla
uudestaan tuoreimman DirectX:n.
Kirjoitushetkellä muun muassa Diab-
lo ja Red Alert sisälsivät uusimman
kolmosversion (kesään mennessä
odotettavissa on viitosversio). 

DirectX:n versionumeron saa sel-
ville \Windows\System-hakemiston
D-alkuisista .DLL-tiedostoista. Klik-
kaa hiiren kakkosnapilla tiedostoa
DDRAW16.DLL ja valitse alasvetova-
likosta ominaisuudet (properties).
Microsoftin versionumeroista tosin ei
voi päätellä muuta kuin onko toinen
vastaava tiedosto uudempi vaiko
vanhempi. 

Windows 95 
ja Dos-pelit
Dos-peli käynnistetään Windows
95:stä yksinkertaisimmillaan tup-
laklikkaamalla pelin käynnistyskuva-
ketta. Windows huolehtii itse pelin
kaipaamista palveluista ja tarjoaa ra-
japinnan tiettyihin järjestelmän pal-
veluihin.

Jos peli ei lähde kiltisti käyntiin,
tarvitaan avuksi Dos seiskaa, joka on
yksi Windows 95:n ydinosia. Dos 7:n
päätehtävänä on toimia Dos-sovel-
lusten ajoalustana, joten se on niin
lähellä vanhaa Dosia kuin käyttöjär-
jestelmän osa vain voi olla. Valitetta-
vasti sillä on riesanaan samat ongel-
mat kuin vanhalla Dosilla, esimerkik-
A

si rajallinen perusmuisti.
Perusmuisti on historiallinen jään-

ne Dosin ajoilta. Tuolloin käyttöjär-
jestelmä näki tietokoneen fyysisen
muistin pääpiirteissään kolmessa
osassa. Perusmuistiin kuului ensim-
mäisen megatavun 640 kilotavua,
ylämuistiin se runsas 350 kilotavua
640 kilotavun ja ensimmäisen mega-
tavun väliltä ja jatkettuun muistiin
sitten kaikki loput. Eli siis ei auta
vaikka koneessa olisi 64 megatavua
muistia, jos ensimmäinen 640 kiloa
on liian täynnä. Tämä aiheuttaa
suurta hämmennystä aikaansaavat
”Ei tarpeeksi muistia” -virheilmoi-
tukset.

Suurin osa pelien ongelmista joh-
tuu siitä, että perusmuistia on liian
vähän. Erityisesti vanhat pelit (esi-
merkiksi Falcon 3) tahtovat yli 600
kilotavua vapaata perusmuistia. Pää-
sääntoisesti uudemmat Dos-pelit
pyörivät sellaisella 550 kilolla vapaata
keskusmuistia.

Vapaan perusmuistin, ylämuistin
ja jatketun muistin tyypin saa selville
Dosin komennolla MEM. Lukuarvo
kohdassa ”Largest executable
program size” kertoo nimenomaan
vapaan perusmuistin määrän.

Perusmuistia voidaan vapauttaa
helpoiten hylkäämällä Windowsin
graafinen käyttöliittymä ja käynnis-
tämällä kone Dos seiskaan. Tämä ta-
pahtuu Start-nappulan shutdown
A M A MA



Kakkosnappia System-hakemistossa
käyttämällä saa tämän apuruudun
esille.
(sammuta) -toiminnon ”Restart
Computer in MS-DOS mode”
(”Käynnistä tietokone MS-DOS-ti-
laan”) -toiminnolla.

Dosiin käynnistyksen aikana Win-
dows poistaa muistista suurimman
osan omista ajureistaan, näihin kuu-
luu muun muassa hiiriajuri. Uusien
ysiviitosten mukana ei tule enää ajo-
kelpoista hiiriajuria, joten sen joutuu
etsimään jostain purkista tai kaveril-
ta. Dosiin käynnistettäessä 95 ajaa
Windows-hakemistossa olevan
DOSSTART.BAT-tiedoston, johon
siis tekstieditorilla lisätään hiirenla-
taus. Esimerkiksi: 
LOADHIGH C:\MOUSE\MOUSE

jossa hiiriajuri on MOUSE-hake-
mistossa. Jos äänikortti vaatii Dos-
SINI PUNA KELTA MUS

Vapaan perusmuistin, ylämuistin ja jatk
komennolla MEM. Tässä koneessa on vap
perusmuistia.
ajureita, selviää helpoimmalla asenta-
malla kortin Dos-ajurit nyt, Dos-ti-
lassa. Edellyttäen tietysti että ääni-
kortin mukana on toimitettu Dosin
ajurit.

Oman koneen perusmuistin virit-
täminen yli kuuteensataan kilota-
vuun on sitten ihan kokonaan oma
lukunsa. 

Winzip ja kaverit
Windows 95:een kannattaa ehdotto-
masti hankkia pari hyödyllistä apu-
ohjelmaa. Ensimmäinen ja tärkein on
Winzip, jonka avulla pystyy käsittele-
mään zip-muotoon pakattuja tiedos-
toja. Lähes kaikki ohjelmat, joita In-
ternetissä ja purkeissa PC:lle tarjo-
taan, on pakattu zip-muotoon.

Winzipiä käytetään yksinkertaises-
ti siten, että imuroitua zip-pakettia
tuplaklikataan Windowsin Explore-
rissa, painetaan Winzipin ”Extract”
TA MASKI

etun muistin tyypin saa selville Dosin
aana Windowsin alla 564 kilotavua
(pura) -nappia ja valitaan kohdeha-
kemisto johon ohjelma puretaan. Tai
raahataan se oikea hiirennappi poh-
jassa haluttuun kansioon ja valitaan
”Extract to...”

Yhdeksässä tapauksessa kymme-
nestä ohjelmapaketista paljastuu kasa
tiedostoja ja ohjelma setup.exe. So-
vellus asennetaan käynnistämällä se-
tup.exe ja seuraamalla sen antamia
ohjeita.

Microsoftin ilmainen Powertoys-
ohjelmapaketti on ehdoton. Tämä
parisataakiloinen pikku jättiläinen si-
sältää muutamia Windowsin käyttöä
todella paljon helpottavia ohjelmia,
kuten Quickresin ja TweakUI:n.
Edellinen mahdollistaa näyttötilan
muuton ilman uudelleenkäynnistys-
tä, jälkimmmäisellä saa viilattua
95:sta sujuvammin toimivaksi.

Winzip ja muut ohjelmat löytyvät
esimerkiksi osoitteesta
http://www.eunet.fi/tucows/ 

Kädet pois taskusta
Tietokoneen kanssa pelleillessä on
yksi edellytys ennen muita: oma
asenne. Ohjekirjoja pitää oppia luke-
maan, ymmärtää lukemansa, osata
hakea ongelmien ratkaisuja haku-
teoksista ja esimerkiksi Windowsin
aputiedostoista. Pitää uskaltaa yrittää
ja myös oppia virheistään. Oikotietä
onneen ei yksinkertaisesti ole, sillä il-
man perustietoja et osaa edes kuvailla
ongelmaa niin, että luurin toisessa
päässä oleva guru ymmärtää mistä
puhut. Saatikka että sinä ymmärrät
mitään hänen ohjeistaan. 

Jos koneen Windows on englan-
ninkielinen ja oma pää suomenkieli-
nen, on juttu hieman monimutkai-
sempi. Tällöin kannattaa ostaa joku
helppotajuinen opaskirja ja kahlata
se läpi. Kokemuksesta voin suositella
Petteri Järvisen Windows 95 -käsikir-
jaa. 

Omaa tietokonetta ei edelleenkään
saa näppäimistön kautta hajalle ja ai-
noastaan kokeilemalla oppii. Käsikir-
jat ja oppaat kannattaa lukea vaikka
nukkumattia odotellessa: alitajuntaan
saattaa jäädä sellaisiakin muistijälkiä
kuin ”levyvälimuisti vähentää kiinto-
levyn ruksutusta” ja vastaavaa, joista
myöhemmin on apu arvaamaton.
Terveelliseen kokeiluun ei kuitenkaan
kuulu Windows- ja/tai Dos-kansion
ohjelmien summittainen hiirellä na-
xuttelu.

Jos vastaan tulee guruluokan on-
gelma saa apua jo kyselläkin. Hyviä
paikkoja ovat lähimmät purkit
(muun muassa Pelit-BBS) ja Interne-
tin suomenkieliset news-alueet
(sfnet.atk.ms-windows). Kun pyydät
apua, selvitä ongelman luonne mah-
dollisimman tarkkaan.

Ossi Mäntylahti

WinZip 6.2
WINZIP95.EXE 630 kt

Powertoys 
POWERTOY.EXE 210 kt
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Vuoden Peli Red Alert oli
ylivoimainen! 
● ● Niin siinä kävi kuin moni uumoilikin:
Command & Conquerin uusin versio Red Alert
tuli ja voitti ylivoimaisesti lukijoitten
äänestämän Vuoden Peli -tittelin. Seuraavista
sijoista käytiinkin sitten kovempaa taistelua.

Command & Conquer: Red Alert
(Westwood/Virgin) voitti ylivoimaisesti

Formula 1 Grand Prix 2 (MicroProse)
oli selvä kakkonen.

NHL 97 (EA Sports) jäi voittokolmikost

Steel Panthers II: Modern Battles
(SSI/Mindscape) oli Toimituksen Valinta.

Civilization 2 (MicroProse) tuli toiseksi.
T
ilanne on itse asiassa varsin
samanlainen kuin viime
vuonna. Vuosi sitten
Westwoodin Command &

Conquer voitti äänestyksen ja
toiseksi tuli EA Sportsin NHL 96
niukasti hävinneenä. Myös toi-
mitus oli C&C:n kannalla, ja an-
toi lisäksi kunniamaininnan
NHL 96:lle ja SSI:n Steel Pant-
hersille.

Lukijoitten valinnat
Red Alert erottui joukosta heti
alusta lähtien suvereenisti. Eipä
tuo mikään ihme ole: myynti hi-
poo maailmanlaajuisesti jo kahta
miljoonaa kappaletta.

Toisesta sijasta kävivät kovaa
kamppailua MicroProsen Grand
Prix 2, NHL 97, Apogeen Duke
Nukem 3D ja MicroProsen Civi-
lization 2. Lopulta kuitenkin
Grand Prix 2 veti pitemmän kor-
ren ja suhteellisen selvällä erolla
voitti tasapäisiksi jääneet kilpa-
kumppaninsa.

Lukijoitten mielestä Vuoden
Parhaat Pelit ovat

1. Command & Conquer: 
Red Alert (Westwood/Virgin)
2. Formula 1 Grand Prix 2
(MicroProse)
3. Duke Nukem 3D (Apogee)
Neljännen sijan jakavat NHL

97 (EA Sports) ja Civilization 2
(MicroProse).

.

STA MASKI

a.
Toimituksen
valinnat
Toimitus valitsi omat Vuoden Pe-
linsä suljetulla äänestyksellä: jo-
kainen nimesi maksimissaan viisi
ehdokasta, ja eniten mainintoja
saanut voitti. Vähän yllättäen
voittaja oli täysin ylivoimainen.

Armon vuonna 1996 Pelit-leh-
den toimituksen valinta Vuoden
Peliksi on 

Steel Panthers II: 
Modern Battles
(SSI/Mindscape)
Kakkoseksi kipusi Civilization

2, ja kolmostila jaettiin viiden pe-
lin kesken. Paikasta taistelivat Red
Alert, Fantasy General (SSI/
Mindscape), Tomb Raider (Core/
Eidos), Mechwarrior 2: Mercena-
ries (Activision) ja Jagged Al-
liance: Deadly Games (Sirtech).

Onnea kaikille
pelitaloille!

Äänestäneitten kesken arvoimme
kolme Red Alertia ja kolme Steel
Panthers II:ta. Paketit lähtevät
seuraaville:

Petri Seppälä, Karijoki
Juha Flinkkilä, Peräseinäjoki
Miska Isotalo, Unaja
Jouni Pohjoismäki, Nokia
Ville Kajan, Pälkäne ja
Janne Lahtinen, Riihimäki.

Onnea voittajille!
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Jagged Alliance: Deadly Games 
(Sirtech)...

...ja Tomb Raider
(Core/Eidos) kiri-
vät seuraaviksi.



Voita 3D BlasterTUNNISTA 
KUVAT

A B

C D
C
reative Labsin uuden 3D Blasterin
myötä kilpailemme kuvien tunnis-
tuksessa. 

Oheiset kuvat ovat Sierran uudesta 
Cyber Gladiators -pelistä. Näistä kahdes-
sa on käytetty normaalia näytönohjainta
ja kahdessa on käytössä ollut 3D Blaster
PCI -näytönohjain. 3D-grafiikan tunnis-
tat muun muassa värien määrästä, pa-
remmasta resoluutiosta ja läpinäkyvyy-
destä.

Mitkä kaksi kuvaa ovat 3D Blaster 
-grafiikkaa?
Kaikkien oikein vastanneiden kesken

arvotaan Creatice Labsin lahjoittama
upea 3D Blaster PCI, jokaisen pelimiehen
unelmakortti.

Lähetä vastauksesi postikortilla
10.3.1997 mennessä osoitteella

Pelit
3D Blaster
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
Voittajien nimet kerromme huhtikuun

Pelit-lehdessä.
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VOITA!
Pikakilpailu
Kumpi voittaa

VOITA!

VOI
V
ajaa vuosi sitten kohtasivat
Wehrmachtin panssarit ko-
mentajanaan von Nirvi
Kaizunovskin johtaman

Puna-armeijan huimassa Steel
Panthers -kisassa. Puna-armeija
voitti ja Nirvi murskattiin. 

Viime vuoden pyydetyimpiä
juttuja on ollut uusintaottelu. Pe-
lit-lehden 5-vuotisjuhlan kun-
niaksi pojat ottelevat uudestaan,
nyt Steel Panthers II:n nykyaikai-
sella kalustolla. Mutta kumpi
voittaa: Kaizu vai Niko?

Lähetä veikkauksesi postikor-
tilla (vain postikortit osallistuvat
arvontaan) pikaisesti eli 24. hel-
mikuuta mennessä, sillä sota
käydään jo maaliskuun lehdessä.

uusintam
A

TA!
Osoitetietoja voidaan käyttää 
Pelit-lehden suoramarkkinointiin,
mistä voi kieltäytyä mainitsemal-
la asiasta vastauksessaan.

Oikein veikanneiden kesken
arvomme kolme Nordisk Filmin
lahjoittamaa, Vuoden Peliksi va-
littua Steel Panthers II:sta, jotta
voittajat voivat käydä ottelun
uusintana!

Lähetä kortti osoitteella
Pelit
Vedonlyönti
PL 2
00040 HELSINKI
Älä unohda nimeäsi ja osoitet-

tasi ja kerro myös, oletko tilaaja
vai ostitko irtonumeron.

Voittajien nimet selviävät siis
jo maaliskuun lehdestä.

atsin?
A M A MA



Helmiristikkoelmiristikko

O

AISE!
HHelmiristikko

H
elmikuun ristikossa on tässä numerossa ar-
vosteltu lentopeli. Jos lähetät oikein täyte-
tyn ristikon 10.3.1997 mennessä osallistut
kolmen kyseisen pelin arvontaan. Palkinnot

lahjoittaa Empire.
Lähetä ristikko tai sen kopio osoitteella
Pelit
Helmiristikko
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
Voittajat kerromme huhtikuun lehdessä.

RATK
CH oli tuttu
Viime vuoden viimeisessä numerossa julistimme
suuren joulukilvan mahtavine palkintoineen. Vas-
tauksia saimme kunnioitettavan määrän, lähes
600 korttia.

Vaikka joystick tai jokin muu ohjain löytyy var-
masti monen pelaajan koneen vierestä, yllättävän
huonosti tiedettiin ohjainten valmistaja. Lähes
kaikissa korteissa tarjottiin vaihtoehtoja a, c, e ja
f, eli F-16 CombatStick, Pro Pedals, JetStick ja
Trackball Pro. Nämä ovatkin kaikki CH Pro-
ductsin tuotteita. Mutta listassa oli lisäksi Force
FX, joka sekin kuuluu samaan ryhmään. 

Ja tässä onnelliset voittajat, joille Gametech
lahjoittaa upeat palkinnot:

1. Pääpalkinto, Virtual Pilot Pro -rattiohjain &
CH Pedals -polkimet matkaavat Juha Mäki-Asi-
alalle Kokkolaan.

2. Grand Prix 1 Racing Wheel matkaa Kimmo
Pajuselle Sulkavalle.

3. F-16 FighterStick Mikko Suhoselle Timo-
laan.

4. Jetfighter III -peli on postissa menossa Pekka
Vaittiselle Kempeleelle.

5. Marathon 2 -peli puolestaan Peter Virralle
Paraisille.
Nimi                                                                        Osoite   

____________________________________________________________________________________
Postinro ja -paikka                                                  Puhelin (myös suunta)

____________________________________________________________________________________

Olen tilaaja ■■ Ostin irtonumeron ■■ Koneeni _____________________________________________
Jouluristikko
Virginin sarjakuvaseikkailu Toonstruck oli joulu-
ristikkomme avainpelinä.

Viidensadan ristikon oikeintäyttäneen joukosta
onnetar poimi
kolme, jotka saa-
vat palkinnok-
seen Virginin lah-
joittaman Toon-
struck-pelin:

Turo Takanen,
Hamina, Leila
Hilli, Lappeen-
ranta ja Aki Par-
tanen, Vantaa.

NNEA!
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Ivanova, Sinclair ja Garibaldi.

G‘Kar, Delenn ja Londo Mollari.

Suurlähettiläs Kosh.

Joona
O
li ihmiskunnan kolmannen
ajan aamunkoitto, kymmenen
vuotta Maan ja minbarien so-
dan jälkeen. Projekti Babylon

oli lihaksi tullut unelma, haaveena
tulevien sotien välttäminen paikassa,
missä ihmiset ja muukalaiset voisivat
selvittää erimielisyytensä rauhan-
omaisesti. Se on turvasatama – koti
vieraalla maalla diplomaateille, yrit-
täjille, huijareille ja vaeltajille. Joukko
ihmisiä ja muukalaisia kapaloituna
kahteen miljoonaan viiteensataantu-
hanteen tonniin kieppuvaa terästä,
yksinäisenä tyhjyydessä. Se voi olla
vaarallinen paikka, mutta se on vii-
meinen ja ainoa hätähuutomme rau-
han puolesta. Tämä on viimeisen Ba-
bylon-aseman tarina. Vuosi on 2258.
Paikan nimi on Babylon 5.

Näitä sanoja ei suomen kielellä ole
päässyt näkemään mediassa tätä en-
nen kukaan, sillä kyseessä on alku-
tekstien avaus jenkkiläiseen scifi-sar-
jaan Babylon 5, joka nauttii sivisty-
neessä maailmassa Star Trekiin ver-
rattavaa fanaattista suosiota. Tuleeko
siitä vastaava klassikko – sen voi vain
aika näyttää.

Ja taivas oli 
tähtien meri...
Näyttämönä toimii valtava avaruus-
asema, ei kenenkään maa, johon ga-
laksin usein riitaisat valtarodut lähet-
tävät suurlähettiläänsä selvittämään
keskinäisiä välejään diplomatian ko-
rusanoin – ja usein selkään isketyillä
tikareilla. Maan edustajalla ja aseman
komentajalla Sinclairilla on epäkiitol-
linen tehtävä toimia sovittelijana ja
huolehtia vilkkaan, tyhjäntoimittajia
ja epämiellyttävää roskasakkia puo-
leensa vetävän Babylon 5:n hyvin-
voinnista turvallisuuspäällikkö Gari-
baldin ja komentajakapteeni Ivano-
van avustuksella.

Muilla supervalloilla on kaikilla
omat salaisuutensa ja usein synkätkin
historiansa. Lähettiläs Delenn edus-
taa minbarien ikivanhaa kulttuuria,
joka tietää selvästi enemmän galaksin
vielä tutkimattomista arvoituksista
kuin haluaisi kertoa. 

Londo Mollari, ihmisten kaltaisten
kentaurien, ja G'Kar, brutaalien sotu-
rien maineessa olevien narnien suur-
lähettiläs ovat alati kiinni toistensa
kurkussa. Ehkäpä syy on siinä, että
narnit ovat hiljattain  vapauttaneet
itsensä voimatoimin kentaurien vuo-
sisataisesta sorrosta ja orjuudesta.
Puntit ovat nyt tasan, kauhun tasa-
paino saavutettu, mutta narnien ja
kentaurien raja on vain kipinää odot-
tava bensakanisteri. Maan ei auta olla

Paikan nim

välissä kuin sovittelijoina; kentaurit
kun myivät ihmispoloille hyperava-
ruusteknologian avaimet, ja narnit
toimittivat aseita minbarisodan ai-
kaan.

Kun tähän soppaan vielä heitetään
tunnetun avaruuden takaa saapuvat
mystiset vorlonit, joiden lähettiläs
Kosh ei koskaan paljastaudu haarnis-
kastaan ja heittää häiriintyneempää
kommenttia kuin zenbuddhisti, jon-
ka aivoista on puolet jo astraalitasol-
la, riittää jutun juurta pidemmäksi-
kin aikaa. Semminkin kun vorlonit
ovat vanhempi ja viisaampi rotu kuin
kaikki galaksin älylliset elämän-
muodot yhteensä ja pitävät hallus-
saan synkkiä salaisuuksia, joista
muilla saattaa olla vain muutama
viittaus legendoissa ja pyhissä kirjoi-
tuksissa.

...joka tähti 
kuoleva alus... 
Babylon 5 on muutakin kuin 23.
vuosisadan ihmisen toteen tullut
unelma. Se on sitä myös J. Michael
Straczynskille, sarjan luojalle ja ma-
estrolle, jonka vaikutusvalta Babylo-
nin tapahtumiin on aivan toista
luokkaa kuin Roddenberryllä Star
Trekiin. Rakenteeltaan sarja on hyvin
erilainen kuin Trek, jossa ensimmäi-
senä kultaisena sääntönä kaiken pitää
palata episodin jälkeen status quohon
kuin mitään ei olisi tapahtunut.
Luonnollisesti tämä asettaa jyrkkiä
rajoituksia käsikirjoittajien luovuu-
delle.

Mutta Babylonissa ei tähän tyyliin
taaplata. Ennen sarjan aloittamista
Straczynski loi etukäteen kokonaisen
universumin historian tyhjästä, ja ko-
ko viisi kautta kestävän päätarinan
alustavan käsikirjoituksen, jonka lop-
puratkaisut lepäävät tällä hetkellä
neljännen kauden pyöriessä vielä
herran kassakaapissa. Tämän ansios-
ta Babylon 5 on jatkuvasti kehittyvä
eeppinen tarina, jonka aiemmissa
jaksoissa tapahtuneet avoimeksi jää-
neet tai selittämättömät tapahtumat
saattavat valjeta vasta vuosia myö-
hemmin. Katsoja ei koskaan voi olla
varma, palaavatko asiat ennalleen
jakson päätyttyä, sillä jopa sarjan kes-
keiset henkilöt voivat kuolla tai kokea
muita peruuttamattomia muutoksia
JMS:n suuren salajuonen oikusta.

Babylonin jatkuva tarina saa lisää
uskottavuutta monista muistakin
piirteistään, jotka ovat käännyttäneet
monet entiset trekkerit vannomaan
kentaurien Suuren Luojan nimeen.
Tulevaisuus ei ole mitään naivia par-
tiopoikaleikkiä hyvähyvien tähtiliit-
A

tojen ja tyhmänilkeiden rumien ali-
enien välillä. Kaikella on pimeä puo-
lensa, myös ”hyvillä” päähenkilöillä,
ja Babylon 5:n suurlähettiläiden
edustamat galaksin supervallat pitä-
vät armoa ja sääliä tuntematta kiinni
omista eduistaan – ja tietyssä mieles-
sä Maan Earthforce on yksi kursaile-
mattomimmista.

Kolmas suuri trekkerin käännyttä-
jä on Babylon 5:n pitäytyminen tek-
nisesti uskottavana sen sijaan, että
kaikki nykyteknologialla periaattees-
sakin selittämätön kuitattaisiin liittä-
mällä härvelin nimen eteen sana ”ali-
avaruus”. Galaktisen tarinankerron-
nan kannalta välttämättömien hyper-
avaruusporttien lisäksi ei ufovimpai-
milla juuri elvistellä. Kyynel karahtaa
vanhan Warhead-veteraanin poskelle
hänen katsellessaan avaruustaistelui-
ta, joissa piskuiset hävittäjät tanssivat
tyhjyydessä kuolettavaa balettia
Newtonin lakien mukaan. Heijastin-
suojia ei ole kukaan ehtinyt keksiä ja
kuolema on nopea väräjävä tulipallo
loistavalla tietokonegrafiikalla taiteil-
lun taistelun tiimellyksessä.

...meidän
aluksemme.
Pikainen soittokierros valtakunnalli-
siin televisioyhtiöihin osoitti, ettei
kukaan ole toistaiseksi sarjaa Suo-
meen tuomassa, mikä on sääli. Paljon
”nimettömämpiäkin” scifisarjoja
tunkee tuutista ulos puhumattakaan
kaikesta muusta nimeltä mainitse-
mattomasta roskasta. Positiivisimmin
asiaan suhtautui Trekin tämänhetki-
nen suomalainen suojelusenkeli
PTV4, mutta heiltä on lähiaikoina lu-
vassa Deep Space Ninea ja Voyageria. 

Toistaiseksi ei siis auta muu kuin
hankkia baabelin pulinansa britti-
läisinä ostovideoina (kahden jakson
hinta noin 150 mk) alan erikoisliik-
keistä, joita ovat ainakin Filmifriikki
Helsingissä ja Kukunor Tampereella.
Pilottijaksoa saa joistakin videovuok-
raamoista, mutta sitä ihmetellessä on
syytä muistaa, että se tehtiin noin
vuosi ennen varsinaisen sarjan (ja sii-
tä epäilyttävän selkeästi ripatun Deep
Space Ninen) alkamista. Pilotti on oi-
keastaan vain sarjan keskeisten hen-
kilöiden ja uuden universumin esitte-
ly, eikä tee oikeutta sarjan edetessä
piinaavan kimurantiksi kehittyvälle
Suurelle Tarinalle, joka vie katsojan
jakso jaksolta vääjämättömästi sy-
vemmälle galaksin suuriin salaisuuk-
siin.

Babylon viitosesta, galaktisen kau-
pan ja liikenteen keskuksesta ei myy-
dä paluulippuja Star Trekiin.
A M A MA



The Readers’ Choice for the Best Game 1997 is Command & Conquer Red
Alert by Westwood Studios.
The Reviewers’ Choice for the Best Game 1997 is Steel Panthers 2 by SSI.
PPlleeaassee  nnoottee::  WWee  hhaavvee    aaddjjuusstteedd  oouurr  rraattiinngg  ssyysstteemm..  7700  -->>  OOKK,,  8800  -->>  ggoooodd,,  
9900  -->>  eexxcceelllleenntt..

AA--1100  CCuubbaa!! (Parsoft/Activision). A highly realistic flight model and smooth
graphics, but you only get to enjoy them in a dozen missions. What a
waste.
AAggee  ooff  SSaaiill  (Talon Software/Empire) is basically a good naval combat
simulator, but there are too many minor faults. The so-called campaign
sucks.
AAHH--6644DD  LLoonnggbbooww::  FFllaasshh  PPooiinntt  KKoorreeaa  (Jane's/Origin Skunkworks/EA). Not
just a new campaign, but a whole load of new features. Excellent value.
AAlliieenn  TTrriillooggyy  (Probe/Fox/Acclaim). Was released far too late. 
AArreeaa  5511  (Midway/GTI). Without a light gun the game loses its whole
purpose. Limited playability, mediocre graphics and very little to play.
AATTFF  NNaattoo  FFiigghhtteerrss  (EA). Adds more popular planes to the original game.
Hopefully the last of this series, because it's starting to repeat itself.
BBaattmmaann  FFoorreevveerr  ––  TThhee  AArrccaaddee  GGaammee  (Acclaim) is a hectic beat-em-up
with a lot happening on the screen. Animation is a bit stiff and gameplay
one-dimensional. It soon gets boring.
DDiiaabblloo  (Blizzard) Otherwise excellent, but a bit too easy and simple, dungeon
romp gets too tedious in its final levels. The Internet play is done extremely
well.
DDiissccwwoorrlldd  22::  MMiissssiinngg  PPrreessuummeedd......!!??  (Perfect Entertainment/Psygnosis) is
great fun, even though the humour isn't overkill anymore.
DDoowwnn  iinn  tthhee  DDuummppss  (Philips Interactive Media) is a traditional adventure
with beautiful animations, but for whom? Children?
DDrraaggoonnhheeaarrtt::  FFiirree  &&  SStteeeell  (Funcom/Acclaim). The music is good, otherwise
it's plain.
FFllyyiinngg  CCoorrppss  (Rowan/Empire): Rowan's best yet. Would be a great game,
but unfortunately the view controls are too slow and the padlock view is
very disorienting. WarBirds-type view switching would be a great patch
and elevate Flying Corps to the rank of good simulators. 
IIrroonnmmaann  XX--OO  MMaannoowwaarr  iinn  HHeeaavvyy  MMeettaall  (Acclaim). A basic platform-
shoot'em up with varied levels. What more could you ask? Well, quite a lot!
More action, more tension, more speed, more surprises...
LLoorrddss  ooff  tthhee  RReeaallmm  22  (Sierra). It's slow and unsurprising but amazingly
interesting and entertaining.
MMaaddddeenn  ''9977  (EA Sports). The graphics aren't as beautiful as in the other
97s, but as a strategy game it works.
NNaassccaarr  RRaacciinngg  22  (Papyrus/Sierra) is a solid simulation with not much to
critisize. It's not revolutionary but delivers the goods without any major
problems. You don't even need the flashiest PC to enjoy it.  
PPhhaannttaassmmaaggoorriiaa  22  (Sierra) is even worse than its famous predecessor:
badly written and uninteresting, not to mention the awful ending. 
PPrriivvaatteeeerr  22::  TThhee  DDaarrkkeenniinngg  (Origin/EA) is a mixture of great ideas and
surprising faults, like the idiotic AI. Beautiful.
RRaammaa  (Sierra). A nice looking but boring puzzle game.
SSppiiddeerrmmaann::  TThhee  SSiinniisstteerr  SSiixx  (Byron Press Multimedia). Awful action
sequences and hohum adventure. 
SSttaarr  GGeenneerraall  (SSI/Mindscape) offers nothing we haven't seen a zillion
times before. The messy ship graphics make this abuse of Panzer
General engine even more difficult to play. 
SSttaarr  TTrreekk::  BBoorrgg  (Simon & Schuster/Virgin). One of the best ”interactive
movies” ever. The interface should give some feedback, please.
TTeerrmmiinnaattoorr::  SSkkyyNNEETT  (Bethesda Softworks). Improved Future Shock. Its
main flaws are the stupid and ugly enemies, which do not resemble
Terminators one bit.
TToomm  CCllaannccyy''ss  SSSSNN  (Simon & Schuster/Virgin) is a horribly simplistic
submarine game without even the badly needed time compression and
autopilot. The visuals and the movie are great, but otherwise it is quite
substandard.
TTuunnnneell  BB11  (Neon/Ocean). Amazing effects, great graphics, intense
gameplay. A little more variety and a little more (structurally) interesting
levels would have been preferred.
UUSS  NNaavvyy  FFiigghhtteerrss  9977 (EA). The frame rate is poor even on a Pentium 166,
that runs Nato Fighters smoothly. Get the original from a bargain bin
instead.
WWaaggeess  ooff  WWaarr  (New World Computing) has potential to make X-Com and
Jagged Alliance sweat, but has several irritating flaws and is rather
clumsy. The actual action is the saviour of this game.
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Upea Juhlanumero

ilmestyy maaliskuun

puolivälissä. Kannattaa

olla mukana!Omaisten läsnäollessa
kuoppaamme sarjamme
sankareista ”jaloimman”...

Suuri juhlanumero
Pelit-lehden 5-vuotissynttärien kunniaksi maaliskuun Pelit on täynnä
historian havinaa, peliarvosteluja ja vinkkejä.
Yli 100-sivuinen paketti sisältää muun muassa:

Star Wars 20 vuotta
Viime vuonna lukijamme äänestivät Star Warsin kaikkien aikojen
parhaaksi scifi-leffaksi. Nyt ilmiö pääsee aikuiseen ikään. Kerromme,
miten tähän on tultu ja millaisia pelejä Star Warsista on tehty. Entäpä
uudet luomukset?

Steel Panthers II – Uusinta
Tasan vuosi sitten Kaizu ja Niko ottivat yhteen Steel Panthersissa. Nyt
on uusintaottelun vuoro jatko-osan ilmestymisen myötä. Kumpi
voittaa?

Näin syntyi Pelit
Suuri historianumero. Mistä kautta aikojen on keskusteltu?
Viisivuotisen historian parhaat pelit. Pelit-BBS:n synty.

Näin syntyy Pelit
Kuinka syntyy Pohjolan suurin (ja ainoa) tietokonepelilehti?
Salaisuudet paljastuvat.
Pelit ● 2/1997 7799
Tämä on surullinen hetki Wallun sarjakuvauralla.
(”Onko niitä muunkinlaisia”, kysyy anonyymi kriitikko.)

Ensi numerossa
muistotilaisuus!
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Arvostelut
Esimulgasut................................16
Kaj Laaksonen, Nnirvi. Dark-
light Conflict, Redneck Rampage,
Stargunner, Moto Racer ja The
Great Battles of Alexander.

MDK..............................................38
Kaj Laaksonen. Interplayn anar-
kistista tykitystä.

The City of Lost Children.........40
Tapio Salminen. Kulttielokuva
seikkailupelinä, Psygnosikselta.

NBA Live 97 .................................42
Tuukka Grönholm. EA Sports
jatkaa loistavien urheilupelien
sarjaansa.

Blood and Magic........................44
Nnirvi. Interplayn reaaliaikainen
strategia.

Magic the Gathering:
BattleMage .................................45
Tapio Salminen. Acclaim käänsi
Magicin toimintapeliksi.

Ecstatica 2.................................46
Tapio Salminen. Psygnosiksen
pyöreäkulmaisen seikkailun kak-
kososa.  

Panzer Dragoon.........................48
Kaj Laaksonen. Räiskintää Segan
Saturn-käännöksellä. 

Banzai Bug!.................................49
JTurunen. Grolier Interactiven
lentävä ötökkä.

Theme Hospital..........................52
Pekka Ihanne. Bullfrog/EA:n sai-
raalahuumori on omituista, mut-
ta animaatio mahtavaa.

M.A.X. ...........................................54

Kannen kuva: MDK   
© Shiny Ent./Interplay   

(09) 565 3922
(09) 565 3700

Destruction Derby 2.................56
JTurunen. Psygnosiksen ralli vaa-
tisi 3D-korttituen.

Sega Rally ...................................57
JTurunen. Sega tuo kuuluisan
kolikkopelin kotiin.

Power F1......................................58
JTurunen. Eidosin formulapeli
niille, jotka eivät pidä simuista.

Eradicator..................................59
Kimmo Veijalainen. Eidosin
doomahtava räiskintä.

Dragon Lore II............................62
Kimmo Veijalainen. Cryo inter-
active Entertainmentin toiminta
kelpaa näytönsammuttimeksi.

Pelin kohdalla Pelit BBS-
merkki tarkoittaa, että Pelit-BBS:ssä
on demo ja/tai päivitys. Peliin liitty-

Stars! ..........................................63
Kaj Laaksonen. Empiren strate-
gia on saanut kaupallisen version.

Muut arvostelut........................65
NBA Full Court Press (Micro-
soft), NBA Jam Extreme
(Acclaim), Space Jam (Acclaim),
Flying Corps (Rowan
Software/Empire), The Incredible
Hulk (Eidos Interactive) ja Beavis
and Butthead (Viacom/Virgin).

Planetary Raiders ....................69
Joona Vainio. ICI/Interactive
Magicin nettipeli julkisessa beta-
testauksessa.

Internet-pelit ............................70
Kaj Laaksonen. Parhaat ilmaiset
Internet-pelit esittelyssä.

M.A.X. sivulla 54.

MDK sivulla 38.
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Juhlan aika
P

elit täyttää tämän numeron myötä 5 vuotta. Vuosien aikana
olemme saaneet paljon uskollisia ja toivoaksemme myös tyyty-
väisiä lukijoita, ja olemme osaltamme olleet vaikuttamassa
Suomen pelimarkkinoiden kasvuun.

Pelit on pohjolan vanhin ja suurin tietokonepelilehti, ja levikissään
vetää vertoja monta kertaa suuremman Iso-Britannian lehdille. Ny-
kyinen levikkimme on yli 32 000, kasvu on ollut tasaista koko viiden
vuoden ajan.

Ja kun kerran juhlimme, juhlimme sitten kunnolla. Lehti on pak-
sumpi kuin koskaan, mukana on paljon toivottu jättijuliste (tai itse
asiassa kolme) ja saavatpa tilaajat vielä lehden mukana lahjaksi Star
Warsin 20-vuotisjuhlapinssin. Historiikistämme selviää, miten lehti
syntyi ja lehden toimitukseen pääsee tutustumaan Näin Pelit syntyy -
jutun myötä.

Varsinaiset juhlat pidettiin maaliskuun alkupuolella Star Warsin
uuden version Suomen ensi-iltana. Mukaan juhlanäytökseen pääsi
myös 50 tilaajarekisteristämme arvottua lukijaa sekä 10 Pelit-BBS:n
käyttäjää.

Vaikka 5 vuotta tulikin täyteen, emme silti hiljennä tahtia. Markki-
noiden kasvaessa myös lehti seuraa mukana ja keskittyy entistäkin
tarkemmin seuraamaan maailman ja Suomen tapahtumia. Pohjois-
maathan ovat viimeinkin nousseet pelitalojen tärkeäksi markkina-
alueeksi: Electronic Artsin lisäksi myös Sierra avasi oman toimistonsa
Tukholmassa ja Virginin on huhuttu seuraavan perässä.

Kiitokset kaikille lukijoillemme. Toivottavasti juhlimme yhdessä
myös seuraavia pyöreitä vuosia.
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Star Wars
sivulla 32.

20 v.
Pisteet
Pelin arvostelee sen edustamasta
pelityypistä tai aihealueesta kiin-
nostunut arvostelija. Arvostelijoi-
den mielipide on luonnollisesti sub-
jektiivinen ja pisteet ovat vain ja
ainoastaan viitteellisiä. Lue siis it-
se arvostelu.
aallllee  5555:: Roskaa.
5555––6699:: Keskinkertaisuuden ja yh-
dentekevyyden harmaa alue. 
7700––7799:: Peli on ihan hyvä, mutta
kaatuu esimerkiksi huonoon toteu-
tukseen, suunnitteluvirheisiin tai
puhkikuluneisiin ideoihin.
8800––8899:: Hyvä peli. Kaikin puolin hyvin
tehty, pelattava ja jämäkkä viihde-
paketti.
9900  jjaa  yyllii:: Erinomainen peli. Lajinsa
kirkkainta kärkeä.
HHyyvvää  PPeellii -leima on arvosanasta
riippumaton kunniamerkki esimer-
kiksi ennennäkemättömästä uu-
desta ideasta, tai jonkun osa-alu-
een briljantista toteutuksesta.
Erinomainen peli ei saa automaat-
tisesti Hyvä peli -lätkää.
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Koonnut Tuija Lindén

r 3 PC
jouluksi
Imperialism on Civilization-tyylinen strategiapeli, jossa johda-
tetaan joku seitsemästä tärkeimmästä kansakunnasta läpi talou-

dellisten, diplomaattisten ja sotilaallisten ongelmien 1800-luvun teol-
lisesta vallankumouksesta ensimmäisen maailmansodan jälkeiseen ai-
kaan.

Vaikka tapahtumat ovat historiallisesti aitoja, kartat ja kansakunnat
ovat sattumanvaraisia, toki aidotkin ovat mukana. Voittaa voi monella
tapaa: oma pelityyli ratkaisee, saavuttaako taloudellisen vai kenties so-
tilaallisen voiton.

Imperialism ilmestyy SSI:ltä sitten joskus.

Imperialistiksi
Quest for Glory
jatkuu
Sierran suosittu Quest for
Glory -sarja saa viidennen

osansa nimeltä Dragon Fire ensi
kesänä.

Tapahtumapaikkana on Silma-
ria – maa, joka kipeästi tarvitsee
uuden hallitsijan vanhan Patri-
cianin kuoltua. Pelaaja on tietysti
paras ehdokas, mutta ennen val-
taistuimelle nousua pitää löytää
piilotettu kaivos ja sisäänkäynti
maanalaiseen kaupunkiin, josta
A

löytyy Poseidonin aarre. 
Dragon Fire on reaaliaikainen

roolipeli, jossa taistelut käydään
kolmiulotteisessa skrollaavassa
maastossa. Mukana on myös tuki
moninpelille.
Kielikoulu EF Education opettaa englantia nykyehdoilla eli pe-
lien muodossa. Yhteistyössä ruotsalaisen Bonniersin ja turkulai-

sen Toptronicsin kanssa EF:n kielikoulutus on julkaissut jo kaksi
romppua, ja lisää on tulossa.

Escape from Planet Arizona on englannin opiskeluun tarkoitettu
seikkailupeli. Pelaaja on Arizonan autiomaahan haaksirikkoutunut
avaruusolio ja hänen pitää selvittää tiensä kotiin kommunikoimalla
läheisen kylän asukkaiden kanssa.

Roddy on the Road opettaa 7–11-vuotiaille vasta-alkajille yli 500 sa-
naa ja fraasia matkalla läpi Yhdysvaltojen. 

Pelit toimivat sekä PC:llä että Macilla, ohjehinta on 299 markkaa.

EF tarjoaa opetusromppuja
Segan ensimmäinen Mo-
del3-tekniikkaa käyttävä

kolikkopeli Virtua Fighter 3
kääntyy PC:lle, mutta vasta jou-
luksi 1997. Virtua Fighter 3 PC
tullaan julkaisemaan sekä tavalli-
sella rompulla että DVD-levyllä
ja se tukee yleisimpiä 3D-kortte-
ja. 

DVD on uusi CD-standardi,
joka muun muassa parantaa vi-
deokuvan toistoa. Pääasiassa
DVD-laitteita tullaan myydään
videonauhureiden korvikkeiksi,
mutta myös PC:lle on tulossa
DVD-asemia. DVD:n tulemisesta
on hehkutettu vuositolkulla,
mutta mitään valmista ei
ole näkynyt.

Virtua Fighte
A M A MA
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ce Nine aloitti
Gametek yhdistää kaikki
klassisista kauhufilmeistä

tutut hahmot Draculasta Fran-
kensteiniin peliin nimeltä The
Quivering. Taustoina toimii tu-
tunnäköisiä paikkoja kuten van-
ha englantilainen kylä (amerik-
kalainen ihmissusi Lontoossa) ja
autioitunut mökki Evil Deadista.

Kolmiulotteinen toimintaseik-
kailu The Quivering on ilmesty-
mässä kevään mittaan.

Kauhu-
klassikot
samassa
pelissä
Pelit juhlii 5-vuotistaivaltaan kutsuvieraitten kera Star Warsin
Suomen ensi-illassa maaliskuun alussa. Mukaan kutsuttiin myös 
50 tilaajarekisteristä arvottua lukijaa sekä 10 Pelit-BBS:n käyttäjää.

SSeeuurraaaavvaatt  oonnnneelllliisseett  ssaaiivvaatt  kkuuttssuunn  PPeelliitt--lleehhddeenn  jjuuhhlliiiinn::
Akselila Miika, Lahti, Autto Joonas, Raattama, Harju Jouni, Nummela, Harju
Mika, Krs, Heinonen Jarkko, Jokela, Helin Kirsi, Hyvinkää, Huovinen Jouni,
Koria, Häkkilä Janne, Kemi, Jokinen Perttu, Leppävesi, Kautto Jani, Pori,
Kirjavainen Ville, Jyväskylä, Kukkonen Joonas, Nastola, Laaksonen Rami,
Vantaa, Lakeus Hilkka, Helsinki, Lammi Jorma, Pori, Marjanen Kimmo,
Helsinki, Mattsson Kirsti, Espoo, Miettinen Marko, Hamula, Muuraiskangas
Juho, Hillilä, Pakkanen Raija, Mäkelä, Pankka Markus, Vierumäki, Pesonen
Petri, Raahe, Pohjola Jari, Ulvila, Rajalin Juho, Kannonkoski, Rantala
Jaakko, Helsinki, Rantanen Sirpa, Helsinki, Ruohonen Joose, Turku,
Rytkönen Juha, Vantaa, Räihä Hannele, Turku, Rämö Kristian, Helsinki,
Salmi Antti, Turku, Salo Rami, Vantaa, Salomäki Juuso, Ikaalinen, Santalahti
Ilkka, Helsinki, Seppälä Eila, Järvenpää, Siilola Tatu, Vantaa, Siivola Jarno,
Hirvas, Simonen Petra, Vantaa, Siren Nico, Otalampi, Stamo Jarkko,
Iisalmi, Tanhuanpää Timo, Lappeenranta, Taskila Ville, Helsinki, Tolttila
Helen, Karkkila, Tuppi Pirkko, Jääli, Turunen Sasu, Joensuu, Viholainen
Marjatta, Saimaanharju, Virta Kai, Kotka, Virta Timo, Järvenpää, Virtanen
Pekka, Tervakoski ja Ylönen Vesa, Pusula.

PPeelliitt--BBBBSS::nn  kkääyyttttääjjiissttää  mmuukkaaaann  kkuuttssuuttttiiiinn:: Autio Simo, Tampere,
Hollming Toni, Espoo, Kautto Mikko, Helsinki, Mäkelä Antti, Valkeakoski,
Nikander Jussi, Espoo, Pekkarinen Paul, Kinnula, Räisänen Petteri, Kuopio,
Saarelma Risto, Helsinki, Savola Pekka, Espoo ja Tamminen Tiitus, Vantaa.

Tervetuloa!
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Interactive Magic on osta-
nut Warbirdsistä tutun In-

teractive Creations Incin eli ICIn.
ICIn uudeksi nimeksi tulee I-Ma-
gic Online ja se jatkaa toimin-
taansa Grapevinessa, Teksasissa.
Firmat työskentelevät yhdessä
”luodakseen reaaliaikaisia tieto-
konestrategiapelejä pelattavaksi
Internetin ja muitten verkkojen
kautta”.

ICIn kauan odotettu Planetary
Raiders on ensimmäinen peli, jo-
ka ilmestyy I-Magic Onlinen ni-
men alla, samoin kuin ICIn uusi
Internetissä toimiva peliverkko.
Interactive Magicin omistajan
”Wild Bill” Stealeyn mukaan tek-
nologia hakkaa mennen tullen
TENin ja Mplayerin. ”Nuo eivät
ole megapelejä. Niissä voi olla
yhtä aikaa ehkä 4 tai 8 pelaajaa.
Wardbirdsissä lentäjiä voi olla sa-
toja”, Stealey sanoo Online 
Gaming Reviewissä.

Wild Bill
osti ICIn
Satoja
lisä-
tehtäviä

Taktiset Sodat, alkuperäi-
seltä nimeltään Tactical

Operations on varsin vaikuttavan
kuuloisen lisäkenttäpaketin nimi.
Paketissa on 700 skenaariota
Warcraft II:een, 450 Red Alertiin
ja 220 Command & Conqueriin.
Alunperin Kattman Home Libra-
ryn julkaiseman paketin hinta on
109 markkaa ja sitä levittää Ga-
metech.

Noin 70 markalla saa puoles-
taan Sprint Softwaren Red Alert
Quenchin, jossa on 230 lisätehtä-
vää. Red Alertin lisätehtävät ovat
tietysti vain uusia karttoja.
PTV4 teki kulttuuriteon ja
palautti Star Trekin kuva-

ruutuun. Kanava näytti ensin
kolme ensimmäistä elokuvaa ja
aloitti maaliskuussa Deep Space
Ninen esittämisen.

Deep Space Nine on Cardas-
sian ja Federaation rajalla sijaitse-
va avaruusasema, jonka johdossa
on yksinhuoltajaisä, komentaja
Benjamin Sisko apunaan bajora-
lainen yhdysupseeri Kira Neryss.
Tiedeupseerina on Dax, trill-
symbiantti, joka ennen asusteli
miehen ruumiissa, mutta on nyt
nainen. Turvallisuusupseerina
toimiva muodonmuuttaja Odo
on baarinpitäjä Quarkin kanssa
sarjan mehevämpiä hahmoja.

Deep Space Nine on Next Ge-
nerationin kirkasotsaisuuden jäl-
keen milteipä raadollinen: henki-
löillä on luonnetta ja he osaavat
jopa riidellä ja pitää hauskaa
muutenkin kuin klassista musiik-
kia kuuntelemalla. 

Deep Space Nine näkyy
PTV4:llä maanantaisin klo 20.00.

Deep Spa
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inen beta

PELITPELITPELITPELITPELITPELIT VOITA!
Sega Megadrive jyllää Euroopas-
sa, mutta montako niitä on tähän
mennessä mmyyyyttyy::  88,,  1100  vvaaii  1155  mmiill--
jjoooonnaaaa??

Kirjoita vastaus postikortille
(vain postikortit osallistuvat ar-
vontaan!) ja lähetä kortti 2244..33..9977
mennessä osoitteella

PPeelliitt
MMeeggaaddrriivvee
PPLL  22
0000004400  HHEELLSSIINNKKII  MMEEDDIIAA
Palkintoina arvomme Segan

maahantuojan IIOONN  FFiinnllaannddiinn lah-
joittamat kolme Sonic-paitaa ja 
-kelloa. Voittajat julkaisemme
huhtikuun lehdessä.

Monta Megadriveä on myyty?
Blue Byte
siirtyy ilmaan

Archimedean Dynastyn
menestyksen jälkeen saksa-

lainen Blue Byte siirtyy ilmaan
Extreme Assault -helikopteripe-
lillä. Kyseessä ei ole simulaatio,
vaan puhdas räiskintäpeli upeissa
3D-maisemissa.

Tarkoituksena on estää alienei-
ta valloittamasta maailmaa, va-
pauttaa niiden kidnappaamia tie-
demiehiä ja tuhota niiden raken-
nelmat. Jos homma ei onnistu
helikopterilla, siirrytään tankkiin
maan päälle ja annetaan palaa.

Extreme Assault on ilmesty-
mässä kesän kynnyksellä.
Eidos jatkaa nimekkäit-
ten pelintekijöiden haali-

mista tiimiinsä. Huhujen
mukaan nyt on vuorossa Pe-
ter Molyneaux, jonka on väi-
tetty lähtevän Electronic Art-
sin omistamasta Bullfrogista
heti kun Dungeon Keeper on
valmis.

Kumpikaan firma, eikä lii-
on Mr. itse suostu kommen-
toimaan huhua.

Molyneaux
Eidosiin?
SSI:n Five Star Seriesin aloittanut Panzer General saa kak-
kososan ja sitä myötä kokonaan uuden pelienginen. Pelissä käy-

tetään käsinmaalattuja karttoja ja yksikötkin on muodostettu pienois-
mallien valokuvista.

Kartat ovat interaktiivisia eli niillä olevia kraatereita, siltoja ja muita
objekteja voi sekä tuhota että rakentaa.

Skenaarioita on mukana neljä, joista yksi on isompi ja kolme pie-
nempää. Mukaan sotaan on mahdollista vetää niin Espanja, Turkki
kuin Ruotsikin (toivottavasti Suomikin?) ja tehdä itse lisää skenaarioi-
ta editorilla. SSI lupaa myös, että kalustopuolella määrä ei enää välttä-
mättä korvaa laatua, vaan muutama parempi tankki on parempi kuin
legioonallinen rupukamaa.

Sarjan viimeinen osa on puolestaan nimeltään Pacific General, jossa
pääsee pelaamaan Japania tai Yhdysvaltoja Tyynellämerellä. Pelin tasa-
painon vuoksi SSI on päättänyt jättää ydinaseet pois.
Molemmat pelit ilmestyvät, jahka ovat valmiit.

Panssarikenraali
saa jatkoa
Pitkään odotettu Originin
Internetissä toimiva rooli-

peli Ultima Online lähestyy vii-
meistä julkista betatestausta en-
nen virallisia avajaisia. Ultima
Onlinen betatestiin on päässyt
osallistumaan tilaamalla kymme-
nen dollaria maksavan testiver-

Ultima Onl
LÄHES
TYY

sion, joka toimitetaan romppuna
testaajille. Richard Garriot väittää
saaneensa yli 50 000 testaajaa yli
50 maasta.

Ultima Onlinen ylläpito ei ole
kertonut viimeisen betatestauk-
sen tarkkaa ajankohtaa, mutta on
ilmoittanut testauksen alkavan
vähän sen jälkeen, kun mahdolli-
suus betaversioiden tilaukseen on
suljettu. Tilauskaavake otettiin
pois Ultima Onlinen www-sivuil-
ta perjantaina 31. tammikuuta,
joten ilmeisesti viimeiset romput
ovat testaajilla pian ja pelaami-
nen voi alkaa. Tosin testauksen
siirtymisestä toukokuuhun hu-
hutaan. Lisätietoja www-osoit-
teesta http://www.owo.com/
A A M A MA
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selta
Väriä väriä
Mielestäni peliarvosteluissa ja
ratkaisujutuissa pitäisi käyttää
enemmän väriä. Mustavalkoiset
kuvat pelistä ovat tosi tyhmiä.

nimim. Väriä peliin
Oikeassa olet. Pelit-lehti ei ikinä
tule julkaisemaan mitään musta-
valkoista. Paitsi musta teksti val-
koisella pohjalla. (Kansikuvia ei
tietenkään lasketa... toim. huom.)

Äänikorttien
sukupolven-

vaihdos
Creative Labs on juuri julkaissut
Soundblaster Pro II:n. Sen hinta
tulee olemaan sama kuin edelli-
sen mallin eli noin 2000 mark-
kaa.

M-Datan ilmoitus...
CD-ROM-asema (sisäinen) 4695 mk
CD-ROM-asema (ulkoinen) 5495 mk
Multimedia upgrade-kit 8495 mk...

PELITPELITPELITPELITPELITPELIT
Lyhyesti
● SSI on vahvistanut aloittaneensa työt Steel Panthersin kol-

mososan parissa. Tekijänä ei kuitenkaan ole Gary Grigsby vaan
jokin uusi porukka Intiassa. Luvassa on taisteluita todennäköises-
ti aina ensimmäisestä maailmansodasta vuoteen 2000 ja koko-
naan uusi pelirunko. 

● Harvesterin tekijän DigiFX:n seuraava peli on nimeltään Mission
to Nexus Prime. Tyyliltään se on jälleen uusi Command &
Conquer -klooni. Kuinkahan mones?

● Entinen Meritin pelintekijätiimi on muodostanut oman poruk-
kansa nimeltä Eutechnics ja saman tien solminut sopimuksen
Oceanin kanssa. Eutechnicsin ensimmäiset PC-pelit ovat Motor
Mash -ralli ja teknotrilleri Sato City.

● Mindscape Bordeaux irrottautui emostaan ja kulkee nyt nimellä
Kalisto. Kaunis toimintaseikkailu Dark Earth on ryhmän ensim-
mäinen ilmestyvä peli.
Hyvin pelikäyttöön sovel-
tuvista näytönohjaimista

tunnettu Hercules lähtee nyt kil-
pailemaan 3D-korteissa. Keväällä
ilmestyvä Hercules Stingray
128/3D pitää sisällään nopean
neljän megatavun EDO-RAM-
muistilla varustetun tavallisen
SVGA-kortin sekä 3DFX:n val-
mistamaan uuteen Voodoo Rush
-piiriin pohjautuvan 3D-kiihdyt-
timen tytärkorttina. Voodoo
Rush -piirillä on oma kahden
megatavun EDO-RAM-muistin-
sa, joten kortilla on yhteensä
kuusi megatavua RAM-muistia. 

Voodoo Rush on ominaisuuk-

3D-kortti
Herculek
siltaan lähes identtinen muun
muassa Orchid Righteous 3D:n
käyttämän Voodoo-piirin kanssa
ja molempiin käyvät samat pelit.
Tärkein uudistus Voodoo Rush -
piirissä on kyky 3D-kiihdytyk-
seen myös ikkunassa. Aikaisem-
min Voodoo toimi vain koko ku-
varuudulla. 

Keväällä ilmestyvän Hercules
Stingray 128/3D:n hinta on noin
kolme sataa dollaria, eli luulta-
vasti Suomessa noin pari tonnia.
Herculeksen www-sivut löytyvät
osoitteesta
http://www.hercules.com/
Huhujen mukaan idin pääohjelmoija John Carmack käänsi
Quaken viikonlopun aikana ammattikäyttöön tarkoitettujen

3D-korttien OpenGL-rajapinnalle. Samalla mies ilmoitti kylmästi lo-
pettaneensa Quaken Direct3D-version kehityksen ja keskittyvänsä täs-
tä lähtien koodaamiseen OpenGL:llä. Uutinen vei varmaan monen
3D-kortin omistajan sekä valmistajan suun mutruun, sillä useimmat
3D-kortit eivät tue OpenGL:ää. 

Ensimmäisten joukossa oli 3DFX, joka teki Voodoo-piirilleen erik-
seen ajurit, jotka toimivat GLQuaken kanssa. Voodoo-piirillä varuste-
tun 3D-kortin käyttäjät ovat voineet imuroida GLQuaken betapäivi-
tyksen sekä OpenGL-miniajurit FTP-osoitteesta
ftp://ftp.idsoftware.com/idstuff/unsup/ nimellä GLQUAKE1.ZIP. 
Sama tiedosto löytyy tietysti myös Pelit-BBS:stä. 

Kaikki Quaken engineä käyttävät tulevat pelit kuten Hexen 2  toimi-
vat kiihdytettyinä OpenGL:ää tukevien korttien kanssa. Kotikäyttöön
tarkoitetuista 3D-korteista Voodoolla varustetut, kuten Orchid
Righteous 3D, ovat olleet ainoita, jotka toimivat GLQuaken kanssa,
tosin muut korttien valmistajat ovat lupailleet myös tukea. GLQuaken
lisäksi Quakesta löytyy kiihdytetty versio Rendition Verite piiriä käyt-
täville korteille. Carmackin mukaan suoraa tukea ei muille korteille
enää tehdä.

Kaj Laaksonen

Quake koki
Voodoo-käsittelyn
Diablo
jyrää
Diablon myöhästyminen jou-
lun ostorumbasta ei tunnu

haittaavan sen suosiota. Blizzardin
mukaan Diablo on myynyt ensim-
mäisen kolmen viikon aikana puoli
miljoonaa kappaletta, eikä vauhti
ole vielä laantunut. 

Blizzardin moninpeliserveri batt-
le.net on sekin lyönyt ennätyksiä.
Uusia battle.netin käyttäjiä tulee
päivittäin viitisen tuhatta. Kolmen
ensimmäisen viikon jälkeen
battle.netissä on yli satatuhatta
käyttäjää, jotka ovat pelanneet yli
puolitoista miljoonaa peliä.
Battle.netissä käy päivittäin noin
40 000 käyttäjää, jotka pelaavat
Diabloa keskimäärin kolme tuntia
päivässä.
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ame System ja MS Sidewinder Gamepad

n

Gravis Grip G
Otetta
elämää
PC

:tä vaivanneet peukalo-
ohjainongelmat alkavat
pikkuhiljaa ratketa. Se-
kä Gravis että Micro-

soft ovat tuoneet markkinoille
toisiaan muistuttavat tuotteet.
Molemmat tarjoavat kahdeksan
ohjelmoitavaa näppäintä ja mo-
lempia ohjaimia voi olla koneessa
kiinni neljä samanaikaisesti.

Erojakin on ja niistä merkittä-
vin ja selkein se, että Sidewinder
ei toimi ollenkaan Dosissa, vaan
on puhtaasti Windows 95 -lisuke.
Dos-ikkunassa asustavien pelien
kanssa se sentään suostuu yhteis-
työhön. Grip puolestaan toimii
sujuvasti Dosissa sekä tavallisena
nelinappiohjaimena että näppäi-
mistöohjelmoitavana kahdeksan-
nappisena, vaikka näppäinkartto-
jen ohjelmoinnissa Win95:n apua
tarvitaankin.

Gravis Gripin mukana tulee
peliporttiin liitettävä Multiport-
välipala, johon voi samanaikai-
sesti olla kiinnitettynä neljä Grip-
ohjainta ja kaksi perinteistä pe-
liohjainta. Multiportin takana
olevalla kytkimellä vaihdetaan
Grip-ohjaimista muihin ohjai-
miin. Multiport vie pöytätilaa,
mutta on toisaalta varsin kätevä
käytännössä. 

Sidewinderissä lisäohjaimet lii-
tetään puolestaan ohjaimen taka-
osassa olevaan liittimeen. Sarjas-
sa ensimmäisenä olevien Side-
winderien perään voi liittää mil-
laisen ohjaimen tahansa. Laatassa
olevalla mode-painikkeella sar-
jassa ensimmäisenä olevat MS-
Padit voi eliminoida pois käytös-
tä.

Ongelmia
Aivan yksioikoista ja ongelma-
tonta ei kummankaan ohjaimen
kanssa eläminen ole. Grip ei
suostunut toimimaan ensimmäi-
sellä yrittämällä ollenkaan ja MS-
Padin mukana tuleva erinäisiä
ongelmia setvivä read.me-tiedos-
to on pitkä kuin nälkävuosi.
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Ilotikkuajuria kymmenettä
kertaa uudelleen asennettaessa
kärsivällisyys Gripin suhteen al-
koi olla koetuksella. Graviksen
kotisivulta haetulla ohjelmapäivi-
tyksellä (2.1) ote elämään lopulta
löytyi. Mukana tuleva diagnos-
tiikkaohjelma tosin väitti peli-
portin (SB16 Vibra PnP) toimi-
van edelleen epäkelvosti, mutta
ohimeneviä outouksia lukuunot-
tamatta systeemi lopulta toimi.
Sidewinder oli toimintavalmis
muutamassa minuutissa.

Molempien ohjaimien tärkein
ominaisuus on kahdeksan napin
ohjelmoitavuus, Gripissä lisäksi
myös ristiohjaimen suunnat voi
sitoa tiettyihin n

äppäimiin.
MS-Padin ohjelmointi on

helppoa kiitos selkeän ohjelmis-
ton. Ensin painetaan ohjelmoita-
vaa nappia ja sitten sitä näppäi-
mistön näppäintä, jota haluaa
kyseisen napin simuloivan. Yk-
sinkertaista ja kätevää! Kullekin
pelille voi tehdä näppärästi
useammankin näppäinprofiilin,
joista yhden voi määritellä akti-
voituvaksi automaattisesti aina
kun kyseinen peli käynnistetään. 

Gripin näppäimistösettien vi-
rittely on hieman kulmikkaam-
paa ja ne on aktivoitava aina käsi-
työnä ennen pelin aloittamista.
Gripin etuna on se, että kyseiset
setit toimivat myös aidossa Do-
sissa. Toisaalta esimerkiksi Tomb
Raiderin kanssa Grip suostui yh-
teistyöhön jostain syystä ainoas-
taan Win95:n
Dos-ikkunassa. 

Kaikkien pelien
yhteydessä näp-
päimistöohjel-
mointia ei tarvita,
”Direct Input”
(DirectX) -pelit
huomaavat koneeseen kiinnitetyt
ohjaimet automaattisesti kaikki-
ne nappeineen. Esimerkiksi Sega
Rallyssa kontrollit voi kätevästi
määritellä mieluisikseen pelin
omassa kontrollivalikossa. Lisäksi
markkinoilla on Grip-systeemille
erikseen valmiiksi viriteltyjä pele-
jä, muun muassa useat Acclaimin
toimintapelit sekä EA:n tuoreet
urheilupelit.

Käyttömukavuutta
MS-Pad on muotoilultaan yksi
parhaista ohjaimista kautta aiko-
jen. Se istuu käteen hyvin ja sen
kuppimainen ristiohjainosa on
muotoilultaan ja käyttömuka-
vuudeltaan erinomainen. MS-Pa-
dillä pelatessa peukalo ei taatusti
kipeydy. Grip on muotoilultaan
perinteisempi ja sen ristioh-
jainosa kolhon tuntuinen. MS-
Padillä hahmo liikkuu ruudulla
siihen suuntaan kuin haluaa, Gri-

Testikappale: T
Hinta: noin 800

MS Sidew
Valmistaja: Mi
Testikappale: M
Hinta: noin 300

LLiissäättiieettoojjaa::  wwww
A

pillä tuntuma on epävarmempi.
Toisaalta Gravis Grip Systemin

mukana tulee kaksi ohjainta, jo-
ten tasapäinen kaksinpeluu on-
nistuu heti. Se sopii myös hyvin
ensimmäiseksi padipariksi Dos-
yhteensopivuutensa ansiosta.

MS-Pad on peukalo-ohjain
niille, jotka käyttävät pelaami-
seen vain ja ainoastaan Windows
95:ttä ja joilla on ylimääräistä ra-
haa pankkitilillä sen välttämättö-
män toisenkin ohjaimen ostoon.
Sitä voi huoletta suositella toki
muillekin, varsinkin jos kotosalla
on jo entuudestaan tukku Dos-
ohjaimia. 

Unelmien peukalo-ohjaimen
metsästys jatkuu Graviksen ja
Microsoftin hyvästä yrityksestä
huolimatta. MS-Pad olisi ollut it-
se asiassa liki täydellinen peuka-
lo-ohjain, jos se olisi suostunut
yhteistyöhön sen aidon ja oikean
Dossin kanssa.

JTurunen
Gravis Grip Game System 
Valmistaja: Advanced Gravis 

optronics Oy, puh. (02) 273 4000
 markkaa

inder Gamepad
crosoft

icrosoft Oy, puh (09) 525 501
 markkaa

ww..mmiiccrroossoofftt..ccoomm  jjaa  wwwwww..ggrraavviiss..ccoomm  
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Lentäjän iltajumppa
CH Force FX
CH
on tuonut markkinoille
ensimmäisen kunnolli-
sen joystickin, joka paitsi

tottelee ohjausta, myös tappelee
sitä vastaan. 

CH Force FX on ensimmäinen
ns. ”force feedback” -joystick, jo-
ka tarkoittaa sitä, että tikku täri-
see, työntää, vetää ja potkii sor-
mille pelitilanteen mukaan. Vas-
taavia virityksiä on ollut PC:lle
aikaisemminkin, mutta ne ovat
jääneet lelumaisiksi kuriositee-
teiksi.

Tuhtia tekoa
Force FX ei ole mikään lelu. Se
on suurempi kuin mikään aikai-
semmin näkemäni joystick: oh-
jaimen alaosa vaakamitat ovat
24x24 cm ja korkeutta on 30 cm.
Itse asiassa se on niin suuri, että
minun normaalikokoisella
aikuisen miehen kädelläni
on vaikeuksia ylettyä kaik-
kiin nappeihin. 

Muotoilultaan ja perustoi-
minnoiltaan Force FX vastaa
CH:n Combatstick -lento-
tikkua, jonka kanssa se on
yhteensopiva. Ohjelmoita-
vaksi Forcen saa liittämällä
sen rinnalle CH Pro Throttle
kaasukahvan. Namiskuuk-
keleita ovat liipasin, viisi
nappia, kaksi nelisuuntaista
hattua sekä trimmipyörät. 

Asennus on asteen taval-
lista mutkikkaampaa. Peli-
portin lisäksi tikku kytke-
tään sarjaporttiin yhdeksän-
napaisella miniliittimellä,
mikä voi tuottaa vaikeuksia
niille, joilla sarjaportit ovat
jo hiiren ja modeemin käy-
tössä. Lisäksi tikku tarvitsee
sähköä, jota varten mukana
tulee muuntaja ja seinäpis-
toke.

Hillitön vibrato
Force FX:n ymmärtämää I-
Force API -standardia tuke-
via pelejä ei ole vielä kuin
kourallinen. Mukana tule-
van ajurin ansiosta Win-
dows 95:lle tehdyissä peleis-
sä napit ja hatut saa toimi-
maan sen kummemmin vi-
SINI PUNA KELTA MUS
rittelemättä, mutta feedback-
efektit vaativat silti suoraa tukea. 

Fiksuiten Force FX:n ominai-
suudet tulevat esille Warbirdsissä
ja Air Warrior 2:ssa. Warbirdsissä
tikku tärisee ampuessa lievästi ja
napsahtaa mukavasti kun koneen
alta tippuu pommi tai raketti.
Osumat omaan koneeseen tuntee
vielä rajumpina iskuina. Syöksy-
kierteessä keppi heiluu villisti jo-
ka suuntaan. Hyödyllisin efekti
on kuitenkin asteittain lievästä
vapinasta rajumpaan tärinään
etenevä vatkaus koneen sakates-
sa. Tuntuma on uskottava. 

Air Warrior 2:ssa on samat
efektit kuin Warbirdsissä, mutta
lisäksi tikku jäykistyy sitä pahem-
min mitä enemmän yrittää vetää
G-voimia. Selkokielellä tarkoittaa
siis sitä, että tikku yrittää tapella
vastaan, jos yrittää esimerkiksi
TA MASKI
oikaista konetta liian nopeasta
syöksystä. Ärsyttävämpi keksintö
on moottorin aiheuttama lievä
tutina tikussa. Se paitsi häiritsee
myös aiheuttaa ikävää meteliä.
Onneksi sekä Warbirdsissä että
Air Warrior 2:ssa efektit voi ottaa
pois päältä, sillä varsinkin asei-
den aiheuttama potkiminen al-
kaa pidemmän päälle nyppiä,
koska se tekee tähtäämisen tup-
lasti vaikeammaksi.

Descent 2:ssa ja Jet Fighter
3:ssa Force FX:ää tuetaan astetta
rajoittuneemmin. Molemmissa
on jälleen aseiden aiheuttama
potku, tosin Jet Fighter 3:ssa tur-
han voimallisena. Descent II:ssa
pikanttina yksityiskohtana eri
aseet aiheuttavat vähän erilaisia
potkuja. Järeä fuusiokanuuna ei
pelkästään potkaise, mutta työn-
tää tikkua kunnolla taaksepäin.
Samaten Descent II:ssa törmäyk-
set eri suunnista on otettu huo-
mioon tikun työntymisenä vas-
taavaan suuntaan.

Toistaiseksi ainoa Force FX:ää
tukeva autopeli on Need for
Speed Special Edition. Rajusti
överiksi säädetyt efektit sopivat
siihen kuin Ferrari Rivieralle.
Vaihteet napsahtavat sisään nau-
tittavasti, liian kova vauhti mut-
kissa jäykistää tikkua voimallises-
ti, kiihtyvyys tuntuu pystysuun-
nassa, tien piennar täristää sopi-
vasti ja kolarit aiheuttavat aivan
hillitöntä vatkaamista. Puolen
tunnin ajelun jälkeen käsi on
mukavasti turtana. Vielä kun sa-
mat efektit saisi rattiin!

Valmiin pelituen lisäksi voi tä-
rinöitä viritellä muihinkin pelei-
hin. Ikävä kyllä siitä ei ole sanot-
tavasti iloa, koska ainoastaan na-

pin painalluksen, eli käy-
tännössä aseiden laukai-
sun, aiheuttamat tärinät
voi ohjelmoida itse. 

Force FX on mainio
päänavaus tekniikkaan, jo-
ta on kaivattu pitkään. Ku-
ten aina kaikessa uudessa,
vielä toistaiseksi hinta on
kuitenkin liian kova. Sup-
pean pelituen ja rajun hin-
nan takia hieno tikku jää
vain rikkaimpien ja hul-
luimpien huviksi.

Kaj Laaksonen
Pelituki:
Descent 2
Jet Fighter 3
Unnecessary Roughness 96
Warbirds
The Need for Speed Special Edition
Silent Thunder
Fighter Duel Special Edition
Monday Night Football
Air Warrior 2
Rocket Jockey

CH Force FX
Valmistaja: CH Products, USA
Testikappale: Gametech, 
puh. (02) 412 5390
Hinta: noin 1500 markkaa
Muuta: Tukee I-Force API 
-standardia
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Stargunner
Rage/Electronic Arts

Dos

Juma, luulin ettei minua enää korealla grafii-
kalla saa vaikuttumaan, mutta Darklight
Conflict ryöpsäyttää ruudulle poikkeukselli-
sen upeaa grafiikkaa, joka pyörii hienosti
myös hitaammalla Penalla. 

Darklight Conflict on yksinkertainen kol-
miulotteinen avaruuspeli, jossa pääosan ryös-
tävät hyvin tuoreen näköinen ulkoasu ja ta-
vattoman sulava pelattavuus. Ainakin nyt on
todistettu se, että hienoa ja nopeasti liikkuvaa
grafiikkaa voi tehdä myös ilman 3D-kortteja. 

Juonesta en tiedä oikeastaan mitään, pelin
mukana ei tule mitään taustatietoa, mutta
tehtäviä on viitisenkymmentä, joista suurin
osa on tyyliä mene sinne ja ammu kaikki.

Darklight Conflic

Tehtävien selityksiin ei ole juuri panostettu
lyhyttä tekstiä enempää, eikä videopätkiä ole
lainkaan. Kokeillun version pelattavuutta häi-
ritsee takkuinen joystick-ohjaus, joka toivot-
tavasti korjataan paremmaksi.

Moninpeli on tehty tavallista kattavammin.
Mukana on tietysti tavalliset deathmatch ja
kimppapeli, mutta niiden lisäksi löytyy kah-
den joukkueen tukikohtien valtaus ja outo
”tag”, jossa toista pelaajaa koskettamalla teh-
dään hänestä kaikkien kohde.

Darklight Conflictista ei ole maailmalla
juuri mitään tietoa, ja julkaisupäiväkin on
täysin hämärän peitossa. Kokeiltu versio
näytti kuitenkin niin valmiilta, että eiköhän
valmista peliä voi odotella keväämmällä.

Kaj Laaksonen

t

Apogee

Dos

Aiheuttavatko nimet Scramble, Nemesis,
R-Type ja Salamander positiivisia väräh-
dyksiä? Tärvääntyikö lapsuus ja karkkira-
hat scrollaaviin avaruusräiskintöihin? Nyt
on aika tuulettaa, jos kuulosti edes vähän
tutulta. 

Apogee pistänee eräänkin vanhan pie-
run hihoihin vipinää, sillä Stargunner on
häpeilemättömän vanhanaikainen, mutta
hyvin perinteitä kunnioittava shoot-em-
up. Grafiikka on kuin pahimpina MSX-ai-
koina ja avaruusromun määrä sekä tuli-
voiman hurjuus ovat sopivan ylenpalttisia.
Juoni on aloittaa rupuisella aluksella, am-
pua kaikki mikä liikkuu ja matkalla kerätä
jatkuvasti tolkuttomammaksi käyviä lisä-
aseita. 
Apogee on tehnyt pienimuotoisen kult-
tuuriteon, sillä hyvin tehtyjä pienimuotoi-
sia toimintapelejä ei ole tarpeeksi. Star-
gunner tuskin aiheuttaa valtavaa kohua,
eikä sen grafiikka tiputa kenenkään silmiä,
mutta järjettömän hauska sitä on pelata
ainakin vähän aikaa.

Shareware-versiossa vedetään läpi kuusi
ensimmäistä tehtävää. Rekisteröidyssä ver-
siossa saa kolmisenkymmentä lisää. Kan-
nattaa imuroida, jos tuntuu siltä, että jos-
kus olisi kiva vain ampua jotain sen kum-
memmin ajattelematta.

Kaj Laaksonen

1STAR.ZIP ja SGSW11PT.ZIP, 
yhteensä 6 Mt
Erudite Software/Interactive Magic

Windows 95

Great Battles kattaa kymmenen suurinta
Aleksanteri Suuren käymää taistelua Make-
doniasta aina Intiaan asti, missä Aleksanteri
sai vastaansa jopa taistelunorsuja. Yksinpelin
voi pelata pitkänä kampanjana tai erillisinä
taisteluina. Aleksanterilla oli alaisuudessaan
useita kenraaleita, jotka voivat jokainen olla
ihmisen ohjastamia moninpelissä, joka on-
nistuu modeemilla ja Internetin kautta.

Taisteluissa vuoropohjaisuus on tehty aika
jännästi. Kerralla komentaa vain yksi kenraa-
li, eikä kaikkia joukkoja siis voi liikuttaa sa-
malla vuorolla, koska kenraalien vuorot
vaihtuvat osittain sattumanvaraisesti. Esi-
merkiksi yhden kreikkalaisen kenraalin jäl-
keen voi olla kolmen intialaisen kenraalin

The Great Battle

vuoro. Systeemi tuo peliin sopivasti arvaa-
mattomuutta, jota kaipaisi muihinkin strate-
giapeleihin. Mitään Warcraft-pelleilyä touhu
ei onneksi muistuta, vaan erilaisilla yksiköillä
on hyvin tarkat ominaisuudet, joiden mu-
kaan ne toimivat. Historiallisesti oikeita yk-
sikkötyyppejä on mukavan paljon ja niistä
kerrotaan mielenkiintoisia taustatietoja.

Grafiikka ja animaatio ovat strategiapeliksi
upeaa katsottavaa. Yksiköt liikkuvat kauniisti
ja koko peli toimii sillä resoluutiolla, joka
Windowsiin on säädetty. 

Pelattava demo sulkee itsensä
tunnin pelaamisen jälkeen, ja jättää
niin hyvän jälkimaun, että odotan
innolla toukokuussa ilmestyvää lo-
pullista versiota.

Kaj Laaksonen

s of Alexander
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Delphine/Electronic Arts

Windows 95

Moto Racer on 3D-kortteja tukeva kolikko-
pelityylinen konstailematon kaahauspeli, jo-
ka ainakaan kunnon 3D-kortilla ei häviä iso-
veljilleen lainkaan. 

Virittelyjä ja säätöjä ei ole, vaan alle saa va-
lita joko suurehkon kyykkypyörän tai kette-
rän crossipyörän. Molemmille on useita rato-
ja, joissa ei mielikuvitusta ole säästelty. Kyyk-
kypyörille tarkoitetut radat ovat perinteisem-
piä maantie- ja katuosuuksia, mutta mo-

Moto Racer
SINI PUNA KELTA MUSTA MAS
tocrossia pääsee luukuttamaan Kiinan muu-
rin päällä, jääradalla ja sisähallissa. Pyörät
eroavat muun muassa kiihtyvyydeltään ja
renkaiden pidoltaan. Hilpeänä bonuksena
KI
pyörät voi muuttaa miniversioiksi, jolloin
näyttää kuin kilpailtaisiin apinamopoilla.

Moninpeliä varten on verkko- ja modee-
mituki, mutta kokeillussa varhaisessa alpha-
versiossa ne eivät toimineet. Grafiikkakin oli
ilmiselvästi osittain keskeneräistä, mutta jo
tällaisenaankin Moto Racer on upean sutjak-
ka prätkäpeli, jossa ohjattavuus on kohdal-
laan ja vauhdin tuntu on saavutettu hienosti.
Valmista peliä voi odotella keväämmällä.

Kaj Laaksonen
Xatrix/Interplay

Dos

Vieläkö joku jaksaa 3D-ammuskeluja pelata?
Jos Duke Nukem 3D oli täynnä junttihuumo-
ria, Redneck Rampagessa päässe ampumaam
juntteja. Tarkemmin Yhdysvaltojen Syvän
Etelän punaniskoja, noita sisarillisen rakkau-
den ja laittoman viskin hauskoja veijareita.
Dukesta tuttua Build-moottoria hyödyntävä
Redneck Rampage antaa pelaajan käteen
sorkkaraudan, Coltin, haulikon ja dynamiit-
tipötköjä. Aseiden tehoa testataan kahteen

Redneck Rampag

punaniskamalliin, toinen massiivinen liha-
vuori ja toinen laiha ruippana.

Punaniskat Puskee on aika innottoman
tuntuinen yritys tiristää jotain uutta puhkiti-
ristetystä genrestä. Demon ainoa kenttä on
tylsän ja puniksetkin seisovat paikoillaan, jo-
ten ainoaksi iloksi jää kanojen ammuskelu
haulikolla. En odota sen ihmeempiä.

Nnirvi

REDNCKDM.ARJ–REDNCKDM.A02,
yhteensä 12 Mt.

e



● ● Viisi vuotta on uskomattoman pitkä aika, kun sitä alkaa laskea
konetehoina ja jo hävinneinä ja kuopattuina kotimikroina ja peleinä. 

Kuka muistaa, millaista oli tällä alalla viisi vuotta sitten? Silloin, 
kun Amiga oli kova sana ja C64 oli täyttä päätä käytössä.
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PELITPELITPELITELITELITELIT
P
elit on lehtenä a dream-co-
me-true, toteutunut unel-
ma, joka oli jo pitkään ky-
tenyt C=lehden senaikaisen

toimituspäällikön ja C=leh-
den/Mikrobitin pelitoimittajan
mielessä. Samat henkilöt, eli alle-
kirjoittanut ja Niko, olivat jo
vuodesta 1987 lähtien tehneet
Tietokonepelien vuosikirjaa, jo-
hon oli koottu kaikki vuoden ai-
kana ilmestyneet peliarvostelut
uusilla artikkeleilla, ratkaisuilla ja
vinkeillä terästettynä.

Kun alkoi näyttää siltä, että
Amiga-kanta jää PC-koneiden
jalkoihin, päätös lopulta tehtiin.
C=lehti ja Tietokonepelien vuosi-
kirja ”yhdistettiin” ja syntyi Pelit,
joka peräti viime vuoden alkuun
asti käytti ”terästettyä” Pelikirjan
logoa. Ensimmäisenä pohjois-
maana Suomi astui pelilehtiai-
kaan.

Pelit-lehdellä oli syntyessään
muutama simppeli aloituspara-
metri: Klassinen pohjoismainen
postimerkkiarvostelu yhdellä ku-
valla korvataan tarvittaessa vaik-
ka kolmisivuisilla arvosteluilla.
Kuvat otetaan itse aina kuin suin-
kin mahdollista. Ja pelit arvoste-
levat kyseisestä pelityypistä tai
sen aihealueesta pitävät, ihkaoi-
keat pelaajat. Parametrejä ei vii-
den vuoden aikana ole juurikaan
tarvinnut viritellä.

★
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Vauva syntyy
Ensimmäinen lehti ilmestyi maa-
liskuussa 1992 varsin kunnianhi-
moisena yrityksenä. Erityinen yl-
peyden aihe oli Monkey Island
kakkosen ensimmäisen osan rat-
kaisu ”sarjakuvana”, saavutus, jo-
hon nykypelit eivät enää anna
mahdollisuutta. 

Satojen kuvien julkaisemisen
mahdollisti Macintoshilla tehty
taitto: Pelit oli Suomen ensim-
mäinen kuvankäsittelyä myöten
sähköisesti tehty lehti. Sähköinen
aika alkoi muuten vuonna -91,
kun taittaja Wallu pisti Amigan
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kuvia suoraan sähköisesti kirja-
painoon, ja pelitoimittaja Nirvi
alkoi miettiä, että luulisi peleistä
olevan mahdollista kaapata ku-
via. Sähköisen taiton kehittymis-
tä on helppo seurata Pelit-lehden
vuosikerrasta -92: melkein joka
lehdessä käytössä oli jokin uusi
innovaatio.

Ykkösnumero kertoi lisäksi Ar-
nold Schwarzeneggerin nimellä
ratsastavista peleistä, haastatteli
MicroProsen Sid Meieria ja Wild
Bill Stealeyä ja arvosteli 16 peliä
Formula One Grand Prix'stä Ci-
vilizationiin ja Monkey Island
2:een.

Rakenteeltaan ja palstoiltaan
lehti oli hyvin samanlainen kuin
nykyään: jo alusta alkaen muka-
na ovat olleet niin Nnirvi kuin
Wexteen, niin ratkaisut kuin sil-
loin Max & Moritzin nimellä kul-
keneet vinkit. Lehti on suunnitel-
tu kuin morsiamen hääpuku: vä-
hän uutta, vähän vanhaa, vähän
lainattua ja vähän sinistä.

Kannessa luki konekantana
PC, Amiga, Atari ja C64.

Vuoden kolmosnumeron kan-
nessa oli H.R. Gigerin työ Dark
Seedistä, edelleen toimituksen
ehdoton suosikki. Dark Seedin
pisteet nousivat ansiottomasti
viidellä, kun loppuun jäi väärä
pistepallukka. Kolmoslehti kertoi
muun muassa Ultima-sarjan his-
A

toriasta Ultima seiskan arvoste-
lun myötä.

Jo kuutoslehdessä päästiinkin
sitten itse asiaan: pisteisiin. Pelit
saivat liian hyviä pisteitä, joten
skaalaa rukattiin alaspäin. Huip-
pupeliarvon sai tästä lähtien vain
peli, joka on ”todellinen huippu
ja saa pelaamaan silmät punaisi-
na puoleen yöhän aina vain uu-
destaan ja uudestaan”. Hyvä peli
saa pisteitä 76–89 ja keskinkertai-
nen 60–75. Vuosien vieriessä pis-
tekalibrointi horjui, ja samaan
asteikkoon päädyttiin uudestaan
tämän vuoden alussa.

Tällaisia te olitte
Vuonna 1992 lukijoitten keski-
ikä oli 14,8 vuotta, eniten oli
11–15-vuotiaita poikia. Tyttöjä
oli mukana vain prosentin ver-
ran. Amigoita oli kotona 46,3
prosentilla ja PC:itä (386-koneita
eniten) 46 prosentilla. Kuusne-
lostelijoita oli mukana runsas 6
prosenttia ja ataristeja vielä vä-
hemmän.

Tärkeintä luettavaa lehdessä
olivat peliarvostelut, toisena tuli-
vat ratkaisut ja vinkit.

Lukijoitten äänestys Vuoden
PC-peliksi oli Indiana Jones &
The Fate of Atlantis, Amiga-pelin
tittelin sai The Secret of Monkey
Island 2. Toimitus puolestaan 
A M A MA
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JP Jalo juonsi ensim-
mäisen SM-kilpailun.
Ja täyttää vuoden
Vuoden 1993 alussa aiheutti
suurta hälyä se, että lopetimme
pelien hintojen julkaisun. Peli-
markkinat alkoivat täällä Suo-
messakin olla niin kilpaillut, että
”jos me ilmoitimme Amiga-pelin
hinnaksi esimerkiksi 350 mark-
kaa, saattoi saman lehden ilmoi-
tuksista lukea sen hinnan olevan

äänesti Star Control 2:ta ja 
Wizkidiä. Lehtiä ilmestyi seitse-
män kappaletta.

1993
SINI PUNA KELTA MUS
185 markkaa”. PC-pelien hinnat
olivat tuolloin 300–500 markkaa
ja Amiga-pelien vähän vähem-
män.

Konekantana oli kannessa PC,
Amiga, ST ja C64. KyöPelit näki
päivänvalon (eikä siinä vieläkään
ole tapahtunut mitään).

Vuoden ensimmäisen lehden
uutisissa kerrottiin, kuinka suo-
malainen pelitalo Bloodhouse Oy
on Stardust-pelinsä myötä perus-
tamassa toimistoa Englantiin.
Stardustia oli siinä vaiheessa oh-
jelmoitu jo seitsemän kuukautta
ja sen piti ilmestyä maalis–huhti-
kuun vaihteessa. Nyttemmin
Bloodhouse ja toinen suomalai-
TA MASKI
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nen pelitalo Terramarque ovat
yhdistyneet Housemarqueksi.
Stardust tuli ulos saman vuoden
syksyllä.

Maaliskuun lehdessä oli iso
juttu Las Vegasin CES-messuilta,
teemana PC-pelien jääminen
kultakauttaan elävien konsoleit-
ten jalkoihin. Messujen henkilö-
galleriaan kuuluivat nyttemmin
varsin tutut naamat: Westwoodin
Brett Sperry ja Mike Legg, Strike
Commanderia tehnyt Erin Ro-
berts (tuttu nyt Privateer 2:sta),
entinen MicroProsen, nykyinen
Interactive Magicin omistaja
Wild Bill Stealey, Richard Garriot
aka Lord British sekä Elvis.

1-vuotisjuhlien kunniaksi
teimme historiamme ainoan ju-
listeen Eye of Beholder III:sta.

Huhtikuun lehti kertoi, kuinka
Amiga 1200 tuli pelastamaan
Amigan maineen. Uutisissa pu-
huttiin tulevasta kovasta pelistä
nimeltä Doom: sitä voi pelata ne-
linpelinä modeemin tai verkon
välityksellä!

Kesäkuussa pyörähti sitten
käyntiin Pelit-BBS, josta lisää
myöhemmin. Kesäksi kannatti
ostaa Pelit-lehden paitoja, kasseja
ja lippiksiä.

Syksyn ensimmäisessä lehdessä
Toptronicsin Petri Lehmuskoski
kertoi lopettavansa Amiga-pelien
maahantuonnin. ”Tyypillinen
Leikki-iässä
Vuoden 1994 kovin sana oli tie-
tysti Doom, jonka Kaj Laaksonen
arvosteli 96 pisteen arvoiseksi ja
joka moninpelinä sai TJ Talas-
maalta peräti 98 pistettä. Peli sai

1994

Amiga-pelin ostaja on uuden ko-
neen omistaja, joka ei vielä osaa
kopioida. Nyt uusia koneita ei
enää pahemmin myydä, ja sitä
kautta ei mene pelejäkään”, hän
manasi. Seuraavassa lehdessä
Commodore Finlandin Eero
Walden väitti, että Amiga elää ja
voi hyvin. ”Amigan myyntikäyrä
on pikemminkin kasvava kuin
laskeva”, hän ennusti. 

Lukijoitten keski-ikä nousi
16,4 vuoteen. Amigan osuus laski
37 prosenttiin ja PC:n nousi 58
prosenttiin. Suosituimpia juttuja
olivat edelleen peliarvostelut,
vinkit sekä uutiset.

Vuoden PC-peli lukijoitten
mielestä oli X-Wing, Amiga-pe-
leistä tasapeliin nousivat Chaos
Engine ja Stardust. Myös toimi-
tus liputti Stardustin puolesta,
mutta valitsi PC-peliksi Betrayal
at Krondorin (jonka jatkoa odo-
tetaan edelleen). Lehtiä ilmestyi 8
kappaletta.
1994
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meiltä myös lätkän, jossa varoi-
tettiin: ”Doom on täynnä graafis-
ta väkivaltaa eikä raakuutensa ta-
kia ole sopivaa pelattavaa per-
heen pienimmille (eli alle 15-
vuotiaille, päätoim.huom.)”. Vä-
kivaltakeskustelu kävi jo tuolloin
kuumana.

Kannessa luki PC, Amiga,
C64/ST ja CD-ROM.

Seuraavassa lehdessä idin Jay
Wilbur kertoo, kuinka he eivät
pystyneet uppaamaan Doomia
verkkoon, koska vapaita linjoja ei
yksinkertaisesti ollut. Koko serve-
ri kaadettiin ja heti kun linjat
avattiin noin 5000 ihmistä ryntä-
si hakemaan tiedostoa ja kaatoi
uudelleen koko koneen. Doom
oli myös ensimmäisiä pelejä, joka
sai Internetissä oman keskustelu-
alueen.

Huhtikuun lehdessä oli onnet-
toman newbien Iron Hogin Air
Warrior -juttu. Air Warriorin
Suomen valtaus ei kuitenkaan
kauan kestänyt, mutta suomalai-
set pilotit ovat tänä päivänä edel-
leen erittäin hyvin edustettuna
linjoilla, ja Pelit on käsitellyt lin-
joilla lentämistä monien mielestä
jo liikaakin.

Kesäkuun lehdessä Commodo-
re julistettiin konkurssiin, ja en-
simmäinen Tietokonepelaamisen
Suomen Mestaruus -kilpailu
käynnistettiin. Syyskuun lehden
2200 Pelit ● 3/1997
Internet tulee
Vuoden alussa muutettiin ulko-
näköä rauhallisempaan suuntaan
hallitummalla värien käytöllä ja
uudella kirjasintyypillä. Otimme
myös käyttöön Hyvää–Huonoa-
laatikon peliarvosteluihin, Kone

1995

kannessa luki enää PC, Amiga ja
CD-ROM.

Suomen Mestariksi selvisi syk-
syn mittaan Toni Hollming, joka
sai palkinnokseen IBM PS/1:n.
Lontooseen lähti Riku Koskinen
(niin kuin myös Toni omalla kus-
tannuksellaan).

Lukijoitten Vuoden PC-peli oli
Doom II, Amiga-peli taas Can-
non Fodder. Toimitus oli Master
of Orionin kannalla, mutta sa-
maa mieltä Cannon Fodderista.
Lehtiä ilmestyi kahdeksan.
kuriin -palstan ja TexSpexin. 
Vuoden kovin sana oli In-

ternet ja verkkopelaaminen.
Air Warriorin jälkeen yksin
lennettävät lentosimut eivät tun-
tuneet miltään ja VGA Planetsin
myötä kähmittiin yökaudet liitto-
laisia etsien. VGA Planetsista tuli-
kin toimituksessa joksikin aikaa
miltei kirosana.

Maaliskuussa tasan kaksi vuot-
ta sitten kerroimme ensimmäisen
kerran Internetistä. Silloin emme
vielä kertoneet webbisivuilla
surffailusta vaan paljon enem-
män taitoja vaativasta Unix-poh-
jaisesta käyttöliittymästä sekä
ftp-komennoista.

Tyypillinen lukija oli noin 16-
vuotias poika. PC-koneet ottivat
vallan: niitä oli 79 prosenttia,
Amiga-raukka oli kutistunut jo
12 prosenttiin. Äänikortti oli mil-
tei kaikille, romppuasema 36
prosentilla ja modeemi viiden-
neksellä. Tästä alkoi modeemien
nousu: peräti 36 prosenttia lupasi
hankkia sen seuraavan vuoden
aikana ja niin siinä taisi käydä.

Kannessa luki PC, CD-ROM ja
Amiga. Tietokonepelaamisen
Suomen Mestari oli Ville Pylvä-
näinen, Lontoossa kävi Jarno
Laasala. Lehtiä ilmestyi 10.

Vuoden peliksi kaikki valitsivat
Command & Conquerin.

Fad
Per
Sen
U.S
A

SU-Flanke
Civilization
The Dig .....
Duke Nukem
Steel Panth
Vakiintunutta
menoa
Suurin häly nousi siitä, kun vaih-
doimme logon. Siinä sivussa me-
ni huomaamatta se, että lopetim-
me käytännössä Amigan pelien
käsittelyn, pelejäkään ei enää pa-
hemmin ilmestynyt.

Pelit-lehden levikki nousi yli
30 000:n. Moninpelaamisesta tuli
miltei itsestäänselvyys ja Interne-
tiinkin pääsi pelaamaan. Pelit-
lehti käsitteli Internet-pelaamista
ensimmäisten lehtien joukossa
koko maailmassa.

Vuoden toinen trendi olivat
3D-kiihdytinkortit, joita lehti kä-
sitteli jo joulukuussa, taas ensim-
mäisten joukossa. Kukaan ei vain
huomannut, että olisi pääjutun
voinut kanteenkin pistää...

Lehtiä ilmestyi 10. Vuoden pe-
lit olivat Command & Conquer:
Red Alert ja Steel Panthers II.
Vuosi huipentuu 5-vuotisjuhliin
maaliskuussa 1997.

Tuija Linden

1996
. Navy
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Ja posti kulkee
● ● Pelit-lehden ensimmäisen postipalstan esimmäiset sanat olivat:
”Kerro meille mielipiteesi Pelit-lehdestä, sen jutuista.” Siitä se alkoi,
lehden yksi suosituimmista palstoista. 

★★
★

V
iisi vuotta on kulunut, tä-
mä on 47. postipalsta eli
myös lehden 47. numero.
Jos pitäisi suunnilleen ar-

vioida, montako kirjettä posti-
palstalle on lähetetty näiden vuo-
sien myötä, veikkaus on noin
5000 kappaletta. Kaikki ne on
luettu ja suurin osa arkistoitu.

Koko postipalstan historian
ajalta on jäänyt mieleen vain pari
numeroa, joihin postia on tullut
niukasti. Yleensä vain murto-osa
tulleista kirjeistä mahtuu lehteen.  

Vuoden 1992 postikirjeissä, siis
Pelit-lehden ensimmäisissä nu-
meroissa, kyseltiin tietysti paljon
itse lehdestä (ilmestymiskerrat,
palstat, tilausasiat, palkkiot,
kuinka pääsee avustajaksi jne).
Mutta antoisinta oli ensimmäisen
vuoden kirjeiden anti lehden ke-
hitykselle ja muotoutumiselle se-
kä erilaisille ”oheistuotteille”. 

Pelit-BBS, 
Vuoden Peli,
kansiot, KyöPelit
Ensimmäisen kerran Pelit-BBS-
ajatus otettiin esille lehdessä
5/92: Tomi Behm ehdotti purkin
perustamista. Vastasimme silloin,
että aikapulan takia emme voi
purkkia perustaa ”aivan lähiai-
koina”. Loppujen lopuksi Pelit-
BBS perustettiin kesäkuussa
1993. 

Lehdessä 5/92 nimimerkki
Activ 8 kirjoitti: ”Vuoden lopus-
sa/alussa voisi olla Vuoden Peli -
kilpailu.” Kaikkihan tietävät, mi-
hin ehdotus on johtanut.

Sarjakuvaa kerjättiin syksyllä
SINI PUNA KELTA MUS
1992 numerossa 6: toimitus ker-
toi rukoilleensa, uhkailleensa,
lahjoneensa ja anelleensa Wallua,
joka lupasi harkita asiaa. Ensim-
mäinen KyöPelit julkaistiin leh-
dessä 2/93.

Pelit-lehden kansiota pyysi ni-
mimerkki Tri Sekopää: ”Ja jos
joskus teette lehdelle säilytyskan-
sion, tehkää siitä värikäs ja hie-
no.” Ja teimme taas työtä käsket-
tyä, kansiot tulivat myyntiin seu-
raavana keväänä Wallun suunnit-
telemina, tietysti.

Vuoden 92 kirjeiden perusteel-
la syntyivät myös ratkaisupalvelu,
TexSpex ja kolme niittiä lehteen.
Muistattehan se kymmenet kir-
jeet, joissa valitettiin keskiaukea-
man irtoamista. Ja me ihmette-
limme, kunnes keksimme, että
jos lehteä luetaan hartaudella
tuntikausia, ei ole ihme, jos pa-
peri repeilee. (Paitsi, että itse
asiassa syyksi paljastui paperin
laatu.)

Ja se hattu! Postipalstan kuvas-
sa Sarin päässä oli hattu, jota sit-
keästi alusta asti vaadittiin pois.
”Jos et poista, nosta edes lieriä.”  

Loppuvuosi 1993
sodittiin konesotaa
Nimimerkki Codename: BVC ky-
seli Niko Nirvin oikeaa nimeä, ja
jo silloin kerroimme totuuden: se
on oikea nimi. Vaan eivätpä mo-
net uskoneet ja kirje poiki paljon
viestejä BBS:ssä ja myös kymme-
niä kirjeitä postiin. Nyt kaikki us-
konevat jo?
TA MASKI
Arvatkaapa mitä mieltä oli en-
tinen arvostelijamme Jukka
Kauppinen, kun nimimerkki
”haudataanko Amiga” kyseli
Amiga 500:n tulevaisuudesta
tammikuussa 1993? Hän vastasi:
”Koneellasi tekee yhtä paljon
kuin ennenkin ja aina vain enem-
män. Amiga 500:ia on maailmal-
la 2–3 miljoonaa ja niille ilmestyy
lisälaitteita, pelejä ja ohjelmia
vielä vuosikausia.” Että sillai.

Lehdessä 7/93 alkoi ”konesota”,
amigistit vastaan peeceilijät. Kir-
jeitä tuli satamäärin, joista muu-
tamia kymmeniä julkaistiin. Jo-
kainen puolusti omaa konettaan
ja haukkui vastapuolen konetta.
Voittoa tai tappiota ei tietysti tul-
lut kenelläkään ja toimitus pysyi
(todellakin!) puolueettomana.
Sota päätettiin itseasiassa lukijoi-
den pyynnöstä, he kun eivät enää
halunneet keskustella koko asias-
ta. Näin vaadittiin lähes 30 kir-
jeessä, keskustelun alusta saakka. 

Ja se hattu! Lehdessä 6/93 se
vihdoin poistui Sarin päästä.
Mutta arvatkaapa mitä sen jäl-
keen vaadittiin? Jep, hattu takai-
sin. 

Uudessa kuvassa oli koira. Ja
siitä riittikin puhetta sitten muu-
taman vuoden ajan: rotua arvail-
tiin, kyseltiin Sarin koirista, joita
oli silloin kolme ja nykyisin nel-
jä... Haluatteko nähdä sen
uusimman kuvan?

Vuonna 1994
keräilykortit ja
tyttökeskustelu
”Pisteet pois” vaadittiin vuoden
94 ensimmäisessä kirjeessä. Siitä
lähtien pisteistä on keskusteltu
lähes taukoamatta. Lehti on kui-
tenkin itsepintaisesti pitänyt lin-
jansa, tosin pieniä viilauksia on
vuosien varrella tehty.

Lehdessä 3/94 alkoi tyttökes-
kustelu, joka jatkui muutaman
numeron ajan. Pyysimme tyttöjä
lähettämään kirjeitä, ja niitä tuli-
kin nihkeän alun jälkeen lähes 50
kappaletta. Johtopäätökseksi
saimme, että kyllä meillä nais-
puolisiakin lukijoita on.

Lehdessä 7/94 Wallu julkaisi
keräilykorttinsa nimimerkki
Santtu K:n pyynnöstä. Ja siitä al-
koi sarja, joka jatkui aina nume-
roon 2/96 asti. Tosin Santun pyy-
tämää Nirvi-Veteran korttia ei
koskaan julkaistu... Korteissa oli
toimituksen lisäksi koko avusta-
jakunta.

Vuonna 1995 runoja
Ensimmäinen Kuukauden kirje,
eli kirje, joka ansaitsi pienen pal-
kinnon omaperäisyydellään tai
asian tärkeyden vuoksi, julkais-
tiin 3/95. Mutta paras kautta ai-
kojen on mielestäni ollut lehdes-
sä 5/95 ollut nimimerkki Ihmet-
telijän kysymys: ”Kerroitte, että
teette peliarvostelut kotona. Mitä
kummaa te sitten päivisin siellä
toimituksessa teette?”

Runosuonet alkoivat sykkiä
lehdessä 4/95 ja ne sykkivätkin
todella kauan ja voimakkaasti.
Jopa niin kauan, että lehteen 7/95
tulleista kirjeistä noin puolessa
vaadittiin runojen lopettamista
tai lehti muuttuu SinäMinäksi. 

Lehdessä 8/95 pyysimme teiltä
jälleen apua ja mielipiteitä. Mo-
nessa kirjeessä oli vaadittu kon-
soleiden, sarjakuvien, lautape-
lien, roolipelien, jopa elokuvien
ottamista mukaan lehteen. Niin-
pä pyysimme lukijoiden mielipi-
teitä ja perusteluita. Ja saimme
valtavasti kannanottoja, puolesta
ja vastaan.

Keskustelu jatkui aina lehteen
1/96 asti. Suurin osa lukijoista oli
samaa mieltä kuin toimitus, eli
pidämme lehden ”pelkkänä” PC-
Pelit ● 3/1997 2211



Näin syntyi 

● ● Kauan kauan sitten oli vielä aika, jolloin lehden tilatessaan
sai vain pelkän lehden. Ehei, sanoimme me, kyllä lehdellä pitää
olla elektroninen virtuaalijatke.

Tulkoon yhteys!
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peliarvostelulehtenä, mutta käsit-
telemme silloin tällöin muitakin
lukijoiden pyytämiä aiheita. Ja
samaan päätyi myös lukijatutki-
mus.

Ja lehdessä 7/95 Sarin kuvan
koira vaihtui Sarin autoon. Ja
millaiseen autoon, siitä riitti ar-
vailua aina jouluun asti, sillä nu-
merossa 10/95 Teemu Kotkasta
vasta arvasi auton merkin ja mal-
lin oikein.

Vuosi 1996 hautasi
konsolit ja toi nörtit
Konsoleita kannatti yllättävän
moni kirje, joka saapui alkuvuo-
desta. Vaan lukijatutkimuksen
myötä hautasimme viimeiset
vaatimukset konsolien mukaan
otosta, vain 4 prosentilla lehden
lukijoista on konsoli ja 92 pro-
sentilla PC. 

Mikä on nörtti? Nörtti on sil-
mälasipäinen, urheilua inhoava,
kunnollinen, menestyy koulus-
sa/työssä, ahkera, ujo ja tietoko-
nepelejä pelaava. Tai ainakin piti
olla, vaan moni kirje oli toista
mieltä. Nörtit ja epänörtit olivat
hukuttaa postinkantajat paina-
vien kirjeidensä alle, eikä selvää
tullut sittenkään. Joten elämme
edelleen nörttien keskellä, ku-
kaan ei vain tiedä, keitä ja millai-
sia ne ovat.

Vuosi 1997
Odotan innokkaana lisää kirjeitä.
Vasta tehdessäni tätä ”historiik-
kia” huomasin, kuinka paljon hy-
viä ideoita olemmekaan saaneet
lukijoilta. Kaikki kehut ja kritiik-
ki on luettu vuosien varrella tar-
kasti, ja yllättävän moni lukijan
ehdotus on toteutettu.

Lehti on aina vuorovaikuttei-
nen, mutta Pelit-lehden posti-
palsta taitaa olla yksi Suomen
kaikkien aikojen suosituimpia lu-
kijoidensa keskuudessa, ainakin
kirjeiden määrän perusteella. Jat-
ketaan samaa rataa.

Sari Alho
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K
un Toni Behm kysyi leh-
dessä 5/92, eikö Pelit voisi
perustaa omaa purkkia,
vähänpä sen enempää hän

kuin mekään tiesimme mitä ta-
pahtuman tulee. Kysymys kuiten-
kin esitettiin oikeassa paikassa oi-
keaan aikaan.

Lehtien ylläpitämät BBS:t eivät
olleet mikään uutuus. A-lehtien
edesmennyt Printti piti aikoinaan
purkkia nimeltään Vaxi, ja Mik-
roPC:n purkki on vieläkin pys-
tyssä. Vaxilla oli maine saip-
puapaikkana, jossa levottomat
nuoret laumat chattivat ja mes-
suilivat typeriä. Niinpä ajatus Pe-
lit-BBS:stä herätti vain silkkaa
torjuntaa: miksi perustaa chattai-
lu- ja jauhantapaikka?

Jotenkin ajatus jäi päähän ja
hyötynäkökohtia alkoi löytyä.
Suora palaute voisi olla hyvä aja-
tus. Päivitykset olivat tuolloin ta-
vallisen kuluttajan ulottumatto-
missa ja purkki voisi jopa korvata
usein pyydetyn kansilevyn. Ja
menisihän se tilaajabonuksena-
kin. Ja sitten se välähti: eihän pe-
lilehden purkin tarvitsekaan olla
normaali chatti- ja messuilumes-
ta!

Niinpä Pelit-BBS Mark I:n pe-
rusajatus oli yksinkertainen: se
on pelien tukipurkki, jossa ainoa
viestikanava olivat yksityisviestit
toimitukselle. Ei chattimista, ei
messuilua.

Lehden purkin tarpeellisuu-
teen, tai siihen, että joku edes
soittaisi, ei noina aikoina kukaan
muu uskonutkaan kuin Pelit-
BBS:n toimeenpaneva kaksikko
(Pekka Honkanen Tietokoneesta
ja allekirjoittanut), jotka pahim-
millaan olivat valmiit vaikka yk-
silinjaiseen purkkiin, jotta se vih-
doin saataisiin pystyyn nyt eikä
kymmenen vuoden kuluttua.

Kesäkuun 7. päivänä vuonna
1993 Pelit-BBS aloitti kolmen lin-
jan voimin talon verkkoserverin
nurkassa ja MBBS-purkkisoftalla.
Kun tuhannen käyttäjän raja me-
ni rikki noin viikossa, ilmeni var-
sin selkeästi, että lehden ylläpitä-
mällä purkilla todella on kysyn-
tää. Tie oli auki muiden kulkea.

Pian Pelit-BBS avattiin koe-
luonteisesti ensin messuilulle,
myöhemmin jopa chattailulle.
Soopa pysyikin kohtuullisissa ra-
joissa (eipä neljä linjaa tosin mi-
kään äärimmäinen chattihouku-
tin tainnut ollakaan) ja niinpä
messuilu sekä jopa chattailu jäi-
vät päälle.

Lukutaitoinen
kokeilija
Pelit-BBS:n kohdekäyttäjä (siis
fiktiivinen henkilö, jota ajatellen
purkin toiminnot on suunnitel-
tu) on lukutaitoinen ja fiksu, ja
tietokonepelaajana osaa kokeilla
ja ottaa asioista selvää.

Heti kättelyssä BBS:n tiedosto-
tarjonta rajattiin pelkkiin pelei-
hin, ja tarjonta suunnattiin
enemmän käytännölliseksi kuin
helposti mainostettavaksi, eli kai-
ken eteensattuvan röhnän ase-
masta esimerkiksi Doom-edito-
reista raakataan kehnot, mutta
suosituimpien päivittämisestä pi-
detään huoli. Toinen tietoinen
valinta oli huijausohjelmien ja lä-
pipeluuohjeiden lemppaus:
pyyntöjä voi esittää, mutta auto-
maattisesti ei näitä pelinpilaajia
hankita.

Pelit-BBS:n tekninen ylläpito
vahvistui, kun purkin käyttäjistä
löytyi Leo Katona, jonka tekni-
nen osaaminen petasi hänelle co-
sysopin viran. Myöhemmin hä-
nelle siirtyi täysi vastuun PBBS:n
tekniikasta. Tälläkin hetkellä ko-
ko ylläpidosta vastaa edelleenkin
kaksi henkilöä: Leo tekniikasta ja
minä tiedostoista.

Lisälinjojen lisäksi haluttiin
linjapelejä (etenkin LORDia) ja
A

purkkisoftanvaihtoa PCBoardiin,
eräänlaiseen vakioon purkkimaa-
ilmassa. Kesällä -95 Pelit-BBS
Malli II avautui PCBoardiin ver-
hottuna. Vaikka PCBoard onkin
kömpelö insinörttiviritys, siihen
on kuitenkin helppo pultata ul-
koisia lisäohjelmia, kuten linjape-
lejä. 

Rankalla testauksella jyvät kar-
sittiin linja-akanoista jopa niin
hyvin, että Pelit-BBS:n linjapeli-
valikoima kelpasi jokseenkin sel-
laisenaan muihinkin purkkeihin.
LORD, Usurper, VGA Planets,
Stars!, Global Wars, Mines of
Gorr, Trade Wars, Planets – The
Exploration of Space, Arrowbrid-
ge I & II, Imperium, siinä ovat
jokseenkin kaikki vähänkin kiin-
nostavammat linjapelit. Sinänsä
mielenkiintoinen Realm of Exiti-
lus tuli ja meni, se kun joka bugi-
korjauksen jälkeen toimi huo-
nommin ja huonommin. Linja-
peleistä opin sen, että mitä pa-
rempi ja monipuolisempi peli,
sen vähemmän sitä pelataan,
mistä luonnollisesti johtuu LOR-
Din hirveä suosio. 

Vuosien saatossa Pelit-BBS on
kasvanut kolmesta linjasta kol-
meenkymmeneen, mutta sen toi-
mintaperiaate ei ole muuttunut.
Pelit-BBS on lehteä tukeva lisä-
toiminto, jonka päätarkoitus on
edelleen olla toimituksen palau-
tekanava, ja tarjota vakavasti pe-
laamiseen suhtautuville tarvitta-
vat päivitykset, apuohjelmat ja
vastaavat nopeasti, tuoreimpina
versioina.

Luonnollisesti Internetin mer-
kityksen kasvaessa Pelit-BBS:n ja
vastaavien merkitys vähenee.
Kuinka paljon, se selviää vain
ajan kuluessa. Mielenkiintoisinta
tietysti on, mikä on lehtien koh-
talo: jäävätkö ne elektronisen
hurman uhriksi?

Niko Nirvi
A M A MA
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Pelit-lehden salaperäinen synty

”Mitä te siellä oikein teette?”
ssä toimituksessa
enkilöt istuvat ringissä
itkät. Saavatpa siitä
ojen lahjuksia. Niin kai.

Sari vastaa kaikesta. Ja kaikkeen.
V
arsinkin lehden alkuaikoina
saimme vähän väliä pyyn-
töjä, että toimitukseemme
saisi tulla vierailemaan ja

tutustumaan salaperäiseen peli-
maailmaan. Pyynnöt loppuivat
pian, kun kerroimme, että terve-
tuloa, mutta meillä ei ole täällä
ensimmäistäkään pelikonetta, me
emme pelaa työaikana ja meidän
toimituksemme näyttää tuikita-
valliselta toimistolta.

Jakaantuminen
Pelit-lehden toimitus jakaantuu
kahtia: varsinaiseen paikalla istu-
vaan henkilökuntaan ja kotonaan
työskenteleviin avustajiin, jotka
tekevät hommia yleensä yöllä.
Toimitus sijaitsee Helsinki Media
Erikoislehtien toimitalossa Hel-
singin Pitäjänmäellä.

Toimitukseen kuuluvat allekir-
joittaneen lisäksi Sari ja Niko,
Kaizu ja Wallu ovat enemmän tai
vähemmän vakinaisesti paikalla.
Vakituisesti tai ainakin miltei va-
kituisesti meille kirjoittelee tällä
hetkellä 11 uurastajaa: Jyrki Kas-
vi, JTurunen, Pekka Ihanne, Joo-
na Vainio, Kim Soares, Toni Vir-
ta, Kimmo Veijalainen, Tapio Sal-
minen, Mikko Alapuro, Tytti
Paananen ja uusimpana tulok-
kaana Tuukka Grönholm.

Ykkösnumerosta lähtien mu-
kana olleita veteraaneja ovat Jyr-
ki, Sari, Wallu, Niko ja allekirjoit-
tanut.

Mistä pelit?
Pelit saa pelinsä yleensä joko suo-
raan (englantilaisilta) pelitaloilta
tai maahantuojilta. Me emme os-
ta pelejä, lainaamme ne ja palau-
tamme ennemmin tai myöhem-
min. 

Normaalisti saamme pelit ihka
oikeina myyntiversioina, mutta
toisinaan myös alpha- tai beta-
versioina, usein myös ”kultale-

● ● Pelit-lehden viihtyisä
kaikki lehdessä näkyvät h
ja pelaavat pelejä päivät p
vielä palkkaakin ja pelifirm
A

vyinä”. Alphaversio on pelin pur-
kalla kiinni pysyvä kehitysversio,
betaversio on pelin lähes valmis
versio ja kultalevy on valmis peli,
joka on poltettu itse varsinaisen
pelin masterlevystä, eli siitä, josta
myyntikappaleet monistetaan.
Pelifirmat tekevät betat ja kulta-
levyt itse, ja pääasiassa ne mene-
vätkin tärkeille markkina-alueil-
le, kuten Englantiin, Saksaan ja
Ranskaan. 

Miksi sitten kuun vaiheessa il-
mestyneestä pelistä ei ole arvoste-
lua kaksi viikkoa myöhemmin il-
mestyvässä lehdessä? Siksi, että
kaikki vie aikaa. Ennen kuin peli
on arvostelijalla ja hän on pelan-
nut sitä tarpeeksi ja juttu on val-
miina lehdessä, on kulunut jo
ihan kivasti aikaa. Sitä paitsi
päinvastoin kuin sanoma- ja viik-
kolehtiä, Pelit-lehteä ei paineta
(tai jaeta) ilmestymispäivää edel-
tävänä yönä.

Varsinkin Internet-aktivistille
muodostuu helposti se harha, et-
tä me olemme vähintään puoli
vuotta myöhässä koko ajan. Syy
on yksinkertainen: kun netissä
alkaa elämöinti vaikka Steel Pant-
hers II:sta, se alkaa kun peli jul-
kaistaan Yhdysvalloissa, eli pa-
himmillaan puolikin vuotta
(normaalisti kuukauden-pari) ai-
kaisemminkin kuin peli on saata-
villa Euroopassa.

Me joudumme, omaksikin
harmiksemme, yleensä mukautu-
maan eurooppalaiseen aikatau-
luun. Se taas, miksi pelit julkais-
taan täällä myöhemmin, johtuu
osittain Saksan ja Ranskan vaati-
mista käännöksistä, mutta on
monesti aika mystistä.

Kuka arvostelee?
Kaikki arvostelijamme ovat ”eri-
koistuneet” omalle alalleen. Se ei
silti tarkoita sitä, että muuntyyp-
piset pelit eivät ollenkaan kiin-
nostaisi, vaan enemmänkin sitä,
A M A MA



Päätoimittaja Tuija ja hänen kymmenen pientä kirjoittavaa apulaistaan. 
Oikeassa kädessä roikkuvat 1. JJJ, 2. Kaizu, 3. Joona, 4. Kimmo ja 5. Kim. 
Vasemmassa 6. JTurunen, 7. Mikko, 8. Toni, 9. Tapio ja 10. Tytti.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

9.

8.

10.

7.
että arvostelijalla on erittäin hyvä
käsitys muista samantyyppisistä
peleistä. Esimerkiksi Nikolle on
turha antaa jalkapallomanageria
tai JTuruselle tyypillistä seikkai-
lupeliä, ja näkisittepä, miten alle-
kirjoittanut lentää!

Juuri tämä erikoistuminen on
meidän mielestämme yksi par-
haita puoliamme. Toisaalta kui-
tenkin kokemus voi olla niin vah-
vaa, että ”tavallinen” pelaaja ei
edes näe niitä virheitä ja ongel-
mia, joihin me puutumme. Mi-
kään ei kuitenkaan estä kirjoitta-
SINI PUNA KELTA MUS

Siis, mehän emme pelaa työaikana...
masta meille vastinetta, päinvas-
toin, julkaisemme hyvin perustel-
tuja eriäviä mielipiteitä erittäin
mielellämme.

Miksi sitten kaksi eri ihmistä ei
aina arvostele pelejä? Siksi, että
aika ei riitä. Peliä pelataan niin
kauan, että varmasti tiedetään,
mistä puhutaan, monesti läpi as-
ti. Jos kaksi eri arvostelijaa tekisi
sen samasta pelistä, olisimme
auttamatta myöhässä, tai meillä
olisi tosi vähän arvosteluja.
Teemme sitä kuitenkin silloin täl-
löin.
TA MASKI
Juttu syntyy
Samalla kun arvostelija pelaa pe-
liä kotonaan omalla koneellaan
yömyöhällä päiväduuninsa jäl-
keen, hän myös napsii siitä kuvia.
Käytämme aina kun mahdollista
itse kaapattuja kuvia.

Sitten herra tai neiti X lähettää
jutun ja kuvat toimitukseen.
Teksti kulkee läpi Nikon, Sarin ja
Tuijan, jossa prosessissa juttu
editoidaan: varmistetaan asiatie-
dot, siistitään päällekkäisyydet,
tsekataan, vastaako arvostelu ar-
vosanaa, mietitään vielä kerran
jutun rakenne ja korjataan kie-
...emmehän?
lioppi ja kirjoitusvirheet.
Lukemisen jälkeen juttu, sa-

moin kuin käsittelyn saaneet ku-
vat, siirtyy Wallun Maciin, jossa
hän yrittää saada kaaokseen jär-
jestystä eli asettelee kuvat, tekstin
ja otsikot paikalleen. Tätä kutsu-
taan taitoksi. Useimmiten Wallu
kuitenkin ahtaa eli yrittää saada
kaiken materiaalin mahtumaan
ja vielä kauniisti. Kuulostaa hel-
polta? Kannattaa kokeilla käytän-
nössä, niin selviää miksi hyvät
taittajat ovat harvassa.

Samaan aikaan Sari pitää sivu-
suunnitelmaa eli lehden raken-
nuspiirustusta ja seuraa, että jo- ➧
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Wallu näyttää, miten lehti taittuu. Ja Kyöpelit poistetaan, eikö?

Pelit-lehden synty...
Näin.

PÖRRRRRR...
kaisella sivulla on jotain ja että
kaikille mainoksille ja jutuille on
oma paikkansa.

Arvostelujen tie on suhteellisen
yksinkertainen, enemmän
ideointia ja pohtimista vaativat-
kin isommat jutut ja lehdet. Ku-
ten vaikkapa tämän lehden sisäl-
tö, jota alettiin suunnitella jo
vuoden vaihteessa.

Puhumattakaan palstoista.
Vuodesta toiseen joka lehteen
oman palstan aiheen kehittämi-
nen voi olla todellisen työn taka-
na. Kysykää vaikka Nikolta, joka
ei ihan heti suostu monien luki-
joitten pyyntöihin kaksisivui-
sesta Nnirvistä.

Yksinkertaista, eikö? Miksi
sitten kuitenkin meillä on aina
viimeisellä viikolla tulipalokiire?

Pyhä kolminaisuus
Toimituksen lisäksi Pelit-lehden
syntyyn vaikuttaa myös kaksi
muuta tahoa: ilmoitusmarkki-
nointi ja levikkimarkkinointi. 

Ilmoitusmarkkinointi on vas-
tuussa siitä, että lehdessä on mai-
noksia ja sitä kautta meillä riittää
resursseja tehdä hyvää lehteä.
Mainoksista saamme nimittäin
rahaa ja mainostaja itse (emme
SINI PUNA KELTA MUS

PELITPELITPELITPELITPELITPELIT

VOIT
siis me) päättää, onko hän muka-
na juuri tässä numerossa ja mitä
hän mainostaa.

Levikkimarkkinointi puoles-
taan pitää huolen siitä, että kaikki
ne, jotka ovat kiinnostuneita pe-
laamisesta tietävät myös Pelit-
lehden olemassaolosta. Levikin
ihmiset näkyvät messuilla ja ovat
vastuussa esimerkiksi upeista
TA MASKI
”imagomainoksistamme” eli vaik-
kapa Independence Day -vaikut-
teisesta mainoksesta.

Painetaan
Kun kaikki tuhat ja yksi asiaa on
mietitty, tarkistettu ja taitettu,
lehti lähtee painoon. Lehti kulkee
koko ajan sähköisessä muodossa,
eikä sen tarvitsisi olla paperilla
ennen kuin valmiina, mutta käy-
tännössä liikuttelemme kuitenkin
esimerkiksi sivutaittoja paperilla.
Niistä kun näkee virheet helpom-
Koko porukka. Vasemmalta istumassa 
Nurmela ja myyntipäällikkö Mia Kempp
Minna Kurki, tuotepäälliköt Sari Ovask
Kaiken takana on Nnirvi.
min kuin ruudulta tihrustamalla.
Aikanaan lehti sitten ilmestyy

pöydälle ja joutuu jokaisen tar-
kasteluun. Joku huomaa, että
teksti ei näy tummalta pohjalta,
toinen keksii heti kirjoitusvir-
heen kuvatekstissä, kolmas
Grand Prix 2:n kuvan vaihtumi-
sen Grand Prix Manager II:ksi,
mutta yleensä toimitus on hel-
pottunut: ei suunnattoman pa-
hoja mokia tälläkään kertaa!

Ja niin lehti on valmis postin
kuljetettavaksi.

Tuija Linden
Sari, Tuija, markkinointijohtaja Heikki
i. Seisomassa markkinointiassistentti

ainen ja Pauliina Kaivola sekä Kaizu.
A!

Ihan ensimmäisessä lehdessäm-
me viisi vuotta sitten arvostelim-
me MicroProsen Civilizationin,
sen alkuperäisen version. PPaalljjoonn--
kkoo  ssee  ssaaii  ppiisstteeiittää? 

Arvaa ellet tiedä ja kirjoita
vastaus postikortille (vain posti-
kortit osallistuvat arvontaan!).
Lähetä kortti 2244..33..9977 mennessä
osoitteella

PPeelliitt
CCiivviilliizzaattiioonn
PPLL  22
0000004400  HHEELLSSIINNKKII  MMEEDDIIAA
Palkintoina arvomme kaksi

TTooppttrroonniiccssiinn lahjoittamaa paket-
tia, johon kuuluvat kello, t-paita
ja lippis. Voittajat julkaisemme
huhtikuun lehdessä. 

Paljonko sai Civilization?
Pelit ● 3/1997 2277
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Tähtien Sota ruudulla

● ● Star Wars on 20 vuoden elonkaarensa aikana
jättänyt lähtemättömän jäljen länsimaiseen
kulttuuriin. Pelikulttuuriin jääneet jäljet ovat
siihen verrattuna ehkä pienet, mutta ainakin ne
ovat valosapelilla viilletyt.

Kuolontähti kotonasi

Kuvat: © 1997 Lucasfilm Ltd.

20 v.
S
tar Warsin lopputaistelu
Kuolontähden yllä ja sisällä
lienee yksi elokuvien vai-
kuttavimpia kohtauksia, ja

toistaiseksi täysin ylittämätön.
Kun nöösipoikana sen näin, hoi-
puin elokuvateatterista ulos jalat
hädin tuskin maassa. Siinäpä pe-
liversioille päämäärä: saako X-
Wingien ja TIE-hävittäjien kuo-
lonbaletin siirrettyä nolliksi ja
ykkösiksi?

George Lucasin mielestä ei.
Hänen mielestään tietokoneiden
graafiset ominaisuudet ja teho ei-
vät tehneet Star Warsille oikeutta,
eikä lupaa herunut, vaikka hänel-
lä oli oma pelifirmansakin, Lu-
casfilm Games. Vaikka Star Wars
sinänsä on kuin luotu tietokone-
peleihin, ei sitä pitkään aikaan
niissä nähty.

Virallisten pelien puutteesta
huolimatta Star Warsilla oli kui-
tenkin suuri vaikutus tietokone-
peleihin. Ainakin kuilussa lentä-
minen koki nousukauden, var-
sinkin kun jopa kuusnelosen Ba-
sicilla oli paletinvaihtelulla help-
po luoda siitä jonkinlainen illuu-
sio. 

Markkojen sota
Ihan ilman Star Warsia ei kotije-
din sentään tarvinnut olla: kolik-
ko- ja konsolipelimahti Atari sai
lisenssin Star Wars -peleihin. Ai-
noa näkemäni Atari 2600 -peli,
The Empire Strikes Back puolen
ruudun kokoisine pikseleineen
on kuusnelostelijalle tutumpi Jeff
Minterin pelinä Attack of The
A M A MA
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Empire Strikes Backin vektori-AT-AT:t muuttuivat Rebel Assaultissa rompulta spoolattavaksi grafiikaksi.

Tämä kelpasi jo George Lucasille. 
X-Wingin 320x200-grafiikka karuin
mutta nopein polygonihärvelein...

...johon X-Wing vs. TIE Fighter vielä
lisää bittikarttapinnoituksen.

Koskahan pääsemme tähän?

...oli TIE FIghter Collector’s Editionis-
sa gouraud-varjostettua 640x480-
grafiikkaa...

➧

Mutant Camels. Ja jos en ihan
väärin muista, se vedettiin pois
markkinoiltakin. 

Ensimmäisessä kolikkopelissä
Voima taisi olla Atarin kanssa.
Muistan vielä, kun kotikaupunki-
ni pelihallissa silmieni harhaileva
katse ensi kertaa osui upouuteen
Star Wars -peliautomaattiin, sen
upeaan vektorigrafiikkaan ja en-
nen kaikkea vaikuttavaan lento-
ohjaimeen. Syntyi kallis rakkaus-
suhde, varsinkin kun automaa-
tinpahus oli matkan varrella siir-
tyessäni kohti viikonlopun rien-
tojen tukikohtaani.

Vektorigrafiikkasirun vauhdit-
tamassa pelissä pelaaja ei ohjan-
nut niinkään X-Wingiä kuin sen
tykkien kohdistuskursoria, joskin
peli onnistui luomaan illuusion
lentämisestä. Elämiä oli yksi
mutta suojia kahdeksan, ja lisää
sai Kuolontähden tuhoamalla. 

Star Warsissa oli kolme osuut-
ta: ensin lennettiin läpi tulipalloja
ampuvien TIE-hävittäjien kohti
Kuolontähteä. Kuolontähden
pinnalla väisteltiin lasertorneja ja
niiden ampumia tulipalloja, ja
yritettiin ampua niitä bonukseen
riittävä määrä. Osuma tai tör-
mäys aiheutti vatsaa vääntävän
kierähdyksen. Kolmas osio oli
tietysti Kuolontähden kuilussa
lentely, palkkien ja tulipallojen
väistely sekä lopuksi protonitor-
pedojen lasauttaminen jäähdy-
tyskuiluun. Star Warsissa kaikki
jotenkin loksahti paikoilleen, ja
pelin jakamat fiilikset oli poimit-
tu samasta pussista kuin eloku-
van loppukohtauksenkin heitte-
lemät.

Star Warsin pelaamista oli mil-
tei yhtä hauska katsella kuin pe-
lata: ensimmäisessä osassa pelaa-
jan naama jähmettyi tiukkaan ir-
veeseen, toisessa yläruumis heilui
villisti oikealle ja vasemmalle, ja
kolmannessa X-Wingin lentoa
STA MASKI
myötäiltiin varpaiden varassa
nousemalla ylösalas.

Star Warsin jatko, Empire Stri-
kes Back, oli myös vektorigraafi-
nen. Snowspeederillä ammuttiin
ensin Imperiumin luotaimia ja
niiden radiolähettimiä, kunnes
Imperiumi väistämättä sai tiedon
Hothin tukikohdasta. Hienossa
kakkososuudessa ammuttiin AT-
AT -ja AT-ST-tankkeja, ja lassot-
tiin niitä kans. Sitten tapeltiin
TIE-hävittäjien kanssa ykkösestä
käännetyssä osuudessa. Antikli-
maattisena lopetuksena väistel-
tiin asteroideja Milleniumin
Falconin kera. Ainoastaan Walke-
reiden ampumisessa oli tyyliä,
muuten ESB ei ollut eikä ole
edeltäjänsä kaliiperia.

Return of The Jedi hylkäsi vek-
torigrafiikan ja siirtyi 3/4-pers-
pektiiviin. Peliformaatti muuttui
ammuskelu/väistelypeliksi. Mitä
Luke ilmamopolla, sitä
Chewbacca ST-AT:lla ja Lando
Millenium Falconilla, ensin läpi
TIE-puolustuksen, sitten läpi
Kuolontähti II:n. Paria silloin hy-
vältä näyttänyt kuvaa lukuunot-
tamatta en valitettavasti ole aitoa
peliä nähnyt. 

Star Warsin kolikkopelimarssi
jatkuu Segan Star Warsissa, joka
parin koepelin perusteella ECTS-
messuilla oli vähän sekava. Eikä
X-Wingissä ole kyllä toista am-
pujaakaan...

Jedi palaa kotiin
Vaan ketäpä loistokkaat kolikko-
pelit lämmittivät, kun kotipöy-
dän nurkalla istui kotimikro? Va-
litettavasti tuo kotimikro oli
yleensä Commodore 64, jonka
teho ei riittänyt Star Warsin puh-
taaseen vektoritoteutukseenkaan.

Vaan yritys oli kova. Atari oli
julkaisemassa omaa käännöstään,
mutta onneksi jätti sen tekemät-
tä: se oli sanoinkuvaamattoman
hirveä, hädin tuskin tunnistetta-
vissa. Amerikkalainen Parker
Brothers teki myös Star Warsista
version, jota en koskaan ole näh-
nyt. Pelastajaksi ilmaantui Do-
mark, jonka C-64-versio oli yllät-
tävän hyvä. Vaikka TIEt näyttivät
kärpäsiltä ja tulipallot olivat spri-
tejä, olivat sekä pinta- että kuilu-
lento hyviä, niin hyviä kuin ne-
palta saattoi kohtuudella odottaa.

Mutta sitten Domark julkaisi
loistokkaat ST- ja Amiga-versiot.
ST-versio oli jopa yhtä vaikea
kuin kolikkopeliversio, mutta sii-
tä oli jätetty pois protonitorpedo-
jen ampumisefekti, joten Amiga-
versio on se Äärimmäinen Versio.
Pelejä oli vielä ryyditetty lisä-
sampleilla itse elokuvasta. Vaikkei
hienoa ohjainta ollutkaan, hii-
riohjaus toimi upeasti, ja vartalo
heilui melkein kolikkopelin mal-
liin. Saman ohjelmoijan Empire
Strikes Back oli myös laatutyötä,
ja identtinen kolikkopelin kanssa.

Trilogia päättyi ikävästi Return
of The Jediin. Sen näyttävään
grafiikkaan ei Domarkin kuusne-
los- ja ST-versiot pystyneet, ja
ankea peli ei viihdyttämään riit-
tänyt.

A New Hope
Domarkin käännösten jälkeen
vallitsi pitkä hiljaisuus, jonka kat-
kaisi vain nimensä vaihtaneen
LucasArtsin Star Wars -ruudun-
säästäjä. Kotikoneet kehittyivät
hiljakseen, ja saavuttivat tason,
joka kelpasi George Lucasille, ja
LucasArts sai päästää tappajali-
senssin irti. Niinpä LucasArtsilla
on nyt kolme Star Wars -sarjaa
käynnissä ja neljäs tulossa. Eri
Star Warsit tarjoavat helppoa
multimediaviihdettä, kolmiulot-
teista ammuntaa ja kevyen luo-
kan avaruuslentosimulaattoreita.
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Tähtien Sota ruudulla...

ark Forcesin spritepohjainen engine vaihtuu Dark Forces
akkosessa polygonipohjaiseksi.

ebellionin myötä LucasArts siirtyy strategia-aikaan.

ebel Assault 2 on teknisesti upea.

ain kolme, tietokonepelit ovat
ällä hetkellä tärkein Star Warsin
enkeä ylläpitävä lisuke, kirjojen

a sarjakuvien taso kun kauniisti
anottuna on tasoltaan ”vaihtele-
a”. Yhteen virheeseen pelit ovat

syyllistyneet: Imperium on kehit-
tänyt (ja kapinalliset tuhonneet)
enemmän superaseita kuin mitä
saksalaiset Korkeajännityksissä. 

Niko Nirvi
Siivet ristissä
Star Wars -sarjoista tärkein on
Larry Hollandin, kolmen
suositun lentosimun tekijän X-
Wingistä alkanut kevytsimujen
sarja. Kukapa elokuvat nähnyt
pelaaja ei myisi (tai ainakin
vuokraisi) sieluaan mahdollisuu-
desta hypätä X-Wingin tai TIEn
hyttiin?

X-Wingissä taistellaan Ka-
pinaliiton riveissä, peruspelin
päättyessä Kuolontähden tu-
hoon. TIE Fighterissa palkan
maksaa Darth Vader, ja juonen
pääidea on salaliitto keisaria vas-
taan. Kumpikin peli on sarja
scriptattuja moniulotteisia ja -
puolisia tehtäviä, joissa on kaikki
realismin illuusioon tarvittava:
siipimiehiä, isoja aluksia ja uskot-
tavan tuntuista tapahtumiin rea-
gointia. Alusten näennäistekniik-
ka on uskottavaa, mutta mikä
tärkeintä, pelien tiuha tunnelma
todella siirtää pelaajan keskelle
Tähtien sotaa. Huvittavaa kyllä-
kin, Imperiumin riveissä lentä-
minen on se suosituin valinta:
kaikki haluavat olla pahiksia.

Piakkoin (toivottavasti) ilmes-
tyvä X-Wing vs. TIE Fighter tar-
joaakin sitten mahdollisuudeen
lähiverkkoilijoille (ja Kalistelijoil-
le) osallistua taisteluun ja tapella
toisiaan vastaankin.

Supersotilaita
metsästämässä
Dark Forcesissa LucasArts astui
ihan uusille urille. Palkkasoturi
Kyle Katarn seikkaili läpi 14 juo-
nellisesti yhteen liittyvän kentän
teknisesti loisteliaassa 3D-räis-
kinnässä, Doomin malliin.

LucasArts väittää, että Dark
Forces oli tulossa jo ennen kuin
Doomista tiedettiin mitään. Pal-
jon mahdollista, sillä Dark Force-
sissa oli muutamia harmittavia
puutteita, pahimpana se, ettei pe-
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Kuolontähden kuilu 
liä voinut tallentaa, mikä yhdis-
tettynä ylisuuriin kenttiin poltti
käämit useammaltakin pelaajad-
roidilta. Monipeliäkään ei ollut.
Doom-kloonien tulvassa Dark
Forces on silti omaa luokkaansa.

Dark Forces II:ssa LucasArts
jatkaa Kyle Katarnin tarua, tällä
kertaa Quaken tyyppisellä 3D-
moottorilla. Ja tekee harvinaisen
selväksi, että kyllä! Kyle saa laser-
miekan, kyllä! pelin saa tallennet-
tua ja kyllä! siinä on moninpeluu.

Kapinahyökkäys
Kaikki Star Warsin fanit tuskin
ovat ammattipelaajia, joten heille
LucasArts tarjoaa Rebel Assaultit
I & II. Ensimmäinen Rebel As-
sault, vaikka olikin lähinnä tek-
niikkakokeilua, näytteli suurta
osaa CD-ROMien maihinnou-
sussa koteihin.

Elokuvista noukittuja osioita
jokseenkin vapaasti yhdistelevä
multimediaryöpytys nitoi simp-
peleitä ammuskeluosuuksia yh-
teen hopeakiekolta spoolattavalla
grafiikalla sekä John Williamsin
aidolla elokuvamusiikilla. Vaikka
grafiikka satunnaisesti olikin
möykkyistä ja peli sanotaanko
kauniisti ”rajoittunut”, (pelikel-
vottomasta puhumattakaan: en-
simmäisissä versioissa oli hauska
käsitys ohjaamisesta) se oli tavat-
toman vaikuttava. Rebel Assault
II tarjosi vielä supistetumman ja
yksinkertaisemman valikoiman
alipelejä, mutta erinomaisen kau-
niissa asussa, ja upouuden, ai-
doissa romppeissa kuvatun juo-
nen kanssa.

Seuraavaksi Star Wars leviää
reaaliaikaisen strategiapelaami-
sen alueelle Rebellionissa, jossa
Kapinaliitto ja Imperiumi taiste-
levat galaksin kohtalosta. Tieto
on tihkunut niukasti, ja pelaajien
galaksi pidättää hengitystään.

Ottaen huomioon, että kun
elokuvia on 20 vuodessa tullut
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Star Warsin... X-Wingin... ja Rebel Assaultin versiona.



Missä olit, kun 
Star Wars oli ensi-illassa?

● ● Sanotaan, että kuusikymmenluvulla eläneet
muistavat tarkkaan, missä olivat ja mitä tekivät,
kun kuulivat Kennedyn salamurhasta.
Vähintäänkin yhtä todellisin perustein voisi
punoa myyttiä 70-luvulla lapsuuttaan tai
nuoruuttaan viettäneistä ja George Lucasin
Tähtien sodasta. Elokuvasta, joka jäi historiaan
ensimmäisenä ”avaruusoopperana” ja joka
nosti tieteiselokuvat jäämistökulisseista
kyhätyistä B-tekeleistä tai kaappitrekkereiden
viikonloppurituaaleista vakavasti otettavaksi
suuren yleisön viihteeksi. 

➧

Viisas vanha Yoda.

C3-PO 
-droidi.

Chewbacka, Luke Skywalker,
Ben Kenobi ja Han Solo.
T
ähtien sota on myös siitä
mielenkiintoinen ilmiö, että
se ei oikeastaan suostukaan
jäämään historiaan. Suku-

polvi toisensa jälkeen, mutta
myös varttuneemmat lapsenmie-
liset löytävät sen yhä uudestaan
elokuvatrilogian poikimien sarja-
kuvien, kirjojen, tietokonepelien
tai roolipelien kautta. Ja jopa al-
kuperäisten elokuvien videover-
sioina. Muhjuinen VHS on kui-
tenkin pyhäinhäväistystä eloku-
ville, jotka toimivat valkokan-
kaan audiovisuaalisen toteutuk-
sen ja ennen kaikkea erikoisefek-
tien uranuurtajina. Niinpä näin
20-vuotisjuhlan kynnyksellä on
syytä asiaan vihkiytymättömille
kiteyttää muutamaan kappalee-
seen rautaisannos erään kaukai-
sen galaksin historiaa, kauan
kauan sitten.

Kaukaisessa
galaksissa...
Lukemattomia tähtijärjestelmiä
sopusoinnussa hallinnut Vanha
tasavalta oli kuolemassa. Häikäi-
lemätön senaattori Palpatine oli
kahminut itselleen yksitellen val-
lankahvoja kouriinsa ja julistanut
itsensä keisariksi. Hän hajoitti se-
naatin ja järjestelmällisesti mur-
hautti Vanhan tasavallan järjes-
tystä valvoneet jediritarit, jotka
pitivät hallussaan Voimaa, kaik-
kia elollisia olentoja yhdistävää
energiakenttää, joka oikein käy-
tettynä oli väline pipliaalisiin ih-
metekoihin ja piti yllä universu-
SINI PUNA KELTA MUS
min tasapainoa. Mutta voimalla
oli myös Pimeä puolensa, jonka
mestari oli julma Sithin lordi
Darth Vader, keisarin oikea käsi.

Kaikki eivät kuitenkaan alistu-
neet keisarikunnan rautasaap-
paan alle, ja pieni, alati kasvava
joukko päättäväisiä vapaustaiste-
lijoita muodosti Kapinaliiton, jo-
ka oli onnistunut jakelemaan
tuntuvia iskuja keisarin murskaa-
ville tähtilaivastoille kerta toisen-
sa jälkeen. Juuri tälläkin hetkellä,
ensimmäisen elokuvan alkaessa,
entinen senaattori ja Alderaanin
prinsessa Leia Organa on kuljet-
tamassa keisarin uuden voitta-
mattoman taisteluaseman, Kuo-
lontähden, piirustuksia kapinalli-
sille. Jos kokonaisia planeettoja
tuhoamaan kykenevä Kuolontäh-
ti valmistuu, se tietää varmaa
loppua  kapinallisille ja galaksin
vapaudelle...

...kauan, kauan
sitten.
Moinen juoniasetelma on jo sil-
kassa lapsekkuudessaan vastusta-
maton. Lucas kokosi tarinaansa
ikivanhojen satukliseiden lisäksi
itämaista mystiikkaa (Voima),
huikeita erikoistehostemässäilyjä,
kummallisia alieniotuksia ja ava-
ruuteen sovitettuja ilmataisteluita
klassisista sotaelokuvista (The
Dam Busters). 

Nuori maalaispoika Luke Sky-
walker keskeltä ei mitään löytää
itsensä yllättäen pelastamasta sa-
tuprinsessaa ja galaksin tulevai-
TA MASKI
suutta vanhan Voiman kung-fu-
dragonmasterin Ben Kenobin
rinnalla, joka kaiken lisäksi ker-
too, että pojan suurena kohtalo-
na on tulla jediritariksi kuten
isänsä. Klassinen taru nuoresta
ritarikokelaasta ei olisi kuiten-
kaan täydellinen ilman tiukan
paikan tullen pelastamaan saapu-
vaa kyynistä yksinäistä sutta, sa-
lakuljettaja Han Soloa, joka ei
piittaa tuon taivaallista muusta
kuin rahasta ja olemuksensa coo-
liudesta – mutta vain päällepäin
tietysti.

Varsinkin hieman sarkastiseen
tyyliin käsiteltynä ensimmäisen
Tähtien sota -trilogian elokuvan
tarina kuulostaa pikkuisen liian-
kin herttaiselta sadulta, mutta
ehkä juuri sen takia se kosketti
niin paljon meitä ajan lapsia ja
lapsenmielisiä. Kun stoori on
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Star Wars...
puettu reippaaseen poikain rä-
mistelyyn ryyditettynä erinäisillä
laserpyssyillä, X-siipi- ja TIE-hä-
vittäjillä ja muilla kewleillä vem-
peleillä, puhumattakaan koko-
vartalopanssaroiduista keisarilli-
sista iskujoukoista, ei tarvitse
vanhemmankaan mie... henkilön
hävetä. Kaverin diplomaattifaijan
Brysselistä tuomilla Tähtien sota
-pikku-ukkeleilla (toimintafiguu-
ri lienee sana nykytrendin mu-
kaan) leikittiin murrosikään asti
ja prinsessa pelastettiin tuhan-
teen kertaan uusintana.

Ja sitten 80-luvun alussa tipahti
pommi. Tähtien sota sai jatkoa
Imperiumin vastaiskun ja Jedin
paluun muodossa, missä tarinalle
tuli yllättäen roimasti lisää sy-
vyyttä hieman odottamattomine
juonenkäänteineen, ja se taval-
laan kasvoi katsojan mukana. Lu-
cas vanhana kettuna oli suunni-
tellut alun alkujaan huomattavas-
ti eeppisemmän, suorastaan sha-
kespearaanisen tarinan, jonka
kokonaisuudessa ykkösosan pin-
nallisiksi jääneet tavalliset seik-
kailijantaunot tulivat osaksi pal-
jon suurempia kohtaloita ja laa-
jan, huolella suunnitellun fanta-
siamaailman historiaa. Ensim-
mäisestä osasta kun oli pakko
tehdä itsenäinen kokonaisuus sil-
tä varalta, ettei elokuva olisi
osoittautunut kannattavaksi
(naurua), ja vasta jälkeenpäin
Lucas pystyi sisällyttämään tuo-
tokseensa niitä elämää suurempia
tarina-aineksia, joista Tähtien so-
ta on maineensa ansaitusti saa-
nut.
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Vaan entä nyt?
Ensimmäiset kolme elokuvaa oli-
vat vain keskimmäinen trilogia
yhdeksännäytöksisessä sarjassa
(osat 4–6), ja Lucasin keskittyessä
kynäilemään käsiksiä seuraavaksi
filmattaviin kolmeen ensimmäi-
seen näytökseen, lukuisat ”val-
tuutetut” kirjailijat ja pelintekijät
ovat pikkuhiljaa laajentaneet fan-
tasiamaailmaa pisteeseen, jossa
sen voi reippaasti sanoa ylittä-
neen moninaisuudessaan min-
kään kirjallisuudesta (Keskimaa
mukaan lukien) saati elokuvista
poikineen (Star Trek menköön
kotiinsa) vaihtoehtoisen todelli-
suuden.

Nyt teattereihin tulevat restau-
roidut osat 4–6 ovat muistutuk-
sena meille kaikille jo elokuviin
tutustuneille, ja kauan odotettu-
na esittelynä uudelle sukupovelle
valmistamaan heidät vuonna
1999 (hyvässä lykyssä) ensi-illan
saavaan Kloonisotien trilogiaan.
Näissä tapaamme muun muassa
nuoren Palpatinen, Kenobin ja
Darth Vaderin, joista viimeksi
mainitun tuleva näyttelijä on
edelleen kuumimpia huhunaihei-
ta Internetin filmifriikkien kes-
kuudessa – Arska se tuskin kui-
tenkaan on.

Uusintanäytökset eivät ole ai-
noastaan restauroituja, vaan ne

sisältävät myös kokonaan
ennalta näkemättömiä

kohtauksia, jotka
jouduttiin jättä-
mään alkuperäises-
tä käsiksestä pois

aikoinaan kiireen, budjetin ja
teknisten rajoitusten takia. Vih-
doinkin Han Solo tapaa Jabban
Mos Eisleyn avaruussatamassa,
joka on myös kuvankäsittelytek-
niikalla loihdittu kiireiseksi bis-
neskeskukseksi kuten alun perin
piti – sen jumalanhylkäämän
tuppukylän sijaan. Luke tapaa
A

vanhan kaverinsa Biggsin ennen
suurta lopputaistelua, jonka pie-
noismalliefektit on kokolailla jy-
rätty uusin tietokonegrafiikoin.

Elokuvateattereita ei ehkä ra-
kennettu Tähtien sotaa varten,
mutta George Lucasin jatkuva
saaga kaukaisesta galaksista kai-
kille lapsenmielisille on vuoren-
varmasti yksi historian tärkeim-
mistä oikeutuksista moisten ra-
kennusten olemassaololle. Saapa
nähdä, miten pronssibikineihin
riisuttu prinsessa Leia puree kai-
ken maailman pameloihin tottu-
neen sukupolven murrosikäisiin
(ja perheenisiin).

Ai niin. Hei, lukija! Olkoon
Voima kanssasi.

Joona Vainio
P.S. Pelit juhli synttäreitään jär-
jestämällä Star Warsin Suomen
ensi-illan maaliskuun 11. päivä.
Mukaan oli (arpomalla) kutsut-
tu myös 50 Pelit-lehden tilaajaa,
joiden nimet löydät uutispalstal-
ta. Elokuvan virallinen ensi-ilta
on 21. maaliskuuta, Imperiumin
vastaisku ja Jedin paluu seuraa-
vat huhtikuussa.
O
heisessa kertomuksessa
on karkeasti ottaen kah-
deksan virhettä. Etsi niis-
tä vähintään viisi.

Luke kiihdytti Y-Wingiään. Takaa
lähestyvän TIEn laukaus ravisutti
suojia, ja C3PO piipitti paheksu-
vasti. Luke kytki maalitietoko-
neen päälle ja valmistautui lau-
kaisemaan fotonitorpedonsa
Kuolontähden syvyyksiin.

Darth Vaderin tähtäimessä Lu-
ken Y-Wing siirtyi keskelle, ja Va-
der valmistautui tuhomaan vii-
meisen Jedin. Samassa Han Solo
syöksyi auringosta ja ampui TIEt
päreiksi. ”Anna mennä, Luke, niin
päästään kotia!”

Luke keskittyi ja laukaisi. Ohi!
Saman tien Obi Wan Kenobin ääni
täytti hänen päänsä. ”Luota tun-
teisiisi, käytä Voim..oho!” 10 se-
kuntia myöhemmin Kuolontähti
tuhosi Kapinallisten tukikohdan,
ja keisari Palpatine hallitsi koko
Alfa-kvadrantia.

Kirjoita virheet postikortille ja
lähetä se 10. huhtikuuta 1997
mennessä osoitteella

Pelit
Star Wars
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
Oikein vastanneiden kesken ar-

vomme Finnkinon lahjoittamat 20
upeaa Star Wars -paitaa ja 20
Star Wars -lippistä. Voittajien ni-
met julkaistaan kesäkuun lehdes-
sä, mutta palkinnot postitetaan
voittajille huhtikuun puolivälissä.

Etsi viisi virhettä

VOITA!
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Murhaa dorkat, Kurt
MDK
Shiny Entertainment/Interplay
Windows 95, Dos
Versio: ennakko
Minimi: P90, 16 Mt, SVGA, CD-ROM
Äänet: Sound Blaster ja 
-yhteensopivat
Kiintolevy: 2–100 Mt
Moninpeli: ei
Testattu: P166, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128 SVGA, SB 16, 
4xCD-ROM
O
sa tietokonepeleistä tun-
tuu olevan komitean
suunnittelemaa alhaisim-
paan yhteiseen nimittä-

jään perustuvaa mössöä, jota
yritetään syöttää rentouttavaa
viihdettä kaipaaville keskiverto-
ihmisille. Onneksi aina välillä il-
mestyy jotain MDK:n kaltaista. 

Tietokonepelit ovat kuin rock-
musiikki: Samoista kolmesta
soinnusta sekoitetaan tuhansit-
tain uusia biisejä, joista suurin
osa jää ikuisesti unholaan. Ker-
ran pari vuodessa joku neropatti
kuitenkin osaa laittaa ne kolme
sointua sellaiseen järjestykseen,
että ne kuulostavat aivan uusilta
ja tuoreilta. Tekijöistä tulee kuu-
luisia ja miljönäärejä, ja biisistä
tulee hitti. 

Viime vuonna tietokonepelien
kolme sointua olivat oikeassa
järjestyksessä Tomb Raiderissa,
jossa ei sinänsä ollut mitään
uutta, mutta silti se tuntui kym-
menien Doom-kloonien jälkeen
upean uudenlaiselta toimintape-
liltä. Ilman Tomb Raideria MDK
olisi luultavasti tuplasti kovempi
hitti.

Anarkistista
tykitystä
Vertailu Tomb Raideriin on väis-
tämätön, vaikka pelejä yhdistää
oikeastaan vain samanlainen ku-
vakulma. Siinä missä Tomb Rai-
der on toimintaseikkailua, MDK
on lähes pelkkää tykitystä. 

Huuruiset taustatarinat ja pe-
lihahmot ovat näköjään Shiny En-
tertainmentin tavaramerkki.
Earthworm Jimin tappajamato ja
samantyyliset vastustajat olivat
jo kohtalaisen himmeitä, mutta
MDK:n kyberneettiset otukset ja
goottilainen ulkoasu ovat jotain
aivan uutta, lähinnä niitä voisi
kutsua H.R. Gigerin töiden huu-
moriversioiksi. Mitä pitäisi aja-
tella esimerkiksi örkeistä, jotka
ärsyttävät pelaajaa persustaan
heiluttamalla, tai pelaajan apuri-
na toimivasta kyberneettisesti
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parannellusta koirasta, joka len-
telee pelialueen ympärillä jätti-
mäisellä lenkkitossulla?

Pelaaja istutetaan ohjasta-
maan Kurtia, joka pelottomasti
hyppää avaruudesta maata kier-
tävien mömmöjen aluksille. Ei
neuvottelemaan, vaan tappa-
maan. Homma etenee karkeasti
seuraavasti: Kurt yrittää laskeu-
tuessaan väistellä muukalaisten
tulitusta ja kerätä laskuvarjoilla
putoavia lisäaseita. Laskeudut-
tua tehtävänä on etsiä ja tappaa
aluksen komentaja. Matkan var-
rella on läjä erikokoisia huoneita,
jotka on yhdistetty käytävillä.
Mitään sokkeloita ei ole ja eteen-
päin pääsee vain yhtä reittiä. Ai-
kaa ei siis tuhlata puzzleihin tai
muuhun pähkäilyyn.

Kurtin aseistus on vähintään
yhtä dekadenttia kuin hänen var-
talonmyötäinen nahkapukunsa.
Perusase on käteen pultattu ko-
netykki, jonka voi kiinnittää myös
naamaan, jolloin siitä tulee tark-
kuuskivääri. Jälkimmäisessä
moodissa voi zoomata niin lähel-
le, että tavallisesti pikselin ko-
koista vihulaista voi ampua vaik-
ka silmämunaan. Tarkkuuden
hintana on se, ettei kiikaroinnin
aikana voi liikkua eikä väistellä. 

Kaukaa napsiminen on aivan
uusi idea, joka toimii kuin junan
vessa. Pahaa aavistamattomien
mömmöjen rääkkääminen turval-
liselta etäisyydeltä on sanoinku-
vaamattoman nautinnollista,
varsinkin kun kiikarikivääriin voi
ladata hakeutuvia ammuksia ja
erilaisia kranaatteja sekä laserin
pommituskohteiden merkintää
varten.

Muutkin välineet ovat hilpeän
häiriintyneitä. Thumper on valta-
va kumivasara, joka etsii ja nuijii
kaikki näkemänsä vihulaiset. Hä-
mäystä voi harrastaa pumpatta-
A

valla Kurt-kopiolla. Maailman
pienin ydinlataus sopii pääjehu-
jen häätämiseen. ”Maailman mie-
lenkiintoisin pommi” on lahjapa-
ketti, joka leviää silmille. Vähem-
män spektaakkelimainen, mutta
erittäin hyödyllinen väline on
Kurtin repusta löytyvä liitovarjo,
jolla pehmennetään pudotuksia ja
pidennetään hyppyjä.

Kravattipellet,
pysykää kaukana
Mikä piru MDK:sta sitten tekee
muita 3D-räiskintöjä erikoisem-
man? 

Nykyisin, kun pelit suunnitel-
laan varman päälle ilman turhia
yllätyksiä ja yleensä muiden ide-
oita kopioiden, on upeaa nähdä
jonkun tekevän mitä haluaa, vä-
hän samaan tyyliin kuin pelejä
tehtiin kymmenisen vuotta sit-
ten. MDK erottuu täysin anarkis-
A M A MA
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Ei paluuta. Laskuvarjohypyissä voi
ohjata suuntaa, mutta alas kohti
örkkejä mennään vääjäämättä.

Psykedeliaa, surffailua ja futurismia.
Tasojen teemat vaihtelevat rajusti.

Portaattomasti zoomaavalla kiika-
ritähtäimellä avulla voi ampua
vaikka silmät päästä.
tisen huumorin ja sen myötä ar-
vaamattomuuden takia. Siinä ei
haise laskelmoivien markkinoin-
tipellejen vesittävä vaikutus.
Juuri kun luulee pelin alkavan
toistaa itseään, tulee vastaan jo-
tain täysin uutta. Se voi olla kir-
kuen karkuun juokseva ensiapu-
pakkaus, kilpaa örkkien kanssa
surffausta, tai pelin kuvakulman
totaalinen muuttuminen hetkeksi
näkymään pommikoneen ohjai-
mista. 

Teknisesti MDK on upeaa jälkeä.
Siinä missä Tomb Raider nykii ja
tökkii hitaammalla Pentiumilla,
MDK liikkuu erittäin sujuvasti.
Grafiikassa on käytetty läpinä-
kyvyyksiä, heijastuksia ja muita
yleensä 3D-korteille kuuluvia jip-
poja. Vihollisten tekoäly on astet-
ta parempi kuin yleensä, vaikkei-
vat nämäkään mitään valopäitä
ole. 

Äänimaailma elokuvamaisine
TA MASKI
musiikkeineen ja nautittavan te-
hokkaine aseiden äänineen on
laatutyötä sekin ja sopii hyvin
pelin tunnelmaan. Äänissäkin on
paljon yllätyksiä, esimerkiksi
hullu tiskijukka soittelee 60- ja
70-luvun räimettä kunnes pää
räjähtää. 

MDK on täysin itsensä näköi-
nen. Se ei muistuta mitään muu-
ta tietokonepeliä, mikä on tänä
päivänä valtava saavutus, niin
pessimistiseltä kuin se kuulos-
taakin.
VO
Hienosta ja persoonallisesta
ulkoasustaan sekä kipeästä huu-
morista huolimatta MDK on vain
kolmiulotteinen räiskintä. Se ei
ole erityisen pitkä ja vaikka vai-
keusasteita on useita, ei sen pa-
riin kerran läpäistyään ihan heti
palaa uudestaan. Moninpeliä ei
ole eikä tule. Tosin en ole varma
miten moninpeli olisi tällaiseen
peliin sopinut, mutta tuskin siitä
olisi haittaakaan ollut. Pieniä
ovat puutteet kuitenkin, koska
lysti on vaihtelevaa ja tiivistä
niin kauan kuin sitä kestää.

Kaj Laaksonen
Hyvää
● Levoton huumori.
● Teknisesti loistava.
● Itsensä näköinen.

Huonoa
● Ei moninpeliä.

Dekadentti, sairas sekä
uskomattoman tyylikäs

kolmiulotteinen räiskintä.

91
Shiny Entertainmentin ja Interp-
layn MDK on ilmestymäisillään
oleva peli, mutta mitä kirjainly-
henne tarkoittaa? Ei, se ei ole
Murder, Death, Kill. 

KKeekkssii  nnaasseevvaa  vvaassttaauuss joko eng-
lanniksi tai suomeksi ja kirjoita
se postikortille. (Vain postikortit
osallistuvat arvontaan!) Lähetä
kortti 2244..33..9977  mmeennnneessssää osoit-
teella

PPeelliitt
MMDDKK
PPLL  22
0000004400  HHEELLSSIINNKKII  MMEEDDIIAA
Palkintoina arvomme SSccaannbbooxx--

iinn lahjoittamat 5 t-paitaa ja
MDK-pelin, joiden voittajat julkai-
semme huhtikuun lehdessä.

Mitä tarkoittaa MDK?
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Orpokodin ikeessä
● ● Psygnosiksen käsittelyssä ranskalainen kulttielokuva muuttuu
kolmiulotteiseksi seikkailupeliksi. Kadonneiden lasten kaupungissa pikku
Miette törmää outoihin tapahtumiin ja ihmisiin.

Kaupungin ainoa auto on
tällä hetkellä hajalla.
The City 
of Lost Children
Psygnosis 
Dos, Windows 95
Versio: lehdistö 
Minimi: 486DX2/66, 8 Mt, SVGA
(640x480), 2xCD-ROM, hiiri,
digitaaliäänikortti
Äänet: kaikki yleisimmät
digitaaliäänikortit 
Kiintolevy: 44 Mt 
Testattu: P100, Stealth 64 2 Mt
VRAM PCI, 16 Mt, SB 16, 3xCD-
ROM, Dos 6.20, Win95 
E
lämä synkässä
merenrantakau-
pungissa ei ole
helppoa ainakaan

pikkulapsille, sillä heitä katoaa
mystisesti. Pikkutyttö Miette
yrittää elää kituuttaa orpokodis-
sa, jota siamilainen kaksonen
Pieuvre johtaa kuin vankilaa. Hä-
nen pakottamanaan Miettestä
tulee pikkuvaras, joka tuo johta-
jattarelle koruja sun muuta tar-
peellista. Jos homma ei miellytä,
synkkä ja pelottava kellari on ai-
na valmiina tuhmia pikkutyttöjä
varten...

Eräällä keikallaan Miette tör-
mää naiviin sirkuksen voimamie-
heen, jonka pikkuveli Denre on
kidnapattu. Miette heltyy ja lu-
4400 Pelit ● 3/1997

Vartijan talo ei olekaan enää niin
hyvin vartioitu.

Taas ollaan
ryöstöpuuhis-
sa. Tällä ker-
taa kohteena
on orpoko-
din pitäjän
kämppä.
paa auttaa etsimisessä, aavista-
en että kadonneiden lapsien ar-
voituksen selvittäminen voisi va-
pauttaa hänetkin.

The City of Lost Children pe-
rustuu samannimiseen rans-
kalaiseen jo kulttielokuvaksi
muodostuneeseen leffaan.

Elokuva on Delicatessen
(saman ohjaajan ai-

kaisempi, mesta-
rillinen eloku-
va) tyylinen
surrealistinen

kuvaus meren-
rantakaupungista

ja sen elämästä. Tä-
mä sekä aiheiltaan et-
tä toteutukseltaan
herkullisen surrealis-
tinen elokuva sopii yl-
lättävänkin hyvin

seikkailupelin lähtökoh-
daksi.

Kaupungin asukkaat
ovat kaikki mitä erikoi-
sempia hahmoja, eikä ku-
kaan heistä vaikuta todel-
la selväjärkiseltä. Paikalta
löytyy niin tehtävästään

yli-innostunut vahti kuin se
pakollinen viiniä litkivä kul-
kurikin. Muutenkin eloku-
A

van synkänsekava ote on omiaan
toimivan seikkailun luomiseen.

Yksin 
meren rannalla 
Kadonneiden lasten kaupunki ei
ole aivan tavallinen perinteinen
seikkailupeli, vaan selkeä Alone
in the Dark -klooni. Pelaaja ohjaa
Mietteä kolmiulotteisessa maail-
massa pelkällä näppäimistöllä.
Miette poimii esineitä, puhuu, toi-
mii ja kyyristyy pitkin näppäi-
mistöä hajautetuista näppäimis-
tä, joiden toiminta on joskus
epäselvä. Annetaanko esine vas-
taantulijalle esine- vai toiminta-
näppäimestä, kas siinä pulma.
Inventaario tulee sentään loogi-
sesti esiin tabulaattorin painal-
luksella.

Liikkuminen sujuu kätevästi
kursorinäppäimillä, mutta jos-
tain syystä sankarittaren kävely
ja yleinen reaktionopeus on usko-
mattoman hidasta. Vaikka vauhti
keikkuukin siedettävän rajamail-
la, aika ajoin olisi kiva, kun Miet-
te toimisi vauhdikkaammin. Hi-
tautta vielä korostaa hahmon ta-
pa etsiä tarkalleen oikea seiso-
makohta ennen toimimaan ryhty-
A M A MA



Taustalla näyttää olevan kovin tutun
niminen kauppa...
mistä: lähtiessään kiipeämään
portaita sankaritar astuu pari
askelta taakse tai sivulle saa-
dakseen askelensa oikeaan tah-
tiin. Moiseen kuitenkin tottuu pe-
lin kuluessa.

Pelaajan pääkoppaa työlliste-
tään mukavasti pelin varsin loo-
gisilla ongelmilla ja järjenkäytöl-
lä pääsee yleensä eteenpäin.
Suurimmat paikoilleen juuttumi-
set johtuvat lähinnä oikeiden esi-
neiden puuttumisesta. Osa tava-
roista on nimittäin piilotettu
taustoihin todella ovelasti, ja vä-
lillä täytyy olla tosi tarkkasil-
mäinen. 

Sankaritar osaa kiipeillä joi-
denkin esineiden päälle, mutta
ongelma on siinä, että hahmo
täytyy viedä juuri oikeaan koh-
taan, ja se tuottaa vähän vai-
keuksia. Miette osaa myös kyy-
ristyä, ja tätä ominaisuutta tar-
vitaankin ainakin yhdessä kohtaa
peliä. Maastouduttuaan hahmo
mahtuu hyvin piiloutumaan ma-
talienkin esineiden taakse.

Keskustelua pelissä on mukana
todella vähän, mikä sopii erin-
omaisesti pelin yksinäiseen ja
hiljaisen painostavaan ilmapii-
riin. Jutustelu on kaikki etukä-
teen määrättyä, eikä sen kulkuun
voi vaikuttaa. Jutustelun voi ai-
SINI PUNA KELTA MUS

Varasto ei pidättele 
sankaritarta kovin kauaa.
noastaan aloittaa, minkä jälkeen
tarinointi etenee omia polkujaan. 

Varjoisalla kujalla 
Synkkä pelimaailma suorastaan
huokuu epätoivoisen melankolista
ja surullista tunnelmaa. Käsikir-
joitus on sopivan tyly, ja peli on
ulkoisestikin erittäin mukavaa
seurattavaa. Pelin tekijät ovat
vääntäneet renderoidut taustat
juuri sopivan hämäriksi ja au-
tioiksi, eikä tavallisesta rende-
roituja kuvia vaivaavasta sterii-
listä ilmapiiristä ole tietoakaan.
Siellä täällä häilyvät valot ja
varjot suorastaan vetävät pelaa-
jan kaupungin uumeniin. Paikoin
animaatiota voisi olla enemmän,
sillä paikoillaan oleva meren pin-
ta riitelee pahasti taustan ääni-
maailman aaltojen kohinan kans-
sa. 

Niin Miette kuin muutkin kau-
pungin asukkaat on animoitu to-
della elävästi. Puhuessaan ihmi-
set elävoittävät juttuaan käsil-
lään ja sankaritar liikkuu ympä-
riinsä mekko kauniisti tuulessa
heiluen. Välillä toimintaa pätki-
vät lyhyet renderoidut väliani-
maatiot, jotka on nekin tehty
harvinaisen elokuvamaisesti. 

Silmiä hellivää ulkoasua täy-
TA MASKI
dentää koko
ajan taus-
talla soiva
kaunis klassis-
tyylinen musiikki, joka omalta
osaltaan lisää pelin vahvaa tun-
nelmaa. Kappaleet tulevat suo-
raan rompulta, ja niitä kuuntelee
mielikseen ihan tavallisella CD-
soittimellakin. Äänimaailma on
yleensä ottaen hieno, ja joka ku-
valla on oma ääniteemansa. Esi-
merkiksi orpokodissa taustalla
rätisee takkatuli, kun taas ran-
nalla ja tietyissä paikoissa kau-
punkia on oma merenrantatee-
mansa. 

Lehdistöversiossani on vielä
lieviä teknisiä ongelmia äänien ja
välianimaatioiden kanssa, mutta
toivottavasti ne on myyntiversi-
oon korjattu.

Psygnosis on onnistunut ky-
häämään nautittavan seikkailu-
pelin surrealistisesta elokuvasta.
Käsin kosketeltavan melankoli-
nen tunnelma ympäröi pelaajan
ja vetää hänet synkän kaupungin
uumeniin. Vaikka muutamia
asioita olisi voitu tehdä parem-
minkin, The City of Lost Children
on onnistunut paketti, jonka pa-
rissa vierähtää useampikin ilta.

Tapio Salminen
Tuhma tyttö on joutunut kellariin
määräämättömäksi ajaksi.
Hyvää
● Vahva tunnelma.
● Kaunis katsella ja kuunnella.
● Kätevät ongelmat.

Huonoa
● Sekava käyttöliittymä.
● Hahmon hidas liikenopeus.

Onnistunut seikkailuversio hyvästä
elokuvasta.

80
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Vain Jordan puuttuu
● ● Jos haluaa ansaita 150 miljoonaa vuodessa,
kannattaa kasvaa parimetriseksi, oppia

pompottelemaan palloa ja ennen
kaikkea muuttaa pois Suomesta.

Tavalliset kuolevaiset saavat
tyytyä mielikuvituksensa ja EA
NBA Live 97
EA Sports
Dos, Windows 95
Minimi: P75, 16 Mt, SVGA, hiiri,
2xCD-ROM
Suositus: P133, 16 Mt, 2 Mt SVGA,
4xCD-ROM 
Äänet: Sound Blaster (2.0, Pro, 16),
GUS, Ensoniq Soundscape,
Microsoft Sound System
Kiintolevy: 5–65 Mt
Moninpeli: IPX, modeemi,
nollakaapeli
Testattu: P100, 16 Mt, SB16, 
4xCD-ROM
A
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Sportsin apuun.
T
ämän vuoden EA Sportsin
urheilupelien saapu-
miserästä ilmestyi viimeise-
nä lajina koripallo. Suosios-

sa NBA 97 tulee todennäköisesti
jäämään FIFAn ja varsinkin NHL
97:n jalkoihin, vaikkei siihen mi-
tään pelillistä syytä olekaan. NBA
97 noudattaa tarkasti muiden EA
Sports -pelien kaavaa ja sisältää
riittävästi tilastoja yhdistettynä
komeaan polygonigrafiikkaan ja
hyvään pelattavuuteen.

Valinnan vapaus 
Kenellekään ei liene yllätys, että
EA Sports on maksanut lisenssit
ajallaan ja pelissä seikkailevat
NBA-tähdet omissa joukkueis-
saan. Pari puuttuvaa miestä pe-
laajalistoissa kuitenkin on ja
myös muutamia farmijoukkuei-
den pelaajia. Valitettavasti kori-
palloilevan maailman superstara
Jordan on kadonneitten joukos-
sa, sillä herran pelipaikalla on
vielä tuntematon suuruus nimel-
tä Lista Pelaaja. Epävirallisia edi-
toreita ja roster-päivityksiä on to-
ki jo saatavilla.

Ehdottomasti paras uudistus
on mahdollisuus pelata yhdellä
ainoalla pelipaikalla. Vanhassa

tyylissä sai puolustaessa oh-
jata ketä halusi, mutta
pallon tullessa oman
joukkueen haltuun myös
pallollisen miehen kont-

rolli siirtyi väkisin pelaajalle.
Nyt voi valita ohjattavakseen
vaikka takamiehen ja pelata koko
ottelun samalla pelipaikalla.
Muutos parantaa puolustuspeliä
ja tekee siitä entistä kiinnosta-
A M A MA



vamman, sillä enää ei tarvitse se-
koilla ympäri kenttää, vaan pitää
vain omaa miestään ja auttaa tar-
vittaessa pelikavereitaan. 

Hyökkäyspelissä avautuu aivan
uusia mahdollisuuksia. Pallo sy-
lissä ei odotella tietokoneen me-
nevän vapaalle paikalle, vaan itse
voi ohjata oman miehensä esi-
merkiksi nopeaan hyökkäykseen.
Vaikka peliväline olisikin tietoko-
neen hallussa, kontrollia pelita-
pahtumiin ei menetä kokonaan,
koska konetta voi käskeä heittä-
mään koriin tai syöttämään oh-
jaamalleen miehelle. 

Kontrollit ovat mielenkiintoi-
nen yhdistelmä automatiikkaa ja
manuaalista toimintaa. Tietoko-
ne tekee automaattisesti alley-oo-
pit, donkit ja tipit, pelaajan tar-
vitsee vain hypätä oikea-aikaises-
ti. Systeemi vie hieman onnistu-
misen iloa, mutta ärsyttää vasta
kun pallo ei menekään koriin.
Ainoa suurempi puute kontrol-
leissa on hitaissa hyökkäyksissä
puolen vaihtamisen sietämätön
vaikeus. Roikkusyöttö ei mene
kenttäpelaajien yli vapaalle lai-
dalle vaan pallo jää useimmiten
pahimmassa korinalusruuhkassa
kykkivälle sentterille. 

Tuntuma pelitapahtumiin on
parantunut selvästi. Ennen saat-
toi heittää kolmosen vain napsut-
telemalla vahingossa väärää nap-
pia, mutta sama ei enää onneksi
onnistu. Nyt otetaan selvästi
huomioon kuka heittää, mistä
paikasta ja onko mies paikallaan
vai täydessä vauhdissa. Muutos
tuo lisäväriä taktisiin kuvioihin,
sillä palloa kannattaa kierrättää
joukkueen parhaalle heittäjälle ja
vieläpä hyvään heittopaikkaan.
Kenttäpelaajien roolit tulevat nyt
entistä paremmin esille ja se tuo
peliin realismin pikanttia makua.  

Ajatusta mukaan  
NBA 97:ssa on edelleen mukana
rypäs erilaisia taktisia kuvioita,
joilla voi luoda ryhtiä puolustuk-
seen ja idean poikasta hitaisiin
hyökkäyksiin. Neljä suosikkiku-
viotaan saa milloin tahansa valit-
tua kätevästi funktionäppäimistä,
mutta muulloin kone valitsee au-
tomaattisesti pelikuviot jokaiseen
hyökkäykseen. Taktiset kuviot
esitellään pikkunäppärällä ani-
moidulla fläppitaululla, mutta
vanhanaikainen viiva ja nuoli -
systeemi olisi ollut havainnolli-
sempi. 

Pelkästä pelailusta kiinnos-
tuneiden iloksi NBA 97 ete-
nee aivan sujuvasti, vaikkei
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taktiikoista välittäisi tuon taivaal-
lista.  

Varsinaisten pelikuvioiden li-
säksi kenttäpelaajien puolustusta
on uudistettu parantamalla mies-
vartioinnin vaihtoehtoja. Vastus-
tajan parhaimman miehen voi
laittaa kaksoisvartiointiin, pelkil-
lä suhteilla NBA:han päässeen
nulikan saa jättää kokonaan puo-
lustuksetta ja oman tähtipelaajan
voi käskeä ottamaan puolustus-
hommat rauhallisemmin, ettei
virhetili turhaan täyty. Taktiikka-
osuus on positiivinen viritys, jo-
ka tuo peliin lisää syvyyttä pelkän
pallon pomputtelun sijasta ja li-
sää vielä ripauksen realismin pi-
kanttia makuakin.  

Tekoäly ei tee mitään suurem-
pia kardinaalimunauksia ja peli-
tapahtumat muistuttavat yllättä-
vän paljon todellista koripal-
loa, tietokone jopa tekee
screenejä ja ajaa näyttävästi
korille. Suurin puute on se,
ettei kone heitä ennen kuin
hyökkäysaika uhkaa loppua,
vaikka pallo olisi kuinka hyvässä
heittopaikassa tahansa. Valmiiksi
suunnitellut pelikuviot toimivat
tietokoneellakin ja aina silloin
tällöin kone saa hetkellisen älyk-
kyyskohtauksen ja tekee tavallista
näyttävämmän korin.

Kaikki tai ei mitään  
Animaatiot on tehty oikeiden pe-
laajien liikkeistä ja niissä on sopi-
vasti eri muunnelmia. Luonnolli-
sen näköisen liikkumisen lisäksi
kenttäpelaajat syöttelevät, heittä-
vät ja donkkailevat eri tavoilla.
Ainoastaan pallon kuljetuksissa
saisi olla edes hieman vaihtelua,
muutama harhautus tai pallon
siirtäminen toiseen käteen lisäisi
näyttävyyttä. 

Jos välttämättä haluaa peliin
tv-tyyliset pikahidastukset, NBA
97 antaa ne automaattisesti hie-
noimmista koreista ja varsinkin
niissä polygoniherrat sekä hyvä
animaatio pääsevät oikeuksiinsa.   

EA Sportsin muiden pelien ta-
paan olisin odottanut moni-
puolisia mahdollisuuksia grafii-
kan karsimiseen ja pelin opti-
mointiin oman koneen tehoihin
sopivaksi. Näin ei yllättäen ole,
vaan hienosäädön sijasta touhus-
sa on kirveellä veistämisen rei-
pasta henkeä. Grafiikassa riittää
pieniä yksityiskohtia, joita karsi-
malla saisi pelin sujumaan jouhe-

vammin. Sitä ei kuitenkaan
käytetä hyväksi vaan peli-
kenttä on joko tyylikäs par-
ketti, jonka kuviointi, puu-
TA MASKI
materiaali ja maalaukset ovat ko-
tijoukkueesta riippuvia tai ruma
muovikokolattiamaton näköinen
viritys. Ruudun koon pienentä-
minen ei paljon asiaa auta, sillä
koripallo kutistuu samassa suh-
teessa. Hyvin nopeasti peliväli-
neen havaitsemiseksi on turvau-
duttava pitkälle koulutettuun je-
divoimaan tai tihrustettava ruu-
tua epämiellyttävän läheltä.  

Todellisessa NBA:ssä tuomari-
linja poikkeaa hieman eurooppa-
laisesta, mutta NBA 97:n tuomari
on tässäkin valossa hieman outo.
Tuomarin sokeutta voi tietenkin
säätää, mutta kaikki virheet vi-
heltävä skitso vaihtoehdoista va-
litettavasti uupuu. Nyt pelissä saa
asua kolmen sekunnin alueella,
pallottomia miehiä murjoa mie-
lensä mukaan ja jo laskevia heit-

toja torjua ilman mitään seu-
raamuksia. Virheet tietenkin
vihelletään, mutta tiukim-
mallakin tuomarivaihtoeh-
dolla vain joka kolmas kerta. 

Tilastojen ystävien iloksi
NBA:ssa on paljon erilaista statis-
tiikkaa, jopa ihmispelaajien edes-
ottamuksista pidetään tarkkaa
kirjanpitoa pallon menetyksiä
myöten. Ainoa vähänkin kiin-
nostavampi puuttuva tilastotieto
on pelin kaikkien osa-alueiden
vertailemiseksi tehtävä tehoin-
deksi, mutta lohdutukseksi pelaa-
jakohtaisesti löytyy ”coolien fak-
tojen” muodossa hieman epäta-
vallisempiakin tilastotietoja.  

Jostain syystä pelissä on päätet-
ty lisätä manageriosuutta mah-
dollisuudella purkaa sopimuksia
ja solmia uusia vielä vapaiden pe-
laajien kanssa. Mitään järkeä tou-
hussa ei ole, sillä pelaajille ei
palkkaa makseta eikä muutamas-
ta turhasta miehestä joukkueessa
ole suurempaa haittaa. Muuten
välineet joukkueen kokoamiseen
ovat perinteiset, pelaajia saa myy-
dä vaihtokaupoissa tai luoda ko-
konaan uusia.

Se on siinä  
Pelissä on mukavasti ammatti-
laiskoripallon tunnelmaa, sillä ul-
koasu on samaa tyyliä, jota näkee
NBA-lehdissä tai tv-lähetyksissä.
Jopa puoliaikashow tarjoillaan,
ettei kanava vaihtuisi. Show on
kiivasrytmistä, aitoa pelivideota,
ja jos kotijoukkueella ei ole tarjo-
ta hienoja donkkeja, näytetään
huutosakin seksikkäitä pimuja. 

Pelaajalistoissa on tylsien naa-
mapotrettien sijasta kenttäpelaa-
jat esitelty keräilykorttien tapai-
sissa vauhdikkaissa pelitilanne-
kuvissa. Aiheeseen sopivasti valit-
tu tyyli antaa NBA 97:lle persoo-
nallisuutta, joka on tietokonepe-
leissä harvinaista.  

Muuten hyvän tunnelman
tueksi peli kaipaisi selostajan ja
hänen tuekseen kommentaatto-
rin. Kenttäkuuluttaja pelistä on-
neksi löytyy, mutta pelkkien ko-
rintekijöiden nimen mainitsemi-
nen jättää hieman vaisun tunnel-
man. NBA 97 näyttää jatkuvasti
erilaisia tilastotietoja pelistä,
mutta vain tekstinä. Ne sopisivat
hyvin kommentaattorin huo-
mautuksiksi reaaliaikaisen selos-
tuksen sekaan, sillä pelissä riittää
kyllä tapahtumia pikahidastuksi-
neen.  

NBA 97 on loistava koripallo-
peli, josta ei kitistävää keksi kuin
lähes turhista sivuseikoista. Kuu-
kauden testirupeamasta huoli-
matta ei alkuihastus peliin otta-
nut laantuakseen vaan arvostelu
on kirjoitettu enemmän tai vä-
hemmän ruusunpunaiset lasit sil-
millä. NBA 97 on selvästi NBA
96:n jälkeläinen, mutta siitä huo-
limatta EA Sports on kerrankin
uudistanut peliä eikä tyytynyt
vain meikkaamaan vanhaa ja
rupsahtanutta grafiikkaa näyttä-
vämmäksi. 

Tuukka Grönholm
Hyvää 
● Yleisilme.
● Animaatio ja grafiikka

näyttävät upeilta.
● Mahdollisuus pelata yhtä

pelipaikkaa. 
● Tilastoja riittää. 
● Taktinen puoli on kunnossa. 

Huonoa
● Grafiikkasäädöt ovat

surkeat.
● Tietokone ei heitä kuin

pakosta. 
● Ei selostusta tai

kommentaattoria.

i love this game
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Raakaa magiaa
Ylivoimapeli on tärkeä strategia.

Golem on muuttumas-
sa sotilasyksiköksi.
Blood & Magic
Interplay
Dos
Versio: 1.01 (päivitetty)
Minimi: 486/66, 8 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: kaikki yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 20 Mt
Moninpeli: Modeemi, sarjakaapeli,
IPX
Testattu: P120, 16 Mt, SB16, 
4xCD-ROM
dvanced Dungeons & Dra-
gons -lisenssin itselleen
ostanut Interplay sai juuri
ennen joulua ulos ensi tuo-

oksensa, joskin se Suomessa ti-
ahti maahantuojavaihdoksen
ättämään rakoon. 

Blood & Magic on Forgotten
ealms (tm, eipäs unohdeta) -
atkumoon sijoittuva reaaliaikai-
en strategiapeli. Ennen Ongel-
ien Aikaa mahtavat maagit

amppailivat luomalla taika-ar-
eijoita, apunaan Bloodforge, jo-

a muodostaa golemeita raa'asta
agiasta. Tai Forgotten Realms -
elejä varastoon jääneistä pe-
eistä. Veri & Taikuus tuntuu lä-
innä joltain geneeriseltä strate-
iapeliltä, joka on lisenssihuu-
assa potkittu ylös sängystä ja
uettu AD&D-vaatteisiin. Dun-
eons & Dragonia pelissä ei ole
uin hirviöiden ja paikkojen ni-
et.
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Vaaditaan nel
pystyttämään
peli tai vastaa
Pelissä on viisi skenaariota, jo-
kaisessa noin kolme kenttää, jot-
ka voi pelata kummalla puolella
vain (tosin skenaario ovat tällöin
eri). Skenaarioissa on kätkettynä
tarina, esimerkiksi yhteen voivat
ottaa emansipoitunut prinsessa,
joka ei halua naimisiin, ja hänen
kosijansa.

Blood & Magicin perusidea ja
ruudulla näkyvä maailma ovat
pahasti ristiriidassa. Vaikka
skenaariot viittaavat ilmiselvästi
ihmispohjaisiin konflikteihin, ei
ensimmäistäkään ihmistä Blood
Forgessa ole, vaan kaikki liikkuva
on golem-pohjaista. Mutta viis
siitä, jos peli on hyvä.

Blood & Magicin pohja on on
Blood Forge ja Basal Golemit.
Blood Forge on hehkuva ruutu, jo-
ka kerää manaa, ja sen avulla voi
manasta luoda lisää Basal Gole-
meita. Golemit taas ovat yleis-
miehiä: paasimuodossaan ne ke-
jä golemia
 uusi temp-
va.

Bloodforge
on luonut 
jälleen uuden
golemin.
räävät manaa ja lähettävät sitä
verialasimeen. Teoriassa golemit
lähettävät manaa saatuaan sitä
kokoon 10 yksikköä, mutta voisin
vannoa, että ne jäävät pihtaa-
maan sitä pitkäksi ylimääräisek-
si ajaksi. Ja niin niitä täytyy
käydä käsin lypsämässä.  Huma-
noidimuodossaan ne voivat liik-
kua ja taistella, ja niitä voi
muuntaa paremmiksi yksiköiksi
erilaisten rakennusten vierellä.

Jopa nämä rakennuksetkin
tehdään golemeista. Maastosta
löytyvien rakennusperustuksien
päälle mätetään neljä golemia ja
perustuksista tulee uusien yksi-
köiden tekoa mahdollistava pa-
rakki. Mallin voi valita viidestä
eri tyypistä, joista jokainen tuot-
taa erilaisia joukkoja. Myös muu-
tos maksaa rahaa. Vaikka tähän
heittää lisäksi taikaesineiden ke-
räilyn maastosta, ei näistä ai-
neksista kovin monipuolista peliä
synny.

Teknisesti Blood & Magic ei ole
kovin vakuuttava. Räikeänpuolei-
nen 320x400-grafiikka ja niukat
efektit tuntuvat tuovan viestin
lähimenneisyydestä, eikä pelin
yksinkertaisuus iske. Lisäksi pe-
lin yksiköt ovat tylsiä. Toiset len-
tävät, toiset eivät, toiset ampu-
vat, toiset eivät, toiset ovat vah-
vempia, toiset eivät, hohhoijak-
kaa. Warcraft 2 alkaa tuntua eh-
tymättömän vaihtelun aitalta.

Pelin hitaasti pyllertäviä ja
myllertäviä otuksia tekisi mieli
käydä potkimassa persiille, eikä
minkäännäköistä nopeuden sää-
töä optioista löydy. (Tosin minulla
ei ollut sellaista ylellisyyttä kuin
A

ohjekirja.) Jopa lentävät oliot
letkuttavat kuin siirapissa. No,
jos ötöt ovat hitaita, ovat ne
myös tyhmiä. Jollei niitä käsin
paapo, taistelu sujuu kuin kau-
pungin rakennusviraston työnte-
ko: yksi mättää ja muut katsele-
vat. Käsin käskettynä ne tuntu-
vat joko lähtevän kaukaa kiertä-
mään, tai sitten lyövät hanskat
naulaan jollei heti onnistu.

Jottei peli loppuisi liian äkkiä,
se saa päähänsä jo puolivälissä
kakkosskenaariota vääntää vai-
keushanikkaa kunnolla. Jollei
kolmin-nelikertainen ylivoima he-
ti alussa riitä, niin parannusloit-
suja massiivisten kivigolemien
päälle heittelevät clericit jo riit-
tävät, ja surkea laumani tallot-
tiin jatkuvasti ja tehokkaasti.
Sinne sitten kuoli vihdoin moti-
vaationi pelaamiseen jatkami-
seenkin.

Mielenkiintoista on krediiteistä
löytyvä Junior Lead Programmer
(Game Logic): Vangelis. Mitä ih-
mettä Papathanassioksen ämmän
poika tekee pelejä duunaamassa?

Blood & Magic on yksin- ja kes-
kinkertainen, rajoittunut reaa-
liaikainen strategiapeli, joka
toistaa itseään aivan liikaa ol-
lakseen kauan kiinnostava. Raa-
kaa magiaa olisi voinut vähän
kypsentää.

Nnirvi
Hyvää
● Kiva musiikki.

Huonoa
● Liian hidastempoinen.
● Liian yksinkertainen.

Itseääntoistava, rajoittunut
toimintastrategia.
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Mahtavaa ma
Magic the Gathering:
BattleMage
Acclaim 
Windows 95 
Versio: lehdistö 
Minimi: 486DX2/66, 8 Mt, SVGA
(640x480), 2xCD-ROM, hiiri,
digitaaliäänikortti
Äänet: Win95-yhteensopivat
digitaaliäänikortit
Kiintolevy: 86 Mt 
Testattu: P100, Stealth 64 2 Mt
VRAM PCI, 16 Mt, SB 16, 
3xCD-ROM
M
iten Magic: The Gathe-
ringista voi vääntää
toimintapelin? Acclaim
ainakin yrittää.

BattleMage nojaa Magic The
Gatheringiin, mutta tavallisen
vuoropohjaisen korttipelin sijas-
ta pelissä taistelevat maagit
mättävät toisiaan reaaliaikai-
sessa kisassa, jossa ensin hen-
kensä heittävä häviää. 

Kurmotusta 
kentän laidalla 
Taistelussa maagit seisovat eri
puolilla parin ruudun kokoista
pelikenttää, jota halkovat erilai-
set maastomuodostelmat. Kort-
tien nostaminen sujuu niin, että
pelaajan käteen ilmestyy kirjas-
tosta uusi kortti aina 10–15 se-
kunnin välein. Oikeassa Magicissa
pelaajan kädessä voi olla hetkel-
lisesti rajaton määrä kortteja,
mutta vuoron lopussa hänen täy-
tyy (yleensä) vähentää kortit
enintään seitsemään. BattleMa-
gessa korttimäärä rajoittuu aina
seitsemään, ja uuden kortin tul-
lessa häviää yksi vanha auto-
maattisesti.

Maakortit täytyy taikoa sa-
malla tavalla kuin muutkin kor-
tit, ja kahden maan loitsimisen
välillä täytyy odottaa taas se sa-
ma 10–15 sekuntia, mikä tekee
isompien hirviöiden taikomisesta
todella hidasta puuhaa. Maat
ovat lisäksi kertakäyttöisiäkin.
Manaa täytyy taikoa etukäteen
varastoon, josta sitä sitten käy-
tetään loitsujen heittämiseen. 

Esiin taiotut hirviöt ilmestyvät
niitä kontrolloivan maagin vie-
reen, josta niitä pitää sitten
erikseen komentaa tekemään jo-
tain. Otukset voi komentaa hyök-
SINI PUNA KELTA MU
käykseen klikkaamalla ensin hii-
rellä hirviötä ja sen jälkeen koh-
demaagia. Käskyn saanut örkki
lähtee oitis matkaamaan maas-
ton halki kohteensa luo, josta se
vahinkonsa tehtyään teleporttaa
isäntänsä viereen. Magicista tut-
tu summoning sickness vaikuttaa
vasta ensimmäisen hyökkäyksen
jälkeen, jolloin otukset joutuvat
odottamaan toimettomana hetki-
sen ennen uuteen hyökkäykseen
lähtemistä. 

Tietyistä otusten erikoisomi-
naisuuksista on BattleMagessa
tullut todella murhaavia. Esimer-
kiksi muutenkin erinomainen
otus Serran Angel on paha nakki,
sillä se pääsee lentämällä no-
peasti kohteensa luokse, eikä sen
tarvitse odotella hyökkäyksen
jälkeen hetkistä ennen uuteen
taistoon syöksymistä. 

Erilaiset landwalkit on myös
toteutettu mielenkiintoisesti. Jos
vastustajalla on oikeanlaista ma-
naa, teleporttaa landwalkkiin ky-
kenevä hirviö suoraan kohteensa
viereen taistelemaan. Omilleen
jätetyt otukset suojelevat isän-
täänsä, eli ne käyvät kaiken pai-
kalle saapuvan vihamielisen riis-
tan kimppuun. Tämä tuntui aluksi
tyhmältä, mutta se sopii pelin
luonteeseen. Reaaliaikaisessa
BattleMagessa ei ole mitään jär-
keä jättää hirviöitä lojumaan
tyhjän panttina. 

Massa jyrää taidon 
Menestyksekkään Magicin peluun
perustana on aina hyvin tehty
pakka, niin myös BattleMagessa.
Pääosa korteista on 4th editio-
nista, mutta mukana on myös
otoksia vanhemmista sarjoista
aina uuteen Mirageen asti. Pelin
mukana tulleet valmispakat ovat
STA MASKI
mielestäni aika surkeasti tehtyjä,
ja hävisin jatkuvasti. Kun kokeilin
omaa parin enkelin ympärille ky-
hättyä kokovalkoista pakkaa, en
hävinnyt enää kertaakaan, ja pe-
listä hävisi maku.

Strategialla ei oikeastaan ole
mitään merkitystä, sillä eniten no-
peita hirviöitä aikaansaava pelaa-
ja voittaa pelin vain hukuttamalla
vastustajansa valtavan örkkilau-
man alle. 

Mukana on myös kamppanjape-
li, jossa pelaaja omaksuu jonkin
noidan roolin ja pyrkii valtaa-
maan koko Dominian itselleen.
Hän voi kerran vuorossa hyökätä
ja yrittää kasvattaa alueitaan.
Neutraaleille alueille hyökätes-
sään pelaaja joutuu harrasta-
maan diplomatiaa, jolla hän voi
saada käännytettyä alueen puo-
lelleen, yksinkertaisella, joka
kerta samanlaisella monivalinta-
keskustelulla. Jos alue on kilpai-
levan noidan hallinnassa, siirtyy
peli taisteluun, jonka voittaja saa
pitää alueen. 

Pelin edetessä sankari kerää
myös rahaa ja taikoja, joilla hän
lisää voimaansa, mikä on samalla
kampanjan tylsin ja paras puoli.
Sotimisesta on saatu haasta-
vampaa antamalla pelaajalle
oman ihannepakan asemasta
vain heikkoja aloituskortteja pa-
kan tekoon, mutta samalla pe-
laaminen on tylsää tylsillä kor-
teilla. Kampanjasta ei jaksa kiin-
nostua kovin pitkäksi aikaa,
vaikka mukana voikin olla verkon
kautta neljäkin ihmispelaajaa sa-
maan aikaan. 

Kokonaisuutena BattleMage on
laimea paketti. Vaikka grafiikka
menettelee ja musiikki on välillä
kaunistakin, ei itse peli tarjoa
tarpeeksi tekemistä. Pelistä tulee
liian nopeasti itseään toistavaa
painallusta, eikä oikean Magicin
vaihtelusta ole tietoakaan. Tällä
kertaa jokainen peli valitettavas-
ti on samanlainen.

Tapio Salminen

giaa
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Hyvää 
● Sinänsä kiinnostava aihe. 
● Hauska muutaman päivän

ajan. 
● Moninpeli.

Huonoa 
● Alkaa toistaa itseään liian

nopeasti. 
● Turhan helppo. 
● Vähän erilaisia kortteja.

Valjuksi jäävä yritys siirtää Magic
reaaliaikaiseksi taisteluksi.
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Pahan kylän paluu
Ecstatica 2 
Psygnosis 
Windows 95
Versio: lehdistö 
Minimi: 486DX2/66, 8 Mt, SVGA
(640x480), 2xCD-ROM
Äänet: Windows-yhteensopivat
digitaaliäänikortit
Kiintolevy: 34 Mt
Testattu: P100, Stealth 64 2 Mt
VRAM PCI, 16 Mt, SB 16, 3xCD-
ROM 
P
ahuuden täyttämän kylän
pelastanut sankari on edel-
leen palaamassa kotiinsa, ja
hevosen takapenkillä istuu

pelastettu neito. Kotilinnan lä-
hestyessä sankaria tervehtivät
tuttujen kyläläisten kasvot. Pui-
den oksiin ripustettuina. 

Ruumiita roikkuu kaikkialla ja
taivas on pahaa enteilevän veren-
punainen. Linnan portille nelis-
täessään sankari ehtii nähdä vi-
lauksen ylhäältä syöksyvästä
mustasta hahmosta, ennen kuin
hän putoaa maahan kovan iskun
voimasta. Havahtuessaan sankari
huomaa olevansa kahlittu niska-
puuhun keskelle oman linnansa
pihaa. Lähistöllä istuu ilmeisesti
vartiossa kaksi isoa nuijaa heilut-
tavaa örkkiä. 

Äkkiä niskapuuhun iskee tai-
vaalta salama ja avaa kahleet. Nyt
sankarin täytyy selvitä hengissä
linnaan pesiytyneestä örkkilau-
masta ja yrittää selvittää massa-
murhan syy. Ja tietenkin kostaa se
verisesti.

Kirvestä kalloon 
Ecstatica oli pelattava Alone in
the Dark -tyylinen seikkailu, joka
sai paljon mainetta seivästetyillä
neitsyillään ja muutenkin suora-
sukaisilla taustoillaan. Toinen osa
jatkaa samaa rataa myös ruumii-
den osalta, mutta toiminnan
määrä on kasvanut ja peli on yk-
sikertaistunut entisestäänkin. 

Sankaria ohjataan näppäimis-
töltä. Hän osaa tapella käsin ja
aseilla, kieriä, kiivetä, hyppiä ja
noukkia esineitä mukaansa. In-
ventaariota ei ole lainkaan, sillä
hahmo voi kantaa vain yhtä esi-
nettä kerrallaan, ja sekin on
useimmiten jonkinlainen väki-
vallan välikappale. 

Ongelmat alkavat, kun sankari
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nitkahtaa liikkeelle. Jostain syystä
sankari osaa ainoastaan juosta,
eikä häntä saa millään keinoa kä-
velemään edes hetkeksi. Tämä
häiritsee erityisen paljon ahtailla
reunoilla liikuttaessa, sillä astues-
saan reunan yli sankari putoaa ja
yleensä kuolee, vaikka alla olisi
vettä. Aivohalvaus on lähellä
hahmon putoillessa alituisesti
portaista, vaikka kuinka yrittäisi
välttää harha-askelia. 

Ykkösosassa pelaaminen pai-
nottui enemmän ongelmien rat-
kaisuun, mutta nyt moiset hie-
nostelut on unohdettu. Älyongel-
mia ei pelissä oikeastaan ole, lä-
hinnä vain parin isoimman örkin
poisto päiväjärjestyksestä. Toi-
minta on päivän sana: ovet potki-
taan maahan ja arkut hakataan
auki. Jotkut harvat ovet ovat lu-
kossa ja tarvitsevat avaimen,
mutta tällöinkään sankarin ei tar-
vitse muuta kuin kävellä oven lä-
helle oikea avain kourassaan, niin
ovi aukeaa. 

Sankarin tehtävä on kerätä ha-
jonneen voimaesineen osat ja ka-
sata se estääkseen paholaisenvas-
tikkeen maailmanvalloituksen.
Näidenkin tavaroiden hankkimi-
nen onnistuu vain kävelemällä
niiden yli. Aseiden lisäksi maasta
löytyy silloin tällöin energiaa pa-
lauttavia juomia, joita peli jakelee
A

melko avokätisesti. 
Itseäni liiallinen toimintapai-

noitteisuus alkoi jurppia todella
nopeasti, sillä pelissä olisi ollut
ainesta todella toimivaksi toimin-
taseikkailuksi. Nyt hyvä systeemi
on tuhlattu pelkkään hirviöiden
hakkaamiseen. Taistelu itsessään
on sekin liian helppoa, sillä suu-
rin osa vastustajista kellistyy pel-
kästään pitämällä toimintanappia
pohjassa tarpeeksi kauan. Tämä
on ehkä hyväkin, sillä peliin on
jostain ihmeen syystä lykätty ta-
saisin väliajoin sankarin kimp-
puun syöksyviä satunnaishirviöi-
tä, mikä alkaa rasittaa nopeasti.
Ja sitten peli viitsii vielä pitää kir-
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PELITPELITPELITPELITPELITPELIT
jaa sankarin lahtaamista hirviöis-
tä...

Pyöreitä muotoja
ihailemassa 
Toiminnaksi taantunut seikkailu
tarvitsisi sekin kunnon käsikirjoi-
tuksen toimiakseen, sillä tunnel-
maa on vaikea rakentaa heikko-
jen kantimien varaan. Mutta pa-
han valtaaman kylän pelastanut
sankari pelastaa taas pahan val-
taaman kylän. Ensimmäisellä
kerralla lyhyt tarina vielä viehätti,
mutta uudelleenlämmitettynä
vanhat tähteet eivät jaksa enää
sytyttää. 
SINI PUNA KELTA MUS
Ecstatica 2:n paras puoli on sen
erilaisen viehättävä ulkonäkö. Pe-
lissä on käytetty jo ykkösestä tut-
tua ellipsoiditekniikkaa, jolla pys-
tytään luomaan pehmeän pyörei-
tä muotoja tutumman kulmik-
kaan polygonityylin sijasta. Näin
etenkin hahmot saadaan näyttä-
mään todella eläviltä ja luonnol-
lisilta ilman minkäänlaista pin-
noitetta. Hahmojen animointi on
hoidettu erinomaisesti, ja sankari
potkii päitä rikki elävän oloisesti.
Mukana on joitakin huvittavia-
kin kohtia, kuten vessasta tai ruo-
kakaapista yllätettävä örkki, joka
oikeasti pelästyy sankarin saapu-
mista. 
TA MASKI
Ellipsoidien ansiosta myös
luonto ja kasvit ovat todella kau-
niita. Taustana toimiva linna
miellyttää silmää, mutta elintär-
keitä korkeuseroja on välillä vai-
kea erottaa kunnolla. Muutenkin
taustoilla on välillä tapana olla
hieman yksivärisiä ja harmaita.
Yleisilmeeltään peli on kuitenkin
asiaan sopivan karu. 

Äänipuolella peli on heikoim-
millaan, vaikka mukaan onkin
väännetty aivan menevät tehos-
teet. Ukkonen pauhaa silloin täl-
löin painostavasti taustalla, ja ör-
kit pitävät kukin toimintoihinsa
sopivia ääniä, esimerkiksi juuri
nuo yllätetyt örkit kirkaisevat
kauhusta. Taustalla soiva musiik-
ki ei jaksa sykähdyttää, ja se täy-
tyy kääntää silloin tällöin pois
päältä, jotta harvoin kuuluvasta
puheesta saa kunnolla selvää. 

En ole vielä tähän päivään
mennessä nähnyt yhtään peliä,
joka olisi rankaissut Windowsin
swappifilettä samaan tahtiin kuin
Ecstatica 2. Kiintolevy rutisee vä-
lillä niin kovaa tahtia, että laake-
reiden voi lähes kuulla huutavan
armoa. Eri kuvakulmien lataami-
nen kesti juuri tästä syystä aina
pari sekuntia, mikä häiritsi hie-
man pelin soljuvaa pelattavuutta.
Täytyy toivoa, että syynä oli vain
purkalla kasassa ollut lehdistäver-
sio. 

Kokonaisuutena Ecstatica 2 on
pettymys, sillä edellisen osan pe-
rusteella jäin odottamaan toi-
minnalla ryyditettyä seikkailua.
Osuudet ovat kuitenkin heittä-
neet häränpyllyä ja pelistä on
tehty pelkkää tylsänhelppoa örk-
kien lahtaamista. Hyvä systeemi
on heitetty turhaan hukkaan
muodikkaan aivottoman mättä-
misen alttarille. Mikä sääli.

Tapio Salminen
Hyvää 
● Kaunis. 
● Erinomainen

hahmoanimaatio. 
● Onnistuneet tehosteet. 

Huonoa 
● Liikaa toimintaa, liian vähän

ajattelua. 
● Ylihelppo taistelu. 
● Rasittava liikesysteemi. 
● Turhat satunnaishirviöt. 

Tylsäksi mätkinnäksi taantunut
toimintaseikkailu.
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VOITA!

Tomb Raiderissa seikkailee Lara-
niminen tyttönen, mutta mmiikkää  oonn
hhäänneenn  ssuukkuunniimmeennssää?

Kirjoita vastaus postikortille
(vain postikortit osallistuvat ar-
vontaan!) ja lähetä kortti 2244..33..9977
mennessä osoitteella

PPeelliitt
LLaarraa
PPLL  22
0000004400  HHEELLSSIINNKKII  MMEEDDIIAA

Mikä on Laran sukunimi?
Palkintoina arvomme GGaammee--

tteecchhiinn lahjoittamia Allsop atk-
tarvikkeita kuusi pakettia. Voit-
tajat julkaisemme huhtikuun leh-
dessä.
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Kärmeksen selässä

Panzer Dragoon
Sega
Windows 95
Minimi: P90, 8 Mt, 2xCD-ROM
Suositus: P133, 16 Mt
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
äänikortit
Kiintolevy: 50–160 Mt
Testattu: P100, 16 Mt, 4xCD-ROM,
Hercules Dynamite 128 SVGA, SB
16, CH Flighstick Pro ja P166, 32
Mt, 4xCD-ROM, Hercules Dynamite
128 SVGA, SB 16, CH Flighstick Pro
P
anzer Dragoon oli aivan
ensimmäisiä jouluna 1995
julkaistuja Saturnin pelejä
ja aiheutti aikanaan väris-

tyksiä tyylikkäällä grafiikallaan ja
poikkeuksellisen kauniilla musii-
killaan. Siirtyvätkö väristykset
PC:lle, vai aiheuttaako tämäkin
käännös vain puistatuksia?

Panzer Dragoon tapahtuu kau-
kaisessa tulevaisuudessa, missä
ihmiskunta on tuhonnut itsensä
lähes tyystin, ja jossa eletään kuin
keskiajalla, hevoset vain on kor-
vattu lohikäärmeillä ja miekat la-
sereilla. Hajanaisen ihmiskunnan
tuhkasta nousee Mustan Lohi-
käärmeen Imperiumi, joka kuul-
tuaan mystisen tornin kätkemistä
muinaisista aseista aikoo niiden
avulla orjuuttaa maailman rauta-
siipiensä alle. 

Japanilaista tyyliä
Pelaaja on nuori metsästäjä, joka
retkellään näkee taivaalla lipuvan
Imperiumin taistelulaivan. Jylhän
näyn pelottamia eläimiä jahtaa-
maan säntäävä sankarimme tör-
mää kahden lohikäärmeratsasta-
jan taisteluun. Toinen saa osu-
man laserista, haavoittuu kuolet-
tavasti ja tippuu maahan. Vii-
meisinä sanoinaan ratsastaja ru-
koilee pelaajaa ottamaan lohi-
käärmeen ja lentämään puolusta-
maan tornia. Soturin kuoltua lo-
hikäärme kiljuu suruaan ja jää
katsomaan sankariamme odotta-
vasti. 

Jos johdanto ei ole järin per-
soonallinen, on se sitäkin tyylik-
käämpi. Eikä ihme, sillä pelin
hahmot ovat sarjakuvafriikkien
tunteman Moebiuksen käsialaa.

Panzer Dragoonissa edetään
maastossa valmiiksi määrättyä
reittiä. Lohikäärmettä voi ohjata
sen verran, että pystyy tähtää-
mään ja väistelemään, mutta sitä
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ei voi pysäyttää tai kääntää takai-
sin. Onneksi ratsastaja sentään
voi kääntyillä, joten ampua voi
mihin suuntaan tahansa, riippu-
matta siitä mihin lohhari lentää.
Positiivista on sekin, ettei maas-
toa spoolata suoraan rompulta,
vaan kaikki on ihka oikeaa ja pi-
run nättiä vektorigrafiikkaa. Peri-
aatteessa pelimaailma olisi siis
sallinut myös täysin vapaan liik-
kumisen.

Toiminta on hyvin rytmitetty
ja eteneminen palkitaan entistä
kauniimmilla elämyksillä. Maail-
maa huokuu jännää yhdistelmää
eri elokuvien teemoja. Ilmassa
leijuvat purjelaivat ovat kuin suo-
raan Jedin paluusta, hiekan alta
nousevat valtavat madot ovat
kuin suoraan Dyynistä. Fantasiaa
ja scifiä on sekoitettu sopivasti,
mutta silti onnistuttu saamaan
aivan itsensä näköinen peli.

Parin illan lysti
Seitsemän tehtävää ei ole kovin
paljon, mutta onneksi ne ovat
sentään keskenään täysin erilai-
sia. Toiminta noudattaa vanhoja
perinteitä, eli ensin räiskitään
leegio vähäpätöisempiä vihulaisia
ja tason lopussa ollaan nokikkain
valtavien lentävien laivojen tai lo-
hikäärmeiden kaltaisten pääjehu-
jen kanssa. Rytmi on juuri sopi-
va, eli tehtävä loppuu juuri siinä
vaiheessa kun se alkaa maistua
puulta. Tallennusmahdollisuus
saisi silti olla: kuoleman koittaes-
sa palataan takaisin kulloisenkin
tason alkuun.
Viholliset vaihtelevat tasojen
teemojen mukaan. Suurin osa on
epämääräisiä fantasiamömmöjä
ja erilaisia sotakoneita. Mitään
tusinatauhkaa ne eivät ole, vaan
järjestään kauniita otuksia, jotka
liikkuvatkin varsin hienosti. Mu-
siikki on poikkeuksellisen kau-
nista ja sopivan mahtipontista.

Aseistus ei ole kovin kaksinen.
Yksi laserpyssy, jolla ammutaan
joko yksittäisiä laukauksia tai
nappia pohjassa pitämällä koh-
teita ”maalaamalla” voi ampua
moneen suuntaan singahtavia
energiapurkauksia. Tikulla oh-
jaus on vähän summittaista, jon-
ka takia tavallisella laserilla on
paras roiskia vain aivan lähelle
päässeitä vihulaisia.

Näin yksinkertaisiin räiskintä-
peleihin on vaikea suhtautua.
Upean ulkonäkönsä ansiosta
Panzer Dragoon on harvinaisen
viihdyttävä sen lyhyen hetken
kun lystiä kestää, mutta kerran
pelin läpäistyä sen pariin ei enää
palaa. 

Panzer Dragoon vaatii todella
nopean Pentiumin. Testasin
Panzer Dragoonin ensin P100:lla,
jolloin oli tyytyminen karkeaan
320x200-grafiikkaan ja olin jo
teilaamassa pelin täysin. Koneen
päivitys sattui kuitenkin sopivas-
ti, ja P166:lla kaunis pelimaailma
veti täysin mukaansa. 

Omassa lajityypissään Panzer
Dragoon on aivan huipulla. Het-
ken intensiiviseksi viihteeksi se
on aivan omiaan, kunhan ei odo-
ta liikoja.

Kaj Laaksonen
A

Hyvää
● Tyylikäs.
● Omaperäinen.
● Upea elokuvamainen

musiikki.

Huonoa
● Lyhyt.
● Rajoittunut liikkuvuus.
● Kovat laitevaatimukset.

Kevyttä räiskintähupia kauniin
viihdyttävästi.
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HyttyssimulaaHyttyssimulaa
Banzai Bug!  
Grolier Interactive
Windows 95
Versio: arvostelu
Minimi: P90, 8 Mt
Äänet: Win95-yhteensopiva 
16-bittinen äänikortti
Kiintolevy: 8–33 Mt
Moninpeli: ei
Muuta: Direct3D-tuki
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, 4xCD-ROM
B
anzai Bugin alussa ruutuun
rävähtää teksti ”lentosimu-
laatio asenteella”. Yllättäen
paketista todellakin kuo-

riutuu hyttysen lentoa ”simu-
loiva” peli eikä esimerkiksi taso-
hyppely. Tietokirjoja julkaiseva
Grolier yllättää siis myönteisesti.

Pelin sankari Banzai on jäänyt
ansaan tyylikkääseen 50-lukulai-
sittain sisustettuun luksustaloon.
Ulos on päästävä keinolla millä
hyvänsä, mutta ikkunat ovat jää-
neet arkkitehdin piirustuspöydäl-
le. Ilmastointiputket sentään siin-
tävät silmissä, mutta niittenkään
läpi ei niin vain lennetä.

Talon muut kaksisiipiset ja ne-
li- yms. jalkaiset ovat suunnitel-
leet jo pitkään vallankumousta
talon inisijöitä inhoavaa isäntää
vastaan. Banzai sopii suunnitel-
miin kuin itikka iholle. Maaginen
stinkulaattori on kuitenkin ky-
hättävä kasaan ennen kuin va-
paus koittaa talon pikkuväelle.

Lentokonesimulaatio Banzai
Bug ei sentään ole, sillä kontrollit
ovat siihen aivan liian suoravii-
vaiset ja yksioikoiset. Toisaalta
kontrolleja voisi toki hyvin kut-
sua 100-prosenttisen realistisiksi,
jos haluaisi. Kukaan ei nimittäin
taatusti tiedä miltä tuntuu oi-
keasti ohjata mäkäräisen lentoa.
Silti ohjaustuntuma voisi olla
hienostuneempi ja sulavampi.

Aluksi Banzai Bug tuntuu oi-
valta peliltä lapsille ja lapsenmie-
lisille. Autotallia lentelee mielel-
lään ympäriinsä ja kimppuun
käyvät kuoriaiset kopsauttaa
näppärästi hengiltä. Grafiikka on
hauskaa, äänet hupaisat ja mu-
siikki mukavaa. Lopulta talliin vi-
heliäisesti piilotetut herkkupalat-
kin löytyvät ja reitti ilmastoini-
putkeen aukeaa.

Pelin toinen episodi onkin lu-
paavan alun jälkeen melkoinen
antikliimaksi: tylsä ja ruma käy-
tävä/ilmastointikanavakomplek-
si, jota sahaa edestakaisin pa-
hoinvoivana. Kolmas sinänsä
näyttävä huone tupsahtaa läpi il-
man isompaa ihmettelyä, kunhan
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
keksii kenttään upotetun yksin-
kertaisen puzzlen ratkaisun.

Vasta neljännessä vaiheessa
Banzain ohjastaja pääse lopulta
tositoimiin. Pelaajan täytyy suo-
jata korvavaikkua kuljettavaa
koppakuoriaislaivuetta kimp-
puun käyviltä vihollisinsektoi-
deilta. Ilman talon isännän kor-
vavaikkukeräymää ei tohtori
Fleinsteinin maaginen stinkulaat-
toripommi nimittäin valmistu.
Valitettavasti talon isäntä on
herkkäuninen, mikä tekee vai-
kunkeräyksen harmillisen hanka-
laksi.

Banzai Bugin tekijöille on an-
nettava tunnustus pelin upeasta
toteutuksesta. Mainion laajakul-
mavaikutelman antava 3D-gra-
fiikka on näyttävää ja värejä saa
ruudulle riittävästi. Ainoastaan
itse Banzain kömpelö grafiikkaa
saa risuja. Pelintekijät eivät ilmei-
sesti koskaan opi, että pää-
osanesittäjän ilmiasu on koko-
naisvaikutelman kannalta erittäin
tärkeä. Kaiken lisäksi hyttystä ei
saa näytöltä näkymiä rumenta-
masta millään kuviteltavissa ole-
valla keinolla. 

Banzai Bugissa on pelattavaa
harmillisen vähän, vain seitse-
män huonetta. Niinpä tunnissa
parissa reilut puolet pelistä on
selvitetty. Kaiken lisäksi pelin vai-
keustaso ei ole tasapainossa. En-
simmäiset episodit ovat nauretta-
van helppoja, mutta yhtäkkiä
meno äityy hetkittäin turhankin
hankalaksi ja takkuiseksi. Pienellä
hiomisella ja parilla piharaken-
nuksella Banzai Bug olisi ollut
huomattavasti hauskempi ja pit-
käikäisempi elämys. 

JTurunen

tiotio
Hyvää
● Hauska grafiikka.
● Hyvät äänet.

Huonoa
● Vähän huoneita.
● Yksioikoinen ohjaustuntuma.

Oi jospa toteutus olisi ollut loppuun
asti hysteerisen idean mukainen.
Persoonallisia pelejä tarvitaan

harmaata massaa piristämään. Siinä
Banzai Bug sentään onnistuu.
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Theme Hospital
Bullfrog/Electronic Arts
Windows 95, Dos
Versio: Beta 0.5
Minimi: Ei ilmoitettu. Testikoneella
toimi mainiosti.
Äänet: kaikki yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 15, 30 tai 55 Mt
Moninpeli: IPX, nollakaapeli,
modeemi
Testattu: 486/80, 16 Mt, 
SB AWE 32, 3xCD-ROM 
Ahh, täällä on muitakin isopäitä. Ensin ilmoittautumaan. Antaakohan tohtorisetä tikkarin?

● ● Bullfrogin menestyneen Theme Parkin
jalanjälkiä seuraa samaisen putiikin
sairaalasimulaatio. Isopäisiä ja näkymättömiä
potilaita, jonojen hallintaa ja oksennusaaltoja
höystettynä perinteisellä Sim-nysväyksellä
kuulostaa vähintäänkin omituiselta. 
Ja sitä se onkin.

Tosta poikki sanoi tohtori
S
airaalan rakentaminen al-
kaa osteluvaiheella, jolloin
on muutama minuutti ai-
kaa varustaa sairaala halua-

millaan laitteilla ja henkilökun-
nalla ennen kun potilaita alkaa
raahautua oven taakse ruikutta-
maan. Perussairaalaan tarvitaan
vastaanottotiski tai pari virkaili-
joineen, muutama lääkärihuone,
kallonkutistajan huone latvakak-
kosille sekä vuodeosasto pitem-
piaikaista rahastusta varten. 

Lääkäreiden ja hoitsujen lisäksi
tarvitaan talkkareita korjaamaan
hoitolaitteita, kastelemaan kuk-
kia ja siivoamaan oksennuksia
pois. Potilaiden perustarpeita ei
myöskään saa lyödä laimin, sai-
raalassa on oltava penkkejä, juo-
ma-automaatteja ja mikä tärkein-
tä, paljon vessoja.

Rakentaminen tapahtuu valit-
semalla nappulan takaa ensin ra-
kennettavan huoneen tyyppi ja
sen jälkeen hiirellä maalaamalla
huone haluttuun kokoon. Pohja-
piirrokseen sovitetaan ovet ja ik-
kunat, lopuksi lätkitään paikoil-
leen huoneen pakollinen sisustus
sekä mahdolliset ylimääräiset ta-
varat kuten palosammuttimet,
kasvit ja lämpöpatterit. Huo-
neisiin sijoitettuja ruukkukasveja
on syytä välttää, sillä betaversion
ainoana suoranaisena bugina
saattoi kukkia kasteleva talon-
mies jumittua ovelle ja näin estää
liikenteen kulun täysin. 
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Sairaalan ma
tahtoisin rakentaa
Sairaalan restaurointia ja paran-
telua voi jatkaa rakenteluvaiheen
jälkeenkin kun potilaita on jo
alettu rahast.. äh siis hoitaa. Huo-
nona piirteenä on huone tyhjen-
nettävä potilaista ja henkilökun-
nasta ennen kun sitä voi siirtää
tai uudelleenkalustaa. Näin esi-
merkiksi vuodeosaston potilaat
ajetaan ulos pakkaseen pelkän
uuden sängyn lisäyksen vuoksi.
Vaikeaa tätä on epärealistiseksi-
kaan haukkua, mutta tylsää se
on, potilaiden kapuamista ulos
sängyistään on rasittavaa odotel-
la.

Rakentamisen ohessa tehdään
”tutkimusta” ja keksitään uusia
sairauksia ja niihin hoitomuoto-
ja, nämä taas antavat mahdolli-
suuden uusien operointihuonei-
den rakentamiseen. Operointi-
huoneet ovat varsin mystisiä, ku-
ten esimerkiksi puhallushuone
paisuneen pään puhkaisuun ja
uudelleenponnistamiseen sekä
leikkaussali golfkivien poistami-
seksi. Pelin sairaudet ovat kaikki
kuvitteellisia – onneksi näin, sillä
aitojen sairauksien puoskarointi
ja niille naureskelu olisi ollut
mautonta.

Sairaaloita joutuu Teemasai-
raalan läpipelaamisessa rakenta-
maan useampia, yhden lasaretin
valmistuttua päästään rakenta-
maan uutta erilaisin voittoeh-
doin. Tehtävät vaikeutuvat ja
kansan sairastavuus lisääntyy,
toisaalta samalla saa myös käyt-
töön uusia laitteita ja hoito-
menetelmiä. 

Kaikissa tehtävissä on tarkoi-
tuksena saada kasattua toimiva
sairaala, mutta lisäksi pitää täyt-
tää tietyt ehdot: yleensä hilloa pi-
tää olla riittävästi, maine ei saa
olla aivan tärviöllä ja tietty määrä
potilaita on pitänyt parantaa. Lo-
pullisena tavoitteena on päästä
pelaajan etenemistä kuvaavalla
pelilaudalla loppuun asti, nappu-
laa saa siirtää eteenpäin kun sai-
A

raala on valmis ja voittoehdot on
täytetty.

Koska rahan ansaitseminen on
Theme Hospitalissa tärkeää, tasa-
painoilu puoskaroinnin ja lääkä-
rintoimen harjoittamisen välisel-
lä kapealla aidalla on joskus han-
kalaa. Ahneuteen houkuttelevat
mahdollisuudet kierrättää poti-
laita turhissa tutkimuksissa ja sa-
malla säätää hintoja ylöspäin. Po-
tilaiden sairauksia voi yrittää sel-
vittää myös silkalla arvauksella.
Haittapuolena Hippokrateen va-
lasta lipsumisessa on tietysti huo-
noneva maine ja jaloillaan äänes-
tävät potilaat, samoin isot luvut
sarakkeessa ”tapetut potilaat” ai-
heuttavat hämminkiä sairaalan
johtoryhmässä.

Chicagon puoskarit
Potilaiden aivoituksien selvittä-
mistä helpottaa potilaan pään
yläpuolella leijuva ikoni, esimer-
kiksi kahvikuppi merkitsee reis-
sua juoma-automaatille ja vessa-
paperirulla taas sitä isompaa asi-
aa. Sekä lääkärit että hoidettavat
liikkuvat luonnollisesti ja osaavat
väistellä toisiaan, samoin paikasta
toiseen liikkuminen on järkevää
ja suunnitelmallista. Animointi
on jatkuvaa, sekä potilaat että
lääkärit puuhailevat koko ajan jo-
tain. Esimerkiksi lääkäri naputtaa
välillä päätettään, käy arkistokaa-
pillaan hakemassa potilaskan-
sion, tutkii potilaan ja lopuksi
menee kahvihuoneeseen löhöile-
mään. SVGA-grafiikan ansiosta
peli on tarkkaa ja kaunista, myös
äänet ja käytäväkaiuttimien kuu-
lutukset ovat taitavasti tehtyjä.
A M A MA



Missä pirussa on osasto C? Paineet pois! Pää tuntuu jo paremmalta. Lopussa kiitos seisoo.

PELITPELITPELITPELITPELITPELIT
Jonojen hallinta ja niiden virit-
tely on tärkeä osa peliä. Ensim-
mäinen sairaala aiheutti pään-
vaivaa: sairaalan toiseen siipeen
rakennettu vessa oli aivan käyttä-
mättömänä kun taas pääaulassa
olevan kolmisylinterisen ovella
oli yhtenään jonoa. Pikainen sil-
mäys ohjekirjaan selvitti, että on-
gelmasta selviää jonoeditorilla,
asiakkaat kun luonnollisesti aina
yrittävät tunkea lähimpään ves-
saan. Myös muihin ”palvelupis-
teisiin” muodostuvia jonoja on
syytä muokata ja nysvätä, muu-
ten esimerkiksi vastaanottotis-
keistä tulee helposti pullonkaula
potilaiden tehokkaaseen proses-
sointiin. Theme Hospital on kyllä
varmasti kehittävä peli: jonojen
hallinta ja etukäteissuunnittelun
tarve ”tehtaan” layoutin mietti-
misessä laittaa tulevien logistiik-
kapäälliköiden mielet jo nuorena
oikealle uralle.

Aitoon Sim-tyyliin on pelissä
mukana katastrofeja. Sairaalaan-
johtajalle aiheuttavat harmaita
hiuksia muun muassa maanjäris-
tys, epidemia ja viikatemiehen
vierailu. Pahimpia katastrofeja
on ”yrjöaalto”, missä joku potilas
näkee toisen oksentavan ja siitä
pahoinvoivana suorittaa itse
Technicolor-haukotuksen. Sen li-
säksi, että yrjöaalto on pitemmän
päälle rasittavaa kuunneltavaa,
on riesasta myös työlästä päästä
eroon. Jotta yrjöaalto ei leviäisi
koko sairaalaan, on heti hom-
mattava monta talkkaria kerää-
mään oksennuksia pois. Siitäkin
huolimatta toiminta on hidasta,
tsilareita joutuu koko ajan poimi-
maan ja heittelemään yrjöjen lä-
helle, jotta laatat saataisiin riittä-
vän nopeasti korjattua.

Sairaalapeli 
vai vessapeli?
Täysin aihepiiriin sopimattomas-
ti on vessahuumori häiritsevän
korostetussa asemassa. Huusissa
asiointi ei todellakaan jää sa-
SINI PUNA KELTA MUS
laisuudeksi kun vessasta puuttuu
katto ja itse aitiotkin ovat avo-
malleja: pöntölle istuvan potilaan
silmät menevät viirulle ja suu ir-
vistää, samalla kuuluu tuskainen
”HINGHHH”-ähkäisy, roisi pie-
ru ja plumpsahdus. Audiovi-
suaalisen realismin lisäksi potilai-
den sontiminen on myös epä-
luonnollisen tiuhaa, isokin vessa
ylikuormittuu nopeasti. Vitsi jo-
pa hieman huvitti älyttömyydes-
sään, mutta kun koko sairaalan
rakentamisen aikana on kaikki
porsliinituolit täyskäytössä niin
jo alkaa Beavis & Buttheadinkin
virneet hyytymään. 

Theme Hospitalia voi pelata
myös ystävien kanssa, tosin verk-
kopeli on ohjekirjan mukaan
enemmänkin yhdessä pelaamista,
kukin oman sairaalansa kimpus-
sa. Kavereita voi kiusata roska-
pommeilla ja kilpailijoiden hen-
kilökuntaa voi yrittää anastaa,
mutta muuten pelissä pelataan
TA MASKI

VOI
enemmän konetta kuin muita
vastaan.

Jos ihan simulaatiomielessä pe-
liä ajattelee, on Theme Hospita-
lissa liikaa nysväämistä, esimer-
kiksi yrjöaallot ja muut katastro-
fit aikaansaavat tilanteita, joissa
yhtäkkiä joutuu toimivaa sairaa-
laa heivaamaan ihan uuteen us-
koon. Mikrovirittelyä riittää joka
puolella, esimerkiksi koneiden
korjauksien ja kukkienkastelun
priorisointi on loppumaton virit-
telyn aihe. 

Pelin viehätyksestä suurin osa
on näpertämisessä, oikeastaan
voisi paremmin sanoa ihan suo-
raan ”leikkimisessä”. Sairaalan ju-
nailussa on oma hupinsa, samoin
potilaiden toilailuja tohtorien
kynsissä ja eri hoitolaitteissa on
hauska katsoa. Pelkkä loistava to-
teutus ei kuitenkaan riitä, pelin
kiinnostavuus itse kunkin koh-
dalla riippuu paljolti siitä, pal-
jonko sairaalatoiminta yleensäkin
TA!
kiinnostaa. Omalla kohdallani
mielenkiinto alkoi haihtua jo en-
simmäisen tehtävän aikana. 

Hauskuuden ymppäys vessa-
huumorin, yrjöaaltojen ja outo-
jen sairauksien avulla tuntuu kei-
notekoiselta, mieluummin olisi
suonut itse idean olevan puo-
leensavetävämpi. Jo pelkkä aja-
tuskin sairaalasta räkivine ja kor-
vakipuisine potilaineen sekä pit-
kine odotusjonoineen tuntuu ah-
distavalta ja tuo elävästi mieleen
lapsuuden kolmituntiset odotte-
lut arvauskeskuksen päivystysjo-
nossa.

Pekka Ihanne
Hyvää 
● Hienosti tehty.

Huonoa 
● Vessahuumori karkoittanee

suurimman osan
naispuolisista pelaajista. 

● Liikaa säätämistä.
● Äänieristetty katto vessaan

olisi kaivattu optio.
● Katastrofeja ei voi kääntää

pois päältä.

Hölmö sairaalapeli hyvällä
toteutuksella.
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Jokainen tuntee SimCityn ja muut
Sim-alkuiset pelit, mutta mmiikkää
ppeelliittaalloo niitä tekee?

Entäpä mmiikkää  oonn  mmaaaaiillmmaann  ssuuuu--
rriinn  oohhjjaaiinnvvaallmmiissttaajjaa?

Kirjoita vastaukset postikortil-
le (vain postikortit osallistuvat
arvontaan!) ja lähetä kortti
2244..33..9977 mennessä osoitteella

PPeelliitt
SSiimm
PPLL  22
0000004400  HHEELLSSIINNKKII  MMEEDDIIAA
Palkintoina arvomme GGaammee--

tteecchhiinn lahjoittamat Sim-pelit
SimTunes, SimGolf ja SimPark,
kaksi kutakin. Voittajat julkai-
semme huhtikuun lehdessä.

Kuka tekee Sim-pelejä?



● ● Mikään ei kohenna paremmin uskoa pelien tulevaisuuteen kuin
tuntemattomuudesta ilman ennakkokohua ilmestyvä mahtipeli. Tällä
kertaa yllättämään pääsi Interplayn M.A.X., timantinkova tuota & tuhoa 
-peli, joka on epämuodikkaasti vielä vuoropohjainenkin.

Tuota ja tuhoa ilman kohua

Vasemmassa reunassa olevista nappuloista
saa erilaista tietoa. Yksiköiden ja rakennus-
ten omat pullahdusvalikot kertovat mitä yk-
sikkö osaa. Ja niihinkin on näppäinoikotiet.
M.A.X. – Mechanised
Assault & Exploration
Interplay
Dos
Versio:1.03 (päivitetty)
Minimi: 486/66, 8 Mt, SVGA, hiiri,
2xCD-ROM
Suositus: P90, 16 Mt
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat
Moninpeli: vuorottelu,
modeemi/nollakaapeli (2), IPX (4)
Testattu: P120, 16 Mt, SB-16,
4xCD-ROM
Vihulainen alkaa olla maan tasalla.
T
austajuonen lyhennelmänä
pelaaja johtaa planeettoja
asuttavia mekanisoituja
hyökkäys- ja tutkimusjouk-

koja. Ne rakentavat kaivoksia ja
tehtaita, ja ottavat vihollisen
kanssa yhteen. Kylmän kloonaa-
misen asemasta M.A.X.:in tekijät
ovat onnistuneet sulauttamaan
siihen lähes kaikki tuota & tuhoa
-pelien hyvät puolet, ja vaikka
peli on poikkeuksellisen moni-
puolinen, se ei sorru rasittavaan
mikronysväykseen.

Tutun vuoropohjaisen pelaa-
misen lisäksi M.A.X.:issa on uusi
innovaatio, tosiaikaisuuden ja
vuoropohjaisuuden sekoitus:
kumpikin pelaaja siirtelee nap-
puloitaan samaan aikaan, aikara-
jan puitteissa, ja kun toinen lo-
pettaa vuoron, toiselle jää vain
pieni hetki lopettaa siirtonsa, mi-
kä tehokkaasti estää turhan odot-
telun ja on erinomaisen hyvä
keksintö.

M.A.X. tarjoaa valmisskenaa-
rioiden ja hyvin vapaasti itse
koostettavien custom-pelien li-
säksi kampanjan. Sen toteutus
onkin tekijöiden ainoa munaus.
Kampanja nimittäin on vain sarja
tehtäviä, jotka eivät edes tunnu

liittyvän toisiinsa, ja on
näin ol-
len aika
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turha. Klassinen välianimaatioilla
terästetty juonellinen kampanja
olisi ollut parempi ratkaisu. Teh-
tävät ovat kuitenkin monipuoli-
sia, ja niissä tulee yleensä turpiin,
mutta mikäs sen mukavampaa.

Raaka-aine
kultajahdissa
Puolet M.A.X.:ia on tehokkaan
tuotannon ja toimivan tukikoh-
dan kehittelyä. Tuotantoon tarvi-
taan kolmea kaivosten tuottamaa
ainetta, joiden esiintymiä survey-
orit nuuskivat maan alta. Genee-
ristä ”raaka-ainetta” käytetään
kaikkeen, aina tehtaiden rakenta-
misesta ohjuslavettien latauk-
seen. Polttoainetta taas tarvitaan
voimalaitosten pyörittämiseen, ja
jalostetulla kullalla ostetaan päi-
vityksiä rakennuksiin ja veh-
keisiin.

Constructorit pystyttävät tuki-
kohdan vaatimat rakennukset.
Mukana on tehtaita, huoltohalle-
ja, telakka, tutkimuskeskuksia
ekosfäärejä ja muita isompia ra-
kennuksia. Engineerit taas pys-
tyttävät pienempiä rakennuksia,
niin kuin puolustuslaitteita, va-
rastorakennuksia ja yhdyspalkke-
ja. Rakennusten (ja yksiköiden)
rakentaminen kestää normaalisti
todella kauan, mutta jos raaka-
ainetta riittää, voi prosessia kiih-

dyttää kaksin- tai nelin-
kertaiseksi, jolloin tietysti raaka-
ainekulutuskin kasvaa samassa
mitassa.

Rakentaa voi vapaasti minne
haluaa, kunhan muistaa yhdistää
rakennukset materiaalia ja ener-
giaa kuljettavilla yhdistinpalkeil-
la. Jos kaivos on kaukana, voi sen
tuotoksia hätätilassa kuljetella so-
pivalla kuljetusajoneuvolla. 

Westwood voisi ottaa oppia:
tehtaat osaavat rakentaa yksiköitä
listan mukaan, ja jos yhdistin-
palkkeja tarvitaan jono, tekevät
engineerit sen automaattisesti.

M.A.X.:issa on usein voitto-
päämääränä joko tietyn piste-
määrän ylittäminen, tai korkeim-
mat pisteet tietyllä vuorolla.
Niinpä M.A.X.:in tärkeimpiä ra-
kennuksia ovat ekosfäärit, jotka
tuottavat vuoro vuorolta vain yh-
tä tuotetta: voittopisteitä. Vitsi on
siinä, että jos ekosfääri menee
niin sanoakseni rikki, KAIKKI
sen uran aikana tekemät voitto-
pisteet häviävät. 

Tulta ja tuhoa
Toinen puoli M.A.X.:ista on soti-
mista, mitä tarkoitusta varten
M.A.X. tarjoaakin sekä ilma-,
maa- että merivoimat. Yksiköi-
den rakentaminen kestää sen ver-
ran kauan, että Red Alertin tyyp-
pinen laumajyräys ei käytännössä
onnistu.
A

Line-of-Sight on toteutettu
niin, että mikä ei ole sensorin-
kantaman sisällä, ei yksinkertai-
sesti näy. Koska vehkeet pystyvät
kantomatkansa puitteissa ampu-
maan vain mitä niiden sensorit
näkevät, tarvitsevat ne silmikseen
tehokkailla sensoreilla varustettu-
ja vehkeitä. AWACS-koneet ja
liikkumattomat sekä liikuteltavat
tutkat kannattaakin pyrkiä tuho-
amaan.

M.A.X.:issa on todella runsas
määrä yksiköitä, mikä mahdollis-
taa (ja vaatii) leegion erilaisia
strategioita. Jokaisella yksiköllä
on oma, tärkeä roolinsa eikä tur-
hia yksiköitä käytännössä juuri
ole. 

Erityyppiset yksiköt käyttäyty-
vät eri tavalla. Selvennetäänpä
esimerkin tapaisella. Missile
Crawler on hidas ohjuslavetti, jo-
ka voi ampua yhden tehokkaan ja
kauas kantavan ohjuksensa vain,
jollei se liiku lainkaan. Assault
Gun on nopea ja ampuu kahdesti
jollei liiku, kerran jos liikkuu
kohtuullisesti, mutta kantomatka
on lähinnä keskinkertainen. Ke-
vyt Scout on tosi nopea ja pystyy
aina ampumaan kerran pikku ty-
killään. 

Lisäksi on miinoittajaa, ilma-
torjuntavaunuja, näkymättömiä
sukellusveneitä (ja niiden torjun-
ta-aluksia), ilmakuljetuskoneita,
korjaus- ja huoltoyksiköitä, ja vä-
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SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

MAXimaalista informaatiota. 
Yhdellä silmäyksellä näkee yksi-
kön aseiden ja sensorien kanta-
man, pystyykö yksikkö liikkumaan
ja/tai ampumaan, ammusten
määrän sekä yksikön kunnon. 

Kun sopiva esiintymä löytyy, pykätään kaivos ja tavaraa alkaa tulla.

Yksiköt ovat vähän
kliinisen näköisiä.

Kuljetuskoneesta laskettu
Rocket Launcher lasaut-
taa tankkia.

Yksikön ominaisuuksia
voi kehittää kullalla.

Miinat vain on suojanain.

Tehtaille voi jät-
tää tilauslistan,
jota nämä sitten
noudattavat.
hintään samat laivaversioina.
Heitetään vielä soppaan näky-
mättömät soluttautujat, jotka
voivat halvaannuttaa ja varastaa
puolustuslaitteita ja yksiköitä.
Yhtäkkiä ilmatorjuntatykki vai-
menee, ja saman tien paikalla on
hävittäjien suojaamia rynnäkkö-
koneita, ja päreet lentävät. Me-
nestymisen perusasioita on eri
aselajien yhteistyö.

Aärimmäisen tärkeää on yksi-
köiden päivittäminen: kaikkia
ominaisuuksia voi päivittää lähes
rajattomasti, uuden päivityksen
hinnan noustessa yhä enemmän
ja enemmän. Jos vihollisen oh-
jusveneen kantomatka on 13, ja
oman kiinteän ohjustornin kan-
tomatka 10, arvatkaapa mi-
ten tukikohdan käy? 

Huonosti, sillä tekoäly
ansaitsee kehaisun. Se il-
miselvästi osaa painottaa
tuotantoaan ja päivittää yk-
siköitään sen mukaan mitä
ihmispelaaja puuhailee, ja
osaa armottomasti hyödyn-
tää pelaajan puolustuksen
aukkopaikat. Pahimpana
puutteena se on usein turhan
pelkurimainen ja mieluummin
vetäytyy kuin ottaa yhteen (seu-
raavassa päivityksessä sille on lu-
vattu sisua sieluun) mutta osaa
hyödyntää tukikohdan aukkopai-
kat. Tekoälyn pasifismista ei ole
haittaa oikeastaan kuin custom-
peleissä. 

MAXimaalisen
ammattitaitoista

M.A.X.:in ajoneuvot ja tehtaat
on renderoitu, ja vaikka niitä
vaivaa lievä kliinisyys, aina-

kin ne erottaa toisistaan vai-
vattomasti. Animointi on aika
minimaalista. Ääniefektit ovat
mainioita, ja varsinkin ilmator-
junnan tehokas ampumisefekti
on vaikuttava. 

Ohjekirja ei taas vaihteeksi ker-
ro kaikkea. Suomenkielinen on
kehnosti käännetty, mutta eipä
sitä hirveästi tarvitsekaan, sillä
harjoitustehtävät kun käy läpi,
perustieto on hallinnassa. 

Käyttöliittymänkään kanssa ei
tarvitse tapella, se kelpaisi oppi-
materiaaliksi peliohjelmointikou-
luun. Se toimii esimerkillisen hy-
vin, ja sujuvan pelaamisen lisäksi
osaa tarjota juuri sen määrän in-
formaatiota, mitä pelaaja voi ha-
luta, kaikki
vähän hanikoita
napsuttamalla.

Moninpeliä testa-
sin pikaisesti kaksinpelinä. Vä-
hemmän yllättävästi M.A.X. tun-
tuu erinomaiselta. Miettiä saa,
mutta samanaikainen siirtämi-
nen ja aikarajat estävät ruudun
ääressä odottelun. Kalin kanssa
toimivuus on kuulemma aika
heikko, ja modeemilla ja nolla-
kaapelilla M.A.X. välillä nyki,
paukkui ja kaatui. Koska vuorot
tallennetaan automaattisesti, ei
siitä varsinaista haittaa ollut. Pari

vinkkiä: CD-musiikki pois, ja
nopeudeksi korkeintaan 19
200 bps, niin jämähtely par-
haassa tapauksessa loppuu

kokonaan.
M.A.X.:issa on po-

tentiaalia vaikka mihin.
Sen pelirunko on ihailta-
van hyvin suunniteltu ja
tehty, ja jos luvattu päivitys

tosiaankin vielä tekee tieto-
koneesta vihaisemman ja monin-
pelistä toimivamman, siitä voi
tulla vaikka klassikko.

Mutta valitettavasti varmaan
vain Tosi Pelaajien kulttiklassik-
ko. M.A.X.:ista kun puuttuu Suu-
ren Yleisön koukuttamiseen vaa-
dittava, välianimaatioilla ja juo-
nella terästetty progressiivisesti
vaikeutuva kampanja ja esille-
panosta turhat, mutta vetoavat
tehosteet. 

Kun kokeilin asiaa käytännön
eläinkokeella, niin naapurin mar-
su (Reddus Alertus) siirtyi pikku
alkuavun jälkeen jouhevasti
M.A.X.:ia pelaamaan. Ei sitä siis
koskaan tiedä.

Nnirvi
Hyvää
● Esimerkillinen käyttöliittymä.
● Muhevat äänet.
● Tasapainoinen ja pelattava.
● Haasteellinen.

Huonoa
● Irtonainen kampanjapeli.
● Pasifistinen tekoäly.

Poikkeuksellisen erinomaisesti
suunniteltu ja toteutettu

strategiapeli.
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3D-korttia odotellessa

Destruction Derby 2
Reflections/Psygnosis
Windwos 95 (Dos tulossa)
Versio: Win95
Minimi: P90, 8 Mt, (16 Mt Win95),
SVGA, 2xCD-ROM
Äänet: Win95-yhteensopivat
äänikortit, Dos-versiossa Sound
Blaster -yhteensopivat
Kiintolevy: 57 Mt
Moninpeli: ei 
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, 4xCD-ROM
P
sygnosis on ilmiselvästi
kuunnellut brittilehtien
kritiikkiä: Destruction Der-
byn kapeat radat ovat le-

ventyneet enemmän oikeita kil-
paratoja muistuttaviksi. Valitetta-
vasti samalla on menetetty osa
edeltäjän ahtaan ahdistavasta
tunnelmasta. 

Destruction Derby 2 muistut-
taa monessa edeltäjäänsä. Peli-
vaihtoehdot ovat käytännössä sa-
mat, pelaaja voi joko ajaa ”puh-
taasti” kilpaa (Stock Car Racing)
tai keskittyä vihollisautojen töni-
miseen (Wrecking Racing). Pelk-
kä autojen pökkiminen sitä varta
vasten rakennetuilla areenoilla on
myös mahdollista (Destruction
Derby). Uutta ovat entistä moni-
puolisemmat, väljemmät ja mä-
kisemmät radat sekä mahdolli-
suus viiden sekunnin varik-
kopikapyrähdykseen.

Kukin liiga koostuu neljän
kilpailun ryppäistä. Wrecking
Racing -vaihtoehdossa käy-
dään lisäksi viides hurmeinen
pisteiden metsästyssessio tut-
tuun tapaan Destruction
Derby -areenalla. Ahkera pis-
teiden kerääjä etenee lopulta
seuraavaan liigaan, mikä sa-
malla tuo yhden uuden ra-
dan ja Wrecking Racingissä
myös uuden areenan ihailta-
vaksi. Kaikkiaan ratoja on
seitsemän ja areenoja neljä. 
Destruction Derby 2 olisi teo-

riassa mahtava, hieno, hurmei-
nen ja hauska peli. Ongelmaksi
äityy kuitenkin viimeistelemätön
ja tuhnu toteutus. Äänet ovat mi-
tättömät ja joskus kolarinkolina
jää kokonaan kuulumattomiin.
Kontrollit tahmaavat myös. Pri-
kulleen ja viimeisen päälle kalib-
roitu ilotikku vääntää autoa sin-
nikkäästi vasemmalle, eikä oh-
jaustuntuma muutoinkaan ole
sulava. Kaiken lisäksi grafiikka on
rujoa ja, mikä pahinta, ruudun-
päivitys jopa karkealla VGA-gra-
fiikalla kelvotonta. Varteenotetta-
va monipelimahdollisuus puut-
tuu myös.

Lohtua tuovat toki upeat kola-
risumat, huimat hyppyrit ja au-
tojen komeat ilmalennot kolarin
jälkeen. Silti tunnelma jää kauas
edeltäjän tuimasta ähinästä.

Destruction Derby 2 käy oivas-
ta PlayStation-mainoksesta: ”Jos
haluat pelata tätä sinänsä ihan
mainiolta vaikuttavaa romurallia,
hanki PlayStation!” Toisaalta se
tekee selväksi myös sen, että kun-
nollinen 3D-kortti on pakkohan-
kinta ja jo ihan lähitulevaisuu-
dessa. 

Destruction Derby oli puut-
teistaan huolimatta hyvä peli. Si-
tä pelatessa tuli hiki ja tunnelma
oli juuri sopivasti kaoottinen. Se
myös näytti ja kuulosti jatko-
osaansa paremmalta. Destruction
Derby 2:n piti kuitenkin olla se
edeltäjänsä suvereenisti selättävä
kaahauspeli. Ainakin se selätti
erään hitaan, aikansa eläneen,
päivitystä kaipaavan, yksinäisen,
nurkassa nolona nyhjöttävän ru-
pu-Pentium-rukan.

JTurunen
Hyvää
● Monipuoliset radat.
● ”Hyppyrit”.

Huonoa
● Grafiikka rumaa.
● Ruudunpäivitys karseaa.
● Äänet mitättömät.

Viimeistelemätön toteutus tekee
Destruction Derby 2:sta yhden

katkerimmista kaahauspeli-
pettymyksistä. Pakko arvostella

uusiksi, kunhan 3D-korttia kurittava
versio ilmestyy.
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Neulansilmä vasempaan

Sega Rally
Sega
Windows 95
Minimi: P75, 16 Mt, 2xCD-ROM
Suositus: P100
Äänet: Win95-yhteensopivat 
16-bittiset äänikortit
Kiintolevy: noin 30 Mt
Moninpeli: sarjakaapeli, TCP/IP, IPX,
modeemi
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, 4xCD-ROM
T
uhru Daytona-käännös las-
ki Segan osakkeita melkoi-
sesti PC-pelaajien mielissä.
Onneksi Sega Rally on Da-

ytonaan verrattuna tyystin toista
maata, vaikkei Screamer 2:n, Vir-
ginin Sega Rally -kloonin, sutjak-
kaaseen pölinään ylletäkään. Pe-
nankin pitää olla seganopea.

Rallipelien klassikkona Sega
Rally on useimmille tuttu kolik-
kopeliluolasta. Tuskinpa on yhtä-
kään Pelikaania, jonka jossakin
nurkassa se ei olisi missään vai-
heessa nököttänyt. Ja jos Sega
Rallyyn ei ole konsaan törmän-
nyt, niin ainakin edellä mainitun
Screamer 2:n luulisi olevan kai-
kille tutun.

Kolikko- ja konsolikäännöksiä
on toki tehty iät ja ajat, mutta sil-
ti Segan logon näkeminen PC-
ruudulla tuntuu vieläkin häm-
mentävältä. Kenenkään Saturniin
sortuneen ei silti kannata olla
huolissaan: Sega Rally ei ole niin
taivaallisen nopea ja sutjakka
kuin konsoliesikuvansa. 

Suoran tuen tarve
Sujuvasti päivittyvä Sega Rally
640x400-erottelulla ja 16-bittivä-
reillä olisi varmasti upea näky, ja
meganäyttökortilla varustetulla
ökypentiumilla päästään varmas-
ti lähelle. Silti alitajunnassa jyti-
see kumea ääni, joka toistaa tut-
tua mantraa: ”Miksi ei Direct3D-
tukea? Miksi ei Direct3D-tukea?”.
Ehkäpä syyt ovat sopimustekni-
set, olihan Sega aikoinaan surul-
lisenkuuluisan Edge3D-kortin
innokas tukija. Mene ja tiedä. Se-
ga Rally olisi joka tapauksessa ol-
lut oiva keino kaupata grafiikan
pyöritykseen lisäpuhtia tuovia
uusia 3D-kuvakortteja.

Toinen ihmetystä herättävä
seikka on se yleinen tahmeus,
SINI PUNA KELTA MUS
millä peli latautuu ja valikot
vaihtuvat. Edellisen kisan jälkeen
uudestaan radalle pääsy tuntuu
vievän ikuisuuden. Miten ih-
meessä 16 megan muistilla varus-
tettu PC voi olla tässä suhteessa
hitaampi kuin vaivaisella 3 me-
gan muistilla varustettu kiintole-
vytön hituraiseen romppuase-
maan luottava konsoli? (Väärä
vastaus: 16 megaa on hitaampi
täyttää kuin kolme.)

Daytonasta poiketen Sega Ral-
lya pystyy pelaamaan sujuvasti
koko kuvaruudulla. Tällöin on
tosin testikokoonpanolla tyyty-
minen raakaan resoluution ja
niukkoihin väreihin. Piskuruises-
sa 320x200-ikkunassa peli pyörii
jouhevasti myös 16-bittiväreillä,
mutta postimerkkiefekti on tuol-
loin liian hallitseva.

Tahtoo lisää
Muuten Sega Rally on uskollinen
alkuperäisversioilleen. Saturn-
versiosta tuttu autonvirittely-
mahdollisuus on mukana, sa-
moin yllättäen hyvin toimiva jae-
tun ruudun kaksinpeli. Ratoja on
entiseen tapaan valitettavasti vain
kolme, ja niihin kaikkiin pääsee
tutustumaan heti ensiyrittämällä.
TA MASKI
Yksi bonusrata sentään avautuu
uskollisille ratin vääntäjille.

Vaikka Sega Rally ei olekaan
maailman helpoin rallipeli,
Screamer 2:n jälkeen se tuntuu
silti turhan helpolta. Kaksinpeli-
mahdollisuus sekä samalla ko-
neella että erilaisten verkkojen
välityksellä lisää kuitenkin pelin
ikää somasti. Ja ainahan läpikolu-
tun Sega Rallyn pariin voi palata
sen jälkeen kun tietokone on jäl-
leen kerran päivitetty piirun ver-
ran pirteämmäksi. 

Tärkein eli pelattavuus on koh-
dallaan. Mainittavaa eroa Saturn-
ja PC-version välillä ei ole. Vai-
keustaso vaikuttaa samalta, kier-
rosajat vastaavat toisiaan ja ajo-
tuntuma on entisellään. Auto ka-
rahtaa ryteikköön samoissa mut-
kissa ja helpot kohdat kaahaa su-
juvasti sivumyötäisessä molem-
missa versioissa.

Silti ratojen niukkuus koituu
pelin merkittävimmäksi puut-
teeksi, siitä ei pääse mihinkään.
Se, mikä riitti kolikkopeliluolassa
vuosi pari sitten, ei ole tarpeeksi
tämän päivän tietokonepelissä,
eikä siitäkään vähästä pääse naut-
timaan, jollei alla ole todella rius-
kaa Pentiumia.

JTurunen
Hyvää
● Suht sutjakka.
● Suht näyttävä.

Huonoa
● Liian vähän ratoja.

Kolikkopeli kotona on kiehtova
ajatus ja Sega Rally on sitä.

Valitettavasti tarkat erottelut ja
vinkeät värit vaativat ökypentiumin.
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Kurvit suoriksi
Power F1 
Teque/Eidos
Dos
Minimi: 486DX4/100, 8 Mt, 
2xCD-ROM
Suositus: P90, SVGA, rattiohjain
Äänet: kaikki yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 3–90 Mt
Moninpeli: jaetun ruudun kaksinpeli,
sarjakaapeli (2), IPX (8)
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, 4xCD-ROM
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PELITPELITPELITPELITPELITPELIT
H
aluatko päästä suoraan
baanalle ja pysyä radalla
ensi kierroksesta lähtien?
Jos haluat, Power F1 on

formulapeli juuri sinulle. Vai-
keustasoa voi toki kokemuksen
karttuessa lisätä ja autoakin viri-
tellä. 

Englantilaisen Tequen päämää-
rä on ollut selkeä: tehdä formula-
ajopeli, joka on toisaalta realisti-
sen näköinen ja tuntuinen, mutta
johon kenen tahansa on helppo
käydä käsiksi. Siinä he ovat on-
nistuneet. Power F1 on virallinen
lisenssipeli, joten radat ovat oi-
keat, samoin autot ja ajajat. Rata-
ja tallitilanne perustuu tosin kau-
teen 1995, mikä on hieman har-
millista. Perinteisten pelivaihto-
ehjen lisäksi (championship,
single race) tarjolla on Shoot-
Out-kilpailu, jossa pelaajan on si-
joituttava kisa kisalta paremmin
päästäkseen jatkoon. 

Englantilaisilla pelintekijöillä
on ilmeisesti jotakin hampaanko-
lossa suomalaisia kuskeja koh-
taan. RAC Rallyssa ei sinivalkovä-
rejä näkynyt lainkaan, vaikka
moista rallisarjaa oli tahkottu
vuosikaudet suomalaisten tah-
tiin. Power F1:tä kahdella hel-
poimmalla vaikeustasolla pelates-
sa radalle pölähtää 12 autoa 24:n
sijasta. Kuinka ollakaan, molem-
mat suomalaiset on jätetty tuol-
loin vilttiketjuun, vaikka he oli-
vat kumpikin tiiminsä ykköskus-
keja. Tiimejä editoimalla suoma-
laiset toki saa radalle, samoin vi-
rittämällä vaikeustasoa asteen
ylemmäksi. Silti moinen kum-
mastuttaa.

Power F1:n kontrollit osoittau-
tuivat aluksi ongelmallisiksi.
Näppäimillä ohjattuna auto käyt-
täytyy levottomasti eikä analogi-
nen ohjain tee ajotuntumaa sen
sujuvammaksi. Yllättäen Gravis
Padillä auton ohjastaminen luon-
nistuu ongelmitta ja myös tuntuu
hyvältä. Teque on ilmiselvästi lai-
nannut ilolaattarutiinit Psygno-
siksen PC:lle parhaillaan kään-
nettävästä Formula One -pelistä,
sen verran tuttu ohjaustuntuma
on.

Lisärealismia kaipaava voi ha-
lutessaan käydä auton kimppuun
tositarkoituksella ja säätää sitä
kuin simulaatiossa konsanaan.
Rattiohjaimellekin voi antaa kyy-
tiä, jos sellainen kotona on. Va-
rikkokäynnit ovat mukana ja
Formula 1 Grand Prix 2:sta poi-
keten sadekelikin saattaa yllättää
kesken kisan.

VGA-grafiikalla Power F1 on
erittäin sujuva, mutta luonnolli-
A

sesti rujon näköinen. Tarkem-
mallakin erottelulla ruudunpäivi-
tys on suhteellisen jouhevaa, var-
sinkin jos tyytyy istumaan tiukas-
ti auton kyydissä. Taka-yläviistot
kuvakulmat vaativat kuitenkin
selvästi enemmän konetehoa.
Monacon graafisia rakenteita
pursuavalla katuradalla peli hyy-
tyy testikokoonpanolla hetkittäin
liki diashowksi, mikä ei välttä-
mättä ole yllätys. Kuvallinen anti
ei ole kokonaisuutena kaikkein
loistokkain, mutta ratanäkymät
toki tunnistaa aitoja vastaaviksi.

Power F1 on formulapeli niille,
jotka ovat kiinnostuneita Formu-
la 1:n värikkäästä maailmasta,
mutta jotka inhoavat oikeiden
ajosimulaatioiden raskassoutui-
suutta. Se on pohjimmiltaan toi-
mintapeli, mutta sen voi virittää
halutessaan simulaatiota mallaa-
vaksi. Kerrankin näin päin!

JTurunen
Hyvää
● Matala kynnys.
● Haastetta kuitenkin

tarpeeksi.

Huonoa
● Hieman rujo.

Formulapeli simulaatioita
kammoksuville. 
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Mikä on moniajokonsoli?
Mikä on markkinoiden ainoa mmoo--
nniiaajjoooonn  ppeerruussttuuvvaa  ccdd--kkoonnssoollii?
Entäpä kkuuiinnkkaa  ppaalljjoonn  mmaakkssaaaa  PPCC,
jossa on Sega Saturnin peliteho?

Kirjoita vastaukset postikortil-
le (vain postikortit osallistuvat
arvontaan!) ja lähetä kortti
2244..33..9977 mennessä osoitteella

PPeelliitt
SSeeggaa
PPLL  22
0000004400  HHEELLSSIINNKKII  MMEEDDIIAA

Palkintoina arvomme Segan
maahantuojan IIOONN  FFiinnllaannddiinn lah-
joittaman Sega PC tai Sega Sa-
turn -pelin (ilmoita kumman ha-
luat!) sekä kaksi Sonic-paitaa ja
-kelloa. Voittajat julkaisemme
huhtikuun lehdessä.

VOITA!
A M A MA



Kloonisodat

Kauko-ohjattava
robo ja sen isäntä.
Eradicator
Eidos Interactive
Dos
Versio: 1.0
Minimi: 486/66, 8 Mt, 2xCD-ROM
Suositus: Pentium
Äänet: kaikki yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 36–80 Mt
Moninpeli: 8 pelaajaa, IPX, modeemi,
nollakaapeli
Muuta: Ei toimi levynpakkaajien
kanssa.
Testattu: 486/66, 20 Mt, GUS,
AWE32, 4xCD-ROM, DOS 6.22
Sankari-
klubi.

Minkä toinen vaivalla tuhoaa,
sen droidi hetkessä korjaa.
D
oomahtava räiskintä Eradi-
cator tarjoaa enemmän
aseita, visaisempia ongel-
mia, monta pelihahmoa ja

karttaeditorin.
Tulevaisuudessa galaksin mie-

lenkiinto on kohdistunut pla-
neetta Ioxiaan, tarkemmin ottaen
sen kolmeen kuuhun. Nämä
kiertolaiset ovat ainoita paikkoja,
joista löytyy Mazriumia, elintär-
keää elämää pidentävää ainetta.
Ioxian alkuperäiset, Mazriumilla
muita kiristäneet asukkaat on
pommitettu olemattomiin. Vain
yksi linnoitus jäi pystyyn.

Ja herää eräänä päivänä takai-
sin eloon. Kuiden ympärille nou-
see läpäisemätön suojakenttä, ei-
kä Ioxiaan tilannetta tutkimaan
lähetetty soturiryhmä pysy hen-
gissä montakaan minuuttia.

Eradicatorin tarjoamilla eri pe-
lihahmoilla ei aloituspaikan li-
säksi ole juuri merkitystä pelin
kannalta, ja ensimmäisen sokke-
lon jälkeen kentät ovat kaikille
samat.

Tiivis arkkitehtuuri
Kompleksi on jaettu kolmeen
osaan, joissa edetään alueittain.
Kentät ovat kompakteja kokonai-
suuksia, eikä turhia sokkeloita
ole. Kentän selvittäminen on ja-
ettu useampiin alitehtäviin. Esi-
merkiksi ennen kuin luukku seu-
raavaan kerrokseen aukeaa, voi
joutua deaktivoimaan sen edessä
olevan pomminkestävän suoja-
kentän. Tämä ei onnistu, ennen
SINI PUNA KELTA MUS
kuin on räjäyttänyt tietokonekes-
kuksen, tuhonnut pari generaat-
toria ja väännellyt namiskoista.

Vastaan tulevat viholliset lyö-
vät kovaa ja ampuvat kovempaa,
mutta varovasti edeten ne eivät
tuota ongelmaa. Tilanne muut-
tuu loppupuolen biotehtaissa,
joissa vastaan tulee naurettavan
sitkeitä pahiksia. Parissa kentässä
on tuhoutumattomia korjausro-
boja, joiden ansiosta hajoitetut
generaattorit ovat nopeasti back
in business. Pikkuisen ihmetyt-
tää, minkä takia varsinaisia tais-
telurobotteja ei ole panssaroitu
yhtä hyvin. 
TA MASKI
Kulkemista ei ole rajattu sivu-
suuntiin. Täystuhoaja osaa myös
hyppiä ja vilkuilla ylä- ja alaviis-
toon. Oletusnapit on nerokkaasti
nyysitty suoraan Future Shockis-
ta: näppiksellä liikutaan, hiirellä
tähdätään ja ammutaan. Ilotik-
kukontrollit on syytä unohtaa.

Grafiikkaan olisi saanut panos-
taa lisää. Osa pinnoista on aivan
liian tummia, eikä gammakor-
jaustoimintoa tai otsalamppua
ole. Pienet yksityiskohdat yrittä-
vät tuoda lisäeloa vektorimaail-
maan. Katosta tippuu vettä, valot
välkkyvät, nestealtaiden pinta
loiskahtelee ja rikkinäiset laitteet
kipinöivät. Linnoitus on kuiten-
kin liian piirretyn näköinen, jotta
hetkeksikään unohtaisi tuijotta-
vansa ”vain” peliä.

Aseistus on jykevän näköisiä ja
kuuloista, ja erilaisia paukuttimia
on paljon. Mukana on sellaisia
erikoisuuksia kuin bumerangi,
kauko-ohjattava pommi ja leiju-
va, kääntyilevä tykkitorni. Vanhat
klassikot haulikko & saha eivät
kuulu ioxialaisten arsenaaliin.

Matkan varrelta kertyy taskui-
hin panosten lisäksi avainkortteja
ja kertakäyttölaitteita. Laitteista,
kuten tutkista ja gravitaatioken-
gistä, on lyhytaikaista apua kipe-
rissä kohdissa, ja avainkorteilla
pääsee bonuskenttiin.
Äänet ja stereoefekti toimivat,

ja Awe32/64:n omistajille on tar-
jolla 16-bittisiä, paranneltuja
efektejä surroundina. Laser-
kiekolla on kivaa taustahuminaa
ja metallinkalsketta tunnelmaa
luomaan, joten mitään muka-
mas-melodista pimpelipompelia
ei tarvitse kuunnella.

Deathmatch löytyy, tottakai.
Pelin mukana tulee kenttäeditori,
jolla muokata valmiita kenttiä se-
kä luoda omia. Myös itse pelissä
on editori, jolla voi reaaliajassa
väännellä seiniä mutkalle.

Eradicator on ok välipala, mut-
tei takuulla jää historiankirjoihin.
Ei huono, ei erinomainen, vaan
jotain siltä väliltä.

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Pelattavuus.
● Erikoiset aseet.
● Paljon kenttiä, joista osa

vaativia.
● Editori.

Huonoa
● Loppupuolella millintarkkaa

hyppelyä.
● Osa vihulaisista ei istu

muuhun grafiikkaan.
● Ylitummat värit.

Mukiinmenevä Doom-klooni parilla
uudella idealla ja keskivertoa

monimutkaisemmilla ongelmilla.
Kärsii lähinnä alkupään tylsistä

kentistä ja loppuunkalutusta tyylistä.
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Lohikäärmesylttyä
●● Luulin, ettei länsimaisissa demokratioissa enää esiinny kidutusta.
Olin väärässä: ranskalaisilla on yhä taito hyppysissä.
Dragon Lore II
Cryo Interactive Entertainment
Dos
Versio: 1.1
Minimi: 486/66, 8 Mt
Suositus: P90, 8 Mt, 4xCD-ROM
Äänituki: Sound Blaster (kaikki),
Rap-10, PAS, GUS, WaveJammer,
SoundScape, MSS, AudioDrive
Kiintolevy: 17 tai 52 Mt.
Testattu: 486/66 20 Mt, GUS,
AWE32, 4xCD-ROM
Vektoriosio on
suoraan pimeäl-
tä keskiajalta.

Taistelun voittaminen on tuurista kiinni.
O
lipa kerran laakso, jonne
örkit ja kumppanit, niin
kutsutut pahat, ajoivat ih-
miset ja muut hyvät rodut

pakosalle. Tämän viimeisen tur-
vapaikan suojana toimi arkki-
maagin nostattama seinämä se-
kä joukko lohikäärmeellä ratsas-
tavia ritareita.

Tähän maailmaan sijoittui
muutaman vuoden takainen Dra-
gon Lore, joka aloitti Werner von
Wallenrodin tarinan. Wernerin
isän, laakson perustamista joh-
taneen ja sittemmin murhatun
Alex von Wallenrodin surma kos-
tettiin, ja siinä sivussa Werner
kasvoi maajussista taistelijaksi.

Kakkososassa Wernerin täytyy
todistaa olevansa kunnon lohi-
käärmeritari. Valitettavasti isä-
ukolta peritty lohikäärme on hu-
kassa, asema ritarina ky-
seenalaistettu, eikä lisääntynyt
örkkiaktiviteetti laakson alueella
sekään lupaa hyvää.

Cryolla ei mene vahvasti. Dra-
gon Lore II on peli, jonka läpipe-
luun voisi kuvitella viimeisenä
jekkunaan laittavansa testa-
menttiin ehdoksi. Peliä on tehty
jo vuositolkulla, mutta aika on
varmaan mennyt renderoidessa
ohi lipuvia maisemia.

Mä näitä 
polkuja tallaan...
Liikkuminen pelialueella ei ole va-
paata, vaan sankari liikkuu en-
naltamäärättyjä reittejä. Tämä
siksi, että liikkuminen on toteu-
tettu lataamalla CD-tripletiltä
animaatiopätkiä, joissa kuvakul-
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ma liukuu paikasta toiseen. Tämä
rajoittaa toimintaa aika tavalla.
Liikkumista ei voi nopeuttaa, ja
renderoituihin maisemiin turtuu
nopeasti niiden paikoittaisesta
näyttävyydestä huolimatta.

Käyttöliittymä on kovasti tu-
tun oloinen. Pienen aivonystyröi-
den hieromisen jälkeen nimi Sil-
verload alkoi kummitella mieles-
säni. Yhteneväisyydet ovat var-
masti sattumaa, mutta toivotta-
vasti tämä on kyseisen käyttö-
liittymätyypin viimeinen re-in-
karnaatio, siinä määrin rajoittu-
nutta toiminta on.

Tavaran poimimisessa on men-
ty siitä missä aita on matalin:
hyvin usein ruudulla näkyy jouk-
ko tavaroita, mutta niistä voi ot-
taa vain yhden. Siitä vain sitten
selittämään kurnivalle mahalle,
että olisi epäritarillista ottaa
useampi kuin yksi kyljys hylätyn
leiripaikan hiilloksella killuvasta
kasasta.

Tavaroita ei voi jättää maas-
toon odottamaan myöhempää
noutoa, vaan ainoa tapa hankkiu-
tua turhasta kamasta eroon on
peruuttamattomasti tuhota se.
Kantokykyä mitataan selkärepun
tavaralokeroiden määrällä. Löy-
tämällä tai ostamalla isomman
laukun saa kannettua enemmän
tavaroita, olivat nämä sitten pie-
niä koruja tai parimetrisiä kei-
häitä. Realismia.

Miekkoja & Magiaa
Wernerillä on kolme muuttuvaa
ominaisuutta: osumapisteet, voi-
ma sekä taikapisteet. Pisteet pa-
lautuvat lepäämällä, syömällä
sekä erilaisilla maagisilla salvoil-
la ja juomilla. 

Kun taiston hetki koittaa, kaik-
ki näyttää hetken hyvältä. Vihu-
laiset liikkuvat hienon näköisesti
ja kilven sekä aseen käyttäminen
hoituu vaivatta hiirellä. Toisella
hiirenkorvalla torjutaan, toisella
hyökätään, ja hiirtä liikuttamalla
valitaan torjunta- tai pistokohta.

Tappelun kestettyä 3 sekuntia
kauhea totuus paljastuu: edessä-
ni ei ole liikkeisiini reagoiva vi-
hollinen, vaan jälleen kokoelma
A

vaihtuvia videopätkiä.
Voiton avain on pitää pistokoh-

taa paikallaan kokeilemalla löy-
detyssä kohdassa ruutua, ja et-
siä sitten oikea hiirennamiskan
painelurytmi. Aina ennen taiste-
lua peli kannattaa tallentaa, kos-
ka tappelut poikkeuksetta epäon-
nistuvat kymmenen kertaa ennen
kuin oikea klikkailurytmi sattu-
malta löytyy.

Werner osaa taikoa viisi loit-
sua. Yksi niistä tekee kohdeotuk-
sesta ystävällisemmän, loput liit-
tyvät taisteluun. Taioista on
yleensä vain vähän hyötyä, mutta
niitä kannattaa silti käyttää.
Marginaalinenkin etu on tarpeen,
sillä jo riisitautinen goblin lävis-
tää suuren ritarin pahemmin
hengästymättä. Jos peli on mah-
dollista selvittää ilman tallen-
nan-lataan-miljoona-kertaa-pel-
leilyä, niin ihme on.

Tappeluun päättyviä kontakteja
on onneksi harvoin, jos niiden
määrää vertaa kohtaamisiin, jot-
ka hoituvat rauhallisesti keskus-
telemalla. Jutustelu sujuu mo-
nesta pelistä tutulla monivalin-
tametodilla. Hän puhuu, minä va-
litsen repliikkini, hän puhuu hie-
man lisää, minä reagoin ja sitä
rataa.
A M A MA



Taivaankannen
valtiaat

Taivaankannen
valtiaat

➧

Maailmankaikkeus Shadesien mukaan. Punainen alue on tutkapeitto ja vih-
reät läntit läpäisevien tutkien peitto. Pikkuruudussa rotujen kehitys käppyröi-
Jotain hyvääkin
Renderoidut ihmishahmot ovat
hyvin pökkelömäisiä ulkonäöltään
ja etenkin liikkeiltään. Kasvot
ovat kuin vahanaamioita, kehot
kuin lihavoituja tavaratalon mal-
linukkeja. Alkuintron arkkimaagi
näyttää hämmentävän sauval-
laan puuroa, ja aterioivan Werne-
rin odottaa mikä hetki hyvänsä
tappavan haarukalla itsensä.
Eläimet ja hirviöt ovat sentään
onnistuneet suht hyvin.

Videosysteemi on kadehditta-
van hyvä. Lähes koko ruudun
täyttävä animaatio pyörii peh-
meästi ja nopeasti jo 486-luokan
koneella. Peli ei edes käytä mata-
linta VGA-resoluutiota, vaan suht
skarppia 320x400-tilaa. Toivotta-
vasti Cryo lisenssoi systeeminsä
muille pelitalolle.

Äänet eivät yllä grafiikan ta-
solle. Musiikki sopii tilanteisiin,
mutta digipätkät ovat aivan liian
lyhyitä. Puhe suhisee ja särisee
SINI PUNA KELTA MUS
kammottavasti, ja suurin osa
näyttelijöistä aiheuttaa halun
rikkoa jotain.

En edes väitä pelanneeni Dra-
gon Lore II:ta läpi. Kahlasin tieni
kolmos-CD:n vektorigraafisesti
toteutettuihin turnajaisiin asti,
ja sitten maljani vuosi yli. Vekto-
rien astuminen mukaan kuvioihin
ei vaikuta mitenkään liikkumisen
vapauteen. 

Dragon Lore II:n pelaaminen on
kuin Heartmixin katsomista
uusintana ilman lobotomiaa. Yri-
tin lahjoa muutamaakin tutta-
vaani karkilla ja lasihelmillä jat-
kamaan peliä puolestani. Hyvä
etten nenääni saanut.

Jos Dragon Loresta olisi tehty
kivoja maisemia vierittävä näy-
tönsammutin, olisin tyytyväinen.
Pelinä DL2 on hyvin, hyvin syväl-
tä.

Kimmo Veijalainen
nä.
Hyvää
● Erinomainen

animaatiosysteemi.
● Muutama komea videopätkä.

Huonoa
● Pelaaminen on tylsää

kävelyä.
● Minesweeperissäkin on

enemmän syvyyttä.
● Surkea käyttöliittymä.
● Taisteluosuudet. 
● Rumat ihmishahmot.
● Ei tue CD-vaihtajia. 
● Äänet suhisevat.

Dragon Lore 2 on surkeimpia pelejä,
joita olen PC:seeni tunkenut. Jos

visuaalisen puolen unohtaisi,
tällaisen seikkailun pykäisi qbasicilla

yhdessä illassa.
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TA MASKI
Stars!
Empire
Windows 95 ja 3.1
Versio: 2.70
Minimi: 386, 4 Mt, hiiri, 2xCD-ROM
Äänet: Windows 95- ja 3.1 
-yhteensopivat äänikortit
Kiintolevy: 4 Mt
Moninpeli: lähiverkot, modeemi, 
FTP, PBEM
Muuta:
http://www.webmap.com/stars!/
Testattu: P166, 32 Mt, SB16, 
8xCD-ROM, Windows 95
S
tars!ia on haukuttu kliini-
seksi ja persoonattomaksi
peliksi, joka muistuttaa
enemmän taulukkolasken-

taa kuin strategiapeliä. Kiivaan
päivitysvauhdin jälkeen Stars! on
saanut lihaa luidensa ympärille. 

Stars!in pelaamista Suomessa
on rajoittanut pelin hankala ti-
laaminen ulkomailta. Saatavuus
parantui kertaheitolla kun Empi-
re otti sen siipiensä suojaan ja
julkaisi sen tavallisena kaupan
hyllyltä löytyvänä pelinä.

Stars!in idea on tuttu: kehitä
oma rotu ja kansoita avaruus.
Alun kotiplaneetalta lähdetään
valloittamaan ensin sopivia au-
tioplaneettoja ja myöhemmin,
kun tyhjä tila loppuu, vallataan
muiden planeetat. Samalla pitäisi
kehittää tuotanto mahdollisim-
man tehokkaaksi, jotta saisi re-
sursseja uusien alusten rakenta-
miseen ja uuden tekniikan tutki-
miseen. Voittaja on se, joka löy-
tää tasapainon väestönkasvun,
laajenemisen, tuotannon ja tek-
niikan kehityksen väliltä.

Korkeampaa
rotuoppia
Stars!in suola on pitkälle itse
määriteltävät rodut. Oma rotuni
Shades on syntynyt vaihtoehtoi-
sessa todellisuudessa, ei pysty elä-
mään planeetan pinnalla vaan
pelkästään avaruusasemilla, mut-
ta pystyy rakentamaan suurem-
pia asemia kuin mikään muu ro-
tu. Shadesit eivät rakenna kaivok-
sia tai tehtaita, vaan hallitsevat
planeettaa vain kiertoradalta.
Shadesin kolonistit kärsivät ava-
ruusmatkoista, mutta jokaisella
on telepaattinen kyky havaita
alukset lähiavaruudessa. Alukset
eivät siis tarvitse tutkaa lainkaan.
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Alukset rakennetaan
lisäämällä moduleita
valmiisiin runkoihin.
Työn alla Shadesien 
ylpeys: Mullah-luokan
taistelualus.
Shadesit pystyvät elämään keski-
määrin joka toisella planeetalla,
mutta lisääntyminen on hidasta.
Uusi teknologia on kallista, mut-
ta he osaavat kutistaa vanhem-
man tekniikan kuluttamat re-
surssit minimiin.

Itse peli etenee karkeasti niin,
että planeetoilla tuotetaan raaka-
aineita ja resursseja, jotka jaetaan
alusten tuotantoon ja uuden tek-
nologian kehittämiseen. Planeet-
tojen olosuhteita voi muokata ja
syytä onkin, sillä väestö kasvaa
vain jos ympäristö on sopiva.
Tuotanto on tietysti sitä tehok-
kaampaa, mitä suurempi väestö.
Alukset rakennetaan planeettojen
kiertoradoille rakennettavilla
avaruusasemilla, jotka toimivat
myös tehokkaasti planeetan puo-
lustajina.

Toinen Stars!in hieno juttu on
omien alusten rakentaminen. Se
alkaa valmiista rungoista, joihin
pultataan aseita ja muita härde-
leitä, ja saadaan eri tehtäviin eri-
koistuneita aluksia. Tekniikkaa
on aluksi erittäin vähän, mutta
sen kehityttyä erilaisia härveleitä
on valtavasti. Jo pelkästään
moottoreita on viisitoista. Uusi
tekniikka on tietysti tehokkaam-
paa kuin vanha, joten rajusti ke-
hityksessä edellä oleva rotu voi
pitää pienillä fregateilla pilkka-
naan vähämielisemmän serkkun-
sa jättiarmadoita.

Alustyyppejä voi samaan ai-
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kaan olla kovin monta. Voi siis
käydä niin, että uutta tekniikkaa
tulee nopeasti, mutta sitä ei voi
ottaa käyttöön ennen kuin tietyn
tyyppiset vanhat alukset on tu-
hottu kokonaan, jotta saadaan
paikka uudelle alustyypille. 

Koska kysymyksessä on vuoro-
pohjainen moninpeli, ei taistelu-
kaan voi tapahtua reaaliajassa, ei-
kä itse asiassa edes pelaajien oh-
jauksessa. Aluksille annetaan val-
miit taisteluohjeet, joita ne yrittä-
vät noudattaa. Nopean fregatin
ohjeet voivat olla esimerkiksi sel-
laiset, että alus iskee kerran ja
luikkii heti karkuun, jos viholli-
nen ampuu takaisin. Taistelut
katsotaan jälkikäteen nauhoituk-
sina, joka onkin harvinaisen kyn-
siä kuluttavaa jännitystä.
Vuoroin vieraissa
Moninpelissä yksi kone toimii
serverinä, jolle muut lähettävät
vuoronsa. Stars!issa saa hienosti
käskytettyä peliä monta vuoroa
eteenpäin. Serveri pyöräyttää
vuoron sovittuna aikoina, jolloin
pelaajat saavat uudet vastauspa-
kettinsa, joiden perusteella teh-
dään taas seuraava vuoro ja niin
edelleen. Serveri voi olla esimer-
kiksi Pelit-BBS:n tapaan purkissa
ja toimia automaattisesti. Yhtä
hyvin serveri voi olla yhdellä pe-
laajista, jolle muut lähettävät
vuoronsa vaikka sähköpostiin lii-
tettynä, mikä taitaakin olla ylei-
sin tapa. Pikapelejä voi harrastaa
myös lähiverkossa tai perinteisel-
lä adidas-verkolla vuoroja levyk-
keillä roudaten.
A

Yksinpelikin toki onnistuu,
mutta on omiaan vain strategioi-
den hiomiseen. Stars!issa on erit-
täin kattava harjoitusosuus, jossa
kädestä pitäen, mutta silti mie-
lenkiintoisesti opetetaan pelin
perusasiat.

Moitteita Stars! ansaitsee edel-
leen kuivakkuudesta, ainakin jos
vertaa Master of Orionin kal-
taisiin avaruuseepoksiin. Grafiik-
ka on hyvin minimaalista, eikä
animaatiota ole lainkaan. Rodut
jäävät vähän kasvottomiksi, mut-
ta toisaalta on pelaajien asia an-
taa roduille persoonallisuutta. It-
se pelissäkin kaipaisi vähän
enemmän vivahteita. VGA
Planetsin privateerien kaltaisia il-
kiöitä tarvittaisiin kipeästi kaap-
paamaan aluksia ja aiheuttamaan
hässäkkää. Hävitty taistelu toki
harmittaa Stars!issakin, mutta se
ei ole mitään siihen verrattuna,
kun näkee armadansa lippulaivo-
ja hinattavan avuttomina kohti
ahnaita naapureita.

Kaupan hyllyltä myytävässä
Stars!issa ei sinänsä ole juuri mi-
tään uudistuksia edelliseen versi-
oon (2.6b) nähden. Taisteluihin
on lisätty äänet ja alkua komistaa
videopätkä. Tärkein uudistus on
kuitenkin asiallinen paperinen
ohjekirja, salaisuuksien selvittä-
minen sekavasta online-avustuk-
sesta kun oli aikaisemmin yhtä
tuskaa. 

Jos pelit pisteytettäisiin sen pe-
rusteella, minkä parissa on viet-
tänyt vuoden mittaan eniten ai-
kaa, niin Stars! olisi minun listal-
lani jaetulla ykkössijalla Warbird-
sin kanssa.

Kaj Laaksonen
Hyvää
● Esimerkillinen käyttöliittymä.
● Kattava rodunkehitys.
● Moninpeli lähes miten

tahansa.

Huonoa
● Vähän kuivahko.
● Ei kromia.

Monipuolinen vuorojen siirtoon
perustuva avaruusstrategia, joka

jättää tilaa mielikuvitukselle.
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JälkimulgaisuVihreitä arvoja

The Incredible Hulk:
The Pantheon Saga
Eidos Interactive
Dos
Minimi: 486, 8 Mt, hiiri, CD-ROM
Äänet: kaikki yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 1,5 Mt
Testattu: 486/66, 20 Mt, GUS,
AWE32, 4xCD-ROM, DOS 6.22
89

lee
T
ohtori Robert Bruce Banner
oli kuin kuka tahansa ato-
mifyysikko, kunnes gam-
mapommi pilasi hänen päi-

vänsä. Säteilyn aiheuttamat
geenimuunnokset muuttivat tie-
demiehen vihreäksi lihasvuorek-
si, jolla on yli-inhimilliset voi-
mat, muttei kovinkaan kum-
moista itsehillintää. Tämän mus-
kelimasan edesottamuksia saakin
sitten ihmetellä lukemattomien
vihaamieni supersankarisarjik-
sien sivuilla. Hulkista on tuotettu
mittava määrä kaikkea mahdol-
lista lisenssikrääsää, ja tätä ennen
jo ainakin yksi simppeli teksti-
seikkailu.

Eidosin uudesta Hulkista on
älyllisyys kaukana. Juonesta sen
verran, että Hulk kidnapataan,
mutta pian hän kuitenkin vapau-
tuu, löytää liittolaisia ja laittaa
paikat paskaksi.

The Pantheon Saga on kol-
miulotteinen tappelupeli, jossa
Hulk on liimattu ruudun keskel-
le, ja hänen ympärillään koneesta
riippuen joko liukuu tai nykii
kolmiulotteinen pelialue. Tarkoi-
tuksena on tapella tiensä grafii-
kaltaan vaihtelevien ja pikkuhil-
jaa vaikeutuvien sokkeloiden lä-
pi, jotta voisi lopullisena päämää-
ränä aikahypätä level vitoseen ja
kohdata Maestro, paha Hulk-
klooni tulevaisuudesta. 

Kaikki genren kliseet on uskol-
lisesti ja yllätyksettömästi koo-
dattu mukaan Hulkin ihmeelli-
siin seikkailuihin. On lukittua
ovea, hissiä, painonappia ja ke-
rättäviä bonuksia.

Hulkin liikesarja ei tuota yllä-
tyksiä. Hän osaa kävellä, juosta,
SINI PUNA KELTA MUS
kumartua, hyppiä, hakata ja pot-
kia. Bonusliikkeinä Hulk osaa
syöstä vihreitä energiapalloja se-
kä kutsua hetkellisesti avukseen
muutamaa supersankaria ja teh-
dä piruetteja nyrkit levällään.

Pelattavuus on alle keskitason.
Hulk liikkuu ihan kivasti, kunnes
ilmassa alkaa lentää ohjusta ja
muuta möykkyä. Tällöin Hulk
kerää osumia aivan liian isolta
alueelta hartioidensa ympärillä,
vaikka hänen jaloistaan pallerot
lentävät läpi. Se kolmiulotteisuu-
desta.

Hulk ei pidä saappaita, vaikka
syytä olisi, sillä miesparan jalka-
pohjat ovat kuluneet pääkallo-
kuntoon. Peli yleensä estää puto-
amisen korkeilta tasanteilta, mut-
tei aina, ja varsinkin jääkentässä
Hulk sai paljon kylmiä kylpyjä.
Kirosin Hulkin helvetin syvim-
pään syöveriin tipahtaessani bo-
nuskentässä kahdettakymmenet-
tä kertaa takaisin lähtöpisteeesen.

The Pantheon Saga on ruma.
Hulk on palikka, viholliset on ny-
käisty jostain Oceanin C64-pelis-
tä ja taustat ovat nekin laatikko-
maisia. Kuvakulma ei tee mitään
kivoja kolmiulotteisuuden mah-
dollistamia temppuja, vaan pysyy
jääräpäisesti paikallaan.

Kentissä on siellä täällä pikku-
kikkoja kuten läpinäkyviä seiniä
ja hajoavia esineitä. Efektit vain
on toteutettu niin törkeästi, että
aloin epäillä kyseessä olevan pää-
asiassa 3D-korteille suunnatun
pelin. Missään ei kuitenkaan nä-
kynyt mainintaa kyseisistä super-
korteista.

Peli toimii kolmessa resoluu-
tiossa: 320x200, 320x240 ja
640x480. Valinnanvapaudesta ei
ole mitään iloa, sillä kaksi mata-
linta resoluutiota näyttävät ident-
tisiltä, ja grafiikka tarkimmassa
moodissa on pikselimäärän ne-
linkertaistumisesta huolimatta
hyvin kökköä. 

Ääniefektit iskevät korviin
kuin tikarit. Samplet saisivat olla
huomattavasti pehmeämpiä. On
se kumma, että vaikka joka ko-
neesta alkaa löytyä 16-bittisiä ää-
nivimpaimia, de facto -standardi
efekteille on 11 kilohertsin mo-
nosuhina. Ainoa seläntaputus
Hulk-paralle tulee CD-musiikis-
ta. Karttakaa.

Kimmo Veijalainen
Mitäänsanomaton, ruma

mätkintähyppely. Säästäkää rahanne,
vihreästä Happy Meal -lelusta on

enemmän iloa.
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TA MASKI
Flying Corps
Rowan Software/Empire
Dos, Windows 95
Versio: 1.00A
Minimi: P90, 16 Mt, hiiri, 
4xCD-ROM
Äänet: Kaikki yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 6–53 Mt
Testattu: P166, 32 Mt, Hercules
dynamite 128, SB 16, 6xCD-ROM,
Thrustmaster FLCS & TQS, Pro
pedals
F
lying Corpsissa (Pelit 2/97,
80 pistettä) on paljon hyvää
ja yksi iso paha. Tämä paha
on kritisoimani ala-arvoinen

katseohjaus, jota Internetissäkin
moitittiin laajasti. Rowan kuiten-
kin kuunteli kritiikin ja ennätyk-
sellisen nopeasti Empire julkaisi
pikkupäivityksen, jossa on kaiken
kansan ihasteltavaksi uusi ja pa-
ranneltu katseohjaus.

Alkuperäisessä Flying Corpsis-
sa katseohjaus tapahtuu hitaan
portaattomasti numeronäppäi-
millä, ja osoittautui liian hitaaksi
ja epäkäytännölliseksi ensimmäi-
sen maailmansodan nopeisiin il-
mataisteluihin. Padlockin ohjaa-
ma katsekaan ei aina paranna asi-
aa, koska sillä on taipumus pistää
pilotin pää niin pyörälle, ettei tie-
dä missä on taivas ja maa tai mis-
sä suunnassa on koneen nokka
tai pyrstö. 

Uudistettu katseohjaus toimii
samalla tavalla kuin Warbirdsissä
ja useissa muissa hyvin suunni-
telluissa simulaattoreissa. Kun
katseohjausnäppäin painetaan
pohjaan, kääntyy katse haluttuun
suuntaan ja keskittyy kun näp-
päin vapautetaan. Yksinkertainen

Rowan kuu

katseohjaus on nopea ja helppo
ja painuu nopeasti selkäytimeen.
Voi melkein sanoa, että tästä oh-
jausmallista on tullut vallitseva
standardi. Ja hyvä niin.

Kotisivujen mukaan seuraa-
vaksi on luvassa päivitys 3D-kor-
teille ja moninpeli. Päivitys on
luvassa kevään aikana ja paranta-
nee mainiota peliä vielä entises-
tään. Varsinkin hyvin suunniteltu
moninpeli lisäisi pelin imua, kos-
ka tämän aikakauden simulaa-
tiossa ei vielä moninpeliä ole
nähty.

Minun silmissäni Rowan kerää
nyt pisteet kotiin. Vieläkin ihme-
tyttää, miten näin itsestään selvä
puute on päässyt laadunvalvon-
nasta läpi. Nopea päivitys korjaa
onneksi tilanteen, vaikka kat-
seohjausnäppäimet eivät olekaan
aivan yhtä sujuvat kuin esimer-
kiksi Warbirdsissä. Esimerkiksi
sivulle ylöspäin katsominen tar-
vitsee edelleen ylimääräisen
numlockin painamisen. Paran-
nus on aiempaan verrattuna kui-
tenkin huomattava.

Toni Virta
Hyvä simulaattori paranee

huomattavasti katseen ohjauksen
päivityksellä.
Pelit ● 3/1997 6655



Hörön törkyä Donkkaavat toonit

Beavis & Butthead in
● Wiener Takes All
● Calling All Dorks 
● Little Thingies 
Viacom/Virgin
Windows 95, Mac Quadra
Minimi: P75, 16 Mt, 4xCd-ROM
Äänet: Win95-yhteensopivat
äänikortit
Kiintolevy: 0/36/55 Mt
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, 4xCD-ROM
T
örkyä kolmen CD:n voi-
malla, siinä MTV:n motto.
Beaviksen ja Buttheadin ni-
mellä kaupattava multime-

telisoppa on melkoista hötöhit-
tua, joka huvittaa hetken ja sitten
unohtuu kiintolevylle tilaa vie-
mään.

Wiener Takes All on romppu-
kimpun hauskin esitys. Kyseessä
on triviapeli, jossa kysymykset
liittyvät yleensä joko rokkiin, nai-
siin tai ihmiskehon eri osiin ja
röyhtäilyn eri muotoihin. Mu-
siikkikysymykset ovat jopa tasok-
kaita ja vaativat ihan oikeaa alan
seuraamista. Pelkällä valtavirta-
tietämyksellä niihin ei osaa vasta-
ta. Kysymyksiä on tosin niukan-
laisesti, koska jo toisella peliker-
ralla samat kysymykset alkoivat
toistua.

Beavis & Butthead -fanaatikot
voivat testata tietämystään lisäksi
TV-animaatioihin perustuvilla
kysymyksillä. Maallikkokin pär-
jää niissä kohtuudella, kunhan
valitsee vastaukseksi arvelutta-
vimman, eniten ihmiskehon kaa-
sumaisiin tuoteisiin viittaavan
vastauksen.

Little Thingies on pinon kor-
nein esitys, kömpelöitä sharewa-
6666 Pelit 3/1997
repelejä Beavis & Butthead -me-
morobilialla höystettynä. Yksi-
kään peleistä ei pidä otteessaan
hörön höröä pitempään. Kaiken
lisäksi kukin peli lataa kiintole-
vylle saman megasyöpön MTV-
logovideon, jolloin kiintolevyti-
laa tuhraantuu yhteensä liki 60
Mt – täysin turhaan.

Calling All Dorks turskauttaa
Windows 95:n kertaheitolla sille
kuuluvaan ryhtiin ääniefektei-
neen kaikkineen. Turha asialli-
suus kaikkoaa koneesta sen sileän
tien. Iki-ihanaa desktoppia ihme-
tellessä käväisi mielessä hurauttaa
moiset lisukkeet jonakin hämyi-
senä iltana salaa työpaikan ko-
neisiin. Siinäpä olisi porukalla
aamutuimaan ihmettelemistä. 

Erilaisia valmiiksiviriteltyjä
pohjavalikoimia on tarjolla useita
ja niistä toiseen siirtyminen on-
nistuu törpöimmältäkin kätevän
Makeover-ohjelman avulla. Enti-
sen tutun ja turvallisen deskto-
pinkin saa helposti takaisin hiirtä
manipuloimalla.

Calling All Dorks asentaa ko-
neeseen kaiken lisäksi teemaan
sopivan kellon, joka yrittää epä-
toivoisesti höristä kellonajan: ”Se
on tuota öhö jotain minuuttia
öhö silleen tuota noh...” Ja mitä-
pä ei olisi teemapaketti ilman pa-
ria pikku peliä. Little Thingies -
pelien tapaan niitäkään ei viitsi
tosin kertaa paria enempää ko-
keilla.

Calling All Dorks on hassun
hauska ja helppokäyttöinen
Win95:n sekoittaja, mutta toi-
saalta netti on pullollaan valmiita
teemoja - ja siellä niitä sentään
jaetaan ilmaiseksi.

JTurunen
Vain faneille.
60
Space Jam
Sculptured Software/Acclaim
Dos
Versio: lehdistö
Minimi: 486/66, 8 Mt, 2xCD-ROM
Suositus: 4-nappinen joystick
Äänet: kaikki yleisimmät kortit
Kiintolevy: 3 Mt, 55 Mt, 147 Mt
Moninpeli: IPX/SPX, 6 pelaajaa
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, 4xCD-ROM
S
pace Jam on epätoivoinen
menestyselokuvayritelmä,
joka on poikinut pelikau-
pan hyllylle tietysti koripal-

lopelin. Acclaimin muinaisen hi-
tin NBA Jamin grafiikka on piir-
retty uusiksi ja lisämausteiksi on
kyhätty puolenkymmentä bonus-
peliä.

Space Jamia pelaamalla ei elo-
kuvan juoni liiemmin paljastu.
Tooni- eli piirroshahmojouk-
kuetta vastaan asettuu joka ta-
pauksessa melkoinen örkkilau-
ma, joka olisi tietysti voitettava.
Mukana ähellyksessä on tuttujen
piirroshahmojen lisäksi kotipal-
lolegenda Michael Jordan. 

Erilaiset bonuspelit tuovat
vaihtelua, mutta ne ovat pelilli-
sesti yksioikoisia. Yhdessä kerä-
tään Michaelin kadonneita peli-
varusteita, toisessa tutkitaan pu-
kukoppien sisälmyksiä. Hauskin
niistä, ylävinkkelistä tiirattava
avaruusajopeli, vie suoraan
Micro Machines -tunnelmiin.
Menestys niissä tuo omalle jouk-
kueelle lisäpuhtia, joten  välinpi-
tämättömästi huiskien niitä ei
kannata kahlata.

Erillisessä turnausvaihtoehdos-
sa pelaaja saa vastaansa kerta ker-
ralta hankalampia örkkilaumoja.
Jostain syystä Michael Jordania ei
voi pyytää tuolloin apuun, vaan
on tyydyttävä pelkkään piirretty-
jen hahmojen kavalkadiin.

Pelin ydin eli sen koripallo-
osuus on vanhan kertausta. NBA
Jam -kolikkopeli on otettu Space
A

Jamin pohjaksi ja hahmot on päi-
vitetty elokuvan teemaan sopi-
viksi. Niinpä mustien miesten si-
jasta ruudulla pomputtelevat,
juoksevat ja donkkaavat toonit ja
elokuvasta lainatut möröt. NBA
Jamista poiketen kukin joukkue
koostuu kahden sijasta kolmesta
pelaajasta, mutta vauhti on edel-
leen yhtä hirmuinen ja tunnelma
taatun kaoottinen. Hillittömät
donkkaukset onnistuvat entiseen
malliin turbonappia painamalla.

Parhaimmillaan NBA Jam on
varsinkin kaksinpelinä hillitön
kokemus. Toisaalta se on ikivan-
ha peli, eikä pelkkä hahmojen
päivitys riitä tekemään Space Ja-
mista tuoretta. Lisäksi toonien ja
eritoten Jordanin animaatio on
rujoa, eikä grafiikka muutoin-
kaan ole loistokasta. Peliä pela-
tessa tulee väkisinkin tunne aika-
konehypystä pari kolme vuotta
taaksepäin. Ja pelibisneksessä
moinen ei yleensä tarkoita hyvää.

Space Jamin kohderyhmä on
mitä ilmeisimmin lapset. Perheen
pienimmille Space Jam voi olla
hauskakin elämys. Nykyajan ros-
kapiirretyillä kyllästetyt silmät
tuskin edes huomaavat pelin kes-
kinkertaista animaatiota ja hu-
paisat tutut hahmot taatusti lii-
maavat nokan ruutuun – ainakin
hetkeksi. 

JTurunen
Kierrätystä Acclaimin tapaan. 

NBA Jam revisited.
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Eturautaan jää NBA Jam 
donkkaa
tykimmin
NBA 
Full Court Press
Microsoft
Windows 95
Minimi: 486/66, 8 Mt, SVGA, 
2xCD-ROM
Suositus: P75, 16 Mt, SVGA, 
2xCD-ROM 
Äänet: Windows 95- ja Sound
Blaster -yhteensopivat
Kiintolevy: 25–125 Mt
Moninpeli: TCP/IP, IPX, modeemi
Testattu: P100, 16 Mt, SB16, 
4xCD-ROM
E
nsi katsomalta Full Court
Press tuo mieleen NBA
95:n. Molemmissa kamera
on pultattu hallin yläkul-

maan ja kuvakulmana on kiinteä
isometrinen näkymä pelikentäs-
tä. Kuvan voi zoomata lähem-
mäs, mutta ainoa vaihtoehto on
karu puolivartalokuva, jolla ei
pelitilanteessa tee mitään. Selos-
tusta ja moninpeliä lukuunotta-
matta kaikki NBA 95:n ominai-
suudet löytyvät myös Microsof-
tin uutuudesta.

Full Court Press tarjoaa aidot
NBA-pelaajat, -joukkueet ja -ti-
lastot vuodelta 96. Tiedot ovat
muuten vakiotavaraa, mutta pe-
laajien mitat on kerrankin ilmoi-
tettu kiloina ja sentteinä. Pelaaja-
kohtaisia tilastoja koristaa tarra-
kuvan kokoinen äijännaama, jo-
ten taulukoiden yleisilme on ta-
vallistakin kuivemman näköinen. 

Tilastoista puuttuu pelaajien
taitotasot, jotka saa näkyviin vain
editorissa. Pelaajien vaihtaminen
vaikeutuu, koska pelitilanteessa ei
pääse vertailemaan kuin tilastoja
ja ”oikeat” taidot eivät noudata
orjallisesti heittoprosentteja.  

Pelissä voi pelata yhdellä peli-
paikalla, mutta systeemi ei käy-
tännössä toimi. Pallon ollessa ko-
neen hallussa ei tietokonetta voi
käskeä heittämään ja syöttöä voi
vain pyytää. Kone viittaa yleensä
kintaalla pelaajan toiveille ja te-
kee kentällä mitä sitä itseään hu-
vittaa.  

Kaikkia pelipaikkoja kontrol-
loidessa peli toimii kuitenkin hy-
SINI PUNA KELTA MU
vin ja on hauska pelattava. Kent-
täpelaaja ei tosin osaa juosta ja
riistää palloa samanaikaisesti,
vaan pysähtyy napin painalluk-
sesta paikoilleen. Yleensä pelaaja
jää ilman koripalloa ja pahasti si-
vuun pelitapahtumista. 

Vaikka grafiikka ei ole näyttä-
vimmästä päästä, on animaatio
monipuolista. Erilaisia donkkeja
ja heittoja on lähes haitaksi asti.
Tarkka heitto vaatii oikein ajoite-
tun napin vapauttamisen, mutta
koska animaatioiden kestot vaih-
televat, on oikeaan heittorytmiin
pääseminen vaikeaa. Kolmen pis-
teen heitot menevät lähes pilalle,
sillä ei ole aivan sama, hyppääkö
pelaaja animaatiossa suoraan
ylöspäin vai pompauttaako pal-
lon ensin maahan ja ottaa as-
keleen kolmosviivan yli.  

Selostuksen puhe on vaihtele-
vaa ja mukaan on liitetty hetken
huvittavia ugala bugala -huudah-
duksia hienoimpien donkkien
kohdalle. Selostuksesta on myös
hyötyä, sillä pallon hukkuessa pe-
laajamassaan miehen papatuk-
sesta kuulee, kuka pallon lopulta
sai itselleen.  

Puolustukseen voi valita puoli-
tai kokokentän prässin ja hyök-
käykseen erilaisia kuvioita. Mi-
tään kuittausta tai ilmoitusta kul-
loisestakin taktiikasta ei saa, vaan
koneen valitessa pelejä automaat-
tisesti, ei pelaaja käytännössä voi
osallistua muun joukkueen osana
kenttätapahtumiin. Käytännössä
taktiikat kannattaa valita itse, jos
haluaa tietää pelin kehittymisestä
hieman etukäteen. 

Full Court Press on kuin teek-
karin tekemä, ruma ja mielikuvi-
tukseton. Peli on täynnä NBA
95:stä lainattuja hyviä ideoita,
joita ei ole kuitenkaan päivitetty
nykyaikaan. Tällaisenä peli on
ihan kiva ja sujuva pelattava,
mutta edes yksi pikku riikkinen-
kin oma idea ei olisi ollut haitak-
si. 

Tuukka Grönholm
Ei mikään omaperäisyyden
riemujuhla, mutta kuitenkin

kohtuullinen korispeli.
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STA MASKI
NBA Jam Extreme
Acclaim
Windows 95
Minimi: todennäköisesti P133,
2xCD-ROM
Äänet: Kaikki Windows-
yhteensopivat
Suositus: laattaohjain
Kiintolevy: 40 Mt
Moninpeli: Samalla koneella neljä
pelaajaa
Testattu: P166, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128, SB 16, 6xCD-ROM,
joystick
J
os haluaa pelata realistista
koripalloa, kannattaa etsiä
käsiinsä vaikka NBA Live
97. NBA Jam Extreme on

nimittäin ronskia rokkenrollia. 
Kentällä ottelee kerrallaan neljä

pelaajaa, jotka voivat periaattees-
sa kaikki olla ihmisen ohjaamia.
Koska peli on asianmukaisesti li-
senssoitu, pelaajien nimet ovat
oikeita. Jokaisella pelaajalla on
myös laajat yksilölliset attribuu-
tit, joten kannattaa katsoa, kenet
kymmenistä vaihtoehdoista valit-
see joukkueeseensa.

Säännöistä ei turhaan tarvitse
piitata, ja kanssapelaajia on esi-
merkiksi lupa tuuppia niin pal-
jon kuin sielu sietää. Viiden met-
rin korkuisia donkkauksia parilla
voltilla näkee tuon tuostakin vir-
tuaaliselostajan kommenttien sii-
vittämänä. Pelaajilla on paljon
omia kikkoja, joten uusia hook-
heittoja ja donkkauksia löytyy
tuon tuostakin. Erityisen näyttä-
viä ovat kahden miehen kombi-
naatiot korin alla. Pelin tavoite ei
olekaan realistinen simuloiminen
vaan hauskuus ja räminä.

Extremen valtteina ovat erin-
omaiset äänet ja grafiikka. Pie-
nemmän teholuokan Pentiumilla
ei tosin kannata lähteä leikkiin
mukaan, mutta testikokoonpano
pyörittää peliä SVGA-tarkkuu-
della ja kaikilla yksityiskohdilla
erittäin sujuvasti. Ainoastaan
muutamassa kohdassa näkyy
pientä hidastelua esimerkiksi au-
tomaattikameran zoomatessa no-
peasti pelaajan lähelle, mutta
haittaamaan se ei pääse. Pelin ai-
kana grafiikka on hyvälaatuista ja
hahmot riittävän suurikokoisia. 

Peli on kolikkopelityyliin
(käännös kun on) erittäin nopea
ja salamannopeita refleksejä vaa-
tiva. Vaikeustasoja on useita. Pe-
laamista häiritsee hiukan se, että
sama nappi toimii syöttö- ja pal-
lonryöstönappulana. Pelissä pää-
seekin vähän turhan helposti
käymään niin, että ylimääräinen
painallus pallon ryöstön jälkeen
johtaa huonoon syöttöön kanssa-
pelaajalle ja yhtä nopeaan pallon
uudelleenmenetykseen. Muuten-
kin ruudulta on silloin tällöin
vaikea nähdä kuka palloa todella
pitelee, joten harhasyöttöjä/heit-
toja sattuu ikävän helposti.

Ohjaukseen voi pelissä käyttää
joko näppäimistöä tai laattaoh-
jainta. Myös joystick käy, mutta
hiukan oudosti sitä ei voi muoka-
ta toimimaan osittain näppäimis-
töltä. Tämän vuoksi en saanut
omassa kahden näppäimen iloti-
kussani turbo- tai extreme-näp-
päimiä käyttöön ollenkaan, joten
tikku oli käytännössä käyttökel-
voton. Näppäimistöllä pelatessa
sormet tahtovat mennä helposti
solmuun, eikä nopeatempoiseen
peliin ehdi aina reagoida riittävän
nopeasti. Nelinäppäiminen laat-
taohjain onkin ylivoimaisesti
käyttökelpoisin valinta. 

NBA Jam on hauskaa ajan-
vietettä, joka vie mukanaan
muutamaksi toviksi. Muutaman
pelin jälkeen se alkaa toistaa itse-
ään ikävästi, olisin (kevyemmäs-
säkin urheilupelissä) kaivannut
hiukan laajempaa pelivalikoimaa
kuin pelkkä kaksi kahta vastaan
peli. Taktiselta osuudeltaan NBA
Jam jää niin selvästi puutteelli-
seksi, että pelin pitkäikäisyys las-
kee rajusti. 

Toni Virta
Enemmänkin ”koripalloräiskintä” kuin
kunnon urheilupeli. Toimintaa riittää

muutamaksi illaksi, mutta sitten
kiinnostus laskee. Moninpelinä

hauskempi.

80Kuva on 
PlayStation-
versiosta.
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tamassa

Planetary Raiders
ICI/Interactive Magic
Windows 95
Versio: 0,82 beta
Moninpeli: vain TCP/IP-yhteydellä
Internetissä ICI:n serverillä, min.
9600 bps 
Asennustiedostot:
www.icigames.com/pr/
Hinta: ilmainen betatestaus
käynnissä
SINI PUNA KELTA MUS

Äijäparalla ei ollut mitään mahdol-
lisuuksia. Vaikka rahtialuksiin mah-
tuu kaksi raidetykkiä ja läjä ohjuk-
sia, niissä ei ole lainkaan panssa-
rointia. Peli arpoo alusten usein hu-
vittavat nimet sanakirjasta.

Kevyen rahtialuksen valtava lasti-
kontti houkuttelee kaappausoperaa-
tioon. Harmi että vihreä tähtäinris-
tikko kertoo kyseessä olevan oman
yhtiön miehiä.

Sankari saapuu telakointihalliin. Lä-
hitulevaisuudessa alukset voi onnek-
si maalata haluamiinsa väreihin.
T
ammikuun puolivälissä ICI
julkisti avoimeen betates-
taukseen Planetary Raider-
sin, nettipelin, jota voisi

luonnehtia perusidealtaan sato-
jen pelaajien Eliteksi. Pelissä  yh-
distyvät siis avaruustaistelut ja
kaupankäynti. 

Kyseessä ei ole mikään muuta-
man pelaajan moninpeliviritel-
mä, vaan Warbirdsin tapaan yksi
ainoa suuri ja mahtava serveri,
joka pyörittää pelimaailmaa 24
tuntia vuorokaudessa, riippu-
matta siitä, onko pelaaja linjoilla
vai ei. Kun Reiska Sörkasta vetää
sikeitä, Krokotiilimies Australias-
ta muiluttaa aselasteja avaruus-
asemalta toiselle ja taistelee japa-
nilaisen piraatti-Tetsuon kanssa
hengestään ja aluksestaan.

Tulevaisuus nyt
Tällä hetkellä Planetary Raidersin
”universumi” koostuu kahdek-
sasta aurinkokunnasta, joiden
avaruusasemilla voi pysähtyä
hengähtämään lentojen välillä.
Vain yhdellä asemalla myydään
uusia aluksia menetettyjen tilalle,
ja vastaavasti toisella aseita, joten
tuliterän hävittäjän ostanut wan-
nabe-ässä joutuu ensi töikseen
matkaamaan puolustuskyvyttö-
mänä asekauppiaalle.

Kuten ICI:n esikoinen War-
birds, Planetary Raiders ei ikinä
tule olemaan valmis peli, vaan
kehittyy jatkuvasti sitä mukaa
kun tekijäkaarti saa uusia ideoita.
Nyt tarjolla oleva aikainen beta
on vielä täysi raakile, jolla on tar-
koitus testata lähinnä vain ava-
ruustaistelun perusteiden toimi-

Tulevaisuu
TA MASKI

Raidetykin ammukset paukkuvat
iloisesti osuessaan onnettomaan
rahtialukseen. Kojetaulun kaksi
rinkulaa ovat tutkanäyttöjä, jotka
toimivat hyvin samaan tapaan
kuin Wing Commanderissa.
vuutta. Kaupankäyntiä ei käytän-
nössä ole vielä lainkaan, vaikka
toki pelaaja voi rahdata ostami-
aan aseita avaruusasemalta toisel-
le ja myydä niitä niille, jotka mie-
luummin maksavat hitusen lisää
siitä ilosta, etteivät joudu kiikut-
tamaan niitä itse.

Rahankäyttökin on alkuteki-
jöissään, ja ainoa tapa tienata
avaruustaaloja on tuhota toisia
pelaajia. Tämä käy kolmella eri-
kokoisella hävittäjällä tai rahti-
aluksella, joihin toki mahtuu
kunnioitettava määrä aseistusta.
Toistaiseksi kevyt hävittäjä ja rah-
tialus ovat ilmaisia, jottei taiste-
lun alkeita opettelevalta ensiker-
talaiselta mene sisu kaulaan heti
kättelyssä.

Kaikissa aluksissa on vakio-
aseistuksena laser ja konetykki,
joilla ei käytännössä tee yhtään
mitään. Laser on kelpo vekotin
kohti lauottujen ohjusten ja ra-
kettien tuhoamisessa, mutta ko-
netykin koko lippaan tyhjentämi-
nen vihulaiseen harvemmin edes
naarmuttaa maalia. Välttämättö-
mäksi perusaseeksi onkin muo-
dostunut raidetykki, jota ilman
baanalle lähtö on itsemurhaa. Jos
haluaa tuhlata rahaa, voi toki os-
tella ohjuksia, miinoja ja rakette-
ja, mutta vähänkin kokeneempi
vastustaja ampuu ne alas olanko-
hautuksella.

Alusten lentomalli on, sa-
noisinko, mielenkiintoinen
kompromissi. Pelaaja voi tällä
hetkellä valita kahdesta eri lento-
moodista, joista ensimmäinen
käyttäytyy kokolailla kuten Wing
Commander, ja toinen mukailee
löyhästi realistista ”newtonilais-
ta” mallia, jossa aluksen nokan ei
suinkaan tarvitse osoittaa meno-
suuntaan. Myös jälkimmäisessä
tosin on rajallinen maksimino-
peus, jotteivat taistelut menisi ai-
van holtittomaksi poukkoiluksi ja
murto-osasekuntien kiitäviksi
ohilennoiksi. Luultavasti tulevai-
suudessa peli tulee kallistumaan
vain jomman kumman lentomal-
lin suuntaan.

Tulevaisuus
huomenna
Betatestauksen edetessä Raider-
siin tullaan pulttaamaan pala pa-
lalta lisää ulottuvuuksia. Tarkoi-
tuksena olisi, että pelaaja voi luo-
da uraa vaikkapa kauppiaana,

tta raken

palkkionmetsästäjänä, piraattina
tai rahojen loppuessa liittyä lai-
vaston tai eri megayhtiöiden tur-
vallisuusjoukkoihin. Planeetoilla
voi olla kaivoksia, jotka toimitta-
vat raaka-aineita tehtaille, joista
taas kaupattavaksi valmiit kulu-
tushyödykkeet rahdataan ava-
ruusasemille. 

Avaruusasemat ovat megayh-
tiöiden hallussa, ja kuten jokai-
seen itseään kunnioittavaan tule-
vaisuudenkuvaan kuuluu, yhtiöt
käyvät keskenään veristä kilpai-
lua, joka puhkeaa tuon tuosta
avoimeksi vihanpidoksi. Jokainen
pelaaja on tavalla tai toisella jon-
kin yhtiön leivissä ja periaatteesa
muut ovat vihollisia. Jahka Rai-
dersin talousmallinnus hiukan
kehittyy, pelaajat voivat perustaa
keskenään kauppakiltoja ja yh-
tiöitä, jotka voivat omistaa koko-
naisia avaruusasemia. Lopullise-
na tavoitteena onkin, että kaikki
tulee olemaan pelaajien hallussa
ja huolenpidon alla, niin että pe-
laajat luovat oman elävän maail-
mansa.

Tämä tietysti riippuu siitä,
kuinka paljon suht vakituisesti
pelaavaa väkeä Raiders saa hou-
kuteltua universumiinsa. Mutta
jo nyt kun varsinaiseen uran-
luontiin, roolipelaamiseen tai
edes taloudenhoitoon ei ole vielä
mahdollisuuksia, pelissä riittää
tyyppejä, jotka tuntuvat roikku-
van linjoilla lähes kokopäivätyö-
nä. Myöntää täytyy, että pelissä
on tiettyä viehätystä puhumatta-
kaan sen valtavasta potentiaalista.
Raikkaan terävä polygonigrafiik-
ka ja mojovat ääniefektit luovat
jo betavaiheessa oivaa hi-tech-
tunnelmaa. 

Koska kyseessä on avoin beta-
testaus, voi kuka hyvänsä ottaa
osaa ilmaiseksi, kunhan nettiyh-
teys löytyy. Pelin asennustiedos-
tot saa osoitteesta www.iciga-
mes.com, joiden lisäksi tarvitaan
Windows 95 ja DirectX3-yhteen-
sopiva näytönohjain. Pelin ohjeet
ovat äärimmäisen sekavat ja
puutteelliset, ja uusia jippoja
saattaa ilmetä lähes viikottain.
Luultavasti tätä lukiessa pelissä
on jo jotain ratkaisevia uudistuk-
sia. Useimmat kokeneemmat pe-
laajat auttavat kuitenkin mielel-
lään, joten kysykää niin teille vas-
tataan, koputtakaa niin teille ava-
taan.

Joona Vainio
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Nettipelit

Maailmankylä palaa
● ● Tämän vuoden on yleisesti veikattu olevan Internet-pelaamisen
läpimurtovuosi. Vouhotus on perusteltua, sillä pelitalojen viime vuonna
kehittelemät moninpelisysteemit konkretisoituvat tänä vuonna valmiiksi
tuotteiksi. 
E
nsimmäisiä merkkejä perin-
teisten yksinpelien integ-
roitumisesta Internetiin
nähtiin jo vuoden vaihtees-

sa, kun kahdessa suuressa hitissä
Red Alertissa ja Diablossa oli mu-
kana sisäänrakennettu nettipeli,
joka yhdisti pelaajan julkaisijan
ylläpitämään pelipalvelimeen il-
maiseksi. 

Internet-pelaamisen voi sanoa
karkeasti jakaantuvan kolmeen
eri ryhmään. Ensimmäisenä on
Red Alertin ja Diablon tapa
upottaa Internet suoraan itse pe-
liin, jolloin pelaaja saa Internet-
pelin ilmaisena lisukkeena. 

Toisena ryhmänä ovat kaupal-
liset pelipalvelimet, joissa pääsee
pelaamaan aikaisemmin lähiver-
kon vaatineita moninpelejä. Pelit
ovat yleensä suosituimpia tavalli-
sia pelejä. Palvelinten listoilta
löytyvät useimmiten Duke, Qua-
ke, Warcraft 2, Command &
Conquer, Descent 2 ja vastaavat
hyviksi havaitut moninpelit. Nä-
kyvin kaupallinen pelipalvelin
lienee Total Entertainment
Network eli TEN, jolla on myös
yksinoikeus Dark Sunin ja Panzer
Generalin nettiversioihin. TENin
tapaan kiinteätä kuukausimaksua
vastaan helpompia ja sujuvampia
nettipelejä lupaavia palvelimia on
syntynyt nopeassa tahdissa usei-
ta. Monet niistä ovat vielä toistai-
seksi ilmaisessa betatestauksessa.

Kolmas ja ainakin allekirjoitta-
neen mielestä jalostunein netti-
pelaamisen muoto ovat ns.
client/server-pelit. Näitä pelejä ei
saa kaupasta, vaan itse ohjelma
on ilmainen, mutta pelaaminen
maksaa. Client/server tarkoittaa
yksinkertaisesti sitä, että pelaajan
client-ohjelma, eli pelipääte, ot-
taa yhteyden pelifirman serveriin
eli palvelimeen. Pelin toiminta on
siis jaettu verkon yli, jolloin osa
pelistä toimii pelaajan ja osa pal-
velimen päässä. 

Kun perinteiset pelit tarjoavat
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parhaimmillaankin alle kahden-
kymmenen ja yleensä alle kym-
menen samanaikaisen ihmisen
kimppapeliä, voi client/server-
peleissä olla samanaikaisesti sato-
ja ihmisiä. Nämä pelit on jo alus-
ta alkaen suunniteltu moninpe-
leiksi, joten ne ovat yleensä so-
siaalisempia ja rikkaampia mo-
ninpelejä kuin yksinpelit, joissa
Internet-pelaaminen on vain yksi
lisäominaisuus. Tunnetuimpia
ovat Warbirds, Subspace, Dark
Sun Online ja Air Warrior 2. Tä-
nä keväänä joukkoon liittyy ehkä
kaikkien aikojen odotetuin netti-
peli Ultima Online, jonka viimei-
nen julkinen betatestaus alkanee
tänä keväänä. Näillä näkymin Ul-
tima Online avautuu koko kan-
salle joskus kesällä.

Mustana hevosena nettipelaa-
misessa on Kali, jonka ainoa,
mutta sitäkin tehokkaampi tehtä-
vä on huijata pelit luulemaan In-
ternetiä lähiverkoksi. Windows
95:lle käännyttyään Kali on
muuttunut joka version myötä
entistä helppokäyttöisemmäksi.
Edullisen kertamaksunsa ja il-
maisen käyttönsä ansiosta Kali
on erinomainen lisä jokaisen net-
tipelaajan työkalupakkiin.

Kaikille Internetin kautta toi-
miville peleille yhteistä on se, että
ne vaativat käytännössä Win-
dows 95:n ja TCP/IP (PPP tai
SLIP) -tasoisen yhteyden Inter-
netiin. Erilaisten yhteysohjelmien
tai weppiselaimien kautta toimi-
vien pelisysteemien helppokäyt-
töisyys perustuu siihen, että pe-
laajan tarvitsee viritellä mahdol-
lisimman vähän ja että pelaa-
maan pääsee hölmömpikin tum-
pelo. Verrattuna vuoden takai-
seen Unix-koheltamiseen ja Kalin
virittelyyn tämä on valtaisa muu-
tos.

Keskitymme tällä kertaa vain
ilmaisessa betavaiheessa olevien
client/server-pelien esittelyyn.
Air Warrior 2
Versio: 1.00e
http://www.kesmai.com/

Sillä aikaa kun Warbirds on jyl-
lännyt Internetissä, on ilmasotien
entinen ässä Air Warrior (Pelit
3/96) luovuttanut valtikkansa
suosiolla ja vetäytynyt jenkki-
verkkoihin. Samalla realismi on
jäänyt taka-alalle, kun uutta
pontta on haettu miljoonien ver-
kottuneiden jenkkien pesemättö-
mistä massoista. 

Uudistunut Air Warrior 2 on
tällä hetkellä ilmaisessa betates-
tauksessa, johon pääsee Interne-
tin kautta. 

Konevalikoimaa on laajennettu
valtavasti. Mukaan on saatu usein
täysin huomiotta jätetyt venäläi-
set ja japanilaiset koneet, kuten
myös monen tuntemat, mutta
lentosimuissa sorsitut saksalaiset
koneet Ju-87 Stuka ja BF-110
Zerstoerer. Realismissa Air War-
rior 2 jää monen siiven mitan jäl-
keen Warbirdsistä, mikä närästää
kokeneempia, mutta ilmiselvästi
houkuttelee vähemmän len-
tosimuja harrastaneita. 

Air Warrior 2:ta vaivaavat silti
entiset ongelmat: Näkymiä tihru-
tetaan edelleen joko postimerkin
kokoisesta ruudusta, tai ihmetel-
lään mihin katosivat etäisyydet ja
miten nopeakin Pentium nitkah-
taa polvilleen koko ruudun peit-
tävissä näkymissä.

Hyvinä puolina voidaan pitää
suurempaa konevalikoimaa ja
sen myötä mahdollisuutta mie-
hittää pommikoneet usealla ih-
misellä, sekä lentää kaksitasoilla
A

ensimmäisessä maailmansodassa
ja suihkareilla Korean sodassa.
Entiseen tapaan myös maa-ajo-
neuvot ovat pelaajien ohjattavis-
sa. Air Warrior 2:n strategisia as-
pekteja ei Warbirds ole pystynyt
apinoimaan, joten pommittami-
nen on Air Warrior 2:ssa monin-
verroin mielekkäämpää.

Sääli, että ilmaisen betan jäl-
keen myös Air Warrior 2 muiden
Kesmain pelien tapaan vetäytyy
pois Internetistä. Toki kuka ta-
hansa voi liittyä jenkkiverkkoi-
hin, mutta hinnat voivat muo-
dostua koviksi, eikä niiden toimi-
vuus Internetin läpi ole ollen-
kaan taattua.
Subspace
Versio: 1.21
http://www.vie.com/subspace/

Virginin reilusti yli vuoden ver-
ran ilmaisessa betatestauksessa
ollut Subspace on kymmenien
revisioiden jälkeen vähitellen siir-
tymässä kaupalliseksi peliksi.
Subspace on vanhojen Asteroid-
sien ja Gravitarien kaukainen
lapsenlapsi, joka on saanut ylleen
koreat vaatteet ja paljon kaverei-
ta.

Subspace (Pelit 6/96) on kak-
siulotteinen räiskintäpeli, jossa
Newtonin lakeja noudattaen kaa-
sutellaan ja kieputaan muita am-
puen ja parannuksia omaan
alukseen keräten. Muiden pelaa-
jien listimisestä saa niiden koke-
muksen perusteella pisteitä, mut-
ta varsinainen huba alkaa kun sa-
man aluksen miehittää kaksi ih-
mistä: toinen ohjaa ja toinen
pyörittelee tykkitornia.

Sittemmin Subspace on koke-
nut useammankin parannuksen.
Lipunryöstön lisäksi on areenoita
laivueiden välisiä liigapelejä var-
ten. Pika-areenalla peli pannaan
poikki tunnin välein, jonka jäl-
keen julistetaan voittaja. Lisäksi
eri tasoisille pelaajille on omat
areenansa ja lisääkin vaihtelua on
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tulevissa versioissa kuulemma tu-
lossa.

Grafiikka on parantunut ja
uusia aluksia on ilmestynyt kaksi,
toinen tuplalasereilla varustettu
hävittäjä ja toinen sähköimpuls-
seilla häiriköivä pommittaja.

Subspacen areenat ovat vääräl-
lään pelaajia. Ei mikään ihme, sil-
lä näin hyvin tehtyä perinteistä,
mutta silti taitavaa pelaajaa pal-
kitsevaa avaruusräiskintää ei enää
yksinpeleinä tehdä. Kannattaa tu-
tustua, niin kauan kun Subspa-
cen pelaaminen on vielä ilmaista.
PELITPELITPELITPELITPELITPELIT
Rolemaster:
Magestorm

Versio: 1.08.02
http://www.gamesonline.com/

Aivan vastikään palvelimensa
avannut Engage Games yrittää
sekoituksella omia client/server-
pelejä sekä TENin tapaan taval-
listen myyntipelien moninpeleil-
lä. Vielä toistaiseksi Engagen pelit
ovat ilmaisessa betatestauksessa.
Lippulaivana on vähän Hereticiä
ja Hexeniä muistuttava Rolemas-
ter: Magestorm.

Magestormissa kolme jouk-
kuetta velhoja sekä pappeja kil-
pailee manasta. Jokaisella jouk-
kueella on kotipesänä alttari, jos-
ta pelaajat imevät taikavoimansa.
Lisäksi alueella on mana-altaita,
joista saa voimaa, jos ne on ensin
konvertoitu oman joukkueen vä-
risiksi. Peli päättyy siihen, että
muiden joukkueiden pelaajat on
tapettu. Se taas ei onnistu niin
kauan kun vastapuolen alttari on
ehjä, koska alttari herättää kuol-
leet pelaajat henkiin.

Hahmoluokkia on neljä, joiden
alla on muutama alalaji. Papit
ovat perinteiseen tapaan paranta-
jia ja ovat parhaimmillaan puo-
lustaessaan alttaria. Maagit ovat
hyökkääjiä, joilla on kaikkein
voimakkaimmat taistelutaiat.
Psionistit keskittyvät hämäämi-
seen, lentelyyn ja toisten voimien
imemiseen. Arkanistit ovat hyviä
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tekemään ansoja. Alussa pelaaja
saa muutaman perustaian. Muita
pelaajia listimällä ja tekemällä
oman joukkueen kannalta hyviä
tekoja kokemus nousee ja taika-
arsenaali laajenee.

Grafiikka ei vilise uusinta oh-
jelmointitaitoa, mutta ei Mages-
torm ihan rupuiseltakaan näytä.
Taikojen efektit ovat varsin mai-
nion näköisiä. Vauhti ei päätä
huimaa, ja pelaajien hahmot ja
niiden liikkuminen voisi olla vä-
hän nätimpää. Areenoita on usei-
ta, kuten myös eri tasoisille pe-
laajille määriteltäviä pelejä. Aloi-
tusparametrit säätää kulloisenkin
pelin aloittaja.

Roolipeliltä kuulostava toimin-
ta on loppujen lopuksi helposti
opittava räiskintäpeli. Tasojen
kohotus ja sitä myötä lisääntyvät
taiat ovat hyvä houkutin pelaa-
maan. Alttarien puolustuksen ja
valtausten takia pelaaminen vaa-
tii tavallista Doom-kloonia
enemmän joukkuehenkeä. 
Splatterball
Versio: 1.80
http://www.gamesonline.com/

Splatterball on paintballista pe-
rusidean ottanut kolmiulotteinen
räiskintäpeli. Pelaajat jakaantuvat
joukkueisiin ja muutenkin touhu
on kuin suoraan Magestormista,
tosin aika lailla yksinkertaistettu-
na. 

Taikojen sijasta pelaajat voivat
varustautua erilaisilla maaliaseil-
la. Valikoimassa on pitkän kanta-
man tarkkuusase, kovalla tulino-
peudella varustettu kuularuisku
ja kerralla isomman läjän maalia
roiskiva pyssykkä. Splatterball on
niin tuore peli, etten ole sen
areenalla vielä muita pelaajia
kohdannut, mutta ainakin peri-
aatteessa se vaikuttaa oikein hu-
paisalta satunnaiselta ammuske-
lupeliltä.

Engage Gamesin muita pelejä
ovat muun muassa moninpelat-
tava Descent, Warcraft 2, Castles
2 ja perinteistä mudia muistutta-
va Darkness Falls. Lisäksi Enga-
TA MASKI
gessa voi käydä pällistelemässä ja
kuuntelemassa viimeiset hitit
Billboardin hittilistan ympärille
rakennetussa weppisysteemissä.
Kuulemma sitä kautta voi aika
ajoin seurata bändien keikkoja li-
venä, chattia ja vaikka mitä, mut-
ten suoraan sanoen ole vaivautu-
nut.
Muut paikat
Muita maininnan arvoisia mutta
vähemmän kiinnostavia pelipaik-
koja on netti mustanaan. Kaikkia
niistä on aivan turha listata, mut-
ta pari poikkeamisen arvoista
paikkaa on silti syytä mainita. 

Internet Gaming Zone tarjoaa
moninpeliä Microsoftin peleillä
helposti weppisivujen kautta.
Tarjolla on Monster Truck Mad-
ness, Hellbender, Close Combat
ja Microsoft Golf. Lisäksi voi
mennä kokeilemaan taitojaan pe-
rinteisissä lauta- ja korttipeleissä.
Systeemi toimii hyvin, kunhan
koneessa on Internet Explorer ja
nopea yhteys Internetiin. Osoite
on http://www.zone.com/

Yleensä moninpeleissä ei voi
voittaa kuin kyseenalaista kunni-
aa. Riddler on pannut parem-
maksi, sillä erilaisissa tieto- ja on-
nenpeleissä pärjäämällä voi
voittaa joitain sadoista palkin-
noista. Parhaiten menestyville on
luvassa jopa ulkomaanmatkoja.
Jenkkien nöyryyttäminen Trivial
Pursuitin knopeissa on erinomai-
nen konsti kohottaa omaa itse-
tuntoa! Osoite on
http://www.riddler.com/

Useammalta taholta kehuttu
Sierran Realms oli aikaisemmin
ilmaisessa betassa, mutta on nyt-
temmin muuttunut kaupalliseksi.
Pelaamaan pääsee ostamalla
Realmsin myyntiversion, mutten
ainakaan minä ole sitä vielä kau-
poissa nähnyt. Sierran palveli-
mella pääsee muuten kokeile-
maan taitojaan vanhojen Hoyles
kortti- ja lautapelien verkkover-
sioilla. Sierran pelit ovat osoit-
teessa http://www.sierra.com/.

Jatkossa on tiedossa ainakin
kahden suuren konsolifirman le-
vittäytyminen Internet-peleihin.
Sony on tätä kirjoittaessa rekry-
toimassa betatestaajia kymme-
nien pelaajien tankkitaisteluun,
joka kulkee nimellä Battleg-
round. Vähän Sonyn jälkeen Sega
ilmoitti olevansa tekemässä In-
ternetin läpi toimivaa monenpe-
lattavaa tankkitaistelua. Battleg-
round löytyy osoitteesta
http://www.sonygames.com/

Kaj Laaksonen
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Virgin Interactive Entertainment
on pelitalo, joka oman tuotannon
lisäksi lleevviittttääää  EEuurrooooppaassssaa monia
muita kuuluisia taloja. Mitä esi-
merkiksi? 

Kerro meille kaksi esimerkkiä
ja kirjoita ne postikortille (vain
postikortit osallistuvat arvon-
taan!). Lähetä kortti 2244..33..9977 men-
nessä osoitteella

PPeelliitt
VViirrggiinn
PPLL  22
0000004400  HHEELLSSIINNKKII  MMEEDDIIAA

VOITA!

Palkintoina arvomme kaksi
TTooppttrroonniiccssiinn lahjoittamaa paket-
tia, joihin kuuluvat t-paita, sei-
näkalenteri ja kuljetuskotelo
romppuja tai vaikka audiolevyjä
varten. Voittajat julkaisemme
huhtikuun lehdessä.

Keitä Virgin levittää?



SINI

Nnirvi

S

● ● ”Mustan linnan salaisuus” on huima
seikkailu tietokoneroolipelien ihmeellisessä
maailmassa. Se noudattaa tunnettujen
roolipelien realistista logiikkaa ja
järkähtämätöntä näkemystä maailmasta. 

Toivesarja
Julkaistu aiemmin Pelit 2/92.
K
oettakaapa huviksenne tunnistaa,
mitkä tietokoneroolipelit seuraa-
vassa jännittävässä, omaperäisessä
ja mieltä liikuttavassa tarinassa
esiintyvät.

Mustan linnan salaisuus
Hirveä paha velho, Musta Niko, on saanut
käsiinsä Tuhon Gyaskutin ja valmistautuu
elävien kuolleiden armeijansa kanssa vyö-
ryttämään kauniin Fanlandian (jossa karit-
sa ja leijona käyvät laitumella jne), jahka
saa manattua esiin demoni Lisa'Culhian.
Se täytyy estää! Ensimmäisen tason ruikut
(kaikki kunnon sankarit olivat matkoilla)
maagi Hietanen, pappi Suentassu, varas
Koskela ja taistelija sir Rokka (ei sukua
muille) säntäävät hetkeäkään hukkaamatta
Kuoleman holvistoihin maailmaa pelasta-
maan, tikarit käsissään ja ihme lumppui-
hin sonnustautuneina. 

Matka alkaa Bardilan kaupungista. ”Vä-
keä kuhisevaksi kaupungiksi täällä on hir-
muisen vähän ihmisiä, khihihi”, toteaa
maagi. ”Niin, en minäkään ole nähnyt
muita kuin sen nurkassa tyhjästä ilmesty-
vän miehen, joka sanoo aina saman lita-
nian”, jatkaa pappi.

Tiukassa muodostelmassa, kaikki neljä
yhdessä, tasajalkaa, alkaa suuri seikkailu.

Syvyyksiin
Ryhmä tunkeutuu holvistoon, jossa valit-
see tasainen, miellyttävä valaistus huoli-
matta ilmiselvästä valaistuslähteiden puut-
teesta. 

(Paljon myöhemmin) Sir Rokka avaa
keskustelun leirinuotion ääressä. ”Tuota,
meidän pitäisi mennä takaisin, sillä laskin
juuri kokemuspisteeni ja pääsisin kolme
tasoa ylöspäin.” Muut suostuvat ja noin
kolme päivää kuluu taas.

Takaisin toimintaan. Maagi näkee sei-
nässä vivun ja nykäisee sitä. WHUM-KA-
BLAM! Valtava tulipallo polttaa koko ryh-
män hetkessä tuhkaksi (hurisevaa ääntä).

Maagi näkee seinässä vivun ja nykäisee
sitä. WHUM-KA-BLAM! Valtava tulipallo
PUNA KELTA MUSTA MASKI
polttaa koko ryhmän hetkessä tuhkaksi
(hurisevaa ääntä). 

Maagi näkee seinässä vivun ja sanoo: ”Ei
kannata nykäistä. Siitä tulee tulipallo, khi-
hihi.” Maagi saa runsaasti irtopisteitä
muun ryhmän ihastellessa miehen kauko-
näköisyyttä.

Mutta sitten... 
Täysin tyhjästä ilmestyy joukko Mustan
Nikon luurankosotureita. ”Pakoon, khihi-
hi”, huudahtaa maagi Hietanen. Ryhmä
pyrähtää valtavat viisi metriä kohti käpälä-
mäkeä. Se riittää. Täysin hämääntynyt luu-
rankopartio häviää samaan limboon mistä
tulikin, jälkeäkään jättämättä.

”Muuten”, toteaa sir Rokka maagille,
”voisit sinäkin käyttää miekkaa vaikka et
sillä juuri osuisikaan.” Maagi parahtaa ja
sanoo: ”Tiedän, mutta katso! Enhän minä
saa sitä edes käteeni.” Jopa luolaston lepa-
kon tulevat naureskelemaan outoa ilmiötä.

Matka jatkuu mutta katkeaa äkisti, sillä
keskellä lattiaa on metrin levyinen syvä
kuoppa. ”Onpas pieni kuoppa. Hypätään
yli!”, ehdottaa sir Rokka. ”Tuota noin, kun
me emme osaa hypätä”, palauttaa Koskela
Rokan todellisuuteen. ”Ai niin! Mutta kap-
pas! Musta Niko on kirjoittanut vihjeen
seinään. Kuinka kilttiä!” ”Vedä vivusta ja
mene yli.” Ja niin tehdään.

Vapautuneesti naureskellen sankarit jat-
kavat matkaansa kohti pimeyden ydintä,
viiden metrin loikin edeten ja 90 asteen
käännöksillä ympärilleen kuikuillen. Sir
Rokka, joka raahaa muun muassa kolmea
isoa arkkua, seitsemää miekkaa ja neljää
kirvestä, huomaa äkkiä rotan edessään. Ja
rotan takana, sievästi jonossa, useamman
mun rotan. Kauhea taistelu alkaa. Yksi ker-
rallaan välähtelevä rotta häviää jälkiä jättä-
mättä, mutta hinta on hirveä. Maagi heit-
tää henkensä, mutta raahautuu kuolleena,
kaikki tavarat mukanaan vielä pitkän ai-
kaa, kunnes löytyy sopiva leiripaikka.

Pappi heittää mahtavan Raise Dead -
loitsun, ja taas on maagi hengissä. ”Mim-
mottinen olo?” kyselee parantaja. ”No, tä-
mähän on kahdeskymmenesyhdeksäs kuo-

atuhetki

lemani. Rutiinilla menee”, naureskelee
maagi. 72 tunnin leiriytymisen jälkeen
ryhmä on taas valmis jatkamaan matkaa.

”Olemme muuten olleet sitten kaksi
vuotta tällä matkalla”, toteaa Koskela. ”Ei-
hän meillä kiirettä ole, tuskinpa Musta Ni-
ko aloittaa tuholoitsuaan ennen kuin
olemme paikalla ja ehdimme juuri ajoissa
keskeyttämään sen”, toteaa Rokka. ”On se
perhanaa”, miettii Suentassu, ”me olemme
jo kolme kertaa pilanneet Mustan Nikon
suunnitelmat, tappaneet käsittääksemme
hänet ja aina vaan hän uhkaa maailmaa.”

Samaan aikaan alimmalla tasolla Musta
Niko, kaikkien kauhu, vakoilee heitä kris-
tallipallostaan ja kiroaa: ”Kautta Cnekmo-
xin! Minä olen tappanut teidät neljäsataa
kolmekymmentäneljä kertaa, ja aina te
vaan huohotatte niskaan! Eikö maailman-
kaikkeudesta löydy vastiketta LOAD GA-
ME -loitsulle? Vain pari kertaa on GURU
MEDITATION ja READ/WRITE ERROR
pelastanut minut.”

Pahuuden ydin
Vihdoinkin perillä! Seuraa uskomaton vii-
meinen taistelu, jossa Musta Niko tappaa
koko ryhmän seitsemäntoista kertaa, en-
nen kuin ryhmä onnistuu viimeisillä voi-
millaan liiskaamaan velhon. Vielä viimei-
sellä hengenvedollaan velho onnistuu ma-
naamaan esiin demonin, joka tappaa ryh-
män 47 kertaa. Mutta lopulta hyvä saa
palkkansa ja Fanlandia on turvassa. Ryhmä
saa mahtavan palkinnon: tekstiruudun,
jossa vähän kehaistaan. Sitten onkin aika
koota kamat ja palata käyttöjärjestelmään.

Tietokoneroolipeleissä on se paha vika,
että jonkun keksiessä jotain uutta kaikki
jämähtävät samaan muottiin. AD&D-
”kultapaketti”pelit ovat jauhaneet samaa
kaavaa jo vuosikausia, eikä Dungeon Mas-
terin perillisissäkään ole varsinaista hui-
maa kehitystä tapahtunut.

Ultima Underworld on onnistunut vält-
tämään monta idioottimaisuutta, toivotta-
vasti siitä nyt puolestaan kupataan hyvät
ideat.
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Henkilöllisyys paljastuu
● ●Raotetaapa parinkin salaisuuden verhoa. Mikä Wexteen?
Kuka Wexteen? Ja mistä ne pahuksen Jiit tulevat?
V
iisi vuotta on pitkä aika, muttei Pelit-
lehden saati tietokonepelien historia
siihen lopu. Päinvastoin. Toimituksessa
meitä kaikkein vanhimpia veteraaneja

on jäljellä enää kaksi. Oman esihistoriani
penkominen jää minun harteilleni.

Suosikki vs. Prosessori
Joskus joutuu tekemään valinnan, joka mää-
rää elämän suunnan vuosikymmeniksi.
Omani osui syksyyn 1982, kun jouduin valit-
semaan Commodore VIC-20:n ja Mitsubis-
hin tangentiaalilevysoittimen väliltä. Molem-
piin kesätyötienestit eivät riittäneet. Onneksi
isoäitini auttoi valinnassa.

Tietokonenörttejä oli jo tuolloin ja he luki-
vat lehteä nimeltä Prosessori, etenkin sen
mikroiluun erikoistuneita MikroProsessori-
sivuja. Mummuni oli edellisenä jouluna kor-
vannut Suosikin vuosikerran pukinkontissa
Prosessorin vuosikerralla... Musiikin kuunte-
lu jäi siis toiseksi.

VIC-20 oli niin kuuma laite, että jopa ka-
settinauha-asemaa sai jonottaa kuukauden
päivät. Jokainen muistiin kirjoitettu ohjelma
katosi virran katketessa. Edes moduulipelejä
ei tullut Kotkan kaupungin ainoaan tietoko-
nekauppaan kuin kuukausien odottelun jäl-
keen.

80-luvulla tietokoneita ostettiin koteihin
ohjelmoinnin opettelua varten. Ja minähän
ohjelmoin. Kun kirjoittamani Katko-kortti-
peli otti ja voitti minut, lähetin ohjelman ja
skandittomalla matriisikirjoittimella tuloste-
tut peliohjeet Prosessorin toimitukseen. Ky-
seinen Katko-peli muuten piratisoitiin sit-
temmin Infon myymälle pelikasetille.

Merirosvot tulevat
1982 alkoi ilmestyä aivan uusi lehti, Tietoko-
ne. Vuonna 1983 se tosin julkaisi vain neljä
numeroa, mutta vuoden viimeisestä nume-
rosta löytyi kotitietokoneille omistettu liite,
Mikro2000. Sen ensimmäisenä juttuna oli
SINI PUNA KELTA MUSTA MA
VIC-20:lle kirjoittamani Basic-peli nimeltä
Romuralli.

Ensimmäinen Mikro2000 päättyi artikke-
liin nimeltä Tee itse videopelisi. Peliohjel-
mointivinkkini pohjautuivat todella tukevaan
asiantuntemukseen, sillä Romuralli oli peräti
toinen koskaan kirjoittamani peli. Edes syn-
tymäaikani ei soittanut hälytyskelloja toimi-
tuksessa.

Commodore 64 -pelien saaminen oli vielä
1984 kiven alla, ja esimerkiksi Sublogicin
Flight Simultor kakkonen oli pakko tilata
Jenkeistä asti. Itse kuusnepakin oli pakko tila-
ta ulkomailta, koska suomalaiset kauppiaat
myivät joko ei-oota tai pyysivät täysin sika-
maisia hintoja. 

C-64-suosikkejani olivat SSI:n Fortress,
Broderbundin Loderunner ja Infocomin
Enchanter.

Bittileirien saaristo
Keväällä 1984 perustettiin MikroBITTI. Uu-
den lehden lanseeraamiseksi järjestettiin oi-
kein tv-kampanja, ja niinpä opiskelijakäm-
pässä Otaniemessä pärähti eräänä aamuna
puhelin: studioon tarvittiin joku käyttämään
kuusnelosta kuvausten ajaksi. 
SKI
Samaan syssyyn minua pyydettiin kääntä-
mään alkujaan Apple II:lle kirjoitettu Kalle-
kotipsykiatri Commodoren ymmärtämään
muotoon. Ohjelman alkuperäinen kirjoittaja
ei kuitenkaan ihastunut Kallen sanavarastoon
tekemiini lisäyksiin, se kun tunnisti ansiosta-
ni myös kirosanat. Valitettavasti pari apu-
muuttujaa unohtui päivittämättä, kun sano-
jen määrä kirosanojen sensuroinnin myötä
väheni. Tuloksena oli Bitin historin pisin jat-
kosarja, kun ohjelmaa paikkailtiin vuosien
ajan.

Kesällä 1985 järjestettiin ensimmäiset Bitti-
leirit ja kesäduuniongelmat ratkesivat vuosik-
si eteenpäin. Joskus tuli tosin huidottua ih-
misiä kepillä päähän tai paiskottua porukkaa
järveen, mutta erästä kuume-episodia lu-
kuunottamatta ainakin minulla oli hauskaa. 

Samalla tuli tietysti kirjoiteltua kaikkea
mahdollista peliarvosteluista ja laitevertai-
luista uutisiin ja postivastauksiin. Nämä vuo-
det olivat melkoinen kirjottajakoulu, jonka
hedelmillä levennän edelleenkin leipääni. Sil-
loin ehdoton pelisuosikki oli tietysti Elite,
mikäs muu. Edes Amiga-pelit eivät yltäneet
sen rinnalle.

Tähti on syntynyt
Vuonna 1987 Bitti sai rinnalleen Commodo-
re-mikroihin erikoistuneen C=lehden, jonka
kohtalo oli sidottu Commodoren johdon
ammattitaitoon. C=lehden kausi on kuiten-
kin pisin rauhallinen jakso koko Pelit-lehden
esihistoriassa. Kesti peräti viisi vuotta ennen
kuin lehtikioskeihin ilmestyi jälleen uusi leh-
ti: Pelit.

Mutta miksi Wexteen? Nimellä on itse
asiassa varsin pitkä historia. Isäni oli nimit-
täin nuorena miehenä töissä eräällä pyhtää-
läisellä maatilalla, jonka suomenruotsalainen
isäntä ei osannut ääntää hänen suomalaista
sukunimeään. Niinpä hän väänsi isäni nimen
pyttis-svenskaksi ja kutsui tätä Wexteeniksi.
Omin nimen vuosia myöhemmin roolipeli-
käyttöön, ja kun uuden palstan pitäjälle tar-
vittiin pelaamiseen liittyvä nimimerkki, va-
linta oli selvä.

Sarjakuvakritiikkien kirjoittaminen nimi-
merkin suojissa tuntui kuitenkin hieman
moraalittomalta, kuten esimerkiksi M. Kun-
nas antoi minun ymmärtää. Aloinkin vähitel-
len lipsautella vihjeitä todellisesta henkilölli-
syydestäni, joka ei toivottavasti ole kenelle-
kään enää arvoitus. 

Mistä tulikin mieleeni, että se ensimmäi-
nen J. tarkoittaa Joukoa ja toinen Juhania.

PS: Terveisiä Nina Kauppilalle Tampereelle.
Kirjeesi pelasti pilvisen päivän.
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Väkivaltaa
revisited...
● ● On ilmeistä, että joku varmasti nauttii enemmän videopeliväkivallasta 
kuin joku toinen. Voisiko toisaalta esimerkiksi Mortal Kombatin hillitön 
pelaaminen ja siitä estottomasti nauttiminen vahvistaa edelleen näitä 
V
ideopelit ja väkivalta pu-
huttavat säännöllisesti. Tut-
kimattomat totuudet ja
yleistykset hirvittävät asioi-

hin perehtynyttä. Väittää on
helppo mitä vain, väitteen todis-
taminen oikeaksi on huomatta-
vasti vaikeampaa.

Pelipakkausten ikärajojen isä,
senaattori Joe Lieberman, ilmai-
see säännöllisin väliajoin huolen-
sa videopelien väkivallasta ja
muista omituisuuksista nälkäisil-
le toimittajille. Jokunen aika sit-
ten hän tuomitsi Primal Rage -
mätkinnän pissaavat dinosauruk-
set ja julkaisi äskettäin listan pa-
heksuttavista videopeleistä. Myös
Hillary Clinton on ehtinyt julki-
sesti kauhistella pelien sisältämää
väkivaltaa.

Yhdysvalloissa väkivallan li-
sääntyminen nuorison keskuu-
dessa on joka tapauksessa fakta.
Tilastot eivät valehtele. Syylliseksi
tähän on epäilty muun muassa
amerikkalaisen television ohjel-
miston väkivaltapainotteisuutta
ja viime vuosina videopelien suo-
sion lisääntyessä myös pelien si-
sältämää väkivaltaa.

■ ■ ■
Amerikkalainen televisio suoltaa
väkivallantekoja tiuhaan tahtiin.
Tutkimusten mukaan keskiverto-
amerikkalaislapsi näkee televi-
siosta vuodessa yli 12 000 väki-
valtaa sisältävää kohtausta. Suu-
ressa osassa videopelejä tuhoami-
nen, tappeleminen tai tappami-
nen on eittämättä tärkeä osa pe-
lin sisältöä.

Television väkivaltaa lisäävää
vaikutusta on tutkittu pitkään ja
hartaasti. Useat asiantuntijat ovat

persoonallisuuden piirte
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sitä mieltä, että televisioväkival-
lan paheellinen vaikutus amerik-
kalaisnuoreen on todistettu. 

Silti kaikki eivät osoita syyttä-
vällä sormella televisiota. Aggres-
siivisuuden ja rikollisuuden li-
sääntymiseen on liitetty myös
muita tekijöitä. Kodin sisäiset ris-
tiriidat, avioerot, matala tulotaso
ja perheen alhainen sosiaalinen
asema kytkeytyvät ilmiöön. Li-
säksi perimällä on ilmeisesti oma
merkityksensä aggressiivisen
käyttäytymishäiriön ilmitulossa.

On kuitenkin muistettava, että
riskitekijät ovat vain riskitekijöi-
tä. Kaikki tupakoijatkaan eivät
sairastu keuhkosyöpään, vaikka
tupakan ja keuhkosyövän yhteys
on pitävästi todistettu. Niinpä aa-
mupäivän piirrettyjä ahnaasti tä-
hyilevästä köyhän yksinhuoltaja-
perheen kersasta voi kasvaa mitä
lutuisin aikuinen.

■ ■ ■

itä ja johtaa mummonmä

Videopelien vaikutusta aggres-
sioihin on myös tutkittu, mutta
tutkimustulokset ovat melko ris-
tiriitaisia. Osassa selvityksissä vi-
deopelialtistus on lisännyt ag-
gressioita, osassa pelaaminen on
puolestaan rauhoittanut koehen-
kilöitä.

Tutkimukset ovat kuitenkin
pääosin vanhoja, eivätkä niissä
käytetyt menetelmät välttämättä
ole olleet tarpeeksi tieteellisiä. Li-
säksi tutkimuksissa pelatut pelit
herättävät tänä päivänä lähinnä
nostalgiansekaista hilpeyttä. Pac
Man väkivallattomana pelinä ja
Missile Command väkivaltaisena
tuntuvat tänä päivänä vanhahta-
vilta ja huvittavilta valinnoilta.

■ ■ ■
Derek Scottin tekemä tutkimus
on yksi tuoreimmista videopelien
ja aggressioiden yhteyttä tutki-
neista. Se on julkaistu ”The Jour-
nal of Psychology” -lehdessä

tkintään myös tosielämäs
A

vuonna 1995. Hänen perusolet-
tamuksensa oli selkeä: mitä väki-
valtaisempi peli on, sitä enem-
män se lisää koehenkilöiden ag-
gressioita. Hänen käyttämänsä
menetelmä mittasi seitsemää eri
aggressiivisuuden muotoa sanal-
lisesta epäsuorasta päällekäyvään
hyökkäykseen.

Tutkimukseen valitut pelit oli-
vat aiempaa ajankohtaisempia.
Väkivallaton valinta oli Tetris-jäl-
jitelmä, keskivertoväkivaltaa
suolsi shareware-räiskintä Over-
kill ja väkivaltaisin valinta oli
Megadrive-mätkintä Fatal Fury.
Tutkimukseen olisi eittämättä
kaivannut neljänneksi Ultra-vio-
lence-valinnaksi Doomia tai edes
sen edeltäjää Wolfensteinia.

Tutkimukseen osallistui 117
yliopisto-opiskelijaa, jotka jaet-
tiin kolmeen ryhmään pelin sisäl-
tämän väkivaltaisuuden mukai-
sesti. Aggressiotasot mitattiin en-
nen ja jälkeen testipelijakson.

Scottin tutkimuksen tulos ei
tukenut hänen alkuperäistä olet-
tamustaan: pelin sisältämä väki-
valta ei yksiselitteisesti lisännyt
koehenkilöiden aggressiivisuutta.
Overkill-ryhmässä aggressiotasot
jopa laskivat. 

■ ■ ■
Yhden selvityksen perusteella ei
voi tehdä pitkälle meneviä johto-
päätöksiä. Scottin tutkimukseen
osallistujat olivat kaiken lisäksi
aikuisia ja tutkimus keskittyi pel-
kästään pelaamisen välittömän
vaikutuksen selvittämiseen. 

Tärkeämpää ja huomattavasti
mielenkiintoisempaa olisi tutkia,
aiheuttaako alituinen väkivalta-
pelien palaaminen pysyviä kiel-

sä? 
Raportissa mainittiin tusinan
verran pelejä, joiden väitettiin si-
sältävän ylenmääräistä väkivaltaa
ja olevan sisällöltään kyseenalai-
sia:

DDoooomm  
FFiigghhttiinngg  VViippeerrss  
KKiilllleerr  IInnssttiinncctt  
KKrraazzyy  IIvvaann  
MMiigghhttyy  MMoorrpphhiinn  PPoowweerr
RRaannggeerrss  
MMoorrttaall  KKoommbbaatt  
PPrriimmaall  RRaaggee  
RReessiiddeenntt  EEvviill  
RReevvoolluuttiioonn  ZZ  
SSttrreeeett  FFiigghhtteerr  IIII  
VViirrttuuaa  CCoopp  
VViirrttuuaa  FFiigghhtteerr  IIII  

Liebermannin 

Se listasi myös 10 peliä, joita on
väitetty suosituiksi lasten keskuu-
dessa:

AATTFF  
CCrruussaaddeerr  
DDaaggggeerrffaallll  
DDoooomm  
DDuukkee  NNuukkeemm  
MMeecchhwwaarrrriioorr  IIII  
MMoorrttaall  KKoommbbaatt  
PPrraayy  ffoorr  DDeeaatthh  
QQuuaakkee  
WWaarrCCrraafftt  IIII

”musta lista”
A M A MA



teisiä (tai myönteisiä) muutoksia
kehittyvän ja kasvavan lapsen
persoonallisuuteen.  

Psykologi Jeanne Funk on ot-
tanut tämän haasteen rohkeasti
vastaan. Tutkimukset ovat työläi-
tä, tulosten saaminen hidasta ja
niiden tulkitseminen vaikeaa.
Funkin noin 900 lapsen kyselylo-
makkein kerätyssä aineistossa
joillakin lapsilla runsas väkival-
taisten pelien pelaaminen liittyi
tiettyihin kielteisiin persoonal-
lisuuspiirteisiin, esimerkiksi itse-
tunto-ongelmiin.

Tämä ei kuitenkaan välttämät-
tä tarkoita sitä, että liiallinen pe-
laaminen olisi kyseisten ongel-
mien syy. Syy-seuraus-suhteiden
varmentaminen on tunnetusti
SINI PUNA KELTA MUS
erittäin vaikeaa. Intohimoinen lä-
pi yöt ja päivät jatkuva verinen
tursastelu monitorin ääressä voi
siis viitata taustalla olevaan mah-
dollisesti pelaamisesta täysin riip-
pumattomaan ongelmaan.

Funkin ajatus siitä, että poik-
keavien pelaamistottumusten pe-
rusteella voitaisiin noukkia on-
gelmapelaaja muiden pelaajien
joukosta, on joka tapauksessa
kiehtova. 

■ ■ ■
Funk aikoo jatkossa keskittyä yhä
nuorempien lasten tutkimiseen ja
seuraamiseen. Pelien sisältämän
väkivallan vaikutus empatiaan
(myötäelämisen ja -kokemisen
kyky) on hänen seuraavan labo-
TA MASKI
ratorio-olosuhteissa tehtävän tut-
kimuksensa kohde. Hän aikoo
analysoida niin välittömät vaiku-
tukset kuin myös pitemmän seu-
rannan tulokset. 

Derek Scottin mielipiteeseen
on tässä vaiheessa kuitenkin
helppo yhtyä: hänen mielestään
median ja tieteellisten julkaisujen
väittämät väkivallan ja videope-
lien yhteydestä ovat ennenaikai-
sia ja perustelemattomia. Tarvi-
taan lisää tutkimuksia ennen lo-
pullisten johtopäätösten tekoa. 

Myös Jeanne Funk uskoo vi-
deopelin pelaamisen olevan har-
miton harraste useimmille. Van-
hempien tulisi kuitenkin olla
kiinnostuneita lapsensa harras-
tuksesta ja pelata yhdessä ainakin
kaikkein nuorimpien (alle 10-
vuotiaiden) kanssa. Lisäksi hänen
mielestään pelaamista tulisi ra-
joittaa niin, että aikaa jäisi muil-
lekin harrasteille.

Katuväkivallan kasvu Yhdys-
valloissa ajaa sikäläiset poliitikot
helposti hätäisiin mielipiteenil-
mauksiin. Lausunnot on hel-
pompi ajoittaa seuraavien vaalien
yhteyteen kuin sitoa päteviin tie-
teellisiin tosiasioihin. Varmaa on
ainakin se, että lorottelua on
esiintynyt Amerikan putipuhtail-
la ja nuhteettomilla kaduilla taa-
tusti jo ennen Primal Rage -ko-
likkopeliä. Vai miten on, senaat-
tori Lieberman?

JTurunen
Kasvukipuja! 

P
elit ovat maailmanluokan bisnes ja jo-
ka maanosaan levinnyt ilmiö, jonka
parissa hääräävät niin lapset kuin ai-
kuiset. Peliuutisointi tiedotusvälineis-

sä (erityisesti televisiossa) on kuitenkin
edelleen lapsenkengissä. Ainoastaan silloin,
jos aiheesta saa irti jotakin häkellyttävän
paljastavaa ja julkeata, ajankohtaisohjelmat
heräävät. 

Peleistä löytyy kieltämättä helposti mate-
riaalia tähänkin tarkoitukseen. Silti ei voi ol-
la ihmettelemättä sitä, missä luuraa asialli-
nen uutisointi ja aidosti kiinnostava ja mie-
lenkiintoinen dokumentointi? Pelien maailma
on aivan liian kiehtova jäädäkseen pelkän yk-
sipuolisen uutisoinnin kohteeksi.

Elävästi on jäänyt mieleen erään ajankoh-
taisohjelman sinänsä asiallinen ja ainakin pe-
riaatteessa mielenkiintoinen natsimyön-
teisistä peleistä kertova raportti. Se onnis-
tuttiin kuitenkin lahjakkaasti latistamaan
vetämällä kaiken pahuuden esikuvaksi peli
nimeltä Wolfenstein. Kyseisessä pelissä kiel-
tämättä vilahtavat natsitunnukset, mutta
mistään uusnatsien tekemästä propaganda-
välineestä ei todellakaan ole kyse.

Satunnaisesti pelit toki pulpahtavat esille
myönteisimmissäkin yhteyksissä. Formula-
kisoja kerran raportoidessaan maailman-
kaikkeuden suurin ja kaunein (kauhein?) se-
lostajavelho Matti Kyllönen rupesi kesken ki-
san hehkuttamaan Formula 1 -pelin ihanuut-
ta. Vaikutti siltä, että jälkikasvu oli jäänyt si-
vustakatsojaksi isän harjoitellessa peliohjain
kourassa seuraavan viikonlopun verbaali-
roiskintaa.

Mutta miksipäs ei? Miksi ihmeessä Mika
Häkkistä ei Ruutulipussa istutettaisi testaa-
maan formulapelejä? Varmasti moinen olisi
hupaisaa seurattavaa, vaikkei Ruutulipun sa-
tunnainen katsoja olisikaan peleille perso.
Mikan ajokki nimittäin taatusti tekisi huo-
mattavasti hilpeämpiä kiemuroita tietokone-
ruudulla kuin oikealla radalla. Tämä tietysti
sillä olettamuksella, ettei Mika olisi ennes-
tään ehättänyt tutustua formulasimulaatioi-
den maailmaan. 

Ja ehkäpä jutun juurta saisi siitäkin, että
Villeneuve on sitkeiden huhujen mukaan ope-
tellut hänelle tuntemattomat radat etukä-
teen Geoff Crammondin Formula Grand Prix
2:n avituksella.

Ajankohtaistoimitus voisi puolestaan paka-
ta kamerat reppuun ja suunnata kohti Yh-
dysvaltoja ja tutustua Starbright-projektiin,
jossa on kokeiltu keinotodellisuuspeliä vai-
keasti sairaiden, käytännössä sänkyyn sidot-
tujen lasten mielen virkistäjänä. Hiiri käteen
ja kedolle käyskentelemään!

Samalla reissulla samainen kamerakunta
voisi käydä tarkistamassa, kuinka korkeus-
kammoa ja avaran paikan kammoa karkote-
taan virtuaalikypärillä. Ei haittaisi, jos sa-
malla myös virtuaaliseikkailun mahdolliset
kielteiset piirteet (muun muassa eristäyty-
minen ulkomaailmasta, silmien ärsytys) tuo-
taisiin asiallisesti esille ilman sensaationäl-
käistä hysteriaa.

Ja olisihan hupaisaa, jos Tokion sinfoniaor-
kesterin jokavuotinen pelimusiikin joulukon-
sertti edes kerran televisioitaisiin Suomeen.
Vaikka kyseessä ei ehkä olisikaan ikimuistoi-
nen klassismusiikillinen elämys, ohjelma taa-
tusti kokoaisi sopivalla ennakkomainonnalla
todella sekavan seurakunnan ruudun äärelle.
Kokonainen sinfoniaorkesteri vääntämässä
Super Marion tuoreimman seikkailun tunnus-
musiikkia olisi epäilemättä hillitön näky!

Hyvät, pahat ja rumat voisi vielä kerran
yllättää ennakkoluulottomuudellaan ja jär-
jestää vieraakseen jonkun maailmankuulun
pelintekijän. Esimerkiksi Bullfrogin johtohah-
mo Peter Molyneux ei taatusti jäisi sanatto-
maksi suorassakaan televisiolähetyksessä.
Eri asia sitten mitä asiasta tyystin pihalla
olevat toimittajaressukat osaisivat mieheltä
kysyä.

Pelibisnekseen liittyvät toki omat kypsy-
mättömät erityispiirteensä. Pelien juonet
ovat pahimmillan kamalaa kertakäyttöros-
kaa ja mainonta toisinaan mautonta yliam-
muntaa. Se ei kuitenkaan tarkoita, että moi-
sesta ilmiöstä uutisoivien ammattimaisten
toimittajien tarvitsisi aina ja vääjäämättä
vajota samalle tasolle. Kaikki pelaaminen ei
todellakaan ole saatananpalvontaa ja väki-
vallan ihannointia.

Toimittajilta jää myös huomioimatta yksi
tärkeä seikka. Vaikka pelejä pelaavatkin
(Suomessa) pääosin teinit, pelien tekijät ovat
yleensä aikuisia, luovia ihmisiä. Heitä haas-
tattelemalla toimittajat saattaisivat löytää
juttuihinsa kokonaan uuden, syvemmän ulot-
tuvuuden.

Tutkija Mika Panzar osuu Helsingin Sano-
missa 24.1.97 naulan kantaan. Tietokoneet
olivat aluksi pelkkiä laskukoneita, nykyään
tietoa nopeasti prosessoivia tietokoneita.
Panzarin mukaan tietokone kehittyy lopulta
elämyskoneeksi. Silloin tietokone ei ole enää
pelkkä tietoa käsittelevä kirjan korvike vaan
tuntemuksia ja mielentiloja prosessoiva laite.
Peleissä Panzar näkee elämyskoneen alkiot.

Ehkäpä toimittajien olisi syytä jättää tes-
tinkäsittely-ja taulukkolaskentaohjelmat työ-
paikalle ja uppoutua kotona salaa pelien
kiehtovaan maailmaan. Ehkäpä he kokisivat
herätyksen ja alkaisivat julkisesti saarnata
elämyskoneiden ihanuudesta. Ja ehkäpä hei-
dän peliaiheiset reportaasinsa olisivat jat-
kossa edes aavistuksen verran mielenkiintoi-
sempia ja koskettavampia.

Toivossa on hyvä elää.
JTurunen
Pelit ● 3/1997 7777



L
uittehan postin historian sivulta
20 alkaen? Jos joku vielä kehtaa
väittää, ettei lukijoiden ehdotuk-
sia oteta huomioon, niin... Vielä

kerran kiitos kaikille, jotka ovat vuo-
sien mittaan kirjeitä palstalle lähettä-
neet. Lähettäkää edelleen!

Atk-maikat on tyrmätty lähes kai-
kissa kirjeissä, eikö kenelläkään
muulla kuin Mr E.:llä ole hyvää sa-
nottavaa?

Nimimerkki Regular Twon kirje
lehdessä 8/96 poiki valtavan kirjeiden
vyöryn, joka jatkuu ja jatkuu. Lähes
kaikki ovat hänen ajatustapansa tuo-
minneet, mutta tällä kertaa halusin
julkaista hengenheimolaisen tuot-
teen. Seuraavaan numeroon odotan
kirjevyöryä nimimerkille Raistlin -79
osoitteeseen

Pelit
Posti
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
tai e-mailina toimitus@pelit.fi tai

BBS:n kautta (Lehteen-valikko).
Suomen
ensimmäinen 
PC-pelilehti
Hyvä peli -leima on parannusta Pe-
litHuipusta. Nyt pelin erinomaisuu-
det eivät jää huomaamatta. Sen rin-
nalle voisi ottaa käyttöön Huono
peli -leiman, jos jotain on tyritty pe-
rinpohjaisesti. 

Wexteenin palstan pienentämi-
nen järkytti sydänrukkaani. Mistä
minä nyt saan tietoja uusista sarja-
kuvista? Wexteen on ohjannut mi-
nut monen laadukkaan sarjakuvan
ääreen. Ja aiheet vaativat mielestäni
tilaa enemmän kuin yhden sivun. 

Uudet logot menettelevät, aina-
kin ne hyppivät silmille. PeliKlinik-
ka ei kyllä kuulosta ihan oikealta. Se
kävisi paremmin TexSpexin nimek-
si.

Päätin tässä eräänä päivänä ostaa
kilpailijanne PC Playn, jonka muka-
na seurasi kaksi rompullista demo-
ja. Lehti itse oli 20-sivuinen läpyskä,
joka on täynnä lyhyitä arvosteluja
pelien demoista. Huh! Minä ainakin
pysyn teidän lukijana. Eräässä sano-
malehdessä muuten sitä väitettiin
Suomen ensimmäiseksi PC-peli-leh-
deksi. 

Parahin Regular Two. Olet eräs
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niistä ihmisistä, jotka saavat minut
kiehumaan. Ei se mitään, jos et satu
pitämään Tuijan ja Sarin arvoste-
luista, se on mielipidekysymys,
mutta että menet yleistämään sen.
Miksi naiset muka eivät voisi kir-
joittaa hyviä arvosteluita? Saanen
paljastaa jotain: heillä on aivot ja
huumorintajua kuten miehilläkin. 

I.K.
Mekin luimme, että Suomeen on pe-
rustettu ”ensimmäinen suomalainen
pelilehti”. Pyynnöistämme huolimat-
ta niin Ilta-Sanomien jutun tehnyt
Pasi Kostiainen kuin uutispäätoimit-
taja eivät kumpikaan korjanneet asiaa
myöhemmissä lehdissä. Kuittasimme
lopulta asian toimittajan ammattitai-
dottomuudeksi.

Wexteen on pitänyt kaksisivuista
palstaa jo viisi vuotta, antakaamme
hänelle hiukan rauhaa. Huonoille pe-
leille emme ole ajatelleet antaa eri-
tyistä merkkiä, huonous ilmenee kyl-
lä pisteistä.
Ei pidä paikkaansa
Ensinnäkin haluaisin tehdä pari
huomautusta Nirvin Master of
Orion 2 -arvosteluun. Ensinnäkin
hän sanoi, että rotujen tiedemiehet
osaavat keskittyä vain yhteen alaan
kerrallaan, ja siinäkin yleensä vain
yhteen kapistukseen. Mutta varmas-
ti kaikki, jotka ovat kokeilleet psilo-
neilla pelaamista, ovat huomanneet,
että tiedemiehet pystyvät tutkimaan
yhdestä alasta kaikki 2–3 ns. kapis-
tusta. Tietysti Nirvi oli aivan oikessa
sanoessaan, että teknologian kehi-
tyksessä ollaan menty huonompaan
suuntaan. 

Toisekseen arvostelussa sanottiin,
että tietokoneen kontrolloimat ro-
dut eivät pysty hyökkäämään Orio-
niin, mutta kyllä ne vain pystyvät,
minun pelissäni vieläpä valtasivat
sen. Kaikesta huolimatta Nirvin ja
muiden Pelit-lehden arvostelijoiden
työ on erinomaista. 

PH
Huomaa sama ”yleensä”. Psilonit ja
luovat rodut ovat poikkeus, olisi kai
pitänyt kirjoittaakin se. 

Ensimmäisessä Orionissa pystyi
yhtä aikaa tutkimaan vaikka kaikkia
aloja jakamalla tutkimusta niille liu-
kusäätimillä. Siihen verrattuna
MOO2:n tutkimus on menoa huo-
nompaan suuntaan. Enkä sanonnut,
etteivät tietokonerodut pysty, vaan
että en nähnyt niiden hyökkäävän
Orioniin. –nn
Ainaista eripuraa
Mikä teihin lehden lukijoihin on oi-
kein mennyt? Aina täytyy olla kiiste-
lemässä jostakin. Mieleeni tulee jo
vanhemmat Pelit-lehdet, joissa käy-
tiin taisteluja ”LucasArts vs Sierra”
sekä ”PC vs Amiga”. Nykyään posti-
palsta on pullollaan tyttöjen rooli-
ja tietokoneella pelaamista koskevia
kirjeitä. Unohtamattakaan keskus-
teluja nörteistä!

Ainahan mielipiteitä saa olla,
mutta rajansa kaikella. Eli voisimme
jo kaikessa rauhassa lopettaa näiden
asioiden vatvomisen. Näinhän
saamme tilaa muille aiheille tähän
hienoon postipalstaan.

Eli pelatkaamme rauhassa – sekä
tytöt, että pojat – kunnioittamalla
samalla toisiamme ja mielipiteitäm-
me. Tosin se ei tule olemaan help-
poa, koska on olemassa Regular
Twon kaltaisia sovinisteja. Kysyisin-
kin häneltä, että mikä yksinoikeus
vain meillä pojilla olisi nauttia roo-
li- ja tietokonepelaamisesta?

Belgarion -80
Mistä sinä itse haluaisit keskustella?
Aloitapa keskstelu jostain ihan uu-
desta asiasta, mitä koskaan ei ole kä-
sitelty postipalstalla.
Nyt repesi
Miksi, voi miksi Wexteenin palstaa
piti mennä pilkkomaan? Ah, niin
ihana toinen sivu, jossa oli sarjaku-
vanurkka, on poissa. Se oli koko tie-
tokoneaiheisen lehden suola. 

Tämä on teille, roolipelaamista
harrastavat kauniimman suku-
puolen yksilöt. Oma henkilökohtai-
nen mielipiteeni on, että ok. Hyväk-
syn kaikki tytöt, jotka tulevat mei-
dän tummaan joukkoomme. 

Lyhyesti sanottuna meidän po-
rukkamme kaipaa tyttöjä (nyt ol-
laan tulossa ongelmaan), mutta mi-
nun paikkakunnallani ei ole niitä
tyttöjä, jotka olisivat kiinnostunei-
ta. Tai sitten he eivät ole kiinnostu-
neita pelaamaan meidän kanssam-
me. 

Nyt tietysti kaikki kuorossa kysy-
vät: ”Mikä on pointti?” Pointti on
se, että teitä ei ole kuin kourallinen.
Älkää siis yleistäkö haukkuessanne
meitä, eivät kaikki pojat ole sellai-
sia, joihin te olette törmänneet. He
eivät ansaitse pelata kanssanne.
Voitte toki yrittää haalia kasaan
omaa porukkaa, johon kuuluisi poi-
kiakin. Näin saisimme tasa-arvon
kunniaan, jos pelinjohtaja olisi nai-
nen. Regular Twon kirje oli törkeä
vitsi.

Nimimerkki The Shadow of the
Beast, olemme hengenheimolaisiasi. 

Cometwarrior
Roolipelaamisesta
Olet aivan oikeassa ”The Shadow of
the Beast -78”. Kirjoitit Pelit-lehdes-
sä 1/97, että pojat eivät halua ottaa
tyttöjä mukaan roolipelaamaan.
Nähtävästi kuulun ystävieni kanssa
vähemmistöön, sillä kohta tulee
seitsemän vuotta täyteen siitä, kun
aloitin roolipelaamisen. Koko tuon
ajan olen etsinyt tyttöjä peliporuk-
kaamme, mutta lähes jokainen on
kohteliaasti kieltäytynyt ja/tai pitä-
nyt pelaamista lapsellisena!

Toivon nyt kuitenkin, että saan
A

tyttöjä mukaan, sillä se tosiaankin
toisi pelaamiseen kokonaan uuden
säväyksen. Toivotaan, että yritykse-
ni palkitaan viimeistään RopeCon
97 -messuilla. Ainakin meidän peli-
porukkamme kaipaisi uutta verta ja
uusia näkökulmia.

Gandalf -79
Tämä on miesten
maailma
Katsoin tässä aiheelliseksi vähän
puolustaa Regular Twota. Ensinnä-
kin nimimerkki Kitiara '96: Olet ai-
van oikeassa. Mitäpä sinä pieni ja
eritoten tyhmä tyttönen tiedät?

Regular Two oli aivan oikeassa,
naiset eivät osaa arvostella pelejä.
Hän oli oikeassa siinäkin, ettei nais-
ten arvosteluissa ole huumoria pät-
kääkään. Heidän kylvämänsä huu-
mori ontuu pahasti ja on kieroutu-
nutta. Antakaa miesten hoitaa ar-
vostelut ja te naiset voitte sillä aikaa
vaikka keittää Nikolle ja muille po-
jille kahvia.

Kummallista on sekin, että tytöt
lukevat fantasiakirjallisuutta. Nimi-
merkit Lauranthalassa '81, Jolly
Good Fellow ja jo edellä mainittu
Kitiara '96, mitä te luulette olevan-
ne? Fantasiakirjallisuus on poikien
luettavaa. Lukekaa te naiset vaikka-
pa rakkausromaaneja.

Sitten sinulle, Silvara '81: Haloo!
Eiväthän pojat tietenkään ota sinua
peleihin mukaan, koska sehän on jo
todettu, etteivät tytöt osaa pelata.
He vain kuiskuttelevat ja hihittele-
vät ja siinä kaikki. Yritäpä sitten
näiden kanssa pelata.

Kun kerran ollaan jo tässä asti,
niin samahan tässä on näyttää koko
käsi. Minua alkaa huvittaa tämä ta-
sa-arvokeskustelu. Naiset ovat vain
saattaneet itsensä naurunalaisiksi
näillä tasa-arvohöpinöillään. Tasa-
arvoa ei ole eikä tule. Miehet vetävät
enemmän liksaa ja kaikkien maiden
johdossa on mies. Naiset ovat vain
korvattavissa oleva hyödyke. Siis us-
kokaa jo, hyvät naiset: Tämä on
MIESTEN maailma, johon teidän
on vain sopeuduttava.

Raistlin '79
Voi poika rukka, kyllä sinulla tulee
vielä olemaan vaikeaa elämässäsi.
Kohteletko muuten omaa äitiäsikin
yhtä alentuvasti kuin muita naisia? 
Poikkeus vahvistaa
säännön
Haluan vielä jatkaa pitkään jatku-
nutta keskustelua koulujen atk-ope-
tuksesta. Itse olen kolmatta vuotta
lukiossa ja olen erittäin tyytyväinen
opetuksemme tasoon, koska olem-
me saaneet suunnitella sen melko
pitkälle itse. Ohjelmistojen opettele-
minenhan on melko turhaa johtuen
niiden nopeasta kehityksestä.
Hardware-puoli sen sijaan on jo
A M A MA



Tilaan PELIT -lehdenedullisena kestotilauksena, 
12 kuukautta vain 255 mk. (10 lehteä) 24447 018

Tilaan PELIT -lehden12 kuukauden
määräaikaistilauksena 275 mk. 24447 021

Asiakasnumeroni ______________________________________________
(numerosarja takakannen lipukkeesta)

Osoitteenmuutos alkaen ___/___ 199___
Entinen osoite:

Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta 12 kk:n jaksoissa kulloinkin voimassaolevaan hintaan.
Voin halutessani keskeyttää tilaukseni ilmoittamalla siitä asiakaspalveluun.

TILAUS-  JA PALVELUKORTTI
suhteellisen hyödyllistä ajatellen
vaikkapa koulutusta. Tietoteknilli-
sen korkean läpikäynyt opettajam-
mekin kertoo hardware-kokemuk-
sen olleen luojan lykky. Älkää nielkö
huonoa opetusta, taistelkaa!

Vielä vinkkinä: Nyt olisi se aika li-
sätä sen koneen RAM-muisti 16 tai
32 megaan. Piirit näet ovat halpoja.

Mr. E
Nimi 

Nimi 

Postinro ja -toimipaikka

Osoite

Puhelin

Uusi osoite / lehden tilaaja:
Mattoa hiirelle
Voiko Pelit-lehden hiirimaton tilata
jotenkin muuten kuin lehdessä ole-
valla kortilla? En haluaisi leikata
lehteä.

Arthur
Kyllä, soittamalla numeroon (09) 120
671 tai lähettämällä kortista kopion.
Älä unohda allekirjoitusta.
TILAA ROMPUT, KIRJAT JA KANSIOT!
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Peruutan ___/___ 199___ alkaen tilaukseni.

Nimi 

Osoite

Postinro ja -toimipaikka

Puhelin

❒ 61329 PC Pintaa syvemmältä 65 mk (norm. 142 mk)
❒ 61332 PC-pelintekijän opas 85 mk (norm. 125 mk)
❒ 61334 Surround-CD 98 mk
❒ 61333 TestEffect CD-ROM 89 mk (norm. 125 mk) 7C02

❒ 61335 Mikr okivikausi-CD , 98 mk, ____ kpl.
❒ 64704 Pelit-vuosiker taromppu 1996, 98 mk, ____ kpl.
❒ 64701 Pelit-lehden säil ytyskansio, 39 mk, ____ kpl. 7C01

Lähetyskulut 18 mk/lähetys riippumatta siitä, montako tuotetta tilaat.

❒ 64702 Pelit-hiirimatto 39 mk, ____ kpl. 7C03

Hiirimaton lähetyskulut 12 mk.
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PC-paketin
käyttövalmiudesta
Nimimerkki ”Neighbor's little hel-
per” Kirjoittaa numerossa 1/97 asi-
aa! Olen suuren tietokonealan jäl-
leenmyyjän palveluksessa oleva kol-
mekymppinen Pelit-lehden tilaaja ja
simufriikkinä pohtinut samoja
asioita jo työnikin puolesta. Tässä
faktaa. 

Myytävien tietokoneiden skrip-
taamista toimimaan kaikilla peleillä
sekä Windowsissa että MS-DOSissa
(kuten myös kiintolevyn osiointia)
voidaan lähestyä tuotteen katego-
rian perusteella:

1. Merkkimikrot: Laitteet kasa-
taan tuotantolaitoksilla valmiiksi
asiakaspaketeiksi (mukaanlukien
käyttöjärjestelmän ja sovellusten
esiasennus). Näiden tuotteiden lop-
pukäyttäjätuki sekä huolto eivät
yleensä ole jälleenmyyjän heiniä ja
merkkimikrojen toimittamisen
helppouden idea katoaa, jos jälleen-
myyjä avaa kaikki paketit myymä-
lässä ja purkaa esiasennetut softat
käyttökuntoon sekä viilaa konfigu-
raatiotiedostot. Mielestäni merkki-
valmistajien erät ovat kuitenkin
niin suuria, että jonkinlainen skrip-
tisysteemi laitteen konfigurointiin
olisi sisällyttävä hintaan ja tämä
kuuluisi ehdottomasti laitevalmis-
tajalle, ei jälleenmyyjälle!

2. Kloonit: Kloonien ykkösmyyn-
tiargumenttina näen niiden jousta-
van kasauksen, eli asiakas saa lait-
teiston haluamistaan komponen-
teista. Mitään yleistä skriptiä kloo-
nien heterogeeniseen koostumuk-
seen on mahdoton tehdä ja näin
laitteiden konfiguraatiotiedostot tu-
lee kirjoittaa laitekohtaisesti ko-
koonpanon mukaisiksi.

Molemmissa tapauksissa laittei-
den konfigurointi ei ole jälleenmyy-
jän viitsimisestä kiinni, vaan resurs-
siongelma. Koska PC-markkinat
ovat kypsyneet muun kodinkone-
kaupan tapaan pakettitavaratoimi-
tuksiksi kovan kilpailun ja kulutta-
SINI PUNA KELTA MUS
jien hintatietoisuuden ansiosta (en
käytä sanaa ”vuoksi”), pätevät siihen
samat lainalaisuudet. Tuotteet oste-
taan laitepakettina, laitetaan toimin-
takuntoon itse ja tuki- sekä huolto-
palvelut ostetaan. Eihän kukaan vie
videolaitetta takaisin jälleenmyyjälle
saatesanoin ”Se ei toimi”, jos ei osaa
ajastaa nauhoitusta! Eihän? Asiak-
kaan on helpompi tarttua puheli-
meen kuin ohjekirjaan ja jälleen-
myyjän puhelin soi taukoamatta...

Toisaalta ensikäyttäjältä on turha
odottaa syvällistä tietämystä PC:n
konfiguroinnista. Osaratkaisuna
näen, että jälleenmyyjien olisi reilua
sekä hinnoitella konfigurointipalve-
lu omaksi tuotteekseen, että tarjota
sitä asiakkaalle jo ennen hänen
poistumistaan myymälästä onnelli-
sena PC:n omistajana. Näin asiakas
saisi ainakin käsityksen siitä, mitä
on odotettavissa...
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Vielä väkivallasta
Sain anonyymin kumppanini kans-
sa terävää kritiikkiä kirjoituksesta-
ni, jolla pyrin puolustelemaan väki-
vallattomien tietokonepelien pelaa-
mista raakojen sijaan. 

Meitä kritisoitiin muun muassa
Panzer Generalin pelaamisesta. Täs-
sä pelissä viehättää sen historiallinen
näkökulma, mutta sota oikeasti on
aina raakaa, vastenmielistä ja jul-
maa, kaiken inhimillisen vastaista. 

Tietokonepelit ovat parhaimmil-
laan hyvä ajanvietekeino kaikille. It-
seämme kiinnostaa kovasti toinen
maailmansota historiallisena tapah-
tumana. Natsien juutalaisvainot ja
muut julmuudet ovat tuomittavia.
Suosittelemme kuitenkin tutustu-
mista historiaan, jotta paremmin
ymmärtäisimme tätä päivää. 

Panzer Generalin otimme pelkkä-
nä, puhtaana strategiapelinä. Koem-
me annetut joukkoyksiköt pelissä
vain koneina ja laitteina, joilla on
mielenkiintoista mitata pärjäämis-
tään älykästä konevastustajaa vas-
taan, ei muuta. 

Mitä tulee talvisodan henkeen, on
ajatus assosiaationa kunnioitettava.
Vaikka sota on ihmiskunnan sur-
kein tapa ratkaista erimielisyydet,
täytyy aina arvostaa sitä urheutta ja
henkeä, kun silloin pantiin elämä
alttiiksi maamme puolesta. Ja mie-
lestämme edelleenkin on erittäin
vastenmielistä nauttia väkivaltaisis-
ta peleistä, jossa ihmisiä läiskitään
tohjoksi kuin kärpäsiä. Vaihtoehto-
ja löytyy. Oikeaa väkivaltaa on maa-
ilma täynnä, ei sitä tarvitsisi enää
viihteenä tuottaa lisää.

Marcus & Co
Marcus & Co halusi myös edelleen
työdä esiin omaa uskontokantansa,
mutta koska me täällä toimituksessa
emme halua aloittaa uskontokeskus-
telua Pelit-lehden palstoilla, poistim-
me sen osan kirjeestä. –tl
TA MASKI
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Lue ja Pelaa (tm)

UUSINTAOTTELU
Steel Panthers II: 

● ● Pelit-lehden patentoitu, lähes virtuaalinen Lue ja Pelaa -seikkailu
jatkuu. LUE ensin hiuksianostattavan dramaattinen taistelukertomus,
PELAA sitten läpi sen ratkaisuhetket haettuasi HUIPPUJÄNNITTÄVÄT
vuorotiedostot Pelit-BBS:stä. Nnirvi ja Kaj Laaksonen
V
uonna -45 Saksan romah-
taessa Hauptman von Nirvi
tankkeineen seisoi muurina
toveri Kaizunovskin pu-

naista aaltoa vastassa. Hetken
loiskaus ja Puna-armeija jatkoi
kohti Berliiniä.

Mutta neiti Kohtalon tiet ovat
kiemuraiset. Kun Venäjän ja Sak-
san rajakiistat laajenivat aseelli-
seksi konfliktiksi vuonna 1995,
sai Venäjän armeijan majuri Kai-
zunovski, Suuren Sodan sotasan-
karin pojanpoika, tehtäväkseen
varmistaa Mittelburgin pienen
kylän. Äärimmäisen yllättävästi
von Nirvin pojanpoika Bun-
deswehristä sai jokseenkin saman
tehtävän.

Viisikymmentä vuotta isoisien-
sä jälkeen on pojanpoikien vuoro
ottaa yhteen taistelussa, jonka
näyttämö on jo tuttu. Kumpi
nousee menneen konfliktin
uusinnasta voittajana, vai nou-
seeko laisinkaan?

Vuorokohtaiset kommentit on
kirjoitettu pelin aikana siirron
jälkeen. Kirosanat ja kirjoitusvir-
heet on siivottu sekä tapahtumia
vähän selvennetty ja selitetty. 

Hyvät lukijat, tämä tarina on
tosi.
8800 Pelit ● 3/1997
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Suuri kilpa-ajo

Kilpa-ajon lähtölaukaus on
Venäjän 122 mm tykistökeskitys, ja
ralli alkaa! Luchsit ajavat talla poh-
jassa kohti Mittelburgia, kun etu-
Luchsia kohti tulee T-90:n heitto-
laukaus. Niinpä kolme Leopard
2:sta ohi ajaessaan heittää pari
tervehdystä sen suuntaan, mutta
surkeat pari osumaa vain kimpo-
avat neukkutankista. Olen ykkös-
kukkulan juurella.

Strategiani oli selvä: kahta tank-
kia lukuunottamatta kaikki joukot
kylään, ja ohi ei mene kukaan.
Etelän kaksi Leo1:stä ovat BMP:ien
varalta. Tein sen virheen, että
luulin, ettei Venäjä saa ostaa kop-
tereita kun en minäkään, enkä
ostanut Stinger-ryhmiä.

Kukkulan laelle sijoittamani
T-90 saa yhteensä yhdeksän tuli-
tervehdystä. Pari kutia osuu, mutta
kimpoaa harmittomasti panssaris-
ta, eikä miehistökään ole moksis-
kaan. Uskomatonta! Lupaa hyvää
jatkoa ajatellen, muttei silti pidä
sortua kukkoilemaan.

Ajan täynnä olevat BMP:t kak-
koskukkulan juurelle pusikoihin,
saksalainen on näköjään jo ehtinyt
voittoheksoihin. Hokumini havait-
sevat useita Leopardeja sekä yh-
den Gepard IT-vaunun. T-90 saa
Tämä m
yhden Leopardin tähtäimeen ja
kuin onnen kaupalla tuhoaa sen.
Kämmäilen kuljetuskopterin kans-
sa, enkä saa lastattua jalkaväkeä
sen kyytiin. Tykistö moukaroi kaikil-
la putkillaan saksalaisten valtaa-
maa kylää.

Kopterit ovat harvinaista herk-
kua, joten alusta pitäen strate-
giani perustui niiden hyödyntämi-
seen. Pitäisin tankkien tukeman
pääjoukon puolustamassa omia
heksojani ja auttamassa kylän
valtauksessa. Samalla kuitenkin
kuljettaisin kopterilla ainakin kah-
dessa erässä miehiä vihollisen
selustaan. Toki yritin myös päästä
heti ekalla vuorolla keskellä ole-
vaan kylään.
22Tykistötuli ei huoleta, mutta
Ka-50 Hokumit kyllä. Tykit paukku-
vat ja raketit lentävät, mutta saa-
vat aikaiseksi vain pintalommoja:
Leopard 2A4 on laatutyötä. Mutta
T-90 saa saaliikseen muista jälkeen
jääneen Leo2:n, onko seuraavaksi
vuorossa sen liian eteen kukkulan
laelle kiirehtinyt toveri? Poksautan
varoiksi savun.

Ensimmäinen veri on vuotanut, ja
se on saksalaista. Tunnen DejaVun
siipien kosketuksen...

Joka tapauksessa etujoukkoni
ovat päässeet Mittelburgiin, ja olen
kyttäysasemissa kakkoskukkulan
A

ies oli sankari.
takana. Ammun muutaman lau-
kauksen kohti näkyvissä olevaa T-
80:aa, turhaan.

Leopardit jatkavat epätoivoi-
sesti kukkulan laella avoimesti po-
seeraavan T-80:n turhaa mouka-
roimista. Mittelburgissa luhistuu
rakennus, ilmeisesti saksalainen jy-
räsi tankilla läpi. Toivottavasti rik-
koi edes telaketjunsa. Hoh! Yksinäi-
nen Leopard pöllähtää kukkula kak-
kosen laelle. Leopardin komentaja-
kin tajusi mokanneensa, sillä tan-
kista tupsahtaa kolme savu-
kranaattia. T-80 jakaa kyseistä
Leopardia kohti kolme laukausta,
kaikki ohi. T-90 tilalle ja ensimmäi-
nen laukaus on täysosuma. 

BMP teurastaa vihollisen jalka-
väkeä kasapäin. Kaikki kolme
BMP:tä ajavat läheisten rakennus-
ten sivustoille, ampuvat savukra-
naatit suojaksi, ja matkustajat
ulostautuvat. 

Onnetonta on sakemannin ilma-
torjunta: toinen Hokumini tuhoaa
Gepardin. Lastaan jalkaväen vii-
mein etelässä odottavaan kuljetus-
kopteriin ja valmistaudun itsemur-
halentoon.

Tykistöni moukaroi voittoheksoja,
ja jytinän seasta kuuluu mukava
kolaus. Ilmeisesti saksalaisesta
vaunusta hajosi telaketjut.

Menestys tässä vaiheessa on jo-
A M A MA



Vanhentunut Leopard 1A6 kelpaa
vielä BMP-jahtiin.

Luchs-panssariauto.

Marder, panssaroitu miehistönkulje-
tusvaunu. Bradleyn esikuva.

T-80.

Leopard 2:t
ja Luchsit

Mittelburgin kylä

Kukkula 2

Kukkula 1

Marderit ja Gepardit

Tankit ja BMP:t

HIP ja kauko-
partioryhmät

Hokumit

Leopard 1

Leopard 2, yksi maailman parhais-
ta taistelupanssarivaunuista.

➧

Pääosa Saksan
joukoista ajoi
kylään.

Leopard 1:t väi-
jyivät etelästä
läpi yrittäviä.

Venäjä yritti sekä
kylän pohjois- että
eteläpuolelta.

Kaukopartioiden reitti.
33
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pa liian lupaavaa. Saksalaisten tap-
piot ovat jo kaksi Leopardia, yksi
Gepard ja yksi kk-ryhmä. Itse en
ole menettänyt ensimmäistäkään
miestä tai ajoneuvoa!

Kiire tappaa, totesi jo toisen
tuhoutuneen Leopard 2:n miehistö.
Niin myös helikopterit, kuittasi
kuollut Gepard. Ja toinen Luchs im-
mobilisoitui keskelle kylää. Angst on
melkoinen, nyt saa ottaa Bun-
deswehr varovaisen linjan. Leopar-
dit ja Luchs sentään saivat saalik-
seen jalkaväkeä, yhden Spigot-ryh-
män sekä T-80:n, mutta ei tilan-
teessa mitään hurraamista ole.

Sen siitä saa kun äityy yli-
mieliseksi. Rohkeasti saksalaisten
nenän eteen tunkenut jalkaväkeni
antautuu Luchsin tulituksessa ja
taaemman kukkulan laelle vahtiin
jäänyt T-80 kosahtaa suorasta
osumasta. Jo aiemmin kartan ylä-
laitaan parempiin ampuma-ase-
miin siirtynyt Hokum kostaa ampu-
malla Luchsin renkaat, ja rohkea
BMP ajaa eteenpäin kylväen luoteja
suojattoman jalkaväen sekaan.

Etelässä HIP on lastannut soti-
laat, joten lähetän sen kohti viholli-
sen selustaa. Katveessa pysymi-
sestä huolimatta Gepardit pääse-
vät ampumaan pariin otteeseen.
Eivät osu, laskeudun aivan saksa-
laisen selustaan ja komennan mie-
het ulos kopterista. Saa nähdä mi-
ten saksalainen vastaa tähän ve-
toon.

Tässä vaiheessa olisi pitänyt ir-
rottaa ainakin yksi T-80 kiertä-
mään etelästä kaukopartion
tueksi. Pelkkä jalkaväki ei pysty-
nyt taistelemaan vihollisen selus-
tassa.

Hokumin pirut taas kimpus-
sa, saalis viimeinen Luchs. Olisi pi-
tänyt ottaa Stingereitä mukaan. Pi-
dän kaksi viimeistä Leo2:ni visusti
SINI PUNA KELTA MUS
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piilossa: venäläiset ovat varmaan
kukkulan toisella puolella. Leo1:t
aloittavat matkan kohti etulinjaa,
kukkula ykkösen juurelle.

Veli Venäläinen yritti heivata pari
ryhmää jalkaväkeä Mittelburgiin.
Jalkaväen avustamana Marderit
putsasivat sekä ne että niitä kuljet-
taneen BMP:n. 

Jos venäläisillä oli alunperin 8–10
T-90:ää ja T-80:aa, tilanne on nyt
neljä Leopardia vastaan yhdeksän
neukkutankkia, plus kaksi kopteria.
Pahus.

Helvetin teutoni on tappanut
kaikki rakennuksiin hiipineet mie-
heni sekä BMP:n! HIP purkaa kau-
kopartion, joka varovasti etenee
kohti saksalaisen selustaa. Pala-
tessaan kotia kohti HIP kätevästi
näkee useamman Leopardin sekä
jalkaväen sijainnit. Keskellä oleva
kylästä ei ole tykistökeskitysteni
ansiosta jäljellä kuin savuavat rau-
niot.

Toinen Hokum niittaa liikkumat-
toman Luchsin ja pysyy pohjoises-
sa, toisen käsken omien linjojen
kautta etelässä lymyilevien Leopar-
dien taakse. Hokum onnistuu siirty-
mään piilossa. Haluaisinpa nähdä
sakukomentajan pärstän kun Leo-
pardien perskarvat kärähtävät...

Kopterit onnistuivat tuhoamaan
yllättävän paljon, mutta eniten
niistä oli hyötyä tiedustelijoina. En
aivan pystynyt hyödyntämään
”silmää taivaalla”.

Kirotut kavalat kirgiisit! Yrit-
tävät tulla kahdella T-80:lla, toinen
jo melkein kakkoskukkulalla, toinen
vähän kauempana. Liki olevaan ei
edes osu, mutta kauimmainen jy-
sähtää. Prosit! Yritän varovaisesti
tiedustella Marderilla, ja se tuho-
taan kukkulan päälle.

Ja veli V. yrittää kiertää myös
kopterilla etelästä. Gepardin mie-
histö onnistuu kerrankin ja pujot-
taa pupun Hokumin housuihin, joka
TA MASKI
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minimaalisella tuurilla häviää
ikuisiksi ajoiksi. Sitten se kirottu
ajatus pläjähtää mieleeni: kierona
tyyppinä Kaizunovksin arosiat ovat
varmaan matkalla kohti selustaani.
Vaan mistäpä joukot sen estämi-
seen?

Perusvirheeni oli tapattaa miehiä
turhaan: sitä kun ei usko, että
paikallaan ollut T-90 osuu aina. 

Tästähän tulee tappelu.
Marder työnsi nokkansa liian pit-
källe ja hajosi T-90:n ampumaan
täysosumaan. Vastaukseksi loput
saksalaiset tuhosivat etujoukkojen
tukena olevan T-80:n ja miehistöä
lastaamassa olevan BMP:n. Kukku-
lalla häiriköinyt T-80 sai lähietäi-
syydeltä monta osumaa, mutta
kesti. Miehistö oli kuitenkin niin se-
kaisin, että päätin vetää tankin
turvaan. Etelässä selustaan pyrki-
nyt Hokum ottaa siipeensä ja läh-
tee kotiin. HIP kuljettaa saksalais-
ten selustaan toisen lastin jalkavä-
keä. Saan hyvitystä tappioille kun
T-90 tuhoaa Leopard 1:n.

Hmmm. Leopard 1 kosahtaa
metsän reunasta ja Hokum kiusaa
pohjoisessa Leo2:sta. Onnistun
sentään poistamaan T-90:n, eli mi-
nulla on kolme tankkia venäläisten
ehkä seitsemää vastaan.

Siirrän jalkaväkeä etulinjaan ja
laukauksia vaihdetaan, minimaali-
sin tappioin. Päätän uhrata tu-
lenohjausvaununi saadakseni sel-
ville, missä tankit luuravat. Uhraus
toki onnistuu, muttei hyödytä mi-
tään.

Saakelin krautti kosautti T-
90:n. Vastaukseksi Hokum tuhoaa
tulenjohtovaunun. Olen menettänyt
puolet tankeistani, tosin lohdutuk-
sena saksalaisen tappiot ovat vä-
hintään yhtä suuret. Kaukopartioni
eivät ole vieläkään kohdanneet
vastarintaa. Saa nähdä kuinka lä-
helle pääsevät huomaamatta.
Pelit ● 3/1997 8811



Saksan jalkaväki yrittää
kukkulan yli.

enäjän iskujoukot valmistautuvat kylän
aitaman valtaukseen.

alli on käynnissä. 

0:t etenevät varovaisesti.

Uusintaottelu...
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77T-90 on aika hirviö: pellit koli-
sevat kun 120-millinen kanuuna kol-
kuttaa, mutteivät avaudu. Onneksi
BMP on sentään heikompaa tekoa.
Kurja venäläinen nitistää etulinjaan
heitetyt mieheni. 

T-90 ottaa useita osumia,
muttei ole moksiskaan. Pohjoisessa
oleva BMP sen sijaan kosahtaa ja
kyydissä ollut kk-ryhmä kuolee.
Vien Hokumin kauas länteen saksa-
laisen selustaan, ja se havaitseekin
vihollisen komentajan. HIP kuskaa
Spigot-ryhmän etelästä, tarkoituk-
sena saada se livahtamaan Gepar-
din ja Leopard 1:n taakse. Kauko-
partioni etenevät edelleen viholli-
sen selustassa ilman vastarintaa.
Etenen ainoalla T-80:lla vihollisen
hallitseman kukkulan pohjoispuo-
lelle ja käsken toisen T-90:n
etenemään lähemmäs. Koko itäinen
rintama siirtyy eteenpäin. Tulituk-
seni tappaa kaksi vihollisen AT-ryh-
mää ja haavoittaa kahta jalkaväki-
ryhmää.

On se merkillistä, kun kolme
huipputankkia ampuu samaa T-
90:stä, eikä yksikään osu. Tai kaksi
Marderiä tykittää venäläisiä, eikä
kumpikaan osu mihinkään, mitä nyt
kokonainen venäläinen sala-ampu-
ja siirtyi taivaalliseen Rodinaan.
Onneksi venäläisten ampuminen
meni suohon kanssa.

Ammustilanne huolestuttaa:
tankeillani ei ole enää kuin muuta-
ma PST-ammus, ja tykistöllä ei ole
muuta kuin savua. Kaukopartio
etenee, kuten myös yksinäinen Spi-
got-ryhmä etelässä kohti isoa kis-
saa. Hokumini tuhoaa onnekkaasti
vihollisen ainoan Gepardin ja säi-
kyttelee heidän komentoryhmään-
sä. Köysi saksalaisen kaulan ympä-
rillä kiristyy. Hetki vielä ja vedän
pallin alta.

Hassasin tykistön ammukset ai-
van liian aikaisin. Myöhemmin niil-
le olisi ollut enemmän tarvetta.

Hokumit poistavat viimeisen
Gepardini. Se ilmatorjunnasta. Se-
kalainen räiskintä ei tuota muuten
vahinkoja, mutta yksi Hokum tun-
keutuu syvälle selustaani ja röpöt-
tää itse minua, majuri Nirviä! Hei-
tämme poikain kanssa pari savu-
kranaattia, ehkä siitä tulee jopa
vuoro lisää elinaikaa.
Normaalilla tehottomalla räiskin-
nällä Leopard 2:t ja Marderit saa-
vat yhden pohjoisesta yrittävän T-
80:n hengiltä. Eli laskujeni mukaan
minulla on nyt kolme tankkia Kaizu-
novskin kuutta vastaan.
8822 Pelit ● 3/1997
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Rivit harvenevat. Voittohek-
soissa piilottelevat Leopardit ja
Marder tuhoavat pohjoisessa vii-
lettävän T-80:n. Se siitä yritykses-
tä. Onneksi se ei ollut ainoa temp-
pu. Nyt on aika ottaa riskejä: vien
Hokumin aivan voittoheksojen
taakse notkoon. Jos hyvin käy, nap-
sautan pian toisen Leopard 2:n.
Kuljetan HIP:llä viimeisen jalkaväki-
ryhmän vihollisen päämajan poh-
joistuntumaan. Parin vuoron pääs-
tä kaukopartionikin ehtii paikalle.
Tankkini jäävät odottamaan sitä
hetkeä, koska saksalaisen on pakko
reagoida siihen, että yhtäkkiä kaksi
kolmannesta voittoheksoista on
minun hallussa.

Mikä luulee olevansa hyvässä
piilossa, muttei olekaan? Venäläi-
nen Hokum!

Pakeneva miehistö kertoi kopte-
rin sijainnin, ja kukkulan kupeessa
lusmuilevan helikopterin miehistö
tiputti mahorkat, kun pusikko rytisi
ja viereen ajoi Leopard 2 it-kk lau-
laen. Vaurioitunutta kopteria tuskin
enää nähdään. Jäljellä ainakin yksi
HIP (joka tappoi kivääriryhmän) ja
todennäköisesti kuitenkin vähem-
män kuin kuusi tankkia.

Ryhmitän kaksi Marderiani ja
toisen Leopardin kyttäämään mah-
dollista rynnäkköä kukkulan yli.
Leopard 1 pistää nokkaa esiin mut-
tei näe muuta kuin kk-ryhmän, jota
luikauttaa.

Mayday mayday! Riski kos-
tautui, kun Leopard 2 jyrää aivan
notkossa odottavan Hokumin ne-
nän eteen ja kosauttaa tämän pä-
reiksi. Pilotti parkuu rodinaa ja
kääntää vatkaimensa kohti kotia. Ei
voi mitään. Hokumin menetys pitäi-
si kostaa, mutta millä joukoilla?
Taistelukunnossa on enää kaksi T-
90:stä, yksi HIP-kuljetuskopteri ja
kaukopartioni, vihollisella on edel-
leen vähintään kaksi Leopardia ja
kaksi Marderia. Mutta ei saa vai-
pua epätoivoon, vaikka pahalta
näyttääkin. 

Yritin turhaan käyttää koptereita
hyökkäysaseena, tai sitten kävi
vain harvinaisen huono tuuri. Ho-
kum ei nimittäin pysty liikkumaan
paljoakaan ja ampumaan ohjuksi-
aan samalla vuorolla, joten ensin
oli pakko viedä kopteri lähelle,
jotta seuraavalla vuorolla pääsisi
ampumaan.

Kaukopartio
koukkaa selustaan

”Äl' onnetarta kiusaa”, sanoo
Bundeswehr ja pitää siilipuolustus-
asemansa kylässä. Kk:t niittaavat

V
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Puhtaan vahingonilon riemujuhla: mäen takana pileksivä Hokum saa yllätys-
vieraan. Kyllä oli suu messingillä!



T-90, Venäjän ylpeys.

Gepardin neljä 30 millimetrin Oerlikon-tykkiä pistää
herranpelkoa koptereihin ja jalkaväkeen.

➧
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venäläisen tiedustelijan, HIP tap-
paa takalinjoihin paenneen miehis-
tönjäänteen. Leopard 1 kosauttaa
sala-ampujaa, ohi. 

Olo on jo paljon kevyempi. Kulje-
tus-HIP:ä lukuunottamatta Venäjän
kiusalliset kopterit ovat historiaa,
ja loput T-tankit istunevat Venäjän
voittoheksoilla vartiossa. 

Tiivistän rivejäni Mittelburgin
länsipuolella siirtämällä miehiäni ja
tankkejani eteenpäin. Kaukopartio-
ni saavat lisää vauhtia kun käsken
HIP:n kuskaamaan ne aivan selus-
tan voittoheksojen tuntumaan.
Kriittinen hetki, sillä partioni ovat
nyt haavoittuvimmillaan ollessaan
täysin avomaastossa ilman mah-
dollisuutta puolustautua.

Nein! Hindin piru on tiputta-
nut joukkoja lähelle selustaani! On-
neksi Kaizu luuli että jopa vartioin
selustaani, eikä tiputtanut niitä
suoraan voittoheksoihin. Marder
poimii kk-joukkueen mukaan ja läh-
tee turvaamaan selustaa.

Jalkaväen niitattua jälleen yhden
neukkutiedustelijan, Leopard 2
työntyy kukkulan laelle. T-90! Feuer!
Ohi! Mutta niin missaa T-90:kin, ja
voi iloa! Seuraava Leopardin karjai-
su tuhoaa T-90:n (mikä edestäpäin
on helvetin vaikeaa).

Onni jatkuu: etelään seikkaile-
maan lähtenyt Leopard 1 saa tuli-
sen tervehdyksen toisesta liikkeelle
lähteneestä T-90:stä. Mutta ohi
menee, ja Leo1 vetäytyy metsään
takaisin. Hengissä.

Kyllähän minä arvasin että se sika
koukkaa. Pelkäsin vain tankkeja
enemmän enkä uskaltanut irrot-
taa edes Mardereita. Itse asiassa
takaheksan puolustus oli suunni-
teltu Gepardien hommaksi, mutta
kun kävi miten kävi.

Saamarin Leopardit tekevät
selvää jälkeä toisesta T-90:stä,
kostoksi viimeinen T-90 tuhoaa ete-
lässä olleen Leopard 1:n. Mahdolli-
suuteni vallata keskiheksat piene-
nivät rajusti. Kaukopartioni etenee
vihulaisen päämajan läheisyydessä
oleviin pusikoihin. Lähellä on aino-
astaan rippeet vihollisen komento-
ryhmästä, jotka teurastan viimei-
seen mieheen. Niiden lisäksi ympä-
SINI PUNA KELTA MUS
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ristössä vilistää vain rohkeutensa
menettäneitä tankkimiehistöjä.

Väliaikaista kaikki on vain:
viimeinen Leopard 1 puree nurmea
T-90:n uhrina. Majuri Nirvi, pääma-
jan viimeinen eloonjäänyt, kuolee
kirgiisien luoteihin.

Marderit niittaavat venäläisiä
kahdella rintamalla, ja toinen tiput-
taa kk-ryhmän takahekosille. Toi-
vottavasti typerä kukkulan takana
kyyläävä HIP pysyy loitolla.

Marderit riehuvat. Saksalai-
nen huomaa vihdoin aivan voitto-
heksojen tuntumaan edenneen
kaukopartioni ja ajaa paikalle Mar-
derin sekä yhden kk-ryhmän. Mie-
heni saavat kyytiä, mutta pitävät
asemansa. HIP tappaa kk-ryhmän,
muttei saa ajettua Marderia pa-
kosalle. Viimeinen T-90 saa useam-
man osuman itseensä, mutta kantti
pitää. Siirrän sen varmuuden vuok-
si vähän taaemmas keräämään it-
setuntoa.

Olisi pitänyt tajuta jakaa kauko-
partio kahteen ryhmään. Ensim-
mäinen olisi mukamas hyökännyt
ja kuollut, jolloin saksalainen olisi
luultavasti palannut takaisin
itärintamalle. Siinä vaiheessa olisi
tietysti jälkimmäinen ”oikea” val-
tausryhmä käynyt toimeen. Hom-
ma olisi ollut periaatteessa help-
poa, koska HIP pystyi jatkuvasti
tarkkailemaan vihollisen liikku-
mista.

Kirottu HIP kiusaa Marderia-
ni ja tuhoaa kk-ryhmän. Päätän lä-
hettää yhden Leo 2:n it-konekivää-
reineen antamaan kurinpalautusta,
seuraksi pistän toisen Marderin.
Lännen Leo 2:lla siirtää kk-ryhmän
kukkulan päälle asemiin, turautan
venäläisten esikuntaa kk:lla (1 kuo-
lee) ja vetäydyn strategisesti. Jos
Kaizunovskin tankit tulevat nyt,
Mittelburgin ainoa puolustaja ei voi
ampua takaisin.

Selustaa puolustava Marder
yrittää turhaan ampua AT-ohjuk-
sella HIP:tä, ja muilla rintamilla
saksalainen roiskii ympäriinsä.
Kaukopartion tiedustelijat ottavat
vähän kipeää, mutta muu porukka
TA MASKI

Kersantti Stiegel, viimeinen
BBMMPP  vveenn..  mmiieehhiissttöönnkkuulljjeettuussvvaauunnuu
GGeeppaarrdd ssaakkss..  iitt--vvaauunnuu
HHIIPP  vveenn..  kkuulljjeettuusshheelliikkoopptteerrii
HHookkuumm  vveenn..  ttaaiisstteelluuhheelliikkppoopptteerrii
LLeeooppaarrdd  11 ssaakkss..  ppaannssssaarrii,,  110055  mmmm  ttyykkkkii
LLeeooppaarrdd  22 ssaakkss..  ppaannssssaarrii,,  112200  mmmm  ttyykkkkii
LLuucchhss ssaakkss..  ppaannssssaarriiaauuttoo
MMaarrddeerr ssaakkss..  mmiieehhiissttöönnkkuulljjeettuussvvaauunnuu
TT--8800 vveenn..  ppaannssssaarriivvaauunnuu
TT--9900 vveenn..  ppaannssssaarriivvaauunnuu
Kalusto
Saksa 

Tankit ovat kuninkaita, ja minun kuninkaani ovat neljä Leopard 2A4:ää.
Kaksi Leopard 1A6:tta ovat pääasiassa BMP-torjuntaan tarkoitettuja.
Kolme jalkaväki-Panzerfaust-ryhmää Mardereineen, terästettynä kk-ryh-
millä ja lisä-Panzerfausteilla on tarkoitettu pääasiassa voittoheksojen
puolustukseen. Mahdollisen ilma-aseen varalta (ja maajoukkoja kurmot-
tamaan) otin kaksi Gepard-IT-vaunua. Paketin täydensi tulenjohtovaunu
ja pari uhrattavaa Luchs-tiedustelupanssaria alun kilpajuoksuun, kuljet-
tamaan kk- ja AT-ryhmät kukkula kakkoselle.

Venäjä
Kaiken järjen mukaan venäläisen kannattaa luottaa massaan eikä laa-
tuun: minun pitäisi ostaa valtava läjä halpoja yksiköitä. Teen täsmälleen
päinvastoin. Ostan kolme T-90:stä, parasta mitä venäläinen rahalla saa,
ja niiden tueksi kolme T-80U:ta. Kuljetusvaunuiksi riittää kolme BMP-2:ta.

Koptereita pitää olla. Ostan kaksi panssariohjuksin varustettua KA-50
Hokumia, jotka ovat venäläisten parhaita koptereita. Aion pitää ne kau-
kana rintamasta ja antaa niiden vain nousta paikallaan vilkuilemaan,
missä vihulainen liikkuu. Lisäksi ostan yhden MI-24 HIP -kuljetuskopterin,
jonka pakkaan täyteen AT-ohjusryhmiä ja jalkaväkeä selustahyökkäys
mielessä.

Tykistöksi hankin yhteensä kuusi 122-millistä, ja jalkaväen suojaksi
ison liudan halpoja Spigot AT-ohjusryhmiä. Muut yksiköt ovat tavallista
jalkaväkeä, konekivääriryhmiä ja loppuvaroilla tarkka-ampujia. 
Pelit ● 3/1997 8833
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Takaheksoja putsataan.
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säilyy vammoitta. HIP-kuskit pane-
vat parastaan ja tuhoavat selus-
tassa olevan Marderin raketeillaan.
Mahtaa saksalainen kiroilla. Pidän
ainoan T-90:n edelleen kauempana
suojaamassa itärintamaa ja etenen
jalkaväellä varovasti sekä edestä
että takaa.

Kovaa peliä. HIP niittaa Mar-
derin, onneksi edesmenneen Leo-
pardin miehistön viimeinen jäsen
ajaa ryhmän venäläisiä pakoon pel-
källä pistoolilla. Musikat! Leopard 2
pääsee ampumaetäisyydelle, ja ta-
kaheksojen luona kuolee Spigot-
ryhmä. Yksi heksanvaltaaja vähem-
män.

Lieneekö saksalainen panii-
kissa selustahyökkäyksestä, hän
kun ei voi tietää, paljonko puskoissa
väijyy vanjoja? Vain yksi Marder
tyytyy kyykyttämään kaukopartio-
tani. Eiköhän tuo tule vielä lähem-
mäksi, kun ei noin kaukaa tunnu
osuvan. HIP seuraa silmä kovana
Saksan liikkeitä. Siirrän T-90:n lä-
hemmäksi saksalaista, sillä lähem-
pää on kuitenkin parempi mahdolli-
suus pamauttaa täysosuma, jos
Leopard innostuu työntämään kuo-
nonsa kukkulan harjan yli.

Tappokoneet paikallaan, seu-
raa konetuliaseilla roiskimista.
Juoskaa votjakit, nämä heksat ovat
minun! 

Peräheksoissa Marderin li-
säksi yksi Leopard yhtyy miesteni
teurastukseen. Pahalta näyttää
kun ei ole mitään millä vastata tu-
leen. Mieheni roiskivat kranaateilla
ja kivääritulella takaisin, mutta ei
niillä leluilla tankkeja pysäytetä.
Leopardin miehistö ehkä vähän
hätkähti, mutta tuskin niin paljon
että lähtisi pakosalle.

Siperian sissit pommittavat
Leo2:ta kävyilläkin, eikä ihan tur-
haan: panzer-miehille menee mel-
kein pupu pöksyyn, mutta taitava
komentaja puhuu pojat ruotuun, ja
venäläistä kauraa niitetään taas.

Kestopelästynyttä kk-ryhmää
kukkulan laelle tuliasemiin siirtävä
Leo2 äkkää T-90:n. Kiivaan laukaus-
tenvaihdon jälkeen T-90:ltä menee
ketju, ja tyytyväinen kissaeläin ve-
täytyy kyttäysasemiinsa. Panzer-
faust-ryhmä vielä demoralisoi ryn-
näkköä yrittävää kivääriryhmää.

Hemmetin teutonit reuhaa-
vat tankeillaan. Viimeinen T-90 vas-
tasi kiitettävästi tuleen, mutta lo-
pulta Leopardi tuikkasi telaketjut
soosiksi. Se siitä hyökkäyksestä.
8844 Pelit ● 3/1997
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Muutama häntä koipien välissä
luikkiva iivana ei jalkaisin valtaa mi-
tään, kun vastassa on tulta ja te-
rästä. Lännessä Leopard ja Marder
kuppaavat heksojen päällä ja rois-
kivat ympäröiviä jalkamiehiäni.
Ukot ampuvat hyödyttömästi ta-
kaisin. Yksi urhoollinen ja onnekas
kk-ryhmä jollain ihmeen tempulla
onnistuu rikkomaan Marderin tela-
ketjut. Ei auta, kun höskä istuu
suoraan keskellä sitä paikkaa mistä
se pitäisi ajaa pois. En helvetti anna
periksi vaan taistelu jatkuu viimei-
seen vanjaan.

Tämän jälkeen touhu meni epätoi-
voiseksi räpeltämiseksi. Olisi pi-
tänyt heti alussa vaan rohkeam-
min rynniä tankeilla ja jalkaväellä
yhtäaikaa. Nikon varovaisuuden
tietäen olisin saattanut onnistua
säikyttelemään hänet pois kes-
kellä olevista heksoista, varsinkin,
jos selustassa kaukopartio olisi
ajoittanut hyökkäyksensä sa-
maan aikaan. Olin vähän liian va-
rovainen. 

Meno senkun kovenee. Idäs-
sä kivääriryhmä jää Leopardin
hampaisiin. Lännessä HIP- ja kk-
ryhmät masentavat Leopardia, jo-
ka kylvää vähän takaisin. Marder
saa ketjuunsa ja miehistön pelkurit
hyppäävät ulos. Varmaan kuolevat
ensi kierroksella. Yhden voittohek-
san vallannut venakkoryhmä ei
Leopardin tulituksesta värähdä-
kään, mutta edesmenneen tankin
viimeinen mies ampuu pikku pis-
toolillaan ja kirgiisit lähtevät. Mies-
hän on sankari!

Länsirintamalla ei mitään
uutta. Leopardit maleksivat voitto-
heksoilla ja roiskivat ympäristöön.
Molemmissa paikoissa vähäiset
mieheni ovat helvetin masentunei-
ta. Vien HIP:llä vielä yhden Spigot-
ryhmän keskeisten heksojen vie-
reisiin raunioihin: voitonvarma
saksalainen ei välttämättä ole suo-
jannut Leopardin selustaa. Vedän
läntisiä heksoja piirittävät kk-ryh-
mäni vähän kauemmas, jos saksa-
lainen vaikka luulisi miesten kuol-
leen. Tavalliset jalkaväkiryhmäni
ovat shokissa, eivätkä liiku niiltä si-
joiltaan. Kuolkoon, pelkurit.

Hip yrittää silittää kissaa,
mutta tämä ei masennu. Leopardit
kylvävät edelleen kuolemaa: toinen
ruputtaa takalinjan soluttautujia,
toinen niittaa Spigot-ryhmän. Yli-
innokas Panzerfaust-ryhmä tosin
kaatuu idän luoteihin. Venäläiset ja
saksalaiset hajanaiset miesryhmät
vaihtavat tulta, ja tappioita tulee
puolin toisin.

Olo on paljon valoisampi: kaksi
tankkia on vielä operatiivisessa
kunnossa, ja voittoheksoista hal-
lussa 2/3. Venäjän pitäisi alkaa olla
piipussa: sillä tuskin on yhtä tank-
kia kummempaa iskuryhmää, tai
niitä olisi jo näkynyt.

Ei ole onnea aron pojilla. Tot-
ta kai kyläpahasta puolustanut
Leopard huomasi HIP:n tuoman
Spigot-teamin ja kävi tylysti teu-
rastamassa nämä. Muutenkin lyijyä
tuli tällä vuorolla enemmän kuin
lääkäri määräsi. Jäljellä olevat
miehet ovat niin demoralisoitunei-
ta, ettei heistä ole enää edes vii-
meiseen rynnäkköön. Aikaisemmin
telaketjunsa menettäneen T-90:n
miehistö kipittää kohti rodinaa. Vii-
meiset rupusakit koittavat kiertää
jäljellä olevat kaksi Leopardia, jos
vaikka edes kerran pääsisi kosket-
tamaan voittoheksoja.

Venäläisjäännökset ajavat Leopardin k
A

2200Kissanhäntä
jalkojen välissä

Ja taas puskista ryntää ve-
näläisiä takaheksojen kimppuun.
Luotien kimpoillessa maailman
parhaisiin kuuluvan panssarin Leo-
pard 2:n miehistön moraali luhis-
tuu, ja se säntää karkuun niin että
ketjut savuavat.

Taistelu on luhistunut oikeaksi
jäännösten sodaksi, jossa tuhoutu-
neiden tankkien miehistöt ja kivää-
riryhmien jäännökset kamppailevat
muita samanlaisia vastaan.

Uskomatonta! Juuri kun olin
jo varautumassa pitkään lomaan
Siperiassa, yllättävät sankarilliset
mieheni ajamalla läntisiä heksoja
puolustaneen Leopardin pakosalle.
Se on miehistä eikä koneista kiinni,
sano. Nahkurin orsilla tavataan,
riistokapitalistit. Jopa keskiheksoja
puolustaneet joukot kunnostautu-

arkuun.
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Viimeinen vuoro.
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vat tappamalla raunioissa lymyil-
leen saksalaisten jalkaväkijoukon.

Luulin jo hävinneeni, joten pienten
onnenkantamoisten aiheuttama
euforia oli vähintäänkin ymmär-
rettävää. Olisihan se pitänyt taju-
ta, etten silti voi millään pelkällä
jalkaväellä puolustaa mitään.
Häikäilemättömämpi vastustaja
olisi luultavasti tässä vaiheessa
paahtanut suoraan läpi itäisten
linjojen ja vallannut kaikki heksat.

Scheisse, Leo2 jatkaa pako-
aan. Irto-venäläisiä ilmestyy Mit-
telburgin voittoheksoille ja niittaa
kivääriryhmän jäännökset. Luchsin
miehistön vastahyökkäys epäon-
nistuu surkeasti. Mutta pakko mi-
nun on irrottaa viimeinen Leopar-
dini putsaamaan takaheksoja, ei
ole ketään muitakaan. Paitsi yksi
tankinkomentaja pistooleineen.

Uraaaaaaaa! Työn sankarit
ja rodinan pelastajat nakkelevat ki-
villä suuria ja pelottavia Leoparde-
ja, jotka kipittävät karkuun onnet-
tomia nostomiehiä. Toinen Leopard
painaa peräsuoli pitkänä kohti Ber-
liiniä, jolloin toiselle tulee hirveä kii-
re päästä hätiin. Mieheni rynnivät
voittoheksoihin sekä lännessä että
keskellä. Keskimmäisiä heksoja
puolustanut Leopard lähtee takai-
sin länteen, jolloin miehilläni on va-
paa pääsy keskimmäisiin heksoihin.
Tiellä on muutamia hajanaisia sak-
salaisten rippeitä, jotka kuolevat
armottoman tuleni alla. Nyt on pie-
nestä kiinni. Jos karkuun kipittävä
Leopard kääntyy takaisin, jää san-
karillinen rynnäkköni lyhytikäiseksi.

Leo2 valtaa takaheksat ta-
kaisin ja kirgiisien kuolinhuudot
raikuvat. Mutta kavalat venäläiset
ovat jo keskiheksojen kimpussa, ei-
kä pelkuri-Leo2 suostu palaamaan
ruotuun. Seuraavaksi se ajaa jo lo-
pullisesti pakoon. Saksan kunnia on
nyt käytännössä yhden tankin va-
rassa. Tunnen kuinka mahdollinen
voitto alkaa lipsua kaukaisuuteen.

Aijaijai, viimeinen taistelu-
kuntoinen Leopard rynnii länsihek-
soihin niitaten miehiäni kuin kau-
raa. Toinen Leopard luikkii edelleen
karkuun ja on kohta ulkona taiste-
lusta. HIP seuraa vierestä silmä ko-
vana, muttei ilman ammuksia pysty
roiskimaan lisää vauhtia. Vyörytän
keskiheksojen ympärille kaikki jäl-
jellä olevat mieheni lähitienoolta.
Läntiset heksat on menetetty, sillä
jäljellä on pari masentunutta uk-
koa, jotka eivät rynni enää mihin-
kään. Mutta kaksi kolmasosaa voit-
toheksoista on ylväästi punatäh-
tien peitossa!

Kersantti Steiger saa miehis-
tönsä kuriin, ja karkukissa palaa
ruotuun. Töräytettyään ensin HIPin
SINI PUNA KELTA MUS
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pakosalle Leo ajaa vielä kahden nä-
kymättömän talon päältäkin huvik-
seen. Niinpä toinen Leo tuhoaa kk-
ryhmän ja aloittaa paluumatkan
omalle kustannuspaikalleen. 

Kyllä kiroilinkin. Jos Leopard olisi
ajanut reunan yli, häviöni olisi ol-
lut jokseenkin varma. Päämajan
tuho aiheutti automaattista mo-
raalihäviötä ympäri rintamaa.

Taisi olla liian aikaista tuulet-
taa. Lähes kartalta poistuneen
Leopardin miehistö kerää rohkeu-
tensa, kääntää tankkinsa 180 as-
tetta ja rynnii takaisin ampuen
mennessään HIP:n siihen kuntoon,
että sen on pakko luikkia karkuun.
Keskiheksoista jo kerran poistunut
toinen Leopard tajuaa tilanteen ja
lähtee takaisin kylän raunioissa pii-
leksiviä miehiäni. Määrään miehet
asemiin lähimpiin rakennuksiin ja
odotan pahinta. Saksalaisella on
kaksi tankkia, minulla epämääräi-
nen joukko nostoväkeä. Loppusota
on kirjaimellisesti mies vastaan ko-
ne!

Götterdämnerung
Toinen Leo jää takaheksojen

vartijaksi, toinen aloittaa operaa-
tion ”Kylä takaisin”. Keskiheksat
ovat piukassa venäläisiä, mutta ei-
köhän siihenkin saada muutos.

Nyt menee täysin sissitoi-
minnaksi. Tankit roiskii, miehet luik-
kivat parempiin suojiin, mutteivat
kuole. Ainakaan kaikki, koska taas
pari entistä tankkimiehistöä sai tu-
ta kylmää terästä. Aikaa ei ole pal-
jon ja kömpelöiden tankkien on vai-
kea selviytyä tällaisessa piiloleikis-
sä. Mieheni juoksevat keskiheksojen
päällä makaavan Leopardin ympä-
rillä ja ohimennessään muistutta-
vat miehistöä olemassaolostaan ki-
listelemällä panssaria.

Kohtalaisen uskomatonta, että
pystyin edes tällaiseen menestyk-
seen. Kaiken järjen mukaan mies-
TA MASKI
2255

2266

teni olisi pitänyt olla jo juokse-
massa kilpaa kohti Siperiaa.

No jo on! Vähän kivääritulta,
ja Leopard singahtaa käpälämä-
keen niin että talot sortuvat! Bun-
deswehrin moraali on niin liki nollaa
ettei mitään, eikä parane itse Kai-
zunovskin nitistäessä viimeisen
Panzerfaust-ryhmäni. Taistelu jat-
kuu. Takaheksat onneksi on jo mel-
kein siivottu, yksi kivääriryhmä pis-
tää vielä hanttiin.

Vanjat heittävät ripaskaksi
ison kissan ympärillä, joka toikkaroi
paniikissa ympäri raunioita. Ih-
meellisiä velliperseitä, kun yhdestä
tark'ampujan osumasta noin her-
mostuivat. Länsiheksoista ei kan-
nata enää unelmoida, mutta kes-
kimmäisistä taistellaan loppuun
asti.

Ja niin on takakenttä siivot-
tu. Leopardi lähtee auttamaan vel-
jeään, joka sekin vähän tokenee ja
ottaa muutaman voittoheksan ta-
kaisinkin. Syytäkin, koska tämä
taistelu ei ole vielä likikään ratken-
nut, ja jokainen pisteen puolikaskin
voi olla kullan arvoinen.

Hui hirviä, sakemanni tuo
toisen rumiluksensa keskelle rau-
nioita ja taas alkaa hillitön teuras-
tus. Onneksi Siperian poikia riittää
tuleen heitettäväksi. Antaa äijän
roiskia, ei se silti ehdi joka paik-
kaan.
2277
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Heksoja takaisin kuitates-
saan onnistuu Leo katkaisemaan
tassunsa, tietysti keskelle tulipaloa.
Taitaa miehistö ottaa pitkät. Kak-
kos-Leo on onneksi lähellä ja put-
saa talossa piileksivän kivääriryh-
män. Varaudun henkisesti siihen,
että Venäjä yrittää vallata voitto-
heksat viimeisellä vuorolla joillain
sala-ampujilla ja Spigot-ryhmillä.

Mouho teutoni teloi toisen
tankkinsa raunioihin, mutta samal-
la roiski parhaan jalkaväkeni sai-
raalakuntoon. Pistän kaikki ukot
heksojen ympärille vihoviimeistä
voitelua varten.

Viimeinen vuoro. Ainoa tais-
telukuntoinen yksikkö (yhtä taka-
heksoilla pistooleineen kekkaloivaa
miestä lukuunottamatta) Leopard 2
vartioi keskiheksoja. Voitto voi vie-
läkin mennä kumpaan tahansa
suuntaan. 

Tästä eteenpäin kaikki on hä-
märää sekasortoa. Keskellä olevien
savuavien raunioiden keskellä hor-
toilee kalpeita ja demoralisoitunei-
ta sotilaita, jotka voivat yhtä hyvin
ampua omia ja vieraita. Viimein
ammukset loppuvat, eikä sotiminen
enää onnistu. 

Ja lisävuorokin loppuu. Leo-
pard töräyttää kauniiksi lopuksi
Venäjän komentoryhmän. Sinne
meni Kaizunovski! Silmä silmästä!
Majuri Nirvi voi levätä rauhassa.

Savun hälvettyä tutkimme vau-
riot. Jäljellä on yksi Leopard, pari
miestä ja kourallinen venäläisiä re-
supekkoja. Rauha. Ja tasapeli, jos-
sa Saksa kuittaa pistevoiton
492–485. Se oli pienestä kiinni.
Vedonlyönti ratkesi
Niko on voittaja pisteitten perusteella, vaikka peli itse asiassa
päättyikin tasan.

Egmont Gamesin lahjoittamat Steel Panthers II:t lähtivät Nikoa
veikanneille JJuussssii  HHaaaajjaallllee Anjalankoskelle, MMiikkkkoo  MMooiissiioollllee Lit-
toisiin ja JJaaaakkkkoo  RRiinntteeeellllee Poriin. Onnea onnettaren suosikeille!
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Koonnut: Tapio Salminen

Lighthouse.
J
uhlan kunniaksi peliklinikan
vastaanotolle on ahdettu taval-
lista enemmän tavaraa. Useiden
pelien läppärit alkavat tai jatku-

vat, ja kirjeitäkin on saapunut oikein
mukavasti. Jatkakaa samaa rataa vis-
komalla neuvoja ja avunpyyntöjä
edelleen osoitteeseen:

Pelit
Peliklinikka
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
e-mail: vinkit@pelit.fi 
Tällä kertaa palkinnon vaivoistaan

saa kaksi auttajaa, jotka jaksoivat ja-
kaa tietoaan kanssapelaajiensa kans-
sa. Mikko Ervasti lähetti ratkaisun
Spycraftiin ja nimimerkki Lord Sirlac
Eye selvitti Battlearena Toshindenin
liikkeiden salat. Kiitoksia kaikille aut-
tajille. 

Ravenloft
110000  vvuuoottttaa  kkoovvaaaa  ttyyööttää (Pelit 9/96)
Usvametsässä on kivistä tehtyjä rin-
kiä. Istuta yksi siemen kuhunkin pie-
neen rinkiin.

Marko N.

Privateer
TThhee  mmaann  wwiitthh  tthhee  SStteelltteekk  gguunn (Pelit
9/96). Säästääksesi energiaa anna
aluksen tulla sinua kohti ja tulita sitä
toistuvasti uusimmalla hankinnallasi.
Kun vastustajan suojat alkavat pudo-
ta, laukaise vasta sitten ohjukset tai
photonit.

Marko N.

Gabriel Knight
HHäämmäärrttyynnyytt (Pelit 10/96). Ota hius-
geeli lääkekaapista. Soita Cazaunou-
xille numeroon 555-1280. Paina mie-
leen millä nimellä talon koiraa kuulet
keskustelun lopussa kutsuttavan. Soi-
ta vielä puhelinluettelosta löytämääsi
eläinkaupan numeroon. Tiedustele
kirjakaupassa, onko sinulle tullut
viestejä, kysy Ritterin puhelinnumero
ja lue päivän lehti. Myy naapurikaup-
piaalle maalauksesi sadalla taalalla.
Käy soittamassa Ritterille Saksaan. 

Hae luonnostelma taiteilijalta puis-
ton koillisosasta. Luoteisosasta löydät
mustalaisennustajan. Kun hän alkaa
tanssia, kosketa häntä ja hänen hun-
tunsa putoaa. Nosta se, ja suuren-
nuslasin avulla löydät siitä suomun.
Poimittuasi suomun pinseteillä palau-
ta huivi. Osta Dixielandista krokotiili-
naamari. 

Kuuntele yliopistolla luentoa ja
haastattele professori Hartia. Näytä
myös luonnostelmaa hänelle. Pihistet-
tyäsi sakastista papin vaatetuksen ja
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käytettyäsi hiusgeeliä madame Ca-
zaunoux päästää sinut sisään. 

Kun keskustelu on ajautunut ihmis-
uhrauksesta voodoohon, hän näyttää
sinulle rannerengasta, josta teet sa-
vijäljennöksen. Kysele baarimikolta
voodoosta. Anna gambling oil Samille,
ja pienen suostuttelun jälkeen hän
voittaakin sen avulla pelin. Vastapal-
velukseksi hän tekee rannerenkaan
käyttäen mallina ottamaasi savijäl-
jennöstä. Päivän päätteeksi sinun on
käytävä vielä hautausmaalla.

Marko N.

Gabriel Knight 2
Olen jumissa neljännen luvun lo-
pussa. Kartalla vilkkuvat yhä Rit-
tersberg ja Wagner-museo, mutta en
pysty tekemään kummassakaan yh-
tään mitään. Olen jutellut kaikkien
kanssa ja tutkinut museossa kaikki
tavarat. Pelin versio on 1.1.

Jumissa vai bugi-miehen uhrina
Olet siis vienyt jo kukkia Ludwig II:n
kuolinpaikalle Starnberg Seehin? Tä-
män jälkeen Gerden pitäisi kertoa si-
nulle saapuneesta faksista. Mene siis
kylän postiin noutamaan faksisi, joka
osoittautuu Ludwigin päiväkirjan
käännökseksi. Lähde Wagner-muse-
oon kertomaan asiasta Georgelle,
niin luvun pitäisi loppua. –ts

Last Half of
Darkness
SSppiirreelllloo (Pelit 10/96). Pyyhittyäsi kyl-
pypyyhkeellä tomuisen taulun kurkis-
ta sen taakse. Piilossa ollut kirja pal-
jastaa, että tietokoneelle annetaan
salasanaksi sana ”hauta” peilikuvana
(evarg). Syöttämällä tuon koodin ko-
neelle saat tietää, mikä loitsu tulee
lausua ennen sekoituksen juottamista
tytölle. 

Koiraa voit lepytellä haudasta kai-
vamallasi luulla, ja vierasmajan kynt-
tilää et tarvitse mihinkään. 

Marko N.

Alone in the Dark
TTuunntteemmaattoonn  jjaa  SSaakkkkeett (Pelit 1/97).
Miekkaileva merirosvo kuolee haar-
niskalta saadulla miekalla (heitä
haarniskaa Chalchihuitlicuen pienois-
veistoksella). Samassa huoneessa
merirosvon kanssa olevalla ämpärillä
ei ole mitään käyttöä, kuten ei ole toi-
sesta kerroksesta löytyvällä hiilihan-
gollakaan. Dervis Mysteriis -kirjan voi
lukea ainoastaan seisoessaan kirjas-
ton salahuoneen viisikannan päällä,
mutta kirja ei sisällä mitään vihjeitä.

Cleth
Miten tapan kirjastossa olevan hir-
viön?

Kaikkea olen kokeillut
Lyö sitä rituaalitikarilla. –ts

Star Control 3
MMiisstteerr  LL (Pelit 1/97). Clairconctlarien
kuningatar löytyy heidän kotiaurinko-
kuntansa neljännen planeetan toises-
ta kuusta. Mielettömän tutkimusryh-
män saa, kun pyytää syreeneitä teke-
mään joukkueesta mielettömän. Ult-
ronin korjaamiseen tarvitaan vielä
osa, jonka saa vuxeilta, kun saat hei-
dät liittymään yhteen Vyro-Ingojen
kanssa lähettämällä Vyro-Ingo-aluk-
sen Vux-maailmalle sen jälkeen, kun
Vyro-Ingoille on näyttänyt yhdistettyä
DNA-matriisia (jonka kokoamisohjeet
saa lk-rodulta). Daktaklakpakien
kanssa voi puhua, jos odotat heidän
aluksensa saapuvan luoksesi. Jos me-
net heidän luokseen, he hyökkäävät.

Kuningas

Lighthouse
Tämänpuoleisen maailman maja-
kan kassakaappi ei aukea millään.
Numero oli kirjeessä ja olen kokeil-
lut monella eri tavalla, mutta tulos-
ta ei ole syntynyt. Majakan ovikaan
ei aukene, vai löytyykö sen yhdistel-
mä sieltä kassakaapista? Väittävät
ratkaisua älyttömäksi, onko näin?

This one beats me
Kassakaapin oikealla ratkaisulla ei to-
dellakaan ole mitään tekemistä min-
kään tässä galaksissa liikkuvan kans-
sa. Olin itsekin jumissa samassa koh-
taa, mutta onnistuin lopulta ratkaise-
maan sen vahingossa monen tunnin
jälkeen. Oikea ratkaisu on seuraava: 

Käännä nuppia täysi kierros myö-
täpäivään nollaan asti. Nyt käännä
myötäpäivään viitoseen, vastapäivään
18:sta, uudelleen vastapäivään 18:sta
ja lopuksi vielä myötäpäivään 28:aan.
Käännä vielä kahvasta, niin kassakaa-
pin pitäisi vihdoin aueta. Älkää vain
kysykö minulta, miksi ratkaisu on
näin ihmeellinen... –ts
A

Miten toisessa ulottuvuudessa pää-
see lintumiehen huoneeseen? Entä
miten kuolleen keksijän huoneessa
saa kattoluukun auki? Miten seuraa-
van saaren hirviön saa houkuteltua
kalan luokse?

Apua!
Kerää rannalta mukaasi pari kiveä.
Mene torniin ja kävele lähemmäs lin-
tumiestä, niin tämä vetää vieressään
olevasta vivusta ja laskee eteesi por-
tin. Heitä lintumiestä kivellä ja otuk-
sen ollessa poissa tolaltaan tähtää toi-
nen kivi porttia ohjaavaan vipuun.
Portti aukeaa ja lintumies karkaa pai-
kalta astuessasi huoneeseen. Sulje ik-
kuna ja lukitse se avaimellasi. 

Poimi isolta pöydältä mutterit ja
jakoavain. Laita kuolleen keksijän
huoneesta löytämäsi kaukosäädin
korjauspöydälle ja avaa se työkaluilla.
Vaihda laitteen sisällä oleva palanut
johto uuteen taskustasi löytyvään.
Sulje kaukosäädin, ota se mukaasi ja
mene keksijän huoneeseen. Nyt voit
E
dellisessä osassa kuulustelit juu-
ri Stenminin haamua, joka ker-
toi millä holvia ympäröivästä
tulimuurista selvitään.

Seppä pysyköön
pajassaan

Tällä kertaa tovereistasi ei ole apua
tarveaineiden ratkomisessa, joten
joudut itse keksimään, mitä kukin
kuvaus tarkoitti. Mielestäsi se jokin
”pilaantunut” voisi olla vaikka eti-
kaksi muuttunut viini. Lisää siihen
”kuihtuneet”, eli kuivatut ruusun te-
rälehdet, ja zombeja karkoittavia laa-
kerinlehtiä. Viimeinen tarveaine,
”elävästä elävä”, tarkoittaa misteliä,
jota löydät Brendelin majan kupeessa
kasvavasta puusta. Jackin cocktail
tepsii tulimuuriin, mutta tyrmistys
on suuri, kun näette Bronan varmis-
taneen työrauhansa: Shannaran
miekka on poikki! 

Allanon kykenee korjaamaan mie-
kan, mutta tarvitsee siihen kunkin
neljän kansakunnan voiman symbo-
leja sekä niille kantajat. Matkaat luo-
teeseen kohti Arborlonia. Matkalla
yöpyessäsi Kernissä näet outoa unta
sodanlietsonnasta, mutta kuten
yleensä, unohdat unen herätessäsi. 

Pieni nokipoika vaan...
Astu kartanoon sisään, ja kerro Da-
violle tarkoitusperistäsi. Lue seinältä
kirjoitus riimuista. Yritä sytyttää tuli
takkaan, niin Davio kertoo piipun
olevan tukossa. Kerrankin käytännön
hommia! Tule ulos, ja yritä katolle
köyden avulla. Ikävä kyllä se ei yllä
talon savupiippuun. Muistat, että
kaupungin vartijalla oli tikkaat, joten
sinne. Lessa suostuu lainaamaan tik-
kaat köyttäsi vastaan. 

Nouse katolle ja poista piippua
tukkiva linnunpesä. Samalla näet sii-
nä kohokuvion. Laskeudu alas, laita
tulet takkaan, ja palaa ylös. Poimi ir-
topaanut. Paina yhtä paanua piipun
kuviota vasten, niin sinulla on Fire
Rune. Ruosteinen tuuliviiri ei pyöri
A M A MA



laskea kattoluukulle johtavat portaat
alas korjaamallasi kaukosäätimellä.
Hirviö menee torniin laittamasi ka-
lan luokse, kunhan vain jaksat katsel-
la puusepänhuoneen ikkunasta ylös
vallituksille tarpeeksi kauan ja usein. 

Odota, kunnes näet hirviön mene-
vän ylhäällä oikealle torniin (koko-
naan pois näkyvistä). Nyt voit raken-
taa siltasi rauhassa. –ts

Quest for Glory 1
Olen saanut dispel potionin, päässyt
Thieves' Guildiin, saanut jättiläisel-
tä jalokiven ja antanut Baba Yagalle
mandrake rootin. Mitä seuraavaksi?
En keksi mitään tehtävää. Dispel
potionia pitäisi kai käyttää paronin
tyttäreen, mutta mistä tytär löytyy? 

Emerald Prince
Oletko taistellut luolassa olevaa Ko-
boldia vastaan? Sen jälkeen olisi ehkä
aika hyökätä rosvojen linnakkeeseen.
–ts
SINI PUNA KELTA MUS
Olen pelin lopussa rosvojen tuki-
kohdan huoneessa, jossa pitäisi sul-
kea kolme ovea. Suljen ensin oven
josta tulin, työnnän sitten tuolin oi-
keanpuoleisen oven eteen ja kaadan
kynttelikön. Sen jälkeen tulee va-
semmanpuoleisesta ovesta sisään
kolme aivan tavallista sotilasta ja
peli on automaattisesti ohitse. Missä
vika? Sain kerran aikaan tilanteen,
missä ovesta juoksi sisään kolme
erilaista ukkoa ja peli ei loppunut
heti, en vain muista, miten sen tein.

Jussi Laine
Tullessasi huoneeseen sinun pitää lu-
kita ovi, josta tulit. Tämän jälkeen
työnnä tuoli oikeanpuoleisen oven
eteen ja kaada kynttilänjalka. Kun va-
semmalta ryntää kolme rosvoa, kii-
ruhda pöydän eteen keskelle. Ensim-
mäisen rosvon ollessa pöydän päässä
hyppää pöydälle, niin sinun pitäisi
selvitä päällekarkaajista. Jos et onnis-
tunut, olit joko hieman väärässä pai-
kassa tai ajoituksesi oli väärä. –ts
TA MASKI

Shan
Quest for Glory 3
Mistä saa dispel potionin aineet?
Miten pääsen vesiputouksen yli ja
rauhanneuvotteluun? Olen ruokki-
nut varasta, mutta nyt se on kadon-
nut. Yritin antaa kaulakorua Jannal-
le, mutta hän ei huolinut sitä. Pe-
laan varkaalla.

Metsään eksynyt
Vesiputouksen yli pääsi varkaalla
muistaakseni heittämällä ensin köy-
den putouksen yli ja harjoittamalla
hieman nuorallakävelyä. –ts

Quest for Glory 4
EEppäättooiivvooiinneenn (Pelit 1/97) Tämä kohta
pelistä on toivottoman buginen. Puhu
majatalon Domovoille, niin se kiittää
sinua toverinsa vapauttamisesta. Tä-
män jälkeen voit ottaa nuken. Jos et
voi vieläkään ottaa nukkea, kyseessä
on bugi. Päivitä pelisi tässä tapauk-
sessa.

Emerald Prince
nara
Star Trek: TNG, 
A Final Unity
Jos haluat saada vastauksen ongel-
maasi, mene taktiseen ruutuun ja
kirjoita MAKE IT SO.

Pirkka Jalasjoki

Olen Shonoisho Epsilon VI:llä. Mi-
nulla on dekooderi, phaseri ja yksi
orkhesterioni. En pääse Gatekeepe-
rin ohi ja kysymykset menevät aina
väärin. Mitä pitäisi tehdä?

Star Fleet

Star Trek 
25th Anniversary
Miten saan luettua viimeisessä teh-
tävässä konehuoneen kaapista löy-
tyviä kirjoja? Muuten en saa käyn-
nistettyä konetta.

Jaakko
Osa 2/3

kunnolla, joten öljyä se. Piirrä ylös
hahmotelma kuviosta, joka näkyy
tuuliviirin pyöriessä vapaasti. Las-
keudu alas. 

Käy näyttämässä paanuun hiilty-
nyttä kuviota Daviolle. Pääset prinssi
Arionin puheille. Huomaa Arionin
kaulassa roikkuva tunnus. Näytä piir-
roshahmotelmaasi Brendelille, niin
hän kaivertaa sinulle sen perusteella
Air Runen. Näytä Brendelin käsityö-
taidon näytettä Daviolle, jos haluat.
Palauta joka tapauksessa tikkaat Les-
salle. 

Tarjoudut tekemään vastapalve-
luksen Lessalle, joten vie häneltä ho-
peasormus Arionille. Näytä sormusta
ensin Daviolle. Tuo paluupostissa
kultasormus Lessalle. Kerro Lessalle
Arionin tunnuksesta. Eipä aikaakaan,
kun sinulla on lainassa Arionin rii-
pus, joka itse asiassa oli Elf Rune. 

Kaikkien aikojen kivet
Ennen kuin palaat kylään, huomaat
yhden katukivistä eroavan väriltään.
Kaada hieman vettä kivelle, ja irrota
se. Katukivi ei kuitenkaan sovi tien
laidan kivipaasiin. Mutta onneksi
muistat selityksen maan riimusta. Pa-
laa kylään ja pyydä Brendeliä kauhai-
semaan savea astiaansa tiskivuoron
uhalla. Palaa kivipaasille ja täytä sen
syvennys savella. Paina katukiveä sa-
vea vasten, niin sinulla on Earth Ru-
ne. 

Suihkukaivo näyttää vuotavan, jo-
ten tuki se Shellan huivilla. Nousevan
vedenpaineen ansiosta syliisi singah-
taa Water Rune! Käänny kohti puu-
tarhaa. Siirrä puutarhan portin
köynnökset syrjään ja sulje portti.
Edessäsi on ilmiselvä Life Rune. Käy
näyttämässä sitä Daviolle, tai jatka
tutkimuksiasi omin päin.
Avaa portti ja käy si-
sään. Aseta kiveen rii-
mut seuraavassa järjes-
tyksessä: Elf, Earth, Air,
Fire, Water, Life. Näin
teillä on viimein Elfsto-
nes. 

Palaa kartanoon ja
palauta Elf Rune prins-
sille. Näytä tuoreinta
löydöstäsi Daviolle,
niin teille selviää, että
hän voisi käyttää kiviä.
Ota Davio mukaan ret-
kikuntaasi. Kaupungin
rajalla Lessa pyytää sinua
viemään viestin veljelleen
Hanille. Pidä se mielessäsi. 

Bronan salajuoni
Taival kohti itää on pitkä, joten yö-
vytte. Unessa Allanon varoittaa sinua
siitä mitä Elfstonesin käytöstä seuraa.
Aamulla jatkatte matkaa väistellen
hirviöitä, ja kierrätte vastaantulevan
vuoriston pohjoispuolelta. Panamon
Creel on pulassa, joten autatte häntä
pyyteettömästi. Määräät Davion
puolustusasemiin ja muut hyökkää-
mään. Taiston jälkeen kerrotte toisil-
lenne, mitä on tapahtunut. Kummas-
telet kuka oikeastaan varasti, ja mitä.
Peikko Telsek osoittautuu hyväksi jäl-
jittäjäksi, joten seuraatte kaikki hän-
tä. 

Saavutte kanjonin suulle, joka
huokuu vaaraa. Pyydä Telsekiä nosta-
maan lohkare ilmaan ja sinkoamaan
se kohti kivikaarta. (Tallenna viimeis-
tään nyt.) Yrittäessänne eteenpäin ki-
vipaasien takaa ilmestyy sekä haltia-
että peikkokansan sotureita. Olette
ymmällenne, kunnes Bronan oikea
käsi, Shifter, ilmestyy jouk-
koon tummaan ja komen-

taa miehet hyökkäykseen. Käske heti
Daviota käyttämään Elfstoneja, tai
muuten susihukka teidät perii. 

Selviydyttyänne nouse ylös luo-
laan, ja sytytä lyhtysi. Rauhoittele Ai-
nea ja näytä hänelle prinssiltä saama-
si kirje. Tutki luola. Varoen sido köysi
Black Irixiin ja vie köyden toinen pää
ulos Telsekille kiskottavaksi. Telsek
on vannonut palauttavansa Black Iri-
xin heimolleen, joten teidän täytyy
seurata häntä, ja saada itse peikkoku-
ningas vakuuttumaan siitä, että tar-
vitsette sen hyvään tarkoitukseen. 

Hansikas heilahtaa
Edessänne aukeaa näkymä sotatante-
reelle. Davio ja Aine menevät omien-
sa luokse, ja te muut peikkoarmeijan
tukikohtaan. Peikkojen käydessä
päälle perääntykää. Jäätte kiinni ja
peikkokuninkaan eteen tuomittavak-
si. Ellei Telsek olisi näyttänyt Black
Irixia, olisi kuningas tapattanut po-
rukkasi välittömästi. Peikkokuningas
on kärsimätön lyömään vastapuolen,
eikä välitä vaikka konflikti olisikin
Bronan aikaansaannoksia. Hän suos-
tuu kuitenkin haasteottelun järjestä-
misen, kun Telsek on pannut hen-
kensä peliin. 

Kysy Shellalta vihjettä ensimmäi-
seen arvoitukseen, minkä jälkeen tut-
ki linnunpesä, jonka näit kalliolla.
Anna sulka Telsekille. Toisen arvoi-
tuksen ratkaisun keksit itse huoma-
tessasi joen. Kala vain ei syö ilman
syöttiä. Kurkista peikkojen pataan:
kokki valmistaa matomuhennosta.
Saisit sitä jotain muhennokseen sopi-
vaa vastaan. Shellan arvelee, että pei-
kot arvostavat aivan jotain muuta
kuin lihaliemikuutioita. Brendelin
viini on päässyt käymään pahaksi,
mutta se kelpaa. Tee vaihtokauppa ja
käy ongelle. 

Kysy Shellalta vuodenaika-arvoi-
tuksesta, niin tiedät mitä etsiä. Leirin
vartijalla on sinua kiinnostava kilpi,
ja mikä onni, että hän sattui olemaan
Lessan veli. Kerro Lessan kuulumiset.
Yritä puhumalla saada kilpi. Telsekin
vihjeestä näytä Shannaran miekan
puoliskoja, ja lopuksi ojenna ne var-
tijalle.

Marko Näivö
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Diablo
Onko Butcherin tappamiseen jotain
erityistä asetta tai taktiikkaa?

Tuula Kinnunen
Pistä pikkuinventaario täyteen Po-
tion of Full Healingeja ja osta Fire-
wall. Vapautua Butcher, heitä Fire-
wall niin, että Butcher jää tuleen, py-
sy paikallasi ja hakkaa. Kun terveys
tippuu, nauti juomaa painamalla
näppäimiä 1–8. –nn

Ultima 7 Silver Seed
Miten voi räjäyttää käytävissä olevia
kivikasoja pois? Ruutia löytyy, mut-
ta tulokset jäävät todella heikoiksi
(kivikasat eivät tuhoudu). Mikä on
oikea räjäytystekniikka?

Jaakko Leikas
En ole varma, saiko kivikasoja räjäy-
tettyä pois, mutta muistaakseni tar-
peeksi suuri määrä ruutia hoitaa kyl-
lä homman. Kokeile kasata tynnyrit
mahdollisimman lähelle toisiaan ja
niin lähelle kivikasaa kuin mahdollis-
ta. –ts

Harvester
Olen juuttunut ensimmäiseen teh-
tävään sen jälkeen, kun olen jättä-
nut hakemuksen loosiin. Tehtävänä-
ni on naarmuttaa herra Johnsonin
rakasta Tuckeria. Mukanani ovat
muun muassa avain ja lapio, joilla
homma kyllä onnistuu. Kun autoa
naarmuttaa, on lähdettävä nopeasti
paikalta, sillä muuten herra Tucker
hyökkää kimppuun. Herra Tuckeria
ei kannata päästää päiviltä, sillä täl-
löin peli loppuu. 

Palatessani loosin kersantin pu-
heille, hän kuitenkin tarjoaa minul-
le samaa tehtävää uudestaan. Esi-
neiden näyttäminen ei tilannetta
muuta. Millä saan hänet uskomaan,
että homma on hoidettu?

Jukka Pirilä
Ota postin edestä veimärikannen
avain. Yöllä avaa Johnsonin talon
edessä oleva viemäri, hajota seinä la-
piolla ja naarmuta autoa rauhassa.
Kerää irtokamat tallista. –nn.

Miten saan postista lodgen hake-
muskaavakkeen? Entä mitä teuras-
tamolta saadulla kaavakkeella oi-
kein tehdään?

Viikatemies
Kaiva lapiolla raunioita ja kiristä löy-
döksilläsi postimestaria. –nn

EF-2000
Jos olet pommitustehtävässä, sam-
muta tutkasi heti, kun olet noussut
ilmaan ja käske siipimiehiesi tehdä
samoin. Ennen kuin käyt vihollisko-
neiden kimppuun anna seuraavat
käskyt siipimiehillesi: Radar on, Mu-
sic on ja Battle go. Tällä tavoin hei-
dän pitäisi pysyä elossa kauemmin.
Jos yllätät pari viholliskonetta ja us-
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kot, etteivät ne ole huomanneet si-
nua, kannattaa lähestyä heitä alapuo-
lelta takaapäin IRST:tä käyttäen. Var-
mista, että tutkasi on pois päältä.
Kun olet noin kahden mailin päässä
ammu Sidewinder tai ASRAAM va-
litsemaasi konetta kohti ja käske sii-
pimiehiäsi hyökkäämään. 

Kätevä tapa väistää ohjus on kään-
tää koneesi ohjusta kohti (näet oh-
juksen tulosuunnan DASSista) ja teh-
dä pari tynnyripyörähdystä. Kun oh-
jus on tarpeeksi lähellä, sinun pitäisi
nähdä ohjuksen jättämä vana. Oh-
juksen pitäisi kääntyillä koneesi mu-
kaan. Kun ohjus on tosi lähellä, tee
nopea käännös johonkin suuntaan
kesken tynnyripyörähdyksen. Oikein
suoritettuna tämä väistöliike hämää
niin infrapuna- kuin tutkahakuiset-
kin ohjukset.

Saruman

Lord of the Rings
EEuuppppuu--OOuuppppuu (Pelit 8/96) Brandy Hal-
lista selviät, kun hiivittyäsi Esmerel-
dan ohi menet alakertaan. Jututa
Fattya ja Saradocia. Ota mukaasi
piippu ja tupakka jälkimmäisen sän-
gyn alta. Kylpyhuoneen ammeesta
löydät avaimen. Löydettyäsi vielä
muutaman hopeakolikon kapua ylä-
kertaan. Kauppaa piippu kirjaston
kummitukselle ja lopuksi nauti hen-
genravinnosta. 

Green Hill Country selviää tutki-
A

malla itäistä aluetta löytääksesi au-
kon. Mene aukosta sisään ja jatka
etelään. Hoitele hämähäkki ja vapauta
lintu seitistä. Kuultuasi linnulta halti-
joista kapua pois kuilusta ja matkaa
kohti länttä.

Marko Näivö

Full Throttle
Miten saan autokorjaamon oven py-
symään auki?

Vittorio Pecorelli
Kytke se kiinni munalukolla. –ts

Shang-Tsung
Peli on tarkka siitä, mitä pidät mu-
kanasi. Tarvitset ainakin peruukin
suojaamaan auringolta. Lisäksi mu-
kanasi pitäisi muistaakseni olla ai-
nakin juotavaa ja ompelupaketti,
jolla voit onkia kalaa. –ts

Sam & Max 
Hit the Road
Olen juuttunut kohtaan, jossa huvi-
puistossa asuvan pojan setä sanoo
hukanneensa sormuksen isoon lan-
kakerään. Kävin paikalla, mutta
sormusta ei löytynyt.

Guybrush
Käy hakemassa golf-radan roskikses-
ta rikkinäinen pallojen kerääjä ja liitä
siihen friikkishowsta pöllimäsi Jesse
Jameksen käsi. Iske käteen vielä kala-
magneetti ja mene museoon. Käytä
rakentamaasi härveliä lankakerään.
–ts

Mitä toteemipaalut oikein merkitse-
vät?

Nimetön
Tarvittavat esineet ovat T-Rexin
hammas, John Muir -vihannes, hius-
rasvainen tyyny ja mystery vortexilla
täytetty lasipallo. –ts

Little Big Adventure
Olen juuttunut temppelin huonee-
seen, jossa heti sisään tullessa näkee
luurangon. Mitä minun pitää tehdä
seuraavaksi? Miten pääsen alussa
piiloutumaan roskisautoon?

Olen pulassa
Mene roskaläjälle ja piiloudu säkkien
joukkoon. Pian auto tulee ja hakee si-
nut pois. –ts

Actua Soccer 
Aloita peli Dossista kirjoittamalla
Soccer -01142475549, niin saat pelata
pelin tekijöiden kanssa

Tom Grönlund

Return to Zork
Olen saanut kaksi vitsiä vanhan kir-
jan avulla Mayorilta ja Rebeccalta,
mutta en loydä kolmatta. Olen ta-
vannut noita Itahin ja Canukin ank-
kana. Miten pääsen peikkovartijan
ohitse?

Eksyksissä oleva neito

Moonstone
SSiirr  TTuunntteemmaattoonn (Pelit 10/96). Vie kuu-
kivi kotikylääsi (paikkaan, josta pelisi
alkoi).

Oskari O.
3. The Engulfed Fortress
Juttele merihevosten kanssa. Mene
kuilun reunalle (Edge of the Abyss).
Varo seireeniä. Avaa osteri puukolla
ja ota helmi. Palaa takaisin Seaweed
Forestiin ja odota hetki merihevosia.
Kerro hevosille, että toivoit heidän
palaavan, niin saat heiltä levää. 

Kulje piilossa olevaa polkua pitkin
korallipolulle. Avaa osterit puukolla
ja poimi helmet talteen. Suunnista
simpukkatalolle. Koputa oveen ja ky-
sy kilpikonnalta josko helmet kiin-
nostaisivat. Sisällä talossa anna hel-
met Koupalle ja saat aarrekartan.

Mene linnakkeelle. Anna levä ra-
vulle, niin saat luvan ottaa lapion.
Mene Seaweed Forestiin ja kaiva tuo-
reen rakeisen hiekan kohdalta, niin
löydät arkun. Avaa arkku hiuspinnil-
lä ja ota aarre. Mene korallipolulle ja
anna aarre luolaa vartioivalle Khoril-
le. Kun Khor on häipynyt ota keihäs
ja mene sisälle luolaan. Mene tunne-
liin. Tunnelissa mene ylös, oikealle,
ylös, oikealle ja ylös, saavut sääko-
neen luokse. Vedä oikeanpuoleisesta
vivusta. Puhu miehen kanssa ja kerro
tarvitsevasi aikaa miettiä jalokivien
antamista. Poistu huoneesta. Tunne-
lissa mene vasemmalle, alas, vasem-
malle, alas, vasemmalle, vasemmalle,
ylös ja oikealle, löydät rautakangen.
Vasemmalle, alas, alas, vasemmalle ja
ylös. Avaa ovi rautakangella. Mene
ovesta. Tapa Gorgon lyömällä kei-

Fable

häällä kosmiseen ikkunaan. Ota safii-
ri ja käännä koneessa oleva vipu alas. 

Mene tunneliin. Tunnelissa mene
alas, oikealle, ylös, oikealle, oikealle ja
oikealle. Luolassa käytä hissin kont-
rolliboksia. Hissin jäätyä jumiin his-
sikuiluun hyppää alas käyttäen huo-
paa laskuvarjona. Huoneessa, johon
putosit, puhu portille ja kerro olevasi
The Boogie Man. Mene portista. Jou-
duttuasi tyrmään ota tyrmästä lusik-
ka ja kuppi. Kaiva lusikalla tunneli
lattiaramppiin. Viereisessä sellissä
herätä vanki ja hänen herättyään jut-
tele hänelle. Miehen kuoltua tutki
ruumis ja löydät avaimen. Palaa
omaan selliisi ja avaa ovi avaimella.
Poistu sellistä ja pyydä vartijalta hen-
kilökorttia von Hexterille, niin pääset
laavavirran yli. 

Mene luolaan. Kerro Fire Demo-
nille olevasi rutiinitarkastuksella ja
heitä kupillinen laavaa Demonin
päälle. Ota rubiini ja ryömi tyhjään
katakombiin. Olet jälleen portin luo-
na, käytä hissin kytkintä ja kävele
hissiin. Noustuasi ylös palaa tunne-
liin. Tunnelissa mene vasemmalle,
vasemmalle, alas, vasemmalle, ylös ja
ylös. Olet jälleen kaukoputkihuo-
neessa. Liitä jalokivet Mecubarz~in
avaimeen ja avaa turvaportti sillä.
Mene portista. Paina keskimmäisessä
tuolissa olevaa pientä nappia ja istu
tuoliin niin MAAILMA PELASTUU!

Mika Juuso
A M A MA
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Nethack
MMiikkkkoo  SSaaaarrooss (Pelit 1/97) Hakulla voi
rikkoa patsaita, kaivaa seiniä, kaivau-
tua maahan ja muuta hyödyllistä.
Tässä muutamia ruumiista saatavia
ominaisuuksia, jotka auttavat aloitte-
lijaa: 

Shrieker (poison resistance joskus,
ei myrkyllinen), Homunculus (Sleepre-
sistance joskus), lohikäärmeet (ei kel-
tainen), floating eye (telepatia), win-
ter wolf (kylmä). Poison resistancen
voi saada myös syömällä myrkyllisiä
ruumiita, mutta se on huono idea, sil-
lä myrkky vie voimia.

Emerald Prince

Gene Machine
MMiikkee (Pelit 1/97). Mene East End Pubiin
ja puhu baarimikolle, kunnes hän an-
taa sinulle merenkävijän lounaan
(ploughman's lunch).

Saruman

Realms of 
the Haunting
Olen juuttunut alueelle, jossa on
muun muassa observatorio ja kaksi
teleporttia, jotka eivät toimi. Paikal-
la on myös paljon seinäkirjoituksia.
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stuessasi Washington Squarella
puistonpenkillä avaa Intelinkin
com-linkki ja lue sieltä löytyvä
Warhurstin viesti. Sulje PDA, niin

lähdet CIA:n päämajaan Langleyhyn.
Mene Washingtoniin farmille Mil-
kovskyn luokse tutkimaan miehen
pöydällä olevia tavaroita. Katsellessa-
si valokuvia Milkovsky saapuu pai-
kalle. Siirry kuva-analyysitiloihin,
jossa käänny heti sisään tultuasi va-
semmalle. Avaa image analysis -ikku-
na tietokoneesta ja klikkaa rekisteri-
kilpi tarkastuksessa harmaata Seda-
nia. Tarkenna kuva rekisterikilpeen ja
käytä OCE-tarkennusta selventääkse-
si kuvaa. Oikea rekisterinumero on
2GGX368. Tee raportti asiasta (paini-
ke oikealla alhaalla) ja palaa imagean
alysis -ikkunaan. Yhdistä kaksi kuvaa
ja laske tankit (älä unohda teltanalla
olevia). Tee raportti asiasta löydettyä-
si yhteensä kuusi tankkia. 

Siirry ampuma-alueelle (the zone).
Ota pistooli esille ja liiku kartan läpi
ampuen kaikki viholliset. Toisessa
testissä liiku ympäriinsä, kunnes löy-
dät pienen radiolähettimen (pieni
vilkkuva putkilo alueella, jossa on
laatikoita). Ota lähetin ja astu taakse-
päin. Tarkista uusi posti com-linkiltä
ja palaa Washingtoniin Langleyhyn. 
Mene DCI Sterlingiin ja omaan
(Thorn) toimistoosi. Aktivoi KAT ja
käännä kamera vasemmalla olevaan
rakennukseen (Moskovan historialli-
nen museo) ja sen edessä olevaan pu-
hekorokkeeseen. Tee maksimizoomi
camera view -ikkunassa ja etsi luo-
dinreiät seinästä. Kolmiulotteisessa
kuvassa vedä linja luodinreistä puhe-
korokkeeseen (klikkaa seinää ja vedä
hiirtä puhekorokkeen yli). Zoomaa
kuva takaisin normaaliksi ja käännä
kamera vastakkaiseen suuntaan ko-
rokkeesta. Tee taas maksimizoomi,
niin sinun pitäisi nähdä ampujan
naama tavaratalo GUMin ikkunasta. 

Käynnistä mix & match -ohjelma
ja piirrä miehen naama siihen. Klik-
kaa etsintää (search), niin koneen pi-
täisi löytää kuva T.J. ”Harmonica”
Philipsistä. Jos mitään ei löydy, piirsit
kuvat väärin, joten kokeile uudelleen.
Raportoi nimi ja vastaanota uusi
viesti receive-painikkeesta. Käynnistä
pinpoint-ohjelma, niin löydät mur-
ha-aseen. Se on täysin äänetön, eikä
jätä jälkeensä lainkaan hylsyjä. Selaa
läpi aselista, niin löydät kuvaukseen
sopivan laitteen, PEG:n (Pulse
Electric Gun). Panoksena toimii neu-
lapakkaus (needle-pack projectile).
Tee asiasta raportti ja seuraa tulevia
viestejä. 

Käväise DCI Sterlingin kautta ta-
kaisin omaan huoneeseesi, jossa me-
ne tietokoneelle. Klikkaa security
modelia ja seuraa tohtori Cohlenin
toimia. Selaa hänen kansiotaan (ku-
A

vake nimen vieressä) huomataksesi,
että hän ei klaustrofobiansa takia
koskaan käytä hissejä. Avaa kuva sa-
man päivän kohdalta, niin löydät
miehen, joka varasti PEG:n. Käynnis-
tä mix & match ja laadi kuva tyypistä
(joka ei muuten vastaa läheskään ku-
van parrakasta miestä, vaan on oi-
keasti paljasleukainen). Tiedostosta
löytyy nimi Allen Wayne, joten ra-
portoi asia eteenpäin. 

Lue uusi postisi ja avaa jälleen se-
curity model ja tohtori Cohlenin tie-
dot. Tarkasta hänen puhelinkeskuste-
lunsa päivinä 2 ja 22. Nauhoittaessasi
keskustelua eristä naisen ääni ja ana-
lysoi sitä. Saat selville, että nainen on
Ying Chungwang, CIA:n entinen
agentti. Katso hänen kansiotaan ja
raportoi hänen nimensä ja olinpaik-
kansa (Rockland, Washington D.C)
eteenpäin. Lue uudet viestit ja käy sa-
laisessa tapaamisessa Halifaxissa. 

Palaa toimistoosi, jossa lue jälleen
uusi posti ja ota kaikki tavarat pöy-
dältä laukkuusi. Mene tietokoneelle,
jossa avaa cypher. Klikkaa Bealea,
A–B:tä ja Beowulfia. Raportoi asia ja
käynnistä PhotoDoc-ohjelma. Sinun
täytyy väärentää kuva Grendelistä
vankilasta. Tiedät, että hän on Tur-
kissa (huomaa Yingin viesti), polttaa
Emperor Filternessiä (huomaa kan-
siossa) ja sinulla on hänen kuvansa.
Valitse alhaalla vasemmalla oleva
Grendelin naama ja laita se kuvassa
olevan miehen kasvojen päälle. Valit-
se seuraava välilehti ja poimi sieltä
keskellä oleva turkkilainen sanoma-
lehti. Laita se pöydälle vasempaan
laitaan. Ota vielä kolmannelta väli-
lehdeltä keskellä oleva Camel-savu-
keaski ja aseta se pöydän oikeaan lai-
taan. Muuta kaikki realistisiin kokoi-
hin ja paina print. Lue tulevat viestit
tarkistaaksesi väärennöksesi toimi-
vuus. Jos homma ei toimi, aloita
alusta ja lue taas tulevat viestit.

Mikko Ervasti
A M A MA



Pelissä on pieni bugi, jolla voi teh-
da rahaa. Osta ensin yhdelle agen-
tille joku ase, ja myy se ”all agents”
päällä, niin saat aseesta nelinker-
taisen hinnan.

Rikas mies jos oisin

Syndicate Wars Osa 1/2

Tunneli, jota pitkin saavuin, on sor-
tunut, eikä siitä pääse takaisin. Mi-
ten pääsen pois kyseisestä paikasta?

Informer

Shattered Steel
Pari huijauskoodia: 
GONZALES: kuljet nopeammin
SMITE: tuhoaa kohteesi
BLIBBLEPLOOPS: laserisi ampuvat
nopeammin
HENCHMAN: saat Shivan autta-
maan itseäsi
RATSNEST: saat keskivertolaserin
NUMBERCHANGER: saat erikoisen
miinan
BCUA: 18 suurta laatikkoa
KWAHAMOT: saat tutkaohjukset
FISHHEADS: infrapunaohjukset
LOCKANDLOAD: kaikkiin aseisiin
täydet panokset
RODRIGO: kaksi pientä helikopteria
tulee auttamaan sinua
CHERNOBYL: suuri pamaus

Kirjoittamalla moninpelissä 
PLAYCD ja kappaleen numeron voit
kuunnella suosikkilevyäsi pelin aika-
na.

Pirkka Jalasjoki

Rama
Miten saan museossa olevat raskaat
leikkurit mukaani?

Kummajainen

Rayman
En löydä kaikkia häkkejä Band Lan-
din Bongo Hilsistä. Mistä ne löyty-
vät?

Avuton reiska

Batman Forever
Naisen sanottua alussa ”game activa-
ted” kirjoita lullaby, niin saat kaikki
aseet ja voit valita haluamasi aloitus-
kentän.

Pirkka Jalasjoki

Larry 7
Lisää paljasta pintaa halajavien kan-
nattaa kokeilla seuraavia juttuja: 

1. Kirjoita ”push” oksaan, joka on
Drewin edessä. 2. Kirjoita ”milk” ma-
javaan, joka on kirjastossa ja kurkista
Juggsien pukuhuoneeseen. 3. Kun
olet hoidellut Juggsit ja pääset katso-
maan mikseripöytää, kirjoita siihen
”feel” ja saat korvatupot. Puhu Dre-
wille Fokkerista luettuasi kirjastossa
olevan miestä koskevan kirjan. 4.
Käytä Orgasmic powderia Drewin
juomaan ja tämän jälkeen kirjoita
juomaan ”drink”, niin Larry ei kävele
Drewin edessä. 5. Paina itseäsi ja kir-
joita ”dream” Ballroomissa, jossa Ja-
mie Lee majailee.

Aki Arvio

Tomb Raider
Mistä löytyy toisessa tasossa olevan
oven avain? Samassa kentässä on
huone, jonka yläosassa on kieleke,
jossa on iso ensiapulaukku. Olen
saanut laukun, mutta aina molem-
mat kivilevyt tippuvat, enkä pääse
enää pois paikalta. Vaatiiko homma
vain akrobatiaa, vai onko siihen jo-
ku erityinen jekku? 
SINI PUNA KELTA MUST
E
nsimmäisten tehtävien aikana
kannattaa pitää agentit yhdessä
ryhmässä, saat kohdistettua
enemmän tulivoimaa yhteen

kohteeseen. Kerää aseita ja myy niitä
tehtävien jälkeen saadaksesi rahaa.
Tutki High Explosive mahdollisim-
man nopeasti, sillä sen avulla voit rä-
jäyttää pankkeja ja ryöstää rahaa.
Yritä pitää ryhmälläsi vaihtelevaa
aseistusta, mutta muista pitää aina
yhdellä miehellä high explosivea. Pit-
kän kantaman kivääri on tehokkain
ase, mutta sen lataaminen kestää
kauan. 

Opettele ampumaan kaukaa pari
ensimmäistä vihollista ja vaihda sen
jälkeen eri aseeseen lähitaistelua var-
ten. Piikkilanka on tehokasta erityi-
sesti väijytyksissä. Sen avulla voit
haavoittaa tai hidastaa vihollisia niin,
että ehdit ampumaan niistä suurim-
man osan kaukaa. Räjähteitä kanta-
vista vastustajista selviät, kun ammut
räjähteet ensin. Lentokoneilta pääsee
turvaan piiloutumalla rakennusten
alle. Muista aina kantaa mukanasi
ensiapupaketteja, sillä ne ovat elin-
tärkeitä. Jos koko homma menee pie-
leen, voit aina kytkeä päälle super-
suojan ja juosta karkuun. 

Tehtävä 1, Lontoo
Ota ryhmälle vähintään yksi minigun
ja hanki agenteillesi joitakin muun-
nososia. Suunnista alussa laskusillan
yli vasemmalle johdattamattomia
(unguided) kohti. Kohteiden tuhoa-
minen pitäisi olla helppoa, ellet hou-
kuttele niitä kaikkia yhtä aikaa. Älä
välitä ristituleen jäävistä siviileistä.
Selvittyäsi kohteista kerää mahdolli-
simman monta uzia ja suunnista ta-
kaisin tukikohtaan. Jos joudut mat-
kalla vaikeuksiin, voit juosta tukikoh-
taan, jonka vartijat auttavat sinua.
Lontoon pankissa ei ole yhtään ra-
haa, joten ryöstäminen on turhaa.

Tehtävä 2, Hong Kong
Aloita tehtävä vähintään kahden mi-
nigunin ja yhden persuadertronin
kanssa. Törmäät ensimmäiseksi pie-
neen johdattamattomien kanssa tais-
televaan vihollisagenttien ryhmään.
Vältä heitä, kunnes olet käännyttänyt
puolellesi pienen armeija siviileitä ja
poliiseja. Nyt voit palata käännyttä-
mään agentit, sillä apujoukkosi lisää
persuadertronisi voimaa. Jos homma
kuitenkin menee pieleen, joudut tur-
vautumaan aseisiin. Keskitä tulivoi-
masi yhteen viholliseen, kunnes tämä
kuolee, ja siirry vasta tämän jälkeen
seuraavaan kohteeseen. Älä tuhoa
vihreää autoa, koska tarvitset sitä
päästäksesi sisään Yamaguchin alu-
eelle. 

Selvittyäsi vihollisagenteista hyp-
pää autoon ja aja sillan yli Yama-
guchin alueelle, jossa vartijat käyvät
kimppuusi. Tapettuasi tai käännytet-
tyäsi heidät voit käännyttää etsimäsi
A MASKI
tiedemiehet ja palata autollesi. Odo-
ta, että tiedemiehet ovat autossa en-
nen kuin suunnistat takaisin IML-
linkille.

Tehtävä 3, Beijing
Aseista ryhmäsi yhdellä persuadert-
ronilla ja ainakin kahdella minigunil-
la. Sinun pitää käännyttää neljä pu-
kumiestä, joiden vartijat hyökkäävät
kaikkien ase esillä lähestyvien kimp-
puun. Käännytä ensin joukko siviile-
jä ja heidän avullaan vartijat ja pai-
kalla olevat johdattamattomat. Tä-
män armeija avulla pystyt käännyttä-
mään lopussa vastaasi tulevat viholli-
sagentitkin. 

Joskus kohteen lähelle pääseminen
saattaa olla vaikeaa luotien puskiessa
sinua taaksepäin. Helpoin tapa selvitä
tästä on juosta kohteen luokse ja pi-
tää päällä supersuojaa, kunnes vihol-
linen on käännytetty. Poimi mukaasi
räjähdyksessä maahan lennelleet sal-
kut.

Tehtävä 4, Geneve
Anna ryhmällesi persuadertron ja
niin monta minigunia kuin sinulla
vain on varaa. Päätehtäväsi on pitää
tiedemiehet elossa, joten ammu kaik-
ki näkemäsi aseenkantajat. Vaara on
suurin käännytettyäsi tiedemiehet,
joten varmista, että alue on puhdas
ennen tähän ryhtymistä. Jos törmäät
turvamiesten saattamaan pukumie-
heen, ryöstä hänet. Miehellä on mu-
kanaan jonkin verran rahaa. Vältä
kirkkoa, sillä se on ansoitettu. 

Tehtävä 4, Matochkin Star
Ota mukaasi minigunit, KO-kaasua
ja persuadertron. Joudut väijytykseen
heti IML-linkin luona, joten ole val-
miina. Bluesky-laboratorioiden tur-
vajoukot kannattaa käännyttää, sillä
tarvitset apua selvitäksesi myöhem-
min tulevasta johdattamattomien
vyörystä. Käännytettyäsi tiedemiehet
ole tarkkana, että kukaan ei ammu
heitä taistelun tiimellyksessä. Selvit-
tyäsi johdattamattomien hyökkäyk-
sestä matkaa takaisin IML-linkille,
jossa ryhmä zealotteja hyökkää
kimppuusi. Puhdista alue ennen kuin
käännyttämäsi joukot saapuvat, sillä
zealotit käyttävät ionimiinoja. 

Jossain vaiheessa tehtävää zealot-
tien saattue saapuu kaupunkiin ja
joutuu johdattamattomien väijytyk-
seen. Saattue kuljettaa suurta raha-
summaa.
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Edelleen samassa kentässä on sei-

nä, joka näyttää isolta ovelta ja jon-
ka yläreunassa keskellä on aukko.
Miten sinne pääsee?

Kaipaa helppivä
Älä tiputa kivilaattoja tullessasi huo-
neeseen, josta lääkelaukku löytyy
(hyppää niiden ohi lattialle). Huo-
neessa osa seinästä näyttää erilaiselta.
Kävele aivan sen osan eteen ja paina
toimintanäppäin pohjaan (useimmi-
ten Ctrl). Huomaa, miten Lara
muuttaa hieman asentoaan. Pidä toi-
mintanappia pohjassa ja näpäytä
taaksepäin, niin Lara vetää seinän ko-
lossa olevan kiven irti. 

Työntele nyt tämä paasi sopivaan
paikkaan, niin pääset sen päältä kii-
peämään ison lääkelaukun luokse.
Mene paljastuneesta aukosta, ja poi-
mi mukaasi hopeinen avain ja kultai-
nen idoli. Palaa edelliseen huonee-
seen, jossa voit nyt valita kahdesta eri
poistumistavasta. Voit siirtää paaden
putoavien levyjen viereen ja kiiruhtaa
ulos samasta aukosta, josta tulitkin.
Vaihtoehtoisesti voit työntää paaden
seinässä olevasta aukosta seuraavaan
huoneeseen, nousta kiven päälle ja
kiivetä näin huoneen katon rajassa
olevalle tasolle. Tätä kautta pääset
ovelta näyttävän paikan yläpuolella
olevalle aukolle. –ts
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loituksia voittaa omalle joukku-
eelleen, jos ei rämpytä aloitus-
nappia, vaan odottaa rauhassa
kiekon putoamista jäähän. Oi-

kea hetki on hieman sen jälkeen, kun
tuomari on alkanut liikkua, jolloin
painetaan syöttönappia vain kerran. 

Jostain syystä peli suosii padia ja
joystickia aloituksissa, joten välineur-
heilijat saavat selvän materiaaliedun
näppäimistön käyttäjistä. Näppiksel-
läkin saa aloitusvoittoja, jos muuttaa
syöttö- ja laukaisunapit oletusarvois-
ta vaikka enteriksi ja shiftiksi. Kikka
kuulostaa taikauskolta, mutta on
käytännössä osoittautunut toimivak-
si. 

Suurin osa pelin maaleista tehdään
läpiajoista tai reboundeista. Läpi-
ajoissa kiekko pidetään rystyllä ja
hiukan ennen maalialuetta kiekko
käännetään lavan puolelle. Maalivah-
din pudottua jäihin kiekko siirretään
tylysti häkkiin. 

Puhtaiden läpiajojen lisäksi kan-
nattaa maalille ajaa aina kun voi.
Maalin takaa voi nousta aivan maalin
eteen ja maalivahdin lähdettyä liik-
keelle vedetään kiekko etukulmaan.
B-pisteeltä taas luistellaan ensin
hyökkäysalueen keskusta kohti ja
aloituskaarelta lähdetään painamaan
puoliympyrän muotoista kaarta, joka
kulkee aivan maalialueen vierestä, ja
vedetään kiekko maaliin heti veskarin
pudottua jäihin. Maalinedustakahi-
noissa kiekkoa ei kannata takoa so-
keasti maalivahdin syliin, vaan lapa
siirretään tyhjän kulman suuntaan ja
ammutaan kiekko sinne. 

Paikallaan oleva mies on helpompi
taklata kuin liikkuva, joten reboun-
din saava mies olisi hyvä pitää liik-
keessä. Tämä onnistuu parhaiten,
kun lähtee siniviivan jälkeen luistele-
maan viistosti vastakkaiseen kauka-
lon kulmaan. B-pisteen kaarelta am-
mutaan terävä kaukolaukaus ja jatka-
malla samaa viistoa luistelulinjaa saa-
daan veskarin sylkemä kiekko uudel-
leen lapaan. Nyt on helppo työ am-
pua kiekko lähes tyhjään maalin.

One-timerit
Vaikka one-timerit eivät enää uppo-
akaan verkon perille yhtä hyvin kuin
ennen, niitä kannattaa silti viljellä.
Suoraan syötöstä tehdyt laukaukset
ovat paras tapa saada maalivahti heit-
täytymään jäihin. Sen jälkeen on hy-
vää aikaa laittaa reppu heilumaan.
Parhaiten one-timerit uppoavat maa-
liin, kun ampuja on aivan maalin
edessä. Myös lyhyet poikkisyötöt
aloituspisteen kaarelta toiselle ja
maalin takaa jaetut passit ovat veska-
rin torjuntaprosentille myrkkyä. 

Vaikea, mutta tehokas one-timer
on maalin taakse pelin pysäyttämi-
nen. Sieltä annetaan syöttö one-time-
rina maalin eteen niin, että maalike-
hikko pysäyttääkin syötön. Veskari
hyppää jäihin lähes jokaisella kerralla
ja vieläpä pois maalialueelta. Syöttäjä
voi nyt ottaa kiekon takaisin haltuun-
sa ja tehdä maalin vanhanaikaisella
tyhjään häkkiin.

Varsinkin tietokone tekee helposti
omia maaleja vaikeustasosta riippu-
matta. Tietokoneen ohjaaman puo-
lustajan luistellessa naama kohti
omaa maaliaan, pistetään pystysyöttö
suoraan vastustajapakin lapaan. Vielä
All Stars -tasoinen puolustaja tekee
tyylipuhtaat Niinimaat maalivahdin
seuratessa vain katseella. 

Myös maalin takaa voi syöttää kie-
kon taklaamaan tulevalle pakille, ja
jos puolustajan maila on maalin puo-
lella, tulostaulu komistuu kummasti.
Tällä tavalla ei valitettavasti saa tilas-
toihin yhtään syöttäjää, mutta tiukas-
sakin matsissa vain maalit lasketaan.

Maalivahtihäirintä
Varsinaista maskia ei pelissä ole,
mutta muutamassa tilanteessa voi
kenttäpelaajalla häiritä veskan työs-
kentelyä. Usein tiukan maalinedusta-
kamppailun jälkeen jää taklattu pe-
laaja keräilemään varusteitaan maali-
alueelle. Pelaaja estää maalivahtia
torjumasta kyseiseen kulmaan, joten
laukomalla miestä kohti saa helposti
repun heilumaan. Kahden ihmisen
A

pelatessa samalla puolella tämä on
yksi helpoimmista maalintekotavois-
ta. 

Kiekottoman menessä maaliin tö-
nimään maalivahtia sivuun toiselta
tolpalta, koittaa kiekollinen ampua
omaa miestään kohti. Vaikkei ensim-
mäinen laukaus vielä uppoaisikaan,
niin maalivahdin mentyä torjunnassa
jäihin, veskan voi työntää halutessaan
vaikka kaukalon laitaan.

Ylivoimalla pelataan samoin kuin
tasakentällisilläkin, mutta yksi lisä-
kikka kuitenkin löytyy. Kiekko vie-
dään laiturilla kaukalon nurkkaan,
johon pelaaja pysäytetään. Tämä jäh-
mettää kaikki tietokoneen ohjaamat
alivoimapelaajat passiiviseen neliöön,
joten syöttäminen ja maalille ajami-
nen helpottuu puolustuksen seisoes-
sa jäähän pultattuna. 

Puolustuksessa ei voi ihmeitä teh-
dä, mutta muutama perussääntö on
kuitenkin syytä muistaa. Karvata
kannattaa koko kentän syvyydeltä, ja
hyökkäys on helppo pysäyttää varsin-
kin ahtaalle keskialueelle. Kun peli on
omassa päässä, pakit jätetään reser-
viksi maalin eteen, sillä se on ehdot-
tomasti vaarallisinta maalinteko-
aluetta. Hyökkääjillä käydään taklaa-
massa laidoissa ja kulmissa pyöriviä
vastustajia, etteivät ne pääse ajamaan
maalille tai hakemaan rauhassa syöt-
töpaikkaa. Puolustaessa kannattaa
noudattaa pelipaikkoja, sillä kone ei
osaa tulla avuksi tai ryhmittää puo-
lustusta uudelleen, jos on itse vienyt
yhteen ja samaan nurkkaan puoliket-
jua.

Tuukka Grönholm
A M A MA



Minulla on ongelmia pelin kolman-
nessa tasossa The Lost Valley. Mistä
löytyvät koneen korjaamiseen tar-
vittavat kolme ratasta? Entä mistä
saa Uzin?

Epätoivoinen
Rattaat löytyvät muistaakseni laakson
seinämissä olevista syvennyksistä.
Yksi on veden alla piilossa, toinen
taasen on riippusillan toisella puolel-
la. Laaksoon pääset, kun huomaat
kiivetä ylös juuri ennen umpikujaan
päättyvän käytävän loppua (Laran
kimppuun hyökkää paikalla pari sut-
ta). Uzi löytyy pelistä vasta paljon
myöhemmin. –ts

Olen jumissa tasossa Palace Midas,
jossa olen saanut vain ammuttua
pari apinaa. Olen löytänyt suuren
raunioituneen patsaan, jonka käden
päälle hyppäämällä kovetun kullak-
si. Mitä minun pitää tehdä?

Tuntematon
Palaa takaisin tason aloitushuonee-
seen ja jatka siitä oikealle vievää käy-
tävää pitkin (vastaasi tulee heti alli-
gaattori). Päädyt huoneeseen, jossa
on neljä ovea ja korokkeen päällä viisi
vipua. Katso ovien päällä olevia mer-
kintöjä (Y merkitsee alas, Omega
ylös) ja avaa ovet yksi kerrallaan
vääntämällä vivut oikeisiin asentoi-
hin. Ovien takaa löydät yhteensä kol-
me lyijyharkkoa, jotka pitää käydä
SINI PUNA KELTA MUS
muuttamassa kullaksi Midaksen pat-
saan kämmenellä. @Teksti:Tehtyäsi
näin palaa neljännen oven takaa löy-
tyvään huoneeseen ja käytä harkkoja
seinässä oleviin syvennyksiin, niin
ovi aukeaa ja pääset eteenpäin. –ts

Olen jumissa tasossa Colosseum.
Miten pääsen yli kuopasta, jossa on
kaksi alligaattoria?

Apua Mikolle
Voi olla, että tarkoitat eri paikkaa,
mutta erään tason lammikon yli pää-
set hyppimällä sen oikealla reunalla
olevia kohoumia pitkin tarpeeksi no-
peasti. Lammikon toiselta puolelta
löydät ammuksia haulikkoosi. Jos
tarkoitit eri paikkaa, tarkenna kysy-
mystäsi. –ts

Olen jäänyt jumiin tason kahdeksan
(viemärit) huoneeseen, jonne pää-
see kahdella hopea-avaimella. Mistä
kentästä saa uzin ja magnumin?

Hello?

Miten viimeisen kentän ison elukan
voi tappaa?

Indy

Duke Nukem 3D
VVeelllluu (Pelit 9/96). Lunatic Fringe löytyy
toisen episodin kahdeksannesta ken-
tästä, Dark Sidestä. Kentän lopussa
tulet huoneeseen, jonka keskellä on
TA MASKI
Avaruusseikkailu 2001:stä tuttu mo-
noliitti. Hyppää monoliittiin ja toisella
puolella mene käytävään suoraan
edessäsi. Tuhoa mahdollinen vasta-
rinta. Kävele nyt takaisin sen huoneen
ovelle, josta tulit. Kun katsot monolii-
tistä ylös oikealle, sinun pitäisi huo-
mata murtuma seinässä. Ammu sii-
hen ja kömmi sisään. Kolossa on kyt-
kin, jota vääntämällä pääset salata-
solle.

Grandmasta Jii

Ammu jäädyttäjällä sikoja aina uu-
destaan ja uudestaan, niin ne tiputta-
vat usein haulikkoja ja haarniskoita.

T. Mäenpää

The Dig
Mihin asentoon planetaariossa lii-
kuteltavat kuut oikein pitää asettaa?
En pääse eteenpäin, koska kuut ei-
vät anna valoa hautaan.

The fortunate son
Kuut pitää asettaa niin, että pienempi
pimentää isomman (vai oliko se
päinvastoin...). Oikea paikka löytyy
helposti kokeilemallakin, joten leiki
kuilla vähän aikaa, niin ratkaisu löy-
tyy nopeasti. –ts

Toonstruck
Olen käynyt keilasalilla liimaamassa
pallon ja kalassa ottamassa parhaan
saaliin. Olen myös sekoittanut ro-
botintekijän ja variksenpelätin on
muuttunut noidaksi. Mitä minun
pitää tehdä seuraavaksi?

Kuka lie

Master of Orion 2
Viholliset eivät yritä helpoimmalla
tasolla pelatessa tuhota planeettoja,
joissa on ohjustukikohta (missile ba-
se). Tämä ei kuitenkaan toimi anta-
reslaisia vastaan.

Supox

Jagged Alliance
Tee ensiksi quick save. Sitten ota ruu-
dun alareunan inventaariosta jokin
tarpeellinen esine (putkenpätkä, käsi-
kranaatti, tms.), niin että se tarttuu
kursoriin. Paina nyt Alt-r ja pelin ky-
syessä ”Quick restore?” paina o (ok).
Peli lataa aiemman tilanteen, mutta
ottamasi esine on edelleen kiinni
kursorissa, joten sinulla on niitä nyt
kaksin verroin. Tämä toimii ainakin
versiossa 1.12.

Dunkelzhan
Hauska kuulla ääniä suurten lohi-
käärmeiden haudan toiselta puolel-
ta... –ts 

Thunderscape
LLuucckkyy  LLuukkee (Pelit 10/96) Patsaaseen,
jossa on teksti ”In times long gone...”
tulee vastata peace ja patsaaseen ”In
times of war...” oikea vastaus on bra-
Vauhtia vai meteliä?
Koneeni on neljän megan muistilla
varustettu 486DX2, 50 MHz. Ko-
neessani ei ole äänikorttia, mutta
saan pian kahdeksan megaa lisää
muistia.

1. Kannattaako minun ostaa ko-
neeseeni CD-ROM-asema, vai pitäi-
sikö ostaa Pentium?

2. Miten nopea olisi hyvä pelaami-
seen?

3. Miten paljon maksaa Sound
Blaster Pro ja onko se hyvä ääni-
kortti?

Äänetön
1. 486 on pelikoneena jo aikansa elä-
nyt, jos aiot pelata vähänkään uu-
dempia pelejä. Mieluummin kannat-
taisi satsata kerralla Pentiumiin kuin
hankkia lisävarusteita koneeseen, jos-
sa puhti ei riitä. 

2. Jos tarkoitat CD-ROM-asemaa,
niin kahdeksankertainen riittää mai-
niosti. Useimmiten nopeus ilmoite-
taan nimenomaan alkuperäisen 150
kilotavua/sekunnissa siirtonopeuden
kerrannaisina ja ilmoitetaan esimer-
kiksi 8 x CD-ROM, jolloin siirtono-
peus on 1200 kilotavua sekunnissa.
Jos tarkoitat pelikäyttöön sopivan
Pentiumin nopeutta, niin Pentium
166 MHz:n prosessoreissa on tällä
hetkellä hinta ja nopeus sopivassa
suhteessa.

3. Sound Blaster Pro on vanha 8-
bittinen äänikortti, jota ei enää val-
misteta. Sound Blaster 16 on hyvä
pelikäyttöön sopiva peruskortti, jon-
ka hinta on yleensä vähän alle viisi
saturaista.

Mikä minimi?
1. Jos pelin minimivaatimuksissa
mainitaan vain 486, niin kelpaako
myös P133?

2. Onko äänikortti peleissä pakol-
linen?

3. Miten näen Windows 95:ssä
kuinka paljon koneessani on muis-
tia?

Paperit olen jo penkonut
1. Toki. Minimivaatimus tarkoittaa
vain sitä laitekokoonpanoa, joka vä-
hintään vaaditaan pelin toimimiseksi.
Pentium 133 on rajusti tyypillistä
486:sta nopeampi, joten se riittää pe-
liin, jonka minimivaatimus on 486.

2. Useimmissa peleissä ei ole. Me-
netät tosin pelistä paljon jos et kuule

Kaj Laaksonen
ääniä.
3. Klikkaa oikealla hiirinapilla

”Oma Tietokone” -ikonia, valitse
”Ominaisuudet”, jonka jälkeen klik-
kaat ruudulle ilmestyneen valintaik-
kunan yläreunan valikosta äärimmäi-
senä oikealla olevaa kohtaa ”suoritus-
kyky”.

Ihmeellinen ISDN
Olen hämmentynyt ISDN:n omista-
ja.

1. Voiko Pelit-BBS:ään soittaa
ISDN:llä?

2. Pystynkö pelaamaan tai siirtä-
mään tiedostoja kaverini kanssa,
jolla on tavallinen 14400 bps mo-
deemi?

3. Voisitteko kertoa lisää Internet-
pelaamisesta? Miten peli käynniste-
tään ja miten pääteohjelma asenne-
taan?

Pelaaja -81
Et ole ainoa ISDN:n kanssa kompu-
roinut. ISDN ei ole enää mikään uusi
keksintö, mutta puhelinyhtiöiden
myymät ISDN-paketit ovat lähes ri-
kollisen huonosti ohjeistettuja ja aju-
ritkin ovat yleensä vanhoja versioita,
jotka toimivat silloin kun niitä huvit-
taa.

1. Pelit-BBS:ssä ei ole ISDN-soitto-
sarjaa, joten ainakaan vielä et pääse
sisään ISDN:llä.

2. Jos käytössäsi on tavallinen
ISDN-kortti niin et voi, koska
ISDN:ssä ei ole mukana modeemia.
On olemassa myös ulkoisia ISDN-
modeemeita, joissa on yhdistetty
ISDN ja modeemi ja joilla voi ottaa
tietysti myös tavallisia modeemiyh-
teyksiä.

3. Ihan noin yksinkertaista Inter-
net-pelaaminen ei sentään ole. Mo-
ninpeli Internetin kautta toimii joka
pelissä vähän eri tavalla, emmekä
pysty antamaan mitään yleispäteviä
ohjeita miten jokaisen pelin saisi toi-
mimaan netissä.

Kaapelit sekaisin
1. Voiko Quakea pelata nollakaape-
lilla?

2. Voiko Duke 3D:tä pelata nolla-
kaapelilla

3. Mikä on sarjakaapeli ja miten
sitä käytetään?

4. Tarvitaanko nollakaapelin käyt-
tämiseen modeemia?

5. Maksaako nollakaapelin käyttö?
Wannabe Multiplayer

1. Voi, tosin tarvitset Quaken tuo-
reimman 1.06 päivityksen. Löytyy
muun muassa Pelit-BBS:stä tiedosto-
na Q101–106.ZIP.

2. Kyllä voi.
3. Sarjakaapeli yhdistää PC:n sarja-

portin ulkoiseen modeemiin. Sarja-
kaapelia ei pidä sekoittaa nollakaape-
liin. Jälkimmäinen on tarkoitettu
kahden PC:n yhdistämiseen vaikka
kaksinpeliä varten.

4. Et tarvitse. Nollakaapeli liitetään
kahden PC:n sarjaportteihin.
5. Itse kaapeli tietysti maksaa muuta-
man kympin, mutta sen käyttö ei
maksa mitään, koska se vain yhdistää
kaksi vierekkäin olevaa PC:tä.
Pelit ● 3/1997 9933



(09) 565 3922
(09) 565 3700
(09) 561 1100

Nyt avoinna kaikille!
Tilaajille

SOITA

2,20 mk/min + ppm

Päivitykset 
20.1–20.2.97

a usein lisäävät ominaisuuksia. Nyrkki-
rsioon, äläkä turhaan pohdi ja aprikoi,

akemistoon ja lue sen mukana tulevat
very. Vastaukset löytyvät eräästä luo-
lasta seinään raapustettuna.

Jackie Chan

Fade To Black
AAppuuaa (Pelit 9/96). Neljännessä tasossa
pitää päästä yli sillasta, jonka ohi me-
nee lasereita astuessasi sillalle. Hypi
lasereiden ohi aina välillä tallentaen,
kunnes olet toisella puolella olevalla
ovella. Oven takana on pää kalterei-
den vankina. Ammu kaltereiden vie-
ressä oleva kone, niin pää vapautuu.
Ala seurata sitä sen lopetettua puhu-
misensa.

Jake
HHäämmäärrttyynnyytt (Pelit 10/96). Viidennen
tason ratkaisu: Aloituspaikassa mene
idässä päin (katso kartasta) olevasta
ovesta, ja ylitä silta juoksemalla. Sil-
lalla olevat siniset säteet tuovat lisää
energiaa. Jatka itäänpäin kaapeille
asti. Avaa kaakossa oleva kaappi, jos-
ta löydät avaimen, vinkin ja suojien la-
taajan. Houkuttele herännyt golemi
seinästä tulevien kristallien tielle. Go-
lemin pysähdyttyä avaa toinenkin
kaappi, josta löydät kaksi vinkkiä lisää
ja vihreän jalokiven. Tämän jälkeen
palaa alkuun. 

Oikeanpuoleista teleporttia käyttä-
mällä löydät kaksi kaappia ja napin,
johon ei kannata koskea. Kaapeista
saat lämpöhakuisia ammuksia ja har-
maan jalokiven. Mene itään niin pit-
källe kuin mahdollista, jossa paina-
malla lounaassa olevaa patsasta
avaat salaoven. Oven takaa haet kel-
taisen jalokiven. Lähde pohjoiseen al-
lashuonetta kohti. Saavuttuasi altaan
luo mene länteen, josta saat punaisen
jalokiven. Palaa allashuoneeseen pai-
namaan nappia. 

Jatka matkaasi etelään, aina pat-
saille asti. Paina toista patsasta, jol-
loin golemi herää. Palaa takaisin päin,
ja jää ensimmäisen nappulan päälle.
Golemilta jääneen silmän viet altaalle,
josta ilmestyvä käsi antaa pyramidi-
koodin. Palaa alkuun ja käytä vasem-
manpuoleista teleporttia. Juokse
miinojen ohi pohjoiseen. Lintuhuo-
neessa tallo laattoja, kunnes kaikki
linnut ovat tippuneet. Kerää linnut, ja
paina mieleesi seinässä oleva kuva-
sarja. Etelästä löydät suuren huo-
neen, jossa vaihda kuvasarja äsken
löytämäsi mukaiseksi. Lounaasta löy-
dät oranssin jalokiven ja uuden vinkin. 

Palaa alkuun ja mene itään, jossa
varo golemia. Mene ensimmäisestä
ovesta vasemmalle. Laita lattiassa
oleva koodi ylös, jonka mukaisesti me-
net teleportin takaa löytyvän oraak-
kelihuoneen läpi. Vaihda linnut oraak-
kelin jalokivikoodiin. Mene takaisin
alas, ja avaa toinen ovi oikealla koodil-
la (alas, ylös, ylös, alas). Juokse poh-
joiseen, jossa aseta jalokivet koodin
mukaisesti jalustoille. Älä jää tappele-
maan Super Morphin kanssa, vaan
SINI PUNA KELTA MUS
juokse etelään ja teleportin kautta
karkuun. 

Kuudes taso on pelkkää aluksella
lentelyä, josta selviää äkkiä.

Oskari O.

BBrraaiinnlleessss  PPrrooffeessssoorr (Pelit 1/97). Kuu-
tio pitää liittää generaattorin oikealla
puolella olevaan asemaan. Valitse
kuutio inventaariosta ja käytä sitä U-
näppäimellä.

Saruman

Conspiracy
Miten pääsee illalla Sytenkon liha-
kauppaan? Entä mitä enthusiastic
progress -klubilla pitää tehdä? Mi-
ten Hollywoodin kanssa pääsee te-
kemisiin?

Start again

Theme Park
Olen rakentanut vuoristoradan
kaikkien ohjeiden mukaan, mutta
en vain saa asiakkaita sinne. En
myöskään näe yhtään vaunua. Pi-
tääkö ne ostaa erikseen?

Epätoivoinen 
vuoristoradan rakentaja

Oletko muistanut avata ratasi? Asiak-
kaita tai vaunuja ei ilmesty, ellei laite
ole auki yleisölle. –ts

King's Quest 5
Miten pääsen pois noidan metsästä?
Olen jo antanut noidalle pullon,
mutta en pääse eteenpäin.

Shang-Tsung
Mene metsän luoteisnurkkaan paik-
kaan, josta pääset vain oikealle ja
alas. Purista maahan hunajaa mehi-
läiskennosta ja tiputa sitten hunajan
päälle pari smaragdia. Odotettuasi
hetken kiviä saapuu varastamaan pie-
ni keiju, joka kuitenkin jää kiinni hu-
najaan. Poimi keiju maasta ja sovi
päästäväsi hänet vapaaksi metsästä
poispääsyä vastaan. –ts

Cyberia
Olen päässyt kohtaan, jossa am-
muin hissistä tulleen ukon ja selvi-
tin koodin. Mitä seuraavaksi pitää
tehdä?

Jukka, Ville ja Late

Piranha
Muutama koodi:

DE6782
896J3R
34UI22
R3894L
U890OH
90KLMQ
IOP4E9
2S6QWI
9U380U

Sakurai

Under a Killing Moon
TThhee  CCrraazzyy  MMaasstteerr  ooff  DDaarrkknneessss (Pelit
10/96). Syntymäpäiväfaksi löytyy
Chingin työhuoneesta (study) pöydän
vierestä. Kassakaappi avataan yhdis-
telmällä 101412. Koodikortti löytyy
kassakaapista.

Tex Murphy, P.I
TA MASKI
TTuunntteemmaattoonn (Pelit 10/96). Tuntomerkit
ovat 2 silmää, normi (eli ei mutantti),
vihreät silmät, punainen tukka, ken-
gän koko 14, valkoihoinen, verityyppi
AB, paino noin 300 paunaa, ankkurin
muotoinen tatuointi kädessä ja pituus
6'3”–6'4”.

Tex Murphy, P.I

Aliens Comic 
Book Adventure
TT..LL (Pelit 8/96) Saat vihreän passin
Loralta, kun kysyt häneltä ensin vii-
meisen ja sitten ensimmäisen vaihto-
ehdon mukaan.

Marko Näivö

Dungeon Master 2
Hahmojen tasoja voi nostaa nopeasti
parissa paikassa. Ennen Skullkeepiä
laskeudu tikkaat alas lepakkojen luo
ja anna miekan viuhua. Jos haluat
enemmän vastusta ja parempaa ruo-
kaa, nouse toiset tikkaat ylös ja pääset
listimään pihvikarjaa.

Veteraanit pallo hukassa
Miten saan onyx-avaimen? Kun sen
ottaa, joutuu aina vetosäteeseen.
Olemme yrittäneet kaikkea aina
vartijaminioneista nopeusloitsuun.
Onko lattialla olevilla metallilaa-
toilla mitään tekemistä asian kans-
sa? 

Veteraanit pallo hukassa

Stonekeep
Olen jumissa tasolla Gate of the
Ancient (14). Miten saan lukitut
ovat auki? Niiden vieressä ei ole
avaimen reikää, enkä ole löytänyt
mitään vipuja tai nappejakaan.

Wille
■ A-10 Cuba, Activision/Parsonsoft, v.1.2
■ Age Of The Rifles, SSI, v.1.3 
■ Alien Trilogy, Acclaim, v.2.0. 
■ Archimedean Dynasty, Blue Byte, v.1.120
■ Baldies, Panasonic, patch#1
■ Battlecruiser 3000AD, Take-2, v.1.01c4 
■ Battleground: Antietam, Talonsoft,

v.1.01 UK
■ Battleground: Shiloh, Talonsoft, v.1.05

UK
■ Battleground: Waterloo, Talonsoft, v.1.07

UK
■ Battleships, Hasbro, v.1.1.
■ Cavewars, Avalon Hill, v.1.1.
■ Daggerfall, Bethesda, v.1.06.200
■ Deadlock, Accolade, v.1.31
■ Descent 2, Interplay, v.1.2. -> Verite
■ Descent 2, Interplay, v.1.2. -> Voodoo
■ Emperor Of The Fading Suns, Segasoft,

v.1.01
■ Flying Corps, Empire, v1.00a
■ Front Page Sports:  Football Pro '97

v.1.30
■ Harpoon Classic For Windows, Allinace,

1.62b
■ Hind, Digital Integration, v.1.2. Win95
■ Jet Fighter III, Velocity, Patch#1 Beta
■ Magic The Gathering: Battlemage,

Acclaim, v.1.1a

Päivitykset korjaavat ohjelman bugeja j
sääntönä päivitä peli aina uusimpaan ve
kannattaako se.

Pura päivitys aina ensin tilapäiseen h
tekstitiedostot. Dos-pelien päivitykset p
Win95-päivityksissä on yleensä oma ase
■ Mechwarrior 2: Mercenaries, Activi-
sion, v.1.06 

■ Monster Truck Madness, Microsoft,
patch

■ Nato Fighters, Jane's, 1.1E
■ Over The Reich, Avalon Hill, 1.01 UK
■ Panthers In The Shadows, HPS, v.1.20
■ Phantasmagoria 2, Sierra, Win95 -> DOS 
■ Privateer 2: The Darkening, Origin,

v.17.0e
■ Quake, Id, WinQuake 0.992
■ Risk, v.1.1., Hasbro
■ Settlers II, Blue Byte, v.1.51
■ Shattered Steel, Interplay, v.1.12
■ Star Trek: Borg, Simon & Schuster, kor-

jaus installointiohjelmaan
■ Stargunner, Apogee, v1.1 SW
■ Terminal Velocity, 3DRealms, Virge

patch 
■ Third Reich, Avalon Hill, v.1.37
■ Tigers On The Prowl, HPS, v.2.04
■ Tomb Raider, Eidos, Rendition Final

Patch
■ Tomb Raider, Matrox Mystique v.1.00

(17.02.97)
■ Tomb Raider, Eidos, 3dfx (11.02.97)
■ U.S. Navy Fighters, Jane's, v.1.1 Win95
■ Wages Of War, NWC, v.1.2.8

uretaan yleensä pelin hakemistoon,
nnusohjelmansa.
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PELITPELITPELITPELITPELITPELIT Jatkoa edellisistä numeroista. Sankarillisen nahkahiiren
äkillinen poismeno on järkyttänyt koko sarjakuvasivisty-
neistön. Muiden surujuhliessa sarjamme ”sankari” rai-
vaa tietään rakastamansa naisen sydämeen...

No voi että. Nyt
jäi se kuuluisa
viimeisen ruu-
dun hehheh-
huumori näke-
mättä. Ehkä en-
si kerralla...
VOITA!Mistä alamaailman pelistä oli kkuu--
vvaa  PPeelliitt--lleehhddeenn  kkaakkkkoossnnuummeerroonn
kkaannnneessssaa vuonna 1992? Arvaa el-
let tiedä.

Kirjoita vastaus postikortille
(vain postikortit osallistuvat ar-
vontaan!) ja lähetä kortti 2244..33..9977
mennessä osoitteella

Mikä oli kannessa?
PPeelliitt
KKaannssii
PPLL  22
0000004400  HHEELLSSIINNKKII  MMEEDDIIAA
Palkintoina arvomme TTooppttrroo--

nniiccssiinn lahjoittaman alien-munan
sekä kolme stressipalloa. Voitta-
jat julkaisemme huhtikuun leh-
dessä.
TA MASKI
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Nimi                                                                        Osoite   

____________________________________________________________________________________
Postinro ja -paikka                                                  Puhelin (myös suunta)

____________________________________________________________________________________

Olen tilaaja ■■ Ostin irtonumeron ■■ Koneeni _____________________________________________

Osoitetietoja voidaan käyttää Pelit-lehden suora-
markkinointiin, mistä voi kieltäytyä mainitsemalla
asiasta vastauksessaan.

Z oli kantena paras
Sekä paras että huonoin kansi erottuivat selvästi
vuoden paras kansi -äänestyksessämme. Par-
haimmaksi nousi Z-pelin machomies kannessa 8,
koska ”se on niin cool”. Ylivoimaisesti huonoim-
pana taas pidettiin formulakantta numero 6, kos-
ka ”siinä on liikaa kuvia ja se on sekava”.

Mustavalkoisen tankkikannen (3/96) kohdalla
mielipiteet menivät täysin ristiin. Joidenkin mie-
lestä mustavalkoisuus oli hyvä juttu, toisten mie-
lestä kansi taas oli huono, koska se oli väritön.
Purkissa teilatusta ”kissakannesta” (4/96) enem-
mänkin pidettiin yleisessä äänestyksessä.

Irtonumeromyynnissä hyväksi noussut viitos-
kansi (sukellusvene) ei päässyt listoille, samoin
kuin ei myöskään toinen hitti Red Alert (10/96).

Mitä tästä siis voimme päätellä? Emme oikeas-
taan yhtään mitään.

Pelipaketit lähtevät seuraaville onnellisille voit-
tajille:

Erkki Kortelainen, Jongunjoki
Pasi Vanhala Kotka ja
Jukka Jyräsalo, Jokikunta.

Kryptossa venekansi
Tammikuun krypton vihjekuvana oli lehden su-
kellusvenekansi, toimituksen ja irtonumero-osta-
jien suosikki. Lähes 500 lukijaa täytti krypton ja
lähetti sen määräaikaan mennessä.

Oikeat numerot ja kirjaimet ovat: 1=A, 2=W,
3=M, 4=T, 5=N, 6=Y, 7=Ö, 8=G, 9=H, 10=P,
11=E, 12=J, 13=V, 14=O, 15=F, 16=1, 17=R,
18=U, 19=S, 20=D, 21=L, 22=C, 23=B, 23=K ja
25=A.

Kaikkien krypton oikein täyttäneiden kesken
arvoimme Pelit-lehden kirjaksi sidotun vuosiker-
ran 1996 ja sen voitti Hannu Kivimäki Kuopiosta.
Lisäksi arvoimme kaksi peliä lohdutuspalkin-
noiksi ja ne menivät Jari Piiralle Turkuun ja Joni
Jurvaselle Mäntsälään. Onnea voittajille!

ONNEA!

Pelit ● 3/1997 9999
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Jatkamme tutulla aiheella, ristikossamme juhlim-
me vielä 5-vuotistaivaltamme. Palkinnoksi an-
namme kaikenlaista Pelit-tavaraa, paitoja, pinsse-
jä jne.

Lähetä ristikko tai sen kopio 10. huhtikuuta
1997 mennessä osoitteella
Pelit
Maalisristikko
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA.

Maalisristikko PELPELPELPELIPELIPELI
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PELITPELITPELITPELITPELITPELIT
VOITA!
PPlleeaassee  nnoottee::  WWee  hhaavvee    aaddjjuusstteedd  oouurr  rraattiinngg  ssyysstteemm..  
7700  -->>  OOKK,,  8800  -->>  ggoooodd,,  9900  -->>  eexxcceelllleenntt..

Banzai Bug! (Grolier Interactive.) What a refreshing game! Zany
graphics, crazy obstacles and funny puzzles. A little too short and
limited in gameplay, though.
Beavis & Butthead (Viacom/Virgin) is fun for a while. For serious
fans only.
Blood & Magic (Interplay) is a very, very limited strategy game,
whose sloowww monsters irritate even more.
Destruction Derby 2 (Psygnosis). As such it's one of the most bitter
disappointments. We're waiting for a 3D accelerator update.
Dragon Lore II (Cryo Interactive Entertainment). It's hideous! The
game part is boring and simple, and the fight sequences stink. Nice
fast video playback system though.
Ecstatica 2 (Psygnosis). Where did all the puzzles go? A good action
adventure had degenerated into a boring hack'n'slash. What a waste
of a good system. 
Eradicator (Eidos) is a playable Doom clone with some nice
weapons. The pallette could be a bit brighter. A bit too much
platform jumping on later levels.
Flying Corps (Rowan/Empire). With the update it moves up to the
front ranks. Well done.
M.A.X. (Interplay) is an excellent, admirably designed strategy
game. The AI is sometimes too cowardly and the campaign should
have been linked to a plot, but still it's a first rate game.
Magic the Gathering: BattleMage (Acclaim). The effort to make a
realtime game out of Magic doesn't work out so well. The game is
easy and repetitive.
MDK (Shiny/Interplay). Comparisons to Tomb Raider are
inevitable, even though MDK is a unique game. You never know
what is hiding around the next corner.
NBA Full Court Press (Microsoft) is playable and ok, but loses the
competition to NBA Live 97.
NBA Jam Extreme (Acclaim) is a coin-op conversion with great
graphics and sounds. Requires a game pad to be playable but even
then loses its interest rather too fast.
NBA Live 97 (EA Sports). The basketballer reviewer simply loves
this game.
Panzer Dragoon (Sega). A shoot-em-up on rails, which can be
forgiven as it has a  unique style and truly beautiful graphics. That
is, if you have a high-end Pentium.
Power F1 (Teque/Eidos) is a pretty good Formula One game for
action oriented gamers.   
Sega Rally (Sega) is a good conversion of the famous coin-op. A
very fast Pentium preferred, though. No Direct 3D support; why?
Space Jam (Acclaim). NBA Jam recycled. Mediocre graphics, old
gameplay. 
Stars! (Empire). Not much of a single-player game, but connect
with the thousands of Stars players around the world and you have
probably the best multiplayer strategy game available.
The City of Lost Children (Psygnosis) is a good game based on a
great movie. 
The Incredible Hulk: The Pantheon Saga (Eidos) is an ugly 3D
beat'em up. One of those games you instantly forget.
Theme Hospital (Bullfrog/EA). The game is average, even accepting
the unusual idea of a hospital simulation. Too much micro
management and toilet humour will turn off most players.
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
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Peli 9 – The Last Resort on
Tribeca Interactiven tekemä,
mutta kenen huikean kuuluisan
nnääyytttteelliijjäänn  ppaajjaassssaa  ppeellii  oonn  tteehhttyy?
Vihjeenä annamme sanan
taksikuski.

Arvaa ellet tiedä ja kirjoita
vastaus postikortille (vain
postikortit osallistuvat
arvontaan!). Lähetä kortti 2244..33..9977
mmeennnneessssää osoitteella

PPeelliitt
99
PPLL  22
0000004400  HHEELLSSIINNKKII  MMEEDDIIAA
Palkintoina arvomme kaksi

Egmont Gamesin lahjoittamaa 
9-peliä. 

Voittajat julkaisemme
huhtikuun lehdessä. 

Missä 9 on tehty?
Tulossa NUMEROISSA

Death Rally ja Remedy
Suomalainen pelitalo Remedy Entertainment on pitänyt varsin
matalaa profiilia ja antanut Death Rallyn puhua puolestaan. Nyt
kuitenkin kun Death Rally myytiin Jenkeissä loppuun ja yhteensä
myyntiä on jo yli 60 000, saimme puhuttua pojat haastateltavaksi. 
Ensi lehdessä siis Remedy – eilen, tänään, huomenna.

Pilottikurssi jatkuu
Lentäjän oppaamme lähtee lopultakin taistelemaan ja pommittamaan.
Siinä sivussa opimme, miten väistellään maatutkia ja SAMeja. Lue
joka pilotin käytännönläheiset vinkit!

Arvosteluissa
Kevät kuivuu kuivumistaan, erittäin vähäntuntuisesti on pelejä
tulossa. Mukana pitäisi kuitenkin olla
ainakin: Comanche 3,
Krush, Kill & Destroy,
Hunter Hunted,
MicroProsen Magic The
Gathering, Sherlock
Holmes: Case of the Rose
Tattoo ja  9: The Last
Resort.

Pelit 4/97 ilmestyy

huhtikuun puolivälissä.

Hae omasi!
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MAGIC THE GATHERING: LOISTAVA TIETOKONEVERSIO

Demoscenestä pelintekijöiksi: Remedy
Näin syntyy Unreal

HAASTATTELUT

6 414886 093546

9 7 0 0 4

PAL.VKO 9724

60
93

54
-9

7-
4

KAIKKI TIETOKONEPELEISTÄ ★ NUMERO 4/97 ★ HINTA 29 MK

TA ISTELULENTÄJÄN  PERUSL I I KKEET

Korttipelien kuningas

Nyt PC:lle!

ESIKATSELUSSA
■ X-Wing vs TIE Fighter
■ Star Trek: Generations
■ Comanche 3
■ XCOM 3: Apocalypse
■ Dark Reign
■ Outlaws

Battlecruiser
3000AD

Battlecruiser
3000AD

Ikuisuusprojekti

Näin rakennat

VERKON PELIKÄYTTÖÖNVERKON PELIKÄYTTÖÖN



Arvostelut
Esimulgasut ...............................24
Kaj Laaksonen, Tuukka Grön-
holm. Formula 1, Pod, Carma-
geddon ja Football Manager. 

Star Trek: Generations............26
Nnirvi. Suositun elokuvan PC-
betaversio MicroProselta.

Comanche 3................................27
Kaj Laaksonen. Novalogicin
suositun kopterisimun beta.

Magic The Gathering ................32
Tapio Salminen, Nnirvi. Mahta-
va korttipeli tietokoneversiona,
MicroProselta.

S.P.Q.R. .........................................35
Tapio Salminen. Cybersites/GT
Interactiven Rooma on unetta-
van tyhjä.

Lost Vikings 2.............................36
JTurunen. Interplayn viikinki-
puzzle.

Scorcher.....................................37
Kimmo Veijalainen. Scavengerin
liitopyörät törmäilevät.

Sherlock Holmes 2: 
Case of the Rose Tattoo...........38
Tapio Salminen. Mestarisalapo-
liisin uudet seikkailut, Electronic
Arts.

4/974/97 Kannen kuva: Magic The Gathering   
© Wizards of the Coast, MicroProse  

(09) 565 3922
(09) 565 3700
(09) 561 1100

Pelin kohdalla Pelit-BBS-
merkki tarkoittaa, että Pelit-BBS:ssä
on demo ja/tai päivitys. Peliin liitty-
vät tiedostot löytyvät komennoilla
(T)iedosto (E)tsi OsaPelinNimestä,
esimerkiksi T E WAGES, T E REALM.

Blood............................................39
Nnirvi. Monolith/Apogeen no-
pea Duke-klooni.

Battlecruiser 3000AD ..............40
Joona Vainio. Derek Smartin
ikuisuuden ajan odotettu ava-
ruusspektaakkeli Gametekiltä.

Titanic.........................................42
Pekka Ihanne. GT Entertainmen-
tin seikkailu jäävuorten keskellä.

Die Hard Trilogy.........................43
Kimmo Veijalainen. Leffatrilo-
gian kaikki kolme osaa PC:llä.
Probe/EA.

Ten Pin Alley ...............................44
JTurunen. EA Sportsin keilat
kaatuilevat sutjakkaasti.

Robotron X .................................45
JTurunen. Uudelleenlämmitetty,
nopea räiskintä Midway/GT Inte-
ractivelta.

Nine..............................................46
Tapio Salminen. Tribeca Inte-
ractive/GT Interactiven surrealis-
tinen puzzlepeli.

Goosebumps: 
Escape from Horrorland .........47
Joona Vainio. Dreamworksin
multimediakauhua.

Quake Mission Pack 1: 
Scourge of Armagon ................49
Kaj Laaksonen. 15 uutta tasoa
idin klassikkoon Activisionilta.

Muut arvostelut........................50
Beyond the Limit: Ultimate
Climb (Microsoft), Firo & Klawd
(Interactive Studios/BMG), Grid-
Run (Virgin) ja Full Tilt! 2 Pin-
ball (Maxis).

Korttipelien kuningas
sivulla 32.

Battlecruiser 3000AD
sivulla 40.
TOIMITUS Toimitus@pelit.fi
Päätoimittaja Tuija Lindén, Tuija@pelit.fi
Toimitussihteeri Sari Alho, Sari@pelit.fi
Toimittaja Niko Nirvi, Nnirvi@pelit.fi
Taitto ja piirrokset Wallu, Wallu@pelit.fi
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Avustajat: Mikko Alapuro, Tuukka Grönholm,
Pekka Ihanne, Jyrki Kasvi, Kaj Laaksonen, 
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JTurunen, Joona Vainio, Kimmo Veijalainen, Toni Virta
Pelit-BBS: Tilaajille: (09) 565 3700 ja 28 800 bps
(09) 561 1100 ja (09) 565 3922
Maksullinen linja: 0600-0-1010, 2,20 mk/min + ppm
Sysopit Niko Nirvi, Leo Katona
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Tuija Lindén
päätoimittaja

Palstat
Konehuone ..................................14
Kimmo Veijalainen. Gravis Ult-
rasound Extreme -äänkortti.

Nettipelit: taistelua 
ilmassa ja meressä..................52
Kaj Laaksonen. Uudistunut Air
Warrior ja suklarisimu Iron Wol-
fe.

Kyöpelit .......................................53
Tappavat taas tuttuja.

Nnirvi...........................................55
Oma-aloitteisuus kunniaan.

Wexteen .......................................57
Pelit ovat osa kulttuuria.

Posti.............................................58
Vastauksia Raistlinille.

Tulossa.........................................77
Kaikki kevään huippupelit ja
odotetut.

Summary ....................................77
The spring is coming!

Ajankohtaista
Uutiset.........................................12
Niko ja Tuija vierailivat pelita-
loissa ja katsastivat uutuuksia. 

Haastattelut...............................16 
Death Rallyn tekijätiimi Remedy
sekä Epicin odotetun Unrealin
suunnittelija Myscha. Lisäksi ku-
vasatoa 5-vuotisjuhlistamme.

Lähiverkon rakentaminen.......28
Pekka Ihanne. Tietokoneiden
liittäminen verkkoon ja pelien
saaminen toimimaan ei ole ihan
yksinkertaista. Annamme yksi-
tyiskohtaiset ohjeet.

Sinustako taistelulentäjä? .....60
Toni Virta. Perusteelliset ohjeet
ilmasotaan simulaatiosarjamme
kolmannessa osassa.

PeliKlinikka ................................64
Jatkamme Spycraftin ja Syndicate
Warsin ratkaisuja. Shannaran
ratkaisun viimeinen osa. Mahta-
vasti pikkuvinkkejä, apua pelilli-
siin ongelmiin ja TexSpex. Arvos-
telussa PC-pelikirja. Lisäksi lista
Pelit-BBS:n päivityksistä.

Kilpailut.......................................74
Helmiristikon, 3D Blaster -kilvan
voittajat sekä mahtava määrä 5-
vuotiskilpailujen voittajia. Etsi
oma nimesi! Voita upea nahka-
rotsi MDK-kilvasssa. Kerro miten
Kirk kuoli ja voita Star Trek: Ge-
nerations -kamaa. Mukana myös
huhtikrypto.

Goosebumps,
sivu 47.

Comanche 3
sivulla 27.

Die Hard Trilo
Kloonausta
S

iitä lähtien kun Dolly-lammas kloonattiin, on varmasti jokaiselle
tullut sana tutuksi. Nyt vain odotellaan, kuka maailmanvaltaa
halajavista hulluista ryhtyy itsensä kloonaamiseen.

Pelimaailmassa on kloonattu eli kopioitu maailman sivu. Kloonit
eivät tietenkään ole suoria kopioita, mutta eivät paljon muutakaan.
Kun yksi keksii hyvän idean, toiset heti menestyksen myötä ryhtyvät
”parantamaan” peliä tekemällä siitä oman versionsa. Tai sitten kaikki
saavat saman idean samalla hetkellä, niin kuin esimerkiksi LucasArts
väitti Dark Forcesin kohdalla. Oman kertomansa mukaan he olivat
alkaneet tehdä ilmiselvää Doom-kloonia paljon ennen kuin Doomis-
ta oltiin mitään kuultukaan.

Juuri nyt tuntuu siltä, että isotkaan pelitalot eivät osaa tehdä muu-
ta kuin 3D-räiskintöjä a la Doom tai reaaliaikaisia strategiapelejä a la
Command & Conquer. Molempia on edelleen tulossa pilvin pimein.
Eikä siinä mitään, että toiset firmat kopioivat: alkuperäistenkin pe-
lien tekijät kuppaavat ideastaan kaiken irti. Westwood tekee C&C:n
jatko- ja kakkososia kiihtyvällä vauhdilla (Lands of Lore 2 on ilmisel-
västi jäänyt jalkoihin: sille ei enää anneta edes ilmestymisaikaa), ja id
Software myy Doom/Quaken engineä ja jatkaa itsekin samalla hyväk-
si havaitulla linjalla.

Kaikkien kloonien keskellä onkin todella virkistävää, että joku te-
kee jotain uutta. MicroProse siirsi Magic The Gathering -korttipelin
ruudulle (vaikka siihen menikin pari-kolme vuotta) ja sai koko toi-
mituksen vannomaan sen nimiin silmät punaisina. Peli on todella
hyvä, harmi, etten ole kaikkien näitten vuosien aikana saanut niin
paljon aikaiseksi, että olisin jo aikaisemmin perehtynyt kyseisen kort-
tipelin saloihin. Onneksi nyt se käy helposti.
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Pisteet
Pelin arvostelee sen edustamasta
pelityypistä tai aihealueesta kiin-
nostunut arvostelija. Arvostelijoi-
den mielipide on luonnollisesti sub-
jektiivinen ja pisteet ovat vain ja
ainoastaan viitteellisiä. Lue siis it-
se arvostelu.
aallllee  5555:: Roskaa.
5555––6699:: Keskinkertaisuuden ja yh-
dentekevyyden harmaa alue. 
7700––7799:: Peli on ihan hyvä, mutta
kaatuu esimerkiksi huonoon toteu-
tukseen, suunnitteluvirheisiin tai
puhkikuluneisiin ideoihin.
8800––8899:: Hyvä peli. Kaikin puolin hyvin
tehty, pelattava ja jämäkkä viihde-
paketti.
9900  jjaa  yyllii:: Erinomainen peli. Lajinsa
kirkkainta kärkeä.
HHyyvvää  PPeellii -leima on arvosanasta
riippumaton kunniamerkki esimer-
kiksi ennennäkemättömästä uu-
desta ideasta, tai jonkun osa-alu-
een briljantista toteutuksesta.
Erinomainen peli ei saa automaat-
tisesti Hyvä peli -lätkää.
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Koonnut Tuija Lindén

Lähitaistelu jatkuu

oobbeerrttss..
Atomic Gamesin ja Micro-
softin yhteistyö jatkuu

Close Combatin kakkososalla ni-
meltä A Bridge too Far. Nyt käy-
dään kuuluisia taisteluja Saksan
miehittämässä Hollannissa ope-
raatio Market-Gardenin aikaan. 

Close Combat kakkosen engi-
neä on uusittu muutamilla isoilla
ja tarpeellisilla korjauksilla,
A

muun muassa maaston vaihte-
luilla, monikerroksisilla raken-
nuksilla, tuhottavilla silloilla ja
liekinheittimillä. Mukana on
myös strateginen suunnittelu-
osuus, jossa voi suunnitella vah-
vistukset, varastot ja reservien
voiman ja koon.

Close Combat 2 on tulossa
vasta loppuvuodesta.
Kaarinalainen Tommi Ho-
vi voitti Magic The Gathe-

ringin Pro Tour -kilpailun Los
Angelesissa helmi-maaliskuun
vaihteessa. Tommi kuittasi itsel-
leen 26 000 dollaria eli noin 130
000 markkaa.

Finaaliottelussa Hovi oli tap-
piolla 2–1, kun hänen vastusta-
jansa David Mills sai toisen va-
roituksen ja diskattiin neljännen
pelin alussa. Finaalin voittami-
seen olisi tarvittu kolme voittoa.

Kilpailussa oli mukana muita-
kin suomalaisia, mutta he eivät
sijoittuneet 64 parhaan jouk-
koon.

Magic The Gatheringin tämän
vuoden Suomen Mestaruus -kil-
pailut järjestetään Espoossa
24.–25. toukokuuta. Pääturnauk-
sen lisäksi järjestetään useita si-
vuturnauksia. Lisätietoja antaa
Toni Niittymäki/Safe Haven,
puh. (09) 622 5560.

Tommi
voitti
Keski-Maan velhot on hel-

mikuun alussa suomeksi
ilmestynyt keräilykorttipeli, jota
voi pelata viisi pelaajaa. Peli pe-
rustuu J.R.R. Tolkienin kirjoihin
Taru Sormusten Herrasta ja Ho-
bitti.

Jokaisella pelaajalla tulee olla
pelipakka, jolla hän saa ohjatta-
vakseen tuttuja sankareita Ara-
gornista Frodoon ja Legolakseen.
Hahmoilla liikutaan pitkin Keski-
Maata ja kerätään liittolaisia, esi-
neita ja arvovaltaa eli tietoja. 

Keski-Maan Velhon kortteja on
saatavana aloituspakoissa, jotka
sisältävät säännöt ja 76 korttia,
sekä lisäpakkoina, joissa on 15
korttia. Erilaisia kortteja on 484. 

Pelin julkaisija on Ace pelit Oy
ja sitä saa kirjakaupoista, roolipe-
liliikkeistä ja R-kioskeista.

Korttipeli suomeksi
Command & Conquer:
Red Alertin virallinen lisä-

levy on nimeltään Counterstrike.
Siinä on 16 uutta yksinpeluuteh-
tävää, yli 100 moninpelikarttaa,
uusia yksikköjä ja uutta teknolo-
giaa ja sen pitäisi ilmestyä hetke-
nä minä hyvänsä.

Alkuperäisen Command &
Conquerin Gold-version pitäisi
jo olla kaupoissa. Gold on Win-
dows 95 -versio SVGA-grafiikoil-
la. 

Westwood ei muuten ole hy-
väksynyt Are you Red & Alert -
nimistä Red Alertin lisälevyä ja
Virgin onkin kieltänyt virallisia
edustajiaan levittämästä sitä.

Vielä lisää 
C&C:tä
Microsoft +
Digital Anvil
Microsoft +
Digital Anvil

Microsoft panostaa tosis-
saan pelimarkkinoihin, nyt

se on ostanut pienen osuuden
Chris Robertsin uudesta pelifir-
masta Digital Anvilista. Roberts
ei siis kokonaan loikannutkaan
filmiteollisuuden puolelle. 

Digital Anvilissa on mukana
myös muita Originilta lähteneitä
eli Chrisin veli Erin (Privateer 2)
sekä Tony Zurovec (Crusader:
No Remorse). Chris itse on luo-
nut Wing Commander -saagan.
Microsoft on lupautunut julkai-
semaan kaikki Digital Anvilin pe-
lit, joista ensimmäinen tulee jos-
kus vuonna 1998. CChhrriiss  RR
A M A MA
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Putkimiehen
paluu

s of Lore 2 on pudonnut aikataululistoilta.

ikuvat

Dark Forces 2: Jedi Knight ilmes-
tyy näillä näkymin kesäkuussa.

Descent into Under-
mountain on siirtynyt
loppukesään.Agents of Justice: 

Supersankareita 
XCOMin enginellä.
Jenkeissä ja Japanissa kon-
soleiden myyntiennätyksiä

puhkonut Nintendo 64 saapui
vihdoin näillekin rannoille. Vi-
rallinen julkaisupäivä oli 15.
maaliskuuta. 

Nintendo lähtee liikkeelle kol-
mella pelillä. Mario 64 on mo-
nien maailman parhaaksi peliksi
suistuttama kolimulotteinen ta-
sohyppely. Pilot Wings 64 on
konsolipelaajien käsitys len-
tosimulaattorista ja Shadows of
the Empire on LucasArtsin vä-
säämä löyhällä juonella yhteen
nivottu nippu Tähtien sodan eri
osista temmattuja peliosuuksia.
Heti julkaisun jälkeen ilmestyi
myös Turok, joka vaikuttaa hulp-
pean kauniilta ja veriseltä
Doom/Duke-kloonilta. Myö-
hemmin keväällä ilmestyy vielä
ainakin jetski-peli Waverace 64.

Hintaa Nintendo 64:lla on va-
jaa pari tonnia. Nintendoa tuo
maahan Bergsala Fun Oy (09)
525 9800.

Kaj Laaksonen
Sarjakuvapiirtäjiksi ha-
luavien kannattaa käydä

vilkaisemassa Suomen sarjakuva-
seuran Internetissä julkaisemaa
sarjakuvanteon opasta nimeltä
Kupla-akatemia. Opas on suun-
nattu 10–16-vuotiaille koulu-
laisille. Akatemian osoite on
www.kaapeli.fi~/sarjaks/akate-
mia/
Tässä lehdessä arvostellun Quake Mission Pack ykkösen lisäksi
myös kakkonen, lisänimeltään The Dissolution of Eternity on

valmistumaisillaan. Paketin on tehnyt Rogue Entertainment ja sen jul-
kaisee Activision.

Mukana on kaksi uutta 16-tasoista episodia ja kahdeksan uutta hir-
viöitä, esimerkiksi Overlord, Wraith, sähköankerias ja se lohhari, joka
näkyi varhaisissa Quaken kuvissa. Uudet aseet käsittävät plasma-
aseen, multikranaatit ja -raketit ja laavanaulapyssyt.

e-
i-
ja
tä
-

e,
s-

l-

Lisää Quakea
Kotimikro ja Voice & Vi-
sion -messut järjestetään

nyt yhdessä. Suurelle yleisölle tar-
koitettu suomalaisen kodin me-
gatapahtuma järjestetään loka-
kuussa Helsingin Messukeskuk-
sessa. Messut pidetään yhtä aikaa
HiFi-, AutoHiFi- ja Music NonS-
top -messujen kanssa. 

Koti ja Internet 97 -messut
puolestaan pidetään Tampereella
marrskuussa. Paikkana on Tam-
pere-talo ja esillä ovat joka kodin
tietokoneet, viestimet, pelit ja
viihde.

Paljon
messuja
syksyllä

Land
Activision pakkaa paran-
nellut versiot MechWar-

rior 2: Ghost Bear's Legacystä ja
NetMechistä yhteen nimellä
MecWarrior 2 Battle Pack. Pelit
käyttävät nyt Mercenariesin 3D
engineä ja NetMech mahdollistaa
kahdeksan pelaajan moninpelin
Internetissä. Kolmen CD:n pake-
tissa on 88 tehtävää.

Mechit 
pakettiin Es
Vuosi sitten oli valtava ko-
hu Scavengerin pelistä ni-

meltä Into the Shadows, mutta
mihin se on hävinnyt?

Pelin tekijät lähtivät Scaveng
rilta ja muodostivat ryhmän n
meltä Triton. Tritonin edusta
Magnus Högdahl väittää, et
heillä on edelleen Into the Sha
dowsin oikeudet, mutta epäile
julkaistaanko sitä itse asiassa ko
kaan.  

Scavengerinkin kohtalo on tä
lä hetkellä epäselvä.

Missä on 

Into The
Shadows?
Pelit ● 4/1997 1133
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und Extreme 
n uudet vaatteet
Gravis Ultraso
Keisari

Ä
änikorttia ostavalla ei ole
helppoa. Sound Blaster -yh-
teensopivuus on käytännön
pakko, mutta suuri osa hu-

pisoftasta kuten demoista vaatii
Ultrasoundin. Molempi parempi.

Gravis Ultrasound Extreme
tarjoaa erään ratkaisun. Kortin
luvataan olevan täydellisesti yh-
teensopiva SB Pron ja vanhojen
GUSien kanssa.

Helppo asentaa
Asennus on vaivatonta. Ainoat
kortilla olevat jumpperit liittyvät
IDE-liitäntään. Vahvistettua ulos-
tuloa ei ole, joten kortti täytyy
kytkeä jonkin sortin vahvisti-
meen.

Ohjelmat ja ajurit ovat CD:llä,
Windows 95:lle ja vanhemmille
Dosseille omansa. Windows
NT:stä ei ole mainintaa, mutta
Graviksen weppisivuilla lupailtiin
jonkinasteisia NT-ajureita maa-
liskuuksi. Testikoneessa oli Dos
6.22, Windows 3.10 ja Linux
2.0.27. Asennusongelmia ei ollut.

Kortin käyttämät keskeytykset,
DMA-kanavat ja IO-osoitteet va-
litaan ohjelmallisesti ja varsin va-
paasti. Tämän pitäisi taata toi-
minta muiden ääni-
korttien rinnalla.

Extreme ei muista asetuksiaan
virrankatkaisun jälkeen. Jos käyt-
tää muitakin käyttöjärjestelmiä
kuin Dos tai Win95, joutuu ensin
käynnistämään Dosin herättääk-
seen kortin eloon ja säätääkseen
mikserin äänitasot. Kyseessä ei
ole Plug & Play -kortti.

CD:llä on bonuksena pelide-
moja, Internet Phone- ohjelmisto
sekä turhaa sälää kortin testaami-
seen.

Best of Both Worlds
Pikasilmäyksellä Extreme on
GUS ”classic”, johon on lisätty
ESS AudioDrive 1688 -piiri.
Muistia on valmiina mega, eikä
sitä voi lisätä.

Puheet sataprosenttisesta yh-
teensopivuudesta eivät aivan pidä
paikkaansa, sillä GUSin digitoin-
tiominaisuutta käyttävä Dos-sof-
ta sekä vanhat GUSin mikseri-
tasoja säätävät ohjelmat ovat pois
pelistä. Digitointi täytyy tehdä
Sound Blaster -tilassa.

Edellä mainitut rajoitukset
huomioiden kaikki testaamani
vanhan Ultrasound 3.4:n kanssa
toimineet ohjelmat, kuten pelit,
toimivat myös Extremellä.

Testasin SB Pro -yhteensopi-
vuutta parilla tusinalla pelillä,
joista osa oli uusia, osa ikivanho-
ja, sekä joukolla sekalaisia ääni-
ohjelmia. Kaikki toimi niin hyvin
kuin SB Prolta voi vaatia. Ohjel-
mallisten SB-emulaattorien
(MegaEM/SBOS)
kanssa kik-
A

kailu on tarpeetonta.
Jos tarvitsee Roland Sound

Canvas- tai MT32-yhteensopi-
vuutta, on käytettävä MegaEmiä.
Vaikka MegaEm mainitaan mu-
kana tulevissa ohjeissa, ei sitä
löytynyt CD:ltä.

Ostaako vai ei
Jos koneessa jo on GUS, vaihto
on turhaa, halvempaa on ostaa
perus-Blasteri rinnalle. Sama toi-
sin päin: SB:n kaveriksi vaikkapa
GUS PnP on parempi.

Jos on ostamassa uutta korttia
ja haluaa hyvän äänenlaadun,
mahdollisuuden samanaikaiseen
monikanavaiseen musiikkiin sekä
taatun SB-yhteensopivuuden, va-
linta osuu joko GUS Extremeen
tai johonkin Awe32-malliin.

Ainakin puheet GUSin
huonosta peliyhteensopivuudesta
päättyvät tähän.

Kimmo Veijalainen
Gravis Ultrasound Extreme
ÄÄäänniikkoorrttttii
Valmistaja: Advanced Gravis Computer Technology Ltd, Taiwan
Testikappale: Toptronics Oy, puh. (02) 273 4000
Hinta: noin 1200 markkaa

GUS Extreme pähkinänkuoressa
32-kanavainen, 16-bittinen WaveTable-äänikortti
20-kanavainen FM-syntetisaattori
SB Pro- ja GUS-yhteensopiva
IDE-liitäntä (esimerkiksi CD-asemalle)
Liitännät mikrofonille, äänilähteelle, CD-äänelle
Linjatasoinen ulostulo.

http://www.gravis.com/
Lyhyesti
● EA on ostanut osan Accoladea.
● Microsoft ja Segasoft ovat teke-

mässä kilpailijaa Kalille. 
Tarkoituksena on tarjota ilmai-
seksi tai hyvin halvalla samat
palvelut kuin Kali eli pelata
paikallisverkkoon tarkoitettuja
pelejä suoraan Internetissä. Isot
pojat kopioivat siis suoraan 
Kalin menestystarinan.

● Jay Wilbur on siirtynyt Epicin
leipiin nimikkeellä ”Imperial
Advisor”, mikä se sitten onkin.
Wilburin tehtävä on muun
muassa etsiä Epicille uusia yh-
teistyökumppaneita.

● Pahkasian tämän vuoden en-
simmäinen numero pilkkaa 
Pelit-lehteä aukeaman verran. 

● Sen lisäksi, että Lara jatkaa
seikkailujaan Tomb Raider
2:ssa, hän myös levyttää! Laran
lauluääntä voi ihailla Raiders-
nimisellä levyllä, joka ilmestyy
kesällä ainakin Englannissa.
Kaksin aina
kaunihimpi

MicroProsen & kumppa-
neiden suunnittelema

”Electronic Battlefield” saattaa
olla hyvin pian totta. Kyseessä on
siis systeemi, jossa monia tieto-
koneita on kytketty lähiverk-
koon. Näistä jokaisessa pelataan
yksittäistä EBS-peliä, mutta ta-
pahtumat vaikuttavat reaaliajassa
kaikkiin verkon koneisiin, jotka
taistelevat samassa skenaariossa. 

Falcon 3.0 on ensimmäinen
EBS-peli ja pikkulintujen kerto-
man mukaan tulevat F15-III,
M1-II ja A10-II jatkavat sarjaa.

–Ossi Mäntylahti 
Falcon 3.0:n arvostelussa.
A M A MA



Epicin Myscha:

● ● Quake on ilmestynyt, Into The Shadows
kuollut, mutta vielä on kolmas raskaasti hypetty
3D-peli tuloillaan: Unreal. Pelin takaa löytyy Epic
Megagames, joka tunnetaan muun muassa
peleistä Jazz Jack Rabbit, Jill of the Jungle ja
Epic Pinball. 

”Unreal on Pulitzerin voittanut romaani”
U
nreal alkoi pienestä kokei-
lusta, jonka tarkoituksena
oli oppia 3D-pelin ohjel-
mointia. Tuo kokeilu kui-

tenkin kasvoi kooltaan, ja pian
Unrealista tuli yksi Epicin tär-
keimmistä projekteista.

Unreal sijoittuu yksittäiselle
avaruusolentojen planeetalle, jol-
le pelaaja haaksirikkoutuu aluk-
sellaan. Planeetta ei ole maa, eikä
edes maankaltainen. Normaalien
örvelömönkiäisten lisäksi planee-
talla asustaa ihan tavallisia ava-
ruuseläimiä ja jopa ystävällisiä
olentoja.

Kaipaako kukaan enää uusia
3D-pelejä? Onko Unrealilla jo-
tain uutta annettavaa? Takuuvar-
masti, uskoo Myscha, yksi taso-
jen suunnittelijoista, ammatil-
taan arkkitehti, ja alkaa valottaa
meille Epätodellisuuden olemus-
ta. Jenkeille tunnusomaisen heh-
kutuksen seassa piilee tiedonjy-
viä.

Valoja ja varjoja
Mikä tekee Unrealista kilpailijoi-
tansa paremman? Mitä jos id saa
ulos Quake 2:n samoihin aikoi-
hin? ”Quake 2, oletettavasti Qua-
ken paranneltuna versiona, on
varmasti hauska omalla doom-
maisella tavallaan. Unreal ei ole
sen paremmin Doom, Doom 3D
tai roolipeli. Se on todellinen ja
todella kaunis. Se on scifiä/fanta-
siaa, joka voisi todella tapahtua ja
sinä olet keskellä sitä kaikkea.
Unreal on toimintaseikkailu, joka
vie Doomin ja Quaken taistelu-
elementtiä monta harppausta
eteenpäin.” 

Myscha pitää Quakea erin-
omaisena pelinä, joka on vieläkin
tekniikan ihme. Unreal on kui-
tenkin hieman eri tapaus: ”Voin
tehdä Unrealissa mitä haluan, ra-
jat tulevat vastaan PC-tekniikan
kohdalla.”
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Unrealissa päällekkäisten taso-
jen määrä on periaatteessa rajoit-
tamaton. Quaken tavoin myös
Unrealin 3D-maailma koostuu
pinnoitetuista polygoneista. Esi-
merkiksi hirviöt on pinnoitettu
usealla eri tekstuurilla, mikä estää
pikselöitymisen tietyistä kulmista
katsottaessa. 

3D-engineä on kehitetty muu-
tama harppaus Quaken vastaavaa
edelle, esimerkiksi paikasta toi-
seen liikkumisen lisäksi 3D-ob-
jektit osaavat myös pyöriä. Lisäk-
si mukana on sellaisia hienouksia
kuin läpinäkyvää vettä, vaihtuvat
vuorokauden ajat ja sumu. Su-
mua voidaan käyttää pelin no-
peuttamiseen, sillä mitä huo-
nompi näkyvyys, sitä vähemmän
koneelle jää laskettavaa.

Myös varjot ovat mahdollisia ja
ne luovatkin peliin huikean tun-
nelman sopivassa valaistuksessa,
esimerkiksi pelaajan seisoessa
käytävässä, jonka toisessa päässä
on kirkas valo. Unreal käyttää
käytännössä rajatonta määrää vä-
rejä, mutta Myscha ei pidä sitä
yhtä tärkeänä kuin valojen oikeaa
käyttöä. 

Ulos lenkille!
Unrealin pelimaailma on dynaa-
minen, eli kenttien välillä liikku-
minen ei ole yksisuuntaista, vaan
Epicin mukaan niin sulavaa, että
parhaassa tapauksessa kentän
vaihtumista toiseen ei edes huo-
maa. 

Unrealin arkkitehtuurin kerro-
taan olevan ennen näkemätöntä
ja mielenkiintoisena lisänä Un-
real sisältää sisätiloille tarkoitetun
enginen lisäksi oman enginensä
ulkomaailmalle. Pelaajaa ei siis
ole kahlittu vaeltamaan ainoas-
taan tunkkaisissa luolastoissa ja
käytävillä, vaan välillä päästään
haukkaamaan myös raitista ul-
koilmaa. Itse ulkomaailma on
vielä kehityksen alla, mutta lu-
vassa on ainakin laaksoja, kanjo-
neita ja järviä, metsät ovat vielä
nykytekniikan saavuttamattomis-
sa.

”Rakennusten suunnittelemi-
nen – ovat ne sitten 8 miljoonan
dollarin college-komplekseja tai
300 000 dollarin omakotitaloja –
on äärettömän yksinkertaista.
3D-pelien ympäristön suunnitte-
lu on jopa helpompaa eikä mis-
sään tapauksessa nykyteknolo-
gian rajoittamaa”, kertoo 13
vuotta arkkitehtinä työskennellyt
Myscha.

Toki pelissä pitää olla muuta-
kin kuin arkkitehtonisesti vaikut-
tavat raamit. ”Sen sijaan, että ra-
kennettaisiin työtiloja ihmiselle,
pitää pelin sisältää draamaa ja ta-
rina, joka yhdistyy sarjaan tapah-
tumia jotka seuraavat toisiaan
kuin tähdet taivaalla.”
Vaikka Unreal käyttää tehtäviä
juonen kerronnan tukena, varsi-
naisia puzzlepelimäisiä ratkonta-
tehtäviä ei pelissä ole. Myschan
mukaan pelin interaktiivisuuden
tulee muodostua pelaajan pää-
töksistä ja toiminnasta. Puzzlen
ratkaiseminen antaa 5 sekunnin
ratkaisemisen ilon, joka kuiten-
kin katoaa pian. Tutkimisen jän-
nitys ja kauhu yhdistettynä tais-
teluiden adrealiinipurkauksiin ja
läheltä piti -tilanteisiin tuottaa
kokonaisen mukavan illan, kuu-
kauden tai vuoden.

Tekoälyä 
vailla vertaa
Unrealin tekoälyn pitäisi olla täy-
sin omaa luokkaansa. Sen suun-
nittelijana toimii Quake-piireissä
Reaper-boteistaan tunnettu Step-
hen Polge. Quaken Botit ovat ih-
misen toimintaa matkivia kone-
pelaajia, joiden avulla voi vaikka-
pa harjoitella verkkopelaamista
ennen tärkeää ottelua. Reaper-
bot muun muassa oppii tekemäs-
tään, juoksee tarvittaessa kar-
kuun ja kurittaa pelottomasti
heikossa kunnossa olevaa pelaa-
jaa. 

Unrealin hirviöiden AI on vie-
ty jopa pitemmälle. Esimerkiksi
alakynteen jäänyt monsteri saat-
taa juosta karkuun, ja mikä mu-
kavinta, hakea isoveljensä avuk-
seen. Eri roduilla ja jopa yksilöillä
on omat luonteenpiirteensä.
Eräät hirviöt saattavat luottaa
varjoissa väijymiseen toisten ryn-
niessä suoraan pelaajan silmille. 

Tekoäly on sidoksissa myös
vuorokauden aikaan, joten esi-
merkiksi yöllä saalistavat eläimet
ovat hyvin mahdollisia. Ensim-
mäistä kertaa kuolleet pelaajat
katoavat kentästä kuten pitääkin:
ne syödään. 

Helppo editori 
3D-peliltä vaadittava perusomi-
naisuus on jo Doomista, kenties
jopa Wolfensteinista lähtien, ollut
pelin muunneltavuus, eikä Un-
real aio jättää tee-se-itse-miestä
kylmäksi. Monet jopa odottavat
pelin editoria UnrealEdiä itse pe-
liä enemmän. 

UnrealEd muistuttaa monessa
A A M A MA



Yksinoikeudella Pelit-lehdessä: neljä täysin uutta kuvaa Unrealista.
Vaan eipä näy hirviöitä eikä aseita.
suhteessa ammattikäyttöön tar-
koitettuja CAD-ohjelmia. Un-
realEd mahdollistaa tasojen reaa-
liaikaisen tarkastelun sellaisina
kuin ne itse pelissä näyttävät. En-
simmäistä kertaa kenttäeditori
käyttää myös pelin ääniä. ”Jos
asetat kenttääsi soihdun ja liikut
editorin 3D-kuvassa soihdun lä-
helle, kuulet myös soihdun äänen
sen lisäksi, että näet täydellisen,
tekstuuripinnoitetun soihdun.
Tämän tekee mahdolliseksi se, et-
tä editorissa käytetään itse pelin
3D-engineä”, kertoo Myscha.

3D-objekteista ja niiden ryh-
mistä voidaan luoda kirjastoja.
Eli jos ystäväsi tekee vaivalla to-
della hienon sillan, voit liittää sen
omaan kirjastoosi ja käyttää sitä
omissa tasoissasi. Silta voidaan
siis ymmärtää piirto-ohjelmista
tuttuna ”siveltimenä” (brush) ja
käytännössä nämä siveltimet voi-
vat olla koko tason kokoisia.

Monta kerrallaan
Unrealin lupaukset moninpe-
luusta ovat vähintään mielen-
kiintoisia. Normaalien lähiverkko
-ja modeemipelien lisäksi on Un-
realissa panostettu voimakkaasti
Internetin välityksellä pelaami-
seen. Itse palvelimet tunnistaa
www-tyylisistä osoitteista, kuten
”unreal://unreal.pelit.fi”. Kentät
voidaan käynnistää suoraan
www-selailinohjelmasta. 

Palvelimien välillä liikkuminen
muistuttaa niin ikään world wide
webin selailua. Palvelimen kapa-
siteettia mittaa käytännössä
muistin määrä: mitä enemmän
muistia, sitä enemmän pelaajia
voi palvelimella pelata. Samalla
tasolla ei voi luonnollisestikaan
pelata kovin monta pelaajaa,
mutta samalla palvelimella voi-
daan pyörittää yhtäaikaa useita
eri tasoja. Tarvittaessa palvelimen
ylläpitäjä voi sulkea kenttiä sala-
sanalla. Myös rauhoitetut keskus-
telualueet ovat mahdollisia. Un-
realin lagin (viiveen) esto on sa-
mantyyppinen kuin QuakeWorl-
dissä.

Teknisesti vaativa
Unreal on alun perin suunniteltu
toimimaan normaalissa PC-ko-
koonpanossa, mutta tukee myös
uusimpia laajennuksia, kuten
MMX-prosessoreita ja 3D-kiih-
dyttimiä. Monen uuden pelin ta-
voin se on Windows 95 -peli, eikä
SINI PUNA KELTA MUS
Dos-versiota ei ole edes suunnit-
teilla. Windows mahdollistaa hy-
vän tuen ääni- ja 3D-korteille se-
kä monille muille lisälaitteille,
kuten ohjaimille. 

Unreal käyttää normaalisti 16
bitin väritilaa, vaikka hitaammil-
le koneille onkin varattu 256 vä-
rin tila. MMX-prosessorilla voi-
daan käyttää jopa 24 bitin väriti-
laa ilman pelin mainittavaa hi-
dastumista. Resoluutiosta sen
verran, että alle 640x480 pikselin
resoluutiotilaa pelissä ei liene
lainkaan.

Vaikka pelin vaatimukset tun-
tuvat hurjilta, pitäisi sen toimia
TA MASKI
jo 90 MHz:n Pentiumilla ja 16
Mt:n muistilla. Käytännössä kun-
non pelattavuuteen tarvitaan
kuitenkin P133/32 Mt. 

Alansa valiot
”Pidän monista tekijöistä Unreal-
tiimissä. Taito ja pyrkimys erin-
omaisuuteen ovat eräitä niistä.
Koko ryhmä on rakentunut yksi-
löistä ja ryhmistä, jotka ovat
alansa parhaita. Tasojen suunnit-
telijat keskittyvät tasojensuunnit-
teluun ja pelattavuusasioihin,
tekstuurien piirtäjät ja mallinta-
jat puolestaan keskittyvät omiin
töihinsä. Kaikki ryhmän jäsenet
kunnioittavat toistensa erikois-
lahjoja ja millään muulla kuin
puhtaalla luovuudella ei ole väliä.
Näin syntyy tietty sähköinen il-
mapiiri työskennellä”, kertoo
Myscha.

Samassa yhteydessä hän huo-
mauttaa, että peliteollisuuden ai-
noa tavoite ei ole rahan ansaitse-
minen: ”Tottakai pelimaailmassa
halutaan tehdä rahaa, mutta pe-
lintekijät eivät keskity siihen. He
pakottavat itsenä luomaan par-
haita ja ainutlaatuisimpia koke-
muksia. Hyötyohjelmien maail-
ma ei toimi näin. He kiinnittävät
huomionsa vain rahaan, hyödyn
saamiseen ja markkinavoimien
miellyttämiseen.”

Myscha veikkaa, että lehdistöl-
lä tulee olemaan vaikeuksia ver-
rata Unrealia Quakeen tai Quake
2:seen, sillä Unrealin tekoäly on
täysin ylivertainen verrattuna
edellämainittuihin: ”Unreal on
Pulitzerin palkinnon voittanut
romaani, Quake ja Hexen puoles-
taan sarjakuvia.” 

”Kun olet pelannut Quaken lä-
pi, pelaat sitä seuraavat kaksi
vuotta taistellen toisia pelaajia
vastaan. Unrealissa itse peli on
pelottavin vastustajasi. Unreal ei
ole tekosyy moninpelaamiseen,
se on täysin ainutlaatuinen maa-
ilmansa. Ja minä aion kahlita pe-
laajan sinne hyvin pitkäksi aikaa”,
vannoo Myscha.

Jonkin verran saamme tätä ih-
mepeliä vielä odottaa. Vaikka vi-
rallinen julkaisupäivä onkin ”kun
se on valmis”, on julkaisemisen
ajankohta siirtynyt vähitellen
vuoden 1997 alusta syksyyn. PC-
version lisäksi Unrealista on il-
mestymässä myös Macintosh- ja
N64-versiot. Julkaisija on GT In-
teractive, joka on julkaissut myös
sellaiset vähän tunnetut pelit
kuin Duke Nukem 3D ja Quake.

VM Koukeri
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Demoguruista pelityöläisiksiRemedy
● ● Legendaarisen demoryhmä Future Crewn nykyisistä puuhista on
liikkunut kaikenlaisia huhuja, se on kuitenkin tiedetty, että ryhmän jäsenet
tekevät pelejä. Huhut osoittautuivat oikeiksi kun Apogeen julkaiseman
Death Rallyn tekijöistä löytyi tuttuja nimiä. Nyt salamyhkäisyyden verho
raottuu: kävimme tapaamassa pelitiimiä nimeltä Remedy.

Vasemmalta Markus Stein, Elli Syvähuoko, Samuli Syvähuoko, 
P
uolitoista vuotta sitten pe-
rustetun osakeyhtiö Reme-
dyn siipien suojissa on pa-
rikymmentä pelejä enem-

män tai vähemmän työkseen te-
kevää kaveria, mukaan lukien
pääosa entisen Future Crewn jä-
senistä. Remedyn ensimmäinen
peli on Death Rally, jonka julkai-
si Apogee. Death Rally ei välttä-
mättä ole sellainen tekninen voi-
mannäyte, jollaista moni odotti,
mutta tärkein eli pelattavuus on
siinä kohdallaan. Teknisten kik-
kojen puutteesta huolimatta sitä
on kehuttu muuallakin kuin Suo-
messa. 

Pelintekijä 
on eri tekijä
Demokoodaajia pidetään usein
optimoinnin mestareina, ja mo-
nesti väitetään, että demoporukat
osaisivat tehdä tehokkaampaa
koodia ja nopeampia pelejä jos
vain haluaisivat. Miten sitten de-
mojen väsääminen eroaa pelien
suunnittelusta ja miksi kovista
puheista huolimatta niin usein
demokoodaajien peliprojektit ka-
rahtavat kiville? 

Demotausta on Remedyn nok-
kamiehen Samuli Syvähuokon
(Future Crewn Gore) mielestä
hyvä peliohjelmoinnin peruskou-
lu. ”Demomaailmassa on se hyvä
puoli, että siellä oppii koodaami-
sen, grafiikan ja musiikin tekemi-
sen jalot taidot ehkä paremmin
kuin missään muualla.”

Siitä huolimatta demokoodaaja
ei ole aina hyvä pelikoodaaja.
”Innokkaat nuoret demokooderit
tekevät hommansa erittäin lyhyt-
jänteisesti. Taitojensa puolesta
parhaat pystyisivät lähes mihin
tahansa. Ongelma onkin asen-
teessa. Tyypillisesti yhtä demoa
tehdään muutama viikko ja sil-
loinkin koko touhu lähtee siitä,
mikä on tekijöiden mielestä
hauskaa.” 

”Siinä missä demon tekeminen
on lyhytjänteistä omaksi iloksi
harrastelua, on pelin tekeminen
pitkäjänteistä työtä, jossa pitää
organisoida monen eri ihmisen
tekemät osa-alueet toimimaan
yhdessä. Kaupallisen menestyk-
sen vaatimat kriteerit täyttävän
pelin tekeminen kestää nykyään
vähintään puolitoista vuotta, eikä
sekään useimmiten riitä”, Samuli
korostaa ja mainitsee useampaan
kertaan sanat ”focus ja big pictu-
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re”, jossa focus on keskittymistä
ja tekemisen rajaamista tärkeisiin
asioihin. Big picture taas tarkoit-
taa sitä, että pieniä yksityiskohtia
näprätessäkin muistetaan jatku-
vasti peli kokonaisuutena.

Sopeutumis-
vaikeuksia
Uuteen työmoraaliin sopeutumi-
sen lisäksi Remedyllä on paino-
lastina Future Crewn kova mai-
ne. ”Pitkään ennen Remedyn pe-
rustamista Future Crewlla oli eri-
näisiä peliprojekteja. Ideoita syn-
tyi valtavasti, mutta meiltä puut-
tui kypsyyttä tehdä ideoista val-
miita pelejä. Jokaista työstettiin
kuukauden verran, kunnes kek-
sittiin taas jotain mielenkiintoi-
sempaa. Raakileita syntyi kym-
menkunta, kunnes oli pakko kek-
siä raju muutos työtapoihin, var-
sinkin kun keskeneräisiä töitä te-
kemällä ei elä”, Samuli muistelee.

Sopeutuminen kurinalaisem-
paan ryhmätyöhön, aikataului-
hin ja esimerkiksi julkaisijan vaa-
timuksiin ei ole ihan helppoa.
”Remedy on joutunut painimaan
ongelman kanssa aivan alusta tä-
hän päivään saakka”, myöntää Sa-
muli. ”Koodaajilla on kaikkialla
sama ongelma. Jos ohjelmoija sa-
noo saavansa jonkun homman
tehtyä viikossa, voit olla varma,
että siihen menee ainakin kolme
viikkoa. Aikansa kiukuttelua

Jaakko Lehtinen ja Petri Järvilehto. Sylis
kuunneltuaan koodaaja oppii lu-
paamaan kaksi viikkoa, mutta
edelleen hommaan kuluu kol-
mesta neljään viikkoon.” 

Demoporukoiden asennevam-
moista huolimatta Samuli on
varma siitä, että yhä useampi
heistä päätyy ennen pitkää pelita-
lojen leipiin. 

Ideasta
hyllytavaraksi
”Pelin tekemiseen menee pitkä
aika, ja silloin ei periaatteessa ole
mitään tuloja. Kovin pitkää aikaa
ihmisiä ei saa tekemään työtä
pelkällä selkänahalla, joten varsin
alkuvaiheessa tehdään pelistä de-
mo sekä kirjallinen konsepti, jos-
sa käydään läpi yksityiskohtia
myöten kaikki mahdollinen siitä,
millaista peliä ollaan tekemässä.
Näillä aseistettuna lähdetään va-
kuuttamaan pelitaloja ja etsi-
mään sopimusta, jonka turvin
rahoitetaan kehitystyö loppuun”,
kuvailee Samuli pelinteon alku-
vaiheita. 

Julkaisijalle esitetään sitten ai-
kataulu ja pelin budjetti, jonka
on oltava sen suuruinen, että te-
kijöille voidaan maksaa kohtuul-
lista palkkaa, eli tyypillisesti vuo-
sipalkka maailmalla on vähintään
100 000 – 150 000 markkaa. ”Re-
medy ei ole aivan tuolla palkkata-
solla vielä, mutta siihen tietysti
pyritään”, Samuli hymyilee. 

sä maskotti Ulpu. 
A

Aikataulussa pysyminen on
koko tiimin ongelma, koska jul-
kaisija on suunnitellut markki-
noinnin ja monta muuta asiaa te-
kijöiden antaman aikataulun pe-
rusteella. ”Käytännössä hyvin
harva tiimi pystyy täysin pysy-
mään aikatauluissaan. Julkaisijat
ovat yleensä kuitenkin valmiita
joustamaan, varsinkin jos lopulli-
nen peli näyttää paljon vaikutta-
vammalta kuin aikainen demo.
Sitä paitsi julkaisija menettää to-
della paljon rahaa, jos se päättää
hyllyttää tekeillä olevan pelin.”

Jos peli menestyy, tuottaa se
tietysti tekijöilleen rahaa. ”Julkai-
sijalta saatavien ennakkomaksu-
jen lisäksi pelin valmistuttua saa-
daan royalteja. Niillä tarkoitetaan
tiettyä ennalta sovittua prosent-
tia, jonka pelin tekijät saavat jo-
kaisesta myydystä pelistä. Jos peli
menestyy, kaikki hyötyvät. Me
jaamme rahat keskenämme, jul-
kaisija on mielissään ja mahdolli-
sesti päästään tekemään toinen-
kin peli.” 

Tiedossa jotain
suurempaa
Remedyn ensimmäinen peli oli
Death Rally ja sen julkaisi Apogee
sharewarena. Remedy kuulosti
tyytyväiseltä julkaisijaansa, joten
Apogee julkaissee myös seuraavat
Remedyn pelit. 

”Scene-aikoina oli kasvanut
sen verran itseluottamusta, että
kun vuonna 1995 lähetettiin
Death Rallyn ensimmäinen demo
parille kymmenelle pelifirmalle,
kuviteltiin jokaisen tulevan suu-
telemaan varpaitamme. Lopulta
kymmenen pelitaloa vastasi, jois-
ta viisi oli kiinnostuneita. Apo-
geen kanssa neuvottelut lähtivät
sujuvimmin käyntiin.” 

”Death Rally oli meille samalla
onnen potku ja opin näyte, joten
sen kanssa ei haluttukaan lähteä
yrittämään mitään kovin massii-
vista. Päätettiin tehdä pienimuo-
toinen, mutta meidän mielestä
aiheeltaan hyvä peli. Asiaan vai-
kutti myös se, että jokainen meis-
A M A MA



Juhlan aikaa

Petri Lehmuskoski
Toptronicsilta.

Jouni Torniainen
Tektorista.

Messuilta tuttu Tarmo
Syvänen.

Markkinointijohtaja Heikki Nurmela ja
päätoimittaja Tuija Lindén ottivat vie-
raat vastaan elokuvateatterin aulassa.

Kai Linnervuo 
Gametechistä.

Sanura Suomen Kuldeep Saijjanhaar.

Egmont Gamesin Kim
Bjondahl ja Scanboxin
Jukka Alanne.

MikroMikon toimitusjohtaja
Mervi Riikonen.

Are Saarinen
Suomalaisesta
kirjakaupasta.

Ion Finlandin
Lauri Valjakka
saapui vaimonsa
kanssa.

Valokuvat:
Ari Ojala

Heikki Nikunen IBM:ltä. Suomen ATK-kustannuksen
Ari Sahanen.

Matti Mulari ja Kari Hovi-
vuori Gametechistä.
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tä on kasvanut kuusnelosen ja
Amigan parissa, joille Death Ral-
lyn kaltaisia pelejä vielä tehtiin.”

Vanhanaikaisuudestaan huoli-
matta Death Rally on ollut koh-
talainen menestys. ”Mikään sato-
jen tuhansien myyntiin yltävä
megahitti se ei ole. Jenkeissä teh-
tiin 30 000 kappaletta ja Euroo-
passa saman verran. Kaikki ovat
menneet jo kaupan hyllyihin ja
suurin osa niistä on nyt myyty.
Ensimmäiseksi peliksi se on niin
hyvin, ettei voi olla muuta kuin
tyytyväinen.”

Remedyn seuraavia pelejä ei
tulla luultavasti näkemään ennen
vuoden loppua. Kaverit olivat
erittäin salamyhkäisiä kysyessäni
uusista peleistä, mutta vilauttivat
kuitenkin keskeneräisiä töitä no-
peasti. Tiedossa näyttäisi olevan
teknisesti rajusti vaikuttavampia
pelejä kuin Death Rally. 

Remedy kuitenkin jatkaa mata-
lalla profiilillaan ja aloittaa suu-
remman rummutuksen vasta,
kun on jotain valmista näytettä-
vää. Palaamme asiaan toivotta-
vasti jo sitä ennen.

Kaj Laaksonen
Remedy-tiimi
Samuli Syvähuoko
Toimitusjohtaja
Petri Järvilehto
Tuottaja, grafiikka
Markus Stein
Ohjelmointi, koordinaattori
Jaakko Lehtinen
Ohjelmointi
Saku Lehtinen
Grafiikka, tuottaja
Henri Blåfield
Grafiikka
Markus Mäki
Tuottaja
Kim Salo
Ohjelmointi
Mika Tammenkoski
Ohjelmointi
Sami Vanhatalo
Grafiikka
Samuli Viikinen
Grafiikka
Teemu Heinilehto
Grafiikka
Peter Haiba
Grafiikka
Aki Määttä
Grafiikka
Jani Joki
Suunnittelu
Janne Valtonen
Musiikki
Tero Kostermaa
Ääniefektit, musiikki
Olli Tervo
Ohjelmointi
Sami Järvi
Suunnittelu
SINI PUNA KELTA MUS
Y
li 300 vierasta ilmestyi Ma-
xim ykköseen Star Warsin
juhlaensi-iltaan, jonka Pelit
tarjosi synttäreittensä kun-

niaksi. Läheisimmät ja pitempiai-
kaiset yhteiskumppanimme jat-
koivat iltaa juhlimalla Planet
Hollywoodissa Jabba Burgerin ja
mietojen juomien myötä. Paikal-
la oli yli 130 vierasta.
TA MASKI
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Isku Britanniaan
● ● Lontoon kevätmessut ovat mennyttä, mutta jotenkin pitää tietoa
Englannista tännepäin saada. Niinpä lähdimme pistäytymään
Activisionilla, Virginillä, MicroProsella ja Interplaylla, kyselemään
kuulumisia ja katsastamaan uutuuksia.

X-Wing vastaan TIE Fighter:
pian odotus on ohi.

Outlaws ei tarjoa
uusinta tekniikkaa.

Ignition: huimaa polygonirallausta.
P
ieni se on sekin piiri, joka
pyörii Englannissa: kun
päätimme lähteä kä-
väisemään saarivaltiossa,

saimme vierailukutsuja niin pal-
jon, että olisimme voineet kiertää
ympäri Iso-Britanniaa vaikka
kuukauden. Neljässä päivässä ei
kuitenkaan ehdi katsastaa kuin
neljä taloa ja syödä upean in-
tialaisen päivällisen viidennen ta-
lon eli Grolierin kanssa.

Virgin luottaa
Lucasiin
Virgin Interactive Entertainment
eli VIE sijaitsee keskellä Lontoota
lähellä Kensington High Streetiä.
Virginillä katselimme LucasArt-
sin pelejä, isäntänämme kun oli
talon edustuksessa olevien tuot-
teiden markkinoinnista vastaava
James Beaven. Näkemättä jäi siis
esimerkiksi Westwoodin Lands of
Lore 2, mikä oli vahinko.

James oli muuten hirveä Star
Wars -friikki, jonka dialogi elo-
kuvateatterin lipunrepijän kans-
sa, (elokuva oli tietysti Star War-
sin erikoisversio) on ikuistamisen
arvoinen:

”Tickets, please.”
”You don't have to see our

tickets.”
”What?”
”These are not the tickets you

are looking for.”
Esirippu.

X-Wing vs 
TIE Fighter 
Star Warsin erikoisversion kul-
kiessa voitosta voittoon en liene
ainoa henkilö, joka lopputaiste-
lun kauniita uusia X-Wingejä
ihaillessaan alkoi tuntea vahvaa
vetoa tuon siron hävittäjän oh-
jaamoon. Mahdollisesti jo
huhti/toukokuussa ilmestyvä X-
Wing vs TIE Fighter tulee siis hy-
vään rakoon.

Mitään hätkähdyttävää uutta ei
peli tarjoa, vaan runko on tuttu
kahdesta edellisestä pelistä. Asei-
A

den säteet ovat entistä muhevam-
pia, ja mittariston käyttökelpoi-
suutta on kohennettu. Asteroidi-
kentät ainakin olivat tiheämpiä
kuin ennen, mutta esimerkiksi
planeettojen pinnalla ei suhisteta.

Mutta pelin ulkoinen näyttä-
vyys ja kaiuttimista kuuluva me-
teli saavat Sithin Mustan Lordin-
kin kohisemaan kiivaammin. Sil-
mämääräisesti polygonihärvelit
vastaavat TIE Fighteriä, mutta ne
on päällystetty virallisilla Lucas-
filmin bittikarttapinnotteilla, ja
visuaalinen vaikutelma on upea.
Star Destroyerkaan ei ole kos-
kaan ollut enemmän Star Destro-
yerin näköinen. 

Soundtrack on aitoa John Wil-
liamsin elokuvamusiikkia, joka
vieläpä reagoi tilanteisiin. Komea
musiikki ja mehevät tehosteet
yhdistettynä hienoon grafiikkaan
saivat aikaan melkoisia väristyk-
siä.

Moninpelioptiot ovat ne va-
kiot: kaksin modeemilla, neljä
netissä ja kahdeksan lähiverkossa.
Vaikka X-Wing vs TIE Fighterin
päämyyntiargumentti onkin mo-
ninpeli, tehtäviä on yksinpelaa-
jallekin. 

Varhaisalphassa tehtävät oli
vielä listattu ilman sen kum-
mempaa yhteensitovaa lineaari-
suutta a la X-Wing tai TIE
Fighter. Tehtävissä uutuutena on
se, että jos kuolema tulee, pelaaja
siirretään uuteen alukseen.

Kaiken kaikkiaan ensivaikutel-
ma lupaa erinomaisen hyvää. TIE
Fighter ja X-Wing ovat genrensä
kirkkaimpia tähtiä, ja tämä sijoit-
tuu varmasti samaan sarjaan. X-
Wing vs TIE Fighter ilmestyy
vain Win95-versiona.

Outlaws
Kotipreerioiden Tex Willereiden
iloksi LucasArtsin 3D-ammuske-
lu Outlaws vie Tuomiota villiin
länteen. Hieno, Full Throttlea
muistuttava alkuanimaatio ai-
doin spagettiwestern-alkutekstein
virittää oikeaan lännentunnel-
maan. Ahaa, maata haaliva kon-
na haluaa potkut saaneen sherif-
fin maatilan, murhaa tämän vai-
mon, pistä hökkelin tuleen ja
nappaa lapsen kainaloon. Juoni-
kuvio on harvinaisen selvä: James
Anderson vyöttää Coltit kupeil-
leen ja lähtee konnajahtiin.

Sitten alkaa peli. Oli pakko ki-
paista aikapallolleni tarkistamaan
vuosiluku. Outlaws on spritepoh-
A M A MA



Dark Reign tuntuu lupaavalta.

Fotonitorpedot latinkiin ja
ratti paapuuriin, Mr Sulo!
jainen 3D-räiskintä, joka silmä-
määräisesti häviää Duke Nukem
3D:lle. Ikkunoita ja kanoja voi
rikkoa, ja moninpeli toki löytyy,
mutta tekeekö avainten etsiskely
pelistä ”toimintaseikkailun”? 

Pelasin Outlawia puolitoista ta-
soa, käyttäen jopa kolmea asetta,
eli Coltia, kivääriä ja dynamiitti-
pötkylää. Ensimmäinen taso raja-
linnakkeessa oli ukkojen ammus-
kelua ja avainten etsimistä. De-
mon kenttä sentään oli mielen-
kiintoinen. Muista vakioammus-
keluista Outlaws eroaa paitsi
länkkärisettingeillään myös siinä,
että asetta täytyy ladata aina välil-
lä. Kuudestilaukeava sentään on
kuudestilaukeava. 

3D-räiskintöjä on muutenkin
liikaa, joten Outlawsta olisi syytä
löytyä jotain uutta, tai muuten se
hukkuu massaan. Olisivat edes
tehneet päähenkilöstä John Wa-
ynen näköisen ja ristineet pelin
The Duke 3D:ksi. Jos intoa imu-
rointiin riittää, Outlawsista on
julkaistu 14-megainen demo.

Outlaws tulee muuten olemaan
LucasArtsin viimeinen peli, jossa
on Dos-tuki.

Ignition
Pohjoismaissa tehdään kovia au-
topelejä. Slicks'n Slide ja Death
Rally tunnetaan kautta maail-
man, ja nyt ruotsalaiset työntävät
radalle Ignitionin.

Ignition on hauskan näköinen
autopeli, jossa yläviistosta kuvat-
tua autoa ohjastetaan huimilla
polygonipohjaisilla radoilla. Pai-
no on menolla ja meiningillä, ei-
kä pätkääkään realismilla. Poly-
gonipohjainen pelimoottori
mahdollistaa 3D-korttituen. Täl-
lä hetkellähän kortinomistajat os-
tavat vaikka Pacmanin, kunhan
siinä on bi-linear filtering ja z-
bufferointi, plus OpenGL-ajurit.
Interplay
asustaa
kartanossa
Interplay on puolen tunnin mat-
kan päässä Lontoon Paddingto-
nista, mutta silti keskellä maalais-
maista maisemaa. Taksimatka
Maidenheadista Harleyford Ma-
noriin kävi aina vain mielenkiin-
toisemmaksi: läpi pikkukylien ja
kiemurtelevien kukkulateiden ai-
na vartijan vartioimalle portille,
SINI PUNA KELTA MUS
jonka takaa aukeni iso entinen
kartanotila. 

Interplay on 250 vuotta van-
hassa talossa Thamesin rannalla.
Mukavuuksiin kuuluu oma patio,
uima-allas ja parkkipaikan toisel-
la puolella aukeava golfkenttä.
Silti ihmiset näyttivät tekevän
ihan töitäkin.

Star Fleet Academy
Star Fleet Academy kuljettaa pe-
laajan takaisin aikaan, jolloin
tähtialusten kapteenit ampuivat
takaisin jo ennen kuin suojat ro-
mahtivat ja kansilla 27–40 tuli
raskaita tappioita. Trekkerit pää-
sevät koulunpenkille ratkomaan
sarjaa tehtäviä ja tietysti taistele-
maan avaruudessa.

Interplayn demokone toimi
niin ja näin, joten Star Fleet Aca-
demyn varsinaisesta lentelyosuu-
desta ei selvinnyt muuta kuin se,
että ainakin se on pirun komean
näköistä. Tosin romulaanien,
klingonien ja Federaation mahta-
vat tähtilaivat ovat kuulemma ot-
taneet oppinsa Wing Comman-
dereista, joten saapa nähdä mikä
on lopputulos.

Ainakin alusten kontrollointi-
ruudut eli energiaallokointi,
aseet, navigointi ja muut ovat
mukavan trekahtavan näköisiä ja
-oloisia. 

Ja mikä (joillekin) tärkeintä,
3D-korteille pitäisi löytymän tu-
ki.

Waterworld
Waterworld? Waterworld? Eikös
se ollut joku elokuva? 

Kauan työn alla ollut peli lähe-
nee taas julkaisua. Pelaaja on so-
tapäällikkö, joka kotiatollille pa-
latessaan huomaa, että se on jau-
hettu pinnan tasalle. Uusi heimo
olisi perustettava.

Toimintapeli on upotettu, ja
jäljelle jäänyt strategiapeli näyttää
Warcraft II:lta. Parissa alkutehtä-
vässä pelaaja, parin apurin kera,
muun muassa valtaa atollinsa ta-
kaisin ja varastaa vedenpuhdisti-
men. Jatkossa sitten kehitellään
teknologiaa ja rakennellaan.

Ne henkilöt, jotka tehtävistä
jäävät henkiin, keräävät koke-
musta ja tavaroita. Ensinäkemällä
tämä toimintanaksuttelu tuntuu
vähän yksipuoliselta, mutta ei si-
tä koskaan tiedä. Hyvänä tatsina
kuolleet ainakin jäävät näkyviin.
TA MASKI
Activision
kasvaa 
Muutama vuosi sitten konkurssin
tehnyt Activision on kasvanut ja
edelleen kasvamassa muutaman
ihmisen pikkutalosta monen sa-
dan työntekijän megayritykseksi.
Pääkonttorissa Jenkeissä työsken-
telee jo 350 ihmistä, ja uudessa
Lontoon-toimistossakin kolmi-
senkymmentä ja lisää haetaan.
Activision sijaitsee lähellä
Heathtrow'n lentokenttää.

Dark Reign
Activisionin panos Clone &
Conquer -pelitulvaan on Dark
Reign, joka ensivilkaisulla tuntuu
futuristiselta C&C-wannabe-pe-
liltä. Dark Reign kuitenkin heit-
tää pelipöytään monta mielen-
kiintoista korttia.

Vastakkain ovat teknisesti edis-
tynyt Imperiumi ja vähemmän
 ➧

edistynyt Freedom Guard. Asetel-
ma on siis melko lailla vastaava
kuin Vietnamin sodassa, eli neu-
vokkuus ja kieroilu vastaan tek-
niikka.

Tällä kertaa kerätään vettä ja
alkuaine 115:ttä. On tuotantolai-
tosta, 36 eri yksikköä (esimerkik-
si muotoaan muuttavat vakoojat:
jos puu liikkuu, ammu se), mus-
ta huntu ja kaikki tutut elemen-
tit, erittäin helppokäyttöinen teh-
täväeditori mukaanlukien. Teko-
äly on taas vaihteeksi poikkeuk-
sellisen hyvä. Niinhän se aina.

Peli käyttää Line-of-Sightia eli
kukkuloiden läpi ei näe, lisäksi
tulitus tuhoaa maastoa, yksikköjä
voi käskyttää waypoint-järjestel-
mällä ja tehtailla on rakennuslis-
ta. Kaikkea muutakin mielen-
kiintoista tuntuu olevan tarpeek-
si vetämään eroa Westwoodin
Pelit ● 4/1997 2211



MicroProsen
Rachael 

Hurley esitteli
XCOMin 

olentojen 
kipsi-

malleja.

Mad Maxin -tyylinen
Interstate ´76 on 
tuloillaan.

X-Com 3 siirtyy kaupunkiin.
klassikkopeleihin. Jopa yksikkö-
jen keinoälyä saa yksilöllisesti vi-
riteltyä: käyttäytymisen saa varo-
vaisesta itsetuhoiseen, ja älykkyy-
den itsekseen puuhailevasta yksi-
köstä kädestä pidettävään ääli-
öön.

Paha mennä sanomaan, kuinka
itse taistelu sujuu: esittelyversios-
sa oli sellainen pikku ongelma et-
tä viholliset puuttuivat. Muuten
peli toimi hienosti.

Monipelin pitäisi jopa Interne-
tissä tukea 8 pelaajaa, mikä on
varsin kova juttu, jos se vain on-
nistuu.

Interstate '76
Interstate '76 lienee tätä lukiessasi
jo ilmestynyt. Kyseessähän on
madmaxmaiseen vaihtoehtoiseen
70-lukuun perustuva, MechWar-
rior 2:n engineä autoihin sovelta-
va peli. Starskyn ja Hutchin tyyli-
set pulisonkiveijarit läpäisevät
tehtäviä raskaasti aseistetuissa
amerikanraudoissaan.

Peli tuntuu lupaavalta. Autojen
ohjaustuntuma ja käyttäytymi-
nen tuntui niin hyvältä kuin
Microsoftin Sidewinder-padi salli
(PR-henkilöllä oli konsolimen-
neisyys, ja hänen mielestään padi
sopii vallan erinomaisesti auton
ohjaamiseen) ja autot jopa heilu-
vat aidosti ameriikanjousistonsa
päällä. Autoilla voi mennä huris-
taa vapaasti myös maastossa.

Mielenkiintoisesti pelin väli-
animaatiot on toteutettu samalla
3D-enginellä, joten ne sulautuvat
peliin hyvin. Mieluummin aito
polygonisankari kuin polygonin
tavoin käyttäytyvä sekundanäyt-
telijä.

Periaatteessa siis ainakin kulis-
sit ovat kunnossa, ja jos tehtävät
seuraavat MechWarrioreiden vii-
toittamaa tietä, Interstate '76 voi
olla kovakin tapaus.

Lisäksi Activision ylpeänä esit-
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teli Quake-moottoroitua Hexen
2:sta, jossa ainakin kentät olivat
esikuvaansa kauniimpia. Itse olen
sitä mieltä, että 3D-räiskyttelyt
pitäisi pistää jäähylle kunnes joku
keksii niihin jotain uutta. Ja tuki
3D-korteille ei ole sitä.
MicroProse
oli nolona
MicroProse sijaitsee Bristolissa,
johon hirmunopealla junalla
mentiin puolessatoista tunnissa.
Matka asemalta Chipping Sodbu-
ryyn kestikin sitten pari tuntia. 

MicroProsen PR-päällikkö
Rachael Hurley päätti nimittäin
olla ystävällinen ja hakea meidät
asemalta. Ja koska hänellä itsel-
lään oli vain pieni vanha auto,
hän lainasi uudehkon Mondeon
ja tuli sillä. Omistaja ei vain
muistanut sanoa, että siitä oli
bensa melkein loppu, vaikkei
mittari vielä pohjassa ollutkaan.
Pari tuntia auringonpaisteessa
moottoritien laidalla vierähti
kuitenkin ihan mukavasti. 

Koska sitten saavuimme perille
aiottua myöhemmin, pelien tuo-
tepäälliköiden meille varaama ai-
ka kutistui emmekä ehtineet
nähdä esimerkiksi musiikkistu-
diota lainkaan. Sääli sinänsä.

X-COM 3:
Apocalypse
X-COM 3 varmaan kuuluu vä-
hän jokaisen odotuslistalle. 

Skaala senkun pienenee: koko
maapallon puolustus on nyt su-
pistunut yhden kaupungin puo-
lustukseen, ja paikalliset liikeyri-
tykset maksavat X-COMin viu-
lut.
UFOt toisesta ulottuvaisuudes-
ta singahtavat läpi ulottuvuus-
portista ja käyvät kaupungin
kimppuun. Avaruushirviöiden
strategioissa on ainakin vaihte-
lua: kun osa muukalaisista solut-
taa esimerkiksi poliiseja, firmoja
ja armeijaa, on pelissä on myös
Godzillan kokoinen ötö, jonka
kulkee kaupungilla ja pistää paik-
koja rankasti remonttiin. Pelaa-
jan tarkoitus on päästä portin
kautta muukalaisten kotiplanee-
talle ja kosauttaa se olematto-
miin.

Skaalan lisäksi suurin muutos
lienee se, että X-COM 3:sta voi
pelata joko vuoropohjaisena jok-
seenkin klassisten X-COMien ta-
paan, tai uusmuodikkaasti tosiai-
kaisena. Moodi valitaan pelin
alussa ja sitä ei sitten enää kesken
vaihdeta. Muuten kaikki rakas on
tallella: tutkiminen, rakentelu, ja
nimettävät, yksilölliset sotilaat.
Käyttöliittymää on virtaviivais-
tettu kunnolla, muun muassa
miesten ja alusten varustelu su-
juu todella näppärästi.

Kolmososan on tehnyt alkupe-
räisenkin UFOn värkännyt Myt-
hos Games, joten kaikki näyttäisi
olevan kunnossa suurta pelita-
pahtumaa varten. 

Lisäksi MicroProse näytti Ma-
gic The Gatheringia ja Star Trek:
Generationsia, joista enemmän
muualla lehdessä.

Niko Nirvi, Tuija Linden
A

Nikon
virallinen
odotuslista
■ Descent Into Undermountain

(Interplay)
■ Jane's 688 Attack Sub (Jane's)
■ Lands of Lore 2 (Westwood)
■ M1A2 Abrams (IMagic)
■ Panzer General II (SSI)
■ Rebellion (Lucasarts)
■ Star Fleet Academy (Interplay)
■ Ultima On-Line (Origin)
■ X-COM 3 (MicroProse)
■ X-Wing vs TIE Fighter (LucasArts)
A M A MA



Bizarre Creations/Psygnosis

Windows 95

Psygnosiksella ei päätä palele: Resident Evilin
kanssa Euroopan eniten myyneen PlaySta-
tion-pelin PC-käännös vaatii toimiakseen
3D-kortin. Eikä siinä vielä mitään, pahimmat
3D-kortin irvikuvat eivät nimittäin kelpaa,
vaan käytännössä vain pari tehokkainta. Koh-
talaisen rankka veto rajoittaa takuuvarman
hitin kohderyhmän todella pieneksi.

Formula 1:llä on virallinen lisenssi taka-
naan, joten kaikki radat, autot ja kuskit esiin-
tyvät oikeilla nimillään ja mahdollisimman
aidon näköisinä. Aidon asian tavoittelu me-
nee niin pitkälle, että ruudun alalaidassa pyö-
rii mainoksia myöten täsmälleen samanlaiset
väliaika- ynnä muut tiedot kuin TV-lähetyk-
sissä. Onneksi ei sentään ole Kyllös-Mattia
vaahtomassa.

Realismissa Formula 1 sijoittuu jonnekin
Grand Prix 2:n ja kevyempien konsolikaahai-
lujen välimaastoon, riippuen siitä millaiseksi
vaikeustason säätää. Autot pysyvät ikävästi ai-
na neljällä renkaalla, joten GP2:n rajuja ilma-
lentoja jää kaipaamaan. Realistisilla asetuksilla
muuten saa kyllä ajaa kieli keskellä suuta, jos
aikoo pitää rassin tiellä. Nurmikolla ja hieti-
kolla auton hallinta on pirun vaikeata, joten
ulosajo merkitsee usein pelin menetystä. Va-
rikkokäynneillä voi viritellä siivekkeitä, tanka-
ta, vaihtaa renkaita ja tietysti korjata vaurioi-

Formula 1
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ta. Kolikkopelimäiseen kaahailuun tyytyvät
voivat säätää realismin minimiin, jolloin auto
pysyy helposti tiellä eikä kolareista tarvitse vä-
littää.

Aukot realismissa paikataan todella upealla
grafiikalla ja hulppean nopealla ruudunpäivi-
tyksellä. Autot ovat hienon pikkutarkkoja ja
radat ovat pieniä yksityiskohtia myöten erit-
täin lähellä alkuperäisiä. Läpikuultavuuksia
on käytetty mainiosti renkaiden sutimisen ai-
heuttamissa savuvanoissa ja varsinkin sadeke-
lillä rata peittyy usvaan ja autot nostattavat
peräänsä hienot vesipilvet. Herkuttelusta huo-
limatta ruutu päivittyy sulavuudella, jollai-
seen on tähän asti totuttu vain konsoleissa ja
kolikkopeleissä. Varsinkin ratin ja polkimien
kanssa ohjattavuudessa on löydetty sopiva ba-
lanssi realismin ja pelattavuuden välillä. 

Sääli, ettei tästä herkusta pääse nauttimaan
kuin harvat ja valitut.

Kaj Laaksonen
Ubisoft

Windows 95

Jos Formula 1 on juppilelujen omistajien
herkkua, Podista pääsevät kunnolla nautti-
maan vain 3DFX Voodoo -piirillä varustetun
3D-kortin omistajat. Toki tavalliselle Pen-
tiumille sekä Pentium MMX:lle löytyy ver-
siot, mutta niillä Pod on vain yksi takkuinen
kaahauspeli, josta minä en ainakaan jaksanut
innostua. Voodoo-versio äityy niin villin  su-
lavaksi ja näyttäväksi, että suoraviivainen
kaahailu alkoi maistua. Pentium MMX:lle
tehdyn version ainoa parannus on Dolby
Surround -ääni.

Pod on kaahailupeli sanan varsinaisessa
merkityksessä. Aseita tai muitakaan ihmehär-
deleitä ei ole, vaan ainoa idea on päästä aja-
malla maaliin ennen kilpailijoita. Radat ovat
laidoilta suljettuja futuristisia rännejä, joissa
korkeuserot ja mutkat äityvät hyvinkin vil-
leiksi. Lisämakua tulee monista oikoreiteistä
ja ilmalennoista.

Ohjattavuus on konsolimaisen helppoa, ei-
kä demon radoiltakaan lennä ulos kuin paris-
sa kohtaa, tosin parissa risteyksessä väärin

Pod
 kääntymällä voi eksyä umpikujaan. Vaikka
ruudunpäivitys on sulavaa, saisivat autot liik-
kua nopeammin. Nyt varsinkin ylämäissä
tuntuu välillä kuin ajaisi Ladalla eikä 2000-
luvun raaserilla.

Demossa pääsee ajelemaan kahdella eri au-
tolla ja kahdella radalla joko yksinpelinä tai
ruutu kahtia jakamalla kaksinpelinä. Sega
Rallystä tuttuna ideana aika-ajoissa edellisen
kuskin ajaminen näytetään haamuautona.
Yksin tyhjällä radalla aikaa vastaan kilpaile-
minen muuttuu kertaheitolla hauskemmaksi. 

Lopullisen version ilmestyttyä Ubisoft ai-
koo laittaa webbisivuilleen pelaajien lähettä-
miä aikoja, joita voi imuroida ja taistella mui-
den haamuautoja vastaan. Samaten Ubisoft
on luvannut sivuilleen tasaisin väliajoin uusia
ratoja ja autoja. Tällaiset pikkuhienoudet li-
säävät mukavasti muuten vähän turhan
simppelin ajopelin elinkaarta.

Kaj Laaksonen
A A M A MA
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Dos

Tästä esimulgaisu-palstasta tulikin varsinai-
nen autopelien kavalkadi, nimittäin myös
Carmageddon on kaahailua, tosin täysin eri
meiningillä kuin Formula 1 ja Pod. Siinä
missä edelliset on yksinkertaisuudestaan
huolimatta tehty tosissaan, on Carmageddon
hekumallisen sairasta mässäilyä. Idea on nyy-
sitty suoraan vanhasta kulttielokuvasta
Deathrally 2000. 

Maaliin pitää päästä ja kilpailevat autot te-
loa, mutta minkä takia autot on päällystetty
terävillä piikeillä? Tietysti eteen toikkaroivien
jalankulkijoiden siivoamista varten. Moraali-
nen vähemmistö saa taatusti p*halvauksen,
sillä Carmageddonissa jaetaan pisteitä muun
muassa seuraavin perustein: Combo-bonus
kun teilaa nopeasti peräkkäin monta jalan-
kulkijaa, Piledriver-bonus talon seinää vas-
taan liiskatuista ihmisistä ja Splatter-bonus
poikkeuksellisen hienoista veri- ja sisäelin-
roiskeista. Taiteellisesta vaikutelmasta palki-
taan, jos onnistuu liiskaamaan jalankulkijat
vaikka käsijarrukäännöksellä tai perä edellä.
Muiden autojen rikki kolaroinnista toki tulee
pisteitä, kuten myös poikkeuksellisen hie-
noista ilmalennoista. Jälkimmäiset ovatkin
parhaimmillaan aivan tolkuttomia talojen
katoilta toiselle loikkimisia.

Carmageddon
SINI PUNA KELTA MUSTA MAS
Muut autokuskit ovat mainion aggressiivi-
sia ja unohtavat usein itse kilpailun päästäk-
seen runnomaan pelaajan mahdollisimman
pahasti. Fysiikkaa on mukana sen verran, et-
tä autot kanttailevat ja irtoavat tiestä vähän
väliä ja usein ilma vilisee päälle käyviä kilpai-
lijoiden autoja. Autojen pellit menevät hie-
nosti ruttuun ja koneet savuttavat mällien
jälkeen. Jalankulkijoiden liiskaminen on
maustettu runsaalla punavärillä ja herkulli-
silla splat-efekteillä. Yliajetun raukkaparan
veret jäävät ren-
kaanjälkinä asfalt-
tiin. Hurmeista
teurastusta voi
seurata kisan jäl-
keen uusintana,
jolloin kamera
osaa hienosti etsiä
mojovimmat osu-
mat ja etsii parhaat
kuvakulmat niiden
ihailua varten.

Grafiikka on ka-
rua VGA:ta, joka ei
haittaa ollenkaan.
Demossa pääsee
ajamaan rajoitetun
ajan ja vain yhdellä
autolla Maim
Street -kaupunki-
KI
radalla. Lopullisessa versiossa on toki myös
SVGA-grafiikkaa ja paljon enemmän valitta-
via autoja. Carmageddon on rujo ja ruma,
siinä ei ole kuin näppisohjaus ja se toimii
vain hetken kerrallaan, mutta silti se innosti
enemmän kuin muut tällä kertaa esimulgais-
tut ajopelit. Odotan innolla valmista versiota,
jossa pääsee myös mäiskimään kavereita ver-
kon tai modeemin välityksellä.

Kaj Laaksonen
Electronic Arts

Windows 95

Football Managerissa pääsee johtamaan jal-
kapallojoukkueita lähes pakollisen Englannin
liigan lisäksi skottien, ranskalaisten, italialais-
ten ja saksalaisten pelikentille. Suomalais-
edustus jää luonnollisesti kouralliseen am-
mattilaispelaajia, mutta eurocupeissa tasaval-
tamme futismainetta puolustaa Mypa ja Lit-
masen voi ostaa Ajaxista oman joukkueensa

vahvistukseksi. Miehen lähtö-
hintana vain on huokeat 40
miljoonaa markkaa.

Ottelutoteutus on toivotta-
vasti juuri niin keskeneräinen
kuin miltä se vaikuttaa. No-
peimmallakin vaihtoehdolla
pelin seuraaminen kestää mi-
nuuttikaupalla ja pallon potki-
minen on tasaisen tylsää kat-
seltavaa. Ottelut päättyvät jär-
jestään lentopallolukemiin, jo-
ten altavastaajan on turha haa-

Football Manage

veilla niukasta kotivoitosta tiukan siilipuolus-
tuksensa turvin.

Varsinaisella manageripuolella pääsee
joukkueen kokoamisen lisäksi suunnittele-
maan kotikenttänsä katsomoita, myymään
katsojille fanikrääsää ja solmimaan mainos-
sopimuksia. Valmentajan pallilla voi laatia
joukkueensa valmennussuunnitelman sekä
määrätä otteluihin joukkueen taktiikat ja pe-
laajakohtaiset roolit. Pelikentän ulkopuoliset
tapahtumat on toteutettu riittävän moni-
puolisesti sortumatta puuduttavan yksityis-
kohtaiseen näpertelyyn.

Football Manager ei tule olemaan manage-
ripelien uudistaja, mutta pelin suurimmat
puutteet voi vielä pistää keskeneräisyyden
piikkiin. Karun näköinen ottelutoteutus kai-
paisi kipeästi lisää kromia ja peli mausteek-
seen yllättäviä tapahtumia, jotka sotkisivat
normaalit päivärutiinit. Tällaisena peli tun-
tuu turhan nopeasti vain ottelusta toiseen
rämpimiseltä.

Tuukka Grönholm

r
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Edellistä sukupolvea

Turhan pieni t

Tähtikartasto

Warbird saa s
Star Trek:
Generations
MicroProse
Windows 95
Versio: 0.91–19 lehdistö
Minimi: P75, 16 Mt, 4xCD-ROM
Kiintolevy: 10–80 Mt

Testattu: P120/16, Hercules 128, 
SB 16, 4xCD-ROM ja
P166/32, Matrox Millenium, SB 16,
8xCD-ROM
/1997

oimintaruutu.

.

iipeensä.
S
tar Trek: First Contactin vanavedessä
MicroProse on julkaisemassa edelliseen
Trek-elokuvaan, Generationsiin, poh-
jautuvaa peliä. Mikäs siinä, Trek-pelit

ovat takuuvarmoja myyjiä. Paitsi jos tekee
sen virheen, että yrittää kosiskella niin sanot-
tua normaalipelaajaa.

Generationsin minilyhennelmänä tohtori
Tolian Soran yrittää päästä takaisin Nexuk-
seen, galaksin läpi kulkevaan energia-
nauhaan, jossa elo on niin ihanaa ja auvoista.
Hänen täytyy muuttaa sen kurssia räjäyttele-
mällä tähtiä, jolloin painovoimamuutokset
pitävät kurssimuutoksista huolen. Lopussa
Picard ja Nexuksesta löytynyt kapteeni Kirk
estävät Soranin aikeet.

Star Trek: Generations on kolmanneksi
heikoin Trek-elokuva. Nexus kuuluu sarjaan
”typerät ideat”: pieni klingonien Bird of Prey
mätkii Tähtilaivaston lippulaivan, Galaxy-
luokan Enterprise-D:n, jotta filmiin saadaan
hieno pakkolaskukohtaus, ja Tähtilaivaston
legendaarisin kapteeni kuolee pölyisellä pik-
kuplaneetalla yhtä vaikuttavasti kuin jos olisi
liukastunut saippuaan kylpyhuoneessa.

Peliversiossa tarkoitus on estää Sorania tu-
hoamasta tähtiä: jos tämä saa sammutettua
viisi tähteä, hän pääsee Nexukseen ja voittaa.
Peli koostuu kolmesta moduulista: Enterpri-
sen tähtikartastosta, avaruustaistelusta ja loit-
toryhmätehtävistä. 

Tähtikartastossa simuloidaan tähtien tu-
hoa ja yritetään arvata, minne se Soranin vei-
jari seuraavaksi meneekään. Enterpriseä
myös liikutetaan täällä. Taisteluja varten on
yksinkertaistettu versio The Final Unityn vas-
taavasta. Enterpriselle voi antaa yksinkertai-
sia käskyjä tyyliin ”Lähesty vihollista”, ”Evasi-
ve manouvers” ja sillai, ja räiskytellä phaseril-
la ja torpedoilla. Ihan kivan näköistä, mutta
ainakin betassa osuus tuntui vielä olevan kes-
ken. 

Sekä taistelu että tähtikartta ovat vain pää-
pelin lisukkeita, ja pelin varsinaisena pääruo-
kalajina on tuttuun tyylin tusina loittoryh-
mätehtäviä, joissa pääsääntöisesti estetään
Sorania tavalla tai toisella laukomasta probe-
ja. Epäonnistuminen ei tarkoita, että peli on
poikki, vaan että juoni jatkuu vähän erilailla.

Normaalin loittoryhmän asemasta tehtä-
vään siirtyy nyt vain yksi Enterprisen ryhdi-
käs upseeri. Riker pelastaa henkiinjääneitä
Amargosan avaruusasemalla, Geordi tutkii
klingoneiden Bird of Preytä, Troi muilute-
taan romulaanien Warbirdiin ja Worf luo-
pioklingonien tukikohtaan, Data tutkii pla-
neetan LifeFormeja ja siihen tyyliin.
Next Generation -kaarti on saatu taas mu-
kaan lukemaan alter egojensa vuorosanat, ja
tehtävät ovat seikkailuvetoisia. Ympäristöt
ovat taatusti aidot: esimerkiksi klingonien
Bird of Prey pohjautuu aitoihin piirustuksiin,
ja nyt selviää muun muassa missä Bird of
Preyssä on vessat. Ja replikaattoreista saa tie-
tysti lautasellisen gaghia.

Star Trek: Generations olisi jokseenkin yh-
tä tuttu ja turvallinen ostos kuin edelliset
seikkailuversiot, mutta sitten joku sai neron-
leimauksen: kun nämä 3D-pelit ovat niin
suosittuja, niin yhdistetään mahtilisenssi
myyvään peli-ideaan! Pelinsuunnittelukomi-
tean loput lahjattomat taputtivat villisti ja ja-
koivat toisilleen kunniamerkkejä.

Jos tasohyppely unohdetaan, typerämpää
design-päätöstä tuskin olisi voinut tehdä. En-
sinnäkin peli rinnastetaan automaattisesti the
Quaking Dukes of Doomeihin, vaikka Gene-
rations on seikkailupeli, ei phaser-räiskintä.
Toiseksi 3D-enginen pitää olla hyvä, vaikka
peli teeskentelisi olevansa mitä hyvänsä.

Star Trek: Generations on ollut tekeillä
kauan, ja se näkyy: 3D-engine on pakledin
persiistä. Liian iso inventaario ja muu turha
peittää puolet kuvaruudussa, ja efektiä voi
kotioloissa matkia kävelemällä ympäriinsä,
katse 45 asteen kulmassa kattoon suunnattu-
na. Hahmo voi sentään siirtää katsettaan ylös
ja alas, kumartua ja pomppiakin.

Generations on ällistyttävän hidas, mikä
varmaan johtuu siitä, että se on vielä beta-as-
teella. Tekstuurit ovat poikkeuksellinen ru-
mia ja pikselöityvät pahasti. Niinpä esimer-
kiksi Data räikeässä pensassokkelossa ilman
karttaa tulee takuuvarmasti olemaan monen
Generations-pelin päätekohta. 

Huonoa 3D-moottoria tukee mainiosti
kökköinen käyttöliittymä. Kun tavaramani-
pulaaatio on aina Dungeon Masterista alkaen
sujunut suoraan ruudulla, Generationsissa
esineet, ruumiit ja vastaavat ilmestyvät
omaan pikku ikkunaansa, ja kun seinänko-
koisen oven hotspot on puolen metrin luok-
kaa, alkaa vähän pänniä. Tällaista käyttöliit-
tymää harrastivat britit, mutta hekin vuosia
sitten.

Betan perusteella Generations tuntuu peri-
aatteessa hyvältä peliltä, jonka kohtaloksi koi-
tuu huonosti toteutetut 3D-osuudet huonol-
la käyttöliittymällä, joita pelin positiiviset
puolet eivät riitä kompensoimaan. It was...
not fun.

Nnirvi
A A M A MA
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Voxeleiden paluu
Comanche 3
Novalogic/Electronic Arts
Dos
Versio: beta
Minimi: 486/DX4, 16 Mt, 
2xCD-ROM
Suositus: Pentium, 
VESA2-yhteensopiva näytönohjain
Äänet: Sound Blaster ja 
-yhteensopivat
Kiintolevy: 50 Mt
Moninpeli: IPX-yhteensopiva
lähiverkko, modeemi (vähintään 
14 400 bps), nollakaapeli
Testattu: P188, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128 SVGA, 4xCD-ROM,
SB 16, CH Flightstick Pro, CH Pro
Pedals ja P166, 32 Mt, Matrox
Millenium SVGA, 8xCD-ROM, SB 16
Tämä saattokeikka ei mennyt ihan putkeen.

Ohjuspatterin komentovaunun viimeiset hetket.

Komanssien 
ja apassien 
yhteinen 
hyökkäys 
aamuruskossa.
N
ovalogic on pysynyt ensimmäisestä pe-
listään lähtien uskollisena omalle linjal-
leen. Comanche, Armored Fist ja F-22
II ovat simulaattoreiden näköisiä pele-

jä, joissa realismi on saanut väistyä helpon
pelattavuuden tieltä. Pahimpien realismihör-
höjen hampaat ovat nirskuneet, mutta muu-
ten Novalogic on aina onnistunut tekemään
peleistään mukavan pelattavia.

Suoraa paahtamista
Comanche 3:n pelirunko on vanha tuttu.
Kampanjat ovat toisistaan erillisten yksittäis-
ten tehtävien sarjoja, joissa viimeisiin pääsee
vasta kun edelliset on suoritettu. Beta-ver-
siossa tehtävissä ei ollut vielä mitään alustuk-
sia, joten kohteet kerrotaan vasta ohjaamoon
istuttaessa. Useimmiten on kysymys joko
maa- tai ilmakohteiden tuhoamisesta. Mitään
kovin ihmeellisiä taktisia kuvioita ei kannata
odottaa.

Comanchen ohjaus on muuttunut astetta
aidomman oloiseksi. Totta kai jäljellä on
edelleen helpotettu ohjaus niille, jotka ha-
luavat vain päästä ammuskelemaan, mutta
realistisilla asetuksilla Comanche on jo varsin
kiikkerä härveli, jossa pedaaleita ja kaasua saa
käyttää ihan tosissaan. Mikään Longbow tai
Hind tämä ei silti ole, mutta hyvä, että oh-
jauksen vaikeutta ja realismia voi sentään vä-
hän säätää.

Aseistuksena Comanchessa on tavallisten
tykin ja rakettien lisäksi Stinger-torjuntaoh-
jukset, Hellfire-ohjukset maakohteiden tuho-
amiseen ja erittäin hauskana lisänä kyky kut-
sua tykistökeskitys annetun kohteen päälle.
Efekti on todella upea kun tykistö alkaa kun-
nolla murjoa ja räjähdykset peittävät kohteen
upeisiin pölypilviin. Siipimiestä voi komentaa
vain tuhoamaan määrättyjä kohteita. 

Uutuutena pöpelikkö
Comanche 3:n suurin uudistus on aikaisem-
min turhan suttuisen voxel-grafiikan uudista-
minen. Käytössä on uudempi Voxel2-systee-
mi, jonka ansiosta maasto näyttää poikkeuk-
INI PUNA KELTA MUSTA MAS
sellisen aidolta. Uutta on myös se, että kaikki
muu kuin maasto on tehty perinteisesti sekä
kauniisti polygoneina.

Hienosti kumpuileva maasto rajuine kor-
keuseroineen sopii mainiosti kopterilente-
lyyn, varsinkin kun Comanche 3 ensimmäi-
senä lajissaan täyttää maaston puilla ja kasvil-
lisuudella. Ensimmäistä kertaa kopterilla pys-
tyy aivan kunnolla lentelemään katveessa ja
piilottelemaan pöpelikössä. Korkealta maasto
näyttää erityisen hienolta ja lähelle mennes-
säkään se ei pikselöidy, vaan lisää yksityiskoh-
tia tarpeen mukaan. 

Grafiikalla herkuttelu ei jää maan pinnalle,
vaan pilvet ovat upeasti läpikuultavia ja liik-
kuvat vienosti tuulen mukaan. Epärealisti-
nen, mutta kaunis jippo on auringon aiheut-
tama linssiheijastus. Polygoneilla rakennetut
rakennukset, kopterit ja muu kalusto ovat ne-
kin harvinaisen siistiä jälkeä reaaliaikaisine
varjostuksineen. Siistinä pikkuherkkuna tan-
kit kääntelevät tykkitornejaan ja ilmatorjunta
tykinpiippuja ja lavetteja lähestyviä uhkia
kohti.

Herkuttelulla on jälleen hintansa. Testiko-
neella pystyi pelaamaan siedettävästi
640x480-tarkkuudella, kunhan maaston yksi-
tyiskohtia tiputti pykälän alaspäin. P166:lla
oli tyytyminen astetta karkeampaan resoluu-
tioon. Onneksi grafiikan tarkkuutta ja yksi-
tyiskohtia voi säätää lennosta harvinaisen
monipuolisesti, tosin karkeammalla grafiikal-
la Comanche 3 menettää suurimman osan
hohdostaan. Toivottavasti Novalogic onnis-
tuu vielä optimoimaan systeemiä ennen jul-
kaisua.

Aikaisemmat Comanchet eivät kolahtaneet
minulle lainkaan, mutta Comanche 3:lla olen
lennellyt onnesta soikeana. Beta-versiosta
puuttuvat vielä kokonaan tehtävien alustuk-
set animaatioineen, moninpeli ja useissa teh-
tävissä äänet. Kontrolleja kuulemma myös
vielä viilataan paremmiksi. 

Comanche 3 vaikuttaa kuitenkin lupaaval-
ta. Ainoa toive on, että saman grafiikkasystee-
min saisi vielä kunnolliseen kopterisimuun.

Kaj Laaksonen
KI
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Verkkopelaaminen
Lähiverkon salat ja sulot

● ● Monen pelaajan verkkopelit ovat ideaali-
sesti sitä kaikkein hauskinta pelaamista.
Toisaalta pahimmillaan verkkopelaaminen 
(tai sen yrittäminen) tarkoittaa tuskaista
autoexecien ja config.sysien nysväämistä,
omituisesti käyttäytyviä verkkokortteja ja
jumiutuvia koneita. 
K
un kello lähenee puolta
yötä, syömättä jääneet
popcornit ovat jo aikaa sit-
ten jäähtyneet ja ruudulle

tulee sadannen kerran viesti ”toi-
nen osapuoli ei vastaa”, alkaa si-
sukkainkin PC-asiantuntija vään-
tää tippaa linssiin. 

Positiivisena puolena on kui-
tenkin se, että kun verkot saa oi-
kein konfiguroitua, on pelaami-
nen näpsäkkää ja vaivatonta. Täs-
sä kaksiosaisessa artikkelisarjassa
käymme läpi verkkopelaamisen
perusteita. Tämä osa käsittelee
fyysisiä laitteita ja Dos-pelaamis-
ta, seuraavassa osassa käydään
Windowsin ja TCP/IP:n kimp-
puun.

Äiskä, mitä 
mä pelaisin?
Jännitys toista vastaan pelattaessa
on huipussaan, jotenkin aidolle
ihmispelaajalle häviäminen sa-
pettaa ihan aidosti. Toisaalta mi-
käpä olisi hauskempaa kun pit-
källisen sotimisen jälkeen voiton
hedelmät vihdoin tipahtavat
A

Laitteisto
Verkkopelaamiseen tarvitaan verk
torit ja itse kaapeli. Monet liikkee
pivia aloituspakkauksia, jotka sisä
PC:tä varten. Hinta liikkuu kuud
lillä.

TTaarrvviittttaavvaatt  ttaavvaarraatt  kkaahhttaa  PPCC::ttää  vvaarr
2 kpl verkkokortteja, joissa on ainak
2 kpl T-liittimiä (nämä tulevat yleen
2 kpl terminaattoreita.
1 koaksiaalikaapeli eli ohut etherne

KKuuttaakkiinn  lliissää--PPCC::ttää  vvaarrtteenn  ttaarrvviittaaaann
1 T-liitin.
1 verkkokortti, jossa on ainakin BNC
1 koaksiaalikaapeli.
omiin karvaisiin kouriin ja voit-
tamisen riemua lisää naapuri-
huoneesta kuuluva ison miehen
vollotus. 

Mutta eipä verkkopelin tarvitse
olla pelkästään veristä kamppai-
lua toisia ihmispelaajia vastaan.
Monet pelit tarjoavat verkkopelin
myötä mahdollisuuden yhteispe-
liin tietokonetta vastaan, esimer-
kiksi lentosimuissa toinen voi ol-
la pilotti samalla kun toinen on
ampuja. 

Pelilogiikaltaan pelit jakaantu-
vat käytännössä kahteen kastiin,
vuoropohjaisiin ja reaaliaikaisiin.
Reaaliaikaisissa peleissä nappulat
tai pelaajat liikkuvat kaikki koko
ajan eikä toisten tekemisiä joudu
odottelemaan. Usein reaaliaikai-
set pelit ovat toimintapainottei-
sempia, parhaimpina esimerkkei-
nä tietysti Doom ja Command &
Conquer.

Vuoropohjaisissa peleissä pe-
laajat siirtävät vuorotellen. Pelaa-
minen on verkkaisempaa ja usein
myös tarjoaa enemmän strategi-
sia vaihtoehtoja. Suurin haitta-
puoli on toisten pelaajien odotte-
A M A MA

kokortit, T-liittimet, terminaat-
t myyvät verkkopelaamiseen so-
ltävät tarvittavat tavarat kahta

ensadan ja tuhannen markan vä-

tteenn::
in BNC-liitin.

sä verkkokortin mukana).

t -tyyppinen kaapeli.

-liitin.



Ohut ethernet.

BNC-liitin 
verkkokortissa.
lu; mikään ei ole tylsempää kuin
odotella kavereiden siirtelyä. Par-
haiten vuorottelu on järjestetty
kun kaikki voivat siirtää yhtä ai-
kaa, mutta vuoro silti päätetään
vasta, kun kaikki ovat siirtäneet.

1. Valitse osoite 
ja keskeytys
Verkkokortin asentaminen ja
konfigurointi aloitetaan mietti-
mällä, mitä kaikkea tavaraa
PC:ssä on ja mitkä keskeytysnu-
merot ja I/O-osoitteet ovat jo
käytössä. Keskeytykset saa par-
haiten selville jollakin apuohjel-
malla, esimerkiksi MSD:llä
(MSD.EXE eli Microsoft System
Diagnostics, tulee lähes jokaisen
Microsoftin ohjelmiston muka-
na), Norton Utilitiesillä tai vaik-
kapa PC Toolseilla. 

Vaikka asentaisimmekin verk-
kokorttia pelkästään Dos-käyt-
töön, voimme selvittää asetuksia
käymällä Windows 95:n puolella.
Laitteistoasetusten syynääminen
käy seuraavasti: tuplaklikataan
Control Panelin (ohjauspaneelin)
System-ikonia, valitaan sieltä De-
vice Manager, sen jälkeen avataan
vaikkapa Floppy disk controllers
klikkaamalla plus-neliötä. Sitten
valaistaan ”Standard Floppy Disk
Controller”, valitaan alhaalta
”Properties” ja sen jälkeen ylhääl-
tä ”Resources”. Näin käydään läpi
kaikki PC:ssä löytyvät laitteet ja
saadaan lista varatuista osoitteista
ja keskeytyksistä. 
SINI PUNA KELTA MUS

Windows 95:n kertomien tietojen pe-
rusteella emme yritäkään asentaa
mitään verkkokorttia niin, että se
käyttäisi keskeytystä 6 tai I/O-osoit-
teita, jotka alkavat 3F:llä. Mitähän
osoitteita muut Peeseessä olevat
vempaimet käyttävät?
Kokeneempi tai rohkeampi
asentaja saattaa ohittaa keskey-
tysten ja osoitteiden selvittelyn
kokonaan, mutta virheenselvi-
tyksessä on syytä muistaa, että
vian syynä saattaa olla jonkin toi-
sen laitteen kanssa päällekkäin
olevat asetukset.

Nykyään on tullut käyttöön
tekniikka nimeltä Plug and Play
(lyhennetään usein PnP). Jos se-
TA MASKI
kä PC että kortti tukevat PnP-
tekniikkaa, kortti osaa optimiti-
lanteessa itse konfiguroida itsensä
niin, että kaikki toimii kuin unel-
ma. Huonona puolena PnP-tek-
niikka ei sitten kaikissa tapauk-
sissa osaakaan valita oikeita ase-
tuksia ja virheenselvittely itseään
älykkääksi luulevan kortin kanssa
on monin verroin hankalampaa.
Plug and Playn valitsemat asetuk-
set on syytä aina tarkistaa.

2. Tutki korttia
Kun lista varatuista osoitteista ja
keskeytyksistä on selvillä, katso
seuraavaksi verkkokortin ohjekir-
jasta, miten kortti asennetaan ja
konfiguroidaan. Jos kortin teh-
dasasetukset sopivat, käytä niitä
jos mahdollista. Tarkista myös,
että kortti varmasti on tehdas-
asetuksilla, vaikka kortti olisi
juuri otettu paketista.

Kortin mukana tulee korppu,
jossa on testiohjelmia ja ajureita.
Useimmat kortit konfiguroidaan
ohjelmallisesti, mutta vanhem-
mat kortit käyttävät myös ns.
jumppereita. Kortin keskeytysnu-
mero ja I/O-osoite asetetaan
asennusohjelman tai kortilla ole-
vien jumppereiden avulla sel-
laisiksi, etteivät ne mene päällek-
käin jo olemassaolevien laitteiden
kanssa. Mikäli kortti konfiguroi-
daan kortilla olevien jumpperei-
den avulla, asetetaan ne tässä vai-
heessa sopiviksi tai ainakin tar-
kistetaan mitkä ne ovat. 

3. Laita kortti sisään
ja tarkista asetukset
Seuraavaksi ota virtajohto pois
seinästä ja avaa koneen kansi.
Katso joku vapaa korttipaikka ja
irroita takaseinän peitelevy. 
Nykyajan PC:ssä on erityyppi-

siä paikkoja erityyppisille korteil-
le, joten tutki valitun korttipai-
kan liittimen muotoa, vertaa sitä
kortin fyysisiin mittoihin ja var-
mista siten, ettet yritä tunkea
korttia vääräntyyppiseen paik-
kaan. Tässä vaiheessa kurkkaa
vielä kortin ohjekirjaan, sano-
taanko siinä mitään itse kortin
fyysisestä asentamisesta. Kun
kaikki tuntuu selvältä, paina
kortti johonkin vapaana olevaan
korttipaikkaan ja kiinnitä se ruu-
villa.

Asennusohjelmalla konfiguroi-
tavat kortit konfiguroidaan kor-
tin asentamisen jälkeen, jolloin
asennusohjelmassa valitut arvot
tallentuvat kortilla olevaan muis-
tiin. Asennusohjelmaa käyttävät
kortit ovat helpompia kuin van-
hat jumpperikortit, koska usein
jo asennusohjelma pystyy havait-
semaan, tuleeko valituilla asetuk-
silla päällekkäisyyksiä jo olemas-
saolevan laitteiston kanssa. En-
nen asentamisen alkua laita kui-
tenkin verkkokortin mukana tul-
leen korpun kirjoitussuoja päälle
ja lue kortin ohjekirjasta asen-
nusohjelmaa kuvaava kohta.

Jos käytössä on Plug and Play -
tekniikka, ei kortin osoitetta ja
keskeytystä tarvitse välttämättä
itse konfiguroida. Mutta PnP-toi-
mintokaan ei osaa automaattises-
ti valita kaikkia asetuksia, esimer-
kiksi jos kortissa on BNC-liitti-
men lisäksi vaikkapa jokin toi-
senlainen liitin, ei kortti miten-
kään voi tietää, kumpaan liitti-
meen pelaaja aikoo kaapelin tui-
kata. Eli jos verkkokortti käyttää
PnP-tekniikkaa, on asennusohjel-
massa syytä käydä katsomassa se-
kä liitinvalinta että mahdolliset
muut kortin valitsemat asetukset. 

4. Kaapeloi
Kun verkkokortit on laitettu pai-
koilleen, kiinnitetään kaapelit.
Kaapelointiin käytetään ohut et-
hernet -tyyppistä koaksiaalikaa-
pelia. 

Verkkokortissa on BNC-liitin,
johon kaapeli liitetään T-liitti-
men avulla. Mikäli toiseen T-liit-
timen haaraan ei tule kaapelia,
täytyy tyhjäksi jäävään päähän
laittaa terminaattori.

Maksimipituus kaapelille on
noin 180 metriä, mutta käytän-
nössä voidaan päästä pitempiin-
kin etäisyyksiin. ➧
Dos-verkko, ohjelmistot
ja IPX/SPX-ajurit 
TTaarrvviittttaavvaatt  oohhjjeellmmiissttoott  yyhhttää  PPCC::ttää  vvaarrtteenn
■ Verkkokorttikohtainen ajuri (verkkokortin mukana tulevalta korpulta).
■ LSL.COM ja IPXODI.COM (verkkokortin mukana tulevalta korpulta tai

kavereilta kerjäten).
■ Doom, versio 1.666 tai uudempi (esimerkiksi Pelit-BBS:stä),

asennettuna niin että äänikortti ei ole käytössä!
■ Tyhjä korppu.
■ Yleisimmät peleissä käytettävät verkkotekniikat ovat TCP/IP ja

IPX/SPX. Verkkopelaaminen kannattaa aloittaa Dos-tilassa ja jollakin
IPX/SPX-protokollaa tukevalla pelillä, esimerkiksi Doomilla.
Asentaminen on usein Dos-tilassa ongelmattominta ja verkon
laitteistopuolen pystyy myös näin kätevästi testaamaan. Verkkopeliä
varten kannattaa tehdä oma buuttikorppu, jonne sopivat ajurit ja
käynnistystiedostot on kopioitu.
Pelit ● 4/1997 2299



Kaksi konetta verkossa.

Seuraavat koneet lisätään
keskelle. Terminaattorit
ovat aina verkon päissä.Väärin.

Oikein.

✗

Verkkopelaaminen...
Kun verkkokortit ja kaapelit on
asennettu sekä kortti konfigu-
roitu, voidaan aloittaa ohjelmis-
topuolen virittely. 

4. Tee
käynnistyskorppu
Nyt tehtävä käynnistyskorppu
käyttää IPX-ajuria verkkopelin
pyöritykseen. IPX-ajurit ovat
kaikki korttikohtaisia ja tällainen
pitäisi löytyä verkkokortin muka-
na tulevalta korpulta. IPX-ajuri
löytyy yleensä NETWARE- tai
NOVELL-nimisistä hakemistois-
ta. 
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Kopioi IPX-ajuri kiintolevylle
ja lue kortin ohjekirjasta IPX-
ajuria käsittelevä kohta.

Laita tyhjä korppu sisään korp-
puasemaan ja anna Dps-tasolta
komento 
FORMAT A: /S

Tämä komento tekee korpusta
sellaisen, että sillä voi käynnistää
koneen. Siirrä korpulle lisäksi
edellä kiintolevylle tilapäisesti
siirretty verkkokorttikohtainen
pakettiajuri sekä ohjelmat
LSL.COM ja IPXODI.COM. LSL
ja IPXODI ovat yleisiä ajureita,
joita löytyy Internetistä ja pur-
keista. 

Tee korpulle lisäksi oheisen
laatikon mukaiset config.sys- ja
autoexec.bat-tiedostot esimerkik-
si EDIT-ohjelmalla, mutta jätä
vielä toistaiseksi CD-ROM-ase-
tukset pois. Lisää myös normaalit
config.sysin rivit (himem.sys ja
mouse.sys).

config.sys

files=30
buffers=30
dos=high,umb
device=himem.sys
devicehigh=mouse.sys
lastdrive=z
device=mahdollinen CD-
ROMin sys-tiedosto tähän

autoexec.bat

lsl
ajuri (korvaa AJURI omalla
IPX-ajurillasi!)
ipxodi
(mahdollinen mscdex -cd-aju-
riohjelman käynnistys tähän)
A

Net.cfg-tiedosto on vain esi-
merkki eräästä käytetystä net.cfg-
tiedostosta. Net.cfg saattaa olla
pitempi, lyhyempi tai puuttua
kokonaan, mutta olennainen osa
siinä on kehystyyppi – kaikkien
verkossa olevien koneiden on
käytettävä samaa kehystyyppiä.
Tässä esimerkissä käytetty kehys-
tyyppi on 802.3. Net.cfg-tiedos-
tossa oleva AJURI pitää korvata
käytetyn IPX-ajurin nimellä.

net.cfg

Link SUPPORT
buffers 8 1514
mempool 4096

link driver AJURI
frame Ethernet_802.3

protocol IPX 0 
Ethernet_802.3

5. Testaa
Kun käynnistyslevyke on valmis,
käynnistä kone uudelleen niin,
että käynnistyslevyke on korppu-
asemassa. Koneen pitäisi alkaa
lukea käynnistyslevykettä ja lada-
ta käyttöjärjestelmä tältä levyk-
keeltä. Mikäli kone kuitenkin
käynnistyy kiintolevyltä eikä edes
yritä lukea korppua, tarkista ko-
neen Bios-asetuksista että ”sys-
tem boot-up sequence” on järjes-
tyksessä ensin A:, sitten vasta  C:.
Bios-asetuksia voidaan muuttaa
painamalla DEL-näppäintä juuri
kun kone on käynnistynyt ja en-
simmäiset tekstit näkyvät ruu-
dussa. Tässä on syytä olla hyyyvi-
iin tarkkana, sillä väärillä valin-
noilla saattaa saada koko koneen
sekaisin.

Jos kone valittaa puuttuvasta
systeemistä, on format-käskyn
Verkkokorttitekniikka
pähkinänkuoressa
Verkkokortti kommunikoi PC:n kanssa käyttäen hyväksi muistia, 
I/O-osoitetta tai useita I/O-osoitteita (I/O-address, address,
Input/Output Range, I/O Range) ja keskeytystä (IRQ, interrupt,
interrupt request). Osoitteet ilmoitetaan heksadesimaalimuodossa
(siis se systeemi, jossa ysin jälkeen tulee A. Matikan kirja esiin). 
I/O-osoitteen arvo kertoo yleensä vain alkuosoitteen ja laite käyttää
ehkä useampia osoitteita alkuosoitteesta lähtien. Kannattaa lähteä
siitä, että jos äänikortti käyttää osoitetta 220, kaikki osoitteet siitä
eteenpäin ovat varattuja äänikortin omiin tarkoituksiin ja
ensimmäinen vapaa osoite on 230. 

Keskeytykset ilmoitetaan desimaalimuodossa (eli normaaleina
numeroina). Yleisesti verkkokorteille on käytetty keskeytyksiä 5, 7, 10,
11 tai 12 – mutta tämä riippuu tietysti koneesta. Useimmiten joko 5 tai
7 on äänikortin käytössä ja 10, 11 tai 12 CD-ROMin käytössä.

Koko asentamisen ideana on saada kortti koneeseen siten, etteivät
sen käyttämät asetukset mene päällekkäin koneessa jo olevien
laitteiden kanssa. Laitteiksi lasketaan lähes kaikki mahdollinen tauhka
mitä PC:stä löytyy: korppuaseman ja kiintolevyn ohjaimet,
näppäimistöohjain, äänikortti, skanneri ja jopa sarja- ja
rinnakkaisportit. Siten ei laitteiden lukumäärää ole välttämättä niin
helppo heti suoralta kädeltä sanoa. Jos kahdella PC:n laitteella on
samat I/O-osoitteet tai keskeytykset, ei kone toimi. Tai mikä vielä
pahempaa, kone toimii epävarmasti, jumiutuu tai hidastelee.
A M A MA



”kautta äs” (/S) -optio jäänyt pois
tai systeemi ei ole siirtynyt kor-
pulle jostain muusta syystä. Opti-
mitilanteessa kone käynnistyy
normaalisti ja ruudulla vilisevistä
ajurien teksteistä ei tule mitään
virheilmoituksia.

Kun kone on käynnistynyt,
käynnistä esimerkiksi MSD ja
tarkista, että se ilmoittaa havait-
sevansa SPX/IPX-verkon. Nyt
voit käynnistää Doomin verkko-
pelinä. Tässä vaiheessa Doom on
vielä konfiguroitu siten, että se ei
käytä laisinkaan äänikorttia. Kun
verkkopeli toimii, muuta Doo-
min asetuksia molemmissa ko-
neissa niin, että ne käyttävät ää-
nikortteja ja testaa verkkopelin
toimivuus uudestaan.

Kun verkkopeli toimii näin,
muuta autoexec.bat- ja config.
sys-tiedostoja siten, että niissä
käynnistetään CD-ROMin vaati-
mat ajurit. Tämän jälkeen käyn-
nistä kone uudelleen ja testaa, et-
tä verkkopeli toimii.

Jos kaikki toimii moitteetta, on
PC valmis muita verkkopelejä
varten. Ei muuta kuin Homelitet
käyntiin!

Pekka Ihanne
SINI PUNA KELTA MUSTA
Virheenselvitys
■ Ota huomioon, että muutokset PC:n

konfiguraatiossa, ajuritiedostoissa tai kortin
asetuksissa vaativat yleensä koneen
sammuttamista. 

■ Uusimmat versiot korttikohtaisesta IPX-ajurista
eivät välttämättä toimi vanhempien LSL-ajurien
kanssa.

■ Tarkista, että pelin versionumero on sama
kaikissa verkon koneissa.

■ Tarkista vielä kerran kaapelointi, ovathan
terminaattorit kiinni, ovathan?

■ Yritä ensin saada toimimaan
minimikokoonpanolla, esimerkiksi älä yritä saada
neljän pelaajan verkkoa käyntiin vaan yritä ensin
saada kahden pelaajan verkko toimimaan.

■ Ota kaikki turhat kortit pois, äänikortti
mukaanlukien. Tarkista, ettei PnP valitse
asetuksikseen juuri äänikortilta vapautuneita
asetuksia.

■ Jos kortti on PnP-tyyppiä, kytke PnP-toiminto
pois päältä ja tee asetukset käsin.

■ Koita jotain toista keskeytystä ja osoitetta vaikka
käytetyt näyttäisivätkin olevan vapaita.

■ Jotkut kortit eivät kerta kaikkiaan sovi joidenkin
koneiden kanssa yhteen. Esimerkiksi erään
486/66-koneen kanssa ei NE2000-kloonikortti
suostunut millään toimimaan, vaihto toisen
valmistajan korttiin sai pelit käyntiin laakista.
MASKI
■ Vaihda kaapeli, T-liittimet ja terminaattorit.
■ Koita toisilla koneilla. Pyydä kylään kolmas kaveri,

jolla on varmasti verkkokokoonpanossa toimiva
kone ja koita saada edes toinen kahdesta
koneesta toimimaan tämän kolmannen koneen
kanssa.

■ Huomaa, että jos joku ajuri raportoi virheistä,
vika on tässä ajurissa tai edeltävässä vaiheessa
– on turha koittaa pidemmälle ennen kun ajuri
latautuu virheittä.

■ Tarkista, että kaikissa koneissa on sama
kehystyyppi. Eräällä kerralla molemmat verkossa
olevat Doomia pyörittävät koneet näyttivät
käynnistyvän verkkomoodiin hienosti. Koneet
eivät kuitenkaan löytäneet toisiaan. Vian syynä oli
se, että toinen käytti IEEE 802.3 -kehyksiä, toinen
käytti IEEE 802.2 -kehyksiä. Korjattiin toisenkin
koneen net.cfg-tiedostoon 802.3 -kehykset.

■ Tarkista, että koneen net.cfg viittaa samaan
ajuriin mikä autoexecissä käynnistetään.

■ Varmista, että käytät verkkokortin IPX-ajuria, ei
pakettiajuria. IPX-ajuri on tyypillisiesti muutama
kymmenen kiloa, pakettiajuri kymmenen kilon
luokkaa.
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Taikaelämän valttikortit
● ● Magic The Gatheringin tietokoneversio on vihdoinkin valmis. Tiedossa
on siis yömyöhään jatkuvaa pakanviilausta ja kaksintaisteluja eritasoisia
tietokonevastustajia vastaan. Mutta voiko peli vastata vuosien saatossa
kasaantuneita odotuksia? Kumpaa se tekee: töppäilee vai tappailee?
Magic: 
The Gathering
MicroProse
Windows 95
Versio: 1.0
Minimi: 486DX4/100, 16 Mt RAM,
SVGA (800X600), 2xCD-ROM, hiiri
Suositus: P90, SVGA (1024X768X
HiColor), 4xCD-ROM
Äänet: Windows-yhteensopivat digi-
taaliäänikortit (esimerkiksi SB, PAS)
Kiintolevy: 90–300 Mt
Testattu: P100, Stealth 64 
2 Mt VRAM PCI, 16 Mt, SB 16,
3xCD-ROM 
Eipä hyvältä näytä. Liikaa pumpat-
tu luuranko on saanut kavereita. 
M
agic The Gathering on
maailman suosituin ke-
räilykorttipeli, jossa vel-
hot manaavat toistensa

niskaan hirviöitä, manauksia ja
muuta kivaa vetämällä kortteja
pakoistaan. Magic The Gathering
tarjoaa oikean sekoituksen tuuria
ja taitoa. Sen pelimekaniikka ja
säännöt on helppo oppia, mutta
haastavia soveltaa. Oikeassa elä-
mässä ostetaan peruspakka, ja
sitten paaaaljon boosteripakkoja,
jonka jälkeen itselle tarpeettomia
kortteja vaihdetaan kavereiden
kanssa tarpeellisiin. 

Pakka ratkaisee
Magicin pelaaja on vain niin hy-
vä kuin hänen pakkansa antaa
myöten. Kukapa siis haluaisi
käyttää pelin mukana tulevia val-
mispakkoja, vaikka ne ovatkin ai-
van kelvollisesti kyhättyjä? 

Pakanrakennusohjelmassa voi
koota haluamansa pakan helposti
ja nopeasti. Tosielämän pakan
siirto koneelle ei välttämättä on-
nistu, sillä pelissä on 4th Editio-
nin lisäksi vain muutamia van-
hemmista sarjoista otettuja kort-
teja. Ei siis Ice Agea tai mitään
uudempaa, mikä otti päähän ai-
nakin enkelipakkaan mieltynyttä
meikäläistä. Tämä on kuitenkin
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suunnittelijoiden tietoinen pää-
tös, sillä peliin aiotaan julkaista
korttipelin tyylisiä boosterilevyjä,
jotka lisäävät peliin uusia sarjoja.
Sinänsä nerokasta, sillä moiset
olivat taattu rahanlähde oikeassa
elämässä, mikseivät siis tietoko-
neversiossakin?.

Mukaan on tietysti ängetty
muutamia kaikkien halajamia
härökortteja, joista tosielämässä
joutuisi maksamaan itsensä ki-
peäksi. Halutessaan voi kokeilla,
miten esimerkiksi Black Lotus tai
Forcefield oikein toimivatkaan
käytännössä. 

Oikeiden Magic-korttien lisäk-
si pelissä on myös muutamia
vain tietokonepeliä varten kyhät-
tyjä kortteja. Nämä Astral-kor-
teiksi kutsutut keksinnöt eivät ole
kovinkaan ihmeellisiä, ja niissä
on ominaisuuksia, joiden toteut-
taminen oikeassa Magicissa olisi
aikaavievää tai hankalaa. Joissain
on satunnaisominaisuuksia, jotka
aktivoituvat aina upkeepin aika-
na, toinen saattaa vaihtaa koko
ajan väriään ja kolmas voi saada
suojan satunnaiselta väriltä. 

Pelin korteista pystyy silti ra-
kentamaan erinomaisia pakkoja.
Rakentamisohjelma on todella
toimiva, sillä kortteja voi suodat-
taa niin, että vain halutut kortit
näkyvät. Voit esimerkiksi saada
näkyviin vain kaikki Hooverin
piirtämät valkoiset enchantmen-
tit, joiden casting cost on maksi-
missaan kolme. Mielenkiintoise-
na yksityiskohtana pakassa voi
olla jopa neljä rajoitettua korttia.
Miltä kuulostaa esimerkiksi neljä
Sol Ringiä yhdessä pakassa?

Pakkaa päälle!
Uuden pakan tehoa voi kokeilla
kaksintaistelussa (duel) tietoko-
netta vastaan. (Lähi)tulevaisuu-
dessa peliin on tulossa lisälevy,
joka mahdollistaa moninpelin ja
pelaamisen myös Internetissä. 

Pelaaja voi pelata satunnaispa-
kan tai valita oman ja vastusta-
jansa pakat. Näin voi halutessaan
pelata omaa pakkaansa vastaan ja
kokeilla sen kestävyyttä, mikä
varmasti auttaa myös monia oi-
kean Magicin parissa leikkiviä
parantamaan pakkojaan.

Pelin aloittaja ratkaistaan koli-
konheitolla, ja voittaja saa päät-
tää, kumpi aloittaa. Pelit pelataan
aina antesta, mutta pelkässä yk-
sittäisessä kaksintaistelussa ku-
kaan ei oikeasti menetä kortte-
jaan. 

Pelialue on jaettu selkeästi
kummankin osapuolen kesken, ja
kortteja voi vapaasti liikutella
ympäri pöytää. Vuoron eri vai-
heet käydään läpi tiukan oikeassa
järjestyksessä, ja peli pysähtyy
kuhunkin vaiheeseen vain, jos
pelaaja voi tällöin tehdä jotain.
Jokaisen vaiheen voi myös halu-
tessaan merkitä aina pysähtymis-
paikaksi, jotta ei esimerkiksi
unohtaisi maksaa Mana Vaulttin-
sa untappausmaksua. Vaiheissa ei
pääse taaksepäin, sillä tietoko-
neelle ei voi valittaa ”unohta-
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Kääntöjen poistovaihe Vaiheiden nimet ja muut termit
ovat Wizards of the Coastin hy-
väksymästä suomennoksesta.Upkeep, ylläpito

Vetovaihe

Päävaihe (ennen taistelua)

Taistelu

Poistovaihe

Parannusvaihe

Tilanneruutu kertoo missä mennään
ja mitä pitäisi tehdä.

Pelaajan kädes-
sä olevat kortit
(joita nyt ei ole
lainkaan).

Keltaisella
korostetut
kortit ovat
käytettävis-
sä.

Wall of Spearia
on vahvistettu
Animate Wallilla.

Benalish Hero on juuri
kutsuttu peliin eikä voi
vielä hyökätä.

Maakorteista 
revitään manaa.

Artifakti
pöydällä.

Kirjasto ja
hautuumaa

Elopisteet

Päävaihe (taistelun jälkeen)

Black Lotus on ehkä pelin paras
kortti, koska niitä saa olla pa-
kassa jopa neljä. 
neensa jotain ihan vahingossa”.
Systeemi on erinomaisen toimiva
ja jouheva, ja sen avulla Magicin
pelaaminen on helppoa ja vaiva-
tonta. 

Korttipelin tuntu on onnistut-
tu vangitsemaan systeemiin vii-
meistä piirtoa myöten. Kädessä
olevia tuntemattomampia kortte-
jakaan ei tarvitse koko ajan tih-
ruttaa casting costia muistellessa,
sillä peli ystävällisesti muuttaa
kaikkien heitettävissä olevien tai-
SINI PUNA KELTA MUS
kojen nimet helposti erottuvan
keltaiseksi. Manoja ei tarvitse tä-
pätä erikseen, sillä tuplaklikkaa-
malla loitsua peli täppää manat
automaattisesti. 

Manan käytössä on bugi. En-
nen loitsun heittämistä täpätty-
jen maiden mana menee kyllä
manapooliin, mutta sitä ei voi
käyttää mihinkään, ja käyttämät-
tömästä manasta tulee manabur-
nia. Toivottavasti bugi korjataan
myöhemmissä versioissa.
TA MASKI

Pakan 
viilaus on
loppu-
suoralla. 
Sekavaa
järjenjuoksua 
Tärkein kysymys tietysti on:
osaako peli oikeasti pelata Magi-
cia? 

Helpommilla tasoilla kone te-
kee typeriä virheitä ja ottaa jopa
ajoittain mana burnia vain huvin
vuoksi. Vaikeimmalla tasolla ko-
ne kuitenkin hallitsee Magicin
hienoudet melko hyvin, ja siitä
on vastusta kokeneellekin pelaa-
jalle. Kone osaa muun muuassa
käyttää erilaisia kortticompoja
järkevästi hyväkseen. Esimerkiksi
Giant Tortoisen (saa +3 kestoa
ollessaan untapattuna) kanssa
kone älysi käyttää Eternal War-
rioria, jonka avulla otus ei tap-
paannu hyökätessään. 

Kone pelaa kuitenkin vain niin
hyvin kuin sen käyttämä pakka
antaa myöten. Alussa voitin ko-
neen lähes koko ajan omalla pa-
kallani, mutta tehtyäni koneelle
pari kunnollista pakkaa jouduin
jo yrittämään tosissani. Kammot-
tavan hyvällä mustavalkoisella
weenie-pakalla pelatessaan tieto-
kone oli todella vaikea pala:
Drudge Skeleton vahvistettuna
kahdella Unholy Strenghtillä ja
kahdella Holy Strenghtillä ei ole
mukava tuttavuus. 

Konetta vastaan pelaaminen
vaatii totuttelua, sillä se ei välitä
uhkauksista tai pokerinaamasta,
eikä sen aikeita voi lukea eleistä
tai kasvojen liikkeistä. Se on vain
kylmä kone, joka hoitaa hom-
mansa. Välillä tunnen syvää sym-
patiaa Garri Kasparovia koh-
taan...

Kone ei ole täydellinen, ja tekee
ajoittain outoja ratkaisuja. Erityi-
sesti blockkereiden valinta tun-
tuu olevan sille vaikea pala, ja se
uhraakin usein otuksiaan aivan
ihmeellisiin väleihin. Jos esimer-
kiksi tilanteessa, jossa koneella on
4 elämää jäljellä, hyökkään yhdel-
lä Serralla ja yhdellä Mesa Pega-
suksella, saattaa kone jostain ih-
meen syystä blokata vain Pega-
suksen, vaikka se olisi voinut blo-
kata molemmat otukset ja säilyä
hengissä. 

Kone myös uhraa hyviä eri-
koisominaisuuksia omaavia örk-
kejään välillä aivan turhaan es-
tääkseen itselleen jonkun merki-
tyksettömän yhden pisteen lä-
män. Hyökkäämiseen liittyen
pumpattavat hirviöt tuntuvat
myös olevan koneelle hankalia.
Joskus se pumppaa aivan vääriä
otuksia, tai jättää sitten koko
ominaisuuden käyttämättä. En ➧
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Magic: The Gathering Magic: The Gathering

Sankari ei saa Shandalarin metsässä
hetkenkään rauhaa. 

Vihreän noidan linnassa
vaara vaanii joka nurkan
takana. Pääjehun edessä
on kuitenkin vielä pari
estettä, jotka täytyy pois-
taa.
ole vielä kertaakaan nähnyt sen
käyttävän esimerkiksi Killer Bees
-korttia oikein. 

Vaihtelevan hinnan vaativien
loitsujen heittäminen tuottaa ko-
neelle ajoittain vaikeuksia, se kun
ei tunnu osaavan laskea oikein.
Kerrankin se teki Fireballilla 7
pistettä lämää maksettuaan siitä
yhteensä vain seitsemän manaa.
Joskus kone heittää edullisia
enchantmentteja minun hirviöi-
hini tai se päättää ottaa mana
burnia tekemisen puutteessa. Se
saattaa myös käyttää ajoittain
väärin Soul Nettiä (kaksi kertaa
per kuollut hirviö) tai artifakteja,
joista saa elämää taikoja heitettä-
essä. Suurin osa näistä tuntuu
kuitenkin enemmän bugeilta
kuin vain tyhmältä AI:ltä, sillä ne
ovat usein sidottu vain tiettyihin
tapahtumiin. 

Ajoittaisista hulluuskohtauk-
sistaan huolimatta AI on jo nyt
enimmäkseen haastava vastus, ja
päivityksiä on varmasti luvassa.

Hauska untappaa
vanha tuttu
Pelin Shandalar-osuus on kam-
panjapeli, jonka ideana on kulkea
halki maan ja lopulta tuhota sitä
hallitsemaan halajavat viisi pahaa
velhoa. 

Kampanjaan ei voi ottaa mu-
kaan itse tehtyä pakkaa, vaan
aloituspakka arvotaan satunnai-
sesti kaikista korteista, pelaajan
valitseman päävärin mukaan.
Niinpä pelaaminen keskittyy
uusien korttien hankkimiseen, ja
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pakan viritystaito on erityisen
tärkeää etenkin alussa, jossa pe-
laajan pakka on väkisinkin vas-
tustajaa huonompi.

Shandalar on täynnä erilaisia
asutuskeskuksia, luolastoja ja va-
eltavia hirviöitä. Hirviöitä vas-
taan antesta (siis kortista) taiste-
lemalla pelaaja saa sekä uusia
kortteja että vähennettyä pää-
maagien voimaa. Kylissä sankari
voi ostaa uusia kortteja ja ruokaa,
virittää pakkaansa ja pestautua
erilaisiin tehtäviin palkkioita vas-
taan. Tyypillisessä tehtävässä san-
karin pitää viedä viesti naapuri-
kylään tai tuhota paikkaa kiusaa-
va vihollismaagi. Silloin tällöin
maastosta löytyy luolastoja, joissa
on sekä rahallisia että kortillisia
aarteita. 

Shandalaria on mukava pelata,
ja se antaa tietokone-Magicin lät-
kinnälle jotain merkitystäkin.
Vaikeustaso vaikuttaa kuitenkin
vääriin asioihin, sillä se heijastuu
suoraan vastustajien elämän
määrään. Vaikka sankari saakin
kerättyä itselleen lisää elämäpis-
teitä, aloittaa hän silti jostain
kympin tienoilta, kun vastustajil-
la on usein yli 20 pistettä elämää.
Tällainen keinotekoinen pelin
vaikeuttaminen on mielestäni
halpamaista, sillä huonoakin pe-
laajaa vastaan saa taistella hiki
hatussa, jos tällä on tuplasti elä-
mää sinuun verrattuna. 

Shandalarissa vaeltaa runsain
mitoin vihollisörkkejä. Päässä al-
koi paukkua, kun jouduin taiste-
lemaan kuutta eri örkkiä vastaan
vain päästäkseni kivenheiton
päässä olevaan naapurikylään.
Onneksi örkkejä ei aina ilmesty
tätä tahtia, ja Shandalarista pää-
see useimmiten nauttimaan. Tai-
de ja äänetkin ovat kauniita kaut-
ta linjan. 

MicroProsen Magic The Gat-
hering onnistuu kunniakkaasti
siirtämään yhden maailman par-
haista korttipeleistä tietokone-
muotoon, joskin kokonaan puut-
tuva monipeli harmittaa. Kysees-
sä on ehdottomasti hatunnoston
arvoinen suoritus. Tulevaisuuden
päivitykset (toivottavasti) poista-
vat turhat bugit ja lisälevyt tuovat
mukaan Internet-pelaamisen,
Mutta kyllä se kestikin.

Tapio Salminen
Hyvää 
● Intuitiivinen käyttöliittymä. 
● Tekoäly osaa pelata. 
● Omia pakkojaan vastaan

taisteleminen parantaa
pakantekotaitoja. 

● Kaunis. 

Huonoa 
● Ei minkäälaista moninpeliä

(tulossa kuitenkin). 
● Kone tekee ajoittain

ihmeellisiä virheitä. 
● Kampanjan keinotekoinen

vaikeuttaminen. 

Erinomainen tietokoneversio
erinomaisesta korttipelistä.
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Mopon 
silmin
Magic The Gatheringin tietokone-
versiossa on yksi ilmiselvä etu:
esimerkiksi minä olen aina ollut
kiinnostunut Magic The Gatherin-
gista, mutten ole saanut edes pe-
ruspakkaa ostetuksi. Rahaahan
niihin menee ja joku vastapelaa-
jakin pitäisi löytyä, ja niilläkin on
aina rientoja väärään aikaan.

Minulle ja muille vastaaville
'Prosen tietokoneversio tarjoaa
kertaostolla mittavan määrän
kortteja, ja vastustajan, joka on
pelivalmis virtanappulaa paina-
malla, pelaa niin kauan kuin minä
haluan, ei ivaa eikä pilkkaa aloit-
telijaparkaa eikä juo koko jää-
kaappia tyhjäksi.

Ja niinpä aloitin matkan Ma-
gic-maailmaan. Katselin multi-
media-tutoriaalin ja tuntuihan
tuo pelaaminen selvältä, joten
siirryin Dueliin. Enkä ymmärtä-
nyt en niin yhtään mitään. Höl-
mön viitanheiluttelun ja muun
olisi voinut ja saanut korvata
kunnon rautalankaa vääntävällä
tutoriaalilla, joka olisi kertonut
pelivaiheista, ja esitellyt itse oh-
jelmaa enemmän. Ymmärsin ni-
mittäin käyttöliittymän täysin
päin helvettiä.

Kevyellä (hyvän) ohjekirjan lu-
kemisella tajusin yhtäkkiä peli-
mekaniikan, ja paljastui, että pe-
lin tarjoama systeemi on jok-
seenkin yhtä selkeä kuin nenä
päässä: se pysähtyy ystävällises-
ti aina kun jotain voi tehdä, ja jo-
pa näyttää mitä kortteja voi
käyttää. Valitettavasti pelin ai-
kana sinänsä erinomaisesti tehty
Help ei toimi kuin satunnaisesti.

Ilman oikean Magicin sädeke-
hääkin, puhtaasti omilla jaloilla-
kin seisovana tietokonepelinä,
peli on todella hyvä. Kevyt ”mikä
tämä nyt sitten oikein on?” -ko-
keilu muuttui yhtäkkiä maani-
seksi tehopelaamiseksi, ja vih-
doinkin ymmärrän miksi Magic
The Gathering ON niin tavattoman
suosittu. Ja ymmärrän myös, mi-
tä Salminen arvostelussaan sa-
noo.

Nnirvi
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Paljon melua tyhjästä

Rooma ammottaa tyhjyyttään.
S.P.Q.R. 
Cybersites/GT Interactive 
Windows 
Versio: 1.0 
Minimi: 486DX2/66, 8 Mt, SVGA
(640x480), 2xCD-ROM, hiiri,
digitaaliäänikortti 
Äänet: Windows-yhteensopivat
digitaaliäänikortit 
Kiintolevy: 6 Mt 
Testattu: P100, Stealth 64 
2 Mt VRAM PCI, 16 Mt, SB 16,
3xCD-ROM, Windows 95
S.P.Q.R.
luotiin alun-
perin Interne-
tiin maailmak-

si, jossa ihmiset voivat liikkua an-
tiikin Rooman pääkaupungissa ja
tutkia sen salaisuuksia. Paikka on
ilmeisesti osoittautunut erittäin
suosituksi, koska Cybersites jul-
kaisee sen myös kotipeliversiona.

Rooman valtakunnan uuden
vuoden juhlinta katkeaa, kun
oraakkeli kertoo kaupunkia uh-
kaavasta vaarasta. Kukaan ei tiedä
uhkasta enempää kuin kolkon ni-
men: Calamicus. Mutta kuka hän
on?

Suurella keksijällä Corneliuk-
sella on omat epäilyksensä. Hän
on seurannut kaupungin viiden
nimihenkilön toimia jo jonkin
aikaa, ja on varma, että Calami-
cus on yksi heistä. Paranoian ja
SINI PUNA KELTA MUS
pelon vallatessa Roomaa Corne-
lius joutuu luopumaan tutki-
muksistaan, mutta hän kutsuu
avukseen maalla asustavan oppi-
poikansa. Kun poika saapuu Cor-
neliuksen työpajaan, hän huo-
maa mestarinsa kadonneen. Tä-
mä on kuitenkin jättänyt pyyn-
nön, että Calamicus on löydettä-
vä ennen kuin hän ehtii tuhota
koko Rooman kaupungin, ja ai-
kaa on vain yksi vuosi.

Sinäkin, Brutukseni
S.P.Q.R. on kuvattu sankarin sil-
min tämän harhaillessa läpi Roo-
man Forumin. Kaikki toiminta
tapahtuu hiiren vasemmalla na-
pilla, ja liikkuminen sujuu ennal-
ta määrätyistä pisteistä toisiin
hyppimällä. Käyttöjärjestelmä on
muodikkaan yksikertainen: san-
kari voi kävelemisen lisäksi aino-
astaan (harvoin) käyttää tai siir-
tää kuvassa olevia esineitä. 

Seikkailupeli vaatisi kunnolli-
TA MASKI
sen juonen. Pelin tarinassa ei si-
nänsä ole mitään vikaa, mutta si-
tä ei osata käyttää mitenkään
hyödyksi. Sankari ei oikeasti ole
Rooman kaduilla, vaan hän mat-
kustaa ajan halki (tai etäohjaa it-
seään?) oudolla Corneliuksen
keksimällä häkkyrällä. Moinen
idea on täysin turha, eikä hetkeä-
kään tunnu edes jännittävältä.
Miksei sankari vain voi lähteä
Rooman kaduille suorittamaan
tehtäväänsä? Aina välillä Corne-
liuksen ihmelaite tietysti hajoaa
ja sankari joutuu ratkomaan se-
kavia ja turhanpäiväisiä puzzleja
saadakseen sen kuntoon. 

Metsästäessään Calamicusta
sankari lueskelee Rooman päivä-
lehteä saadakseen tietoa pahante-
kijään liittyvistä asioista. Pelin al-
kupuolella täytyy myös kerätä
kaupungista viiden epäillyn päi-
väkirjat, jotka maagisesti päivit-
tyvät taskussa. Tutkimalla teoksia
tietää olla oikeassa paikassa oike-
aan aikaan, jos jotain merkityk-
sellistä tapahtuu. Peli vajoaa ai-
van liian helposti pelkäksi tylsäk-
si lukemiseksi tekemisen sijasta.

Kuollut kaupunki 
Peli on ärsyttävästi aikarajoittei-
nen. Corneliuksen ihmelaitteessa
on tulevaisuutta ennustava ka-
lenteri, joka näyttää pelaajalle
kuvan kunkin kuukauden tär-
keästä tapahtumasta, jossa Cala-
micuksen toiminta on varmaa.
Jos sankari ei ole oikeassa paikas-
sa oikeaan aikaan, on tilaisuus
mennyttä, sillä ajassa ei voi hypä-
tä taaksepäin. Tämä on erityisen
ärsyttävää senkin takia, että Fo-
rumin rakennukset ovat kukin
auki vain tiettynä päivänä vuo-
desta. Moinen idea on mielestäni
naurettava, sillä se tekee kaupun-
gista täysin kuolleen oloisen.
Ajan kulun nopeutta voi sentään
muutella, mutta tärkeät päivät li-
puvat silti helposti ohitse. 

Oikeiden päivien odottelun ta-
kia Roomassa käyskentely on
tappavan tylsää touhua. Koko pe-
li on rakennettu niin, että ensi-
töiksi täytyy ravata läpi koko
kaupunki ja yrittää opetella ulkoa
kaikki tärkeät paikat, jotta osaa
olla oikeassa paikassa oikeaan ai-
kaan. Sitten vain harhaillaan ym-
päriinsä, kunnes jotain tapahtuu.
Ruotsinkokeisiinkin valmistautu-
minen on kiehtovampaa puuhaa. 

Silloin tällöin eteen tulee tylsiä
puzzleja, jotka yleensä ratkeavat
vain pelkällä tuurilla, muita on-
gelmia ei mukana oikeastaan ole. 

Peli vaikuttaa aluksi lupaavalta
ulkoasunsa ansiosta, mutta sekin
muuttuu kaupunkiin päästäessä
tylsäksi ja kuolleeksi. Paikka on
kuin neutronipommin jäljiltä.
Rooman, silloisen maailman
metropolin, kadut huutavat tyh-
jyyttään, eikä paikalla ole ainut-
takaan muuta ihmistä tai eläintä.
Musiikki on paikoitellen hyvää,
mutta jostain ihmeen syystä se
degeneroituu kaupunkia tutkitta-
essa ihmeelliseksi louskunaksi ja
vongutuseksi.  

S.P.Q.R. on unettavan tylsää
harhailua tyhjässä Roomassa, jos-
sa mitään ei tapahdu. Ei ole mi-
kään ihme, jos joku haluaa tuho-
ta näin tapahtumaköyhän kau-
pungin. Minä en ainakaan ole es-
tämässä.

Tapio Salminen
Hyvää 
● Ajoittain hyvä musiikki.

Huonoa 
● Tylsääkin tylsempi. 
● Ei oikeastaan mitään

tekemistä.

Unilääkkeesta käyvä
multimediasoosi.
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Kaasua komisario P

Lost Vikings 2 
Beam Software/
Silicon&Synapse/Interplay
Windows 95, Dos
Versio: arvostelu
Minimi: todennäköisesti 486, 8 Mt,
2xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: noin 600 kt
Moninpeli: samanaikainen kaksinpeli
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, 4xCD-ROM
O
n kulunut jo liki viisi vuot-
ta siitä, kun Viikingit vii-
meksi samoilivat pitkin ja
poikin tasohyppelyuniver-

sumia. Interplayn Lost Viking oli
hienoinen kulttihitti, joten jatko-
osa on odotettu. Se, että sitä saa-
tiin odottaa näinkin pitkään on
outoa, varsinkin kun itse peli on
lähes täydellinen kopio edeltäjäs-
tään.

Jälleen kerran vinkeät viikin-
kimme Olaf, Baleog ja Erik tör-
määvät Tomatorin lentävään lau-
taseen ja jälleen kerran heidät
yritetään teleportata aluksen kyy-
tiin. Ei liene kovinkaan vaikeaa
arvata, että aluksen mikropiirit
tilttaavat entiseen tapaan ja vii-
kingit leiskahtavat jumalan selän
taa piilotettuun tasohyppelyhel-
vettiin.

Lost Vikingsin perusidea oli ai-
koinaan tuore. Perinteisestä taso-
hyppelystä ei ole kyse, vaikka nä-
kymät pikavilkaisulla siihen viit-
taavatkin. Pikemminkin kyseessä
on puzzlepeli, jossa ratkaisevaa
on kaikkien kolmen viikingin
saumaton yhteistyö. Kullakin on
omat vahvat alueensa: Erik hyp-
pii korkealle ja juoksee vauhdilla,
Baleog on oiva miekanheiluttaja
ja Olaf tarkka kilpensä kanssa.

Uutuutena Baleogin jousipyssy
on vaihtunut bioniseksi rauta-
nyrkiksi, jolla voi hypätä tarzan-
maisesti kuilujen yli. Olafin ilma-
vaivat ovat puolestaan lisäänty-
neet eksponentiaalisesti, ja suo-
listokaasun hurmahenkiset tup-
rahdukset sulattavat tarvittaessa
jopa tiiliseinän. Harvassa pelissä
piereskely on näin tärkeää etene-
misen kannalta.

Muuten juuri mikään ei ole
muuttunut. Kunkin kentän läpi-
pääsemiseksi on kahlattava koh-
dasta A kohtaan B ja ratkaistava
koko joukko puzzleja matkan
varrella. Kohdassa B odottaa ha-
jamielinen velho, joka kentältä
A
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kerättyjä esineitä vastaan yrittää
taikoa poppoon kohti kotia, mut-
ta onnistuu aina kämmäämään
piirun verran. Niinpä ongelman-
ratkonta jatkuu taso tason jäl-
keen.

Pelastettavat hahmot tuovat
peliin vaihtelua. Ne tuuraavat ka-
doksissa olevaa viikinkiä kentän
parin verran ja piristävät peliä
omilla erikoisominaisuuksillaan.
Yksi osaa kiivetä pystysuoraa sei-
nämää, toinen sylkee tulipalleroi-
ta ja niin edelleen. Valitettavasti
mitään todella uutta ne eivät pe-
laajan ihmeteltäväksi tuo.

Lost Vikings oli kieltämättä
hauska peli. Niinpä myös jatko-
osa on kyllästetty huumorilla.
Valitettavasti herjanheitto on la-
tistunut väkinäiseksi ”minulla on
rautanaula päässä ja sitä on kiva
heiluttaa” -tyyliseksi jäykistelyksi.
Tehtävien lopussa odottavat
hauskaksi tarkoitetut dialogiplä-
jäykset voittavat kirkkaasti jopa
Kymmenen Uutisten loppuke-
vennykset.

Osa entisestä Lost Vikings -
magiasta on edelleen tallella, sitä
ei voi kiistää. Lost Vikings 2 pitää
hyvin hyppysissään siihen saakka,
kunnes tehtävä on ratkaistu,
muuta seuraavan episodin kimp-
puun käyminen ei houkuttele.
Jotain on nimittäin pielessä, jos
melkein viisi vuotta sitten ilmes-

tynyt originaali
( S N E S - ve r s i o )
näyttää, kuulos-
taa ja ennen kaik-
kea tuntuu vielä
tänä päivänäkin
paremmalta. 

JTurunen

almu
Hyvää
● Hyvä perusidea.

Huonoa
● Ei uutta.
● Rutiinitoteutus.
● Ei samanaikaista

”kolminpeliä”.

Jos et ole koskaan pelannut Lost
Vikingsiä, tutustu siihen nyt! Hyvä
toimintapuzzle vanhan toistosta

huolimatta. 
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Scorcher
Scavenger/GT Interactive
Dos, Windows 95
Minimi: P60, 8 Mt, CD-ROM
Suositus: P90, 16 Mt, 2xCD-ROM
Äänituki: kaikki yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 25 Mt
Moninpeli: Ei ole
Testattu: P150, 16 Mt, GUS, 
4xCD-ROM
Vaaralliset kurvit
V
uonna 2021 ei enää bensa
pala tai kumi käryä: pallo-
maisen voimakentän varas-
sa leijuvat, möhkälemäiset

liitopyörät ovat korvanneet van-
hat kulkuvälineet.

Häkkyrät suunniteltiin alunpe-
rin vain nopeiksi menopeleiksi,
joilla oli nopsa liikkua asutuskes-
kuksesta toiseen ydintuhon jäl-
keisessä lohduttomuudessa, mut-
ta vimpaimien ympärille kehittyi
nopeasti uusi kilpaurheilulaji:
Scorcher.

Pelikonsoleista käännetyillä tai
niistä vaikuttimensa napanneilla
peleillä on paria poikkeusta lu-
kuunottamatta ollut tapana nykiä
pahasti PC:llä. Scorcher kuuluu
noihin poikkeuksiin: radat kiep-
puvat tavallisen keskiverto-Penan
ruudulla todella sutjakkaasti.

Niin Scorcherin idea kuin ul-
konäkökin on samantapainen
kuin Wipeoutissa: Joukko liitimiä
INI PUNA KELTA MUS
kiitää luuppimaista, hurjasti joka
suuntaan mutkittelevaa rataa pit-
kin, päämääränä kisavoitto ja
uusi rataennätys.

Kauniskin Scorcher on. Synkei-
den ratojen taustat ja pientareet
vaihtelevat kiitettävän usein, ja
jos koneessa on potkua, voi käyt-
tää 16 bitin värisyvyyttä (65536
väriä) ja/tai 640x400 tai 640x480
pikselin SVGA-tiloja. P150:llä
SVGA-tilat olivat jo liian hitaita,
eikä Dos-testiversio suostunut
asettumaan 16 bitin tilaan S3-
kortin kanssa. Väliäkö tuolla,
256-värisenäkin ohitse suhahtava
grafiikka on näyttävää. CD-mu-
siikki on pääosin erinomaista,
vaikka muutama maanantaikap-
pale onkin eksynyt mukaan.

Audiovisuaalien saralla ei ole
ylletty virheettömyyteen. Vaikka
kyseessä ovatkin levitoivat ihme-
pyörät, pitäisi niiden äännellä
voimallisesti, eikä vain laimeasti
hurista. Pallomaiset voimakentät
pyörien ympärillä ovat pikkuisen
tyhmän näköisiä, vaikkakin hel-
pottavat vastustajien havaitsemis-
ta etäältä.
TA MASKI
Spagettiratoja
Scorcher-liiturin ohjaaminen on
helppoa. Pyörä pysyttelee itses-
tään ilmassa, pelaajan harteille
jää vain kiihdyttäminen, ohjaa-
minen ja jarrut. Turbotoiminnol-
la saa hetkellisesti lisänopeutta, ja
loikkiminen on sekä mahdollista
että välttämätöntä. Ohi vilistävää
maisemaa voi katsoa joko oman
pyörän takaa, mikä on näyttävää,
tai kuskin silmikon läpi, mikä
helpottaa mutkien luovimista.

Ratoja on kuusi ja niiden kie-
muraisuus kasvaa dramaattisesti
lähestyttäessä viimeistä rataa,
spiraalia. Koko homma kaatuu
siihen, että niin vuoristoratamai-
set, korkealle ulottuvat rataosuu-
det kuin syvälle maan alle kai-
vautuvat tunneliosuudetkin on
pilattu tarpeettomalla määrällä
happoaltaita, pohjattomia kuiluja
sun muita pyöränsurmia. Joten-
kin alkaa takaraivossa nipistellä,
kun pikku lipsahdus johtaa heti
äkkiputoukseen ja uuden pyörän
heittämiseen pari sataa metriä
taaksepäin. Peli menetetty. 
Radat ovat liian täynnä esteitä,
joihin osuessa nopeus putoaa he-
ti mateluksi. Pieni ohjausvirhe
kostautuu heti pelin menetykse-
nä. Reilumpaa olisi ollut vain hi-
dastaa nopeutta hieman ja somis-
taa rata kipinäsateella. Vauhdin
hurma on jotenkin kadoksissa,
jos meno tyssää jokaisesta oh-
jausvirheestä kuin seinään.

Lisäideointi olisi ollut tarpeen,
sillä kerättäviä bonustyyppejä on
vain kaksi. Toisia keräämällä saa
lisää edellä mainittuja loikkia,
toisista potkua konehuoneeseen.
Aseistusta ei ole, mikä sekin hai-
taksi laskettakoon. Kyllä se kum-
masti lisäisi menoa ja meininkiä,
jos ohiajavia kanssakilpailijoita
saisi kurittaa torpedoilla.

Pelkkää kuorta
Kisatyyppejä on kaksi: aika-ajot
ja mestaruuskisat. Mestaruuspe-
lissä täytyy kiriä kärkikolmikon
joukkoon, jotta saisi jatkaa seu-
raavalle radalle. Aika-ajoissa ja
harjoittelumoodissa yritetään
vain ajaa virheettömästi ja kovaa.
Kolmea ensimmäistä rataa saa
harjoitella vapaasti, mutta loppu-
pään radoille ei pääse, ellei niitä
ole selvittänyt mestaruuskisassa.

Kilpakumppaneina toimii aina
rykelmä tietokonevastustajia, sillä
verkkopeliä ei ole. Vastuksen taso
on korkea, mutta silti tietoko-
neen päihittäminen tuntuu jo-
tenkin merkityksettömältä.

Scorcherissa on liian vähän si-
sältöä kauniissa kuoressa. Tekijä-
tiimissä näytti olevan vanhaa de-
moporukkaa, vaikuttaneeko asi-
aan, luoja tietää. Scorcheria olisi
saanut vielä viritellä ennen jul-
kaisua, sillä tällaisena se ei ilkeästi
sanottuna pidemmän päälle kiin-
nosta tippaakaan. Sääli. 

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Hyvännäköinen.
● Musiikki.

Huonoa
● Ei aseita.
● Vauhti putoaa liian usein

pikkutörmäyksen takia.
● Liikaa äkkikuolemia.

Aivan liian rajoittunut, mutta
teknisesti hyvä.
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Kadonnut ruusu

Watson ja Holmes punnitsevat
päivän tapahtumia tutussa ym-
päristössä.
The Lost Files of
Sherlock Holmes 2:
The Case of 
a Rose Tattoo  
Electronic Arts 
Dos, Windows 95 
Versio: 1.0 
Minimi: 486DX2/66, 8 Mt (Dos), 16
Mt (Win95), SVGA (640x480),
2xCD-ROM, hiiri
Suositus: Pentium, 16 Mt, 4xCD-
ROM, digitaaliäänikortti 
Äänet: kaikki yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 30 Mt 
Testattu: P100, Stealth 64 2 Mt
VRAM PCI, 16 Mt, SB 16, 3xCD-
ROM, Dos 6.20, Windows 95 
● ● Sherlock Holmesin seikkailut 
jaksavat kiehtoa yhä uusia sukupolvia. 
Tällä kertaa hillittynä miehenä tunnetun
mestarisalapoliisin oma perhe joutuu tulilinjalle.

Poliisiasemalla riittää vipinää
mihin aikaan päivästä tahansa.

Poliisin täytyy vartioida jopa
omaa työpaikkaansa.
M
aailman kuuluisin salapo-
liisi on elänyt pitkään hil-
jaiseloa, sillä kukaan ei
ole viikkoihin kaivannut

hänen apuaan. Eräänä tylsänä il-
tapäivänä Sherlockin veli Mycroft
kutsuu hänet paikalliseen herras-
miesklubiin, jossa veli lupaa ker-
toa jostain tärkeästä asiasta. Wat-
sonin ja Sherlockin ehtiessä klu-
bin ovelle rakennusta kuitenkin
järisyttää räjähdys. Mycroft säilyy
kuin ihmeen kaupalla hengissä,
mutta loukkaantuu vakavasti.

Järkyttyneen mestarisalapolii-
sin vetäytyessä huoneeseensa
murjottamaan ryhtyy Watson
tutkimaan asiaa. Pian hän löytää-
kin todisteita, joiden innoittama-
na Holmeskin innostuu jutusta.

Ikä tuo arvostusta 
Muutama vuosi sitten ilmestynyt
edellinen Sherlock Holmes -seik-
kailu oli vahva esitys alusta lop-
puun. Tälläkin kertaa käsikirjoi-
tus kunnioittaa kirjojen perintei-
tä ja tarinassa on kiehtovia kään-
teitä. 

Pelaaja pääsee myös tutustu-
maan hieman lähemmin Holme-
sin oikuttelevaan luonteeseen tä-
män murjottaessa ja kiukutellessa
kuin pikkupoika. On tavallaan
mielenkiintoista huomata, että
nerokin on vain ihminen. Hol-
mesin usein unohdettuihin pa-
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heisiinkin uskalletaan puuttua
pikaisesti, sillä eräässä kohtaa
Watson viittaa ystävänsä huu-
meidenkäyttöön. Sankarin kilven
himmentäminen unohdetaan
kuitenkin nopeasti.

Watsonin ja Holmesin seikkai-
lu ei kuitenkaan onnistu sytyttä-
mään ainakaan minua edeltäjän-
sä tavoin. Ensinnäkin peli ei on-
nistu kunnolla vangitsemaan
1880-luvun tunnelmaa, vaan ym-
päristö tuntuu jotenkin tyhjältä
ja ajattomalta. Paikalla on kyllä
pikkurikoksia tekeviä katulapsia
ja herrasklubeissaan sikareja tup-
ruttavia miljonäärejä, mutta pe-
laaja ei hetkeksikään uppoa pelin
maailmaan. Kaikki on liian puh-
taaksi siloiteltua ja onnellista. 
Toinen häiritsevä yksityiskohta

on se, että Holmes on kuvattu ai-
van liian nuoreksi. Hän näyttää
ja kuulostaa alle kolmikymppi-
seltä, mikä ei vastaa ainakaan
omaa käsitystäni hänestä. Pelin
Holmes on ulospäin yksinkertai-
sesti liian kokemattoman oloinen
sopiakseen maailman kuuluisim-
maksi salapoliisiksi.

Ihmiset eivät kuulosta oikeilta
Lontoon kasvateilta, vaan ainoas-
taan näyttelijöiltä. Puhe on ehkä
lähellä oikeata alueeseen ja ai-
kaan kuuluvaa Englannin eng-
lantia, mutta teeskentely paistaa
läpi ajoittain liiankin selvästi. 

Liian yksinkertaista,
hyvä Watson
Salapoliisiparin tutkimukset su-
juvat hieman sekavalla hiirisys-
teemillä, joka paljastuu ensinäke-
mää heppoisemmaksi. Hiiren va-
sen nappi toimii Watsonin ja
Holmesin jalkoina ja silminä.
Klikkaamalla sillä jotain hotspot-
tia ruudulle tulee lyhyt esineen
kuvaus tekstinä, mikä sinänsä on
kaiken puheen keskellä rentout-
tavaa. Oikean napin painallus tuo
esiin toimintavalikon, jossa on
inventaarion lisäksi kohteesta
riippuva määrä toimintoja. 

Systeemi näyttää aluksi hienol-
ta, mutta pian selviää, että se yk-
A

sinkertaistaa peliä liikaa, koska se
suorastaan pakottaa pelaajan te-
kemään oikeat ratkaisut. Esimer-
kiksi peli antaa noukkia vain
kaikki ehdottomasti tarvittavat
tavarat, mikä tuhoaa jännitteen,
jonka kuuluisi nojata juuri johto-
lankojen löytämiseen ja nokke-
laan päättelyyn.

Sama yksinkertaisuus vaivaa
esineiden käyttöä. Esineitä ei voi
itse yrittää käyttää mihinkään,
vaan käyttövaihtoehto ilmestyy
esille vasta oikeassa paikassa ja
oikeaan aikaan. Tietysti on posi-
tiivista, ettei tarvitse ravata kaik-
kia paikkoja läpi kokeilemassa
kutakin uutta esinettä, mutta on-
ko sitten parempi tarkistaa joka
ruudussa kaikki esineet sen mah-
dollisuuden varalta, että tällä ker-
taa voisi käyttää jotain niistä? 

Systeemin yksinkertaisuus ja
rautalangasta väännetty toimin-
tamalli vaikuttavat väkisinkin on-
gelmien tasoon. Niinpä ärsyttä-
vän suuri osa ongelmista nojaa
oikeassa järjestyksessä toimimi-
seen. Tietyt asiat täytyy tehdä
juuri suunnittelijoiden halua-
massa järjestyksessä, tai peli ei
etene. Hyvä esimerkki on poliisi-
aseman sellissä istuva hullusti
heittelehtivä vanki. Saadakseen
poliisin uskomaan miehen ole-
van sairas häntä täytyy tutkia ja
jutella eri tahoille oikeassa järjes-
tyksessä. Jos ei ole tarkka ja itse-
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Duken paha veli

pintainen, jää helposti jumiin
moisiin kohtiin.

Peli on ulkoisesti tylsän ja vä-
rittömän oloinen. Taustat ovat
kliinisiä, eikä oikeaa Lontoossa
olemisen tuntua saada aikaiseksi.
Huonoin muutos on kuitenkin
tapahtunut pelin hahmoissa, jot-
ka on jostain ihmeen syystä kaa-
pattu videolta. Näyttelijät eivät
kuitenkaan kunnolla sovi osiinsa
ja hahmoanimaatio on todella
huonoa. Ihmiset heiluvat ja nyki-
vät ympäriinsä tahattoman hu-
vittavasti. Välillä hahmot riisuvat
takkejaan tai muuten kuppaavat
paikoillaan liian kauan, mutta
animaatioiden yli ei pääse hyp-
päämään.

Äänet keikkuvat toimivan ja
ärsyttävän rajalla. Taustamusiikki
on paikoitellen erittäinkin toimi-
vaa, mutta siitä on saatu silti yl-
lättävän ponnetonta ja mitään-
sanomatonta. Lisäksi tehoste-
maailma on köyhä, esimerkiksi
keskipäiväinen Baker Street kuu-
lostaa täysin hiljaiselta.

The Case of the Rose Tattoon
pahin ongelma on helppo kiteyt-
tää: se on yksinkertaisesti mi-
täänsanomaton. Sen parissa viih-
tyy pari päivää, mutta siitä ei jää
mitään erikoista mieleen. Se on
kertakäyttöviihdettä, joka menee
toisesta korvasta sisään ja toisesta
ulos. 

Tapio Salminen
Hyvää
● Toimiva juoni.

Huonoa
● Huono käyttöliittymä.
● Tylsän mitäänsanomaton.

Huomaamattomasti ohi lipuva
seikkailupala.
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Blood
Monolith/Apogee
Dos
Versio: 0.99b (päivitetty)
Minimi: P75, 16 Mt RAM
Äänet: kaikki yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 27 Mt
Muuta: moninpeli kaapelilla,
modeemilla ja IPX-verkossa
Testattu: P120, 16 Mt, 
SB-16 + GenMidi
D
oomista alkanut 3D-räis-
kintöjen virta senkun jat-
kuu: tällä kertaa Duke Nu-
kem 3D saa verisukulai-

sen. Zorron näköinen jäpikkä kul-
kee tappamassa kirvein varus-
tettuja zombeja (”Brains! More
Brains!”), gargoyleja ja jonkinnä-
köisiä munkkeja haulikkoineen ja
konepistooleineen.

Aseina on kaikki tutut kliseet
vähän eri grafiikoin: talikko, va-
lopistooli, katkaistu haulikko, ko-
nepistooli, dynamiittipötkylät ja
napalminheitin. Jälkimmäinen on
itse asiassa lähinnä sinko, joten
deathmatchien tylsimmästä
aseesta ei vieläkään päästä
eroon. Aseista erottuu edukseen
vain valopistooli: sillä kun tö-
räyttää hirviötä, tämä pikku itä-
misajan jälkeen syttyy tuleen ja
surkeasti huutaen juoksentelee
tulessa hetken.

Ruudut ovat täynnä seipäille
nostettuja ihmisenpuolikkaita ja
muutenkin grafiikoissa tavoitel-
laan irtonaista splatter-tunnel-
maa. Veri lentää metrin kaarissa
ja irtopäitä voi potkia ympäriin-
sä. Bloodin yritykset kutittaa
kauhuluuta kaatuvat pariinkin
pikku töppiin: ensinnäkin hirviöt
ovat heikon näköisiä. Ne eivät ole
pelkästään sarjakuvasta revityn
näköisiä, vaan vieläpä HUONOSTA
sarjakuvasta revityn näköisiä. Ja
toiseksi herra Bloodin taipumus
laukoa dukehtavia kommenteja ja
MASKI
lauleskella ei ole huvittavaa.
Tasosuunnittelussakaan ei Du-

ken sfääreihin päästä. Kentät
ovat jokseenkin tavanomaisia,
paras idea on liikkuvassa junas-
sa rellestely ja tivolin palkinto-
pelit.

Moninpeli ei tarjoa mitään uut-
ta. Flaregun oli hauska, muuten
bloodbath häviää quakeilulle ja
dukematchailulle kevyesti. Mor-
tal Kombatista kähvelletty ”Fi-
nish Him!” -vastustajan lopetus
huvittaa, mutta tekijöiden outo
mieltymys anaalihuumoriin pis-
tää miettimään. 0.99b-päivityk-
sen jälkeen ainakin nollakaapeli-
peli toimi, modeemipelin kanssa
on kuulemma ongelmia. 

Pitää myös muistaa, että Blood
on automaattisesti huono, koska
Quake on parempi, Bloodissa on
spritehirviöt, väärennetty 3D-
grafiikka ja kukaan ei kuitenkaan
pelaa Bloodia, koska se ei tue 3D-
kort(BANG! BANG! BANG! BANG! klik
klik loadload BANG! BANG!)

Itse asiassa Blood on dukekloo-
nien parasta B-sarjaa, mutta
tuskin jaksaa viehättää kuin
vannoutuneimpia pelityypin fane-
ja. Minä en enää jaksa, mutta ei-
kös vaan ole tulossa ainakin Out-
laws ja Shadow Warrior ja Hexen
2 ja herra ties mitä vielä. Keksi-
kää jo vihdoin jotain muuta.

Nnirvi
Hyvää
● Interaktiivinen ympäristö.
● Nopea.

Huonoa
● Samat vanhat aseet.
● Koomiset hirviöt.
● Vitsit väärässä

ympäristössä.

Duke Nukem uusissa kuorissa.
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Battlecruiser
3000AD
3000AD/Take 2/Gametek
Dos
Versio: 1.01C4
Minimi: Pentium, 8 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Kaikki yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 80 Mt
Moninpeli: Ei 
Testattu: P200, 16 Mt, Dynamite
128, SB32 PnP, 6xCD-ROM
00 Pelit ● 4/1997

isteilijän komentosillalla.
A
varuustaisteluita hävittä-
jän ohjaamossa, strategi-
aa risteilijän komentosil-
lalla, kaupankäyntiä ja

diplomatiaa alienien kanssa, ja
kaiken kukkuraksi neuroverkko-
älyn ohjastama dynaaminen peli-
maailma. Luulisi, että Battlecrui-
ser 3000AD:n resepti on pettä-
mätön, mutta hieman yllättävästi
joutuu toteamaan, etteivät peli-
suunnittelun armottomassa
maailmassa pelkät hyvät ideat
riitä. Yleensähän se on toisin
päin.

Jo seitsemän vuotta kehitteillä
ollut Battlecruiser 3000AD on pit-
kälti yhden miehen ansiota tai
syytä näkökulmasta riippuen.
Suuri guru, hullun neron omalaa-
tuisia piirteitä omaava maestro
Derek Smart lähti ypöyksin pro-
jektiin, jonka tarkoituksena oli
tuottaa ennennäkemättömän mo-
nipuolinen ja loputtoman laaja
avaruusspektaakkeli. Kun nämä
eväät pistäisivät isolle pelitalol-

lekin helposti luun kurkkuun,
niin arvaahan sen mitä

siitä syntyy: ei ainakaan
valmista. 

Take 2 sentään
yritti viimeistellä
Smartin levällään

olevat pelinpala-
set, mutta
syystä tai toi-
sesta heitti
pyyhkeen ke-
hään ja
tuuppasi
raakileen
markkinoil-
le puolival-
miina. Nyt
Euroopassa
julkaistu
”korjattu”
1.01C4-ver-
sio sentään
toimii joten-
kuten, mut-
ta vaikuttaa
siltä, että ky-
seessä on yh-

tä surullinen
tapaus kuin

erään E:llä alka-
van pelisarjan

kolmas osa, joka
tukehtui bugeihinsa

ja vaipui unholaan.
Aaria avaruudessa
Battlecruiserin tulevaisuus poik-
keaa nykytrendeistä piristävällä
tavalla ja palaa 70-luvun alun
teemoihin. Mistään ei nimittäin
löydy isoja pahoja ylikansallisia
yhtiöitä, jotka hallitsisivat maa-
ilmaa ja sotisivat keskenään. Pe-
limaailma onkin paljon lähempä-
nä Star Trekin avaruusoopperaa
kuin synkkää kyberpunkkia. Eri
muukalaisrotuja riittää toista-
kymmentä, ja niistä jokaisella on
omat tavoitteensa ja toimintape-
riaatteensa galaksin kimurantilla
poliittisella näyttämöllä.

Pelaaja komentaa yhtä Maan
valtaisista taisteluristeilijöistä –
tai oikeastaan lentotukialuksista,
joka muistuttaa Galacticaa muu-
tenkin kuin ulkomuodoltaan. Ris-
teilijän ohjastamisen lisäksi käy-
tössä on hävittäjiä, sukkuloita,
panssariajoneuvoja ja merijalka-
väkeä, joita kaikkia voi periaat-
teessa lentää tai komentaa pai-
kan päällä. 

Kaiken takana on GALCOM,
eräänlainen tähtienvälinen NATO,
jonka perustaja Maa liittolaisi-
neen tekee parhaansa rauhaan-
pakottamiseksi siellä missä tar-
vitaan ja tietysti omia etuja val-
voakseen. GALCOM antaa risteili-
jöiden komentajille suht vapaat
kädet, ja pelaaja voikin erikseen
määrättyjen tehtävien välissä
vaikka rahdata lastia paikasta
toiseen tai harrastaa kaivostoi-
mintaa. Pelaaja on siis eräänlai-
nen ”freelance-avaruuskyttä”,
joka saa tehdä lain rajoissa lä-
hes mitä huvittaa niin kauan kun
tekee myös sen mitä käsketään. 

Resistance is futile 
– you will be
interfaced
Erinäisten pikkuhärveleiden li-
säksi pelaajalla on huolenaan ko-
ko risteilijän ylläpito, mikä jo si-
nänsä riittäisi kokonaisen pelin
aiheeksi. Battlecruiser kun pa-
neutuu uskollisesti kaikkiin aja-
teltavissa oleviin yksityiskohtiin.
Normaalin taistelun, navigoinnin
ja voimanjakelun lisäksi risteili-
jästä löytyy miljoona eri pikku-
nippeliä mitä viritellä, ja jopa
miehistöstä täytyy pitää huolta.
Ryökäleet kun saattavat väsäh-
tää, haavoittua tai muuten vaan
sekoilla omia aikojaan, ja heitä

tä kru
A

on pitkälti toista sataa! 
Battlecruiser lykkääkin pelaa-

jalle melko helvetillisen urakan jo
pelkästään risteilijän arkiasioi-
den hoidossa – kolmannen luokan
teknikon passittaminen tohtorin
pakeille, koska hällä on masu pipi
tuskin on taisteluristeilijän ko-
mentajan tehtävä. Toki tietoko-
neen ohjastamat upseerit hoita-
vat hommia omin päinkin, mutta
karmea käyttöliittymä pitää
huolen siitä, ettei mistään voi ol-
la varma ellei tee sitä itse.

Battlecruiser on malliesimerk-
ki siitä, miten käyttöliittymää EI
pidä suunnitella. Jo lähtöajatus
on tyystin kieroutunut. Puutteel-
linen, sekava ja pienellä präntät-
ty ohjekirja on täysin riittämä-
tön pelin tarpeisiin ja rompulla
tuleekin mukana hervoton läjä
viime hetkellä väsättyä lisätietoa
tekstitiedostoina. 

Vanhalle militaristisika-
simulaattorifriikillekin
menee sormi suuhun kun
lähes kaikki mahdolli-
nen on pelissä muu-
tettu päättömiksi
kolmikirjaimisiksi
lyhenteiksi vailla
logiikan häivää.

Näyttäähän se jänskän sotilaalli-
selta, mutta vaikuttaa siltä, ettei
syynä ole ollut mikään muu kuin
elvistely ja pyrkimys ”sotilaalli-
sen jämäkkään ilmeeseen” pelaa-
jan hermojen kustannuksella. Oh-
jekirjaa ja tekstitiedostoja saa-
kin kahlata viikon päivät ennen
kuin kannattaa edes yrittää pe-
laamista. Näin jännää ei ole ol-
lutkaan sitten ylioppilaskirjoitus-
ten pänttäämisen.

Kun sekoboltsit käyttöohjeet
on jotenkin sisäistänyt, ei sekään
vielä takaa tikettiä onnelaan. Kil-
joonilla pop-up-valikoilla ja täy-
sin turhilla mutkilla ryyditetty
käyttöliittymä polttaa hihat Win-
toosankin karaisemalta pelimie-
heltä. Jälleen yksi surullinen ta-
paus, jossa pelistä tulee taiste-
lua käyttöliittymää eikä vihollis-
A M A MA



a vuonna 3000AD
Hävittäjä-ässä
hävittäjässä 
hävittämässä.
ta
vas-

taan. Kym-
menien mie-

histön jäsenten
tärkeät tilannera-

portit vilahtelevat se-
kunnin murto-osassa ohi

kun rähinä alkaa, ja kun ne
ovat kerran ruudulla välähtä-
neet, ne ovat historiaa. Vaikka
pelissä voi periaatteessa näpe-
löidä risteilijän jokaista pienintä-
kin yksityiskohtaa, siihen ei ole
käytännössä mitään mahdolli-
suutta.

Avaruuden
savikiekot
Mutta entäs jos viis veisaa käyt-
töliittymästä ja kynsin hampain
kaivaa varsinaisen pelin sen ta-
kaa? Ikävä kyllä siitäkään suun-
nasta ei juuri löydy lohtua, aina-
kaan jos haluaa lentää hävittä-
SINI PUNA KELTA MU
jällä.
Lentomalli

kun ei ole rea-
listinen eikä

myöskään pelattava,
ja vihulaisten jahtaami-

nen on kirjaimellisesti holti-
tonta poukkoilua, missä kohteet
vilahtavat ohi ja vaihtavat suun-
taa siihen tahtiin, että juuri ja
juuri ehtivät näkyä muutaman
hassun ruudunpäivityksen ajan.
Sama pätee risteilijän lasertor-
nien ohjastamiseen.

Eipä hävittäjiä tarvitse toki it-
se ohjata jos ei halua. Niiden
kanssa voi räplätä strategiapelin
tapaan määräämällä niille reitti-
pisteitä kartalla ja luottamalla
tietokonepilottien kykyihin. Tai
siis pitäisi voida. Pilotit kun eivät
tunnu tajuavan hölkäsen pöläys-
tä annetuista reittipisteistä ja
toimintaohjeista ja tekevät ihan
mitä sattuu.

Taistelut eivät käy hermoille
ainoastaan hämärän lentomallin-
sa ansiosta, vaan myös tekninen
toteutus on jäänyt pahasti kes-
ken. Jo pelkkä sinänsä mitättö-
män näköinen osumavälähdys vi-
hollisaluksessa aiheuttaa tur-
hauttavaa nikottelua ruudunpäi-
vityksessä. Ja testikone sentään
oli monin verroin tehokkaampi
kuin minimikokoonpano, kaksin-
STA MASKI
ker-
taisella

muistilla!
Pitääpä tässä

välissä sanoa jo-
tain Smartin puolus-

tukseksikin. Nimittäin ai-
kaisissa betaversioissa, en-

nen kuin Take 2 graafikoineen
tuli kuvaan mukaan, hävittäjän
ohjaamot olivat paljon hienompia,
realistisen hitech-sotilaskoneen
näköisiä, vähän niinkuin Falcon
avaruudessa. Nyt niistä on jos-
tain syystä tehty sitä vakio Wing
Commander -jööttiä.

Kaatumatauti 
ei parane
Tekniikaltaan peli on muutenkin
kuin pre-alfaversio. Hillittömän
180 megatavun asennuksellakin
Battlecruiser jostain kumman
syystä lataa kaikki tuikitärkeät
ruudut risteilijän eri kontrolli-
pisteistä rompulta. Vaikkei mi-
tään sormella osoitettavaa Suur-
ta Bugia enää löydykään, peli
kaatuilee tuhkatiheään ja kaikki
toimii vähän miten sattuu. Hil-
peänä yksityiskohtana valikkojen
naksahdukset kuuluvat vain va-
semmalta kanavalta – ei sinänsä
vakavaa, mutta kun näitä pikku-
juttuja riittää joka väliin niin pa-
nee ihmetyttämään, kuka taukki
tämän päästi läpi laadunvalvon-
nasta.

Battlecruiser onkin hyvin mur-
heellinen tapaus. Se on tulvillaan
loistavia ideoita ja pelisuunnitte-
lullisesti nerokkaita oivalluksia.
Vaikkei mikään niistä varsinaisen
originelli olekaan, olisi tässä voi-
nut olla ensimmäinen peli, joka
yhdistää kaikki avaruuspelien
par-
haat pa-

lat yhteen
pakettiin vä-

hän niin kuin Mes-
serschmitt Bf109 hä-

vittäjäkoneista aikoi-
naan.

Dynaaminen neuroverkon
ohjaama galaksi persoonallisine
muukalaisrotuineen, kaupan-
käynteineen ja diplomatioineen
herättää suurta kunnioitusta ja
myös toimii uskottavasti. Eikä
koskaan ennen ole nähty näin
pikkutarkkaa mallinnusta ava-
ruusristeilijän ja sen oheisalus-
ten ylläpidosta. Niinpä katkerasti
kiroiluttaa kun koko hoito leviää
käsiin keskeneräisen teknisen to-
teutuksen ja amatöörimäisen
käyttöliittymän vuoksi.

Derek Smart -parka. Seitsemän
vuotta pelikehittelyä ja kaikki tur-
haan? Eikö miehen ylpeys sallinut
pestata ammattilaiskoodaajia ja
graafikoita ennen kuin oli liian
myöhäistä? Jos Smart olisi pitäy-
tynyt vain pelisuunnittelupuolella,
meillä saattaisi todella olla kaik-
kien aikojen peli käsissämme, mut-
ta tällaisena Battlecruiser 3000AD
on Corvette, jossa on Trabantin
moottori.

Joona Vainio
Hyvää
● Loistava dynaaminen

kampanja.
● Ennennäkemättömän

yksityiskohtainen avaruus-
risteilijän mallinnus.

Huonoa
● Ohjekirja.
● Käyttöliittymä.
● Teknisesti täysin kesken.

Surullista mutta totta, upeilta
ideoiltakin katkeavat helposti siivet,

kun niitä toteuttavat täydet
tumpelot.

75
(hyvästä yrityksestä)
Pelit ● 4/1997 4411



44

Maailman kuuluisin haveri 
Kansivahti valvoo, ettei kukaan asiaton
pääsee sillalle tai radiohuoneeseen. 

Ranskalainen kahvila on tyhjä
vielä tässä vaiheessa iltaa. 

Pari kanssamatkustajaa keskustelee
kannella päivän tapahtumista. 
Titanic: Adventure
Out of Time 
Dreamfactory/CyberFlix/
GTE Entertainment
Windows 95 
Versio: 1.0 
Minimi: 486DX2/66, 8 Mt, SVGA
(640x480), 2xCD-ROM, hiiri,
digitaaliäänikortti, Windows 3.1 tai
uudempi 
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
digitaaliäänikortit 
Kiintolevy: 62 Mt 
Testattu: P100, Stealth 64 2 Mt
VRAM PCI, 16 Mt, SB 16, 
3xCD-ROM 
Blackjack on aina hauskaa ajanku-
lua. Tietokoneella siitä ei tosin voi
14.
huhtikuuta vuonna
1912 uponneen Tita-
nicin muisto on vii-
me aikoina kokenut

todellisen renesanssin. Aiheesta
on kynäilty kirjoja ja itse James
Cameron on paraikaa ohjaamas-
sa elokuvaa kohtalokkaan aluk-
sen viimeisistä hetkistä.

Tietokonepeliteollisuus ei ha-
lua olla pekkaa pahempi, ja il-
moille on pukattu Titanicille si-
joittuva seikkailu. Aika on ilmei-
sesti kypsä yhden kaikkien aiko-
jen suurimman merionnetto-
muuden ruotimiseen, koska vii-
meinen katastrofista hengissä sel-
vinnyt kuoli pari kuukautta sit-
ten.  

Tarina alkaa toisen maailman-
sodan aikaisesta Lontoosta, jota
saksalaiset pommikoneet kiusaa-
vat alituisesti. Salaisesta palvelus-
ta kenkää saanut ja Titanicista
hengissä selvinnyt ex-agentti su-
ree kohtaloaan asunnossaan, kun
ilmahälytys alkaa taas kerran soi-
da. Mies ei ehdi ryntäämään
pommisuojaan, kun ensimmäi-
nen pommi räjähtää aivan talon
edessä lyöden sankarin tajutto-
maksi. 

Avatessaan silmänsä sankari
huomaa olevansa hytissään Tita-
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nicilla kolmekymmentä vuotta
sitten. Tällä kertaa sankari ei aio
tehdä vanhoja virheitään uudel-
leen. Laivan uppoamiselle hän ei
voi mitään, mutta aluksella oleva
saksalainen herrasmies kantaa
kirjaa, jonka saaminen englanti-
laisten käsiin saattaisi estää en-
simmäisen maailmansodan.
Asialla alkaa kuitenkin olla jo ko-
va kiire, sillä eräs kohtalokas jää-
vuori lähenee uhkaavasti laivaa.  

Turistikierros    
Kehyskertomuksena toimivana
juoni on yllättävän hyvin kirjoi-
tettu, ja alukseen on ängetty pal-
jon tekemistä ja juonenkäänteitä.
Pelin mielenkiintoisin ominai-
suus on kuitenkin itse peliympä-
ristönä toimiva alus: mukaan on
renderoitu lähes koko Titanic
kaikkine tiloineen. Pelaaja voi
harhailla ravintolaan tai käydä
turkkilaisessa saunassa ja mennä
sen jälkeen kannelle vilvoittele-
maan. On kiehtovaa kierrellä le-
gendaarisen aluksen tiloissa tietä-
en, mitä oikeasti tapahtui. 

Pelimaailma on kuvattu sanka-
rin silmien kautta ja liikkuminen
sujuu melko vapaasti etukäteen
määrätyistä pisteistä toisiin. Hii-
ren kursori muuttuu osoitta-
maan mahdolliset hotspotit, joita
voi usein tarkastella lähemmin. 

Liikkuminen tapahtuu yksiker-
taisesti näppäimistöltä. Massiivi-
sen aluksen halki liikkuminen ei
välttämättä onnistu nopeasti, jo-
ten sankarin taskussa oleva kartta
on tervetullut lisä. Se helpottaa
suunnistamista aluksen sokke-
loissa ja sen avulla voi myös hy-
pätä suoraan joihinkin valikoitui-
hin kohteisiin. 

Risteilyllä kun ollaan, törmää
sankari aluksella mitä erikoisem-
piin kanssamatkustajiin. Mukana
on muun muuassa selvänäkijä ja
häämatkallaan oleva nuoripari,
mies tosin mieluummin liikkuu
kameransa kuin vaimonsa seu-
rassa. Keskustelut hoituvat perin-
teisellä monivalintasysteemillä, ja
pelaaja saa olla välillä tarkka sa-
noistaan. Muistiinpanoja on pak-
ko tehdä, jos haluaa muistaa kai-
ken tärkeän. Ilman mustaa val-
koisella jokin lisäjuoni saattaa
helposti unohtua aluksen uume-
niin.  

Jatkumomokia
Pulmia riittää tavallisista seikkai-
lupeliongelmista pieniin puzzlei-
hin, kuten esimerkiksi saksalaisen
koodin murtamiseen. Mukana
on myös pari alipeliä, joissa pe-
laaja pääsee pelaamaan muun
muassa blackjackia aluksen tu-
pakkahuoneeseen kerääntyneen
herrakerhon kanssa. Ongelmat
ovat yleisesti mukavia, ja niiden
parissa viihtyy.   

Ulkoisesti Titanic ei onnistu
täysin välttämään renderoituja
pelejä usein vaivaavaa kliinistä
yleisilmettä. Alus on kyllä tuskal-
lisen tarkasti taiteiltu, mutta liian
monessa paikassa huoneet huu-
tavat tyhjyyttään ilman ainoata-
kaan paikalla olevaa ihmistä. Kes-
A

Kuntosalilla voi 
aikansa kuluksi
vaikka nyrkkeillä. 
kusteluissa nähtävät näyttelijät
vaihtelevat mukiinmenevistä to-
della surkeisiin, ja pari kertaa pe-
laaja jää oikein suu auki tuijotta-
maan ruudulla esitettävää koh-
tausta. Ylinäyttelemiselläkin pi-
täisi olla rajansa. Lisäksi pelin
meikkaaja ei ole ilmeisesti tiennyt
mitään vuosisadan alun tyylistä:
tuskin Titanicin hissipojalla on
suoraan 90-luvulta lainattua gee-
likampausta. 

Äänimaailma toimii hyvin, ja
taustalla soiva ajanjakson mukai-
nen musiikki sopii peliin erin-
omaisesti. Titanic onnistuu vält-
tämään esikuvansa kohtalon, eli
peli toimii hyvin eikä mene ras-
kaasti pohjaan. Aluksen kiertä-
minen on kiehtovaa, vaikka osa
paatista onkin hieman liian au-
tiota. Tekemistä kuitenkin riittää
ja käsikirjoitus virittää peliin mu-
kavan vuosisadan alun tunnel-
man.  

Tapio Salminen  

voittaa mitään. 
Hyvää 
● Lähes kokonaan

kierrettävissä oleva Titanic. 
● Hyvä käsikirjoitus.  

Huonoa 
● Surkeat näyttelijät. 
● Paikoitellen liian autio

ympäristö.  

Pelattava seikkailu maailman
kuuluisimmalla haverilaivalla.  
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Kuole kovaa
Die Hard Trilogy
Probe/Electronic Arts
Windows 95
Versio: 1.4
Minimi: todennäköisesti P100, 8 Mt,
2xCD-ROM, hiiri
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 8 Mt
Moninpeli: ei
Testattu: P150, 16 Mt, GUS PnP,
4xCD-ROM
D
ie Hard -leffatrilogia on
rankka juttu. Meno on rei-
pasta eikä pahisten ampu-
misen oikeutusta pysähdy-

tä filosofoimaan. Alas piilomerki-
tykset, eläköön toiminta!

Lähes yhtä rankka on Proben
kasaama Die Hard Trilogy CD.
Kolmen elokuvan ympäristöt on
siirretty digitaalimuotoon hyvällä
menestyksellä. Reseptiä ei ole
muutettu: yhäkin pahiksia am-
mutaan, ihmisiä pelastetaan,
paikkoja räjäytetään. Ja kaikki tä-
mä väkivaltaisesti, näyttävästi ja
meluisasti.

Kolmen kopla
Die Hard Trilogy on itse asiassa
kolme erityyppistä peliä lätkäis-
tynä samalle CD:lle. Niin pelien
ulkonäkö kuin pelattavuuskin
vaihtelee laidasta laitaan.

Ykkösosion tapahtumapaikka-
na toimii rikollisten haltuunotta-
ma Nakatomi-pilvenpiirtäjä. Ku-
vakulma on McClanen takana ja
päällä, ja liikkuminen on vapaata.
Rosvoille jaetaan ruudinkäryistä
oikeutta ja panttivankeja vapaute-
taan ihan tyylikkäästi sankaripo-
liisin juostessa, hyppiessä ja kie-
riskellessä rakennuskompleksissa
koko ajan lyijyä syytäen. Osio
kärsii valjusta yleiskuvasta.
SINI PUNA KELTA MUS
Die Harder -lentokenttäosio
on CD:n ehdottomasti parasta
antia. Maailmaa ihastellaan vir-
tuaali-Willisin silmämunien ta-
kaa, ja kuvakulma liukuu itses-
tään paikasta toiseen, vaikka lii-
keratoihin voikin paikoin hieman
vaikuttaa. Liikuttamalla tähtäintä
pahiksesta toiseen ja painelemalla
tulitusnappulaa rikolliset saa il-
mastoitua. Osio muistuttaa Vir-
tua Copia enemmän kuin vähän.

Matkan varrelta löytää kra-
naatteja, raketteja, rynnäkköki-
väärejä, uzeja ja muuta miehe-
kästä mersunjatketta. Sivullisia ei
tietenkään saisi ampua, mutta ra-
patessa roiskuu. Grafiikka on
kauniin kolmiulotteista ja moni-
muotoista, ja musiikki ansaitsee
erikoismaininnan.

Kolmososa on, kuten elokuva-
esikuvansakin, hieman lässähtä-
nyt. Ruuhkaisessa New Yorkissa
kaahaillaan pommilta toiselle, eli
kyseessä on tavanomaisesti toteu-
tettu ralli aikaa vastaan. Ei mi-
tään uutta auringon alla, vaikka
hauskana oivalluksena tuulilasin-
pyyhkijät todella toimivat jalan-
kulkijoiden sotatessa tuulilasia si-
suksillaan. 

Osiot ovat lyhyen puoleisia, jo-
ten hirmuisen pitkäikäistä hupia
Die Hard -trilogiasta ei heru.
Ideaalisessa maailmassa kak-
TA MASKI
kososiosta tehtäisiin oma pelinsä
huomattavasti isommalla pelialu-
eella.

Jippikaijee
Käteen jää siis keskinkertaisen
ammuskelun ja tavallisen kaa-
hauspelin lisäksi loistava Die
Harder -räiskintä. Mikä koko
homman sitten erottaa muinai-
sesta Operation Wolfista? Ei oi-
kein mikään muu kuin reipas
meininki ja tuhoamisen vapaus.
Aseissa on kerrankin TEHOA.
Kun seiniin ampuu, niihin jää
reikiä ja pinnoitelevyt lentelevät,
ja nyrkkisääntönä kaiken saa am-
muttua rikki. Kun lentoaseman
lasilla sisustetuissa halleissa antaa
Uzin laulaa, tuloksena on juma-
latonta kilinää ja uusi kristalliyö.
Vesiputket paukahtavat, pahikset
syttyvät palamaan ja putoilevat
polvilleen mahaansa puristaen,
kranaatit todella tuhoavat muu-
takin kuin orgaanisen materian
ja äänikavalkadi on ryhdikästä.

Näin siis vaikkapa PlayStatio-
nilla. Peli pyörii Sonylla peh-
meästi ja on tarkkaa, äänet ovat
erinomaisia eivätkä pätki tai räti-
se. Vaan mitenpä pelityyppiin
epäsopivammilla koneella, eli
keskiverto-Pentiumilla? 

Proben käännös yrittää par-
haansa: se tukee niin Direct3D-
rajapintaa mahdollistaen 3D-
kiihdytettyjen korttien käytön
kuin uusien MMX-prosessorien
erikoiskäskykantaakin. Tarvetta
lisärautaan todellakin on, mikäli
odottaa konsoliversion tasoista
toteutusta. 

Perinteisellä näyttökortilla va-
rustetussa P150:ssä Die Hard Tri-
logyn toivoo nopeasti kuolevan
kovaa. Grafiikka on identtistä
konsoliversion kanssa – jos ruu-
tua tihrustaa kolmen metrin
päästä ja siristää samalla silmiä,
kunnes niistä valuu vettä. Mata-
limmilla tarkkuuksilla grafiikka
on nopeaa ja SVGA-tiloissakin
siedettävää, mutta 800x600-tilan
saa unohtaa, eikä missään tark-
kuudessa ylletä täydelliseen sula-
vuuteen. Äänimaailma sentään
on tarkasti kopioitu konsolisi-
saruksista.

Ilman 3D-kiihdytintä Win95-
version vertaileminen konsoliver-
sioon on kuin lasimurskan ver-
taamista timantteihin: räjähdyk-
set ovat legoisia, ja taustat joko
ruman karkeita tai ikävästi nyl-
kytteleviä. Latausajatkin ovat tur-
han pitkät, eikä näppis-hiiri-yh-
distelmä oikein sovi pelaamiseen.
Tähtääminen on hiirellä helppoa,
mutta näppiskäden sormet lip-
sahtavat helposti oikeilta napeil-
ta. Säätövaraa on, onneksi.

DirectX-ajurien ja Win95:n ai-
heuttaman ylimääräisen työn
määrä, jotta pelin sai edes pyöri-
mään, oli jälleen jotain uskoma-
tonta. Jos Windowsit, Plug&Playt
ja kumppanit helpottavat elämää
tähän tahtiin, jo ensi vuonna ko-
ne täytyy varmaan veivata käyn-
tiin. Hyvä peli, mutta kärsinyt
käännöksestä.

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Meno ja meininki.
● Die Harder -osiossa mahtava

tuhovoiman tunne.
● Äänet.

Huonoa
● Näyttävyys ropissut

käännöksessä.
● Melko lyhyt.

Vauhdikas räiskintä. Rikkomisen
vapautta ja tehokkaita aseita.

Ilman 3D-korttia: 
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Hauskaa hubaa
Ten Pin Alley
Adrenalin Software/EA
Windows 95
Versio: beta 1.0.1
Minimi: P75, 8 Mt, CD-ROM
Suositus: P90, 16 Mt
Äänet: Win95-yhteensopivat 
Kiintolevy: 79 Mt
Moninpeli: 10 (samalla koneella),
verkkopeli (ilm. tcp/ip)
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, 4xCD-ROM 
Varpaat viivalle ja
nuoli pallon putoa-
miskohtaan.

Jess! Kaato!
E
npä olisi uskonut, että
keilailupeli voi liimata
ruudun ääreen näin tana-
kasti. Electronic Artsin

julkaisema Ten Pin Alley on häkel-
lyttävän mukaansatempaava. En-
situtustuminen peliin on sopivan
rento, sillä alun epäonnistumiset
on kuorrutettu hassunhauskalla
huumorilla. Sen jälkeen mikään ei
enää auta: uusi ennätys on saa-
tava aikaiseksi ennen kuin käpä-
län kouristus hiiren ympärillä
helpottaa.

Ten Pin Alleyn kontrollit on lai-
nattu golf-peleistä. Tarkkaa hii-
risormea siis tarvitaan. Siinä
missä golf-pelissä pallo mailan-
heilautuksen jälkeen tylsänpul-
leasti tussahtaa ruohikolle, Ten
Pin Alleyssa pallo vyöryy heiton
jälkeen vääjäämättä kohti kutsu-
vana sojottavaa keilariviä. Muu-
taman hetken hekumallinen odo-
tus palkitaan keilojen kolinalla.
Jokaisen onnistunut heitto tuot-
taa tulosta, mikä tekee bittikei-
lailusta palkitsevan pelielämyk-
sen.

Omaan suoritukseensa voi vai-
kuttaa juuri sopivasti ilman et-
tä kontrollit äityvät liian mo-
nimutkaisiksi. Keilaajan tossut
on ensin sijoitettava sopivaan
vauhdinottokohtaan, samoin
keilapallon oletettu kolahdus-

kohta rataan on määrättävä
ennen heittoa. Tämän jälkeen
hiirinappia naksauttamalla
44 Pelit ● 4/1997

Ohjekirjassa on virhe:
tallennetun pelaajan saat
käyttöösi, kun valitset pelaajan
numero 1 (player 1) ja delete.
Näkyvin tulee valikko, josta
valitse load ja paina X, jolloin
saat esiin aiemmin tallentamasi
hahmot. Valitse haluamasi hahmo
ja paina X.
määritetään heiton kierre, voima
ja se hetki, jolloin pallo irtoaa
hyppysistä. Tismalleen samanlai-
sen heiton uusiminen kerta toi-
sensa jälkeen on liki mahdotonta,
mikä pitää kontrollit tuoreina.

Urheilupeli ei olisi urheilupeli,
jollei moninpeli onnistuisi. Kave-
rien kanssa pelattuna Ten Pin Al-
ley onkin ilman muuta parhaim-
millaan. Peräti kymmenen kei-
laajaa voi samanaikaisesti jo-
nottaa hiirivuoroa. 

Testattu beta-versio ei vali-
tettavasti hoksaa muita ohjai-
mia, mikä on melkoinen miinus.
Toivottavasti lopullinen versio
ei ole tässä mielessä yhtä um-
pimielinen. Pelkän hiiren
kanssa ähinöinti ei todella-
kaan ole käyttömukavuuden
huipentuma.
(Ja miksi muu-
ten hiiren johto on
aina niin raivostuttavan lyhyt?)

Ten Pin Alleyn lopullista versio-
ta voi lisäksi pelata verkon väli-
tyksellä. Toivottavasti pelaami-
nen onnistuu myös Internetin
kautta, sillä Ten Pin Alley olisi
mitä ideaalisin nettipeli. Sitä ei-
vät verkkoviiveet liiemmin hait-
taisi: kaverin heittoa odotellessa
voisi käydä vaikkapa jääkaapilla.

Kukin pelaaja voi luoda itsel-
leen oman hahmon, joskin pelin
tarjoamiin kehonkummajaisiin on
tyydyttävä. Tukan-, ihon- ja pai-
danvärin voi sentään virittää ha-
luamakseen. Vasenkätisiä ilah-
duttanee, että osa hahmoista on
vasenkätisiä. Valittavana on li-
säksi kolmenlaisia keilapalloja,
joiden painon voi määrätä peli-
tyylilleen sopivaksi.

Tavanomaisen yksin- ja monin-
pelin lisäksi voi osallistua tur-
naus- ja liigapeliin.
Keilahalleja/ratoja on kolme eri-
laista, mutta käytännössä mai-

seman vaihto ei vaikuta liiem-
min itse pelituntumaan. Kuva-
kulmat pysyvät vakiona hei-
tosta toiseen, eikä uusintoja
tms. nähdä. Keilaajan vekto-
rein viritelty animaatio on on-

neksi sujuvaa ja parhaimmil-
laan hupaisaa.

Ten Pin Alley ei ole vaka-
vasti otettava simulaatio,
eikä se kieltämättä bras-
A

saile teknisillä hienouksilla. Silti
se mallaa keilailua paremmin
kuin yksikään aikaisempi keila-
peli. Se on erinomainen pirskei-
den piristys ja parhaimmillaan
siinä vaiheessa kun hiirisormen
herkkyys alkaa syystä tahi toi-
sesta juuri sopivasti hiipua. 

Kanssapelaajan hienon hienoi-
nen epäonnistuminen juuri rat-
kaisevalla hetkellä tuo varmasti
vienon virneen suupieleen. Ja kun
keilapallo seuraavassa yrityk-
sessä jumittuu vielä kaverin tuh-
nusormiin ja singahtaa katon
kautta pääkoppaan, virne leviää
hienovaraisesti toiseenkin suu-
pieleen. Ten Pin Alley on vahin-
gonilon ylimmäinen airut.

JTurunen
Hyvää
● Hauska.
● Riittävän realistinen.
● Ne keilat ja niiden kolinat.

Huonoa
● Teknisesti pelkistetty.

Hauska moninpeli, eikä sitä
yksinpelinäkään meinaa malttaa

lopettaa ennen kuin entinen ennätys
on rikottu.
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Ahtaan ja avoimen paikan kammo

Robotron X  
Midway/GT Interactive
Windows 95
Versio: lopullinen
Minimi: P90, 8 Mt, 2xCD-ROM
Suositus: P100, 16 Mt, 4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 0 kt, n. 20 Mt
swappitiedosto
Moninpeli: ei
Testattu: P133, 16Mt, S3 Trio64V+,
SB16, 4xCD-ROM
N
ostalgia on nastaa ja sillä
yritetään ratsastaa Robot-
ronin uuden uutukaisessa
vektorein somistetussa päi-

vityksessä. Tunnelma on yhtä ka-
oottinen kuin silloin ennenkin,
eikä turhaa vaihtelua ole peliryt-
miä sekoittamassa. Luvassa on
alusta loppuun hikistä ähinää il-
man hetken rauhaa. 

Robotron (2048) on yksi niistä
mitättömän näköisistä ikivan-
hoista kolikkopelinresuista, joita
muistellaan kaiholla. Robotron
ansaitsi omat kolikkopelijatko-
osansa, joista tunnetuin lienee
Super Smash TV, TV-showmaail-
maan sijoitettu hillitön vipellys.
Robotronin kaltaiseen kulttimai-
neeseen eivät jatko-osat kuiten-
kaan kohonneet.

Vanhan klassikon uudistami-
nen ei ole helppoa. Usein käy ni-
SINI PUNA KELTA MUS
mittäin niin, että vanhat fanit pi-
tävät uutta versiota pyhäinhä-
väistyksenä eivätkä neitseelliset
peliintutustujat puolestaan näe
päivityksessä mitään ihmeellistä.
Robotron X on onnistunut tä-
män välttämään. Entinen tuttu
kaoottinen tunnelma on tallella,
mutta visuaalisesti peli näyttää
kuitenkin tuoreelta pelitapahtu-
mien mukana liikkuvan kameran
ansiosta. Myös musiikinvalinta
on onnistunut erinomaisesti: ta-
nakka, nopea tekno sopii koko-
naisuuteen hyvin.

Perusidea on nopeasti kerrottu
ja kuvattu. Ruutu ruudulta pelaa-
jan on eliminoitava pikkuruisella
pyssyllä kimppuun syöksähtävä
hirmuinen vihollisrypäs. Pelin
edetessä vastus vaikeutuu ja ruu-
tu täyttyy alati viheliäisemmistä
quarkeista, tankeista, hulkeista,
TA MASKI
aivoista ja muista vanhoista tu-
tuista. Jokaista vihollislajiketta
tulee vastaan neljää erilaista ver-
siota.

Pelintekijät ovat olleet arme-
liaita. Silloin tällöin ruudulle ni-
mittäin ilmestyy lisätulivoimaa
tuovia ikoneja, jotka tulevat tar-
peeseen, sen verran paljon vihol-
lisia pelaajan hahmon ympärillä
hiippailee. Liiallisia uudistuksia
pelkäävän ei kannata kuitenkaan
säikähtää, kyseiset lisukkeet hel-
pottavat etenemistä vain hetken
kerrallaan. 

Pelitilanteen voi tallentaa, mikä
tuntuu aluksi erikoiselta ratkai-
sulta. Tällaisessa pelissä tallen-
nusmahdollisuutta ei nimittäin
välttämättä kaipaa. Toisaalta sa-
dan kentän kahlaaminen samassa
istunnossa olisi kieltämättä mel-
koisen turruttava kokemus. 

Periaatteessa Robotron X:n
tyyppinen toimintapeli kaipaa
erittäin sujuvaa ruudunpäivitystä
(60 kuvaa/s). Siihen ei ainakaan
testikone yllä, ei lähellekään. Silti
pelitapahtumia pystyy seuraa-
maan hyvin, vaikka kuvaruutu
onkin ajoittain täynnä vihollis-
materiaa. Robotron X:n takia
tuskin kannattaa tietokonettaan
päivittää, mutta piirikaupassa py-
rähdyksen jälkeen Robotron X -
CD kannattaa sujauttaa romppu-
asemaan ainakin kertaalleen. Hy-
vä ruudunpäivitys tuo pelaami-
sen varmasti miellyttävämmäksi.

Vaikka Robotron X onkin on-
nistunut vanhan klassikon päivi-
tys, siinä on omat puutteensa. Yl-
lätyksiä on niukasti ja parinkym-
menen kentän välein eteentulevat
bonusvaiheet ovat todella vaisuja.
Pelialueen ulkoreunaa pitkin
juoksemalla pysyy lisäksi hengis-
sä turhan hyvin. 

Tärkein ongelma on kuitenkin
hahmon kontrollointi. Alkupe-
räistä Robotroniahan on siunattu
kahdella ilotikulla, joista toisella
liikutetaan hahmoa ja toisella
tähdätään ase. Robotron X ym-
märtää kuitenkin vain ja ainoas-
taan yhden ohjaimen päälle. 

Ohjevihkosen mukaan peli on
tarkoitettu pelattavaksi Gravis
Padin tyylisellä nelinappioh-
jaimella, jolloin risti-ohjaimella
liikutetaan hahmoa ja neljällä na-
pilla ammutaan napin määrää-
mään suuntaan. Tämä on peri-
aatteessa toimiva idea. Valitetta-
vasti Gravis Padilla diagonaali-
suuntaan ampuminen on vaike-
aa, koska kahden napin samanai-
kainen pohjaanpainaminen on li-
ki mahdotonta. 

Näppäimistöohjelmoitavat
näppäränappiset peukalo-ohjai-
met ovat oiva ratkaisu ongel-
maan (esimerkiksi Gamestar, TM
Phaser), samoin tietysti näppäi-
mistön syliin ottaminen. Silti pu-
ritaaneja varmasti kauhistuttaa
kahden ilotikun ohjausmahdolli-
suuden puuttuminen.

Kokonaisuutena Robotron X
on paljon parempi peli kuin en-
nakkohuhut antoivat olettaa. PC-
ruudulla on harvoin nähty näin
hillitöntä vauhtia ja vipellystä: jo
pelkästään se tekee Robotron X:n
tutustumisen arvoiseksi.

JTurunen
Hyvää
● Hirmuinen vipinä.
● Hillitön vauhti.
● Napakka tekno.

Huonoa
● Tussut soundit.
● Ei pidä otteessaan

loputtomiin.

Yllättävän hyvä päivitys vanhasta
kolikkopeliklassikosta. 
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Surrealistinen uni
Nine 
Tribeca Interactive/GT Interactive 
Windows 
Versio: 1.0 
Minimi: 486DX2/66, 16 Mt, SVGA
(640x480), 2xCD-ROM, hiiri,
digitaaliäänikortti, Windows 3.1 tai
uudempi
Suositus: Pentium, 20 Mt, 
4xCD-ROM 
Äänet: Windows-yhteensopivat
digitaaliäänikortit 
Kiintolevy: 10 Mt 
Testattu: P100, Stealth 64 
2 Mt VRAM PCI, 16 Mt, SB 16,
4xCD-ROM, Windows 95 
4466 Pelit ● 4/1997

Salty antaa vinkkejä jumiin jäänelle pelaajalle. 
E
räänä aamuna postiluukus-
tasi putoaa asianajotoimis-
ton kirje, jonka mukaan olet
juuri perinyt kaukaisen

Thurston-setäsi koko omaisuu-
den. Setäsi johti Last Resort -ni-
mistä taiteilijoiden ja luovien ih-
misten lepo- ja lomakotia. Tai ai-
nakin paikka on joskus kauan sit-
ten ollut sellainen. 

Pakattuasi laukkusi matkaat ta-
lolle, joka näyttää nykyään ole-
van pahasti rempallaan. Viivyt
hetken ajotiellä ja vetäen syvään
henkeä koputat ovelle. Tästä tu-
lee varmasti elämäsi sekavin päi-
vä.

Dali pitäisi tästä
Heti alusta alkaen 9 on samanai-
kaisesti oudon kiehtova ja tylsä.
Astuessaan taloon pelaaja kir-
jaimellisesti siirtyy toiseen maail-
maan, joka on kuin Dalin huu-
mehoureisten unien tuotos, kar-
tanossa kun on mitä erikoisem-
pia asukkeja ja paikkoja. 

Mikään ei 9:ssä välttämättä ole
sitä, miltä se näyttää.  Sekavuus ja
outous on kuitenkin ihailtavan
hyvin organisoitua, eikä koskaan
tunne olevansa täysin hukassa,
sillä talossa on aina jotain teke-
mistä ja yleensä sentään tietää,
mitä pitäisi kulloinkin tehdä. 

Kartanon talonmies Salty, outo
lentokoneen ja sen mekaanikon
hybridi, pitää huolta talosta ja
auttaa pelaajaa tarvittaessa. Jos
jokin homma ei ota edetäkseen,
pörrää Salty yleensä paikalle ja
kommentoi pelaajan tekemisiä
omalaatuisella tavallaan.
Puzzlet ovat harvinaisen hyvin

suunniteltuja, ja niitä ratkoo
mielikseen – hetken aikaa. Niiden
toimivuus on samalla niiden suu-
rin vika, sillä liian usein ratkaise-
miseen vaaditaan vain rutii-
ninomaista uurastamista, eli kun
puzzlen perusidean on tajunnut,
loppuaika kuluu helposti pelk-
kään mekaaniseen palikoiden
vääntämiseen. On tietysti hyvä,
että puzzlet eivät ole liian hanka-
lia, mutta ne olisi voitu rakentaa
useamman samanaikaisen idean
varaan. Tällaisenaankin 9 on kui-
tenkin nautittavin koskaan pelaa-
mani puzzle-peli.
Tyylien sekamelskaa 
Ympäröivää maailmaa tutkitaan
sankarin silmien kautta hiiren
toimiessa käsinä. Pelkkä puzzle-
jen ratkominen ei tarvitse kovin
ihmeellistä käyttistä, eli esineitä
ja vipuja voi vain siirrellä ja tö-
niä. Puzzlejen sekaan on sekoitet-
tu hieman seikkailupelimäisiä
elementtejä, tyyliin ”käytä oikeaa
esinettä oikeassa paikassa”. Inven-
taariota hahmolla ei kuitenkaan
ole ja hän voi kantaa kerralla mu-
kanaan vain yhtä esinettä. 

Visuaalisesti Last Resort on
kaunis, mutta sekava. Peli osaa
kuitenkin aina välillä yllättää rau-
hallisen minimalistisilla huoneil-
la, jotka ovat kuin turvapaikkoja
pelin muuten niin täyteen ahde-
tusta maailmasta. Surrealistista
pelimaailmaa täydentävät onnis-
tuneet äänet, jotka tehostavat ku-
vallista antia hienosti. 

Suuri osa kartanon ongelmista
A

nojaa tavalla tai toisella ääneen,
joten hyvä äänimaailma on eri-
tyisen tärkeä. Mukana on tukku
Hollywood-tähtiä, mikä ei oi-
keastaan ole mikään ihme, sillä
pelin tuottamisessa on ollut mu-
kana Robert De Niro. Saltyn ää-
nestä vastaa James Belushi ja op-
tioikkunaa ylläpitävän ennusta-
jaeukon takana on Cher. Lisäksi
pelissä puhuvat muun muassa
Steven Tyler ja Christopher Ree-
ve. Kokeneet näyttelijät selviävät
ääniosistaan hyvin. 

9:n kanssa viihtyy helposti
usean tunnin kerrallaan. Sopivan
vaikeat puzzlet ja ennen kaikkea
rikkaan surrealistinen pelimaail-
ma tekevät pelaamisesta nautitta-
vaa. Loppujen lopuksihan se on
vain hieno lasten leikkikirja,
mutta kuitenkin kiehtova sellai-
nen. 

Tapio Salminen
Hyvää 
● Kiehtovan surrealistinen

tunnelma. 
● Onnistunut vaikeustaso.

Huonoa 
● Paikoitellen puzzlet ovat liian

yksiuloitteisia. 
● Toistaa pitemmän päälle

itseään.

Surrealistinen puzzlepeli.

79
A M A MA



Kakarakauhua
Goosebumps:
Escape from
Horrorland
Dreamworks Interactive/Microsoft
Windows 95
Minimi: P75, 8 Mt, VESA/PCI,
4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 2 Mt
Moninpeli: Ei 
Testattu: P200, 16 Mt, Dynamite
128, SB32 PnP, 6xCD-ROM
N
iin sanottuja multimedia-
kökköjä eli seikkailupelejä,
jotka ovat enemmänkin
yhden illan elokuvakoke-

muksia kuin pelillisiä pähkinöitä,
alkaa olla maailma väärällään.
Dreamworksin Goosebumps to-
distaa kuitenkin, että tällaisen-
kin pelin voi tehdä hyvin.

Goosebumps on R.L. Stinen
nuortenkirjasarja vähän Viisikon
tapaan, paitsi että kakruja on
kolme, koira on rumempi, tyypit
eivät syö tädin lihapiirakoita jo-
ka toisella sivulla ja aiheet pyö-
rivät kummitusten, ihmissusien,
vampyyrien ja muiden öhkömön-
kiäisten parissa huumoria unoh-
tamatta. Aikuiselle ei ole mikään
sen ällöttävämpää kuin kestää
typerien kakaroiden näsäviisasta
Wesleilyä, mutta Goosebumpsissa
kersat ovat oikeasti pöllähtänei-
tä sympaattisia touhottajia ja
SINI PUNA KELTA MU
homma on tehty sopivasti kieli
poskessa. 

Dreamworksin seikkailupeli vie
noin 12-vuotiaat Lizzyn, Luken ja
Clayn Horrorlandiin, hurttiin
transdimensionaaliseen huvipuis-
toon, josta löytyvät kaikki kau-
huelokuvista tutut näyttämöt ih-
missusien kylää ja Draculan lin-
naa myöten. Pelaajan on Lizzyä
auttamalla järkättävä kaverinsa
ja vanhempansa ihmisten ilmoille
ratkomalla puzzleja ja keräile-
mällä kamaa sieltä sun täältä
tuikiperinteiseen seikkailupeli-
tyyliin.

Menevää
multimediaa
Mikä ei ole aivan perinteistä, on
Goosebumpsin vahva tukeutumi-
nen multimedian suomiin mah-
dollisuuksiin ja oikeisiin näytteli-
jöihin digitaalilavasteineen. On-
han tuota jo nähty Phantasmago-
riasta ja muusta multimedia-
mömmöstä alkaen, mutta Goose-
bumpsin toteutus on onnistunut
huomattavasti sujuvammin, eikä
filmatun kaman ja itse pelaami-
sen väliin synny häiritsevää
kontrastia.

Goosebumps esitetään kautta
pelin pelaajan omasta näkökul-
masta, ja paikoista toiseen siir-
tymiset on toteutettu usein näyt-
tävillä kamera-ajoilla, jotka tosin
välistä näyttävät kummasti sam-
makkoperspektiivistä kuvatuilta.
Goosebumpsissa homma toimii
paremmin kuin tavallisesti.

Pelin ”huoneet” ovat useimmi-
ten staattisten ruutujen sijaan
paikkoja, joissa voi pyöriä muka-
kolmiulotteisesti paikallaan täy-
det 360 astetta ja tökkäämällä
hiirellä esimerkiksi ovea tai
STA MASKI
porttikäytävää, kamera-ajo heit-
tää seuraavaan paikkaan. Hie-
man ärsyttävää on se, ettei
hotspotteja erota juuri miten-
kään muusta ympäristöstä. Kun
erinäistä hiirellä tökättävää esi-
nettä muutenkin on äärimmäisen
harvassa, tulee jokaisesta uu-
desta ruudusta turhauttava hii-
renheiluttelusessio.

Turhuuden tunnelit
Horrorlandin huvipuiston useita
eri kauhutarinateemaa mukaile-
vien paikkojen välillä voi liikkua
myös maanalaisia tunneleita pit-
kin, joihin käydään siellä täällä
jököttävien roskapönttöjen kaut-
ta. Tunnelit on toteutettu melko
ohimennen vähän Wolfensteinia
paremmalla grafiikalla ja suorin
kulmin. 

Sen lisäksi että tyrmät ovat
täynnä satunnaisesti vaeltavia
hirviöitä, joihin törmääminen
heittää pelaajan takaisin lähtö-
paikkaan, niistä voi kerätä ”peli-
markkoja”, joita tosin löytyy
myös maanpinnalta. Nämä ”peli-
markat” ovat eräänlainen yleis-
hyödyke, jota kuluu muun muas-
sa kun pelaaja tekee jotain type-
rää ja satuttaa itsensä (ts. jou-
tuu lukittuun yksiöön illanviet-
toon ihmissuden ja vampyyrin
kanssa). Kuolla ei pelissä kuiten-
kaan voi, mutta joissain tapauk-
sissa eteneminen ”rahattomana”
on melko mahdotonta.

Onneksi tunnelit ovat vain
vaihtoehtoinen oikotie paikasta
toiseen liikkumiselle, sillä ne ovat
täysin tyhjänpäiväinen ja turha
häiriö muuten hyvin sujuvaan pe-
linkulkuun. Ikävä kyllä tätä suju-
vaa pelinkulkua ei pääse kovin
paljoa kahdelta rompulta ihaste-
lemaan. Näyttävät videopätkät
kun ahmivat megatavuja siihen
malliin että pelin hurauttaa ker-
taheitolla läpi, kiitos myös
ekstrahelppojen puzzlejen. Ja jos
ei peli ole tällaisenakaan tar-
peeksi helppo, voi yhden pelimar-
kan kuluttamalla kysyä melko
suoria vihjeitä huvipuiston
oraakkelilta.

Otetaan rennosti
Muutenkaan Goosebumps ei ole
pelillisesti mikään mullistava
tuotos. Manipuloitavaa tai kan-
nettavaa tavaraa on hyvin vähän
eikä puzzleja ole selvästi tarkoi-
tettukaan mietittäväksi vaan
lonkalta ratkottavaksi. Tietysti
voisi olettaa, että Goosebumpsin
pelillinen alkeellisuus johtuu sii-
tä, että se on suunnattu ennen
kaikkea nuoremmille pelaajille,
mutta sitten tekijöitä täytyisi
taasen syyttää lasten aliarvioi-
misesta.

Goosebumps on siis upeasti to-
teutettu ja teknisesti toimiva
multimediaseikkailu, jota ei ole
tarkoitettu niinkään iltojen ra-
toksi ratkottavaksi, vaan katsot-
tavaksi popcornin ja limun kera
yhdeltä istumalta. Jos sen hy-
väksyy sellaisena, siihen ei var-
masti pety. Näyttelijät ovat kel-
vollisia, tarina kulkee ja ohjaus
ja kamerankäyttö on näyttävää.
Vaikka peli onkin kirjojen tapaan
enemmän nuorille suunnattu, jää
siitä aikuisellekin hyvä mieli ja
hymy suupieleen.

Joona Vainio
Hyvää
● Hauska.
● Sujuvaa elokuvaa.

Huonoa
● Eikä sitten paljon muuta.

Jouheasti rullaava elokuvapeli, jossa
paino on sanalla elokuva. Vain

rentouttavaan katseluun, ei aivojen
nyrjäyttämiseen.
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Puuttuva osa
Quake Mission Pack 1: 
Scourge of Armagon
Hipnotic/id/Activision
Dos
Minimi: P75, 16 Mt, 2xCD-ROM,
rekisteröity Quake
Äänet: Sound Blaster ja 
-yhteensopivat
Kiintolevy: 40 Mt
Moninpeli: modeemi, nollakaapeli,
IPX- ja TCP/IP-verkot
Muuta: Vaatii toimiakseen
rekisteröidyn Quaken. Päivittää
Quaken versioon 1.07. Yhteensopiva
VQuaken ja GLQuaken kanssa.
Testattu: P188, 32 Mt RAM,
Hercules Dynamite 128 SVGA,
Orchid Righteous 3D, 4xCD-ROM,
SB16
Uusia Quakeja
Dos-Quake on päivitettävissä 
32-bittiseksi WinQuakeksi lähinnä
Win95:lle, OpenGL-kirjastoa
tukevaksi GLQuakeksi lähinnä

Samperin Shambleri (GLQuake).

Scraagit ovat helppoa naulan-
ruokaa (Quake).

ntät ovat
isemissa
istisissa
dissa
ke).
P
itkän hypen jälkeen Quake
ei ollut se jyräys, jollaiseksi
se kuviteltiin. Quake on
mahtava verkkopeli, mutta

yksinpelinä se on kuolettavan tyl-
sä. Teknisesti vanhanaikainen,
mutta pelisuunnittelultaan oival-
linen Duke 3D tuntuu edelleen
olevan massojen suosikki.

Scourge of Armagon on paketti
uusia tasoja, aseita ja hirviöitä
Quakeen. Mitä järkeä sitten on
julkaista kaupallisena samaa
tauhkaa, jota netti ja purkit ovat
väärällään ja vieläpä ilmaiseksi?
Mutta entäpä jos satojen tusina-
tasojen sijaan saakin Duke 3D:n
tasojen suunnittelijoiden teke-
män paketin, joka tekee Quakesta
vihdoin sellaisen, mikä sen piti
alunperinkin olla?

Vaatimatonta?
Numeroina Scource of
Armagon on varsin vaa-
timaton paketti: 15 tasoa
yksinpeliin, yksi monin-
pelitaso, kolme uutta
asetta, kolme uutta bo-
nusta, kaksi uutta hirviö-
tä ja muutama uusi ansa.
Aseista hyödyllisin on la-
serkivääri, jonka säteet
kimpoilevat seinistä. Lä-
heisyysmiinoja läiskitään
kranaatinheittimellä sei-
niin ja lattioihin, joista
ne laukeavat kun joku

Alun ke
ulkoma
ja futur
tukikoh
(GLQua
INI PUNA KELTA MUS
kävelee läheltä. Mjolnir on legen-
daarinen salamoita syöksevä
moukari, jonka piti olla Quaken
ainoa ase silloin kun siitä oltiin
vielä tekemässä keskiaikaista pe-
liä.

Bonukset eivät nekään yksi-
nään kuulosta juuri miltään. Em-
patiakilpi jakaa vauriot ampujan
ja kohteen kesken. Märkäpuku
parantaa liikkuvuutta ja sähköis-
kujen kestävyyttä veden alla.
Hauskin on sarvi, jota puhalta-
malla saa yhden tai useamman
hirviön omalle puolelleen. Rin-
nalla kulkeva isällinen ritari tuo
kummasti itsevarmuutta.

Centroidit ovat jättimäisiä
skorpioneja, joilla on konetykit
saksien tilalla. Gremlinit hyök-
käävät laumoina, varastavat pe-
laajan aseen ja ampuvat sillä ta-
kaisin. Gremlinit kuolevat hel-
posti, mutta liikkuvat ja hyppivät
pirun nopeasti. Gremlinit ovat
aina nälkäisiä, joten jos kuulee
TA MASKI

3dfx:n Voodoo-korteille ja
VQuakeksi Veriten Rendition-
korteille. 
mässytystä ja näkee veren sekä li-
hakimpaleitten lentelevän, tietää
gremlinin lounastavan löytä-
määnsä raatoa.

Ansat ovat minkä tahansa tä-
män lajin pelin suola. Quakessa
niitä ei ollut juuri lainkaan, joten
onneksi tässä paketissa niitä on
reippaasti. Lattiat voivat räjähtää
tai romahtaa alta, tiputtaen pe-
laajan yleensä laavaan. Piikkimii-
nat leijuvat ilmassa ja päästessään
tarpeeksi lähelle räjähtävät singo-
ten hirvittävän läjän nauloja ym-
pärilleen. Seiniin ja lattioihin vi-

ritettyjen salamanisku-
jen kanssa voi leikkiä
hyppynarua. Vierivät ki-
venlohkareet ovat kuin
suoraan Indiana Jone-
sista.

Scourge of Armago-
nia ei kuitenkaan voi
mitata pelkillä uusien
jippojen määrällä. Ai-
nutlaatuiseksi sen tekee
tasojen suunnittelu. Ne
ovat täynnä yllätyksiä ja
hirviöiden sekä ansojen
määrä on saatu juuri so-
pivaksi, niin että eteneminen
tuntuu jatkuvasti olevan hiuskar-
van varassa. Näin ainakin minul-
la normaalivaikeustasolla, tosin
en ole mikään tuhansien death-
matchien veteraani. 

Tasot täynnä
yllätyksiä
Arkkitehtuuri on paljon mieliku-
vituksekkaampaa kuin Quakessa.
Tekstuurit eivät ole enää pelkkää
ruskeanvihreää mössöä, vaan
etenkin GLQuakella parhaat tasot
ovat täynnä värisävyjä, muttei
kuitenkaan riemunkirjavana, ku-
ten Dukessa. Ensimmäisten taso-
jen ulkonäkymät ja futuristiset
tukikohdat vaihtuvat myöhem-
min keskiaikaisiksi linnoiksi ja
katakombeiksi. 

Ennen linnojen hallit ja käytä-
vät kumisivat tyhjyyttä, nyt tilalla
on alttareita, tuoleja, pöytiä, kir-
jahyllyjä ja kaikkea muuta mitä
linnasta olettaisikin löytyvän.
Upean ulkonäön lisäksi tasot on
pidetty sen verran yksinkertaisi-
na, ettei niihin eksy harhaile-
maan kuten liian usein Quakessa.
Yksityiskohtia tuntuu riittävän,
varsinkin kun lähes joka tasolla
tuntuu olevan oma teemansa. Ta-
sot, aseet, hirviöt ja bonukset ei-
vät tunnu irrallisilta tempuilta,
vaan nivoutuvat yhteen kokonai-
seksi peliksi.

Jotain Scourge of Armagonin
laadusta kai kertoo se, että alle-
kirjoittanut oli jo totaalisen ryy-
tynyt koko genreen, mutta näitä
leveleitä olen pelaillut täysin in-
noissani. Harmittaa vaan, ettei
Hipnotic suunnitellut jo alunpe-
rin Quaken tasoja, oltaisiin saatu
kertaheitolla hyvä engine ja peli.
Nyt kannattaakin satsata laatuun
eikä määrään.

Kaj Laaksonen
Hyvää
● Ajatuksella tehdyt tasot.
● Paljon ansoja.
● Hyvät, muttei liioitellut aseet.
● Pelattavuus kohdallaan.

Huonoa
● Liian vähän uusia hirviöitä.
● Vain yksi moninpelitaso.

Pakkohankinta, jos haluaa Quakesta
hyvän yksinpelin.
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Leikitään hippaaAsehullut elukat

Firo & Klawd 
Interactive Studios/BMG
Dos, Windows 95
Minimi: 486DX/33, 8 Mt, 
2xCD-ROM
Äänet: kaikki yleisimmät kortit
Kiintolevy: 7/80 Mt
Moninpeli: samanaikainen kaksinpeli
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, 4xCD-ROM
M
itä tapahtuu kun pannaan
asehullu apina ja katukis-
sa suurkaupungin kaduil-
le hortoilemaan? Hir-

muista tutinaa ja pölinää ja asei-
den pauketta tietenkin. Suurkau-
pungin mafia saa tuta karva-
kasojen mahdin. Firo & Klawd
on sujuva ja muikea räiskintä, jo-
ka ei liiemmin kuluta alati sula-
vaa aivosolumassaa.

Firon ja Klawdin päämääränä
on hortoilla pitkin ja poikin New
Yak Cityn katuja ja roiskia luoteja
ympäriinsä. Siviilejä ei liiemmin
tupsahda eteen, joten pelaaja voi
paukutella menemään sielunsa
kyllyydestä. Kuvakulma on ylä-
viisto, mikä tekee kontrollit het-
keksi hankaliksi hahmottaa.
Muutamassa minuutissa luoti-
suihku löytää kuitenkin näppä-
rästi tien kohteeseensa.

Firo & Klawd on pullollaan ra-
keisia ja rumia videovälikkeitä,
joista pääsee onneksi eroon nap-
pia painamalla. Jos pelissä on
mahdollisesti jokin juoni, sitä ei
pelatessa viitsi eikä ehdi hahmot-
taa. Hengissä pysyminen on ni-
mittäin pelin perimmäinen ja
ylimmäinen tarkoitus. 

Jatkoyrityksiä tai tallennuspis-
teitä ei ole tarjolla, joten huoli-
mattomaan hälläväliä räiskytte-
lyyn ei kannata sortua. Pelin
alussa etenemisreitin voi sentään
5500 Pelit 4/1997
valita useasta vaihtoehdosta, mi-
kä on hauska ja hyvä idea. Myö-
hemmin eteneminen äityy vali-
tettavan suoraviivaiseksi, vaikka
kiusoittelevia kujia ja ovia onkin
näkösällä yllin kyllin. Niistä vain
yksi vie eteenpäin, mikä tuntuu
turhauttavalta lupaavan alun jäl-
keen.

Vaihtelua on riittävästi ja peli
on perusräiskinnäksi hetkittäin
yllättävänkin tuore. Rusettiluiste-
lu pyssyt paukkuen on melkoisen
mellevä elämys ja kattohippasil-
lakin viihtyy mainiosti. Toisinaan
(op wolf -tyylinen) perinteinen
kursoriräiskintä pomppaa ruu-
dulle pelaajan arkea piristämään.
Valitettavasti hiiren kimppuun
on tuolloin turha haikailla, mikä
latistaa moiset episodit kömpe-
löksi kursorinheilutteluksi.

Firo & Klawd on siinä mielessä
erikoinen Dos-peli, ettei se suos-
tunut toimimaan Dosissa kahdel-
la testikoneella millään konstilla.
Win95:n Dos-ikkunaan se sen-
tään asettui ilman niskurointia.
Tarkkuusgrafiikan (SVGA) puute
saattaa olla pettymys paatuneelle
pikselintuijottajalle, mutta tapah-
tumat piirtyvät ruudulle tarpeek-
si selvästi karkeammallakin erot-
telulla. Ja eihän naamataulua ole
pakko työntää aivan monitoriin
asti kiinni.

Firo & Klawd on laatupeli,
vaikkei se pidäkään otteessaan lo-
puttomiin. Rentouttavaa roiskin-
taa tarvitaan aina ja sellaiseksi se
on mukiinmenevä. Lopulta sa-
mojen kenttien kahlaamiseen
kuitenkin vääjäämättä kyllästyy.

JTurunen
Firo & Klawd on sujuva ja vauhdikas

peli perusroiskinnasta pitäville. 
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Grid Run
Radical Entertainment/Virgin
Windows 95
Minimi: P60, 8 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat
Kiintolevy: 6 Mt
Moninpeli: samalla koneella
Testattu: P66, 16 Mt, Trident, 
2xCD-ROM, SB16
J
ossakin jumalan hylkää-
mällä asteroidivyöhykkeellä
on alkanut kadota avaruus-
aluksia. Asiaa tutkimaan lä-

hetetään B-luokan Flash Gordon
-wannabe Axxel. Pian löytyykin
hylätyltä vaikuttava alienien ava-
ruuslaiva, jota Axxel ryntää suin-
päin tutkimaan. 

Alus on pahan keisarinna Vor-
gan suunnittelema nerokas ansa.
Hän pakottaa Axxelin pelaamaan
kuolettavaa peliä, jonka pelkkä
nimi saa urheimmankin sankarin
veren hyytymään: hippaa.

Itseasiassa GridRun perustuu
kahteen tunnettuun leikkiin eli
hippaan ja lippusotaan. Tarkoi-
tuksena on saada kerättyä ennalta
määrätty määrä pelialueella ole-
via lippuja. Kerätyt liput muutta-
vat väriä. Pelaaja, joka ehtii en-
simmäisenä kerätä lipun, jatkaa
keräämistä ja toisesta pelaajasta
tulee hippa. Hippa ei voi kerätä
lippuja ennen kuin on kosketta-
nut toista pelaajaa ja siten lyönyt
vuorostaan tämän hipaksi. Ja niin
edelleen. 

Axxel joutuu käymään läpi 15
eri maailmaa, joista jokainen on
jaettu kolmeen tasoon. Jokaisessa
maailmassa on oma vastustajan-
sa, yleensä jotakin eläintä etäises-
ti muistuttava öhkömönkiäinen.
Pelialue muodostuu ilmassa lei-
juvista leveistä palkeista. Paitsi
lippuja, kentällä on ansoja, esteitä
ja bonuksia, esimerkiksi miinoja
ja nopeudenlisääjiä. Kummalla-
kin pelaajalla on myös taikavoi-
mia, joita voi käyttää vastustajan
ampumiseen tulipalloilla tai sil-
tojen rakentamiseen kuilujen
ylitse. Kaikki loitsut verottavat
taikapisteitä, joita ilman taikomi-
nen ei onnistu. Pisteet kuitenkin
palautuvat hitaasti itsekseen. 

Jokaisen kolmen tason muo-
dostaman maailman jälkeen on
vuorossa bonuskenttä, jossa ai-
noana vastustajana on aika, ja ta-
voitteena on kerätä mahdollisim-
man monia erivärisiä palloja. Ke-
rätyt pallot nostavat pysyvästi
Axxelin kolmea ominaisuutta eli
nopeutta, taikavoimia tai kestä-
vyyttä. Sitten onkin aika warpata
seuraavaan maailmaan ja kohda-
ta entistä vaikeampi vastustaja
entistä sokkeloisemmassa kentäs-
sä.

Edes lastentarhaikäisenä hippa
ei kuulunut ainakaan minun
suosikkileikkeihini. GridRunin
monimutkaisemmat säännöt ei-
vät oikeastaan tee vanhasta leikis-
tä yhtään mielenkiintoisempaa.
Vaakatasossa jaetulla ruudulla ta-
pahtuva kaksinpeli on hetken ai-
kaa etäisesti viihdyttävä. Mutta
viimeistään siinä vaiheessa kun
kaikki maailmat on kokeiltu,
mielenkiinto lopahtaa. 

Hyvä toteutus voisi muuttaa
asian, mutta itseasiassa se on vii-
meinen naula arkkuun. Grafiikka
on aivan uskomattoman rumaa
mössöä. Yläviistosta kuvatusta
pelialueesta näkyy kerrallaan vain
pieni osa, mikä vaikeuttaa peliä
melkoisesti. Suunnistaminen on
hankalaa etenkin loppupään suu-
rilla ja sokkeloisilla kentillä.
Aneemiset äänet sopivat hyvin
ruman grafiikan seuraksi. 

Jos hippa tosiaan kiinnostaa,
menkää leikkimään pihalle. Hä-
viäjä joutuu rangaistukseksi pe-
laamaan GridRunia. 

Kim Soares
Futuristinen hippaleikki, joka on yhtä

tylsä kuin huonosti tehty.
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Kalliolle, kukkulalle

S

Se pyörii sittenkin

Beyond the Limit:
Ultimate Climb
Microsoft
Windows 95
Minimi: 486DX/66, 8 Mt, hiiri,
2xCD-ROM
Äänet: Win95-yhteensopivat
Kiintolevy: 15 Mt
Testattu: P120, 16 Mt, SB16, 
4xCD-ROM, Windows 95
B
eyond the Limitin idea on
yksinkertainen: lähde vael-
lukselle vuoristomaisemiin
ja jos vastaan tulee kallio,

kiipeä. Hahmonsa voi valita nel-
jästä eri vaihtoehdosta, jotka ovat
varsin poliittisesti korrekteja niin
ihonvärinsä kuin sukupuolensa-
kin suhteen. Reppuun voi pakata
tarpeelliseksi katsomaansa tava-
raa ja mukaan lähtee myös koke-
neempi opas, joka valitaan sa-
moista neljästä naamasta.

Tarkoituksena on kulkea vael-
lusreitti läpi ja kerätä sen varrella
kiipeilykokemusta ja taitoja. Vas-
taan tulee pieniä ongelmia, joita
voisi olettaa kohtaavansa erämaa-
vaelluksella: villejä eläimiä, kivi-
vyöryjä ja pimeitä kaivoksia.
Vaikka reitti on etukäteen määri-
telty, on matkan varrella kohtia,
joissa voi valita kahden reittivaih-
toehdon välillä ja tarvittaessa pa-
lata takaisinpäin. 

Pääpaino pelissä ei kuitenkaan
ole seikkailuelementeillä vaan itse
kiipeämisellä. Aloittelijakin pää-
see heti jyvälle siitä, mitä olisi
tarkoitus tehdä, sillä käyttöliitty-
mä on toteutettu äärimmäisen
selkeästi ja toimivasti. Kalliota
vasten kuvatun kiipeilijän pitäisi
päästä huipulle valitsemalla sopi-
va reitti halkeamia ja ulokkeita
seuraillen. 

Kiipeäminen ei ole aivan niin
helppoa kuin voisi kuvitella. En-
sin pitää oppia, millaisista koh-
dista kiipeilijä saa vaihtelevalla
kalliopinnalla tukevan otteen ja
millaisesta asennosta tiettyyn
suuntaan kurottaminen on mah-
dollista. Väärä liike tipauttaa pe-
laajan köyden varaan, jolloin on
hilauduttava uudelleen ylös-
päin ja yritettävä uudestaan.
Itsensä kannattaakin
kiinnittää koukuilla
kallioon tar-
peeksi usein,
sillä
INI PUNA KELTA MUS
pitkä heilautus alaspäin vie niin
terveyttä kuin energiaakin. En-
simmäiset kalliot ovat helppoja,
mutta kiipeämisurakat vaikeutu-
vat koko ajan, eikä jalansijoja ole-
kaan enää joka kohdassa kuin
tarjottimella. Jos oikein huonosti
käy, helikopteri noutaa epäonni-
sen kiipeilijän sairaalaan. 

Ulkoasultaan Beyond the Limit
on näyttävä. Peli täyttää koko
ruudun ja kaiuttimista tulvii ko-
ko ajan ääntä. Videosta kaapatut
pelaajahahmot liikehtivät sula-
vasti ja varsinkin vuorikiipeily-
osuus erilaisine liikkeineen ja
asentoineen on hyvin realistinen.
Kivien, kallioiden ja kaktusten
täyttämät maisemat ovat kauniita
ja luovat oikeanlaista tunnelmaa.

Selkeä miesääni avustaa alku-
ruudussa ja reissun aikana ohjei-
ta satelee oppaalta. Etenkin kii-
peilyn aikana oppaan jatkuva
huutelu alhaalta alkaa ärsyttää
toden teolla. Sen sijaan taustalla
soiva musiikki luo sopivaa jänni-
tettä kiipeämiseen ja kelpaa mai-
niosti korvaamaan koko hyödyt-
tömän oppaan, jonka kommentit
saa onneksi käännettyä pois pääl-
tä.  

Kaiken kaikkiaan Beyond the
Limit ei ole oikeastaan huono pe-
li. Se on huolellisesti tehty ja kau-
nis katsella ja kuunnella. Seikkai-
lupeliksi siitä ei ole, mutta jos sitä
ajattelee aivan omassa kategorias-
saan, se menettelee. Pitkästymi-
nen on pahin vika, jo pienellä pa-
rantelulla vaellusreiteistä ja itse
kiipeiltävistä seinämistä olisi saa-
nut mielenkiintoisempia. Myös
laajempi hahmovalikoima olisi
piristänyt kummasti. 

Tytti Paananen
Hieman yksitoikkoinen

vuorikiipeilypeli.

75
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Full Tilt! 2 Pinball 
Maxis
Windows 
Minimi: 486DX, 8 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat
(Win 3.X) ja Windows 95 
-yhteensopivat 
Kiintolevy: 20 Mt
Moninpeli: Ei ole
Testattu: 486/66, 20 Mt, GUS,
Awe32, 4xCD-ROM, Windows 3.1
F
ull Tilt! 2 on perinteinen
flipperi, jossa tietokoneistu-
misen mahdollistamilla
mahdottomuuksilla ei ila-

koida. Ottaisipa joku riskin, ja
päästäisi kerrankin mielikuvituk-
sensa valloilleen...

Valtaosa flipperien viehätyk-
sestä perustuu pelin tönimiseen
ja tyrkkimiseen, ja niinpä emu-
loitu töniminen ei tunnu aidolta
niin kauan, kun pelin mukana ei
tule pöydän reunaan pultattavaa
erikoisohjainta. Pikku pikku peli-
alueen siirtyminen pari pikseliä
ruudulla ei oikein säväytä, jos
thunk-efektikin on jäänyt pois.

Tilt 2 mainostaa kolmiulottei-
suutta ja vierityksen puutetta hy-
vinä puolinaan. Kolmiulotteinen
esitystapa tietokoneflipperissä on
kuitenkin kaksipiippuinen juttu.
Tottakai se näyttää aidommalta
kuin normaali ylhäältä kuvattu,
vierivä pelialue, mutta pelatta-
vuus vetää mielestäni pidemmän
korren 2D-näytöllä. Kenttien ylä-
laidat ovatkin paikoin kaukana
esimerkiksi Pinball Illusionsin
selkeydestä.

Flipperipöytiä on kolme. Alien
Dazessa teemana on 50-luku ja
lentävät lautaset, Mad Scientistis-
sa hullu tiedemies häärää hirviöi-
neen ja Captain Herossa punatri-
koinen supersankari näyttää ri-
kollisille taivaan merkit Whack-
Bonk-efektien säestämänä.

Alien Daze on suosikkini, sillä
sen ulkoasu on täydellisessä sym-
bioosissa musiikin ja äänien
kanssa. Mad Scientist on sekin
ihan jees, mutta Captain Herossa
mennään metsään: kammottava
jazzmusiikki yhdistyy hirveisiin
ääniefekteihin ja rumaan kent-
tään.

Pöytää voi tyrkkiä kolmeen
suuntaan, mukana on multiball-
toiminto ja pallon pomppiminen
on realistisen oloista. Grafiikka
on renderoitu erikseen 640x480,
800x600 ja 1024x768-tiloille, ja
peli on hienon näköinen kaikissa
kolmessa resoluutiossa. Musiikki
soi niin haluttaessa CD:ltä ja ää-
niefektit raikuvat stereona. Peli ei
asennuksen jälkeen vaadi CD:tä
toimiakseen. 

Ohjausnappien valinta on liian
rajoittunutta. Peli ei tee eroa esi-
merkiksi oikean ja vasemman
control-napin välillä. Lisänume-
ronäppäimistöäkään ei saanut
toimimaan, joten pelatessa käsiä
joutui pitämään liian likellä toisi-
aan, mistä tuli jotenkin mikkihii-
rimäinen olo.

Tiltiä pelaa mielellään, mutta
ei todellakaan minimikoneeksi il-
moitetulla 486:lla. Tunnelma oli
katossa, kun peli koko ajan nyk-
sähteli pelin ladatessa uutta ää-
niefektiä tai vastaavaa. Kaiken li-
säksi vanhoilla GUS-ajureilla peli
hyytyi, vaikka käsittääkseni Win-
dowsin pitäisi poistaa moiset on-
gelmat...

Full Tilt! 2 on ajanmukaisella
PC:llä hyvä peli. Jos olisi valittava
vain yksi flipperi, se voisi hyvin-
kin olla tämä.

Kimmo Veijalainen
Tavanomainen, mutta hyvännäköinen
ja riittävän todentuntuinen flipperi.
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Nettipelit

Sotaa taivaalla ja meressä

Kiitokseksi aktiivisuudestaan suomalaiset
lentäjät palkittiin autenttisesti väritetyllä
BF-109G6:lla, tosin siniset hakaristit piti
korvata moderneilla tunnuksilla.

Warbirdsissa voi tapahtua 
historiallisia mahdottomuuksia.

Warbirdsin 
kaunein ohjaamo 
on Junkers 88 
-pommikoneessa.
W
arbirds on parin viimei-
sen version myötä koke-
nut rajuja muutoksia ja
parannuksia. Iron Wolves

tulee Englannista ja pureutuu su-
kellusvenesotaan. Aiheena on sa-
ma sota, mutta moninpeleinä
Warbirds ja Iron Wolves edusta-
vat kahta ääripäätä.

Warbirds
Versio: 1.11
http://www.icigames.com/

Warbirdsin (versio 1.03 esitelty
Pelit 3/96) toisen maailmansodan
ilmasota on viimeisen vuoden ai-
kana kehittynyt melkoisin harp-
pauksin, vaikka itse pelirunko on
pysynyt samana. 

Konevalikoima on laajentunut
valtavasti. Varsinkin pommiko-
neita ja eri hävittäjien variaatioita
on tullut reippaasti lisää. Tär-
keimpiä uusia koneita ovat muun
muassa B-25 Mitchell -pommi-
kone joko 75 millin keulatykillä
tai perinteisempänä mallina, Jun-
kers 88 joko torpedoilla tai taval-
lisilla pommeilla, SBD Daunt-
less- ja Aichi D3A2 Val -syöksy-
pommarit ja Nakajima B5N2 Ka-
te -torpedopommari. 

Tutumpiin sotaratsuihin on li-
sätty eri malleja, muun muassa
Messerschmitt BF109:stä on neljä
versiota, joista BF109G6:ssä on
suomalaiset tunnukset ja autent-
tinen väritys. Kokonaan uusia
hävittäjiä ovat japanilaiset Naka-
jima Ki-84 Hayate ja Ki-43 Hay-
5522 Pelit ● 4/1997
abusa, amerikkalaiset F4F
Wildcat, F6F Hellcat, P-40 Kitty-
hawk ja hävittäjäksi valtavan ko-
koinen ja kömpelö mutta kestävä
P-47 Thuderbolt. Konevalikoima
variantteineen on jo sitä luokkaa,
että tärkeimpiä historiallisia
kampanjoita voidaan järjestää il-
man että konetyyppejä pitää jät-
tää pois tai korvata toisilla. 

Ongelmaksi alkaa muodostua
se, että sodan eri vaiheiden ko-
neet taistelevat samalla areenalla,
mikä aiheuttaa epätasapainoa ja
joidenkin koneiden suhteetonta
suosiota.

Aikaisemmin pommikoneiden
ampujat olivat tietokoneen oh-
jaksissa. Kuuluisa keinohenkilö
Otto on surullisen kuuluisa hui-
masta tarkkuudestaan, jolla se ti-
puttelee hävittäjiä pommareiden
perästä. Uusimmassa versiossa
pommikoneet voi täyttää ihmisil-
lä, jolloin pommituslennot ovat
kaksinverroin lystimpiä, vaikka
osumatarkkuus vähän kärsiikin.
Aseistusta on tarkennettu niin,
että lentokoneisiin voi valita vain
niin paljon aseita kuin oikeasti-
kin. 

Peliareenoita on lisätty sekä
perustettu lentokoulu aloitteli-
joille. Areenoiden kartat voidaan
nykyään muuttaa serveriltä, il-
man että pelaaja joutuu imuroi-
maan niitä. Tämä on mahdollis-
tanut oikeiden historiallisten
karttojen käytön, joka taas on
johtanut erillisen historiallisen
areenan syntyyn. Historiallisella
areenalla vaihtelee joko Solomo-
nin saarten kartta tai Keski-Eu-
rooppa. Edellisessä yhteen ottavat
Japani ja Yhdysvallat, jälkimmäi-
sellä vastakkain ovat länsiliittou-
tuneet ja Saksa. Historiallisella
areenalla viholliskoneiden päältä
on poistettu kokonaan paljastavat
ikonit, jotka tavallisella areenalla
kertovat konetyypin ja etäisyy-
den. Ilman ikoneita koneiden
peitemaalauksilla on merkitystä
A

ja ilmassa joutuu jatkuvasti tark-
kailemaan ympärilleen, ettei jou-
du yllätetyksi. Muodostelmissa
lentelystä on sellaisessa ympäris-
tössä suuri etu.

Pisteytys ja sen raportointi teh-
tiin juuri tätä kirjoittaessa koko-
naan uusiksi. Nyt pelaaja saa erit-
täin seikkaperäisen raportin siitä,
mitä tuli tehtyä ja kuinka hyvin.
Serveri pisteyttää eri konetyypit
sen mukaan, kuinka suosittuja ne
ovat. Vaikeasti lennettävällä ru-
pukoneella tehdyistä tapoista
saattaa saada moninkertaiset pis-
teet helpompiin koneisiin verrat-
tuna. Kone laskee suhdeluvut
omien kuolemien ja aiheutettu-
jen tappioiden välille sekä kertoo
osumatarkkuuden erityyppisille
aseille. Kaikki tämä koostetaan
pisteiksi, joiden perusteella pe-
laajat järjestetään erikseen hävit-
täjien ja pommittajien ranking-
listoille. Pisteytys nollataan ker-
ran kuussa, jolloin myös palki-
taan sillä hetkellä listan kärjessä
olevat pelaajat.

Pommitus ja kenttien valtaus
on entistä vaikeampaa. Valtaus
vaatii kentän ilmatorjunnan ja
kaikkien rakennusten tuhoamista
sekä sen jälkeen nopeasti kiitora-
dalle laskeutumista. Temppu on-
nistuu vain isommalla porukalla
ja silloinkin lentäjien on syytä
keskenään sopia, kuka pommit-
taa mitäkin. Sota päättyy ja aree-
na palautetaan alkutilanteeseen,
jos joku maa menettää kaikki
kenttänsä. Viimeisen kentän val-
A M A MA



Iron Wolvesin käyttöliittymä on tuttu
monista muista suklarisimuista.
lannut maa julistetaan voittajaksi.
Niille, jotka eivät halua maksa-

maan lentelystään, on tervetullut
mahdollisuus lentää kaksinpelinä
modeemin, nollakaapelin, lähi-
verkon tai Internetin välityksellä.
Ilmainen kaksintaistelu on oivaa
harjoitusta myös niille, jotka
suunnittelevat monen pelaajan
areenoille liittymistä, mutta eivät
haluaisi mennä aivan vihreänä
tapettavaksi. Kaksinpeli on vain
Warbirdsin Windows 95 -versios-
sa.

Silmääkään räpäyttämättä ju-
listan Warbirdsin tämän hetken
kehittyneimmäksi nettipeliksi ja
sen tekijät lupaavimmiksi netti-
pelien tekijöiksi. Puolentoista
vuoden aikana Warbirds on ja-
lostunut lentosimulaattoriksi, jo-
ka on rajannut aiheensa hyvin ja
käsittelee sen perusteellisesti. Sa-
tojen pelaajien väliset viikkoja
kestävät historialliset kampanjat
ovat kokemuksena jotain sellais-
ta, mitä muista nettipeleistä saa
turhaan hakea. Tekijöiden lisäksi
onnistuneesta pelimaailmasta voi
kiittää erittäin aktiivista ja innos-
tunutta pelaajakuntaa. Kannattaa
SINI PUNA KELTA MUS
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❊ Vaeltava Aave = Mustanaamio = Fant
imuroida Warbirds jo pelkästään
hyvin toimivan kaksinpelin takia.

Iron Wolves
Versio: 1.13
http://www.on-line.co.uk/iw.html

Online UK:n Iron Wolves keskit-
tyy toisen maailmansodan sukel-
lusveneisiin. Pelin ilmainen beta
on pyörinyt jo pienen ikuisuu-
den, eikä peli ole sen aikana sa-
nottavasti muuttunut.

Iron Wolvesin käsitys meriso-
dasta on kohteliaasti sanottuna
suppea. Merelle pääsee joko kor-
vetilla tai sukellusveneellä, jatkos-
TA MASKI

om = Urja (Vanha sosialidemokraattinen 

Tämän sarjan ymmärtäminen vaatii,
paitsi nopeita hoksottimia ja kieroutu-
nutta huumorintajua, myös edellisten
Pelit-lehtien syvällistä tuntemista, 
sillä sarja on jatkoa sieltä jostakin.
sa myös hävittäjällä. Tietokoneen
ohjastamina aluksina pelissä on
mukana myös rahtialuksia ja
tankkereita. 

Käyttöliittymä on tutun näköi-
nen muista suklarisimuista. Kaik-
ki onnistuu hiirtä naksuttelemal-
la, mutta vähän turhankin yksin-
kertaisesti. Tykille valitaan kohde
hiirellä, itse ampuminen hoituu
automaattisesti ja loppumatto-
min ammuksin. Torpedot uivat
suoraan eteenpäin keulasta, kul-
mia, syvyyksiä tai muita kom-
mervenkkejä ei tarvitse säädellä.
Vaurioita ei ole mallinnettu, tosin
riittävästi osumia saanut alus up-
❊

sananlasku).
poaa. Skenaarioita ei ole, vaan
pelaajat jaetaan kahteen maahan.
Ainoa idea on upottaa sekä tois-
ten pelaajien että tietokoneen oh-
jastamia aluksia.

Sukellusveneet ovat periaat-
teessa kiehtova aihe, mutta näin
hidastempoisesti ja suoraviivai-
sesti käsiteltynä ne eivät jaksa
viehättää. Ilmaiseksi Iron Wolve-
sia pelailee satunnaisesti, mutta
latiakaan tästä touhusta en viitsisi
maksaa.

Kaj Laaksonen
Pelit ● 4/1997 5533
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SIN

Nnirvi

Silence of The Lambs

T

ietokonetta muuten kuin työkseen
käyttävät voidaan jakaa selkeään kah-
teen luokkaan: susiin ja lampaisiin.
Sudet saalistavat lampaita myymällä

Internetiä hurjana multimediaseikkailuna
ja multimediaromppuja huikeana tietoko-
kemuksena, tekemällä massoittain hyviä ja
huonoja opaskirjoja tai vaihtamalla ääni-
kortin viidessä minuutissa melkoisella mi-
nimiveloituksella. Se on susien luonto ja
niin maailma toimii: ne, jotka eivät osaa,
maksavat niille jotka osaavat.

Mutta pitäisikö tavallisen tossunkulutta-
jan sitten yleensä ymmärtää työkalustaan/
viihdevälineestään mitään? Tietokoneen
käyttöä on kautta aikain verrattu autolla
ajamiseen: ei tarvitse tietää, miten auto
toimii ajaakseen Helsingistä Jäppisenvaa-
ralle. Tosin autoissa harvemmin rattiajurin
vanha versio aiheuttaa kolarin tai auton
käynnistystiedostot ovat niin täynnä tur-
haa kamaa, ettei avain mahdu sekaan.

Itse vertaisin tietokonetietotaitoa luku-
ja kirjoitustaitoon. Tämän mukaan pääosa
koneenkäyttäjistä on vaiheessa, jossa he
osaavat raapustaa vaivoin nimensä, ehkäpä
lukea muutaman tutuimman sanan. (Ja
melkoinen osa uskoo aina osaavansa lukea
keskitasoa paremmin.)

Itse olen kaukana gurusta: luen ja kirjoi-
tan sujuvasti, mutta yhdyssanojen ja vie-
rasperäisten sanojen kanssa tulee välillä
vaikeuksia, jolloin yleensä osaan hakea tie-
don sana- ja tietosanakirjoista. Ta-daa! Sii-
nä se vilahti, kaiken muunkin kuin koneen
räpellyksen avainkäsite: huippuharvinai-
nen kyky omatoimisesti hakea ja soveltaa
tietoa. Se on syy, miksi tanssin susien
kanssa enkä ole kerittävien karsinassa.

Emmä osaa
Niko-setä on taas ylimielinen tyhmiä pe-
ruskäyttäjiä kohtaan vai? Väärin. Tietoko-
neen uusi omistaja ei koskaan osaa mitään,
eikä se ole häpeä. Minä olen marssinut ko-
nekorjaamoon C-64 kainalossa ja väittä-
nyt, että sen spritet ovat rikki. Syyllinen
olikin pieni virhe esimerkkiohjelmassa: sii-
tä puuttui rivi, joka siirsi spriten ruutuun
näkyville. 

Sitten kun tiesin koneeni olevan kun-
nossa, osasin lukea opasta, ja sain paitsi
spriten näkymään ruudulla myös opin
I PUNA KELTA MUSTA MASKI
sprite-grafiikan perusteet. 
Mutta se, että ei halua oppia mitään, se

on häpeä. Normaalikäyttäjän ongelmat ni-
mittäin todella harvoin ovat suuria tai vai-
keasti ratkaistavia, niissä on lähes aina ky-
seessä pelkkä perustiedon ja sen soveltami-
sen puute. Usein auttaisi, kun käyttäjällä
olisi edes hatara käsitys siitä, miten tieto-
kone ja sen lisälaitteet toimivat. Se on vä-
hän kuin moposta loppuisi bensa: ongel-
man ratkai~~su on selvä, kun tietää että
mopossa on bensaa käyttävä polttomoot-
tori.

Oikotietä onneen ei ole. Jos kone ei toi-
mi, on toki terapeuttista haukkua Micro-
softia, kirota bugisia pelejä julkaisevia yh-
tiöitä ja kertoa PC:n koko antiikkisen ark-
kitehtuurin kuuluvan alimpaan helvettiin.
Kun sylki kuivuu ja adrenaliinitaso laskee,
koneesta puuttuu edelleen DPLAY.DLL-
tiedosto eikä pelidemo toimi. 

Windows 95:n piti olla se PC-käyttöjär-
jestelmä, joka vapauttaa peruskäyttäjän
oppimisen tuskasta. Hyvästi yhteensopi-
vuusongelmat, muistin konfigurointi, kaa-
tuilevat ohjelmat. Windows 95 on kiistat-
tomasti saanut saanut paljon hyvää aikai-
seksi, mutta tekniset ongelmat ovat pysy-
neet ja lisääntyneet.

Kenen on vastuu?
Perustietoa siis pitää olla, mutta kenen vas-
tuulla on sen jakaminen? Koulunhan se pi-
tää opettaa, eikö? Tai tietokonelehtien? PC-
oppaiden kirjoittajien? Auttaisiko avun
pyytäminen gurukäyttäjiltä? Kursseilla
käyminen?

Ilman perustietoja ei edes avunpyytämi-
nen onnistu, koska ”gurut” eivät ymmärrä
mitä yrität sanoa, etkä pysty antamaan
”gurujen” kaipaamaa tietoa. Yleensäkin
apua kannattaa anoa vasta kun omat kons-
tit ovat loppu, eikä siksi että avunpyytämi-
nen on helpompaa. Koulujen niskaan ei
voi sälyttää kaikkea: tietokoneen kanssa
leikkiminen vaatii oma-aloitteisuutta, ei
ulkoapäin ohjausta. 

Jos minä olisin nyt journalistisesti kor-
rekti, väittäisin että me tietokonelehdet
olemme sinun paras kaverisi. Lehtiä luke-
malla oppii, mutta mikään oikotie nekään
eivät ole, koska ne eivät joka ikisessä nu-
merossa voi kertoa mitä eroa on perus-
muistilla ja koneen kokonaismuistilla, tai
että kiintolevytila ja muistinmäärä eivät
ole sama juttu.

Ninpä yritän turhaan levittää Omatoi-
misuuden Ilosanomaa ja karkoitan 50–100
herkintä tilaajaa väittämällä painokkaasti,
että vaikka elämmekin hyysäämisen, kä-
destäpitämisen ja uusavuttomuuden aika-
kautta, jolloin kaiken pitää olla rentoutta-
vaa, helppoa viihdettä, kannattaa tajuta,
että se viimeinen vastuunkantaja tuijottaa
sinua peilistä. Niin tietokoneasioissa kuin
kaikessa muussakin.

Perusasiat pitää oppia vaikka henki me-
nisi. Sopiva opaskirja (tai kirjat: Dosia ei
voi Win95:n kustannuksella hyljeksiä), esi-
merkiksi Petteri Järvisen opukset, sisältä-
vät ratkaisun avaimet melkein jokaiseen
ongelmaan. Jotta ne vääntyvät lukossa, ne
pitää löytää ja kokeilla, mikä niistä sopii.
Tai jäädä itkemään oven taakse ja odottaa,
että äiskä avaa oven.

Vertauksia pakkiin
Vaikeasti tulkittavana vertauskuvallisena
kertomuksena totuuspohjainen faabe-
liklassikko ”Minä ja miun mopo”.

Nuorena Helvetin Enkelinä levitin kuo-
leman pelkoa punaisen Solifer Speedin sa-
tulassa istuen. Mutta sitten uljas ratsuni ei
enää käynnistynyt. Yritin sännätä linjoille
apua kysymään, mutta eihän minulla ollut
tietokonetta, eikä tuolloin tainnut juuri
purkkejakaan olla. Kukaan ei ollut perus-
tanut MopoLehteä, peruspäristelijän tieto-
pakettia, ja vaikka olisikin, tuskin siinä oli-
si sopivaa artikkelia ollutkaan.

Surffasin itseni kirjastoon ja tartuin mo-
ponkorjausoppaaseen. Yritin vähän päätel-
lä: jos moottori ei käynnisty, syy tuskin on
siinä että Solifer on riistäjäfirma, ja Tuntu-
rin mopo kyllä olisi toiminut.

Ja ihme tapahtui! Vaikka jakoavain, ruu-
vimeisselit ja kaksitahtimoottorit olivat sii-
hen asti olleet täysin tuntemattomia käsit-
teitä, ja aikaakin meni tuntikaupalla, vih-
doin irrotin, putsasin ja kiinnitin kaasutti-
men. Sitten pörisin kohti auringonlaskua
tietäen, että tarpeen vaatiessa osaan vaih-
taa myös kannen tiivisteet, sytytystulpat ja
männänrenkaat.

Mutta kun vaihteisto levisi, vein mopon
korjaamolle. Viisas tietää missä raja kulkee.
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Ensin tutkitaan,
sitten hutkitaan

shoot

target

ok
M
itä suuremmaksi tietokone- ja video-
pelien suosio kasvaa, sitä merkittä-
vämpään asemaan ne nousevat kult-
tuurin, yhteiskunnan ja arvojen luo-

jana ja levittäjänä. Pelit ovatkin yhä suurem-
massa määrin kulttuuria siinä missä kirjalli-
suus, elokuva, televisio tai mikä muu perin-
teinen media tahansa.

Perinteisten medioiden puolustajia pelien
suuri suosio huolettaa. Heidän näkökulmas-
taan esimerkiksi kirjallisuus ja sen harrastus
on arvo sinänsä. Yhtä tylyn vastaanoton ovat
saaneet tuta kaikki teknologian kehityksen
tuomat uudet mediat valokuvasta televisi-
oon. Menneen maailman kasvattien mielestä
valokuvaus latisti kuvataiteet, elokuva näyt-
tämötaiteet ja televisio elokuvan.

Tutkimusten mukaan pelit uhkaavat lähin-
nä televisiota, jonka katseluajan on todettu
vähenevän sitä mukaa kun pelaamisen määrä
kasvaa. TV:n ohjelmatarjonnan laadun huo-
mioon ottaen tämä ei voi olla huono asia.
Oman kokemukseni mukaan pelien harrasta-
jat ovat myös poikkeuksellisen aktiivisia luki-
joita, minkä luulisi lohduttavan joitain huo-
lehtijoita.

Arska tulee
Elokuvien ja kirjallisuuden sosiaalisesta ja
yhteiskunnallisesta merkityksestä on kirjoi-
tettu tutkimuksia, väitöskirjoja ja artikkeleita
useammankin kirjaston täytteeksi, mutta
kuinka monta elokuvaa esimerkiksi te katsot-
te kuussa... ja kuinka monta peliä pelaatte?
Pelikulttuurin tutkimus, pelien tutkimus yli-
päätään, on kuitenkin edelleen lapsenkengis-
sään, vaikka pelaaminen yksin Suomessa on
jo satojen tuhansien ihmisten päivittäinen
harrastus. Ensimmäinen pelaajasukupolvi on
jo kolmissakymmenissä!

● ● Kenelle myönnetään
ensimmäinen pelitaiteen
kulttuuripalkinto?
SINI PUNA KELTA MUSTA MA
Suomalaiset tiedotusvälineet jännittävät
jonkun toisella puolella maapalloa pidettävän
Oscar-gaalan tuloksia, mutta kommentoiko
ApuSeura vuoden parasta strategiapeliä tai
realistisinta lentosimulaattoria? Ja pelibisnek-
sessä sentään pyörii paljon enemmän rahaa
kuin elokuvateollisuudessa. Esimerkiksi Ata-
rin taannoinen Asteroids-kolikkopeli tuotti
yhdessä vuodessa yhtä paljon rahaa, 700–800
miljoonaa dollaria, kuin yksi kaikkien aikojen
tuottoisimmista elokuvista, Tuulen viemää
neljässä vuosikymmenessä yhteensä.

Kun joku Arnold piipahtaa Suomeen, leh-
distö sekoaa täysin, mutta noteeraisiko ku-
kaan muu kuin Pelit, jos Roberta Williams il-
mestyisi Vantaan lentoasemalle?

Vakavaa asiaa
Adam Chrystie on yksi ensimmäisiä pelikult-
tuuriin vakavasti suhtautuvia tutkijoita. Hän
ei kärsi ennakkoasenteista eikä koe tehtäväk-
seen todistaa kaiken maailman pahan tai hy-
vän olevan pelien syytä tai ansiota. Hän myös
tunnustaa oman tietämättömyytensä ja kat-
soo alan kaipaavan lisää tutkimusta ennen
kuin pelien yhteiskunnallisia vaikutuksia voi-
daan arvioida.

Chrystien kenties mielenkiintoisin havain-
to liittyy pelikulttuurin syntyyn. Ensimmäi-
nen ohjelmoijasukupolvi, myös ensimmäiset
peliohjelmoijat, olivat vahvasti sidoksissa Yh-
dysvaltain armeijaan. Armeija rahoitti alan
kehitystä ja tuki esimerkiksi MIT:n (Mas-
sachusetts Institute of Technology, yksi tieto-
tekniikan kehityksen kehdoista) toimintaa.
Chrystie kysyykin, missä määrin sotilastausta
SKI

click

zap
oops
on vaikuttanut pelien sisältöön ja sitä kautta
myös meihin pelaajiin.

50-luvulta alkaen sotilaiden koulutukseen
on käytetty simulaattoreita, jotka olivat alku-
jaan hyvin samanlaisia kuin sittemmin mark-
kinoille tulleet videopelit. Yhdysvalloissa hy-
viä videopelaajia on jopa värvätty armeijan
palvelukseen. Pelaaminen kävi 80-luvun alus-
sa esimerkiksi Yhdysvaltain laivaston rekry-
toijien mielestä sotimisen harjoittelusta.

Ystävä tähtäimessä
Pelien ja pelaajien välille on havaittu muo-
dostuvan vahva tunneside. Eräässä tutkimuk-
sessa 40 havainnoidusta pelaajasta 39 puhui
pelin aikana, mikä viittaa siihen että pelaaja
inhimillistää pelikoneensa. Tähän viittaavat
myös pelaajien käyttämät sanat. Yleisimmän
sanaryhmän muodostivat verbit, joita seura-
sivat se, hän ja sinä. Mielenkiintoista hän-
sanassa oli se, että kaikki käyttivät poikkeuk-
setta englannin kielen maskuliinista sanaa he.

Chrystie kiinnittää huomiota siihen, miten
erilainen pelikokemus on esimerkiksi televi-
sion katseluun verrattuna. Peli vaatii pelaa-
jansa kaiken huomion. Pelikokemus on usein
niin intensiivinen, että pelaajan oman ruu-
miin lihakset jäljittelevät pelihahmon liikkei-
tä ruudulla. Intensiivisyyden ja vuorovaikut-
teisuuden ansiosta pelit lienevätkin paljon te-
hokkaampia kulttuurin ja arvojen välittäjiä
kuin perinteiset, passiivisesti nautittavat me-
diat.

Valitettavasti pelien arvomaailma on usein
paitsi militaristinen myös arjalainen ja seksis-
tinen. Pelihahmo on tyypillisesti valkoihoi-
nen, sinisilmäinen mies suoraan Aatun päi-
väunista. Jopa pelihahmoksi valitut öhkö-
mönkiäiset ovat lähes poikkeuksetta uroksia.

Pelit korostavat myös yksilöllisyyttä yhtei-
sön asemesta. Pelihahmo toimii lähes aina
yksin, minkä on pelätty häiritsevän pelaa-
jien sosiaalista kehitystä. Ei ihme, että
yhteisön asemaa korostavassa Kiinassa
on valtiovalta kehittänyt ”kiinalaiseen
kulttuuriin ja yhteiskuntaan soveltuvia
pelejä”.

Verkkopeleissä epäsosiaalisuuden riskiä
ei enää ole. Jonkun voi toki olla vaikea

ymmärtää, että esimerkiksi minulla on ys-
täviä, joita en ole koskaan nähnyt kuin tieto-
koneen ruudulla... ja silloinkin mieluiten ko-
nekiväärieni tähtäimissä.

Tämän Wexteenin tärkeimpänä lähteenä on käy-
tetty Adam Chrystien artikkelia QQuueessttiioonnss  ooff  aa  
VViiddeeoo  GGaammee  CCuullttuurree, joka löytyy URL-osoitteesta
http://arts.ucsc.edu/Film176c/hyperpapers/adam
chry.html
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K
evätauringon pitäisi jo tämän
lehden ilmestyessä lämmittää
luontoa ja mieltä ahkerasti. Äl-
kää silti unohtako kirjeiden

kirjoittamista.
Uudet webbisivut ovat nähneet

päivänvalon (www.pelit.fi) ja netin
kautta voi myös lähettää kirjeitä pos-
tipalstalle.

Vanhanaikaisesti, mutta luotetta-
vasti kirjeet voi edelleen lähettää pos-
titse osoitteella

Pelit
Posti
PL 2 
00040 HELSINKI MEDIA
tai e-maililla toimitus@pelit.fi
Monta kysymystä
1. Toimiiko lehtenne demokratialla?
Eli jos 90 prosenttia lukijoista halu-
aa vinkit ja ratkaisut pois, niin lope-
tetaanko kyseiset palstat?

2. Voisitteko laittaa kotisivullen-
ne jokaisesta uudesta lehdestä aina
yhden peliarvostelun näkyviin?
Mielestäni se olisi hyvä mainoskik-
ka.

3. Valitsetteko kuukauden kirjeen
siten, onko se parhain vai arvotteko
sen kenties?

4. Piditte kauan, kauan aikaa sit-
ten (Pelit 5/94) kilpailun, jossa piti
tehdä oma taso Doomiin. Miksi ette
tekisi samanlaista kilpailua Duke
Nukem 3D:lle tai Quakelle?

5. Mikä on Nnirvin lempistrate-
giapeli?

6. Olisiko mahdollista saada pieni
vaatimaton mainos, jossa kehuisin
kotisivuani lehteen? 

Juha Rislakki, Belgia
1. Toki. Tosin vinkit ovat heti peliar-
vostelujen jälkeen suosituinta mate-
riaalia. Tätä ei muuten kutsuta de-
mokratiaksi vaan ”kaupallisuudeksi”:
annamme lukijoille sitä mitä he ha-
luavat.

2. Kaikki on mahdollista. Webbisi-
vut ovat uudistuneet.

3. Kuukauden kirjeen täytyy olla
mielenkiintoisin, asiallisin, hauskin
tai jotain. Emme siis arvo.

4. Emme usko. Siitä oli uskomat-
toman paljon työtä.

5. Vaikea sanoa. Juuri tällä hetkellä
Steel Panthersit ja M.A.X. ovat suo-
sikkejani, sanoo Niko.
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6. Rahalla kyllä, ilmaiseksi ei. Il-
moitusosaston yhteystiedot ovat si-
vulla 8. 
Mitä tarkoittaa
minimi?
Mielestäni kaikki miehet ja naiset
siellä toimituksessa ovat päteviä, se-
kä kaikki lehden palstat ovat myös
hyviä. Erityisesti Konehuone-palsta
on pidettävä lehdessä vielä kauan!

Kun laitevaatimuksissa on esi-
merkiksi ”minimi: 486/66 8 Mt
SVGA”, niin mitä se tarkoittaa? 

Minusta oli hyvä keksintö laittaa
vähemmän tunnetut pelit lyhyesti-
käsittelyyn. Mielestäni mitään peliä
ei kannattaisi arvostella pidempään
kuin yhden aukeaman verran (sekin
on melko paljon). Minä en ainakaan
jaksa (tai viitsi) lukea mahdottoman
pitkiä arvosteluja.

Olen sitä mieltä, että tilaajien pi-
täisi tajuta se, että mainoksia pitää
olla. Sitäpaitsi mainoksissa ei ole
mitään vikaa.

Käskitte ottamaan kantaa tähän
multimediaroska-juttuun. Olen sa-
maa mieltä nimimerkin AVI imee
kanssa, että multimediaroskat jou-
taa roskikseen.

Pelit-lehti on nyt miltei täydelli-
nen, älkää korjatko mitään!

John McClane
Laitevaatimuksissa lukee selvästi mi-
nimi, joka tarkoittaa nimenomaan
sellaista ”vähäisintä mahdollista” ko-
koonpanoa, jolla peli yleensä ottaen
toimii. Minimi ei tarkoita samaa kuin
”toimii hyvin”. Eli jos minimin koh-
dalla lukee hiiri, peliä ei voi pelata il-
man hiirtä. Jos siinä lukee SVGA, peli
ei toimi VGA-näytöllä, jos P90, peli
ei toimi P60:lla. 
Naiset tulevat
Olen vakaasti sitä mieltä, että Pelit-
lehden palstaa voi käyttää parem-
minkin kuin iänikuiseen nörttikes-
kusteluun, joka saa vieläkin kylmät
väreet kulkemaan selkääni pitkin.
Mutta kun asiasta mainitsin, on
kannanotto paikallaan.

Olen tyttö. Hyvä koulussa, opet-
tajat pitävät minusta. Luokkatoveri-
ni kunnioittavat/kadehtivat minua,
vaikka jonkun mielestä minusta ei
ole kuin luokan keskiarvon kohotta-
miseen. Ja kyllä, pelaan. Kirjoitan
juttuja puhtaaksi ja ohjelmoin.
Olenko siis nörtti? Luen paljon ja
keskiarvoni oli 9,6. Pojat pitävät mi-
nusta. Harrastan liikuntaa ja hullut-
telen kaverieni kanssa. Kuulostaako
vielä nörtiltä? 

Tähän voisi vaikka vastata Niko
Nirvi, syvästi kunnioittamani hen-
kilö, jonka mielipide on aina paikal-
laan. Luultavasti vastaus kuuluu, et-
tä tytöt on tarkoitettu olemaan kau-
niita, hiljaa ja tekemään niin kuin
käsketään. Varokaa vain nykyinen
nörttimiessukupolvi! Naiset tulevat!

Raywoman
Ole itsesi, ja viis veisaa niin minun tai
leimojen lätkintään mieltyneiden
laumojen mielipiteistä. 
”Nörtti” tietokoneen käyttäjän sy-
nonyymina on tietotekniikkarajoit-
teisten keksimä termi, jolla pelotta-
van tietokoneen hallitsevat saadaan
esitettyä pienimpinä ja vähemmän
vaarallisina. Vähän sama ilmiö kuin
aikoinaan luku- ja kirjoitustaitoisiin
kohdistunut pelonsekainen kunnioi-
tus ja halveksunta. –nn
Regular = normaali?
Haluaisin kommentoida tätä nais-
keskustelua. Regular Two haukkui
Sarin ja Tuijan hyvin törkeästi ja tä-
män luettuani olin niin  raivoissani,
että hakkasin seinää vartin rauhoit-
tuakseni. Regular tarkoittaa nor-
maalia, ja täytyy sanoa, että tuo ei
ole lainkaan normaalia. Haluan
esittää Regularille kysymyksen: vi-
haatko äitiäsi? Omasta mielestäni
Sari ja Tuija ovat arvostelijoiden
parhaimmistoa.

Ikävistä asioista kivoihin: Jolly-
good Fellow ja muut fantasiakirjal-
lisuuden ystävät: Arvatkaas kuka on
mun lempikirjailija? Kukas muu-
kaan kuin Eddings ja kumppanit.
(Kohtalon täyttymys, mikä eepos!)
Samaa kamaa pänttää kaverinikin ja
isoveli. 

Pari kysymystä:
1. Onko X-Com: Terror From the

Deep levyke vai CD-ROM? 
2. Mistä sen saisi hankittua levyk-

keinä? 
Torak, anragien herra 

X-COM on CD:nä. Kysele pelejä
myyvistä kaupoista.
Pelit CD-romppu
Voinko tilata Pelit CD-vuosikerran
sähköpostilla?

Moni kysyjä
Kyllä voit. Helsinki Median asiakas-
palvelun e-mail-osoite on 
hmc.asiakaspalvelu@helsinkimedia.fi

Samassa osoitteessa voit myös esi-
merkiksi tehdä osoitteenmuutoksen,
tilata Pelit-kansioita jne. Muista lait-
taa viestiisi osoitteesi ja mahdollinen
asiakasnumerosi (lehden takakannen
osoitelipukkeesta).
Pistetään
modeemiksi
Nyt kyllä harmittaa pahan kerran.
Joka paikassa lukee, että imuroi sitä
ja imuroi tätä netistä. Mutta, jos pi-
hi äiti ei halua Internettiä kotiin,
niin mistäs sitten haetaan ajurit sun
muut demot ja pikku hyötyohjel-
mat? Nytkin kun on tullut tämä uusi
hieno Direct-X, josta tulee päivityk-
siä joka toinen viikko ja joka vaadi-
taan kaikkiin hienoihin Windows-
peleihin. Peleistä puheenollen, van-
hat kunnon kotinäytön tappelut ja
taisteluhiet ovat mielestäni muuttu-
neet pelkäksi kaapeli- ja modeemi-
pelleilyksi.

Netti on nykypäivää, mutta on
perheitä, joilla ei ole varaa hankkia
Internet-yhteyksiä. Silloin täytyy
mennä pyytämään kaverilta, että
saisiko imuroida muutaman tiedos-
ton. Koulussa on (ainakin meidän)
A

imurointi kielletty. Tiedoksi Markus
Karhulle, joka kirjoitti, että CD-leh-
det ovat turhia: mistäs muualta ne-
tittömät ihmiset saavat demoja,
joista näkisi onko peli hyvä vai täysi
floppi? Ei jää paljon vaihtoehtoja.

Commodore-ajoilta tutuksi tul-
leet illat ovat hävinneet kokonaan,
jolloin puoli korttelia kavereita istui
huoneessani pelaten jotain Winter
Gamesia joystikit sauhuten. On
enää harvoja pelivalmistajia, jotka
tekevät kaksinpelejä halkaisemalla
ruudun kahtia. Kaikkia kaksinpele-
jä pelataan nykyään modeemeilla
tai vielä jokseenkin järkevällä kaa-
pelipelaamisella, mutta siihenkin
tarvitaan useissa kodeissa kaksi
PC:tä. Ymmärrettävää on, että pele-
jä kuten Red Alert ei voi pelata hal-
kaistulla ruudulla, mutta tämänkin
voisi korvata vuorottelupelaamisel-
la.

Onko pakko ostaa modeemi, vai
mikä neuvoksi minunlaisilleni?

ACE
Red Alert ei ole maailman ainoa stra-
tegiapeli. Vuorottelupelaamiseen so-
pivat esimerkiksi The Perfect Gene-
ral, M.A.X, Steel Panthersit ja leegio
muita, vähän vanhempia pelejä.

Moninpelin ja pelien korkean päi-
vitystarpeen huomioon ottaen mo-
deemin hankinta on järkevää. Paikal-
lisesta puhelinlaitoksesta kannattaa
ottaa selvää, mitä ikioma rinnakkais-
liittymä maksaa: usein ne eivät edes
ole kalliita ja puhelinlaskut on huo-
mattavasti helpompi jakaa.
Nuorempia
arvostelijoita
Olen miettinyt, että lehdellä pitäisi
olla myös nuorempi arvostelija.
Pointtini on, että mitä vanhempi ar-
vostelija tietää nykynuorison peli-
mieltymyksistä? Mitä mieltä muut
lukijat ovat?

Mikko Kaarto
Kuinkahan nuori? Lehden tekeminen
on ihan oikeaa työtä, joka vaatii
enemmän aikaa, pitkäjänteisyyttä ja
vastuuntuntoa kuin yhtäkkiä luulisi-
A M A MA



Nimi 

Osoite

Tilaan PELIT -lehdenedullisena kestotilauksena, 
12 kuukautta vain 255 mk. (10 lehteä) 24447 018

Tilaan PELIT -lehden12 kuukauden
määräaikaistilauksena 275 mk. 24447 021

Asiakasnumeroni ______________________________________________
(numerosarja takakannen lipukkeesta)

Osoitteenmuutos alkaen ___/___ 199___
Entinen osoite:

Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta 12 kk:n jaksoissa kulloinkin voimassaolevaan hintaan.
Voin halutessani keskeyttää tilaukseni ilmoittamalla siitä asiakaspalveluun.

TILAUS-  JA PALVELUKORTTI

kaan. Käytännössä nuorimmat kos-
kaan meille kirjoittaneet ovat olleet
17-vuotiaita, ja hekin harvinaisia
poikkeustapauksia. Yleensä innok-
kaat ehdokkaat häviävät jo siinä vai-
heessa, kun pyytää kirjoittamaan lon-
kalta heitetyn ”arvostelun” uusiksi.
Kirjoitapa vaikka koulusi lehteen tahi
paikallislehteen postimerkkiarvoste-
luja pitempiä sepustuksia, niin voit
kokeilla kuinka kivaa, helppoa &
hauskaa se onkaan.

Arvostelijamme eivät ole mitään
ikäloppuja, heillä on vuosien koke-
mus peleistä, ja jos Pelit-lehden suo-
siota (levikkiä) katsoo, löytyy joukos-
ta varmasti paljon ”nykynuorisoa-
kin”.
TILAA ROMPUT, KIRJAT JA KANSIOT!

PELIT-
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Nimi 

Postinro ja -toimipaikka

Osoite

Puhelin

Postinro ja -toimipaikka

Puhelin

Pelit
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siakaspalvelu
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L 36
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A
S
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U

S
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us 00380/591
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Uusi osoite / lehden tilaaja:

Peruutan ___/___ 199___ alkaen tilaukseni.

❒ 61329 PC Pintaa syvemmältä 65 mk (norm. 142 mk)

Voit myös faksata tilauksesi numeroon 09-1205680
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Konsolit 
on ihan jees!
Pidin itseäni fanaattisena PC-pelu-
rina, koska olen ollut sitä jo liki seit-
semän vuotta. Mutta enpä ole enää,
koska silmäni avautuivat viime syk-
synä päästessäni kokeilemaan Sega
Saturnia, konsolien kunkkua. Tuon
kokemuksen jälkeen en enää ollut
entiseni, ja minun oli hankittava
oma Saturni kotona jököttävän
PC:ni viereen. Noista kahdesta ko-
neesta tulikin parhaat kaverit!

Syy siihen, että muutin kantani
konsoleita kohtaan, täytyy olla se,
että ne penteleet ovat kehittyneet
huimasti. En pyydä konsolisivuja
Pelit-lehteen, koska lehden on hyvä
keskittyä siihen alueeseen minkä se
osaa parhaiten, ja sen te siellä toimi-
tuksessa todellakin osaatte!

En myöskään halua aloittaa uutta
konsolit vs PC -sotaa, joten jäitä
hattuun lukijat.

Spiderman
Näin on marjat: on täysin mahdollis-
ta pelata/omistaa sekä PC että konso-
li, ja pitää kummastakin. 
Nimi 

Osoite

Postinro ja -toimipaikka

Puhelin

❒ 61332 PC-pelintekijän opas 85 mk (norm. 125 mk)
❒ 61334 Surround-CD 98 mk
❒ 61333 TestEffect CD-ROM 89 mk (norm. 125 mk) 7C02

❒ 61335 Mikr okivikausi-CD , 98 mk, ____ kpl.
❒ 64704 Pelit-vuosiker taromppu 1996, 98 mk, ____ kpl.
❒ 64701 Pelit-lehden säil ytyskansio, 39 mk, ____ kpl. 7C01

Lähetyskulut 18 mk/lähetys riippumatta siitä, montako tuotetta tilaat.

❒ 64702 Pelit-hiirimatto 39 mk, ____ kpl. 7C03

Hiirimaton lähetyskulut 12 mk.
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Nimimerkille
Raistlin
Raistlin '79, olisitpa nyt edessäni ja
olisipa minulla haulikko...

Luulit MINUA tytöksi??? En kos-
kenut tikullakaan tuohon huvitta-
vaan tyttökeskusteluun, ja olet oitis
haukkumassa minua? Oletko ikinä
kuullut sanasta nimimerkki, jonka
taakse voi kätkeytyä mikä tahansa
kaveri? Tai satutko tietämään, että
tämän loistavan Dragonlance-sar-
jan toinen kirjoittaja on sattumalta
NAINEN? En ole mikään tasa-arvo-
puhuja, mutta sanon kuitenkin: Ty-
töt supattavat nurkassa ja leikkivät
Barbie-nukeilla. Pelaavaa tyttöä
kummeksutaan samaan tyyliin kuin
roolipelaajia muutama vuosi taka-
perin. So? Antaa heidän pelata
omassa rauhassaan, ja jos he uskal-
tavat tulla kysymään meiltä pojilta
neuvoa tai vastapeluria, niin miksi
ihmeessä kieltäytyä? Pelithän ovat
tarkoitettu hauskanpitoa, ei suku-
puolisyrjintää varten.

Ja vielä yksi juttu: Raistlin, voisit
vaihtaa nimimerkkisi vaikkapa Sa-
SINI PUNA KELTA MUS
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danpäämies Teodeniin: järjenjuok-
susi vastaisi esikuvaasi. (Pakko tuo
oli sanoa.) 

Ja sitten nimenvaihdos nyt niin
muodikkaaseen fantasianimeen:
Jolly Good Fe- mikä nimeni oli-
kaan..? Ai niin.

Fizban Fantastinen 

Ensinnäkin Regular Twon juttu leh-
dessä 8/96 oli aivan ääliö, ja sitten
tulee joku toinen ääliö, joka vielä
puolustaa syntistä Regularia! Olen
itse poika, eikä minulla ole mitään
sitä vastaan, etteivätkö tytöt voisi
pelata tai arvostella pelejä.

Pitäisikö tietokonepelien kylkeen
laittaa huomautus, joka kieltäisi tyt-
töjä ostamasta peliä? Ja pelaavatko
edes kaikki pojat? Minullekin kou-
lussa tullaan aukomaan, ja vain sik-
si, että pelaan tietokoneella. Ja eikö
muka naispuolisilla ihmisillä ole
huumorintajua? 

Eli painu suolle Regulaarisi kans-
sa, Raistlin '79!

Defender

Mielestäni Raistlin '79:n kirjeeseen
ei kannata edes vastata. Ellei kysees-
sä ole vitsi, niin omapahan on type-
ryytensä. En yhtään ihmettele, jos
mies poikamieheksi jää. 

Baphomet

Sinulla Raistlin '97 on todella mer-
killinen etiikka. Tehän sijoitatte Re-
gular Twon kanssa naisen paikan
elämässä suunnilleen hellan ja nyr-
kin väliin. Mitä vikaa vastakkaisessa
sukupuolessa on? En ole mikään fe-
ministi, enkä ole etulinjassa vaati-
massa naisille tasa-arvoa, mutta kir-
joituksesi kyllä kirjaimellisesti hyp-
päsi silmille.

Ensinnäkään en ymmärrä, mik-
seivät tytöt muka voisi lukea fanta-
siakirjallisuutta? Nimimerkeistänne
päätellen kaikki ovat lukeneet Dra-
gonlance-kirjoja. Katselepas vain
kirjojen kirjoittajia, siellähän on ol-
lut nainen kirjoittamassa! Kuinkas
tällainen on mahdollista? Kas siinä-
pä sinulle miettimistä.

Entä roolipelaaminen sitten? Co-
metwarrior-nimimerkin kanssa
olen täysin samaa mieltä, että rooli-
pelaamiseen saisi tulla lisää tyttöjä.
Itse asiassa: olisi hienoa löytää en-
simmäinenkin tyttö, joka pelaa roo-
lipelejä ja/tai lukee fantasiakirjalli-
suutta. Jospa ongelma onkin siinä,
että jotkut pelkäävät aloittaa pelaa-
mista/lukemista pelkästään näin
törkeiden kirjeiden kuten Raistlinin
ja Regular Twon takia.

Jos et muuten tiedä, niin Islannis-
sa ON nainen maan johdossa (niin
myös Irlannissa, toim.huom.). Mah-
taa nyt ottaa päähän. Lykkyä tykö
teille Silvara, Kitiara ym. Olisipa
kaltaisianne enemmänkin. Älkääkä
välittäkö muiden p***apuheista! 

Tanis '97
Lukijat yksimielisesti tyrmäsivät sekä
Regular Twon että Raistlinin, yhtään
ainutta heitä puolustavaa kirjettä ei
tullut. Päätämme keskustelun tähän. 
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● ● Onko käsityksesi ilma-
taistelusta Top Gunin Mave-
rickin ”Laitan ilmajarrut
päälle, niin se lentää ohitse”
-tyyppinen itsemurha? Hy-
väksi ilmataistelijaksi kehit-
tymiseen tarvitaan paljon
harjoitusta ja simulaattoritii-
maa. Pilotin on tunnettava
nippeleiden lisäksi manööve-
rit ja osattava soveltaa niitä
käytäntöön. 

Opi hyväksi ilmataistelijaksi

N

ormaalin ilmataistelun kul-
ku on pitkän kantaman
laukaisu, jäljelle jääneiden
koneiden lähestyminen ja

lähitaistelu (jos ketään on jäljel-
lä). Kun taistelu siirtyy lähietäi-
syyksille, punnitaan kuka on pa-
ras pilotti.
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Oikein suoritettu lähestyminen. Omaa 
ohi lievässä kaarrossa niin, että ohilen
seen pääsee ainoastaan ennustamalla

http://www.icigames.com/warbirds/train/
Taivaanrannan
tuolla puolen
Modernissa ilmasodassa viholli-
set havaitaan jo kaukaa, ja taiste-
lu aloitetaan näkökentän ulko-
puolella. Niinpä voittaja on
yleensä se, kumpi havaitsee toi-
sen ensiksi. 

Tämä ei tarkoita sitä, että tutka
pidetään jatkuvasti päällä ja mak-
simikantamalla, koska vihollinen
havaitsee tutkasäteen. Mikäli
oma AWACS valvoo ilmatilaa,
saattaa olla järkevää pitää tutka
jopa kokonaan suljettuna tai kor-
keintaan käytössä olevien aseiden
konetta ei lennetä suoraan vihollista koht
non jälkeen päästään jyrkällä kaarrolla s
 vihollisen liikkeen ja lentämällä ”tulevaisu
maksimikantamalla. Tällöin vi-
hollisen suuntima saadaan
AWACS:lta ja heti, kun kone il-
mestyy tutkaruudulle, se voidaan
lukita ja ampua alas taivaalta.
Yritä aina päihittää viholliset nä-
kökentän ulkopuolella ja mielui-
ten etäisyydellä, jolta se ei pysty
vastaamaan omilla aseillaan. 

Mikäli ollaan pommitus- tai
rynnäkkötehtävällä kannattaa vi-
hollisia välttää viimeiseen asti.
Pommit heikentävät koneen len-
to-ominaisuuksia, joten turhista
ilmataisteluista kannattaa puikkia
pakoon.
A

i. Se suunnataan lentämään vihollisen
uoraan vihollisen taakse. Tähän tulok-
udessa”.
Ilmataistelun
aakkoset
Kaartotaistelussa pätevät samat
manööverit, olipa kyse minkä su-
kupolven koneista tahansa, jos-
kin moderneissa suihkuhävittä-
jissä ohjukset vähentävät manöö-
verien merkitystä. F-15 -piloteilla
on sanonta: ”Jos joudut kaarto-
taisteluun, jokin on jo mennyt
pieleen etkä voi tietää, milloin jo-
ku lyö veitsen selkään.” 

Jos vihollinen välttää ensi-is-
kun ja siirtyy lähitaisteluun, vuo-
sisadan vanhat manööverit saavat
yhtäkkiä ihan uuden merkityk-
sen. Suurilla nopeuksilla niiden
suorittaminen vaatii murto-osa-
sekunnin tarkkuutta sekä suunta-
ja asennontajua. 
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Yleisin aloittelijan virhe on
lentää suoraan kohti vihollista,
ajattelematta tulevaisuutta. Pe-
rusilmataistelun ajattelumalli on
kuitenkin seuraava: lennä sen pe-
rusteella, missä vihollinen on
PIAN, ei sen perusteella missä
hän on NYT.

Tarkkaile vihollista jatkuvasti,
jotta voit ennustaa vihollisen si-
jainnin tulevaisuudessa, ja lennä
konettasi ennustuksen perusteel-
la. Reagoi tilanteen muutoksiin
kun toteutat lentosuunnitelmaa-
si. Siinä se.

Ajattele oma kone pallon kes-
kipisteeseen ja viholliskone sen
ulkoreunalle. Mieti liikkeen aika-
na oman koneen liikkeen ja asen-
non vaikutusta viholliskoneen si-
jaintiin. Ota huomioon myös vi-
holliskoneen liikehdintä. Kun
harjaannut tässä taidossa, voit
ennustaa missä vihollinen toden-
näköisimmin on liikkeen millä-
kin hetkellä. Noviisi voi hyötyä
siitä, että katsoo tutkasta oman
suuntiman ennen liikettä ja miet-
tii, mihin suuntaan liikkeen tulisi
päättyä. Kokemuksen kertyessä
nämä tiedot tulevat selkäytimes-
tä.

Kekseliäs pilotti
elää pidempään
Ilmataistelun tilanteet voidaan
jakaa karkeasti kolmeen ryh-
mään: nokatusten (neutraali ti-
lanne), vihollinen perässä (puo-
lustustilanne) ja vihollisen peräs-
sä (hyökkäystilanne).

Lähes jokainen ilmataistelu al-
kaa neutraalista vastakkainlen-
nosta, joka ratkaisee, kumpi osa-
puoli pääsee niskan päälle. Ko-
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
neiden lähestyessä am-
mu infrapunaohjus huo-

nommallakin osumatoden-
näköisyydellä. Hyvällä tuurilla vi-
hollinen putoaa ennen kaarto-
taistelun alkua, mutta vähintään-
kin hän saa muuta ajateltavaa. 

Tavanomainen aloittelijan vir-
he on lähestyä liian nopeasti, jol-
loin kaartosäde on laaja ja vihol-
linen saa yliotteen. Pidä siis no-
peus suunnilleen kulmanopeu-
dessa, jolloin kaartosäde on pie-
nimmilään.

Neutraali tilanne etenee no-
peasti joko puolustus- tai hyök-
käystilanteeseen riippuen siitä,
miten hyvin osaa lentää tilanteen
edellyttämällä tavalla. Käytän-
nössä hyökkäystilanteeseen pää-
see käyttämällä koneensa parhai-
ta ominaisuuksia, eikä jäädä esi-
merkiksi kaartamaan vaakata-
soon. Immelman tai jyrkkä kaar-
to ovat tavallisimpia käytettyjä
liikkeitä. Seuraa vihollista läpi
manööverisi ja reagoi tilanteen
etenemiseen.

Vihollinen takana
Puolustustilanteessa, jossa vihol-
linen on takana, tavoite on suo-
rittaa manööveri, johon viholli-
nen ei pysty vastaamaan. Jos vi-
hollinen on toisella sivulla, kään-
netään kone hänen suuntaansa.
Jyrkkä kaarto saattaa aiheuttaa
niin ison kulman koneiden välil-
le, ettei vihollinen pysty seuraa-
maan. 

Seuraa vihollista katseellasi.
Mikäli näyttää että viholliskone
lähestyy oman koneen nokkaa
kaarron suunnasta, suunnitelma
toimii. Tuloksena on todennäköi-
sesti neutraali tilanne, jonka voi
yrittää käyttää hyväksi ja saavut-
taa yliotteen. Suunnitelma ei toi-
mi, jos vihollinen ei lähesty ko-
neen nokkaa. Tarkista koneen
nopeus ja korjaa tarvittaessa
throttlea. Ilmanopeuden tarkis-
tus kannattaa aina, kun tilanne ei
etene halutulla tavalla.

Puolustuksessa tarvitaan usein
kolmatta ulottuvuutta. Mikäli
vaikuttaa siltä, että vihollisella on
vähemmän energiaa kuin itsellä
(eli hän on hitaampi ja/tai mata-
lammalla), kannattaa vetää kone
ylös ja tehdä immelman. Tämän
liikkeen ei välttämättä tarvitse
muuttaa suuntaa, koska tarkoitus
on saada lisää korkeutta nopeu-
den kustannuksella. Tähän vihol-
linen ei voi vastata, ja siten tilan-
ne voidaan ottaa hallintaan.

Toinen hyvä puolustusliike on
Split S eli käänteinen Immelman.
Se sopii erityisesti tilanteeseen,
jossa vihollinen lähestyy takaa, eli
hänen energiansa on suurempi.
Kone käännetään ylösalaisin ja
tehdään puolikas silmukka täysin
jälkipolttimin. Jos vihollisen il-
manopeus on suurempi, hänen
omaan liikkeeseensä menee
enemmän aikaa ja tilaa. Parhaas-
sa tapauksessa hän törmää maa-
han, mutta ainakin hän menettää
nopeusetuaan, koska oma vauhti
kasvaa.

Hankkiudu
vihollisen taakse
Olet hyökkäystilanteessa, kun
olet vihollisen takahemisfäärissä.
Tavoitteena on päästä suoraan vi-
hollisen taakse, jotta ampuma-
asema olisi optimaalinen (noin
50–80 prosenttia ohjuksen mak-
simikantamasta). Nykyaikaiset
ohjukset eivät välttämättä enää
vaadi laukaisua takahemisfääris-
tä, mutta se parantaa osumato-
dennäköisyyttä. 

Muista katsoa taaksesi, sillä
tässä tilanteessa huomio kiinnit-
tyy yleensä liikaa edessä olevaan
viholliseen, ja takaa tulevat
unohtuvat. Jos lukitus/laukaisu-
valo syttyy (tai luoteja tulee),
unohdetaan edessä oleva viholli-
nen ja keskitytään ohjuksen vält-
tämiseen. Vihollisen tuhoami-
seen ei käytetä enää sekun-
tiakaan: se sekunti maksaa mitä
todennäköisimmin oman hen-
gen.

Yksi hyödyllisimmistä lähitais-
teluliikkeistä hyökkäykseen on
high scissors ja sen muunnelma
rollaway. Se on hyödyllinen, jos
olet vihollisen takana, mutta
vauhtia on liikaa ja vaarana on
ajaa vihollisen ohi. Kone vede-
tään pystyyn ja kaarretaan pois-
päin vihollisesta. Kone käänne-
tään katon kautta ympäri ja seu-
rataan katseella vihollista heti
kun se on mahdollista. Nyt sinun
pitäisi olla kohtuullisen etäisyy- ➧
Split-S on oivallinen lii-
ke kasvattamaan vauh-
tia korkeuden kustan-
nuksella. Sopii käytet-
täväksi, jos vihollinen
on suoraan takana, ja
nopeutta tarvitaan li-
sää. Liike on omiaan ek-
syttämään taitamatto-
mamman vihollispilotin. 
Kaartaessasi vihollista
kohti voit valita kaarron
kolmesta eri perusmallis-
ta. Lead pursuit tarkoit-
taa sitä, että koneesi
kaartosäde kulkee vihol-
liskoneen edestä, jolloin
kohtauskulma on jyrkkä
ja koneiden välimatka
yleensä lyhenee. Pure
pursuit -tilanteessa ko-
neen nokka osoittaa suo-
raan viholliskoneeseen.
Lag pursuitissa koneen
nokka osoittaa vihollisko-
neiden taakse. Sopivan
kaartomallin valitseminen riippuu
siitä, mikä on tavoitteesi. Mikäli ha-
luat päästä vihollisen taakse, kan-
nattaa käyttää lag pursuitia. Suo-
raan vihollisen takana kaartotaiste-
lussa pure pursuit on hyvä vaihtoeh-
to, sillä se pitää koneiden välimatkan
helpoiten vakiona. Jos haluaa lähes-
tyä vihollista, kannattaa valita lead
pursuit.
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Tällaisesta tilanteesta on parhaimmankin pilotin erittäin vaikea paeta, vaikka
käytössä olisikin ylivertainen kone. Mikäli suoraan oman koneesi perässä on
vihollinen, on syytä toimia nopeasti ja ajatuksella. Taistelu on onnettoman P-
den päässä vihollisesta lähes sen
kello kuudessa. Jatka hyökkäystä.

Jos lähestyt vihollista takaapäin
ja hän suorittaa Split S:n, on pari
vaihtoehtoa: joko seuraat vihol-
lista ja teet oman Split S:n toivo-
en että korkeus riittää, tai nopeu-
den riittäessä teet immelmanin.
Silloin matalasta korkeudesta ei
ole haittaa ja säilytät energiaedun
viholliseen. Hän on saanut no-
peutta, mutta on huomattavasti
matalammalla Immelmanin
päätteeksi, ja olet edelleen suo-
raan hänen perässään.

Ilmataistelussa kannattaa odot-
taa vihollisen virhettä ja käyttää
se hyväkseen. Taistelun häviää
yleensä se, joka tekee ensimmäi-
sen virheen. Se saattaa olla niin-
kin pieni asia kuin 90 asteen
kaarto väärään suuntaan. Ilma-
taistelua sanotaan herrasmiesten
peliksi, mikä on outoa, koska
pienempää lyödään armotta ja
mielellään vielä ylivoimalla.

Ole luova
Hyvä ilmataistelija ei mieti: ”Teen
seuraavaksi manööverin x”, koska
se on jäykkä ja helposti ennustet-
tava tapa ajatella. Se onkin aloit-
telijan ajattelumalli.

Kokenut pilotti analysoi tilan-
netta koko ajan, ja reagoi muu-
toksiin sekunnin murto-osassa.
Pilotti esimerkiksi huomaa lähes-
tyvänsä vihollista liian nopeasti ja
vetää koneensa ylös hidastaak-
seen lähestymisnopeutta. Liike
alkaa high yo-yona. Seuratessaan
vihollista vertikaalissa hän ha-
vaitsee muutoksen sen aikomuk-
sissa ja reagoi kääntämällä ko-
neen immelmaniin tai esimerkik-
si roll awayhin. Hän ei yleensä
missään vaiheessa liikesarjaa ajat-
tele tekevänsä kyseistä liikkettä,
vaan reagoi selkäydintasolla vi-
hollisen toimintaan. 

Lopputuloksena on hallittu lii-
ke, jolla on oma nimensä, mutta
sitä ei tehdä liikkeen suorittami-
sen vuoksi. 

Liikkeiden tunteminen kuuluu
luonnollisesti pilotin yleissivis-
tykseen, koska näin hän tietää
mitä niillä saavutetaan ja miten
niistä saadaan paras mahdollinen
etulyöntiasema.

Kun harjoittelet manööverejä
muista, että käytössä on kolme
ulottuvuutta: älä jää pyörimään
ympyrää vaakatasolle. Ainoas-
taan vertikaalin mukaan ottami-
sella voit vaikuttaa
lähestymis/etääntymisnopeuksiin
ilman throttlemuutoksia. Verti-
kaaliset liikkeet aiheuttavat kaar-
totaistelussa monin verroin
enemmän päänvaivaa viholliselle
kuin vaakakaarto. Vältä kuiten-
kin typeriä liikkeitä, kuten sil-
mukkaa, kun vihollinen on taka-
na. Se antaa suurimman mahdol-
lisen pinta-alan koneesta näky-
viin ja vauhtia menetetään kiive-
tessä nopeasti, kun taas viholli-
nen voi tähdätä loivemmassa
nousussa. Kikka tosin saattaa toi-
mia erittäin lyhyillä etäisyyksillä. 

Maataistelu
Lentosimulaattoreissa ilmataiste-
lu on ainoastaan puolet hauskuu-
desta. Toinen puoli tulee erilaisis-
ta pommitus- ja rynnäkkötehtä-
vistä. Ne lisäävät simulaattoriin
uuden ulottuvuuden, sillä kone ei
käyttäydy yhtä ketterästi pari
tonnia pommeja siipien alla.
Pommitustehtävällä onkin vii-
saampaa luikkia hiljaa pakoon
kuin rynnätä aseet leiskuen vi-
holliskoneiden kimppuun.

Oikeasti maakohteeseen lentää
useammasta konetyypistä muo-
dostunut iskujoukko eli ”strike
package”. Eri osastot hoitavat eri
tehtäviä: yhden tehtävä on hoitaa
vihollisen hävittäjät, toisen tuho-
ta SAM-patterit ja kolmannen
varsinainen kohde.

Useimmissa peleissä pelaajan
on otettava useampia rooleja it-
selleen. Yleensä ilmataistelu on
pitkälti pelaajan heiniä, vain
muutamissa simulaattoreissa on
todellista ilmatukea antavia saat-
tojoukkoja. Paras tapa selvitä
hengissä maakohteen tuhoamis-
tehtävästä on valita laajempi ar-
senaali sekä ilmasta ilmaan että
ilmasta maahan aseita. Silloin

51-pilotin kannalta käytännössä jo hävi
A

muutama ilmakohde voidaan tu-
hota turvallisesti matkalla tehtä-
vän siitä vielä kärsimättä. Tosielä-
mässähän pommit putoaisivat
välittömästi pois kyydistä ilma-
taistelun alkaessa.

On tärkeää lentää kohteeseen
vihollisen havaitsematta. Sekä
maa- että ilmatutkia voi välttää
helpoiten lentämällä matalalla
NOE (nap of earth) -tekniikan
mukaisesti eli seurata maaston
pintaa. Tällöin vihollistutkien
kantama on paljon pienempi.
Oma tutka pidetään pois päältä
ja laitetaan päälle ainoastaan het-
kittäisesti vihollisten havaitsemi-
seksi. ECM pidetään ehdotto-
masti pois päältä. Korkeus pide-
tään mahdollisimman matalana,
alle 500 jalan. Nopeutta tulee olla
riittävästi, käytännössä hyvä no-
peus tuntuisi olevan noin 450
KIAS. 

Mikäli mukana on täsmäpom-
meja, vaihtoehto numero kaksi
on lentää erittäin korkealla koh-
teeseen. Tällöin tutka havaitsee
koneesi, mutta olet ainakin osit-
tain turvassa vihollisen SAM-pat-
tereilta eikä ilmatorjunta pääse
häiritsemään. Varo kuitenkin vi-
hollisen ilmapartioita ja pitkän
matkan SAM-ohjuksia.

Matalalla mennään aina ing-
ressipisteeseen asti. On oma tai-
teenlajinsa koska ja mihin kor-
keuteen kannattaa nousta ennen
pommittamista tai ohjusten am-
pumista, mutta 2000 jalkaa kor-
keutta on käytännössä minimi.
Korkeus kannattaa ottaa suunnil-
leen viiden mailin päässä koh-
teesta niin, että tarvittavat aseet
ja tutkamoodit ovat valmiiksi va-

tty.
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High yo-yo ja rollaway ovat perusliikkeitä, joissa käytetään hyväksi kolmatta ulottuvuutta.
Näissä liikkeissä voidaan säädellä lähestymisnopeutta vertikaalin avulla menettämättä koneen
energiaa. Liikkeitä käytetään tavallisesti silloin, kun lähestytään vihollista takaa liian kovalla
nopeudella. Vetämällä kone pystyyn hidastetaan lähestymisnopeutta ja kasvatetaan korkeutta
menettämättä hyökkäysetua ja/tai energiaa.

Rollaway.High yo-yo.
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Tyypillinen nokatusten lähestyminen. Molemmat koneet lentävät täysin vas-
takkain ja valmiina jyrkkään kaartoon toista kohti. Ohilennon jälkeen punni-
taan, kuka on paras pilotti. Vain aloittelija jättäytyy pyörimään vaakatasoon.
Keksi ja sovella uusia liikkeitä. Seuraa vihollista katseellasi koko ajan.
littuina. Valmiustilassa kannattaa
pitää antitutkaohjusta, jolla voi
tuhota mahdollisen vihollisen
SAM-tutkan heti kun se maalaa
omaa konetta.

Mikäli aseistuksena on tavalli-
sia pommeja, tulee kohteen yli
lentää mahdollisimman tasaisella
nopeudella ja korkeudella tähtää-
misen helpottamiseksi. Pommi-
tuksen tulisi onnistua yhdellä yli-
lennolla, sillä takaisin kääntymi-
nen on itsemurha: yllätysetu on
menetetty, vihollisen ilmatorjun-
tatykit ja SAMit vain odottavat
tilaisuutta ampua helppoa koh-
detta. Kun pommit on irrotettu,
viedään kone taas matalalle ja jäl-
kipoltin päällä pyyhälletään lujaa
pois.

Hyökkäyksiä voi tehdä useita,
jos käytössä on pitkän kantaman
”fire and forget” (ammu ja unoh-
da) -aseistusta. Tällöin puhutaan
stand off -hyökkäyksestä, jossa
omat aseet laukais-
taan vihollisen kan-
taman ulkopuolella ja
kaarretaan välit-
tömästi pois-
päin kohteesta.
Sama toistetaan
SINI PUNA KELTA MUS
kunnes aseet ovat loppuneet tai
vihollinen tuhottu. 

Kohteesta poistuttaessa kan-
nattaa kiertää tuhotunkin viholli-
sen asemat, sillä joku kostonha-
luinen jalkaväkimies saattaa am-
pua olalta laukaistavan ohjuksen
kohti jälkipoltinta.

Kokemus opettaa
Simulaattorien kiehtovuus on sii-
nä, että niitä voi pelata uudestaan
ja uudestaan. Lisäksi se on lähes-
tulkoon ainoa pelityyppi, jossa
yhdessä pelissä opetut tekniikat
toimivat ainakin osittain muissa-
kin peleissä. 

Nämä tekniikat ovat kokoelma
omista lentotekniikoistani. Ne ei-
vät varmastikaan toimi kaikissa
lentosimulaatioissa täydellisesti,
joten muista oman kokeilun
merkitys. Esimerkiksi F-16 on
sen verran hyvä kaartaja, että sen

kanssa saattaa pärjätä par-
haiten nimen-
omaan vaaka-
tasossa kään-
tymällä. Vii-
TA MASKI
meinen lähes itsestään selvältä
kuulostava mutta usein unohdet-
tu vinkki on: lue ohjekirja. Se
kertoo mikä on koneen paras
kaartonopeus, paljonko aseita se
pystyy kantamaan, ja millaiset
manööverit sen kanssa toimivat
parhaiten.

Muista, että simulaatioissakin
kannattaa mennä tyvestä puu-
hun. Ensimmäiseksi simulaatiok-
si ei kannata hankkia Back to
Baghdadia tai EF-2000:ta, vaan
esimerkiksi USNF-sarja tai Top
Gun: Fire at Will. Jos ensimmäi-
nen pala on liian iso purtavaksi,
alkaa koko touhu helposti kylläs-
tyttää. Esimerkiksi Back to Bagh-
dadin mikrotason simuloinnissa
saattaa mennä hermo tuhannen
tunnin simulaattoritiimavete-
raanlillakin.

Toni Virta
Kokeile vaikka näillä
ilmaispeleillä:

II  mmaaaaiillmmaannssoottaa
● Red Baron, Sierra (julkaistu

juuri freewarena)

IIII  mmaaaaiillmmaannssoottaa
● Air Warrior 1.20
● Warbirds 1.11

Kummatkin tukevat 
head-to-head-peliä 
vaikka modeemilla.

MMooddeerrnnii  ssoottaa
● Su-27 Flankerin demo
● Advanced Tactical Fighterin

demo
Jos vihollinen lähestyy takaa, on jyrkkä kaarto kohti vihollista usein pa-
ras ratkaisu. Mikäli liike on tarpeeksi aggressiivinen, tulee koneiden
välille niin iso kulma, ettei vihollinen voi ampua tai seurata sinua. Tilan-
ne etenee neutraaliin vastakkainlentoon.
Kaartotaistelussa kaartavan vihollisen perään pääseminen
riippuu siitä, onko oma koneesi vihollisen kääntösäteen sisä- vai
ulkopuolella. Mikäli oma koneesi on kääntösäteen sisäpuolella, ei vihollinen
voi päästä kaartamalla pakoon ja olet hyökkäystilanteessa. Aseta kone lead
pursuitiin, jolloin etäisyys vähenee, ja valmistaudu ampumaan tykeillä, kun
etäisyys on sopiva. Jos olet kaartosäteen ulkopuolella, ei mikään vaakatasos-
sa tehtävä liike voi auttaa pääsemään vihollisen perään. Tilanne muodostuu
neutraaliksi vastakkainlennoksi.
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Immelmanilla saadaan nopeasti li-
sää korkeutta nopeuden kustannuk-
sella. SItä kannattaa käyttää esimer-
kiksi silloin, kun perässä on hitaampi
vihollinen. Hänet voidaan karistaa
perästä viemällä kone niin jyrkkään
nousuun, ettei vihollisen nopeus sii-
hen riitä. Liikettä voi käyttää myös
vastaliikkeenä vihollisen Split-S:lle.
Huomaa, että immelmannin ei aina
tarvitse vaihtaa suuntaa 180 astetta,
kuten perinteisesti ajatellaan.



Koonnut: Tapio Salminen
K
evätaurinko on varmaankin
houkutellut ihmisiä pois pe-
lien äärestä, sillä vastausten
määrä on vähentynyt sitten

viime näkemän. Hyviä kirjeitä riitti
kuitenkin muutaman sivun verran,
mutta lisää vinkkejä, ratkaisuja ja ky-
symyksiä voi edelleen lähetellä osoit-
teeseen:

Pelit
Vinkit
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
E-mail: vinkit@pelit.fi 
Palkinnon jakaminen jäi arvon-

nanvaraan, ja tällä kertaa onnettaren
suosikiksi selvisi Marko Lehtonen
NHL 97:n vinkeillään. Kiitoksia kai-
kille auttajille. 

Beavis and 
Butt-Head in 
Virtual Stupidity
BBeeaavviiss (Pelit 9/96). Pääset kattilahuo-
neeseen lyömällä pyyhkeellä Beavis-
köyden ylärajaan ja katkaisemalla sen
jälkeen köysi Beavisilla.

Tommi Tykkälä

JJuuhhaa--PPeekkkkaa  NNyyrrhhiiää (Pelit 9/96). Lapun
avulla pääset myöhemmin ilmesty-
vään valasrakennukseen. Ravintolaan
et pääse ennen kuin olet hakenut dri-
ve-innistä ruokaa poroille. Tennis ei
ole pakollista.

Tommi Tykkälä

SSuucckkeerr (Pelit 9/96). Toddin avaimet
saat lokerosta haettuasi ensin loke-
roiden yhdistelmälistan kattilahuo-
neesta.

Tommi Tykkälä

BBeeaavviiss  &&  BBuutttt--HHeeaadd (Pelit 9/96). Au-
ton saa ladosta kaukosäätimellä, joka
taasen löytyy karhun ahterista. Kar-
hu ilmestyy täytettyäsi ensin oravan
ja vietyäsi sen talkkarille.

Tommi Tykkälä

Privateer 1
Pääseekö Oxfordin kirjastoon muu-
ten kuin tekemällä töitä kirjaston-
hoitajalle? 

Conan
Kirjastoa ei pääse käyttämään mil-
lään muulla tavalla. –ts

Heaven's Dawn
NNoorrmmaalliittyy (Pelit 9/96). Puurungon läpi
pääsee kepin avulla. Sen saa vesipu-
touksen lähellä olevasta puusta, kun-
han ensin hakkaat kirveellä puun
poikki. Kirves taas löytyy keittäjän
6644 Pelit ● 4/1997
luota, kun viet hänelle mehiläispesäs-
tä palavan mausteruohon avulla saa-
maasi hunajaa.

Jersu

Miten alttarin kuviot pitää järjes-
tää?

Jersu

Elvira 2
RRaaddiioo  KK66 (Pelit 8/96). Jollet osaa mie-
len voimalla siirtää avainta pois pi-
ranja-altaasta, voit kokeilla seuraa-
vaa: Käy kirjaston kokoelmaa lävitse,
kunnes löydät myrkkyreseptin erään
kirjan välistä. Naamioiduttuasi labo-
ratorioapulaiseksi pyydä hullulta tie-
demieheltä apua myrkyn teossa. Kyl-
lästä keittiöstä löytämäsi liha myrkyl-
lä ja viskaa se piranjoille. Anna huo-
neen vain palaa. Voit vastaloitsun
avulla kulkea huoneessa, mutta siellä
ei ole mitään tärkeää.

Marko Näivö

System Shock
Kirjoita ELECTRONIC ARTS, niin
muutut kuolemattomaksi.

Kari Ylihärsilä

Blam! Machinehead
Koodeja:

1.2 Q58NM, LDZCQ, 4HWGE
1.3 TDM75, UH8OT, X06BE
1.4 VO1PP, JCP6V, H4ULJ
2.1 0F20F, 0HX8Y, OE95W
2.2 42W3T, JGK-P, 5K5H7
2.3 VR4T2, 6EZD5, SCGMM
2.4 1NBCX, CXVI6, PA3K1
2.5 ZF0XD, Y5KXJ, Q2NGZ
3.1 2XVSD, AHO3J, S2MF-
3.2 W0J8H, 3Y8-D, -7FRU
3.3 THYDH, 0MZDU, 3CZFK
3.4 1SOJ3, 129BP, V2MW8
4.1 YCTS6, PUUKS, 28SD1
4.2 Q29LH, UDUY4, 21FSD
4.3 WS7Y6, HQPIW, BOFGK
4.4 2RHK4, RB9RU, Z1IT2
End UP405, C42R1, 2MP3P

Stone Prophet

110000  vvuuoottttaa  kkoovvaaaa  ttyyööttää (Pelit 9/96).
Ankhepotin saa tapettua viemällä sen
Hierophantin luo. Avaa teleportti Ran
temppelistä Ankhtepotin hautaan
kahdella sinetillä. Mene herättämään
Ankhtepot. Houkuttele se perääsi an-
tamatta sen kuitenkaan tulla lähelle
(fly-loitsu on kätevä apu). Peruuttele
teleportille ja mene läpi, niin Ankhte-
potin pitäisi seurata sinua. Hierop-
hant hyökkää Ankhtepotin kimppuun
ja hoitelee tämän.

Poistu Ran temppelistä aavikolle.
Huomaat pian maan tärisevän aika
ajoin. Juokse itään suoraan tuliseinä-
män läpi ja etsi sieltä käärö (sen pi-
täisi löytyä Ran temppelin lähistöltä).
Käyttämällä tätä kääröä pääset ta-
kaisin kotiin.

Dewin

Monkey Island 2
Miten pääsen eteenpäin kolmannes-
sa osassa (LeChuckin linna)? Olen
jo puhunut Wallyn kanssa.

Jumissa

Alien Trilogy
Kirjoita pelin aikana:

comeanhaveago: Kaikki aseet.
ifyouthinkyouarehardenough: Lo-

puttomat ammukset ja kaikki aseet.
nadiapopovXX: Kenttävarppaus

XX (X=1–34).
Pasi Piirainen

Tomb Raider
RRaaiimmoo  PPeellttoommääkkii (Pelit 2/97) Ensim-
mäisen rattaan saat temppelin rau-
nioissa olevasta vesialtaasta. Sukella
veteen ja löydät rattaan oikealla ole-
vasta onkalosta. Toisen rattaan löy-
dät hajonneen riippusillan toiselta
puolelta (muista ottaa kunnon vauhti
hyppyyn). Kolmannen rattaan löydät
vesiputouksesta, jonka yläpuolella on
kolmionmuotoinen aukko (varo dino-
saurusta).

Dude
Jos haluat päästä tason läpi, niin astu
askel eteenpäin, yksi taaksepäin,
käänny kolme kertaa ympäri ja hyp-
pää eteenpäin. Jos haluat saada kaikki
aseet, niin tee samoin, mutta hyppää-
kin lopussa taaksepäin.

Niilo

Miten saan Colusseumissa areenan
ympärillä kolmessa huoneessa ole-
vat ovet auki? Olen jo vetänyt kai-
kista areenan tasolla olevista vivuis-
ta. 

Lara Croft

Lost Valley tasossa olen loytänyt 3
ratasta, mutta mihin ne laitetaan?
Olen mielestäni tutkinut koko ta-
son.

Tarvitsen apua
Rattaat kuuluu asettaa tason alku-
puolelta löytyvään rikkinäiseen ratas-
koneistoon. –ts

Olen jumissa Natlas Minesissa. Olen
listinyt skeittarin ja saapunut pie-
niin huoneisiin, joissa on kullanvä-
rinen ovi. En löydä oven avausvipua
mistään. Mikä neuvoksi?

Tsotepi
A

Harvester
Miten saan annettua lehden apu-
laissheriffi Loomikselle?

Jumissa

Miten pääsen lihansyöjäkasvin ohi?
Onni Pylkkänen

Mitä loosin kellareiden lopussa pi-
tää tehdä? Olen tappanut lihansyö-
jakasvin, mutta mitä sitten?

Petri Tervonen

Olen saanut toiseksi viimeisen teh-
tävän, jossa minun pitäisi varastaa
herra Pastorellin liikkeestä Barber
Pole. Kun koetan ottaa sitä irti sei-
nästä, Pastorelli kutsuu poliisit. Mi-
tä pitäisi tehdä?

Keijo

Olemme jumissa kolmannessa päi-
vässä, eli keskiviikossa. Olemme
saaneet jo Loosista toisen tehtävän,
mutta emme tajua mitä siinä pitää
tehdä. Miten pääsemme eteenpäin?

Mitä tehdä?
T
ähän mennessä peikkojen aset-
tamat arvoitukset ovat olleet lii-
an helppoja, joten neuvo Telse-
kiä kysymään taikakivistä. Vas-

tapuoli luovuttaa, ja voitto on peik-
kojen. Ehdoista kinastelu kuitenkin
keskeytyy, kun kummankin kunin-
kaan kimppuun hyökätään. 

Taistossa huomaat, että hyökkääjät
olivat naamioituneita hirviöitä. Peik-
kokuningas myöntyy rauhaan, Black
Irix jää Telsekille, ja Panamon Creel
jää pois kelkasta. Lähdette etsimään
Gnomeja. 

Solassa joudutte hirviöiden väijy-
tykseen. Komenna Daviota käyttä-
mään kiviä. Taistossa Davio saa pa-
han osuman myrkytetystä nuolesta ja
Telsek kantaa häntä kunnes lepäätte
hetkisen. Unessa näet söpön Shifterin
saavan uuden käskyn pistää kapuloita
rattaisiin. Jatka ehdottomasti edel-
leen kohti etelää, muutoin Davio
heittää henkensä. 

Gnomet eivät pysty parantamaan
Daviota, sillä heidän lampensa on
saastunut. Nousette katsomaan, mi-
kä on oikein vikana yläjuoksulla.
Löydätte hämähäkkihirviön. Huo-
maa sen haju. Pyydä Shellaa kieto-
maan huivi yhteen nuoleen. Sitten
Shella keksii heti käyttöä öljylle, jos
vain annat sen hänelle. Anna vielä
tulukset hänelle, ja pyydä sytyttä-
mään nuoli. Vaikka seuraavassa
taistossa kaatuisit, ryhmäsi vie lo-
pulta voiton. Sekä lampi että Davio
on pelastettu!

Kierrätte vuoret etelän puolelta,
ja yritätte itään, mutta hirviöt ah-
distavat teidät suoraan etelään
Hopeajokea kohti. Joen henki siir-
tää teidät turvaan ja varoittaa sa-
malla, että menetät pian jonkun
tovereistasi dramaattisesti. 
A M A MA



Privateer 2
Paina tehtävässä Alt+N, jonka jälkeen
paina F ja kirjoita joku seuraavista: 

NO TALENT: Näkymättömyys
REP ME UP: Korjaa suojat ja saat

ammuksia
PETY PETY: Täyttää afterburnerin
CHILL OUT: Laskee laserin läm-

pötilaa
NAPALM: Loppumattomat ohjuk-

set.
Risto Heikkinen

NHL 97
Muutaman NHL-joukkueen kolman-
net pelipaidat saat kayttöösi paina-
malla logojen keskustaa ruudussa,
jossa valitaan user logit ja ohjausta-
vat. Kolmas pelipaita löytyy muun
muuassa Losilta, Anaheimilta,
Vancouverilta, Pittsburghilta ja Bos-
tonilta. 

Kaksi piilotettua, pelin tekijöistä
kasattua joukkuetta saat käyttöösi
näin: valitse lopetusvalikosta ”See
Credits”. Kun ruudussa näkyy pelin
SINI PUNA KELTA MUS
tekijöiden ryhmäkuva, kirjoita ”pio-
neer”. Katso tekstit loppuun ja tämän
jälkeen uudet joukkueet ovat valitta-
vissa näytösotteluihin joukkuelistan
hänniltä.

NHL 97:ssa on myös huijauskoo-
deja. Nämä saat käyttöösi näppäile-
mällä ottelun aikana shift pohjassa
sanan ”wagd”. Tämän jälkeen käytös-
säsi on useita näppäimiä joista tapah-
tuu seuraavaa:

1: Antaa kahden minuutin jäähyn
vastustajalle (joukkueelle, jolla ei ole
kiekkoa) koukkaamisesta.

2: Antaa 2+2 minuutin jäähyn vas-
tustajalle kampituksesta.

4: Antaa 5 minuutin jäähyn vastus-
tajalle keihästämisestä.

5: Antaa rangaistuslaukauksen kie-
kolliselle joukkueelle.

h: Maali kotijoukkueelle.
v: Maali vierasjoukkueelle.
f: Tappelu seuraavan taklauksen/

kontaktin jälkeen.
p: Päättää erän.
o: Siirtyy kolmannen erän loppuun

(jos peli on tasan, seuraa jatkoaika).
TA MASKI

Shan
g: Päättää ottelun.
i: Vastustajan pelaaja loukkaantuu.
t: Pienentää pelaajien kokoa. Vai-

kutus näkyy seuraavassa ottelussa. 20
kertaa painettuna pelaajat ovat todel-
la pieniä!

shift+t: Suurentaa pelaajia.
Marko Lehtonen

Miten saan helpoiten jäähyjä ja ran-
gaistuksia?

Päivi Kaarina Latvala

Normality
HHeellpp  mmee!! (Pelit 2/97) Luultavasti puhut
paikasta, joka sijaitsee Ordinary Out-
postissa, jossa sinut on komennettu
rangaistukseksi valvomaan vankeja ja
sinua kuvataan koko ajan. Pääset
pois, kun olet poistanut kaikki niin sa-
notut bugit. Niillä kameramies pystyy
seuraamaan sinua minne tahansa (ne
ovat pieniä mustia kiekkoja). Tuhoa ne
heittämällä ne Normien ruokahuo-
neen höyryaltaaseen (seinän sisällä
olevassa kaapissa). Niitä on osapuil-
leen kaikkialla etenkin sellaisessa
nara
huoneessa, missä voit komennella
vankeja rangaistuksiin (huone, jossa
on polkimet). Poistettuasi kaikki bugit
kameramies ei enää sano näkevänsä
sinua. Sitten sinun pitää rämplätä
polkimia, kunnes kummatkin edessä
olevan monitorin punaiset palkit ovat
ylhäällä. Näin saat Saulin vapaaksi.

Yksi äärimmäinen

Archimedean
Dynasty
Oiva tapa saada rahaa on editoida
Dosissa editillä tallennustiedostoja,
jotka löytyvät pelin alihakemistosta.
Voit editoida itsellesi lisää rahaa, pa-
remman aluksen jne.

SiLaKkA

Olen jumissa tehtävässä, jonka alus-
sa pitää tuhota Mogeille aseita kul-
jettava alus. Tukikohtaan päästyäni
saan viestin, jonka mukaan minun
pitää tuhota vähän matkan päässä
olevat mogit. Mistä ilmansuunnasta
mogit löytyvät? 

Jumissa
Osa 3/3

Syyllinen, 
kunnes toisin todetaan
Culhavenin hallitsija kertoo, että Ba-
linorin viestintuojat olivat joutuneet
väijytykseen, ja että tiedustelija Kili
kuuli kuolevan huulilta vain, että
voiman moukarin tulee pysyä kau-
pungissa. Vetäydytte yöpuulle sovin-
nolla aikoen aamulla selvittää tilan-
teen. Aamulla kuitenkin moukari on
kadonnut ja syyllisiä ilmiselvästi te!
Saat päivän aikaa todistaa syyttömyy-
tenne. 

Tutki takka, ja huomaat, että tak-
kapellin kahva on poissa. Kokeile

millaiset jäljet tuolin siirtä-
misestä tulisi. Palaa aulaan.
Katso hyllyä ja sirpaleita sen
edessä. Jututa sellitovereitasi.

Pyydä Brendeliä ojenta-
maan sinulle olutkol-
pakko syvennyksestä.

Kolpakko on oletet-
tua painavampi,
joten kurkista si-
sään. Löydät no-
keentuneen vyön.
Näytä sitä Kilille,
jolloin hänen egon-
sa romahtaa. Puo-
lustaudu, hyökkää,
ja puolustaudu,
niin selviät mai-
niosti, varsinkin
kun Telsek murtau-
tuu ulos sellistä
auttamaan. Tutki
Kilin reppu ja avaa
takan pelti löytä-
mälläsi kahvalla.
Ojasta allikkoon
Tilanne ulkona on paha, sillä hirviöt
ovat melkein saaneet tehtyä sillan
Culhavenia suojaavan joen yli. Kii-
ruhda yläjuoksulle. Sirottele taikapö-
ly lampeen, ja kehoita Daviota käyt-
tämään kiviään, sillä pato on lujaa te-
koa. Taistelette muutamaa hirviötä ja
yhtä peikkoa vastaan (mistähän sekin
tupsahti – käännynnäinen vai pelin
bugi?), ja Brendel sivaltaa pääköydet
poikki, niin päädytte seilaamaan sil-
lanpätkällä.

Rantauduttuanne jatkatte pohjoi-
seen. Vuoristossa tapaatte Allanonin,
joka odottaa köysisillan luona. Jouk-
kio gnome-sotureita on tulossa, joten
rotko pitäisi ylittää nopeasti. Telsekin
mielestä tämä on kuitenkin ansa. Vil-
kaise rotkon toisella puolella jo odot-
tavaa Allanonia, anna köysi Telsekille,
ja ylitä rotko. Kun Davion ylittää rot-
koa turvaköyden varassa, ”Allanon”
katkaisee yllättäen siltaköyden! 

Shella pelastaa sinut, muttei voi it-
se mitään Shifterin uusille kyvyille.
Suutele Shellaa ensimmäisen ja vii-
meisen kerran, syökse miekka hänen
sydämensä läpi, ja lausu sielun va-
pauttava loitsu – viime tingassa. 

Kumppani kumminkin
Olet köysissä ja side silmillä, mutta
kuulet mitä Gnomet aikoivat tehdä
teidän kanssanne. Irroita höllässä
oleva kengänkorkosi. Vapauta kätesi
hankaamalla köysiä koron nauloja
vasten. Leikkaa teltan vasen sivusta
auki, ja otettuasi köyden kömmi
ulos. Leikkaa auki myös seuraava
teltta. Teltassa shamaani nukkuu koi-
ranunta. Ota Magic Torc, tuki sha-
maanin suu ripeästi siteelläsi, ja köy-
tä hänet. Ota uhriveitsi, ja kömmi ta-
kaisin ulos. Kuulet kuitenkin sha-
maanin teltasta vaiennetun huudon,
joten palaa telttaan. Näet shamaanin
retkottavan hengettömänä!

Murhaaja, Geeka, näyttää varmis-
taneensa asemansa heimossa. Älä
missään nimessä anna hänelle taika-
kalua, äläkä edes lupaa sitä hänelle.
Jatka vuoropuhelua, kunnes Geeka
lupautuu auttamaan, jos etsit hänelle
erään kypärän. Palatkaa ensimmäi-
seen telttaan. Avaa kumpikin kirstu.
Pyydä Geekaa siirtämään toveriesi
varusteet sisältävä kirstu vankikuilun
luo. 

Kiinnitä köysi kirstuun, ja pyydä
Geekaa avaamaan kuilun luukku
kammellaan. Laske kirstu kuiluun.
Käske Geekan laskeutua myös kui-
luun, mutta pyydä häntä sitä ennen
olemaan hiljaa, tai muuten hän huu-
taa vartijat apuun. Mene itse perässä. 

Jotta vartijat eivät pääse peräänne,
käske Geekaa sulkemaan luukku.
Pyydä Brendeliä heittämään mouka-
rinsa päin ristikkoa, ja kapuamaan
sinne. Hän antaa sieltä löytämänsä
kuutiot. Avaa oven viereinen metalli-
levy, ja täytä aukko kuutioilla. Yritä
vääntää pyörää. Pyydä Telsekiä kokei-
lemaan pyörää ja itse ovea. Pyydä
Telsekiä käyttämään Black Irixia ja
koettamaan ovea uudestaan. 

Tällä kertaa Allanon ei ole Shifter
valepuvussa. Kaikki tarvittava on ka-
sassa, joten saatte Shannaran miekan
eheäksi. Kuninkaiden salin sisään-
käynnillä taistele viisaasti hirviöitä
vastaan. Allanon jää paikalle torju-
maan apujoukot, ja te menette si-
sään. Pyydä Telsekiä kaatamaan pat-
saat sivuovien eteen. Mutta pitkälle
ette pääse, kun suunnaton kumma-
jainen tuonpuoleisesta rymistelee
eteenne oven läpi. 

Tällä kertaa Shifter on kuoletta-
vampana kuin koskaan aiemmin.
Mikään isku ei näytä sitä vahingoitta-
van. Pyydä Daviota käyttämään kivi-
ään, ja Shifter näyttääkin katoavan,
mutta vain hetkeksi. Miehesi ovat
alakynnessä, ja kun sinä haavoitut,
Davio käyttää kiviään toistamiseen
uhraten itsensä. Poimi jäljelle jäänyt
parantavia voimia hehkuva diadeemi. 

Kuilu estää eteenpääsynne. Palaa
takaisin, ja pyydä Telsekiä nostamaan
ovenpuolikas paikoiltaan. Anelustasi
huolimatta Telsek jää kuilun luo tor-
jumaan hyökkääjät. Te muut jatkatte
matkaa – päätyen häkkiin. Pyydä
Brendeliä avuksesi nostamaan häk-
kiä, niin Geeka pääsee ryömimään
ulos häkin alitse. Geeka kuitenkin
ahnehtii liikaa, ja saa surmansa.
Työnnä häkki lattialuukun päälle,
kiinnitä köysi kalteriin, ja kapua alas. 

Ikävä kyllä Brendeliln vasen käsi-
varsi meni poikki pudotuksessa.
Kuuntele mitä ovien takaa kuuluu, ja
yritä siirtää aarrearkkuja ovien eteen.
Nujerra zombiet. Pyydä Brendeliä
heittämään patsaan lasisilmää mou-
karillaan. Brendel jää vammansa
vuoksi odottamaan alas. 

Vedä Shannaran miekka esiin, ja
käy lävitse piinapenkki näyssäsi. Jot-
tei sinusta tulisi seuraava Warlock
Lord, sivalla miekallasi kirjaa, sillä se,
Ildatch, oli kaiken pahan alkuvoima.
Nelimaa on nyt pelastettu.

Marko Näivö
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Olen täysin jumissa kolmannessa
tehtävässä. Olen tuhonnut kaiken
(tykkitornit, komentokeskuksen,
muita rakennuksia ja vihollisaluk-
set pommittajineen). Mitään ei kui-
tenkaan tapahdu, ja ainoan viestin
mukaan tehtävä on epäonnistunut.
Onko kyseessä bugi?

Kaitsu
En usko, että syynä on bugi. Toden-
näköisemmin olet vain missannut jo-
tain tärkeää. Ovatko kaikki mukana
olleet ystävälliset alukset selvinneet
hengissä? –ts

Conquests 
of Longbow
Miten pelin lopussa saa viiniköyn-
nöksen muuttumaan tikapuiksi?
Olen kyllä yrittänyt kaikkia tietä-
miäni druidisanoja.

Rockston
Sinun pitää vain tavata käsikoodilla
kasvin druidinimi. En valitettavasti
muista oikeaa nimeä. –ts

Benjamin and the
Alien Incident
Mistä löydän radion lammen luona
istuskelevalle ukolle?

Johannes Häyry
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Curse of Enchantia
Miten kaupungin jälkeisellä vuorel-
la pääsee eteenpäin kohdasta, jossa
kivivyöry on loppunut ja edessä on
rotko, jonka yläpuolella on iso kivi? 

Fanit since 1994

Syndicate Wars
Kirjoita nimeksi pooslice ja . (piste) -
näppäimestä saat rahaa. Pelin aikana
paina pohjaan shift ja G, niin saat
kaikki tavarat. Jos kaikkia aseita ei
näy, pudota pari. Alt ja T siirtää
agentin kursorin osoittamaan koh-
taan. Alt ja C päästää sinut tasosta lä-
pi.

Kosmos & artesan

Crusader: 
No Remorse
Pelissä on hauska kikka, jolla voit
saada paljon rahaa. Ensimmäisessä
tasossa on huone, josta saa punaisen
avainkortin ja jonne voi mennä robo-
tilla tietokoneen avulla. Paikalle saa-
puu vihollinen teleportilla. Ammu se
ja ota siltä tavarat. Mene ulos ja sulje
ovi, niin paikalle tulee taas sama
tyyppi. Toistamalla tätä saat koko
ajan enemmän rahaa.

Tintin
Blue Force
Mitä teen pidätettyäni kahvilassa ol-
leen miehen?

Meikä

Dark Forces
Miten pääsen läpi Dark Forcesin
kolmannen tason?

Löytyykö apua?

Dune 2
Mikä on paras taktiikka sinisten vii-
denteen tehtävään?

Tuntematon

Death Gate
ÖÖkkää  8866 (Pelit 2/97) Ziznabin lohikäär-
meen ja Sang Draxin lopetettua tais-
telunsa (murskattuasi taikakiven) pu-
hu Ziznabille, ja hän lupautuu viemään
sinut pyörteeseen. Perillä mene
eteenpäin ja törmäätkin peilikuvaan.

Lilla jag

Miten pääsen Tower of Brotherhoo-
din holviin? 

Matti Hyytiäinen

Full Throttle
Miten saan ohjattua RC-auton pois
myyjän silmistä?

Riku
Muistaakseni auto pitää vain ohjata
kojun edestä oikealle ja seuraavassa
kuvassa seinässä olevasta ovesta (tai
mikä lukittu aukko se onkaan). –ts

The Gene Machine
Mistä saan ruutia kameraan, jotta
pääsisin professorin mukana kuu-
hun?

Where is it?

Olen laivalla ja olen tukkinut yhden
vuodon sylyllä. Miten saan tukittua
hytin viereisen vuodon? Entä mitä
teen säkkipillillä? Mitä hyötyä on
käyntikortista? Miksi laiva ei kulje?

Yksinäinen merimies

Gabriel Knight
Olen juuttunut yhdeksäntenä päivä-
nä luolaan Afrikassa. Miten muu-
mioista pääsee eroon?

Lähdetie
Kulje vasemmalle muumioita (vai
zombieita?) väistellen, kunnes tulet
huoneeseen, josta pääset jatkamaan
joko ulos tai ylös. Keikauta itsesi ka-
tossa roikkuvan liaanin kautta ylös-
päin, niin tiellä oleva muumio väis-
tyy suosiolla. –ts

Miten lähettimen saa Moselyn huo-
neesta? Olen saanut poliisit ulos os-
tamaan purtavaa, mutta en millään
ehdi Moselyn huoneeseen.

A tiny green man

Gobliins 2
Mistä saan kolmannessa ruudussa
palan metallia?

Kalevi Hyvönen

Gobliins 3
Yritän tehdä labrassa flyixiriä, mut-
ta en saa tehtyä saippuakuplia. Mi-
A

ten homma oikein onnistuu? Entä
miten ruokakauppiaan saa kerto-
maan tavaroittensa olinpaikan? 

Jeff-the bird

Kyrandia 2
Miten voin tehdä swamp snake po-
tionin ja miten voi tehdä sinappia?

HoF rulaa

Kyrandia 3
Mitä Island of Catsillä täytyy oikein
tehdä, kun liukastun aina mennes-
säni luolan portaita alas?

Timo Sarin

Hellbender
Kirjoita pelin aikana:
TOTLPOWR: Täydet energiat
STEROID: Kuolemattomuus
IMPUMPD: Kaikki aseet
IMSTUCK: Seuraava tehtävä
URDEAD x: Haluamasi ase (x).

Miklaus

Indy 3
Kuinka lopussa pääsee rotkon yli,
kun paikalla ei ole mitään lasisiltaa
tai leijonan päätäkään?

Tuntematon
Sinun pitää kävellä rotkon yli välittö-
mästi huoneeseen tullessasi. Jos jäät
odottamaan, putoat yrittäessäsi. Ky-
seessähän on uskomustesti, jossa ei
saa epäröidä. –ts

Indy 4
Olen mennyt metrolla paikkaan,
jossa on ilmalukko ja ovi. Oven vie-
ressä on laatikko, jossa on eräänlai-
nen piikki. Olen laittanut kaikki ki-
vet paikoilleen oven vieressä olevan
patsaan eteen, mitä teen?

Hihuli

Olemme löytäneet Atlantiksesta
korkean rakennuksen, jonka sisällä
pitäisi kai pyöritellä stonediskejä.
Rakennuksen sisällä on myös kivi-
nen sammakko, johon voi tunkea
orichalcumia mielin määrin, mutta
mitään ei tapahdu. Platonin kirjassa
neuvotaan jotain ihan outoa, emme-
kä ole tajunneet siitä mitään. Mitä
tässä kohdassa pitäisi tehdä?

2 Guys from Andromeda
Tarkoitatte ilmeisesti aivan pelin lo-
pussa laavavirran takana olevaa ra-
kennusta. Kyseisessä paikassa maail-
mankivet kuuluu asettaa asentoon,
joka löytyy laavavirran ylityskohdan
seinältä. –ts

Miten sukellusveneellä pääsee At-
lantiksen ilmalukkoon?

Toni
Sinun täytyy ensin korjata aluksen
ohjaussysteemit. Sen jälkeen vain oh-
jaat aluksen ilmalukkoon. –ts

Muukalaisten Yö
Miten pääsen muukalaisten ava-
ruusalukselle ja salaperäiseen met-
sään? Olen saanut Yodlelta teleport-
tikojeen, mutta en tiedä miten se
toimii.

Junttura
Olen juuttunut kohtaan, jossa su-
A M A MA
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Tehtävä 4, Vancouver

Ota mukaasi persuadertron ja suun-
nista suoraan kaupungin läpi pysä-
köintitaloon tappamaan johdatta-
mattomat (unguided). Hetken kulut-
tua paikalle saapuu yrityksen auto,
josta nousee kaksi agenttia. Tapa hei-
dät ja pölli heidän autonsa. Jos hyök-
käät ensin kahdesta rakennuskomp-
leksista isomman kimppuun, saat
käyttöösi lentokoneen. 

Älä yritä vielä käännyttää tiede-
miehiä, sillä heistä olisi vain haittaa
kirkon mailla. Hyökkää lentokoneel-
lasi zealottien kimppuun ja varasta
heidän ruumiiltaan kaikki vähänkin
hyödyllinen. Nyt voit turvallisesti
käännyttää tiedemiehet ja tuhota
kaikki paikalla olevat yrityksen mie-
het. Palaa tiedemiesten kanssa IML-
linkin luokse turvaan.

Tehtävä 5, Singapore
Aseista ryhmäsi tyrmäyskaasulla.
Joudut saattamaan auton kohtaamis-
paikalle, joka on kuitenkin täynnä vi-
hollisia. Käytä IML-vartijoiden pit-
kän kantaman kivääreitä niin, että
viet yhden vartijan kerrallaan ampu-
maan ja juokset tällä nopeasti takai-
sin turvaan agenttiesi luokse. Käytä
miniguneja ja tyrmäyskaasua vastais-
kujen hillitsemiseen. 

Selvittyäsi vartijoista juokse no-
peasti pankin takapihalle ja hyppää
autoon. Ammu loput vartijat autosta
käsin, mutta ole varovainen, sillä teh-
tävä epäonnistuu auton tuhoutuessa. 

Tehtävä 6, Phoenix
Tällä kerralla joudut selviämään sekä
leegiosta johdattamattomia että zea-
lottien tukikohdasta. Pikkurikollisia
(punk) on joka puolella, mutta niistä
kannattaa hankkiutua eroon heti
alussa. Hoitele ensin aseman viereistä
pankkia ryöstävät rikolliset, ja poimi
maassa lojuvat rahat mukaasi. Joh-
dattamattomat ovat tässä vaiheessa
syöksyneet jo kimppuusi, joten pidä
SINI PUNA KELTA MUS
heidät loitolla lyhyillä minigunin sar-
joilla ja tyrmäyskaasulla. 

Aseittesi tyhjennyttyä juokse kar-
kuun ja tiputtele seuraajasi yksitellen.
Piiloudu, kunnes aseesi ovat jälleen
latautuneet. Zealottien tukikohdassa
on kahteen valliin kerrostettu var-
tiointi. Hoida sisäänkäynnillä olevat
zealotit ja mene temppelialueelle. 

Hävitessään sisemmät vartijat kut-
suvat tuekseen lentoauton. Jos tilan-
ne näyttää todella toivottamalta, he
aktivoivat temppelin turvallisuussys-
teemin, joka sumuttaa hulluuskaasua
kaikkialle. Paras taktiikka on houku-
tella zealotit ulos tukikohdasta, pii-
leskellä nurkkien takana ja syöksyä
viime hetkessä lähitaisteluun. Selvit-
tyäsi zealoteista poimi mukaasi koh-
de-esineet ja suunnista IML-linkille.

Tehtävä 7, Rooma
Paikalla on neljä puhdistusta vaativaa
aluetta. Ensimmäinen kohde on pik-
kurikollisten tukikohta, jota vihollis-
yhtiö ampuu satelliitti-iskulla heti as-
tuttasi sen alueelle. Tästä selviät, kun
käväiset nopeasti tukikohdassa am-
pumassa pari rikollista ja pakenet
paikalta ennen satelliitti-iskua. Odota
kadun toisella puolella ja hoitele
kaikki tuhoalueelta selviytyvät pitkän
matkan kivääreillä. 
TA MASKI
Takanasi on toinen pienempi tuki-
kohta, jonka valtaaminen on helppo
homma. Hoida tämä paikka selvitty-
äsi zealottien lähettämistä hämähäk-
kiroboteista. Droidit ovat vaarallisia,
joten ammu ne kaukaa pitkän kanta-
man kivääreillä. 

Siirry seuraavaksi toiselle puolella
kaupunkia olevan johdattamatto-
mien tukikohdan kimppuun. Juos-
tessasi paikalle päällesi tiputetaan
tyrmäyskaasua, joten hankkiudu
mahdollisimman nopeasti pois maan
tasolta. Nyt tarvitset auton päästäkse-
si vihollisyrityksen alueelle (voit
vaihtoehtoisesti myös ampua portit
rikki). Sopiva kulkuväline löytyy toi-
sella puolella kaupunkia olevalta po-
liisiasemalta. Päästessäsi sinne hyök-
kää pari liekinheittimillä aseistettua
vihollisagenttia. Anna heidän hoitaa
hommansa ja viimeistele kokonai-
suus tuhoamalla mahdolliset selviy-
tyjät.

Pölli auto ja aja vihollistukikoh-
taan. Paikalla on kaksi isompaa par-
tioita ja useita miehiä porttien lähis-
töllä. Pysyttele autossasi mahdolli-
simman pitkään, niin sinun pitäisi
selvitä ensimmäisesta aallosta. Mui-
luta isot partiot yksi kerrallaan tyr-
mäyskaasun avulla. 

Viimeinen kohteesi on alueen nur-
kaan piiloutunut agentti, jonka luok-
se pääset helpoiten räjäyttämällä
pankin ja hyökkäämällä sen puolelta.
Selvittyäsi miehestä voit poimia mu-
kaasi paikalla olevan Cerberus IFF:n.

Tehtävä 10, New York
Tarvitset miniguneja, pitkän kanta-
man kivääreitä, RAP:eitä, yhden per-
suadertronin, yhden high explosiven
ja ensiapupakkauksia. Kokoa kaikki
agenttisi yhteen ja aseista heidät pit-
kän kantaman kivääreillä. Mene itään
tuhoamaan viiden vihollisagenttin
ryhmä kivääreillä ja miniguneilla.
Tämän jälkeen vaihda nopeasti aseis-
tuksesi RAP:t, joilla pystyt tuhoa-
maan paikalle saapuvat lentokoneet.
Käytä ensiapua tarvittaessa. Jos len-
totaksi laskeutuu ja siitä nousee neljä
agenttia, hoida heidät kivääreillä ja
RAP:llä, mutta älä missään tapauk-
sessa lähesty taksia. Hyökkää taksin
kimppuun kauempaa kivääreillä ja
RAP:llä ja odota, kunnes taksissa ole-
va high explosive räjähtää. Tässä vä-
lissä voit hankkia lazereita, sillä niistä
saa hyvin rahaa. 

Jatka itään, kunnes scanneriin il-
mestyy suuri joukko vihollisia. Pe-
räänny ja ammu joukkoa pitkän kan-
taman kivääreillä. Etäisyyden lyhen-
tyessä vaihda RAP:eihin ja anna pa-
laa. Älä kuitenkaan mene liian lähel-
le, sillä neljällä vihollisella on high
explosive mukanaan. Pyri ampu-
maan yksi näistä tyypeistä heti alussa,
niin räjähdyksen pitäisi viedä muka-
naan suurin osa hyökkääjistä. Tappe-
lun jälkeen odota, kunnes loputkin
paukut ovat räjähtäneet.

Seuraavaksi ryhmän pitää kaapata
panssaroitu auto, joka sijaitsee hie-
man itään päin edellisestä taistelupai-
kasta. Päästessäsi auton lähelle sitä lä-
hestyy etelästä miessiviili. Pudota hä-
net välittömästi kivääreillä ja juokse
heti poimimaan mukaasi miehen ti-
puttamat esineet. Tyyppi on itse
asiassa kloonikilvellä maskattu vihol-
lisagentti, joka kantaa miinaa muka-
naan. Jos et poimi miinaa nopeasti,
se räjähtää kohdeauton vieressä. Nyt
voit käännyttää läheisen kohteen ja
astua autoon, jossa scannaat alueen
seuraavan kohteen varalta. 

Siirry kohtaan, joka on juuri koh-
teen asuttaman alueen oven sisäpuo-
lella. Matkalla aseista koko joukko ki-
vääreillä ja valmistaudu vaihtamaan
ne nopeasti RAP:eihin. Selvittyäsi
kohteessa odottavista maajoukoista
hoitele kimppuusi syöksyvät lentoko-
neet RAP:llä. Käännytä kohde (Miss
Task) ja siirry paikalla odottavaan
poliisilentoautoon, jolla voit lentää
suoraan IML-linkin luo turvaan. 

Vaihtoehtoisesti ryhmä voi hyökä-
tä pankkiin ryöstämään runsaasti ra-
haa, mutta tällöin Miss Task voi
kuolla ja koko tehtävä epäonnistua.
Tässä pankissa on parannettu var-
tiointi, vaikka siltä ei heti näytäkään
vain viiden poliisin hyökätessä ryh-
män kimppuun. Poliisien kuoltua
paikalle ilmestyy kuitenkin neljä len-
toautoa, jotka ovat todella vaarallisia,
jos niihin ei ole varautunut. Aseista
ryhmäsi siis RAP:eillä, niin lentoau-
tojen ei pitäisi aiheuttaa liikoja ongel-
mia.
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kelsin tuulettimen välistä outoon
paikkaan ja hain sokkeloista hakun
ja köyden. Mitä seuraavaksi?

Pulassa

Commander Keen
Miten pääsen Commander Keenin
toisen kentän läpi?

Avuton

Bioforge
Mitä pitää tehdä sen jälkeen, kun on
juossut ison robotin ohi pelin alus-
sa? 

Kari Arviola

Sam & Max 
Hit the Road
Miten Conroy Bumpuksen peruu-
kin saa otettua?

Lee Harvey

HyperBlade
Kirjoita pelin aikana:
MDMKSD: Vahvemmat pelaajat
SHUIN: Salainen joukkue
GORILLA
POTATO
SPICYBRAINS

Niilo
6688 Pelit ● 4/1997
Mine Bombers 3.11
Kun kirjoitat nimeksesi jonkin seu-
raavista niin saat kaikkea hauskaa:
Rambo: Olet melkein kuolematon
Skitso: Saat kaikki tavarat (50 jokais-
ta)
Lottery: Saat rahaa 50 000
Pyroman: Saat 50 000 liekinheitintä 
Invis: Muutut näkymättömäksi
Mutation: Muutut limahirviön nä-
köiseksi.

Tuomas Koivu

Monty Python 
and the Quest for
the Holy Grail
Miten saan neitsyen alusvaatteen?

Joonas

Nethack
Miten lemmikin voi opettaa varasta-
maan tavaraa? Pystyykö lemmikille
opettamaan mitään muuta? Voiko
kauppaa ryöstää mitenkään muu-
ten?

Kujansuu

SimCopter
Kirjoita kun olet painanut Ctrl, Alt ja
X:

Gas does grow on trees: Antaa täy-
den tankin bensaa
Give me bucks or give me death

xxxxx: Antaa rahaa (xxxxx = 0–
50 000$)

Warp me to career x: Vaihtaa kau-
punkia (x = kaupungin numero). 

Jos kaupungissa on armeijan tuki-
kohta, laskeudu sinne ja lähde ulos
helikopteristasi. Mene Apacheen ja
saat sen. Apachessa on konekivääri ja
ohjuksia.

Niilo

Cyberia
Mikä on kolmas salasana?

Manu

Quest for Glory 3
Kuinka pääsen paladiniksi? Tiedän,
että minun pitäisi tehdä hyviä teko-
ja, mutta pisteitä ei tule. Eikö temp-
pelin rituaali liity asiaan jotenkin? 

The Emerald Prince

Red Alert
MIGeilla voi tuhota rakennuksia
vaikka vastustajalla olisikin GAPeja:
valitset MIGit ja laitat ne esimerkiksi
muistipaikkaan 1 (ctrl–1). Sitten len-
nät vakoilukoneella vastustajan basen
yli ja talojen tullessa näkyviin valitset
MIGit muistipaikasta (1) ja kohdistat
ne johonkin rakennukseen.

Bakteeri
Rakenna transport ja cruiser ja mer-
kitse ne samaksi joukoksi. Tämän jäl-
keen käske ne muodostelmaan (F) ja
A

cruiser kulkee ainakin kaksi kertaa
tavallista nopeammin.

Erratic technologist

Saako tehtävässä 13 Tanyan, ja jos
saa, niin miten? Onko kyseiseen teh-
tävään jotakin helppoa ratkaisua?

N.A.S.A

Rayman
Olemme kentässä Picture City: Spa-
ce Mama's crater, emmekä voita po-
moa. Miten se voitetaan?

Pasi ja Juha Peltomäki

Mistä löydän Pencil Pentathlonin ja
Joen Kapakan häkit?

Väsynyt Tarrayzan

Heaven's Dawn
AAiivvaann  kkuusseessssaa (Pelit 2/97) Soittajan
luota löysit yrttejä. Ennen kylää viitan
luona maassa on piikiveä. Klikkaa ki-
vellä yrttejä, niin ne alkavat savuta.

Napauta niillä mehiläispesää, niin
saat pari hunajakennoa. Poimi vierei-
sestä puusta köynnös ja mene kylään.
Käytettyäsi köynnöstä ämpäriin ja
kaivoon saat pojan veitsen. Käy anta-
massa hunaja kokille, joka antaa si-
nulle vastalahjaksi ruokaa hopealau-
taselle. Ota kokin hyllyltä kirves ja
mene jänisruutuun.

Hakkaa kirveellä oksa irti ja poimi
sen avulla hämähäkinseitti. Laita ora-
van koloon pähkinä, niin saat kuoren
puolikkaan. Käy hakemassa taiteilijal-
M
atkusta Moskovan aseman
aulaan (lobby), juttele Maxi-
nelle ja mene kuulusteluhuo-
neeseen. Kerro Yingille, että

sinulla on Grendel ja hänet vapaute-
taan, jos Ying puhuu. Älä kiristä hän-
tä Grendelin kuolemalla äläkä kiduta
häntä sähkötuolissa. Lue posti ja tut-
ki intellinkistä löytyvät Procat-tie-
dostot. Mene Fosterin toimistoon ja
kerro hänelle SVR:stä, Birdsongista ja
Gromchevskistä. 

Käppäile Pearsonin toimistoon ja
lue postit saadaksesi Gromchevskin
puhelinnumeron. Mene puhelimelle,
kytke ulkoinen kaiutin päälle ja soita
numeroon 2334819. Siirry Yasevnon
luokse ja juttele Yurille, niin hän tar-
joaa sinulle tapaamista mafiapomon
ja presidenttiehdokkaan Churbanof-
fin kanssa. 

Käväise Birdsongin luona pyytä-
mässä häntä tutkimaan presidentti-
juttua. Älä kiristä häntä, vaan ole
asiallinen. Mene Pearsonin huonee-
seen ja poimi pöydältä keltainen pa-
perilappu. Avaa pöydän vasemmalla
puolella oleva lipasto ja ota sieltä Nu-
kes-kansio ja levyke. Käytä salkussasi
olevaa EMBC-levykettä ja imuroi Ra-
bid Hound -kirja. Ota esille Nukes-
levyke ja etsi viesti ”Gog and Magog”.
Näytä yläotsikko ja avaa Cypher ja
valitse Rabid Hound. Tee samoin
edellisen viestin vastauksen kanssa. 

Lue uusi posti ja pian saat Colbylta
viestin, joka kertoo uudesta päivityk-
sestä Eclipsessä ja pääsystä Holtin ja
Seatonin luokse. Voit käydä tarkista-
massa heidän huoneensa ja kertoa
Colbylle, että petturi kuuluu Team
Eagle Shieldiin. Colby ei kuitenkaan
ota sinua vakavasti. Käy Vilniuksen
luona ja palaa takaisin toimistoosi.
Vilkaise Intellinkistä Procatin alta
löytyvää tiedostoa John Blake, niin
löydät tyypin puhelinnumeron
(011441715550909). Sovi tapaami-
A M A MA
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nen Blaken kanssa ja lennä Lontoo-
seen.

Juttele Blaken kanssa ja kun hän
menee käymään muualla, katso hä-
nen kannettavaan tietokoneeseensa ja
tutki sen vieressä olevia kirjoja. Ota
mieheltä Procat-kansio ja palaa Mos-
kovaan Pearsonin toimistoon. Lue
kansiot ja kiinnitä erityistä huomiota
Onyxia, Kneecapsia ja Harmonicaa
koskeviin kansioihin. Avaa intellinkin
alta löytyvä Onyx ja luo kaikki alla
olevat aliakset Ticket Data -kohdasta.
Huomaat Onyxin olevan kasvissyöjä
ja lentävän aina business-luokassa
vain käytäväpaikoilla. Huomaat hä-
nen jääneen pois Berliinissä. Rapor-
SINI PUNA KELTA MUS
toi asia ja lue kaikki
uusi posti saadaksesi selvää Birdson-
gin katoamisesta. Lataa Sound Ana-
lysis ja merkitse puhelun läpi kuulu-
vat äänet, kuten kirkonkellot, lento-
kone, autojen äänet ja laulavan lin-
nun laji. Tarkastellessasi karttoja näi-
den vertailukohtien perusteella saat
selville, että hän on Novosobirskissä,
Suvoronissa. Myöhemmin Fosterin
kysyessä apua Birdsongin taivutte-
luun neuvo häntä lupaamaan tälle
mökki Montanasta.

Matkaa Birdsongin asunnolle ja
murtaudu sisään tiirikoimalla ovi au-
ki salkustasi löytyvällä tiirikkasarjalla
(pieni silmälasikotelon näköinen ra-
sia). Tutki huonetta, niin huomaat
hänen olevan kiinnostunut länsikult-
tuurista. Kääntyessäsi vasemmalle
Lange tulee huoneeseen ja alkaa ju-
TA MASKI

ikirja
tella sinulle. Valitse vaihtoehto shoot.
Palaa aseman kujalle, jossa nainen
antaa sinulle Yuri Gromchevskiä kä-
sittelevän asiapaperin. Lue se ja mene
toimistoosi, jossa pian saat puhelun
Yurilta. Kiiruhda puhelun jälkeen
Yasevnon luokse, jossa Yuri antaa si-
nulle Onyx-kansion. Mene Pearsonin
huoneeseen ja avaa Intellinkissä
Kimmo Nikkanen
Atk-kustannus Oy
570 s., 2 CD-ROMia
2. painos
CEFT. Katso pankkikuittien sarjanu-
meroita ja tarkista, missä ja miten ne
on leimattu. Vertaile niitä lentoko-
neesta saatujen kuittien kanssa, niin
saat tietää, että Onyx on Saksassa
Heidelbergissä Schlumpthen-hotel-
lissa.

Mikko Ervasti
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immo Nikkasen PC-pelikirjan
takakannessa sanotaan: ”Tässä
se on – jokaisen pelaajan su-
perpaketti! 600 sivua tietoa lä-

hes 1 000 parhaimmasta pelistä! Kul-
lanarvoiset  huijauskoodit ja pelinik-
sit, taustatietoa pelien maailmasta,
pelien asentaminen, virhetilanteiden
korjaus, 3D-pelien virittely ja uusien
kenttien teko, pelikuvaukset, Inter-
net-osoitteet pelien imuroimiselle se-
kä lisätietojen hakemiseen ja verkko-
pelaaminen.”

Tällaista kirjaa todella tarvittaisiin,
ja toivon, että joku sellaisen tekisi:
PC-pelikirja ei sitä ole. 

Jos unohdetaan tekijän omaelä-
mänkerta, projektihistoria, kirjan
historia, esseet ja näkemykset tieto-
konepeleistä, kirjan myyntivaltit lie-
nevät sen tarjoama tekninen apu ja
runsas pelivinkkivalikoima. 

”Tekninen apu” on käytännössä ly-
hyt esimerkki käynnistyslevykkeen
tekemisestä. CD-ROM- ja äänikort-
tiajureiden siirto samaiselle levyk-
keelle mainitaan, mutta esimerkkejä
ei anneta.

Marginaalisesti hyödyllistä on pak-
kausohjelmien (vain PKZip ja Zoo)
käytöstä kertova lyhyt pätkä ja mah-
dollisesti muutamaa yleisintä Dos-

PC-pel

komentoa kuvaileva osuus. EGA-
näytönohjaimet tuskin enää ovat on-
gelma. Windows 95:ttä ja sen ongel-
mia ei kirja tunne lainkaan. 

PC-Pelikirjan tuhannen pelin tie-
dot tarkoittavat käytännössä sitä, että
pelistä kerrotaan pelin nimi, julkaisi-
ja ja Nikkasen näkemys pelityypistä.
Lukija saa itse täyttää arvosanat
idealle, grafiikalle, äänille, pelatta-
vuudelle ja yleisarvosanalle, ja kom-
menttia varten on varattu oma rivi.
Joistain peleistä on kuvia, ja näistä
kuvista ensimmäinen on aina pelin
title screen. Mahdollisesti perässä on
muutama Internet-linkki (ftp.inf.tu-
dresden.de/pub/ms-dos/games/so-
lutions js ftp.gmd.de/if-archive/so-
lutions/ muodostavat niistä pää-
osan), joista löytyy ratkaisu tai vink-
kejä, olettaen että kyseinen tiedosto
on vielä olemassa, ja että pelaaja osaa
englantia. 

Ratkaisu on käsittämätön: jos os-
tan kirjan täynnä vinkkejä, odotan
löytäväni ne kirjasta tai tässä tapauk-
sessa vähintään mukana seuraavilta
rompuilta. Kirjassa on yksinkertaisia
huijausvinkkejä noin pariinsataan
peliin, strategia- tai läpipeluuvihjeitä
ei tarjota. Apogeen, Epicin tai idin
3D-peleistä on ratkaisu karttoineen,
mutta vain SW-osuuden verran. 

Positiivisinta ovat mukana tulevat
kaksi romppua, jotka sisältävät usko-
mattoman määrän vanhahkoa ja uu-
dempaa tavaraa, mitä saattaa totaa-
linoviisia ilahduttaa. Paketit eivät al-
kuperäisiä, vaan uudelleenpakattuja.
Uunituoreen Win95-käyttäjän aika
menee varmasti mukavasti rompulta
löytyvien vanhempien pelien perus-
muistiongelmia selvitellessä.

Kimmo Nikkasen kirja tuntuu ole-
van suunniteltu alle 12-vuotiaalle
uuspelaajalle, joka käyttää isältä pie-
neksi jäänyttä 386/486-konetta, eikä
toistaiseksi hallitse koneestaan muuta
kuin virtanappulan. Kimmo Nikka-
nen selittää itsestäänselvyyksiä, mutta
ei osaa juuri missään asiassa vääntää
rautalankaa. Kirja on täydellisen hyö-
dytön niin haku- kuin aputeoksena-
kin.

Nnirvi



Kaj Laaksonen
ta kovetusainetta ja käytä sitä seit-
tiin, saat aikaan narua. Vie veitsi po-
jalle, joka antaa sinulle jousen. Käytä
sitä naruun, saat aikaan soittimen,
jonka voit viedä muusikolle.

Immu

Miten peikosta pääsee eroon?
Immu

Terminator: SkyNet
Miten pääsen neljännessä tehtäväs-
sä sukellusveneelle?

Miklaus

Space Quest 6
Mitä teen Sharpein huoneessa, kun
paikka täyttyy savulla?

Mahdoton

Miten sukkula käynnistetään?
Katkennut verisuoni

Star Trek 
25th Anniversary
Olen jumissa tehtävässä, jossa pitäi-
si avata iso ovi koodin avulla. Mikä
on kyseinen koodi? Spock sanoo sen
olevan jokin luku, joka muistuttaa
jostain kansasta.

Nimetön
Oikea luku on systeemin rakentanei-
den otusten pyhä luku binäärisystee-
millä kirjoitettuna. Tiedot löytyvät
Enterprisen tietokoneelta ennen pla-
neetalle siirtymistä. –ts

Touche
Miten St. Guentin kapakasta pääsee
pois, kun sotilaat estävät poistumi-
seni? 

Pekka Aittakumpu

Mistä saan hankittua Juliettelle kuk-
kasia?

Huonosti asioita selittävä

Toonstruck
TTeeeemmuu  SSuuuuttaarrii (Pelit 2/97) Muste löy-
tyy pahamaasta (malevolands) vanki-
lan pöydältä. Viinin saat arcaden lon-
kerolta, kun ensin pamautat kellon
mäsäksi voimamittarissa. Paprikan
saat aravaruudusta kaatamalla
myrkkyä kasville. Leipureilta saat tai-
kinaa, kun viet heille voita. Voita taa-
sen saat Margelta löydettyäsi puuttu-
SINI PUNA KELTA MUS
Tikusta asiaa
Minulla on Thrustmasterin FLCS
sekä TQS, jotka toimivat hyvin Dos-
sin puolella, mutta Windows 95:ssä
tikku puoltaa hieman vasemmalle.

Windows 95:ssä kalibrointi ei tun-
nu vaikuttavan ollenkaan. Olen va-
linnut joystickiksi sekä Thrustmas-
ter FLCS:n että Thrustmasterin suo-
sitteleman ”3 axis 4 button” -joys-
tickin. Thrustmasterinn Dossin sof-
tillakaan uudelleenkalibrointi ei au-
ta.

En omista vielä joystick-korttia,
vaan tikut on kytketty SB16:n joys-
tick-porttiin. Auttaisiko oma kortti?

Tatu
Älä missään tapauksessa valitse Win-
dows 95:n FLCS-vaihtoehtoa. Micro-
soft meni sekaisin Thrustmasterin ti-
kuissa ja valinta FLCS on tarkoitettu
itse asiassa FCS:lle. Oikea valinta ky-
seisellä kombinaatiolla on 3 axis 2
button -joystick. Jos mukana on pe-
daalit, niin silloin valitaan tietysti 4
axis 2 button -joystick. 

Sinun kannattaa päivittää Direct-
X-ajurit uusimpaan versioon (3.0).
Vanhempien versioiden joystick-ru-
tiineissa oli vikaa, joka ilmeni usein
nimenomaan mainitsemallasi tavalla.
Mikäli tämä ei auta, kannattaa harki-
ta erillisen peliohjainkortin hankin-
taa. Etenkin nopeammissa koneissa
saattaa äänikorttiin yhdistetty joys-
tick toimia ongelmallisesti. Toisaalta
itselläni on P166:ssa joystick kiinni
SB16:n kautta, joten asia ei ole aina
näin yksiselitteinen.

Toni Virta

ISDN ja Pelit-BBS
Miten pääsee Telessin ISDN-kortilla
Pelit-BBS:ään? Onko siihen joku
oma ISDN-ohjelma, jos on, onko se
purkissa? 

Leskinen
ISDN ja modeemi ovat kaksi eri asi-
aa. Pelit-BBS:ssä ei ainakaan vielä ole
ISDN-linjoja, joten sinne pääsee vain
tavallisella modeemilla. Myöhemmin
TA MASKI
tänä vuonna lisäämme mahdollisuu-
den päästä Pelit-BBS:ään Internetin
kautta, jolloin voit tietysti käyttää
myös ISDN:ää, jos vain Internet-yh-
teytesi sitä tukee.

Kaj Laaksonen

3D ja 2D
Olen harkinnut Orchid Righteous
3D -kortin hankkimista, mutta lisä-
korttina se vaatisi rinnalleen hyvän
tavallisen näytönohjaimen. Vaihto-
ehtoja ovat Diamond Stealth 64 ja
Hercules Dynamite 128.

Kumpi olisi parempi valinta
Righteousia ajatellen?

Vaikuttaako tavallisen näytönoh-
jaimen nopeus Righteousin nopeu-
teen?

Olisiko tavallinen näytönohjain ja
3D-ohjain samalla kortilla parempi
valinta?

Tomb of Orchid Raider
Orchid Righteous 3D on täysin itse-
näinen kortti, eli silloin kun peli tu-
kee sitä, ei tavallinen näytönohjain
tee mitään. Itse asiassa Righteous sul-
kee toimintansa ajaksi signaalin ta-
valliselta näytönohjaimelta koko-
naan. Tavallisen näytönohjaimen no-
peudella tai ominaisuuksilla ei siis ole
mitään vaikutusta Righteousin toi-
mintaan.

Esittämistäsi vaihtoehdoista
Hercules Dynamite 128 on huomat-
tavasti uudempi kortti. Diamond
Stealth 64 on jo vanhentunut malli,
joka häviää sekä Dossin että Win-
dows 95:n nopeudessa Dynamite
128:lle. Lehdistö ja muut asiantunti-
jat ovat tuntuneet olevan hellyyttä-
vän yksimielisiä siitä, että Dynamite
128 on yksi parhaista edullisista peli-
käyttöön sopivista näytönohjaimista.
Sen edullinen hinta alkaa näkyä vasta
korkeilla resoluutioilla ja suurilla vä-
ripaleteilla, jolloin vähän kalliimmat
näytönohjaimet näyttävät perusteet
kovemmalle hinnalle. Peliyhteensopi-
vuudessa Dynamite 128 ja muut
Tseng Labsin ET6000-piiriä käyttävät
näytönohjaimet ovat erittäin hyviä.

Erillinen 3D-kortti vai yhdistelmä-
kortti on makuasia, joka on aiheutta-
nut paljon keskustelua Internetissä.
Näytönohjaimet ja varsinkin 3D-kor-
tit kehittyvät nopeasti, joten erillisten
korttien hyvänä puolena voidaan pi-
tää sitä, että ne eivät ole naimisissa
keskenään ja kumman tahansa voi
vaihtaa, ilman että toinen vaihtuu sa-
malla väkisin. Toisaalta erilliset kortit
vievät kaksi korttipaikkaa, joille saat-
taisi olla muutakin käyttöä. Koska
Righteous ottaa koneen kokonaan
hallintaansa, se toimii vain koko ruu-
dulla, eikä voi kiihdyttää mahdolli-
sesti ikkunassa toimivia pelejä eikä
käyttää tavallista näytönohjainta hy-
väkseen. Vaikea kuvitella peliä, jota
haluaisi pelata pienemmässä ikku-
nassa, joten suuresta ongelmasta ei
ole kysymys.

Yhdistelmäkortit ovat toistaiseksi
olleet kompromisseja ja ne ovat 3D-
ominaisuuksiltaan ja nopeudeltaan
heikompia kuin Righteous 3D ja
muut 3DFX Voodoo -piiriin perustu-
vat kortit. Myöhemmin keväällä
markkinoille on tulossa Hercules
Stingray 128/3D, jossa on samalla
kortilla nopea tavallinen näytönoh-
jain sekä sama 3D-ohjain kuin
Righteous 3D:ssä. Hinta tulee ole-
maan samaa luokkaa kuin Righteous
3D:ssä, eli vajaa pari tonnia. Peleissä
Stingray 128/3D on yhteensopiva
muiden Voodoo-korttien kanssa.

Kaj Laaksonen

Modeemi pätkii
Olen yrittänyt serkkuni kanssa pe-
lata Transport Tycoon Deluxea kak-
sinpelinä modeemilla, mutta heti
sen jälkeen kun yhteys on muodos-
tunut, molemmat koneet jumittu-
vat. Olemme tarkastaneet asetukset
molemmista koneista, ja ne ovat oi-
kein. Missä vika voi olla?

Jukka
En tiedä päteekö tämä nimenomaan
Transport Tycooniin, mutta perusoh-
je modeemien virittelyyn kaksinpele-
jä varten on seuraava.

Virheenkorjaus ja tiedonpakkaus
pois päältä. Päätenopeus samaksi
kuin linjanopeus ja jälkimmäinen
kohtalaisen alhaiseksi. Suositeltava
linjanopeus on 14 400 bps tai 9 600
bps. Kannattaa kokeilla tiputtamalla
linjanopeutta pykälä kerrallaan alas-
päin. Tarkkoja komentoja virheen-
korjauksen, tiedonpakkauksen ja no-
peuksien säätämiseen ei voi antaa,
koska ne ovat lähes jokaisessa mo-
deemissa erilaisia. Kannattaa tutkia
huolella modeemin käyttöohjetta,
koska tärkeimpien komentojen hal-
linnasta on luultavasti jatkossakin
hyötyä.

Ikävä kyllä edellä mainitutkaan
konstit eivät aina tepsi. Silloin on lii-
an usein kysymys siitä, ettei pelitalo
ole testannut modeemipeliä kunnol-
la. Yleensä nimittäin modeemipeli
jää vähimmälle huomiolle, kun peliä
kiireellä julkaistaan. Tällöin paras
lääke on etsiä uusin päivitys vaikka
Pelit-BBS:stä ja toivoa parasta.

Kaj Laaksonen
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(09) 565 3922
(09) 565 3700
(09) 561 1100

Nyt avoinna kaikille!
Tilaajille

SOITA

2,20 mk/min + ppm
van koneen osaan magneetin avulla
heinäkasasta. Levitä voita pukille, niin
Jimin voimailuesitys saa karmaisevan
lopun ja pääset käyttämään voimailu-
konetta. Tukos irtoaa imukupilla. 

Anna korppikotkalle myrkytettyä li-
haa ja oravalle saadaan tehtyä tyttö-
ystävä oravakirjan ohjeiden mukai-
sesti. Elmerille ei tarvitse tehdä mi-
tään.

Toonfreak

Miten saan voitettua voimatestissä,
koska lyömäaseena oleva vasara on
kuminen?

Pure Jenkki

Ripper
Miten Tribeca Centerin alakerrassa
oleva tietokone oikein korjataan?
Minulla on lehtikaupasta saatu pii-
rimanuaali, mutta en silti osaa hoi-
taa hommaa. 

Reaper

Chip's Challence
Miten pääsemme 52. tason läpi?
Koodi sinne on PPHT.

2 Guys from Andromeda

Inca 2
Miten pääsen eteenpäin paikasta,
jossa mies istuskelee muurilla?

Meikä

Silver Seed
BBrriiddee  wwiitthh  aa  pprriinnccee (Pelit 9/96) Kaivo-
luolastossa kävele seiniä vasten, niin
löydät vasemmalta illuusioluolan.
Väännä ruumiin vieressä olevaa vipua
ja ota ruumiilta luolaston kartta. Läh-
de oikealle ilmestynyttä käytävää pit-
kin syvemmälle luolaan.

Ultima- ja SW-fani

Time Gate
Mistä löydän sulakeboksin avai-
men?

Epätoivoinen
Avain löytyy muistaakseni kuraatto-
rin toimistosta pöydän laatikosta. –ts

The Lost Vikings
Olen osiossa, jonka salasana on
MSTR. Mistä löydän punaisen avai-
men?

Immu

Day of the Tentacle
Miten tohtorin saa vapaaksi ullakol-
ta? Olen kiskonut muumion paikal-
le, mutta aina yrittäessäni vaihtaa
muumiota tohtoriin agentti tulee si-
sään ja nostaa tohtorin takaisin sän-
kyyn.

Esko Aalto
Eikö tohtori ole kääritty punaiseen
riepuun? Maalaa siis muumio punai-
seksi, niin oviluukusta vilkaiseva
agentti luulee sitä tohtoriksi. –ts

Phantasmagoria 2
Olen kolmannessa osassa ja toista
SINI PUNA KELTA MUS
kertaa pelin aikana kallonkutistajan
luona.

Olen tehnyt kaiken tarvittavan,
mutta en pääse pois paikalta. Kartta
ei toimi ja ovesta ei pääse ulos. Toh-
tori ja Curtis vain tuijottavat toisi-
aan.

Kallonkutistajalta ei pääse pois
Todennäköisesti olet vain törmännyt
pelin kiveen nakutettuun lineaariseen
rakenteeseen. Oletko näyttänyt toh-
torille kaikkia inventaariossasi olevia
esineitä useita kertoja ja varmasti pu-
hunut kaikesta mahdollisesta? –ts

Riddle of Master Lu
Miten pelastan Twelvemeesin
kiinalaisilta Pääsiäissaarella? Entä
miten varastan puutarhurin sakset
Danzigissa?

Lilla Jag

Forge of Virtue
MMiikkää  oonn  ttoottuuuuss?? (Pelit 9/96) Tarvitset
hakun, ämpärin ja golemilta saamasi
kirjan ja käärön. Hae luolassa olevas-
ta puusta verta (laita ämpäri maahan
ja lyö puuta hakulla). Laske verta go-
lemeita ympäröiville kiville ja lue kää-
rö. Toinen golemi uhrautuu, joten laita
sen sydän raadon sisään. Lue nyt
käärö ja golemi herää henkiin. Anna
tälle kirja ja hae taas lisää verta.

Toimi kuten äsken, mutta käärön
lukemisen jälkeen puhu golemille. Hae
nyt puulta sydän ja laita se raadon si-
sään. Luettuasi vielä kerran käärön
toinen golemi antaa sinulle talisma-
nin.

Ultima- ja SW-fani

Larry 7
Mistä löytää ruuvimeisselin ja no-
pan? Tiedän, että ne ovat Sculpture
Gardenissa, mutta missä siellä? 

Nimetön
Nopan saat Venuksen varpaasta, kun-
han ensin katsot sitä tarkemmin.
Ruuvimeisselin voi taasen pölliä tai-
teilijan jälkeensä jättämästä pakista
myöhemmin. –ts

Mitä komentosillalla olevalle koiral-
le pitää tehdä? Entä mistä hyttipoika
löytyy?

Turbomummo tukisukissa
TA MASKI
Koiralle ei tarvitse tehdä yhtään mi-
tään, sillä sen selän takana olevalla
kytkimellä ei tee mitään. Hyttipoika
löytyy taukohuoneesta piilottelemas-
ta. –ts

Olen jämähtänyt kohtaan, jossa
olen juuri ollut juggsien kanssa
showta pitämässä ja voittanut hevo-
senkenkäkilpailun. Mitä pitäisi tä-
män jälkeen tehdä? Olen avannut
yläkannelta sähkökaapin, mutta en
ole saanut purjeita alas. Mitä tehdä
tästä eteenpäin ja miten voittaa esi-
merkiksi kybersex- ja keilauskilpai-
lut?

Larry
Saat purjeet alas virittämällä hyppy-
langan sähkökaapin sisälle. Kybersek-
sikisan voittamisessa saat apua Victo-
rianilta ja keilaamisen lopettamiseen
tarvitset muun muuassa hiuslakkaa
ja seksiliukastinta. –ts

Miten voitan kokkauskilpailun? En-
tä mitä Drewlle pitää antaa?

Help please!
Kokkauskilpailun voitto tulee kotiin
orgasmijauheella terästetyllä juusto-
piiraalla. Drewn saat huoneeseesi,
kunhan ensin löydät hänen vaatteen-
sa. –ts
■ Age Of Sail, Talonsoft, v.1.04
■ Air Warrior II, Interactive Magic,

v.1.01a 
■ Broken Alliance, HPS, v.1.01
■ Battleground: Gettysburg,

Talonsoft, 1.30UK
■ Battleground: Waterloo, Talonsoft,

1.08UK
■ Blood, Monolith/Apogee,

Shareware 0.99b
■ Broken Sword, Virgin, S3 Trio-fix
■ Cave Wars, Avalon Hill, v.1.20 beta
■ Destiny, Interactive Magic, 1.145
■ Diablo, Blizzard, v.1.02
■ Discworld 2, Psygnosis, päivitys #3
■ Emperor Oh The Fading Sun,

Holistic, v.1.2.
■ Harpoon Classic '97, Interactive

Magic, v.1.63
■ IndyCar Racing 2, päivitys

Rendition-versioksi
■ Master Of Orion II, MicroProse,v.1.3
■ Pray For Death, Virgin, v1.1.

Päivitykset korjaavat ohjelman bugeja ja
sääntönä päivitä peli aina uusimpaan ve
kannattaako se.

Pura päivitys aina ensin tilapäiseen ha
tekstitiedostot. Dos-pelien päivitykset p
Win95-päivityksissä on yleensä oma ase
■ Phantasmagoria 2, Sierra, 
päivitys #2

■ Quake, GLQuake 0.922 (Voodoo)
■ Quake, VQuake 1.07 beta1 (Verite)
■ Quake, WinQuake 0.993 (NT, Win95)
■ Harpoon Classic '97, Interactive

Magic, skenaariopäivitys
■ Screamer 2, Virgin, v.1.11 (network)
■ Screamer 2, Virgin, v.1.11 (yksinpeli)
■ Star General, SSI, v.1.1 

(DOS ja Win95)
■ SimCopter, Maxis, v.1.02 

(Voodoo-tuki)
■ Steel Panthers 2, SSI, v.1.01
■ SU-27 Flanker, SSI, v.1.1.->1.2.

(Win95)
■ EF 2000 Tactcom, DID,

sarjakaapeli/modeemipäivitys
■ Tilt!, Virgin, v.1.01
■ Warbirds, ICI, v.1.11 (DOS & Win95)
■ Whiplash (Fatal Racing), 

Voodoo-päivitys
■ Whiplash (Fatal Racing), 

Verite-päivitys

Päivitykset .97
 usein lisäävät ominaisuuksia. Nyrkki-
rsioon, äläkä turhaan pohdi ja aprikoi,

kemistoon ja lue sen mukana tulevat
uretaan yleensä pelin hakemistoon,
nnusohjelmansa.
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erations 
Vielä kerran MDK
M
icroProse on julkaise-
maisillaan Star Trek:
Generations -pelin juuri
kun seuraavan elokuvan

First Contact huuma on täällä
Suomessakin jo koettu. First
Contact -pelin tekeminen on
muuten jo aloitettu.

Generationsissa kuolee Tähti-
laivaston kapteeneista kuuluisin,
James Tiberius Kirk. Alkuperäi-
sessä versiossa Kirkin aliavaruus-

Voita pe
Star Trek: Gen
Osoitetietoja voidaan käyttää 
Pelit-lehden suoramarkkinointiin,
mistä voi kieltäytyä mainitsemal-
la asiasta vastauksessaan.

7744 Pelit ● 4/1997
veivi lensi, kun Soran ampui
häntä selkään. Koekatselussa ylei-
sö ei tästä (lievästi sanoen) pitä-
nyt, joten nyt Kirk sitten tipahtaa
kalliolta ja korisee: ”It was...fun.”

Eihän legendaarisen kapteenin
tarun olisi näin pitänyt loppua.
Kerro siis miten. 

Kirjoita näkemyksesi siitä, mi-
ten Kirkin olisi pitänyt kuolla, ja
lähetä se 16. toukokuuta men-
nessä osoitteella

lejä ja p

Pelit
Generations
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
Muista mainita, oletko tilaaja

vai irtonumero-ostaja.
Parhaiden kirjoitusten kesken

arvomme MicroProsen lahjoitta-
mat 3 Star Trek: Generations -pe-
liä ja viisi upeaa t-paitaa. Voitta-
jat julkistamme kesäkuun lehdes-
sä.

aitoja!
A

VOIT
A!

Voita
nahka-
rotsi

V
iime lehdessä arvosteltu
MDK ansaitsee vielä toi-
senkin kilpailun. Maalis-
kuussahan pyysimme pi-

kakilpailussa keksimään merki-
tyksiä lyhenteelle.

Nyt jaossa on kertakaikkisen
upea nahkarotsi, kuten oheisesta
kuvasta näkyy. Rotsi on kokoa XL
ja se arvotaan kaikkien niiden
kesken, jotka osaavat vastata oi-
kein seuraaviin kysymyksiin:

1. Kuka on ohjelmoinut
MDK:n ja minkämaalainen yritys
on?

2. Mikä firma peliä levittää
Suomessa?

3. Missä maassa pelin romput
on kopioitu?

4. Oletko tilaaja vai irtonume-
ro-ostaja?

Lähetä vastauksesi postikortilla
(vain postikortit osallistuvat ar-
vontaan!) 16. toukokuuta men-
nessä osoitteella 

Pelit
Nahkatakki
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
Voittaja saa takkinsa heti tou-

kokuun loppupuolella, nimi jul-
kaistaan kesäkuun lehdessä.

RÄPS!˜
A M A MA



Huhtikrypto    Huhtikrypto    Huhtikrypto

ISE!
H
uhtikuussa on vuorossa krypto, jonka avain-
sana ei ole niin vaikea kuin ensisilmäyksellä
näyttää, jos vihjeeksi annetaan: Battlecruiser!

Kaikkien krypton oikein täyttäneiden ja vastauk-
sensa postikortilla 16.5.1997 mennessä lähettänei-
den kesken arvomme kolme Battlecruiser 3000AD
-peliä, jotka lahjoittaa Gametek.

Postikortit osoitteella
Pelit
Huhtikrypto
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
Voittajat kerromme kesäkuun lehdessä.

RATKA
3D-kuvat
askarruttivat
Helmikuun 3D Blaster -kilpailun kuvat eivät ol-
leet lukijoille itsestäänselvyyksiä. Aika moni veik-
kasi 3D-kuviksi A ja C, joissa oli räiskeitä, oikea
vastaus on kuitenkin kuvat A ja B, selvimmin gra-
fiikan yksityiskohtaisuuden erottaa lattiasta. Vas-
tauksia saapui lähes 600 kappaletta.

Onnetar suosi Jouni Luomaa Keuruulta, joka
saa palkinnoksi Creative Labsin lahjoittaman 3D
Blaster PCI -näytönohjaimen. Onnittelut!
Nimi                                                                        Osoite   

____________________________________________________________________________________
Postinro ja -paikka                                                  Puhelin (myös suunta)

____________________________________________________________________________________

Olen tilaaja ■■ Ostin irtonumeron ■■ Koneeni _____________________________________________
Helmiristikossa 
Flying Corps
Empiren ensimmäisen maailmansodan lentokone
lenteli helmikuun ristikossa, johon vastauksia
saapui määräaikaan mennessä noin 400. Empiren
lahjoittama pelit arvottiin seuraaville: Rauno
Rantala, Poitsila, Samppa Simonen, Harjavalta ja
Ismo Airaksinen, Kuopio. Onnea voittajille!

ONNEA!
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5-vuotiskilpailut
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Mitä tarkoittaa MDK?
MDK ei virallisesti tarkoita mitään. Haus-
kimpia ehdotuksia olivat: Muukalaisten Dip-
lomaattinen Kädenpuristus, Miten Dorka Ky-
symys, Muista Dödö, Kurt, Mummojen Dille
Klubi ja Megalomaaninen Donitsien Kulutta-
ja.

Palkintoina arvoimme Scanboxin lahjoitta-
mat 5 t-paitaa ja yhden MDK-pelin, jotka
lähtivät seuraaville: pelin saa Juho Kainu,
Kyyjärvi, t-paidat lähtevät Timo Astalalle
Karkkilaan, Jari Degerstedtille Vihtiin, Juk-
ka-Pekka Salliselle Nurmijärvelle, Janne
Veanderille Vihtavuoreen ja Sauli Kuulalle
Varjakkalaan.

Paljonko sai Civilization?
Ihan ensimmäisessä lehdessämme viisi vuotta
sitten arvostelimme MicroProsen Civilizatio-
nin, sen alkuperäisen version. Pisteitä se sai
96.

Palkintoina arvoimme kaksi Toptronicsin
lahjoittamaa pakettia, johon kuuluvat kello,
t-paita ja lippis. Voittajat ovat: Eemeli Kulo
Koski tl ja Antti Vaihia Röykkä.

Keitä Virgin levittää?
Vastauksissa lueteltiin lähes kaikki pelitalot,
mutta oikeita ovat muun muassa LucasArts,
Bethesda, Viacom New Media ja Capcom.
Westwood hyväksytään, mutta varsinaisesti se
on osa Virginiä.

Palkintoina arvoimme kaksi Toptronicsin
lahjoittamaa pakettia, joihin kuuluvat t-paita,
seinäkalenteri ja kuljetuskotelo romppuja tai
7766 Pelit ● 4/1997
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Jatkoa sivult
vaikka audiolevyjä varten. Voittajat ovat:
Heikki Tossavainen, Iisalmi ja Santtu Tukiai-
nen Seinäjoki.

Mikä oli kannessa?
Kuva Pelit-lehden kakkosnumeron kannessa
vuonna 1992 oli Ultima Underworld 1: The
Stygian Abyss.

Palkintoina arvoimme Toptronicsin lah-
joittaman alien-munan sekä kolme stressipal-
loa. Voittajat ovat: (alien-muna) Antti Joen-
suu, Kemi, Mika Anturaniemi, Myllymäki,
Jari Jokimäki Koskenkorva ja Ville Tammi
Salo.

Kuka tekee Sim-pelejä?
SimCityn ja muut Sim-alkuiset pelit ovat Ma-
xis-nimisen pelitalon tekemiä. Maailman suu-
rin ohjainvalmistaja on CH Products.

Palkintoina arvoimme Gametechin lahjoit-
tamat Sim-pelit SimTunes, SimGolf ja Sim-
Park, kaksi kutakin. 

Ja voittajat ovat: Tommi Pirhonen Kuopio,
Maija Järvelä Espoo, Miikka Kohijoki Van-
taa, Kalle Lähteenoja Forssa, Jouni Winberg
Parainen ja Markku Multaharju Lappeenran-
ta.

Mikä on Laran sukunimi?
Tomb Raiderissa seikkailevan Lara-tyttösen
sukunimi on Croft.

Palkintoina arvoimme Gametechin lahjoit-
tamat Allsop atk-tarvikkeet, yhteensä kuusi
pakettia. Voittajat ovat: Tero Saukko, Nivala,
Marko Rundelin, Kuusamo, Jarno Ristimäki,
a 53.
Karkkila, Markku Koskinen, Oulunsalo, Jari
Kukka, Oulu ja Heikki Hyvänen, Kauvatsa.

Mikä on moniajokonsoli?
Moniajoon perustuvat CD-konsoli on Sega
Saturn ja Sega Saturnin pelitehoinen PC
maksaa 8–10 000 markkaa.

Palkintoina arvoimme Segan maahan-
tuojan ION Finlandin lahjoittaman Sega PC
tai Sega Saturn -pelin sekä kaksi Sonic-paitaa
ja -kelloa. Voittajat ovat: Kim Bast Alaveteli,
jolle lähtee PC-peli sekä Pekka Salo Karkkila,
Aki Ilonen Riihimäki, Timo Kauranen Jyväs-
kylä ja Otto Vanha-Patokoski, Järvelä.

Monta Megadriveä on myyty?
Sega Megadrivea on tähän mennessä myyty
Euroopassa noin 10 miljoonaa. 

Palkintoina arvoimme Segan maahan-
tuojan ION Finlandin lahjoittamat kolme
Sonic-paitaa ja -kelloa. Voittajat ovat: Antti
Reponen Lahti, Joonas Virtanen Helsinki,
Anssi Heino Orimattila, Toni Danielsbacka
Ingermaninkylä, Ville Torvasti Kuusankoski
ja Anssi Rehunen Helsinki.

Missä 9 on tehty?
Tribeca Interactiven tekemä 9 – The Last Re-
sort -peli on tehty Robert DeNiron pajassa.
Arvoimme Egmont Gamesin lahjoittamat
kaksi 9-peliä, joiden voittajat ovat Pyry Neva-
lainen Raumalta ja Mikko Lehto Lahti.

ONNEA VOITTAJILLE.
A A M A MA
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Battlecruiser 3000 AD (Take2/Gametek). Derek Smart is definitely a game
designer with a Vision. Sadly, a good game needs professional coders, graphic
designers and interface experts as well. AND BETA TESTING!
Beyond the Limit: Ultimate Climb (Microsoft) is beautiful to look at and
listen to. It's not an adventure but interesting in its own category.
Die Hard Trilogy (Probe/EA). The ”Die Harder” episode is excellent.
Without a 3D-card the graphics look crude, especially compared with the
PSX version.
Firo & Klawd (BMG) is a solid, yet basic isometric shoot'em up. No more, no
less.
Full Tilt! 2 Pinball (Maxis). A good-looking, traditional pinball with realistic
physics.
Goosebumps (Dreamworks/Microsoft) is a professional, well-done
interactive adventure for the younger generation. 
Grid Run (Virgin/Radical Entertainment). Hopefully there will one day be
an EU directive that prohibits publishing games as bad as this. Horrible.
Lost Vikings 2 (Beam Software/Silicon&Synapse/Interplay) is still a good
arcade puzzle game, even though it feels a little old now.
Magic: The Gathering (MicroProse). After so many long years the game
turns out to be great! The feel of Magic is there and the AI plays well, most of
the time. After a couple of patches (especially multiplay!!!) it will a be classic.
Nine (Tribeca Interactive/GT Interactive). A brilliantly surrealistic world and
nice puzzles. It gets a bit repetitive, though. 
Quake Mission Pack 1: Scourge of Armagon (Hipnotic/id/Activision) finally
makes Quake the one-player game that leaves rest of the genre far behind.
Robotron X (Midway/GT Interactive). A surprisingly good update of an old
arcade classic. Plenty of action on the screen.
S.P.Q.R. (Cybersites/GT Interactive). Boring wanderings in empty Rome.
Scorcher (Scavenger/Gt Interactive) is technically a good futuristic race. But
the tracks are too crowded and there's no multiplayer support.
Ten Pin Alley (Adrenalin Software/EA) is a very funny bowling game. A
surprise hit.
The Lost Files of Sherlock Holmes 2: The Case of a Rose Tattoo (Electronic
Arts). The script is good, otherwise the game is simply boring. Why does
Holmes look and sound so young?
Titanic: Adventure Out of Time (Dreamfactory/CyberFlix/GT
Entertainment) is a nostalgic adventure in fascinating surroundings. The
ship looks a bit deserted, though.
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
Tulossa NUMEROISSA

Kolikkopeli kotonasi
Naavapartojen iloksi Pelit pulahtaa surffimaan 70/80-luvun kolikko-
pelien ihmeelliseen maailmaan. Gravitar, Xevious, Gauntlet, Defen-
der, Space Invaders, Centipede, Battlefront, ihka oikeina pikselintark-
koina versioina. Ja ne pyörivät PC:ssä.

Verkottuminen jatkuu
Jatkamme kotiverkon tekemistä Windows 95 -ohjeilla.

Arvosteluissa
Pelit pitää toukokuun taukoa, eli kesäkuun lehti pullottaa arvosteluja.
Tulossa ovat ainakin Command & Conquer Gold ja Red Alert: Coun-
terstrike, Pod, Outlaws, X-Wing vs. TIE Fighter, Air Warrior II, M1A2
Abrams, Carmageddon, Interstate 76, Dark Reign ja varmaan kymme-
jatkuu, kai.



WINDOWS-VERKKO
PELIKÄYTTÖÖN
WINDOWS-VERKKO
PELIKÄYTTÖÖN
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X-WING VS. TIE FIGHTER, OUTLAWS, INTERSTATE ’76

■ VILLIN LÄNNEN MALLIIN

OutlawsOutlaws

■ KOPTERILLA TAIVAALLE

Comanche 3
■ 70-LUVUN ROADMOVIE

Interstate ’76
■ TANKKIPELI
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Magic-pakanMagic-pakan
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Star Trek: Generations ............56
Tapio Salminen, Niko Nirvi.
MicroProsen Star Trek -peli on
käsittämättömistä korpimaista
vihoviimeisin.

Reloaded......................................57
JTurunen. Gremlinin vektorein
somistettu räiskintä.

Air Warrior 2..............................58
Toni Virta. Aikoinaan suositun
Internet-lentosimun uusi versio,
Kesmai/Interactive Magic.

S.C.A.R.A.B. ..................................60
Kimmo Veijalainen. Electronic
Artsin hidastempoinen
areenakamppailu.

Quake Mission Pack 2:
Dissolution of Eternity.............61
Kaj Laaksonen. id/Activisionin
toinen virallinen lisälevy Qua-
keen.

Theme Hospital..........................62
Tapio Salminen, Pekka Ihanne
Julkaisuversio uudelleen tarkaste-
lussa. Bullfrog/EA.

Online: Twilight Lands 
ja Tanarus .................................63
Nnirvi, Kaj Laaksonen. Kaksi
nettipeliä ilmaisessa betatestauk-
sessa netissä.

Arvostelut
Esimulgasut ...............................26
Kaj Laaksonen, JTurunen, Niko
Nirvi. Dark Colony, Fallout, X-
Com 3: Apocalypse, F/A-18 Hor-
net 3.0, Pandemonium ja iF-22
Raptor.

X-Wing vs TIE Fighter ...............30
Nnirvi. LucasArts jatkaa ava-
ruustaistelua. 

Darklight Conflict .....................32
Joona Vainio. Vauhdikas ja näyt-
tävä avaruussimulaattori Electro-
nic Artsilta.

Motoracer ..................................35
Kaj Laaksonen. Delphine Softwa-
re/EA:n kaahausta prätkillä.

G-Nome .......................................36
Joona Vainio. 7th Levelin
Mechwarrior-klooni.

Redneck Rampage .....................37
Kimmo Veijalainen. Interplayn
junttimainen Doom-klooni.

Fallen Haven...............................38
Pekka Ihanne. Näprättävää stra-
tegiaa Interactive Magicilta.

Sonic & Knuckles 
Collection....................................39
JTurunen. Segan nopea siili juok-
see taas PC:llä.

Need for Speed 2 .......................41
JTurunen. Electronic Artsin jat-
ko-osa mainioon autopeliin on
silkkaa rahastusta.

Kannen kuva: X-Wing vs. TIE Fighter   
© LucasArts Games 

(09) 565 3922
(09) 565 3700
(09) 561 1100

Pelin kohdalla Pelit-BBS-
merkki tarkoittaa, että Pelit-BBS:ssä
on demo ja/tai päivitys. Peliin liitty-
vät tiedostot löytyvät komennoilla
(T)iedosto (E)tsi OsaPelinNimestä,
esimerkiksi T E WAGES, T E REALM.

Pod...............................................42
Kaj Laaksonen. Viimeisintä 3D-
ja prossutekniikkaa käyttävä kaa-
hailu Ubisoftilta.

Outlaws .......................................43
Kaj Laaksonen. Villin lännen
meininkiä räiskinnän seassa 
LucasArtsilta.

iM1A2 Abrams............................44
Nnirvi. Interactive Magicin tank-
kisimu on realistinen, mutta raa-
kile.

Comanche 3................................48
Toni Virta. Novalogic istuttaa
kopterin ohjaamoon. 

Krush, Kill'n' Destroy...............50
Nnirvi. Beam Software/EA:n
hengetön C&C-klooni.

Red Alert Counterstrike ja
Command & Conquer Gold .......51
Nnirvi. Westwood/Virginin lisä-
levyt kestosuosikkeihin.

Interstate 76..............................52
Kaj Laaksonen. 70-luvun menoa
Activisionilta.

Shadow Warrior ........................54
Nnirvi. Apogeen itämaisen Du-
ke-kloonin neljä shareware-kent-
tää.

X-Wing vs TIE Fighter,  sivu 30.
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Kolikkopelit PC:llä .....................20
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var... pelihallifania muistelee.

Rakenna Magic-pakka ..............71
Tapio Salminen. Magic the Gat-
heringin säännöt on helppo op-
pia, mutta pakan rakentaminen
on taidetta.

Verkota Windows 95:llä ...........74
Pekka Ihanne. Tällä kertaa pa-
neudumme koneisiin, joissa on
Windows 95.

PeliKlinikka.................................78
Jatkamme Spycraftin ratkaisua ja
aloitamme Broken Swordin ja
Muukalaisten yön läpimenohjeet.
Mahtavasti pikkuvinkkejä, apua
pelillisiin ongelmiin ja TexSpex.
Lista Pelit-BBS:n päivityksistä.

Kilpailut ......................................92
Piirrä uusi laite ja voita päivä ka-
verin kanssa Linnanmäellä. Co-
manche 3 -kilpailussa voittoina
upeita pusakoita. Maalisristikon,
huhtikrypton, MDK- ja Star
Wars -kilpailujen voittajat. Mu-
kana myös kesäristikko.

Outlaws
sivulla 43.

Comanche 3  sivulla 48.

Sonic & Knuckles Collection,
sivu 39.
Kiitettävä tuli!
K

uten tapanamme on ollut koko viiden vuoden ajan, tutkimme
jälleen lukijoitamme. Tällä kertaa tarkemmassa syynissä olivat
ilmoitukset eli kyselimme 300 tilaajaltamme, miten he suhtau-
tuvat mainoksiimme. Siinä sivussa saimme toki muutakin ar-

vokasta tietoa. Tutkimuksen teki I.R.O. Research Oy.
Yli puolet lukijoista katsovat, että ilmoitusten avulla on helppo

saada tietoa uusista tuotteista ja että ilmoitukset liittyvät hyvin leh-
den muuhun sisältöön. Mainoksista haetaan myös uusia ideoita ja
tietoa.

Pelit-lehden lukijat ovat kokeneita mikroilijoita: keskimääräinen
”mikroiluikä” on peräti 5,2 vuotta ja nuorimmillakin (9–14-vuotiail-
la) 3,2 vuotta. Kotona pyörii Pentium 67 prosentilla ja neljänneksellä
486. Romppuasema ja äänikortti on miltei kaikilla (yli 90 %) ja mo-
deemikin yli 60 prosentilla.

Modeemin omistajista kolme neljästä käyttää Pelit-BBS:ää. Kaikis-
ta lukijoista 37 prosentilla on Internet-yhteys ja 34 prosenttia aikoo
sen lähiaikoina hankkia.

Tyttöjä on joukkoon eksynyt nelisen prosenttia. Alle 14-vuotiaita
mukana on 38 prosenttia, 15–17-vuotiaita 39 prosenttia ja yli 17-
vuotiaita 22 prosenttia. Harrastuksista videot, musiikin kuuntelu ja
elokuvat tulevat ensimmäisinä, mutta heti perään kiilaavat sarjaku-
vat, liikunta ja kirjat.

Kouluarvosanaksi Pelit sai kiitettävän eli 9–. Niin nuoremmat kuin
vähän vanhemmatkin lukijamme ovat siis erittäin tyytyväisiä lehteen
ja sen sisältöön. Yksittäisten juttujen suosituimmuutta emme tällä
kertaa kyselleet.

Paljon kiitoksia kaikille tutkimukseen osallistuneille. Tästä on hyvä
jatkaa. 

Hyvää kesää
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Motoracer, sivu 35.
Pisteet
Pelin arvostelee sen edustamasta
pelityypistä tai aihealueesta kiin-
nostunut arvostelija. Arvostelijoi-
den mielipide on luonnollisesti sub-
jektiivinen ja pisteet ovat vain ja
ainoastaan viitteellisiä. Lue siis it-
se arvostelu.
aallllee  5555:: Roskaa.
5555––6699:: Keskinkertaisuuden ja yh-
dentekevyyden harmaa alue. 
7700––7799:: Peli on ihan hyvä, mutta
kaatuu esimerkiksi huonoon toteu-
tukseen, suunnitteluvirheisiin tai
puhkikuluneisiin ideoihin.
8800––8899:: Hyvä peli. Kaikin puolin hyvin
tehty, pelattava ja jämäkkä viihde-
paketti.
9900  jjaa  yyllii:: Erinomainen peli. Lajinsa
kirkkainta kärkeä.
HHyyvvää  PPeellii -leima on arvosanasta
riippumaton kunniamerkki esimer-
kiksi ennennäkemättömästä uu-
desta ideasta, tai jonkun osa-alu-
een briljantista toteutuksesta.
Erinomainen peli ei saa automaat-
tisesti Hyvä peli -lätkää.
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Koonnut Kaj Laaksonen

LucasArts 
ja Internet 

Gaming Zone

Pelit-WWS

Tiedostot nyt Internetin kautta
LucasArts on valinnut Microsoftin omistaman Internet Gaming
Zonen paikaksi, jossa LucasArtsin tulevia pelejä voi moninpela-

ta Internetissä. Microsoftin valinta varmasti aiheuttaa närää, mutta
pelaajille tämä on hyvä uutinen, sillä Internet Gaming Zone on harvi-
naisen helppokäyttöinen ja toimiva systeemi. Ketään tuskin haittaa se-
kään, että Internet Gaming Zonessa pelaaminen on ilmaista, koska
toiminta rahoitetaan mainostuloilla. 

Näillä näkymin ainakin Outlaws, X-Wing vs. TIE Fighter ja Jedi
Knight tulevat olemaan Internet Gaming Zonen valikoimassa heti pe-
lien ilmestymisen
jälkeen. Lisätietoja
LucasArtsin mo-
ninpeleistä saa Re-
bel HQ:sta, jonka
osoite on www.re-
belhq.com. Juuri
uudistunut Inter-
net Gaming Zone
on osoitteessa
www.zone.com
Roolipelien 
pelien jätit 

Roolipelien ja korttipelien
jättiläiset kohtaavat, mutta

eivät tappele vaan menevät
kimppaan. Magic: The Gatherin-
gin kehittänyt ja myöhemmin
myös muilla korttipeleillä mai-
netta niittänyt Wizards of The
Coast ottaa siipiensä suojiin TSR
A

ja kortti-
kimppaan
Inc:in. Vuonna 1975 perustetun
TSR:n tunnetuimmat perinteiset
roolipelit ovat varmasti kaikille
tutut Dungeons & Dragons ja
Advanced Dungeons & Dragons.
Jäämme odottamaan yhteistyön
hedelmiä.
Pelit-WWS tarjoaa Pelit-
lehden tilaajille mahdolli-

suuden käyttää Pelit-BBS:n tie-
dostokirjastoja Internetin kautta,
vaivattomasti omalla selainohjel-
malla ja hiirtä naksauttamalla.
Pelit-WWS:stä saa keskitetysti lä-
hes kaiken, mitä tietokonepelaaja
suinkin tarvitsee: uusimmista lai-
teajureista uusimpiin pelipäivi-
tyksiin, pelien lisäskenaarioita,
datapäivityksiä, demoja, kaikki
ajan tasalla pidettyinä ja roska
esikarsittuna.

AVAU

Pääsy aukenee Pelit-lehden ko-

tisivulta www.pelit.fi. Pääsyoi-
keuksia varten tarvitset tilaajanu-
merosi uusimmasta lehdestä.
Päivittäin voit imuroida toistai-
seksi 15 megatavua, jottei serveri
mene heti tukkoon. Pelit-WWS:n
kautta ei voi käyttää Pelit-BBS:n
muita toimintoja, kuten viestien
lukemista, chattimista ja linjape-
lien pelaamista. Viestien lukemi-
nen on nopeinta ja halvinta, kun
käyttää etälukuohjelmia ja soittaa
etälukulinjoille.

TUI
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Mechit kutistuvat

SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
Bullfrogin pääjehu Peter
Molyneuxin mahdollinen

eroaminen ja Dungeon Keeperin
raju myöhästyminen eivät tunnu
hidastavan Bullfrogin seuraavien
pelien kehitystä. Bullfrogin en-
simmäinen ja kuuluisin on kohta
kymmentä ikävuottaan juhliva
Populous, jonka jatko-osa tup-
sahti ulos viitisen vuotta sitten.
Alkuperäistä Populousta on myy-
ty liki neljä miljoonaa kappaletta
ja siitä on versioita 26 formaatil-
la. 

Jumalaista t
Kaahai
Hieman yllättäen Bullfrog pa-
laa ensirakkautensa ääreen, kun
Populous 3: The Third Coming
ilmestyy syksyllä. Kuvien lisäksi
Populous 3:sta ei ole tihkunut
juuri mitään tietoja. Pressitiedot-
teen mukaan idea on sama kuin
ennenkin, mutta tietysti ajanmu-
kaisella herkuilla kuorrutettuna.
Luvassa on polygonigrafiikkaa ja
vapaasti liikuteltavia kuvakulmia.
Syksyllä nähdään, maistuuko
vanha klassikko uusilla mausteil-
la.

yötä tarjolla
lusta 
ppua
Erilaiset kevyet ajopelit
tuntuvat olevan PC-pelien

viimeisin buumi. Suurin osa tä-
hän saakka PC:lle tulleista kaa-
hailuista on ollut suoria kään-
nöksiä joko konsoleista tai kolik-
kopeleistä. Se mikä pelihallissa
toimii satunnaisena hupina ei
välttämättä tyydytä vaativampia
PC-pelaajia. Hupi on loppunut
kesken kun ratoja on vain kou-
rallinen, eikä autojakaan yleensä
ole kuin pari. 

Infogrames aikoo korjata asian
kerralla, nimittäin paitsi kolikko-
pelien tasoista grafiikkaa, lupaa
V-Rally hulppeat 45 eri puolille
maailmaa sijoittuvaa rataa, yli
kymmenen erilaista ralliautoa ja
jos nekään eivät riitä, myös mah-
dollisuuden suunnitella ratoja it-
se. Radat sijoittuvat maihin, jois-
sa rallia ajetaan oikeastikin, eli
muun muassa Korsikaan, Kreik-
kaan ja Ruotsiin. Saa nähdä onko
Jyväskylä mukana.

V-Rally julkaistaan myöhem-
min tänä vuonna PC:lle ja Play-
Stationille.

ei tule lo

Westwood laajentaa Red Alertin ja C&C:n moninpeliä julkaise-
malla Command & Conquer: Sole Survivorin. Strategia saa an-

taa tilaa kymmenien ihmisten samanaikaiselle räiskimiselle. Tällä ker-
taa yksi pelaaja ohjaa vain yhtä yksikköä. Tiimipeli, deathmatch ja
capture the flag ovat mukana ja oman härdelin ominaisuuksia voi pa-
rannella taistelukentältä löytyvillä bonuksilla. 

Sole Survivorin ilmainen betatestaus pitäisi olla käynnissä tätä lu-
kiessasi. Mukaan pääsee Westwood Chatissa. Kaupan hyllyille peli eh-
tinee loppukesällä.

Moninpeliä yksin
Activision ei suinkaan jätä mechejä, vaikka menetti lisenssin
Battletech-universumiin. Heavy Gear on jenkkien neljänneksi

suosituin lautastrategiapeli ja muistuttaa enemmän kuin vähän Battle-
techiä. Robotit ovat tällä kertaa pienempiä, vain vähän ihmistä suu-
rempia, mutta muuten toiminta näyttää tutulta. Mechien pienemmän
koon takia mukana tulee olemaan
enemmän taistelua sisätiloissa. 

Heavy Gearin engine on parannel-
tu Mechwarrior 2: Mercenariesista ja
tukee 3D-kortteja kaikilla herkuilla.
Activision toivoo saavansa Heavy
Gearin valmiiksi tämän vuoden puo-
lella.
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Tripot Kotimaisia
koli

Esikuvat

Daggerfall
kevyemm

Digital Integrationin
F-16 Fighting Falcon.

Renderoitu Star
Trek -seikkailu
Secret of Vulcan
Fury ilmestyy
keväällä 98 
Interplaylta.

King’s Quest 8 eroaa edeltäjistään
varsin paljon.

Quake 2 on yllättäen kolmiulotteinen
ammuskelu.

Kaahailua vaihteeksi vetten päällä
tarjoilee Interplay syksyllä ilmesty-
vässä Powerboatissa.

Looking Glassin
The Dark Project
on epävirallista
jatkoa 
Underworldeille.
Vihdoinkin!
(Amigan toivo) on siinä,
että Commodoren insi-

nöörit ottavat maalaisjärjen kä-
teen ja julkaisevat sekä kiintole-
vyllä että 68030/40-prosessorilla
varustetun, halvan Amigan. Ami-
ga 600 on pikkuaskel oikeaan
suuntaan, mutta enemmän tarvi-
taan ja nopeasti vielä.

– –
Mutta kannattaako pistää aikaa

ja rahaa uuden Underworldin,
uuden Populouksen käsittelyyn,
jos ainoa hyödynsaaja on piraat-
tiverkkoa tai -purkkia pitävä
”halpamyyjä”?

Sitä sietää miettiä, kun viiden
vuoden kuluttua odottaa sitä ai-
noaa PC:lle tai Amigalle sopivaa
peliä (joka on käännetty konso-
lista, tietysti).

Nnirvi palstallaan 
Pelit 3/92:ssa.

Nnirvi: 
Sota on
käynnissä
Lyhyesti
■ Sierra on päästänyt vapaaseen

levitykseen 16-värisen Red Ba-
ronin, kuuluisan lentosimun,
ja todella klassisen roolipelin,
Betrayal at Krondorin. Pelit
löytyvät Sierran sivuilta
www.sierra.com ja hyvinvarus-
tetuista purkeista.

■ Seth Able, ylisuositun purkki-
pelin Legend of Red Dragon te-
kijä, on julkaissut jatko-osan.
LORD II: A New Worldissa
seikkaillaan ylhäältä päin kuva-
tussa ascii-maastossa. Peli on
koekäytössä pelit-BBS:ssä.
Maailman ensimmäiset
PC-pohjaiset kolikkopelit

ovat Kuopion Pelikaanissa. Koti-
mainen Tripot Oy on rakentanut
kkopelejä
laitteen PC:n ympärille. Yhdessä
pelikoneessa voi olla useita eri
pelejä, aivan kuten tavallisessa
PC:ssä. 

Tripotin kolikkopeleissä on va-
kiona mahdollisuus moninpelaa-
miseen kytkemällä automaatit
toisiinsa. Jatkossa on luvassa
myös Internetin kautta pelaamis-
ta ja mahdollisuus ottaa kisaa
muissa kaupungeissa sijaitsevien
Pelikaanien välillä. Pelaaja mak-
saa peliajasta, toisin kuin yleensä
yhdestä pelistä. Pelien välillä voi
vaihdella kesken pelisession.

Uusin ja pohjoisin Pelikaani
avattiin Rovaniemellä.

Lisätietoja Tripotista osoittees-
ta www.tripot.com ja Pelikaanista
www.pelikaani.fi
PPPPPPTomb Raiderin jatko-osa tulee yllättävän nopeasti jo syksyllä.
Kovin paljon pelistä ei vielä ole kerrottu, mutta ainakin mukaan

laitetaan moninpeli. Lara saa uusia tapoja liikkua muun muassa ryö-
mimällä ja vedenalaista taistelua varten Laralle annetaan harppuuna.
Kuvan perusteella Tomb Raider 2 sijoittuu Venetsiaan.

Lara Croft seikkailee myös musiikkimaailmassa. U2 kutsui Laran
stagelle kesäkuussa alkavalle Popmart-maailmankiertueelle.

Lara loikkii jälleen
Daggerfallin päivityksien
välissä Bethesdalla jää ai-

kaa ensimmäisen jatko-osan
suunnitteluun. Elder Scrolls:
Redguard tuo Bethesdan mukaan
lisää interaktiivisuutta ja toimin-
taa ja vähemmän roolipelaamis-
ta. Paljon muuta Redguardista ei
vielä tiedetä kuin että se julkais-
taan marraskuussa. Vuotta ei ker-
rota.

ia
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ittelijat löytyivätittelijat löytyivät
RATKESI

Pelikilvan paras: Taso.
Internet-yhteys ei enää vaa-
dii tietokonetta kun Sega jul-

kaisi Saturn-pelikonsoliin sopivan
NNeettlliinnkk--llaaaajjeennnnuukksseenn. Netlink pitää
sisällään 28800 bps -modeemin ja
varta vasten television tarkkuuk-
siin sopivan www-selaimen. Niiden
avulla www-sivujen katselu, sähkö-
posti ja netin kautta pelaaminen
onnistuu helposti suoraan televi-
sion ruudulta. Lisälaitteina on saa-
tavilla lähes välttämättömät hiiri ja
näppisadapteri. Jälkimmäiseen so-
pii mikä tahansa PS2-liitäntäinen
PC:n näppäimistö. 

Peruspaketilla kirjoittaminen on-
nistuu peliohjaimella ruudulla ole-
vaa virtuaalinäppistä naksuttele-
malla. Pelikonsolista kun on kysy-
mys, voi Netlinkin avulla pelata Sa-
turnin suosituimpia pelejä muiden
Netlink-käyttäjien kanssa. Ensim-
mäisten joukossa moninpeleiksi
muuttuvat ainakin Sega Rally, Vir-
tual On ja Bomberman. Jatkossa
nettikelpoisia Saturn-pelejä on tu-
lossa lisää.

Sega Saturn Netlink on vielä ke-
sän ajan saatavilla vain englannin-
kielisenä. Myöhemmin syksyllä ava-
taan SSeeggaaCCiittyy  FFiinnllaanndd, jolloin myös
Netlink muuttuu täysin suomenkie-
liseksi. Sega Saturn Netlink maksaa
2 995 markkaa ja sisältää Sega Sa-
turn -pelikonsolin, peliohjaimen ja
Netlink-laajennuksen. Lisätietoja
maahantuojalta Ion Finland Oy,
puh. (09) 584 00999. Ion Finlandin
kotisivun osoite on www.ion.fi

Surffailua
ilman
tietokonetta
Nuorten tietokoneharras-
tajien suurtapahtuma, As-

sembly, järjestetään elokuun 8.-
10. Helsingin Messukeskuksessa.
Tämän vuoden tapahtumassa
uutta on reaaliaikainen Internet
tv-lähetys haastatteluista, kilpai-
luista ja katsauksista. Uusia kil-
pailuja ovat Windows 95 -demo-
kilpailu ja Java-kilpailu. kilpailuja
ovat Windows 95 -demokilpailu
ja Java-kilpailu. Tapahtuman suo-
jelijana on presidentti Martti Ah-
tisaari. Assemblyn käytännön jär-
jestelyistä vastaa Eworks Finland
Oy, lisätietoja saa toimitusjohtaja
Pekka Aakolta, puh. 4780 8477.

Assembly ’97
elokuussa
Tämän hetken kuumin nimi 3D-korteissa on 3DFX, jonka
suunnittelemaan Voodoo-piiriin perustuvat kortit ovat voitta-

neet käytännössä kaikki testit ja ihastuttaneet Voodoo-kortin jo osta-
neita. Jotain 3DFX:n suosiosta kertoo se, että kun 3DFX meni huhti-
kuussa pörssiin, osti konsoli- ja kolikkopelijätti Sega heti kymmenen
prosenttia 3DFX:n osakkeista. 

Yhteistyö ei rajoitu pelkkään osakekirjojen omistukseen, vaan Segan
tuleva koodinimellä ”Black Belt” kulkeva superkonsoli tulee perustu-
maan 3DFX:n tekniikkaan. Vielä ei tiedetä tuleeko sama tekniikka
PC:lle, mutta toivossa on hyvä elää, sillä täydelliset PC-versiot Virtua
Fighter 3:n kaltaisista Segan hiteistä varmasti kiinnostaisivat monia. 

3DFX sai myös toisen suuren yhteistyökumppanin, kun Intel osoitti
kiinnostusta 3DFX:n osakkeita kohtaan ja osti lisenssin 3DFX:n suun-
nittelemalle Glide-rajapinnalle.

3DFX yhteistyöhön
Segan ja Intelin kanssa
Pelit-lehden numerossa
2/97 Joona Vainio kertoi

scifi-tv-sarjojen ykkösestä, Baby-
lon 5:stä. Kakkoskanava ilmeises-
ti seuraa oikeita lehtiä ja aloittaa
Babylon 5:n esittämisen syksyllä.
Kriitikonplantuille tiedoksi:
muutaman alkujakson jälkeen ei
vielä kannata haukkua sarjaa pa-
taluhaksi. Ja kun Nelonen vielä
näyttää Star Trek: Deep Space
9:a, niin vaihteeksi on Suomessa
syytä maksaa tv-lupa. Kumpikin
kanava ansaitsee pitkät aplodit
kulttuuriteoistaan.

Babylon 5
Suomeen
T
oukokuun alussa päätty-
neessä Discover-pelikilpai-
lussa etsittiin parasta uutta
peliohjelmoijaa ja erikseen

parasta pelin ideoijaa. Määräai-
kaan mennessä valmiita pelejä
tuli 25 ja saman verran peli-ide-
oita. Housemarque Gamesin Aki
Snellman valitsi finaaliin kuusi
peliä ja neljä peli-ideaa. 

Asiantunteva raati, jossa oli
mukana muun muassa House-
marque ja Pelit-lehti, valitsi lo-
pulta parhaaksi peliksi 16-vuoti-
aan Vili Lehdonvirran suunnitte-
leman Taso-helikopteriräiskin-
nän. Taso on periaatteessa yksin-
kertainen ammuskelupeli, mutta
pinnan alta löytyi yllättävän mo-
nipuolinen pelattavuus ja itse to-
teutuskin grafiikkaa ja ääniä
myöten oli ammattitaitoista jäl-
keä. Palkkioksi työstään Vili sai
MikroMikko Indiana Pentiumin,
Pelit-lehden vuosikerran ja spon-
soreiden lahjoittamia palkintoja.

Ideakilpailun voittajaksi nousi
25-vuotias Niko Johanson. Ni-
kon kehittelemän Preacherin
idea oli kehittää oma uskonto tai
ideologia, käännyttää mahdolli-
simman paljon ihmisiä ja lopulta
valloittaa maailma. Ideapuolella

Parhaat 
pelisuunn
Parhaat 
pelisuunn
Preacher oli ainoa todellinen uusi
innovaatio. Siinä ei oltu otettu
malliksi mitään jo olemassa ole-
vaa peliä. Käsikirjoitus oli kuvia
myöten loppuun asti työstetty,
joten sen pohjalta koodin vääntä-
misen olisi voinut aloittaa vaikka
heti. Niko sai palkakseen Pelit-
lehden vuosikerran ja ison läjän
muita palkintoja.

Discover-pelikilpailun tausta-
voimina olivat Doppler Oy, Hou-
semarque Games, Pelit-lehti,
MikroMikko, Scanbox Finland,
Verbatim ja Kiss FM. Kilpailusta
ollaan tekemässä jokavuotista. 

Yleisöäänestys ja kilpailu par-
haasta pelistä jatkuu edelleen.
Kannattaa käydä imuroimassa fi-
nalistipelit ja antaa äänensä, ni-
mittäin äänestäneiden kesken ar-
votaan nippu hyviä palkintoja ja
finaalipelitkin ovat erinomaista
kesähupia. Pelit ja äänestyspaikka
löytyvät osoitteesta www.discco-
ver.com/pelikisa.htm, jonne on
linkki myös Pelit-lehden kotisi-
vulla.
Palkinnot jaettiin Jyrkin lähetyksessä. Mukana olivat MikroMikon tuotepääl-
likkö Ismo Kurri, pelikilvan voittaja Vili Lehdonvirta, ideakilvan voittaja Niko
Johanson, Aki Snellman Housemarquelta ja Krista Paloheimo Doppler Oy:stä.
A M A MA
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SM-

Viime hetkessä saapunut Carmageddon
on viikonlopun peluun perusteella takuu-
varma kesähitti.Koska Ultima On-Line tulee?  Ul-

tima 9:n ohjelmoijaköörikin on
siirretty verkko-Britanniaa ra-
kentamaan. Matkakertomuksia
mahdollisesti jo ensi lehdessä. 
Virginin upea seikkailu
Broken Sword saa jatkoa

nimeltä The Smoking Mirror.
Tutut journot George Stobbard ja
Nico ovat jälleen pääosassa, mut-
ta temppeliritareiden salaisuuk-
sien sijaan seikkaillaan Keski-
Amerikan huumekartellien sot-
kuissa. Broken Swordin tapaan
taustalla on jotain paljon van-
hempaa ja mystisempää. 

Syyskuussa selviää, mitä teke-
mistä atsteekkien ja mayojen sa-
laisuuksilla sekä ihmisiä uhraa-
valla kultilla on huumekaupan
kanssa.

Broken
Sword
jatkuu 
Pelit-lehti järjestää jo pe-
rinteiset tietokonepelaami-

sen Suomen Mestaruus -kilpailut
syyskuussa. Kilpailu on avoin
kaikille, osanottomaksua ei ole, ja
entiseen tapaan alkukilpailussa
pelattava peli paljastetaan vasta

Neljännet tietok
KILPAILUT SY
kilpailun alkamispäivänä. Palkin-
not ovat jälleen mahtavia sekä al-
ku- että loppukilpaluissa.

Tarkemmat tiedot ja alkukil-
pailupaikat kerromme elokuun
numerossa. Loppukilpailu pide-
tään syksyn messuilla.

onepelaamisen
YSKUUSSA
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Wingman Extreme Digital

Löysäilyä

Y
lihinnoiteltujen simulaatto-
riohjainten ja kertakäyt-
töisten perustikkujen väliin
jää oiva rako yleistikuille,

jotka sopivat hyvin kevyempään
käyttöön, mutta joille taisteluko-
neen ohjastaminenkaan ei ole
vierasta.

Harmaanpunainen, yleisvaiku-
telmaltaan jämäkkä Wingman
Extreme Digital on hyvän näköi-
nen kapistus. Digital-lisänimi ai-
heutti pientä ihmettelyä, koska
siitä tulee allekirjoittaneelle mie-
leen perinteikäs niks-naks-oh-
jain. Ihan normaalilta analogisel-
ta tikulta Wingman kuitenkin
vaikuttaa, mainostettu ”digitaali-
nen tarkkuus” jäi mysteeriksi.

Nappuloita on kuusi, peukalo-
hattu löytyy ja kaasuvipukin kil-
littää kotelon kyljessä. Kyllä niillä
eväin jo toimeen tulee.

Windows 95:n alla sekä 95:n
Dos-ikkunassa toimivissa peleissä
nappien ja hatun toiminta on
säädettävissä mukana tulevalla,
erittäin helppokäyttöisellä ja sel-
keällä ohjelmalla. Jos vaikkapa
normaalisti katselusuuntaa vaih-
dettaisiin kursorinapeista, voi ha-
tun muutamalla hiirenhuitaisulla
ohjelmoida hoitamaan saman
homman. Asetukset saa tallen-
nettua pelikohtaisesti.

Ohjelmoitavuus ei toimi aidos-
sa Dos-tilassa. Aika lyhytnäköistä
Logitechiltä rajata näin tikun
käytettävyyttä, sillä kaikkia peli-
hyllystä löytyviä muinaismuistoja
ei saa kirveelläkään toimimaan
Win95:n Dos-boksissa. Dossin
alla on tyytyminen toiseen kah-
desta emulaatiotilasta: Thrust-
master-tilassa toimii hattu, CH
Flightstick Pro -tilassa kaasuvipu,
nämä neljän normaalinapin li-
säksi. Ja jos peli ei tue kuin kahta
nappia, se on voi voi.

Kahvan muotoilu on ok. Käm-
men saa reilusti levätä muovili-
pareen varassa, napit löytyvät ha-
puilematta ja vasurilla on helppo
huitoa kaasusäädintä. Mahdolli-
sen vasenkätisille tarkoitetun ver-
sion olemassaolo on kysymys-
merkki, sillä sellaista ei mainittu
ohjeissa eikä Logitechin webbisi-
vuilla.

Kahvasta väännettäessä paljas-
tuu paha suunnitteluvirhe: tun-
SINI PUNA KELTA MUS
tuma on aivan liian lötky. Liike-
vastuksen saisi reilusti tuplata,
sillä tällaisenaan ohjainta tulee
helposti heiluteltua ääriasennosta
toiseen, joten aivan pikkuriikkis-
ten ohjausliikkeiden tekeminen
on vaikeaa. Ohjaustuntuma on
totuttelun jälkeen parempi kuin
ensituntumalta uskoisi, mutta
erinomaiseksi sitä ei voi missään
tapauksessa kehua. Etusormen
tulitusnapin liipaisinvarsi on hie-
man liian lyhyt, joten triggeriä on
pakko painella terävimmästä
kohdastaan.

Aikaisempien Wingmanien se-
kaan eksyi pikkulintujen mukaan
aika paljon maanantaikappaleita,
mutta Digital ei parin viikon tes-
tisession aikana osoittanut leviä-
misen merkkejä. Kahvan alaosan
kumihaitaria ei lasketa: se alkoi
hyvin nopeasti sylkeä ympäris-
töönsä kuminmurusia.

Liiasta löysyydestään huoli-
matta Wingman Extreme Digital
on kelpo tikku. Se kesti hyvin pa-
riviikkoisen testisession, käsiin ei
ilmestynyt rakkoja ja ohjelmisto
toimi ongelmitta. Vaan mikä ei
käy yhteen tassuun, sopii toiseen
kuin hansikas, joten koehipe-
löikää kaupassa.

Kimmo Veijalainen
T

Wingman Extreme Digital
VVaallmmiissttaajjaa: Logitech, Sveitsi
TTeessttiikkaappppaallee: Toptronics Oy, puh. (02) 273 4000
HHiinnttaa: noin 350 markkaa
LLiissäättiieettoojjaa: http://www.logitech.com/
A MASKI
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Jurcade Park

KOLIKKOPELIT
heräävät eloon

25

● ● Neljännesvuosisata sitten maailma astui videopeliaikaan, ja nuorison
lukutaidottomuus sai uuden syntipukin. Vanhimmat pelisaurukset näyttivät kuolleen jo
sukupuuttoon, kunnes nykyaikaisen tietokonetekniikan jykevimmillä laitteilla ne
pystyttiin kloonaamaan: Pacman rouskuttaa jälleen, Mr. Don pallo lentää ja Pengon
Popcorn soi. Tervetuloa Jurcade Parkiin.

Zaxxonin gra-
fiikka oli ai-
kaansa edellä.

Green Beret.

Pacman, maail-
man ehkä tunne-
tuin videopeli.

Mr. Don kaltaiset
pelit viehättävät
vieläkin.
E

mulaattorit ajavat aitojen
kolikkopelien levylle dum-
pattuja ROM-piirejä, emu-
loiden Z-80-, 6502- ja

68000-prosessoreja, POKEY-ää-
nipiirejä ja grafiikkapiirejä. Ne ei-
vät riko tekijänoikeuslakeja, mut-
ta peliautomaattien ROMit sen
sijaan rikkovat. Siksi ne täytyykin
deletoida 24 tunnin kuluessa, jol-
lei omista kyseistä kolikkopeliä. 

Vaikka kolikkopeliemulointi
on varsin uusi muoti, peleistä ei
ole pulaa, varsinkin alkuaikojen
pelit eli 70/80-lukujen taite on
todella kattavasti edustettuna.
Emulaattoreita tehdään rakkau-
desta vanhoihin kolikkopeleihin:
vain yksi niistä edellytti rekiste-
röintiä.
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Missile Command ja Centipede: kum-
mastakin on tehty miljoona versiota.
Kuinka paljon nostalgia kultaa
muistoja, vieläköhän noita jak-
saisi pelata? Nostalgiassa vellomi-
nen oli helppoa: löysin nuoruute-
ni wanhoista mahtipeleistä lähes
kaikki, tappiolistalle jäi vain New
York, New York. Kaikkihan sen
muistavat, eikö? UFOja? Joita
kieppui taivaalla? Ja sitten am-
muttiin sellaisella lavetilla?

Jos nimet Centipede, Pacman,
Donkey Kong, 1942, Xevious ja
Missile Command eivät tunnu
tutulta, epäilen vähän että pelien
vetovoima tippuu sukupolvien
väliseen kuiluun naavaparta vii-
massa heiluen. 

Kerran, kauan sitten
Minulle nämä antiikkipelit edus-
tavat palaa omaa historiaani: pe-
lasin niitä silloin kun ajatus koti-
tietokoneista kuului lähinnä tie-
teiskirjallisuuteen. Uudempia pe-
lejä mätkin C-64:lla ja Atari
ST:llä tai Amigalla kolikkopeli-
käännöksinä, alkuperäisten
upeasta grafiikasta haaveillen.
Osa näistä peleistä ei ole kestä-

nyt ajan puraisua juuri ollen-
kaan, varsinkaan aikoinaan graa-
fisesti näyttävät. Parhaiten ajan
hammasta vastustavat pelit, joi-
den grafiikka on käytännöllistä,
ei näyttävää. Gravitar oli jo syn-
tyessään grafiikaltaan käytännöl-
linen, ja se on sitä edelleen.

Painovoimatar
Suurin ilo ja riemu repesi siitä
kun kymmenen vuotta kestänyt
pillitys kunnon Gravitar-kloonis-
ta vihdoin loppui. Vaikka share-
warena on ilmestynyt ihan hyviä
Gravitar-vaikutteisia virityksiä, ei
niistä ole aidon korvikkeeksi. Pa-
ha saa aina palkkansa, ja tällä
kertaa se tietysti on täysin toimi-
va, oikea Gravitar, mikä onkin ai-
ka hyvä palkka.

Gravitarin perusideasta on
siinnyt kaksi sellaista tietokone-
peliklassikkoa kuin Thrust ja
Oids, ja Kaboomit, Autsit et cete-
A

rat kuuluvat myös tavallaan sa-
maan sukuun. Kolmion näköisel-
lä avaruusaluksella tuhotaan pla-
neetta planeetalta niiden tykki-
tornit ja tankataan bensaa sen
verran, että moottorit pysyvät
käynnissä. Armoton painovoima
(mikä selittää pelin nimen) vetää
pikku alusta armottomasti maa-
han. Jos kaikki kentät selvittää,
ensin painovoima kääntyy ja seu-
raavaksi planeetat muuttuvat nä-
kymättömiksi.

Ehkä nostalgia hämärtää, mut-
ta Gravitar kuuluu kyllä niihin
peleihin, joita ajan hammas on
säästänyt, tai korkeintaan kevyes-
ti nirhaissut. Jopa vektorigraafi-
nen ulkoasu näyttää riittävän ai-
dolta 800x600-resoluutiolla, ja
kaikki äänet toimivat.

Muut EMU 2.0:n tukemat Ata-
rin vektoripelit ovatkin sitten eri
juttu. Asteroids ja Asteroids De-
Luxe viehättävät välipaloina vie-
läkin. On aika jännä, että vaikka
Asteroidsistakin on miljoona
kloonia, ei edes kuuluisa Mega-
A M A MA



Bombjack.

1942 ruudun siis
sai scrollaamaan.

Crazy Kong ja
putkimies Ma-
rion debyytti.

Xevious.

Digdug.Pengo:
pingviini ja
jäähirviöt.

Battlezone.
roids pääse originaalin jotenkin
pilkulleen oikeaan pelattavuu-
teen. Kolmiulotteisten tankkipe-
lien isä Battlezone ei sen sijaan
enää iske lainkaan, vaikka siihen-
kin tuli aikoinaan syydettyä koli-
koita paljonkin. Black Widow,
Space Duel ja Lunar Lander
ovatkin sitten tuntemattomam-
pia. 

Vektoripelifanien kannattaa
tsekata myös Cinematronics-
emulaattori, johon löytyvät mel-
kein kaikki kyseisen yhtiön pelit,
kuuluisin lienee Star Castle.

MAME Mia,
Microsoft!
Melkoinen osa emulaattoreista
hallitsee useamman kuin yhden
pelin. Multi-Arcade Machine
Emulator on kaikkien emulaatto-
reiden äiti, joka emuloi yli sataa
vanhaa kolikkopeliä vaihtelevalla
menestyksellä. Parhaimmillaan
äänet kuuluvat, värit ovat oikeat
ja peli sujuu joystickilla, huo-
SINI PUNA KELTA MUS
noimmillaan hiljaista ja väärävä-
ristä peliä voi vain katsella. 

Valikoimasta löytää vaikka mi-
tä: putkimies Marion ensimmäi-
set ilmestymiset kera karvaisen
Kong-kaverin, jääpaloja työntele-
vä pingviini Pengo Popcorn-
soundtrackeineen, Zaxxon, ai-
kansa graafinen 3D-ihme ja kym-
meniä pelejä, joista en ole edes
kuullut. 

MAME on hatunnoston arvoi-
nen suoritus, oikea elävä kolikko-
pelimuseo, josta ilmestyy varsin
usein uusi versio. Kun aloitin tä-
män jutun, versio oli 0.11, nyt se
on 0.21.5, ja esimerkiksi Capco-
min 1942 alkoi toimia.

Konsoleille on julkaistu
useampikin paketti wanhoja ko-
likkopelejä, PC:llekin on Wil-
liams-paketti ja Microsoftin kaksi
sinänsä kunnioitettavaa yritystä.
Microsoftin Arcadelta löytyivät
Atarin Missile Command, Battle-
zone, Tempest, Centipede ja As-
teroids. Tempestiä ei emulaatto-
rina löydäkään. Return To Arca-
TA MASKI
de taas kokoaa yhteen neljä
Namcon peliä: aikanaan klassisen
formulapelin Pole Positionin (jo-
ka ilman rattia ei ole hauska
laisinkaan), hauskan hirviönpok-
sauttelun Dig Dugin ja käsittä-
mättöminä valintoina Pacmanin
ja Galaxianin. Microsoftin emu-
laatiot ovat korkeatasoisia, mutta
peleistä vain parilla on muutakin
kuin kuriositeettiarvo.

Siinä, missä nykyään näytetään
tuotettavan yhä uusia ja uusia va-
riaatioita tietyistä peruspeleistä,
alkuaikoina ideoita sinkoili joka
suuntaan. Joukkoon mahtui tie-
tysti kurjia kopioijia: esimerkiksi
erityylisiä Pacman-variaatioita il-
mestyi enemmän kuin sielu sie-
tää.

XeXeXevious
Tekniikka eteni nopeasti, ja pelit
alkoivat jopa näyttää joltain, ai-
nakin senaikaisten kotimikrojen
rinnalla. Gravitarin lisäksi toinen
peli, josta ei, suureksi surukseni,
koskaan tullut kunnon kotikone-
versiota, oli Xevious. Varsinkin
haalea ST-versio oli suuri petty-
mys, mutta hyvä, joskin konete-
hoa vaativa Xevious Emulator
1.3. paikkaa vihdoin arpiset haa-
vat.

Maapallo on vallattu, ja teo-
riassa pelaaja Solvalou-super-
aluksineen on ainoa toivo. Ruutu
skrollaa vertikaalisesti, pelaaja tu-
hoaa eri tulitusnappulaa paina-
malla joko maa- tai ilmamaaleja
ja siinä se. Ei kerättäviä super-
aseita, ei mitään, mutta jotain on
tehty oikein, sillä kun kolikkope-
liemulaattorit mainitaan, moni
kysyy ensimmäiseksi ”onko Xevi-
ousia?”.

Pettymys oli suuri, kun en enää
muistanutkaan kohtia, joihin
ampumalla nousi esiin muuka-
laisrakennelmia. Vastahan minä
16 vuotta sitten tätä pelasin. Sil-
loin jo pääsy ensimmäiselle emä-
alukselle oli niin sanottu ”hyvä
suoritus”, nyt kiisin sinne vaivat-
tomasti ensi yrityksellä. Jolloin ➧
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Williamsin klassikot
Joust.
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emulaattorin demoversio kertoi
että tähän stoppasi. Täytyy var-
maan pistää rekisteröiden, sillä
tämähän on edelleen hyvä!

Hanskaa pitää olla
Amiga-versiota Gauntlet II:sta
tuli aikoinaan hakattua sen ver-
ran, että alkuperäisversio on vih-
doinkin kiva nähdä luonnossa,
varsinkin kun sen megagrafiikkaa
tuli kuolattua lehdistä.

Gauntlet on Diablon henkinen
edeltäjä. Velho, valkyria, soturi ja
haltia mellastavat sokkeloissa liis-
katen haamuja, gruntteja ja mui-
ta nimettömiä eliöitä. Enintään
neljä pelaajaa mahtuu yhtaikaa
pelaamaan.

Gauntlet kääntyi kotikoneisiin
nihkeästi. Atari ST:n Gauntlet I
käännettiin suoraan kolikkopelis-
tä 16-väriseksi, mutta se oli hi-
das. Varsinkin Amigan Gauntlet
II muokattiin uusiksi: sekä grafii-
kan koko että värit vähenivät,
mutta lopputulos oli pelattavan
hyvä.

Kiitos MultiGauntletEmulator
0.4:n, puhdikkaalla kotikoneella
voi pyörittää pikselintarkkoja
Hanskoja. MGE on harvinaisen
hyvin tehty: jos äänipuoli vielä
paranee, tämähän kelpaisi kau-
2222 Pelit ● 5/1997

Nemesis, vaakascrollereiden kantaisä

iki-ihana Gravitar.
palliseen levitykseen. Sekä ykkös-
tä että kakkosta voi pelata saman
koneen ääressä kolme ihmistä:
yksi näppikseltä, toinen joys-
tickilla ja kolmas hiirellä. Gaunt-
let on vähän yksinkertainen,
mutta vieläkin kelpo hupia.

Segaan vaan!
Uudempia pelejä, sellaisia vuo-
den -82 jälkeen tehtyjä, ei vielä
ole hirveästi emuloitu, mahdolli-
sesti siksi että niistä ilmestyi
Amigalle ja Atari ST:lle ihan hy-
viä käännöksiä. Nämä uudem-
mat pelit eivät sitäpaitsi oikein
enää iske: grafiikka ei riitä enää
peittämään köyhähköä ideapuol-
ta.

Green Beret (MAME 0.21.5) ja
Rygar (Rishgar 0.91) edustavat
jokseenkin tavanomaista 80-lu-
vun puolivälin peliä. Juokseva ja
puukolla huitova Green Beret on
jäänyt mieleen siksi, että 64-ver-
siota pidettiin ällistyttävän hyvä-
nä käännöksenä alkuperäisestä.
Rygarissa tehdään jotakuinkin
samaa: siinäkin mennään, hypi-
tään ja tuikitaan. 

Lisäaseammuskelupelien isä
Konamin Nemesis on jäänyt
mieleen lähinnä MSX-versios-
taan. Nemesis-emulaattorin Dos-
ja Win95-versioissa on kummas-
sakin puutteensa: toinen on no-
pea mutta äänetön, toinen hidas,
siinä on äänet, mutta laser ei toi-
mi.

Sokerina pohjalla Sega 16-
emulaattori 0.53 tarjoaa pelatta-
vat versiot ninjapeleistä Shinobi
.

Shadow Warrior: Ninja ja hänen
koiransa.
ja Shadow Dancer. Myös Altered
Beast, mätkintäpeli, jossa sanka-
rit muuttivat muotoaan, toimii
pelattavasti. Näistä ainakin Atari
ST:lle julkaistiin ihan hyvät kään-
nökset. Segan pelit näyttävät hy-
viltä, mutta livenä nämä Segan
viritykset kärsivät yksitoikkoises-
ta peliformaatista ja huonosta
animaatiosta: frameihin ei ole
satsattu.

Kun pahin nostalgia alkoi
haihtua, heräsi kysymys: onko
näin 3D-korttien ja superkonso-
leiden aikana kolikkopeliemu-
laattoreissa mitään järkeä? Totta
hemmetissä on. Kahdeksaa peliä
kymmenestä ei kieltämättä kuin
A

vilkaise, huokaise ”those were the
days” ja siirry seuraavaan, mutta
osassa pelejä on säilynyt niin ide-
aa kuin imuakin. Kolikkopelit on
aikoinaan suunniteltu imemään
muutama markka, tarjoamaan
muutaman minuutin huvi, ja
vaikka markka on vaihtunut vir-
tuaalirahaan, vieläkin ne viihdyt-
tävät paremmin tai ainakin
enemmän kuin niiden miljoonat
shareware-”kunnianosoitukset”.

Ja ROM-varastoissa löytyy vie-
lä paljon mielenkiintoista emu-
loitavaa. 

Niko Nirvi
Nikon TOP-5
EEMMUU  22..00  – Emuloi lähes jokaista Atarin vanhaa vektoripeliä.
MMAAMMEE  00..2211..55  – Multi Arcade Machine Emulator. Osaa emuloida yli 100 peliä.
MMuullttii--GGaauunnttlleett  EEmmuullaattoorr  00..44  – Gauntletit melkein äänellä.
WWiilllliiaammss  AArrccaaddee  PPaacckk – Williamsin klassikot
XXeevviioouuss  EEmmuullaattoorr  11..33.. – Se oikea Xevious.
M
icrosoftin ohella GT hyp-
päsi retropelaamisen
kelkkaan ja julkaisi koko-
elman Williamsin kolik-

kopeliklassikkoja. Niinpä näistä
helmistä ei muita emulaattoreita
olekaan. 

Joust
Joust on vielä tänä päivänäkin
hilpeä kokemus, sillä mitään vas-
taavaa ei ole sitä ennen eikä
myöskään sen jälkeen tehty. Paitsi
Joust 2, joka tosin oli täysi floppi. 

Joustin perusidea on suoras-
taan naurettava. Pelissä ei ammu-
 ➧

ta lainkaan, mikä oli aikoinaan
vallankumouksellista, vaan tuli-
tusnapilla läpytetään linnun sii-
piä. Linnulla on poukkoiltava
pitkin ja poikin kuvaruutua ja
yritettävä osua muihin ruudulla
lepatteleviin lentäviin olioihin.
Jos pelaajan ohjastama emu (?)
on vihollista pikselinkin kor-
keammalla, vihollinen muuttuu
munaksi, joka taas on kerättävä
mieluusti parempaan talteen.

Joust on maagisen addiktiivi-
nen, pelattavuus on siinä kohdal-
laan, kontrollit ovat nautittavat ja
pelituntuma hyvä. Samanaikai-
nen kaksinpeli on myös yksi
A M A MA



Robotron syntyi muutamassa tunnis-
sa.

SINI PUNA KELTA MUS

Defenderiä tehtiin kahdeksan kuu-
kautta.

Bubblesissa olet saippuakupla.

Sinistarissa kerätään sinipommeja.
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Linkkejä
DDaavvee’’ss  VViiddeeoo  GGaammee  CCllaassssiiccss
http://www.gamepen.com/gamewire/classic/classic.html
AAttmmoosspphheerriicc  HHeeiigghhttss
http://www.xs4all.nl/~delite/arcade–mame.html
Joustin erikoisuuksia, useimmis-
sa tuon ajan kolikkopeleissähän
kaksinpeli oli toteutettu vuorope-
riaatteella.

Ei liene yllättävää, että Jous-
tin(kin) sanoma elää ja voi hyvin:
siitä ollaan parhaillaan väsäämäs-
sä upouutta versiota tämän päi-
vän pelikoneille! Toivottavasti sii-
hen ympätään hitunen lisää vaih-
telua ilman perusidean pilallepa-
noa...

Defender ja
Defender 2
(Stargate)
Williamsin klassikkovuodet ovat
monen mielestä yhtä kuin Euge-
ne Jarvis. Hän sai kunnian tehdä
ensimmäisen originaalin Wil-
liams-kolikkopelin, ja Defenderin
tekemiseen varattiin aikaa peräti
kahdeksan kuukautta. Siitä huo-
limatta peli valmistui vuoden
1980 AMOA Arcade Machines
Operators Association -messuille
todella viime tingassa: ROM-pii-
rit poltettiin avajaisaamuna klo
07.00.

Yhdessä Japanista kiikutetun
Pacman-omituisuuden kanssa
Defenderiä pidettiin yhtenä mes-
sujen flopeista. Toisin kuitenkin
kävi, Defenderistä tuli huisi hitti.
Eikä ihme, mitään niin vauhdi-
kasta, sutjakkaa, värikästä – ja
vaikeaa – räiskintää ei oltu nähty
eikä koettu. 

Defender oli kieltämättä mo-
nessa suhteessa vallankumouk-
sellinen. Pelitapahtumat etenivät
myös kuvaruudun ulkopuolella,
jolloin pieni tutkaruutu kuvaruu-
dun yläosassa ohjasi pelaajan tar-
vittaessa oikeaan suuntaan. Pelk-
kä suinpäin räiskiminen ei johta-
nut pitkälle, pelaajan kun oli sa-
malla muistettava suojella ruu-
dun alaosassa köpötteleviä ava-
ruushemmoja.

Defenderin jatko-osa Stargate
on kuuluisa teleporteistaan, joi-
den kautta kokeneempi pelaaja
pystyi sujahtamaan suoraan vai-
keampien vihollisaaltojen kimp-
puun. Eugene Jarviksen mielestä
Defender 2 oli kaikessa suhteessa
alkuperäistä parempi, kehitty-
neempi ja jalostuneempi. Jostain
syystä se ei kuitenkaan ollut lä-
heskään niin suuri hitti kuin
edeltäjänsä. 

Defender on klassikko, josta on
versioita liki joka lähtöön. Archer
Mcleanin hillitön Dropzone
(C64) pitää edelleen allekirjoitta-
neen talouden ennätystä eniten
ilotikkuja rikkoneena pelinä.
TA MASKI
StarRay Amigalla puolestaan piti
pinteessään viikkotolkulla. Eikä
Defender jätä räiskintäfriikkejä
ilmeisesti koskaan rauhaan: De-
fender2000 muhii jo laamamies
Jeff Minterin työpöydällä.

Bubbles ja Sinistar
Bubbles on Williams Arcade -ko-
koelman omituisin ilmestys. Pe-
laaja on saippuakupla ja pelialue
lavuaari. Lavuaarissa taas vipeltää
jos jonkinlaista pieneliötä, jotka
on jostain syystä kaapattava kup-
lan sisään. Vaaroja on puolestaan
väisteltävä, ettei kupla puhkeaisi.

Käytännössä pelintekijöiden
ideana oli tehdä Pacman-klooni
ilman liikkumista rajoittavia sei-
niä. Pikkuötökät vastasivat siis
Pacmanin palleroita ja namuja,
isommat möröt taas Pinkyjä ja
Inkyjä. Ohjaustuntuma oli tosin
tyystin erilainen kuin Pacmanis-
sa, kuplan liikkeisiin kun ohjel-
moitiin liukkautta matkiva iner-
tia.

Sinistarin perusidea haiskahtaa
Asteroidsilta, pelaaja ohjaa alusta
ympäri pelialuetta ja ampuu ym-
pärillä hyöriviä asteroideja. Sinis-
tar on kuitenkin jotain tyystin
erilaista ja outoa.

Ensinnäkin pelin vauhti on
hurja ja tempo hirmuinen. Pelaa-
jan täytyy ”louhia” asteroideista
mineraalia ampumalla niitä. Ir-
tautuneet kristallit on kerättävä
ennen kuin vihollisen vikkelät
alukset kaappaavat ne ja kiikutta-
vat Sinistarin luo. Ainoastaan
kristalleja keräämällä pelaaja saa
sinipommeja, joilla Sinistarin saa
edes hetkeksi vapisemaan.

Huikeinta Sinistarissa on hui-
mat selkäpiitä karmivat äänet. Si-
nistar möyryää kerrassaan kuvot-
tavasti. Toisaalta ”you coward” -
huuto kuulostaa pikemminkin
puhehäiriöisen suusta turskahta-
valta Ron Howardilta. Henkiin
Commando ja Ghost’n Goblins: emulaat
juuri, kun lehti meni painoon.
herännyt Sinistar on lisäksi taa-
tusti yksi pelimaailman v-mäi-
simmistä vihollisista.

Sinistarin historiikki on siinä
mielessä mielenkiintoinen, että
suurin osa sen tekijöistä siirtyi
juuri perustetun Amiga-yhtiön
leipiin. Erikoisefektit ohjelmoi-
nut RJ Mical pitää Sinistaria edel-
leen suurimpana saavutukse-
naan, jossa käytettiin silloisen
teknologian viimeisetkin rippeet
hyväksi. 

Robotron
Eugene Jarvis riutui auto-onnet-
tomuuden jälkeen toinen käsi pa-
ketissa. Edes pelaaminen ei suju-
nut. Tuolloin hänellä välähti teh-
dä peli, jossa olisi kaksi ilotikkua
tanassa. Napinnaputtelun sijasta
riittäisi kunhan saisi edes jonkin-
laisen otteen ohjaimesta. Toisella
tietysti liikutettaisiin hahmoa ja
toisella suunnattaisiin ammukset
oikeaan suuntaan. Tuolloin am-
puminen onnistuisi kaikkialle
menosuunnasta riippumatta.

Robotron oli ja on kaikkien
kaikkien aikojen hillittömin vi-
pellyspeli. Vihollisia marssii
kimppuun jonossa joka suunnas-
ta eivätkä ne tunnu loppuvan
koskaan. Aivokuori on säädettävä
nollille ja annettava selkäytimelle
valta, muuten pelissä ei menesty.
Päässä suhisee alta aikayksikön,
siitä pitävät huolen veikeän vauh-
din lisäksi ajattomat ääniefektit.
Seuraavaan kenttään siirtymisen
kruunaava surina on suurta tai-
detta.

Jos Defenderiä väsättiin kuu-
kausitokulla, Robotronin perus-
kehikko oli ohjelmoitu muuta-
massa kapisessa tunnissa. Joskus
klassikot syntyvät isompia yritte-
lemättä. Eipä muuta kuin
ikiomaa kahden ilotikun konstel-
laatiota kyhäämään!

JTurunen
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Gametek

Windows 95

Dark Colonyssä vastakkain ovat Marsin her-
ruudesta taistelevat ihmiset ja harmaat, mikä
on kieltämättä aika mielenkiintoista. Ihmis-
ten yksiköt ovat teknisiä, harmaiden biome-
kaanisia, mutta ominaisuuksiltaan käytän-
nössä identtisiä.

Kahden skenaarion demo on tuttua toi-

Dark Colony
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mintaa: rakenna ja rutista. Voitto tulee totut-
tuun tapaan rakentamalla lauma ja vyöryttä-
mällä vastustaja, kun ensin pysäytetään vas-
tustajan laumat. Pressitiedotteiden kehuma
poikkeuksellinen tekoäly tulee ehkä sitten
myöhemmin. Käyttöliittymä oli vielä turhan
kankea, ja yksiköiden valinta vaivalloista.

Trendikkäiden harmaiden lisäksi Dark Co-
lony vetoaa Kansan Syviin Riveihin todella
näyttävällä grafiikallaan, ja uutena efektinä
vuorokausi vaihtelee. Riittävätkö eväät, se
nähdään loppukesästä.

Nnirvi
pse

Mythos/ MicroProse

Dos
Jo kolmannen kerran hyökkäävät avaruuden
oliot meidän kimppuumme, ja edelleen vain
X-Com on välissä. MicroProsen klassikkope-
lin kolmas osa on kesän odotetuimpia julkai-
suja.

X-Com on rajattu yhteen kaupunkiin, jo-
hon toisesta ulottuvuudesta saapuvat ava-
ruushirviöt yrittävät invaasiota. Mythoksen
tarkoituksena on rajauksella saada aikaan toi-
miva mikromaailma, jossa muukalaiset solut-
tautuvat vaikka poliiseihin, ja hämärät firmat
toteuttavat omia tarkoitusperiään. Niinpä X-
Com voi joutua vastakkain esimerkiksi polii-
sien tai armeijan kanssa, jos huonosti käy.
Tiedossa on taistelun lisäksi uuden teknolo-
gian kehittelyä, resurssihallintaa ja tukikoh-
dan suunnittelua.

26-megaisella musiikkipläjäyksellä paisu-
tettu demo sisältää yhden taistelun, joka on-
neksi valaa uskoa tulevaisuuteen. Pelkoa ja

X-Com 3: Apocaly
 vavistusta etukäteen herättänyt ”tosiaikainen
tila” toimii todella hyvin, jopa paremmin
kuin valinnainen vuoropohjainen moodi.
Omia ruumiita tosin tulee herkemmin.

Uudistuksia on tukku. X-Comilaista saa
muodostettua ryhmiä, ja vihdoinkin he osaa-
vat juosta ja ryömiä. Tekoäly tuntuu hyvältä:
hirviöistä saa kelpo vastuksen, ja jopa omat
sotilaat yrittävät itse päästä turvaan jos heidät
yllätetään housut kintuissa. Käyttöliittymä
on pääosin selvä kuin pläkki ja toimii hyvin.

Graafisesti X-Com 3 on riittävän hyvä. Rä-
jähdyksissä seinää kaatuu ja sisustusta tuhou-
tuu, tosin hahmot voisivat olla karvan verran
paremman näköisiä, varsinkin ulkoavaruu-
den tattipäät. Äänistä en mene sanomaan:
kahdessa koneessa en saanut niitä toimi-
maan. Demon lupaukset riittävät pitämään
X-Com 3: Apocalypsen odotuslistani kärjes-
sä.

Nnirvi

XCOM3DM.ARJ–XCOM3DM.A07, 
yhteensä 36 Mt.
Interplay

Windows 95

Mikään ei piristä kuivettu-
nutta roolipeligenreä niin
kuin ydinsota. Interplayn
Fallout, legendan mainees-
sa olevan Wastelandsin
epävirallinen jatko, tuntuu
poikkeuksellisen hyvältä.
20 megatavun demo on
surkean lyhyt, mutta herät-
tää kyllä melkoisen kiin-
nostuksen lopulliseen tuot-
teeseen.

Näyttämönä toimii ydin-
sodan jälkeinen maailma.
Pelaajan tehtävä on pelas-

Fallout
 taa pommisuojassa asuva yhteisönsä löytä-
mällä uusi ilmansuodatin. Demossa on tarjol-
la tosi lyhyt skenaarionpoikanen, jossa pelaaja
eksyy kahden jengin hallitsemaan hökkeliky-
län puolikkaaseen. Asukkaat pyytävät apua
mieluiten kummankin poistamiseen. 

Falloutin piti käyttää Steve Jacksonin
GURPS-systeemiä, mutta loppujen lopuksi
näin ei käynyt. Vahinko ei liene suuri, sillä
Fallout tuntuu kaikin puolin toimivalta. Gra-
fiikka on todella näyttävää, pelisysteemi miel-
lyttävän virtaviivainen, ja tarjoaa monipuoli-
sen kykysysteemin. Taistelu on vuoropohjais-
ta, ja demossa on räväkkä graafinen efekti
jonkun onnettoman jäädessä minigunin tuli-
tuksen alle.

Nnirvi

FALLDEMO.001–004, FALLMAKE.BAT,
yhteensä 20 Mt.
A A M A MA



Graphic Simulations Corporation

Windows 95

Graphic Simulations on tunnettu Macin laa-
tusimulaatioista, joiden saamista PC:lle on-
kin jo odoteltu, eikä odottelu vaikuttaisi ole-
van turhaa. Selkeä grafiikka ja huippuun ve-
detty realismi tuovat mieleen lähes legendaa-
risen SU-27 Flankerin. Grafiikkarunko on
täsmälleen sama kuin Warbirdsissä, joten no-
pean Pentiumin omistajaa hemmotellaan
sutjakkaasti päivittyvällä 1024x768-grafiikal-
la. Hitaammille koneille on myös alempia
tarkkuuksia. 

Täyden version lupaukset vaikuttavat hy-

F/A-18 Hornet 3.0
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

Pandemonium
viltä. Jos kampanjan tehtävät vaikeutuvat so-
pivasti, ei parikymmentä tehtävää välttämät-
tä ole liian vähän. Kun mukaan lisätään älyk-
käiksi mainostetut siipimiehet, voi pitkästä
aikaa olla kunnon ilmasotajuhlan aika. Siipi-
miesten käskyttäminen jää koko version näy-
tettäväksi, mutta ainakin radioliikennettä
riittää. Itse asiassa lennonjohtoonkin pitää
olla yhteydesä ennen ilmaan nousua lähtölu-
van saamiseksi. 

Myyntiversioon on lisätty kampanjan li-
säksi verkkopeli, jolla pelaaminen Internetin
läpi kuuleman mukaan onnistuu. Jenkeissä jo
ilmestynyttä peliä on hehkuteltu netissä reip-
paanpuoleisesti.

Toni Virta

HORNET3.EXE, 3,4 Mt.
Crystal Dynamics

Windows 95
Crystal Dynamicsin PlayStation-tasohyppely-
hitti Pandemonium on kääntymässä PC:lle
onnellisten tähtien merkeissä – varsinkin jos
koneessa on 3Dfx-piirillä varustettu 3D-gra-
fiikkakortti.

Pandemonium on tavanomaisesta 2D-ta-
sohyppelystä poikkeava. Grafiikka on täysin
kolmiulotteista ja toteutettu värikkäin sudin-
vedoin. Kamera hyörii vinhasti ympäriinsä ja
yrittää pysyä epätoivoisesti pelitapahtumien
kyydissä. 

Vaikka grafiikka onkin kolmiulotteista, itse
hahmo liikkuu kaksiulotteisesti eli vain ja ai-
noastaan vasemmalle ja oikealle. Pelaaja ei
siis voi harhailla pitkin maita ja mantuja va-
paasti kuten esimerkiksi Mario 64:ssa tai
Tomb Raiderissa. Silloin tällöin eteen toki tu-
lee risteyskohtia, joissa voi valita etenemis-
suunnan tarjolla olevista.

Huolimatta perinteisestä 2D-pelattavuu-
desta Pandemoniumin 3D-vaikutelma on
pökerryttävä. Eteneminen on vaivatonta ja
rentouttavaa. 3Dfx-grafiikkakortilla peli pää-
see oikeuksiinsa. Huima väripaletti ja näyttä-
vät efektit panevat leukanivelet koetukselle.

Lopullisessa versiossa on kaikkiaan 18 pit-
kää ja värikästä kenttää muutamalla pomo-
episodilla piristettynä. Pandemonium on
taattu tasohyppelynirvana genrestä pitäville.
Ainoastaan heikohko hahmodesign jättää
haaleaksi.

JTurunen

PANDEMO.ZIP, 2,1 Mt
Interactive Magic

Windows 95

Ensimmäisenä jenkkien seuraavan sukupol-
ven torjuntahävittäjä F-22:sta pääsi simuloi-
maan Novalogic, mutta varsinainen F-22-si-
mujen rynnistys ajoittuu täksi kesäksi ja syk-
syksi. Ensimmäisenä ulos putkahtaa Inte-
ractive Magicin iF-22 Raptor.

Saimme kokeiltavaksi ainoan Suomeen toi-
mitetun betaversion. Paljon on vielä tekemät-
tä varsinkin grafiikassa, mutta kampanjoista
ja tehtävistä saa silti hyvän käsityksen. Bosni-
aan, Ukrainaan ja Persian lahdelle sijoittuvis-
sa täysin dynaamisissa kampanjoissa mallia
on haettu Falcon 3:n ja EF2000:n hyväksi ha-
vaituista systeemeistä. 

Mitään valmiiksi kirjoitettuja tehtäviä ei
ole, vaan systeemi generoi niitä sodan etene-
misen perusteella. Pelaaja valitsee muutamas-
ta vaihtoehdosta mieluisen tehtävän, määrit-

iF-22 Raptor
 telee lentoreitit ja lastaa aseet. Karun mili-
taristinen esitystapa noudattaa samaa linjaa
kuin iM1A2 Abrams.

Monitoiminäyttöjä täynnä oleva ohjaamo
on täysin hiirellä ohjattava, eli näppäinko-
mentoja ei välttämättä tarvitse opetella.
Useammalle ruudulle jaettu ohjaamo ei ole
sunnuntailentäjän heiniä, mutta meille muil-
le näprättävää riittää kutkuttavan paljon.

3D-kortteja tukeva grafiikkasysteemi lienee
vielä pahasti kesken, sillä systeemi on hidas,
ei erityisen näyttävä ja hajoaa aika ajoin seka-
vaksi polygonisotkuksi. Aidoista satelliittiku-
vista rakennettu maasto näyttää korkealta
katsottuna todella upealta, mutta maata viis-
täen sekavan rumalta.

Kesäkuuksi luvattu julkaisu lähestyy uh-
kaavasti, joten kiirettä pitää, mutta hyvät
kampanjat ja hieno järjestelmien mallinnus
valavat toivoa, ainakin kunnes Falcon 4 kerää
koko potin.

Kaj Laaksonen
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X-Wing vs. TIE Fighter
Total Games/LucasArts/Virgin
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, joystick, 
PCI-grafiikkakortti, 2xCD-ROM
Suositus: monipelissä P100, 
4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
äänikortit
Moninpeli: IPX (8 pelaajaa), TCP/IP
(4), modeemi/kaapeli (2)
Testattu: P120, 16 Mt, Hercules
Dynamite, SB16, 8xCD-ROM ja
P166, 32 Mt, Matrox Millenium,
SB16, 8xCD-ROM
L
arry Hollandin nerokkaat,
Star Wars -universumiin si-
joittuvat avaruustaistelu-
pelit X-Wing ja TIE Fighter

ovat jo klassikoita. Loogisesti
voisi olettaa siis X-Wing vs. TIE
Fighterin olevan veret seisautta-
va, äärimmäinen avaruustaiste-
lupeli.

Sanotaanko näin, että jos X-
Wing CD-ROM Edition ja TIE
Fighter CD-ROM Edition eivät löy-
dy pelihyllystä, viivana kauppaan.
Kummankin saa pilkkahintaan
Virginin White Label -budjettisar-
jasta. Niissä on kiinnostava, juo-
nellinen kampanja. Uutukaisen
yksinpeli on vain sivuseikka ja
armonpala, pääpaino on ottaa
mittaa kuka on tietoverkon ää-
rimmäinen ässä.
00 Pelit ● 5/1997

iemurtele mitä kiemurtelet, joskus mi
Näyttävän näköistä
Hollandin Star Wars -pelit sijoit-
tuvat simulaattorin ja räiskintä-
pelin puoleenväliin, ja tarjoavat
sekä siipimiehiä että monipuoli-
sia tehtäviä. Lennettävät alukset
ovat hävittäjäluokkaa ja varus-
tettu ainakin lasereilla, mahdolli-
sesti systeemit lamauttavilla io-
nikanuunoilla ja erilaisilla ohjuk-
silla. Aluksilla on rajallinen ener-
giamäärä, joka täytyy jakaa
aseiden, moottorin ja suojakent-
tien kesken. 

X-Wing vs. TIE Fighterissa len-
nettävissä ovat kapinallisten Y-,
X-, A- ja Z-Wing-alukset, Imperiu-
min pilotti voi ohjastaa TIE
Fighteriä, TIE Interceptoria, TIE
Advancedia, TIE Bomberia ja
Starwing Gunboatia, Y-Wingin kei-
sarillista vastiketta. 
Sukkulan lasti on selvitenäkin osun.
Lawrence Holland on jalostanut
erinomaista pelimoottoriaan jäl-
leen pykälän. Vanhat tutut poly-
gonihärvelit ovat saaneet pääl-
leen Lucasfilmin arkistoista han-
kitut bittikarttakääreet, ja vaik-
kei jälki olekaan kirkkainta kär-
keä, se näyttää kuitenkin erin-
omaisen hyvältä. Mikä parasta,
se myös pyörii sukkelaan ja Di-
rect3D-tukikin on päivityksenä
luvattu. Ääniefektit ovat loista-
via, ja kaiken kruunaa rompulta
raikuva John Williamsin elokuva-
musiikki.

Lentomalli tuntuu olevan uusi,
ja alusten nopeus vaikuttaa nii-
den kääntymiseen. 33 prosenttia
näyttäisi olevan kulmanopeus.
Suojien teho tuntuisi olevan tipu-
tettu noin puoleen, joten jo yksi
ohjus saattaa kosauttaa vehkeen
päreiksi. Uutuutena tarjotaan
A

tty. Tuli vapaa.
elektronista chaffia ja minioh-
juspohjaisia flareja. 

Ergonomiaa on parannettu. Nyt
suojat pidetään automaattisesti
tasapainossa, tehtävästatuksen,
aluksen vahingon ja vastaavat
saa suoraan HUDIin, ja ilman oh-
jaamografiikkaakin kaiken tär-
keän saa ruudulle.

Lentotekoäly on selkeästi pa-
rempaa, ja jo medium-tasolla ai-
nakin minä sain jatkuvasti kuo-
nooni. Mikäs sen hauskempaa. 

Yksin yössä
Yksinpelinä X-Wing vs. TIE 
Fighteria mätkitään valitsemalla
tehtäviä valikosta, ja siinä se.
Tehtävät toki ovat yhtä mielen-
kiintoisia kuin edeltäjissä (osa
kuulemma on suoraan kopioitu
TIE Fighterista, minun muistini ei
moista riitä vahvistamaan). Teh-
täviä on muutama kymmen ja ne
voi pelata kummalla puolella ha-
luaa.

Ongelma on siinä, että ilman
kampanjaa ei ole oikeastaan mi-
tään syytä pelata näitä tehtäviä.
Motivaatiokin kärsii, sillä jos
tehtävä ei mene läpi, sitten vain
valitaan seuraava. Niin kuin koo-
deilla pelaisi. 

Jos X-Wing ja TIE Fighter jul-
kaistaan uusiksi tällä uudella en-
ginellä, olen kaupassa nopeam-
min kuin Advanced Missile, enkä
taatusti ole yksin. 
A M A MA



TIEt palaavat emäaluksen hangaariin.

Asteroidikentässä lentely saa monin-
pelin nykimään.

Kartta kertoo missä mennään. Cala-
mariristeilijä on historiaa, mikäli et
ole Wilhelm Tell -luokkaa protoni-
torpedojen tiputtelussa.

TIEt palaavat emäaluksen hangaariin.Tehtävänjako ei jätä asioita epäsel-
viksi.

Pieni pallukka nimen edessä
kuvaa yhteyden laatua. Har-
maa tarkoittaa, ettei sitä ole
vielä tutkittu. 
Jedin moninpeluu
Varsinainen porkkana on tietysti
moninpeli, ja mukana tulee jopa
moninpeliromppu toiselle pelaa-
jalle. Moninpeli on kuitenkin Lu-
casArtsille selvästi vielä uutta, ja
X-Wingin moninpelissä on ongel-
mia: riippuen keneltä kysyy, se
toimii joko hienosti ja nykimättä
tai huonosti ja nykien. Oudointa
on se, ettei ongelmille löydy mi-
tään yhteistä nimittäjää: muske-
likone ISDN-yhteydellä voi nykiä,
kun taas P120/16 Mt modeemilla
tarjoaa melkein yksinpelin no-
peuden. 

Modeemipelin testauksessa
jouduimme tyytymään 19 200
bps:ään, jolloin juuri mikään teh-
tävä ei ollut pelikelpoinen vaan
nyki kuin Jabba The Hutt kuumal-
la asfaltilla. Perinteinen koira-
tappelu kahdella koneella oli vie-
lä nippanappa pelattavissa. Her-
ra Nollakaapeli P90:n ja P120:n
välillä kertoi lähinnä, että pikku-
penoista loppuu teho kesken.
Kommentit modeemipelin toimi-
vuudesta tuntuvat kuitenkin pai-
nottuvan toimivuuden puolelle,
asteroidit ja isot alukset saatta-
vat iskeä päivityksen maahan.

IPX-lähiverkossa peli tuntuisi
sujuvan vailla ongelmia ja no-
peasti, eli jos sellaisen käyttämi-
seen on mahdollisuus, kannattaa
X-Wing napata plakkariin. Varsin-
kin, jos pelaajia saa kokoon kah-
deksan, he jopa tajuavat jotain
niin Star Warsista kuin pelistä-
kin, ja jääkaapissa on koppa
Forcea, kokemus lienee optimaa-
linen. Samalla se tarjonnee seli-
tyksen pelin brittilehdistössä
saamiin käsittämättömän kor-
keisiin pisteisiin.

Internetiumin
vastaisku
Kodeissa harvoin on sen enempää
lähiverkkoja kuin tarpeeksi pilot-
tejakaan, joten TCP/IP-pelaami-
nen Internetissä on se käytännön
porkkana. Ja siinä alkaa X-Wing
vs. TIE Fighter kompuroida. Jos
kymmenen metrin päässä toisis-
taan olevilla P166:illa, jotka ovat
kaapelilla TCP/IP-verkossa kiinni,
peli toimii selkeästi IPX-verkkoa
huonommin, jossain on korjatta-
vaa.

Optimaalisesti Internet-pelissä
pitäisi peliin pystyä vapaasti liit-
tymään ja poistumaan tyyliin
Quake, Descent ja Diablo, X-Wing
käyttää taas ”pojat kokoon ja
pelaamaan” -mallia, eli ongelmia
tulee, jos joku pelaajista törmää
SINI PUNA KELTA MUS
vaikeuksiin. Hostina eli isäntänä
toimivan koneen pitää olla mah-
dollisimman tehokas, vähintään
P166/32 Mt. Loput kolme pelaajaa
ottavat yhteyden hostin IP-osoit-
teeseen, ja sitten rukoillaan. 

Testasimme TCP/IP-peliä Suo-
men sisällä hyvillä yhteyksillä,
turkulaisin ja helsinkiläisin pe-
laajin. Ei ansaitse kehumista: jos
yhteydet toimivat, peli jämähti,
tai päinvastoin. Pääsimme toki
aina välillä pelaa-
maankin.

Toinen mahdolli-
suus on pelata Kalin (ver-
sio 1.1p) avulla, mutta va-
kiomahdollisuus pelata koko
maailmaa vastaan kulkee Micro-
softin pyörittämän Internet Ga-
ming Zonen kautta. Se ei ole peli-
serveri, vaan pikemminkin treffi-
palvelu, joka yhdistää pelihalui-
sia. Palveluun pääsy onnistuu
vain ja ainoastaan Internet
Exploreilla ja vaati lisäksi neli-
megaisen client-ohjelman päivi-
tyksineen. Onneksi ei ollut kiire,
mutta mikseivät nämä softat ol-
leet valmiina CD:llä? Sitten pää-
sinkin jo naxauttamaan CD:ltä
löytyvää shortcuttia.

Nettipeli toimii laidasta lai-
taan. Se voi olla nykivää helvet-
tiä (usein) tai täysin pelattavaa
(harvemmin). Minun koneeni kuu-
luu lisäksi niihin, jotka menevät
resetoinnin vaativaan solmuun,
jos yhteydessä tulee jotain ongel-
mia. Jos Internet-palveluntarjo-
ajan soittosarjoille on jonoa,
käyttää Lukekin Voimasanoja.

Suuri ongelma ovat myös pe-
laajat, jotka eivät ymmärrä mitä
tarkoittaa, kun yhteys on punai-
sella. He vain sitkeästi istuvat
odottamassa, koska tyhmä softa
ei anna potkaista heitä pois. Net-
tipeli nimittäin käytännössä vaa-
tii, että jokaisen pelaajan yhteys
on vihreä (siis todella hyvä). 

Teknisenä tiivistelmänä siis
modeemipeli on ok, IPX hyvä mut-
TA MASKI
ta TCP/IP on liian epästabiili ja
hidas. Itse pelaamisesta erilaisen
odottelun osuus on reippaasti
isompi kuin itse pelaamisen. Tek-
nisiin ongelmiin Larry Holland on
lupaillut jonkinlaista päivitystä
mahdollisimman pian.

Vaan onko se
hauskaa?
Tekniikka on tekniikkaa, miten
moninpeli toimii käytännön tasol-
la? Olen vähän sitä mieltä, ettei
X-Wing vs. TIE Fighter juurikaan
kaipaa monipeliä, ainakaan täl-
laisena. On nimittäin jokseenkin
herttisen yhdentekevää onko tie-
tokonepilottien seassa ihmisiä,
pelin luonne ei muutu mitenkään.
Jokin Warbirds-tyyppinen kym-
meniä pelaajia mahdollistava
ratkaisu olisi tietysti täysin eri
asia.

Toisekseen tyypillisen Star
Wars -lentäjän mielestä paras
peli on Basic Furball, ja kaikki
lentävät TIE Advancedilla, varus-
tettuna Advanced Missileillä ja
Chaffilla. Ja se on piiiitkäveteistä
kieppumista. Ja kun ohjusten te-
ho on mitä on, lopputulos muis-
tuttaa sinkopitoista death-
matchailua. Tournamentit ovat
sentään ihan kiva keksintö, kun
koetellaan yleisiä pilotintaitoja.

IPX-Wing vs. TCP Fighter jätti
sekavan olon. Suppea yksinpeli ja
huonosti toimiva Internet-peli
kallistavat vaakaa toiseen, muu-
ten toimiva moninpeli ja jumalai-
nen pelimoottori toiseen suun-
taan, joskin kokonaisuus jää kui-
tenkin hyvän puolelle. Katsotaan
mitä tulevaisuus tuo, toivotta-
vasti ainakin kunnon kampanjali-
sälevyjä.

Nnirvi
Hyvää
● Jumalainen pelimoottori.
● Maailman paras peli-

soundtrack.

Huonoa
● TCP/IP-peli selvästi

kökköinen.
● Ei tehtäväeditoria.

Odotettu mahtipeli lunastaa osan
lupauksista, mutta jättää

parantamisen varaa.

80
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Darklight Conflict
Rage/Electronic Arts
Dos
Versio: 8.04
Minimi: Pentium, 8 Mt, 4xCD-ROM
Suositus: SVGA-grafiikalle P133, 
16 Mt
Äänet: Yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 50 Mt
Moninpeli: IPX, 6 pelaajaa
Testattu: P200, 16 Mt, Dynamite
128, SB32 PnP, 6xCD-ROM
Tehtäviä jaettaessa ei videoilla rehvastella, vaan eteen
tuikataan karu teksti ja aseetkin on valmiiksi valittu.

Vaikka Darklightin grafiikka on täynnä
linssiheijastuksen kaltaisia viimeisim-
piä jekkuja, se on silti sulavaa.
J
okseenkin pikkutekijänä pi-
detty Rage Software kir-
jaimellisesti rrräjäyttää po-
tin syytämällä pelaajan sil-

mille roimimman avaruusräis-
kinnän pitkään aikaan. Se on
kaunis, se on kiihkeä, ja ennen
kaikkea siinä on luonnetta. 

Liskonhäntäisillä reptoneilla ei
mene hyvin tähtienvälisessä so-
dassa untuvaisia lintumiehiä,
ovoneita vastaan. Sivistyneet ali-
enit ovat aikaa sitten kasvaneet
ulos saalistajan vaistoistaan ja
avaruushävittäjän ohjaimiin kai-
vataan kipeästi uutta verta. Niin-
pä reptonit päättävät abduktoida
pilotikseen eräältä primitiiviseltä
takapajulaplaneetalta galaksin
tunnetuista petoeläimistä jul-
mimman ja häikäilemättömim-
män.

Oikein arvattu. Pelaaja on juu-
ri niitannut yksin kolme MiG-
29:ää, kun hänet siepataan Hor-
netin ohjaamosta, koulutetaan
pikavauhtia käyttämään lasereita,
plasmatykkejä ja muita sivisty-
neemmän murhan välikappalei-
ta, ja syöstään suoraan taisteluun
sodassa, joka ei hänelle kuulu.
Edessä on hulppeat 51 lineaarista
tehtävää.

Paljon melua
tyhjästä
Darklightiin on ympätty monia
mielenkiintoa kutkuttavia piirtei-
tä, jotka takaavat, ettei peli ala
maistua siltä tavalliselta savikiek-
koammunnan tervanjuonnilta.
Ehkä tärkein näistä on huolelli-
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nen tehtäväsuunnittelu. Ei suu-
reellisia videopätkiä, ei hienoja
animoituja reittikarttoja, vaan ly-
hyesti ja ytimekkäästi esitettyjä
tuoreita ideoita. Lineaarisesti ete-
neviä tehtäviä on 51, ja joukkoon
mahtuu muun muassa asteroidin
linkoaminen vetosäteen avulla vi-
hollisasemaan, tai vaikkapa ava-
ruudessa killuvan formularadan
(!) kuskien päiviltä päästäminen. 

Hörhöimmätkin ideat on saatu
nivottua juonikuvioon ja repto-
nien etenevän offensiivin logiik-
kaan niin ettei uskottavuus ihme
kyllä kärsi. Kyllä joukossa on
muutama pakkopulla-partiointi-
tehtäväkin, joiden ainoana aja-
tuksena on tuhota aalto aallon
jälkeen tyhjästä ilmestyviä ovone-
ja, mutta nämä ovat enemmän
poikkeus kuin sääntö.

Tämä tyhjästä ilmestyminen
onkin ainoa suurempi lapsus tak-
tisen pelisuunnittelun kannalta.
Keskeistä osaa navigoinnissa
näyttelevät selkeästi Babylon 5:n
innoittamat hyperavaruusportit,
joita ainakin pienempien alusten
olisi periaatteessa pakko käyttää
tullakseen yllättäen paikalle.
Usein näin käykin, mutta tavalli-
sesti mokomat vain ilmestyvät
jostain vähän matkan päähän.

Hyperavaruuden toteutus on
muutenkin vähän hakoteillä ja
sortuu ”power-up” -tautiin. Asei-
den, suojien, jälkipolttimen ja
muiden vempainten käyttö kun
kuluttaa energiaa, jota voi kol-
mannesta persoonasta tarkastel-
tua alustaan pujottelemalla kerä-
tä ”materiamöykyistä” lyhyen hy-
peravaruusjakson aikana. Vastaa-
vasti ”antimateriamöykyt” ime-
vät aluksen energiaa. Hoh.
A

Tulenjohto 
tyystin tutkalla
Pohjimmiltaan Darklight on tui-
kitavallinen avaruusräiskintä,
jossa voi lentää puolen tusinaa
erilaista alusta ja ampua kaikkea
mikä liikkuu. Alusten ominai-
suudet eivät hirveästi vaihtele
muutoin kuin totuttuun ”mitä
enemmän aseita ja panssaria sitä
hitaampi ja kankeampi”. Raskaas-
sa pommarissa tosin on tietoko-
neen ohjaama lasertykkitorni.

Alusten laitteistot eivät paljoa
eroa alan pelien standardista.
Normaali lentely ei kuluta ener-
giavaroja, mutta verholaite, jälki-
poltin ja suojat kylläkin. Suojat
ovat sikäli omalaatuisia, että niitä
käytetään vain hetkellisesti silloin
kun tarvitaan (jos ehditään) ja ne
ovat aina samanvahvuiset. Tämä-
kin idea toimii pelillisesti mai-
niosti. 

Sapiskaa sen sijaan saa Dark-
lightin alusten huono tutka- ja
tulenjohtojärjestelmä. Tutkanäyt-
tö on se normaali yläviistosta tar-
kasteltu taso, jossa kohteet näky-
vät erivärisinä pallukoina pylväi-
den varassa, mutta se perkule on
niin pieni ja pallukat niin isoja,
että lähitaistelussa vihollisen seu-
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Räjähdyksissä on
oopperamaista
mahtipontisuutta.
Pelkkä tussaus ei
riitä, vaan alukset
hajoavat ketju-
reaktioina osa
kerrallaan.

Avaruudessa ei tarvitse har-
hailla vaan pitemmät matkat
hoidetaan hyperavaruudessa,
jonne mennään porttien kaut-
ta. Paitsi jos ilkeät Ovonit ovat
lukinneet portit.
raaminen on tuurikauppaa. Tätä
avustaa ”kolmiulotteinen” nuoli,
jonka pitäisi näyttää lähimmän
kohteen suunta, mutta se ei toimi
senkään vertaa.

Tulenjohtojärjestelmä aiheut-
taa itkua, hampaiden kiristelyä ja
jatsin renkutusta, kun se lukitsee
ohjuksen vähän mihin sattuu –
yleensä siihen, joka on lähimpä-
nä ja suurin piirtein tähtäimen
keskivaiheilla. Manuaalilukitusta
peli ei tunne, ja olikin pikkuisen
hankalaa yrittää poimia kohde
kymmenen toisarvoisen hävittä-
jäsaattajan keskeltä.

Aseistuksessa sen sijaan on
muutamia hilpeitä virityksiä. Ta-
vallisten laser- ja plasmatykkien
lisäksi joukkoon mahtuu muun
muassa tykki, joka ampuu tietyn
välimatkan päässä shrapnelliksi
räjähtäviä ammuksia. Hauska ve-
kotin, josta riittää pauketta ja ilo-
tulitusta, muttei erityisen tehokas
lähitaistelussa. Vetosäteellekin
löytää uusia luovia käyttötarkoi-
tuksia, kun nuijii sen päässä ole-
valla asteroidilla vihollisaluksia
avaruustomuksi. Ohjuksia on
kolmea laatua ja eritehoisia pom-
meja piisaa, joten aseistuksen ai-
noaksi haittapuoleksi jää se, ettei
sitä voi valita itse ennen tehtävää.

Piiri pieni pyörii
Mukaansatempaavan kampanjan
lisäksi yksi Darklightin tärkeistä
peruspilareista on onnistunut
lentomalli. Se on kaukana täysin
realistisesta newtonilaisesta fysii-
kasta, mutta siihen on saatu sitä
jotakin, joka erottaa sen orjalli-
sesti yksinkertaisia lentosimulaat-
toreita matkivista avaruusmät-
täyksistä ja tekee siitä nautittavan
vauhdikkaan.

Koska kyseessä on kaartotaiste-
luräiskintä, aluksille on jouduttu
määräämään tietty maksimino-
peus, etteivät yhteenotot menisi
sekunnin murto-osan ohilen-
noiksi, mutta muuten Darklight
onnistuu oivasti luomaan muista
alan peleistä poikkeavan tunnel-
man avaruusaluksen ohjastami-
sesta. Kaartotaistelut ovat silkkaa
juhlaa. Alukset pyörivät roimassa
slaidissa kuolettavaa piirileikkiä
nokitusten vastustajan kanssa,
sillä alus ei suinkaan herkästi me-
ne siihen suuntaan mihin nokka
osoittaa.

Tyyli ennen
tarkoitusta
Kolmas tärkeä pointti on Dark-
lightin eheä ja kauttaaltaan tyylil-
leen uskollinen audiovisuaalinen
toteutus.  Selkeä, herkullisilla va-
laistusefekteillä siloiteltu raikas
polygonigrafiikka runsaine eri-
koistehosteineen suorastaan hou-
kuttelee räjäyttelemään ja on
omiaan luomaan vihollisten listi-
miseen tappamisen meininkiä. 

Simulaattorimiestä haittaa se,
ettei tehtävissä olevia siipimiehiä
voi käskeä laisinkaan, vaan ne te-
kevät mitä tahtovat ja yleensä ty-
perästi. Tekoäly ei muutenkaan
loista, sillä vaikka viholliset tais-
televat hyvin aukeilla alueilla,
niiltä puuttuu tyystin toisiinsa tai
esteisiin törmäämisen taju. Usein
paras taktiikka murskaavaa yli-
voimaa vastaan onkin pyöriä ja
väistellä tiukassa lähitaistelussa ja
odottaa kunnes idioottiparat ovat
harventuneet puoleen toisiinsa
rysäyttämällä. Suotakoon tämä
anteeksi, sillä muuten muutamat
Darklightin jo nytkin tolkutto-
man vaikeista tehtävistä olisivat
silkkaa murhaa.

Jos ei edellytä täydellistä realis-
mia, Darklight vie pisteet kotiin
pelattavuudessa ja vauhdikkuu-
dessa, ja on silti kaikessa räiskin-
täriemussaan vähän enemmän
kuin kökkö lentosimu avaruu-
dessa. Jos vain laserit liikkuisivat
valon nopeudella, tunnelma olisi
täydellinen.

Vaikkei Darklightissa olekaan
sitä samaa herkullisen uhkaavaa
tunnelmaa kuin Warheadissa, ja
itse lentely on täysin erityylistä
kaahausta, jotenkin oudolla ta-
valla pelikokemus tuo vahvasti
mieleen tämän Amiga-aikojen
unohdetun suuruuden. Ja se on
suositus se.

Joona Vainio
Hyvää
● Tuoreita ideoita.
● Tappavan pelattava.
● Nappiin osunut ”lentomalli”.
● Audiovisuaalista herkkua.

Huonoa
● Vaikeustasot kaipaavat

hienosäätöä.
● Siipimiehiä ei voi käskeä.
● Karsea takoäly.

Ei ehkä paras
avaruustaistelusimulaattori

nippelifriikille, mutta taatusti yksi
parhaista peleistä viihteen kannalta

pitkään aikaan.
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Tajutonta revittelyäTajutonta revittelyä
Moto Racer
Delphine Software/Electronic Arts
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, 2xCD-ROM,
hiiri, äänikortti
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
äänikortit
Kiintolevy: 1,3–75 Mt
Moninpeli: IPX, TCP/IP, modeemi,
nollakaapeli
Muuta: Tukee Direct3D-
yhteensopivia 3D-kortteja
Testattu: P188, 32 Mt, Dynamite
128 SVGA, Orchid Righteous 3D,
SB16, 4xCD-ROM, CH Flighstick
Pro
Pyörät näyttä-
vät hienoilta ul-
koa katsottuna,
mutta parhaal-
ta vauhti tuntuu
puikkojen ta-
kaa.
K
aahailupelit ovat vii-
meisintä muotia. Ensin
Pod ja nyt Moto Racer, jot-
ka molemmat olisivat yhtä

kotonaan pelihalleissa kuin
PC:llä. Asialla on Delphine, joka
tunnetaan Fade to Blackin ja
Another Worldin kaltaisista toi-
mintaseikkailuista. Muista kaa-
hailuista Moto Racerin erottaa se,
että renkaita on vähemmän.

Moto Racer kunnioittaa kon-
soli- ja kolikkoajopelien perintei-
tä: helpot kontrollit, pelattavuus
ennen realismia, radoilla aikara-
jat ja näyttävä grafiikka. Tällä re-
septillä tehdyt pelit ovat PC:llä
menneet yleensä metsään joko
täysin kateissa olevan vauhdin
tunteen tai tylsän ratojen suun-
nittelun takia. Moto Racerissa on
onnistuttu molemmissa. 

Vain muutaman
sekunnin tähden
Pelivaihtoehtoina on harjoittelu,
yksittäisillä radoilla kilpailu sekä
championship, jossa seuraavalle
kierrokselle pääsee vain sijoittu-
malla jokaisessa kilpailussa kol-
men parhaan joukkoon. 

Delphine on ymmärtänyt,
että ajopeleissä menestyksen
voi palkita muutenkin kuin
pokaaleilla ja paremmilla
kierrosajoille. Ratoja on aluksi
vain neljä ja loppuihin pääsee kä-
siksi vasta sitten kun champions-
hipissa on edennyt kyseisille ra-
doilla, mikä ei todellakaan ole
helppoa. Kerran kaikki radat lä-
päistyään tulee vastaan samat
kahdeksan rataa, mutta peilikuvi-
na. Kun niistä on selvinnyt jäl-
leen jatkuvasti kolmen parhaan
joukossa, saa käyttöön vielä has-
sut miniversiot prätkistä.  

Toinen hyvä oivallus on kaksi
SINI PUNA KELTA MUS
täysin erilaista prätkälajia. Neljä
rataa ajetaan katupyörillä ja neljä
rataa motocrossia. Katuradat
ovat perinteisiä, eli kisojen lop-
pua kohti mäkisemmiksi ja mut-
kaisemmiksi yltyviä ratoja ranni-
kolla, kanjoneissa, vuoristossa ja
kaupungissa. Motocross-radoilla
on intouduttu villimpään me-
noon, tarjolla on jäärata, sta-
dioncrossi, viidakkorata ja aivan
mielettömiä hyppyreitä täynnä
oleva rata Kiinan muurin harjal-
la!

Harjoitusajossa voi keskittyä
radan opetteluun ilman tietoko-
neen ohjastamia kuskeja. Jälleen
konsoleiden kaahailuja on kat-
TA MASKI
sottu tarkkaan, nopeimman tu-
loksen saavuttanut ajo nimittäin
näytetään ”haamukuskina”. Idea,
joka tuo harjoitteluun roimasti
lisää mielenkiintoa.

Prätkät ovat ulkoisesti keske-
nään identtisiä katu- ja mo-
tocrosspyöriä. Ominaisuuksil-
taan ne ovat silti erilaisia ja jokai-
sesta pyörästä luokitellaan huip-
punopeus, kiihtyvyys, hallitta-
vuus ja jarrujen teho. 

Keula kohti taivasta
Todellisuuden vastaisesti, mutta
sitäkin lystimmin pyörien kiihty-
vyys nousee rajusti nostamalla
etupyörä ilmaan. Keula ilmassa
pyörä singahtaa kuin ohjus, mut-
ta hallittavuus katoaa lähes täysin
ja pieninkin törmäys aiheuttaa
kaatumisen. Muuten törmäyksis-
tä selviää yllättävän usein pystys-
sä, tosin varsinkin eturenkaan te-
lominen liian jyrkässä kulmassa
aiheuttaa hienot kuperkeikat.
Motocrossissa keulan nostami-
sesta on hyötyä hypyissä, koska
niistä on parempi tulla alas taka-
rengas edellä.

Tietokonekuskit antavat muilla
paitsi helpoimmalla vaikeusas-
teella todella tylyn vastuksen. Ne
löytävät aina parhaan ajolinjan,
eivätkä pahemmin törmäile reu-
nuksille. Onneksi ne eivät ole tyl-
sän täydellisiä, koska saavat välil-
lä aikaan hienoja kolareita, jotka
helposti äityvät herkullisiksi
joukkorytinöiksi. 

Hienoista jipoista ei kuiten-
kaan ole mitään iloa, jos peli ei
pyöri riittävän nopeasti. Kunnol-
lisella 3D-kortilla Moto Racerissa
on aivan mieletön vauhdin tun-
ne. Peli ei kertaakaan antanut
edes merkkejä tökkimisestä tai
hidastumisesta ja silti grafiikka
on kolikkopelien tasoa. Ilmoite-
tulla minimikokoonpanolla Mo-
to Raceria ei kannata edes harki-
ta. Tavallisella P166:lla sen saa
pyörimään kohtalaisesti tiputta-
malla resoluutiota ja yksityiskoh-
tia, mutta mitään vauhdin huu-
maa silloinkaan ei pääse koke-
maan. Moto Racer on siis käy-
tännössä vain 3D-korteille tar-
koitettu peli.

Äänet ovat pääasiassa mootto-
rien pärinää ja harvasanaisia sa-
nallisia kommentteja. Selostaja
aukoo päätään, jos kuski ei pärjää
ja intoutuu kehumaan, jos ajaa
todella lujaa tai tekee hienoja
hyppyjä. Moottoriäänet kuulos-
tavat todella aidoilta, esimerkiksi
crossipyörän moottori kuulostaa
aidon kaksitahtiselta. Kilpailijoi-
den pyörien jylinä kuuluu hie-
nosti ja lähdön jälkeen ympärillä
on aikamoinen mekkala. 

Kaahailuita on tullut viime ai-
koina enemmän kuin riittävästi.
Moto Racer ei ole mitenkään eri-
tyisen omaperäinen, mutta tär-
kein eli vauhdin tunne on koh-
dallaan. Pienet asiat, kuten kaksi
eri prätkälajia, haamukuski aika-
ajoissa ja väärinpäin käännetyt
radat lisäävät sen verran vaihte-
lua, ettei siihen kyllästy ihan heti.

Kaj Laaksonen
Hyvää
● Vauhdin huuma.
● Motocrossia ja roadracingia.
● Menestys palkitaan

muutenkin kuin parempina
aikoina.

● Riittävän vaikea.
● Autojen sijasta vaihteeksi

prätkät.

Huonoa
● Hidas ilman 3D-korttia.
● Lysti loppuu kahdeksaan

rataan.

Mielettömän vauhdikas kaahailupeli
tällä kertaa moottoripyörillä.

3D-kortilla
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Kloonilammas

G-Nome
7th Level
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, 4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 17–78 Mt
Moninpeli: Modeemi, IPX (ei testattu)
Testattu: P200, 16 Mt, Dynamite
128, SB32 PnP, 6xCD-ROM
Genomi: eliön yksinkertainen kro-
mosomisto, sisältää yhden kappa-
leen kutakin kromosomia. (Gum-
merrus, Taskutietojätti)

Pyssykät kääntyvät oikealle
kun tökkää oikealle ja myös
pysyvät siinä kunnes tökkää
vasemmalle.
V
yöttäytymisessä tonnien
painoisen kävelevän tankin
kuskinpukille ja vikisevien
miinanpolkijoiden liiskaa-

misessa muutaman tonnin rauta-
monon alle on oma viehätyksen-
sä. Tämän on huomannut myös
tähän mennessä lähinnä vähem-
män toiminnallisiin peleihin
(Monty Python & The Holy
Grail) keskittynyt 7th Level. 

G-Nome sijoittuu tulevaisuu-
teen, kuinkas muutenkaan. Näyt-
tämönä on kaukainen planeetta,
jonka resursseista taistelee neljä
muukalaisrotua, ihmiset yhtenä.
Pelin pääpahikset, scorpit (pöllit-
ty sumeilematta Flash Gordonis-
ta) ovat kehittäneet uuden geeni-
manipuloidun supersotahirmun,
josta pelin omalaatuinen nimi.
Eihän siinä muuten mitään, mut-
ta kun ötökkä on kursittu kasaan
ihmissotavankeja mengelöimällä,
niin Maan miehet sekä naiset sui-
vaantuvat pahasti ja lähtevät so-
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taan uudella innolla. 
Pelaajan osaksi jää G-Nomen

prototyypin (genotyypin?) etsi-
minen ja tuhoaminen lineaarises-
sa kampanjassa. Alla on nyky-
muodin mukaisia kaksijalkaisia
hampaisiin asti aseistettuja tank-
keja, HAWKeja. Tottelevat myös
nimeä mechi.

Mechin luvaton
käyttöönotto
G-Nomen tehtävät ovat melko
mielenkiintoisia ja jokaisen juo-
nelliseen suunnitteluun on sel-
västi käytetty aikaa. Peli alkaa
tunkeutumalla kahden muun vi-
hollisen linjojen läpi ja lopulta
scorpien alueelle. Tällaisessa sis-
sitoiminnassa on oma viehätyk-
sensä, ja samalla se selittää käte-
västi miksei omia joukkoja juuri
näy, paria hassua siipimiestä lu-
kuunottamatta.

Erilaisia pyssyköitä riittää,
HAWKeja ja muita ajoneuvoja on
kunnioitettava määrä ja siipimie-
hiä voi käskyttää. Kaikki tyypilli-
sen mechisimulaattorin eväät
ovat siis mukana ja kunnossa.

Ainoa huomattava pelillinen
ero muihin genren edustajiin on-
kin G-Nomen suunnittelijoiden
innovaatio ”mechikaappaukses-
ta”. Heittoistuimella pelastautu-
nut pilotti ei suinkaan ole tuo-
mittu epäonnistumaan tehtäväs-
sään, vaan hän voi jalkamiehenä
käydä vihollis-HAWKin kimp-
puun erityisellä gashr-pyssykällä.
Gashrin laakit jollain kummalli-
sella tavalla savustavat vihollispi-
lotin ulos HAWKistaan. Jahka
vastustajan on nitistänyt rynkyl-
lä, voi itse hypätä tyhjäksi jää-
neen HAWKin ohjaamoon. Ihan
hupaisa idea, jolla varmasti riit-
tää käyttöä moninpelissä, mutta
joka on aivan liian naurettava
toimiakseen vakavasti otettavassa
mechisimulaattorissa, ja pelimaa-
ilman uskottavuus kärsii todella
pahasti. 

Control's out! 
I'm going in!
G-Nomessa mättää pahasti myös
pelattavuus. Toki tehtävät ovat
kaikki mielenkiintoisia, ainutlaa-
tuisia ja niissä tapahtuu koko
ajan paljon muutakin kuin yk-
sioikoista räiskimistä. Mutta nau-
rettavan ajoneuvosta toiseen hyp-
pimisen lisäksi näitä vehkeitä on
erittäin ikävä ohjastaa.
A

Jostain syystä 7th Level ei ole
vaivautunut ohjelmoimaan mu-
kaan kunnollista tukea kaasukah-
valle ja polkimille, vaan nämä ve-
kottimet toimivat täysin digitaali-
sesti. Sen sijaan että yläruumiin
ja aseistuksen kääntäminen kävisi
poljinta monottamalla juuri sii-
hen kohtaan mihin jalkansa aset-
taa ja keskittyisi automaattisesti
polkimien ollessa neutraaliasen-
nossa, pyssykät kääntyvät oikealle
kun tökkää oikealle ja myös pysy-
vät siinä kunnes tökkää vasem-
malle. Sama pätee kaasuun: puo-
lenvälin yläpuolella HAWK kiih-
tyy ja sen alapuolella hidastuu.

Tämä ei tietenkään ole iso tap-
pio niille, jotka käyttävät noihin
toimintoihin näppäimistöä, mut-
ta polkimiin, kaasuun ja vaikka-
pa Mechwarriorin sujuviin ohjai-
miin tottuneena G-Nomen pui-
kottelu on kerta kaikkiaan raivos-
tuttavaa.

Aseistusta ei voi ryhmittää,
vaan joka ikinen laser, konetykki,
ohjus, raketti ja herra ties mikä
laukeaa omasta napistaan. Siinä-
pä riittää ihmettelemistä ohjel-
moitavan luxustikun omistajalle. 

Teräsbetonipensaat
Pelin grafiikkamoottori on koh-
tuullinen, mutta ei missään ni-
messä yllä sille tasolle mitä
mechisimulaattorilta nykyään
odotetaan. Hiukankin jyrkemmät
rinteet, joita pitäisi voida käyttää
taktisesti hyväkseen, ovat läpi-
A M A MA



Ihmeellinen luonto
pääsemättömiä stoppeja. Ja siitä-
kös riemu repeää kun parinkym-
menen tonnin painoisen pelti-
heikin kulku katkeaa mitättö-
mään pusikontynkään kuin te-
räsbetoniseinään. Lisäksi raken-
nusten kulmiin juuttuu ja sitä ra-
taa. Esteettiseltä kannalta teks-
tuurit ovat melko rujoa mössöä
ja ruudunpäivitys juuri ja juuri
siedettävää testikoneella.

Puhetta on paljon ja äänipuoli
olisikin muuten kunnossa,  mut-
ta kuten niin usein Win95-peleis-
sä, tekninen toteutus näyttää
tuottavan suuria vaikeuksia.
Päällekkäiset äänet onnistuvat
huonosti, ja rompulta tulevan
musiikkiraidan vaihtuminen ai-
heuttaa kiusallisia pysähdyksiä
pelin kulkuun. Efekteistä puut-
tuu niinkin perustavanlaatuinen
tunnelmanluoja kuin jättirobotin
raskaat askeleet. Teknisesti peli
vaikuttaakin kauttaaltaan melko
keskeneräiseltä ja amatöörimäi-
seltä.

G-Nomessa on paljon hyviä
ideoita, niin kuin ajoneuvojen
kaappaus ja rakennuksissa vierai-
lu. Mutta niistäkin on tehty niin
jokapäiväistä, että se ylittää nau-
rettavuuden rajan. Muilta osil-
taan se ei tarjoa mitään sen
enempää kuin jo ennestään hy-
väksi havaitut robottirymistelyt,
ja jää monin paikoin jälkeen tek-
nisesti ja pelattavuudessaan.

Ensimmäiseksi yritykseksi räis-
kinnän ja siinä sivussa  mech-
simulaation saralla G-Nome on
toki kelvollinen, mutta jotain pe-
rustavanlaatuista siitä jää uupu-
maan. Mechimiesten ja -naisten
kannattaa keskittyä rauhassa
odottelemaan Mechwarrior 2 -
sarjan tulevaa Titanium-versiota. 

Joona Vainio
Hyvää
● Uusia ideayritelmiä.
● Hartaudella suunnitellut

tehtävät.

Huonoa
● Karsea ohjattava.
● HAWKin kaappaaminen. 
● Hengetöntä väkertämistä.
● Teknisesti ja graafisesti rujo.

Alemman keskiluokan Mechwarrior-
klooni, jonka ainoa poikkeava idea

tekee siitä vain naurettavan.
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Redneck Rampage
Xatrix Entertainment/Interplay
Dos
Versio: 1.01
Minimi: P90, 16 Mt, 2xCD-ROM
Suositus: P133, 32 Mt
Äänet: kaikki yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 150 Mt
Moninpeli: Modeemi/IPX, 2–8
pelaajaa
Muuta: Yli neljän pelaajan
moninpeliä ei suositella
Info: www.interplay.com
Testattu: P120, 32 Mt, GUS 1 Mt,
SB32 PnP 8 Mt, 4xCD-ROM
O
tetaan Duken engine, vali-
taan pelimiljööksi käpykylä
Yhdysvaltojen syvässä ete-
lässä ja korvataan spritet

sioilla, kanoilla ja farmariasuisilla
maajusseilla. Lisätään pieruhuu-
moria, ja Doom-kloonien katras
onkin karttunut Redneck Ram-
pagella. Jiiihaaa.

Redneck Rampage ei edes yritä
tarjota mitään uutta kuluneeseen
pelityyppiin, vaan pelin ainoa
gimmick on junttihuumori. Se,
että panoslaskurien vieressä tikit-
tää alkometri ja taustalla röhkii
possulauma ei tietenkään tee pe-
listä uutta ja ihmeellistä, mutta
onpahan yritetty.

Hämärästä juonesta ei ota kir-
veelläkään tolkkua, eikä vähiten
tekohauskan ohjekirjan sekavuu-
den takia. Avaruusolennot ovat
kiinnittäneet huomionsa Hick-
stonin kaupunkiin, ja tuloksena
seutu on muuttunut hyvin viha-
mieliseksi. 

Pelin sankaripari on Leonard
& Bubba. Leonard on luuviulu,
joka hoitaa ammuskelun. Bub-
ban toimenkuvaan kuuluu ken-
tän lopussa seisoskelu, itsensä
raapiminen, jälkeenjäänyt ääntely
ja pelastajan odottelu. Ammuske-
lun lisäksi tutkitaan kenttiä,
väännellään nappuloita ja kerä-
tään avaimia. Antisankari osaa
kävellä, juosta ja sukellella, mutta
kuten tavallista, kiipeäminen on
pois laskuista.

Kivoina yksityiskohtina veden
alla ja putkistoissa äänet muuttu-
vat dramaattisesti, aseissa on re-
kyyliä ja valoefektit näyttävät ai-
doilta. Grafiikka ei muutu läheltä
tarkasteltuna legoiseksi ja peli-
ympäristö, toisin kuin sitä kan-
soittava popula, on kaiken kaik-
kiaan erittäin uskottava.

Pätevä toteutus
Grafiikka on hyvännäköistä. Ro-
soisuudesta ei todellakaan tarvit-
se kärsiä, sillä tarkkuutta saa aina
MASKI
1600x1200 pisteeseen asti.
640x480-tila on kuitenkin opti-
mi, silloin grafiikka rullaa sutjak-
kaasti ja näyttää silti riittävän tar-
kalta. Efektit ovat hyvin laaduk-
kaita, ja vaikka menoa ryydittävä
kitaramusiikki on suorastaan ka-
malaa, se sopii meininkiin. 

Asevalikoima on tavanomai-
nen. On sorkkarauta, Colt, hau-
likko, rynnäri, dynamiittipötköjä
ja sädepyssykkä. Räjähtävillä
nuolilla varustettu varsijousi ja
teriä viskova pyörösaha kuuluvat
myös varustukseen. Kotieläinten
lisäksi maaliosastolta löytyy lai-
haa ja lihavaa punaniskaa, erilai-
sia avaruushörhöjä, ylisuuria
moskiittoja ja paikallinen sheriffi.
Rynnäkkökivääri, eli hickstonilai-
sittain metsästyskivääri, ansaitsee
kehuja, sillä sen ääntely on erit-
täin nautittavaa, ja ammuttaessa
ase potkii sarjat tyylikkäästi tai-
vaalle.

Heikotusta täytyy ajoittain lää-
kitä rasvaisilla välipaloilla ja pro-
millepitoisilla virvokkeilla, joita
huomaavaisesti lojuu maastossa.
Ylimääräisiä kaloripommeja ei
saa kaapattua matkaansa, vaan ne
pitää jättää maastoon odotta-
maan myöhempää käyttöä. 

Ympäristö ei reagoi väkival-
taan. Vaikka lahoa lauta-aitaa ku-
rittaisi räjähteillä, se ei hievahda-
kaan, muusta taustasta puhumat-
takaan. Seiniin ilmestyy räiskies-
sä reikiä, mutta muuten Rampa-
gen rakennukset tuntuvat ada-
mantiumista rakennetuilta. Taus-
taan on kuitenkin piilotettu pari
kriittistä paikkaa, jotka pitää ha-
jottaa, että eteneminen olisi edes
mahdollista. Lataa-tallenna-rul-
janssi on pakollinen, sillä hajo-
avat paikat näyttävät samalta
kuin muukin maasto.

Plussan puolella
Kentät ovat liian vaikeita, toisin
sanoen, eteneminen on liian hi-
dasta makuuni. Heti, kun erehtyy
astumaan väärään paikkaan, al-
kaa kamala pyssynpauke, ja kun
vihulaisen viimein saa tähtäi-
meen, on henki jo herkässä.

Jo ensimmäisen kentän selvit-
tämiseen meni tuntikausia ja pe-
lin edistyessä kentät muuttuvat
aina vain sokkeloisemmiksi.
Niinpä liian usein jää jokin avain
tai nappi löytämättä, ja etenemi-
nen tyssää kuin seinään. Jotkut
pitävät tällaisesta, minä en.

Levytilaa Rampage syö kuin
huomista ei olisi. Pluspuolena
peli ei vaadi CD:tä asennuksen
jälkeen, mistä lähiverkkopelurit
ilahtunevat. Moninpeliä varten
on tarjolla erillinen kenttäsetti.

Redneck Rampage onnistuu yl-
lättävän hyvin peliksi, jota etukä-
teen epäilin huonoksi ja joka vie-
lä ensimmäisen puolituntisen jäl-
keen tuntui tylsältä tahkoamisel-
ta. Kauniit kentät ja miehekkäät
äänet käännyttivät kuitenkin no-
peasti. Kelpo peli, jolta on kui-
tenkaan turha odottaa mitään
erikoista.

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Yksityiskohtainen grafiikka.
● Sutjakka.
● Hyvät äänet.

Huonoa
● Vaikea.
● Huumori ei iske.
● Kulunut aihe.

Tekohauska junttiammuskelu, tosin
hyvin tehtynä. 
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Provinssirock
Fallen Haven
Interactive Magic
Windows 95
Versio: 1.0
Minimi: 486DX2/66, 8 Mt, SVGA, 
2xCD-ROM
Suositus: Pentium
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat 
Kiintolevy: 30 tai 85 Mt
Moninpeli: ei ole
Testattu: P166, 32 Mt, SB AWE 32,
Mitsumi 3xCD-ROM
Pohjoisesta leviävät punaiset tauro-
nit mutta siniveriset ihmiset ovat val-

Kohta saa raketinheitin ”tuta”.

Vihollisen torni tykistön
tähtäimessä.

Typerä mortti
tukkii tien.

Tykistö
vuorossa.
I
hmiskunnan ja tauron-rodun
välinen taistelu avaruuden
herruudesta on kulminoitu-
nut taisteluihin New Haven -

nimisen planeetan hallinnasta.
Tehtävänä on johdattaa joko ih-
miset tai tauronit voittoon val-
loittamalla koko New Haven -
planeetta. Aitoon Dune-tyyliin
omaa valtakuntaa voi laajentaa
anastamalla provinsseja, mutta
vain sellaisia, jotka ovat välittö-
miä rajanaapureita. 

Koska ihmiset ja tauronit aloit-
tavat eri puolilta planeettaa, on
ennen pääviholliseen käsiksi pää-
semistä kepitettävä monta neut-
raalia provinssia. 

Komenna 
ja rakenna 
Fallen Havenin pääkartasta näky-
vät provinssit ja niiden omistajat.
Pääkartalta pääsee yksittäiseen
provinssiin käsiksi, samoin siltä
valitaan provinssi, johon mah-
dollista invaasiota suorittavat
maahanlaskujoukot lähetetään.

Provinssitasolla nähdään maa-
kunnan rakennukset vinosti yl-
häältä. Rakennuksia voi rakentaa
lisää, tärkeimpinä tietysti tehtaat,
laboratoriot (auttavat tieteen ke-
hityksessä) ja kaivokset. Raken-
nuksien sijainnilla kartalla ei ole
sen suurempaa merkitystä, ra-
kennus joko on provinssissa tai
ei. Rakennusten sijoittelussa on
silti syytä huomioida puolustuk-
selliset näkökohdat, seinää on
syytä rakentaa kaupungin ympä-
rille ja laserkanuunoita sijoittaa
strategisesti edullisille kadunpät-
kille.

Fallen Haven on täysin vuoro-
pohjainen peli. Vuorot jakaantu-
vat strategiseen ja taktiseen osuu-
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teen. Strategisessa osuudessa käy-
dään kussakin provinssissa ra-
kentelemassa uusia rakennuksia,
asetetaan tehtaat tekemään tank-
keja ja parakit kouluttamaan so-
tilaita. Sotilaat, tankit ja muu so-
takalusto valmistuvat seuraavan
vuoron strategisen vaiheen al-
kuun mennessä. Diplomatiaa tai
sen tapaista ei ole, vihollisen
kanssa ollaan sodassa ja sillä hy-
vä.

Sotimisen onni
Taktisessa vaiheessa taistellaan
niissä provinsseissa, missä on
kahden eri puolen joukkoja. En-
sin toinen puoli siirtää kaikkia
joukkojaan ja ammuskelee, mi-
käli vihollinen tulee näköpiiriin

miina. 

tai mikäli sattuu huvittamaan.
Tämän jälkeen on toisen vuoro
yrittää napin sovitusta vihollisen
otsalohkoon.

Yksiköitä on parikymmentä,
tauronien yksiköt ovat hitaampia
ja tulivoimaisempia kun taas
amerikkal.. äh, ihmisten kalusto
on liikkuvampaa. Teknologiaa
voi kehittää, luonnollisestikin pa-
remmalla teknologialla rakennet-
tu raskas tankki on paljon kestä-
vämpi, nopeampi ja tulivoimai-
sempi kuin kehnommalla teknii-
kalla kyhätty vastaavanlainen.
Uusia aseita ei tekniikan kehitys
tuo tullessaan.

Laukauksia voi säästää viholli-
sen vuorolle Steel Panthersin tyy-
liin, tilaisuustulta (opportunity
fire) on käytettävissä, jos omalla
vuorollaan ei käyttänyt kaikkia
A

liikuntapisteitään. Hyvänä piir-
teenä on ruudun alalaidassa nap-
pulat, joista voi säätää koneen ra-
joittamaan joukon liikkuvuutta
niin että vihollisen vuorollekin
jää liikuntapisteitä tilaisuustulta
varten. Ikävä kyllä tilaisuustulta
käytetään vain ampuvia vihollisia
vastaan, pelkkä liike ei saa tor-
juntatulta aikaiseksi.

Taktiset taistelut voittaa hel-
poiten laittamalla muutaman jal-
kaväkimiehen edemmäksi ja
odottamalla, että vihollisen tan-
kit syöksyvät suoraan kohti. Jal-
kamiestä ampuva vihollinen jou-
tuu heti usean tankin ristituleen
ja kuolee samantien. Missään ta-
pauksessa ei kannata hyökätä, vi-
hollisen kaupunki kun on täynnä
tykkitorneja. Kun typerä tietoko-
ne on syöttänyt kaikki tankit väi-
jymässä olleille omille joukoille,
voi lähteä putsaamaan kaupun-
kien tykkitorneja. Tykistö on yli-
voimaisesti kätevintä, niiden kun
ei tarvitse nähdä vihollisia tuho-
takseen ne.

Taistelussa on lukuisia häiritse-
viä yksityiskohtia. Pahimpana
virheenä yksiköitä mahtuu vain
yksi ruutuun, joten yksi tiellä kä-
velevä jalkaväkimies blokkaa rei-
tin takana tulevilta tankeilta.
A M A MA



TuplajättipottiTuplajättipotti

Tankit eivät pysty ohittamaan
metsän kautta (pusikko tiellä),
joten oikea marssijärjestys on tär-
keä valinta. Onneksi oman jässi-
kän voi posauttaa pois tietä tuk-
kimasta. Oppiipahan väistämään.
Kummallista kyllä, paloherkältä
näyttävää kasvillisuutta ei voi
ampua, mutta isot rakennusko-
lossit kyllä posahtavat muuta-
masta tykinlaukauksesta. 

Toisena huonona piirteenä ei
taktisella ruudulla ole näkyvissä
niin monesta strategiapelistä tut-
tua koko alueen näytävää minia-
tyyrikarttaa. Samoin ei voi mi-
tenkään nähdä, olisiko joku vi-
hollinen ampumaetäisyydellä.
Myös ruudun vierittelyllä vihol-
listen etsiminen on hankalaa,
etenkin kun tankit ja mokkerit
hukkuvat helposti maastoon. 

Yksiköiden kolmiulotteiset
mallit ovat siedettävän näköisiä
mutta rakennukset näyttävät
kaikki samoilta eikä maisemissa-
kaan ole kehumista. Ihan kuin
artistin väripaletista olisi puuttu-
nut jokin värituubi. Räjähdykset
ovat kelvottomia mossahduksia
ja raketinheitin jättää maastoon
typerännäköistä neliömäistä rä-
jähdysjälkeä. Käyttöliittymä on
omituinen mutta täyttää tehtä-
vänsä, ainoana suoranaisena har-
min aiheena pitää jokainen esiin-
vedettävä valikko ärsyttävän voi-
makkaan tsiuh-äänen. 

Fallen Haveniin on kasattu pal-
jon menestysaineksia (tosin kaik-
ki on muilta pöllitty) mutta ko-
konaisuus ei toimi eikä jaksa
kiinnostaa. Sama on tehty monta
kertaa aiemmin ja paljon parem-
min.

Pekka Ihanne
Hyvää 
● Kauttaaltaan tasalaatuinen.

Huonoa 
● Huono tekoäly.
● Monen provinssin hallinta

menee näpräykseksi.
● Kone pitää käynnistää 256-

värin tilaan.
● Taktisen taistelun puuttuvat

taisteluavut
(miniatyyrikartta, näkyykö
vihollisia).

● Ruma.

Mitäänsanomaton ja vaisu
strategiapeli.
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Sonic & Knuckles
Collection  
Sega
Windows 95
Minimi: P75, 16 Mt, 2xCD-ROM
Suositus: P133
Äänet: Sound Blaster 16 ja 
-yhteensopivat 
Kiintolevy: 13 Mt
Moninpeli: osin samanaikainen
kaksinpeli
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, 4xCD-ROM
S
onic & Knuckles Collection
tuo maailman nopeimman
siilin toistamiseen PC-ruu-
duille, ja tällä kertaa paket-

tiin on pantu kerralla kaksi Me-
gadrive-originaalia.

Sonicin ensiesiintyminen oli
aikoinaan elämys. Vaikka debyyt-
tipeli olikin helppo, oli se nopeu-
dessaan ja sujuvuudessaan niin
vaikuttava, että seuraavia Sonice-
ja odotti suurella mielihalulla.
Sega tyytyi kuitenkin toistamaan
alkuperäisen ideoita, eikä tuonut
seuraaviin siilinjuoksutuksiin mi-
tään oleellista uutta. Ainoastaan
Sonic CD aikavyöhykkeineen in-
nosti vielä kertaalleen hurjaan
kujanjuoksuun pitkin vinkeitä
kenttiä ja tasoja.

Tässä kokoelmassa mukana
olevat Sonic Hedgehog 3 ja Sonic
& Knuckles jäivät (laskujeni mu-
kaan) viimeisiksi 16-bittisiksi So-
niceiksi. Ensin mainitun erikoi-
suus on samanaikainen kaksin-
peli: toinen pelaaja voi ottaa
Tails-nimisen ketun ohjat käsiin-
sä. Lisäksi hassut pikajuoksu-
kamppailut jaetun ruudun kak-
sinpelikentillä ovat mukava pik-
ku lisuke. 

Sonic & Knuckles tuo Sonicin
rinnalle aiemmista seikkailuista
tutun vaaleanpunaisen Knuckles-
hahmon. Knuckles pystyy leijai-
lemaan tovin ilmasssa sekä kö-
A MASKI
pöttelemääm pitkin pystysuoraa
seinämää, mikä tuo kaivattua
tuoreutta muuten niin tuttuun
kruisailuun. Samanaikaista kak-
sinpeliä Sonic & Knucklesissa ei
enää ole. Todennäköisesti Sega
huomasi, ettei moinen kunnolla
sopinut sutjakkaan tasohyppe-
lyyn.

Kumpaakin peliä voi joko pela-
ta erikseen tai kahlata kokoelma
läpi taso tasolta Sonic 3:n ensim-
mäisestä kentästä Sonic &
Knucklesin viimeisimpään vai-
heeseen asti. Tällöin pelitilanne
tallentuu pelaajan niin halutessa
automaattisesti Sonic CD:n mal-
liin aina kunkin episodin jälkeen.
Kaikkiaan pelattavana on 12
maailmaa, joissa kussakin on
kaksi episodia. Kolmen sorttiset
hilpeät bonusvaiheet ja tylsähköt
pallukankeräyskentät tuovat
vaihtelua.
Tekniikka pettää
PC-ruudulla Sonicit kärsivät
melkoisesti. Vieritys on harmilli-
sen nykivää, mikä vie parhaan te-
rän pelinautinnosta. Sitten Sonic
CD:n PC-version Sega ei ole il-
meisesti edes yrittänyt virittää
koodiaan liukkaammaksi, ja
ajoittain vaikuttaa siltä, että So-
nic & Knuckles Collection on sitä
vieläkin nykivämpi ja kolhompi.
Grafiikka on sinänsä sopivan sar-
jakuvamaista ja selkeää, mutta
värien vähäinen määrä ja alhai-
nen erottelu tekevät kokonaisvai-
kutelman muutoinkin rujoksi ja
latteaksi. 

Sonic CD:tä pelasi ongelmista
huolimatta mieluusti hyvän peli-
designin ansiosta, olihan kyseessä
kaikkien aikojen paras Sonic. So-
nic & Knuckles Collection ei täl-
laisenaan juuri naurata. Puolessa
vuodessa Segan olisi pitänyt saa-
da Sonic kipakampaan vauhtiin,
jotta siilin juoksuttamisesta olisi
innostunut vielä kertaalleen.

Jos haluat nauttia Sonicin suju-
vuudesta, hanki Megadrive tai
Saturn ja sille piakkoin ilmestyvä
Sonic Jam -kokoelma.

JTurunen
Hyvää
● Pelattavuus.

Huonoa
● Turha käännös.
● Nyt nykii.

Segahidas konsolipelikäännös. 
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Need for Speed 2
Electronic Arts
Windows 95
Versio: arvostelu/beta
Minimi: P90 (Cyrix 6x86), 16 Mt,
4xCD-ROM
Suositus: P166
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat 
(= DirectX-yhteensopivat)
Ohjaus: rattiohjaimet, force
feedback (I-Force, ForceFX)
Kiintolevy: 10-70 Mt
Moninpeli: kaksinpeli modeemilla ja
sarjakaapelilla, 8 lähiverkolla (IPX)
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, 4xCD-ROM
Polygoneja on aiempaa enemmän, mutta
silti grafiikka on ajoittain rumaa. 
N
eed for Speed on klassikko,
mutta entäpä sen virallinen
jatko-osa? Mitä jää kun
hienouksia ja hilpeyksiä

karsitaan?
Need for Speed 2:ssa perusidea

on toki ennallaan: urheiluautoilla
kaahataan keskellä kauniita näky-
miä. Autot ovat jos mahdollista
vieläkin hienompia ja kalliimpia
kuin edeltäjässä, grafiikkaa on pi-
ristetty vinolla pinolla polygoneja
ja vihollisautojen keinoälyä ko-
hennettu. Toisaalta monet edeltä-
jän erinomaiset oivallukset on
heitetty saman tien romukop-
paan. Äänimaisema on edelleen
vaikuttava, vaikkakin pelitapah-
tumiin reagoiva musiikki on tyl-
sää ja tyystin pelitapahtumiin
reagoimatonta. 

Tarjolla ei ole enää yhtään seg-
menttirataa, vaan kaikki radat
ovat suljettuja perinteisiä kilpara-
toja. Enää ei siis pääse sunnuntai-
ajelulle pitkin Tyynenmeren ran-
taa, vaan on tyydyttävä samojen
maisemien ihailuun, kierros kier-
roksen jälkeen. Poliisi ei myös-
kään käy jakamassa sakkolappu-
ja, eikä vastaantulevaa liikennettä
tarvitse varoa. Tylsää.

Uusinnat ovat pitkäveteisiä
alusta loppuun asti kahlattavia
eepoksia. Koko kilpailu on siis
toljotettava läpi jos haluaa nähdä
loppusuoran muhkean kolarin.
Need For Speed 1:n näppärää,
kohokohdat (siis parhaat kolarit)
esittävää uusintamahdollisuutta
jää kaipaamaan. Ainakin pikake-
SINI PUNA KELTA MUS
lausnappi olisi tullut tosi tarpee-
seen.

Need for Speed 2 näyttää lisäk-
si jostakin selittämättömästä
syystä ajoittain huomattavasti ru-
memmalta kuin edeltäjänsä. Eri-
tyisen karuja ovat itse autot, mi-
kä luo viimeistelemättömän ko-
konaisvaikutelman. Konetehoa
tarvitaan myös huomattavasti ai-
empaa enemmän, vaikkakin eli-
minoimalla ohjaamo ja karsimal-
la yksityiskohtia päivitys on lo-
pulta tyydyttävää. 

Ohjaustuntuma on myös hä-
täinen eikä Need for Speed 1:n
TA MASKI
hienostuneisuutta kaipaava voi
olla pettymättä. Auton vaihtami-
nen toiseen vaikuttaa ajotuntu-
maan, mutta erot eivät ole enää
yhtä selkeät. Toisaalta autoja voi
tällä kertaa itse virittää Sega Ral-
lyn ja Screamer 2:n tavoin, mikä
on tervetullut lisä. 

Need for Speed 2 tuntuu liiaksi
tavalliselta peruskaahauspeliltä,
ja tusina-ajopelejä on jo maail-
massa taatusti tarpeeksi. Kun on
selvinnyt pahimmasta pettymyk-
sestä, sen kimppuun palaa mie-
lellään muutaman kerran. Oman
kierrosennätyksen metsästys on
aina hauskaa, eikä edeltäjän ma-
giaa ole onnistuttu kokonaan
karsimaan: hetkittäin pelistä jopa
nauttii. Kaikki radat (6) ja autot
(8) on pakko testata ennen kuin
pelin jättää rauhassa hyllyyn pö-
lyttymään ja odottamaan mah-
dollista D3D-päivitystä. Hyvällä
3D-kortilla peliin tulisi taatusti
eloa ja loistoa lisää.

Edeltäjän klassikoksi kuorrut-
taneiden ominaisuuksien hyllyt-
täminen on kuitenkin anteek-
siantamatonta ja liki käsittämä-
töntä. EA olisi tehnyt viisaasti, jos
olisi julkaissut tämän pelin koko-
naan toisella nimellä. Silloin sitä
ei olisi tarvinnut verrata edeltä-
jään. Tässä vertailussa Need for
Speed 2 häviää kirkkaasti.

JTurunen
Hyvää
● Perusajopeliksi OK.

Huonoa
● Konevaatimukset sen kuin

kasvavat.
● Ominaisuuksia karsittu.

Jatko-osien ja niillä rahastuksen
mestari EA eittämättä on. Pettymys,

pettymys... vai pitäisikö sanoa
sittenkin: ”erinomainen tusina-

ajopeli”.
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Mutkat suoriksi
Pod
Ubisoft
Windows 95
Versio: 1.0
Minimi: P120, 16 Mt, SVGA, 
4xCD-ROM
Äänet: 16-bittiset Windows 95 
-yhteensopivat äänikortit
Kiintolevy: 20–82 Mt
Muuta: Tukee MMX:ää sekä 3DFX
Voodoo-, S3 Virge- ja ATI Rage 
-piireillä varustettuja 3D-kortteja
Testattu: P188, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128 SVGA, Orchid
Righteous 3D, SB 16, 4xCD-ROM,
Thrustmaster T2, CH Flighstick Pro
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R
anskalaisen Ubisoftin Pod
olisi vain jälleen yksi kon-
solityylinen kaahauspeli,
ellei se syleilisi täysin rin-

noin uusinta PC-tekniikkaa. Pod
lienee ensimmäinen MMX:ää
hyödyntävä peli, lisäksi mukana
on tuki kolmelle eri 3D-piirille ja
kaikki mahdolliset tavat monin-
peliin. Riittääkö se konsoliluokan
kokemukseen?

Realismia autopeleil-
tään hakevat voivat
unohtaa Podin välittö-
mästi: konsolimallin to-
denmukaisuus on korvat-
tu vauhdikkaalla ja näyttävällä
kaahailulla. Juoni, tai pikemmin-
kin naurettava tekosyy päättö-
mään rälläämiseen ei kestä suo-
mentamista, joten mitä vähem-
män sanottu, sitä parempi. Kon-
solinsa tuntevat huomaavat Po-
din klooniksi PlayStationin klas-
sisesta Wipeoutista. Kuusitoista
futuristista rataa pitäisi selvittää
voittajana autoilla, jotka eivät
noudata ulkomuodoltaan tai
käyttäytymiseltään ainakaan tä-
män planeetan luonnonlakeja. 

Mitkä jarrut?
Alun radat ovat leveitä ja suora-
viivaisia, mutta loppua kohden
ne muuttuvat sekavammiksi, ja
vaihtoehtoisilla reiteillä voi jo ek-
syäkin. Ratojen teemat vaihtele-
vat mukavasti kaupungeista ja
tehtaista väljempiin maastoihin
ja lopulta täysin psykedeelisiin
fantasiamaailmoihin, joten
maisemiin ei pääse kyllästymään.
Vaikka radat ovat kauniita, ne
ovat suunnittelultaan pliisuja.
Hyppyrit ovat aika laimeita, eikä
radalta voi pultata autoihin mi-
tään hulppeita lisäominaisuuksia. 

Ajossa ei pahemmin jarruja
tarvita, vaan mutkissa autot hi-
dastuvat pelkästään kääntymällä.
Seiniin tai muihin autoihin tör-
mätessä syntyy vaurioita, jotka
hidastavat autoa ja joita voi kor-
jata varikolla, mikäli onnistuu
sellaisen löytämään: se kun on
yleensä erittäin vaikeasti saavu-
tettavassa paikassa.

Autojen ominaisuudet on jaet-
tu huippunopeuteen, kiihtyvyy-
teen, hallittavuuteen ja jarrujen
tehoon. Kaikkia ominaisuuksia
voi kustomoida, mutta jos yhtä
lisää, toista vähennetään. Radat
paremmin oppiessaan voi napsia
pisteitä hallittavuudesta ja jar-
ruista nopeuteen ja kiihtyvyy-
teen. Tietokoneen kuskit ovat sen
verran kovia ajajia, että kovem-
milla vaikeustasoilla niiden mu-
kana pysyy vasta siinä vaiheessa,
kun radan tuntee unissaankin.
Kaiken lisäksi ne ajavat varsin ag-

gressiivisesti yrittäen
tarvittaessa tuuppia
muut tien sivuun,
jos tilaa ei anneta.
Mielenkiintoisempi

tapa ajaa itseään ja kaverei-
ta vastaan on kilpailla aika-

ajoissa. Tällöin radalla ei ole
muita ajajia, mutta joka radan
viisi parasta aikaa sekä ajosuori-
tusta tallennetaan ranking-listal-
le. Myöhemmin ajava voi valita
listalta ennätyksen, jolloin kysei-
nen ajosuoritus toistetaan kilpai-
levana haamuautona. Jos haluaa
vähän lisää vipinää aika-ajoon,
voi valita vaikka kaikki viisi en-
nätystä kerralla haamuautoiksi.
Kikka on yleinen konsoleiden au-
topeleissä, mutta PC:llä näen sen
ensimmäistä kertaa. 

Kaksin- ja moninpeliin on käy-
tännössä kaikki ajateltavissa ole-
vat vaihtoehdot. Samallakin ko-
neella kaksinpeli onnistuu kun
ruutu jaetaan keskeltä kahtia, ja
modeemiyhteydellä nelinpeli,
kun molempiin koneisiin vali-
taan jaettu ruutu. 

Internet on upotettu Podiin
saumattomasti. Moninpeli Inter-
netin läpi ei ole enää mitään uut-
ta, mutta Ubisoft ei ole jättänyt
tukea siihen. Online-nappia klik-
kaamalla peli ottaa yhteyden
Ubisoftin palvelimelle, josta voi
käydä hakemassa muiden teke-
miä ennätyksiä haamuautoineen
sekä uusia ratoja ja autoja gra-
fiikkoineen. Peli osaa upottaa ne
vanhojen sekaan. Erinomainen
idea, joka lisää pelin elinkaarta. 

Uusi tekniikka
hallussa
Tavallisella PC:llä Pod on helpos-
ti unohdettava, tavanomainen
kokemus. Kovasti kohistu MMX
lisää peliin vain Dolby Surround
-äänet, muttei paranna grafiikkaa
lainkaan. ATI Rage - ja S3 Virge -
piireillä varustetuilla korteilla
Pod on vähän tavallista siistimpi,
muttei juuri lainkaan nopeampi. 
A

Mutta kaikki muuttuu, kun
Podin asentaa 3DFX Voodoo -
piirillä ryyditettyyn koneeseen.
Aivan kun Pod olisi alunperin
tehty tätä korttia varten, sillä niin
huiman kaunis ja nopea se sillä
on. Jos koneessa on vielä kunnon
ratti ja pedaalit, niin vertaista yh-
distelmää saa hakea kolikkopelejä
myöten. Kaunis grafiikka on tie-
tysti kivaa, mutta parasta on oh-
jattavuuden muuttuminen sala-
mannopeaksi ja vauhdin tunnun
aitous. Keskinkertainen kaahailu
muuttuu yhtäkkiä kokemukseksi,
jollaista PC:llä ei aikaisemmin ole
koettu.

Teknisestä loistostaan huoli-
matta Pod on vain kaahailupeli.
Vaikka se on lajityypissään aivan
huippua, parin intensiivisen vii-
kon jälkeen minun intoni tyssäsi
kuin seinään. Kun realismi heite-
tään seinään, pitäisi mielikuvitus
pistää ylikierroksille. Pelkkä aja-
minen on hauskaa vain silloin,
kun auton tiellä pitämisessä on
kunnolla haastetta, helppo ajetta-
vuus kaipaa tuekseen jotain
muutakin: vaikka villejä silmu-
koita, korkkiruuveja ja huimia il-
malentoja. 

Lajityypin rajoittuneisuus ei
ole kuitenkaan Podin vika ja ai-
nakin hetken aikaa Pod on oman
kukkulansa kuningas.

Kaj Laaksonen
Hyvää
● Paljon ratoja ja autoja.
● Lisää edellisiä Internetistä.
● Komea ja sulava 3DFX

Voodoolla.
● Monipuolinen moninpeli.

Huonoa
● Epäuskottava fysiikka.
● Pelkkää kaahailua ei

loputtomiin jaksa.

Teknisesti loistava, mutta
pelattavuudeltaan vähän turhan

pliisu kaahailupeli. Silti oman lajinsa
kärkisijoilla.
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Elävänä tai kuolleena
Outlaws
LucasArts
Windows 95
Minimi: P60, 16 Mt, SVGA, 
16-bittinen äänikortti, hiiri, 
2xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
16-bittiset äänikortit
Kiintolevy: 34–61 Mt
Moninpeli: IPX, TCP/IP, modeemi,
nollakaapeli, Internet
Testattu: P188, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128 SVGA, 4xCD-ROM,
SB 16
O
utlawsin piti olla sekoitus
Dark Forcesin kaltaista 3D-
räiskintää ja Full Throttlen
seikkailua Villissä Lännes-

sä. LucasArts jätti seikkailut sik-
seen ja päätti tehdä vanhan kun-
non räiskintäpelin. Villin Lännen
teema sopii tällaiseen peliin mai-
niosti, varsinkin kun LucasArts
osaa tehdä peleistään elokuva-
maisia. 

Outlawssa hyödynnetään kaik-
ki spagettiwesternien herkulli-
simmat kliseet. Jo intro on kuin
suoraan 60-luvun halpislänkkä-
ristä. Musiikki tuo mieleen sellai-
set klassikot kuin Vain kouralli-
nen dollareita ja Huuliharppu-
kostaja. Rautalanka laulaa ja vi-
hellykset ujeltavat kuin Morrico-
nella ikään, ja karrikoidut, mutta
elokuvamaiset animaatiot osal-
taan vielä lisäävät tunnelmaa.

Päähenkilön saappaisiin ei ole
vaikea kuvitella Clint Eastwoo-
dia, varsinkin kun juoni on re-
päisty kuin suoraan Armotto-
masta. Eläkkeelle jäänyt sheriffi
James Anderson on vanhoilla
päivillään vaihtanut kuudestilau-
keavan kuokkaan ja elättää per-
hettään syrjäisellä maatilallaan.
Auvoinen idylli särkyy, kun rau-
tatieyhtiö palkkaa konnalauman
raivaamaan maajussit pois tule-
van rautatien alta. Andersonin
tullessa ostoksilta hän löytää ko-
tinsa poltettuna, vaimon tapettu-
na ja tyttären kaapattuna. On ai-
ka kaivaa revolveri esiin.

Hyvät
Yhdeksän tason mittaisen juonel-
lisen seikkailun lisäksi pääsee ko-
keilemaan taitojaan sheriffinä.
Idea on vangita etsintäkuulutus-
ten roistoja, elävänä tai kuollee-
na. 

Varsinaisen kostoretken aikana
käydään läpi useimmat länkkä-
reiden kliseet. On rähjäistä kau-
punkia, meksikolaista kylää, aa-
vikkolinnake, kultakaivos ja pari
kanjonia. Ympärillä viuhuvat
luodit pöllähdyksineen, hajoavi-
SINI PUNA KELTA MUS
ne ikkunoineen ja varsinkin sa-
luunoissa sirpaleiksi särkyvine
pulloineen ja kilahtavine sylky-
kuppeineen nostavat Outlawsin
stetsonin verran tusinaräiskinnän
yläpuolelle. Tusinadoomahtavalla
tulitusnappi pohjassa rynnäköi-
misellä taistelu tyssää heti alussa:
kostajamme ei kestä kuin yhden
tai kaksi osumaa. Niinpä peli on-
kin enemmän väistelyä ja harkit-
tua etenemistä, jatkuvasti pälyil-
len mistä seuraava laukaus tulee-
kaan.

Uutuutena aseet pitää ladata.
Esimerkiksi revolveriin mahtuu
vain kuusi luotia, ja ne pitää la-
data yksi kerrallaan. Aseilla on
myös erilainen kantama. Yksi- tai
kaksipiippuisilla haulikoilla am-
mutaan yhdellä latauksella vain
kerran. Pitkille etäisyyksille sopi-
vaan ja tarkkaan Winchesteriin
mahtuu useampi ammus ja sen
voi varustaa myöhemmin kiikari-
tähtäimellä. Vihulaisten napsimi-
TA MASKI
nen piilosta kiikarikiväärillä ai-
heuttaa suunnatonta nautintoa
varsinkin moninpelissä. Revolve-
ri on tarkka vain lyhyillä etäi-
syyksillä ja haulikot ovat melkein
lyömäaseita. 

Muita aseita ovat nyrkit, dyna-
miitti ja heittoveitset. Ainoa sar-
jatuliase on Gatling-kuularuisku,
joka on kuitenkin niin raskas, et-
tei sillä ampuessa voi liikkua. Vä-
hän suppeaksi asevalikoima silti
jää, varsinkin kun kolme erilaista
haulikkoa tuntuu turhalta. Missä
on esimerkiksi jokaisen kortti-
huijarin perusase Derringer?

LucasArts otti oppia Dark
Forcesista puuttuneen moninpe-
lin aiheuttamasta kritiikistä. Out-
lawsissa moninpeli on tehty hy-
vin. Normaalin lipunryöstön li-
säksi löytyy hilpeä ”kill the fool
with the chicken”, jossa ideana on
löytää pelikentällä toikkaroiva
kana. Pelaajat saavat ampua vain
sitä pelaajaa, joka kantaa muka-
naan kanaa, mutta tämä saa am-
pua kaikkia muita. 

Useimpia tällaisia moninpelejä
riivaava tolkuton juoksentelu on
estetty sillä, että juokseminen ja
hyppiminen väsyttävät ja hengäs-
tyneen pelaajan huohotuksen
kuulee kauas. Hyvää on sekin, et-
tei pelissä ole singon kaltaista pit-
kän matkan ilonpilaajaa.

Pahat
Alun hyvä tunnelma lässähtää
pelin edetessä. Erilaisia vihollisia
on aivan liian vähän ja monoto-
nisuus iskee liian nopeasti. Myö-
hemmillä tasoilla vaikeusastetta
nostetaan lisäämällä vihollisten
määrää yltiöpäisesti, jolloin alun
jännä piilottelu ei enää onnistu ja
homma äityy täysin yhdenteke-
väksi räiskinnäksi. Tasojen suun-
nittelu on heikennyt loppua koh-
ti, eivätkä pimeät kaivoskäytävät
ja loputtomat kanjonit enää jaksa
innostaa. 

Vihollisten tekoäly on tavallista
parempaa. Ne sentään osaavat
mennä suojaan ja ampua piilosta,
mutta mikään tekoälyn riemu-
voitto Outlaws ei ole. 

Rumat
Quakemaista 3D-grafiikkaa hala-
javat tulevat pettymään. Outlaws
on rakennettu pari vuotta van-
han Dark Forcesin enginellä ja se
näkyy. Rakennukset ja maisemat
ovat kyllä parempia kuin Dukeis-
sa ja klooneissa, mutta viholliset
ovat kiusallisen litteitä, huonosti
animoituja pahviukkoja. Ja sa-
mannäköisyys vielä lisää pökke-
lömäisyyttä.

Outlawsia ei oikeastaan voi
suositella kuin pahimmille wes-
ternien ystäville. Villin Lännen
pelejä ei viime aikoina ole pa-
hemmin ilmestynyt ja Outlawsis-
sa ainakin herkutellaan kliseillä
koko rahan edestä. Hyvät idea
kantavat hetken, mutta ennen
pitkää alkaa tuntua siltä kuin te-
kijöiden ideat olisivat loppuneet
kesken ja peli olisi vain tyrkätty
pois käsistä. Toivottavasti Out-
lawsin mainiot ideat pultataan
moderniin 3D-engineen, mielen-
kiintoisilla tasoilla terästettyinä.

Kaj Laaksonen
Hyvää
● Villin Lännen teema

hyödynnetty kunnolla.
● Ladattavat aseet.
● Laaki ja vainaa pistää

yrittämään.
● Uudet ideat moninpelissä.

Huonoa
● Vanhanaikainen grafiikka.
● Loppua kohti tylsistyvät

tehtävät.
● Liian vähän erilaisia vihollisia.

Vanhanaikainen 3D-räiskintä, josta
nauttivat vain innokkaimmat

länkkäreiden ystävät.
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Ra(s)kasta metallia

iM1A2 Abrams
Kharybdis/Interactive Magic
Windows 95
Versio: 1.10 (päivitetty)
Minini: 486/66, 16 Mt, 2xCD-ROM
Suositus: P90, 16 Mt, joystick
Äänet: Win95-yhteensopivat
Kiintolevy: 38 Mt
Moninpeli: IPX (8 pelaajaa),
modeemi, TCP/IP (kaksi pelaajaa)
Testattu: P120, 16 Mt, Hercules
Dynamite, SB16, 8xCD-ROM ja
P166, 32Mt, Matrox Millenium,
SB16, 8xCD-ROM
Ampujan asema sekä M1 Tank Pla-
toon- että iM1A2-versiona. Simppe-
li vektorigrafiikka itse asiassa toi-
mii paremmin.
I

van polkaisi kaasun pohjaan
ja BMP-2 hypähti kukkulan
yli. Näkymätön lasersäde
kimmahti ajoneuvon pinnasta

ja hetkeä myöhemmin kolmen
kilometrin päästä ammuttu
HEAT-ammus sulatti reiän läpi
kylkipanssarin. Sulan metallin
roiskuessa ympäri ahdasta sisus-
taa miehistöllä kävi huikea onni:
he kuolivat ammusten räjähtäes-
sä, melko nopeasti. 

iMA2 Abrams on taktisen ta-
son simulaatio, jossa pelaaja
oman neljän tankkinsa lisäksi
käskyttää saamiaan tukijoukkoja,
ja tarpeen vaatiessa hyppää tank-
kiin sisälle. Abrams on henkistä
jatkoa MicroProsen vuonna -89
ilmestyneelle, legendaariselle M1
Tank Platoonille: tekijätiimin
johdossa on sama mies, Arnold
Hendrick.

Irakista Bosniaan
M1 Tank Platoonin ystävät huo-
maavat nopeasti, että iM1A2 Ab-
rams muistuttaa sitä kuin M2A2
Bradley M2A3 Bradleytä. Kam-
panjanäyttämöiksi on tarjolla
Hiekka ei sentään raasta silmiä, ja
puiden puute on ymmärrettävää.
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Kuwait/Irak, Ukraina ja Bosnia.
Pelaaja saa osittain valita reittin-
sä, mutta kampanjat tuntuvat sil-
ti valmiiksi purkitetuilta tehtävil-
tä. Nämä tehtävät ovat tiivistetty-
nä joko tavoitteen A valtaus tai
sen puolustus, eroa on lähinnä
siinä, paljonko saa tukea.

Abramsien ei tarvitse taistella
yksin, sillä tukijoukot ovat mitta-
vat. On tiedustelijoita, miehis-
tönkuljetusvaunuja, tykistöä ja
tietenkin lentokoneita ja helikop-
tereita. Tehtävästä riippuen pe-
laajalla on ”pisteitä”, joilla näitä
voi ”ostaa”.

Joukkojen käskyttäminen stra-
tegisella kartalla sujuu pikku har-
joittelun ja näppäinoikotie-muis-
tintamisen jälkeen mukavasti, ai-
nakin jos vertaa M1 Tank Platoo-
niin. Jos vertaa muihin, se voisi
olla selkeämpikin. Strategisen
kartan pahin ongelma on se, ettei
siitä ole korkeuseroja näyttävää
versiota, mikä on aika typerä vir-
he.

Vihreä oli laaksoni
Siellä Bosnian kukkuloilla, jouk-
kue M1A2:ia lymyää tien vieressä
sijaitsevan maatalon takana, toi-
sen joukkueen piilotellessa met-
sässä. Tehtävänä on estää vihol-
lista ylittämästä jokea siltaa pit-
kin. Kevyt sade ei hämää senso-
reita, mutta auttaa pysymään sil-
mäpallukkaskannereilta piilossa.

Tosin Abramsin grafiikka-engi-
ne ei ihan kaikkeen pysty, niin
kuin säähän. Jätetään samalla
pois tiet, metsät (tai edes puut),
sillat ja 99 prosenttia maataloista.
Ja yksinkertaistetaan kukkulat.
Jäljelle jää lähinnä irvokkaan vih-
reällä tekstuurilla päällystetty
golfkenttä ilman lavasteita, tai-
vaalla keikkuvan appelsiinin va-
laistessa menoa. Irakin hiekka-
aavikko onneksi ei särje silmiä.

Estetiikkaa pahempana ongel-
mana maastosta on melkein
mahdoton ymmärtää, mikä on
laaksoa, mikä kukkulaa, joten
esimerkiksi tankkien ajaminen
kukkulan taakse hull down -ase-
miin (kukkula suojaa runkoa,
vain torni näkyy) on todella vai-
keaa. Tankkisimulaatiossa tämä
A

ei tosiaankaan ole hyvä juttu. Li-
säbonuksena tämä yksinkertai-
nen grafiikka on vielä pirun hi-
dastakin.

Arnold Hendrick väitti käsi sy-
dämellä, että lentosimujen maas-
to on ihan eri juttu kuin maan
tasalla liikkuvissa tankkipeleissä,
ja neljän mailin näkyvyyden
vuoksi heidän oli tyydyttävä yk-
sinkertaisempaan grafiikkaan, ei-
kä parempi engine yksinkertai-
sesti ollut mahdollinen. En usko:
Abramsin grafiikkaengine on lii-
an primitiivinen ja käyttää liian
vähän polygoneja. Sitäpaitsi,
vaikka polygoneja olisikin vähän,
kai ne nyt herran jumala voisi vä-
rittää sen mukaan, onko kyseessä
rinne vai tasamaa? Se onnistui jo
M1 Tank Platoonissakin. Itse
asiassa, jos M1 Tank Platoonin
maasto vaihdettaisiin tähän, se
olisi melkein eteenpäin menoa. 

Ajoneuvot sentään ovat ihan
hyvän näköisiä, ja räjähdykset
sun muut ihan hyväksyttävää,
joskaan ei kovin loisteliasta tasoa.
Konekiväärien valoammukset
kaipaisivat remonttia, ja jostain
syystä tykillä maahan tai taloihin
ammuskelu ei tuota näkyvää
efektiä.

Karmivaa grafiikan vasta-
painoksi ääniefektit sitten ovat-
kin todella hyviä. Ammmuttaessa
lukko kilahtaa, tykki puhuu ja
iM1A2:n kalusto
TTaannkkiitt
M1A2 Abrams MBT (US)
T-72(A,B), T-80(B,UM), T-90, T-95,
M-84 (RU)
TTiieedduusstteelluu
M2A2, M2A3 Bradley IFV (US)
M1026 Humvee (US)
BMP-1,BMP-2,BMP-3 (RU)
BRDM-2 (RU)
AATT--kkaalluussttoo
M901A3 AT (US)
M1045 Humvee (US)
P149 Shturm-C (RU)
BRDM/AT-5 (RU)
AAAA--kkaalluussttoo
M2A2 BSFV (US)
M1037 Avenger (US)
SA-13 (RU)
TTuulleennjjoohhttoo
M981A3 FIST-V (US)
PRP-3, PRP-4 (RU)
IIllmmaavvooiimmaatt  
OH-58D Kiowa, AH-64A Apache, A-
10A Warthog (US)
Mi-24 Hind F, Su-25 Frogfoot (RU)
TTyykkiissttöö
Kranaatinheittimiä, tykistöä,
MRLS-heittimiä
A M A MA



SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

Komentajan suojaisa työpaikka. Ylhäällä periskooppi, alhaalla CITV ja
oikealla IVIS.

Bosnian leppeän appelsiinin alla
Abramsit pörräävät niityllä.

Ampujan työpiste. 
hylsy lentää lattialle, ja jopa luuk-
kujen saranat narisevat. Radiolii-
kenteestä vastaavat herrat ja rou-
vat näyttelijät olisivat voineet ke-
hittää edes lievää innostusta ää-
neensä. Huonon maastografiikan
Abramsia vaivaa muutenkin
luonnosmainen olo. Kaikki vält-
tämätön on mukana, mutta to-
teutettuna vähän kankeasti ja ru-
masti.

Pelko pois ja päälle
Muistan, kun viime sodan aikana
Erwin Rommel aina soitteli ja ky-
seli neuvoja, kunnes El Alamei-
nissa päätti yrittää itse. Niinpä ei
varmasti ole ihme, että maksimi-
vaikeustasoilla en muutamassa
kymmenessä tehtävässä nähnyt
juuri muita sotilashenkilöitä kuin
Majuri Voittoa, ja mitaleita mi-
nuun ripustettiin enemmän kuin
Sudenpentujen kenraaleihin. Ja
voin vakuuttaa, että taktiikoissani
ei ollut kehumista. Abramsit tun-
tuvat ylikestäviltä, ja tekoäly tun-
tuu kärsivän pahasta Rambo-
kompleksista: yksinäistä Hum-
Vee-jeeppiä pelottaa ihan yhtä
vähän hyökätä neljän T-95:n
kimppuun kuin aseistamatonta
PRP-4-tulenjohtovaunua hyökätä
neljän Abramsin kimppuun.

Moninpeliä voi pelata yhteis-
työnä vain lähiverkossa (jolloin
mukana ovat kaikki tukijoukot)
tai kevyempänä deathmatchina
vaikka modeemilla. Death-
matchissa koko arsenaalin käytön
asemasta (mikä olisi todella kova
juttu) voikin komentaa enintään
neljän Abramsin ryhmää vihulai-
sen vastaavaa kokoonpanoa vas-
taan (mikä on jo kolmannella
kerralla tylsää). Moninpeli ei net-
titietojen mukaan toimi lainkaan
Internetin läpi.

iM1A2 Abrams on hyvä tank-
kisimulaatio, siitä ei ole epäilystä-
kään, mutta onneton grafiikka-
engine ja maastografiikka teräs-
tettynä kyseenalaisella tekoälyllä
onnistuu tekemään sille pahasti
hallaa. Toivon, ettei projektia
kuitenkaan hylätä, vaan se patsat-
taisiin tavalla tai toisella kuntoon.

Nnirvi
Hyvää
● Realistisen tuntuinen.
● Hyvät ääniefektit.

Huonoa
● Maastografiikka on rumaa

eikä toimi.
● Yleinen keskeneräisyyden

tunne.

Erinomaisen tankkisimulaation
raakile.

78
Amerikkalainen M1A2 Abrams -taisteluvaunu on yksi maailman edisty-
neimpiä, jollei edistynein taisteluvaunu. Se on nopea, hyvin panssaroitu, ja
sen huippuedistynyt tietokoneistettu tulenjohtojärjestelmä mahdollistaa
tarkan ampumisen liikkeestäkin. Kolmen kilometrin päässä olevilla maa-
leilla ei ole juuri mahdollisuuksia.

A2-mallissa uutuutena ovat komentajan CITV, pieni torni tankin katolla,
jolla komentaja voi syöttää ampujalle maaleja, ja tämän tuhotessa niitä
etsiä uusia. A2:ssa on myös IVIS-informaatiojärjestelmä, jolla voi esimer-
kiksi syöttää vihollisen koordinaatit tykistölle nopeasti.

Vihollisen tuhoamisesta huolehtivat Abramsin ballistinen tietokone ja la-
sermittain. Ampuja tähtää mittauslaserin kohteeseen, etäisyys siirtyy
ballistiseen tietokoneeseen, 120 millin M256-tykki kääntyy oikeaan kul-
maan ja laukaisee...laukaisee...vaan mitäpä se laukaiseekaan?

Jos maali on ”pehmeä”, vaikka BMP-2-miehistönkuljetusvaunu, saa se
kylkeensä HEATin, jonka muotoiltu räjähde sulattaa tiensä läpi ohuen
panssaroinnin ja täyttää sisäosat lentävällä sulalla metallilla. ”Kovat”
maalit hoidellaan klassisesti sabotilla, uraanitikalla, joka iskee itsensä läpi
panssarin ja kylvää metallinsirpaleita sisäosiin. Uusinta uutta edustaa
STAFF, älykäs ammus, joka räjähtää tankin yläpuolella ja laukaisee tulian-
noksensa tankin heikosti panssaroidusta yläosasta sisään. Lähinnä heli-
koptereita vastaan Abramisssa on MPAT, kohteen lähellä räjähtävä am-
mus.

Kohti lentää samanlaista tavaraa, jota vastaan Abramsilla on limitetty
chobham-panssari. Sen keraamiset levyt imevät HEATin räjähdykset ja
uraanilevy jarruttaa Sabotteja. Abramsin savukraanattilaukaisimet sisäl-
tävät kaksi annosta ”kuumaa” savua, joka hämää laserin.

Jos tankki kuitenkin kosahtaa, on se suunniteltu pitämään miehistö
hengissä. Tulipalot sammutetaan automaattisesti, ja ammusvarasto on
suunniteltu räjähtämään vaarattomasti.

M1A2 Abrams
Pelit ● 1/1997 4455



I love the smell of jet fuel in the morning!

V
g
ja
Comanche 3
Novalogic
Dos, Windows 95
Minimi: Pentium, 16 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Sound Blaster ja 
-yhteensopivat
Kiintolevy: 18–110 Mt
Moninpeli: Modeemi, IPX-verkko,
sarjakaapeli
Testattu: P166, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128, SB 16, 6xCD-ROM,
Thrustmaster FLCS + TQS, Pro
Pedals
iden kun

oxelspace 2 -engine tekee
rafiikasta todella kaunista
 yksityiskohtaista.
Kukkulo
P

ropelli-intiaaneista pienin,
mutta kiukkuisin on ko-
manssi. Tämä puiden suo-
jassa tai kukkulan takana

lymyilevä soturi saa vihdoinkin
arvoisensa kohtelun.

Novalogicin Comanche 3:ssa
lennetään taas helikopterilla. Sar-
jan pelit eivät ole oikeastaan heli-
kopterisimulaatioita, vaan enem-
mänkin simulaattorinomaisia pe-
lejä. Novalogic on kuuluisa maa-
ta järisyttävistä peligrafiikoistaan,
eikä petä tälläkään kertaa: Co-
manche 3:n uudistettu voxeligra-
fiikka on paitsi ennen näkemät-
tömän kaunista, myös nopeaa.
Eikä pelikään ole hassumpi.

Jänkhältä
viidakkoon –
taistellen
Comanche 3:ssa istutaan moder-
nin taisteluhelikopterin RAH-66
Comanchen ohjaimissa. Helikop-
teri on maailman tuhovoimai-
simpia rynnäkkökoptereita, ja
stealthiinkin on kiinnitetty huo-
miota. Comanche on paitsi huo-
nosti tutkassa näkyvä (silloin kun
aseluukut ovat kiinni), myös pie-
nikokoinen ja hiljainen, joten sen
havaitseminen myös ihmisaistein
on vaikeaa. 

Pelissä pilotti hoitaa ainoastaan
ohjaamisen ja aseiden käytön,
vaativampi avioniikka on jätetty
suosiolla tietokoneen ohjaaman
aseupseerin huoleksi. Hyvä niin,
sillä penkiltä toiselle pomppimi-
nen sotkee ainakin minun peli-
tunnelmaani pahan kerran.

Comanchessa on neljä erillistä
kampanjaa, viidakon kautta aavi-
kolle ja jäisille tundrille. Ilmaston
vaihdokset ovat tervetulleita, sillä
myös maastonmuodot vaihtele-
vat huomattavasti kampanjasta
toiseen. Kukin kampanja sisältää
kahdeksan tehtävää, joten kaiken
kaikkiaan tehtäviä on 32. Ne voi
kampanjan viimeistä tehtävää lu-
kuunottamatta lentää haluamas-
saan järjestyksessä.

Tehtävät sisältävät monipuoli-
sesti muun muassa saatto- ja ryn-
näkkötehtäviä ilmapuolustuksen
ohessa. Mahtuupa mukaan vielä
yksi tukikohdan puolustustehtä-
vä vihollisen rynnäköidessä pää-
majan kimppuun. Alkupään teh-
tävät ovat helppoja läpihuutojut-
tuja, mutta loppupään overkill-
tehtävät vaativat jopa kymmeniä
yrityksiä.  
A

ingas
Tehtävät ovat täysin ennakolta

purkitettuja. Eli kun kerran epä-
onnistuu tai kuolee, muistaa hy-
vin mistä suunnasta vihollinen
viimeksi yllätti ja osaa varoa sitä.
Yleensä käy jopa niin, että sama
SAM ampuu aina pelaajan kopte-
rin alas. Pieni satunnaisuus olisi
ollut erittäin tervetullutta, ja var-
sinkin enemmän hieromista vaa-
tivissa tehtävissä se, että kaikki
kohteet ovat aina samoilla pai-
koilla, alkaa pikku hiljaa kylläs-
tyttää.

Tehtävien toinen huono puoli
ovat niiden läpäisyvaatimukset.
Alussa näkyy viholliskohteiden
lukumäärä ja kun tämä luku on
nolla, on tehtävä voitettu. Ei het-
keäkään aikaisemmin. Vaikka jäl-
jelle jäisi yksi ainoa rekka tai telt-
ta, katsotaan tehtävä epäonnistu-
neeksi. Onneksi käytössä on
useimmiten riittävästi aseistusta.

Puita ja kukkuloita
Alkuperäinen Comanche oli gra-
fiikaltaan reilusti aikaansa edellä,
vaikka se näyttääkin tämän päi-
vän standardeihin verrattuna
jokseenkin karkealta. Comanche
3 on toteutettu uudella Voxelspa-
ce 2 -enginellä, joka on huomat-
tavasti entistä kehittyneempi ja
tarjoaa silmiä hivelevän kaunista
grafiikkaa. Grafiikan tasoon ja
tarkkuuteen voi vaikuttaa moni-
A M A MA



puolisesti, joten riittävän nopea
ruudunpäivitys löytyy kevyem-
mälläkin kokoonpanolla suht'
helposti. 

Grafiikka on oikeastaan ensim-
mäistä kertaa riittävän tarkkaa
helikopterisimulaatioon. Yksit-
täiset puutkin on kuvattu (ne voi
jopa kaataa tykkitulella) ja niiden
taakse voi jäädä piileksimään.
Myös kukkuloiden tai vuorensei-
nämien takana piileskely toimii
asiankuuluvalla tavalla, joten
parhaimmillaan vihollisten kans-
sa taistelu on todellista kuurupii-
loa ja loikkimista kukkulan takaa
toisen taakse ohjuksia väistellen.

Miellyttävästi yllättävät myös
runsaasti viljellyt yksityiskohdat,
kuten lauma lehmiä talon vieres-
sä (eivät muuten vauhkoontu-
neet, vaikka helikopteri lensi
kymmenen metrin päästä) tai il-
man 3D-kortteja toteutetut läpi-
näkyvät savuefektit. 

Ääniin on panostettu paljon.
Kun häiritsevän taustamusiikki-
jumputuksen kytkee pois päältä,
voi nauttia hienoista tehosteista.
Aseiden ja itse helikopterin äänet
ovat ehkä turhankin minimaali-
sia, mutta tehtävissä kuuluu to-
della kiitettävä määrä radiopuli-
naa omilta maa- ja ilmajoukoilta.
Rintamatunnelma välittyy jopa
paremmin kuin esimerkiksi
Longbow: Flash Point Koreassa.

Tekoälykin välillä loistaa. Ker-
ran annoin siipimiehelleni tehtä-
väksi hoidella vihollishelikopte-
rin ja aioin jäädä sillä aikaa itse
kärkkymään läheisen kukkulan
taakse. Eikö mitä, siipimies jäi si-
SINI PUNA KELTA MUS
vummalle saman kukkulan taak-
se odottelemaan sopivaa tilai-
suutta. Kun onneton Hind-pilotti
näytti nokkaansa, sai hän välittö-
mästi Stinger-tervehdyksen siipi-
mieheltäni. 

Valitettavasti viholliset näyttä-
vät noudattavan joustamatonta,
ennaltapurkitettua linjaa ja toi-
mivat aina täsmälleen samalla ta-
valla.

Mallikasta lentoa
Koska Comanche 3 ei väitäkään
olevansa simulaatio, ei lentomal-
lia viitsi ottaa liian vakavasti.
Mutta yllätys oli positiivinen. Al-
kuperäisessä Comanchessahan
pystyi törmäilemään vuoren rin-
teisiinkin matkan silti jatkuessa.
Ei enää, eikä lentomallikaan ole
niin anteeksiantava kuin alkupe-
räisessä Comanchessa. Realismi-
ruuvia on väännetty selvästi tiu-
kemmalle. 

Kiikkerällä kopterilla voi lentää
eteen ja taakse ja pienellä harjoit-
telulla sivuillekin. Lentomallia on
kuitenkin helpotettu niin, ettei
kopteria saa käännettyä katolleen
vaikka yrittäisi. Myös Comanche
I:stä tuttu katto (lakikorkeus) on
tallella, joskin huomattavan pal-
jon ylempänä. Comanchen lento-
mallia voi verrata USNF-sarjan
helpotettuun lentämiseen. Joka
tapauksessa kelpo lentomallin ja
hyvän maastografiikan yhdistel-
mä takaa paljon maata viistävää
ja kukkulan takana väijyvää
hauskuutta.

Eniten vapauksia on otettu
TA MASKI

Maito ei muutu piimäksi.
avioniikassa ja asejärjestelmissä.
Kypäränäyttö on monipuolinen
ja juuri sopivan monimutkainen,
mutta muuten järjestelmät ovat
yksinkertaiset. Vihollisen valinta
tapahtuu nappia painamalla eikä
peli tunne erillisiä tutka- tai
TADS-moodeja. Tähtäysjärjestel-
mä onkin lähinnä tutkan ja TAD-
Sin risteytys. Tämä lisää muka-
vasti pelattavuutta, mutta laskee
realismia ehkä hiukkasen liikaa. 

Tykkien lisäksi aseet ovat aiem-
mista helikopterisimulaatioista
tutut ja turvalliset Hellfire-oh-
jukset, Hydra-raketit sekä Stin-
ger-infrapunaohjukset. Aselastia
ei voi muuttaa haluamakseen,
mikä vaikeuttaa tiettyjä tehtäviä:
yhdelle vaikeimmista tehtävistä
annetaan vaivaiset neljä Hellfire-
ohjusta.

Siipimiestä ja tykistöä käyte-
tään lähes kuin omia aseita: siipi-
miehelle valitaan sopiva kohde ja
painetaan liipaisinta. Onneksi sii-
pimiehellä on myös oma-aloittei-
suutta, joten pelkkää tykinruokaa
hän ei toki ole. Tykistö toimii oi-
keastaan täsmälleen kuten omat
aseetkin. Ainoa ero on pieni viive
vihollisen tuhoutumisessa ja laa-
jempi tuhoalue. 

Comanche 3 on tuhti ja hyvän-
näköinen viihdepaketti. Simu-
laattori se ei ole (eikä toki yritä-
kään olla), mutta hauskaa huvia
silti. Tämän grafiikan jos saisi va-
kavasti otettavaan simulaattoriin,
vääntyisi monen virtuaalipilotin
suu virneeseen. Nyt paristakym-
menestä tehtävästä on iloa muu-
tamaksi viikoksi. Verkkopelin-
kään tahkoaminen ei tavanomai-
sella ”tapa kaikki” -konseptilla
juuri kiinnosta. Toisaalta paljoa
enempää tehtäviä ei olisi muu-
tenkaan jaksanut suosiolla pelata
läpi.

Toni Virta
Hyvää
● Grafiikka.
● Äänet ja ilmapiiri.
● Hauskaa räiskintää.

Huonoa
● Lineaarinen tehtäväpuu.
● Avioniikan liialliset

helpotukset.

Jäykkää tehtävärakennetta
lukuunottamatta hyvä ja pelattava

kevytsimulaattori.
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Sotaisat sopulit
Krush, Kill’n’Destroy
Beam Software/EOA
Dos
Versio:1.0
Minimi: P60, 16 Mt, hiiri, 
3xCD-ROM
Suositus: P100, 4xCD-ROM
Äänet: Sound Blaster ja 
-yhteensopivat
Kiintolevy: 57 Mt
Moninpeli: IPX (6 pelaajaa),
sarjakaapeli ja modeemi (2 pelaajaa)
Testattu: P120, 16 Mt, SB16, 
8xCD-ROM
Kourallinen puolustajia odottaa miljoona-

Ohjuksen kantomatka on lähinnä vitsi. Mutantit tulevat.

Konetykki
on tyydyt-
tävä pyssy. 

Ydinronsujen
hyökkäys.
E
ri strategiapelityyleillä on
ystävänsä: toiset pitävät pe-
leistä, joissa naksuvat aivot,
toiset sellaisista, joissa nak-

suu hiiri. Klik, Klik, Naks &
Destroy pistää etusormen koville.

Australialainen Beam on tutki-
nut tarkkaan sekä Command &
Conquerin että Warcraft II:n, ei-
kä menestysreseptejä ole omape-
räisyydellä tai luovuudella pilat-
tu.

Sodan jälkeen
KKND:ssä vastakkain ovat ydin-
sodasta maan alla selvinneet nor-
maalit (survivors), jotka haluavat
pinnan takaisin mutanteilta
(evolved). Ja mutantit tietysti ei-
vät moisesta pidä. Sotiminen su-
juu trendikkäästi tosiajassa, hii-
ren naxutuksella. Totuttuun ta-
paan maastoa peittää musta hun-
tu, joka väistyy tutkivien yksiköi-
den tieltä. Tukikohtia pykätään ja
yksiköitä rakennetaan, käteisenä
toimii öljy, jota tankkiautot käy-
vät pumppuasemalta hakemassa
ja voimalaitokseen kuljettamassa. 

Yksiköitä on varsin laaja vali-
koima, eikä yksikään klisee ole
jäänyt rannalle. Survivoreilla va-
likoimaa on jalkaväestä kevyiden
ajoneuvojen kautta panssareihin,
samoin mutanteilla, mutta pans-
sareiden asemasta käytössä on
mutatoituneita eläimiä. KKND:n
yksiköiden ”omaperäisyys” jää
grafiikkaan, sillä peli kärsii
warcraftitiksestä ja ominaisuuk-
siltaan yksiköt ovat hiilikopioita
paitsi toisistaan myös Westwoo-
din peleistä. Ainoa sykähdyttä-
vämpi oli survivorien liikkuva
konetykki, se sentään näytti te-
hokkaalta. Ilmavoimiakin on yh-
den kalliin kertakäyttöpommitta-
jan verran, joka vastaa C&C:n
airstrikeä.

Herra Omaperäisyys ei ole kyl-
vänyt taikatomuaan tehtävissä-
kään, joita on lähinnä kahdenlai-
sia: ”rakenna tukikohta ja murs-
5500 Pelit ● 5/1997
kaa vastustaja” tai ”kiinteällä jou-
kolla mene ja tapa/pelasta
joku/jotain”. 

Tosi innokkaat hiirennaxutte-
lustrategistit, varsinkin sellaiset
joista Red Alertin skirmish-moo-
di on maailman paras keksintö,
saattavat jopa innostua
KKND:stä. Peli nimittäin lisää
C&C-kaavaan muutaman toivo-
tun lisän: yksiköitä voi rakentaa
monta yhteen putkeen automaat-
tisesti, ja myös rakennuksia voi
päistä mutanttilaumaa, joka näkyy
reunassa.
tehdä samanaikaisesti monta. Yk-
siköt voivat kerätä kokemusta
taistelussa, jolloin ne ampuvat
paremmin ja tarkemmin. Dossii-
li-naxuttelijaa varmasti viekoitte-
lee KKND:n näyttävä SVGA-gra-
fiikka. 

Ne jyrää meitin
Sitten on mutaatio kääntynyt
haitalliseksi, sillä KKND on on-
nistunut imemään itseensä reaa-
A

 sivun ylä-
liaikaisten strategiapelien ärsyttä-
vimmät piirteet. 

Peli on masentavan vaikea,
mutta vääristä syistä: ei siksi, että
tietokoneen kehittynyt tekoäly
pistää pelaajan pulaan, vaan siksi,
ettei pelaaja pärjää tietokone-
avusteiselle tuotannolle. Tietoko-
neen taktiikka perustuu alun yli-
voimaan ja huippuunsa opti-
moituun tuotantoon, jonka an-
siosta väsymättä, salamannopeas-
ti uurastava tietokone voi vähän
väliä pusertaa pelaajan niskaan
massiivia hyökkääjälaumoja. 

Pelaaja yrittää pysäyttää niitä
jokseenkin tekoälyttömien jouk-
kojensa kanssa, jotka lajityypille
ominaisesti seisovat pillit pussissa
kun kaverit tapetaan ja tukikohta
tuhotaan. KKND:ssä joukkojen
kontrollointi on esikuvia kan-
keampaa, sillä joukot saa vain
koostettua ryhmiksi. Siinä missä
tietokoneen yksiköt näyttävät
puurtavan päämäärätietoisesti,
pelaajan yksiköt seisoskelevat
paikallaan ja pyörivät ympyrää,
ja varsinkin ajoneuvot irtautuvat
A M A MA



Kultainen vastaisku
● ● Westwoodin tosiaikaiset strategiapelit,
Command & Conquer, ja sen jatko, Red Alert
ovat myyneet maailmanlaajuisesti muutaman
miljoona kappaletta. Niinpä lienee jokseenkin
turvallista olettaa, että Red Alert ei ole outo
tuttavuus kenellekään. Nyt sitä saa lisää, ja sen
edeltäjäkin on puettu uusiin vaatteisiin.
ryhmän suojista ja yrittävät yksin
voittaa massoja. Ohjusyksiköiden
bravuuritemppu on ajaa metrin
päähän vihollisesta ja ammuskel-
la siitä; turhaan sitä pitempää
kantamaa hyödyntämään. Ainoa
osoitus tekoälystä on, kun tieto-
kone joskus vetäytyy saatuaan
raskaita tappioita.

Tilannetta helpottaisi, jos pelin
nopeutta voisi säätää ja mikro-
manageroida pikkumiehiä, mutta
tällaista optiota ei ole. Turhau-
duttuani iljettävästi muutin yk-
sikköeditorilla (jonka oli tehnyt
peliin munaskuitaan myöten sui-
vaantunut hakkeri) mutanteille
huomattavasti kalliimmat tuo-
tantokustannukset, ja jaksoin jo-
pa pelata survivor-puolen läpi.
Huvin vuoksi vaihtelin myös yk-
sikköjen kantomatkoja ja hit-
pointseja, ja lopputulos oli huo-
mattavasti alkuperäistä mielek-
käämpi. Valitettavasti tekoälyä ei
voi editoida.

KKND on kuin kömpelöksi
mutatoitunut Command &
Conquer. Jos joku saa tyydytystä
tasaisin väliajoin toistuvan vihol-
lismassan torjumisesta, niin siitä
vain, mutta minä mieluummin
pelaisin jotain, missä taktikointi
on tärkeämpää kuin hiirennaxut-
telu.

Reaaliaikaiset strategiapelit
ovat niin rajoittunut ja jo nyt
kaavoihin kangistunut genre, että
tulevilla yrittäjillä pitää olla
muutakin sanottavaa kuin Kopy,
Klone'N De-Evolute. Tulevia
yrittäjiä on tämänkin vuoden ai-
kana tulossa muutama kymme-
nen. Luoja meitä auttakoon.

Nnirvi
70
Hyvää
● SVGA-grafiikka.
● Sarjarakennus.

Huonoa
● Massahyökkäyksiin

perustuva tekoäly.
● Monotoninen.
● Ylivaikea.

Hengetön, turhauttava Command &
Conquer -klooni.

70
SINI PUNA KELTA MUST
Command &
Conquer Gold ja 
Red Alert:
Counterstrike
Westwood/Virgin
Dos, Windows 95
Minimi: Dos: 486/66, Windows 95:
Pentium, 8 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 17 Mt
Moninpeli: nollakaapeli, modeemi,
TCP/IP, IPX
Muuta: Counterstrike vaatii
alkuperäisen C&C:n
Testattu: P120, 16 Mt, SB16, 
8xCD-ROM
78

C
ommand & Conquer, Red
Alertin jatko (tai edeltäjä,
miten asian katsoo) kertoo
Global Defense Initiativen

ja terroristijärjestö Nodin kamp-
pailusta maailmanvallasta ja tibe-
rium-malmista. Pari vuotta sitten
julkaistu klassikko on käännetty
nyt Windows 95 -versioksi.

Uutuutena on SVGA-grafiikka
ja suoraan tuettu Internet-pelaa-
minen Westwood Chatissa, muu-
ten se on täysin suora käännös al-
kuperäisversioista. Dos-versiota
ei rompulla ole. Rompulta ei
myöskään löydy bonuksena Co-
vert Operationsin tehtäviä, engi-
neen ei ole pistetty Red Alertin
näppäriä muodostelmakomento-
ja ja waypointeja, eivätkä tankit
aja yli hiekkasäkkien. Kolme
Win95-työpöytäteemaa eivät oi-
kein ole riittävä porkkana.

Command & Conquer on
edelleen mainio peli, monien
mielestä jopa parempi kuin Red
Alert, mutta Gold-versiosta jäi
katinkullan maku. Tietysti, jollei
omista ennestään Command &
Conqueriä ja Red Alert puri, niin
Command & Conquer Gold on
kannattava ostos.

Päivityksenä:

Command &
Conquer Gold
A MASKI
V
irginin vainotessa epäviral-
listen Red Alert-lisälevyjen
tekijöitä Westwood pukkaa
ulos virallisen Vastaiskunsa.

Se lupaa paljon, mutta pitää lu-
pauksensa kuin keskiverto polii-
tikko: suorastaan harhaanjohta-
vien lupausten takaa ei paljastu
kuin jokseenkin toisarvoista sä-
lää.

Peli päivittyy versioon 1.07,
mutta korjaukset ovat lähinnä
teknisiä, eivätkä vaikuta peliin. 

Yksinpelaaja kuittaa levyltä 16
uutta tehtävää, jotka ovat Covert
Actionin tapaan irtotehtäviä, ei-
vät uusi, hieno kampanja. Suurin
osa on ihan hyviä ja mielenkiin-
toisia, mutta rakennusten sisälle
sijoittuvat tehtävät olisi voinut
jättää välistä. Näissä tehtävissä
pääsee käyttämään Counterstri-
ken suurinta porkkanaa, uusia
yksiköitä. Supersotilas Volkov
bionisine koirineen, Tesla-tankit,
Super-Migit... paitsi että ne ovat
huijauksia: ne eivät ole rakennet-

Red Alert: Coun
terstrike
tavissa, vaan RULES.INIä muut-
telemalla tehtyjä yksiköitä van-
hoin grafiikoin.

Uusinta uutta ovat ”It Came
From Red Alert” -tehtävät jätti-
muurahaisia vastaan, jotka ovat
sikavaikeita. Tehtäviin pääsee kä-
siksi, kun alkuvalikossa naksaut-
taa shift pohjassa oikeanpuoleista
kaiutinta, ja valitsee New mis-
sion. Lisäksi levyllä on kahdeksan
uutta biisiä ja muutama työpöy-
täteema Windowsiin.

Moninpelaajalle tulee itku. Le-
vyn 100 uutta moninpelikenttää
vaativat, että vastustajallakin on
Counterstrike, ja uudet yksiköt
eivät ole käytettävissä moninpe-
lissä. Sentään moninpelin tallen-
nus on lisätty, mutta vain yksi.

Ottaen huomioon että netissä
on kasapäin vastaavaa tavaraa
(http://www.geocities.com
/TimesSquare/Arcade/5553/),
Counterstrike on aika turha jul-
kaisu. 

Nnirvi
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Funk it!
Interstate 76
Activision
Windows 95
Versio: 1.06 (päivitetty)
Minimi: P90, 16 Mt, PCI SVGA 1 Mt,
hiiri, 4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
äänikortit
Kiintolevy: 80 Mt
Moninpeli: 1–8 pelaajaa. TCP/IP, IPX,
modeemi, nollakaapeli, Internet
Testattu: P188, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128 SVGA, 4xCD-ROM,
SB 16, CH Flighstick Pro
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Hieno virtuaaliohjaamo hidastaa
peliä tolkuttomasti.
V
uonna 1976 autoissa on
muskeleita, lahkeilla leveyt-
tä ja kauluksilla pituutta
enemmän kuin koskaan si-

tä ennen tai sen jälkeen. Disco ja
punk ovat juuri tulossa sekoitta-
maan musiikkimaailman, mutta
vielä sitä ennen jytisee paksu
musta funk. Maailma elää myös
keskellä öljykriisiä, joka vain pa-
henee, jos öljysheikkien palkkaa-
mat terroristit saavat jatkaa jenk-
kien öljyvarastojen tuhoamista.

Pelaaja on Groove Champion,
entinen rallikuski, jonka sisko
kuoli öljyterroristien käsissä. Yh-
dessä afrotukkaisen kaverinsa
Tauruksen ja sekopäisen mekaa-
nikko Skeeterin kanssa Groove
aikoo estää terroristien aikeet. Al-
la on vuoden -72 Picard Piranha
425 hevosvoiman koneella, kone-
kivääreillä, liekinheittimillä, maa-
miinoilla ja karvanopilla varus-
tettuna.

Seikkailu vie läpi syvän etelän
aavikoiden ja kanjoneiden, huol-
toasemalta ja varikolta toiselle ai-
na Roswelliin, tuohon kuuluisaan
ufon pakkolaskupaikkaan. Mat-
kan varrella harmina ovat terro-
ristit ja likaiset poliisit. Lisäksi
mukana on bensa-asemien suoje-
lua, saattokeikkoja, tukikohtiin
tunkeutumista, suoria tuhoamis-
keikkoja ja ihan perinteistä kilpa-
ajoakin. Aina vastakkain on kui-
tenkin vaihteleva määrä erilaisia
autoja.

Jytänderiä
koneeseen
Mechwarrior 2: Mercenariesia
pelanneet tuntevat varmasti
olonsa ainakin osittain tutuksi
muskeliauton ratissa. Ensin tais-
tellaan Mercsistä parannellulla
enginellä ja taistelun lopuksi ke-
rätään vihollisilta jääneet roinat,
korjataan vauriot omaan rassiin
ja varustellaan se seuraavaa tais-
telua varten. 

Interstaten juonellisessa osassa
taistelujen välillä seurataan Groo-
ven ja kumppaneiden edesotta-
muksia. Usein välianimaatiot ja
videot tuntuvat täysin irrallisilta
itse pelistä, mutta Interstatessa
ongelmaa ei ole, koska kaikki
animaatiot on tehty samalla po-
lygonisysteemillä kuin itse peli.
Lopputulos on mainio ja tarina
etenee luontevasti.
A

Letkeästi jousitettujen ja ylite-
hokkaiden muskeliautojen mal-
linnuksessa ei välttämättä kanna-
ta puhua realismista, mutta yllät-
tävän uskottavalta niillä ajelu
tuntuu. Raskaat autot kallistele-
vat hienosti löysän iskunvaimen-
nuksen varassa ja perä heittelee
uskottavasti kun länttää tallan
pohjaan. Pikaiset käsijarrukään-
nökset onnistuvat ja tien ulko-
puolelle eksyminen tietää entistä
pahempaa sudittelua. 

Autojen vauriot on tehty sekä
näyttävästi että monipuolisesti.
Pellit menevät ruttuun, tyhjät
renkaat läpsyvät aidosti ja jopa
yksittäiset ajovalot voi ampua
rikki. Kaikki näytetään ja vauriot
myös vaikuttavat ajettavuuteen,
esimerkiksi puhjennut takarengas
vetää perää sivuun kaasuttaessa.
Puhjenneilla renkailla ja öljyä
ulos puskevalla romulla sinnittely
kapealla vuoristotiellä pari kopte-
ria ja muutama jeeppi perässä ti-
ristää hien otsalle, mutta suori-
tuksen jälkeen riemuitsee aidosti
onnistumisesta.

Autoja varustellessa ja aseista-
essa pahinkin rasvakoura tuntee
olonsa kotoisaksi. Moottoreita
löytyy aina kymmensylinteriseen
hirmuun asti ja erilaisia renkaita,
iskunvaimentimia ja muuta sälää
on kattavasti. Miten olisi vaikka
nitroboosti, lämmitetyt istuimet
ja joustopuskurit? Hienoja leluja
tärkeämpää on kuitenkin löytää
oikea tasapaino hevosvoimien,
panssarien painon ja auton hal-
littavuuden väliltä. Pieneen hot-
rodiin voi toki istuttaa V-10:n
nitrolla ja unohtaa kaiken muun,
jolloin saa ohjuksen lailla etene-
vän suditteluihmeen, jolla on
lysti revitellä,
mutta jolla
taistelussa ei
tee mi-
tään.

Maista
napalmia,
baby
Ilman aseita aavikolla ei pärjää.
Mallista riippuen aseita voi pulta-
ta eri puolille autoa. Tavallisesti
aseet ampuvat suoraan eteen,
mutta katolle voi pultata auto-
maattisesti vihollista seuraavan
A M A MA



Toimintaosuudet ja välianimaa-
tiot on tehty samalla enginellä,
joten kerrankin ne tuntuvat
kuuluvan samaan peliin.

Oma rassi rakennetaan helposti
valikoista. Vasemmalta valitaan
moottori, varusteet, aseet ja pans-
sari. Oikealla sama asia esitetään
graafisesti.
tornin ja auton perään voi laittaa
puolustukseksi vaikka öljyn levit-
täjän tai miinojen tiputtelijan.
Hyökkäysaseissa on tietysti tyk-
kejä ja eri kaliiberisia konekivää-
rejä. 

Järeämpää osastoa ovat erite-
hoiset liekin- ja napalminheitti-
met, tutkan tai lämmön perus-
teella hakeutuvat ohjukset ja kra-
naatinheittimet perinteisin ja
panssarin läpäisevin ammuksin.
Kerralla enemmän tuhoa saa
vaikka rypälepommeilla. Pikant-
tina lisänä Groove voi
ampua pistoolilla si-
vuikkunasta. Tarkan
osuman tunnistaa
päälle jääneenä
tööttinä, kun
kuollut kuski ly-
histyy ratin päälle.

Moninpelissä aseet
ovat heti saaneet aikaan eri-
laisia koulukuntia. Jotkut luot-

tavat määrään ja iskevät auton
täyteen pienikaliiberisia

mutta no-

peita ko-
nekivääreitä.

Toiset taas pysyvät mieluiten ta-
ka-alalla ja napsivat ohjuksilla.
Aina on myös niitä, jotka eivät
turhia tähtäile, vaan kylvävät ym-
päristön täyteen miinoja tai levit-
tävät tuhoa massiivisilla rypäle-
SINI PUNA KELTA MUS
pommituksilla ja hoitavat lähi-
taistelun napalmilla. 

Auton valinta on samalla taval-
la makuasia. Yleisimpiä tuntuvat
olevan pienet mutta ketterät pik-
kuautot, mutta aina joskus se-
kaan tunkee vahvasti panssaroitu
rekka tai koulubussi. Monipuoli-
suuden ja viriteltävyyden takia
moninpeli vaatii opettelua, mutta

siihen ei myös-
kään kyllästy
parissa illassa.

Pakollista rakentelu ei kui-
tenkaan ole, koska jokaisesta

autosta on muutama val-
miiksi varusteltu ver-
sio.

Tripin, eli Intersta-
ten juonellisen osan li-
säksi mukana on nippu
erillisiä tehtäviä sekä
taistelugeneraattori,

jossa valitaan ja varustetaan
oma kärry sekä valitaan areena ja
viholliset. Ainoa tavoite on tuho-
ta areenalla niin paljon vihollisia
kuin mahdollista. Sama onnistuu
myös ihmisiä vastaan esimerkiksi
Activisionin perustamien Inter-
net-servereiden kautta. Pelaajat
ovat innostuneet touhusta niin
paljon, että tappelemisen lisäksi
netissä järjestetään perinteisiä
kilpa-ajoja ja kiihdytyskilpailuita.
Lystiä riittää kun erilaisia autojen
runkoja on paljon ja mahdolli-
suuksia virittelyyn sitäkin enem-
män. Sääli vain, että juonellisessa
osassa käytössä on viimeistä teh-
tävää lukuunottamatta vain yksi
auto. Tarina on muutenkin ohi
turhan nopeasti, sillä erillisiä teh-
täviä siinä on vain seitsemäntois-
ta. 
TA MASKI
Afrot tutisemaan
Täytyy nostaa hattua Interstate
76:n tekijöille tyylikkäästä 70-lu-
vun imitoinnista. Karmeat afro-
letit, pulisongit, leveät lahkeet ja
polyesteripaidat sekä muheva
funkin jytke nostavat kylmän
hien otsalle, vaikka oikeasti sen
ajan muoti taisi olla vielä järkyt-
tävämpää. Tunnelma on musiik-
kia myöten kuin suoraan Char-
lien enkeleistä tai Starskysta ja
Hutchista. Todella rehevän il-
meensä takia Interstate on jotain
aivan muuta kuin vain yksi auto-
räiskintä. Näyttelijät eivät her-
kuttele hahmoissaan niin paljon
kuin voisi, mutta varsinkin Tau-
rus on mainio, ja kuulostaa aivan
Samuel Jacksonilta Pulp Fictio-
nissa. 

Moitteita täytyy antaa turhan
kovista laitevaatimuksista. Hie-
nosti näkyvät vauriot ja varjos-
tukset ovat tietysti upeita, mutta
niillä herkuttelu vaatii poikkeuk-
sellisen nopean PC:n. Varsinkin
hieno virtuaaliohjaamo hidastaa
pelin tahmaukseksi. Testikoneella
SVGA pyöri riittävän sulavasti,
jos karsi ympäristöä yksinkertai-
semmaksi. Ilmoitetulla minimi-
kokoonpanolla on tyytyminen
rumaan VGA-grafiikkaan ilman
mitään herkkuja. Tuleva Di-
rect3D-päivitys varmasti tuo lisää
nopeutta, mutta nopean 3D-kor-
tin omistajilla taitaa muutenkin
olla nopeat koneet.

Activision olisi voinut laittaa
juonelliseen osaan vaikeusasteet,
nimittäin jotkut tehtävistä ovat
täysiä läpihuutojuttuja, mutta
muutamaa joutuu tahkoamaan
kymmeniä kertoja, koska välillä
vihollisia on aavikko mustanaan.
Silti tarina on ohi vähän turhan
nopeasti.

Pienistä moitteista huolimatta
Interstate 76 tuntuu välittömästi
klassikolta. Kun nykyään ei pe-
leissä juuri ole persoonallisuutta,
on  Interstate on onnistunut kier-
rättämään vanhoja ideoita tuo-
reesti, eikä se johdu pelkästään
70-luvulle irvailusta. Aidon tun-
tuisten autojen virittely ja niillä
taistelu on paljon mielenkiintoi-
sempaa kuin loputtomat futuris-
tiset hässäkät, jollaisia autotaiste-
lupelit yleensä ovat. Toivottavasti
Grooven ja Tauruksen kyytiin
pääsee jatkossakin.

Kaj Laaksonen
Hyvää
● Aidon tuntuisesti

käyttäytyvät autot.
● Paljon erilaisia autoja, aseita

ja varusteita.
● 70-lukua irvaillaan

tyylikkäästi.
● Onnistunut moninpeli.

Huonoa
● Kovat laitevaatimukset.
● Lyhyt juoni.

Onnistunut sekoitus kaahailua,
taistelua ja autojen virittelyä 

70-luvun hengessä.

92
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Metrin kaaria

Shadow Warrior
3D Realms/Apogee
Dos
Minimi: Pentium, 16 Mt
Suositus: P90
Kiintolevy: 29 Mt
Äänet: Kaikki yleisimmät 
(myös GUS)
Moninpeli: Modeemi, kaapeli 
(2 pelaajaa), IPX (8)
Testattu: P120, 16 Mt, SB16+GM
J
uuri kun ehdin
masentua 3D-räis-
kintöjen tulvasta,
varjosoturi Lo

Wang tyhmine vitseineen palaut-
ti uskoni siihen, että hyvällä peli-
suunnittelulla voi vieläkin olla si-
jansa maailmassa. 

Shadow Warrior ei varsinaises-
ti ole ninjapeli, vaan esikuvana
ovat pikemminkin itämaiset toi-
mintahalpikset. Lo Wang haluaa
toistaiseksi tuntemattomasta
syystä läpäistä neljä kenttää, ko-
netuliaseet laulavat duettoa ja ve-
ri lentää metrin kaarina. Peli on
häikäilemätön hiilikopio Dukesta
aina mautonta mutta huvittavaa
huumoria, hyvää tasonsuunnitte-
lua ja mainioita aseita myöten.

Luonnollisestikaan Oikean
3D:n Veljeskunnan suurquakkien
ei kannata Varjosoturiin tutus-
tua, käyttäähän se antiikkista
Build-engineä ja sprite-pohjaisia
vihollisia. 

Uzi sukassa
Duken ja Bloodin tavoin hirviöt
ovat edelleen sarjakuvasta revityn
näköisiä, tällä kertaa kuitenkin
vähemmän häiritsevästi. Pahis-
kaartia edustavat Uzilla ja shuri-
keneilla varustettu peruspahis ja
hänen lähes näkymätön, tulta
roiskiva veljensä, itämaisempaa
väriä tarjoavat lentävät haamut,
dynamiittilaatikkoa kantava ka-
mikaze-zombie ja jonkinnäköi-
nen loikkiva gorilla.

Shadow Warriorin aseet ovat
kerrankin täyttä tavaraa. Lähi-
taisteluun sopivat joko paljaat kä-
det taikka katana, joka hilpeästi
halkaisee pahiksen. Shogun As-
sassinin ystävät tuntenevat efek-
tin. Ninjahenkeä edustavat vielä
äänettömät shurikenit, joita voi
poimia seinästä takaisin plakka-
riin.
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Tuliaseita ovat
alan perustyökalut virkei-
nä versioina. Haulikko on nyt
Riot Gun, ja tuliannos valinnai-
sesti yksi pamaus tai kolmen te-
hokas sarja. Pakollinen konetuli-
ase Uzi löytyy kummastakin kä-
destä, ja mainiota tulinopeutta
erinomaisin ääniefektein säestä-
vät lattialle kilisevät hylsyt. Wo-
oo!

Singonkin annan anteeksi, kos-
ka siihen saa lisävarusteena läm-
pöhakuiset ohjukset sekä 3D-
präiskintöjen mahtipläjäyksen,
ydinkärjen. Paukkulelujen par-
haimmistoon kuuluvat vielä sei-
niin takertuvat, liikkeen havaitse-
vat kranaatit sekä suoraan Qua-
kesta käännetty kranaattikivääri.

Lisätavaroita on. Lattialle voi
kylvää piikkejä, valonvahvisti-
mella näkee pimeässä, savu-
kranaatti muuttaa näkymättö-
mäksi, väläyskranaatti sokaisee
vastustajan ja kaasukranaatti on
kiva heittää väkijoukkoon. Köh
köh.

Sarvekkaat kanit
Duken Build-engineä käyttävä
Varjosoturi tarjoaa luonnollisesti
erittäin eläväisen ympäristön.
Mikä tekniikassa hävitään, se
viihteessä voitetaan. Jotain uutta
tuntuu löytyvän aina. Kanit teke-
vät mitä kanien voi kuvitella te-
kevän, pelaaja voi ammuskella
tykillä tahi ajaa tankkia tai bull-
dozeria, suurin osa esineistä ha-
joaa ja muutenkin meno on
rankkaa. Teknisinä innovaatioina
huoneet voivat olla päällekkäin ja
vesi on aidosti läpinäkyvää.
640x480-tilassa kaikki pyörii vie-
A

lä
hyvin.

Duken
tyyliin Lo Wang
viljelee taas köyhää,
mutta jotenkin peliin
sopivaa huumoria. Varsin-
kin onnenkekseistä löyty-
vät ”kiinalaiset sanalas-
kut” onnistuvat nauratta-
maan puoliväkisin: ”Base-
ball is wrong: a man with 4
balls cannot walk”. 

Yllättäen moninpelikin
(Wangbang) maistui mainiolta.
Aseet ovat sen verran vänkiä, et-
tei tappelusta tule pelkkää singol-
la paukuttelua. Wangbang pelkil-
lä ninja-aseilla esimerkiksi on hy-
vin kehittävää. Pikanttina yksi-
tyiskohtana paloiksi räjäytetyn
pelaajan pää voi vielä pyöriä pai-
kallaan ja räkiä vahingoittavaa
verta. Nollamodeemilla kokeiltu-
na peli pyöri teknisesti hyvin, ja
osasi vielä toipua kun synkroni-
saatio petti.

Shadow Warrior ei tarjoa gen-
reen mitään uutta, mutta se on
nautittavan pelattava, hauska ja
hyvä peli. Vaikka luulin olevani
lopen kyllästynyt näihin peleihin,
neljä mainiosti suunniteltua sha-
reware-kenttää menivät läpi viu-
hahtaen ja jättivät jälkeensä ha-
lun pelata lisää.

Nnirvi

85
Hyvää
● Mauton huumori.
● Hyvät aseet ja tulivoima.
● Yksityiskohtien runsaus.
● Jänikset.

Huonoa
● Sprite-viholliset.
● Duke uusilla grafiikoilla.

Tappavan pelattava Duke-klooni.
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DegenerationsDegenerations

Varo voimakenttää,
Data! Puolen ruu-
dun pikkuikkuna ei
varsinaisesti upota
Star Trek:
Generations
MicroProse 
Windows 95
Versio: 1.00 (lehdistö)
Minimi: P90, 16 Mt, hiiri, SVGA, 
4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
digitaaliäänikortit (esimerkiksi SB,
PAS)
Kiintolevy: 75 Mt
Testattu: P100, Stealth 64 2 Mt
VRAM PCI, 16 Mt, SB 16, LAPC-1,
3xCD-ROM ja P166, 32 Mt, 
SB 32 pnp, 8xCD-ROM 
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pelimaailmaan.
S
tar Trek -pelit ovat pahim-
millaankin pitäneet päänsä
pinnalla, jos edes Trek-my-
tologia on toiminut. Entä-

pä jos sekin uhrataan ”muodik-
kaan” kolmiulotteisuuden altta-
rille? Ongelmana tietysti, että alt-
tari on monta vuotta vanha, eikä
se silloinkaan vaikuttanut.

Star Trek: Voyageria katsoessa
tuntuu, ettei sarjan tasosta vas-
taavilla toimi päässä enää mi-
kään. Samat henkilöt ovat var-
maan olleet konsultteina, kun
MicroProse on kääntänyt Gene-
rationsin peliksi, niin hirvittävän
heikko esitys se on. Toki esikuva-
kin on yksi huonoimmista Star
Trek -leffoista. 

Paha poika
mellestää
Elokuvassa hullu tiedemies Soran
joutuu tahtomattaan nykäistyksi
pois unelmamaailma Nexuksesta,
joka on kaikkien unelmat todeksi
tekevä auvola ja joka sijaitsee
maailmankaikkeutta risteilevässä
energiarihmassa. Niinpä mies ha-
luaa takaisin mihin hintaan hy-
vänsä, ja aikoo tuhota pari aurin-
koa ohjatakseen Nexuksen kulun
oikeaan paikkaan. Pelissä ideana
on estää Sorania tuhoamasta au-
rinkokuntia ja lopulta saada pa-
his kiinni. Tämä onnistuu kol-
men erilaisen peliosuuden kaut-
ta.

Osioista parhaiten toimii tähti-
kartasto, jossa kohteita luotail-
laan sensoreilla ja Enterprisea ko-
mennellaan paikasta toiseen. Ku-
vaa voi tarkentaa eri aurinkokun-
tiin, joissa tietoa voi hankkia eril-
listen planeettojen tasolta asti.
Kartalla pitää simuloida oikeiden
tähtien tuho, jotta Enterprisen
miehistö tietää, missä Soran ai-
koo olla milloinkin. Vaikka osuu-
dessa ei paljon muuta tehdäkään
kuin liikutellaan Enterprisea, se
on toteutettu asiankuuluvan hie-
A

nosti ja sitä on hauska pelata. 
Välillä törmätään vihamielisiin

aluksiin, jotka sitten paloitellaan
naurettavan yksinkertaisessa ava-
ruustaistelussa. Pelaajan täytyy
ainoastaan komentaa Enterprise
lähestymään kohdetta ja räiskiä
vuorotellen phasereilla ja torpe-
doilla. Kohteesta voi tähdätä erik-
seen alisysteemeitä, joista varppi-
ydin tai elossapitosysteemit ovat
tietenkin päivänselviä kohteita.
Taistelu on yhtä jännittävää kuin
ruotsinkokeisiin lukeminen ja
yhtä tapahtumarikasta kuin lais-
kiaisen päivä. (No ei nyt sentään.
–nn)
Pakkopullaa

S
tar Trek: Generations on
ensimmäinen Star Trek -
peli, jonka pelaaminen on
ollut pakkopullaa. Toimi-

vaa tähtikarttaosuutta ja turhan
yksinkertaista, mutta viihdyttä-
vää ja näyttävää avaruustaistelua
kyllä pelaa. Pelin epälineaarisuus
(tehtävät tulevat satunnaisessa
järjestyksessä) ja se, ettei aina tar-
vitse onnistua, viehättävät myös.
Mutta sitten nämä loittoyksilö-
tehtävät... Kuka ääliö luulee, että
massat tarttuvat automaattisesti
täkyyn, jos peli on 3D-rävellys?
Miten puolen ruudun kokoinen,
melko alkeellinen engine voi olla
näin hidas? Miksi pinnoitteet on
valittu niin huonosti? Miten on
mahdollista, että vuonna 1997
esineitä (vipuja) räpelletään
omassa pikku ikkunassaan? Oli-
sivat ottaneet esikuvaksi System
Shockin. No, ainakin pohjapii-
rustukset perustuvat Paramoun-
tin arkistoihin, joten klingonien
vessat ovat oikeissa paikoissa, ja
Trek-yksityiskohdat huvittavat
aina. Generations pystyisikin
Trekin voimalla nousemaan kui-
tenkin keskinkertaisuuteen...

...jos pelin voisi tallentaa kes-
ken pelin, mutta kun ei voi. Mi-
ten joku voi olla näin pirun tyh-
mä? Kun kerran on selvittänyt
kuolettavan puuduttavan sokke-
lon vain kuollakseen käyttöliitty-
män kankeuden ansiosta, tekisi
mieli tavata suunnittelija ja tun-
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kea romput aivan jonnekin muu-
alle kuin asemaan.

Tämä kolmiulotteinen rävellys
ei edes tunnu Star Trekiltä kuin
hetkittäin. Ironista kyllä, jos Ge-
nerations olisi toteutettu nor-
maalina seikkailupelinä kuten Fi-
nal Unity, se olisi varmasti vähin-
tääkin hyvä. 

Nnirvi
A M A MA



Unilääkettä

Apua, älypommi laukesi. 
Loittoryhmä 
ilman ryhmää
Kolmannen ja samalla pelin pää-
osuuden muodostavat erilaiset
loittoryhmätehtävät, jotka ovat
pelin pahinta antia. Kun ensim-
mäisen kerran kuulin tehtävien
olevan toteutettu kolmiulotteise-
na, olin innoissani. Nyt pystyn
enää kauhistumaan. Loittoryhmä
koostuu yhdestä tehtävään par-
haiten sopivasta henkilöstä. Teh-
tävät yrittävät painottua enem-
män seikkailuun kuin doomai-
luun, mutta phaserilla räiskytel-
lään silti rutkasti. Geordi muun
muassa pääsee yksin valtaamaan
klingonien Bird of Preytä. 

Systeemi kuuluu hitaimpiin
koskaan näkemiini 3D-mootto-
reihin. Ruutu on kuorrutettu ru-
milla tekstuureilla ja kädettömäl-
lä käyttöliittymällä, joka on paitsi
painajaismainen käyttää, myös
vie puolet ruudusta. Seikkailupe-
liin se soveltuu huonosti. Sen si-
jaan, että esineitä voisi niksutella
ruudulla (kuten viimeiset 10
vuotta on tehty), ne ilmestyvät
toimintaikkunaan ruudun ala-
osaan. 

Kaiken kruunaa kuitenkin se,
että doomailun aikana ei voi lain-
kaan tallentaa peliä. Tämä on
mielestäni täysin anteeksianta-
matonta, sillä doomailuissa on
paljon rasittavia kerrasta poikki -
kohtia. 

Star Trek: Generations on eh-
dottomasti surkein tähän asti jul-
kaistu Star Trek -peli. Peli on teh-
ty niin amatöörimäisesti, että ei
voi kuin ihmetellä. Trek-peleissä
on aina ollut pieni rahastuksen
maku, mutta tästä yksilöstä se
suorastaan löyhkää jo kauas. Pysy
kaukana tästä hirvityksestä.

Tapio Salminen
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Kaunista mutta niin nykivää.
Hyvää
● Mukana sarjan koko

näyttelijäkaarti.
● Karttaosuus ajaa asiansa. 
● Tasokasta videokuvaa.

Huonoa
● Ruma.
● Loittoryhmätehtävistä on

tehty surkeita Doom-
klooneja.

Huono peli huonosta elokuvasta. 
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SINI PUNA KELTA MUSTA
Reloaded
Gremlin
Dos 
Minimi: todennäköisesti P90, 16 Mt,
2xCD-ROM
Äänet: GUS (Max), MSS, Sound
Blaster (AWE32, Pro, 16) 
Kiintolevy: 5, 72, 188 Mt
Moninpeli: kaksinpeli modeemi,
lähiverkko ja kaapeli
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, 4xCD-ROM
I
hka ensimmäisiä PlayStation-
pelejä oli Gremlinin Gaunt-
let-henkinen räiskintä Loa-
ded. Sen hirmuiset aseet ja

näyttävät efektit olivat vaikutta-
via, mutta itse peli oli yksitoik-
koinen ja puuduttava. Reloade-
din piti korjata alkuperäisen
puutteet, mutta valitettavasti
Gremlin ei ole tavoitteessaan on-
nistunut. Reloaded on edeltäjän-
sä tavoin yksitoikkoinen ja puu-
duttava.

Loaded oli putipuhdas käytä-
väräiskintä. Reloadedin kentät
ovat avarammat, joten tilaa juos-
ta ympäriinsä on taatusti riittä-
västi. Tämä tuo lisää vapautta,
mutta toisaalta alkuperäisen
klaustrofobisen ahdistava tunnel-
ma on menetetty. Efektit ovat
edelleen näyttävät, mutta hintana
ovat hirmuiset laitevaatimukset. 

Pelaaja voi valita hahmonsa
kuudesta liipasinherkästä melles-
täjästä, joista kukin on varustettu
nimikkotussarilla. Hahmot ovat
kieltämättä pelikotelon kuvissa
pelin henkeen sopivasti tyypitel-
tyjä, mutta areenalle päästyään
ne muuttuvat rujoiksi, mitättö-
män näköisiksi vektoriheikeiksi.
Olisi hauskempaa, jos tarjolla oli-
si vain yksi kuudella eri aseella
varustettu hahmo. 

Kahlaajan kuolema
Pelaajan on edettävä läpi tusinan
maailman, tuhottava kaikki
eteentupsahtava ja siinä sivussa
ratkaistava pari alkeellista
puzzlea. Ajoittain peli äityy mel-
koiseksi kahlaamiseksi. Esimer-
MASKI
kiksi ensimmäisessä episodissa
etenemisen esteenä olla nököttää
rikkonainen silta. Sillan vieressä
seisova jöpökäs ilmoittaa korjaa-
vansa sillan, kunhan pelaaja kii-
kuttaa paikalle kolme ”palikkaa”. 
Palikanmetsästys on kuitenkin
pitkäveteistä puuhaa. Viholliset-
kaan eivät enää tässä vaiheessa
välttämättä ole pelaajaa kiusaa-
massa. Niinpä yllättäen kimp-
puun hyökkää armoton nukku-
mattiarmada, joka pöllyttää uni-
hiekkaa pelaajan alati painavim-
miksi muuttuville silmäluomille.
Pelaaminen muuttuu unenhor-
teiseksi tepasteluksi pitkin tylsän
tympeää kenttää. Lopulta palikat
toki löytyvät, silta eheytyy enti-
seksi ja reitti seuraavaan unihiek-
kamyrskyyn avautuu. 
Gremlinin puolivillaista pelide-
signia ei voi muuta kuin ihmetel-
lä. Reloadedin piti olla jämäkkä
toimintaspektaakkeli, eikä hiipu-
van himmeä, laiskanpullea, uni-
lääkettäkin parempi unentuoja.
Toki toiminta tiivistyy pelin ede-
tessä, mutta toisaalta tuskin ku-
kaan tervejärkinen jaksaa viipyä
pelin kimpussa muutamaa tallen-
nuspistettä pitempään. Jo pelkäs-
tään hyppivä ruudunpäivitys pi-
tää siitä huolen. Kaikilla maus-
teilla ja efekteillä kuorrutettuna
(640x400x24bit) Reloaded on
huisin näyttävä, mutta ruudun-
päivitys on tuolloin surullisen lä-
hellä yhtä kähyistä kuvaa sekun-
nissa (1 fps). Karkealla erottelulla
ja 8-bittiväreillä Reloaded menet-
tää kaiken kimalluksen ja muut-
tuu rumaksi, kolhoksi räiskin-
näksi. Eikä vieritys ole tuolloin-
kaan sujuvaa.
Reloadedilla on onneksi ansion-
sa. Pelin toteutustapa on askel oi-
keaan suuntaan. Spritejen ja bit-
titasojen sijasta kuviokelluvat
vektorit tuovat pelimaailman as-
teen elävämmäksi. Pelaaja voi esi-
merkiksi zoomata näkymät ha-
luamakseen ja kamera seuraa pe-
litapahtumia ajoittain elegantisti
maastonmuotojen mukaan. Lu-
vattu 3DFx-päivitys tulisi kuiten-
kin tositarpeeseen, tuolloin pelin
sinänsä näyttävistä efekteistä pää-
sisi sentään nauttimaan. Kolhoa
kenttädesignia ei tosin paraskaan
grafiikkakortti muuta piiruakaan
paremmaksi.

JTurunen
Hyvää
● Toteutus idealtaan hyvä...

Huonoa
● ...mutta kun ei pyöri kunnolla.
● Tylsät kentät.

Vektorein somistettu maailma on
yläviistosta tihrusteltavassa

räiskinnässä uutta. Gremlinin 3D-
engine on kuitenkin yksinkertaisesti
liian huono, jotta hommasta edes

teoriassa voisi nauttia.
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Kerran ilmojen sotureitaKerran ilmojen sotureita
● ● Warbirds on varastanut lähes

kaikkien Internet-simulaatioiden
ystävien sydämen Air Warriorilta.

Pystyykö Air Warrior II nousemaan
ykköseksi ja palauttamaan

paalupaikan Kesmaille?
Air Warrior II
Kesmai/Interactive Magic
Windows 95
Versio: 1.00d (myyntiversio)
Minimi: Pentium, 16 Mt, 2xCD-ROM,
SVGA, hiiri
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
äänikortit
Kiintolevy: 50 Mt
Moninpeli: Kaksinpeli modeemilla,
monen pelaajan Internet-peli
Testattu: P166, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128, SB 16, 6x CD-ROM,
Thrustmaster FLCS + TQS, Pro
pedals
Corsair Zeron perässä. Tallennetuista tehtävistä voi
helposti katsoa mitä oikein tapahtuikaan. Tehtävän
voi seurata koneen sisältä tai hiiren panoroimana ko-
neen ulkopuolelta. Helppo ja kätevä systeemi.
K
esmain Air Warrior oli en-
simmäinen ja alkuperäi-
nen Internetin välityksellä
pelattava monen pelaajan

lentosimulaatio, jossa kymmenet
pelaajat ottivat yhteen mittavissa
ilmataisteluissa. Air Warriorin
rajoituksiin kyllästyneet idea-
miehet pistivät pystyyn ICI:n, jo-
ka vei tasaisen varmasti Ilmojen
Soturit laajempaan ja ominai-
suuksiltaan parempaan Warbird-
siin. Alkuperäistä Air Warrioria
pelataan ainoastaan America On-
Linessa ja sielläkin kevyemmällä
realismitasolla. 

Kesmain pojat eivät jääneet le-
päämään katoaville laakereilleen,
vaan kehittivät Air Warrior kak-
kosta tähtäimenään realismin
maksimointi Warbirdsin tapaan. 

Yksinpeli ja verkkopeli 
samassa paketissa
Air Warrior II:ssa on, ykkösen ta-
paan, mukana ensimmäisen ja
toisen maailmansodan sekä Ko-
rean sodan kalustoa. Konevali-
koima on laaja ja kultakin aika-
kaudelta on lukuisia koneita,
kaikki omine grafiikoineen. Oh-
juksia ei ole moderneimmissa-
kaan koneissa, taistelut käydään
tykein ja konekiväärein.

Mikäli on kiinnostunut ainoas-
taan verkossa lentelystä, kannat-
taa käydä Kesmain kotisivuilla
(www.kesmai.com), josta voi
imuroida pääteohjelman ilmai-
seksi. Kaupasta ostettavassa koko
versiossa on verkkopelin lisäksi
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useita yksin pelattavia kampan-
joita. 

Yksinpeli on tarkoitettu lähin-
nä tutustumista varten. Tieto-
konepilotit eivät älyllä loista ja
tehtävät ovat kohtalaisen yksi-
toikkoisia. Mielenkiintoisimpia
ovat aloittelijoille suunnatut har-
joitustehtävät, joita onkin lukui-
sasti. Vaikka tehtävistä onkin
muodostettu ”kampanja”, ei sen
taso ole riittävän korkea pitkittä-
mään yksinpelinautintoa kovin
pitkälle.

Jos Air Warrior ja
Warbirds tappelis...
Air Warrior on selvästi rakennet-
tu ensisijaisesti monen pelaajan
simulaattoriksi ja toissijaisesti yk-
sin pelattavaksi peliksi. Siksi sen
vertaaminen Warbirdsiin, alan
tämän hetken kärkipeliin, on pe-
rusteltua.

Air Warriorin pahin puute on
yhden hyvän ohjaamografiikan
puute. Warbirdissä on yksi ohjaa-
mografiikka laajakulmamaisesti
toteutettuna, Air Warriorissa on
kolme erilaista vaihtoehtoa. 

Ensimmäinen on alkuperäises-
tä pelistä tuttu, jossa kaikki in-
strumentit näkyvät selkeän graa-
fisesti, mutta ulos katsotaan pie-
nestä periskooppimaisesta ruu-
dusta. Maailmasta on erittäin
vaikea saada selkeää kuvaa, joten
moodi soveltuu lähinnä navi-
gointiin.

Toisessa vaihtoehdossa ulos
katsova ruutu on jo isompi, ja ai-
noastaan sivureunat on jätetty
mustiksi. Ongelmaksi muodos-
tuu mittaritietojen ilmaisu. Oh-
jaamoruudulla näkyvät mittarit
eivät liiku, vaan tiedot näytetään
sivuilla olevilla ruuduilla yksin-
kertaisen numeerisesti, joten nii-
tä on kesken taistelun hankala
tulkita. Vihollisista näytetään
etäisyys, muttei konetyyppiä, jo-
ten useasta vihollisesta voi men-
nä helposti sekaisin.

Kolmas lähitaisteluun tarkoi-
tettu ruutu muistuttaa Warbird-
sin laajakulmaruutua. Ohjaamo-
ruutu täyttää koko monitorin,
mutta sen enempää radioviestit
kuin tiedot vihollisista eivät enää
näy. Grafiikan taso ei riitä vihol-
listen tunnistamiseen luotettavas-
ti näköhavainnon perusteella, jo-
ten etäisyyden arviointiin grafiik-
ka on aivan liian epätarkkaa.

Air Warriorin tapa ilmaista vi-
holliset ja niiden etäisyydet on
ongelmallinen. Warbirdsissä jo-
kaisen koneen yläpuolella on ko-
neen malli ja etäisyys satoina
jaardeina, Air Warriorissa jokai-
sen koneen kohdalla ruudun ylä-
reunassa näkyy pieni hassu ikoni-
merkki ja ruudun sivulla vastaa-
van ikonimerkin perässä koneen
tyyppi ja sen etäisyys. 
A

Ilmatorjuntaefektit ovat hyvän näköisiä
Ne eivät tosin osu juuri mihinkään.
Toki kumpikin tapa on epä-
realistista, mutta totuus on, ettei-
vät tietokonepilotin haukansil-
mät korvaa oikean pilotin silmiä,
joten helpotus on tässä tapauk-
sessa paikallaan. Air Warriorin
systeemi tuhoaa ainakin minulta
täydellisesti tilanteen kokonais-
hahmottamisen. Siinä missä
Warbirdsissä näen heti kuka on
missäkin, joudun Air Warriorissa
paikallistamaan vihollisen, katso-
maan yläreunasta hänen ikoni-
merkkinsä ja sen jälkeen etsi-
mään sivureunasta kyseisen vi-
hollisen tiedot. Erityisesti kaarta-
essa on vaikea hahmottaa, mistä
vihollisen nyt pitäisikään löytyä
ja kuka mahdollisesti edessä ole-
vista se on.

Warbirdsiin verrattuna kone-
valikoima on laajempi ja pommi-
tustehtävät ovat monipuolisem-
pia. Koneeseen voi pakata mu-
kaan jopa laskuvarjojääkäreitä vi-
holliskenttää valtaamaan, tai viit-
seliäs pelaaja voi jättää koneensa
hangaariin ja lähteä liikkeelle
kiusaamaan vihollisia vaikkapa
liikkuvalla ilmatorjuntatykillä.
Lisäksi tehtävät voi nauhoittaa ja
katsella taistelua myöhemmin
helpolla ja kohtuullisen moni-
puolisella nauhurilla.

Realismiongelmia
Grafiikan voi valita 640x480:sta
aina 1024x768-tarkkuuteen asti.
Syystä tai toisesta tarkinkin reso-
luutio on jotenkin suttuisen ja
epätarkan näköinen, ja vaikuttaa
A M A MA
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Air Warriorin kartta. Ruutujen nurkassa näkyvät pienet pisteet kertovat kysei-
sellä karttaruudulla olevien vihollisten määrän.

P-51 syöksymässä vihollisen Focke Wulff -laivueen
kimppuun. Huomaa ruudun yläreunassa näkyvät
ikonit ja reunalla niiden vastaparit. Jos ruudulla
on paljon tavaraa, on lopputulos äärimmäisen
sekava.

Tältä näyttää verkossa alkava ilmataistelu. Vihollisten
ilma-asennosta on mahdotonta sanoa mitään ennen
kuin ne ovat aivan vieressä, mitä ei yhtään helpota pe-
riskooppimainen ruutu ulkomaailmaan.

Esimerkki siitä, miltä lähi-ilmataistelu verkossa
näyttää. Koneesta ei vieläkään erotu lähes mi-
tään, vaikka se on jo ampumaetäisyyden sisä-
puolella. Numeerisesti merkityt mittaritiedot
häiritsevät keskittymistä olennaiseen.
näkyvimmin ruudunpäivitystä
hidastavasti. Oman koneen gra-
fiikka on pienemmillä tarkkuuk-
silla jopa suttuisen rumaa ja tar-
kimmillaankin ainoastaan koh-
tuullista. 

Isoin ongelma ovat kuitenkin
viholliset. Siinä missä Warbirdsin
tarkka grafiikka auttaa tunnista-
maan vihollisen lentoasennon,
pysyy Air Warriorissa asento
mysteerinä ennen kuin on liian
myöhäistä tehdä asialle mitään.
Jos haluaa käyttää lähitaistelu-
näyttömoodia, eivät koneen etäi-
syystiedotkaan näy, joten taiste-
lusta tulee todellista hutilointia. 

Koneiden lentomalleissa ou-
doksuttaa niiden yliherkkä taipu-
mus spinnata. Tokihan oikeat ko-
neet sakkasivat varomattomassa
käsittelyssä helposti, mutta Air
Warriorin versiossa sakkausva-
roitin ehtii yleensä huutaa noin
sekunnin kymmenesosan, jonka
jälkeen taivaanranta alkaa pyöriä
villisti syöksykierteen takia. Kun
tähän vielä lisää samalla tavalla
yliherkistetyn black out -mallin-
nuksen, saa koneita lentää todella
kieli keskellä suuta. Esimerkiksi
Korean ajanjakson koneet ovat
melkein lentokelvottomia, sillä
jos koneella lentää kulmanopeu-
della, pienikin kaarto aiheuttaa
silmien mustumisen (joka muu-
ten kestää piiiitkään) ja hitaam-
malla vauhdilla sama liike aiheut-
taa sakkauksen ja syöksykierteen.

Yksi pelin ikävä realismiongel-
ma on se, ettei tykkejä ja koneki-
vääreitä ole millään tavalla erotel-
tu toisistaan. Tämä tuhoaa te-
hokkaasti taktista elementtiä esi-
merkiksi Spitfiressä, jossa pauk-
kujen vähyyden takia voi ensin
etsiä sopivan ennakon pienem-
pien konekiväärien avustuksella
ja vasta osuttaessa annetaan tyk-
kienkin laulaa. Minkään koneen
eri aseistuksia ei ole yksilöity, mi-
kä on todella sääli realismia kai-
paaville piloteille.
SINI PUNA KELTA MUS
Totuus on tuolla
ulkona... verkossa
Air Warrior II:n verkkotestaami-
nen jäi omalta osaltani hieman
rajoittuneeksi, mutta kuitenkin
riittäväksi. Pelaaminen maksaa
parisen taalaa tunnissa. Warbirds
ottaa itse yhteyden palvelinko-
neeseen, Air Warriorissa pitää ot-
taa yhteys itse selainohjelmalla.
Tämä johtunee siitä, että yhteys-
palveluntarjoajia on useita, joista
voi valita haluamansa. Peli käyn-
nistetään palveluntarjoajan koti-
sivuilta, jolloin se käynnistyy au-
tomaattisesti.

Ikäväkseni sain huomata, ettei
Air Warrior II ole ainakaan tässä
vaiheessa tarpeeksi suosittu. Yh-
delläkään kerralla ei pelaajia ollut
juuri pariakymmentä enempää,
ja mikä ikävintä, he olivat joka
kerta kerääntyneet relaxed rea-
lism -alueelle eli helpotetun len-
tomallin alueelle. Kun Warbirds-
veteraanit vaativat lisää realismia
ja Kesmai vastaa huutoon, mene-
tetään lähes kaikki hyöty siksi, et-
teivät asiakkaat pelaa kuin toi-
mintapeliversiota. Yksin on ihan
TA MASKI
turha lähteä lentelemään täyden
realismin alueille, joten kaikki
on-line-testit tulikin pelattua ke-
vyellä realismilla. Eikä juuri hy-
myilyttänyt.

Vajaan realismin suosiminen
on mielestäni erittäin ikävää, sillä
Air Warrior II:lla on potentiaalia,
onhan siinä laajempi konevali-
koima ja muita lisäominaisuuksia
kuten laskuvarjojääkärit, ajoneu-
vot ja lisäkohteet lentokenttien
ohella pommitettavana. Nyt pe-
laamisesta jää lähinnä paha mieli,
sen verran yksinkertaistettu rela-
xed realism -alue on. 

Kumpi voittaa?
Kaupan hyllyltä ostettavana si-
mulaattorina Air Warrior II ei
saavuta tavoitettaan. Yksinpelat-
tavat kampanjat ovat mitään-
sanomattomia. Vaikutelmaksi
jää, että tehtävät on koottu, jotta
tuotetta voisi myydä erikseen
muuten ilmaiseksi saatavan verk-
koversion ohella. Jos Air Warrior
kakkosta haluaa päästä pelaa-
maan, suosittelen ilmaisen pääte-
ohjelman imurointia ja myynti-
version kaupan hyllylle jättämis-
tä. 

Air Warrior II on valitettava
pettymys. Suuret lupaukset aset-
tivat kohtalaisia odotuksia pelin
ilmestymiselle ja toivo uudesta
hyvästä verkkopelistä oli korkeal-
la. Kakkosen piti korjata ykkösen
puutteita, mutta minua häirin-
neet ominaisuudet on jätetty
melkein kokonaisuudessaan jäl-
jelle ja lisätty vielä pari uutta ikä-
vää yllätystä tilalle. 

Air Warrior II ei saa minua
hylkäämään Warbirdsiä tai edes
siirtymään osittain sen pelaajaksi,
sillä se ei mielestäni yllä edes sille
tasolle millä Warbirds (huhti-
kuun lopussa) on. Jos Warbird-
sistä kuulemani huhut ovat edes
puoliksi totta, jää Air Warrior II
jo ennen kesää hyvin kauas jäl-
keen. Näyttää siltä, ettei Air War-
rior II pysty kaappaamaan valta-
asemaa takaisin Kesmaille.

Toni Virta
Hyvää
● Laaja konevalikoima.
● Pelkän pääteohjelman saa

ilmaiseksi Internetistä.
● Osittain Warbirdsiä

monipuolisempi.

Huonoa
● Outo

sakkaus/spinnimallinnus.
● Epästabiili.
● Epätarkka grafiikka.
● Vähänlaisesti pelaajia

Internetissä.
● Internet-pelaajat suosivat

kevyempää realismia.

Air Warrior II kurkottaa kuuseen,
mutta kapsahtaa katajaan.

75

Pelit ● 5/1997 5599



Tornitouhua

Voimatornin
viimeiset 
sekunnit.
S.C.A.R.A.B
Electronic Arts
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, 4xCD-ROM
Suositus: P100, joystick
Äänet: DirectX-yhteensopivat kortit
Kiintolevy: 32 Mt 
Moninpeli: 2 pelaajaa (modeemi tai
nollakaapeli), 2–6 pelaajaa (TCP/IP
tai IPX)
Testattu: P120, 32 Mt, GUS 1 Mt,
AWE32 8 Mt, 4xCDROM
M
uinaista Egyptiä ympäröi
mystinen kehä, eikä ihme.
Tuhansia vuosia sitten
eläinpäisiä jumalia palvo-

villa Niilinvarren asukeilla oli
korkeakulttuuri, kun vielä muu-
tama vuosisata sitten Suomessa
pureskeltiin majavanhäntää ja
asuttiin luolissa. Kaikenlaiset teo-
riat pyramideja pystyttävistä uh-
vomiehistä uppoavatkin huuhaa-
porukkaan vaivatta. 

Sangen viihdyttävä elokuva ni-
meltä Stargate on mitä todennä-
köisimmin ollut innoittajana ly-
hennehirmu S.C.A.R.A.B:ille,
jossa Egyptin jumalolentojen
mukaan muotoillut high-tech-
taistelurobot kamppailevat tutus-
ti nimetyillä areenoilla, kuten Lu-
xor, Giza ja Memphis.

Juoni on hämärän rajamailta:
Ra- ja Osiris-jumalien välillä on
sota, jota käydään Muinaisten
sieluista. Enempää ei asiaa valo-
teta, muttei ole tarviskaan. Toi-
minta on varsin suoraviivaista.

Nurkanvaltaajat
Kentällä temmeltävät robot on
jaettu kahteen leiriin, joukkue
per jumala. Selvittääkseen tehtä-
vän on joko tapettava kaikki vi-
hollisrobot kolmesti tai pidettävä
yli 50 prosenttia alueesta yhtäjak-
soisesti hallussaan viisi minuut-
tia.

Alueen haltuunotto onnistuu
kylvämällä maastoon voimator-
neja. Pienellä näppäimistönhive-
lyllä ilmassa pörräävä huoltoalus
kiitää paikalle, ja laskee maahan
energiapilarin. Häiritsevät vihol-
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listornit voi ja kannattaa tuhota,
varsinkin koska vastustaja toimii
aivan yhtä hävitysvimmaisesti.
Jos alueen omistusprosentti tip-
puu hetkeksikään alle viiden-
kymmenen, alkaa viiden minuu-
tin odotus alusta.

Taktista ajattelykykyä vaadi-
taan sen verran, että omat tornit
kannattaa pudottaa suojaisiin
paikkoihin. Torneja on turha var-
tioida, tehokkaampaa on saalis-
taa vihulaisen tötteröitä ja korva-
ta ne omilla.

Vauhdikkaampi tie voittoon,
eli vihollisrobojen tappaminen, ei
ole ihan helppoa. Robot osaavat
ampua joka suuntaan, mutta liik-
kuessaan vain suoraan eteenpäin.
Ampuva robo on siis useimmiten
istuva ankka, mikä on epäreilua,
koska tietokone ampuu liian tar-
kasti. Tulitaisteluun kannattaakin
antautua vain tehostetuin asein.

Robot ovat paitsi hitaita ja ru-
mia, myös liikuntarajoitteisia, ei-
vätkä osaa hyppäämättä ylittää
kolmen sentin korokkeita. Tyy-
pillisessä tappelussa kaksi konetta
seisoo jonkin matkan päässä toi-
sistaan ja ampuu, kunnes toiselta
tipahtavat suojat.

Robojen kontrollit ovat hanka-
lat, sillä vaikka hiirellä saakin
suunnattua aseet tarkasti,
ohjaamiseen on käytän-
nössä pakko käyttää
joikkaa ja näppäimistöä.
Tikulla on vaikea tähdätä toimin-
nan melskeessä, sillä heti, jos ro-
bolla liikahtaa sarja-ammuntojen
välillä pätkääkään, tähtäin hy-
pähtää ruudulla, ja aina väärään
suuntaan. Tuloksena on turhaa
aseiden heiluttelua, mistä seuraa
yleensä hengenlähtö. 

Kolmen kopla
Robottivaihtoehtoja on kolme,
erot ovat lähinnä aseistuksessa ja
liikkumisnopeudessa. Pelaaja ei
ole aina yksin, sillä joukkue koos-
tuu tehtävästä riippuen yhdestä
viiteen robosta. Robojen välillä
voi hyppiä milloin tahansa, ja tie-
tokone hoitelee parhaansa mu-
kaan niiden metallimiesten toi-
mintaa, jotka eivät ole ihmis-
kontrollissa. Suojat ovat vakiova-
ruste, mutta niistä ei ole kauan
iloa, sillä ne hajoavat paloittain
osumista. Suojia kannattaakin
näyttävästi pyörittää robon ym-
pärillä siten, että suojaan synty-
neet reiät jäävät taka-alalle. Vaik-
ka roboilla onkin eri osumakoh-
tia ja periaatteessa peltiheikit tu-
houtuvat hissukseen, yleensä
oma robo on joko täysin ehjä tai
täysin kuollut.

Vakioaseistus on vaisua, mutta
huoltoalus osaa tuoda pyydettä-
essä kaikenlaisia lisävarusteita.
A

On tutkaa, lentobensaa ja rönt-
genkatsetta, mutta ennen kaikkea
tehokkaampia aseita. Jotkin aseet
odottavat maastossa, kunnes vi-
hollinen astuu liian lähelle, ja ak-
tivoituessaan joko ampuvat kohti
tai räjähtävät. Kätevää – strategi-
set paikat voi miinoittaa.

Hengetön tuote
Scarab kaipaisi taustaäänikseen
joko synkänoloista transsihumi-
naa tai jumputtavarytmistä voi-
mapoppia, mutta tarjolla on kä-
sittämätöntä, korvakäytäviä rais-
kaavaa vingutusta, joka todennä-
köisesti yrittää olla egyptiläisvai-
kutteista. Siis suosiolla valikosta
musat pois.

Näyttävyydelläkään ei koreilla.
Ympäristö ja hahmot ovat olevi-
naan huipputeknisiä, mutta faa-
raotyyliin muotoiltuja. Animaa-
tioissa näin onkin. Itse pelissä ro-
bottitrio ja muukin grafiikka
näyttää bittikarttapinnoitteista
huolimatta hyvin epäaidolta.
Enemmän ja vähemmän saman-
näköisiä kaupunkeja on seitse-
män, mikä on enemmän kuin
tarpeeksi. Koluttuaan pari aluetta
on nähnyt kaiken.  

Peli toimii joko ikkunassa tai
koko ruudun DirectX-moodissa.
Nopeudessa ei ole eroa tilojen vä-
lillä. Modeemi- tai nollakaapeli-
peli kahdelle pelaajalle ja verkko-
peli enintään kuudelle pelaajalle
löytyvät päivän listasta, joko sa-
malla puolella tai toisiaan vas-
taan. 

Ken on kiinnostunut oudosta
energiankeruusta palikkaympä-
ristössä, etsiköön käsiinsä viime
vuosikymmenellä kyhätyn Sen-
tinelin, ja jos toiminta kiinnos-
taa, parempia vaihtoehtoja onkin
jo tuhat. Scarab on täysin vesitet-
ty ja turha tuote.

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Animaatioiden tyylitellyt

robotit.

Huonoa
● Grafiikka.
● Musiikki.
● Pelattavuus.

Hidastempoinen, antiikkisen
näköinen ja epäpelattava

areenakamppailu.
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Veljensä varjossa
Quake Mission Pack 2:
Dissolution of Eternity
Rogue Entertainment/id/Activision
Dos
Minimi: P75, 16 Mt, 2xCD-ROM,
rekisteröity Quake
Äänet: Sound Blaster ja 
-yhteensopivat
Kiintolevy: 39 Mt
Moninpeli: modeemi, nollakaapeli,
IPX- ja TCP/IP-verkot
Muuta: Vaatii toimiakseen
rekisteröidyn Quaken. Yhteensopiva
VQuaken ja GLQuaken kanssa.
Testattu: P188, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128 SVGA, Orchid
Righteous 3D, 4xCD-ROM, SB16
Q
uaken toinen virallinen
lisälevy jatkaa ensim-
mäisen linjalla. Tarjolla
on kaksi uutta episodia,
joissa on yhteensä viisi-

toista uutta tasoa sekä liuta
uusia aseita ja vihulaisia. Monin-
peliä on laajennettu uusilla sään-
nöillä. Tällä kertaa asialla on jo
entuudestaan tasojensa suunnit-
telulla mainetta niittänyt Rogue
Entertainment.

Yhteistä molemmilla lisälevyil-
lä on se, että ne ovat suunnitte-
lultaan reippaasti parempia kuin
Quaken omat tasot. Liekö sattu-
maa, mutta edellisen lisälevyn
paras ase oli Mjöllnir, jonka piti
olla alunperin Quakessa mukana.
Jollain on välähtänyt samalla ta-
valla, sillä tämän lisälevyn pää-
pahiksena liihottaa aivan saman-
lainen lohikäärme kuin aikaisissa
Quaken kehitysversion kuvissa.

Lahtausta 
läpi historian
Yhtäläisyydet Scourge of Arma-
goniin loppuvat numeroihin.
Scourgen tasot, uudet aseet ja
hirviöt huokuivat mielikuvitusta
ja erittäin tarkkaan tasa-
painotettua pelattavuutta. Disso-
lution ei yllä aivan samalle tasol-
le. Kahdesta uudesta episodista
ensimmäinen, Hell's Fortress,
tuntuu liian samanlaiselta kuin
Quaken normaalit tasot. Vasta
jälkimmäinen episodi Corridors
of Time tuntuu kunnolla suunni-
tellulta. 

Jokainen taso on tehty tietyn
ajanjakson hengessä. Mukana on
antiikin Egyptiä sfinkseineen ja
pyramideineen, vanhaa Roomaa
temppeleineen ja pilareineen. Il-
mestyskirjan neljälle ratsasta-
jalle on pyhitetty oma tasonsa,
mutta kaikkein mielenkiintoisim-
pia ovat neljä elementaalitasoa:
maa, tuli, vesi ja ilma. Niissä
SINI PUNA KELTA MUS
Quaken elementtejä on käytetty
erinomaisesti ansojen ja kinkkis-
ten paikkojen kehittelyyn. Suurin
osa muista tasoista on kuitenkin
turhan suoraviivaista paahta-
mista, varsinkin kun uusien vihu-
laisten heikkous on korvattu
määrällä. Useimmilla tasoilla
hirviöitä on pitkälti toista sataa.

Uudet aseet ovat lähinnä laa-
jennuksia vanhoihin. Naulapys-
syistä on laavaa sylkevät versiot,
jotka ovat entistä tehokkaampia,
mutta muuten täysin samanlai-
sia. Kranaatin- ja raketinheitti-
mistä on nyt useamman ammuk-
sen kerralla laukovat versiot.
Salamoita sylkevä ase on paran-
nettu plasmatykiksi, jonka am-
mus räjähtää kontaktista ja sin-
koaa salamoita kaikkia räjäh-
dyksen lähellä oleviin vihollisia
kohti. Verrattuna Scourgen tar-
ramiinojen tai kimpoavien lase-
reiden kaltaisiin pienimuotoisiin,
mutta viisaasti käytettynä te-
hokkaisiin aseisiin Dissolutionin
aseet ovat brutaaleja ja mieliku-
vituksettomia, joilla pahinkin hir-
viö on pelkkää tykinruokaa.

Uusia bonuskamoja on vain
kaksi. Anti Grav Belt pienentää
pelaajan painovoimaa, jolloin hy-
pyistä tulee pidempiä ja ilmassa
voi roikkua kauemmin. Power
Shield vähentää vaurioita itselle
ja sen avulla voi taklata vastus-
tajia.

Hirviökaartissa on sama linja
kuin aseissakin: osittain vanhaa
tehokkaampia ja muutama uusi.
Ogren tehokkaampi isoveli heitte-
lee viiden kranaatin ryppäitä.
Sähköankeriaat ovat Rotfishin
tehokkaampi versio. Patsaat ovat
TA MASKI
tuttuja miekkamiehiä, jotka he-
räävät eloon yleensä pahimmalla
mahdollisella hetkellä. Hellspawn
on jälleen tehokkaampi versio
Spawnista. Phantom Swordsmen
ovat ilmassa leijuvia miekkoja. 

Ainoita todella uusia hirviöitä
ovat Overlord ja sen komentama
armeija Wratheja. Overlord näyt-
tää ilmassa leijuvalta vampyyril-
ta, joka nakkelee kohteeseen ha-
keutuvia tulipalloja. Wrath on sa-
manlainen, muttei yhtä voima-
kas. Guardianit ovat heimopäälli-
köitä, jotka heittelevät salamoita
keihäistään. Viimeisen tason lo-
pussa vastaan tulee lohikäärme,
jota vastaan taistelu on lystiä,
mutta joka ei ole ihan niin vai-
kuttava kuin olisi kuvitellut.

Ansoissa ei niissäkään mieliku-
vitus jyllää. Suurin osa on seinis-
tä tavallisia tai laavanauloja am-
puvia reikiä, aivan kuten Quakes-
sa ennenkin. Maanjäristykset te-
kevät liikkumisen kinkkiseksi. Pe-
lottavimpia ovat katosta heiluvat
jättimäiset kirveet, joiden osuma
halkaisee pelaajan kahtia.

Paintballia
Moninpeliin on lisätty lipunryös-
tö, joka on entuudestaan tuttu jo
ilmaisena päivityksenä. Pelaajat
jaetaan kahteen eri väriseen
joukkueeseen, joilla molemmilla
on kotipesä kentän päädyissä.
Tarkoitus on ryöstää lippu vas-
tustajan pesästä ja tuoda se
omaan pesään. Variaatioina on
vain yhden lipun matsi ja kolmen
joukkueen kilpailu. Edellisessä
kentän keskellä oleva lippu täy-
tyy viedä vastustajan pesään.
Jälkimmäisessä mukana on kol-
mas joukkue, joka voi viedä kum-
man tahansa tavallisen joukku-
een lipun ja viedä sen toisen vi-
hollisen pesään. Lisäjippona mo-
ninpeliin löytyy monelle ennes-
tään tuttu Grappling Hook, ketjun
päässä oleva koukku, jolla voi
loikkia seinille sekä kattoon.

Dissolution of Eternity tuntuisi
varmasti oivalta paketilta pa-
rannuksia, ellei aikaisemmin il-
mestynyt Scourge of Armagon
olisi kaikin puolin vielä parempi.
Dissolutionin pelattavuus kärsii
liian tehokkaista aseista, joihin
ammuksiakin on aivan liikaa. Hir-
viöitä on paljon, mutta haastetta
ei silti riittävästi. Tasojen suun-
nittelukaan ei ole muutamaa hie-
noa tasoa lukuunottamatta aivan
kohdallaan.

Niille, jotka eivät kertakaikki-
aan saa Quakesta tarpeekseen
Dissolution on silti laadukas pa-
ketti. Meille muille, joille vähem-
pikin riittää on laadukkaampi ja
jännittävämpi Scourge of Arma-
gon parempi valinta.

Kaj Laaksonen
Hyvää
● Lipunryöstö on hieno lisä

moninpeliin.
● Toisen episodin tasojen

teemat.
● Paikoin huikeita maisemia.

Huonoa
● Aseet, hirviöt ja ansat

mielikuvituksettomia.
● Liian tehokkaat aseet

verrattuna heikkoihin
hirviöihin.

● Tylsähkö ensimmäinen
episodi.

● Pelattavuus ei täysin
kohdallaan.

Asiallinen lisäosa, joka ei yllä
edeltäjänsä loistoon.
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Tautista meininkiä
Theme Hospital
Bullfrog/Electronic Arts
Windows 95, Dos
Versio: 1.0
Minimi: Dos: 486/66, 8 Mt, hiiri,
2xCD-ROM, Win95: Pentium, 8 Mt,
4xCD-ROM
Suositus: P133, 16 Mt, Sound
Blaster AWE32, 55 Mt
kiintolevytilaa
Ääni: Windows-yhteensopivat
digitaaliäänikortit (esimerkiksi SB,
PAS)
Kiintolevy: 25 Mt
Testattu: P100, Stealth 64 2 Mt
VRAM PCI, 16 Mt, SB 16, LAPC-1,
3xCD-ROM 

Numerossa 3/97 arvosteltiin Theme
Hospital betaversiona. Versio-
numero oli epäilyttävän alhainen,
joten varmuuden pistimme myynti-
version testipenkkiin. Myös ”Minusta
Theme Park oli hyvä” -Salminenkin
saa sanoa sanansa.
U
usi ”pinnistys” ei ole edel-
listä kummempi, julkaisu-
versio on käytännössä ai-
van identtinen betaversion

kanssa. Suurennuslasilla löydet-
täviä pieniä kosmeettisia muu-
toksia on muutama, muun
muassa hallituksen kirjeet sairaa-
lasta toiseen vaihdettaessa. Sa-
moin kakalla istuvien hahmojen
päät eivät enää vaihdu vääriksi,
niin kuin betaversiossa toisinaan
tapahtui.

Koska kyseessä on sama peli
kuin ennenkin, saa Theme Hos-
pital edelleen saman arvosanan.
Simulaationa peli vaatii liikaa vi-
rittelyä ja näpräystä. Kaikesta nä-
kee, että tekijöiden inspiraatio ei
ole ollut parhaimmillaan, ko-
miikkakin on varsin keinotekoi-
sen tuntuista. Olen taipuvainen
uskomaan huhuihin, jotka kerto-
vat että Theme Hospitaliin ym-
pättiin huumoria mukaan vasta
viime hetkillä, niin väkisinvään-
netyltä se tuntuu. Vaikka Hospi-
tal on tavattoman nätti eikä käyt-
töliittymässä tai muissa ulkoisissa
puitteissa ole moittimista, puut-
tuu pelistä ”se jokin”. Onko sim-
tyylisten pelien suunnittelijoilta
ideat lopussa?

Pekka Ihanne
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Theme
Hospital,
julkaisuversio
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B
ullfrogin Theme-sarja on
edennyt sairaalaa mallinta-
vaan osaan, jossa nimen
mukaisesti on ideana pyö-

rittää omaa sairaalaa. Theme Par-
kin suurena fanina odotin innol-
la tilaisuutta päästä jälleen leikki-
mään pientä jumalaa, mutta jou-
duin hieman pettymään. Koke-
mus ei vastannut huvipuiston
johtamisen tuomaa iloa. 

Tuttuun tyyliin peli aloitetaan
rakennusvaiheella, jossa alustana
on vain ulkoseinien varassa seiso-
va autio sairaalarakennus. Ly-
hyessä ajassa pelaajan täytyy ra-
kentaa tärkeimmät huoneet, pal-
kata työntekijät ja vielä sisustaa
koko paikka ihmissilmää miellyt-
täväksi kokonaisuudeksi. Hom-
ma on muuten hoidettu asialli-
sesti, mutta aikaa tuntuu olevan
aivan liian vähän, eikä kunnollis-
ta kokonaisuutta varmasti synny
ensimmäisellä kerralla. Paperilla
suunnittelustakaan ei ole hyötyä,
sillä huoneet tuntuvat aina vie-
vän randomilla arvotun erikokoi-
sen määrän tilaa. 

Pari kertaa pähkäilty-
ään sairaalansa saa kui-
tenkin siedettävään kun-
toon, ja ovet avautuvat
potilaille. Varsinaisen pe-
lin alettua pelaaja joutuu selviy-
tymään erilaisia leikkisairauksia
valittelevista potilaista. Organi-
sointi sujuu mukavasti hyvin toi-
mivalla käyttöliittymällä. Tohto-
rit ja hoitajat tuntuvat selviytyvät
hommistaan hyvin, eikä monia
ruumiitakaan saada aikaiseksi. 

Mutta pian eteen iskeytyy en-
simmäinen rasittavaa mikroma-
nipulointia vaativa kohta. Joku
käytävällä yksikseen seisova poti-
las saattaa esimerkiksi vaatia suo-
raa tukea pelaajalta, sillä kukaan
ei uskalla diagnisoida häntä,
vaikka sairaus on ilmiselvä. Tai
sitten joku huone on täyttymässä
roskista, koska talonmies ei löydä
paikalle ilman korkeamman kä-
den johdatusta.

Peli kaatuu paljolti juuri tähän
turhanpäiväiseen pikkunäprää-
miseen, sillä ainakin minusta si-
muloitujenkin ihmisten pitäisi
pystyä edes kävelemään itse. 

En muuten huomannut lopul-
lisessa versiossa mitään Ihanteen
mainitsemaa yli-innokasta vessa-

huumoria. En myöskään
huomannut mitään eri-
tyisiä bugeja, eivätkä ta-
lonmiehetkään juuttuneet
ovien eteen kukkia kastel-
lessaan.
A

Theme Hospital ansaitsee niin
taiteestaan kuin äänistäänkin täy-
det pisteet, mutta se jättää jäl-
keensä hieman ristiriitaisen tun-
teen, sillä muuten toimiva peli
kaatuu liikaan pikkunäpertelyyn.
Muuten sitä on hauska pelata, ja
vaikka sairaaloita inhoankin, oli
sellaisen johtaminen mukavaa.
Ainakin ajoittain.

Tapio Salminen
Hyvää 
● Hyvä käyttöliittymä. 
● Kaunis katsella ja kuunnella. 

Huonoa 
● Liikaa pikkunäpertelyä. 
● Uskomattoman tiukka

aikataulu. 
● Uusi taso aloitetaan aina

tyhjästä. 

Mikrotason ongelmiin kaatuva
sairaalapeli. 
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Twilight Lands
ICE Online
Info: www.iceonline.com
Windows 95
Minimi: Pentium, PPP-yhteys
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
äänikortit
Pääteohjelma: noin 11 Mt 
Yhteys: PPP
Muuta: ilmaisessa betatestauksessa
kkeja
S
atojen pelaajien roolipelit
sopivat Internetiin kuin
salsa nachoihin. Asiassa on
vain pieni mutta: jollei pe-

laaminen ole ilmaista, pitää pe-
laajalle tarjota muutakin kuin
hirviöntappoa, chattimista ja
muiden pelaajien kanssa nahiste-
lua rumalla ja hitaalla 3D-engi-
nellä.

Uusi yrittäjä Twilight Lands
muistuttaa paljon Meridian
59:ää, niin hyvässä kuin pahassa-
kin. Graafisesti Twilight Landsin
tyylitelty sarjakuvagrafiikka miel-
lyttää silmää enemmän kuin Me-
ridianin oksennukset, ja ympä-
ristögrafiikka tuo mieleen Ultima
Underworldin. Valitettavasti 3D-
moottori, vaikka vapaan liikku-
misen salliikin, pohjautuu selväs-
ti suoriin kulmiin yhden tason
päällä, ja pyörii hitaasti. Käyttö-
liittymä olisi ihan toimiva, jollei
verkkoviive olisi niin paha.

Soturin, velhon tai clericin na-
han valittuaan pelaaja pääsee Ra-
venshiren kaupunkiin. Kaupun-
gista ei tunnu pääsevän pois,
mutta viemäreissä, luolissa ja
hautausmaan holvissa voi tapella.
Virtuaalimiekka heiluu controllia
hakkaamalla, ja sitä kannattaakin
tikuttaa ylinopeudella. Nimittäin

Virtuaalimie
INI PUNA KELTA MUS
pahan verkkoviiven aikana
pienikin ötö vie hengen, jollei ole
täyttänyt puskuria miekansival-
luksilla. Jos onnistuu jäämään
henkiin, osumapisteet palautuvat
positiivisen nopealla vauhdilla.
Hommalla ei tosin rikastu: joil-
tain hirviöiltä voi jäädä muutama
kolikko. Ihmettelen mistä rahat
kunnon roippeisiin pitäisi repiä,
kun mistään ei tunnu löytyvän
irtokamaa.

Vaikka Twilight Lands on posi-
tiivisempi kokemus kuin esimer-
kiksi Meridian 59, ei chattimi-
nen, pelaajien kanssa tappelu ja
tasojen kehittäminen elukoita
hakkaamalla melko alkeellisen
3D-enginen avittamana oikein
innosta. Eihän tämäkään peli ole
muuta kuin kolmiulotteinen
LORD. Ei tämä kuulkaa vielä rii-
tä. Pelaajalle, varsinkin maksaval-
le, pitää keksiä jotain mielekästä
tehtävää, häntä pitää viihdyttää ja
tarjota päämäärä.

Twilight Landsia pääsee aika-
naan pelaamaan TENiin
(www.ten.com) ja Entertainment
On–lineen (www.e-on.com). Il-
maisen betatestin aikana kannat-
taa käydä kokeilemassa, kuluupa-
han Ultima On-Linen odottelu
kerkeämmin.

Nnirvi

kka heiluu
TA MASKI
Tanarus
Sony Interactive
Info: www.tanarus.com/
Windows 95
Versio: 0.87
Minimi: P120, 16 Mt, DirectX 3 tai
uudempi, vähintään 28 800 bps
modeemi
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
äänikortit
Pääteohjelma: noin 7 Mt
Yhteys: TCP/IP
Muuta: ilmaisessa betatestauksessa
T
ankkisotaa ei netissä vielä
olla nähty, mikä on sinänsä
ihme, sillä hitaamman
vauhdin takia tankeilla ry-

mistely ei ole niin herkkä netin
oikuille. Viihdejätti Sony aikoo
korjata asian futuristisella tankki-
pelillä Tanarus, joka on syksyyn
saakka ilmaisessa ja julkisessa be-
tatestauksessa.

Selkeä pääteohjelma osaa päi-
vittää itsensä automaattisesti Ta-
narusin serveriltä ja on muuten-
kin harvinaisen suoraviivainen.
Chattihuoneen kautta siirrytään
areenoille, joissa neljä enimmil-
lään viiden hengen joukkuetta
taistelee areenan tukikohtien ja
energiavarojen hallinnasta.

Areenalla valta on sillä joukku-
eella, jonka käytössä on eniten
energiaa. Tankit vaativat toimiak-
seen energiaa, jota säteilee tuki-
kohdista. Tukikohdan lähellä tan-
kin akku täyttyy ja mitä kauem-
maksi tukikohdasta eksyy, sitä
heikommin energiaa säteilee,
kunnes liian lähellä vihollisen tu-
kikohtaa tankin akku alkaa me-
nettää energiaa. Energian lop-
puessa tankin liikkuvuus katoaa
murto-osaan, eivätkä aseet ja hie-
not laitteet enää toimi. Tarkoitus
olisi siis kaapata mahdollisim-
man paljon tukikohtia, jolloin
alue, jolla itse pystyy liikkumaan,
kasvaa ja vihollinen vastaavasti
ahdistetaan jatkuvasti pienem-
mälle alueelle.

Tankkien varustelussa voi alus-
sa mennä sormi suuhun, nimit-
täin erilaisia tankkeja on raskaas-
ta jättiläisestä nopeisiin ja tutkal-
le näkymättömiin stealth-tank-
keihin. Aseita ja varusteita valit-
semalla pystyy tekemään eri tais-
telutyyleihin sopivia tankkeja.
Esimerkiksi ballistisesti ampuva
kanuuna on mainio kaukaa tuli-

Energia-tan

tuen antamiseen. Lähitaistelussa
käytetään eri tehoisia ja boostat-
tavia lasereita. Ohjuksia ja
miinojakin on, mutta niitä ei saa
kerralla mukaan kuin muuta-
man. 

Tärkeimpiä varusteita ovat tu-
kikohtien kaappausta varten tar-
vittavat moduulit, jotka vievät
niin paljon tilaa, että kaappaaja-
tankki tarvitsee väkisinkin suojaa
muilta tankeilta. Tankkien eri
roolien avulla joukkuepeli on
saatu välttämättömyydeksi, var-
sinkin kun vain viiden hengen
joukkueissa ei sooloilemalla pär-
jää.

Syksyllä myyntiin tuleva Tana-
rus tulee olemaan hinnoittelul-
taan varsin kohtuullinen. Peli os-
tetaan tavalliseen tapaan kaupas-
ta, jolloin saa myös ikuisen käyt-
töoikeuden Tanarusin pelipalveli-
melle. Mitään käyttöaikaan pe-
rustuvia veloituksia ei siis tule. 

Päivityksiä tuntuu tulevan ta-
saiseen tahtiin. Tätä kirjoitettaes-
sa odotellaan toukokuun lopussa
ilmestyvää uutta versiota, jossa li-
sätään tarkka fysiikan mallinnus
ja ainakin kuvien perusteella
upea 3DFX-tuki. Tanarus on yksi
tämän hetken parhaiten toimivia
ja lupaavimpia nettipelejä, joten
kannattaa käydä tutustumassa
ennen syksyä.

Kaj Laaksonen
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SINI

Nnirvi

Menneisyyden haamut

K

un minä sammutan virran holo-
deckistä ja käsken poikani lukemaan
läksynsä, tuskin voin olla kommen-
toimatta, että Quake IX voi näyttää

hienolta, mutta MINUN nuoruudessani
pelit olivat Pelejä, jäkä jäkä. Todennäköi-
sesti saan nokilleni, kun pojan Amiga 9050
GTX:llä pyörivä PC-emulaattori paljastaa,
että Duke Nukem olikin aika ruppu.

Setä kertoo
Kun minä aloitin huimat seikkailuni vir-
tuaalimaailmoissa, koneeni oli Commodo-
re 64 kasettiasemalla, ja se maksoi 3500 ki-
lisevää. Äärimmäisessä kokoonpanossa sii-
nä oli kiinni mahtavat kaksi levyasemaa ja
300 bps:n modeemi (1 200 markkaa, jos
oikein muistan). Hetken omistin jopa 48K
Spectrumin (kun halvalla sai) mutta eipä
matolaatikko jaksanut kiinnostaa. Olihan
siihen parikin hyvää peliä, mutta vain aito
britti voi oikeasti rakastaa tuota piippaa-
vaa, kuminäppäimin varustettua pannun-
alustaa.

Kun näin Flight Simulatorin Atari ST:llä,
ostin koneen heti. Ja vähän myöhemmin
Amigan. Kaikki nämä koneet siirtyivät
vuorollaan joko lahjoituksiin tahi laskeu-
tumisalustoiksi pölypalleroille, enkä usko-
nut enää koskaan sen enempää niitä kuin
niiden pelejäkään näkeväni. Joskus ikävä
kaihersi mieltä.

Enkä ollut ainoa. Toisilla vain pysyy bitti
hyppysissä, ja näiden sankareiden rakkau-
desta tehdyt emulaattorit herättävät kuol-
leet eloon. Atari 2600:n pelit pyörivät nyt
koneella, joka on tuota konsolia tuhat ker-
taa nopsempi. Vaan mitä ihmeen järkeä
voi olla vanhoissa peleissä rypemisessä,
kun tarjolla on z-bufferoitua bi-lineaari-
sesti filtteröityä tavaraakin? Ettei olisi naa-
vapartojenkin korkea aika unohtaa men-
neisyys?

Primary mission
Emulaattoreiden tärkein tehtävä on olla
pelaajien ikioma interaktiivinen virtuaali-
museo. Millainen olikaan Akalabeth, Lord
Britishin ensimmäinen peli? Entäpä paljon
PUNA KELTA MUSTA MASKI
puhuttu, mutta harvoin nähty Warhead,
avaruuspelien suuri unohdettu? Tai Chaos
Strikes Back, Dungeonmasterin jatko, jota
ei koskaan PC:llä nähty? Oliko Atari
2600:n grafiikka oikeasti karmivaa? Kyllä
vanhat pelit ovat museotavaraa siinä kuin
kivettyneet käpylehmät ja vapaussodan ai-
kaiset punikkiansatkin.

Toiseksi ne tarjoavat iiison varaston ”lai-
nattavia” ideoita. Suomalainen perusshare-
ware-ohjelmoijahan tekee joko matopelin
tai moninpelattavan luolalentelyn, vaikka
historia tarjoaa miljoona mainiota ideaa,
jotka vain odottavat paluuta karman ke-
hään.

Kolmanneksi niitä on kiva pelata.

Opetuksia
Nostalgiassa rypeminen on aika valaiseva
kokemus. Melkoinen osa menneisyyden
mahtipeleistä on ajan hampaan pahasti
jäytämää. Ja pahimmillaan jopa silkkaa
roskaa, jonka virheet nyt näkee ensi sil-
mäyksellä, vaikka Silloin Joskus oli sitä
mieltä, että jätkähän on nero. 

Pelin elinikä ei riipu siitä kuinka kaunis
grafiikka tai vetävä musiikki siinä on, peli
jää henkiin pelisuunnittelunsa varassa.
Kuusnelosen versio jostain Ultima IV:sta
esimerkiksi pelittää vieläkin. Sen aikanaan
kökön näköinen palikkagrafiikka on edel-
leen vain vähän enemmän kökön näköistä
palikkagrafiikkaa, ja on täysin kestettävis-
sä. Jos peli on niin hyvä, että sen vetovoi-
ma syntyy itse pelistä, ei sen toteutuksesta,
sen elinikä pitenee pirusti. ST:n aikanaan
muka graafisesti näyttävät pelit ovat nyt
enimmäkseen 16-värisiä rupuja. No, Cha-
os Strikes Back voi olla 16-värinen rupu
kahden framen hirviöanimaatiolla, mutta
sen pirullisesti suunnitellut luolastot näyt-
tävät närhen näreet esimerkiksi Daggerfal-
lin satunnaisgeneraattoriluolastoille.

Pistäkää muistiin: viiden vuoden kulut-
tua ei enää kukaan pelaa Moto Raceria,
mutta hyvin todennäköisesti Magic: The
Gathering, Civilization 2, jopa ensimmäi-
nen UFO löytyvät vielä monelta kiintole-
vyltä.
Hylättyjä
Emulaattoreiden lisäksi Internet tarjoaa
niinsanottua Abandonwarea. Tällä näppä-
rällä kiertoilmaisulla tarkoitetaan käytän-
nössä wanhoja, ennen vuotta -92 julkaistu-
ja PC-pelejä, joiden tukeminen ja semmoi-
nen on unohdettu. Abandonwarenkaan
avainsana ei ole warettavat eLiTe-
D000dzit, vaan pelaajat, joiden mielestä
esimerkiksi Interplayn Wastelandsia, mo-
nien mielestä kaikkien aikojen parasta roo-
lipeliä, ei saisi unohtaa.

Jotakuinkin ainoana softatalona vain
Sierra osaa jopa hyödyntää tätä. Ilmaiseksi
jaettava roolipeliklassikko Betrayal At
Krondor varmasti herättää hankintahimoa
Betrayal At Antaraa kohtaan, kuten Red
Baron mahdollisesti Red Baron II:sta koh-
taan. Tosin Activision vapautti Zorkin ja
Legend Ringworldin, mutta tekstiseikkai-
lut eivät enää kovin moneen vetoa. Jos In-
terplaylla olisi järkeä päässä, se päästäisi
Wastelandsin kellumaan ja Falloutin odo-
tusta lievittämään. 

Luonnollisesti piratismi nostaa rumaa,
kynäniskaista päätään. Emulaattorit ovat
asia erikseen, mutta koneiden käyttöjärjes-
telmäkopiot ja tietysti ohjelmat ovat teki-
jänoikeuksien suojaamaa. Osa oikeuksien-
haltijoista on tietysti tehnyt oikein, ja sallii
vapaan levityksen. 

Henkilökohtaisesti olen sitä mieltä, että
varsinkin tietokonepuolella pitäisi julistaa
vapahdus. Vanhoja kolikkopelejä ei enää
ole missään. Kahdeksanbittisiä pelikonso-
leita, kotitietokoneita tai niiden pelejä ei
takuuvarmasti osta enää kukaan, päästäkää
ne kellumaan. Ja tuskinpa Atari ST tai
Amiga 500 enää on kenenkään ostoslistal-
la. Luonnollisesti SuperNintendo ja Sega
Megadrive ovat vielä eri juttu.

Peli- ja konevanhukset ovat aikoinaan
tarjonneet miljoonia tunteja viihdettä.
Kuolemattomuus tietoverkon suojissa on
ihan kohtuullinen palkinto.
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● ● Elokuva- ja ääniteteollisuudella on aina ollut pientä taipumusta
siihen, mutta jonkun Star Wars -remixin ympärillä käyty ennakkokohu oli
vielä kevyttä verryttelyä verrattuna ilmiöön nimeltä

HYPE!

U

utiset, messukuulumiset, esimulgasut...
Miksi Pelit-lehti lietsoo joka numeros-
saan hypeä, ennakkokohua peleistä,
joita ei ole vielä olemassa, eikä välttä-

mättä koskaan olekaan?
Pelibisnes sykkii nopeassa tempossa. Kuu-

kauden takaiset hitit eivät kiinnosta enää ke-
tään, vaan jokainen haluaa pelata ainoastaan
kaikkein uusimpia uutuuksia. Parhaankin
hittipelin elämänkaari kestää vain pari kolme
kuukautta pelin kauppoihin ilmestymisen
jälkeen, ja myyntihuippu vain pari viikkoa.

Kannattava satsaus
Asiallinen ennakkokohu on sekä uutuuksia
janoavien pelaajien että uutuuspelejä kaup-
paavien pelifirmojen intresseissä. Pelaajat ha-
luavat tietää, mitä on tulossa, ja pelikauppi-
aat potentiaalisten asiakkaiden innostuvan
uusista peleistä jo ennen kuin ne tulevat
kauppoihin, jotta parhaat voitot tuottava al-
kuryntäys olisi mahdollisimman raju.
SINI PUNA KELTA MUSTA MA

THTH
Monasti hypestä tulee kuitenkin itsetarkoi-
tus. Mainostoimistot ovat ohjelmoijatiimejä
pätevämpiä, ja ennakkokohu luodaan am-
mattitaitoisemmin kuin itse peli. Hypeen sat-
saaminen kannattaa, sillä suuri ellei suurin
osa peleistä ostetaan ennakkomarkkinoinnilla
luotujen mielikuvien, ei itse pelin ominai-
suuksien perusteella. Esimerkiksi pelikulttuu-
rin edelläkävijämaassa Japanissa kansa lintsaa
töistä ja kouluista jonottaakseen uusimpia
pelejä niiden ilmestymispäivänä – ennen
kuin kellään on ollut mahdollisuutta todeta,
ovatko ne hintansa arvoisia vai ei.

Välistä pelifirmat jäävät luomansa hypen
vangeiksi eli peli on pakko pistää myyntiin
kun sen nimi vielä keikkuu otsikoissa – on se
valmis eli ei! Keskentekoisen pelin kohun
harhauttamina ostavat asiakkaat saavat raho-
jensa vastineeksi istua yökaudet imuroimassa
pelinsä palasia paikkotiedostoihin erikoistu-
neista purkeista ja Internet-palvelimista.

Hulluinta on se, että kaikki pitävät tilan-
netta täysin normaalina.

Päättymättömiä tarinoita
Hype syntyi kun mainosmiehet huomasivat
pelin myöhästymisen usein lisäävän myyntiä,
SKI

TULOSSA!TULOSSA!

E BEST!E BEST!

IHAN PIAN!
HETI!

NÄILLÄ NÄPPÄIMILLÄ!
TUOTA PIKAA!

TAKUULLA
sillä myöhästyminen loi ilmaista julkisuutta
alan lehdistössä. Pelin tuloa voitiin vetkutella
ja pysyä näin uutispalstoilla.

Aina ei kuitenkaan käynyt näin onnellises-
ti, vaan monet kohutut pelit ovat kadonneet
jälkiä jättämättä, koskaan ilmestymättä. Yllä-
tyksiäkin sattuu eli kukaan tuskin odotti nä-
kevänsä esimerkiksi Battlecruiser 3000AD:tä
elävänä. 3000AD:n tulemista on uutisoitu
koko 90-luvun ajan!

Nykymarkkinoilla vitkuttelu ei enää yleen-
sä kannata. Pelit ja koneet kehittyvät sellaista
vauhtia, että puolikin vuotta vanha peli näyt-
tää muinaismuistolta. Hypen luominen on
muutenkin aiempaa rutinoituneempaa: peli-
arvostelijoiden postiluukusta kolahtelee har-
va se päivä tulossa olevien pelien beta-ver-
sioita ja kultalevyjä, jotta uutuus pääsisi kah-
teen kertaan otsikoihin.

Anna murto
Mainosten varaan hypeä on turha rakentaa.
Parhaisiin tuloksiin pääsee ylittämällä perin-
teisten tiedotusvälineiden uutiskynnyksen.
Esimerkiksi Britanniassa on tiedotusvälineis-
sä viime kuukausina ”keskusteltu” mautto-
man pornahtavista tai väkivaltaisista peli-
mainoksista. Törkeimmät kohun herättäneis-
tä mainoksista on ilmeisen tahallaan suunni-
teltu herättämään pahennusta ja kirvoitta-
maan primitiivireaktioita. Ja aina kun aihetta
käsitellään, kyseinen artikkeli kuvitetaan ky-
seisillä mainoksilla. Nerokasta.

Vielä parempaan lopputulokseen ylsi väki-
valtakeskustelua Yhdysvalloissa lietsonut peli,
joka myytiin kohun voimalla loppuun ennen
kuin se ehdittiin ”vetää markkinoilta”. 

Uusinta uutta on pelien lähdekoodien va-
rastaminen Internetin välityksellä. Amatöö-
reinkään atk-yrittäjä saati Internet-pelien ke-
hittäjä ei ole niin pönttö, että säilyttäisi kan-
sainväliseen tietoverkkoon kytketyssä tieto-
koneessa rahanarvoisia tiedostoja, saati tule-
van superhitin lähdekoodia. Ei kukaan säilytä
lompakkoaan rappukäytävässä! Tästä huoli-
matta saamme säännöllisen epäsäännöllisin
välein lukea, miten jonkun Quaken lähde-
koodit on pöllitty heidän tietokoneiltaan.
Gimme a break!
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N
oin 100 naispuolista lukijaa lä-
hetti kirjeen Regular Twon ja
Raistlin 96:n kirjeisiin. Herrat-
han väittivät muun muassa, et-

tä tytöt eivät osaa pelata ja itseasiassa
sopivat vain kahvinkeittoon. Kaikki
nuo 100 naipuolista tuomitsivat jyr-
kästi ja erittäin hyvin perustein her-
rojen mielipiteet ja saivat tukea myös
noin 50 miespuoliselta lukijalta. Kii-
tos kaikille mielenkiintoisesta keskus-
telusta, joka siis päättyy tähän.

Moni on kirjeessään sitä mieltä, et-
tä tällä palstalla keskusteltaisiin vain
peleistä, ei mistään muusta. Mutta
suurimman osan mielestä nörtit,
multimedia, fantasia, väkivalta, tasa-
arvo jne ovat nimenomaan pelaami-
seen ja pelikulttuuriin liittyviä aihei-
ta. Itse kannatan lämpimästi kaikkia
aiheita, jotka vain hiukankin sivuavat
pelaamista. Eikö juuri ollut yhteinen
mielipide, että NÖRTTI on pelaava
poika? Tai että TYTÖT pelaavat yhtä
taitavasti, tai että VÄKIVALTAA on
peleissä paljon? Ja niin edelleen.

Pelikulttuuri on vakiinnuttamassa
paikkansa muiden kulttuurien jou-
kossa ja te, Pelit-lehden lukijat, muo-
vaatte sitä erittäin tehokkaasti. Ja te
myös päätätte, mitkä asiat siihen
kulttuuriin sisältyvät. Puhumatta-
kaan siitä, että tiedän kirjeistänne tai
viesteistänne koostetaan tämä palsta.

Kirjeet postitse osoitteella
Pelit
Posti
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
tai e-mailina toimitus@pelit.fi tai

Pelit-BBS:n kautta.
P.S. On kohteliasta kertoa oma ni-

mi, luottamuksella.
Joona ja Babylon
Lisäisin pari asiaa Pelit 2/97 -lehdes-
sä olevaan Babylon 5 -juttuun. Hel-
pompi tapa nähdä B5 on hankkia
satelliittilautanen + dekooderi ja
suunnata se Sirius-telex-satelliittia
kohti. Siinä näkyy muun muassa
Kanal 5, josta joka lauantai-iltapäi-
vä tulee Babylon 5 ja Star Trek: The
Next Generation. Kanava on ilmai-
nen ja se näyttää myös muita hyviä
sarjoja/elokuvia. Kanal 5 aikoo
myös lähettää useita Star Trek -elo-
kuvia lähiaikoina. Live Long and
Prosper!

Mr Data
6688 Pelit ● 5/1997
Babylon 5 alkaa syksyllä kakkosella,
Star Trekistä taas Deep Space Nine
näkyy uudella Nelosella. Leffathan
tulivat jo tälläkin puolella lahtea. Be
seeing you! (In a place, where sha-
dows do not move).
Missä Nikon kuva?
Miksi Niko Nirvin kuva ei ollut leh-
dessä 3/97?. Kaikkien muiden (mie-
lenkiintoisten ihmisten) kuvat oli-
vat lehdessä. Tai olihan Nikokin ku-
vissa kahdesti, mutta toisessa näkyi
vain huru-ukko, jolla on pitkä par-
ta. Toisessa näkyi iso (mieletön) ma-
ha ja naaman edessä joku helikopte-
ri. En minä nyt tarkoita, että laittai-
sin Nirvin kuvan seinälle ja toivot-
taisin hyvää yötä joka ilta suukon
kanssa. Ja muuten, älkää sanoko ky-
symysten perässä, että Pelit-BBS:stä
saa, vaan kertokaa Internet-osoite. 

Armoton pelle
Kotisivujemme linkeistä löytyy kaikki
tarvittava tieto ja jos olet tilaaja, saat
ne myös Pelit-WWS:n kautta.

Ja Niko ihmettelee: ”Mistä ihmees-
tä siitä kuvasta sen mahan kehität?
Tai pitkän parran? Mitä imaginäärisiä
ominaisuuksia potretistani enää löy-
tyisikään?”
Osallistumisvietti
kytee meissä
Lehdessä 8/96 Nnirvi kirjoitti pelaa-
jien taipumuksesta kaivata jonkin
lauman jäseneksi. Ryhmittymisen
takana voi kuitenkin piillä aivan
yleinen syy: ihmisen osallistumis-
vietti. Mikä muu ajaisi suomalaista
soittamaan (maksulliseen) mielipi-
denumeroon vain sen vuoksi, että
hän ääritapauksessa valitsee vas-
tausvaihtoehdoksi ”En tiedä”? Sa-
maten annamme äänemme Pelit-
BBS:n VOTE-alueella. Emme tyydy-
tä pätevöitymisen tarvetta, emmekä
kilvoittele palkinnoista. Ainoa
”palkkio” on äänestyspalkin heilah-
dus näytöllä. Eri asia ovat sitten nä-
mä arvontoihin ”osallistuvat” EI-
kuoret, joiden avulla rikastutamme
postilaitosta enemmän tai vähem-
män. 

Marko Näivö
Shareware-pelit
mukaan
Lehti on ihan OK, ja toisinaan erit-
täin hyväkin, mutta parantamisen
varaa vielä on. Minua on henkilö-
kohtaisesti häirinnyt se seikka, että
lehden kaikki arvostelemat pelit
ovat kaupallisia tuotteita. Eli hyvä-
tasoisia freeware- ja shareware-
tuotteita ei arvostella lainkaan,
vaikka noita tuotteita on Pelit-
BBS:kin pullollaan. Erityisesti suo-
malaisia shareware-pelejä saisi aina-
kin esitellä, jos arvostelu ei käy
päinsä. Esimerkiksi monen sortin
Auts-klooneja on vaikka muille ja-
kaa, mutta kukaan ei tiedä mikä on
niistä paras, kun niitä ei ole koskaan
vertailtu. Tehkää siis oma palsta
shareware-peleille. 
Olen tietysti samaa mieltä Co-
metwarrior- ja The Shadow of the
Beast -nimimerkkien kanssa. Tasa-
arvo pätee kaikessa, siis myös peli-
alalla.

The Rolling Demon
Shareware- ja freeware-peleissä on
runsaudenpula. Meillä riittää aika
nippanappa kaupallisten pelien käsit-
telyyn. Shareware-puoli vaatisi ihan
oman (tai omat) tekijänsä, joita tosi-
aan vilpittömästi kiinnostaisi kym-
menet Auts-kopiot, jotka jaksaisivat
etsiä käsiinsä kiven alle piiloutuneet
tekijät peleineen ja seurata muuten-

kin alaa.

Rahastusta
Miksi Pelit-BBS rahastaa käyttäji-
ään? Tarkoitan lähinnä sitä, että esi-
merkiksi pelitalot tarjoavat demo-
jaan Internetin kautta ilmaiseksi,
mutta Pelit-BBS ottaa pelitalojen
demoista itse jonkun typerän linja-
maksun niitä imuroitaessa. Selvitys-
tä kiitos!

Joku
Pelit-BBS on etu lehden tilaajille, jot-
ka voivat soittaa normaalilla puhelu-
maksulla. Maksulliset linjat on tar-
koitettu satunnaisille käyttäjille. Pe-
lit-BBS:ään ei ole pakko soittaa, sillä
Pelit-WWS:stä ne saa myös ”ilmai-
seksi”. (Jos siis olet tilaaja.)
The Truth is inside
my computer
Minua ällöttää tämän palstan ny-
kyinen suunta. Jos kerran lehti kä-
sittelee tietokonepelejä, niin miksi
täällä puhutaan tasa-arvosta ja nör-
teistä? Ja nyt tietysti joku haluaa
esittää huomautuksen, että saar-
nasinhan minäkin. Noh minä halu-
sin lopettaa tämän jo ”luuksi kalu-
tun” aiheen vatvomisen. Eli jos nyt
vaan pidettäisiin tämä palsta posti-
palstana, jossa käsitellään tietoko-
neisiin liittyviä asioita.

Miehenalku -83
Koska nörtitkin ovat tasa-arvoisia.
Keskustelua syntyy asioista, joista ih-
miset ovat kiinnostuneet, ja näin kävi
silloinkin.
Villapaitoja 
ja pelejä
Pelit-lehti on ehdottomasti Euroo-
pan paras pelilehti. Luettuani britti-
läisiä lehtiä ja vertailtuani niitä, Pe-
lit on selvästi paras. Ainoa ero on
vain Pelit-lehdestä puuttuvat kansi-
romput, joita siihen ei todellakaan
pidä laittaa, koska Pelit-BBS korvaa
sen tuhat kertaa paremmin. Olisi
upeaa, jos lehti ilmestyisi joka toi-
nen viikko, tiedän että se on vaike-
aa, mutta se olisi upeaa! Milloin
muuten aloitetaan villapaidan kuto-
minen Pelit-lehden sivuilla?

Pekka & Totsi
Eihän nyt villapaitoja kesällä kudota!
Unohtuiko?
Miksi numerossa 3/97 Lieberman-
nin ”mustalla listalla” oli Warcraft 2
A

muttei esimerkiksi Harvester, Sky-
Net tai Wolfenstein?

Ihmettelijä
Ehkäpä herra ei tiennyt kyseisistä pe-
leistä? Et kai tosissasi luule, että tuo-
mitakseen jotain pitäisi olla siihen
perehtynytkin?
Vielä historiaa
Hyvää 5-vuotisvuotta sinne toimi-
tukseen ja suurkiitokset Star Wars -
pinssistä. Lehteä tuli luettua entistä
suuremmalla mielenkiinnolla. Var-
sin riemastunut olen Wexteenin his-
toriasta, joka oli melko surkuhupai-
sa. Mutta voi itku ja hammastenki-
ristys, miksi Nikon naama oli jäl-
leen peitetty ja mustattu? Haluaako
hän todella iänkaiken pysyä tunte-
mattomana ja salamyhkäisenä pap-
paraisena?

Näinä viitenä vuotena, joina mi-
nä olen lehteä tilannut, olen saanut
monta ilonaihetta, mutta myös har-
maita hiuksia. Yksi hauskimmista
postipalstan aiheista on ollut väitte-
ly Sierran ja LucasArtsin parem-
muudesta. Miinusta saatte puoles-
taan lisääntyneestä mainosten mää-
rästä, ne vievät sivuja peliarvoste-
luilta.

Olen iloinen, että lehden alkuai-
kojen lapsekkaasta ulkoasusta on
päästy irti. Nyt ulkoasu on sopivan
aikuismainen.

Lopuksi vielä hyvää kesää toimi-
tukselle ja lukijoille.

Armageddon -79
Mainokset eivät vie tilaa peliarvoste-
luilta, vaan päinvastoin: lehteen lisä-
tään sivuja tarpeen mukaan. Nikon
naamasta on niin moni kysellyt ja
huomauttanut, että keskustelu lop-
puu nyt tähän.
Lukijan katsaus
menneisyyteen
Odotukseni palkittiin jälleen, kun
postista tipahti uusin Pelit. Nanose-
kunnissa oli lehti kuorittu muovis-
ta, puhelin irroitettu seinästä ja kis-
sa lukittu parvekkeelle. Luettuani 5-
vuotiskatsauksen päätin itsekin teh-
dä katsauksen historiaan.

Alusta alkaen olen ollut lehden
fanaattinen lukija ja mieluummin
syön hatullisen p*** kuin perun ti-
lauksen. 

Mielestäni suurin syy huimaan
suosioonne on peliarvostelujen laa-
juus, perusteellisuus ja hyvä kuvi-
tus. Toinen syy on lehden interaktii-
visuus: lukijoiden mielipiteitä
kuunnellaan ja niistä opitaan. Lehti
on koko ajan parantunut vuosien
kuluessa.

Mutta on lehdessä muutama huo-
nokin puoli. Arvostelut ovat muut-
tunet huumorintajuttomiksi ja tek-
nisiksi. Toinen vakavasti häiritsevä
seikka on KyöPelit. Olen alusta
saakka seurannut sitä ja se on ai-
heuttanut minulle ja kavereilleni
tuskallisia vatsanväänteitä. Toivo
siitä, että se muuttuisi paremmaksi,
on karissut alemmaksi kuin lökä-
A M A MA



Nimi 

Postinro ja -toimipaikka

Osoite

Puhelin

Nimi 

Postinro ja -toimipaikka

Osoite

Puhelin

Tilaan PELIT -lehdenedullisena kestotilauksena, 
12 kuukautta vain 255 mk. (10 lehteä) 24447 018

Tilaan PELIT -lehden12 kuukauden
määräaikaistilauksena 275 mk. 24447 021

Asiakasnumeroni ______________________________________________
(numerosarja takakannen lipukkeesta)

Osoitteenmuutos alkaen ___/___ 199___
Entinen osoite:

Uusi osoite / lehden tilaaja:

Peruutan ___/___ 199___ alkaen tilaukseni.

Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta 12 kk:n jaksoissa kulloinkin voimassaolevaan hintaan.
Voin halutessani keskeyttää tilaukseni ilmoittamalla siitä asiakaspalveluun.

TILAUS-  JA PALVELUKORTTI
pöksyt vanhan miehen tanssiessa
macarenaa.

Mikael ”Ice Wolp” Virta
KyöPelit herättää sekä ihastusta että
vihastusta. Mikä muu sarjakuva voi
ylpeillä sillä, että siinä ei koskaan ta-
pahdu mitään?
TILAA ROMPUT, KIRJAT JA KANSIOT!
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Nimi 

Osoite

Postinro ja -toimipaikka

Puhelin

❒ 61337 PC Tekniikan käsikirja 210 mk
❒ 61329 PC Pintaa syvemmältä 65 mk (norm. 142 mk)
❒ 61332 PC-pelintekijän opas 85 mk (norm. 125 mk)
❒ 61334 Surround-CD 98 mk
❒ 61333 TestEffect CD-ROM 89 mk (norm. 125 mk) 7C02

❒ 61335 Mikr okivikausi-CD , 98 mk, ____ kpl.
❒ 64704 Pelit-vuosiker taromppu 1996, 98 mk, ____ kpl.
❒ 64701 Pelit-lehden säil ytyskansio, 39 mk, ____ kpl. 7C01
Lähetyskulut 18 mk/lähetys riippumatta siitä, montako tuotetta tilaat.

❒ 64702 Pelit-hiirimatto 39 mk, ____ kpl. 7C03
Hiirimaton lähetyskulut 12 mk.
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Voit myös faksata tilauksesi numeroon 09-1205680

Myös faksilla 09-1205680 tai soita 09-120 671
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Asiakasnumero osoitelipukkeesta
(9 ensimmäistä numeroa)
Päivitykset tulevat
nopeasti
Tietysti on mukavaa, että uudet pe-
lit pääsevät nopeasti lehden sivuille,
mutta tällä nopeudella on varjo-
puoli: päivitykset. Esimerkiksi Civi-
lization 2:n uusin päivitys (2.42) tuo
niin paljon parannusta ensimmäi-
seen (siis arvostelemaanne) versi-
oon verrattuna, että olisi perustel-
tua arvostella peli uudestaan. Sa-
moiten aikoinanne arvostelitte Mas-
ter of Magicin version 1.1 perusteel-
la, jolloin motkotitte muun muassa
bugeista ja helppoudesta. Kaupassa
oli kuitenkin myytävänä jo versio
1.2, johon oli tehty monia paran-
nuksia. 

Olisiko siis mitään mahdollisuut-
ta arvostella näitä päivityksiäkin,
varsinkin jos ne tuovat jotain aivan
oleellista uutta peliin?

Insinööri(llä)kin pelaa
Olet aivan oikeassa, ja näin olemme
silloin tällöin tehneetkin, esimerkiksi
Flying Corpsista julkaistiin jälkimul-
gasu, koska päivitys tuli nopeasti ja
muutti peliä oleellisesti. Jälkimulga-
suja tehdään vastaisuudessakin tar-
peen ja käytettävissä olevan ajan mu-
kaan. Civilization 2:ssa esimerkiksi ei
ollut mitään niin kohtalokasta, että
2.42-jälkimulgaisu olisi ollut aiheelli-
nen.

Master Of Magichan toimi jok-
seenkin hyvin vasta versiossa 1.31, ja
silloinkin tietokone hyökkäili jok-
seenkin oudosti ja tehottomasti. Sim-
texistä, MicroProsesta ja päivityksistä
puheen ollen, Master Of Orion II
v.1.31 ja Magic The Gathering v.1.1.
ovat ehdottomia pakkopäivityksiä.

Sikäli olet oikeassa, että päivityk-
SINI PUNA KELTA MUS
sistä kirjoittamalla ihmiset ehkä jopa
saataisiin päivittämäänkin pelinsä.
Kokeillaan vaikka näin: Peliklinikas-
sa, sivulla 83 olevaan päivityslistaan
on punaisella merkitty ne uudet päi-
vitykset, joiden tiedämme VARMAS-
TI olevan peliä merkittävästi paran-
tavia päivityksiä. –nn
Hyvät ja pahat
Olen huomannut, kuinka moni va-
littaa, että useat pelit ovat huonoja
ja että miksi lehdessä arvostellaan
niin huonoja pelejä. Mutta hyvät ih-
miset, eivät kaikki pidä samanlaisis-
ta peleistä, jonkun mielestä se 10
pisteen peli voi olla erittäin hyvä. Ja
lisäksi, jos kaikki pelit olisivat todel-
la hyviä (yli 90 pistettä), olisi lehdes-
sä 30 peliESITTELYÄ 30 peliAR-
VOSTELUN sijaan.

OuAa
Uusi keskusteluaihe
Kun kerran kaikki toimitus mukaan
lukien haluaa uuden keskustelun ai-
heen, puhutaan kirjoista. Täten ju-
listan, että vain Tolkien ja Eddings
kirjoittavat kelvollista fantasiaa,
muu fantasiakirjallisuus on niin sa-
nottua alempaa fantasiaa. Ottakaa
kantaa!

Jussi the Mechwarrior
Tämähän ei peleihin kuulu, mutta ei
voi ohittaakaan. Eddingsiin verrattu-
na muu fantasiakirjallisuus on alem-
paa fantasiaa? (Putoavan purkan ää-
ni). Tarkoittanet samaa Eddingsiä,
jolla on vain yksi juoni mutta onnek-
si samat henkilöt eri nimillä, joka
sarjassa.

Nokitan heti Stephen Donaldso-
nilla, Terry Goodkindilla ja etenkin
Michael Moorcockilla. –nn
Periikö rehellisyys?
Jostain syystä en ole samaa mieltä
Nikon kanssa siitä, mitä hän palstal-
laan 2/97 kirjoitti. Mitä siitä, jos jo-
ku haluaa tahallaan ärsyttää vaikka
battle.netin Diablossa? Veikkaisin,
että sinä olet itsekin joskus häiriköi-
nyt. En puolusta chattihäiriköitä,
hakkereita ja sen sellaisia, mutta
heillä on paljon luovuutta.

Blurz
Heikolla itsetunnolla ja nestetäytei-
sellä päällä ei ole mitään tekemistä
luovuuden kanssa. Mitä uutta saa ai-
kaan onneton palikka, jonka mielestä
toisten ihmisten pelin pilaaminen ja
surkea turvahäiriköinti ovat kivaa
ajankulua? –nn.
Pelit CD-romppu
Voinko tilata Pelit CD-vuosikerran
sähköpostilla?

Moni kysyjä
Kyllä voit. Helsinki Median asiakas-
palvelun e-mail-osoite on
hmc.asiakaspalvelu@helsinkimedia.fi

Samassa osoitteessa voit myös esi-
merkiksi tehdä osoitteenmuutoksen,
tilata Pelit-kansioita jne. Sähköpostia
voit lähettää myös kotisivultamme.
Muista laittaa viestiisi osoitteesi ja
mahdollinen asiakasnumerosi (leh-
den takakannen osoitelipukkeesta).
TA MASKI
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● ● Magic The Gatheringin tietokoneversion ansiosta peli on
varmasti saanut uusia ystäviä ja ennen peliin vihkiytymättömät
ovat siitä innostuneet. Eikä syyttä, sillä niin tietokonekäännös
kuin aiheena oleva pelikin ovat erinomaisia.

Pakanrakennuksen perusteet

Magic 
The Gathering

➧

O
nko jatkuva Shandalarin
asukkaille häviäminen al-
kanut turhauttaa, eikä due-
listakaan tunnu tulevan

yhtään mitään? Magicin perusta-
na toimii pelaajan oma pakka,
jonka sopusuhtainen rakentami-
nen ei välttämättä ole helppoa.
Killeripakka syntyy silti keneltä
tahansa, kunhan pitää mielessä
tärkeimmät perussäännöt.

Manan majoilla
Ensimmäinen ja tärkein, mutta
silti yllättävän monen unohtama
seikka, on manan oikea määrä.
Vaikka pakkasi on täynnä mitä
hienoimpia kortteja, et saa niitä
taiottua ilman manaa. Perussään-
tönä voidaankin pitää, että pa-
kassa pitää olla manaa noin 33
prosenttia, mutta tarve vaihtelee
jonkin verran pakasta riippuen.
Jos mukana on pelkästään halpo-
ja hirviöitä ja taikoja, voi manaa
olla hieman vähemmänkin, ja
isojen, kalliiden örkkien ja taiko-
jen ympärille rakennettu pakka
taasen vaatii enemmän manaa
toimiakseen. Oikean suhteen op-
pii vain kokemuksella, joskus se
on yhdestä kortista kiinni. 

Pelkän määrän lisäksi manan
täytyy olla myös oikean väristä.
Tämä kuulostaa idioottimaisen
selvältä, mutta moinen seikka
SINI PUNA KELTA MUS
unohtuu usein ensimmäistä pak-
kaansa kyhäävältä pelurilta. Mo-
niväriset pakat eivät yksinkertai-
sesti toimi, joten rakenna koko-
naisuus korkeintaan kolmen vä-
rin ympärille. Mitä vähemmän
pakassa on eri värejä, sitä var-
memmin sinulla on pöydässä oi-
kean väristä manaa. Parhaat pa-
kat ovat usein kaksi- tai yksiväri-
siä. 

Helpoiten saat jaettua manan
oikeisiin suhteisiin jakamalla ko-
konaismanan niin, että erivärisiä
maita on samanvärisiin korttei-
hin verrattuna, arvasit oikein, 33
prosenttia. Kaikki edellä mainitut
säännöt korttien hintaan suh-
teuttamiseen pätevät myös tähän.
Pakan analysointiin voi käyttää
ohjelmiakin, esimerkiksi erin-
omainen Magic Suitcase (Pelit-
BBS, http://shoga.wwa.com/~ga-
ryk/) lukee suoraan tietokonever-
sion pakkatiedostoja.

Nopeat 
syövät hitaat
Pakka voi olla ”hidas” tai ”no-
pea”. Yksinkertaisimmillaan no-
peus riippuu suoraan siitä, kuin-
ka kallista pakkasi korttien peliin
tuominen on. Mutta kuten yleen-
säkin Magicissa, asioilla on mon-
ta eri puolta. 

Pelaaja, jolla on hitaampi pak-
ka, häviää yleensä. Mitä nopeam-
pi pakka sinulla on, sitä pikai-
semmin peli on myös voitettu.
Pikavauhti ei kuitenkaan välttä-
mättä ole oikotie onneen, sillä
pöydällinen otuksia poistuu pe-
listä liiankin helposti. Hitaampi-
kin pakka voi toimia, jos se pys-
tyy pitämään vastustajan kurissa
siihen asti, kun omat isot otukset
tulevat peliin. 

Yksinkertaisin tapa tehdä no-
pea pakka on täyttää pakka lähes
pelkästään halvoilla loitsuilla ja
jättää suurin osa kalliista taiasta
pois. Halvan taian yläraja kulkee
jossain neljän manan rajapyykil-
lä, mutta pakan runko muodos-
tuu yleensä parin manan hintai-
sista otuksista. Näin pystyt tuo-
TA MASKI
maan jotain peliin jo ensimmäi-
sellä vuorolla. Tällaisen ruipelo-
pakaksi (weenie deck) kutsutun
pakan strategiana on useimmiten
hukuttaa vastustaja valtavan pik-
kuotuksista koostuvan massan
alle. 

Nopeuden ei kuitenkaan tar-
vitse olla suoraan riippuvainen
taikojen hinnasta. Kalliiden loit-
sujen ympärille rakennettu pak-
kakin voi olla nopea, kun mu-
kaan liittää oikeita kortteja, niin
sanottua nopeaa manaa (fast ma-
na). Tällaisia ovat muun muassa
manaa tuottavat halvat otukset
kuten Llanowar Elves tai Birds of
Paradise, joista molemmista saa
manaa pelkällä tappaamisella.
Nämä sopivat kuitenkin lähinnä
vain vihreään pakkaan, sillä ne
ovat molemmat vihreitä otuksia.
Mustassa pakassa ehdottomia
nopeuttajia ovat Dark Ritualit,
joista saa kolme manaa yhden
hinnalla. 

Artifaktit eivät ole väririippu-
vaisia, joten ne sopivat kaikkiin
pakkoihin. Parhaita ovat Mana
Vaultit, Sol Ringit, eriväriset Mo-
xit ja tietysti Black Lotus. Tieto-
koneversion iloja onkin juuri
näistä kahden viimeisen, tosielä-
mässä maltaita maksavan pelin-
nopeuttajan käyttäminen. Shan-
dalarissa Black Lotusta ja Moxeja
saattaa joutua metsästämään kis-
sojen ja koirien kanssa, mutta ne
ovat kyllä vaivan arvoisia. 

Pieni on kaunista
Yleisin aloittelijan tekemä virhe
on kasata massiivisen kokoinen
pakka, josta ei ikinä ilmesty kä-
teen sitä toivottua korttia. Älä siis
tunge kaikkia hyvältä tuntuvia
kortteja pakkaasi, vaan valitse
vain parhaat päältä. Runsaan
korttimäärän kanssa pienen pa-
kan tekeminen saattaa tuntua
vaikealta, sillä kaikki kortit tun-
tuvat tarpeellisilta. 

Pakan kunnollinen toimimaan
saaminen on sitä vaikeampaa,
mitä enemmän siinä on kortteja.
Hyvä koko on 40–60 korttia, ja
yli sadan kortin pakat harvoin
toimivat hyvin.

Kova totuus on kuitenkin se,
että pieni pakka voittaa lähes aina
isomman. Pienessä pakassa kort-
tiyhdistelmät, compot, pääsevät
oikeuksiinsa. Monet pakat saatta-
vat syntyä yhden voittajayhdistel-
män ympärille, ja loput korteista
ovat mukana vain kyseistä koko-
naisuutta tukemassa. Esimerkki-
nä vaikkapa Channel-Fireball-
pakka, jolla oikeiden korttien
kanssa voi tappaa vastustajan en-
simmäisellä vuorolla. 

Fireball tekee yhdellä punaisel-
la manalla jo yhden vahingon, ja
Pelit ● 5/1997 7711



Magic The Gathering...
Channelilla pelaaja voi muuttaa
19 elämäänsä 19 värittömäksi
manaksi, jolla Fireballin saa la-
dattua tekemään 20 pistettä va-
hinkoa. Mikä eliminoi vastusta-
jan kerralla. Tästä syystä Chan-
nel-kortti onkin kokonaan kiel-
letty oikeassa Magicissa...

Pelin rikkaus piileekin usein
juuri tällaisessa eri korttien me-
nestyksellisessä yhteiskäytössä,
sillä yhdistelmiä on satoja. Ku-
kaan ei kuitenkaan pakota pelaa-
jaa käyttämään minkäänlaisia
compoja, sillä ilman niitä pelaa-
minen on usein aivan yhtä teho-
kasta.

Kaikki alkaa
hyvästä ideasta
Pakkaa suunniteltaessa kannattaa
määritellä ensin se perusta, jolla
juuri tämä nimenomainen pakka
tulee voittamaan, ja vasta sen jäl-
keen voi siirtyä valikoimaan kort-
teja. Yleisimmin pakka rakentuu
joko otusten tai suoran vahingon
(esimerkiksi Lightning Bolt) ym-
pärille, mutta pelin voi voittaa
myös hoitamalla homman niin,
että vastustaja ei saa mitään ai-
kaiseksi. Tämä onnistuu joko tu-
hoamalla hänen maansa, estä-
mällä niiden käyttö tai vain suo-
raan pakottamalla vastustaja
heittämään jatkuvasti korttejaan
hautausmaalle. 

Oheisessa laatikossa lyhyet esi-
merkit suosituimmista pakanra-
kennuksen perusideoista.

Vaikeuksien kautta
voittoon 
Shandalarin alussa pelaajan vir-
tuaalikäteen iskettävistä korteista
SINI PUNA KELTA MUS
ei heti saa yrittämälläkään kun-
nolla toimivaa pakkaa, joten jou-
dut parin duelin verran tulemaan
toimeen heikommalla kokoonpa-
nolla. Peli kannattaakin oman
mielenterveyden takia aloittaa
toiseksi ”vaikeimmalla” tasolla,
sillä hankalimmassa tasossa aloi-
tuskortit ovat todella järkyttävän
huonot, vaikka pelissä ei muuten
paljon eroa olekaan. 

Hyvällä tuurilla kortteja on
alussa vain kolmea eri väriä, jois-
ta yhden voi poistaa pakasta suo-
raan. Myy poistetut kortit ja osta
saamallasi rahalla pari kaipaama-
si korttia, yleensä pari pientä hir-
viötä. Shandalarissa suurin osa
pakoista on rakennettu weeniei-
den ympärille, joten oman pak-
kasikin on pakko koostua suuril-
ta osin niistä. Mukana kannattaa
kuitenkin pitää paria isompaa
mörssäriä, joiden peliintuloa
odotellessa pikkuotukset pitävät
vastustajan joukot kurissa. 

Koska tietokoneversiossa on
vain rajattu korttivalikoima, on
otuksettoman, pelkkiä taikoja si-
sältävän pakan tekeminen melko
vaikeaa, ellei peräti mahdotonta.
Asioita vaikeuttaa edelleen tieto-
koneen rähmäkäpäläinen sekoi-
tustapa, jonka ansiosta pakasta ei
joko tule lainkaan manaa, tai sit-
ten käsi on täynnä pelkkiä maita.
Parhaimman suoraa vahinkoa
luovan pakan saakin aikaiseksi li-
säämällä mukaan pari halpaa
otusta, kaikki mahdolliset Ball
Lightningit ja Blood Lustit. Näin
vastustajalla on jotain miettimis-
tä myös silloin, kun tulipallot tai
salamat eivät lennä hänen suun-
taansa. Jos ei todellakaan halua
mukaan yhtään otuksia, saa nel-
jänkymmenen kortin pakan ai-
kaiseksi myös ottamalla mukaan
sinisen värin countereineen, joi-
den avulla vastustaja pidetään
hiljaisena loitsujen välillä. 

Loppupahiksen voittaminen
on oma luku sinänsä, sillä monen
sadan elämäpisteen kuluttami-
nen nolliin ei ole helppo homma.
Onneksi matsia ei ole pakko voit-
taa, mutta homma hoituu kyllä
hyvällä ja kompaktilla, mutta
kuitenkin tarpeeksi isolla pakalla.
Paras idea on tehdä Stasis-Black
Vise -pakka, joka estää manan-
käytön ja antaa samalla vauriota
kädessä olevista korteista. Myös
riittävän monen Force of Natu-
ren ja Spirit Linkin ympärille ra-
kennettu pakka saattaa toimia.
TA MASKI
Ainoa ongelma on tarpeeksi monen kor-
tin kerääminen, sillä pelkästään yli kym-
menen Black Visen löytäminen vie ai-
kaansa. 

Kannattaa ottaa tilaisuudesta vaari ja
tallentaa aina ennen Mind Stealereita
(liikkuvat soisilla ranta-alueilla) vastaan
tappelua, sillä kyseiset otukset suostuvat
joskus kloonaamaan korttejasi. Eniten
lopputappelussa tarvitset kuitenkin hyvää
tuuria. Onnea matkaan.

Tapio Salminen
■ WWeeeenniiee--ppaakkkkaa kasaantuu kokonaan pienistä
hirviöistä, joista osa voi uhrautua vastustajan
isompien örkkien tielle, mutta pian massa jyrää
vastustajan hengiltä. Nämä pakat luottavat no-
peaan alkuun ja pikaiseen pelin lopettamiseen.
Yleisin weenie-väri on valkoinen, mutta lähes
kaikista väreistä saa kyhättyä halvan pakan
(esimerkiksi massiivinen goblin-armeija). Koska
halvat hirviöt ovat myös heikkoja, on pakassa
yleensä mukana erilaisia enchantmentteja, joilla
voi nostaa pikku-ukkojen voimia. Esimerkkejä
tällaisista ovat muun muassa Morale, Blood
Lust, Holy Strength tai parempi Unholy
Strength. Weenie-pakkojen perusotuksia ovat
Savannah Lion, mustat ja valkoiset ritarit, gobli-
nit ja merfolkit sekä erilaiset mustat pumppik-
set (manasta lisää tehoa saavat otukset).
Suora vahinko ei vaadi paljoakaan mielikuvitus-
ta: pakka on täynnä erilaisia taikoja, joilla saa-
daan vahinkoa paljon ja nopeasti suoraan vas-
tustajaan. Tällaisessa pakassa ei ole paljon väri-
vaihtoehtoja, vaan punainen on oikeastaan ai-
noa mahdollinen valinta, vaikka mustallakin on
muutamia tarkoitukseen sopivia loitsuja. Fire-
ball, Disintegrate, Incinerate ja Lightning Bolt
ovat suoraan vahinkoon nojaavan pakan perus-
kortteja. Mukana täytyy yleensä olla myös pari
otusta hidastamassa vastustajan otuslaumoja. 
■ MMaaaannttuuhhooaammiissppaakkkkaa (land destruction) yllät-
täen toimii tuhoamalla kaikki vastustajan maat,
jolloin tämä ei saa mitään aikaiseksi. Ideana on
saada itse peliin pari nopeaa otusta, jotka sitten
jauhavat puolustuskyvyttömän vastustajan
hengiltä. Tällaisissa pakoissa on myös yleensä
mukana Black Vise, josta käsi täynnä turhia
kortteja viruva vastustaja saa joka vuoro vahin-
koa. Maantuhoamispakan ei tarvitse olla min-
kään tietyn värinen, sillä lähes jokaisella värillä
on asiaan sopivat omat taikansa. Yleisimmät vä-
rit ovat kuitenkin musta, punainen ja valkoinen,
joista löytyvät muun muassa Sink Hole, Stone
Rain ja Armageddon. Tietokoneversiossa ei mus-
talla ole kuitenkaan mitään toimivaa maantuho-
korttia, joten se putoaa pois laskuista. Kaikissa
maantuhoamispakoissa on aina mukana neljä
Strip Minea. 
■ LLuuppaa--ppaakkkkaa  (permission deck) toimii sillä pe-
riaatteella, että vastustajan ei anneta tehdä mi-
tään sopimatonta. Pakka on täynnä erilaisia
counterspellejä, joilla pysäytetään vastustajan
peli kokonaan. Jos hän vaikka yrittää tuoda pe-
liin Serra Angelia, se counteroidaan (eli vasta-
loitsitaan) suoraan hautuumaalle. Lupa-pakka
on aina sininen, sillä muilla väreillä ei paljoakaan
countereita ole. Pakassa pitää kuitenkin olla jo-
kin keino voittaa, joten mukana voi olla vaikka
pari ratkaisevaa otusta, joita sitten urakalla
suojellaan kaikelta harmilta. Mukaan voi myös
heittää suoraa vahinkoa vastustajan hengenläh-
töä nopeuttamaan. 
■ DDiissccaarrdd--ppaakkkkaa luottaa siihen, että vastustaja
ei voi saada mitään aikaiseksi ilman kortteja.
Korttien repiminen vastustajan kädestä on lä-
hes pelkästään mustan hommia, ja tällaisen pa-
kan perusotus on ehdottomasti Hypnotic
Spectre, joka korttien pöllimisen sivussa vielä
vaurioittaakin vastustajaa. Lisäksi mukana ovat
aina Mind Twist, Hymns to Tourach ja The Rack,
joka imee elämää vähäkorttiselta pelaajalta. 
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Verkkopelaaminen
Asennuksen maailmansota

osa II● ● Verkkopelaamisen tekniikkakurssi jatkuu. Edellisessä osassa
asensimme Dos-tilassa toimivan verkon, nyt laitamme sen kuntoon
Windows 95 -käyttöä varten.
W
indows 95 -asennus mah-
dollistaa paitsi Windows-
verkkopelien, myös Dos-
verkkopelien pelaamisen,

esimerkiksi Doomia tai Red Aler-
tia voi pelata Windowsin Dos-ik-
kunassa.

Kaapelit kunnossa
Windows-verkon asentami-
sen onnistumisen edelly-
tyksenä on, että verkkokor-
tit on asennettu ja kaapelit
kiinnitetty oikein. Jos hom-

ma ei tunnu onnistuvan,
kannattaa kaivaa esiin
edellinen artikkeli ja lait-

taa bitit kulkemaan ensin
Dos-puolella. Dos-verkon toi-

mimaan laittaminen ei ole edelly-
tyksenä Windows 95 -käyttöä
varten mutta se toki helpottaa:
jos Dos-verkko toimii, tiedetään
ainakin, että laitteisto ja kaapelit
ovat kunnossa ja Windows 95 -
asennuksen pitäisi olla ainakin
teoriassa mahdollista. 

Toisin kuin Dos-verkon asen-
nuksessa, Windows-verkon asen-
nuksessa ei tehdä autoexec.bat- ja
config.sys-tiedostoille mitään.
Dos-verkon ajureita ei myöskään
tarvita, samoin kuin ei muita-
kaan erillisiä ohjelmia, koska
kaikki tarpeellinen tulee Win-
dowsin mukana. Verkkokortti voi
tosin olla niin uusi tai harvinai-
nen, ettei sitä löydy Windowsin
listoilta, jolloin joudutaan ko-
pioimaan verkkokortin mukana
tulleelta korpulta Windows-ajuri.

Tässä osassa keskitytään vain
Windowsiin ja IPX/SPX- ja Net-
BEUI-protokolliin, TCP/IP käsi-
tellään artikkelisarjan seuraavassa
Tarkennus
Edellisessä artikkelissa (Pelit
4/97) ei suositeltu mitään eri-
tyistä verkkokorttia, koska verk-
kokortiksi käy lähes mikä tahan-
sa BNC-liittimellä varustettu
muutaman satasen verkkokortti.
osassa. Kannattaa muistaa, että
teknisesti verkkopelaaminen on
aivan eri asia kuin suoralla mo-
deemiyhteydellä tai nollakaapelil-
la pelattava kaksinpeli. Modee-
mi- ja nollakaapelipeleistä on
yleensä hyvät ohjeet itse pelin
mukana, joten niitä ei tässä käsi-
tellä.

Adapteri ja
protokolla
On hyvä tuntea muutama perus-
käsite ennen kuin verkkokorttia
aletaan asentaa Windowsiin.
Laitteistoon liittyvät käsitteet kes-
keytys (interrupt) ja I/O-osoite
(address) tulivat esille jo viime
artikkelissa. Näiden lisäksi Win-
dows-maailmassa tärkeimpinä
käsitteinä ovat adapteri ja proto-
kolla.

Adapterilla tarkoitetaan esi-
merkiksi verkkokorttia tai mo-
deemia. Adapteri on aina jotain
käsinkosketeltavaa, kun taas pro-
tokolla on vain pelkkiä sääntöjä,
joiden avulla adapterin kautta lii-
kennöidään ulkomaailmaan. Pe-
li-ihmisen adapteri on yleensä
modeemi, jonka kautta liiken-
nöidään Internetiin ja siten pela-
taan vaikka maapallon toisella
puolella olevien ihmisten kanssa.
Toinen mahdollinen adapteri on
verkkokortti, jonka kautta ollaan
yhteydessä toisiin, yleensä huuto-
etäisyydellä oleviin koneisiin. 

Havainnollistetaan käsitteitä
tosielämän esimerkillä: Kun ha-
luan soittaa puhelimella Kerttu-
tädille Tampereelle, on ”adapte-
ri” puhelinlaite. Protokolla taas
määrää, että Tampereelle soitet-
taessa pitää ottaa suuntanume-
roksi 03, valita Kertun numero ja
että Kerttu-tädille pitää puhua
suomea.

Pelikoneen
protokollat
Eri pelit käyttävät erilaisia verk-
koprotokollia. Esimerkiksi
A

Microsoftin Close Combat osaa
”puhua” TCP/IP:tä, Windowsin
mukana tullut Hertta-korttipeli
käyttää NetBEUI-protokollaa ja
Doom osaa ”puhua” vain
IPX/SPX:ää. Oikeammin pitäisi
sanoa, että Doom pyytää tietoko-
neen IPX/SPX-rajapintaa lähettä-
mään toiselle Doomille viestejä,
peli itse ei osaa IPX/SPX:ää ja
siksi tarvitaan ajureita. Doomin
viestit toiselle Doomille käänty-
vät oikeaksi IPX/SPX:ksi vasta
Dosin (jos ollaan Dos-tilassa) tai
Windowsin ajureiden (jos ollaan
Windowsissa) avulla. 

Pelin käyttämä protokolla riip-
puu täysin pelin suunnittelijoi-
den mieltymyksistä ja ajatellusta
toimintaympäristöstä. Esimer-
kiksi IPX/SPX on suosittu proto-
kolla, koska sen ohjelmoinnista
on pelintekijöillä kokemusta jo
Falconin ja Doomin ajoista läh-
tien, se on hyvin tehokas ja vie
Dos-tilassa varsin vähän muistia.
TCP/IP on käytännössä ainoa
mahdollinen protokolla, jos ha-
lutaan liikennöidä Internetin
kautta ja pelata ympäri maailmaa
olevien pelaajien kanssa. Net-
BEUI on Microsoftin perusverk-
koprotokolla, jonka kautta toteu-
tetaan muun muassa tiedostojen
jakaminen toisten työpaikan ih-
misten kanssa, NetBEUI on sil-
loin Microsoftin tekemille ohjel-
mille luonnollinen vaihtoehto. 

Kaikki kolme protokollaa voi-
vat käyttää samaa adapteria (eli
verkkokorttia), mutta vastapäässä
olevan pelin on käytettävä samaa
protokollaa kuin omankin pelin.
Yhteydestä ei tule mitään, jos
oman koneen Diablo ”puhuu”
TCP/IP:tä ja vastapään Diablo
puhuu IPX/SPX:ää. Aikaisem-
paan puhelimenkäyttö-esimerk-
kiin verrattuna olisi kyse tapauk-
sesta, jossa yrittäisin solkata Kert-
tu-tädille japania. Hetken häm-
mästeltyään täti todennäköisesti
löisi luurin korvaan ( ”Aunt not
responding”).

Kuva 2 havainnollistaa pelien,
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Kuva 1. Asennuksen kulku.

Kuva 2. Pelien, pro-
tokollien ja adapte-
rien välinen suhde.
Kuvassa on kolme
eri peliä (jotka eivät
luonnollisestikaan
ole käynnissä yhtä
aikaa). Doomia pe-
lattaessa ko-
neeni on osat-
tava tarjota
Doomille
IPX/SPX-raja-
pinta ja kään-
nettävä Doo-
min antamat
viestit
IPX/SPX:ksi.
Vastaavasti
käy kun pe-
laan Herttaa
mutta tällöin
käytetään Net-
BEUIa. 

Microsoftin Close Combatia pelatta-
essa muodostuu yhteys joko verkko-
kortin kautta lähietäisyydellä ole-
vaan viholliseen tai vaihtoehtoisesti
modeemin kautta Internetiin. Win-
dows tietää vastaanottajan osoitteen
perusteella, tunkeako sotakomennot
verkkokortin kautta koaksiaalikaa-
peliin vaiko modeemin kautta Inter-
netiin.

Kuva 3. Verkkokortti on löydetty ja Windows on valmiina asenta-
maan sen järjestelmään.
protokollien ja adapterien välistä
suhdetta toisiinsa. 

1. Käynnistä
Windows
Seuraavissa ohjeissa oletetaan, et-
tä käytössä on englanninkielinen
Windows. Windows-verkon
asennuksessa tarvitaan Win-
dowsin asennus-CD tai asennus-
korput. Tarkista myös verkkokor-
tin käyttämät keskeytykset ja
I/O-osoitteet. Katso, mikä on
verkkokortin tarkka tyyppi ja ku-
ka on sen valmistaja. 

Verkkokortin asennus Win-
dows 95:een alkaa katsomalla, et-
tä koneessa on verkkokortti sisäl-
lä (asennusohjeet artikkelin edel-
SINI PUNA KELTA MUS
lisessä osassa), minkä jälkeen voi-
daan laittaa koneeseen virta pääl-
le. Kun Windows käynnistyy, tar-
kistaa se käynnistyessään, mitä
uusia laitteita järjestelmään on
kytketty. Plug and Play -tekniik-
kaa käyttävät kortit Windows
osaa yleensä konfiguroida auto-
maattisesti, joten kannattaa aina-
kin yrittää, josko kortti asentuisi
automaattisesti. Pahimmassa ta-
pauksessa joutuu PnP-toiminnon
kytkemään pois päältä ja teke-
mään kaikki asetukset käsin.  

Jos Windows ei käynnistyes-
sään huomaa järjestelmään lisät-
tyä verkkokorttia, siirry kohtaan
2. Jos automaattinen asennusoh-
jelma lähtee käyntiin, siirry koh-
taan 4.
TA MASKI
2. Käynnistä
verkkoasetusten
katselupaneeli
Käynnistä Control panelin
Network-ikonista verkko-asetus-
ten katselupaneeli. Control panel
löytyy Start-valikosta. 

Control panelissa on Network-
ikoni, jonka takaa löytyvät verk-
koasetukset. Jos mitään verkkoi-
hin liittyvää ei ole asennettu ai-
kaisemmin, on Network-ikonin
takaa löytyvä verkkoasennusruu-
tu aivan tyhjä. Todennäköisem-
pää kuitenkin on, että listassa on
ainakin Dial-up Adapter, jolla on
liikennöity Internetiin.

Jos listassa on kaksi adapteria,
on toinen niistä todennäköisesti
verkkokortti. Jos verkkokortti
löytyy, siirry kohtaan 7. Jos verk-
kokorttia ei löydy, siirry kohtaan
3.

3. Käynnistä 
Add New Hardware
Jos automaattinen asennus ei
lähde käyntiin, voit käynnistää
sen Add New Hardware -ikonista
(löytyy Control panelista).

Asennusohjelma kysyy halu-
taanko, että Windows etsii ja tut-
kii, minkälaisia laitteita järjestel-
mään on lisätty. Vastaa tähän kyl-
lä.

4. Windows etsii
verkkokorttia
Aikansa etsiskeltyään (hitaissa
koneissa minuuttejakin) Win-
dowsin pitäisi ehdottaa, että
verkkokortti on löydetty ja Win-
dows on valmiina asentamaan
sen järjestelmään (kuva 3).

Details-nappulasta näet mitä
laitteita Windows löysi. Tarkista,
että Windows löysi oikean verk-
kokortin. Jos Windows ei löytä-
nyt verkkokorttia tai etsintä ju-
mitti koneen, siirry kohtaan 5.

Kun painat Finish-nappulaa,
Windows kopioi CD:ltä tai kor-
puilta tarvitut tiedostot ja pyytää
sen jälkeen käynnistämään ko-
neen uudestaan. Windows lisää
automaattisesti NetBEUI- ja
IPX/SPX-protokollat.

Siirry kohtaan 7.
➧

Pelit ● 5/1997 7755



Kuva 4. Etsi oikea verkkokortin valmistaja ja tyyppi Windowsin ehdottamas-
ta listasta.

Verkkopelaaminen...

Kuva 6. Tunnistetietojen lisääminen.

Kuva 7. Tärkein määritys on kehys-
tyyppi.
5. Määrittele
adapteri suoraan
Käynnistä Control panelin
Network-ikonista verkkoasetuk-
set ja paina Add-nappia, jolloin
pääset lisäämään verkkomääritte-
lyihin adaptereita ja protokollia.
Valitse, että haluat lisätä adapte-
rin. 

Etsi oikea verkkokortin valmis-
taja ja tyyppi Windowsin ehdot-
tamasta listasta (kuva 4).

Jos Windowsin listoissa ei ole
omaa verkkokorttia, tarvitaan
verkkokortin mukana tulleelta
korpulta Windows 95 -ajuri. Tä-
män ajurin saa siirrettyä Win-
dowsiin painamalla Have Disk -
nappia.

6. Tarkista
verkkokortin
asetukset
Verkkokortin lisäyksen jälkeen
Windows kysyy verkkokortin
I/O-osoitteita. Tähän syötetään
jo aikaisemmin tarkistetut tiedot
(kuva 5).
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7. Katso löytyykö
NetBEUI
Tarkista, että verkkoasetuksista
(ovat taas Network-ikonin taka-
na) löytyy NetBEUI-protokolla.
Jos NetBEUI löytyy, siirry koh-
taan 9.

8. Lisää NetBEUI-
protokolla
Paina Add-nappia, jolloin pääset
lisäämään verkkomäärittelyihin
adaptereita ja protokollia. Valitse
että haluat lisätä protokollan. Va-
litse Microsoftin NetBEUI.

9. Tarkista NetBEUI-
protokollan
määritykset
Jos Windowsiin on lisätty verk-
ko-ominaisuudet ensimmäistä
kertaa, pyytää kone lisäyksen jäl-
keen syöttämään koneen tunnis-
tetiedot. Koneen nimi on se tun-
niste, jolla muut työryhmään
kuuluvat koneet tunnistavat ko-
neen. Workgroup eli työryhmä
on oltava sama kaikissa verkon
koneissa.

Tunnistetiedot on lisättävä, jot-
ta NetBEUI-protokolla voisi toi-
mia. Tunnistetietoja pääset
muuttamaan ja tutkimaan
Network-ikonin takaa ja valitse-
malla Identification (kuva 6). Jos
tunnistetietoja muutetaan, täytyy
kone käynnistää uudelleen.
Kuva 5. Verkkokortin lisäyksen jäl-
keen Windows kysyy verkkokortin
I/O-osoitteita. Tähän syötetään jo
aikaisemmin tarkistetut tiedot.
10. Testaa NetBEUI-
protokolla
NetBEUI-protokollan toimivuu-
den pelimies testaa Windowsin
mukaan tulevalla Hearts-kortti-
pelillä. Tarkista ensin että kaikissa
verkon koneissa on NetBEUIn
tunnistetiedoissa sama ”work-
group”. Paina mieleen mikä on
kunkin koneen nimi.

Käynnistä Hertta. Hertta kysyy
käynnistyessään halutaanko pe-
rustaa oma peli vai halutaanko
liittyä toisen perustamaan peliin.
Yksi pelaajista on jakaja, muut
liittyvät jakajan aloittamaan pe-
liin käyttämällä jakajan Net-
BEUIn tunnistetiedoista löytyvää
koneen nimeä. Esimerkiksi jos it-
se oltaisiin jakajia ja tunnistetie-
dot olisi laitettu kuten edellä,
muut Hertan pelaajat yrittäisivät
kytkeytyä peliin, jossa jakajana
on ”kettu”.

IPX/SPX:ää ei kannata alkaa
asentaa ennen kuin NetBEUI toi-
mii. 

11. Katso löytyykö
IPX/SPX
Kuten kohta 7, mutta nyt etsitään
IPX/SPX-protokollaa. Jos
IPX/SPX löytyy, siirry kohtaan
13.

12. Lisää IPX/SPX-
protokolla
Kuten kohta 8 mutta nyt valitaan
NetBEUIn sijasta Microsoftin
IPX/SPX. 
A

13. Määrittele
IPX/SPX
IPX/SPX-protokollan määrityk-
siin päästään valaisemalla verk-
koasetukset-näytöstä IPX/SPX-
protokolla ja painamalla Proper-
ties-nappia ja valitsemalla ylhääl-
tä ”Advanced”. Tärkein määritys
tässä on kehystyyppi (kuva 7).

Oletusarvoisesti Windowsin
IPX/SPX-kehystyyppiasetus on
asennossa ”Auto”. Tämä toimii
yleensä, jos muutkin verkossa
olevat koneet ovat Windows 95 -
koneita ja niissä on kehystyyppi-
asetus samassa asennossa. (Jos ei
toimi, laita kaikkiin sama kehys-
tyyppi manuaalisesti, joku Ether-
net-kehyksistä, esimerkiksi
802.3.) Jos verkossa on Dos-ko-
neita, tarkista mitä kehystyyppiä
ne käyttävät (ks. edellinen osa
Pelit 4/97) ja laita IPX/SPX-pro-
tokollan asetuksiin kehystyyppi
samaksi.

14. Testaa IPX/SPX-
protokolla
IPX/SPX-protokollan testaat ku-
ten Dos-verkossakin, eli käynnis-
tät Doomin molempiin ko-
neisiin. Varmista, että molem-
missa koneissa on sama Doomin
versio.

15. Asennus 
on valmis
Kun sekä NetBEUI- että
IPX/SPX-protokolla on testattu,
on kone valmis verkkopeleihin. 

Pekka Ihanne
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Koonnut: Tapio Salminen
S
uomen kesä yrittää taas pahin-
taan ja koulutkin ovat hetkeksi
päättyneet. Mitä parempaa te-
kemistä siis olisikaan kuin istua

alas mielipelinsä ääreen? Ulkona kun
sataa kuitenkin vettä... Jos eteen sat-
tuu ylipääsemätön ongelma tai ha-
luat jakaa loistavan ideasi pelikump-
paniesi kanssa, linkoa postia osoittee-
seen:

Pelit
Vinkit
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
e-mail: vinkit@pelit.fi 
Tällä kertaa palkinnon taskuunsa

haali Tomi, joka jaksoi auttaa Har-
vesterin ongelmiin juuttuneita. Kii-
toksia kaikille auttajille.

MDK
Mitä pitää tehdä ensimmäisen tason
alkupuolella, kun erään tunnelin
jälkeen vastaan tulee punainen ovi?

MDK-hullu
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Pelin alussa on kaksi tunnelia. Toi-
sen päässä on punainen laserovi, en-
kä osaa ohittaa sitä. Mitä minun pi-
tää tehdä?

Varelius
Ensimmäinen punainen ovi pitää rä-
jäyttää käsikranaatilla. Toisen oven
takana hilluu örkkejä, eikä ovi hajoa
ampumalla. Korkealla oven yläpuo-
lella on aukko, johon on ammuttava
kranaatti sniper-moodissa. Kranaatti
tippuu örkkien sekaan ja ovi räjäh-
tää. –kl

Silver Seed
JJaaaakkkkoo  LLeeiikkaass (Pelit 3/97). Kivikasoja
saa raivattua miekaniskuilla.

J.K.

Tomb Raider
AAppuuaa  MMiikkoollllee (Pelit 3/97). Pääset alli-
gaattorikuopan ylitse hyppäämällä
roikkumaan kuopan vasemmalla puo-
lella olevan syvennyksen reunalle ja
heiluttamalla itsesi sitä pitkin toiselle
reunalle.

Heikki Juvonen
Fragile A
HHeelllloo?? (Pelit 3/97). Kahden hopea-
avaimen vaativan oven takana mene
isoon saliin. Salin perällä on koroke,
jossa on vipu. Katsele koroketta tar-
kemmin ja löydät palikan, jonka voit
vetää pois. Nyt vain hyppäät aukosta.
Uzit saat kentästä Natla's Mines (13.
tai 14.). Magnumit löytyvät taas ken-
tästä Tomb of Tihocan (9. tai 10.).

Apumies

IInnddyy (Pelit 3/97). Viimeisen tason eluk-
ka tarvitsee vain paljon lyijyä ja väis-
telyä.

Apumies

KKaaiippaaaa  hheellppppiivvää (Pelit 3/97). Katso
tarkemmin seinää. Kivipaasissa on
köydet. Ota köysistä kiinni painamalla
toimintanappia ja paina taaksepäin.
Lara vetää kivipaaden pois, ja takaa
paljastuu reikä. Mene reiästä.

LiHaSiKa

Entomorph
Miten kuninkaan palatsiin pääsee
sisään? Kun tapan ulkona ja sisällä
A

llegianc
olevat vartijat whirlwindillä, tulee
ruutuun teksti, jonka mukaan voi
liikkua miten haluan sisällä ja ulko-
na, mutta en pääse sisään.

Raistlin -82

Star Trek: The Next
Generation, 
A Final Unity
SSttaarr  FFlleeeett  (Pelit 3/97). Gatekeeperin
kysymyksiin tulee vastata mahdolli-
simman kiertelevästi ja epäselvästi.
Vastaa esimerkiksi, että et tiedä va-
laistumisesta, olemassaolostanne tai
rooleistanne.

Marko Näivö
Mitä Morassiassa pitää tehdä? Olen
lähettänyt field unitit, mutta en saa
niistä mitään irti.

The Borg

Star Trek: Deep
Space Nine,
Harbinger
Miten saan yhteyden Odoon? Olen
pudonneessa aluksessa droidien tu-
kikohdassa.

Answer

Alone In The Dark
MMiikkaa  MMaannnneerrmmaaaa (Pelit 2/97). Kirveitä
heittelevän taulun saa hengiltä laitta-
malla maton sen päälle, ja nuolia am-
puva taulu hoituu ampumalla sitä jou-
sipyssyllä.

Noel Gallagher
Osa 1/2 e 

P

eliä voi pelata monella eli stra-
tegialla, mutta pidä aina mie-
lessäsi, että päämääränäsi on
rakentaa menestyvä kaivosyh-

tiö. Työntekijäsi, asteroidisi ja muu-
kalaisrodut ovat kaikki uhrattavissa
oikeaa päämäärää varten.  

Ensimmäisestä asteroidista kan-
nattaa yleensä rakentaa tukikohta,
josta käsin voit johtaa imperiumiasi.
Tavallisen roinan (ylläpitojärjestel-
mät, generaattorin, yms.) lisäksi tu-
kikohdassasi on hyvä olla seuraavat
rakennukset: ohjussiilo, satelliittisii-
lo, asetehdas, telakka ja komentokes-
kus. 
Kun keskität malmin varastoinnin
tukikohtaasi, et joudu sompailemaan
turhien yksityiskohtien kanssa osta-
jien tullessa vierailulle. Aluksi joudut
kuljettamaan malmia transportteril-
la, mutta lopulta voit ostaa teleport-
terin piirustukset ja säästää paljon ai-
kaa. 

Saapuessasi uudelle asteroidille ra-
kenna ensimmäiseksi ilman-, ruoan-
ja vedentuotanto. Ympäristökontrol-
likeskus auttaa asukkaita pysymään
hengissä. Ne ovat käteviä, jos sinulla
ei ole tarpeeksi rahaa rakentaa ylläpi-
tojärjestelmiä (life support), tai ha-
luat olla asteroidilla vain vähän aikaa. 

Ski-Tek 
Saatavilla on monia leluja, mutta
parhaita ovat ehdottomasti: Seismic
Penetrator (voit kaivaa Traxiumia ja
Nexosta), Mk2 mine ja Mk2 Deep-
Bore mine (kaksinkertaistavat kai-
vuunopeuden) ja ohjustentorjunta
(anti-missile pods). Jos sinulla on ra-
haa, kannattaa sijoittaa myös seuraa-
viin: huoltokeskus, asteroidimootto-
rit (voit jyrätä asteroidillasi vastusta-
jia), rakennusrobotit (nopeuttavat
laivaston rakentamista), 50x-suoja
antaa parhaan mahdolliset suojan ja
malmiteleportteri nopeuttaa tavaran
siirtämistä varastoon. 

Vauhdilla eteenpäin 
Pelin alussa kannattaa rakentaa usei-
ta tiedustelualuksia (scout) ja yksi-
hyökkäysalus (assault). Combat Eag-
let ovat tässä vaiheessa vielä liian kal-
liita ja ne käyttävät turhan paljon
malmia. Keskity vähäksi aikaa pie-
nempiin aluksiin. Photoni-kanuunat
ja Napalm Orbit sopivat pienten
alusten aseistukseksi, koska kalliim-
pia aseita ei kannata asentaa helposti
hajoaviin pikkualuksiin. 20–30 aluk-
sen laivastojen pitäisi selvitä suurim-
masta osasta vastustajia jonkin aikaa,
mutta myöhemmin pelissä alienit
parantavat puolustuksiaan. Tällöin
on aika alkaa rakentaa isompia aluk-
sia kuten Combat Eagleja ja
Destructoreja. Myös Ski-Tekin 50x-
suojasta on hyötyä.  

Paras hyökkäysjärjestys on yleensä
aina sama. Lähetä ensin agentteja ke-
räämään tietoa kohteesta ja sabotoi-
maan puolustukset. Seuraavaksi
moukaroi kohdetta ohjuksilla ja vii-
meiseksi lähetä laivastosi viimeistele-
mään kohde. Agentit ovat kalliita,
mutta erittäin hyödyllisiä. Ne kerää-
vät tietoa vihollisista ja pystyvät sa-
botoimaan vastustajan puolustuksia.
Jos maksat tarpeeksi, pystyvät tietyt
agentit tuhoamaan kokonaisia tuki-
kohtia yksinään. Taitavimpia ovat
Vyvyan Beauregard ja Scot Mandel-
son. Ohjukset ovat tehokkaita, mutta
myös valitettavan hitaita ja helposti
tuhottavia. Ne sopivat parhaiten
hyökkäyksiin raskaasti asutettuja as-
teroideja vastaan. Hintavien ohjuk-
siesi alasampumisen voi välttää oi-
kealla taktiikalla: laukaise ohjuksia
aina useammasta siilosta samaan ai-
kaan. Ammu kalliimmat ohjukset sa-
maan aikaan halvempien ohjusten
kanssa, niin isompien paukkujen pe-
rillepääsymahdollisuudet paranevat. 

Hyvä tekniikka on ampua ensin
pari Stasis-ohjusta, jotka hyydyttävät
kohteen. Tämän jälkeen voit ampua
mahdollisimman paljon ohjuksia as-
teroidin ympärille odottamaan sta-
siksen loppumista. Kun aika alkaa
taas kulkea, satavat kaikki ampumasi
ohjukset asteroidille samaan aikaan,
eikä parhaallakaan torjuntasysteemil-
lä ole mitään mahdollisuuksia. 
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Archimedean
Dynasty
TToonnii  LLeeoonnssaaaarrii (Pelit 2/97). Ota täydet
torpedot mukaan. Muutama iso ja
pieni, sillä itse jouduin tuhoamaan
vielä saapuvan pommittajankin. Ota
kohteeksi poiju A ja suunnista pohjas-
sa sitä kohti. Päästyäsi tunnelin suulle
jatka eteenpäin. Vältä miinoja sukel-
tamalla ihan pohjassa (jos panssarisi
laskevat alle 75 prosentin kannattaa
aloittaa alusta). Nähdessäsi tunnelin
päättyvän nouse hiukan pohjasta. Va-
ro kuitenkin nousemasta liikaa, sillä
silloin olet helppo kohde torpedotor-
neille. Kuilun päätyttyä jatka eteen-
päin putkien yli ja laskeudu niiden
taakse. Nyt valitse kohteeksi helixsta-
tion. Tuhoa tämä (mieluiten tykillä) ja
odota, kunnes kaasusäiliöt räjähtä-
vät. 

Tämän jälkeen tuhoa Scout, joka
kaartelee päälläsi. Näet kohdevalitsi-
messa komentokeskuksen (command
station). Ota se kohteeksi ja sukella
sitä kohti. Kun näet tähtäimen viereen
ilmestyvän kaksi laatikkoa ota niistä
toinen kohteeksi ja tuhoa se, äläkä
tuhlaa liikaa torpedoja. Kun se on tu-
houtunut ota kohteeksi komentokes-
kus. Ota hieman etäisyyttä kohteesta
ja ammu sitä, kunnes tykkitorni alkaa
tulittaa sinua. Väistä tuliryöppy ja pa-
laa taas turvallisen etäisyyden pää-
hän odottelemaan tornin rauhoittu-
mista. Toista hyökkäyksiä, kunnes
kohde tuhoutuu. Älä masennu, jos et
SINI PUNA KELTA MUS
heti onnistu, sillä tehtävä on todella
vaikea.

Voit kokeilla siirtyä suoraan ko-
mentokeskuksen kimppuun, sillä sen
tuhoutuminen hiljentää tornit. 

Noel Gallagher 

Olen jumissa tehtävässä, jossa Tank-
ristin perhe palkkaa minut halvaan-
nuttamaan Muhammen perheen
pommittajan. Tehtävän vinkeissä
käsketään ottaa mukaan pari Flash
Shark 2:sta. Otin koko rulla täyteen
niitä (6). Saavuin kuilun päässä ole-
vaan tukikohtaan, mutta en tiedä
mitä tehdä tämän jälkeen. Yritin
ampua heti Flash Sharkit, mutta se
ei auttanut. Tämän jälkeen tuhosin
vartijoiden scoutit, mutta sain vies-
tin, joka kehotti tuhoamaan tykki-
tornit. Tein työtä käskettyä, mutta
mitään ei tapahdu. Mitä tässä tehtä-
vässä pitää tehdä? 

Noel Gallagher

Colonization
Kirjoita Alt Gr + WIN vapauttaen
Alt:n joka kirjaimen jälkeen. Ruu-
tuun pitäisi ilmestyä huijausvalikko.

Marko Syrjönen

Duke Nukem 3D
Jos haluat päästä pelin alussa demois-
sa pyöriviin paikkoihin, paina kaksi
kertaa esc ja save ja sen jälkeen load.
Pääset pelaamaan demossa näkyvään
tasoon.

Timo Salminen
TA MASKI
Death Rally
Kun kirjoitat kokoversiossa ajon ai-
kana DROMESTIC, saat voimak-
kaamman konekiväärin. 

Kauko Tiainen

Destruction Derby 2
Aloita turnaus. Anna nimeksesi
MACSrPOO. Älä mene lainkaan aja-
maan kisaa, vaan valitse harjoitus-
vaihtoehto. Nyt sinun pitäisi päästä
pelaamaan kaikkia ratoja voittamatta
kisaakaan.

Kaitsu

Red Alert
Moninpelissä radarjammerin käyttö
on kätevää Ryssiä vastaan. Yritä mah-
dollisimman alussa saada rakennet-
tua mobile gapgenerator ja radarjam-
mer. Sen jälkeen kuljeta ne yhdessä
vihollisen tukikohtaan laitoja myöten
vihollisen huomaamatta (toimii vain
ihan alussa, kun vihollisella ei ole
tiukkaa puolustusta). Nyt vihulainen
näkee kohinaa tutkassa ja pienen tut-
kimattoman läntin tukikohdan lai-
dassa. Vinkki ei toimi liittoutuneita
vastaan, koska nämä näkevät koko
kartan Advanced Technology -kes-
kuksensa avulla.

Tuula Pirttimäki

Apua venäläisten tehtävään, jotta täy-
tyy estää liittoutuneiden autoa lähte-
mästä alueelta: 

Kun olet tuhonnut asemaasi hyö-
känneet liittoutuneet, rakenna lento-
kenttä. Nyt vain odotat vakoilulento-
koneen valmistumista. Kun lentoko-
ne on käytössäsi, lähetä se ylös kes-
kelle, aivan lähelle kartan reunaa.
Hyvällä tuurilla näet vilauksen autos-
ta. Jos et, toista operaatio kunnes tie-
dät suunnilleen missä auto on. Sen
jälkeen tiputat laskuvarjomiehet au-
ton kohdalle, ja eipä aikaakaan kun
auto tuhoutuu. 

Taneli

Kuinka venäläisten neljännen tehtä-
vän pääsee läpi?

Lauri Kolehmainen

Harvester
OOnnnnii  PPyyllkkkkäänneenn (Pelit 4/97). Pääset li-
hansyöjäkasvin ohi hakemalla myrk-
kyä (weed killer) sillan jälkeen vasem-
malla olevasta huoneesta. Käytä
myrkkyä kasviin.

Tomi

PPeettrrii  TTeerrvvoonneenn (Pelit 4/97). Avaa port-
ti suihkulähteeseen ja katso veteen.
Keskellä vettä on vaikeasti havaittava
avain. Poimi se ja käytä sitä huonees-
sa oikealla olevaan reikään.

Tomi

KKeeiijjoo (Pelit 4/97). Parturiliikkeen tun-
nus (Barber pole) täytyy varastaa
yön aikana. Sinulla täytyy olla teippiä
(saa kaupasta), ruuvimeisseli (löytyy
Edna's Dineristä vasemmalla olevasta
laatikosta) ja palokirves (paloasemal-
ta). Kun yö tulee, teippaa parturin
oven ikkuna ja riko ikkuna kirveellä.
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Kun pääset sisään, sammuta valot ja
ruuvaa tunnus irti ruuvimeisselillä.

Tomi

MMiittää  tteehhddää?? (Pelit 4/97). Tarkoitukse-
na on saada tarvittavat välineet palo-
asemalle murtautumiseen. Mene en-
simmäiseksi hautausmaan piknik-
pöydän luo. Siirä sitä ja kaiva sen alta,
niin löydät Karenin. Vie hänet Edna's
dineriin. Tämän jälkeen mene koululle
ja riko palohälytin. 

Kiirehdi nyt paloasemalle ja ota tik-
kaat ja kirves autotallista. Palaa kotiin
ja siirrä olohuoneessa olevaa hyllyä.
Takana on hälyttimen katkaisin, jota
pitää painaa. Siirry ulos ikkunoissa
oleville kaltereille ja ruuvaa ne irti.
Puhu isälle ja hän allekirjoittaa lihan-
hakemiskaavakkeen. Mene teurasta-
moon ja anna kaavake Patille, niin
saat lihan. 

Nyt pitäisi tulla yö, joten luiki palo-
asemalle sisään. Koira lauhtuu lihalla,
jonka jälkeen voit ottaa lakanan pois.
Puhu miehelle ja vastaa hänen kysy-
mykseensä myöntävästi. Laita valot
päälle katkaisijasta ja käytä tikkaita
vasemmalla olevaan lamppuun, niin
saat vaatteet. 

Tomi 

Full Throttle
Miten voin ylittää miinakentän?

S. Lähdetie
Anna stadionilta pöllimiesi pupujen
raivata reitti sen halki. Jos puput lop-
puvat, käy hakemassa niitä lisää pu-
tiikista. –ts

Minne koiralle annettava liha pitää
laittaa?

Pelaaja
Laita se autoon ja mene etualalla ole-
vaan nosturiin. Odota, kunnes koira
on autossa ja nosta häkkyrä ylös nos-
turilla. –ts

Grand Prix 
Manager 2
Mistä johtuu, että jokaisessa pelissä
aina toisella tai kolmannella kaudel-
la sähkösysteemi (electrical system)
pettää joka kisassa kummastakin
autosta? 

Ei oo kivaa

Monkey Island 2
Miten saan kirjan kuvernöörin vat-
san päältä? Entä mistä löytyy peili
piraatin mökin seinälle?

Atte

Miten pystyn voittamaan sylkykil-
pailun? Osaan vaihtaa lippujen
paikkaa, mutta en pysty syl-
käisemään tarpeeksi pitkälle.

Joonas Pihlaja
Käy Scabb Islandilla ostamassa keltai-
nen ja sininen paukku. Sekoita ne,
niin saat aikaan vihreään litkua, jota
imaisemalla sylkesi koostumus vah-
A

vistuu ja saa kaivattuja aerodynaami-
sia ominaisuuksia. Sylkäise yleisössä
olevan naisen vaatteen lepattaessa
tuulessa. –ts

Beneath a Steel Sky
Saako tehtaan varastosta salakulje-
tettua pullon ja avaimen? Jos saa,
niin miten ja mihin niitä käytetään?

Antti Kolehmainen

Shattered Steel 
Miten viidennen tehtävän pääsee lä-
pi? 

Antti Avuton 

Quest for Glory 3 
TThhee  EEmmeerraalldd  PPrriinnccee (4/97). Paladiiniksi
pääsee valitsemalla hahmoksi taiste-
lijan ja toimimalla mahdollisimman
kunniallisesti. Temppelin rituaalissa
valitse aluksi miekka, sitten Jing-
Jang-symboli ja viimeiseksi Ankhin
merkki. Vastaile kysymyksiin järke-
västi. Homma meni putkeen, jos ri-
tuaalin lopuksi ääni kertoo sinun ole-
van ”yhtä itsesi kanssa” ja ”taitosi
ovat tasapainossa luonteesi kanssa”. 

Jossakin vaiheessa peliä, kun kuljet
basaaria etelästä pohjoiseen, kala-
kauppiaan kohdalla Harami (varas)
pysäyttää sinut ja pyytää tapaamista
yöllä basaarilla. Suostu siihen ja mene
auringonlaskun jälkeen tapaamaan
häntä. Puhu hänen kanssaan ja
pumppaa honor 300:aan antamalla
hänelle paljon ruokaa (osta sitä yhden
commonin kappalehintaan). Myös
rumpalille voi lahjoittaa rahaa, mutta
se tulee kalliiksi. Käy myös muina iltoi-
na tapaamassa Haramia ja kerro hä-
nelle erinäisistä asioista. Kun pystyt
kertomaan hänelle Rakeeshista, niin
Harami ei muistaakseni enää ilmesty
basaarille. Miehuuskokeessa auta Ye-
sufu ylös kuopasta. Rauhankokouksen
aikaan Rakeesh kutsuu sinut taloosi ja
antaa tulimiekan käyttöösi ja olet pa-
ladiini. 

VaderQ 

Indy 3 
Miten Indy pääsee sisään katakom-
beihin? Olen löytänyt metalliputken
ja hakannut lattiaa kaikista kohdis-
ta, mutta mitään ei tapahdu. 

Red Alert rules 
Sinun pitää olla kohdassa, jonka
taustalla oleva lasimaalaus vastaa isä-
si päiväkirjasta löytyvää kuvaa. –ts 

Mortal Kombat 3 
Miten saan uuden hahmon, Smo-
ken? 

Joonas Hartikainen 

Heroes Of 
Might & Magic 2 
Kirjoita pelin aikana: 
32167: Saat 5 mustaa lohikäärmettä 
8675309: Saat koko kartan näkyviin 
911: Pääset kentän läpi 

Lulis ja tuntematon 

Larry 6 
Miten saan vartijalta käsiraudat,
jotta voisin antaa ne naiselle jump-
A M A MA
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ähde Saksaan Schlumptheniin,
jossa kiristä Onyxia Intian halli-
tuksella ja Jammulla. Keskuste-
lun jälkeen sano hänelle ha-

luavasi katselle ympärillesi. Käänny
vasemmalle, avaa kaappi ja ota sieltä
käsiraudat. Lukitse niillä Onyx kiinni
kaappiin ja poistu muina miehinä
Scharfenstahliin. Paikalla valitse räis-
kintä (shoot), ja mene nopeasti kes-
kelle karttaa ampumatta ketään (ylä-
viistoon vasemmalle, yläviistoon oi-
kealle ja ylös). Tapa Grendler heti,
kun näet hänet. Ota Pit ja räiski tiesi
takaisin lähtöpisteeseen. Seuraa pos-
tiasi.

Palaa Moskovaan Pearsonille ja lue
Fosterin viesti, jossa kerrotaan Bird-
songin kaappaamisesta. Ota pöydältä
kamera ja piirilevy, ja käytä piiriä
PC:lläsi. Pysäytä nauha kuullessasi
laukauksen, sillä laukaus valaisee het-
keksi ampujan kasvot. Napauta AI,
niin näet tutun naaman. Nyt sinun
on vain saatava selville, missä hän
voisi olla. Avaa Intelink ja klikkaile
tiesi Support Personnelin alta löyty-
vään Owen Pearsonin kansioon. Siltä
sinun pitäisi löytää linkki karttaan,
josta näet osoitteen (Leningradsky
Prospekt, 19). Raportoi tekijän ole-
van Kneecaps, ja että hän asuu juuri
SINI PUNA KELTA MUS
löytämässäsi osoitteessa.
Lue tuleva posti ja mene Kneecap-

sin kämpille. Aktivoi BADMAN
(klikkaa GPS) ja saatuasi yhteyden
muuhun tiimiin valitse heidät kaikki
ja lähetä heidät toiseen kerrokseen.
Napsauta sinistä ja siirrä hänet oi-
kealla olevalle ovelle ylem-
missä huoneissa, jonka
jälkeen aktivoi Cyber-
Optional Surveil-
lance kyseisessä
huoneessa. Seu-
raavaksi komen-
na punainen
heittämään
tainnutus-
kranaatti sisälle
huoneeseen. Siir-
rä kaikki neljä
huoneeseen, mutta
jätä sininen vahti-
maan ovea (hänen täy-
tyy sanoa kohteen olevan si-
sällä). Komenna ruskea räjäyttämään
reikä huoneen oikeanpuoleiseen sei-
nään, ja käske punaista heittämään
halkeamaan pommi. Ohjaa kaksi
miestäsi huoneeseen halkeaman
kautta. Siirrä heidät lähestymään
ovea ja käske kaikkien rynnätä sisään
huoneeseen, jossa Birdsong on. Si-
nun pitäisi saada hänet ilman ihmis-
henkien menetyksiä.
TA MASKI
Palaa Pearsonin toimistoon käyttä-
mään EMBC-ohjelmaa, jolla imuroit
uuden Croak!-kirjan tietokoneellesi.
Kun saat postitse lisää salaviestejä,
pura ne Croakin avulla, saat tietoa
Maxwellista ja Ravenista. Matkusta
Tunisiaan kopterille ja ammu kaikki

kartalla olevat. Siirry keskelle
ja pudota aseesi. Saat ti-

laisuutesi Blaken
aseen lyödessä tyh-

jää, joten nouki
nopeasti aseesi ja
ammu Blake
kun hän tarttuu
laukkuunsa.
Ota hänen kan-
nettava tietoko-

neensa ja astu
helikopteriin. 
Päästyäsi rau-

haan ota kone pois
laukusta ja avaa se. Käy-

tä (koneen) Intellinkiä ja
paina keskeytystä (cancel) prosessin
saavuttaessa 30 prosentin rajan. Ota
Intellink ja heitä kone ulos ovesta.
Tarkista Intellinkiin imuroidut tie-
dostot ja lue viestit, niin huomaat yh-
den lähettämättömän viestin. Yritä
lähettää se ja sulje PDA. 

Aktivoi frequency detector päästy-
äsi punaiselle torille ja siirry vasem-
massa yläkulmassa olevan vilkkuvan
punaisen pisteen kohdalle. Sulje PDA
ja jos näet TV-kameramiehen rus-
keassa takissa, paina Shoot-nappia
todella nopeasti. 

Nyt kannattaa tallentaa, sillä seu-
raava kohta voi mennä vikaan. Tar-
kasta uusi posti ja mene Krimille
Dachaan. Kun Warhurstin saapuessa
pudota aseesi ja sano hänelle ”this is
why you hacked my PDA”, jotta voit
antaa Jamielle vihjeen äänihäirinnäs-
tä. Ota ase maasta ja ammu War-
hurst, kun hän tuskastelee vinkumis-
ta korvissaan. Jurin yrittäessä tappaa
Churbanoffin sinun täytyy ampua
myös hänet. Savun hälvettyä koko
vyyhti on selvinnyt, ja syylliseksi ko-
ko hommaan on paljastunut CIA:n
pääjohtaja.

Mikko Ervasti
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pasalissa? Entä pääseekö vartijan
ohi millään? Mitä annan naiselle
yläkerrassa ja mitä teen tulitikulla? 

Jaime H. 
Vartija ei huomaa sinua varkaisilla,
kun annat hänelle ensin parempaa
tekemistä. Suuntaa allashuoneessa
(tai jossain suihkun lähellä oleva)
valvontakamera naisten suihkuun,
niin vartijalla riittää katsottavaa. Et
pääse hänen ohitseen mitenkään. –ts 

Larry 7 
Miten Drew Barringmore saadaan
pois suihkusta? 

Jussi Häyhä 
Yhdistä paloletkun ensimmäinen pää
vasemmalla olevaan vesiputkeen ja
toinen orpona olevaan vessanpönt-
töön. Vedä vessa, niin Drewin suih-
kuveden lämpötila muuttuu. –ts 

Mistä saa Orgasmic Powderia? Entä
miten voitan pukeutumiskisan ja
miten pääsen pelaamaan Dewni
Mooren kanssa noppapeliä? 

Larry-fani 
Jauhe löytyy Dewmi Moren huoneen
pöydältä. Yksityisempään noppape-
liin pääset käsiksi voittamalla ensin
kasinon noppapelissä. Karkoita ensin
pöydässä olevat ihmiset mojovalla
pierulla (papudipin syöminen aut-
taa). 

Aloita pelaaminen, mutta vaihda
nopat noppavenuksen varpaista pöl-
limiisi vessapaperilla hiottuihin nop-
piin. Nyt peli alkaa kulkea, ja Dewmi
ilmestyy pian paikalle. –ts 

Sega Rally 
Kirjoita päävalikossa X,Y,Z,Y,X ja C,
niin saat piilotetun Lancia Stratoksen
time attack -moodiin. 

J. Kankkunen 

Dragon Lore 1 
Olen jollakin mökillä. Laitoin jo sei-
nään kiinni rattaan, mutta vipu ei
toimi. Mikä nyt neuvoksi? 

Luolamestari 

Pandora Directive 
Miten Thomas Malloyn kassakaapin
saa auki? 

Duke Nukem 

TIE Fighter 
Olen jumissa kahdeksannen taiste-
lun ensimmäisessä tehtävässä.
M/FRG Shamus pääsee kuitenkin
tuhoamaan Omar 2:n. Corellian
Transport Timber tuhoutuu myös ja
yleistä on myös Nommen tuhoutu-
minen. Miten pääsisin tämän tehtä-
vän läpi? 

Jumiuduin myös yhdeksännen
taistelun tehtävään, jossa pitää tur-
vata Cargo Ferryjä. B-Wingit ja TIE
Defenderit ovat liian kova vastus. A-
Wing hyökkää kimppuuni, joten en
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ehdi tuhota Defendereitä enkä B-
Wingejä. Miten tulisi menetellä? 

Aaaarrggh! 

Realms 
of the Haunting 
IInnffoorrmmeerr (Pelit 3/97). Huoneesta, jos-
sa on sänky ja iso hylly nurkassa, löy-
tyy lattialta sauva, jota sinun pitää
käyttää toisessa teleporttihuoneessa
samanlaiseen sauvaan. Näin saat te-
leportin aktivoitumaan. Ota mukaasi
ennen lähtöä samaisen makuuhuo-
neen hyllyssä olevasta lokerosta
käärmepatsas. Lokeron avain löytyy
muistaakseni Florentinen päiväkirjan
välistä. 

Sakari Lahti 

Journeyman Project 2:
Buried in Time 
Chicken Inza: Ensimmäisen temp-
pelin seinällä on kaksi kivipyörylää.
Miten niistä saadaan jotain irti? 
Chateau Gaillard: Mistä saan kun-
non aseen (vaikka miekan) ja miten
saan valmistettua avaimen. Olen
löytänyt muotin, mutta en saa sitä
liikuteltua. 

Da Vinci: Missä tarvitaan köyttä ja
miten korjataan rikkinäinen hissi? 

Farnstein Lab: Miten pääsen aluk-
seen? 

Pari kiperää 

Freddy Pharkas 
Mitä pitää tehdä sen jälkeen, kun
olen saanut karkotettua etanat kau-
pungista? Miten saan intiaanin pois
muurahaiskeon päältä? Entä mitä
lassolla pitää tehdä? 

Lätsä 

Return to Zork 
EEkkssyykkssiissssää  oolleevvaa  nneeiittoo (Pelit 3/97). Vit-
sikokoelmasi karttuu, jos näytät kir-
jaa Itah-noidalle, Blacksmithille tai
Canukille. Canuk palautuu normaalik-
si, jos luet hänen majastaan löytämä-
A

si loitsukäärön, mutta ole varovainen,
sillä hän tulee yllättäen yrittämään
ankkaloitsua sinuun. Heijasta silloin
loitsu takaisin. Peikkoluolassa käytä
kypärää, heilauta miekkaasi vasem-
malle taistossa ensimmäisen vartijan
kanssa, iske toista vartijaa ylös ja kol-
matta alas. 

Marko Näivö 

Sam & Max 
Hit the Road
LLeeee  HHaarrvveeyy (Pelit 4/97). Conroy Bum-
puksen peruukin saa, kun vaihtaa sen
vihannespaikasta saatuun vihannek-
seen. 

Hexa 

Settlers 2 
Käynnistä kampanja ja tallenna peli.
Käynnistä freegame ja käännä explo-
ration pois päältä. Lataa taas freega-
me ja avaa tallentamasi kampanja,
kartan pitäisi olla nyt kokonaan nä-
kyvissä. 

Tomi Hatunen 

Death Gate 
Olemme juuttuneet toiseen maail-
maan. Miten saadaan hohtavan
hahmon (glowing figurine) hohto
loppumaan? Yritin mustalla paidal-
la peittää patsaita, mutta se ei riitä. 

Tomi Seikkailija 

Space Quest 6 
MMaahhddoottoonn (Pelit 4/96). Ota Sharpein
sängystä mäntä (löytyy sängyn sivus-
talta läheltä lattiaa) ja käytä sitä
oveen. 

VaderQ 

KKaattkkeennnnuutt  vveerriissuuoonnii (Pelit 4/96). Suk-
kulan saa lentoon laittamalla virran
päälle ja painamalla ICD-nappia. En-
simmäiseen tankkiin tulee Lanthanu-
mia, toiseen Sulferia, kolmanteen Sil-
veriä ja katalyyttinä on Neon. Varmis-
tuskoodi on Lasagne. Sitten vain pai-
nat pientä laukaisunappia Rogerin
edessä, niin pääset ilmaan. 

VaderQ 

Terminator: 
Future Shock 
Olen neljännessä tehtävässä ja olen
käynnistänyt H\K:n ja paennut vie-
märiin, mutta en löydä ulos. 

Nikko 

7th Quest 
Miten shakkitehtävästä selvitään? 

Nimetön 

Toonstruck 
Kuinka saan pähkinät oravan vie-
restä? Entä miten saan lypsykoneen
toimimaan? 

Paljon ongelmia 

Minulla on 11 söpöyttäjän osaa,
mutta minulta puuttuu se, joka on
ilkeyttäjässä neulan kohdalla, eli al-
haalla. Variksenpelätin on jo muut-
tunut ilkeäksi. Miten pääsen keilaa-
maan (karhu on jo poissa tieltä),
Diablo
Abandoned Shrine: +2 DEX, ei miinuksia
Creepy: +2 STR, ei miinuksia
Cryptic: Täysi manapallo
Divine: Ilmainen manajuoma ja parannusjuoma 
Eerie: +2 MAG, ei miinuksia
Eldritch: Kaikista kantamistasi juomista tulee rejuvenation-juomia
Enchanted: Menetät jostakin arvostasi pisteitä, mutta joku arvosi saa pisteitä 
Glimmering: Kaikki kantamasi tunnistamattomat esineet tunnistetaan
Gloomy: Parantaa kantamiasi panssareita, mutta huonontaa aseita 
Holy: Sama kuin taikoisit Phasing-taian
Magical: Mana shield
Mysterious: Sama kuin Enchanted
Ornate: Holy bolt -taikasi nousee tasolla, mutta menetät pysyvästi manaa
Quiet: +2 VITAL, ei miinuksia
Religious: Korjaa kantamasi aseet
Sacred: Joku taikasi saa tason, mutta menetät pysyvästi manaa
Secluded: Täysi kartta
Spiritual: Kaikkiin tyhjiin kohtiin inventaariossasi tulee hiukan rahaa
Stone: Kaikki tyhjät taikasauvasi ladataan
Tainted: Kaikkien ryhmäläistesi tasot muuttuvat (joku nousee, joku laskee)
Weird: Sama kuin Religious
Blood fountain: Aina kun käytät tätä, saat healthia lisää (rajaton käyttö)
Purifying spring: Aina kun käytät, saat lisää manaa (rajaton käyttö)
Fountain of tears: Joku tasosi nousee, joku laskee
Murky pool: Saat Infravision-taian

The Emperor
Seuraavassa pari tapaa välttää Pkille-
reitä ja Tkillereitä battle.netissä:

1. Hanki itsellesi Dr. Diablo tai
Regal's Eye, jotka analysoivat muita
pelaajia pelissä tai chatissä. 

2. Älä pelaa pelaajien kanssa, jotka
ovat yli 10 tasoa sinua ylempänä. 

3. Älä (tietenkään) pelaa kenen-
kään kanssa, jonka nimi on
I'llkilluAah! (Tai jotain muuta vas-
taavaa.) 

4. Jos joku, jota et tunne, tulee pe-
liisi, ja alkaa kysellä missä olet tai mi-
tä varusteita sinulla on, poistu pelis-
tä. 

5. Jos joku hyökkää kimppuusi
kaupungissa, mene parantajalle ja
parannuta itseäsi, kunnes hyökkääjä
kyllästyy. 

6. Älä liity peliin, jonka nimi on
Newbies only tms, ja jonka on aloit-
tanut korkean tason hahmo. 
7. Suhtaudu epäluuloisesti yli ta-

son 30 hahmoihin, joilla ei ole yh-
tään ”dottia”. 

8. Voit myös hankkia trainerin, jo-
ka tekee sinut immuuniksi muiden
pelaajien hyökkäyksille. Sellainen
löytyy esimerkiksi Dark Eagles -klaa-
nin kotisivuilta osoitteesta
http://freespace.virgin.net/d.newson

Lacosta, lvl 33 Rogue

Miten tapan butcherin warriorilla?
Epätoivoinen

Mahdollisimman nopealla aseella
(miekka käy hyvin). Jos hutkit hitaal-
la aseella, kuten kirveellä, et yleensä
saa yhtäkään lyöntiä perille. Hahmo-
si kannattaa olla vähintään tasolla 4.
–tv
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kun Blanc heittää joka kerralla huo-
nosti? Mitä muuta pitäisi tehdä ja
miten pääsen ilkeysmaan linnaan? 

Emmet L. Brown 

Dare to Dream 
Miten pääsen eteenpäin kohdasta,
jossa pitää ylittää silta? Putoan aina
alas yrittäessäni. Vai pitääkö toiselle
puolelle edes mennä? 

Vaca 

Redneck Rampage 
RDELVIS: Näkymättömyys 
RDALL: Loppumaton energia, kaikki
tavarat, aseet ja ammukset 
RDGUNS: Kaikki aseet 
RDITEMS: Kaikki tavarat 
RDKEYS: Kaikki avaimet 
SHOWMAP: Koko kartta 
RDCLIP: Voit kävellä seinien läpi 
RDSKILL: Aloita taso vaikeustasolta 
(1–4) RDRATE: Näytä ruudunpäivi-
tysnopeus 

Pioneeri 

Wing Commander IV 
Käynnistä peli komennolla WC4 
-chicken, ja voit tuhota vihulaisia
seuraavilla komennoilla:  
Ctrl-W tuhoaa lukitun kohteen. 
Alt-Ctrl-W tappaa kaikki piraatit. 

Jos haluat hypätä suoraan johon-
kin tehtävään, käynnistä peli komen-
nolla WC4 -chicken 4 xx, jossa xx on
se tehtävä mihin haluat mennä (var-
mista ensin, että oikea romppu on
asemassa). 

Tri-pulli 
SINI PUNA KELTA MUST
■ Age Of Sail, Empire, v1.05 UK
■ Age Of The Rifles, SSI, v.1.4.
■ American Civil War, IMagic, v.2.1.
■ Battlecruiser 3000AD, Derek Smart, 

3 huoltokorjauspakettia
■ Battlecruiser 3000AD, Derek Smart, v.1.05C + 
■ Battleground: Antietam, Talonsoft, v.1.10 UK
■ Battleground: Ardennes, Talonsoft, v.1.32 UK
■ Battleground: Ardennes, Talonsoft, v.1.33 US
■ Battleground: Bulge, Talonsoft, v.1.33 US
■ Battleground: Shiloh, Talonsoft, v.1.10 UK
■ Battleground: Waterloo, Talonsoft, v.1.10 UK
■ Big Red Racing, Domark, 2.25
■ Big Red Racing, Domark, 2.27 (Windows)
■ Blood SW, Monolith/Apogee, v0.99c.
■ Daggerfall, Bethesda, v.1.07.213
■ Destiny, Interactive Magic, v.1.146
■ Destruction Derby 2, Psygnosis, 

v.0.91 (mm. moninpeli)
■ Diablo, Blizzard, v1.03.
■ Empire Of The Fading Sun, Segasoft/Holistic,v.1.31
■ Harpoon Classic For Windows, Alliance, v.1.63.
■ HIND, Digital Integration, V.1.2.Dos
■ iM1A2 Abrams, Interactive Magic, v.1.10
■ Interstate '76, Activision, v.1.06 (Win95)
■ Kick Off '97 v.1.1 (UK)

Päivityk
Päivitä AINA pelisi uusimpaan versioon. Päivitykset löytyv
Punaisella merkitty erittäin tärkeät päivitykset.

Pura päivitys aina ensin tilapäiseen hakemistoon ja lue se
puretaan yleensä pelin hakemistoon, Win95-päivityksissä o
A MASKI
■ Lighthouse, Sierra, v.2.0a
■ Longbow Gold, Origin/Janes', v.1.04
■ M.A.X., Interplay, v1.04 English.
■ Magic The Gathering, MicroProse, v.1.1
■ Master Of Orion II, MicroProse, v.1.31.
■ Mechwarrior II Battlepack, Activision, 

v.1.05 (Win95)
■ Mechwarrior II: Ghost Bears Legacy, 

Activision, v.1.05. (Win95) 
■ MKD, Shiny, Direct-X beta update, 

Europe, 22.04.97
■ MKD, Shiny, DOS beta update, Europe, 22.04.97
■ MKD, Shiny, Win95 beta update, Europe, 22.04.97
■ NASCAR 2, Papyrus, v.1.03
■ Phantasmagoria 2, Sierra
■ Power F1, Eidos, Monipeli
■ Quake, id, GLQuake 0.923
■ Quake, id, OpenGL for WinNT
■ Quake, id, WinQuake 1.00
■ Rocket Jockey, Segasoft, moninpeli
■ Star Fighter, Krisalis, V.1.15, 3dfx-tuki.
■ Stargunner Reg., Apogee, v.1.1a
■ Su-27 Flanker, SSI, v1.2a (Win95).
■ Third Reich, Avalon Hill, v.1.38 ”Final Patch”

set 31.3. - 21.5.97
ät vaivattomasti nyt myös Pelit-WWS:stä (vain tilaajille). 

n mukana tulevat tekstitiedostot. Dos-pelien päivitykset
n yleensä oma asennusohjelmansa.



Osa 1/2Broken Sword
P
ariisin taivaan alla soi musiikki
ja nautit kupposta kahvia teras-
silla. Vain hyvällä onnella selviät
hengissä, kun kuppila selkäsi ta-

kana räjähtää. 

Pariisi
Nosta päivän lehti maasta ja kävele
tietyömaalle. Kun Rosso on pidättä-
nyt ja kuulustellut sinua kahvilassa,
puhu Nicolelle, valokuvaajalle kahvi-
lan edustalla. Kysy häneltä klovnista
ja uhrista, herra Plantardista, kunnes
Nicole on kertonut kaiken mitä tietää
ja antanut puhelinnumeronsa. 

Kävele uudestaan työmaalle ja an-
na lehti työmiehelle. Hänen lähdetty-
ään varasta työkalu teltan sisältä. Kä-
vele yksi ruutu taaksepäin ja mene
oikealla olevalle kujalle. Avaa viemä-
rin kansi hankkimallasi työkalulla ja
laskeudu viemäriin. 

Ensimmäisestä ruudusta ota pu-
nainen pallo, joka paljastuukin klov-
nin nenäksi. Kulje eteenpäin ja ota
käärepaperi ja palanen materiaalia,
jonka jälkeen kiipeä vieressä olevia
tikkaita pitkin takaisin maan pinnal-
le. Näytä Rosson korttia ja mate-
riaalia portieerille ja kysy häneltä ta-
kista. 

Palaa takaisin työmaalle ja soita
puhelimella Nicolelle hankkiaksesi
hänen osoitteensa. Mene yksi ruutu
oikealle, jolloin pääset Pariisin kartal-
le. Matkusta paikkaan nimeltä Rue
Jarry. Puhu kukkien myyjille udellak-
sesi Nicolen asunnon tarkempaa
osoitetta. Myyjä auttaa sinun Nicolen
puheille. Juttele Nicolen kanssa ja
näytä hänelle materiaalia ja nenää ja
ota valokuva.

Mene Rusee du Mondeen ja näytä
valokuvaa räätärille. Kysy häneltäkin
klovnista. Poistu kaupasta, mutta ota
8844 Pelit ● 5/1997
summeri mukaasi. Soita merimies
Todrykille ja kysy häneltä Khanista
(klikkaa valokuva-ikonia). 

Lähde hotelli Ubuun. Keskustele
Piermountin kanssa hänestä itsestään
ja näytä valokuvaa. Yritä ottaa avain
– hän ei anna sinun ottaa sitä. Puhu
Piermountin kanssa avaimesta ja sa-
lamurhaajasta. Kun vastaanottovir-
kailija on lähtenyt, sosialisoi avain it-
sellesi ja mene yläkertaan. 

Avaa ensimmäinen ovi oikealta
puolelta. Avaa ikkuna ja kiipeä ulos.
Mene oikealla olevasta ikkunasta si-
sään. Yritä lähteä oven kautta pois.
Kun salamurhaaja on poistunut pai-
kalta, tutki hänen sängylle jättämät
housut. Löydät tunnuskortin ja tuli-
tikkuvihkon. Poistu huoneesta oven
kautta. Kysy vastaanottovirkailijalta
kassakaapista ja näytä tunnuskorttia
hänelle.

Näytä Piermountille korttia, jol-
loin hän auttaa sinua saamaan käsi-
kirjoituksen. Mene takaisin siihen
huoneeseen, jonka avasit avaimella.
Mene ikkunalaudalle ja pudota käsi-
kirjoitus maahan. Poistu hotellista,
jolloin Flap ja Guido alkavat seurata
sinua. Mene kujalle hotellin taakse ja
ota käsikirjoitus maasta. Puhu Nico-
lelle käsikirjoituksesta. 

Mene museoon. Tutki huoneen
keskellä olevaa kolmijalkaa. Poistu
museosta ja mene lentokentälle. Tätä
ennen voit kuitenkin käydä sanomas-
sa Nicolelle, että aiot mennä Irlantiin.
Tällöin saat tietää Peagramista.

Irlanti
Jos et ole vielä puhunut Nicolen
kanssa, sinun täytyy puhua O'Brienin
kanssa löytääksesi Peagramin.
O'Brien istuu baarin reunassa. Sen
jälkeen keskustele Maguiren kanssa
Peagramista ja kaivauksesta. Lähde
MacDevittsiin ja puhu salametsästäjä
Ronille. Sano näkemiin hänelle ja
odota, että hän jättää ansan pöydälle.
Ota ansa nopeasti itsellesi kun hän
niistää nenänsä.

Kysy Sean Fitzgeraldilta kaivauk-
sesta. Puhu Doylen kanssa Peagra-
mista, kaivauksesta ja Fitzgeraldista,
ja jos hän haluaa olutta, kysy Fitzge-
raldista uudestaan. Kun Doyle juo,
ota pyyhe hänen olkapäänsä alta. Ky-
sy sitten Fitzgeraldilta kaivauksesta.
Mene ulos ja keskustele Maguiren
kanssa Fitzgeraldista. Mene takaisin
baariin ja kysy Fitzgeraldilta uudes-
taan kaivauksista, Peagramista, jalo-
kivestä ja paketista. Kun Fitzgerald
on lähtenyt ja Maguire rynnännyt
baariin, käy laittamassa oluthanat
baarissa kiinni kääntämällä vipua
oven vieressä.

Mene taas baariin ja puhu Mick
Learyä ottamaan drinkki kanssasi.
Muista, että jos olet tilannut ennes-
tään drinkin, sinun täytyy ensin juo-
da se tyhjäksi. Näytä hänelle tunnus-
korttia. Käytä ansaa lasinpesukoneen
pistokkeeseen. Mene kellariin ja avaa
lattialuukkua kiinni pitävä salpa. Me-
ne takaisin tielle ja avaa samainen
luukku. Mene kellariin ja ota jalokivi.
Ota tappi irti ja käytä sitä pyyhkeen
kostuttamiseen. 

Jätä baari taaksesi ja lähde kulke-
maan linnanportille vievää polkua.
Kerro maanviljelijälle Fitzgeraldin
häipymisestä. Kiipeä heinäsuovan
avulla linnaan. Laita sen jälkeen nos-
toavain seinään ja klikkaa ylhäällä
olevaa rakoa, jotta pystyisit kiipeä-
mään seinän päälle. Lähesty vuohta
oikealta. Heti kun vuohi yrittää pus-
kea sinua klikkaa vasemmalla olevaa
auraa. Kun vuohi on ansassa, mene
takaisin tikkaille ja sitten astu kuop-
paan sisälle. 
A

Kuopassa ota säkistä kipsiä. Siirrä
kivilaattaa sen verran, että se putoaa
hiekalle. Nosta laatta, jotta voisit pal-
jastaa kolot. Laita koloihin kipsiä ja
käytä märkää pyyhettä kipsiin (jos
pyyhe on kuivunut, kastele se uudes-
taan kellarissa). Nosta kipsin jäljen-
nös ja käytä sitä seinässä oleviin ko-
loihin. Mene salahuoneeseen sisälle.

Jälleen Pariisi
Mene näyttämään jalokiveä Nicolelle.
Lähde sitten poliisiasemalle. Kysy
Mouelta Marguetista. Tämän jälkeen
mene sairaalaan. Kysy virkailijalta
Marguetista ja näytä hänelle tunnus-
korttia. Puhu hoitaja Grendelille
kunnes hän antaa sinulle ohjeet. Me-
ne alas käytävään ja puhu Samille.
Sitten irrota siivouskone. Kun Sam
lähtee, mene komeroon ja ota tohto-
rin takki. 

Palaa vastaanotto-paikan luokse ja
puhu oven suussa olevalle miehelle.
Mene takaisin käytävään ja yritä kä-
vellä osaston läpi. Kun potilas on py-
säyttänyt sinut, puhu Beniorille. An-
na hänelle painostuskapine, puhu
hänelle siitä ja käytä sitä Eric Sop-
mashiin (oikeanpuoleinen ikoni kah-
desta näkyvästä). 

Mene Marguetin huoneeseen ja
puhu hänelle kaikesta mistä voit. Kun
Marguet kuolee, palaat automaatti-
sesti Nicolen luokse.

Mene museoon ja puhu Lobi-
neaulle käsikirjoituksesta, kunnes
hän kertoo sinulle Espanjasta. Kun
vartija ei katso, avaa ikkuna ja kun
vartija menee sulkemaan sitä, piilota
sarkofagi. Kun ratsia alkaa, tönäise
toteemipaalua. 

Montfaucon katakombit
Voit aloittaa vasta kun jonglööri on
paikalla! Puhu jonglöörille ja yritä it-
se heitellä palloja. Puhu santarmille
ja näytä hänelle klovnin nenää. Puhu
jonglöörille ja yritä taas kokeilla itse
heittelyä. 

Kun jonglööri ja santarmi ovat
lähteneet, käytä aivan alussa varasta-
maasi viemäriavainta nostaaksesi
kulkuaukon kannen ja laskeudu ka-
tujen alapuolelle. Mene äärimmäise-
nä oikealla olevan holvin luo. Käytä
viemäriavainta rikkoaksesi reiän kip-
siin. Vedä vivusta ja tutki mekanis-
mia. Astu laivaan ja liikuta puomia
oikean käden puolelle. Laske ketju
alas. Ota ketjukoukku ja liitä se pal-
jastuneeseen hampaaseen. Mene uu-
destaan veneen kyytiin ja käännä
vintturia. 

Mene seuraavaan huoneeseen.
Katso reiän läpi, jolloin näet Templa-
rien kokoontumisen. Katso uudes-
taan reiän läpi ja näet heidän lähte-
vän. Mene portaita alaspäin. Laita
kolmijalka ympyrän sisällä olevalle
alustalle ja laita jalokivi sen jälkeen
alustalle.

VVK
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Kaj Laaksonen
Moninpeliä
modeemilla  
1. Voitaisiinko lehdessä käsitellä
nollakaapelilla pelaamista?  

2. Miten modeemilla voi pelata
monta pelaajaa samaan aikaan?
Kuinka yleistä on, että modeemilla
voi pelata useampi kuin kaksi pelaa-
jaa? 

3. Tarvitaanko Pelit-BBS:ään mi-
tään erillistä ohjelmaa, jotta voisin
imuroida päivityksiä peleihin? Entä
yksityisistä purkeista?  

Miika  
1. Nollakaapelin rakennusohjeet ovat
oheisessa kuvassa. Jos kolvi ei pysy
kädessä tai jos et halua alkaa nikka-
roida, niin nollakaapeleita saa myös
atk-liikkeistä. Mitään kovin ihmeel-
listä nollakaapelin välityksellä pelaa-
minen ei vaadi. Kaapeli vain konei-
den sarjaportteihin kiinni ja halua-
mastasi pelistä oikea yhteystapa, joita
ovat tyypillisesti ”serial connection”
tai ”direct connect”. Yhteystapaa
määriteltäessä ei tavallisesti tarvitse
tietää muuta kuin mihin sarjaporttiin
kaapeli on kytketty.  

2. Modeemilla ei yleensä pysty pe-
laamaan kuin kaksinpelinä. Tietysti
voit myös pelata modeemilla Interne-
tin välityksellä, jolloin pelaajia voi ol-
la useampikin, mutta silloin on jo ky-
symys vähän eri asiasta. Tietääkseni
ainoa poikkeus on Pod, jossa molem-
missa koneissa voi pelata kaksi ihmis-
tä jaetulla ruudulla, joten yhteensä
modeemin kautta voi silloin pelata

neljä ihmistä.  
3. Tarvitset pääteohjelman. Muun

muassa Pelit-BBS:stä löytyy Telix, jo-
ka on aloittelijalle sopiva. Dos-ver-
sion löydät tiedostona TELIX351.ZIP
ja Win95-version tiedostoina
TFW115D1.ZIP ja TFW115D2.ZIP.
Sitä ennen tarvitset tietysti jonkun
pääteohjelman, jotta ylipäätään pää-
set Pelit-BBS:ään. Siihen tarkoituk-
SINI PUNA KELTA MUS
seen kelpaa vaikka Windows 95:n
mukana tuleva Hyperterminal.  

Voittajan on 
helppo hymyillä  
Olen onnellinen Vakioveikkaus-
voittaja. Nyt on kerrankin rahaa os-
taa kunnon megamylly. Mielipiteitä
raudan hankintaan saa jos jonkin-
laisia, mutta päätin kääntyä alan
asiantuntijoiden, eli Pelit-lehden
puoleen.  

1. Kumpi on tehokkaampi pelikäy-
tössä, Pentium Pro 200 vai Pentium
200?  

2. Kumpi näyttökortti on nopeam-
pi pelikäytössä, Diamond 3D 2000 4
Mt EDO vai 3D Blaster PCI?  

3. Toimivatko Windows 95:lle teh-
dyt pelit Windows NT:ssä?  

4. Onko näytön tuumakoolla vai-
kutusta kuvan tarkkuuteen?  

5. Mikä rattiohjain ja mitkä polki-
met tukevat parhaiten uusia autope-
lejä?  

The Upgrader  
1. Pentium Pro 200 on nopeampi
vain, jos ohjelma on aidosti 32-bitti-
nen. Muuten se on yhtä nopea kuin
Pentium 200. Ottaen huomioon val-
tavan hintaeron ostaisin mielummin
tavallisen Pentium 200:n tai Pentium
200 MMX:n ja käyttäisin sivuun jää-
vän rahan johonkin järkevämpään.  

2. 3D Blaster PCI on nopeampi sil-
loin, kun pelit tukevat sen käyttämää
Verite 3D -piiriä. Stealth 3D:n käyttä-
mä Virge 3D -piiri on toivottoman
hidas. Stealth 3D on huomattavasti
nopeampi VGA-tarkkuuksilla. Win-
dows 95:ssä ja SVGA:ta käyttävissä
peleissä kortit ovat käytännössä lähes
yhtä nopeat.  

3. Juuri ilmestyneessä Windows
NT 4.0:ssa on mukana DirectX3-tu-
ki, joten sillä toimivat Windows 95:n
pelit. 

4. Kuva on sitä tarkempi mitä pie-
nempi näyttö on, koska yhden kuva-
yksikön eli pikselin koko pienenee
tuumakoon mukaan. Näin siis jos
käytössä on jatkuvasti sama resoluu-
tio. Suuremmilla näytöillä päästään
kuitenkin huomattavasti tarkempiin
resoluutioihin, jolloin tietysti kuva
muuttuu tarkemmaksi.  

5. Thrustmaster T2 on osoittautu-
nut käytännössä erittäin hyvin yh-
teensopivaksi ja toimivaksi ratin ja
polkimien yhdistelmäksi.  

Ikuista päivitystä  
Koneeni on P100, 8 Mt RAM, 4xCD-
ROM ja SB 16 Pro.  
TA MASKI
1. Mitä kannattaisi päivittää? 
2. Voiko prosessoria päivittää vai

täytyykö se vaihtaa kokonaan?  
3. Voiko Pelit-BBS:ssä käydä, vaik-

ka ei olekaan Pelit-lehden tilaaja?  
4. Paljonko suurin piirten maksaa

keskusmuisti per megatavu?  
5. Pyöriikö Die Hard Trilogy ko-

neellani?  
Pelit-lehti forever & pelihullu  

1. Kahdeksan megatavua muistia ei
riitä enää uusille peleille. Lisäisin
muistia vähintään kuuteentoista me-
gatavuun. Jos haluat panostaa lähitu-
levaisuuteen, lisäät samalla muistin
32 megatavuun, sillä ei mene kauan
kun pelit vaativat sen. Jos rahaa jää
yli, seuraavaksi hankkisin nopeam-
man prosessorin. Tiukalla budjetilla
P133, mutta mieluiten kerralla no-
peammaksi. P166:ssa on tällä hetkellä
kohtuullinen nopeus/hinta-suhde.  

2. Jos koneessa on ennestään Pen-
tium, voit vaihtaa sen tilalle nopeam-
man Pentiumin. Tarkista kuitenkin
kuinka nopeita prosessoreita emole-
vysi tukee, sillä vanhemmat emolevyt
eivät välttämättä tue aivan nopeim-
pia prosessoreita.  

3. Voi, mutta joudut käyttämään
maksullista linjaa. Numero on 0600-
0-1010, vastaamassa on 28 800 bps
V.34 -modeemit ja hinta on 2,20
mk/min + ppm.  

4. Tätä kirjoittaessani muistin hin-
ta per mega oli muistimoduulin
koosta, muistityypistä, nopeudesta ja
kauppiaasta riippuen 30–50 mark-
kaa. Tyypillisesti esimerkiksi kahdek-
san megatavun 32-bittinen, 72-pin-
ninen EDO SIMM -moduli maksaa
noin kolmesataa markkaa.  

5. Die Hard Trilogy, kuten muut-
kin Windows 95:n pelit, vaativat käy-
tännössä vähintään kuusitoista me-
gatavua RAM-muistia, joten vaikka
pelin minimissä lukee muuta, voi
kahdeksan megan muistilla pelailu
olla silkkaa tuskaa.  

Hiiriongelma  
En saa hiirtä toimimaan Larry 6:n
kanssa. Käyttöjärjestelmänä on
Windows 95, eikä peli suostu toimi-
maan sen alta. Olen tehnyt pelille
boottidiskin ja lisännyt sinne hii-
riajurin, mutta ei silti toimi. Käyn-
nistyksen alussa hiiriajuri ladataan
ja se löytää hiiren, mutta hiiri ei
kuitenkaan toimi pelissä. Hiireni on
Logitech PS/2.

Jukka  
Jotkut pelit vaativat toimiakseen ni-
menomaan Microsoftin hiiriajurin.
Yleisimpiä oireita ovat hiiren kieltäy-
tyminen liikkumasta koko ruudulla
tai kuten täysi toimimattomuus. On-
neksi Microsoftin ajuri toimii mui-
denkin valmistajien hiirten kanssa.
Microsoftin hiiriajurin uusimman
version 8.20a löydät esimerkiksi Pelit-
BBS:stä tiedostona MSM0820A.ZIP.
Välttämättä ongelma ei ole siitä kiin-
ni, mutta kannattaa kuitenkin var-
mistaa. 
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Day of the Tentacle 
Miten Laverne saa kaapattua kissan,
kun hiiren käyttö ei onnistu? Entä
miten Bernand saa yksinäisen ukke-
lin lähtemään? Ja miten Hoagie saa
pöllittyä Red Edisonin pajasta val-
koisen takin? 

Pleijeri 

Mechwarrior 2 
Wolf-klaanilla en jostain syystä pää-
se ensimmäistä tehtävää läpi. Fire-
base wreckin tutkiminen ei onnistu.
Olen yrittänyt inspect-komennolla,
mutta en onnistu. Olisiko kyseessä
bugi vai enkö osaa tutkia? 

Tuovis-jamppa 
Oletko lukittanut Firebasen kohteeksi
ja mennyt sen jälkeen tarpeeksi lähel-
le tutkimaan? Firebasen lukitus on-
nistuu tähtäimen alla olevan kohteen
lukitukseen tarkoitetulla näppäimel-
lä. –kl

The Riddle 
of Master Lu 
Miten pääsen observatorioon? Entä
miten labyrintin pääsee läpi? 

Ripley 

Dark Sun 2: Wake 
of the Ravager 
Käynnistä peli komennolla dsun -
k911, niin huijaukset ovat päällä.
Muita käynnistykseen lisättäviä para-
metrejä ovat: 
Muu
–S: Kaikki taiat 
–P: Kaikki psionic-taiat 
Kun olet käynnistänyt pelin -

k911:llä, niin seuraavat koodit toimi-
vat (muista käyttää isoja kirjaimia): 

T: Nostaa koko ryhmän tasoa yh-
dellä 

M: Kaikki taiat 
ALT + F2 = Jumalryhmä 

Voodoo 

Star Control 2 
Kaikkien Rainbow Worldien koordi-
naatit: 

Beta Pegasi (039.5:745.8) 
Epsilon Draconis (283.6:785.7) 
Epsilon Lipi (543.7:827.0) 
Beta Leporis (766.6:866.6) 
Gamma Aquarii (853.4:879.7) 
Groombridge (996.0:904.2) 
Alpha Andromedae (862.5:700.0) 
Gamma Reticuli (741.6:508.3) 
Gamma Kepler (602.0:297.9) 
Zeta Sextantis (468.1:091.6) 

Tuntematon 
A

kalaiste
DeathDrome
Vaikka peli on helppo, on siinä lisä-
helpotuksia. Seuraavia kannattaa ko-
keilla kentänvalintaruudulla:
lastmeal8
no pain
peggy sue
dione
confined
hangemhi
smokem
the yard
pardonmegov
parole me

K. Veijalainen

Little Big Adventure 
UUtteelliiaass (Pelit 2/97). Temppelissä sinun
pitäisi saada pohjoisesta patsas, joka
pitää kuljettaa pomppivan pallon vie-
ressä olevalle laatalle. Kun saat pat-
saan laatalle, ovi edessäsi avautuu.
Juokse ovesta ja kiiruhda rappuset
alas ja yli kuilujen, mutta takanasi on
n yö 
O
let Ben, tavallinen teinipoika,
joka ihan sattumalta asuu suu-
ressa synkässä kartanossa ek-
sentrisen keksijäenonsa kanssa.

Halloween-yönä eno päättää käyn-
nistää madonreikäkoneensa. Galak-
sien välille aukeaa käytävä, jota pitkin
vihamielisten avaruusolioiden alus
sinkoutuu maapallon kieroradalle.
Alienit kaappaavat enosi ja uhkaavat
orjuuttaa ihmiskunnan. 

Kun viimein uskallat tulla esiin
piilostasi, huomaat, että kartano on
autio ja tyhjä. Havaitset madonreikä-
koneen olevan rikki, mutta et muu-
tenkaan uskaltaisi koskea moiseen
vehkeeseen. Laboratorion tutkiskelu
tuottaa tulokseksi köydenpätkän ja
roskiksesta löytyneen salasanalapun.
Yrität käyttää tietokonetta, mutta oh-
jelmalevyke puuttuu. Minnekähän
setä on kätkenyt sen? Yksi lattialau-
doista tuntuu löysältä. Et kuitenkaan
saa kiskottua sitä irti paljain käsin.
Lähde siis tutkimaan taloa. 

Etuovesta ei kuitenkaan ole mene-
mistä, sillä pihalla on edelleen var-
tiossa kaksi alienia. Naulakossa riip-
puvan labratakin taskusta löydät kui-
tenkin stetoskoopin, josta voisi olla
hyötyä. Seuraavaksi lampsi keittiöön.
Poimi mukaasi tulitikut, sulake ja ho-
meinen leipä. Jääkaapista löytyy yl-
lättäen sorkkarauta ja kasviravinne-
purkki.

Keittiön viereinen ovi on lukossa,
eikä aukene millään konstilla. Marssi
takaisin labraan ja väännä sorkkarau-
dalla lattialauta irti. Salakätköstä löy-
tyy suuri avain. Labran sulaketaulus-
ta puuttuu sulake, joten korjaat näp-
pärästi tilanteen ennen kuin suuntaat
yläkertaan.
Hipsi ensin omaan huoneeseesi.
Aivan kuin joku olisi käynyt siellä...
Ota mukaasi sängyllä lojuvat korva-
lappustereosi ja monitoriin isketty
vasara. Ota myös alakomerosta vi-
deokasetti. 

Avaa seuraavaksi vasemman-
puoleinen ovi. Huone on pilkkopi-
meä, mutta huomaat, että huoneen
vasemmassa laidassa on valokatkaisi-
ja. Huone on setäsi makuuhuone.
Pengo hieman tyynyjä ja löydät pie-
nen avaimen. Peilipöydältä sujauta
taskuusi yleiskäyttöinen kaukosää-
din. Yöpöydän laatikossa on puoles-
taan lappu, joka kertoo observato-
rion avainten olevan Carl Brimsto-
nella. 

Yläkerran keskimmäinen ovi auke-
aa suurella avaimella ja paljastaa ta-
kaansa kirjastohuoneen. Huoneen
perällä oleva kirjahylly vaikuttaa lii-
kuteltavalta, mutta on jostakin syystä
kiinnitetty seinään suurella riippulu-
kolla. Ei huolta, lukko aukeaa pienel-
lä avaimella. Tönäisy kirjahyllyyn
paljastaa kätketyn kassakaapin. Se on
luonnollisesti lukittu, mutta stetos-
koopin avulla aukenee järeinkin jär-
jestelmälukko. Kaappaa kassakaapista
talteen jälleen yksi avain ja pari levy-
kettä.
Lerppua paahtamaan
Päätät heti testata löytämääsi avainta
sedän vaatekomeron oveen. Oven ta-
kana on siististi järjestetyt pinot puh-
taita vaatteita. Hmmm... ei ollenkaan
sedän tapaista. Painu kokeilemaan le-
vykkeitä labran tietokoneeseen.
Isompi levyke sopiikin kuin valettu.
Lunttaa salasana lappusesta ja siirryt
supertietokoneiden ihmeelliseen
maailmaan. Levykkeellä on jonkinlai-
nen hissin kontrolliohjelma. Siirrät
virtuaalihissin yläasentoon ihmetel-
len, mitä virkaa moisella ohjelmalla
on – eihän talossa ole hissiä.

Labrassa ei ole muuta tekemistä,
joten käppäile eteishalliin kokeile-
maan, aukenisiko lukittu ovi kauko-
säätimellä. Laitteesta puuttuu kuiten-
kin paristo. Maleksit neuvottomana
yläkertaan. Ylätasanteen kasvi näyt-
tää nuutuneelta, joten virkistä sen
oloa kasvuravinteella. Aine onkin te-
hokasta, ja silmiesi eteen ilmestyy alle
sekunnissa valtava kurpitsa. Ihmevi-
hannes on hieman tiukassa, mutta ir-
toaa sorkkaraudalla.

Talosta ei näytä olevan mitään
ulospääsyä. Päätät paeta ikkunan
kautta ja lyöt sorkkaraudalla kirjas-
ton ikkunan rikki. Ehkä ajatus ei ol-
lutkaan niin loistava, mutta sait aina-
kin aikaiseksi kasan lasinsirpaleita.
Halloweenin kunniaksi päätät askar-
rella hieman ja veistelet lasinpalasella
kurpitsalle julman ilmeen.

Going down?
Tutki vielä kerran sedän vaatekome-
roa. Tällä kertaa oven takaa paljas-
tuukin vaatepinojen sijasta hissikop-
pi. Sinnepä siis. Hissi rysähtää kella-
riin. Poimi ilmastointilaitteesta paris-
to, joka sopii kuin valettu kaukosääti-
meen. Vieressä ammottava kuilu ei
näytä houkuttelevalta, mutta siellä
saattaisi olla reitti ulkoilmaan. Köysi
vain kiinni lattiassa olevaan renkaa-
seen ja menoksi. 

Putoat vielä alempana sijaitsevaan
varsin vetiseen kellarihuoneeseen.
Nurkassa olevassa roskakasassa on
mielenkiintoisen näköinen paperi,
joka osoittautuu jonkin hyödyllisen
keksinnön piirustuksiksi. 

Jalkasi alkavat tuntua kosteilta, jo-
ten väännä putkessa olevaa venttiiliä.
Veden alta paljastuu nappi, jota pai-
namalla seinästä kääntyy esiin tik-
kaat. Poistu arvokkaasti viemäriluu-
kun kautta ulkomaailmaan. Onnek-
sesi alienit, jotka kellarissa ollessasi
tutkivat talon, lähtevät pihasta juuri
ennen kuin tulet paikalle.

Kartanon piha on hiljainen ja au-
tio. Ennen kuin lähdet kartanosta,
muistat vielä, että alakerrassa on lu-
kittu ovi. Kaukosäädin toimii ja astut
sisään talon viihdekeskukseen. Hyl-
lyn reunalla kiikkuvan radion poimit
mukaasi, samoin sakset lipaston
päältä. Tunge videokasetti laitteeseen
ja avaa televisio kaukosäätimellä. Fil-
mi on hieman vanhanaikainen ma-
A M A MA



inhottava tukki. Jos putoat yhteenkin
kuiluun, joudut alemmalle tasolle, joka
on umpikuja. Sitten sinun pitää vain
aloittaa viimeisestä tallennuksesta. 

Cruiser

Nethack 
Etsi jostain elven dagger ja anna sille
nimeksi Sting, niin siitä tulee erikois-
ase, josta kauppias maksaa viitisen
kymppiä. Elven broadswordin voi
myös nimetä erikoisaseeksi nimellä
Orcrist. Rahat kannattaa tiputtaa
kaupan lattialle ja antaa koiran varas-
taa ne. Tililtä voi sitten ostaa kirotut
ja koiralle liian painavat esineet. Hy-
vä tapa ryöstää kauppa on työntää
SINI PUNA KELTA MUS

Osa 1/2
kivi (boulder) kaupan ovelle, telepor-
tata kauppaan, kerätä tavarat ja tele-
portata pois: Keystonen kytät jäävät
kauppaan nalkkiin. 

Alttarilla kannattaa rukoilla aina
silloin tällöin, vaikka ei olisi mitään
hätää, Jumalalta saa nimittäin kivoja
lahjoja. Kaikki mukana olevat esineet
saattavat myös muuttua siunatuiksi,
tämä ei kuitenkaan koske säkissä ole-
via esineitä. Suuret raadot kannattaa
kuljettaa uhrattavaksi bag of holdin-
gissa, jotteivät ne mätäne niin no-
peasti. Jääkaapissa olevat raadot ovat
myös uhrauskelpoisia. Jos päällä on
edellisestä pelistä peräisin oleva cur-
sed -4 dragon scale mail, tiputa kaik-
ki tavarat ja vaatteet (ei kirotut) ja
TA MASKI
zäppää itseäsi wand of cancellationil-
la. Tengut kannattaa syödä, sillä niis-
tä voi saada teleport controlin. 

Ahmatin apuväline on amulet of
magical breathing. Se kaulassa voi
popsia lohikäärmeitä ja jättiläisiä niin
paljon kuin huvittaa. Onnenkekseistä
ei paljon nälkä lähde, mutta villikoi-
ran kesyttäminen onnistuu hyvin. Jos
olet kultavarastossa, kun vartija tulee,
kerro hänelle olevasi Croesus, niin
saat vähän lisäaikaa. 

Boulderista pääsee ohi ahtaassa
käytävässä, jos mukana on vain hyvin
vähän tavaraa (esimerkiksi pyyhe,
sormus, amuletti). 

Sami Reinikainen 
kuusi, mutta varsin realistinen. Kun
televisio hajoaa, poimi nuoli mukaasi
ja mene ulos talosta.

Pamauksia yössä   
Suuntaa ensin vasemmanpuoleiselle
polulle niin päädyt kaverisi ”Sluggs”
Brimstonen asunnolle. Ovelle koput-
telusta ei ole apua, sillä Sluggs on
harvinaisen sikeäuninen. Postilaatik-
ko on tungettu täyteen dynamiittia,
joten päätät hieman tehostaa kolku-
tustasi. Tuikkaa tuli sytytyslankaan ja
poistu loitommaksi. Jysäys herättää
sikeästi nukkuvan Sluggsin. Tämä on
hieman unenpöpperöinen tullessaan
ovelle (tai sille, joka joskus oli ovi),
mutta muistaa kuitenkin antaa sinul-
le isukkinsa lainaamat observatorion
avaimet.

Seuraavaksi lampsi polun päässä
olevalle antiikkikaupalle. Suulas
kauppias haluaa väkipakolla myydä
sinulle vanhan sukelluspuvun. Sinul-
la ei ole aavistustakaan, mitä sillä te-
kisit, mutta anna kuitenkin nuolen
vaihtokaupaksi. Palaa tyytyväisenä
kartanon edessä olevalle risteykselle
ja jatka oikealle.

Kauempana häämöttää hautaus-
maa, jonne urheasti suuntaat. Hau-
tuumaan perukoilla on lasereilla sul-
jettu oviaukko. Tavaa vieressä oleva
plakaatti, jonka mukaan läpipääsemi-
seen vaaditaan tunnussana. Niinpä
tietysti. Jutustelu porttia vartioivan
patsaan kanssa jää kovin hedelmättö-
mäksi, joten poistu hautausmaalta ja
jatka etelään.

Puiston portilla tapaat katulamp-
puun kytketyn oudon hipin. Pienen
juttutuokion jälkeen päätät vaihtaa
Walkmanisi hipin pelikonsoliin, min-
kä jälkeen köpöttele eteenpäin. Seu-
raa matkan päästä alienin puuhia pu-
helinkopissa, joka osoittautuu tele-
portteriksi. Valitettavasti masiina ei
ole oikein käyttökunnossa alienin
siirryttyä alukselleen, mutta ehkä sen
voisi korjata jotenkin...

Kun jatkat matkaasi saavut lam-
melle, jonka rannalla kohtaat setäsi
omituisen ystävän, Yodlen. Muuta-
mien järisyttävien paljastusten jäl-
keen saat isäsi vanhan tiirikan. Yodle
luulee myös pystyvänsä auttamaan
sinua teleportterin korjaamisessa, jos
vain tuot sen piirustukset ja pari
puuttuvaa komponenttia. Kaiva tas-
kustasi roskakasasta löytyneet kaaviot
ja anna Yodlelle myös muut osat, Ga-
meson ja radio. Yodle lähtee kokoa-
maan laitetta ja jättää sinut yöhön
niine hyvinesi.
Seuravaavaksi mene observatoriol-
le. Yläkerran kaukoputkesta näkyy
vain kuu, mutta vivusta vääntämällä
teleskooppia saisi säädettyä. Virtaa
vain ei ole, eikä tietokonekaan toimi.
Alakerrassa on pääkatkaisija, mutta
sähköä ei silti ole. Outoa... Takasei-
nän maalaus kiinnittää huomiosi –
ahaa, sen takana onkin sulaketaulu,
josta puuttuu yksi sulake. Ja muistat-
kin missä olet viimeksi nähnyt sellai-
sen joutilaana. Siispä takaisin karta-
nolle. 

Sillä aikaa kun olet pähkäillyt ob-
servatoriossa, alienit ovat kaapanneet
Yodlen. Poikkea ohimennessäsi kat-
somaan, olisiko teleportteri jo valmis,
mutta Yodlen asunto loistaa tyhjyyt-
tään. Pöydällä oleva päiväkirjan sivu
kertoo laitteen olevan valmis, mutta
missä se on? Teknisistä piirustuksista
puolestaan selviää laitteen eri kom-
ponenttien tarkoitus. Vilkaise pöy-
dällä olevaa riimukiveä, jossa on outo
kirjoitus. Paina se mieleesi vastaisen
varalle. Yodlen papukaija vaikuttaa
nälkiintyneeltä, joten nakkaa sille lei-
päpala. Lintu ryhtyy aterioituaan
ruokalevolle ja paljastaa samalla sei-
nästä salalokeron, jossa on kaipaama-
si teleportteri.

Tytti Paananen
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Tukikohta ja puolustus
Red Alert Osa 1/2

● ● Jyrääkö mahorkanhajuinen puna-armeija sinut alleen kerta
toisensa jälkeen? Vai onko liittoutuneiden imperialistiarmeija

kertakaikkiaan liian kova pala? Ei hätää. Ohjeet auttavat
tasapuolisesti kumpaakin osapuolta.
R
ed Alertissa on kolme eri osa-
aluetta, jotka ratkaisevat taiste-
lun lopputuloksen. Järkevästi
rakennettu tukikohta on pe-

rusta, jonka täytyy olla kunnossa, jot-
ta pärjäisi, olipa sitten kyseessä kam-
panja tai kaksinpeli. Puolustus täytyy
hoitaa hyvin, sillä parhainkin tuki-
kohta on aina altis hyökkäyksille. Ja
viimeinen osa-alue on hyökkäys,
jonka on oltava päättäväinen ja tu-
hoisa.

Kotini on linnani
Tukikohdan rakentaminen alkaa con-
struction yardin paikan päättämises-
tä. Ennen MCV:n muuntamista con-
struction yardiksi pitää tutkia ympä-
röivää maastoa, jotta löytää parhaan
mahdollisen paikan. Toinen taktiikka
on lätkäistä MCV tehtävän alussa
juuri siihen, missä se sattuu olemaan.
Näin ei arvokasta aikaa kulu huk-
kaan. Ensimmäisen construction yar-
din paikalla ei ole kovinkaan suurta
merkitystä. Tehtävän edetessä tuki-
kohta kuitenkin leviää laajalle alueel-
le ja construction yardeja tulee ole-
maan enemmän kuin yksi.

Seuraavaksi rakennetaan voimala
ja jalostamo. Jos pelialue on pieni, on
syytä tehdä ensin parakki jalkaväen
värväämistä varten, jottei kenties lä-
hellä oleva vihollinen pääse heti jy-
räämään. Muuten rakennusten järjes-
tyksellä ei ole suurta merkitystä. Ra-
kennuksia ei silti saa rakentaa liian
lähekkäin, jotta yksikkösi pystyvät
SINI PUNA KELTA MUS

Betonimuurilla suojattu construction
yard on ainakin jonkin aikaa turvas-
sa vakoojien tai Tanyoiden hyök-
käyksiltä.
helposti liikkumaan tukikohdassa.
Atomipommin tuho pienenee, jos

rakennukset eivät ole liian lähekkäin
ja siksi myös samantyyppiset raken-
nukset pitää rakentaa kauas toisis-
taan. Jos esimerkiksi kaikki voimalat
ovat siistissä kasassa, voi yksi atomi-
pommi lamauttaa tuotannon pitkäk-
si aikaa.

Hiekkasäkit ja piikkilanka ovat lä-
hes hyödyttömiä. Niiden rakentami-
nen vaatii liikaa aikaa ja huomiota,
jolloin tärkeämmät asiat saattavat
unohtua. Toisin kuin C&C:ssä, nii-
den avulla ei voi laajentaa tukikohtaa.
Sen sijaan sitä voi laajentaa siiloilla.
Jo reilulla tonnilla saa tehtyä kym-
menkunta siiloa. Kun siiloketjulla al-
kaa olla pituutta, voi alkupään siilot
myydä. Siiloketjulla voi suojata vaik-
kapa tärkeän malmikentän rakenta-
malla ketjun päähän esimerkiksi tyk-
kitorneja. Kätevä taktiikka on myös
linnoittaa ahtaat maaston kohdat.
Kun esimerkiksi sillan toisessa päässä
odottaa muutamia tykkejä ja bunk-
kereita, on siitä ikävä yrittää ylitse.

Betonimuurilla ei kannata ympä-
röidä koko tukikohtaa, vaan ainoas-
taan tietyt rakennukset. Kalliit eri-
koisrakennukset, lähinnä Chronosp-
here ja Iron Curtain, on parasta pys-
tyttää turvaan tukikohdan syrjäisim-
pään nurkkaan.

Koska rakennuksia väistämättä tu-
houtuu, tärkeimpiä tehdään enem-
män kuin yksi. Bonuksena useat sa-
mantyyppiset rakennukset nopeutta-
TA MASKI

Liittoutuneiden kaikki aspektit huomioo
kuva). Huomaa pattereiden sijoitus aht
vat tuotantoa. Kaksi jalostamoa ja
4–6 malmirekkaa on yleensä riittävä
määrä torjumaan rahapula. Mitä ly-
hyempi matka jalostamolta on mal-
mikentälle, sen nopeammin rekat
kulkevat ja raha virtaa.

Voimaloita on rakennettava niin
monta, että ylimääräistä virtaa on ai-
na saatavilla, vaikka jokin voimalois-
ta tuhoutuisikin. Kehittyneiden voi-
maloiden rakentaminen on nopeam-
paa ja ne vievät vähemmän tilaa kuin
monta pientä voimalaa. Toisaalta ta-
valliset voimalat eivät ole niin alttiita
vihollisen hyökkäyksille.

Valheita ja varjoja
Liittoutuneiden valerakennukset ja
varjogeneraattori ovat oikein käytet-
tyinä käteviä. Helpoin tapa käyttää
valerakennuksia on rakentaa monta
samanlaista rakennusta aivan lähek-
käin, jolloin vastustaja ei tiedä, mikä
niistä on aito. Toinen valerakennuk-
sia hyödyntävä taktiikka on pystyttää
niitä sattumanvaraisesti sinne sun
tänne, jolloin niitä pitää uskottavuu-
den takia myös puolustaa edes nimel-
lisesti.

Varjogeneraattorit ajavat asiansa
aina sitä paremmin mitä suuremmis-
sa ryhmissä ne ovat. Jos vastustajasi
ei löydä mistään asetehdastasi, mutta
huomaa sinulla olevan yhden varjo-
generaattorin, ei hänen ole kovin vai-
keaa arvata, mitä yrität piilotella. 

Vetisissä kentissä liittouneiden ris-
teilijät ovat massiivinen uhka. Niinpä
nottava puolustuspatteri (vasen kuva) ja 
aisiin maastonkohtiin, jossa niistä on suur
vastustajan on rakennettava tukikoh-
tansa kauas sisämaahan risteilijöiden
tykkien ulottumattomiin. Kiitos
chronospheren, saattaa risteilijä silti
hetkellisesti tupsahtaa vaikka vierei-
seen ankkalampeen. Telakkaa tai sa-
tamaa ei pidä rakentaa ennen kuin
maastoa on tutkittu, ettei käy niin,
että mahtava laivasto jääkin sump-
puun kyseiseen ankkalampeen. 

Puna-armeijan on hyvä tehdä yksi
lentokenttä jo pelin alkupuolella, sillä
jo ensimmäisen lentokentän rakenta-
misen jälkeen saa käyttöön laskuvar-
jojoukot, vakoilukoneen ja pommit.
Näistä etenkin kaksi ensimmäistä
ovat varsin hyödyllisiä.

Puolustus 
on puoli ruokaa
Tukikohdan puolustukseen kuuluvat
aseelliset rakennukset ja yksiköt. Teh-
tävän alussa puolustus on pakko las-
kea yksiköiden varaan. Liittoutunei-
den kiväärimiehet ovat joten kuten
käyttökelpoisia alkuvaiheessa, eten-
kin suurissa ryhmissä, tosin ne eivät
kuitenkaan vedä vertoja Neuvostolii-
ton kranaattimiehille.

Puna-armeijan vartiokoirat ovat
ihanteellisia puolustusyksiköitä. Vii-
den hauvelin ryhmissä ne pystyvät
hetkessä tekemään selvän lähestyvistä
jalkamiehistä. Koirat kuitenkin kuo-
levat helposti, jos niitä ammutaan.
Kätevä kikka onkin ensin lähettää
muutama sotilas kohti hyökkääjää ja ➧
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Näin ei saa voimaloitaan sijoittaa. Yksi
atomipommi voi lamauttaa sähköntuo-
tannon pitkäksi aikaa.

Siiloketjun avulla voi raken-
taa vaikka tykkitorneja suo-
jaamaan tärkeää malmi-
kenttää...

... ja kun rakennukset
ovat paikoillaan, siilot
voi myydä.

Liittoutuneet ovat suojanneet tukikohtansa keskus-
tan bunkkereilla laskuvarjojoukkojen varalta. Ilma-
puolustus on vielä lapsenkengissään.

Viisi koiraa hoitaa helposti
hyökkäävät jalkamiehet. Muuta-
ma kiväärimies kannattaa lait-
taa mukaan suoja-osastoksi.

”Betonikatiska” toimii tietokonetta
vastaan. (Kuvassa vielä kesken-
eräinen.)

Red Alert ...
kun hyökkäävä jalkaväki keskittyy
ampumaan näitä onnettomia, pääse-
vät koirat ilman tappioita pure-
misetäisyydelle. Kun koirasi ovat
hyökkääjän kimpussa, on syytä kes-
keyttää oma tulitus sillä koirat haa-
voittuvat helposti myös omista luo-
deista. Koirat ovat myös vakoojien ai-
noa ja pahin vihollinen. 

Liittoutuneiden rakettimiehet ovat
korvaamattomia alkuvaiheessa. Ne
tehoavat ajoneuvoja vastaankin, ja
muutama rakettimies siellä sun täällä
mahdollistaa koko tukikohtaa suo-
jaavan IT-peiton. Myöhemmin puo-
lustusta on terästettävä IT-tykeillä. 

Lääkintämiehet ovat lähes turhia.
Jalkamiehet kuolevat joutuessaan
taisteluun niin helposti ja nopeasti,
että yleensä lääkintämiehille ei jää
mitään paikattavaa. 

Heti kun mahdollista jalkaväen
tueksi on paras valmistaa myös ajo-
neuvoja. V-kakkoset ja tykistö ovat
mainioita tulituen antajia. Heikon
kestävyytensä takia ne on syytä pitää
riittävän kaukana etulinjasta. Tankit
toimivat parhaiten toisia tankkeja ja
muita ajoneuvoja vastaan. Oikea tapa
tuhota tankeilla jalkaväkeä on ajaa ty-
lysti morttien yli. Puolustustaisteluis-
sa tulivoima on tärkeämpää kuin liik-
kuvuus, joten raskaat tankit ovat pa-
ras valinta. 

Liittoutuneiden Ranger ja APC
ovat konekivääriensä ansiosta tehok-
kaita vain jalkaväkeä vastaan. Range-
rin heikkoutena on kevyt panssaroin-
ti. 

Toisinaan tietokoneen saa houku-
teltua etukäteen valmistellulle tappo-
vyöhykkeelle betonimuurin avulla.
Rakenna kahdesta muurin pätkästä
iso V-kirjain siten, että avoin pää on
poispäin tukikohdastasi. Jätä terä-
vämpään päähän tankin mentävä
aukko. Jos sinulla on ”kalastusonnea”
niin tietokone ei välitä muuristasi,
vaan hyökkäävät yksiköt yrittävät ka-
peasta kohdasta yksi kerrallaan, jol-
loin ne on helppo tuhota. Taistelun
SINI PUNA KELTA MUS
tuoksinassa muuri tuppaa hajoa-
maan, joten suuria hyökkäyksiä ei
näin torjuta.

Bunkkeri siellä,
toinen täällä...
Puolustuksen hoitaminen helpottuu
huomattavasti kun yksiköiden tuke-
na on aseistettuja rakennuksia. Puo-
lustusrakennuksia tehtäessä on muis-
tettava, että kaikki toimii paremmin
ryhmissä. 

Bunkkeri ja sen naamioitu versio
ovat mainioita jalkaväen pysäyttäjiä.
Suurikaan kirgiisilauma ei juokse no-
pean sarjatulen läpi. Rakenna bunk-
kerit rikkonaiseen maastoon ja mie-
lellään mahdollisimman lähelle met-
siä. 

Naamioituja bunkkereita ei kanna-
ta laittaa aivan puolustuksen etulin-
jaan koska fiksu vastustaja katsoo
tarkkaan etulinjan ennen kuin lähtee
hyökkäykseen. Etulinjan taakse ra-
kennetut naamioidut bunkkerit voi-
vat kuitenkin jäädä huomaamatta ja
koitua ikäväksi ylläriksi puolustuslin-
jasta läpi päässeelle hyökkääjälle.

Tykkitornit ovat tehokkaita ajo-
neuvoja vastaan ja niillä on suhteelli-
sen pitkä kantama. Jalkaväkeä niiden
aseistuksella ei kuitenkaan pysäytetä,
joten ne pitää rakentaa bunkkereiden
viereen. Toimiva resepti on kaksi tyk-
kitornia yhtä bunkkeria kohti. 

Viimeisenä silauksena on ilma-
puolustuksen hoitaminen. Koska he-
TA MASKI
likopterit ja lentokoneet yleensä il-
maantuvat paikalle suurena parvena,
on IT-tykit parasta pistää vähintään
kahden ryhmiin. Suojaa tällaisilla
pattereilla ainakin tärkeimmät raken-
nukset. Myös edellä mainitut
tykki/bunkkeriryhmät täytyy suojata
ilmahyökkäyksiä vastaan. 

Tukikohdan keskusta unohtuu
helposti ilman puolustusta. Ainakin
ilmatorjunnasta on hyvä huolehtia,
jotta vastustajan ilmavoimat eivät
pääse riehumaan aivan esteettä. Liit-
toutuneiden on myös hyvä varautua
mahdolliseen laskuvarjojoukkojen
invaasioon tekemällä tukikohdan
keskustaankin muutamia bunkkerei-
ta.

Ruki vehr, 
ruski soldat!
Neuvostoliiton liekkitorni, teslakää-
mi ja ohjuspatteri ovat käyttötarkoi-
tukseltaan aivan samoja kuin liittou-
tuneiden bunkkerit, tykit ja IT-tykit.
Toimintaperiaatteissa on kuitenkin
melkoisesti eroja. Myös Neuvostolii-
ton puolustusrakennelmat toimivat
parhaiten ryhmissä ja toimiva suhde
on 2 liekkitornia, 1 tesla coil ja 2 oh-
juspatteria. Liekittäjällä voi käristää
suurenkin jalkaväkiryhmän vaivatta
ja se tehoaa jossain määrin myös ajo-
neuvoja vastaan. Teslakäämi on var-
masti useimpien suosikki. Tämä säh-
köinen pirulainen polttaa tuhkaksi
jopa tankin yhdellä ainoalla laukauk-
sella. Teslakäämien suunnaton säh-
kön tarve yleensä rajoittaa niiden
määrää. Teslakäämit täytyy aina,
poikkeuksetta, suojata muilla yksi-
köillä. 

Ohjuspattereiden etuna on pitkä
kantomatka, mutta toisaalta ne eivät
ole niin tarkkoja kuin IT-tykit. Pie-
nelläkin määrällä ohjuksia saa hel-
posti katettua suuren alueen. Ne on-
kin parasta rakentaa hajalleen par-
haan mahdollisen peiton aikaansaa-
miseksi.

Pelasitpa sitten kummalla puolella
tahansa muista aina, että toimiva
puolustus koostuu sekä yksiköistä et-
tä rakennuksista. Rakennusten etuna
on se, että niitä voi korjata kesken
taistelua. Haittana on kiinteä sijou-
tus, joten jos vihollinen pääsee niistä
ohitse, ne ovat sen jälkeen hyödyttö-
miä. Yksiköiden etuna on niiden ky-
ky reagoida muuttuviin tilanteisiin
tarpeen mukaan. Rakennukset ovat
puolustuksen selkäranka ja yksiköt
sen lihakset. 

Siinä vaiheessa kun koko pelialue
näkyy tutkassa (GPS-satelliitti) voi
puolustuksessa olevien yksikköjen
määrää vähentää. Koska tällöin näkee
jo kaukaa, kun vihollinen alkaa ryh-
mittyä hyökkäykseen, riittää kun pi-
tää käsillä pienen reservin, jonka aina
siirtää siihen osaan tukikohtaa, jossa
sitä kulloinkin tarvitaan. 

Seuraavassa osassa lähdemme
hyökkäykseen.

Kim Soares
Pelit ● 5/1997 9911



KOPTERI-pusakka

N

ovalogic on kuuluisa järi-
syttävistä grafiikoistaan.
Comanche-helikopte-
risimulaattorisarjasta on

julkaistu kolmas osa, ja tämä ink-
karikopteripeli on kilpailumme
aiheena. Vastaa seuraaviin kopte-
ritietoutta vaativiin kysymyksiin:

1. Mainitse kaksi muuta intiaa-
nikopteria?

2. Mitä aseita Comanche-heli-
kopterissa on?

3. Montako kampanjaa ja teh-
tävää pelissä on?

4. Mikä on Novalogicin gra-
fiikkaenginen nimi?

5. Oletko tilaaja vai irtonume-
ro-ostaja?

Voita upea IN
9922 Pelit ● 5/1997
KKARI
Kaikkien oikein ja määräaikaan

mennessä vastanneiden kesken
arvomme Novalogicin lahjoitta-
maa kolme upeaa Comanche 3 -
pusakkaa.

Lähetä vastauksesi postikortilla
(vain postikortit osallistuvat ar-
vontaan) 25.7.97 mennessä
osoitteella

Pelit
Comanche 3
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
Älä unohda nimeä ja osoitetta!
Voittajat kerromme elokuun

lehdessä.
si laite
Piirrä uu
LINNANM
L

innanmäellä on perinteisesti
joka vuosi vähintään yksi
uusi laite. Nyt sinä voit
suunnitella ensi kesän uu-

tuuden.
Piirrä laite kynällä tai koneella

tai voit pelkästään kuvailla sen
idean. Anna laitteelle myös osuva
nimi. Jos laite on toteuttamiskel-
poinen, kuka tietää vaikka ensi
vuonna nimesi komeilisi keksijä-
laatassa! Lisäksi parhaista töistä
pyritään kokoamaan Linnanmä-
elle näyttely.

Parhaiden ehdotusten kesken
arvomme pääpalkinnon, joka on
vapaa päivä Lintsillä kahdelle ja
toinen palkinto vapaa päivä Lint-
ÄELLE
sillä yhdelle. Lisäksi lohdutuspal-
kintoina jaetaan 3 kpl Linnanmä-
ki-keräilypinssiä.

Ehdotukset 25.7.97 mennessä
osoitteella

Pelit
Linnamäki
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
Voittajat kerromme elokuun

lehdessä mutta ilmoitamme hen-
kilökohtaisesti voittajille jo aiem-
min. Linnamäki-päivän voit viet-
tää 31.7.–31.8.97

Muista siis mukaan oma nime-
si, osoitteesi ja puhelinnumerosi.
Kerro myös oletko tilaaja vai ir-
tonumero-ostaja.
Osoitetietoja voidaan käyttää Pelit-l
mistä voi kieltäytyä mainitsemalla as
Star Trek: Generations: 
”it was - fun”
Huhtikuun Pelit-lehdessä julistimme kilpailun, jossa pyysimme lukijoita
kertomaan, miten legendaarisen J. T. Kirkin tarun olisi pitänyt loppua kun-
niallisesti. Ehdotuksia tuli jos jonkinmoisia, mutta erittäin hyviä oli joukos-
sa 16 kappaletta.  

Heidän kesken arvoimme MicroProsen lahjoittamat 3 Star Trek: Gene-
rations -peliä, jotka lähtevät JJoonnnnee  MMääkkiisseellllee Kokkolaan, EEeerroo  EEsskkeelliisseellllee
Helsinkiin ja MMiikkkkoo  LLiiuukkaallllee Hyvinkäälle.

Lisäksi samasta joukosta arvoimme t-paidan AArrttttuu  VVaalloollllee Veikkolaan,
TToonnii  PPiieennoosseellllee Keravalle ja MMiiiikkkkaa  KKoohhiijjooeellllee Vantaalle.

Ja parhaat palata:
JJuukkkkaa  KKiiiisskkiinneenn tiivisti totuuden: Kirkin olisi pitänyt kuolla Enterprisen

komentosillalla taistelussa, jossa koko Federaation tulevaisuus on vaaka-
laudalla. Näin on marjat.

TToonnii  PPiieennoonneenn,,  JJaarrii  TTiimmoonneenn ja JJaannii  SSaalloo tarjosivat ihan kelvollisia, kun-
niakkaita kuolemia Kirkille, asiaan kuuluvien tearjerkereiden kanssa.

Huumori-ja mielikuvitusosastoilla huvittivat muun muassa hihastaan
ohjukseen takertunut Kirk, jonka paino ja huonot aerodymaaniset ominai-
suudet ohjaisivat ohjukset lentoon Nexukseen. JJoonnnnee  MMääkkiisseenn versiossa
Kirk osallistuu Suomen talvisotaan, ja hänet ammutaan sotarikollisena
Helsingin Säätytalon takapihalla. AAnnddeerrss  JJoohhaannssssoonniinn mielestä Kirkin olisi
pitänyt kuolla lasermiekkataistelussa Darth Vaderia vastaan, ja LLaassssee  MMee--
rriillääiisseenn yllärissä Soran niittaa Kirkin pistämällä lomalla tämän mehuun
pesupulveria. ”It was...Sunlight”.

Maaliskuussa 
juhlittiin
Maaliskuun 5-vuotisjuhlanumeromme ristikon ai-
heena oli, kuinkas muutenkaan, ainutlaatuinen
universumissa, eli 5-vuotias Pelit-lehti. Lupasim-
me Pelit-kamaa palkinnoksi ja niinpä kaivelimme
kaappeja ja löysimme muun muassa paitoja, pins-
sejä ja yhden kirjaksi sidotun vuosikerran 1996.
Onni suosi noin 400 joukosta seuraavia: JJaannnnee
RRaannttaallaa Turku, IIllaarrii  MMäääättttää, Helsinki ja PPaauullii  PPaarr--
ttaanneenn, Kerava.
A A M A MA

ehden suoramarkkinointiin,
iasta vastauksessaan.



Kesäristikko   Kesäristikko   Kesäristikko
K
esäristikkomme palkintoina on kolme Pe-
lit-vuosikertaromppua, eli Pelit-CD 96.
Arvontaan osallistut täyttämällä ristikon
oikein ja lähettämällä sen (tai kopion)

25.7.97 mennessä osoitteella
Pelit
Kesäristikko
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
Voittajien nimet julkaistaan elokuun lehdessä.

RATKAISE!
Nimi                                                                        Osoite   

____________________________________________________________________________________
Postinro ja -paikka                                                  Puhelin (myös suunta)

____________________________________________________________________________________

Olen tilaaja ■■ Ostin irtonumeron ■■ Koneeni _____________________________________________

ONNEA!

Huhtikuun krypto
Huhtikuun krypton avainsanana oli avaruussimulaa-
tio. Krypton täytti oikein ja vastauksen lähetti mää-
räaikaan mennessä noin 500 lukijaa. Arvoimme kaik-
kien kesken 3 Battlecruiser 3000AD -peliä ja voittajat
ovat: MMiikkkkoo  MMyyllllyyss, Noormarkku, MMaarrkkoo  KKaaiijjaa, Kuopio
ja VViillllee  KKuuoossaa, Savonlinna.

Star Wars -virheet
helppoja
Maaliskuussa pyysimme etsimään pienestä kerto-
muksesta viisi virhettä. Hyvin Tähtien Sota tunne-
taan, sillä kaikki noin 650 vastausta olivat oikein. Sa-
ga tuntuu olevan erityisesti naispuolisten suosiossa,
sillä noin 15 prosenttia (normaalisti noin 5 %) oli hei-
tä.

20 upeaa Finnkinon lahjoittamaa Star Wars -t-
paitaa ja lippistä arvottiin seuraaville:

Juha Valkonen, Peipohja, Tuomas Saarela, Porvoo,
Lauri Kainulainen, Kuopio, Eemeli Kulo, Koski Tl, Kau-
ko Wuorinen, Turku, Teemu Arho, Kotka, Andreas Si-
ren, Tre, Outi Avonius, Saarijärvi, Risto Sirviö, Var-
kaus, Päivi Huotari, Oulu, Sirkka Tanninen, Varkaus,
Heikki Blomqvist, Oulu, Laura Viitanen, Järvenpää,
Veli-Matti Törmänen, Rovaniemi, Sussi Mustonen,
Hyvinkää, Marko Forssell, Loimaa, Johanna Harra-
mo, Kyröskoski, Mikko Riippi, Peltola, Juho Lääkkölä,
Kemi ja Teemu Harju, Kouvola.

Palkinnot postitettiin jo huhtikuussa voittajille.
Onnea vielä kerran!

Nahkatakki 
Sodankylään
Vain 150 vastausta tuli MDK-kilpaamme, vaikka pal-
kintona oli todella upea nahkatakki. Lienevätkö kysy-
mykset olleet liian hankalia? Oikeat vastaukset ovat:

1. MDK:n on ohjelmoinut yhdysvaltalainen Shiny
Entertainment Inc.

2. Suomessa peliä levittää Scanbox Finland Oy.
3. Pelin romput on kopioitu Ranskassa.
Koska oikeita vastauksia oli vain vähän, arvoimme

kaikkien kortin lähettäneiden kesken upean MDK-
nahkatakin. Takki on jo voittajalla, eli sodankyläläi-
sellä JJuukkkkaa  KKiiiisskkiisseellllää.
Pelit ● 5/1997 9933

SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI



PELITPELITPELITPELITPELITPELIT

PELITPELITPELITPELITPELITPELITTulossa SEURAAVISSA

.ZIP Sarjakuva on tilan säästämi-
seksi pakattu. Pura se ennen
lukemista A4-formaattiin.   

V
ä

ri
t 

o
n

 p
a

k
a

tt
u

 o
m

a
k

si
 k

yo
va

ri
t.

zi
p

-t
ie

d
o

st
o

k
si

 (
o

h
es

sa
).

 P
u

ra
 n

e 
sa

rj
a

k
u

va
a

n
.

Air Warrior II (Kesmai/Interactive Magic). Not worth waiting for. Strange
spin modeling spoils much of the fun, online playing is very limited due to
lack of players. 
Comanche 3 (Novalogic). Great graphics, but missions could use some
random elements. It gets boring to fly a mission again and to find every
enemy exactly where they were before.
Command & Conquer Gold (Westwood/Virgin). Gane is still excellent, but
as an update it offers only official Internet-play and SVGA graphics. No bug
fixes, no Covert Operations.
Darklight Conflict (Rage/Electronic Arts). Beautiful action game with
good mission. Slighly too arcadish.
Fallen Haven (Interactive Magic). Simplistic strategy with all the usual
cliches and mistakes, sinks without trace.
G-nome (7th Level). Mechwarrior wannabe has some good ideas and
missions, but the general execution is not very good. It even has bushes that
no giant robot can walk through.
iM1A2 Abrams (Interactive Magic). Nice try, but... If I get 50 Major
victories in a row, at maximum difficulty and without any decent strategy,
I’m suspicious. The ground graphics engine is unusable, not to mention
horrible looking. 
Interstate 76 (Activision). Funkaholic! Humorous mockery of 70s fashion
and music all done in the best possible taste, of course. Oh yes, it has some
excellent car combat too.
Krush, Kill'n' Destroy (Beam Software/Electronic Arts). Real-time
”strategy” at its worst. Shameless C&C-ripoff with monster hordes, bad AI
and no fun. Love those missile launchers with 10 metre range. 
Moto Racer (Delphine/Electronic Arts). Great move to include both
roadracing and motocross into the same game. Mindblowing sense of
speed if you have a decent 3D card.
Need For Speed 2 (Electronic Arts) is a dissappointment when compared
to the original, no segmental tracks and no police. 
Outlaws (LucasArts). Incorporates some fresh ideas into the tired 3D-
shooter genre. Too bad it doesn't hold up all the way to the end. Great
music in style of 60s spaghetti westerns.
Pod (Ubisoft). Futuristic racing which would be quite forgettable if it didn't
have excellent support for 3D cards.
Quake Mission Pack 2: Dissolution of Eternity (Rogue/id/Activision).
Pales in comparison to the Hipnotic mission pack released previously, but
is still much better than the original Quake levels.
Red Alert: Counterstrike (Westwood/Virgin). New units are fake, and
game balance (tank rush) is not fixed. Unnecessary add-on.
Redneck Rampage (Xatrix Entertainment/Interplay). Too typical a Doom-
clone, but lots of attention to detail. The hillbilly-humor isn’t funny for
long.
Reloaded (Gremlin) is a boring shoot'em up with tedious level design.
Promised 3dfx patch is a must to see those juicy effects in action (with a
reasonable frame-rate).
S.C.A.R.A.B (Electronic Arts). The authors obviously liked Stargate. Too
bad the game offers nothing of that quality, being boring, blocky, slow-
paced and unplayable.
Shadow Warrior (3D Realms/Apogee). Duke Nukem is back! Fun 3D
shoot' em'up with good levels, neat weapons, and jokes lame enough to be
amusing.
Sonic & Knuckles Collection (Sega). Where's the fluidity that made Sonic
classic? Well, not here. 
Star Trek: Generations (MicroProse) goes boldly where no Trek game has
gone before. To hell. The totally unnecessary, slow, gamespoiling and
limited 3D-engine with a user interface from the distant past major holes in
the game, ”No saving during away mission” blows the reactor. Ironically,
done with the Final Unity engine, it would have been good.
Theme Hospital (Bullfrog/Electronic Arts). Gets old quickly.
X-Wing vs. TIE Fighter (LucasArts). The game engine is brilliant, but
single play is lacking. Multiplay shows that Lucasarts is sailing uncharted
waters: its not very well implemented and technically too slow and
unstable. If you manage to play, its TA-furball time! Ho-hum. Multiplay is
nice as an extra, but give us campaign disks and new version of X-Wing and
TIE Fighter.
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
NUMEROISSA

E3-messut 
Maailman suurimmat pelimessut eli E3 siirrettiin Los Angelesista
tilanpuutteen vuoksi Atlantan olympiakaupunkiin. Siitä huolimatta, että
messut järjestetään juhannuksena, olemme paikalla raportoimassa
viimeisimmistä uutuuksista. Hiki virraten.

Mosquito Meeting, part 3
Atlantan kuumuus vaihtuu Pohjois-Suomen itikoihin heti perään. Warbirds-
laivue Icebreakers kokoaa yhteen pohjoismaiden virtuaalipilotit. Tällä kertaa
lentoon ei lähdetä saaristosta, vaan aivan oikeasta lentotukikohdasta.
Seuraavasta lehdestä näet miten taivaallisten veljien kävi.

Videopelien ensiaskeleet
25 vuotta sitten videopeliteollisuus sitten oli urheiden, ideoita tursuavien
pioneerien alaa. Uuden viihdelapsen ensiaskeleet ovat kiehtovaa historiaa.

Seikkailua Keski-Maassa 
Testipelaamme ulkomailla vankan suosion saaneen Tolkienin teoksiin
pohjautuvan Keski-Maan Velhot -keräilykorttipelin. Saadaanko Yksi Sormus
tuhottua, vai katkeaako Frodon matka lyhyeen? Se selviää elokuussa. 

Arvosteluissa
Carmageddon, Dungeon Keeper, Dark Reign,
X-COM 3 Apocalypse, Dark Colony, iF22
Raptor, Formula 1, Fallout, 688 Hunter Killer,
Wipeout 2097, Extreme Assault ja varmasti
monta muuta. Tai sitten ei.

Pelit 6/97
ilmestyy elokuun

puolivälissä. 

Hae loppukesään

iloa kioskilta!
Pelit ● 5/1997 9955
Käykö Kyöpelien yhtä köpelösti kuin Punaniskan,
jonka kävi tosi köpelösti? Jännitys tiivistyy...



E3-messut Atlantassa
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Jack Nicklaus 4

HOLVIEN HÄIJY HERRA
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Kimmo Veijalainen. Viacom New
Median toimintapläjäys.
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JTurunen. PlayStation-käännös
gekkoliskon seikkailuista Micro-
softilta.
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Kimmo Veijalainen. Futuristista
urheilua Psygnosikselta.
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Muut arvostelut ........................52
Airline Simulator (Lago/SubLo-
gic), Cricket 97 (EA Sports),
Flanker v. 1.5 (SSI), Flip Out
(Gametek), The Crow: City of
Angels (Acclaim), QAD (Cran-
berry Source), Theatre of Pain
(Mirage), Bedlam 2 – Absolute
Bedlam (Mirage), Age of Rifles
Campaign Disk (SSI), Yoda Sto-
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nigolf (Sierra).
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Pelin kohdalla Pelit-BBS-
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Pisteet
Pelin arvostelee sen edustamasta pe-
lityypistä tai aihealueesta kiinnostu-
nut arvostelija. Arvostelijoiden mieli-
pide on luonnollisesti subjektiivinen ja
pisteet ovat vain ja ainoastaan viit-
teellisiä. Lue siis itse arvostelu.
aallllee  5555:: Roskaa.
5555––6699:: Keskinkertaisuuden ja yhden-
tekevyyden harmaa alue. 
7700––7799:: Peli on ihan hyvä, mutta kaatuu
esimerkiksi huonoon toteutukseen,
suunnitteluvirheisiin tai puhkikulu-
neisiin ideoihin.
8800––8899:: Hyvä peli. Kaikin puolin hyvin
tehty, pelattava ja jämäkkä viihdepa-
ketti.
9900  jjaa  yyllii:: Erinomainen peli. Lajinsa
kirkkainta kärkeä.
HHyyvvää  PPeellii -leima on arvosanasta riip-
pumaton kunniamerkki esimerkiksi
ennennäkemättömästä uudesta
ideasta, tai jonkun osa-alueen bril-
jantista toteutuksesta. Erinomainen
peli ei saa automaattisesti Hyvä peli 
-lätkää.

Keski-Maa korttipelinä, sivu 74.

E3-messut Atlantassa,
sivu 14.

Yoda Stories sivulla 55.

Jack Nicklaus 4
sivulla 36 ja
PGA Tour Pro 
sivulla 37.
Kolme-D:n aika on nyt

S
äännöllisesti parin vuoden välein viisaat insinöörit kehittävät
PC:hen pikku lisälaitteita, joihin pelimaailma tarttuu innok-
kaasti. Ilman näitä kortteja ja vempeleitä tulee jonkin aikaa toi-
meen, mutta lopulta ne on pakko hankkia.

Ensin tulivat äänikortit ja alta aikayksikön PC:n oma piipperi alkoi
kuulostaa kamalalta. Eikä kukaan enää kuvittelekaan tulevansa toi-
meen ilman äänikorttia.

Pelien koko laajeni vuosien mittaan huikeasti, mutta varsinainen
räjähdys tapahtui CD-asemien myötä. Nyt romppuasema on itses-
tään selvyys, eikä pelejä enää edes saa normaalilevykkeillä. 

Ja nyt näyttää alkavan 3D-korttien aika. Nämä grafiikkakortit pait-
si nopeuttavat pelejä myös pyöristävät ja häivyttävät pahimmat pik-
selit pois. Ero on vähän sama kuin PC-piipperissä ja oikeassa ääni-
kortissa. Lähtölaukaus kajahti viime vuoden lopussa, ja nyt kilpailijat
ovat erottuneet toisistaan: 3Dfx-kortit eli Voodoo-piiriin perustuvat
kortit ovat voittaneet ainakin tämän taiston ensimmäisen erän.

Pelintekijät ovat innoissaan lähteneet mukaan uuden ”kolmiulot-
teisuuden” hakuun. Jo nyt uudet pelit joko tukevat 3D-korttia tai jo-
pa vaativat sen, ja vanhoihinkin peleihin väsätään päivityksiä. Vii-
meistään jouluna on siis pelaajan kaivettava kuvettaan ja raivattava
koneeseensa jälleen yhden lisäkortin verran tilaa.

Mitähän seuraavaksi? Kolmiulotteista ääntä on lupailtu pitkään ja
joissakin äänikorteissa se on jotenkuten toteutettukin. Vai onko sit-
tenkin aika virtuaalilasien tai -kypärien lyödä itsensä läpi? Entäpä
force feedback -ohjaimien kaltaiset pienemmät uudistukset?

Kukkaron nyörit on joka tapauksessa pidettävä höllällä: uutta ja
parempaa on koko ajan pakko hankkia.
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Carmageddon
sivulla 32.

Dungeon Keeper
sivulla 30.
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Koonnut Kaj Laaksonen

Aikakauslehtipäivä

Synkät kostajatSynkät kostajat
Jokaista hittipeliä seuraa
väistämättä kymmeniä sa-

malla idealla kalastelevaa peliä.
Tomb Raiderista pelityylin na-
pannut Dark Vengeance on
AST multime

Britannia
oman lajityyppinsä lupaavimpia
pelejä ainakin graafisesti. 

Synkässä maailmassa pelaaja
mättää turpaan miekoilla ja
muilla käsiaseilla sekä yli sadalla
taialla. Pelaajan taidot kasvavat
pelin edetessä. Moninpeliin voi
osallistua jopa 32 pelaajaa ja mu-
kana on tietysti tuki 3D-korteille.
Ainakin kuvat näyttävät upeilta.
Dark Vengeancen takana on tun-
tematon Reality Bytes, eikä jul-
kaisijasta ole vielä mitään tietoa.
dia-Pentium
Helsinki Media Erikoisleh-
tien järjestämässä arvon-

nassa 31.5.1997 pääpalkinnon
voitti Toni Paavola Kurikasta.

KURIK
KAAN
Pääpalkinto oli AST Advantage
7303, 133 MHz multimedia-Pen-
tium. Onnea!
Näidenkin uutisten kirjoit-
taminen vaikeutui merkit-

tävästi postissa saapuneen viatto-
man pikku rompun ansiosta. Ul-
tima Onlinen viimeinen laaja be-
tatestaus alkoi ja sen merkkinä
tänne pohjan perukoillekin tip-
pui vuosi sitten testaukseen il-
moittautuneiden ikiomat testi-
romput. Pikaisen kokeilun perus-
teella systeemi pysyy kasassa pur-
kalla ja uusia bugeja löytyy päi-
vittäin, mutta ne lyhyet hetket
ovat olleetkin sitäkin herkulli-
sempia. 

Britannia ja sen asukkaat on
tehty viimeisen päälle tarkasti oi-
kean henkisesti ja ainakin sen voi
jo nyt sanoa, ettei tekemisen

tarvitsee

,

A

puute pääse vaivaamaan Britan-
nian uusia asukkaita. Erilaisia
ammatteja ja taitoja on kasapäin
ja oman hahmon kehittely tar-
kasti haluamakseen on enemmän
kuin mahdollista. 

Kannattaa käydä vilkaisemassa
osoite www.ultimaonline.com,
minne on syntynyt jo nyt valta-
vasti pelaajien kiltoja ja jossa on
kasapäin tarinaa itse pelistä ja sii-
tä, mitä kaikkea pelaajille siellä
tapahtuu. Samoilla weppisivuilla
julkaistavan Town Crier -lehden
uusin numero muun muassa uu-
tisoi Coven sortumisen örkkien
valtaan ja havainnon mystisestä
Laamasta vaeltelemassa Britan-
nian nummilla. 

 sinua
MDK:n tekijät ottivat hat-
kat Shinylta, mutta ei pe-

lien väsääminen siihen loppunut.
Shinyn pomo Dave Perry on eh-
tinyt jo joutua sanaharkkaan id:n
kavereiden kanssa kehuttuaan
uutta 3D-engineään kehitty-
neemmäksi kuin mikään ny-
kyisistä, mukaan lukien Quake 2. 

Shinyn tulevan pelin nimi on
Messiah ja idea on pelastaa le-
gendaarisen seitsemännen sinetin
joutumista vanhan vihtahousun
käsiin. Homman saa hoidetta-

Messias va

vakseen enkelimäinen kerubi, jo-
ka voi kutsua apuunsa toinen
toistaan pimeämpiä hahmoja. 

Pelityyli muistuttaa hieman
MDK:ta ja Tomb Raideria. Kuvat
ainakin hehkuvat Shinylle omi-
naista vinksahtanutta huumorin-
tajua. Samaa häiriintynyttä otetta
on pelin toiminnassakin, johon
kuuluu muun muassa päiden
katkomista, amputointia ja asei-
ta, jotka jäävät roikkumaan koh-
teistaan.

pahtaa
Suomalaisissa kouluissa
järjestetään 15. lokakuuta

1997 aikakauslehtipäivä. Ensim-
mäisen kerran aikakauslehtipäi-
vää vietettiin viime vuonna. Ai-
kakauslehtipäivän tarkoituksena
on edistää nuorten lukutaitoja ja
tehdä aikakauslehtien moni-
puolisuutta tunnetuksi kouluille. 

Aikakauslehtipäivänä kouluissa
luetaan erilaisia aikakauslehtiä ja
pohditaan niiden tekemistä, koh-
deryhmiä ja valmistusta. 

Mukana aikakauslehtipäivää
järjestämässä ovat R-kioski, Leh-
tipiste, Aikakauslehtien liitto,
Opetushallitus ja Posti. Lehtiä
edustaa monien muiden mukana
myös Pelit. Lisätietoja aikakaus-

kouluissa
lehtipäivästä saa Aikakauslehtien
liitosta, puhelin (09) 2287 7280
fax (09) 603 478 ja Internetistä
www.aikakaus.fi/hyvaj.htm
A M A MA
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sikuvat

ELITELITELITELITELITELITSöpöeläinten on kSöpöeläinten on k

iukkaa realismia näin hulppealla
rafiikalla. SU-27 Flanker 2.0 tulee
ararskuussa.

m

Nyrpeä 
vanha 
setä
Uudet ohjelmat ovat järjestään
huonompia kuin vanhat. Yhä
harvempi megapeliuutuus on sii-
tä kinutun hinnan väärti. Jos
vanhan kunnon VIC-20:n mo-
duulipeleistä kaksi kolmannesta
oli roskaa, nykyisestä tarjonnasta
joutaa makkeliksi vähintään 98
prosenttia.

Wexteen 4/92
Universumi 
kahdella korpulla
Wing Commander ei ole mikään
lonkalta vedetty rahat pois -kään-
nös vaan täydellisesti Amigaan
sopeutettu versio. Tällä hetkellä
sen pitäisi sisältää kaikki WC:n
ominaisuudet, mutta vie vain
kaksi korppua! Eikä kiintolevy-
kään ole välttämättömyys.

Peliuutiset 4/92
PPPPPPYksi viime vuoden omape-
räisempiä ideoita oli taa-

tusti Bad Mojossa, jossa pelaaja
joutui katsomaan maailmaa tora-
kan vinkkelistä. Vekkulin idean
keksinyt Ripcord ei tulevassa
Space Bunnies Must Diessa kan-
gistu kaavoihin. Pelin sankari Al-
lison Hunter on kuin huumori-
versio Lara Croftista, mutta peto-
eläinten tilalla onkin avaruushör-
höjen kehittelemiä jänöjusseja ja
muita verenhimoisia söpöeläi-
miä. Avaruuspuput hyökkäävät
keväällä 1998.

uoltavauoltava
WarBirds on himoittanut
monia, mutta kova vai-

keustaso ja armottomat pelaajat
ovat varmasti karkottaneet ne,
joilla ei ole aikaa opetella ilmaso-
dan hienouksia. iMagic Online
julkaisee syyskuussa pelipalveli-
melleen kevyemmän version War-
Birdsistä nimellä Fighter Ops. 

Sotalintuja 

Spinnit, sakkaukset, g-voimat

ja vastaavat hankaluudet on pois-
tettu ja lentokoneiden valikoima
vähennetty kahdeksaan ja konei-
den hallittavuutta on helpotettu
antamalla niille tavallista paljon
voimakkaammat moottorit. Te-
kijät harkitsevat paraikaa, tarvit-
seeko peli vielä muitakin helpo-

assoille

tuksia, kuten mahdollisesti suu-
remmat ammukset. Samalla
käyttöliittymä muutetaan War-
Birds 2.0:n tapaan paljon entistä
selkeämmäksi. 

Fighter Opsia saa myöhemmin
myös kaupan hyllylle paketoitu-
na, jolloin mukana on yksinpeli.
Masters of Teräs Käsi on
Star Wars -aiheinen Lähi
Taistelu Peli. Ikävä kyllä
vain PlayStationille.

EF2000:lla simumaailman hui-
pulle kiirinyt DID on saamassa
F22 ADF:n valmiiksi.

Warcraft 
Adventuresin örkit
näyttävät tältä.

1133
ELyhyesti
■ Alunperin kokonaiseksi jatko-osaksi tarkoitettu Interstate '77 on

nimetty uudestaan Interstate '76 Expansion Packiksi ja se tullaan
myymään lisäosana. Tällä kertaa pääosassa on Taurus ja tarkoitus
olisi mennä listimään diktaattori Meksikoon. Luvassa on koko-
naan uusi trippi, parikymmentä uutta moninpelitehtävää ja läjä
uusia autoja. Todellinen jatko-osa tulee sitten joskus myöhemmin.

■ id:n puolesta pehmeitä puhunut Sandy Petersen on palkattu En-
semble Studiosille, jonka paljon kehuja etukäteen saanut Age of
Empires tulee ulos syksyllä Microsoftilta.

■ Suomalainen nettipelejä väsäävä Iscape Software on juuri käyn-
nistänyt ilmaisen betatestauksen IPAD-systeemistään, jossa pää-
see pelaamaan internetin läpi perinteisiä lautapelejä. IPAD löytyy
osoitteesta www.iscape.fi/ipad/

■ Tasa-arvo leviää myös pelimaailmaan. Quake 2:ssa voi seikkailla
molempia sukupuolia edustavalla taistelijalla. Hahmoja suunnit-
televan Paul Steedin mukaan naispuolisen sankarin malliksi on
otettu Aliensin mehevä voimanpesä Vasquez.

■ Dungeon Keeperiä Tukholmassa esitellyt Peter Molyneux kertoi
perustaneensa yhdessä Steve Jacksonin kanssa uuden pelitiimin
nimeltä Lion Head. Tulevista peleistään Molyneux ei kertonut
muuta kuin että pyrkimys on tehdä vähintään yhtä mullistava pe-
li kuin Populous aikanaan. Siihen kuvioon ei kuulemma isojen
pelitalojen kravattipelleillä ole tilaa. Samalla väsynyt mutta hyvän
tuulinen Molyneux kertoi hassuja pikku triviatietoja Dungeon
Keeperistä. Kuulemma Dungeon Keeperiä suunnitellessaan hän
halusi päävihulaiseksi täydellisen hyvyyden ilmentymän, jollai-
seksi kelpasi Ultima-sarjasta tuttu Avatar. Lord British antoi lu-
van käyttää hahmoaan, joten Dungeon Keeperin loppupahis to-
den totta on juuri se Avatar. Kannattaa muuten pitää printteri
päällä Dungeon Keeperiä pelatessa: Avatarilla voi olla asiaa. T

g
m
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KAIKKEA ENEMMÄN
● ● 1 500 peliä, satoja pelitaloja, 30 000 pelibisneksen ammattilaista
kymmenien futiskenttien kokoisella alueella täynnä savukoneiden, laser-
säteiden ja teknobiisien kakofoniaa. Se on E3, vuoden suurin ja tärkein
pelitapahtuma, tällä kertaa Atlantassa ja suurempana kuin koskaan.
K
aaoksen seassa yksi trendi
loistaa selkeänä: 3D-kort-
tien aika on alkanut. Ja ni-
menomaan 3Dfx:n, joka

on ottamassa selkävoiton kilpaili-
joistaan. Siinä missä PowerVR ja
Verite näkyi vain muutamalla
osastolla, oli vähintään joka kol-
mannessa monitorin kulmassa
3Dfx:n logo. Viimeistään vuoden
lopulla ilmestyy läjittäin pelejä,
jotka on suunniteltu alusta pitäen
3D-korteille. 

Nykyiset 3D-kiihotetut pelit
ovat vain laimea häivähdys ensi
vuoden herkuista. Kun komea ja
sulava grafiikka on itsestäänsel-
vyys, huomio siirtyy jälleen pelat-
tavuuteen. Se kai edelleen on tär-
keintä.

Nopeasti kasvanut
Activision
Pari vuotta suhteellisen hiljak-
seen pelejä julkaisseen Activisio-
nin seuraavan vuoden pelivali-
koima oli yksi messujen vaikutta-
vimmista. Pääosassa olivat Qua-
ken perilliset ja reaaliaikaiset
strategiapelit. 

Quake 2:n tekijät Carmack ja
kumppanit ovat kuunnelleet kri-
tiikkiä ja keskittyvät jatko-osassa
vain yksinpeliin. Toki mukana on
moninpelikin, mutta se on lähes
entisellään. Quake 2:ssa ei seik-
kailla luolissa, vaan pelaaja singo-
taan ulkoavaruudesta tulevien
muukalaisten tukikohtaan. De-
mossa olleet kentät näyttivät
huomattavasti paremmin suun-
nitelluilta kuin Quaken monoto-
niset kentät. Pelaajan hahmo ja
vihulaisten animaatiot olivat
kauniita ja aseissakin on kunnol-
la ytyä. Eraserista pöllitty railgun
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Quake 2.
näytti olevan kaikkien suosikki.
Runsas valonlähteiden mallin-
nus, läpikuultavuudet ja muut
3D-efektit ryydittivät menoa.
Sääli ettei etukäteen kehuttua te-
koälyä oltu vielä saatu valmiiksi
messuilla näytettyyn pelattavaan
demoon.

Quaken vieressä pääsi pelaa-
maan valmiilta tuntuvaa Hexen
2:ta. Ei uskoisi sen perustuvan
ensimmäisen Quaken tekniik-
kaan, sillä kentät oli tehty upeasti
ajanjaksoiltaan näyttäviksi. Egyp-
ti, keskiaikainen linna ja varsin-
kin pelaajan miekat, kirveet, jal-
kajouset ja taiat olivat mukavaa
vaihtelua iänikuisista haulikoista
ja singoista. 

Activision menetti lisenssinsä
Battletechiin, mutta mechipelien
tekemistä he eivät aio lopettaa.
Mechwarrior 2:n engineä on ja-
lostettu, mechit kutistettu lähes
miehen mittaisiksi ja lopputulok-
sena on Heavy Gear. 

Dark Reign on se pakollinen
C&C-klooni, jollaisia tulee ulos
jokaiselta pelitalolta. Dark Reig-
nissä yksiköt sentään tuntuivat
olevan poikkeuksellisen mielen-
kiintoisia eikä tekoälykään ole ai-
van Warcraft-luokkaa. 

Hyvällä lentomallilla ja aktiivi-
sella taistelukentällä säväyttäneen
A-10 Cuban tekijä Parsoft on siir-
tynyt ajassa takaisin Fighter
Squadron: The Screaming De-
mons Over Europessa. Toiseen
maailmansotaan sijoittuva realis-
tinen lentosimu antaa lennettä-
väksi mukavan valikoiman kuu-
luisia sekä Lancasterin ja Typ-
hoonin kaltaisia harvemmin näh-
tyjä koneita. Erinomaiselta kuu-
lostava ominaisuus on mahdolli-
suus kehitellä itse uusia kone-
Deathtrap Dungeon.
tyyppejä tai muutella valmiita
koneita. Parsoft julkaisee tarvitta-
vat työkalut jo ennen marraskuu-
ta, jolloin Screaming Demonsin
pitäisi olla valmis. 

Acclaimin uusi linja
Acclaim yrittää ryhdistäytyä ja
tarjota vähemmän mutta parem-
paa. Nintendo 64:n superhitti
Turok: The Dinosaur Hunter
kääntyy jouluksi PC:lle ja vaatii
toimiakseen 3D-kortin. Peli on
itse asiassa tarkempaa resoluutio-
ta lukuunottamatta 100-prosent-
tinen hiilikopio Nintendo 64:n
Turokista, ja kuulemma pyörii te-
kijöiden itsetekemällä N64-emu-
laattorilla. 
Tomb Raider 2.
Raunioista 
noussut Eidos
U.S. Goldin tuhkasta noussut Ei-
dos on ostanut pikaisessa tahdis-
sa siipiensä suojiin useita kuului-
sia pelintekijöitä. Viisimetristen
Lara Croftia esittävän vahapat-
saan ansiosta Eidos oli ainakin
helppo löytää.

Eidosin pelivalikoima oli hyvin
toimintapainotteinen. Suurimpa-
na tähtenä oli edeltäjänsä näköi-
nen Tomb Raider 2. Nyt Lara
pystyy kiipeilemään seiniä pitkin
ja taistelemaan harppuunan avul-
la veden alla. Eläimet selviävät
vähemmällä, koska ihmisvastus-
tajia näytti olevan aikaisempaa
enemmän. Luolien ja temppelei-
den sijaan liikutaan Venetsiassa ja
muissa sivistyneemmissä
maisemissa. 

Tomb Raiderin tekijätiimi Co-
re tulee käyttämään samaa engi-
neä myös PlayStationille ja myö-
hemmin PC:lle ilmestyvässä Nin-
jassa. Luvassa Laran seikkailuilta
näyttävää, mutta enemmän tap-
peluun keskittyvää toimintaa.

Fighting Forcen kaltaisia scrol-
laavia mätkintäpelejä on konso-
leilla nähty pitkään, mutta PC:llä
sen tyyppisiä pelejä ei liiemmin
ole. Tavallisesta mättämisestä
touhu eroaa sillä, että vastustajia
on yleensä enemmän kuin yksi
kerralla ja maastosta voi napata
veitsiä, rautatankoja, käsiaseita ja
muuta kättä pidempää. Konso-
leilla nämä pelit ovat olleet aina
vain sivuttain scrollaavia, mutta
Fighting Forcessa on otettu mu-
kaan uudempien mättöpelien
kolmiulotteinen liikkuvuus. Yk-
sinkertaista, mutta kipeällä taval-
la hilpeää mäiskettä.
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Fighting Force.



id:n jättänyt John Romero on
vihdoin saanut jotain valmiiksi,
mutta kovasti japsihenkinen Dai-
katana vaikutti auttamattoman
vanhanaikaiselta. Daikatanassa
pitäisi kuitenkin olla painoa juo-
nella ja interaktiivisella ympäris-
töllä. Palataan asiaan kun ovat
kehitelleet peliä vähän pidem-
mälle.

Deathtrap Dungeon on jälleen
kolmiulotteinen seikkailun ja
taistelun ristisiitos a'la Tomb Rai-
der. Lohikäärmeiden, örkkien ja
vastaavien fantasiahahmojen pät-
kiminen miekalla ja lävistäminen
jousella näytti ainakin hienolta ja
peli näytti olevan hyvin lähellä
julkaisua.

Flying Nightmares 2 sekoittaa
jännästi strategiaa ja lentosimu-
laattoreita. Hieman C&C:tä
muistuttavalta ruudulta voi ohja-
ta omia joukkojaan ja välillä voi
ottaa osaa suoraan lentämällä jo-
ko Harrieria tai Cobra-taistelu-
kopteria. Ei välttämättä kaikkein
realistisin simu, mutta eri peli-
tyyppien sekoituksesta huolimat-
ta lento-osuudet oli tehty yllättä-
vän hyvin ja varsinkin aseiden
käyttö ei ollut pelkkää räiskintää.
Saman porukan Team Apache on
jälleen yksi simu samasta kopte-
rista. Longbow ja sen jatko-osa
ovat kovia ylitettäviä ja ainakin
minun on vaikea kuvitella Eido-
silla olevan tarpeeksi osaamista
siihen.

Conquest Earth on Eidosin
yritys tehdä reaaliaikainen strate-
giapeli paremmin kuin sata muu-
ta vastaavaa. Plussaksi voidaan
laskea kaksi täysin eri osapuolta.
Alieneinä tarkoitus on saada en-
sin jalansija maapallolta ja sen
jälkeen valloittaa loputkin. Ih-
misten homma on tietysti estää
se. Ainakin grafiikka oli tässä laji-
tyypissä poikkeuksellisen herkul-
lista. Conquest Earth tulee ulos
loppukesästä.

Looking Glassin kovasti odo-
tettu Ultima Underworldin ”epä-
virallinen” jatko-osa Dark Pro-
ject oli edelleen vain synkkä pro-
SINI PUNA KELTA MUS

Populous: The Third Coming.
jekti. Grafiikkaengine näytti ko-
mealta, mutta itse pelistä ei vielä
voi sanoa oikeastaan mitään. Te-
kijät lupasivat yhdistää Un-
derworldin ja System Shockin
pelisysteemit ja tehdä se yhtä
näyttävästi kuin tämän hetken
parhaat 3D-räiskinnät. Kovaa
puhetta, mutta Looking Glassilta
on lupakin odottaa paljon. 

Electronic Arts
venyttää
muskeleitaan
Ei liene yllätys että Electronic
Arts suojatteineen majaili messu-
jen suurimmalla osastolla, aina-
kin jos konsolitaloja ei lasketa
mukaan. Electronic Artsin urhei-
luosastoa komisti hulvaton
Hummvee-taistelujeepistä raken-
nettu valkoinen limusiini. Vaih-
teeksi mahtipontisuuden takaa
löytyi myös päteviä pelejä.

Dungeon Keeper on jo vanha
uutinen, mutta Populous: Third
Coming tuntui herättävän eniten
huomiota. Kolmannella kerralla
pelaaja ei enää ota jumalan roo-
lia, vaan pukee naamalleen sha-
maanin naamion ja alkaa villitä
luolamiehiä. Tarkoitus on tietysti
saada niin paljon palvojia kuin
mahdollista ja samalla kukistaa
vieraiden shamaanien palvojat.
TA MASKI

Longbow 2.
Täysin 3D-grafiikalla tehty Popu-
lous 3 on enemmän toimintaa
kuin edeltäjänsä, mikä saattaa
tuottaa joillekin pettymyksen.
Rehevä huumori ja yksinkertai-
nen, mutta silti monipuolinen
pelattavuus antoivat aihetta
odottaa paljon. Populous: Third
Coming ilmestyy joskus syksyllä. 

Origin Skunkworks ei ole tule-
vista simuistaan pukahtanut. Sa-
lakähmäisyys päättyi kun tulevaa
Longbow 2:ta esiteltiin hienossa
jäljennöksessä oikean Apachen
ohjaamosta. Ohjaamossa kaksi
pelaajaa pääsi yhdessä kokeile-
maan taitojaan ampujana ja pi-
lottina. Longbow 2:ssa on kun-
nollinen moninpeli, tuki 3Dfx:lle
ja kaksi uutta lennettävää kopte-
ria, Kiowa ja Blackhawk. 3Dfx:llä
pyörivän version upeat valaistu-
sefektit näkyivät yötehtävissä,
missä räjähdykset valaisivat hie-
nosti maastoa. Maasto oli paljon
entistä vaihtelevampaa, vaikkei
paljon kaivattuja puita ollut mu-
kana ainakaan demoversiossa.
Longbow 2:sta enemmän tulevas-
sa Andy Hollisin haastattelussa.

Messuosaston sydämessä, pii-
lossa kilpailijoilta, esiteltiin Wing
Commander: Prophecya. Järjes-
tysnumero ei ole viisi, koska teki-
jät haluavat korostaa pistävänsä
koko pelisysteemin täysin uusik-
Longbow 2.
si. Videopätkät on onneksi dum-
pattu lähes kokonaan. Mark Ha-
mill ei enää olee mukana, vaan
pelaaja on juuri akatemiasta val-
mistunut märkäkorva. Viholli-
nen on vähän Fifth Elementin
pahista muistuttava ”äärimmäi-
nen paha”, jonka saapumista kil-
rathit ovat ennustaneet. Syd
Meadin suunnittelemat alienit
ovat inhottavan orgaanisen nä-
köisiä veijareita, joiden alukset-
kin näyttävät olevan elävää mate-
riaalia. Kilometrien mittaiset
emäalukset myös näyttävät yhtä
suurilta, toisin kuin yleensä. 

Yhtä piilossa esiteltiin myös
Jane's Simulationsin tulevaa F15-
simulaattoria ja Sid Meierin seu-
raavaa peliä, jo kuolleeksi luultua
jenkkien sisällissodan strate-
giapeliä Gettysburg. Ikävä kyllä
molemmat jäivät minulta näke-
mättä. Pettymykseksi NHL
'98:sta näytettiin vain videopät-
kää, jonka perusteella ei voi sa-
noa paljon muuta kuin että 3D-
kortteja tuetaan ja animaatio on
paljon entistä nätimpää. Toivot-
tavasti sarjaa kironnut huono te-
koäly ei unohdu herkkujen se-
kaan.

Ongelmallinen
Interactive Magic
Wild Bill Stealeyn porukka pysyy
linjallaan, eli keskittyy simulaat-
toreihin ja strategiapeleihin. On-
gelma on siinä, että lähes kaikissa
Interactive Magicin itse suunnit-
telemissa peleissä hyvät idea on
sählätty huonolla toteutuksella.
Sama linja tuntuu jatkuvan aina-
kin tulevassa iF-22-lentosimussa.
Toivottavasti oppivat läksyistään.

iM1A2 Abramsin pelisysteemiä
käytetään seuraavaksi toisen
maailmansodan tankkeja simu-
loivassa iPanzer '44:ssä. Tekijät
lupasivat, että maastoa tullaan
parantamaan Abramsista. De-
mon maasto ja pelisysteemi näyt-
ti kuitenkin tutulta, mutta kuu-
lemma metsien läpi voi jatkossa
ajaa ja siellä voi väijyä panssari- ➧
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Fighter Squadron: The Screamin’ Demons



Pelikoodaajia, bisnesmiehiä, toimittajia. 
on alla.
nyrkeillä varustettua jalkaväkeä.
Valittavissa on kolme tankkia: 
T-34, Panther ja Patton.

Warbirdsin versio 2.0 lisää
kunnolla kumpuilevan maaston,
raskaan ilmatorjunnan, auringon
häikäisyn sekä kokonaan uuden
ja paljon entistä helpomman
käyttöliittymän. Muutama viikko
WB 2.0:n julkaisun jälkeen tulee
kaivattu tuki 3Dfx:lle.

Mindscape/SSI
satsaa strategiaan
Eniten SSI:n peleistä odotuksia
herätti Panzer General 2. Tiedos-
sa on nimittäin muutakin kuin
samaa vanhaa uudella grafiikalla.

Peliä esitelleiden suunnittelijoi-
den silmiin tuli hassu pilke kun
huomasivat minun olevan Suo-
mesta. PG2:ssa on nimittäin mu-
kana ainakin Viipurin ja Suo-
mussalmen taistelut, jotka olivat
itse asiassa mukana jo messuilla
näytetyssä demossa. Kuulemma
tiimissä on mukana yksi todelli-
nen fennofiili, joka on opetellut
tarkkaan talvi- ja jatkosodan ka-
hakat. Taisteluanimaatioita ei
enää näytetä erillisissä ikkunois-
sa, vaan suoraan itse taisteluken-
tällä. Moninpelaajia lämmittänee
tuki lähiverkoille. Kaikki mukana
tulevien neljän kampanjan taiste-
lut sekä kaikki yksiköt ovat täysin
editoitavissa. 

SU-27 Flanker v. 2.0:ssa, joka
on varmasti yksi kaikkien aikojen
realistisimmista lentosimuista, on
myös grafiikka kunnossa: Flanker
2 oli kaunein messuilla näkemäni
lentosimu. Messuilla se pyöri
ammattikäyttöön tarkoitetulla
3D-kortilla, joten vielä ei tiedä
millaiselta se näyttää tavallisten
kuolevaisten koneilla. Grafiikan
lisäksi uutta ovat muun muassa
täysin dynaaminen kampanja ja
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Half-Life.
tuki kuudentoista pelaajan mo-
ninpelille.

Steel Panthers III: Brigade
Commander 1939–99 ei messuil-
la esiintynyt, mutta luvattiin ulos
jouluksi.

MicroProsen
vaikuttava paluu
Myös MicroProse oli valinnut
sviittinsä näyttelyalueen ulko-
puolelta. Pitkän aikaa vaikeuksis-
sa ollut MicroProse on tulossa
voimalla takaisin. Ikuisuuspro-
jekti Falcon 4 näyttää vihdoin
viimein olevan loppusuoralla.
Lentosimu yhdistää realismin,
nippelitiedot, kauniin grafiikan
ja luultavasti markkinoiden dy-
naamisimman kampanjan. Pelaa-
ja johtaa F-16-laivuetta tulevassa
Korean sodassa, eikä taistelu hel-
litä hetkeksikään, vaan kampanja
on käynnissä jatkuvasti. Periaat-
teessa vihollinen voi hyökätä
omaan tukikohtaan siis silloinkin
kun itse on suunnittelemassa teh-
tävää. 

Kampanjaa voi lentää yksin,
mutta verkossa mukaan voi mil-
loin tahansa tulla muitakin pe-
laajia vaikka vain yhtä tehtävää
varten. Falconin mittaristo näytti
ja tuntui nippelin tarkalta, mutta
hienoa oli myös ympäristö ja var-
sinkin räjähdykset, joissa maahan
tippuvat palavat koneiden osat
aiheuttavat tulipaloja ja pom-
mien synnyttävät paineaallot te-
kevät tuhoa. Falcon 3:n perinne
saa kunniakasta jatkoa joskus
vuoden vaihteessa.

Kauan työn alla on ollut myös
European Air War, jonka viiväs-
tyminen johtui siitä, että pelin
engine pantiin kokonaan uusiksi.
Siitä huolimatta se ei graafisesti
ollut ihan terävintä kärkeä, mutta
ainakin valittavissa olevia lento-
koneita oli huikeat kaksikym-
mentä ja ilmasotaa oli mukana
vuodesta 1940 aina sodan lop-
puun asti. 

Lentokoneiden vierestä löytyi
täysin yllättäen MicroProsen ”vi-
King’s Quest: Mask of Eternity.
rallinen” jatko osa legendaariselle
M1 Tank Platoonille. Näytillä
oleva demo osoitti sen, ettei Tank
Platoon 2 ainakaan kaadu yksi-
tyiskohtien puutteeseen. Olin
haljeta ihastuksesta kun katselin
miten konekivääreiden sarjat
kimpoilivat kipinöiden panssa-
reista tai kun MRLS-patteri jy-
säytti tuliannoksensa taivaalle. En
uskalla edes arvioida milloin
Tank Platoon 2 on valmis.

MicroProsen kanssa kimpassa
viihtyvä FASA esitteli kahta viral-
lista Battletech-peliä ja ilmoitti
tulevasta Shadowrun-tietokone-
pelistä nimeltä Assassin. 

Toisin kuin aikaisemmissa
mech-peleissä, Mechwarrior
3:ssa tehtävät pääsee suunnittele-
maan itse. Maasto on moni-
puolista puineen ja vesistöineen.
Kivana yksityiskohtana oman yk-
sikön mechit voi koristaa itse.
Grafiikka oli messuilla olevista
monista mech-peleistä vaikutta-
vinta. 

Eri näkövinkkelistä mechejä
pääsee ohjastamaan Mech 
Commanderista, joka on Battle-
tech-universumiin sijoittuva re-
aaliaikainen sekoitus roolipeliä ja
strategiaa. Mistään köyhästä
C&C-kloonista ei ole kysymys,
vaan mechien tyypin tunnisti he-
ti yksityiskohtaisesta grafiikasta.
Näkemässäni taistelussa mechien
toiminta oli hienon orjallisesti ai-
heeseen sopivaa kun raajat irtoi-
livat, lämpö aiheutti oikosulkuja
ja mechit kaatuilivat. Battletech
sopii reaaliaikaisen strategian ai-
heeksi kuin nakutettu ja teki mi-
nuun suuremman vaikutuksen
kuin mikään muu lukemattomis-

35 000 alan ammattilaista saman kat
A

Formula 1 ’97: Championship edition.
ta lajityypin uusista peleistä. 
MicroProsen leiriin siirtyneen

Team 17:n joviaalit jannut esitte-
livät Worms 2:ta, joka tulee ole-
maan pitkälti samanlainen kuin
Worms, mutta paljon suurempa-
na ja kauniimpana. Madot ovat
nyt sen verran suurempia, että
niistä on voitu tehdä isosilmäisiä
söpöeläimiä, joita on sääli tap-
paa. Aseita oli ainakin tuplasti
entistä enemmän ja madoilla
näytti olevan lähes rajattomasti
erilaisia tapoja kuolla. ”Ehjää ei
kannata korjata”, oli Wormsin te-
kijöiden motto, eikä näin hulp-
pean jatko-osan kohdalla voi olla
oikein eri mieltäkään.

Hiljaa pitää olla vielä myös 
X-Comin yllättävästä sivuprojek-
tista, jossa irtaudutaan maan pin-
nasta ja jossa kuvakulma on lä-
hempänä silmiä. 50-luvun scifi-
leffojen camp-henkeä lentävillä
lautasilla ja karvanopilla on aika
tajuton yhdistelmä.

Guardians: Angels of Justice
huokuu sekin huonojen sarjaku-
vien hömppäscifiä. Homman ni-
mi on johtaa ryhmää supersan-
kareita vähän X-Comien tyyppi-
sessä isometrissä maailmassa.
Erilaisia sankareita oli joka läh-
töön ja mainiosti Marvelin sarja-
kuvien henkisinä hillittömine su-
pervoimineen. 

Microsoftilta
onnistuvat pelitkin
Luonnollisesti valtavalla osastolla
komeileva Microsoft esitteli ison
läjän pelejä, joista eniten säväytti
Close Combat: Bridge Too Far.
Ensimmäisen osan monia rajoi-
A M A MA

Falcon 4.



Remedy esitteli ensimmäistä kertaa
Max Paynea. Poliisithrilleri tuo rea-
lismia tuttuun Quake-tyyliin.

Acclaimin FFoorrssaakkeenn yrittää viedä
Descentin aloittaman pelityylin huip-
puunsa ja ainakin grafiikaltaan ja
efekteiltään se kilpailee messujen ko-
meimman pelin tittelistä. Idea on vii-
lettää käytäviä pitkin futuristisilla
leijuvilla prätkillä ja räiskiä yli viidel-
lätoista aseella muut pelaajat huitun
kuuseen. Moninpeli oli pikaisen ko-
keilun perusteella tehty poikkeuksel-
lisen jännittäväksi.

Acclaimin TTuurrookk  on Quake-klooniksi
mukavan valoisa. Ulkomaisemissa
tapahtuva hirviöiden räiskintä tuntui
mahtavien aseiden efektien ja nätin
animaation ansiosta ihan valmiilta
lystiltä. 

Psygnosiksen G-Policessa kaiken voi
pistää tuhannen päreiksi herkullisen
tehokkailla ja graafisesti upeilla
aseilla, joiden osumat paineaaltoi-
neen sinkoavat ajoneuvoja ja ihmisiä
yltympäriinsä aivan kuin ID4:ssä.
tuksia on poistettu, niistä pahim-
pina maaston ja rakennusten ta-
saisuus ja sodan eteneminen vain
yhteen suuntaan. Jatko-osassa ra-
kennuksissa on useampia kerrok-
sia ja maastossa on reippaasti
korkeuseroja. Näkyvyys lasketaan
nyt reaaliajassa, joka tekee maas-
tossa etenemisestä haasteellisem-
paa. Hyvä pelisysteemi vain para-
nee ja grafiikkakin on entistä nä-
timpää. 

Messuilla oli kokeiltavana läjä
erilaisia force feedback -ohjaimia,
joista monesta suusta kuuli ke-
huttavan parhaaksi Microsoftin
tulevaa tärisevää tikkua.

Psygnosis panostaa
toimintaan
Toimintapelejä tasaiseen tahtiin
julkaiseva Psygnosis ei jatkossa-
kaan poikkea linjastaan. 3D-boo-
mi näkyi voimakkaasti, mutta it-
se pelit tuntuivat olevan hieman
turhan kaavamaisia. Bladerunne-
rin tyyliseen synkkään kaupun-
kiin sijoittuva lentelypeli G-Poli-
ce oli joukon ylivoimaisesti mie-
lenkiintoisin. Kulttileffasta tutulla
poliisiautolla katujen yllä par-
tioivan pelaajan tehtävä on pitää
rikollisuus kurissa. Vaikuttavaksi
G-Policen teki tapa, jolla ympä-
röivä kaupunki oli saatu tuntu-
maan aidolta. Ympäröivät pil-
venpiirtäjät, alla vilistävät autot
sekä jalankulkijat ja yläpuolella
leijuvat kiiturit virittivät tunteen
siitä kuin todella olisi keskellä
elävää kaupunkia. G-Policessa on
3D-tekniikka otettu hyötykäyt-
töön ja tuloksena on tuhovim-
maa, jossa pelattavuus on koh-
dallaan.

Vanhoja pieruja lämmittänee
uutinen Geoff Crammondin
kulttipeli Sentinelin uudesta tule-
misesta. Mitään pelattavaa ei vie-
lä näytetty, mutta kuvien ja tie-
dotteen perusteella näyttäisi siltä,
että Sentinel Returns on sama
vanha klassikko modernilla gra-
fiikalla.
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

Worms 2. Panzer General 2.
Sega entistä
enemmän PC:llä
Kolikko- ja konsolipelien jätti
paistatteli Nintendon ja Sonyn
jälkeen suurimmalla ja näyttä-
vimmällä osastolla. Ilmeisesti Sa-
turnin heikon suosion takia Sega
julkaisee jatkossa entistä enem-
män PC-pelejä.

Suurimmat odotukset ja mah-
dollisesti pahimmat pettymykset
kaatuvat Virtua Fighter 2:n pääl-
le. PC-versio tuntui olevan kään-
nös Saturn-versiosta, eikä suo-
raan kolikkopelistä. Segan edus-
tajat lupailevat myöhemmin
3Dfx-versiota, joka olisi 100-pro-
senttisen identtinen alkuperäisen
kolikkopelin kanssa. 

Järkyttävä Daytona USA:n PC-
käännös ei onneksi jää tämän to-
dellisen kaahailuklassikon vii-
meiseksi tulemiseksi. Loppuvuo-
desta ilmestyvä Daytona USA
Deluxe lisää kaivatun tuen 3D-
korteille sekä autojen ja ratojen
määrää. 

Enemmän odottelun arvoisia
ovat sen sijaan Segan hieman
tuntemattomammat mättöpelit
Virtual On ja Last Bronx. Edelli-
nen on jännä yhdistelmä mätkin-
tää ja mechejä. 3D-kiihdytettynä
hulvattoman nopea ja kolikkope-
liä upeampi paukuttelu on lähes
täydellinen kaksinpeli, joka aluksi
tuntuu sekavalta, mutta kontrol-
leiden tultua tutuksi palkitsee tai-
toa vaativilla liikkeillään. Last
Bronx on katu-uskottavaa mät-
töä, jossa jengihuligaanit pistävät
toisiaan ojennukseen pesis-
mailoilla, nunchakuilla ja muulla
kättä pidemmällä. Sega on aina
osannut tämän lajin, eikä Last
Bronx ole poikkeus. 

Yksinäinen Sierra
Sierra oli jättäytynyt kokonaan
messujen ulkopuolelle, mutta
esitteli kuitenkin tuotoksiaan lä-
histöllä olleessa hotellissa, jonka
takia heidän peleihin tutustumi-
seen jäi valitettavan vähän aikaa. 
Resident Evil.
Monien kovasti odottama
Starcraft näytti ulkoisesti
Warcraftilta avaruudessa. Se ää-
nestettiin yhdeksi messujen kiin-
nostavimmiksi peliksi, mutta itse
pelattavuuden arvioinnin jätän
siihen vaiheeseen kun se on jul-
kaistu. Blizzardilta on tulossa
myös Warcraft: The Adventure,
jota näytettiin vain stillikuvina.

Muuten jo kohta sukupuut-
toon kuolleita seikkailu- ja rooli-
pelejä Sierralta on tulossa muka-
van paljon. Vanhat sarjat saavat
jatkoa. Kings Quest: Mask of
Eternity ja Quest for Glory: 
Dragon Fire käyttivät molemmat
uutta 2D- ja 3D-grafiikkaa se-
koittavaa engineä ja tuntuivat
painottuvan entistä enemmän
toiminnan puolelle. Myös Police
Quest saa jatkoa SWAT 2:ssa.
Muita roolipelejä olivat muun
muassa Birthright, Demon Isle,
Betrayal in Antara ja Lords of
Magic.

Mechwarrioreiden varjoon ai-
kaisemmin jäänyt Earthsiege on
edennyt jo kolmanteen osaan, jo-
ka ainakin grafiikaltaan oli huip-
puluokkaa. Paljon muuta kuin
pelin engine ei ollut näytillä. Red
Baron 2 on ollut tuloillaan pie-
nen ikuisuuden, eikä se ainakaan
grafiikaltaan tehnyt mitään vai-
kutusta. Lentomallit olivat kyllä
kohdallaan, mutta muuten se
vaikutti jo aika vanhahtavalta.

Sierralta tuleva Quaken engi-
neä käyttävä räiskintä on nimel-
tään Half Life. Erona useimpiin
kaltaisiinsa Half Lifessa tuntui
olevan harvinaisen fiksu tekoäly,
jonka ansiosta viholliset osasivat
tarpeen tullen hakeutua suojaan,
vetäytyä ja joutuivatpa jopa välil-
lä latailemaan aseitaan.

Vaatimaton Virgin
Ennen niin mahtava Virgin oli
piilossa teltassa, jonka tiukkoja
ovimiehiä sai puhua ympäri pari-
kin kertaa. Sisäpuolella odotti yl-
lättävän vaatimaton valikoima
pelejä, joista osaa on näytetty jo ➧
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Lupaavin uusi peli:
Myth: The Fallen Lords.
lukuisilla messuilla.
Westwoodin tulevista hiteistä

Blade Runneria esiteltiin lähes
pelkästään leffan pätkillä ja pikai-
sesti väliin sekoitetuilla osilla itse
pelistä. Kovin hyvää käsitystä itse
pelistä ei saanut, mutta ilmeisesti
tulossa on jonkin sortin seikkai-
lupeli. Lands of Lore: Guardians
of Destiny näytti kaikin puolin
valmiilta ja yllättävän erilaiselta
edeltäjäänsä nähden. Taikasystee-
mi vaikutti varsin jännältä ja ym-
päristössä liikuttiin täysin reaa-
liaikaiselta, vaikka ulkoasultaan
se näytti jo vanhahtavalta. 

PlayStationilla huikeita määriä
myynyt kauhuseikkailu Resident
Evil kääntyy syksyllä PC:lle. Alo-
ne in the Darkia muistuttavassa
toiminta on parhaimmillaan yöl-
lä pimeässä huoneessa, sillä pelin
hirviöt ja niiden tekemät yllätyk-
set ovat oikeasti aika karseita.

NHL Powerplay 98 tulee yllät-
täen jääkiekon suurvallasta Eng-
lannista. Grafiikaltaan se ei ole
lähelläkään NHL '98:aa, mutta
mitäpä siitä, ainakin peli muis-
tuttaa jääkiekkoa eikä soolour-
heilua.

Virgin ei ole aikaisemmin juu-
rikaan lentosimuja julkaissut.
Heti ensimmäinen yritys tuntuu
lupaavalta, sillä Sabre Aces sijoit-
tuu mielenkiintoisesti Korean so-
taan, jolloin lentokoneet olivat
jännä sekoitus alkeellisia suihku-
hävittäjiä ja potkurikoneita. Pe-
laaja pääsee kokeilemaan molem-
pia, joko venäläisellä tai amerik-
kalaisella kalustolla. 

Kuka puuttuu?
3Dfx:n oma rauhallinen osasto
oli hyvä paikka käydä tsekkaa-
massa teknisesti kaikkein kehitty-
neimmät pelit, joilla ei välttämät-
tä ole edes vielä julkaisijaa. Lu-
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Jagged Alliance 2.
paavimpia sellaisia olivat Dark-
light Conflictista tutun Ragen
seuraava avaruuspeli ja nimen-
omaan huipputekniikkaa käyttä-
viin peleihin erikoistuneen Game
FX:n Out of the Void, jonka
hulppeat laitevaatimukset ovat
vähintään P200 ja 3Dfx. MACE
The Dark Age on vihdoin vii-
mein täysin kolikkopelien tasoi-
nen beat'em up, joka ei grafiikas-
sa jää lainkaan jälkeen Virtua
Fighter 3:sta. Keskiaikaiset taiste-
lutavat ja aseet sopivat mättämi-
sen aiheeksi mainiosti. Julkaisi-
jasta ei ikävä kyllä ole vielä tietoa,
vaikka itse peli tuntui lähes val-
miilta.

Piskuisen Sir-Techin osastolla
osui silmään Jagged Alliance 2,
jota ei päässyt pelaamaan mutta
itsekseen pyörivässä demossa ku-
vakulma oli vedetty yläviistoon ja
toiminta oli reaaliaikaista. Kuu-
lemma vaihtoehtona on myös
entinen vuoropohjaisuus. Hyvin
animoiduille ja entistä suurem-
mille sotureille oli annettu kyky
ryömiä ja muutenkin ne tuntui-
vat osaavan kaikkea hyödyllistä. 

Empire näytti pari kiinnosta-
vaa ja pari yhdentekevää peliä.
Flying Corps Gold lisää 3D-tuen,
moninpelin ja lisää uusia yksiköi-
tä maahan. Talonsoftin Battleg-
round-strategiapelien sarja leviää
edelleen Empiren kautta, kuten
myös paljon jenkeissä kehuja saa-
nut lentosimu F/A-18 Hornet
3.0. Loput Empiren peleistä oli-
vat aika tympeää tavaraa.

Interplay näytti lähinnä edel-
leen samoja tulevia pelejään, eli
Starfleet Academyä ja Falloutia.
Toimintapuolella on tulossa
Earthworm Jimiä kolmiulotteise-
na, ja yksi kaikkien aikojen par-
haista kaksinpeleistä on uusver-
siona: Atomic Bomberman on
simppeli, mutta tuhottoman ad-
diktiivinen pikku toimintapeli,
jossa on helppo idea: pommita
kaveri atomeiksi.

Die by the Sword on jännä se-
koitus kolmiulotteista seikkailua
ja mätkintää. Erikoiseksi sen te-
Die by the Sword.
kee tapa, jolla taistelijan miekan
iskuja ohjataan suoraan hiirellä,
eli pelissä ei ole mitään valmiita
liikkeitä, vaan kaikki pitää tehdä
itse. Beta oli vielä aika takkuinen,
joten luvattu 3D-tuki tulee tar-
peeseen.

Missä on LucasArts? Moni var-
maan odottelee kieli pitkällä Re-
bellionia, Monkey Island 3:sta ja
Jedi Knightia. Lucasarts esitteli
pelinsä vain pienelle ja vali-
koidulle porukalle, johon allekir-
Lords of Magic.
joittanut ei kuulunut. Ainoat nä-
kemäni Lucasin pelit jäivät Play-
Stationille tulevaan ja hilpeästi
nimettyyn Masters of Teräs Käsi
-mättöpeliin ja Nintendo 64:ltä
PC:lle kääntyvään Shadows of
the Empireen. Jälkimmäinen on
ristisiitos eri pelityylejä Dark
Forcesista, Tie Fighterista ja Re-
bel Assaultista. Näyttävää, mutta
hieman puuduttavan yksinker-
taista, vaikka peli alkaakin ko-
measti walkereiden kaatamisesta
Hothilla.

Väsynyt mutta
onnellinen
Mitä jäi käteen? Jokaista mainit-
tua mieleenpainuvaa peliä kohti
oli esillä kymmeniä enemmän tai
vähemmän tusinapelejä, joista
suurimmasta osasta näkee, että
markkinointiosastolla on ollut
liikaa sanottavaa pelin suunnitte-
lussa. 

Kolme suurta konsolijättiä vei-
vät keskenään kolmasosan koko
messualueesta ja tekevät rahaa ai-
van toisella tavalla kuin PC-pe-
lien julkaisijat. En tiedä johtuuko
siitä, että konsolityyppisiä toi-
mintapelejä on PC:lle tulossa
enemmän kuin koskaan. Erilaiset
simulaattorit elävät onneksi re-
nesanssia ja tuntuvat hyötyvän
valtavasti 3D-kiihotuksesta. Stra-
tegiapelit ovat ikävä kyllä jatkossa
lähes pelkästään reaaliaikaisia,
mikä väistämättä tarkoittaa sitä
että massojen viihdyttämiseksi
tekoäly joutuu kärsimään. Toinen
toistaan tylsempiä C&C:n kloo-
neja tulvi joka puolelta. Rooli- ja
seikkailupelit ovat lähes kuole-
man partaalla, tosin ne harvat
joita näkyi, tuntuivat oikein hy-
viltä. Kloonauksesta ja mark-
kinavoimien puristuksesta huoli-
matta tuntuu siltä, että PC ku-
koistaa pelikoneena. Kaiken tu-
sinaroskan seasta on tulossa val-
tavasti hyviä, joskaan ei kovin
originaaleja pelejä.

Kaj Laaksonen
E3:n parhaat
Toimittajista ja pelimaailman vaikut-
tajista koostunut raati valitsi E3-
messujen parhaat pelit eri katego-
rioissa ja antoi tunnustusta vähän
muistakin ansioista.
Lupaavin uusi peli: Myth: The Fallen
Lords (Bungie)
Lisälaitteet: SideWinder Force Feed-
back Pro (Microsoft)
PC: Dungeon Keeper (Bullfrog/EA)
PlayStation: Abe's Oddworld Oddy-
see (GT Interactive/Oddworld Inhabi-
tants)
Saturn: Enemy Zero (Sega/WARP)
Nintendo 64: Zelda 64 (Nintendo)
Toiminta: Half-Life (Valve/Sierra)
Seikkailu: Riven (Cyan/Red Orb)
Reaaliaikainen strategia: Age of Em-
pires (Ensemble/Microsoft)
Vuoropohjainen strategia: X-Com:
Apocalypse (MicroProse)
Taistelusimulaattori: Longbow 2
(Jane's/EA)
Ei-taistelusimulaattori: Flight Unlimi-
ted 2 (Looking Glass/Eidos)
Tappelu: Star Wars: Masters of Teräs
Käsi (LucasArts)
Ajopeli: Test Drive 4 (Accolade)
Urheilu: Baseball 3D
(WizBang!/Microsoft)
Roolipeli: Might & Magic VI (New
World Computing)
Online: Ultima Online (Origin)
Puzzle- tai lautapeli: You Don't Know
Jack: TV (Berkeley)
Paras osasto: Sony
Parhaat pirskeet: Eidos
A A M A MA

Constructor, Acclaimin grynderipeli.



Edullista peukalonpyöritystä

Kaksi nappia lymyää ohjaimen taka-
osassa etusormien ulottuvilla.

ThunderPad Digital
T
hunderPad Digital on Logi-
techin versio ohjelmoita-
vasta peukalo-ohjaimesta.
Ensivaikutelma vempai-

mesta ei ole kaksinen. Se tuntuu
muoviselta ja lelumaiselta ja
näyttää Super Nintendo -oh-
SINI PUNA KELTA MUS
jaimelta PC-piuhoilla varustettu-
na.

Onneksi ohjain kuitenkin tekee
sen minkä lupaa. Se toimii Win-
dows 95:ssa kuten kunnon ohjai-
men kuuluukin eli kaikki sen
kahdeksan nappia reagoivat pai-
nalluksiin heti ilman ongelmia.
Kaiken lisäksi se toimii Dossissa
perinteisenä analogisena nelinap-
piohjaimena Gravis Padin tavoin.
Ohjevihkosen mukaan se tulee
toimeen myös kuutta nappia kai-
paavien Dos-pelien kanssa (eräät
mätkinnät). 

Ohjaimen mukana toimitetta-
valla juhlavasti nimetyllä Logi-
tech Entertainment Control Cen-
terillä sen kaikki kahdeksan nap-
pia voi lisäksi ohjelmoida halua-
mallaan tavalla. Itse ohjelma vai-
kuttaa aluksi hieman sekavalta,
mutta puolen tunnin pään pyö-
rittelyn jälkeen se osoittautuu lo-
pulta varsin joustavaksi. Käytän-
nössä ohjelmointia ei kuitenkaan
kovin usein välttämättä enää tar-
TA MASKI
vitse, tuoreissa Windows 95 -pe-
leissä kun on yleensä itsessään
mahdollisuus panna napit halua-
maansa järjestykseen (Sega Rally,
MDK, Moto Racer jne.) 

Aidossa Dossissa ohjelmointi
ei toimi, mutta Windows 95:n
Dos-ikkunassa istuvien Dos-pe-
lien kanssa sitä voi käyttää. Täy-
sin ongelmatonta moinen ei kui-
tenkaan ole. Testatuista peleistä
esimerkiksi Tomb Raider ei suos-
tunut ThunderPadin kanssa yh-
teistyöhön ollenkaan ja Quakekin
käyttäytyi pääosin tyystin oudos-
ti. Toisaalta, miksi yleensä pelata
Dos-pelejä Windows 95:n kautta?

Käyttömukavuus ok
Huolimatta hieman kolhosta ja
halvasta ulkoasusta ThunderPa-
din käyttömukavuus on hyvä.
Ohjain istuu kouraan hyvin eikä
ohjaustuntumassa ole valittamis-
ta: hahmo liikkuu vaivatta pelaa-
jan haluamaan suuntaan. Aino-
astaan ohjaimen keskiosiin sijoi-
tetun kahden napin hamuilu on
hieman vaivalloista. Näppäräm-
pää olisi jos nekin olisivat sijain-
neet oikean peukalon ulottuvilla.

ThunderPad Digital on sopiva
peukalaohjain sellaista silloin täl-
löin tarvitsevalle ja sen Dos-myö-
tämielisyys on iso Plussa. Valitet-
tavasti ThunderPadeja voi kytkeä
samaan koneeseen vain kaksi ker-
rallaan (Y-kaapelin avulla). Tässä
se häviää Sidewinder Padeille ja
Graviksen Grip-systeemille, joilla
molemmilla saa aikaiseksi neljän
pelaajan turnajaiset. (Mainitsiko
joku Bombermanin?)

JTurunen

ThunderPad Digital
Ohjelmoitava peukalo-ohjain
Valmistaja: Logitech
Testikappale: Toptronics Oy,
puh. (02) 273 4000
Hinta: noin 200 markkaa



KAUHAVAN 
RAUTA EI RUOSTU
● ● Keskipohjanmaalainen metsäidylli järkkyy kun tuhannet
hevosvoimat ulvahtavat taisteluhuutonsa tulta syöksevistä
pakoputkista ja tämän päivän gladiaattorit odottavat radan päässä
lähtökäskyä – ilmassa väreilee suuren urheilujuhlan tuntua. 

Komentaja Shaw näyttää Dinsille när-
hen näreet illan crud -loppuottelussa.

Kaizu pääsi ihan oikeaan-
kin, mutta startterin akku
oli tyhjä...

Lehtineekeri 
ja virallinen 
kisalelu, MG-42.

No kyllä siellä
pelattiinkin.
Koneita oli yh-
deksän. Etu-
alalla Zomb,
Urgh ja Jamo.

Mosquito
Meeting 97
M
itä turrrkasen tulimmais-
ta? Onko formulasirkus
muuttanut Menkijärvelle?
Missä on Zeizei? Vaan tä-

mäpä sirkus onkin lentävää sort-
tia, sillä on jälleen se aika vuodes-
ta kun suomalaiset WarBirds-pi-
lotit valtaa vaellushalu moskiitto-
jen maille.

Voi pojat 
kun tietäisitte
Alkujaan Air Warriorissa perus-
tetun FAF-laivueen luovan hul-
luudenpuuskan tuotos, Mosquito
Meeting, lähti kolmatta kertaa
käyntiin Kauhavalla 3. heinäkuu-
ta. Toisin sanoen raavaat, nor-
maalisti täysjärkiset äijät raahaa-
vat kasapäin rautaa keskelle met-
sää, pluggaavat koneet nettiin ta-
valla tai toisella ja pelaavat vii-
konlopun verran WarBirdsiä pe-
rinteisen leirielämän lomassa.

Pienenä, lähes vitsinomaisena
tempauksena alkunsa saanut ta-
pahtuma oli tänä vuonna jo kas-
vanut melko suureellisiin mittoi-
hin. Vaikka osanottajat koos-
tuivatkin lähes yksinomaan vajaa
30-päisestä Icebreakers-laivueesta
melko vaatimattoman ennakko-
mainonnan vuoksi, ei ohjelmasta
ollut puutetta. Tästä suurin kiitos
kuuluu tämänkertaisen ”Mossen”
isännöineelle Kauhavan Ilmaso-
takoululle, jonka varaukseton
vieraanvaraisuus väänsi vannou-
tuneen käpykaartilaisenkin suun
leveään virneeseen.

Omaa hohtoaan hommaan toi
osaltaan myös komentaja Robert
”Mouse” Shaw, jonka kirjoitta-
maa Fighter Combat: Tactics and
Maneuvering -kirjaa hävittäjäpi-
lotit kautta maailman pitävät
raamattunaan. Tomcatin lisäksi
mies kun on lennellyt myös War-
Birdsin taivahilla ja rentona hep-
puna lähti muitta mutkitta Jenk-
kilästä valistamaan virtuaalipilot-
teja ilmataistelun hienouksista.
SINI PUNA KELTA MUS
Aloittelijan tuuria
Torstai-illan mittaan lentäjäsan-
karit valuivat kuka mistäkin päin
Suomea Kauhavan ilmasotakou-
lulle, ja ennättipä laivueen vanha
tuttu, Stef, tulla kaverin kanssa
länsinaapurista asti. Ilta kului
leppoisasti upseerikerholla (?)
”sotajuttuja” vaihdellen ja hävit-
täjäpilottien ”kansallispelin”, cru-
din parissa. Asiaan vihkiytymät-
tömille kerrottakoon, että crud
on vähän kuin joukkuepelinä pe-
lattu biljardin ja itämaisen taiste-
lulajin sekoitus ilman keppiä, ei-
kä mustelmilta yleensä vältytä. 

Ensikertalainen Dax- yllätti
kaikki lähes hakkaamalla itse
Mousen kiivaaseen kaksintaiste-
luun huipentuneessa loppupelis-
sä.
TA MASKI
Lentomalli
puuseestä?
Ilmasotakoulun vierastiloissa
hartaasti kuorsanneet ”matkan
uuvuttamat” miehet herätettiin
julmasti perjantaiaamuna Mos-
sen virallisiin avajaisiin, joiden
ohella Jamo piti pienen luennon
siitä kuinka Kauhavalla leivotaan
hävittäjäpilotteja. Tai “häätäjiksi-
hän” ilmavoimain pilotit Vili ja
Jamo niitä veikeästi nimittävät. 

Yleisen esittelykierroksen lisäk-
si Kauhavan kauhut järjestivät
vieraille hieman epätavallisempaa
ohjelmaa ja raahasivat sekä ulko-
maan vieraat että syystä tai toi-
sesta asepalveluksen väliin jättä-
neet ampumaradalle – eivät sen-
tään maalitauluiksi.

Kauhavan reissun ehdoton ko-
hokohta oli kuitenkin luonnolli-
sesti lento jokaiselle ihka oikeassa
Hawk-simulaattorissa. Kai se on
myönnettävä, ettei noita ”pe-
lisimulaattoreita” ole ihan tur-
haan tullut tahkottua, sillä yllät-
tävän moni meistä olisi kävellyt
omin jaloin laskusta, jos kone
olisi sattunut oikea olemaan,
vaikka poikain holtiton vaapunta
taivaalla saikin simulaattoria
isännöivät Vilin ja Jamon monas-
ti röhöttämään. Simulaattorista
sen sijaan ei meinannut enää jal-
ka nousta, sen verran polvet not-
kuivat ja kädet hikosivat.

Iltapäivällä muutama paket-
tiautollinen tietokonerautaa ja
vielä tutisevia virtuaalipilotteja
suuntasivat Ilmasotakoulun vir-
kistysalueelle Menkijärvelle. Siinä
mielessä tämänkertainen Mosse ➧
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Mosquito Meeting 97
Hawk-simulaattori ennen...

”Rosvopaistia kello 
kuudessa, hyökätkää!”

”Iloiset telttailijat”
Eturivi: Vili, Jamo, Dax-, Zomb
Lark ja Iku-. Takarivi: Neck, V
Pyry, Lart, Urgh, Stef, Banz, M

”Ja Mannerheimi sano jotta...”

Satoi tai paistoi, Neck on ai-
na uskollisesti toiminut Mos-
sen pääorganisaattorina.

... jälkeen.

iMagic Online antoi WarBirds 2:n
etukäteen kuolattavaksi.
ei ollut ihan oikeaoppinen, että
koneet viritettiin ruokalaraken-
nuksen katon alle ja puolijouk-
kueteltat jäivät vain nukkumista
varten. Siinähän se loppupäivä
kului rattoisasti pulttaamalla ko-
neet lähiverkkoon ja nettiin kiin-
ni, virvokkeita hillitysti nauttien
ja tapahtuman virallisia nimikko-
ötököitä listien.

Joukossa on voimaa
Kun kerran tappamisen meinin-
kiin oli päästy, päätettiin lyödä
koko WarBirds-areena ällikällä ja
vallata kertaheitolla kaikkien vi-
hollismaiden pääkentät. Punaste-
levan laivuekomentajan, Larkin,
ruostuneella englannilla solkkaa-
ma käskynjako tuotti kaikesta
huolimatta yllättävän hyviä tu-
loksia. Icebreakersien voittama-
ton B-17-armada pyyhkäisi voi-
mattomien vihulaisten puolus-
tuksen läpi kuin armoton purp-
puratornado ja kaikki kohteet tu-
hottiin. Kaksi kentistä saatiin jo-
pa vallattua ja kolmas jäi vain las-
keutujaa vaille.

Suuri osa kunniasta kuuluukin
Pyrylle, joka kaikessa viisaudes-
saan oli napannut mukaansa
pääkenttien kartat ja pommitus-
kohteiden sijainnit. Sekä tietysti
Kaizun ja Vilin johtamalle hävit-
täjäsuojalle.

Verenhimon hullaannuttamat
miehet tyydyttivät nälkänsä lai-
vueen kokin, HiLon perinteisellä
rosvopaistilla, joka huuhdottiin
A

, Mr. Shaw, Sams, Modo,
man, Grnb, Ript, Zen-, Cahi,
obo, Dins, Hani, Opj1 ja Kaiz.
alas mietojen virvokkeiden lisäksi
Icebreakersien virallisella kisa-
juomalla, Der Alte Flakpanzerilla.
Resepti on tarkkaan varjeltu sa-
laisuus, sitäpaitsi eihän tämä mi-
kään niksipirkka ole. Se täytyy
sanoa, että toisin kuin luulisi, ta-
pahtuma ei suinkaan ollut mi-
tään holtitonta kolmikymppisten
äijien örvellystä. Yhteishenki oli
mahtava ja kaikesta näki, että po-
rukka oli tullut paikalle tositar-
koituksella lentämään WarBirdsiä
keskeltä-ei-mitään ja aseveljiään
tapaamaan.

Niinpä sunnuntai-aamu olikin
täynnä haikeutta kun surumieli-
set soturit pikkuhiljaa pakkasivat
kamppeitaan ja valmistautuivat
palaamaan rintamalta perheiden-
sä pariin. Hyvin kuvaavaa on se,
että joka iikka vuorollaan ääneen
ihmetteli, kuinka kummassa
pannaan ensi vuonna parem-
maksi? Mutta sehän tehdään.
Qualitas potentia nostra!

Joona ”Lark” Vainio

Sponsorit
Ilmasotakoulu
I-Magic Online
Laatumikro Oy
CH Products
Toptronics Oy
Fenntron

H O C H L E I S T U N G S M O T O R Ö L

V O L L S Y N T E T I S C H
A M A MA
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Kolikkopelien korkea veisu
● ● Syksyinen päivä, Sunnyvale 1972. Suosittuun Andy
Cappin biljardibaariin ilmestyi mystinen kapistus. Se ei
muistuttanut lainkaan sen vieressä ollutta flipperiä: sen
tummasta puusta tehtyyn kabinettiin oli istutettu
mustavalkoinen TV. Legendaariset sanat: ”Avoid missing
ball for high score” merkitsivät uuden aikakauden alkua.

Pong, Nolan Bushnellin monimutkai-
nen luomus.
K
yseessä oli Nolan Bushne-
lin luomus Pong, maail-
man ensimmäinen kaupal-
lisesti menestynyt video-

peli. Pong ei ollut kuitenkaan
Bushnellin ensimmäinen peli: jo
vuotta aiemmin hän oli yrittänyt
Sunnyvalen valloitusta Computer
Space -nimisellä viritelmällä,
jonka esikuva oli Steve Russelin
jo vuonna 1962 isoille mainfra-
me-tietokoneille väsäämä yksin-
kertainen avaruustaistelu Space
Wars.

Ilmataistelu kahden muuta-
man pikselin kokoisen avaruus-
aluksen välillä oli suurelle yleisöl-
le liikaa. Piskuruisen flipperifir-
man (Nutting Associates) julkai-
sema Computer Space ei kiin-
nostanut eikä innostanut ketään.
Peliä tehtiin vaivaiset 1500 kap-
paletta, eikä niitäkään saatu myy-
tyä. Bushnell päätteli, että Com-
puter Space oli yksinkertaisesti
liian monimutkainen peli menes-
tyäkseen, olivathan sen ohjeet pe-
räti sivun mittaiset.

Sunnyvalen
valloitus, osa 2
Niinpä Bushnell päätti suunnitel-
la niin yksinkertaisen pelin kuin
Space Invaders aiheutti Japanissa kolik
potti vasta kun jenejä painettiin nelinker
suinkin mahdollista. Tuonaikai-
nen alkeellinen teknologia var-
masti helpotti häntä haastees-
saan, kovin monimutkaista viri-
telmää kun ei käytännössä saatu
edes aikaan. Kaksi mailaa ja pallo
oli hänen visionsa, ”Avoid mis-
sing ball for high score!”  kuului
pelin ytimekäs ohje.

Samanaikaisesti Bushnell jätti
Nutting Associatesin taakseen ja
perusti firman, jonka hän nimesi
Syzyguksi. Se tulisi tekemään se-
kä historiaa että siinä sivussa
Bushnellista miljonäärin. Jos Sy-
zygu ei kalskahda pelimiehen
korvaan kovinkaan tutulta, on
syykin ilmeinen: kyseinen nimi
oli nimittäin jo varattu toiselle
yritykselle, ja Bushnell joutui ris-
timään yrityksensä uudelleen.
Uudeksi nimeksi hän valitsi Ata-
rin, Go-pelin shakki-termin mu-
kaan.

Pongin yksinkertaisuus vetosi
Andy Cappin biljardibaarin kävi-
jöihin. Jo toisena päivänä kone
tilttasi, kun sen kolikkopussukka
täyttyi ääriään myöten ja aiheutti
oikosulun koneen sisälle. Ongel-
ma ratkaistiin asentamalla ko-
neeseen suurempi rahasäiliö, jo-
ka oli itse asiassa Bushnellin keit-
tiön puolelta vohkima uunivuo-
Galaxianissa m
Galaxians aloit

kopulan, joka hel-
tainen määrä.
ka. Pong keräsi rahaa viikossa pe-
räti 300 dollaria, kun sen vieressä
ollut flipperi nettosi vaivaiset 30
dollaria. Bushnell tiesi olevansa
oikealla tiellä.

Pongin ylivaltaa
Pongin ylivalta äityi häkellyttä-
vän suureksi. Jokainen kynnelle
kykenevä elektroniikkaan tai pe-
leihin kallellaan ollut yritys jul-
kaisi siitä oman versionsa koti-
käyttöön. Pelkästään Yhdysval-
loissa oli huhujen mukaan myyn-
nissä liki sata erilaista, mutta ah
niin samanlaista Pongia. Lopulta
nämä laitteet eksyivät myös Suo-
meen. 

Atari ei kuitenkaan tyytynyt
pelkkään ping-pong-pallotte-
luun, vaan päätti käyttää Pong-
teknologiaa muissakin kolikko-
peleissä. Parhaiten se sopi luon-
nollisesti urheilupeleihin, niin ai-
nakin Bushnell kuvitteli. Niinpä
vuoden 1974 alussa alussa Ataril-
ta työpaikan saanut nuori mies,
17-vuotias Steve Jobs, kävi en-
simmäiseksi pikselikoripallon
kimppuun (Video Basketball).
Hän oli nähnyt sanomalehdessä
kerrassaan houkuttelevan ja yti-
mekkään työpaikkailmoituksen:
”Have Fun and Make Money”.

Gran Trakista tuli kuitenkin
Atarin ensimmäinen todellinen
hitti sitten Pongin. Se oli ajopeli,
jonka erikoisuus oli kolikkopelin
etulautaan pultattu oikea ratti.
Grafiikka ei päätä huimannut,
mutta ratti veti suuren yleisön
puoleensa. Steve Jobsin hyvä ys-
tävä Steve Wozniak oli hillitön
Gran Trak -addikti. Hän hiipi
A A M A MA

ömmöt kävivät jo päälle. 
ti hirevän kloonien sarjan.
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Galagassa annettiin öhmöjen vangi-
ta oma alus. Kun sen pelasti, sai kak-
si alusta rinnakkain. Huimaa!

Phoenixin veretseisauttava emäalus
taitaa olla historian ensimmäinen
loppuhirviö.

Parhaat pelaajat mätkivät Defende-
riä parikin vuorokautta yhteen me-
noon yhdellä rahalla.

Lunar Lander
ja Asteroids:
kloonit laske-
taan sadoissa.

Tempestin vektorivänkyrät ovat
vieläkin kuranttia kamaa.
Jobsin avituksella iltaisin Atarin
tiloihin päästäkseen pelaamaan
sitä ilmaiseksi.

Vastalahjaksi Wozniak auttoi
Jobsia visaisten piiripulmien
kanssa. Heidän yhteistyönsä he-
delmä oli seuraava Atari-klassik-
ko Breakout, joka ilmestyi 1976.
Sekin oli itse asiassa Pong-klooni,
mutta ruutu oli käännetty pys-
tyyn ja kuvaruudun yläosa oli
kansoitettu palikkariveillä. Pon-
gahtavan mailan ja kuulan avulla
ruudun yläosan palikat oli elimi-
noitava yksi kerrallaan, kunnes
ruutu olisi tyhjä. 

Breakout teki selväksi, ettei pe-
lin tarvinnut simuloida mitään
tosiolevaa, vaan täysin pähkähul-
lu ja järjetön konsepti voisi aivan
yhtä hyvin paljastua mukaansa-
tempaavaksi elämykseksi. Bush-
nell innostui ideasta, mutta peli
oli sellaisenaan liian kallis sarja-
tuotantoon. Niinpä hän tarjosi
Jobsille 100 dollaria jokaisesta
eliminoidusta piiristä, jotta hinta
saataisiin hivutettua alas. Jobs
tienasi urakasta 5 000 dollaria,
mutta ei olisi onnistunut siinä il-
man Wozniakin innokasta avi-
tusta. Jobs tosin kertoi viime
mainitulle palkkionsa olevan vai-
vaiset 700 dollaria, josta Wozniak
sai puolet.

Jobsin ja Wozniakin yhteistyö
jatkui palkkateknisistä epäsel-
vyyksistä huolimatta viikonlop-
puisin Jobsin autotallissa. Loppu-
tulos oli Apple I, maailman en-
simmäinen kotitietokone.

Alkuperäinen Breakout on
kieltämättä liian simppeli peli, et-
tä siitä tänä päivänä tosissaan in-
nostuisi. Lukuisat sharewareviri-
telmät pitävät kuitenkin jalon
ajatuksen hengissä, eivätkä kolik-
kopeliluolatkaan jää pallottelulta
paitsi: Taito toi juuri markkinoil-
le tuoreimman versionsa Arka-
noidista. Kauan eläköön vanha
kehno addikti!  

Aurinko 
nousee idästä
Nousevan auringon maan insi-
nöörit huomasivat maahan ran-
tautuneet kolikkopelit ja päätti-
vät tietysti tehdä omansa. Kona-
min Gunfight (1975) ehti ensim-
mäiseksi mikroprosessorein ohja-
tuksi peliksi. 

Meni kuitenkin kolme vuotta
ennen kuin pelipankki lopulta
räjähti. Flippereillä maineensa
luonut Taito näytti tahtia. Taiton
uutukaisesta löytyi lähes kaikki
oleellinen mistä kunnon kolikko-
pelit on tehty: uhka ulkoavaruu-
desta, tykit ja pommit sekä hir-
muinen räiske ja pauke (lue: mie-
letön piipitys ja pihinä!). Maail-
mankaikkeus oli pelastettava kei-
nolla millä hyvänsä! Armoton vi-
hollisarmada kävi kuvaruudun
alaosassa nököttävää pelaajan
ohjaamaa pikselimopoa vastaan.
Ja kun yksi armada oli onnistu-
neesti eliminoitu, vastaan tuli
kuinkas ollakaan toinen. Space
Invaders oli laskeutunut keskuu-
teemme.

Space Invaders tuli hetkessä
symboliksi liki kaikelle pelaami-
selle. Elokuvissa ei pelattu video-
pelejä vaan Space Invadersia, tie-
dotusvälineissä ei puhuttu video-
pelibuumista vaan Space Invader
-ilmiöstä. Space Invaders oli en-
simmäinen videopeli, joka levisi
kälyisistä baareista ja videopeli-
luolista kaiken kansan ihmeteltä-
väksi ravintoloihin, rautatie-
asemille ja niin edelleen. Space
Invaders valloitti myös Suomen.

Jos Pongia oli kloonattu innok-
kaasti, Space Invadersia jäljiteltiin
vähintään yhtä innokkaasti. Ko-
likkopeliluolat täyttyivät nopeasti
erilaisista Space Invaders -ko-
pioista. Osa oli liki identtisiä esi-
kuvansa kanssa, osassa jokin uusi
idea toi kaivattua vaihtelua. Tai-
ton Phoenix (1980) yhdisti
maukkaasti Space Invadersit ja
Galaxiansit ja pläjäytti lopulta
pelaajarukan eteen hirmuisen,
massiivisen, mahan kuralle pane-
van emäaluksen.

Vektorit 
tulevat lännestä
Vaikka Space Invaders olikin val-
lankumouksellinen elämys, se oli
pohjimmiltaan yksinkertainen
peli, josta puuttui syvyys. Ensi in-
nostuksen jälkeen kolikkokoura
hamusi takaisin flippereiden
suuntaan. Ikikoukkuun houkut-
televat pelit vyöryivät kuitenkin
vääjäämättä kolikkopeliluoliin
vuosikymmenen taittuessa.

Atari päätti tuoda avaruusajan
teknologian kolikkopeliluoliin.
Vallankumouksellista vektorigra-
fiikkaa oli käytetty Apollo-ava-
ruusohjelmassa, kuuhun laskeu-
tumista simuloitaessa. Atarin en-
simmäinen vektorein somistettu
kolikkopeli olikin teemaan sopi-
vasti Lunar Lander (1979), jossa
pelaaja epätoivoisesti yritti ohjata
avaruusaluksen mahdollisimman
hellävaraisesti kuun pinnalle.
Toimintapeliklassikko Lunar
Lander tuskin on, mutta toisaalta
se taatusti pongahti esille miljoo-
nien Space Invadersien joukosta. ➧
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Donkey Kong kolikkopelinä. Colecovisionin versio ei ole lainkaan hassumpi.
Lieneekö pelisuunnan vaihdokseen syykin?

Kotikonsoleiden nousu, uho ja tuho
Ed Loggin Asteroids (1979) oli
kuitenkin se todellinen megahit-
ti, joka niittasi Atarin takaisin ko-
likkopeliluolien ykköseksi. Aste-
roids oli ensimmäinen videopeli,
johon ei kyllästynyt alta aikayksi-
kön. Sen kimppuun pystyi palaa-
maan päivä toisensa jälkeen, viik-
ko toisensa jälkeen kyllästymättä,
(ilman pahoinvoinnin purskeita).
Jokainen pelikerta oli erilainen,
kontrollit olivat selkäydintä hive-
levät ja pelattavuus kohdallaan.

Yhtäkkiä muutaman kolikon
ihmeistä baarin nurkassa oli tul-
lut todellinen ilmiö, jota harras-
tettiin kaikkialla maailmassa to-
sissaan. Vajaassa kahdeksassa
vuodessa pelit olivat jalostuneet
sille tasolle, että niitä voi vielä tä-
nä päivänäkin häpeilemättä tun-
nustaa pelanneensa.

Asteroids on aina ollut share-
ware-pelintekijöiden suosiossa,
mutta vain harvoin pelattavuus
on saatu esikuvan tasoiseksi. Ei
sovi myöskään unohtaa suoma-
laisen Housemarquen Stardustia,
joka päivitti vanhan teeman an-
siokkaasti nykyaikaan. Lisäksi As-
teroidsista tutut kontrollit näyt-
täytyvät useammankin toiminta-
pelin bonusvaiheissa. Asteroidsin
jättämät jäljet eivät lähde pois
kulumallakaan.

Ja jatkoa seurasi. Atari väritti
vektorinsa ja pelinsuunnittelijan
unessa näkemä hallusinatorinen
näky kääntyi kolikkopeliruudulla
Tempestiksi (1981). Surrealisti-
nen, värikäs ja nopea kuiluräis-
kintä keräsi nopeasti fanaattista-
kin fanaattisemman kannattaja-
kunnan.

Keinoälyä ja
moniajoa
Atarille flippereitä suunnitellut
Eugene Jarvis kyllästyi kuulapal-
lojen kanssa ähräilyyn ja burn-
outin kourissa pakkasi matka-
laukkunsa ja matkusti Chicagoon
Williams Electronicsin johtajan
Mike Strollin houkuttelemana.
Hän huomasi, että tuon ajan ko-
likkopelien keinoäly oli yksioi-
koista: viholliset tulla rouskutti-
vat pelaajan kimppuun ennalta
määritellyin askelin.

Eugene Jarviksen ensimmäinen
pelistä tuli välitön klassikko. De-
fender (1980) toi ihmeteltäväksi
keinotyperyyden sijasta alkukan-
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Pongin isä, NNoollaann  BBuusshhnneellll, ei ollut
aikansa ainoa tai edes ensimmäi-
nen visionääri. Jo vuonna 1966
RRaallpphh  BBaaeerr sai idean elektronisesta
televisioon kytkettävästä peliko-
neesta. Yhteistyössä BBiillll  HHaarrrriissoonniinn
ja BBiillll  RRuusscchhiinn kanssa hän sai val-
miiksi ensimmäisen prototyypin,
jolla pystyi pelaamaan alkukantais-
ta jääkiekkoa.

Vuonna 1969 laite esiteltiin kol-
melle suurelle yritykselle, RCA:lle,
Zenithille ja Magnavoxille. Viime
mainittu innostui ja suostui valmis-
tamaan ja jakelemaan laitetta.
MMaaggnnaavvooxx  OOddyysssseeyy tuli myyntiin
samana vuonna kuin PONG ilmestyi
– 1972. Sitä ei kuitenkaan kaupattu
kapakoihin vaan sitä myytiin suo-
raan koteihin!

Odysseyn mukana tuli kuusi eril-
lisille piirilevyille painettua peliä. Li-
säksi paketista löytyi läpinäkyviä
muovilevyjä, jotka asetettiin kuva-
ruudun päälle. Niiden avulla tyh-
mempikin erotti eri pelit toisistaan.
Jääkiekkokaukaloa koristi tietysti
jääkiekkomuovi, jalkapallokenttää
puolestaan jalkapallovisiiri.

Pahvisten numerokorttien avulla
pelitilanteen sai viriteltyä ”näky-
viin”. Itse laite ei nimittäin moiseen
kyennyt. Jos mukana tulleet pelit
muistuttivat toisiaan, ne muistutti-
vat häkellyttävän paljon myös
PONGia: laitteen sisuksista löyty-
neiden neljänkymmenen transisto-
rin ja diodin voimalla ei saatu ih-
meitä aikaan. On hyvinkin mahdol-
lista, että Nolan Bushnell sai Baerin
luomuksesta vaikutteita omaan lä-
pilyöntipeliinsä.

Lisävarusteena Magnavoxiin sai
valopistoolin. Ainoa ongelma oli to-
sin se, että kyseessä oli todellakin
sanan varsinaisessa merkitykses-
sä valopistooli: se rekisteröi huip-
puosumat, suuntasipa sen mihin
tahansa lähistöllä olleeseen tuik-
kuun. 

Kolikkopelien maestro Atari
päätti iskeä tosissaan myös kotei-
hin ja julkisti AAttaarrii  VViiddeeoo  CCoommppuutteerr
SSyysstteemmiinnssää (2600) vuonna 1977. En-
simmäisen todellisen pelikonsolin
arvonimen ehti kuitenkin napata
vuotta aiemmin julkaistu FFaaiirrcchhiilldd
CChhaannnneell  FF -niminen pelikone. Mo-
lempien perusideana oli se, että
ostamalla niihin erillisiä pelipalikoi-
ta niillä voitiin pelata – ainakin pe-
riaatteessa – tyystin erilaisia pele-
jä. 

Vuoden 1978 piti olla pelikonsolei-
den läpilyöntivuosi. Markkinat kui-
tenkin pullistelivat erilaisista koti-
pelikoneista. Eräiden laskujen mu-
kaan Yhdysvalloissa kaupattiin
parhaillaan jopa 75 erilaista peliko-
netta, jotka olivat pääosin erilaisia
PONG-variaatioita. Kuluttajat hä-
keltyivät vaihtoehtojen runsaudes-
ta, eivätkä laitteet käyneet kau-
paksi. Pelilehtiä ei ollut vielä tuol-
loin alan harrastajia sivistämässä.

Lopulta ainoastaan kaksi firmaa,
AAttaarrii ja CCoolleeccoo (Connecticut Leat-
her Company!), säilyivät hengissä,
Atarikin juuri ja juuri. Atari VCS
2600:sta tuli kumminkin lopulta
menestys ja yksi kaikkien aikojen
myydyimmistä pelikoneista. 

Konsolipelibisnes paisui paisu-
mistaan aina vuoteen 1983 saakka.
Tuolloin tapahtui kuitenkin jotakin
käsittämätöntä: kolmen miljardin
dollarin pelibisnes hiipui hetkessä
sadan miljoonan dollarin nappikau-
paksi. 

Syitä oli monia. Kotitietokoneet
halpoine peleineen tekivät tuloaan,
mutta se ei pelkästään riitä selit-
tämään romahdusta. Yksi syy oli
pelien huono laatu, sillä uudet in-
novaatiot olivat käyneet vähiin.
Oleellisempi syy oli kuitenkin Atarin
käsittämätön bisnes-strategia. Pe-
lejä ”prässättiin” hirmuisia mää-
riä, EETT::  TThhee  EExxttrraatteerrrreessttrriiaall -pelin
painos oli 6 miljoonaa ja Pac-Manin
kotiversiota liukuhihnat suolsivat
itseasiassa enemmän kuin sille oli
mahdollisia pelaajia! Kaiken lisäksi
ET oli pelinä onneton ja Pac-manin
kotiversiointi kurja.

Hillittömien varastokasojen tyh-
jentämiseksi Atari joutui pudotta-
maan pelien hinnat murto-osaan
alkuperäisestä, mikä johti hurjaan
hintasotaan. Osan ET-palikoista
A

Atari joutui kärräämään ja hautaa-
maan huitsin Nevadaan. Käsite la-
piotavara (shovelware) syntyi. 

Se, haudattiinko ET-palikoita to-
dellakin rekkalasteittain New Mexi-
con autiomaahan, on yksi videope-
lien historian suurista myyteistä.
Toiset väittävät, ettei sellaista kos-
kaan tapahtunut, toiset taas tietä-
vät rekkojen tarkan määränkin –
14. Ilmeisesti tarvittaisiin retkikun-
ta, joka viimeisimmän nykyteknolo-
gian keinoin paikallistaisi betonilla
päällystetyn pelipalikkojen hautuu-
maan. Muistomerkin paikka!

On selvää ettei kukaan tervejär-
kinen enää suostunut ostamaan
pelejä 40 dollarilla, kun niitä oli juu-
ri myyty 4 dollarilla. Vuodessa koti-
pelibisnes kuihtui täysin. Samalla
useat amerikkalaiset kolikkopelifir-
matkin menivät konkurssiin, koska
niiden lisenssitulot kotiversioista
tyrehtyivät.

Bushnell ehti siirtyä pizzamogu-
liksi jo ennen lopullista kaaosta ja
loi toisen omaisuuden Chuck E.
Cheese -pizzaketjullaan. Atari ha-
josi kolikkopelejä tekeväksi Atari
Gamesiksi ja tietokonemarkkinoille
suuntaavaksi Atari Corporationiksi,
jonka Commodorelta potkut saanut
Jack Tramiel osti. Coleco säilyi hä-
din tuskin hengissä, kiitos Kaali-
maan lasten. (Cabbage Patch Kids,
muistattehan?)

Muutamaan vuoteen kukaan ei
halunnut kuullakaan puhuttavan
konsolipeleistä, eikä kukaan lot-
kauttanut korvaansa vaikka huhut
NNiinntteennddoo  FFaammiiccoomm -laitteen hur-
jasta menestyksestä Japanissa
kulkeutuivatkin jo Yhdysvaltoihin.
Harva tiesi, että Atari ehti ennen
konkurssiaan sopia Famicomin os-
tosta Nintendon ylimmän johdon
kanssa. Kyseinen laite olisi siis jul-
kaistu Yhdysvalloissa Atari-nimellä.
Atarin rahavarat eivät kuitenkaan
riittäneet lisenssilaskun maksuun.
Rest is History, kuten on tapana
sanoa. Konsolibisnes jäi japanilais-
ten tiukkaan otteeseen ja on siinä
vielä tänäkin päivänä.
A M A MA
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Atari 2600-versiossa on apinakin oi-
kein päin, mutta mielikuvitusta tarvi-
taan.

Atari 2600-versio Pac-manista ei ole
kovin häikäisevä. Huomaa yksi haa-
mu: oikeasti niitä on kolme, mutta ne
tehdään käyttämällä vain yhtä spri-
teä. Välkky juttu, kirjaimellisesti.

Colecovisdioni Zaxxon on jotakuinkin
paras versio, jos kolikkopeliä itseään
ei lasketa.

Onko hallitus hadannut E.T.:n aavi-
kolle? Siinä Mulderille mietittävää, ja
jos peli löytyy, vielä suurempi arvoi-
tus onkin mitä ihmettä siinä pitäisi
tehdä? 

Pac-man, todennäköisesti maailman
tunnetuin videopeli.

Keltapallon vaimo, Ms. Pac-man.
He saivat vielä hirveän lapsenkin,
Baby Pac-manin.

Mikäpä on Piranhan esikuva?
taisen keinoälyn. Jokaisella hah-
molla oli omat käyttäytymismal-
lit, jotka pitivät pelattavuuden
tuoreena. 

Vallankumouksellista Defende-
rissä oli myös se, että tapahtumat
etenivät omaa vääjäämätöntä
vauhtiaan myös kuvaruudun ul-
kopuolella. Niinpä pelaajan oli
seurattava sekä ruututapahtumia
että singahdettava tarvittaessa äk-
kiä puolustamaan hyökkäyksen
kohteena olevia kuvaruudun ul-
kopuolelle jääneitä maakohteita.
Pieni ”tutkaruutu” ja viekoittele-
vat ääniefektit ohjasivat pelaajan
oikeaan suuntaan.

Defender ei ollut helppo peli.
Kukaan Williamsin työntekijöistä
Jarvista lukuunottamatta ei pääs-
syt kolmatta aaltoa pidemmälle ja
Jarviksen omaa ennätystä (60
000) pidettiin liki mahdottomana
rikkoa. Ensimmäisellä testiviikol-
la keskimääräinen peliaika olikin
ruhtinaalliset 33 sekuntia! Kolik-
kopelioperaattorit hieroivat käsi-
ään tyytyväisinä. Silti Defender
keräsi ympärilleen nopeasti
vankkumattoman kannattaja-
kunnan. Pelin hurja vauhti ja val-
lankumouksellinen 16-värinen
grafiikka vetosivat pelaajiin. Ne
jotka eivät pysyneet vauhdissa
mukana katsoivat takavasemmal-
ta kun näppäräsormisimmat pe-
lasivat. 

Defender on edelleen monen
pelintekijän suosikkipeli. Heistä
pahiten nalkkiinjäänyt on laama-
mies Jeff Minter, lukuisia Defen-
der-virityksiä uransa aikana vä-
sännyt erakkopelintekijä. Hänen
viimeisin projektinsa on – kuin-
kas ollakaan – Defender2000,
vanhan klassikon tuorein päivi-
tys. Häntä tuskin liiemmin hait-
taa se tosiasia, että hän väsää sitä
käytännössä kuolleelle ja kuopa-
tulle Atari Jaguar -pelikonsolille.
STA MASKI
Peli-ikonit iskevät
Vaikka pelit olivatkin jo miljoo-
nabisnes, tavalliselle kansalaiselle
ne olivat edelleen hämyistä mar-
ginaalikulttuuria. Välkkyvät vek-
torit ja piskuruiset persoonatto-
mat avaruusalukset eivät välttä-
mättä vedonneet suureen ylei-
söön. Tarvittiin se viimeinen niit-
ti, joka iskisi pelit lopulta koko
kansan tajuntaan.

Japanilaiset pelifirmat eivät in-
nostuneet vektoreista, vaan tyy-
tyivät perinteisiin graafisiin rat-
kaisuihin. Menestystä moinen ei
estänyt. Japanilaiseen kansanlo-
ruun pohjautuneesta Pac-manis-
ta (Namco, 1980) tuli Japanissa
niin suosittu, että se aiheutti
maahan suoranaisen kolikkopu-
lan. Se oli myös ensimmäinen
kolikkopeli, jonka ohjaimiin ty-
tötkin viitsivät tarttua. Pelin voit-
tokulku jatkui vääjäämättä myös
Yhdysvalloissa.

Pac-man oli alkuperäiseltä ni-
meltään Puck-man. Namco päät-
ti kuitenkin muuttaa nimen Pac-
maniksi, jotta P-kirjaimen raa-
puttaminen F:ksi ei aiheuttaisi ta-
hatonta hilpeyttä kolikkopeli-
luolissa.

Pac-manin menestystä siivitti
persoonallinen idea. Pitkästä ai-
kaa hittipelissä ei varsinaisesti tu-
hottu tai ammuttu mitään, pi-
kemminkin ahmittiin makeaa
mahan täydeltä. Tärkeämpää oli
nerokas hahmonsuunnittelu, ala,
jolla japanilaiset tulisivat menes-
tymään jatkossakin. Vaikka kel-
tainen leukojaan louskuttava pal-
lo ei kuulosta ideana aluksi il-
miömäisen oivaltavalta, Pac-ma-
nista tuli kuitenkin vääjäämättä
ensimmäinen todellinen peli-iko-
ni, hahmo, jonka kaikki tunsivat.
Pac-man pääsi Time-lehden kan-
teen, eteni urallaan lauantaiaa-
mun piirrettyihin ja lopulta puf-
fasi jopa hittisingleä. 

Samaan aikaan pelikortteja
vuodesta 1889 tehtailleen Nin-
tendon päämajassa uraansa aloit-
televa pelintekijä Shigeru Miy-
amoto piirsi pikseliviikset luo-
mansa punapukuisen rakennus-
miehen turvan somisteeksi. Pää-
nahkaa peittämään pantiin pu-
kuun sopiva lakki. Joku koke-
neempi vinkkasi vielä, että kädet
kannattaa panna heilumaan, jot-
ta hahmo näyttäisi elävämmältä.
Shigeru teki työtä käskettyä (ja
pani hahmon kädet toden teolla
heilumaan).

Harva uskoi, että Shigerun luo-
mus ”Jumpman” tulisi olemaan
lopulta Pac-maniakin tunnetum-
pi peli-ikoni. Donkey Kong
(1981) oli kuitenkin menestys ja
toi kokonaan uuden pelityypin,
tasohyppelyn, ihmisten ihmetel-
täväksi. Lopulta Jumpman sai oi-
kean, nykyisen nimensä: viiksi-
niekka ristittiin pelin amerikan-
painoksessa Super Marioksi Nin-
tendon Amerikan konttorin ita-
lialaissyntyisen vuokraisännän
mukaan. Myöhemmin punapu-
kuinen vipeltäjä uudelleenkoulu-
tettiin putkimieheksi.

Space Invaders, Asteroids, De-
fender, Tempest, Pac-man, Don-
key Kong! Kolikkopelien kolme
kultaista vuotta olivat ohi. Uusi
elinvoimainen viihteen laji oli
vääjäämättä lyönyt itsensä läpi ja
muuttunut kulttiharrasteesta ko-
ko kansan sirkushuviksi. Tuon
ajanjakson magiaa ja uutuuden-
viehätystä ei tultaisi enää koskaan
kokemaan uudel-
leen.

JTurunen
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LucasArts

Curse Of Monkey

Windows 95

Jos tietokonepelit voisi julistaa pyhimyksiksi,
LucasArtsin seikkailupelit Monkey Island I &
II olisivat kanonisointijonon kärjessä. Guyb-
rush Threepwoodin taistelu kuollutta meri-
rosvoa LeChuckia vastaan on todennäköisesti
hauskinta ja oivaltavinta, mitä monitorin
ruudussa on konsanaan näkynyt, ja seikkailu-
pelinäkin ne olivat priimaluokkaa. Kolman-
teen osaan kohdistuu siis hirveä paine. Miten
2288 Pelit ● 6/1997

Pacific General

Warlords III: Rei

l

käy, kun Ron Gilbertkään ei ole enää muka-
na? 

Uusi osa näyttää hienolta, melkein piirros-
filmiltä. Käyttöliittymä on identtinen Lucasin
muutaman edellisen seikkailun kanssa, ja
näyttelijät kuulostavat ammattilaisilta. Parin
ruudun mittainen demo kertoo lähinnä sen,
että ainakin tekniikka toimii. Onneksi tekijät
ovat Lucasin seikkailuammattilaisia, joten toi-
vossa on hyvä elää.

Nnirvi
CURSMON1.ARJ–CURSMON1.A04, yht. 19 Mt

 Island
ler

Jane's Combat Simulations/EA

Windows 95

Juuri ennen lehden painoon menoa ilmesty-
nyt 688(i) Hunter/Killerissä kipparin pestiä
pääsee kokeilemaan mukavan monenlaisissa
tehtävissä. Perinteisen meren alaisen väijytte-
lyn lisäksi mukana on maakohteiden tuhoa-
mista risteilyohjuksilla, laivasaattueiden ja sa-
tamien toiminnan tiedustelua sekä SEAL- ja
erikoisjoukkojen kuskaamista.

688(i) Hunter/Ki
 Grafiikalla ei herkutella, mutta havainto- ja
asejärjestelmät on tehty pelottavan tarkasti.
Pelkkä äänen luokittelu ja sen muuttaminen
tunnistettavaksi kohteeksi vaatii valtavasti
erilaisten instrumenttien käpistelyä ja niiden
toiminnan opettelua. Kohteen seuranta, saa-
tika järkevän laukaisumahdollisuuden raken-
taminen ovat sellaisia toimenpiteitä, ettei yh-
dessä illassa välttämättä ehdi pelaamaan kuin
yhden taistelun.

Parin tehtävän perusteella 688(i) Hunter/
Killer vaikuttaa virtuaalikipparin märältä
unelta.

Kaj Laaksonen
SSI

Windows 95

SSI:n viimeisen Panzer Generalin pelirun-
koon pohjautuvan toisen maailmansoadan
strategiapelin aiheena on Japanin seikkailut
Kiinan valloituksesta vuonna 1935 aina Hi-
roshiman ja Nagasakin ydinpommituksiin
vuonna 1945.

Kampanjoita on kaksi, toinen jenkkien ja
toinen japsien näkökulmasta. Panzer Genera-
lin pelirunkoa on taivutettu paremmin meri-
sotaan sopivaksi, erilaisia yksiköitä on valta-
vasti, mukaan lukien jokainen sotaan osallis-
tunut tukialus ja taistelulaiva. Joukoille on li-
sätty erikoisominaisuuksia, kuten kamikaze-
hävittäjät, torpedopommittajat, laivojen so-
narit ja muita ominaisuuksia, joita molem-
mat osapuolet kehittelivät sodan edetessä.

Käyttöliittymä ja säännöt ovat paljon en-
tistä selkeämpiä. Yksiköitä voi liikuttaa nyt
vain vähän kerrallaan, siirtyä tai ampua välil-
lä muilla yksiköillä ja käskyttää jo kerran lii-
kuttanutta vielä uudestaan. Jäljellä olevat
ampumis- ja liikkumispisteet näkee näppä-
rästi suoraan kartalta ilman turhaa hiiren
naksuttelua.

Pacific General vaikuttaa sarjan kehitty-
neimmältä osalta, tosin lyhyen pelaamisen
perusteella ei voi vielä sanoa, kuinka hyvin
skenaarioiden suunnittelussa on onnistuttu. 

Kaj Laaksonen
SSG/Red Orb

Windows 95

Warlords II DeLuxe kuului ja kuuluu monen-
kin pelaajan suosikkilistalle. Yksinkertainen,
mutta hyvällä tekoälyllä varustettu fantasia-
strategia ilmestyy nyt upouutena versiona,
vaan mitenkähän se puree tosiaikapeleillä lel-
littyjä pelimiehiä?

Vuoropohjainen Sotaherra Kolmonen on
selkeä: armeijapinot mellastavat ja valtaavat
(tai tuhoavat) toisten kaupunkeja, rakentavat
lisää armeijoita ja lopussa vain yksi jää eloon.
Ei raaka-aineen keräilyä, sen enempää kuin

gn of Heroes
 taktisia taisteluruutujakaan. Avainasemassa
ovat sankarit, voimakkaat yksilöt, jotka saavat
armeijoihin uutta potkua taikakaluineen.
Kuulostaapa Heroes Of Might And Magicil-
ta...

Silmää miellyttävää ulkomuotoaan lukuun-
ottamatta Warlords III muistuttaa pelinä
edeltäjäänsä enemmän kuin vähän, mutta ai-
nakin uudessa, kauniissa kuoressa ja kunnon
moninpeliominaisuuksin. Demossa on pelat-
tava opetusosa ja yksi tehtävä, ja tuntui kuin
olisi kohdannut vanhan ystävän.

Nnirvi

WAR3DEMO.ARJ–WAR3DEMO.ARJ, 
yht. 12,5 Mt
A A M A MA
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Dungeon Keeper
Versio:7.00
Dos, Windows 95
Minimi: Dos: 486/100, 8 Mt, 
4xCD-ROM (Dos), Win95: P75, 16 Mt
Suositus: P133, 16 Mt
Äänet: Sound Blaster- ja DirectX
3.0 -yhteensopivat
Kiintolevy: 65 Mt
Moninpeli: Modeemi, kaapeli, IPX
(2–4 pelaajaa)
Testattu: Win95: P120, 16 Mt,
Hercules Dynamite 128, SB-16,
8xCD-ROM

Kellarikeisarin uudet vaatteet
● ● Kauan odotettu
Dungeon Keeper
marssi juhlivan
kulkueen kärjessä,
esitteli vänkiä
yksityiskohtiaan,
heilautti näppäriä
nyanssejaan ja oli
Maailman Paras. Mikä
riemukkaan nerokas
se olikaan, mikä
kliseettömyyden
perikuva sen idea
olikaan! 

Selkeää taistelua.
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D
ungeon Keeper lupasi ai-
koinaan kääntää fanta-
siakliseet päälaelleen: san-
karit kokoontuvat tunkeu-

tuakseen luolaholvistoon, jonka
keskellä sykkii sydän ja mittaa-
mattomat aarteet. Mutta tällä
kertaa pelaaja onkin se paha
Musta Niko, jonka ansat ja hir-
viöt vaanivat seikkailijoita.

Kyllä näinkin, mutta vastassa
on myös toisia Dungeon Keepe-
reitä. Pari vuotta sitten luvattu
käänteinen roolipeli on lupsahta-
nut reaaliaikaiseksi strategiape-
liksi, perimältään C&C/Warcraft-
luokkaan. Kyllä kliseen kliseeksi
tunnistaa, vaikka se olisikin jalat
ylhäällä.

SimKeeper
Pelaajan tarkoitus on valloittaa
rauhallinen maa toisensa jälkeen
kaivamalla pikkuinen luolahol-
visto niiden perustukseen, hou-
kutella hirviöitä ja nitistää kilpai-
levat Dungeon Keeperit sekä
mahdolliset sankarit ja maan val-
tias. Pelin lopputaistelu käydään
Avataria vastaan.

Dungeon Keeperin perus-
ainekset ovat tutut: kerätään kul-
taa, jolla rahoitetaan luolaston
laajennus, maksetaan hirviöiden
palkat ja muut juoksevat kulut,
niin kuin harjoittelu, loitsiminen
ja sellaiset. Luolaholviston raken-
3300 Pelit ● 6/1997
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nus alkaa luolaston sydämestä
(Dungeon Heart). Sydämen tu-
hoaminen eliminoi sen omista-
van Dungeon Keeperin puh pah
tästä pelistä pois. 

Pelaaja maalaa hiirellä alueet,
jotka louhitaan, ja sitten vir-
tuaalikapitalismin ikeen alla työs-
kentelevät impit, loitsuin luodut
pikkupirut, poistavat ne. Impit li-
säksi louhivat kultaa ja jalokiviä,
vahvistavat seiniä, ja valtaavat
luolastoa sekä vihulaisen huonei-
ta omistajansa nimiin.

Impit, niin kuin muutkin hir-
viöt, siirretään töihin Pahan Kä-
dellä, eli napataan niskasta kiinni
ja pudotetaan haluttuun paik-
kaan, mutta vain omalle alueelle.
Esimerkiksi harjoitushalliin tipu-
tettu hirviö alkaa harjoitella, vi-
hollisen lähelle tiputettu tapella
ja siihen tyylin. Koska pelaaja on
paha, hän voi lätkiä hirviöitään,
mikä kohentaa näiden työtehoa.

Rakennetaan
Impien louhimaan tyhjään,
omaan tilaan rakennetaan huo-
neet. Kultaa varten rakennetaan
aarrekammio, ja hirviöitä varten
makuusali sekä hautomo, josta
rumaturvat voivat hakea kanan-
pojan näköistä särvintä. Kun vie-
lä hirviöporttiin kaivetaan yhdys-
käytävä, voikin alkaa odotella
töihin tulijoita. Tietyt huonetyy-
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pit houkuttelevat tiettyjä hirviöi-
tä, joten kirjaston ja harjoitussa-
lin jälkeen joutuukin panosta-
maan tutkimustyöhön. 

Tutkimustyötä harjoitetaan
kirjastossa, ja siellä esimerkiksi
velhot tutkivat uusia loitsuja ja
rakennuksia. Jokseenkin tyhmäs-
ti loitsut ja rakennukset tutkitaan
aina samassa järjestyksessä, joten
pelaaja ei voi siihen vaikuttaa. Sa-
ma vaivaa ovia ja ansoja tuotta-
vaa työpajaa: pelaajan on tyyty-
minen siihen mitä peli parhaaksi
katsoo. 

Parakissa voi hirviöitä niputtaa
ryhmään, ja hyppäämällä johta-
jan nahkoihin voi kuljettaa koko
ruman ryhmänsä 3D-tilassa soti-
maan. Vankilaan vangitaan vihu-
laisia, ja sitten heitä kidutetaan
kidutuskammiossa. Temppelissä
voi uhrata omia hirviöitään, esi-
merkiksi jumalille annettu
Mistres/Orc/Bile Demon-yhdis-
telmä tuottaa Horned Reaperin,
äärimmäisen tuhokoneen. Hau-
tausmaalle raahatut ruumiit hou-
kuttavat vampyyreita, Scavenger
Roomiin töihin pannut hirviöt
houkuttelevat lajitovereitaan oi-
kealle puolelle.

Koko rakentamisjuttu on
sikäli typerä, että käytän-
nössä jokainen rakentaa
jokaisen huoneen, kos-
ka niiden seuraukset
ovat aina positiivisia:
A

esimerkiksi kidutuskammio ei
saa hermostuneita hirviöitä vaa-
timaan lisää palkkaa, tai mitään
vastaavaa. Luolaston pohjaratkai-
sullakaan ei juuri ole merkitystä,
kunhan rakentaa aarrekammiot
lähelle kultaa. Loitsuista vain
muutamalla on kummempaa
käyttöä.

Doom Keeper
Oikeat huonetyypit siis houkut-
televat paikalle eri ötöjä. On kes-
kenään taistelevaa hämähäkkiä ja
kärpästä, koppakuoriaisia, örkke-
jä, velhoja, peikkoja ja lohikäär-
meitä. Hirviöitä on tarjolla vain
rajoitettu määrä, joten kilpailu
niistä on kova.

Erikoismaininnan ansaitsevat
Dark Mistress ja Bile Demon.
Musta Neito on kokonahkaan
pukeutunut Dominatrix, joka pi-
tää kiduttamisesta, ja poksahtaa
kidutuskammioon ruoskittavak-
si, mistä poliittisesti korrektit
jenkit luonnollisesti vähän her-
mostuivat. Bile Demon antaa ai-
hetta pohtia Bullfrogin anaaliad-
diktioa, sen paras ase kun on pa-
hanhajuinen pierupilvi. Öhö-

hö...cool! Kyllä Myrkyn luki-
joita nyt naurattaa.

Hirviöiden housuihin
(tai vastaaviin) voi livah-
taa ja kirmata kol-
miulotteisesti käytäviä
A M A MA
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SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

Hei beibi, anna
mulle piiskaa.

Harjoitus tekee mestarin.

Dungeon Heart saa
pian infarktin.

Hämähäkki ja
lohikäärme
kärhämöivät.

Mieli musta 
kaipaa kidutusta.

Lohikäärme kävi
palkkatoimistossa.

Yrjö Piru nokosilla.
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kuin Doomissa ikään. Ominai-
suudella on hyvin vähän käyttöä.
Joskus hitaasti liikkuvien ötöjen
nahkaan kannattaa soluttautua,
esimerkiksi kun pitää muiluttaa
lohikäärme syvälle vastustajan
linjojen taa.

Taisteluissa kumpikin osapuoli
yleensä kippaa paikalle Pahan
Kädellä mahdollisimman paljon
parhaita hirviöitään, ja evakuoi
sen kuluessa heikoksi hakattuja.
Strategista ajattelua ei juuri tar-
vitse. Usein aivan pelin alussa
käytävä iso taistelu ratkaisee jo
koko kentän, ja sitten pari tuntia
lakaistaan rippeitä. Huoh...

Avataria
ahdistelemassa
Dungeon Keeper tarjoaa parin-
kymmenen tehtävän kampanjan,
mukana viisi salakenttää (en jak-
sanut etsiä), ja lisäksi monipeli-
kentät voi pelata yksinkin, kun
käynnistää pelin parametrillä -
1PLAYER. Kaikkihan tietävät, et-
tä ysivitosessa käynnistyspara-
metrit annetaan shortcutissa.

Grafiikka on synkkää ja sen pa-
letti on varmaan ostettu samasta
kaupasta kuin Quakenkin. Kentät
ovat vain leikisti kolmiulotteisia,
sillä mitään mäkiä kivenjärkälei-
den vieriä tai muitakaan tasoja ei
ole. Näyttöä voi zoomailla ja kie-
puttaa tarpeeksi monipuolisesti.

Ötökaarti on toteutettu spri-
teillä, mikä ei haittaa kuin 3D-ti-
lassa, jolloin ne pikselöityvät pa-
hasti. Äänipuoli on hyvä, efektejä
ja muuta turinaa on tarpeeksi.
Flash 3D:n juuri hankkineena
minun täytyy kai huomauttaa
puuttuvasta 3D-korttituesta,
mutta peli pyöri SVGA:llakin nu-
hapumpullani enimmäkseen täy-
sin pelattavasti.

Harvoin on mikään peli saanut
yhtä varauksetonta vastaanottoa
kuin Dungeon Keeper, joka In-
ternetissä kohotettiin samantien
jotakuinkin Maailman Parhaaksi
Peliksi. Minusta alkoi jo tuntua,
että onko minussa nitkun ja
Bullfrogin mollaajan vikaa.

Yksi syy vahvaan ensi-iskuun
on varmasti Keeperin runsas
”Cool feature!” -sisällys, eli hilli-
tön erilaisten pikkuhienouksien
matto. Kun ihmiset riivaavat ka-
noja ja yrittävät tulla syödyksi,
jää huomaamatta, että varsinai-
nen pelirunko on yksinkertaisen
suoraviivainen ”rakenna kaikki
huoneet, heivaa hirviöt paikalle”
-peli. Aika pian ylisanahana me-
nikin kiinni ja pelin ongelmat
pomppasivat näyttämölle.
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Vaikka peli ensin liimaakin
monitorin ääreen kuin Eri Kee-
per, se alkaa pahasti toistaa itse-
ään kun uusi nähtävä loppuu.
Toisto vielä korostuu, kun tutki-
mustyö etenee aina samassa jär-
jestyksessä. Toiseksi Dungeon
Keeperissä on Bullfroginkin tun-
nustama paha tekoälyongelma,
tekoäly ei välttämättä tee mitään.
Vika lienee nimenomaan julkais-
tussa versiossa, sillä hivenen ai-
kaisempi beta (jolla pelasin suu-
rimman osan) ei tuntunut moi-
sesta kärsivän. Tosin en nähnyt
kehuttuja tekoälyn nerokkuus-
kohtauksiakaan, ja noin neljää-
viittä tasoa lukuunottamatta hä-
viö ei ollut kerta kaikkiaan mah-
dollista. Itse asiassa moninpeli-
kentistä irtosi enemmän peli-iloa
kuin kampanjasta.

Valitettavasti nämä ”haastavat”
kentät olivatkin sitten ylivoima-
pelivetoisia  kikkakenttiä, eli
kenttään on tavallaan ”ratkaisu”,
joka tuntuu olevan ainoa tapa lä-
päistä se. Itse jämähdin toiseksi
viimeiseen kenttään ja sain tar-
peekseni, varsinkin kun vaihto-
ehtona oli X-Com 3. Dungeon
Keeperiin on tulossa pikaisesti te-
koälypäivitys ja myöhemmin tuki
3D-korteille. Moninpeliä ei kesän
takia testattu, palataan siihen
myöhemmin.

Vaikka Keeper on jokseenkin
ylimainostettu, taitavasti naa-
mioitu mutta varsin tavanomai-
nen ja lineaarinen leikkistrategia,
on siinä ainakin yksi hyvä puoli:
sitä on kiva pelata. Kiitos ötöjen
noukkimisen ja kädellä kiusaa-
misen, se on kuin jonkinnäköi-
nen virtuaalinen muurahaislaa-
tikko, jonka asukkaiden tekemi-
siä ja seuraa kuin lemmikkejä
ikään. Ja kuitenkin aina kentän
alussa tuntui, josko tässä kentässä
kone jo pistäisi kunnolla hant-
tiin.

Nnirvi

Hyvää
● Uusi idea.
● Kiva pelata.

Huonoa
● Toistaa itseään.
● Enimmäkseen liian helppo.

Reaaliaikainen strategiapeli, joka
yrittää näyttää omaperäisemmältä

kuin on.
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Uusi tieliikennelaki
Carmageddon
Stainless Software/SCI
Windows 95, Dos
Minimi: P75, 8 Mt, VGA, 4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat.
Dos: Sound Blaster ja 
-yhteensopivat.
Kiintolevy: 20–250 Mt
Moninpeli: IPX, vaatii vain yhden
rompun
3D-tuki: 3Dfx-korteille päivityksenä
Testattu: P188, 32 Mt, Dynamite
128 SVGA, Orchid Righteous 3D,
SB16, 4xCD-ROM, CH Flightstick
Pro
J
alankulkijat liiskaksi, muu
liikenne tohjoksi, kilpailijat
hengiltä ja ympäristö la-
naan. Carmageddonissa

kaikki on sallittua. Onko tässä
nyt mitään tolkkua kun hävyttö-
mällä pelillä lietsotaan muuten-
kin vauhtihullua nuorisoa? Lii-
kenne ei kuulkaa ole mikään leik-
kikenttä. Aja hiljaa, isi...

Carmageddon on varmasti sai-
rain koskaan pelaamani autopeli.
Periaatteessa radat ajetaan läpi
järjestyksessä tarkistuspisteiden
läpi ja maaliin pitäisi tulla ennen
muita, oikeasti kaiken tuollaisen
jäykistelyn voi unohtaa. Maaliin
ei tarvitse koskaan päästä, tarkis-
tuspisteet voi jättää täysin väliin
ja radan voi kiertää vaikka vää-
rään suuntaan. Itse asiassa radalla
ajamisenkin voi jättää väliin. Ai-
noa tavoite on tehdä rahaa, jota
saa ajamalla mahdollisimman
monen jalankulkijan yli ja ahtaa-
malla kilpailijoiden autot tohjok-
si. Mitä hienommin edellisissä
onnistut, sitä enemmän kolahtaa
tilille rahaa.

Runttaa ja liiskaa
Omaa sijoitusta parannetaan ke-
räämällä rahaa, vain näin pääsee
käsiksi uusiin ratoihin. Jos saldo,
vaikka korjausten tai parannus-
ten takia, on kisan lopussa mii-
nuksella, rahoittajat pistävät pillit
pussiin ja ajelu tyssää siihen. Ajo-
aikaakin joudutaan keräämään
vastustajia runttaamalla ja liis-
kaamalla.
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Ratoja ei ainakaan voi sanoa
sovinnaisiksi. Kaupungeissa voi
ajaa talojen katolla tai vierailla
futispelissä liiskaamassa molem-
mat joukkueet verimössöksi. Kai-
voksissa pudotukset voivat olla
satoja metrejä ja voimalaitoksella
voi tippua reaktoriin. Pelialueella
voi liikkua täysin vapaasti ja ym-
päristö reagoi kolareihin mehe-
västi. Lyhtypylväät, puhelinkopit,
puut, mainoskyltit, bensapumput
ja muu irtaimisto lähtevät irti
kun tarpeeksi mällää.

Hyvä lentomälli
Erilaisia autoja on 25. Alun kette-
rästä kilpurista pääsee eroon, kun
tuhoaa aika ajoin pelaajalle haas-
teita tarjoavia kuskeja. Valikoi-
massa on muun muassa jäteauto,
dragsteri, Ladasta tehty monster-
maasturi, telamaasturi, panssa-
riautoja, hinausauto ja tietysti
useita urheiluautoja. Jokainen
auto käyttäytyy aivan eri tavalla.
Pitkä akseliväli kasvattaa kääntö-
sädettä ja matala maavara aiheut-
taa ikäviä pohjakosketuksia. Ka-
peat ja korkeat autot kaiken lisäk-
si jäävät herkästi kyljelleen, jol-
loin muiden kuskien on nauret-
tavan helppo mäjäyttää kyljellään
killuva auto tuhannen päreiksi. 

Carmageddonin maailma on
kaikessa hävyttömyydessään ai-
nakin fysiikan osalta uskottava.
Jokaisen renkaan ote ja asento
tienpintaan nähden on mallin-
nettu, ja renkaiden alla oleva pin-
ta otetaan huomioon. Mitä te-
hokkaamman autosta tekee, sitä
vaikeammaksi sen hallinta muut-
tuu. Lähes ohjauskyvytön,
mutta villisti keuliva neljää-
sataa kulkeva raskas
maansiirtoko-
ne on silti
järisyttävä
kokemus. 

Kola-
rointiin saa
lisää mausteita
yli neljälläkymmenellä
radoilta löytyvältä lisäjipolla.
Tylsimmistä tulee vain lisää ai-
kaa, nopeutta tai rahaa, mutta
suurin osa on täysin pimeitä, ku-
ten räjähtävät tai sokeat jalankul-
kijat tai niitä kärventävä ”bastar-
do-ray”. Kaikki bonukset eivät
paranna, vaan esimerkiksi itsek-
seen pomppiva jousitus väärässä
tilanteessa ei paljon naurata.

Ilman 3Dfx-korttia nopeatkin
koneet saavat tyytyä karuun
VGA-tarkkuuteen. SVGA ei yk-
sinkertaisesti pyöri kunnolla, sillä
radat ovat väärällään pieniä yksi-
tyiskohtia ja autojen saamat vau-
riot näytetään upeasti. 3Dfx-päi-
vityksen betaversiolla peli pyöri
kaikilla herkuilla mainiosti, kun-
han piti kuvakulman auton ulko-
puolella.

Jalankulkijoiden suruton tei-
laaminen ja verilammikoissa su-
A A M A MA



Aika shokki

timinen on tavallaan paljon raa-
empi juttu kuin Doomin tai
Mortal Kombatin epätodellinen
läträäminen. SCI ottaa turhan
riskin, sillä Carmageddon on pi-
run hyvä autopeli ilman vertakin.
Carmageddon on jo joissain
maissa kielletty tai siitä on jul-
kaistu veretön versio. Suomessa
myydään ihme kyllä leikkaama-
tonta versiota, tosin siitäkin rois-
keet saa halutessaan pois. 

Moninpeliksi räkäralli tietysti
sopii mainiosti. SCI on onneksi
tajunnut sen, joten pelivaihtoeh-
toja on kaikkiaan seitsemän ja
niidenkin sääntöjä voi muokata.
Pikainen kokeilu kaksinpelinä oli
jo hulvatonta kaaosta ja voin vain
kuvitella, mitä tapahtuu kun pe-
laajia on enemmän.

Vaikka ratoja ja autoja on pal-
jon, ei Carmageddon silti ole mi-
tään kovin pitkäaikaista hupia.
Mielenkiinto alkaa hiipua, kun
kaikki autot on kokeiltu. Siihen
saakka täysin järjetön kolarointi
pitää tiukasti otteessaan ja ensim-
mäisen kyllästymisenkin jälkeen
tulee aika ajoin pakottava tarve
päästä törmäilemään.

Kaj Laaksonen
Lintuperspektiivistä peli muuttuu
todella vaikeaksi
Hyvää
● Fysiikka.
● Vapaus.
● Järjettömyys.
● Tolkuttoman hauska

moninpeli.

Huonoa
● Hidas SVGA.
● Uusintoja ei voi tallentaa.
● Tylsistyminen iskee ensi

hurman jälkeen.

Hävyttömän nautittava kolarointipeli.
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Pro Pinball:
Timeshock!
Empire Interactive
Dos, Windows 95
Versio: v1.00
Minimi: P60, 8 Mt, 1 Mt PCI SVGA-
kortti, CD-ROM, tarkimmalla
grafiikalla P166, 32 Mt, 8 Mt PCI
SVGA-kortti
Äänet: Win95: DirectSoundin
tukemat, Dos: kaikki yleisimmät
Kiintolevy: 21–190 Mt
Muuta: Samalla CD:llä Dos- ja
Win95-versiot.
Testattu: P120, 32 Mt, CLGD5434 
1 Mt, Sb32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM
F
lipperipelejä on jo joka sor-
melle, mutta vielä jaksetaan
yrittää. Pro Pinball: Times-
hock! on jatkoa saman sar-

jan The Webille, jonka onnistuin
kauniisti missaamaan. Times-
hock yrittää kerätä bonukset tar-
joamalla ultrarealismia sekä rei-
lusti karkkia silmille ja korville.

Näyttävä Timeshock onkin. Jos
grafiikkakortissa on tarpeeksi
muistia, flipupöydän saa esitettyä
1600x1200 pisteen tarkkuudessa
16 miljoonalla värillä. Hieman
yliampuvaa, koska perusmonito-
rien rajat tulevat jo noilla tark-
kuuksilla vastaan, mutta 25 tuu-
man sädetykkien omistajilla on
aihetta riemuun. SVGA-reppana-
ni muisti riitti kaksoisbuffe-
roituun 800x600-tarkkuuteen
256 värillä, mikä näytti ihan hy-
vältä. Kuvakulman saa valita
muutamasta vaihtoehdosta, alka-
en suoraan ylhäältä tuijottami-
sesta ja päätyen normaaliin kolik-
koluukun luona seisoskeluun.

CD-musiikki sopii peliin hy-
vin, ja pelin mekaaninen tunnel-
ma välittyy hyvin kaiuttimien
kautta. Kaikki äänet tulvivat il-
moille Dolby surroundina, jos
koneeseen liitetty audiolaitteisto
on ajan tasalla.

Peli-ideana on kulkea aikako-
neella läpi ajan ja estää kristalli-
soituneen menneisyyden särky-
minen. Kuinka mielenkiintoista.
Pisteitä tässä kuitenkin metsäste-
tään, ja kun ampuu pallon sinne,
missä vilkkuu, ei voi mennä pa-
hasti metsään.

Pallojen liikeradat ja lapojen
toiminta vastaavat aitoa asiaa.
Pallot jumittuvat välillä sivulavan
alle, eivätkä koskaan pysähtyes-
sään jää paikoilleen hytkymään,
kuten monissa muissa flippereis-
sä. Myös liian kiireen tuntu on
onnistuttu välttämään, vaikka
peli onkin nopeatempoinen. Pal-
lot todella ovat täysmetallisia
kuulia, eivät litteitä, painottomia,
TA MASKI
holtittomasti poukkoilevia spri-
tejä.

Pöydän design on onnistuneen
hillitty. Ei päällekäyviä värejä tai
ylisuuria objekteja, vaan hallitun
tasapainoinen leikkikenttä. Vilk-
kuvia valoja on paljon ja niitä
myös hyödynnetään piirrellen
kauniin eläviä valokuvioita pelin
odottaessa virtuaalikolikkoa.
Epärealistisesti yksikään pelipöy-
dän lampuista ei kärähdä ajan
mittaan, ja hyvä niin.

Näytön yläreunassa röhnöttävä
ledinäyttö ei sekään lepäile elekt-
rodeillaan, vaan näyttää jos jon-
kinmoista animaatiota. Lediruu-
tu näyttelee pääosaa lyhyissä vi-
deo-osioissa.
Multiball-toiminto toimii
moitteetta, eikä peli ala tahmia
kuulamäärän kasvaessa. Pöytää
voi töniä, ja kerrankin tönimisel-
lä on jotain vaikutusta. Pallon saa
pienellä tuurilla pelastettua täy-
sin toivottomalta näyttävistä ti-
lanteista.

Dos-versio on taas nippa nap-
pa DirectX-versiota parempi,
koska se on nopeampi ja muisti-
ystävällisempi – eikä tarvitse pe-
lätä yli-innokkaita näytönsäästä-
jiä.

Timeshockin lähes täydellisyyt-
tä hipova tekninen toteutus jo
yksistään on vaikuttavaa. Tämän
lisäksi peliä on hauska pelata ja se
tuntuu aidolta. High Score ol-
koon palkintona Timeshockin
kaiken kattavasta tyylikkyydestä. 

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Grafiikka.
● Sujuvuus.
● Musiikki.
● Realismi.

Huonoa
● Vain yksi pöytä.
● Ei loppujen lopuksi kovinkaan

kestävää hupia.

Vaikuttava flipperisimulaatio. Jos
pelityyppi yhtään kiinnostaa, valinta

on Timeshock.
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Peltinen petolintu
● ● Lockheed-Martin on liittänyt stealth-teknologian
ultramoderniin F-22-hävittäjäänsä. Interactive Magic on liittänyt
3D-kiihdytetyn grafiikan ultramoderniin simulaatioonsa. Onko
legenda syntynyt?
iF-22
Interactive Magic
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt,
SVGA, hiiri, 4xCD-ROM
Suositus: P166, 32 Mt, 6xCD-ROM,
3D-kortti
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
3D-tuki: Direct-3D
Kiintolevy: 32 Mt (minimiasennus)
Moninpeli: Modeemi, sarjakaapeli,
TCP/IP, IPX
Testattu: P166, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128, RV-Flash 3D, SB16,
6xCD-ROM, Thrustmaster
FLCS&TQS, Pro pedals
Tehtävän voi muokata haluamakseen reittipisteitä ja aseistuksia myöten.
Kartta näyttää vihollisen arvioidut sijaintipaikat.
F
-22 Raptor tuntuu olevan si-
mulaattorivalmistajien kau-
den suosikki. Osittain kehit-
telyasteella olevasta ilmayli-

herruushävittäjästä on olemassa
muutama simulaattori ja lähes
puolentusinaa lisää on luvassa.

Aiemmin valmistuneet F-22-
simulaattorit ovat olleet enem-
mänkin lentopelejä kuin raskaan
sarjan simulaatioita. iF-22 tähtää
maksimaaliseen realismiin 3D-
kiihdytetyssä fotorealistisessa
ympäristössä. 

Dynaaminen
kampanja
F-22 Raptor on suunniteltu len-
tämään korkealla ja kovaa. Sen
pääasiallinen tehtävä on olla il-
mayliherruushävittäjä, mutta se
voi myös tukea maajoukkoja
pommein tai ohjuksin. Aseistus
on simuveteraaneille melko lailla
tuttu, vain Maverickit on jätetty
kotiin.

Raptorilla taistellaan Bosnian
ja Ukrainan maastossa suoravii-
vaisen instant actionin lisäksi jo-
ko yksittäisissä tehtävissä tai
muuntuvissa kampanjoissa. En-
nalta purkitettujen tehtävien si-
jaan iF-22:een on rakennettu
kunnollinen dynaaminen kam-
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panjarunko, joten iMagicin väit-
teen mukaan samaan tehtävään
ei törmää kahdesti.

Sekä kampanjassa että yksit-
täisissä tehtävissä pelaajalle anne-
taan puolisen tusinaa tehtävää,
joista voi valita mieleisensä. Ta-
vanomaisia tehtäviä ovat pom-
mikoneiden saatto, ilmapartioin-
ti, maajoukkojen tukeminen,
pommitustehtävät ja ilmapuolus-
tuksen torjunta. Mikäli mikään ei
miellytä, voi konetta pyytää luo-
maan uudet.

Taktikot pääsevät myös suun-
nittelemaan tehtävänsä loppuun
asti itse. Reittipisteet voi sijoittaa
uudelleen haluamallaan tavalla,
aseistuksen ja jopa polttoaineen
määrän voi säätää haluamakseen.
Tehtäväeditointi muistuttaa mel-
ko tavalla aikanaan paljon kiitos-
ta saanutta Falcon 3:n vastaavaa. 

Myös tehtävän purku muistut-
taa melko lailla Falconia. Peli ar-
vioi pilotin suorituksen tuhottu-
jen kohteiden määrällä (tai
omien kohteiden selviämisellä) ja
pisteyttää sen. Kokonaissuoritus
vaikuttaa kampanjaa pelatessa
sodan etenemiseen, eli siihen
minkä verran omat joukot saavat
tai menettävät jalansijaa taistelu-
kentällä.
Joka pojan hävittäjä
Tuskin iF-22 oli julkaistu, kun
pelaajat tuomitsivat sen lento-
mallin ja avioniikan epärealisti-
sen helpoksi. Totuus on kuiten-
kin yllättävä: F-22 todella ON
helppo lentää, sillä sen suunnitte-
lussa on nimenomaan otettu
huomioon lentäjän työmäärää
helpottava käyttäjäystävällisyys.
Pilotin ei siis tarvitse erikseen nä-
perrellä tutkamoodien ja tutka-
aallon suuntaamisen kanssa, tie-
tokone hoitaa kaikki ylimääräiset
virittelyt.
A

Lentomalli tuntuu realistisilla
asetuksilla vakuuttavalta. F-22
Raptorin kaksi suihkuturbiinia
kiidättävät konetta matalallakin
yli äänennopeuden, kuten kuu-
luukin. Kone kuitenkin menettää
kaarrossa äkkiä nopeutta, joten
kaartotaistelussa kannattaa ener-
giatasoa seurata. Jos kohtauskul-
marajoittimen kytkee pois päältä,
pystyy Raptor tekemään esimer-
kiksi cobran. Kannattaa joka ta-
pauksessa toimia varovaisesti, sil-
lä sakkaukset ja spinnaukset on
mallinnettu hyvin.

Tutka tunnistaa ilmakohteet
automaattisesti, joten vihollis-
tyyppiä ei tarvitse arvata. Voi ol-
la, että kehittynyt tutka voi tun-
nistaa kohteen sen tutkajäljestä,
mutta on vaikea uskoa, että maa-
tutka kykenee varmasti erotta-
maan esimerkiksi tankit, SAM-
patterit ja kuorma-autot toisis-
taan.

Avioniikan tekee realistiseksi
myös se, että jokainen ohjaamon
nippeli on toimiva. Monivalinta-
näyttöjen lisäksi jopa heittoistui-
men laukaisinkahva toimii,
ja periaatteessa konetta pys-
tyy hallitsemaan kokonaan
kääntämällä nappeja hii-
rellä. Käytännössä toimi-
vat nippelit ovat
enemmänkin kuri-
ositeetti, ehkä mo-
nivalintanäyttöjen
säätimiä lukuun-
ottamatta.

Aseiden käyttö on
helppoa. Asetietokone
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Ohjaamo on täysin
toimiva. Kaikkia
kytkimiä voi käyt-
tää hiirellä.

Ohjuksista tippuva ham-
mastahna ja kumitornadot
hyötyisivät 3D-korttien omi-
naisuuksista.
valitsee käytössä olevan aseen pe-
rusteella tutkamoodit ja halutessa
listaa jopa kohteet valmiiksi uhan
perusteella. Pilotin tehtäväksi ei
usein jää juuri muuta kuin liipai-
simen vetäminen. Uuden suku-
polven AMRAAM ja AIM-9X
ovat ketteriä ja tappavia ohjuksia.  

Fotorealismin
maailmassa
iF-22 tukee perinteisiä grafiikka-
tiloja aina 1024x768-tarkkuuteen
asti, ja lisäksi Direct-3D-rajapin-
taa käyttäviä 3D-kortteja. 

Ilman 3D-korttiakin grafiikka
pyöri testikokoonpanossa melko
sujuvasti tarkimmallakin grafiik-
katilalla, ja näytti korkealta kat-
sottuna erittäin hyvännäköiseltä,
mutta pikselöityy tavanomaiseen
tapaan matalalla. 

3D-kortilla maaston pikselöi-
tyminen häviää kokonaan ja kor-
keammallakin maasto näyttää
erittäin realistiselta ja väripaletti-
kin on juuri kohdallaan. Juuri
tällainen maa on korkealta kat-
sottuna (kokemuksen rintaäänel-
lä sanottuna). Miinuksena maas-
to kuitenkin näyttää vähän sut-
tuiselta, aivan kuin sitä katsoisi
hieman epätarkan optiikan läpi.

Lentokoneet sitten ovatkin
korkeintaan keskinkertaisen tark-
koja, eivätkä aina edes esikuvansa
näköisiä. Tosin ilmataistelussa
etäisyydet ovat sen verran isoja,
ettei se haittaa.

Grafiikka on kuitenkin saanut
runsaasti raskasta kritiikkiä, sillä
aina silloin tällöin ruudunpäivi-
tys nykii tai jopa pysähtyy parin
sekunnin ajaksi, ja kiintolevy rul-
laa hullun lailla. Eniten nykimistä
on tehtävän alussa tai kun pelin
täytyy vierittää nopeasti paljon
grafiikkaa (eli kaartotaistelussa).
Ruudun pysähtyessä peli ei kui-
tenkaan hyydy, vaan jatkaa eteen-
päin ja kone ottaa ohjauskomen-
notkin vastaan. Matalalla kaarta-
essa saattaa löytää itsensä helpos-
ti tontista, ennen kuin koneen
saa uudelleen hallintaan, ja kes-
ken kuumimman ilmataistelun
efekti on todella häiritsevä. 

Nykiminen rajoittuu yleensä
tehtävän alkuun, jonka jälkeen se
rauhoittuu huomattavasti. Toisil-
la käyttäjillä ilmiötä ei esiinny

lainkaan. iMagicin mukaan ny-
kiminen johtuu siitä, että peli
siirtää maastografiikkaa

CD:ltä kiintolevylle, ja suositte-
lee resoluution tiputusta.
Omat kokeiluni kuitenkin
osoittivat, että 800x600-tark-

kuus antoi paremman tuloksen
SINI PUNA KELTA MUS
kuin 640x480. Go figure. Yli 400
megatavun maastografiikoiden
asennus kiintolevyllekään ei pois-
tanut ongelmaa. 

Vaikka ruudunpäivitys on tar-
kallakin resoluutiolla kiitettävän
nopeaa, on todella yllättävää, että
3D-kortti vaikuttaa vain yksityis-
kohtiin, ei päivitysnopeuteen. Ja
3D-kortin käyttö nimenomaan
lisää ruudun nykimistä! En voi-
nut kuin puistella päätäni, kun
luin Interactive Magicin suosi-
tuksen ottaa vasta hankkimani
kiihdytinkortti pois käytöstä suo-
rituskyvyn parantamiseksi.

Lepsusta koodauksesta kertoo
sekin, ettei 3D-korttien ominai-
suuksia hyödynnetä. Kun katsoo
osuman jälkeista savuefektiä, jo-
ka on lähes huvittavan näköinen
hiukan pyörremyrskyä muistut-
tava savupatsas, tulee ikävä läpi-
näkyvää savua, joka olisi ollut
niin helppo tehdä.

Interaktiivinen
taistelutanner
iF-22:n maailma on täynnä toi-
mintaa. Taistelualue on täynnä
sekä omia että vihollisen koneita,
TA MASKI
joten taktista ajattelua joutuu
käyttämään enemmänkin. Pujah-
taako vihollisten ohi luottaen
oman koneen stealth-ominai-
suuksiin, vai käydäkö suoraan il-
mataisteluun? Viholliset antavat
kovan vastuksen, joten turhiin il-
mataisteluihin ei ole varaa. Kette-
rien ohjusten väistely onnistuu
MiG-piloteilta välillä ikävän hel-
pon tuntuisesti. 

Aiempiin simulaatioihin ver-
rattuna vuorovaikutus omien
joukkojen kanssa on tervetullut
lisä. Perinteisen oman laivueen
ohjaamisen lisäksi radiolla ote-
taan yhteys esimerkiksi lennon-
johtoon nousuluvan saamiseksi,
päämajaan lentosuunnitelman
varmistamiseksi ja maajoukkojen
komentajallekin ilmoittaudutaan
ilmatukea antamaan. 

Radioliikennettä on muuten-
kin mukavasti ja esimerkiksi il-
mataistelusta on melko vaikea
saada mitään tolkkua päällekkäin
tulevien radioviestien vuoksi. Bu-
gin ansiosta kuvan alalaidassa nä-
kyvä radioteksti ei useinkaan täs-
mää radiosta kuullun viestin
kanssa, ja useat viestit jäävätkin
mysteereiksi.
iF-22 tarjoaa kolme verkkope-
litapaa. Mikäli perinteiset kaksin-
taistelut tai joukkuepelit eivät
kiinnosta, on ”capture the flag”
jotain uutta. Tarkoituksena on
vallata keskellä taistelualuetta
oleva neutraali lentokenttä omille
joukoille saattamalla kuljetusko-
ne sille. Vihollisjoukkue yrittää
tehdä saman, joten oman koneen
saattamisen ja vihollisen kulje-
tuskoneen etsimisen välillä on
osattava tehdä nopeita ratkaisuja. 

Päivitystä
odotellessa
iF-22 on realistinen simulaatio,
jonka grafiikka on vertaansa vail-
la. Hyvin suunnitellun dynaami-
sen kampanjarungon pitäisi taata
se, etteivät tehtävät lopu alkuun-
sa. Bosnian vuoristot ja Ukrainan
peltomaisemat ovat myös hyvät,
vaihtelua tuovat valinnat maas-
toiksi. 

Ikävistä bugeista huolimatta
iF-22:n pelaaminen on hauskaa.
Tehtävät ovat juuri sopivan vai-
keita ja monipuolisia, ja oma pa-
nos vaikuttaa sotaan, vaikka sen
kulusta saisi kernaasti tulla tar-
kempaakin tietoa. 

Legendat näyttävät syntyvän
lopullisesti vasta usean päivityk-
sen jälkeen (Falcon 3.0 ja 

EF-2000).
iF-22:ssakin
on kaikki ai-
nekset klassik-
kosarjaan, jos
iMagic pystyy
ja jaksaa päi-
vittää sen ohi
lastentautivai-
heen.

Toni Virta
Hyvää
● Kaunis grafiikka.
● Dynaaminen kampanja.
● Lentomalli.
● Tehtävien muunneltavuus.
● Iso paperikartta.

Huonoa
● Grafiikan ajoittainen

nykiminen.
● 3D-kortin ominaisuuksia ei

käytetä kokonaan hyväksi.

Muutamasta lastentaudista kärsivä
lentosimulaattori, jossa on

huipputason grafiikka.
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Jaskan mukana viheriöillä
Jack Nicklaus 4
Accolade
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, hiiri, 
2xCD-ROM
Suositus: P100, 20 Mt, Sound
Blaster, moninpelissä P133, 24 Mt
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 180–215 Mt
Moninpeli: modeemi (9 600 bps),
nollakaapeli, IPX- tai TCP/IP-
lähiverkko, Internet
Testattu: P133, 16 Mt, 2xCD-ROM,
S3 Trio 2 Mt, SB
Kenttäeditorilla on helppo rakentaa
monipuolisia kenttiä.
V
ain kaikkein suurimmat
golfin ammattilaiset ovat
saaneet omalla nimellään
varustetun pelin. Yksi alan

veteraaneista, legendaarinen Jack
Nicklaus, ei toki ole jäänyt ilman.
Jo numeroa neljä kantaa Accola-
den uusin Nicklauksen nimellä
myyvä golfpeli. Kaikkea on pantu
paremmaksi, joten kauniin ja toi-
mivan ulkokuoren lisäksi pelissä
on mukana ajan hengen vaatima
moninpeli sekä uutena keksintö-
nä kenttäeditori.

Ennen kuin pääsee mailan var-
teen on tehtävä hirmuinen määrä
valintoja. Pelimoodin voi valita
jopa seitsemästä eri pelitavasta.
Kenttiä puolestaan on tarjolla vii-
si erilaista, joista yksi on kuvit-
teellinen, kenttäeditorilla luotu
Winding Springs. Pelaajakseen
voi valita muutamasta eri naa-
masta mieleisensä, tietokonevas-
tustajina on Jack Nicklauksen li-
säksi vain pari tyyppiä. Pelaajan
optiot valitaan vaikeustason ja
omien mieltymysten mukaan –
miltä tiiltä pelataan, minkänäköi-
nen ja -kuuloinen tyyppi toimii
caddiena eli mailapoikana, min-
kälainen mailasetti pakataan ba-
giin ja mikä painatus pallossa on.

Grafiikka on hyvin kaunista,
tosin ehkä hieman kliinisen nä-
köistä. Värisävyt eivät toimi ai-
van yhtä hyvin kuin PGA Tour
Prossa. Haluamansa tunnelman
kentälle saa valitsemalla sääolo-
suhteet pilvisen ja aurinkoisen
välillä. Säätilan saa vaihtelemaan,
esimerkiksi ensimmäisillä rei'illä
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on sumua, joka hälvenee kierrok-
sen mittaan.

Kunnon grippi ja
maila viuhumaan
Haluttu tähtäyspiste ja lentokaari
klikataan ensin hiirellä, minkä
jälkeen huitaistaan pallo lentoon.
Lyönnin hallinnasta vastaa pelaa-
jan ympärillä kaartuva swingi-
kaari. Griinillä puolestaan täh-
täys hoituu lyöntisuuntanuolella,
jolla voi ottaa ennakkoa. Mailan
voi valita itse tai antaa caddien
ehdottaa lyöntipituuden ja olo-
suhteiden mukaan. Aivan help-
poa ei pallon hallinta ole, olisiko
syynä ohjainten lievä tahmaisuus.

Jack Nicklaus 4 ei ole miten-
kään erityisen näyttävä golf, kun
ajattelee, mitkä televisiomaiset
mahdollisuudet olisi käytettävis-
sä. Pallon lentoa olisi mukava
seurata muutenkin kuin pelaajan
näkövinkkelistä. Samoin kentän
pohjapiirros olisi hyvä olla näky-
vissä muulloinkin kuin joka reiän
alussa pyörivässä esittelyanimaa-
tiopätkässä. 

Tunnelmaa häiritsee rajoittu-
minen Windowsin ikkunoihin ja
valikoihin. Kenttäeditorissa se
toimii, mutta pelatessa alkaa är-
syttää jatkuva valikon klikkaami-
nen hyväksytyn lyönnin merkik-
si.

Jack Nicklaus 4:ssa on mukana
moninpelimahdollisuus. Mitään
maailmanlaajuista golfnettiä ei
kuitenkaan ole käytettävissä,
vaan jos haluaa pelata Internetis-
sä, saa joko itse toimia pelin isän-
tänä (vaatii vähintään 28 800 bps
modeemin) tai liittyä jonkun val-
miiksi isännöimään peliin. Testi-
kierroksella ei isännän haku pe-
liin liittyessä tuottanut tulosta ja
kun muita pelaajia ei ollut tiedos-
sa, jäi verkkopeli testaamatta.

Oma 
unelmien kenttä
Mielenkiintoisena lisähöysteenä
Jack Nicklaus 4 tarjoaa kenttäedi-
torin, jolla voi luoda mieleisensä
radan aivan alusta asti. Editori on
hyvin suunniteltu, helppokäyt-
töinen ja monipuolinen. Uuden
kentän suunnittelu aloitetaan
miettimällä järkevä yleiskuva,
minkä jälkeen siirrytään yksityis-
kohtiin. Väylät, karheikot, vihe-
riöt, pusikot ja esteet on helppo
sijoitella ja muotoilla mieleisik-
seen. 

Kun perusmaasto on luotu,
tehdään radoista kolmiulotteisia
lisäämällä korkeuseroja, kallis-
tuksia ja mäennyppylöitä. Taus-
tamaiseman ja taivaanrannan voi
valita useasta vaihtoehdosta. Vii-
meisen silauksen antavat luon-
non äänet, vesi, sammakot ja lin-
nunlaulu, joista mieleisensä voi
poimia pitkästä listasta. Välillä
voi kutakin reikää vilkaista ren-
deroituna nähdäkseen, vastaavat-
ko suunnittelupöydän mielikuvat
todellisuutta.

Aivan aloittelijalta tai golfia
tuntemattomalta ei kentän teko
kuitenkaan suju välttämättä niin,
että radasta tulisi järkevästi pelat-
tava. Suunnittelussa on syytä ot-
taa huomioon, millainen oikea
maastoon sijoitettu kenttä olisi ja
ajatella pelaajan kannalta. Väylän
muotoilu on syytä mitoittaa
lyöntietäisyyksien mukaan, eikä
reiästä kannata tehdä aivan mah-
dotonta pelattavaa. Vaikka vali-
koista onkin hauskaa poimia pui-
ta, pensaita ja vesiesteitä, ei lop-
putulos saisi olla viidakko. Golf-
kenttien suunnittelussa on myös
tietyt säännöt tai ainakin pitkät
perinteet, joihin on syytä tutus-
tua. Ohjekirja opastaa varsin hy-
vin perusasioissa.

Kokonaisuutena Jack Nicklaus
4 on hyvää ja huolellista työtä.
Siinä on monipuoliset ominai-
suudet ja käyttäjäystävälliset sää-
tömahdollisuudet. Vaikka viittä
vaille täydellistä realismia ei saa-
vutetakaan, pelaa Jack Nicklausia
mielellään. Kun pelaaminen al-
kaa kyllästyttää, voi aina tehdä
kuten monet ammattilaiset: jät-
tää kilpailut ja suunnitella omia
kenttiä eläkepäivien ratoksi.

Tytti Paananen
A

Hyvää
● Kaunis, toimiva ja

helppokäyttöinen.
● Kenttäeditori lisää

kiinnostavuutta ja
käyttöikää.

● Paljon
virittelymahdollisuuksia.

Huonoa
● Tietokonepelaajien määrä

rajoitettu.
● Windowsin ikkunaan

rajoittuminen häiritsee
hieman.

Monipuolinen ja hyvin suunniteltu
golfpeli.
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Kolopallo, joka swingaa

PGA Tour Pro
Electronic Arts
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, SVGA, hiiri,
4xCD-ROM
Suositus: P133, 24 Mt, 28 800 bps
-modeemi
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 26–37 Mt
Moninpeli: 14 400 bps -modeemi,
Internet, IPX- tai TCP/IP-lähiverkko
Info: www.easports.com
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio 2 Mt,
2xCD-ROM, SB, 14 400 bps 
-modeemi
Tähtääminen on helppoa, mutta lentääkö pallo myös sinne minne pitää?
P
GA Tour Pro on uusin tu-
lokas Electronic Artsin
golfpelien sarjassa. Jo sen
edeltäjä PGA Tour '96 häi-

käisi upealla ulkoasullaan, moni-
puolisuudellaan ja pelattavuudel-
laan. Luulisi, ettei siitä juuri voi
panna paremmaksi, mutta toisin
kävi. PGA Tour Pro vakuuttaa
pinttyneimmänkin golfaajan rea-
listisella otteellaan ja hivelee sun-
nuntaipelaajankin aisteja. Kun
hienoon ja toimivaan peliin on
vielä lisätty Internet-moninpeli,
ei golfilta voisi enempää odottaa-
kaan.

Golfpelejä ennenkin pelanneet
pääsevät juonesta kiinni nopeasti
eikä aloittelijakaan jää kylmäksi.
Ruudun alaosan palkki on hyvin
itsensä selittävä. Pallon tähtäämi-
nen haluttuun pisteeseen on
helppoa ja lyöminen sujuu hiirtä
napauttelemalla swingimittarin
avulla. Kun vaikeustason valitsee
sopivasti, käyttöliittymään saa
esille haluamansa opasteet tuulen
suunnasta, pallon sijainnista, kal-
listuksista, mailanvalinnasta ja
lyöntivoimakkuudesta. Pelaajan
luonnissa ei ole turhia lisukkeita,
joten ei tarvitse pelätä joutuvansa
valitsemaan kengännauhojen vä-
riä. 

Viheriöt kutsuvat
Pelattavia kenttiä on kaksi:
Scottsdale ja Bay Hill. Mukana
tulevalla lisälevyllä on vielä Pebb-
le Beach, ja lisää kenttiä on saata-
vana erillisinä levyinä. Jokaisesta
kentästä on multimediaesittely,
josta saa yleiskuvan kentästä.

Pelitavan voi valita neljästä
vaihtoehdosta: harjoittelu, lyönti-
peli, skins (jossa kunkin reiän
voittaja saa tietyn rahasumman)
tai shoot-out (jossa pelataan vain
SINI PUNA KELTA MUS
kolme reikää ja huonoin putoaa
joka reiän jälkeen pois pelistä).
Palloa voi paimentaa joko yksin
tai valitsemansa tietokonevastus-
tajan kanssa. Valittavana on usei-
ta ammattilaisgolfin huippuni-
miä, kuten Kite, Stadler, Janzen ja
Gallagher.

Sekä kenttä että pelaajat ovat
silmiähivelevän kauniita. Vihreän
sävyt eivät ole liian räikeitä ja
taustalla siintävä maisema on
rauhallinen ja kuhunkin kenttään
sopiva. Pelaajilla on jokaisella
oma persoonallinen pelityylinsä.
Ammattilaisten svingi ja eleet on
tietysti kopioitu suoraan oikeista
pelaajista. On huvittavaa seurata,
kuinka eri tavalla pelaajat käyt-
täytyvät esimerkiksi silloin, kun
putti menee aivan hilkulla ohi. 

Pallo lentää luontevasti ja käyt-
täytyy kuin oikea. Sen lentoa voi
seurata pienestä ruudusta ylänur-
kassa, jonka kuvakulma vaihtelee
kuin tv:ssä. 

Kutakin rataa ryydittävät tie-
tenkin puut, pensaat, hiekka-
bunkkerit ja vesiesteet. Vesistöt
näyttävät miltei märiltä ja kentäl-
lä pitävät ääntä erilaiset luonto-
kappaleet. Äänet ovat tunnel-
maan sopivia ja riittävän vaihte-
levia, ja selostajan ääni on selkeä
ja rauhallinen. Yleisön reaktiot
luovat sopivaa jännitystä kisaan.

Pelaaminen tuntuu hyvin rea-
listiselta. Jos vaikeustaso on liian
helppo ja peli alkaa tuntua las-
tenleikiltä, voi siirtyä ammatti-
laissarjaan ja jo alkaa metsä vetää
palloa puoleensa. Tosielämää
muistuttavaan äärimmäisen huo-
TA MASKI
noon peliin on vaikea päästä,
mutta välillä pääsee lähelle, kun
jo neljäs putti menee ohi. Lähipe-
li ratkaisee kuten oikeassa maail-
massakin. Tietokonegolfissa kui-
tenkin kokee onnistumisen elä-
myksiä, joista keskivertogolfaaja
voi vain haaveilla. Vesistöihinkin
voi mättää palloja vaikka huvik-
seen tarvitsematta surra kalapar-
kojen ahtaaksi muuttuvaa elinti-
laa.

Kaverille kans!
Golfista on aikaisemmin päässyt
nauttimaan vain omassa yksinäi-
syydessä tietokonepelaajia vas-
taan, kaverin kanssa ruudun ää-
ressä vuorottelemalla tai lähettä-
mällä turnaustuloksia nettiin.
PGA Tour Pro tarjoaa myös mo-
ninpelimahdollisuuden modee-
milla, lähiverkossa ja Internetissä.
Electronic Artsilla on oma serve-
ri, EA Sports Net, joka pyörittää
reaaliajassa lukuisia turnauksia
pelaajille ympäri maailmaa. 

Päästäkseen mukaan tarvitsee
joko verkossa olevan koneen tai
modeemin ja ppp-yhteyden. Kun
yhteys on luotu, peli käynniste-
tään ja valitaan haluttu moninpe-
limoodi. Pelaaja voi valita käyn-
nissä olevista peleistä mieleisensä
taitojensa mukaan tai luoda itse
uuden pelin. Luoviminen selkeis-
sä valikoissa on helppoa ja toisten
pelaajien kanssa voi jutella, myös
ääniviesteillä. 

Better than 
real thing
Itse pelaaminen sujuu jouhevasti
jopa 14 400 bps -modeemilla.
Uuden ruudun piirtymistä ei tar-
vitse odotella ikuisuuksia ja jou-
toaikana voi jutella pelikaverien
kanssa. Pelaaminen saa aivan
uutta imua, kun tietää, että vasta-
pelaaja istuu koneensa ääressä ra-
pakon takana tai Australiassa ja
silti kaikki toimii kauniisti reaa-
liajassa. Muutama tunti vierähtää
koneen ääressä aivan huomaa-
matta, eivätkä tietokonevastusta-
jat, niin ammattilaisia kuin ovat-
kin, tunnu enää oikeiden ihmis-
pelaajien veroisilta. Electronic
Arts on lupaillut myös järjestää
suuria turnauksia, joissa palkin-
tona on rahaa ammattilaiskisojen
tapaan. 

PGA Tour Prosta ei ole pahaa
sanottavaa. Huimaavan kaunis
grafiikka, realistiset luonnonää-
net, sopivasti säädeltävä vaikeus-
taso ja selkeän toimiva käyttöliit-
tymä takaavat täydellisen golf-
nautinnon ilman pusikoissa ja
bunkkereissa rämpimistä. Kun
soppaan lisätään vielä moninpeli,
mielenkiinto riittää pitemmälle
kuin koskaan ennen. Tästä ei ko-
lopallo parane.

Tytti Paananen
Hyvää
● Loistokas grafiikka ja

täydellinen pelattavuus.
● Realistinen ote.
● Toimiva moninpeli netissä tuo

uusia ulottuvuuksia
pelaamiseen.

Huonoa
● Vain ruohon tuoksu, hikinen

hanska ja hiekka kengissä
puuttuvat.

Tyylikäs, täydellisyyttä lähentelevä
golfpeli, jossa hyvä moninpeli.
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Judge Dredd nurmikentällä

UEFA Champions
League 1996/97
Krisalis Software/Philips Media
Dos, Windows 95
Minimi: P75, 8 Mt, 2xCD-ROM
Suositus: P120, 16 Mt, 4xCD-ROM
Äänet: Kaikki yleisimmät
Kiintolevy: 52–231 Mt
3D-tuki: 3Dfx, Matrox Mystique
Testattu: P100, 16 Mt, SB16, 
4xCD-ROM
K
aiuttimista pauhaa tuttu
tunnussävel. Video ehtii
pyöriä vain pari sekuntia,
kunnes Mestareiden Liigan

kaikkien aikojen paras maalinte-
kijä, 21 osuman Ajaxin Jari ”Lit-
ti” Litmanen tuikkaa pallon Mi-
lanin spagettipolvien verkkoon ja
näyttää, että Suomessa osataan
tehdä muutakin kuin paperia. 

Champions Leaguessa pääsee
pelaamaan viime kauden Mesta-
reiden liigan kuuttatoista jouk-
kuetta tai vaihtoehtoisesti Euroo-
pan maajoukkueita, joiden seura-
na on pari vastustajaa muista
maanosista. Halutessaan voi
joukkoon lisätä omatekoisen seu-
rajoukkueen, jos oma suosikki ei
viime vuonna päässyt kamppaile-
maan Mestareiden liigan voitto-
pytystä. 

Futispelit menevät helposti
älyttömäksi taklailuksi eikä kun-
nollista pelinrakentelua pääse
syntymään. Champions Leagues-
sa saa liukutaklata puhtaasti,
mutta takaapäin vedetyistä vii-
katteista vihelletään armotta va-
paapotku eikä korttejakaan kan-
niskella taskussa turhan panttina. 

Kontrollit toimivat selkeästi
kahdella napilla, eikä liikkeistä
silti uuvu roikkusyöttö, pukkaus
tai saksipotku. Koneella on vain
outo taipumus arvailla pelaajan
aikeita ja toteuttaa niitä sitten
mielensä mukaan. Kesken rau-
INI PUNA KELTA MU
hallisen pelinrakentelun kone te-
kee poikittaissyötöksi tarkoitetus-
ta lyhyestä siirrosta nopean pys-
tysyötön, johon ehtii yhden
oman miehen lisäksi kuusi vas-
tustajaa. 

Ohjainarpajaiset
Ylivoimaisesti ärsyttävin piirre
on kontrollin automaattinen siir-
tyminen palloa lähimmälle mie-
helle. Irtopalloissa voi vain toi-

voa, ettei tietokone tuo
joukkuekaveria sa-
maan palloon. Pa-
himmassa tapauk-
sessa ohjaus alkaa
vuorotella kahden

miehen välillä ja ottelu
muuttuu hetkessä type-

räksi sähläämiseksi. Systeemi it-
seasiassa pilaa futispelien vakio-
kikan eli lyhyet pystysiirrot, joilla
on vain tarkoitus ohittaa pakin
liukutaklaus eikä varsinaisesti
STA MASKI
syöttää kenellekään muulle. Oh-
jainarpajaisten takia ei voi kuin
rukoilla, että pelaajalla säilyisi
kontrolli alkuperäiseen mieheen. 

Miesten ohjaaminen on ih-
meen kiikkerää. Spurttien juok-
seminen pallottomana on vaike-
aa, koska äijät tekevät jatkuvasti
pientä syheröä. Pelaajien hoiper-
telu haittaa varsinkin rangaistus-
alueella pyöriessä, kun laukaus
lähteekin alakulman sijasta kul-
malipun juureen, vetäjän tehtyä
viime hetkellä pienen bonus-
käännöksen. Moiset hasardit voi
onneksi pelastaa verkon pohjille-
kin, jos on laittanut banaanipot-
kut mahdollistavan mystisen ”jäl-
kikosketuksen” päälle. Se on käy-
tännössä pakollista, sillä ilman si-
tä ei voi juuri kontrolloida vedon
korkeutta tai sijoittaa palloa tar-
kemmin kuin halutun päätyrajan
suuntaan.

Pelaajien taidot on määritelty
asteikolla yhdestä viiteen eikä
kahden alle olevia arvoja juuri
ole, joten tasoerot muodostuvat
varsin rajuiksi. Suurten erojen ta-
kia olisi hyvä, jos miehet erottaisi
toisistaan muustakin kuin selässä
näkyvistä pelinumeroista. 

Pudotuspeliluonteisen liigan
aikana tähden ei ole varaa ottaa
toista varoitusta tai koko joukku-
een pelit voivat loppua lyhyeen.
Korttien varominen on kuitenkin
hankalaa, koska yleensä ei voi ol-
la varma, mitä miestä milloinkin
sattuu ohjaamaan. 

Champions League on koulu-
esimerkki siitä, miksi tietokone-
peleissä pitäisi aina olla mahdol-
lisuus ohjata myös maalivahtia.
Tekoälyn ohjaamalla veskarilla
on outo taipumus ryntäillä puo-
lihuolimattomasti vastaan rank-
karialueella ja lyhyen poikittais-
syötön jälkeen pallon saa vaikka
kuljetettua maaliin. Ainoa mah-
dollisuus yrittää estää moiset
maalit on rankka nilkoille hyppi-
minen, josta seuraa useimmiten
rangaistuspotku. 

Normaalin vaihtamisen lisäksi
on mahdollisuus puuttua jouk-
kueen pelisysteemiin ja hieman
pelaajien rooleihin. Tietokoneen
ohjaamat miehet noudattavat hy-
vin annettuja pelipaikkoja ja peli-
systeemillä on vaikutus pelin kul-
kuun, eikä se jää pelkäksi yksi-
tyiskohdaksi. Välillä miehet tosin
tekevät taktisia virheitä, joista
huudettaisiin pää punaisena Hel-
sinki Cupin pikkujunnuillekin. 
Laitoin Ajaxin pelaamaan 2-4-

4 ryhmityksellä ja vielä hyökkää-
västi. Juventus sai pelin tiimellyk-
sessä vaparin omalla puolustus-
alueellaan. Lähes koko joukkuee-
ni sijoittui pallon kanssa samalle
linjalle ja puolustukseeni jäi yh-
deksää vastustajaa pysäyttämään
vain Blind ja toinen De Boerin
veljeksistä. Pelaajat ainakin nou-
dattivat tiukasti valmentajan an-
tamaa taktiikkaa, mutta mitään
järkeä touhussa ei ollut, jalkapal-
losta nyt puhumattakaan. 

Miten ne säännöt
menivätkään
Champions Leaguen tekijöillä on
muutama aivan oma tulkintansa
Mestareiden liigan ja jalkapallon
säännöistä. Äkkinäisempi luulisi,
että liigan virallisessa pelissä pää-
sisi edes pelaamaan aitoa Mesta-
reiden liigaa alusta loppuun.
Näin ei ole, vaan kuusitoista
joukkuetta siirtyvät pelaamaan
suoraan pudotuspeleihin. Ei
mestaruutta ainakaan viime tal-
ven keskiviikkoisin noin ratkais-
tu. Lisäksi tekijöiltä on jäänyt
työntouhussa huomaamatta pait-
siosäännön uudistus ja se, että
kahdesta keltaisesta kortista koko
liigan aikana seuraa seuraavan
ottelun pakollinen huilivuoro ei-
kä ulosajo käynnissä olevasta ot-
telusta. 

Jotenkin tuntuu, että Krisalisin
pojat tekivät ensin jalkapallopelin
ja miettivät vasta jälkeenpäin, et-
tä mikä olisi kiva lisenssi lätkäis-
täväksi pelin kanteen Mystique-
ja 3Dfx-logon seuraksi.

Tuukka Grönholm
Hyvää
● Hyvä tuomari.
● Pelaajat noudattavat taktisia

kuvioita.

Huonoa
● Epätarkat kontrollit.
● Huolimaton maalivahti.
● Virheitä liigan säännöissä.

Tuomari on kerrankin mies
paikallaan, mutta muuten jää hutera

vaikutelma.
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Me tulemme taas
● ● Eläköön! Taas on Maa muukalaisten invaasion kohteena! X-Com 3:
Apocalypsen rompun X-filet tarjoavat jälleen maukkaan tiukkaa taktista
taistelua ja resurssihallintaa, panoksena ihmiskunnan tulevaisuus. 
Tai avioeron, jos innostuu liikaa.

Ufoa tiputtamassa.
X-Com 3:
Apocalypse
Mythos Games/MicroProse
Dos, Windows 95
Versio: beta 0.0n, myyntiversio 1.00
Minimi: 486/100, 8 Mt (Win95: 
16 Mt), SVGA, 4xCD-ROM
Suositus: P90, 16 Mt
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat,
Sound Blaster ja -yhteensopivat,
GUS, MSS, ESS, PAS, Ensoniq, 
Kiintolevy: 20–60–200 Mt
Testattu: P120/16, Hercules
Dynamite 128, SB16, 8xCD-ROM
Taistelu käynnissä siellä jossain.
Popperit melkein pääsivät läpi.

Huomaako psimorph savun
seassa etenevän agentin?
V
uonna 2084 pahoin saastu-
neessa Maassa on vain yksi
suojakuvun alla elävä suur-
kaupunki, Mega-Primus.

Siellä kymmenet yritykset ja jär-
jestöt nahistelevat keskenään,
siellä sectoidien ja ihmisten jälke-
läiset vaativat oikeuksiaan, ja sit-
ten eräänä aamuna saadaan to-
dellisia ongelmia. 

Kaupungin taivaalle ilmestyy
ulottuvaisuusportteja, joiden läpi
tulee lentäviä aluksia, ja pian saa-
daan raportteja hirviöistä eri
puolella kaupunkia.

Senaatti kutsuu pelastajaksi 
X-Comin. Sen tehtävä on pysäyt-
tää ufot, terminoida hirviöt, estää
soluttautuminen firmoihin sekä
tutkia niin muukalaisia kuin hei-
dän teknologiaansa. Senaatti an-
taa kerran viikossa vähän viikko-
rahaa, jolla X-Comin pitäisi kat-
taa juoksevat menonsa, kuten
palkat ja ammukset. Muukalais-
teknologian kauppaaminen ei ole
enää niin kannattavaa, eikä hir-
viönruumiita osta enää kukaan,
joten rahan kanssa tulee hanka-
luuksia.

Jos kaikki sujuu hyvin, myös
toisen ulottuvuuden asukkaat nä-
kevät kauhukseen taivaalla ufoja,
joiden vaaleanpunaiset kaksijal-
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Sotilaat muistavat aseistuksensa.
Rahaa riittää, sillä betaversiossa oli
”hauska” pikku bugi: kun tilasi esi-
merkiksi 10 kranaattia, niitä toimi-
tettiin noin miljoona. 
kaiset hirviöt abduktoivat heitä ja
tuhoavat heidän rakennuksiaan.

Odotuksen tuskassa kiemurrel-
leet voivat huokaista helpotuk-
sesta: X-Com: Apocalypse kestää
vertailun klassikoksi kohonneen
isänsä rinnalla. Sen tunnistaa
perheeseen kuuluvaksi, mutta sii-
nä on myös niin paljon uutta, et-
tä kokemus tuntuu taas tuoreelta. 

Tutkitaan 
ja hutkitaan
X-Com voi ostaa tukikohtia ym-
päri kaupunkia. Tukikohdissa so-
tilaat nukkuvat, harjoittelevat ja
Tukikohdan pohja
mitä siellä tehdää
paranevat, ajoneuvot aseistetaan
ja korjataan, tavarat tutkitaan ja
rakennetaan, ja tietysti tiede-
miehet tutkivat saaliiksi saatuja
tavaroita ja elämänmuotoja.
Kunhan vain muistaa rakentaa
tukikohtaan huoneet niitä varten.

Tutkimustyö on jaettu bioke-
miaan (karkeasti hirviöt ja biolo-
gia) ja kvanttifysiikkaan (tekno-
logia). Insinöörit rakentavat tut-
kimustyön mahdolliset hedelmät.

Jokainen tiedemies on tällä
kertaa yksilö ja jokainen projekti
vaatii oman laboratorion. Voi sitä
riemua, kun vaikka Cult of Sirius
hyökkää tukikohtaan, ja pelaaja
A

ratkaisu määrää aika paljon,
n. 

Haarniskan syövä entropiapyssy on
kauhua herättävä ase. Haarniskat ei-
vät ole ilmaisia, ja jostain syystä aseen
ammuksen perässä leijailee kranaatti.
yrittää evakuoida aseettomat,
labratakkiset tiedemiehensä en-
nen kuin nämä raa'asti teuraste-
taan. 

Ajoneuvoja on tarjolla liitomo-
poista panssarivaunuihin, liito-
autoihin ja hävittäjiin. Kaikkiin
voidaan pultata erilaisia aseita, li-
säosia ja moottoreita, ja kaikki
näyttävät olevan kotoisin 50-lu-
vulta. Ajoneuvoilla kuljetetaan
agentteja, ammutaan ufot alas ja
pistetään tarpeen vaatiessa raken-
nuksia maan tasalle. Ilmataiste-
lun melskeessä varsinkin huole-
ton ohjusten kylväminen voi teh-
dä pahaa vauriota kaupungille.
A M A MA

Ufopediassa
hirviöt ovat
ihan kivan
näköisiä.



Viimeisenä, muttei vähäisim-
pänä, ovat X-Comin agentit. He
kiitävät paikalle, kun jossain vi-
lahtaa anthropodin sininen sork-
ka, he tutkivat epäilyttävät yri-
tykset mahdollisen solutuksen
varalta, he hyökkäävät vihamie-
listen yritysten rakennuksiin, ja
he ovat paikalla kun X-Comin il-
mavoimat saavat ammuttua ufoja
alas.

Kuolkaa, 
iljettävät otukset!
Taktiset taistelut voi käydä joko
tutulla, erinomaisella vuoropoh-
jaisella systeemillä toimintapistei-
neen ja reaktioampumisineen, tai
vallan pirun hyvällä reaaliaikai-
sella systeemillä, jolle peli varsi-
naisesti on suunniteltu ja jolla
sen tarjoama kokemus on valo-
vuosia nautittavampi.

Kyllästymään ei pääse, taistelu-
tantereita on kymmeniä. Vaikka
varsinaiset ulkoilmakentät puut-
tuvatkin, taisteluja käydään
muun muassa ufoissa, yritysten
pääkonttoreissa, slummeissa ja
alienien kotirakennuksissa. Mo-
nitasoisissa kentissä voi olla jopa
yhdeksän kerrosta.

Taistelun aluksi X-Com naka-
taan taistelutantereelle satun-
naisiin paikkoihin, ja ajoneuvoja
ei kentällä näy, edes niitä ykkösen
pikku tankkeja. Omat joukot saa
vihdoinkin jaettua ryhmiin, ja
taistelukentälle mahtuu 36 X-
Comin agenttia, jos tarve vaatii.
Ja sitten alkavat aseet puhua.

X-Com 3: Apocalypse on pit-
kästä aikaa peli, jossa tietokone
pistää hanttiin ja kunnolla. Teko-
äly pitää jonkinnäköistä kirjaa,
miten pelaaja pelaa, ja yrittää so-
peutua siihen. Parin ensimmäi-
sen viikon jälkeen taisteluista al-
kaa tulla yhä epätoivoisempia,
SINI PUNA KELTA MUS

Kauhis-
tuttava
mega-
spawn,
orgaa-
ninen
panssa-
rivaunu.

Hupu, Tupu, Lupu ja
muut skeletoidit.

Lopullis
anthrop
ovat pa
sumpia
niillä on
punaise
silmät.
kun muukalaisetkin siirtyvät ras-
kaampiin aseisiin. Tyhmimmil-
läänkin muukalaiset ovat var-
teenotettava vastus, varsinkin
kun pelaa tosiaikaversiota.

Omien joukkojen tekoälyä sää-
detään määräämällä tulimoodi
(tähdätty, heittolaukaus tai sarja-
tuli), asento (pystyseisonnasta
makaamiseen) ja aggressiivisuus.
Aggressiivinen agentti ampuu
vaikka ympäristössä tapahtuu
mitä, normaali yrittää käyttää
hyväksi lähellä olevaa suojaa, ja
osaa poukkia piiloon ja pois, vä-
lillä ammuskellen. Varovainen
yrittää vain pysyä suojassa. To-
siaikatilassa agentit eivät ala heti
räiskiä vihollisen nähdessään,
vaan heillä on yksilöllinen, her-
moja raastava reagointiviive.

Taistelu on hienon näköistä.
Valtavissa räjähdyksissä raken-
nelmat sortuvat, tulipalot le-
viävät, savun seasta kuuluu
lähestyvien alienien ääniä,
ja kiivaammissa taisteluissa
aseiden ammukset halkovat tais-
telukenttää kuin Star Warsissa
ikään.

Sotilaat kestävät enemmän
kuin yhden osuman, joskin tosi
paha haava voi vuodattaa agentin
kuiviin, jollei plakkarissa ole lää-
kelaukkua. Eritasoiset taistelu-
haarniskat paitsi suojaavat, mah-
dollistavat lentämisen. Aseita ja
varusteita riittää pistooleista, ko-
nekivääreistä ja autocannoneista
raskaisiin sinkoihin ja bioaseisiin,
palokranaateista raskaisiin räjäh-
teisiin, suojakenttiin, lääkintä-
laukkuihin, liiketunnistimiin ja
vaikka mihin.

Sotilailla on lisäksi vaihteleva
psi-voima, jolla muukalaisia voi
yrittää tainnuttaa, pelotella tai
kontrolloida. Sectoidien kokei-
den tuloksena syntyneet mutantit
ovat tällä alueella mestareita.
TA MASKI
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Räjähteitä ei säästellä.
Hirviöitä! Hirviöitä!
Alussa X-Com kohtaa melko vaa-
rattomia hirviöitä. Tosin joku
multiworm, joka kuollessaan ja-
kautuu neljäksi nopsaksi hy-
perwormiksi, tai brainsucker, jo-
ka helposti pääsee esimerkiksi sa-
vun suojassa muuttamaan agen-
tin zombieksi, voivat ensialkuun
yllättää.

Siniset kik... anthropodit ja lei-
juvat Aku Ank... skeletorit ovat
perussotilaita, jotka lakkaavat
naurattamasta siinä vaiheessa,
kun ne näkymättöminä ja suoja-
kentän turvaamina nakkelevat
hehtaariräjähteitä ja ammuskele-
vat maaliin hakeutuvalla, haar-
niskan sulattavalla entropia-
aseella.

Jykevästä päästä on  Molla-
Maij... psimorph,
hirveä psi-hirviö, ja

etenkin avaruushir-
viöiden Abramsin vastike

megaspawn. Minkä se näkee,
se melkein käytännössä tappaa.
Hirviöiden heikko lenkki on nii-
den grafiikka: vaikka ne ufope-
diassa näyttävät jänniltä, niiden
siirto pikkuspriteiksi ei ole
mennyt ihan putkeen.

Muuten grafiikka on hy-
vää. Tosin kaikki sotilaat
näyttävät varusteruudussa samal-
ta venäläiseltä rajavartijalta, mut-
ta sinnehän se hahmo peittyy,
manga-vaikutteisten haarnisko-
jen alle. Musiikkikin on ihan ki-
vaa, poislukien taistelun kam-
mottava action-teknopop, jonka
onneksi saa erikseen kytkettyä
pois. Ääniefektit ovat ihan hyviä,
vähän enemmän munaa niissä
saisi olla. Ja heitetään vielä päälle
pienen opettelun jälkeen notkean
toimiva käyttöliittymä, niin kyllä
kelpaa pistää hirviöitä halki,
poikki ja pinoon.
Rahaa kuin roskaa
Pelasin muuten suurimman osan
pelistä betaversiolla, jos joku ih-
mettelee joissain kuvissa näkyviä
vanhoja hirviöitä. Onneksi tal-
lenteet kelpasivat myyntiversi-
oon, eikä niissä juuri muuta eroa
ollut kuin myyntiversion huo-
mattavasti hiotumpi ote. Betassa
oli paha bugi Windows 95:n alta
pelattuna: välillä tavaraa toimi-
tettiin tilatun 10 asemasta vaikka
100 000, ja ainut tapa päästä siitä
eroon oli myydä se, jolloin rahaa
ropisi kuin huijarille ikään. Olen
jo kerran törmännyt samaan bu-
giin myyntiversiossa, kannattaa
siis varoiksi pelata Dosissa.

Pelillisiä puutteita X-Com 3:ssa
on muutama, pahimpana sen
hiukan vajaaksi jäävä tunnelma.
Ykkösosassahan viitteet ”oi-
keisiin” ufoihin ja esimerkiksi
karjansilpomisiin maustoivat sen
lopullisesti klassikkopeliksi. Apo-
alienit eivät myöskään välitä si-
viileistä (hyvästi terror-missio-

nit), ajoneuvoja ei
saa taisteluun ja

taistelu käydään ai-
na täysvalossa. Ja jos

oikein alkaisin valittaa,
pikkupillityksellä tyylisei-

koista ja pikkupuutteista täyttäisi
sivun. Vastapainoksi sitten
voisinkin pistää kaikkea hyvää,
toimivaa ja näppärää parin sivun
edestä.

Hassunnäköisistä hirviöistä
huolimatta ei voi kuin myöntää,
että Apocalypse on muhevan
nautittava peli, joka kiinnostaa,
on haastava, ei lopu kesken eikä
edes pahasti toista itseään. Vaikka
Mythos onkin Rebelstar Raider-
sista asti lähinnä parannellut sa-
maa peliä, ainakin he ovat teh-
neet sen todella hyvin.

Nnirvi
Hyvää
● Lähes kaikki.

Huonoa
● Hassun näköiset hirviöt.
● Osa ykkösen ominaisuuksista

unohdettu.
● Ei moninpeliä.

Mahdollisesti klassikkotasoa oleva
strategiapeli, joka näyttää, miten

reaaliaika tehdään kunnolla.
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Maukasta
magiaa
Maukasta
magiaa
Pandemonium
Chrystal Dynamics/BMG Interactive
Windows 95
Minimi: P100, 16 Mt, 2xCD-ROM
Suositus: P133, 3Dfx-kortti,
peukalo-ohjain
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 8 Mt
Moninpeli: ei
Muuta: 3DFX-tuki
Testattu: P200, 16 Mt, Hercules
128, Flash 3DFX, SB16, 4xCD-ROM
Kuvakulmat
vaihtuvat

taajaan.
C
hrystal Dynamicsin uutu-
kainen on erikoinen sekoi-
tus hulppeaa 3D-grafiikkaa
ja perinteistä kaksiulotteista

pelattavuutta. Lopputuloksena
on yllättäen toimiva ja nautittava
tasohyppely, varsinkin jos kone-
huonetta on siunattu 3DFX-kor-
tilla.

Fergus ja Nikki törmäävät toi-
siinsa unettavalla loitsukurssilla.
Kurssinvetäjän pussista putoaa
muinainen loitsuopas, jonka san-
karimme kaappaavat kokeilunha-
luisiin kännyihinsä. Kyseinen kir-
ja ei sisälläkään mitään tavallista
”voita leivän päälle” -magiikkaa
vaan asiallisia tuhovimman tyy-
dyttäviä tyrnäviä oppeja.

Kuinka ollakaan Fergus ja Nik-
ki syventyvät kirjan saloihin ja
saavat aikaiseksi melkoisen ka-
tastrofin, suorastaan pandemo-
niumin. Kirjan sivuilta ei tietysti
löydykään sekasorron selvittäviä
loitsuja, niinpä paniikki iskee
sankareihimme. Seikkailu sopan
selvittämiseksi alkaa ja kieroutu-
nut tasohyppelynirvana odottaa
sankareitamme.

Tehtävänä on hypyttää ja pom-
puttaa joko Fergusta tai Nikkiä
pitkin surrealistia maailmoja. Ni-
kin tuplahyppyominaisuus tekee
hänestä kollegaansa oivalli-
semman hahmovalinnan,
Ferguksen kärrynpyörä-
kyvyn kanssa ei nimit-
täin jaksa ährätä alku-
metrejä pitemmälle.

Jos pelistä voisi riisua
kaiken kolmiulotteisuu-
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den, jäljelle jäisi  perinteinen ja
tavanomainen tasohyppely. Kui-
lujen yli hyppiminen, tulipatsai-
den varominen ja vihollisten nis-
kavillojen kutittelu hyppimällä ei
ole vallankumouksellista. Hui-
keat ja mielikuvituksellisesti pol-
veilevat maisemat ja vinkeästi ta-
pahtumia seuraava 3D-kamera
tekevät Pandemoniumista kui-
tenkin häkellyttävän tuoreen ja
vaikuttavan kokemuksen.

Hyytävä kyky
Mukana on tuttuun tapaan ete-
nemistä helpottavia kerättäviä li-
säkykyjä. Jäädytysase on metka,
samoin pienennyssäde, jolla vi-
holliset muuttuvat hetkeksi muu-
rahaisenkokoisiksi pieneliöiksi.
Toisaalta hyppiminen ja pomppi-
minenkin on sen verran vänkää,
ettei kyvyn menettäminen osu-
man seurauksena liiemmin ma-
senna. Oudot kuvakulmat nimit-
täin tekevät vihollisten eliminoi-
misen perinteisinkin keinoin
hauskaksi ja mukavan haasteelli-
seksi.

Maagisten porttien läpikäys-
kentely muuttaa sankarimme

ulkoasun hetkeksi
eläimellisemmäksi.

Sammakon
puvussa hyp-
piminen
muuttuu vai-
vattomam-
maksi, lohikäärmeen kanssa pää-
see lentämään ja sylkemään tulta.
Eläinlajeja on tarjolla kuitenkin
vain neljä ja ne aktivoituvat aino-
astaan ennaltamäärätyissä pis-
teissä, mikä on hieman rajoitta-
vaa.

Pelattavuudeltaan Pandemo-
nium ei ole täydellisen tasapai-
noinen. Joskus matka seuraavaan
uudelleenaloituspisteeseen tun-
tuu toivottoman pitkältä, jopa
puuduttavalta. Yrittävä kuitenkin
palkitaan: seuraavan nurkan ta-
kana pääsee taas yllättäen todis-
tamaan pelintekijöiden luomis-
vimmaa hykerryttävimmillään.
Jokaista hieman tylsempää tuo-
kiota seuraa aina suorastaan upea
episodi.

Pandemoniumin kaltaiset pelit
saattavat jäädä harvinaisuuksiksi
ja 2D-3D-siirtymävaiheen kum-
majaisiksi. Liki kaikki tekeillä
olevat tasohyppelyt (esimerkiksi
Crystal Dynamicsin seuraava ee-
pos Gex 2 ja Shinyn Earthworm
Jim) julistavat vapaata kolmiulot-
teisuutta. Niissä pelaaja voi mars-
sittaa hahmoaan jokaiseen kuvi-
teltavissa olevaan ilmansuuntaan
Mario 64:n malliin. Pandemo-
nium on kuitenkin elävä todiste
siitä, että perinteisinkin keinoin
voi hauskuuttaa 3D-korttien ai-
kakaudella. Se on lyhyesti sanot-
tuna helvetillisen mukava ja ren-
to peli.

JTurunen
A

Hyvää
● Hauska.
● Hyvä pelattavuus.
● Kaunis grafiikka.

Huonoa
● Fergus.

Pandemonium kannattaa ostaa
vaikkei 3DFX-korttia omistaisikaan.
Onpahan sitten hyvä syy hankkia

sellainen!

90
A M A MA



Ääretöntä äh
Extreme Assault
Blue Byte
Dos, Windows 95 
Versio: 1.0.0
Minimi: 486DX4/100, 16Mt, 
2xCD-ROM
Suositus: P133, 16 Mt,
SB16/AWE32
Äänet: Kaikki yleisimmät kortit
Kiintolevy: 34 Mt
Moninpeli: 4 pelaajan IPX-verkkopeli
Muuta: 3DFX, forcefeedback-
ohjaimet-päivitystiedosto, suora
MMX-tuki valmiina
Testattu: P200, 16 Mt, Hercules
Dynamite 128, SB16, 4xCD-ROM,
(pikatestinä myös P133,
S3Trio64V+)
B
lue Byte päätti väsätä totaa-
lisen tyrnävän helikopteri-
räiskinnän ja onnistui siinä.
Samaan pakettiin piti vielä

tunkea tankkitaistelun aakkoset
ja kuorruttaa kokonaisuus ko-
mealla grafiikalla ja muikeilla
efekteillä. Äärimmäinen hyök-
käys käynnistyi.

Extreme Assaultin 3D-engines-
tä kohutaan, eikä syyttä. 3D-
korttien ja muiden vimpaimien
aikakaudella on nautinto saada
eteensä peli, joka toimii perus-
Pentiumillakin kuin unelma.
Maisemat vyöryvät maittavasti,
räjähdykset ovat vaikuttavia ja
väripaletti huima. Läpinäkyvät
erikoisefektit ovat vietävän näyt-
täviä, eikä horisonttia peittävä
sumu ole enginen heikkouksia
piilottamassa, vaan kerrankin
tunnelmaa kohentamassa. 
SINI PUNA KELTA MU

Pelin grafiikka on jumalaisen kaunis
ta ja kaiken lisäksi se myös liikkuu.
Hetkessä ei näitä hienouksia
ole saatu siirretyksi kuvaruudul-
le. Christian Jungenin koodaama
3D-engine on ollut työn alla pe-
räti kolme vuotta ja itse peliäkin
on ehditty väsätä puolentoista
vuoden ajan. Blue  Byten pää-
määrä oli toimintaa tihkuva heli-
kopteriräiskintä, jota päätettiin
kaiken lisäksi kesken projektin
vielä piristää tankkitoiminnalla,
taipuisa 3D-engine kun ei pelin-
tekijöille liiemmin rajoituksia ai-
heuttanut.

Roswelin haamu
Maailmankaikkeus on kuinkas
ollakaan jälleen kerran hankalas-
sa tilanteessa. Maan ulkopuoli-
nen äly on lonkeroitunut ympäri
palloamme ja pelaajan on tietysti
tutustuttava muukalaisten maja-
paikkoihin. Hikinen sight-seeing
vie ympäri maailman viheriöivil-
tä pelloilta laaksojen ja luolien
kautta maanalaisiin tunneleihin
ja vuoristojen onkaloihin. Jopa
muinainen inkatemppeli on käy-
tävä siistimässä paremman teke-
misen puutteessa.

Extreme Assault on puhdas
räiskintäpeli. Tehtävät ovat lyhyi-
tä, ytimekkäitä ja täynnä tutinaa.
Alkupään tehtävät ovat jopa lii-
ankin lyhyitä, jotta kunnon tun-
nelmaan ehtisi päästä. Pelin ede-
tessä episodit hieman pidentyvät,
mutta missään vaiheessa mara-
tonsessioihin ei sorruta. Tarkoi-
tuksena on hauskanpito muuka-
laismömmöjen kustannuksella,
eikä mikään muu.

Pelaajan hyppysiin annettu 
Sioux AH-23 -helikopteri on
käänteissään ja liikkeissään näp-
pärä. Kontrollit vaativat melkoi-
STA MASKI

-

sen nappinivaskan painelua,
mutta missään vaiheessa pelatta-
vuus ei ryydy silkaksi näppäimis-
tön haromiseksi. Kaiken lisäksi
peli ymmärtää myös lentosimu-
tikkujen päälle, mikä tuo kont-
rollit sellaisen hankkineelle hel-
pommin hallittaviksi. Myös T1-
tankki liikkuu soljuvasti pitkin
työntäyteisiä käytäväsokkeloja.

Asejärjestelmiä on vain kolme
(kahdenlaiset kanuunat ja yhden-
laiset ohjukset), mutta ne saa vi-
riteltyä hulppean näköisillä kyky-
hologrammeilla tulitusteholtaan
peräti yhdeksänkertaisiksi. Liki
pakolliset älypommit löytyvät
myös tarvittaessa näppäimen
ulottuvilta. Pyssynruokaa on ru-
tosti: pelin edetessä eteen tupsah-
taa jos jonkinlaista vinkeää vipel-
täjää puhumattakaan elämää
suuremmista etenemisen esteistä
(loppuhirviöistä). 

Kuumaa huumaa
Extreme Assaultin tunnelma on
pääosin tukala ja vauhdikas. On-
neksi muukalaisten siirryttyä rä-
jähdysten tuolle puolen pelaaja
voi rauhassa tutkia taistelutan-
nerta ja etsiä vaikkapa salaisia ky-
ky- ja suojapalleroita sisältäviä
bonusluolia ja -sopukoita. Var-
sinkin aluksen suojaa ehostavat
vihreät hologrammit tulevat to-
della tarpeeseen.

Ajoittain tunnelma äityy luolia
koluttaessa Descentistä tutuksi
seinämien nuoleskeluksi. Pelialu-
eet ovat kuitenkin huimasti
Descentin laajoja luolastoja sup-
peampia ja yksinkertaisempia, jo-
ten Descentin tunnelmiin ei ai-
van ylletä.

Blue Byte on ansiokkaasti pa-
nostanut yksinpeliin, mutta
Extreme Assault on varustettu
myös verkkopelillä. Sitä varten
suunnitellut areenat ovat pikasil-
mäyksen perusteella lupaavia ja
tuovat varmasti vaihtelua Qua-
ken turruttamille aisteille.

Extreme Assault ei ole täydelli-
nen. Pelattavuus tuntuu varsin-
kin alkumetreillä liiankin kaoot-
tiselta ja sekavalta, eikä peliä voi
kehua riipaisevan syväksi mis-
sään vaiheessa. Toisaalta kontrol-
lien arpeuduttua selkäytimeen
tunnelma lämpiää maittavaksi,
eikä ruudun äärestä meinaa
malttaa lähteä ennen kuin työn
alla oleva episodi on selvitetty.
Lyhyet ja ytimekkäät tehtävät pi-
tävät ansiokkaasti otteessaan. 

Blue Byten Extreme Assault ei
ole maailmankaikkeuden imuky-
kyisin peli, mutta sen 3D-engi-
nestä on silti lupa nähdä märkiä
unia.

JTurunen

inää
Hyvää
● Hyvä meininki.
● Hyvä 3D-engine.
● Hyvät efektit.

Huonoa
● Hikinen.

On niin hikikin ja kaappikin on niin
sekasin. Ja kesämopo. Ja jumalaisen

kaunista grafiikkaa.
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Murha suuressa junassa 

Kaikki mitä Tyleristä on jäljellä... 

Tyler lähettää
viestin toiselta

puolelta. 
The Last Express 
Smoking Car/Broderbund 
Dos, Windows 95
Versio: 1.0 
Minimi: Dos: 486DX2/66, 8 Mt,
SVGA (640x480), 4xCD-ROM,
digitaaliäänikortti, hiiri. 
Win95: P60, 8 Mt
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat 
Kiintolevy: 35 Mt 
Testattu: P100, Stealth 64 2 Mt
VRAM PCI, 16 Mt, SB 16, 
3xCD-ROM, Windows 95
Robert huomaa, että luva-
ton tunkeutuminen vieraa-
seen osastoon ei ole välttä-
mättä hyvä idea. 
K
esällä 1914 Eurooppa on
sodan partaalla, mutta
kuuluisa Idän Pikajuna jat-
kaa kulkuaan Pariisista

Konstantinopoliin. Kansallistun-
teiden kuohuessa junan tunnel-
ma on tavallista kireämpi ja kaik-
ki matkustajat tuntuvat tarkkaile-
van toisiaan. 

Junassa on myös nuori amerik-
kalainen lääkäri Robert Cath,
vanhan ystävänsä kutsusta. Ro-
bert löytää kutsujansa kuolleena
junasta, ja joutuu omaksumaan
ystävänsä identiteetin. Tästä lä-
hin hän on Tyler Whitney, jonka
touhut eivät ole täysin laillisia.
Kaikki tuntuvat haluavan häneltä
jotain, mutta Robert tuntuu ole-
van ainoa, joka ei ole kunnolla
perillä asioista. Tylerin salaisuuk-
sien selvittämisen lisäksi Robert
yrittää löytää murhaajan ja eri-
näisiä varastettu esineitä, mutta
aika vähenee junan kiitäessä koh-
ti itää.

Monikielinen
seikkailu 
The Last Express vaikut-
taa ensinäkemältä aivan
liian tyypilliseltä nyky-
seikkailulta. Maailma
on kuvattu sankarin
silmin ja koko ko-
meutta ohjataan yk-
44 Pelit ● 6/1997
sinkertaisella yhden nappulan
hiirisysteemillä. Systeemi reagoi
vain kuvissa oleviin hotspottei-
hin, eikä mitään omaa voi edes
yrittää saada aikaiseksi. 

Hetken pelaamisen jälkeen
huomaa, ettei pelin yksinkertai-
nen käyttis haittaa kovinkaan
paljon pelinautintoa. Paitsi välil-
lä: nähdessään esimerkiksi vierei-
sen osaston asukkaan rakentavan
ilmiselvää pommia Robert ei voi
marssia vihjaamaan asiasta kon-
duktöörille. Keskustelut ovat lii-
an usein rajoittuneita vain pariin
lyhyeen lauseeseen, eikä haluami-
aan asioita voi kysellä. Muuten
pelin suunnittelijat ovat onnistu-
neet kiertelemään heikon systee-
min luomat sudenkuopat koh-
tuullisen taidokkaasti. 

Suurin osa pelistä nojaa junas-
sa harhailuun ja oikeassa paikassa
oikeaan aikaan olemiseen, ja
avain on kanssamatkustajien tou-
hujen seuraaminen. Ovien taka-
na salakuuntelu, tupakkavaunus-
sa istuskelu ja viereisen pöydän
keskustelujen seuraaminen on
paitsi tärkeää, myös oudolla ta-
valla mielenkiintoista. Eri kansal-
lisuuksien edustajat todella pu-
huvat omaa kieltään ja Robertin
korviin saattaa osua muun muas-

sa ranskaa, saksaa, englan-
tia, venäjää ja turkkia.
Sankari osaa jonkin ver-

ran vieraita kieliä, jo-
ten hänen ymmärtä-
mänsä jutut on teks-

titetty ruudun alalai-
taan. Idea toimii lois-
tavasti ja luo junaan

realistisen oloista
kansainväl is tä
tunnelmaa. 
Pieni juna ilman mielenkiin-
toisia ihmisiä ei voi olla kovin-
kaan kiinnostava paikka. Onnek-
si Idän Pikajunassa mukana on
kaikenlaisia ihmisiä pommeja ra-
kentavasta terroristista kulttuuri-
matkalla olevaan naiskaksikkoon.
Tietysti junaan on kiinnitetty
myös kuninkaallinen yksityisvau-
nu, jonka omistaja haluaa kovasti
jonkin Tyleriltä varastetun esi-
neen. 

Osa ideoista on kieltämättä kli-
seisiä, mutta muutamat virheet
antaa anteeksi tarinan toimivuu-
den nimissä. Juoni toimii hyvin,
ja se rakentaa jännitystä hillityn
hitaasti antaen pelaajalle pikku
hiljaa lisää tietoa junan tapahtu-
mista. Pelimaailma elää koko
ajan sankarin ympärillä, ja juna
lähenee päämääräänsä vääjää-
mättömästi. Ilmassa leijuu koko
ajan samalla oudon painostava ja
kuitenkin eteerisen rauhallinen
ilmapiiri, ja jotenkin kokonai-
suus onnistuu kaappaamaan mu-
kaansa. 

On oikeastaan outoa, kuinka
vähän Idän Pikajunan mystiikkaa
on käytetty seikkailupeleissä hyö-
A

dyksi. The Last Express osaa kui-
tenkin tarttua aiheeseen tyylik-
käällä tavalla. Vuosisadan alun
tunnelmat on saatu vangittua pe-
liin ihailtavan hienosti, ja pelaaja
todella tuntee kulkevansa ajassa
taaksepäin suurta sotaa edeltä-
neeseen aikaan. 

Kaunis, 
mutta kapea 
Hyvä käsikirjoitus luo peliin vah-
van perustan, jolle on rakennettu
kaunis ja oman aikansa näköinen
pelimaailma. Idän Pikajuna on
luotu suoraan oikean esikuvansa
mukaan, ja renderoitu taide
näyttää todella hyvältä. Kuvat on
rajattu hienosti niin, että pelaaja
tuntee liikkuvansa junan kapeilla
käytävillä ja osastoissa. Rende-
roituihin taustoihin on yhdistetty
myös käsin piirrettyjä yksityis-
kohtia, mikä saa kokonaisuuden
tuntumaan kiehtovan vanhanai-
kaiselta. 

Kaikki hahmot välianimaatioi-
ta myöten ovat myös käsin piir-
rettyjä, eikä koko pelissä ole lain-
kaan videokuvaa, mikä on erit-
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Kuolleessa
kaupungissa
täin hyvä asia. Piirretyt hahmot
on tosin selkeästi tehty videoitu-
jen hahmojen päälle, mutta lop-
putulos näyttää todella hyvältä. 

Animaatiot ovat välillä huvitta-
van vähillä kuvilla tehtyjä, mutta
vanhalta elokuvalta tuntuva ani-
maatio sopii erinomaisen hyvin
pelin tunnelmaan. Ahtaiden käy-
tävien tuntua on osattu tehostaa
myös animaatioilla, sillä pelaajan
ohitse hivuttautuvat ihmiset to-
della tuntuvat työntyvän pelaajan
ja seinän välistä sankarin ohitse. 

Viimeistään hyvät tehosteet te-
kevät ympäröivästä pelimaail-
masta elävän ja todellisen tuntui-
sen. Musiikkia on osattu lisätä
juuri oikeisiin kohtiin, ja jänni-
tyksen luominen sujuu helposti.
Ääninäyttelijät osaavat asiansa, ja
juna on täynnä paitsi eri kieliä
myös aksentteja. 

The Last Express on ristiriitai-
sia tunteita aiheuttava peli. Sen
systeemi on selkeästi liian rajoit-
tunut, mutta samalla ilmapiiri on
ehdottoman vahva. Tekemistä
tuntuu riittävän, mutta kaikki ei-
vät välttämättä pidä keskustelui-
den kuuntelua ja ympäristön
tarkkaa seuraamista tarpeeksi
kiehtovana. Idän Pikajuna on
kuitenkin luotu taidokkaasti uu-
delleen eloon, ja ainakin minä
viihdyin junan dekadentissa tun-
nelmassa. 

Tapio Salminen
Hyvää 
● Hyvin kirjoitettu. 
● Vangitseva tunnelma. 
● Ajanjaksoon sopivan

näköinen.

Huonoa 
● Liian yksinkertainen

käyttöliittymä. 
● Ajoittain liikaa turhaa

harhailua.

Tunnelmallinen, mutta rajoittunut
seikkailu Idän Pikajunassa.
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Harvest of Souls 
Sierra
Windows
Versio: 1.0 
Minimi: 486DX2/66, 12 Mt, SVGA
(640x480), 2xCD-ROM,
digitaaliäänikortti, hiiri, Windows 3.1
tai uudempi 
Äänet: Windows-yhteensopivat
digitaaliäänikortit 
Kiintolevy: 10 Mt 
Testattu: P100, Stealth 64 2 Mt
VRAM PCI, 16 Mt, SB 16, 
3xCD-ROM, Windows 95
M
uistatko Sierran taannoin
julkaiseman puzzleräpel-
lyksen Shivers? Jos et, voit
olla tyytyväinen. Harvest

of Souls on saman tekijätiimin
uusi yritys puzzleilla ryyditetty-
jen seikkailujen saralla, ja tällä
kertaa luoti osuu jo lähemmäs
maalia. 

Nuoriso-orkesteri etsii rauhal-
lista paikkaa uuden videonsa fil-
mauksen, ja päätyy kyläpahaseen
nimeltään Cyclone. Kuvaukset al-
kavat, samoin oudot tapahtumat,
ja ainoa Cyclonesta pois johtava
tie sortuu kulkukelvottomaan
kuntoon. 

Sankari on bändin kaveri, joka
alkaa huolestua, kun ystävistä ei
ole pitkään aikaan kuulunut mi-
tään. Niinpä hän hommaa mo-
tocross-pyörän ja kaahaa maa-
vyöryn tukkiman tien yli Cyclo-
neen tutkimaan asiaa. Perillä hän
törmää kuolleelta tuntuvaan pik-
kukylään, eikä ystäviä näy mis-
sään.

Kliseistä tunnelmaa 
Pelimaailma on kuvattu sankarin
silmin ja maailmaa manipuloi-
daan hiirellä. Käyttöjärjes-
telmä on rajoittunut vain
hotspottien etsimiseen,
vaikka taustoihin rea-
goivan pointterin
saakin kytkettyä pois
päältä. Tämä tosin te-
kee pelaamisesta en-
tistäkin hankalampaa,
sillä systeemi on suunni-
teltu vain hotspotit mielessä. 

Peli on yritetty saada tuntu-
maan enemmän oikealta 3D-pe-
liltä niin, että jokaisessa paikassa
voi vapaasti katsella sivu- ja pys-
tysuuntiin. Kieltämättä tämä saa
systeemin tuntumaan paremmal-
ta, mutta oikeasti edelleen liiku-
taan askel kerrallaan suunnitteli-
joiden haluamiin paikkoihin.
Juonentynkään on ängetty kaikki
mahdolliset kliseet, jotka suun-
nittelijoiden mieleen on juolahta-
A MASKI
nut. Tietenkin Cyclonessa on
oma korruptoitunut sheriffi
(American Gothic), ja sankarin
perässä hiihtävällä pahalla hen-
gellä on jotain tekemistä seudulla
muinoin asustaneen intiaanihei-
mon kanssa. Pelin päämääränä
on yksinkertaisesti voittaa paha
henki ja pelastaa sankarin ystä-
vät. 

Kaikesta vanhan kertaamisesta
huolimatta tunnelma on oudon
painostava, ja repii pelaajan pa-
konomaisesti mukaansa. Koko
kaupunki tuntuu olevan hylätty,
eikä ihmisiä pahemmin näy. Pie-
niä yksityiskohtia on hyödynnet-
ty taidokkaasti. Puhelinvastaajis-
sa on outoja viestejä ja joka pai-
kasta löytyy erilaisia mielenkiin-
toa herättäviä lappusia. Cyclone
tuntuu roikkuvan jossain omassa
uniajassaan, jonne vain harvat
ihmiset pääsevät – tai joutuvat. 

Harvest of Soulsin varsinainen
idea, puzzlet, ovat kohtuulliset
helppoja tapauksia. Joihinkin

saattaa upota liikaa aikaa,
mutta yleensä niistä selvi-

ää järkevässä ajassa. To-
sin puzzlet täytyy selit-
tää erikseen pelin oh-
jekirjassa, sillä joitain
juttuja ei ilman en-
nakkovihjeitä yksin-

kertaisesti voi saada rat-
kaistua. Tämä on tyhmää,

sillä puzzlen idean pitäisi selvitä
itse pelistä, ei ohjekirjasta. 

Taivaalla on 
synkkiä pilviä 
Painostavaa ilmapiiriä avittaa
tyylikäs taide. Cyclonesta on saa-
tu todella synkkä ja hiljainen
paikka, jonka yllä leijuu koko
ajan sumuinen salaperäisyyden
verho. Taustat osoittavat, että
renderoimalla tehdyn taiteen ei
tarvitse olla steriilin näköistä. Vi-
deokuvaa mukana on mukavan
vähän ja musiikki on erinomai-
sesti aiheeseen sopiva, painosta-
vat soinnut siivittävät pelaajaa tä-
män harhaillessa synkän kylän lä-
pi. Ilman toimivaa musiikkia pis-
teet putoaisivat rankasti. 

Kokonaisuutena Harvest of
Souls on parempi peli kuin sen
kokonaisuuksien summa antaisi
ymmärtää. Pelaajalla ei oikeas-
taan ole muuta tekemistä kuin
ratkoa satunnaisia puzzleja, mut-
ta Cyclonen painostavassa ilma-
piirissä on hauska käyskennellä.
Vaikka peli onkin pohjimmiltaan
mitä aidointa multimedia-
soosia, siinä on
oma outo viehä-
tyksensä. Älä kui-
tenkaan odota,
että se tarjo-
aa sinulle
paljonkaan
tekemistä.

Tapio 
Salminen
Hyvää 
● Painostava tunnelma. 
● Näyttää ja kuulostaa hyvältä.

Huonoa 
● Rajoittunut. 
● Ei tarjoa oikeastaan

paljonkaan varsinaista
tekemistä. 

● Puzzlejen ideat on pakko
katsoa ohjekirjasta, sillä peli
ei niitä kerro. 

Taidolla tehtyä tunnelmallista
multimediasoosia.
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Need for
Speed 2 
– uudestaan
Test Drive Off-Road 
Elite/Accolade/Eidos
Dos, Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Kaikki yleisimmät kortit
Kiintolevy: noin 50 Mt
Ohjaus: Thrustmaster
Moninpeli: kaksinpeli modeemilla,
sarjakaapelilla ja jaetulla ruudulla, 
4 pelaajan IPX/NetBios-verkkopeli
Testattu: P200, 16 Mt, Hercules
Dynamite 128, SB16, 4xCD-ROM
Multakönsikkään kuritusMultakönsikkään kuritus

Peliin on lisenssoitu ihan oikeita, 
ihkaeläviä maastovempaimia.
T
est Drive Off-Roadilla ei ole
liiemmin yhteistä aikojen
alun Test Drive -sarjan
kanssa. Maantiehirmut ovat

vaihtuneet nelivetoisiksi isopyö-
räisiksi maastoautoiksi, sutjak-
kaat asfalttitiet kyhmyräisiksi ja
mutkaisiksi peltotaipaleiksi. Au-
tojen jouset on tarkoitus panna
kertaheitolla koetukselle.

Ensi-ihmettelemällä Test Drive
Off-Road tuo mieleen Microsof-
tin Monster Truck Madnessin,
vaikka autot ovatkin pienempiä
ja nopeampia. Ajotuntumassa on
jotakin samaa ja autot nyökähte-
levät kumpareelta toiselle tu-
tunoloisesti.

Pelin rakenne on mukaansa-
tempaava. Puolet pelin kahdesta-
toista radasta ja kahdeksasta au-
tosta saa nimittäin esille vain ja
ainoastaan pelin kahta liigavaih-
toehtoa pelaamalla. Toisessa (mi-
xed league) vastaan asettuu seka-
lainen seurakunta kuskeja ja au-
toja, toisessa (class league) taistel-
laan samanmerkkisten menoveh-
keiden mestaruudesta. Voittaja
palkitaan uusilla radoilla ja au-
toilla (muun muassa Monster
Truck!). Seko-seko-liigaa kahla-
taan kuuden cupin verran, luok-
katietoisten ähräämistä on seu-
rattava neljän episodin ajan.

Karua todellisuutta
Test Drive Off-Roadin autot
näyttävät makoisilta ja niiden
kontrollit ovat hyvät. Ne pongah-
televat ja pingahtelevat sopivan
sutjakkaasti pitkin ja poikin
muhkuraisia maisemia. Radoissa
on tilkkanen vaihtelua ja lukuisat
oikoreitit pitävät ne hetken aikaa
tuoreina.

Valitettavasti ratojen grafiikka
on melkoista pikselimössöä. Re-
soluutiota lisäämällä näkymät to-
ki tarkentuvat, mutta silti koko-
naisvaikutelma on rujo. Kaiken
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lisäksi ruudunpäivitys lähestyy
tuolloin uhkaavasti vatsalaukkua
korventavaa tasoa. Mystisesti ni-
metyssä modeX-tilassa peliä pys-
tyy onneksi pelaamaan ilman
vauhdintunnun täydellistä kar-
kuunlampsimista.

Test Drive Off-Road on yksi
peli loputtomaan ”olisi”-pelien
sarjaan. Se olisi hyvä peli, jos se
olisi hyvä peli. Sitä väsänneillä on
ollut selkeästi oiva ja asiallinen
näkemys, millainen on ryhdikäs
Off-Road-toimintakaahaus. Jos-
sain vaiheessa projektia kyky, ai-
ka ja/tai resurssit ovat kuitenkin
loppuneet ja usko omaan luo-
mukseen valunut hiekkakuopan
uumeniin. 

Puolikarkeasta grafiikastaan
huolimatta Test Drive Off-Roa-
din kimpussa viihtyy yllättävän
hyvin. Kuskin vinkkelistä tiirattu-
na maisemat keikkuvat mahan-
pohjaa kutkuttavasti auton pouk-
koillessa hysteerisesti pitkin pien-
tareita. Ohjaustuntuma pysyy
myös koko ajan elävänä pelaajan
yrittäessä epätoivoisesti pitää
ajokkinsa ryhdissä. Rytinää ja tu-
tinaa somistavat viehkosti Gravi-
ty Kills -nimisen laulu- ja soi-
tinyhtyeen iskevät tahdit. Silti ko-
konaisuus jää laahaamaan jonne-
kin hyvän ja keskinkertaisen raja-
maille.

JTurunen
Hyvää
● Tunnelma.
● Hyvät jouset.
● Jaetun ruudun kaksinpeli.

Huonoa
● Kehnohko ja ruma toteutus.

Tällaisen pelin pitäisi osata sitä
tukea ja pätsillä se yleensä

aikaiseksi saatetaan. Mikä se on?
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N
eed for Speed 2:sta testat-
tiin myös lopullinen, kau-
pallinen versio ja lisäksi
usealla eri testikokoonpa-

nolla. Valitettavasti se paljastui
pääosin samaksi kuin testattu ar-
vosteluversio. Radat (6 + 1 bo-
nusrata) ovat edelleen tylsähköt
ja segmenttiradat puuttuvat.
Muutamat oikotiet ja hyppyrit
eivät kokonaisuutta pelasta.
Yleisvaikutelmaltaan peli on li-
säksi edelleen ruma, vaikka osa
autoista on eittämättä mallinnet-
tu hyvin. Ajotuntuma ei sekään
yllä alkuperäisen hienovaraisuu-
teen millään kontrollivaihtoeh-
dolla testattuna. 

Need For Speed 2:ssa on myö-
tämenevän liikenteen lisäksi
myös vastaantulevaa liikennettä!
Turnaus- ja knockout-kisat on
kuitenkin ajettava ilman sunnun-
taiautoilijoita, samoin yksittäiset
kisat täyden vastustajakatraan
(full grid) asettuessa lähtöviival-
le. Liikenteen seassa puikkelehti-
misen tuntu jää valitettavasti
puutteelliseksi. Siviiliautot ajavat
nimittäin häkellyttävän hitaasti ja
vaikuttavat pelin tiimellyksessä
pikemminkin paikallaan seisovil-
ta kuin johonkin suuntaan liik-
kuvilta.

Jaetun ruudun kaksinpeli sekä
lukuisat bonusautot (bussit ja
muut hillittömyydet) piristävät
melkoisesti muuten ankeahkoa
kokonaisuutta. Need Fof Speed 2
näyttää jakavan mielipiteet mui-
keasti ristiin. Toiset tykkäävät sii-
tä kuin hullu puurosta, toiset pe-
laavat sitä sormet kurkussa. Ma-
kuasioista on kuitenkin turha
kiistellä, joten testaa demo ja
päätä itse.

Need For Speed 2 arvioidaan
uudelleen kunhan siihen ilmes-
tyy tuhti, asiallinen ratalevyke ja
3DFX/D3D-pätsi.

JTurunen

Need for Speed 2
Versio: myyntiversio
Testattu: P120 32 Mt, P133 16 Mt,
P200 16 Mt ja P200 32 Mt
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Pelit kortilla WipEout 2097
on vauhdikas,
värikäs ja
haastava.
Formula 1
Bizarre Creations/Psygnosis
Windows 95
Minimi: P100, 16 Mt, 3D-kortti,
2xCD-ROM
Suositus: 133
Äänet: DirectX-yhteensopivat
Kiintolevy: noin 70 Mt
Moninpeli: ei
3D-tuki: 3Dfx, Verite ja Direct3D
Testattu: P200, 16 Mt, Hercules
128, Flash 3DFX, SB16, 4xCD-ROM

WipEout 2097
Psygnosis
Windows 95
Minimi: P133, 16 Mt, 3D-kortti,
2xCD-ROM
Suositus: P166
Äänet: DirectX-yhteensopivat
Kiintolevy: 5–200 Mt
Moninpeli: ei
3D-tuki: Direct3D
Testattu: P200, 16 Mt, Hercules
128, Flash 3DFX, SB16, 4xCD-ROM
Formula 1 – liian vähän
toimintaa, liian vähän
simulaatiota?
P
sygnosiksen PlayStation-
hitit Formula 1 ja WipEout
2097 kääntyvät lopulta
PC:lle kiitos. Koska ne vaa-

tivat 3D-kortin, nyt ei enää teo-
riassa tarvitse kärsiä nykimisestä
ja seilaavasta ruudunpäivitykses-
tä. 

Delphinen Moto Racer ja Ubi-
softin POD ovat näyttäneet,
kuinka sujuvan sutjakkaa meno
voi nykyvempaimin varustetussa
PC:ssä parhaimmillaan olla.
Ranskalaiskoodaajat ovat luoneet
standardin, johon muita 3D-
korttipelejä on pakko verrata.

Psygnosiksen molemmat uutu-
kaiset ovat hienoinen pettymys.
WipEoutissa tiukat kurvit pane-
vat kortin koville eikä Formula
1:kään ole niin sujuva ja näyttävä
kuin mitä sen odotti olevan. Toki
SVGA-grafiikka tuo näkymät
PlayStation-esikuviaan tarkem-
miksi, mutta täydelliseen sula-
vuuteen ei kumpikaan PC-ver-
sioista yllättäen yllä. 

Saa tulla
pyyhkimään
WipEout on peleistä sutjakkaam-
pi ja vauhdikkaampi ja tempaa
pelaajan nopeasti tanakkaan ot-
teeseensa. Se on puhdas toimin-
takaahaus, mutta sen kontrollit
ovat hienostuneet ja nautinnolli-
set. Seinämiä hivelevä kurviryp-
pään selvitys tuottaa melkoista
SINI PUNA KELTA MUS
tyydytystä, samoin makeiden
aseiden oikeaoppinen ja onnistu-
nut hyväksikäyttö.

Pelaaja voi kilpailla aluksi kol-
messa eri luokassa (vector, ve-
nom ja rapier class), joissa kussa-
kin on kaksi rataa. Päämääränä
on sijoittua jokaisella radalla en-
simmäiseksi eli voittaa kultamita-
li. Tämän jälkeen pelaaja pääsee
ensimmäisen ns. ”arcade challen-
gen” kimppuun, jossa kaikki
kuusi rataa kaahataan perätysten
rapier-luokan hillittömällä vauh-
dilla. Tuolloin etenemisen esteek-
si tulevat lisäksi rajoitetut jatko-
yritykset. Sen jälkeen vielä bo-
nusradat ja neljäs ja kiivain kil-
pailuluokka odottavat noutajaan-
sa.

WipEout 2097 on toimintakaa-
haus, joka kestää yllättävän pit-
kään tuoreena. Se on PlaySta-
tion-versiota huikeasti komeam-
pi, mutta myös (joissakin kur-
veissa) hieman nykivä. Ratojen
grafiikkaa sopivasti hiomalla ja
karsimalla siitä olisi saanut taa-
tusti täydellisen sutjakan ajope-
lin, lajityyppinsä klassikon. Täl-
laisenaankin se on erinomaista
viihdettä.

Väärä formula
Formula 1 on hieman hankalam-
pi arvosteltava. Tulisiko sitä käsi-
tellä simulaationa, kuten monet
siihen pettyneet ovat tehneet, vai
pitäisikö se arvioida toimintape-
linä, jollainen se loppujen lopuk-
si on? Ohjevihkosessa ja itse pe-
lissä sanaa simulaatio varotaan
mainitsemasta. 

Simulaationa Formula 1 ei ole
likitulkoonkaan täydellinen. Oh-
jaamoon ei pääse istumaan, vaik-
ka yksi kuvakulma toki viekin ta-
kapuolen asfaltin tasolle. Ajokin
suoraviivaiset kontrollit eivät var-
masti vakuuta Geoff Crammon-
din Formula 1 Grand Prix'n lu-
moihin joutunutta, eikä auton
säätömahdollisuuksia voi todella-
kaan kehua monipuolisiksi. 

Nokkapokka likietäisyydellä
ähisevän Irvinen kanssa ei pane
autoa välttämättä spinniin päin-
kään, ja radanreunuksia saa na-
putella aikansa ennen kuin etu-
siiveke irtoaa. Kanssakilpailijoi-
den keinoäly keskittyy selkeästi
parhaan ajolinjan valintaan,
mutta toisaalta vastaavaa luovuu-
deltaan liki olematonta jurraa-
TA MASKI
mista näkee kyllä myös oikeassa
formulakisassa. 

Varsinaisia tastapeilejä ei ole.
Peliohjainta alas kampeamalla
kuvakulma kääntyy kuitenkin
hetkeksi tulosuuntaan päin.
Niinpä ”taustapeiliin” vilkuilu
kesken kurvin on käytännössä li-
ki mahdotonta. Toisaalta kolare-
jakaan ei tarvitse pelätä, sillä ai-
noastaan etu- tai takasiivekkeen
singahtaminen ilmaan jää kolis-
telun ainoaksi maalliseksi mer-
kiksi.

We want some action
Toimintapeliksi Formula 1 on
kuitenkin hyvä. Kynnys on liki
olematon kiitos erinomaisten
ajamista helpottavien lisukkei-
den. Ohjaus- ja jarruapu toimivat
kerrankin todella hyvin. Ohitta-
minen on helppoa, ja täydet 10
pistettä eivät ole aloittelijankaan
tavoittamattomissa.

Erinomaisesti mallinnetut ra-
dat ja oivat äänet luovat hyvän
tunnelman, jota edes seilaava
ruudunpäivitys ei pysty pilaa-
maan. Ajokit näyttävät aidoilta,
vaikkakin itse tallitilanne on suo-
rastaan historiallinen. Schu-
macherkin ajelee vielä Benetto-
nilla...

Psygnosiksen Formula 1 on
rento tapa tutustua seuraavan
formulaviikonlopun rataan en-
nen suoraa kisalähetystä. Mah-
dolliset pettymykset voi sitten su-
latella WipEoutin vauhdikkailla
vuoristoradoilla. Moisessa me-
nossa unohtuvat taatusti Kyllösen
isänmaallisuhoiset huokaukset ja
suomalaiskuskien juuri oikealla
hetkellä hajoavat ajokit.

JTurunen
Psygnosis on kääntänyt PlayStation-
hitit liiempiä yrittämättä 3D-kortilla

varustetulle PC:lle. Pienestä kiireestä
kertoo esimerkiksi moninpelin

puuttuminen.  
Hyvää
● Olematon kynnys.
● Hyvä tunnelma.

Huonoa
● Köyhät ”kolarit”.
● Ei odotetun loistokas.
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Formula 1

Hyvää

● Näyttävä.
● Nopea.
● Addiktiivinen.

Huonoa
● Nytkähtelee.
● Vain 8 rataa (vertaa POD!).
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RAUTAISANNOS
Death Drome
Zipper Interactive/Viacom New
Media
Windows 95
Minimi: P75, 16 Mt, 2xCDROM
Suositus: P90 (320x200), P133
(640x400), P166 (640x480), 
4-nappinen ohjain
Äänet: Windows 95 –yhteensopivat
Kiintolevy: 30 Mt
Moninpeli: IPX ja TCP, 8 pelaajaa
Testattu: P120, 32 Mt, CLGD5434,
GUS, Awe32, 4xCD-ROM
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Kun aika loppuu, sähköseinämä
pyyhkii kentän puhtaaksi.

Fuusiotorneja ampumalla saa lau-
kaistua kaiken tuhoavia energia-
aaltoja.
V
ankilat ovat täynnä, krimi-
naalien määrä kasvussa ja
kansa kaipaa sirkushuveja.
Yhtälön tuloksena vankein-

hoitolaitoksen asiakkaat laitetaan
areenalle sotimaan keskenään, ta-
voitteenaan vapaus, todennäköi-
senä kohtalonaan hengenmene-
tys, ja totta kai koko homma tele-
visioidaan popcornia mussutta-
vien massojen iloksi.

Death Dromen ideointi seuraa
tarkasti The Running Manin, Kil-
ling Game Shown ja sukulaisten
viitoittamaa tietä. Tappeluhaar-
niskoina toimivat eräänlaiset la-
serein aseistetut moottoripyörät,
jotka osaavat pelialueella rullai-
lun lisäksi loikkia ja laskea per-
suksistaan suojamuuria Tronin
tyyliin.

Live & Let Die
Pelin kahdeksan areenaa on jaet-
tu sektoreihin, jotka vaiheittain

aukenevat pelaajien tem-
mellyskentiksi. Peli alkaa ai-
na alueen keskuspilarilta.
Aikarajan sisällä pitää saada
tapettua vaadittu määrä kil-
pakumppaneita, ja palata
sitten keskuspilarille, joka
imaisee prätkän turvaan. Jos
jää kättelemään kentälle lii-
an pitkäksi aikaa, pyyhkäi-
see sininen energia-aalto

kaikki vielä kentällä pörräävät
prätkät ajasta iäisyyteen. Selvitet-
tyään kaikki kahdeksan aluetta
on vapautunut mies. 

Vaikka kentillä onkin kaiken-
laisia hyppyreitä, tunneleita ja
vuoristoratoja, ei korkeuseroilla
juurikaan hehkuteta. Yllätyksiä ei
ole monta: kentiltä löytyvillä
avaimilla saa avattua ovet piilo-
alueille, fuusiotorneja ampumal-
la saa eliminoitua niiden lähellä
olevat viholliset, ja siinä kaikki.

(Yli)tehokasta lisäaseistusta
ovat kentät pullollaan, ja bonus-
ten sijainnit kannattaa opetella.
Hieman harmittaa, että tietoko-
nevastustajat eivät tunnu tajua-
van lisälaitteiden arvoa, ja jättä-
vät ne usein keräämättä. Teho-
aseiden kanssa ei tarvitse kuin
kerran saada kilpakumppani täh-
täimeen, ja kaksi sekuntia myö-
hemmin vastustaja prätkineen on
kasa liekehtivää romua. Jotain
kertoo se, että ensimmäisellä pe-
lillä sain 5, toisella jo 159 tappoa
tililleni.

Kun tietokonevastus on tätä ta-
soa, ei ole ihme, että kentät on
nopeasti läpipelattu. Vasta vii-
meinen pelialue alkaa olla ongel-
mallinen, sekin enemmän tiukan
aikarajan kuin parantuneen teko-
älyn ansiosta. Moninpeli pelas-
taa, mutta jää niiden harvojen
huviksi, joiden kaveripiiri jaksaa
kantaa puuseensä eetteriletkun
etäisyydelle. Death Drome tukee
vain paikallisverkkoja.

Raskasmetallia
Toiminta on nopeaa, lepohetkiä
ei juurikaan ole, ja kenttien eri-
koispiirteet on opittava hyödyn-
tämään. Hyvin simppeliä, tauo-
tonta toimintaa siis, mutta joten-
kin palat loksahtavat kohdalleen
– lieneekö sitten erittäin hyvin
tunnelmaan sopivien äänien ja
A

musiikin ansiota. Metallinkals-
keisen konemusiikin karu jytke
tehostaa juuri sopivasti adrenalii-
nin eritystä, ja hyvin samplatut,
joskin määrältään vähäiset ääni-
tehosteet täyttävät tehtävänsä.

Käytin joikkana vanhaa kun-
non nelinappista Gravista, eikä
pelattavuutta olisi voinut parem-
maksi saada. Peli toimi testiko-
neessa 320x200-tilassa pehmeäs-
ti. Tarkemmat resoluutiot nylkyt-
tivät jo sen verran, ettei niitä viit-
sinyt käyttää.

Pakkohan tätä on kehua,
meininki on niin nopeatempoista
ja rentoa. Periaatteessa Death
Drome ei eroa massasta, mutta
silti peliä vääntää innoissaan – ai-
nakin hetken. Tunnin pelaamisen
jälkeen on todellakin nähnyt kai-
ken mitä Death Dromella on tar-
jota, joten tuomio kuuluu: vain
verkkopeliporukoille.

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Pelattavuus.
● Yksinkertaisuus.
● Musiikki.

Huonoa
● Tietokoneesta ei ole

vastukseksi.

Metallinmakuinen, nopeatempoinen
mutta harmittavan lyhytikäinen

toimintapläjäys monelle pelaajalle.
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Hangon Gexi
Gex
Kinesoft/Chrystal
Dynamics/Microsoft
Windows 95
Minimi: P75, 8 Mt, 2xCD-ROM
Suositus: P100, 16 Mt, 4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 10 Mt
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, 4xCD-ROM
Tulisuudelma.

Näppärät tahmatassut
tulikokeessa.
G
existä piti aikoinaan tulla
3DO-pelikonsolin ikioma
maskotti. 3DO kuitenkin
hiipui, mutta Gex ei moi-

sesta hätkähtänyt vaan päätti iloi-
sesti loiskauttaa väljemmille ja
vauraammille peliviheriöille. Pla-
yStation-visiitin jälkeen Gex on
rantautunut nyt myös PC-ruu-
dulle, tosin kaksi vuotta ensi-il-
tansa jälkeen.

Gex oli kovalla kohulla pele-
jänsä 32-bittisiksi ennakko-
mainostaneen Crystal Dyna-
micsin yritys vallata tasohyppely-
markkinat. Lopputulos oli kui-
tenkin yllättävän perinteinen, jo-
pa hidastempoinen peli, joka toki
brassaili kauniilla väripaletilla,
mehevällä animaatiolla ja mai-
niolla äänitaustalla. Koomik-
ko Dana Gould lainasi
äänensä Gexille, jo-
ten kyseessä oli sen-
tään ensimmäinen
one-linereita laukova
tasohyppelysankari.

Sanomaa
liskosukupolvelle
Taustatarina on pitkä ja omitui-
nen. Gexin astronautti-isäpappa
menehtyy traagisessa avaruuson-
nettomuudessa ja surun murta-
ma liskorukka luisuu television
orjaksi. Kauko-ohjaimen näprää-
minen vie huolet huomiseen.
Rez, pahamaineisen tv-yhtiön
pomo, näkee tilaisuutensa tulleen
ja nappaa Gexin kesken kanava-
pujottelun oman uuden verkkon-
sa maskotiksi. Gex huomaa yllät-
täen joutuneensa multimedia-
maailmaan kamalien tv-sarjojen
ja B-luokan leffojen piirittämäk-
si. Ainoa keino vapautua pahan
vallasta on hyppiä ja pomppia lä-
pi teeveestä tuttujen maisemien
ja tuhota jokaikinen vastaantule-
va kaukosäädin ja television keta-
le. Gexissähän on selvä yhteis-
kunnallinen sanoma!

Gexin PC-versio on aluksi hie-
noinen pettymys. Vieritys nykiä
nylkyttää tasaisen varmasti ja
animaatiokin vaikuttaa hieman
hätäiseltä ja tökkivältä. Toisaalta
SINI PUNA KELTA MUS
on myönnettävä, ettei alkuperäi-
nenkään Gex rullannut silkoisen
sileästi. Värejä on kuitenkin ruu-
dulla riittävästi, eikä pelin edetes-
sä vastaantulevia komeita tausta-

näkymiä voi olla
ihailematta. Ää-

nimaisema on
ammattitaidolla teh-

ty lukuunottamatta
muutamaa korvaa raastavaa

efektiä.
Vaikka Gex onkin perintei-

nen, rauhallinen tasohyppely, on
sen kenttäsuunnittelu onneksi
hyvä ja mietitty. Pelattavuus on
tasapainossa, minkä voi päätellä
jo siitäkin, että valittavana on ai-
noastaan yksi kaikille yhteinen
vaikeustaso. Gexin tahmatassut
tuovat lisäksi kokonaan uuden
elementin pelin piristeeksi: Gex
voi köpötellä pitkin kohtisuoraa
seinämää ja jopa lampsia katossa
kärpäsen tavoin. 

Lipevä kieli ja
kypsät salasanat
Gekko ei olisi gekko ilman näp-
pärää kieltä. Sen avulla sankarim-
TA MASKI
me suuhun sujahtavat
maukkaat hyönteiset,
jotka eivät tosin osoita
liiemmin elonmerkke-
jä. Niiden mussuttelu
tuo joka tapauksessa
kaivattua etenemisapua. Sinisen
perhosen nielaisu innostaa Gexin
sylkemään viholliset hyydyttäviä
jääpalloja, punainen perhonen
puolestaan aktivoi astetta kuu-
memman aseen, tulipallot. Hei-
näsirkan lounastaminen puoles-
taan parantaa – kuinkas ollakaan
– Gexin hyppyominaisuuksia, ei-
kä perhosen toukkiakaan kanna-
ta ylenkatsoa, ne kun takaavat
ohikiitäväksi hetkeksi kuolemat-
tomuuden.

Gex koostuu viidestä ”maail-
masta”, jotka on kukin jaettu use-
aan episodiin. Jo selvitettyjen
kenttien kimppuun voi käydä
uudelleen, mikä ainakin lisäelä-
miä etsiskellessä on toisinaan tar-
peen. Vaikka PC-Gex onkin kun-
niallinen käännös 3DO-versiosta,
yksi piirre siinä raivostuttaa ylitse
muiden. Pelitilanteen voi nimit-
täin tallentaa vain ja ainoastaan
kirjoittamalla ylös pitkä ja vai-
kealukuinen salasana. Joka kerta
Game Overin kohdatessa salasa-
na on kaiken lisäksi kirjoitettava
kaikessa komeudessaan uudel-
leen, jotta peliä pääsisi jatkamaan
siitä mistä haluaa. Eikä kirjoitta-
minen onnistu näppäimistöä na-
puttamalla, vaan ainoastaan hi-
taasti ja vaivalloisesti peliohjainta
tahkoamalla. Jos kerran 3DO-
versiossa pelitilanne tallentui au-
tomaattisesti koneen piskurui-
seen muistiin, miksi ihmeessä
PC-versiossa tarvitaan paperilap-
pusia? 

Salasanapelleilyä lukuunotta-
matta Gex on hyvä peli. Vaappu-
va vieritys on tosiasia, johon on
yksinkertaisesti sopeuduttava.
Crystal Dynamicsin tuorein taso-
hyppelyeepos Pandemonium on
kuitenkin jo kääntymässä PC-
ruudulle, ja huomattavasti Gexiä
vilkkaammin. Siihen verrattuna
Gex tuntuu valitettavan vanhah-
tavalta ja aivan liian perinteiseltä.
Sääli, sillä viriilissä liskossa olisi
sankariainesta huomattavasti
enemmäm kuin Pandemoniumin
harakanpelätinpelleissä.

JTurunen
Hyvää
● Hyvä design.
● Persoonallinen hahmo.
● Kauniit näkymät.

Huonoa
● Salasanapelleily.
● Kolho vieritys.

Gexissä on karismaa ja pelidesign
on mietitty. Ei mitään uutta ja

vallankumouksellista, mutta vanhaa
ja hyvää sitäkin enemmän.
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Riot
Beyond Reality/Psygnosis
Windows 95, Dos
Versio: 1.0
Minimi: P100, 16 Mt, SVGA, 
2xCD-ROM
Suositus: P166
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat
Kiintolevy: 3–57 Mt
Moninpeli: 8 pelaajaa, IPX
Muuta: Mukana tulee Dos-versio
Testattu: P120, 32 Mt, GUS 1 Mt,
Sb32PnP 8 Mt, 4xCDROM
Yksinkertaistetulla grafiikalla
tilanteista saa tolkkuakin.

K-18-väkivaltaa
a la Riot.

Ladatun pallon erottaa
vaihtuneesta väristä.
J
oka kuvittelee perämetsien
miesten vielä 80 vuoden
päästä tuijottavan iänikuis-
ta lätkää NeoPlaztik-sohvil-

laan röhnöttäen, erehtyy. Enää ei
kiekko viehu, Tysonit revi mil-
joonia pienempiään hakkaamalla
tai reikäpäät pääse collegeen
jenkkifutista pelaamalla. Ehei,
kyseiset lajit ovat kuolleet pois,
tappajana uusi, uljas ja upea ur-
heilumuoto Riot. Riot on kaikkea
ja vähän päälle, Riot on elämän-
tapa, Riot sitä ja Riot tätä.

Näin hypettää Psygnosis, mut-
ta mitenköhän on? Riot on pirun
yksinkertainen futuristinen ur-
heilulaji. Kaksi joukkuetta pyörii
kentällä hyvin perinteiseen ta-
paan, yrittäen saada pelivälineenä
toimivaa plasmapalloa haltuunsa.
Pallo pitää ladata omassa päädys-
sä ja heittää sitten kentän keskellä
leijuvaan, cylonien emäaluksen
näköiseen ”koriin”, mikä pisteillä
palkitaan.

Rollerblade
Tulevaisuuslajien vakiokaavan
mukaan pelaajat ovat haarnis-
koituja korstoja, ja väkivalta sekä
tappelut ovat periaatteessa sallit-
tuja. Silti kentällä ei näy verta tai
irtohampaita, ”tappelut” ovat sa-
tunnaisia huitomisia ja koko
homma unettavan tylsää.

Riot on kuin aivan mikä ta-
hansa heikko futis tai lätkä, sillä
erotuksella, että pallo pitää yleen-
sä käyttää koko matka omassa
päädyssä, ennen kuin maalinte-
koa voi yrittää. Sitten vain pienen
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keskikenttälähestymisen jälkeen
roiskaistaan kuula korin yleiseen
suuntaan, toivoen pallukan lup-
sahtavan sisään. Omia maaleja
tehdään heittämällä koriin vihu-
laisen lataama pallo. 

Syöttely on yksinkertaista, riit-
tää, että pelivälineen lähettää
suunnilleen oikeaan suuntaan.
Muuten kontrollointi on jotenkin
epämääräistä. Pelin tapa aktivoi-
da ihmisohjaukseen lähinnä pal-
loa oleva mies ei ole hyvä: parem-
pi olisi, jos aktivoitaisiin se mies,
jota kohti pallo on menossa. Tie-
tokonevastus on ihan tasokasta,
vaikka kompuutteripuolustajia
onkin liian helppo hämätä. Riit-
tää, että hieman juoksee siksak-
kia, ja jo on miestä ketarallaan
taklausyritysten jäädessä yrityk-
siksi.

Pallon heittäminen koriin ei
sitten olekaan yhtä helppoa, vaik-
ka kentän pinnan kuvioinnit aut-
tavatkin suunnan arvioinnissa.
Tietokone loistaa pitkän matkan
heitoissa, ainakin rähmätassuisen
ihmispelaajan rinnalla. 

Joukkuettaan voi muokata ja-
kamalla pisteitä pelaajan taidoil-
le. Voi siis tehdä yhden sikavah-
van pelaajan, jonka kaverit tuke-
vat toisiaan pysyäkseen pystyssä,
tai tehdä joukkueesta tasaisen
nopean, mutta helposti väsyvän.
Yleisö douppaa välillä pelaajia
heittämällä kentälle bonuksia,
joista yksittäinen pelaaja saa joko
lisänopeutta, tarkkuutta tai voi-
maa.
Huti tuli
Riot ei ole meluisa laji. Pelin ai-
kana kuuluu vain sannaisia efek-
tejä, selostajien harvasanaista
molotusta ja yleisön kohinaa.
Nopeasti unohtuvaa musiikkia
on lähinnä valikoissa.

Grafiikan tarkkuutta saa säätää
varsin korkeaksi, mutta yli
640x480 pisteen tiloissa peli alkoi
tahmia. Teeveemäiset
kameraliu'utukset eivät toimi
lainkaan, sillä kaikki kontrolli hä-
viää ruudun kieppuessa.

Pelin ulkoasua kannattaakin
yksinkertaistaa reilusti, ei pelkäs-
tään nopeuden vaan myös selkey-
den takia. Jos mielii saada jotain
tolkkua pelikentän tapahtumista,
kannattaa heijastukset, katsomo
ja valoefektit napsauttaa reilusti
pois, ja valita kuvakulmaksi pe-
rinteinen, kikkailematon yläviis-
to. Vielä kun unohtaa Win-
dowsin ja ajaa Dos-versiota, peli
alkaa lentää, sillä ainakin testiko-
koonpanolla DirectX-versio oli
silminnähden hitaampi kuin dos-
sipainos.

Vajoan taas nostalgian pohja-
mutiin mainiten, että Speedball
revitteli aikoinaan aivan yhtä
köyhin eväin, mutta aiheutti silti
vakavaa addiktiota. Pelattavuus ja
meininki, ne ovat ne eväät, joilla
tehdään voittajapelejä. Riotissa ei
ole kumpaakaan, ja lopullisesti
homma kaatuu yleiseen hidas-
tempoisuuden tunteeseen ja
ideoinnin köyhyyteen. Ei täm-
möistä oikeasti jaksa.

Kimmo Veijalainen
A

Hyvää
● Toimii myös Dossissa.
● Syöttely on helppoa.

Huonoa
● Ruma.
● Epäpelattava.
● Köyhästi ideoitu.

Epäkiinnostava, mitäänsanomaton
Speedball-wannabe muodikkaasti

kolme-deenä.
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The Ardennes
Offensive
SSG/SSI
Windows 95
Minimi: P90, 8 Mt, VESA-
yhteensopiva SVGA, CD-ROM
Äänet: Sound Blaster ja 
-yhteensopivat
Kiintolevy: 20 Mt
Moninpeli: samalla koneella,
modeemi, nollakaapeli, IPX, TCP/IP
Testattu: P66, 16 Mt, Trident, 
CD-ROM, SB16
Eliitti SS Panzer -divisioo-
nat ovat valmiina aloitta-
maan rynnäkkönsä pahaa
aavistamattomia amerik-
kalaisia vastaan.
A

rdennien talvihyökkäys oli
viimeinen saksalaisten teke-
mä suuren luokan hyökkäys
länsirintamalla. Joulukuus-

sa -44 alkanut offensiivi kuiten-
kin epäonnistui pahasti eikä Sak-
salla enää ollut toivoa voittaa.
SSI:n uuden strategiapeliensarjan
esikoinen, SSG:n tekemä The Ar-
dennes Offensive, antaa jälleen
kerran mahdollisuuden sotia
taistelu uudestaan.

The Ardennes Offensive on pe-
rinteinen heksojen peittämällä
kartalla käytävä vuoropohjainen
strategiapeli. Pelin yksiköt ovat
rykmenttejä, joten mittakaava on
melkoisen suuri. Hiukan yllättä-
en eri osapuolia on kolme: saksa-
laisia vastassa olevat liittoutuneet
on nimittäin jaettu jenkkeihin ja
englantilaisiin, joilla kummalla-
kin on omat vuoronsa. Vuoroja
ei ole enää jaettu erikseen ampu-
mis- ja liikkumisvaiheisiin, vaan
osapuolet tekevät kaikki toimin-
tonsa kerralla, jonka jälkeen on
vastustajan vuoro.

Kaikilla yksiköillä on hyök-
käys- ja puolustusarvo sekä ope-
rointipisteet. Kartalla liikkumi-
nen kuluttaa operointipisteitä,
joiden loputtua ei samalla kier-
roksella voi enää liikkua. Erilaiset
heksat verottavat pisteitä eri ta-
voin, joten metsän halki kouk-
kaaminen ei suju yhtä nopeasti
kuin tietä pitkin marssiminen. Ja
luonnollisesti myös yksikön
tyyppi vaikuttaa liikkumiseen eli
raskaalla tykistöllä ei ole metsään
lainkaan asiaa.

Taistelu on periaatteessa hyvin
yksikertaista. Jokainen yksikkö
voi hyökätä kerran vuoron aika-
na riippumatta siitä, onko se jo
liikkunut vai ei. Hyökätä voi ai-
noastaan vihollisyksikön vierei-
sestä heksasta. Kaikki tällaisessa
heksassa olevat yksiköt voivat
hyökätä saman vihollisen kimp-
SINI PUNA KELTA MUS
puun yhtäaikaa. Tietokone laskee
arvion taistelun lopputuloksesta
hyökkääjän hyökkäysarvon ja
kohteen puolustusarvon pohjal-
ta. Laskelmaan voi vielä vaikuttaa
erillisessä taisteluruudussa päät-
tämällä montako yksikköä osal-
listuu hyökkäykseen, sekä erilai-
silla vuorokohtaisilla bonuksilla,
kuten johtaja-, ilmatuki- tai ty-
kistöbonuksilla. Tietokoneen en-
nusteet ovat masentavan paik-
kansapitäviä eikä sattumalla tun-
nu olevan taistelussa mitään si-
jaa.

Aseettomia 
rakentajapataljoonia?
Tykistö- ja pioneeriyksiköt ovat
taistelussa poikkeuksellisia. Ty-
kistön taistelukyky rajoittuu
muiden yksiköiden epäsuoraan
tukemiseen edellä mainitun bo-
nuksen kautta, mikä sinänsä on
aivan järkevää. Naurettavalta sen
sijaan tuntuu se, etteivät pionee-
rit kykene taisteluun lainkaan.
Pioneerit pystyvät puolustautu-
maan ja korjaamaan siltoja, mut-
ta hyökkäysarvoa niillä ei ole.

Ilmavoimat ovat pelissä vain
taistelubonuksen muodossa. Liit-
toutuneiden ilmaylivoimaa kuvaa
mahdollisuus antaa ilmavoimille
kohteita kartalta. Mikäli saksalai-
sia yksiköitä seuraavalla kierrok-
sella liikkuu kohteena olevan
heksan kautta, joutuvat ne mak-
TA MASKI
samaan normaalia enemmän
operointipisteitä. 

Saksalaisilla ei ymmärrettävästi
ole ilmavoimia lainkaan. Saksa-
laisten harmina on myös toinen
ärsyttävä, vaikkakin toisaalta
miellyttävän realistinen, ratkaisu.
Jotkin pelaajan käytössä olevista
yksiköistä voivat nimittäin kes-
ken pelin saada ”Hitler-direktii-
vin”, eli siirron toiselle rintamalle.
Mikä voisikaan harmittaa enem-
män kuin tärkeän panssaridivisi-
oonan menettäminen tällä ta-
voin.

Käyttöliittymä on Ardennes
Offensiven vahvin puoli. Ruudun
ylälaidassa on muutama ikoni,
joista saa näkyviin koko pelialu-
een kartan tai muuta informaa-
tiota, esimerkiksi teknistä tietoa
tankeista. Ruudun alalaidan iko-
neissa ovat varsinaiset yksiköiden
hallintaan ja liikutteluun tarvitta-
vat komennot.

Äänetön
karamellimaa
Grafiikka on tarkkaa SVGA:ta,
mutta väripaletti olisi voinut olla
parempikin. Nyt kartta näyttää
lähinnä värikkäältä karamelli-
massalta, mikä ei ainakaan pa-
ranna tunnelmaa. SVGA muuten
vaatii vähintään 12 megatavua
muistia, muutoin on tyytyminen
heikompiresoluutioiseen kart-
taan. Ääniefektit rajoittuvat eri-
laisiin taistelunaikana kuuluviin
räjähdyksiin ja laukauksiin.
CD:ltä tulevan musiikin kuunte-
leminen poikkeuksetta hidastaa
pelinopeuden kelvottomaksi.
Menetys ei kuitenkaan ole kovin
suuri.

Ardennes Offensive ei ehkä ole
paras mahdollinen avaus uudelle
sarjalle strategiapelejä. Se on jo-
tenkin kankean ja vanhanaikai-
sen tuntuinen sekä lisäksi täynnä
pieniä omituisuuksia. Toisaalta
siinä on myös useita hyviäkin oi-
valluksia. C&C-sukupolvi ei luul-
tavasti jaksa tästä innostua mutta
pitkänlinjan strategikot varmasti
sotivat ”Wacht am Rheinin” mie-
lellään taas kerran uudestaan.

Kim Soares
Hyvää
● Muutamia hyviä oivalluksia.
● Sinänsä laadukas.

Huonoa
● Ei oikeastaan mitään uutta.
● Suuri mittakaava.

Laadukas mutta hengetön
strategiapeli tutusta aiheesta.
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Palikat pakettiinIdän ihme päivittyy

Su-27 Flanker, v. 1.5
Mindscape/SSI
Dos, Windows 95
Versio: 1.5
Minimi: 486/66, 8 Mt, SVGA, 
2xCD-ROM
Äänet: Windows-yhteensopivat
äänikortit
Kiintolevy: 42 Mt
Moninpeli: TCP/IP, IPX, 
enintään 16 pelaajaa
Testattu: P166, 32 Mt, Hercules
Dynamite, SB 16, 6xCD-ROM,
Thrustmaster FLCS&TQS, 
Pro pedals
F
lanker 1.5 on kaupallinen
päivitys Dos- ja Windows 95
-versioille. Alkuperäinen
Flanker kärsi tehtävien vä-

hyydestä, mutta nyt päivitysrom-
pulla tulee satakunta uutta tehtä-
vää, jotka on luetteloitu tehtävä-
tyypin mukaan
sel-

keästi omiin hakemistoihinsa. Ja
jos valmiiksi suunnitellut eivät
riitä, helppokäyttöinen apuohjel-
ma tekee satunnaisia tehtäviä.
Toisella apuohjelmalla voi liittää
useampia itsenäisiä tehtäviä yh-
deksi kampanjaksi. Rompulla on
myös useita aiemmin Internetissä
ilmaiseksi jaettuja apuohjelmia.

Ulkoisesti päivitetty Flanker ei
juuri eroa aiemmista versioista.
Maastografiikka vaikuttaa aika
lailla entiseltä, joten maan kirkas
vihreä väri häiritsee edelleen.
Grafiikkarutiineja on kuitenkin
päivitetty Gouraud-grafiikalla ja
jokainen objekti on paremman
näköinen. Harmittavasti tästä ei
ole silmin näkyvää hyötyä muu-
ten kuin tarkasteltaessa koneita
ulkopuolelta. Ilmataisteluissa
etäisyydet ja nopeudet ovat joka
tapauksessa sen verran isoja, että
5522 Pelit ● 6/1997
kohteet vilahtavat äkkiä ohitse. 
Vihollisten keinoälyä on jälleen

kerran parannettu, joten vastus
on todella kova. Suurin mullistus
aiempaan on verkkopelipäivitys.
Nyt peliä voi pelata 16 pelaajaa,
Internetissäkin joko Kalilla tai
suoraan TCP/IP-protokollalla. 

Flanker 1.5 on ainakin minulle
hienoinen pettymys. Pelin paran-
nukset ovat hyvin minimaalisia ja
ilmaisia tehtäviä on saanut nip-
pukaupalla Internetistä jo vuo-
den ajan. Gouraud-grafiikka nä-
kyy lentäessä niin heikosti, et-
tä jouduin varmistamaan,
että se todella on
päällä. 

Kyllä koneet
ulkopuolelta
katsottuna
ovat

siistimmän
näköisiä, mut-

ta itse pelaa-
misnautintoa grafiikkapäivitys ei
paranna yhtään. Pääosassa onkin
varmasti verkkopelin parannus,
joka tarjoaa huomattavasti lisä-
hupia, jos sattuu löytämään peli-
kaverin. Alkuperäistä Flankeria
saa nykyisin parhaimmillaan sa-
tasen hintaan, joten päivityksen
kera saa monipuolisen ja realisti-
sen simulaattorin kohtuuhinnal-
la. Lentomalli on edelleen simu-
jen parhaimmistoa ja kyllä Flan-
keria pelaa ilokseen uutta 2.0-
versiota odotellessa.

Toni Virta
Satakunta uutta tehtävää ja

grafiikkapäivitys.
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Flip Out
Gorilla Systems/Gametek
Windows 95
Minimi: tod.näk. 486/100, 8 Mt,
2xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 0 kt 
Moninpeli: ei
Testattu: P133, 16 Mt, S3 Trio64V+,
SB16, 4xCD-ROM
M
ukaansatempaavat pa-
likkapuzzlepelit synty-
vät yksinkertaisista ai-
neksista. Uusi yrittäjä

Flip Out on hyvännäköinen,
hauskankuuloinen ja hartau-

della tehty. Palikoiden
kääntely oikeaan järjes-
tykseen ei kuitenkaan ve-

toa aivolohkoon sillä inten-
siteetillä kuin esimerkiksi tet-

ris-palikoiden pinoaminen siis-
tiin pinoon.

Flip Outin sinänsä yksinker-
taista ideaa on vaikea pukea sa-
noiksi. Ruudulla on alue, jossa
lojuu erivärisiä palikoita omissa
lokeroissaan. Nappia painamalla
ne lennähtävät sikin sokin sekai-
sin ja ne on palautettava alkupe-
räisille asuinsijoilleen. Vitsi on
siinä, että palikoita onkin yksi
ylimääräinen, niinpä pelaaminen
muistuttaa yllättäen jonglöörinu-
meroa. Vähintään yksi palikka on
aina ilmalennossa, eikä se saa
ropsahtaa maahan ennen kuin
alastulokohta on tyhjennetty
”flippaamalla” kyseisessä kohdas-
sa maatunut palikka ilmaan.

Myöhemmin pelaaja joutuu
palikoiden sijasta heittelemään,
viskomaan ja järjestelemään jos
jonkinlaista eteensattuvaa mate-
riaa, muun muassa muukalais-
meditoijia, asuintaloja ja Ameri-
A

Hauska idea ja näyttävä grafiikka – va
kan presidenttien näköispatsaan
osasia. Perusidea säilyy kuitenkin
kutakuinkin samana. 

Parilla ensi yrittämällä Flip
Out vaikuttaa sekavalta omaan
nokkeluuteensa sortuvalta
puzzlepeliltä. Nopeasti perusidea
kuitenkin hahmottuu ja muuta-
man episodin selvittää itse asiassa
mielellään. Yksinkertainen on
kaunista. Valitettavasti palikoiden
heittelyyn turtuu nopeasti, eivät-
kä vaihtelun vuoksi mukaan ym-
pätyt lisukkeet paranna peliä. Pe-
laajan piristykseksi tarkoitetut
pikkuhörhöt nimittäin tekevät
rennosta palikanpaiskomisesta
pikaisesti maanpäällisen helvetin.

Toteutukseltaan Flip Out on
puzzlepeliksi näyttävä ja haus-
kannäköinen. Hilpeä musiikki
rullaa jouhevasti ja ääniefektit
ovat maukkaat. Huolimatta vä-
rikkäästä grafiikasta näkymät
ovat selkeät, kuten puzzlepelissä
kuuluukin olla, joskin sivuviisto
kuvakulma tekee ensimetreillä
helposti tepposet.

Jostain syystä Flip Out ei vie-
kottele mukaansa. Perusidea on
nerokkaan yksinkertainen, mutta
jokin pelin toteutuksessa tökkii.
Ehkäpä palikoiden oikeaan järjes-
tykseen kääntely ei ole niitä ih-
missielun ihanimmaksi kokemia
asioita. Tai ehkäpä vaikeustaso ei
ole tismalleen tasapainossa. Joka
tapauksessa flippailuun kyllästyy
paljon ennen kuin siitä on tullut
elämäntapa.

JTurunen
Flip Outin idea on niin erikoinen ja

simppeli, että pelistä tekisi mieli pitää
– ihan oikeasti. Valitettavasti se ei

innosta muutamaa istuntoa
pidempään.
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Hakkuutaitoinen harlekiini Kapseli vie, kapseli tuo

The Crow: 
City of Angels 
Acclaim 
Windows 95 
Versio: 1.0 
Minimi: P75, 8 Mt, SVGA
(640x480), 2xCD-ROM, hiiri,
digitaaliäänikortti
Suositus: P120, 16 Mt, 4xCD-ROM,
joystick
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
digitaaliäänikortit (esimerkiksi SB,
PAS)
Kiintolevy: 500 kt
Testattu: P100, Stealth 64 2 Mt
VRAM PCI, 16 Mt, SB 16, 
3xCD-ROM
B
randon Leen
viimeiseksi elokuvaksi jää-
nyt erinomainen The Crow
on hiljattain

poikinut kakkososan
City of Angels. Itse lef-
faa ei ole vielä täällä näkynyt,
mutta kuulopuheiden mu-
kaan se on tyypillinen jatko-osa,
siis huono. 

Tämä ei kuitenkaan haittaa
roskapelijulkaisujen ehdotonta
kuningasta Acclaimia, joka tuo
markkinoille elokuvaan ”perus-
tuvan” mätkintäpelin. Peliin ei
ole turhaan kyhätty monimut-
kaista taustajuonta, sankarin täy-
tyy yksinkertaisesti poistaa paha
huumepomo Judah maan päältä.
Ennen loppukliimaksia edessä on
kuitenkin sadoittain jengiläisiä ja
narkkareita, jotka hekin kaipaa-
vat vapahdusta olemassaolon
tuskasta. 

Peli on alusta lähtien sitä itse-
ään. Pelaaja kuljettaa hahmoaan
Alone in the Dark -tyylisellä sys-
teemillä kyhätyn maailman halki
ja hakkaa vastaantulijat yksi ker-
rallaan eri aseilla. City of Angels
on kyllä hyvän näköinen ja kuu-
loinen, mutta kaikki muu onkin
sitten pielessä. 
SINI PUNA KELTA MUS
Aseita on paljaista nyrkeistä
konepistooleihin ja heittoveitsiin
asti, mutta hahmo voi kerralla pi-
tää mukanaan vain yhtä asetta.
Esimerkiksi lyijyputkea ei voi
laittaa vyölle tai siirtää toiseen
käteen siksi aikaa, kun pelaaja
poimii maasta revolverin. Yhden
aseen systeemin voisi ehkä vielä
juuri sietää, mutta kädessä ole-
vasta esineestä pääsee eroon vain
heittämällä. Miksi niitä ei voi
LASKEA hetkeksi maahan?! On
tosi hauskaa heittää putki kauas
vain saadakseen ampua pari lau-
kausta aseella, joka pian tyhjenee. 

Jos mukana olisi edes jonkin-
laista vaihtelua, peliä voisi vielä
sanoa siedettäväksi. Pelaajan ei
kuitenkaan tarvitse tehdä alku-

puolella muuta kuin kä-
vellä vastustajien eteen

ja pitää hakkausnappia
tarpeeksi kauan pohjassa. Tämä
äärimmäinen haastavuus kestää

pari kolme tasoa, kunnes kaikki
vastustajat saavat käsiinsä ampu-
ma-aseita ja peli muuttuu tuskat-
tuvan vaikeaksi. 

Sankarin kuoltua tarpeeksi
monta kertaa peli loppuu, ja se
täytyy aloittaa alusta, sillä min-
käänlaista tallennusta ei ole.
Alussa on kyllä mahdollisuus kir-
joittaa koodi päästäkseen suo-
raan haluamaansa kenttään,
mutta ainakaan itse peli ei suos-
tunut näitä koodeja antamaan.
Niitä varten täytyy varmaankin
ostaa strategiaopas... 

The Crow on varmasti yksi tyl-
simmistä koskaan pelaamistani
nuijintapeleistä. Se tuo alussa
etäisesti mieleen vanhan klassi-
kon Target Renegaden, mutta
pian kaikki tunnelma katoaa. Py-
sy kaukana tästä hirvityksestä. 

Tapio Salminen
Tylsä ja tunnelmaton nuijintapeli.
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QAD 
– Quintessential Art
of Destruction
Cranberry Source
Dos (Windows 95)
Minimi: 486DX2/66, 8 Mt, 1 Mt
Vesa-yhteensopiva näytönohjain,
hiiri, CD-ROM
Suositus: P90, 16-bittinen Sound
Blaster-yhteensopiva äänikortti,
2xCD-ROM
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat
Kiintolevy: 5 tai 60 Mt
Moninpeli: nollakaapeli, modeemi,
IPX-verkko
Testattu: P66, 16 Mt, Trident, 
CD-ROM, SB16
V
ihamieliset alienit ovat
vaihteeksi hyökänneet rau-
haarakastavien ihmisten
siirtokuntien kimppuun.

Galaktinen hallitus on antanut
uudisasukkaitten evakuoinnin
palkkasotureiden tehtäväksi.
Niinpä pelaaja paitsi koettaa pe-
lastaa siviilejä, myös taistelee ali-
eneita ja kilpailevia palkkasotu-
reita vastaan. 

QAD on idealtaan käytännössä
melko suora kopio Scorched Pla-
netista (Pelit 10/96): tavoitteena
on pelastaa 75 prosenttia elossa
olevista siviileistä ennen vastusta-
jaa. Omalta tukikohdalta lenne-
tään tehtaalle ja napataan mu-
kaan kapseli, johon mahtuu kah-
deksan ihmistä. Sitten etsitään
maassa juoksentelevia uudisasuk-
kaita ja pudotetaan kapseli mah-
dollisimman lähelle. Siviilit kipit-
tävät kapseliin, joka otetaan taas
mukaan ja lennätetään omalle
tukikohdalle, jossa uudisasukkaat
juoksevat turvaan sisälle tukikoh-
taan. Operaatio toistetaan, kun-
nes vaadittava määrä pelastetta-
via on koossa.

Vihamieliset alienit tietysti
yrittävät muuttaa pelaajan aluk-
sen savuavaksi romukasaksi.
Enemmän haittaa on kuitenkin
vastustajasta, jonka kanssa kil-
paillaan siviileistä: pelastettavia
kun ei yleensä riitä kahdelle. 

Siviilejä voi ryöstää vastustajan
tukikohdasta pudottamalla pelas-
tuskapseli tukikohdan viereen,
jolloin siellä olevat siviilit ryntää-
vät kapseliin ja heidät voi kuljet-
taa omaan tukikohtaansa. Pelas-
tettavien ihmisten vaadittavaan
lukumäärään voi myös näppäräs-
ti vaikuttaa. Jos kentällä juoksen-
telee 50 uudisasukasta, täytyisi
heistä pelastaa 38. Koska pelastet-
tavien lukumäärä kuitenkin las-
ketaan ELÄVIEN siviilien mu-
kaan, 30 uudisasukasta lahtaa-
malla saadaan määrä pudotettua
viiteentoista. Näppärää, mutta
eettisesti arveluttavaa.

Aluksessa on kolme ripustinta,
joihin voi asentaa haluamiaan
aseita. Alussa valittavana on vain
neljä pikkupyssyä, myöhemmin
valikoima kasvaa. Aseet ovat tyy-
pillisiä eli konetykkejä, pulssiki-
vääreitä, napalmia ja niin edel-
leen. Aina tukikohtaan palatessa
aluksen ammusvarastot, suoja-
kenttä ja polttoaine täydennetään
automaattisesti. Tuhotuista ali-
eneista jää jäljelle leijuvia bonuk-
sia, joista saa hetkellisiä paran-
nuksia, esimerkiksi tehokkaam-
mat aseet tai näkymättömän
aluksen. Suoritetuista tehtävistä
saa rahaa, jolla voi ostaa kapseli-
tehtaasta erikoiskapseleita. 

Tarkimmalla 640x400-resoluu-
tiollakin grafiikka on melko ka-
rua, vaikkakin kiitettävän nope-
aa. Äänimaailman muodostavat
ponnettomat aseiden laukaukset
ja ohjusten suihkinnat, yhdente-
kevän musiikin kytkee mieluiten
pois päältä. Viholliset eivät ole
älykkäitä, yleensä ne vain käyvät
kimppuun suurena laumana. Yk-
sinpelissä alienit eivät sitä paitsi
koskaan tunnu välittävän toisesta
palkkasoturista, vaan yksin-
omaan pelaaja on niiden silmä-
tikkuna. Kannattaa siis pelastaa
ainoastaan itsensä ja unohtaa
QAD.

Kim Soares
Turhanpäiväinen räskintäpeli, joka ei

kauaa kiinnosta.

55
Pelit ● 6/1997 5533



Päähän sattuu Kadonneen napin metsästys

Theatre of Pain
Mirage
Dos
Versio: Beta v1.1
Minimi: 486DX/66, 8 Mt, CD-ROM
Suositus: P120, 16 Mt, SVGA
Äänet: kaikki yleisimmät
Kiintolevy: 0 Mt
Testattu: P120, 32 Mt, CLGD5434 
1 Mt, SB32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM
J
os jokin pelityyppi on jo lä-
pi asti kaluttu, niin se on
beat'em'up. Jälleen on aika
miehekkäiden miesten ja

naisellisten naaraiden hakata toi-
sensa siniseksi, välittömästi il-
maan haihtuvan hurmeen rois-
kuessa viuhuvien kädenjatkeiden
tahdissa.

Erilaisin teräasein ja lihanuijin
varustettuja hahmoja on tällä
kertaa tusina. Jokainen osaa läjän
liikkeitä, jotka laittavat sormet
solmuun hanurinsoittajaltakin.
Kymmenen ohjausnappia per
hahmo! Yli hilseen menee. Oikea
naputtelurytmi löytyi soittamalla
näppäimistöllä ainoaa osaamaani
kappaletta ”jänis istui maassa”, ja
bonuksena ihmispelaajia vastaan
käytettynä taktiikka hämäsi hei-
dät ketoon. Kauan ei tämäkään
pelityyli toiminut, ja siispä ukko-
ni imi turvetta puolet ajasta. 

Kontrollit olivat siis täysin hu-
kassa, mutta koska en omista
laattaohjainta PC:lle, oli näppis
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ainoa vaihtoehto. Vaikka tosielä-
mässä murtovaras voisi pudota-
kin Wingmanilla kalauttamalla,
on analogitikkujen soveltuvuus
virtuaalimätkintään huono.

Grafiikka oli aika tönkköä.
Taustat rullaavat ja zoomaavat
ihan kivasti, mutta ovat jotenkin
haalean näköisiä, ja hahmot puo-
lestaan ovat enemmän tai vä-
hemmän toistensa näköisiä, ren-
deroituja malleja. Musiikki sen-
tään oli kuunneltavaa.

Konsolien 3D-mätöt ovat joka
suhteessa niin paljon tyylikkääm-
piä kuin Kiputeatteri, että oikeas-
taan niitä ei voi edes verrata sa-
malla asteikolla. Jos tällaisista pi-
tää, niin kannattaa noutaa Peli-
asema kainaloon, ja jättää Mira-
gen PC-tuotos hyllytilaa syö-
mään.

Kimmo Veijalainen
Teatteri, joka ei viihdytä.
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Bedlam 2 
– Absolute Bedlam
Mirage
Dos
Versio: v1.0
Minimi: 486, 16 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Kaikki yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 50 kt
Testattu: P120, 32 Mt, CLGD5434 1
Mt, SB32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM
B
edlam 2, kuten ykkönen-
kin, on hieman Syndicaten
tyylinen yläviistosta kuvat-
tu isometrinen räiskintä.

Pelaajan hallinnassa on yhdestä
kolmeen raskaasti aseistettuja
RATT-taistelukoneita. Tarkoituk-
sena on tuhota ihmistä vastaan
kääntyneet Biomexit, vahvasti
aseistetut orgaanisen materian ja
teknologian yhdistelmät, jotka
ovat oppineet lisääntymään omin
avuin ja sittemmin vallanneet lä-
hes koko planeetan.

RATT on yhden miehen tank-
kipataljoona: telaketjualustalle on
kiinnitetty pyörivä aselavetti, jo-
hon saa rahatilanteen salliessa
pultata mielettömän läjän rautaa.
Vasemmalla hiirennamiskalla oh-
jaillaan laitetta, oikealla kään-
nellään tykkejä. Ohjaus on ai-
ka epämääräisen tuntuista,
mutta aseet ampuvat pääsään-
töisesti sinne, minne pitääkin.
Ongelmia tuottaa lähinnä eri
korkeudella oleviin vihollisiin
osuminen lähietäisyydeltä: am-
mukset yleensä joko lentävät yli
tai osuvat korokkeen reunaan.
Koska kuvakulmaa ei saa kään-
neltyä, on ison rakennuksen ta-
kana oleva RATT näkymättömis-
sä. Ei hyvä. 

Aseistusta on riittämiin, ja se
on ihan tehokkaan tuntuista:
nyrkkisääntönä kaiken saa hajal-
le. Aseiden äänet ovat ikävän lai-
meita. Aseiden pitäisi meluta
kunnolla, ei pihistä kuin astmaa-
tikon oopperalaulajan.

Peli on tehtäväpohjainen. Jos-
kus tuhotaan määrättyjä kohtei-
ta, joskus kerätään tiedonmuru-
sia ja sitä rataa. Karttaruutu näyt-
A

tää kohteiden sijainnit, omaksi
tehtäväksi jää etsiä kulkureitti
niiden luokse. Yleensä täytyy et-
siä nappuloita, tuhota generaat-
toreita ja hyödyntää telesiirtimiä,
ennen kuin tie aukeaa. Kentät
ovat varsinaisia sokkeloita, joiden
kanssa äheltäessä hermoradat
nitkahtavat solmuun.

Bedlam olisi kaivannut kun-
nolla viritystä eikä vain kosmeet-
tisia muutoksia. Kakkosessa on
valitettavasti keskitytty pikkuvi-
rittelyyn. Grafiikka vaihtelee
enemmän, pelissä on uusia ää-
niefektejä, uusia hirviöitä, uusia
aseita, pari uutta tehtävätyyppiä
ja sitä rataa. Ykkös-Bedlamiin lu-
pailtu moninpelikin on nyt to-
dellisuutta. Kaikki on siis uutta ja
ihmeellistä – paperilla. Toiminta
on täysin samaa. Ketä kiinnostaa,
onko vihollistyyppejä 22 vai 24,
kun ne kaikki ovat pieniä tahroja
ruudulla?

Bedlam 2 on liian epäuskottava
ja lelumainen, mutta ei peli sii-
hen kaadu, vaan ylenmääräiseen
telesiirtimien ja nappien kanssa
pelleilyyn. Ei ole osattu päättää,
halutaanko tehdä kunnon mega-
mättö vaiko sokkeloleikki, eikä
näiden kahden naittaminen kes-
kenään ole onnistunut. Ennen
maailmasta pelit loppuvat, ennen
kuin Bedlam 2 herättää pelihi-
moja.

Kimmo Veijalainen
Sokkeloleikki, jonka ainoa pluspuoli
on maaston täydellinen tuhoutuvuus.
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Historiaa Tähtien sotaa Miniatyyripallonpiilotusta

Age of Rifles
Campaign disk
SSI
Dos
Minimi: 486/33, 8 Mt, hiiri, CD-ROM
Äänet: kaikki yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 44 Mt
Moninpeli: vuorottelu samalla
koneella
Muuta: Vaatii alkuperäisen Age of
Rifles -pelin.
Testattu: P100, 16 Mt, 3xCD-ROM
M
ainio 1800-lukuun keskit-
tyvä Age of Rifles saa nyt
skenaariolevyn, jossa on
kolme uutta kampanjaa,

palanen Amerikan sisällissotaa,
episodi polvihousuisten pikku-
lordien seikkailuista Intiassa sekä
uusinta vuoden 1859
Ranska–Itävalta-maaottelusta.
Skenaarioissa on hyvin edustettu-
na Amerikan sisällissota, mutta
kyytipoikana seuraa myös hyvä
katsaus Buurisotaan ja Italian
Etiopia-retkeen. 

Hauska piirre näissä Age of
Riflesin skenaarioissa ja kampan-
joissa on se, miten ne kummasti
saavat itse kunkin kiinnostumaan
historiasta uudelleen. 1800-luvun
sodista ei itsellä niin selvää kuvaa
ollutkaan aikaisemmin, buuriso-
dasta kun ei tehty Korkkareita. 

Mukana levyllä on varsinaisen
pelin lisäksi päivitys versioon 1.3.
Uusi versio tuo päävalikkoon
nappulan, jolla voi pelata tieto-
koneen satunnaisesti luomia tais-
teluja valittujen maiden välillä.
Pilkkuja on viilattu ja sääntöjä
kalibroitu. Ehkä parhaimpana
muutoksena 1.3-versio näyttää
nyt myös taistelun todennäköiset
voimasuhteet, kun liikuttaa hii-
ren kursoria mahdollisen lyijyn
vastaanottajan päälle.

Kampanjalevy on hyvä lisäys
Age of Riflesiin jos itse peli ko-
lahti, samalla saa pelin kätevästi
päivitettyä. Mutta kannattaa nyt
ainakin pelata itse pelissä tulleet
kampanjat ja skenaariot läpi ja
katsoa, vieläkö niiden tahkoami-
sen jälkeen kiinnostaa. Minua ai-
nakin alkoi jo väsyttää.

Pekka Ihanne
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Yoda Stories 
LucasArts
Windows 95
Minimi: 486/66, 8 Mt, CD-ROM
Äänet: Windows -95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 7,5 Mt
Testattu: P166, 32, Matrox
Millenium, 8xCD-ROM
T
okaisinpa kerran leikkisästi,
jotta ostan vaikka kakkula-
pion, jos siinä on Darth Va-
derin nimi. Onneksi Luca-

sArtsin Windows-lelussa onkin
Yoda.

Yoda Tales kuuluu Desktop Ad-
ventures -sarjaan, eli se on lelu,
jolla voi kehittää miljoonia erilai-
sia miniseikkailuja, joissa nuori
herra Skywalker kuljettaa esineitä
paikasta paikkaan ja sohii koomi-
sen isopäisiä vihulaisia lasersape-
lillaan. Huomattavasti mielenkiin-
toisempi on suppea Star Warsin
erikoisversioita esittelevä multi-
mediashow Making Magic.

Helvetti on paikka, jossa ainoa
ajanviete ovat LucasArtsin Desk-
top Adventuret. Yksinkertaiset mi-
niseikkailut ovat niin järkyttävän
tylsiä että oksat pois. Ei näitä ole
suunniteltu pelaajille, nämä kuu-
luvat mustesuihkumiesten har-
rastepiiriin, tuomaan ”rentoutus-
ta” ”koneenkropaamisen” keskel-
le. 

Nnirvi
Pelit ● 6/1997 5555
L
ucasArts julkaisi nopeasti
moninpelin ongelmia paran-
tavan päivityksen moninpeli-
X-Wingiinsä. Kaupan 1.0-

versiolla ei kannata enää vir-
tuaaliavaruuteen singahtaa.

Pyhä aikomukseni olikin kir-
joittaa päivitys arvosteluunkin,
mutta tuhrattuani tuntikausia pe-
liä odottamassa ja sitten kymme-
niä minuutteja jännissä kaarto-
taisteluissa, taidanpa jättää väliin. 

Vaikka moninpeli sujuukin tek-
nisesti paremmin, vankka mielipi-
teeni on, että peli toimii sekä tek-
nisesti että pelinä vain lähiverkos-
sa, mahdollisimman monella ko-
keneella ja tutulla pelaajalla. Jos
netissä pelaa, pitää koneesta löytyä
sen verran tehoa, että voi itse jär-
jestää pelin, muuten voi käydä ai-
ka pitkäksi. Vähän yli megan ko-
koisen päivityksen saa osoitteesta
www.lucasarts.com, toki myös Pe-
lit-lehden online-palveluista.

Nnirvi

X-Wing vs. 
TIE Fighter v. 1.1.
A MASKI
3D Ultra Minigolf
Sierra
Windows 
Versio: 1.0
Minimi: 486/66, 8 Mt, CD-ROM
Äänet: Windowsin tukemat
Kiintolevy: 11–240 Mt
Moninpeli: Sierran webbisivuilla
päivitys 
Testattu: P120, 32Mt, GUS 1 Mt,
Sb32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM
M
inigolf-simulaatioita ei
ole liiemmin näkynyt.
Ideana pelissä on ”putata”
rei'itetty pallo maahan

porattuun reikään. 3D Ultra Mi-
nigolf tarjoaa kaunista kol-
miulotteisuutta ja 18 rataa, joi-
den kaltaisia et taatusti löydä
Puuhamaasta.

Rei'istä puolet on perinteisiä,
loput postmoderneja. Perinteisis-
tä löytyvät kaikki klassiset esteet
pyörivine tuulimyllynlapoineen
ja sulkeutuvine ovineen, erikois-
kenttien pullistellessa räjähtävillä
taustoilla, lasersäteillä, telesiirti-
millä ja muilla vimpaimilla. Peu-
kalo ylös kenttäsuunnittelijalle.

Peli esittää ensimmäistä kertaa
pelattaessa videopätkän, joka
neuvoo kaiken tarvittavan, joten
ohjekirjan voi jättää omaan rau-
haansa. Puttausmoodeja on kak-
si, helppo ja vaikea. Käytännössä
eri lyöntimuodot ovat vain erilai-
set. Toisessa iskun voimakkuus
määräytyy sen mukaan, kauanko
hiirennappia pitää painettuna,
toisessa lyönti tapahtuu todelli-
suutta matkien hiirtä eteenpäin
tyrkkäämällä. Tavallaan siis hii-
rellä tyrkätään mailaa, joka puk-
kaa pallon liikkeelle. Makuasia,
kumpi tapa on parempi, kum-
mankaan käytöstä ei rangaista.

Mittelöön voi osallistua yhdes-
tä neljään ihmispelaajaa. Maila-
vaihtoehtoja on vain yksi, ja ai-
noa pelivälinevalinta on pallon
väri. Lähiverkko/Internet/modee-
mipelitukea luvattiin alkukesäksi,
joten pienellä tuurilla lehden il-
mestymishetkellä päivitys jo löy-
tyy. Tarvitseeko minigolf sitten
verkkopelitukea? Ei tarvitse. Jos
vastustaja ei ilku viereisellä pallil-
la, katoaa touhusta maku.

Pahin suunnitteluvirhe liittyy
grafiikkaan. Se on nättiä ja niin
poispäin, mutta 3D ei ole ”vapaa-
ta”. Kuvakulmaa ei voi käännellä,
ei liikutella, vaan katsoja jököttää
ennaltamäärätyssä paikassa, tui-
jottaen ennaltamäärättyyn suun-
taan. Pallon liikkuessa kuvakul-
ma vaihtuu automaattisesti edul-
lisemmaksi, mutta pallon saa is-
kettyä paikkoihin, joille edullista
kuvakulmaa ei ole olemassakaan.
Oikea lyöntisuunta meneekin
usein arvailuksi.

Peli ei osaa skaalautua ruudun
kokoiseksi, joten pelialue on pie-
ni 640x480 pikselin lämiskä.
Vaihtoehto tihrustamiselle on
säätää Windowsin näyttötark-
kuutta, jolloin pikakuvakkeet te-
kevät kevätmuuton luoteeseen.
Toinen virhe on se, että koko ra-
dan karttakuvan saa nähtäväk-
seen vain pelin alussa, eikä kes-
ken pelin ei voi siirtyä ihailemaan
alueen topografiaa kauempaa.
Reiät oppii tietenkin ajan mittaan
muistamaan ulkoa, mutta moka
mikä moka.

3D Ultra Minigolf vetää pisteet
kotiin suoraviivaisella pelatta-
vuudellaan. Vapaa kuvakulman
kieputus parantaisi peliä huo-
mattavasti, mutta tällaisenakin
laji on hauskempaa kuin tosielä-
mässä – ainakin hetken. Kyllästy-
minen todellakin iskee heti al-
kuinnostuksen laannuttua.

Kimmo Veijalainen
Hauska pikku peli, joka kärsii lähinnä

kiinteistä kuvakulmista ja jyrkästi
laskevasta kiinnostuskäyrästä.
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TeetaukoLento-onnettomuus

Airline Simulator
Lago/SubLogic
Dos, Windows 95
Minimi: 486/33, 8 Mt, hiiri, CD-
ROM, kirjoitin!
Äänet: Sound Blaster
Kiintolevy: 25 Mt
Testattu: P166, 32 Mt, SB 16,
Hercules Dynamite 128, 6xCD-ROM
A
irline Simulator istuttaa pe-
laajan 747:n ohjaimiin reit-
tilentäjäksi. Hyvin suunni-
tellussa pelissä idea saattaisi

toimia, mutta lopputulos ei va-
kuuta alkuunkaan. Jos peliä ver-
taisi mihin tahansa hyvään simu-
laatioon, on skaala vähän sama
kuin jos vertaisi Formula 1
Grand Prix kakkosta HKL:n bus-
seja simuloivaan peliin. Sen ver-
ran vauhtia, jännitystä ja mielen-
kiintoa Airline Simulator tarjoaa.

Pelialueena on Eurooppa ja sen
tärkeimmät lentokentät mukaan-
lukien Helsinki-Vantaa. Tämä
tarkoittaa käytännössä sitä, että
kentän nimi ja radiomajakat ovat
oikeilla paikallaan, mutta kenttää
ei pysty ulkonäöstä tunnista-
maan. Grafiikan taso on muuten-
kin kokonaisuutena niin heikkoa,
että jouduin tarkastamaan kah-
teen kertaan ennen kuin uskoin
kaikkien valintojen olevan mak-
simissa eikä minimissä. Ulko-
maailma näyttäisi olevan piirret-
ty kuudentoista värin CGA-gra-
fiikalla, joten ihmetytti huomata
pelin käyttävän ”jopa” 256 väriä. 

Äänet ovat vähintään yhtä ru-
joja kuin grafiikkakin. Mootto-
rien äänet eivät kuulosta alkuun-
kaan realistisilta ja lennonjohdon
kanssa käytävät keskustelut ovat
yliveto. Puhuttu teksti on simu-
laattoreille tavalliseen tapaan
nauhoitettu eri pätkistä, joita sit-
ten yhdistellään tarpeen mukaan.
Lopputulos on tässä tapauksessa
karmaisevaa kuultavaa. Tekstiin
ei ole saatu minkäänlaista jatku-
vuutta, vaan se kuulostaa erittäin
katkonaiselta, paloista koostetul-
ta ja epäluonnolliselta. 

Pelin lentomallikaan ei ole
kohdallaan. Massiivisessa konees-
sa ei tunnu olevan lähes ollen-
kaan inertiaa, ja kone käyttäytyy
aivan liian kiltisti äärimmäisissä-
kin lentoasennoissa. Jopa silmu-
kan tekeminen pienellä lähtöno-
peudella onnistuu helposti. Kone
tuntuu muutenkin lentävän ko-
vin yksinkertaistetusti ”sinne
minne nokka osoittaa” -periaat-
teella.

Kun edellä mainittuihin ongel-
miin vielä lisää huonon käyttö-
liittymän, on melkoisen karvas
soppa valmis. En myöskään löy-
tänyt koko paketista minkään-
laista näppäimistökarttaa eikä
sellaista ollut lueminut-tiedos-
toissakaan. Ohuissa ohjekirjois-
sakaan ei juuri ole pelin asennus-
ohjeita kummoisempia tietoja.
Ohjelman pitäisi toimia sekä
Windowsissa että Dosissa, mutta
omassa koneessani Windowsissa
käynnistettäessä tuli virheilmoi-
tus muistin loppumisesta. Dosis-
sa peli sen sijaan pyöri moitteet-
ta. Itse pelin käyttöliittymä toimii
kuusnepan Flight Simulatorin ta-
paan, eli samantyylisesti kuin
MicroSoftin Flight Simulatorin
alasvetovalikot, mutta alkeelli-
semmin.

Lago on yrittänyt tehdä kiin-
nostavan kaupallista lentämistä
simuloivan pelin, mutta kompas-
tuu jo lähtökuoppiin. Peliä ei voi
sanoa edes tusinatuotteeksi, sillä
sekin olisi liioittelua. Itse asiassa
pelin kaikissa komponenteissa on
enemmän tai vähemmän vikaa.
Airline Simulator olisi ollut ajas-
taan jäljessä jo viisi vuotta sitten,
mutta nyt se on lähinnä surku-
hupaisa.

Toni Virta
Tylsä ja huonosti tehty
simulaattorikyhäelmä.
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Cricket 97
Beam Software/EA Sports
Dos, Windows 95
Minimi: 486/66, 8 Mt, SVGA, 
2xCD-ROM
Suositus: Pentium, 16 Mt, SVGA,
4xCD-ROM
Äänet: Kaikki yleisimmät äänikortit
Kiintolevy: 5–35 Mt
Moninpeli: Modeemi, IPX 
Testattu: P100, 16 Mt, SB16, 
4xCD-ROM
K
riketti oli alunperin her-
rasmiesten laji. Austra-
lialaiset kuitenkin tajusi-
vat, että kivikovalla pallol-

la on helpompi pudottaa lyöjä
kuin parikymmensenttinen hila.
Keksintöä seurasi skandaali,
Australian kirjaimellinen murs-
kavoitto Englannista ja modernin
kriketin synty. Nyt australialaiset
ovat siirtäneet tieto-taitonsa tie-
tokoneiden puolelle ja ohjelmoi-
neet Cricket 97:n kriketin ystä-
vien iloksi.

Cricketin kahdeksan maajouk-
kuetta koostuvat pääasiassa Brit-
tiläisen kansainyhteisön entisistä
ja nykyisistä jäsenvaltioista. Kri-
kettiperheen pienuuden takia pe-
lissä ei voi järjestää jättiturnauk-
sia, maailmanmestaruuskin rat-
kaistaan vain kolmen joukkueen
kesken. Loput otteluvaihtoehdot
ovat erilaisia maaotteluita.

Kriketin luonteen takia peli on
raskassoutuinen eivätkä tilanteet
vaihtele kovinkaan nopeasti. No-
peimmallakin vaihtoehdolla vuo-
ropari vaihtuu vasta kuuden-
kymmenen syötön tai kymme-
nen palon jälkeen.

Syöttäminen on tehty pelissä
liian helpoksi. Ennen syöttöä va-
litaan haluttu kierre ja sopiva
pomppukohta pallolle, jonka jäl-
keen pitää vain muistaa painaa
nappia ennen syöttöviivaa. Hom-
man opetteluun ei kauaa kulu,
eikä omia kierteitä voi tehdä. Tä-
mä on sääli, koska kriketissä ei
ole lyömisen ja syöttämisen lisäk-
si paljon muuta tekemistä.   

Valittu pallon pomppauskohta
ja kierre ovat kaksinpelissä käte-
västi vastustajankin näkyvillä, jo-
ten lyöjän ei tarvitse olla selvän-
näkijä tietääkseen, mistä pallon
saa parhaiten toimitettua katso-
moon. Kaksinpelit muodostuvat
juoksujuhlaksi ja kone tarjoaa ih-
mistä mielekkäämmän vastusta-
jan, koska sen syötöt voi vain ar-
vailla.
A

Joukkueiden syöttäjät on jaettu
kahteen koulukuntaan. Toiset
hallitsevat raudanlujat syötöt
toisten heittäessä kimurantteja
kierteitä. Kummallekin tyylille on
käyttöä, sillä niiden hyödyt ja
haitat vaihtelevat sääolosuhtei-
den mukaan. Idea pelastaa pelissä
paljon ja tuo muuten onnetto-
maan syöttösysteemin lisäväriä.

Lyömisessä valittavana on kuu-
sitoista tapaa iskeä tai ohjata ku-
mipalloa. Lyöminen vaatii nope-
aa reaktiota ja oikeaa ajoitusta,
jotta pallonmentävä aukko ulko-
kentässä löytyisi. Pelkkä huitomi-
nen ei riitä, vaan lyönnin on olta-
va juuri oikeanlainen, jotta pal-
loon voisi edes osua.

Criketin taktiset hienoudet tu-
levat esille parhaiten ulkovuoros-
sa. Miesten asemaa kentällä voi
muutella sen mukaan, haluaako
estää vastustajaa saamasta juok-
suja vai yrittääkö polttaa lyöjät.
Kone pitää kirjaa vastustajan vii-
destätoista viimeisestä osumasta,
joten ulkokentän reiät näkee hel-
posti. Aukkopaikkoja voi yrittää
paikkailla muuttamalla yksittäis-
ten pelaajien asemaa. Valitetta-
vasti omia ulkokenttiä ei voi tal-
lentaa, vaan yksilölliset muutok-
set täytyy tehdä uudelleen jokai-
seen otteluun.   

Cricketissä puuttuu vaihtelu ja
hieman tekeminenkin. Tämä ei
ole varsinainen virhe, sillä eipä
oikeassa kriketissäkään liikaa
vaihtelua ole. Ensin pelataan
kuusi tuntia ja pidetään porukal-
la teetauko. Pallon heittely ja lät-
kiminen on kuitenkin mielen-
kiintoisempaa kuin aluksi voisi
kuvitella. 

Tuukka Grönholm
Näillä leveysasteilla eksoottinen laji,

jossa riittää tekemistä vain
tietokonekriketin ystäville.
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Nettiräiskintää
Terra 2120
Kaon
Info: www.kaon.com
Windows 95
Minimi: P100, 16 Mt  14 000
-modeemi, DirectX 3.0
Suositus: P100, 32 Mt, 3D-kortti,
28 800 -modeemi
Pääteohjelma: noin 4,5 Mt
Yhteys: PPP
Muuta: Suljetussa betatestauksessa.
Testattu: P200, 32 Mt,
Stealth3D/Righteous 3D, SB16VE,
28 800 -modeemi
n sota

I

nternet-tankkipelien jouk-
koon liittyy Terra 2120. Siinä
missä Tanarus (Pelit 5/97, si-
vu 63) kärsii melko pienestä

pelaajamäärästä ja taistelukentäs-
tä, Terra 2120 tarjoaa rajoitta-
mattoman pelaajamäärän, maa-
pallon kokoisen pelialueen sekä
vankan strategisen otteen.

Valittavissa on erilaisia tankke-
ja, tällä hetkellä kolmea tyyppiä:
raskaasti panssaroitu ja aseistettu,
mutta melko hidas Rhino, nopea,
kevyesti aseistettu miehistönkul-
jetusvaunu Goat ja tehokas pit-
kän kantaman telatykki Buffalo,
joka käytännössä vaatii toisen pe-
laaja tulenjohtajaksi lähelle vihol-
lislinnaketta. Aseita on kymmen-
kunta ohjuksista konekivääriin.

Kerättyään jonkin verran koke-
musta harjoittelualueella pelaaja
voi liittyä johonkin monista klaa-
neista, jotka taistelevat linnakkei-
den hallinnasta. Tankkien osta-
miseen tarvitaan rahaa, ja klaa-
neilla on käytössään vain rajoi-
tettu rahamäärä. Lisää rahaa saa
tappamalla vihollisia ja valtaa-
malla linnakkeita tappamalla en-
sin puolustajat ja siten tuhoamal-
la neljä poijua, jotka sijaitsevat
linnakkeen lähistöllä. Onnistuak-
seen linnakkeen valtaaminen
vaatii hyvää tiimityöskentelyä
klaanin jäseniltä, osan pelaajista
hoitaessa poijujen tuhoamisen ja
osan hoidellessa puolustajat.

Linnakkeita on tällä hetkellä
kolmisenkymmentä, mutta klaa-
nit voivat rakentaa uusia ja nime-
tä ne haluamikseen. Uusia lin-
nakkeita syntyykin koko ajan ja
pelialue laajenee tasaisesti. Lin-
nakkeen rakentaminen on kui-

Klaanie
SINI PUNA KELTA MUS
tenkin kallista ja hidasta, ja kes-
keneräinen linnake on alttiina vi-
hollisen hyökkäyksille. Omiin
linnakkeisiin voi ostaa erilaisia
puolustusjärjestelmiä, kuten tie-
tokoneen ohjastamia tankkeja ja
tykkitorneja. 

Pelaajan sotilasarvo nousee
tappojen määrän perusteella, ja
mitä korkeampi sotilasarvo, sitä
enemmän oikeuksia pelaajalla
on. Uudet pelaajat eivät esimer-
kiksi pysty kuljettamaan klaanin
rahoja paikasta toiseen tai raken-
tamaan linnakkeita. Tapoista vä-
hennetään aina omat kuolemat ja
oman klaanin jäsenten tapot, jo-
ten kuolemasta on todellista hait-
taa. Lisäksi jokainen menetetty
tankki on tappiota koko klaanille.

Teknisesti Terra 2120 toimii sa-
tunnaista kaatuilua lukuunotta-
matta hyvin. Nettiviiveet eivät
pahemmin vaivaa, joskin hitaalla
ISP:llä ja modeemiyhteydellä peli
satunnaisesti nykii. Grafiikka on
melko hyvän näköistä, vaikka on-
kin yksinkertaista. Peli tukee Di-
rect3D:n kautta kaikkia 3D-kort-
teja, ja on 3Dfx:llä erittäin sulava.
Ilman 3D-korttia nykiminen
haittaa pelaamista ja grafiikan ul-
konäkö kärsii.

Terra 2120 nousee omalla as-
teikollani selvästi nettipelien kär-
keen strategisten piirteidensä an-
siosta, ja mikäli sitä vielä kehite-
tään, siitä voi tulla erittäin hyvä.
Pääteohjelma on todella pieniko-
koinen, joten kannattaa käydä
kokeilemassa. Terra 2120 on tois-
taiseksi suljetussa betatestaukses-
sa, tosin mukaan voi vielä mah-
tua.

Eerik Kiskonen
TA MASKI
netWar
Headland Media
Info: www.netwar.com
Windows 95
Minimi: P100, 16 Mt, 30 Mt vapaata
levytilaa, 28 800 -modeemi, DirectX
2.0
Pääteohjelma: noin 10 Mt 
Yhteys: PPP
Muuta: Ilmaisessa betatestauksessa
Testattu: P166, 32 Mt, Stealth3D,
SB16, 28 800 -modeemi, DirectX
3.0a
T
oistaiseksi ilmaisessa beta-
testauksessa oleva netWar
tarjoaa yksinkertaista räis-
kintää, isometrisella kuva-

kulmalla ja kauniilla grafiikalla
höystettynä.

Valittavissa on neljä hahmoa
omine aseineen, esimerkiksi ko-
nekiväärillä aseistautunut sotilas
ja dynamiittiä heittelevä amatso-
ni. Kontrollit ovat yksinkertaiset,
hahmoa juoksutetaan kursori-
näppäimillä ja toisella näp-
päimellä ammutaan eteenpäin,
toisella taakse. Juostakin voi,
mutta vain vähän aikaa kerral-
laan.

Areenalla pelaajat on periaat-
teessa jaettu neljään tiimiin. Näil-
lä jokaisella on kentällä oma tu-
kikohtansa, jota suojaavat tehok-
kaat automaattitykit. Ideana on
vallata kaikki neljä tukikohtaa
koskettamalla tukikohdassa si-
jaitsevaa lippua, joka vaihtaa vä-
riä kulloisenkin omistajajoukku-
een mukaisesti. 

Kuoltuaan pelaajat ilmestyvät
omaan tukikohtaansa ja mikäli
tämä silloin on toisen joukkueen
hallussa, automaattitykit useim-
miten tappavat pelaajan ennen
kuin hän ehtii edes liikahtaa. Si-
nänsä kauniit ammusten räjäh-
dysefektit peittävät tällöin näky-
vyyden lähes kokonaan.

Helikopterit toimittavat taiste-
lukentälle jatkuvasti lisäaseita,
kuten tankkeja ja taisteluhelikop-
tereita, sekä väliaikaisen näky-
mättömyyden antavia esineitä
pakollisten lääkepakkausten li-
säksi. Ajoneuvon voi ottaa hal-
tuunsa yksinkertaisesti kävele-
mällä siihen. Valitettavsti niiden-
kään aseistus ei ole juurikaan
taistelijoiden normaalivarustusta
tehokkaampaa. Tankilla vastape-
laajat tapetaan ajamalla heidän
päälleen, mutta tämä täytyy tois-
taa muutamaan kertaan ennen
kuin vastustaja suvaitsee heittää
henkensä.

Teknisesti peli toimii hyvin,
useimmiten minkäänlaisia netti-
viiveitä ei ole edes modeemiyh-
teydellä pelatessa. Pelaajamäärä
areenalla on ilmeisesti rajoitta-
maton, mutta tällä hetkellä mu-
kana on harvoin kymmentäkään.

Graafisesti netWar on erittäin
kaunis, grafiikka on tarkkaa ja
yksityiskohtaista. Rakennukset
ovat todella kauniita ja savu- ja
tuliefektit näyttävät hyvältä. Am-
musten jäljiltä maahan jää satun-
naisesti kraatereita, mutta raken-
nusten ja maaston tuhoaminen ei
kuitenkaan ole mahdollista.

netWar kuitenkin kaatuu muu-
tamaan pahaan virheeseen. En-
sinnäkin se on liian yksinkertai-
nen jaksaakseen kiinnostaa kovin
pitkään, ja aseiden valintaan kai-
paisi lisää monipuolisuutta. Toi-
seksi pelaajat ovat aivan liian kes-
täviä: vihollisen kuolema voi vaa-
tia minuutinkin tulitusta jatku-
valla konekivääritulella. Myös
aseiden kantama on harmittavan
lyhyt.

Todellisiin tiimipeleihin pääsee
mukaan vain kutsuttuna, ja nor-
maalipeli on useimmiten kaikki
vastaan kaikki -sähläystä, sillä
omaan tiimiin kuuluvan pelaajan
tappamisesta ei sakoteta miten-
kään. 

Betatestaukseen on luvattu ot-
taa lähiaikoina lisää pelaajia, ja
kun pääteohjelmakaan ei ole ko-
vin iso, kokeilemassa kannattaa
käydä. Vastaavan tyylisiä pelejä
on tulossa lähiaikoina lisääkin,
merkittävimpänä Westwoodin
Sole Survivor.

Eerik Kiskonen
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SINI

Nnirvi

Pystyyn kuolleiden yö

Y

ritinpä kaapata kuvia GT Interacti-
ven seikkailupelistä Ark Of Time, jo-
ka käsittelee Atlantista. Kuvia ei ir-
ronnut, ja yritysten ohessa pelatut

rupeamat saivat minut vakuuttuneeksi, et-
tä se on maailman keskinkertaisin ja tavan-
omaisin seikkailupeli, jossa on kaikki muut
virheet paitsi videokuvan käyttö.

Eikä aikaakaan kun paasauskoneeni al-
koi jo putputtaa, ja seikkailupelien pys-
tyynkuolleus nostatti sapen suuhun. Olen
nimittäin aina ihmetellyt, miksi niitä tulee
niin paljon, ja miksi ne ovat niin huonoja? 

Kuin elokuvaa
Teoriassahan seikkailupeli esitetään lähin-
nä interaktiivisena seikkailuelokuvana, jos-
sa pelaaja astuu sankarin kenkiin kun
eteen tulee ongelma. Hoh-hoo. Ja chatti-
minen on hyvä tapa tavata fiksuja ihmisiä,
joiden kanssa voi keskustella älykkäästi. 

Puhumme nyt genrestä, joka ei saa aikai-
seksi edes normaalin, kökön kauhueloku-
van tasoista viritystä. Kauhupeleinä mai-
nostettavat viritykset eivät ole pelottavia
tai edes jännittäviä, vaan pelkästään kau-
heita. Phantasmagoriasta on vielä pitkä
matka Screaming Teenagers In The House
Of Bloodin -tasoisiin elokuviin.

Pahimmillaan seikkailupelit ovat lähin-
nä puoli-interaktiivisia itä-eurooppalaisia
taide-elokuvia: sanooko ”Myst” mitään?

Juonet ja rytmitys
Elokuvissa on (tai oli vielä muutama vuosi
sitten) hyvä käsikirjoitus ja kiinnostava
juoni. Kumpaakin saa hakea kissojen, koi-
rien ja kyykkähyyppiäisten kanssa uusim-
mista seikkailupeleistä. Lukiessani Salmi-
sen Tapion seikkailupelijuttuja ne yleensä
täyttävät minut epäuskoisella kauhulla:
noita pelejä kun joutuisi pelaamaan! 

Seikkailupeleissä myös rytmitys on päin
helvettiä: pahan puzzlen kohdalla juoni
pysähtyy kuin seinään, ja kun siihen lisä-
tään paikasta toiseen ramppaus, peliin tu-
lee jo koomisia piirteitä. Ajatellaan vaikka
klassista Indiana Jones & Fate of Atlantista.
Tässä muuten ehkäpä parhaassa seikkailu-
seikkailupelissä Indy teoriassa lenteli vuo-
den verran kolmen paikan väliä, Islannin,
Etelä-Amerikan ja Yhdysvaltojen väliä. Se
ikäänkuin vaikuttaa uskottavuuteen. 

Rytmityshän on kiinni puzzleista. Puzzle
PUNA KELTA MUSTA MASKI
on parhaimmillaan silloin kun se on kik-
kailematon, sen ratkaisua ei haittaa huo-
nosti suunniteltu käyttöliittymä, eikä rat-
kaisu riipu pikselin kokoisesta esineestä.
(Joka olisi pitänyt poimia aivan pelin alus-
sa, nyt on myöhäistä.) Paras puzzle on sel-
lainen, jonka ratkaisu kestää jonkin aikaa,
mutta joka on niin itsestään selvä, että jäl-
keenpäin hävettää.

Käsikirjoitus voisi olla jotain muutakin
kuin iänikuisia kliseenkierrätyksiä, heikko-
ja kyberpunk-virityksiä tai turhan keskus-
telun täyttämiä näennäisdekkareita. Eikä
missään tapauksessa fantasiapelejä, jossa
koko Boredomian kohtalo riippuu 14-vuo-
tiaasta valittavasta esiteinistä. 

Ollako vaiko eikö olla?
Romppujen mahtava kapasiteetti toi mu-
kanaan uuden häiriötekijän: puheen. En-
nen Guybrush Threepwoodin lausahdus
tuli ruudulle, optiset sensorini käsittelivät
sen informaation 150 millisekunnissa,
mielikuvitusprosessorini maalasi minulle
kuvan puhujasta ja minua nauratti niin. 

Nyt akustiset sensorini kuuntelevat se-
kuntikaupalla valmiiksi rautalangasta
väännettyä Guybrushia. Mielikuvitus ah-
distetaan nurkkaan ja hakataan rautalan-
kakerällä tajuttomaksi. Minä se vain katse-
len tylsistyneenä ruudulla hitaasti keskus-
televia hahmoja, haaveilen tekstityksestä ja
mietin, mistä kälätyksen saisi kesken poik-
ki.

Jotkut pelintekijät uskovat kommuni-
kointiin. Niinpä heidän pelinsä on pultattu
täyteen keskusteluita, joissa jokainen tie-
donmuru on kätketty hyvin. Keskustelu
vielä mielellään sisältää runsaasti täytettä,
paljon kliseitä, ja sen esittävät näyttelijät,
jotka olivat joulujuhlassa murjaanien ku-
ninkaan varamiehinä.

Se on miltä näyttää
Käsittämättömintä on seikkailupelien ku-
vallinen ilmiasu. Käsin piirretyllä grafiikal-
la tai LucasArtsin ja Sierran nykyään käyt-
tämällä piirroselokuvamaisella tekniikalla
on yksi hyvä puoli: Huolimatta siitä, onko
pelissä kohtaus, jossa 37 jumalaa tuhoaa
kaksi maailmankaikkeutta tai raahaako
päästäinen pähkinää, toteuttaminen on
jokseenkin yhtä helppoa ja halpaa. 

Mutta se ei riitä insinörtille. Mehän ha-
luamme videokuvaa. Jessus. Millä muske-
leilla pelitalo kuvittelee pystyvänsä kilpai-
lemaan filmiyhtiöiden kanssa? Rupisin-
kaan rakeinen videonäyttöengine ei pysty
kätkemään markan lavasteita tai änkyttä-
vän amatöörinäyttelijän ylimenevää tahi
alijäävää suoritusta.

Toiset insinörtit keksivät renderoidun
grafiikan. Miksi turhaan tehdä ilmeikkäitä
piirroshahmoja, kun ne voi korvata sterii-
leillä, saman näköisillä 3D-kulisseilla, jossa
hiihtää jäykkiä, steriilejä pökkelöitä.

Kuvitelkaapa kuinka hyvä Monkey Is-
land 2 olisi videolle kuvattuna markan ver-
siona tai pääosassa Real3D-Threepwood.
Tai vastaavasti, kuinka paljon parempi
Gabriel Knight 2 olisi ollut Gabriel ykkö-
sen piirrostekniikalla, halvan videoroskan
asemasta.

Tuntuu siltä, että seikkailupelin tekijät
olisivat kaikki ostaneet saman ”Kuinka
teen seikkailupelin oikein” -kirjan, jota he
sitten selaavat norsunluutornissaan istuen,
yrittäen tehdä äärimmäisen EU-normite-
tun Seikkailupelin. Ei toimintaa, kaikki kli-
seet, paljon huonoa dialogia ja ”pirullisia
puzzleja”.

On niitä hyviäkin seikkailupelejä. Luca-
sArts on täysin suvereeni mestari, Monkey
Island I & II, Day Of The Tentacle sekä In-
diana Jones & Fate of Atlantis ovat tasoa,
jolle muut eivät veny. Interplayn Star Trek
-seikkailupelit saavat rutkasti pisteitä sub-
jektinsa taitavasta käsittelystä. Sierralle en
ole koskaan lämmennyt, edes wanhoina
hyvinä aikoina. Onneksi Sierrakin näyttää
palaavan juurilleen harharetkiltään multi-
mediamaahan.

Kuka on syyllinen?
Kaikkea roskaa sitä julkaistaan, mutta kuka
sitä sitten ostaa? Kannattaa muistaa, että
jokaista valveutunutta pelaajaa kohti on ai-
nakin kymmenen täysin pimennossa elä-
vää massakäyttäjää. He eivät lue lehtiä tai
hanki informaatiota, he ostavat pelit joko
sen kannen mukaan tai sitten kaveripiirin
alpha-malen suositusten mukaan.

Olin kirjakaupan kassajonossa, kun in-
toa ja odotusta tihkuva noin kolmekymp-
pinen pelimies ojensi tädille alennuskau-
kalosaalistaan. Joukossa ei ollut yhtään pe-
liä, jonka olisin huolinut edes ilmaiseksi.
Ohimenevän hetken tunsin sääliä.
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● ● Peleistä ja pelaajista
on ollut tutkitun tiedon
puuttuessa helppo
revitellä mitä hurjempia
väitteitä aina
satanismista, rasismista
ja kolonialismista alkaen.
Mutta millainen on
todellisen suomalaisen
tietokonepelaajan
muotokuva?

Nuoren tietokonepelaajan muotokuva

Katse peiliin
O
len usein valittanut, ettei tietokonepe-
lejä ja pelikulttuureja tutkita riittävästi
ilmiön merkittävyyteen nähden. Nyt
tiedonjanoon on kuitenkin saatu edes

vähän helpotusta, sillä Oulun yliopiston kas-
vatustieteiden tiedekunnassa on valmistunut
Markus Aallon ja Eve Hekanaho-Koivuvaa-
ran Pro gradu -tutkielma: Nuoren tietokone-
pelaajan muotokuva. 

Tällä kertaa jopa minun on vaikea väittää,
etteivätkö tutkimuksen tulokset pätisi suo-
malaisiin tietokonepelaajiin vuosimallia
1997. Tutkimuksen ensimmäisen vaiheen
muodostaneet kyselyt tehtiin tosin jo vuonna
1995, minkä seurauksena tulokset ovat pelaa-
miseen käytettyjen laitteiden osalta vanhen-
tuneet. Tutkijat mainitsevatkin, että esimer-
kiksi 286-koneita ei ole enää pelikäytössä, ja
että Pentiumit olivat tutkimusajankohtana
harvinaisuuksia. Tietokonepelit ja -pelaami-
nen kehittyvät tällä hetkellä tosiaan sellaisella
vauhdilla, että pelitekniikkaa koskevat tiedot
ehtivät vanhentua ennen kuin ne ehditään
edes käsitellä ja julkaista.

2–3 tuntia päivässä
Tutkimukseen osallistui kaikkiaan 258
11–13-vuotiasta nuorta Oulusta ja Oulun lä-
hiympäristöstä. Tutkimuksessa käytettiin ky-
selyjä, ongelmanratkaisutestejä, päiväkirjan
pitoa ja haastatteluja. Myös osa tietokoneella
vähintään 1–2 tuntia päivässä pelaavien
nuorten vanhemmista ja opettajista sai täyt-
tääkseen oman kyselylomakkeen.

Näin pelifriikin näkökulmasta yksi tutki-
muksen mielenkiintoisimpia havaintoja on
se, miten vähän suomalaisissa kodeissa ole-
villa tietokoneilla ja konsoleilla loppujen lo-
puksi pelataan. Vaikka peräti 88 prosentilla
tutkimukseen osallistuneista nuorista oli ko-
tonaan jonkinlainen pelikone, vain 20 pro-
SINI PUNA KELTA MUSTA MAS
senttia pelasi keskimäärin vähintään 2–3 tun-
tia päivässä. Millaista tuhlausta.

Näistä vähintään 2–3 tuntia päivässä pelan-
neista nuorista peräti 29 prosenttia, lähes kol-
mannes, oli tyttöjä. Vaikka tutkijat toteavat-
kin pelaamisen olevan aika selkeästi poikien
harrastus, suomalaisten tyttöjen peliharras-
tuksen laajuus yllätti ainakin minut. Aiem-
piin, ulkomaisiin tutkimuksiin verrattuna
näyttääkin siltä, että suomalaiset tytöt ovat
lopulta löytämässä tietokonepelien ilot.

Tyttöjen ja poikien suosikkipelit eroavat
toisistaan huomattavasti. Esimerkiksi vain 2
prosenttia tytöistä ilmoitti urheilupelit suosi-
keikseen samaan aikaan kun poikien vastaava
luku oli 15 prosenttia. Taistelupelien osalta
suhde oli peräti 4/22 prosenttiin. Sen sijaan
tasohyppelyt ilmoitti lähes joka toinen tyttö
mielipeleikseen (47 %). Pojista tasohyppelyt
miellyttivät 22 prosenttia.

Ei syytä huoleen 
sen puoleen
Tutkimus ei anna vahvistusta peloille, että
tietokonepelaaminen syrjäyttää muut ”pa-
remmat” harrastukset tieltään. Pelaajilla on
vain yksi aikaa vievä harrastus enemmän
kuin muilla. Pelaajien muita harrastuksia oli-
vat esimerkiksi urheilu ja liikunta, lukemi-
nen, musiikki, partio ja jopa leipominen.
Ratsastus ja käsityöt näyttävät olevan ainoat
harrasteet, jotka eivät sovi tietokonepelaami-
sen kanssa yhteen.

Tietokonepelaaminen ei myöskään sulje
pois muuta tietokoneen käyttöä. Tietokoneel-
la vähintään 1–2 tuntia päivässä pelanneista
nuorista kaikki käyttivät tietokonetta poik-
keuksetta muuhunkin kuin pelaamiseen. Sen
sijaan alle tunnin päivässä pelanneiden nuor-
ten tietokoneen käyttö rajoittui usein (57 %)
pelkkään pelaamiseen.
KI
Tutkimus hälventää epäilyjä myös pelaajien
epäsosiaalisuudesta. Tietokonepelaamista ak-
tiivisesti harrastavat, vähintään 2–3 tuntia
päivässä pelanneet nuoret pelasivat tietoko-
nepelejä joko joskus (61 %) tai useimmiten
(33 %) yhdessä kaverin kanssa. Myös alle
kaksi tuntia päivässä pelanneet nuoret pelasi-
vat kaverien kanssa. Kukaan pelaajien van-
hemmista ei kommentoinut pelaamisen ai-
heuttavan yksinäistymistä tai eristäytymistä,
päinvastoin.

”Lapsi ei pelaa
väkivaltapelejä”
Pelaamisesta näyttääkin muodostuneen ny-
kyaikaisen nuorisokulttuurin elimellinen osa,
tai erästä pelaajan vanhempaa lainaten: ”Mel-
kein kaikki pelaavat, jää ulkopuolelle, jos ei
pelaa”. Tutkijat pohtivatkin, onko tosiaan
niin, että nykyään pitää kavereita saadakseen
ryhtyä pelaamaan? Tapahtuuko kaveripiirissä
tiedostamatonta painostusta esimerkiksi tiet-
tyjen pelien hankkimiseen ja pelaamiseen?

Erikoista tulosten tässä osassa on se, että
tytöillä tämä pelaamisen kautta tapahtuva
verkostuminen ja sosiaalistuminen on vähäi-
sempää kuin pojilla. Ilmeisesti tyttöjen on
poikia vaikeampia löytää peliharrastuksen ja-
kavia (tyttö)kavereita.

Myös väkivaltaisten pelien suhteen tutki-
mus sisältää mielenkiintoisia havaintoja. Esi-
merkiksi peräti 46 prosenttia 2–3 tuntia päi-
vässä pelaavista 11–13-vuotiaista nuorista on
sitä mieltä, että väkivaltaisista peleistä voi olla
heidän ikäisilleen nuorille haittaa. Siitä huoli-
matta he itse pelaavat näitä pelejä! Lisäksi pe-
laajien vanhempien suhde väkivaltaisiin pe-
leihin ansaitsee huomiota. Vaikka vanhempi
vastaisi, että ”lapsi ei pelaa väkivaltapelejä”,
kyseinen lapsi saattoi listata mielipeleikseen
Doom II:n ja Mortal Kombatin.
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Toimitukseen satelee uusia ehdotuksia suosikkisarja KyöPelien kilpailijaksi.
Tässä katkelma lohjalaisen Jonny Janssonin VääPelit-sarjasta. Tulevaisuu-
dessa saatamme esitellä vielä sellaisia huippukyhäelmiä kuin AmpPelit,
TompPelit, TempPelit tai vaikkapa ”Piip”Pelit.
J
ostain syystä viime aikoina ovat
lähes kaikki peliarvostelijamme
saaneet huomautuksia arvoste-
luistaan. JTurunen ei löytänyt

Need For Speed 2:sta vastaantulevaa
liikennettä, Veijalainen puolestaan
väitti Redneck Rampagen arvostelus-
sa, että peli oli liian vaikea ja seinä-
mät eivät näy, kun erään lukijan mie-
lestä peli on todella helppo ja seinä-
missäkin selvät murtumat, joista ne
tunnistaa.

Tapio taas on ollut epätarkka Ma-
gic The Gatheringin termien kanssa
ja Kimin Red Alert -ohjeissa on sa-
moin ollut hassuja väittämiä. 

Upeaa! Palautteenne on todella ar-
vokasta, ja luemme erittäin huolelli-
sesti kaikki kirjeet, joissa kerrotaan
meidän olleen epätarkkoja, huoli-
mattomia tai jopa väärässä. Ja oikai-
semme ja tarkistamme tarpeen mu-
kana, hyvänä esimerkkinä tässä leh-
dessä oleva Need For Speedin uusin-
ta-arvostelu.

Kaikki nämä huomautukset on lai-
tettu visusti talteen ja painettu mie-
leen. Jatkakaa samaa linjaa ja pitäkää
meidät kaidalla tiellä! Kehuakin toki
saa, pelkää negatiivinen huomauttelu
ei pitemmän päälle ole mukavaa luet-
tavaa.

Postitse kirjeet saapuvat osoitteella
Pelit
Posti
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
ja e-maililla toimitus@pelit.fi ja

vielä BBS:n kautta entiseen tapaan.

Liian pieni posti
Postipalsta on muuten törkeän pie-
ni, eihän puolitoista sivua ole mi-
tään verrattuna vuoden -95 kahteen
aukeamaan. Eikö sinne muka kirjoi-
teta? Heittäkää vaikka mainoksia
pois, mitä vaan, kunhan tulee lisää
tilaa (Wallun piirrokset saa kyllä
sinne jättää, kunhan taso säilyy). Ja
mihinkäs on ”kuukauden kirje” ka-
donnut?

Ja kyllä niitä fantasiakirjafaneja
on enemmän kuin luulettekaan,
rakkaat lukijat. Kannattaa ostaa Ed-
dingsiä pokkareina englanniksi, tu-
lee halvemmaksi ja ehkäpä oppii sa-
malla jotain.

3Steps
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Kuukauden kirje ei ole kadonnut, en
vain halua palkita, jos mielestäni erit-
täin hyvää kirjettä ei ole tullut. Lisäk-
si en palkitse hyvääkään kirjettä, jos
mukana ei ole omaa nimeä ja osoitet-
ta. Palsta pieneni itsekseen, yhtenä
syynä varmastikin sähköpostin käyt-
tö: keskustelu on huikean paljon no-
peampaa suoraan linjoja pitkin.

Hurraa Pelit
Pelit-lehti on aivan mainio ja on ai-
na lukuvarastoni päällimmäisenä.
Tunnin kuluttua se löytyy olohuo-
neesta sivut koirankorvilla ja sanas-
ta sanaan luettuina. Muutama kysy-
mys:

1. Minkätyyppisiä pelejä eri ar-
vostelijat mielellään pelaavat?

2. Kuinka monta prosenttia pe-
leistä pelataan läpi?

3. Onko peli Toonstruck pelattu
läpi?

4. Kuinka monta arvostelijaa teil-
lä on?

5. Nirvi, onko homma unelma-
työtäsi?

6. Voisitteko pistää sisällysluette-
lonne aakkosjärjestykseen?

Crying bluebell
1. Katso lehden sisällysluetteloa, niin
näet. 2. Mahdollisimman paljon.
Prosentteja on paha sanoa, mutta pe-
liä pelataan aina tarpeeksi, jotta ar-
vostelun voi tehdä kunnialla. 3. On.
4. Kymmenkunta. 5. Vaikea keksiä
mitä tekisin mieluummin. –nn 6.
Emme.

Ikkuna mallia -95
Tässä olen jo hyvän aikaa katsellut
kauhulla, kuinka Microsoftin hirviö
Windows 95 etenee ja tuhoaa tiel-
lään niin ohjelmoijien optimointi-
taidot, PC-käyttäjän valinnanva-
pauden kuin Microsoftia tukemat-
tomat pelitalotkin. Windows 95 on
suunniteltu olemaan helppokäyttöi-
nen, ja sitä se onkin, JOS käyttäjä te-
kee koneellaan vain mattimeikäläi-
sen hommia eli surffailee netissä
Microsoftin Internet Explorerilla ja
pelaa Microsoftin tekemiä pelejä ja
laskee Microsoftin Officella.

Mutta jos käyttäjäparka erehtyy
kokeilemaan pari vuotta vanhaa
klassikkopeliä tai tahtoisi muuttaa
Plug&Playn tekemiä asetuksia, vai-
va on vähintään kymmenkertainen
vanhaan kunnon Dosiin verrattuna.
Se onkin juuri tällaisen käyttöjärjes-
telmän vika: mitä suurempi puu,
sen kovemmin kaatuu. On helppo
kuvitella, miten viiden vuoden
päästä mikro on lähetettävä sinetöi-
dyssä paketissa Helsinkiin pikku-
vian vuoksi.

Windows 95 uhkaa tehdä myös
3D-korttien käytön mahdottomaksi
kaikissa muissa käyttöjärjestelmis-
sä. Direct-3D nimittäin tekee tyh-
jäksi normaalin käytännön, jossa
parhaasta tulee standardi, jota kaik-
ki tukevat. Näin on käynyt esimer-
kiksi äänikorteissa. Tempullaan
Microsoft pakottaa 3D-korttien val-
mistajat tukemaan Direct-3D:tä: jos
et tee näin, kukaan ei osta korttiasi.
Käyttäjiä puolestaan uhkaillaan: jos
et hanki Windows 95:ttä, 3D-kortit
eivät toimi koneessasi. Kaikki totte-
levat ja Gatesin rahapussi pullistuu.

Vielä kommentti fantasiakirjalli-
suudesta: Margaret Weisin ja Tracy
Hickmanin kirjoittamat Dragon-
lance-kirjat ovat mahtavia.

Est Sularus oth Mithas
Windows 95 on huonoista vaihtoeh-
toista paras. Ota huomioon, että
Microsoft on liikeyritys, joka pyrkii
tekemään tuotteita, joita ostetaan.
Normaali ihminen ei yleensä halua
oppia mitään, varsinkaan tietoko-
neen käyttöä tai sielunelämää, niinpä
on kannattavaa tehdä kädestäpitelevä
käyttöjärjestelmä. Haittapuolena sit-
ten tietysti tulee Plug & Pray ja muut
Win95:n vähemmän toimivat omi-
naisuudet. Tulevaisuus on kuitenkin
selvä: Resistance Is Futile.

3D-kortteja Windows 95 tuskin
uhkaa, pikemminkin päinvastoin.
Direct-3D sentään mahdollistaa, että
ensi vuonna ostamasi upouusi Hy-
perturbo 3D pyörittää MotoRaceria.
Kumpi ompi parempi, OpenGL vai-
ko Direct-3D, onkin toinen juttu.

Se, ettei GUS ole DirectX-yhteen-
sopiva, lienee enemmän Graviksen
ajuriohjelmoijien kuin Microsoftin
vika. Ultrasoundiahan tarkoitit. –nn

Mikä ihme kiehtoo?
Mikä ihme kiehtoo ihmisiä kaiken
maailman roolipeleissä ja fantasia-
kirjallisuudessa? Lueskelin kerran
kirjakaupassa jotain fantasiaromaa-
nia (jonka nimeä en muista) ja täy-
tyy sanoa, että se oli huono. Kerto-
kaa minulle, mikä niissä on niin ih-
meen hienoa?

Älkää hei enää viitsikö sanoa, että
uskon ufoihin! Ufo tarkoittaa ”uni-
dentified flying object” eli suomeksi
tunnistamaton lentävä esine. Kaik-
kihan me niihin uskomme! Sanokaa
mieluummin: ”Uskon maan ulko-
puolisen kehittyneen älyn valmista-
A

miin avaruusaluksiin, jotka ovat
vierailleet planeettamme ilmake-
hässä ja tekevät niin yhä”. Se on tar-
kempi ja oikeampi sanontatapa.
Kuulun Suomen ufo-tutkijoihin, jo-
ten taidan tietää tästä asiasta enem-
män kuin useimmat muut. Olen
nähnyt taivaalla ufon peräti kaksi
kertaa. Ne olivat ufoja, koska en
pystynyt toteamaan niiden todellis-
ta olemusta tai alkuperää. 

Alex Krycek
Lukaisin yhden kirjan ja se oli huono,
siispä kirjallisuus imee. Seuraava kir-
je sopiikin tähän yhteyteen. –nn

Ei saa yleistää
Eihän noin voi yleistää, Jussi the
Mechwarrior (Pelit 5/97)! Maail-
massa on varmasti paljon loistavia
fantasiakirjoja, joihin et ole tutustu-
nut. Itse satun pitämään aivan mie-
lettömästi Terry Pratchetin kirjois-
ta. Niissä huumori kukoistaa.

AaROn-1

PC-pakettien
käyttövalmius
Lehdessä 3/97 SingerHigh puhui
PC-pakettien käyttövalmiudesta
hölönpölyä. Sinun mielestäsi olisi
hyvä, jos konfigurointipalvelu olisi
hinnoiteltu. Siitä hyötyy vain liik-
keen omistaja, koska hinnoittelut
ovat usein 500 mk/tunti + alv. Olisi
aivan sama myydä televisioitakin
kilpailukykyiseen hintaan, mutta
virtajohto maksaisi 350 mk/metri +
liittimen asennus 350 mk.

Väitit myös, että konfigurointi ei
ole jälleenmyyjän viitsimisestä kiin-
ni, vaan resurssiongelma. Pitänee
paikkansa isossa mammuttifirmas-
sa, jonka asiakaspalvelu on nollan
luokkaa ja pelkän hyvän päivän toi-
votuskin maksaa yhden sibeliuksen.
Pienet firmat usein tekevät laitteis-
tojen konfiguroinnin pyytämättä-
kin tietäen, että asiakas tulee vielä
uudelleenkin saatuaan (hyvää) pal-
velua.

Kirjoituksestasi kävi hyvin ilmi,
että työskentelet jossain isossa jäl-
leenmyyntifirmassa, jonka ajatus-
maailma on ”rahaa, rahaa, viedään
asiakkaalta viimeisetkin pennit”.

Crim Reaper

Moninpelille 
omat pisteet
Outlawsin arvostelussa lukee hyvää-
kohdassa: ”uudet ideat moninpelis-
sä” ja arvosana pelille 78. Moninpeli
ilmeisesti nosti pelin pisteitä. Niin-
pä ehdotan, että tavanomaisen pis-
teytyksen rinnalle otetaan erillinen
arvosana moninpelille. 
Yksi pääsyy tähän toiveeseen on, et-
tä minulla ei ole modeemia, ja ostan
pelit vain yksinpelikäyttöön. Luen
kyllä arvostelun koko tekstin, mutta
eivät ne pisteet aivan yhdentekeviä-
kään ole. 

Late #2
Jotenkin tuntuu, ettei pisteiden jaka-
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misessa moninpelille ole hirveästi
järkeä, jollei moninpelissä todella ole
jotain erikoista, tai se todella on pelin
sielu. Pisteet on aina tarkoitettu lä-
hinnä ohjeellisiksi, ja tulkinnanva-
raisten mielipideasioiden pisteyttä-
minen tuntuu filosofisestikin turhal-
ta.

Kolmiulotteista
Alkaa hiljalleen näyttää siltä, että lä-
hes jokaiseen ”buumia” edeltänee-
seen 3D-peliin on tällä hetkellä tuki
3D-korteille vasta päivityksessä.
Siksi olisi hyvä teko kortin omistajia
kohtaan, että mahdolisimman mo-
nesta pelistä tehtäisiin 3D-Jälkimul-
gasu. Kaikkia pelejä ei tietenkään
tuki 3D-kortille paranna grafiikkaa
tai nopeuta sitä jälkimulgaisun ar-
voisesti (esimerkiksi MDK), mutta
toisia sitäkin enemmän (esimerkiksi
Outlaws).

The VoodooMan
Olet kieltämättä oikeassa. 3D-kortti
vaikuttaa toisiin peleihin aivan jär-
kyttävästi, esimerkiksi täysiverinen
EF-2000 G+ on aivan eri juttu kun
sen kanta-isä, EF-2000:n ensiversio.
Tulevassa 3D-korttiartikkelissamme
varmasti käsittelemme näitäkin asioi-
ta. –nn

Sci-fiä ja vakoilua
Kaikki fantasiakirjat ovat alempaa
fantasiaa. Olen kahlannut läpi Tol-
kienit, Eddingsit sun muut, mutta
ne eivät jaksa kiinnostaa. Ainoaa
järkevää luettavaa kirjoittavat
Crichton, Deighton, Christie ja
MacLean. Ja ennen kaikkea Frank
Herbert hallitsee kirjoittamisen tai-
don. En varmaan ole ainoa sci-fi- ja
vakoilutarinoiden ystävä.

Kirjoista kiinnostunut, 
kaikkea kokeillut

Et, toimituksessakin on yksi, joka
koirakirjojen lisäksi niitä lukee (tosin
ei Christietä). Arvaa kuka.

Naisia ja roolipelejä
Mistä johtuu, että naisten sopimi-
sesta roolipelaamisen maailmaan
pitää yleensäkään tapella? Taidanpa
tietää...

Roolipelithän ovat aina olleet te-
levision roskaohjelmien hypnotisoi-
mille vanhemmille vain nörtti-
poikien ja hullujen saatananpalvo-
jien touhuja. Vaikka rock-musiikki
ja tietokoneen näpertely ovat sopeu-
tuneet tavallisenkin ihmisen tou-
huksi, on roolipeleistä jäänyt mas-
soille seuraavanlainen kuva: ”Ne
ovat vain kynäniskaisten opiskelija-
poikien touhuja, joissa epäsosiaali-
nen nilkki voi kuvitella olevansa Se
Suuri Taistelija”. Samoin naiset ovat
aina katsoneet niitä nenänvarttaan
pitkin. Ainoat kohtaamani ropeihin
myönteisesti suhtautuvat kauniim-
man sukupuolen edustajat ovat ol-
leet pelaajien elämänkumppaneita.
Ehkäpä tästä syystä ei enää nykyään
kehtaa edes kysyä keneltäkään nei-
tokaiselta haluaisiko hän edes ko-
keilla. Turhauttavaa...
SINI PUNA KELTA MUST
Itse haluaisin nähdä johtamissani
peleissä joskus naisnäkökulman ti-
lanteisiin. Uskoisinpa, että voisin
taituroida vielä parempia pelejä,
kun porukassa olisi edes yksi jäsen,
jonka järjenjuoksua ei voi seurata
ihan suoraan. Joskus minua ottaa
päähän se, että voi jo ennen uuden
pelin aloittamista arvata, millaisen
hahmon kukin luo.

Monilla miehillä on taipumusta
jumiutua samoihin rotuihin ja am-
matteihin, mutta onko naisilla? 

Silvara '81 ja kaikki muut ladyt:
Haluaisin tosiaankin joskus jutella
jonkun ropeja pelailleen naisen
kanssa. Jos haluatte esitellä mielipi-
teitä, pistäkää postia Pelit-BBS:ään
nimelle Mikko Helminen. 

Scinet
Onhan niitä. Tässä taas yksi:

Roolipelaava tyttö
Tässä sitä ollaan... niin monesti täs-
sä lehdessä maahan tampattu ja tai-
vaisiin ylistetty: tyttö, joka lukee
fantasiakirjoja (eritoten Tolkienin
tuotantoa), pelaan tietokoneella ai-
na kun vain aikaa löytyy (lähinnä
toiminta- ja seikkailupelejä, joissa
aivojen käyttö on sallittu). Interne-
tin käyttö on vasta harjoitteluasteel-
la, mutta sen käytön oppii kyllä yl-
lättävän nopeasti, jos vain aikaa ja
neuvojia riittää. Lisäksi pelaisin hy-
vin mielelläni roolipelejä, jos vain
joku ystävällinen henkilö viitsisi
hieman neuvoa ja opettaa pelaa-
maan niitä. 

Olin aivan ihastuksissani kun
huomasin suomenkielisen Keski-
Maan velhot -korttipelin ilmesty-
neen. Aikoinani tein suuren vir-
heen, kun en opetellut tietokoneen
käyttöä ”kunnolla”, muuten kuin
pelaamisen suhteen. Joten olen ny-
kyään aivan ulkona ohjelmoinnissa
ym. touhussa. Samaa virhettä en aio
tehdä roolipelien suhteen. 

Nienor Niniel
Toiveesi toteutui, sillä juuri tässä leh-
dessä on Tapio Salmisen juttu Keski-
Maa-korttipelistä.

Nykii
Olen ostellut tässä lähiaikoina ihan
riittävästi pelejä (Destruction Der-
by, Screamer 2, Death Rally ja Tomb
Raider). Kun minun luona käy joku
tuttu, me pelaamme ja pelaamme,
kunnes joku pilaa tunnelman ja sa-
noo: ”Nää nykii aika paljon sun ko-
neellasi!”. (Koneeni on 486/DX2 66
Mhz 20 Mt). Minä en edes huomaa
nykimistä pitkän käytön jälkeen!
Minusta Tomb Raider ja muut pelit
pyörivät tyydyttävästi koneellani.

Peleihin keksityt huijauskoodit
ovat minusta huono keksintö, vaik-
ka itsekin niitä joskus alistun käyt-
tämään. Sitä samaa  Niko Nirvikin
yritti sanoa palstallaan (numero
2/97). Mitä iloa on pelistä, johon lai-
tetaan parit koodit ja sitten onkin
loppudemon aika? Eihän pelistä saa
mitään irti sillä tavalla.

Mr. 486
A MASKI



T
oivottavasti kaikkien kesälomat
ovat sujuneet aurinkoisissa mer-
keissä, sillä tätä kirjoittaessa var-
jossakin näyttää olevan läm-

mintä vajaat 28 astetta. Ei Suomessa
kovin monta kertaa vuodessa tarvitse
paeta sisälle kuumuutta karkuun,
mutta nyt tietokonehuone tuntuu
peräti mukavan viileältä. 

Muutkin ovat ilmeisesti huoman-
neet saman asian, sillä postia on ker-
tynyt todella paljon. Etenkin vastaus-
ten määrä kasvoi taas mukavasti. Ky-
symyksiä ja avunantoja voi edelleen
heitellä osoitteeseen:

Pelit
Vinkit
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
E-mail: Vinkit@pelit.fi 
Tällä kertaa onnettaren suosikiksi

päätyi nimimerkki Reaper, joka jak-
soi kyhätä pikaiset läppärin Kadon-
neiden lasten kaupunkiin ja auttaa
muutamissa muissa ongelmakohdis-
sa. Kiitoksia kaikille auttajille. 
Igor: Objective
Uikokahonia
Mitä katolla oleville puluille pitää
tehdä?

Punisher

AfterLife
Tällä keinolla saat 1 099 519 miljoo-
naa rahaa. Etsi ja muuta seuraavat
kohdat tallennuksestasi hexaeditoril-
la:
6e367: ff
6e368: ff
6e369: ff
6e36a: ff
6e36b: ff

CheatMaster

Toonstruck
Luulen, että robotin luona on sala-
ovi. Jos olen oikeassa, niin miten se
avataan? Olen myös käynyt kei-
lasalilla liimaamassa pallon ja ukke-
li on lentänyt pois, mutta miten on-
nistun keilaamaan hyvin? Olen se-
koittanut robotin ja aukaissut tuk-
Fragile A
keen vessanpöntöstä. Jos merkki pi-
tää vaihtaa kalaan, niin mihin niis-
tä?

Flux Wildy

M.A.X.
Pari koodia:
MAXAMMO: Täydet ammukset
MAXSURVEY: Paljastaa resurssien
sijainnit
MAXSPY: Paljastaa kaikki viholliset
MAXSUPER: Korottaa valitun yksi-
kön tasolle 30
MAXSTORAGE: Täyttää raaka-ai-
neautot.

Reaper

Benjamin and 
the Alien Incident
(Muukalaisten yö)
JJoohhaannnneess  HHääyyrryy (Pelit 4/97). Pääset
radion luo avaamalla alakerran kah-
vattoman oven. Ovi aukeaa pattereilla
ladatulla kaukosäätimellä.

Marko Näivö

Koonnut: Tapio Salminen
A

llegianc
JJuunnttttuurraa (Pelit 4/97). Sinun täytyy
saada koordinaatit Gamesoniin. Mene
observatorioon ja katso maalausta.
Sen takaa löytyykin jo toiseen kertaan
sulakepaneeli. Sijoita siihen tarvitse-
masi sulake. Kytke virta päälle ja me-
ne yläkertaan. Käännä teleskoopin vi-
pu ylös ja katso sillä taivaalle. Tunge
Gameson supertietokoneen luukkuun
ja pistä koordinaatti-korppu sisään.
Laita kone käyntiin ja tarkasta koor-
dinaatit. Tallenna ne, jolloin teleport-
tikone on käyttövalmis ja pääset aluk-
selle. Muista ensin hakea puhelinnu-
mero Entityltä luolastoista.

Spökö

PPuullaassssaa (Pelit 4/97). Keplottele itsesi
ruudun ylävasemmalla olevalle kielek-
keelle (jossa on aita) luolien kautta.
Sido köysi aitaan ja heitä hakku keski-
kielekkeelle. Mene aukosta uuteen
luolastoon ja etsi sieltä henkiolio Enti-
ty.

Spökö

Touché
PPeekkkkaa  AAiittttaakkuummppuu (Pelit 4/97). Baari-
mikon kätköissä on hieman jäljellä
viskiä tai brandya. Pyydä häntä vie-
mään se upseerille. Pyydä sitten up-
seeria vastapalvelukseksi avaamaan
paikka asiakkaille.

Marko Näivö

Gabriel Knight
AA  ttiinnyy  ggrreeeenn  mmaann (Pelit 4/97). Jää
odottelemaan, sillä pikkupurtavan jäl-
keen komisario torkahtanee.

Marko Näivö
Osa 2/2 e 
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L
aivaston korjaaminen saattaa
tuntua itsestäänselvältä, mutta
se on pitemmän päälle todella
elintärkeää. Pystyäksesi korjaus-

töihin tarvitset korjauskeskuksen (re-
pair facility) piirustukset. Tiedustelu-
ja rynnäkköalusten sekä Combat
Eaglen korjaaminen onnistuu ko-
mentamalla alus laskeutumaan han-
gaareilleen. 

Keskikokoiset ja suuret alukset
vaativat kuitenkin kiertoradalla ole-
van avaruustelakan. Anna alustesi
liikkua korjauskeskuksen ja telakan
välillä, niin ne pysyvät kunnossa.
Suurempien vaurioiden korjaaminen
ei ole nopeaa, mutta se on silti uuden
aluksen ostamista halvempaa. No-
peuttaaksesi korjauksia voit tietysti
ostaa tai rakennuttaa useamman kor-
jauskeskuksen. 

Naapurisopua
Heti kun kohtaat muita rotuja, kan-
nattaa yrittää solmia heidän kans-
saan hyökkäämättömyyssopimus.
Näin voit kurmottaa jotain halua-
maasi rotua rauhassa ilman, että si-
nun koko ajan tarvitsee pelätä sel-
käänpuukottamista. 

Muukalaisroduista maunat ovat
ehdottomasti päävihollisiasi, ja heistä
pitäisi päästä eroon mahdollisimman
nopeasti. Artemialaiset ja mikotajit
ovat myös melko sotaisia, ja paras
strategia on joko tuhota heidät koko-
naan tai yrittää vain tulla kiltisti toi-
meen. Braccatialaiset voivat koitua
todelliseksi päänvaivaksi, sillä heidän
ylpeä kulttuurinsa ei siedä loukkauk-
sia. Jos teet jotain aiheuttaaksesi vi-
hamielisyyksia, braccatialaiset lähet-
tävät kaiken liikkeelle saatavan voi-
man kimppuusi, vaikka se merkit-
sisikin heille varmaa tappiota.
Archeanit ja regelianit ovat kaikkien
pelaajien toivenaapureita, sillä he ei-
vät rettelöi, ellet itse anna siihen ai-
hetta. 

Pelin edetessä ei paraskaan johtaja
pysty hoitamaan kaikkia töitä, joten
hänen täytyy palkata muutama apu-
lainen hoitamaan tavallisimpia hom-
mia. Apulaisia palkatessa ei kannata
pihtailla, sillä hinta on laadun tae.
Makepeace Fox, Thomas Lorca ja
Andreas Perrers ovat parhaita saata-
vissa olevia apulaisjohtajia. He eivät
kuitenkaan ole täydellisiä, ja voivat
heittäytyä hankaliksi, jos et muista
hoitaa palkanmaksua ajoissa. 

Matkaavien kauppiaiden hintojen
tarkkailu kannattaa, sillä niissä voi
olla suuriakin vaihteluita. Hintoja voi
vertailla Federal Transporterin hin-
toihin yleiskäsityksen saamiseksi.
Traxium ja Nexos ovat varsinaisia ra-
hanlähteitäsi, ja hyvä hintataso on
noin 60 000 Cr Traxiumista ja 200
000 Cr Nexosta. Joskus saatat joutua
myymään malmiasi halvemmillakin
hinnoilla. 

Malmin lisäksi on paljon muitakin
tuotteita, joilla kaupankäynnistä voi
netota rahaa. Kannattaa seurata kiin-
nostavat tuotteen hinnan vaihtelua ja
muistaa, että voiton saamiseksi tuot-
teita täytyy yleensä ostaa kerralla pal-
jon. Erikoislääkkeet, kuten Vir-At-
tack ja Bio-Fort, ovat saatavilla vain
ja ainoastaan kauppiailta, ja nämä
myrkyt saattavat olla elintärkeitä ko-
loniasi hengissäpysymiselle.

Saatavilla on myös kertakäyttöisiö
erikoisaseita, joista tärkein on ehkä
Anti-Virus-ohjus. Piirustusten hank-
kiminen Ski-Tekiltä voi olla kallista
etenkin, jos et tarvitse ohjuksia kovin
montaa. Muitten yleisemmin saata-
villa olevien aseiden ostaminen
kauppiailta ei yleensä kannata, sillä
he vetävät välistä oman katteensa ja
nostavat näin tuotteen lopullista hin-
taa.
A M A MA



City of the Lost Children
NBA Live '97
Paras tapa tehdä kahden pisteen kori
on mennä suoraviivaisesti korille tur-
hia syöttelemättä, keskialueella kan-
nattaa kuitenkin tehdä pari syöttöä.
Toinen tapa on syöttää korin alla
juoksevalle tähti-sentterille, kun hän
heiluttaa käsiään. Luultavasti hän
donkkaa sen suoraan tai ottaa kiinni
ja sinä heität.

Kolmosia ei kenellä tahansa kan-
nata heittää, tarkista ennen pelin al-
kua kenellä on yli 80 prosentin on-
nistumisprosentti kolmosissa. Paras
tapa on juosta täysillä rajalle ja heit-
tää vauhdista. Mitkään harhautuk-
sien jälkeiset kolmoset eivät onnistu.
Kun tietokone ilmoittaa ”current run
8–0”, kannattaa heittää kolmosia. 

Puolustuksessa kannattaa pallo ot-
taa pois heti vastustajan alueella
juoksemalla turbo pohjassa kevyesti
päin vastustajaa. Jos saat pallon pois,
vastustajat herpaantuvat taklaamaan
pallonryöstäjää. Syötä pallo siis no-
peasti toiselle pelaajalle. Omalla puo-
lustusalueella kannattaa hyppiä vas-
tustajan pelaajia päin (saat näin pal-
lon haltuusi) tai pelata kurinalaista
puolustuspeliä niin, että vastustajan
pallollinen aika loppuu kesken ja he
joutuvat heittämään. Useasti näin
käydessä pallo ei mene koriin. Toinen
taktiikka on laittaa joukkueen sentte-
ri( tai joku muu) korin alle. 

Vaparissa kannattaa odottaa, kun-
nes sen saa varmasti sisään.

Patrick Suves

Gobliins 2
Miten pääsen eteenpäin muusikoit-
ten (Vivalizartin jälkeen) ruudusta?

Sir Martti from Tallinn

Harvester
JJuummiissssaa (Pelit 4/97). Poistu poliisiase-
malta ja yritä uudelleen antaa se lehti
apulaisseriffille.

Marko Näivö

Gobliins 3
JJeeffff  tthhee  bbiirrdd (Pelit 4/97). Kastettuasi
kaupan avaimen saippualiuoksessa
käännä tuuletin päälle kolikon avulla
ja nosta avain sen eteen.

Marko Näivö

Mitä minun pitää tehdä kaupungis-
sa kemistin luona? Minulla on kei-
tetty spagetti ja olen polttanut sar-
ven.

JK83

Mitä aineita tarvitaan eri potionei-
den valmistukseen?

Maija

Cyberia
JJuukkkkaa,,  VViillllee  jjaa  LLaattee (Pelit 3/97). Kun
olet selvittänyt lukon, sinun pitää kii-
vetä keskellä hallia olevaan alukseen.
Sen jälkeen tulevat lentotehtävät. 

Scooby

Kyrandia 2
HHooFF  rruullaaaa (Pelit 4/97). Swampsnake-
litkuun tarvitset kaarnaa, sipulia,
SINI PUNA KELTA MUS
krokon kyyneleitä, rahin Herbin talos-
ta, höyhenen, sekä kuumilta lähteiltä
vettä ja rikkiä. Sipulin löydät sekä luo-
lan että suuren kasvin luota.
Kyyneleet saat kaapattua tyhjään
pulloon syöttämällä krokotiilille sipu-
lin tai kutittamalla sitä. Sinapin teko-
ohjeen kuulet maanviljelijältä. Kastele
puutarha, jotta saat kasvatettua re-
tiisiä. Sekoita kulhossa murskaamaasi
retiisiin etikkaa, niin sinulla on kai-
paamaasi sinappia.

Marko Näivö

Diablo
Näin opit kopioimaan mitä tahansa
tavaroita:

1. Tiputa kopioitava esine maahan.
2. Mene kauemmaksi. 3. Erota yksi
raha kasasta. 4. Klikkaa maahan tipu-
tetun esineen kohdalla (et saa pitää
inventaariota päällä) 5. Laita MAT-
KALLA inventaario päälle, ja juuri,
kun olet ottamassa esinettä (joka oli
maassa) klikkaa rahaa. Älä laita mo-
lempia tavaroita samaan aikaan maa-
han, koska kopioitu esine häviää. 

Dark One

Haluatko tehdä äijästäsi paremman?
Pelaa normaalisti vaikka neljännelle
tasolle asti. Tallenna peli. Tämän jäl-
keen aloita uusi peli, valitse hahmosi
TA MASKI
valikosta ja valitse new game. Nyt pe-
li alkaa alusta, mutta hahmosi on sillä
tasolla, mihin se jäi ja sait myös pitää
samat varusteet.

Noel Gallagher

Mitä pitää tehdä toisessa tasossa
olevalle myrkylle, jotta selviäisin ta-
sosta? 

Warrior

Death Gate
MMaattttii  HHyyyyttiiääiinneenn (Pelit 4/97). Katso
katurotan antamasta paperista, mitä
tornihuoneen ikkunasta näkemäsi
saarta vastaavan saaren yläpuolella
lukee. Kivikäsiä tulee painella sen mu-
kaan. Jos sana on esimerkiksi EDIT,
niin sinun pitäisi painaa smaragdi-
(emerald), timantti- (diamond), rau-
ta- (iron) ja topaasikättä. Sana on
pelin arpoma.

Marko Näivö

Die Hard 2
Pistä pause päälle pelin aikana ja
näppäile:

RELOAD: Paljon ohjuksia ja kranuja
RUDE: God mode
DEAD: Skeleton mode.
Oiket näppäimet koodien kirjoit-

tamiseen: 
R: Oikea nuolinäppäin
L: Vasen nuolinäppäin
U: Nuolinäppäin ylös
D: Nuolinäppäin alas
E: E
O: O
A: A
Pause menee pois päältä, jos koodi

onnistuu.
Zalexzy

Warcraft 2
Päivitin pelin v1.20p:ksi. Miten oi-
kein pääsen kahdeksannen tason lä-
pi? Miksen saa rakennettua Mage
Toweria ja Gryphon Aviarya, enkä
voi kouluttaa Demolition Squadeja,
vaikka minulla on farmeja, kaupun-
gintalo, parakit, Lumber Mill, sep-
pä, nuoli- ja tykkitorneja, tallit,
kirkko, keksijä ja linna. Iventorin
talossa voin vain valmistaa lento-
härveleitä. Miksi sinisillä örkeillä
tulee aina sellainen punainen tippa
pään viereen, kun niiden kimppuun
hyökätään, ja ne myös pitävät outoa
mölyä. Onko kyseessä jokin örkki-
maagin loitsu? Entä koska Paladin
saa muitakin loitsuja kuin Holy Vi-
sionin ja Healingin?

Heikki Hyvänen
Mistä junan viimeinen vihollinen
löytyy? Olen kolunnut joka paikan
läpi tuloksetta.

John Wayne

Miten kolmannen tason tukittu ju-
nan ovi avataan?

Marshall
Junan viimeinen vihollinen löytyy
tukitun junan oven takaa. Oven avaa-
miseen tarvittavat varusteet löytyvät
junan katolta. –kl

Indy 4
HHiihhuullii (Pelit 4/97). Pyöreät kivet täy-
tyy laittaa oikeaan asentoon, niin pat-
saan suu aukeaa. Oikea asento löytyy
Platon kirjasta (muistaakseni kolman-
nen klemmarin kohdalta). Patsaan
suu aukeaa, ja lykkäämällä sinne hel-
men pääset ovesta.

Micco

Larry 7
Miten saa maitoa majavasta? Entä
mistä saa köyttä, jolla saa purjeen
alas? 

Hätäinen meripää
Maitoa irtoaa tunnetusti lypsämällä
(milk). Täytettyä majavaa on kuiten-
kin turha yrittää lypsää, joten etsi kä-
siisi muutama elävä otus. Ne elävät
keulan lähellä olevassa varastossa.
Purjeiden nostamiseen ei tarvita
köyttä, sillä homma hoituu sähköi-
sesti. –ts

Betrayal at Krondor
Mitä viemäreissä täytyy tehdä, eli
miten pääsen Gorathin saattotehtä-
vän läpi? Entä mistä saisin kunnolla
rahaa?

Janster The Monster

9 (Nine)
Mitä uruilla pitää soittaa, jotta var-
tijat saa rauhallisiksi?

Mä tuolta vaan
Nopeat läpimeno-ohjeet tähän hy-
vään, mutta lyhyeen seikkailuun:

Koulussa ollessasi kysy kaksosilta
tehtävästäsi. Mene ulos ja puhu tuo-
lissa istuvalle vanhukselle ja kävele
laiturille. Poimi matkalla harja por-
taiden alta. Perillä ota metalliputki
vasemmalla olevien laatikoiden pääl-
tä. Mene majakalle, jossa heitä putki
paneeliin ja valon pimentyessä ku-
marru tynnyreiden taakse.

Kun vahti menee sisälle majak-
kaan, juokse takaisin hänen toimis-
toonsa. Avaa lukko ja mene sisälle.
Kytke valo päälle, avaa kassa ja laita
harja rahalaariin estämään sen sul-
keutumista. Ota rahat kassakaapista,
niin joudut takaisin kouluun. 

Kysy muijilta seuraavasta tehtäväs-
täsi. Ota marmorikuulat hyllyltä.
Poistu ja mene keittiöön (ovi oikeal-
la). Puhu pojalle ja vaihda pussi vii-
niin. Ulkona anna viini miehelle.
Käännä vipua saadaksesi kori alas.
Ota kourallinen moskaa ja nuppi.
Mene yläkertaan ja sisälle majaan.
Kolua huone läpi ja poimi avain mu-
kaan. Palaa ulos ja avaa ovi kennelin
vieressä. Laskeudu portaat satamaan
ja puhu vahdille. Mene oikealle jutte-
lemaan autoa korjaavalle miehelle.
Ota työkalu, kun hän ei katso. Ruu-
vaa kello irti seinästä ja palaa takaisin
vahdin luokse. Käytä kelloa vahtiin ja
portaisiin. 

Lähde yläkertaan ja astu ovesta si-
sään. Ota pieni kassakaappi ja laita se
vaa'an päälle. Ota timantti kassakaa-
pista ja lähde.
Löydät itsesi huoneesta. Poimi
puunpala ja etsi kädensijat seinästä.
Vedä vasemmanpuoleinen alas, tuki
se puulla ja vedä oikeanpuoleinen
alas. Ota avain hyllyltä ja avain lat-
tialta. Kiipeä laatikon päälle ja vilkai-
se periskooppiin. Avaa ovi ja astu si-
sälle. Ota mukaan sytytin pylvään ta-
kaa ja kulje kävelytietä, kunnes tulet
paikkaan, josta voit kulkea seinän
poikki laatikoita pitkin. Poimi sakset
pöydältä ja kynttilä maasta seinän
vierestä. Laita kynttilä köyden alle ja
sytytä se.

Mene venettä maalaavan miehen
luokse, puhu hänelle ja sitten yläker-
taan. Ota tyhjä tölkki ikkunalta. Me-
ne takaisin ja ota harja ja kasta se
maaliin. Kiipeä yläkertaan ja seuraa
kävelypolkua kujalle. Poimi värkki ja
etsi kiinalainen. Puhu kiinalaiselle ja
ota spray maasta. Mene alakertaan ja
katua eteenpäin laiturille. Käytä
maalisutia vahtiin. Mene kalastajan
luokse ja puhu hänelle. Anna hänelle
tyhjä tölkki ja mene toiselle laiturille,
josta voit poimia kapulan mukaasi.
Puhu veneilijälle. Kolmannella laitu-
rilla puhu Marcellolle ja työnnä tap-
pajakirppuja kapulalla. Käännä vipua
ja soita musaa. Käytä spraytä Marcel-
loon. 

Ota kello, mene kiinalaisen luokse
ja vedä vipua, joka on hänen myynti-
kojunsa vasemmalla puolella. Ota
kartta mukaan. Puhu veneilijälle ja
anna hänelle kartta ja kello, niin olet
päässyt pelin läpi.

Reaper
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Donald in Gold
Shadow
Miten pääsen vedenalaisen maail-
man läpi?

Etsivä matoagentti 6

Little Big Adventure
Miten Polar Islandille pääsee sisään?

Maakrapu
SINI PUNA KELTA MUS

Kryptis
Outlaws
Kirjoita pelin aikana: 
OLAIRHEAD: Lento-mode (X ylös,
C alas)
OLASH: Loppumattomat panokset
OLCDS: Koko kartta näkyviin
OLPOSTAL: Kaikki aseet ja täydet
panokset
OLREDLITE: Jäädyttää vastustajat
OLASH: Loppumattomat panokset
ilman latausta  
OLBOUNCE: Superhyppy 
OLCDS: Superkarttamoodi (kirjoita
kolme kertaa ja palaat vanhaan kart-
taan) 
OLER: Täysi energia 
TA MASKI

Muuk
et kryp
OLFPS: Näyttää tietoa näytöstä
OLGPS: Näyttää pelaajan koordinaatit 
OLGUSHER: Loppumaton öljy
lamppuun
OLHITME: Menetät yhden energian
OLHOWMANY: Näyttää pelaajien
lukumäärän
OLIMYELLA: Näkymättömyys
OLJACKPOT: Saat kaikki tavarat, joi-
ta kentässä tarvitset (esimerkiksi
avaimet) 
OLMEMORY: Näyttää pelin käyttä-
män muistin
OLMOREX: Saat kolme sydäntä lisää
energiaa 
OLNETWORK: Näyttää verkkodatan
OLWIMPY: Ei latausta 
alaisten yö 
tat
OLYAHOO: Saat pronssisen seriffin
virkamerkin
OLZIP: Teleporttaus.

Autotech

Master of Orion II
Jos muut rodut ovat vihamielisiä,
voit pakottaa ne rauhaan tuhoamalla
niiltä pari planeettaa. Se taas ei tie-
tenkään onnistu ilman aluksia. 

Pelin alkuvaiheissa älä vaivaudu
rakentamaan sotalaivoja, niistä kun
ei ole kuitenkaan mitään hyötyä. Kes-
kivaiheissa on jo taistelun makua: Tee
20 fregattia ja niihin assault shuttlet.
Tee battleship tai pari ja niihin plas-
macannonit. Sitten tee battleship,
Osa 2/2 
A
lienit kaappasivat Yodlen ja hä-
nen asuntonsa on tyhjä. Nälkäi-
nen papukaija paljasti sinulle
kuitenkin salalokeron, jossa oli

kaipaamasi teleportteri. Jatkamme
ratkaisua loppuun asti.

Lähde heti kokeilemaan laitetta
puhelinkopille, mutta homma ei toi-
mi niin kuin pitäisi, vaikka saat yh-
distettyä laitteen irrallisiin johtoihin.
Suuntaa uudelleen hautausmaalle.
Kokeile kivessä näkemääsi värssyä
vartijapatsaaseen ja astu sisään auen-
neesta oviaukosta.

Vaella alas portaita, saavut suurelle
ovelle, joka kuitenkin uhmaa kaikkia
avaamisyrityksiäsi. Viereisen lammi-
kon vesi ei juuri houkuttele, mutta
hyppää silti veteen. Tiirikoi pohjalla
oleva arkku auki ja ota avain. Pyöri-
vän propellin takaa kajastaa käytävä,
jonka päässä pilkottaa valoa, mutta et
uskalla uida läpi propellin pyöriessä.

Palaa pinnalle kokeilemaan avainta
oveen, joka nyt aukeaakin vaivatto-
masti. Seuraavassa luolassa olevan
ristikon takana on katkaisin, johon et
yllä, koska alhaalta pursuaa kuumaa
höyryä ristikon läpi. Kapua lattiassa
olevia tikkaita alas. Saavut jonkinlai-
seen konehuoneeseen. Suuresta pu-
naisesta napista painamalla takahuo-
neeseen syttyy valo, ja huomaat uu-
den vivun, jota tietenkin väännät.
Höyrykone pysähtyy ja palatessasi
ylös huomaat reitin katkaisijalle ole-
van selvä.

Propelli on nyt pysähtynyt. Pols-
kuttele käytävän läpi maanalaiseen
kaupunkiin. Mentyäsi alimmasta
oviaukosta havaitset joutuneesi mel-
koiseen sokkeloon. Aina ylös ja oi-
kealla etenemällä saavut lopulta huo-
neeseen, jossa makaa taannoin eksy-
nyt matkamies. Sieppaa mukaasi
hakku köysineen ja palaa kolme huo-
netta takaisinpäin. Suuntaa sitten
ylävasemmalle ja aina vasemman-
puolimmaisesta oviaukosta, kunnes
pääset ulos sokkelosta ja saavut ylä-
tasanteelle.

Heivaa itsesi seuraavalle tasanteelle
hakun ja köyden avulla ja mene si-
sään oviaukosta. Tällä kertaa suunta-
si on suoraan ylös. Viidennessä huo-
neessa ovelta lukien mene oikean-
puoleisesta oviaukosta, sitten ylös
kahden huoneen verran, eli kunnes
olet huoneessa, josta lähtee kahdet
portaat ylös ja yksi aukko oikealle.
Mene oikealle, eteenpäin ja sitten
alas. Hetken ihmeteltyäsi kohtaat
luolissa piileksivän energiaolennon,
joka kertoo sinulle lajinsa kohtalosta,
antaa tehtävääsi helpottavan lappu-
sen ja lopulta siirtää sinut takaisin
hautausmaalle.  

Tähtitiedettä
Pääset vihdoinkin takaisin kartanolle
noutamaan sulakkeen labrasta. Palaa
observatoriolle ja laita sulake paikoil-
leen ja käännä virta pääkatkaisimesta
päälle. Suuntaa jälleen yläkertaan. 

Kun vilkaiset kaukoputkeen, näet
vain kuun. Vääntämällä vieressä ole-
vaa vipua näkymä muuttuu kum-
masti. Jospa vain koordinaatit saisi
jotenkin talteen... Päätät tutustua ob-
servatorion tietokoneeseen. Se vaatii
koordinaattiohjelman sisältävän le-
vykkeen, jota oletkin jo kanniskellut
mukanasi pitkän aikaa. Et voi kuiten-
kaan tallentaa muukalaisaluksen
koordinaatteja, koska laitteessa ei ole
sopivaa kasettia. Mutta hetkinen,
Yodlen muistiinpanojen mukaan pe-
likonsolin tarkoitus oli juuri varastoi-
da koordinaatit. Siispä tyrkkää kon-
soli omaan lokeroonsa ja seuraa näy-
tön ohjeita.

Kun olet valmis, lähde heti kokei-
lemaan teleportterin toimivuutta.
Yhdistä ensin radio ja pelikonsoli ja
liitä häkkyrä irrallisiin johtoihin. Sit-
ten vain soitat energiaolennon anta-
maan numeroon ja POF, olet muuka-
laisten aluksella.

Alienit ja kahdeksas
matkustaja
Onneksi teleportteria käyttelevä var-
tija on kovin uninen, eikä huomaa il-
mestymistäsi. Kaiken varalta kannat-
taa kuitenkin naamioitua, joten saksi
kurpitsalle leveä hymy ja pane sen
päähäsi. Heti oven takana joudut lä-
pivalaisuun, jonka tuloksena sinut
määritellään bumbcianiksi ihmisen
sijasta. 

Palaa takaisin teleportterihuonee-
seen. Vartija on kellahtanut lattialle ja
jättänyt hissiin sopivan avainkorttin-
sa ohjauskonsolin päälle. Mene his-
sille. Valittavanasi on parikin eri koh-
detta. Suuntaa ensin alimmalle tasol-
le, jonka havaitset olevan hyvin var-
tioitu vankiosasto. Eno ja Yodle ovat
kalterien takana, joten yrität huijata
vartijan pois – huonolla menestyksel-
lä. Päätät lähteä itse tapaamaan po-
moa eli mene hissillä keskimmäiselle
tasolle. Odotushuoneessa on pari
muutakin vierailijaa, joten käänny
jonotuslippuautomaatin puoleen.
Ota varmuuden vuoksi tarpeeksi
monta lippusta, ettei vuorosi vain
mene ohi, mutta odottaminen näyt-
tää kestävän ikuisuuden. Pistäydy sil-
lä välin kokeilemassa onneasi uu-
demman kerran vankiosastolla ja
passita vartija uudemman kerran po-
mon puheille. Tällä kertaa tämä ehkä
viipyy reissussa hieman kauemmin...

Enon ja Yodlen vapautuminen ei
tunnu olevan aikaisempaa lähempä-
nä, koska et saa voimakenttää pois
päältä. Vankilan ovenpielestä löytyy
onneksi vartijan unohtama avain-
kortti. Matkaa hissillä taas pomon
odotushuoneeseen. Lippukone on
mäsänä, mutta lattialta löytyy jonkun
isosormisen pudottama sormus.

Mene hissillä uutta avainkorttiasi
käyttäen ilmestyneelle uudelle tasol-
le. Huoltomiehellä on hieman ongel-
mia ja juttelemalla hänen kanssaan
saat tunnuskortin, jolla pääset tapaa-
maan pomoa ja hakemaan tämän pa-
kokapselin turvakortin. Matkan var-
rella kokeilet odotushuoneen ulko-
puolella olevaa tietokonetta, mutta se
vaatii salasanaa. Käy joka tapauksessa
tsekkaamassa pakokapseli valmiiksi
pakoasi varten. Tällä välin poloinen
huoltomies on helisemässä pomon
kanssa...

Palaa vankilaosastolle. Vartijan pu-
dottama sormus näkyy sopivan kuin
valettu osaston monitorin vieressä
olevaan aukkoon. Monitori kertoo
osaston numeron ja salasanan turval-
lisuutta kontrolloivaan tietokonee-
seen. Siispä taas kokeilemaan. Tällä
kertaa tietokone suostuu yhteistyö-
hön, joten valitse vain oikean sellita-
so ja painele nappeja. Lähde hake-
maan enoa ja Yodlea.

Seuraavaksi voitkin nautiskella
loppuanimaatiosta, sillä olet ansiok-
kaasti pelastanut sukulaisesi ja ihmis-
kunnan siinä sivussa. Mitähän seu-
raava Halloween tuo tullessaan?

Tytti Paananen
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jossa on ainakin kahdeksan Gyro
Desstabilitzeria. Hyökkää niillä. 

Laita fregatit star basen tai batt-
lestationin kimppuun ja loput alus-
ten kimppuun. Jos psilonit ovat liit-
tolaisiasi, anna niille 10 prosentin tri-
bute ja vaadi joka vuoro teknologiaa.
Tämä on kätevää etenkin klackoneil-
la. Jos ihmiset ovat mukana, älä liit-
toudu heidät kanssaan. He julistavat
kuitenkin kohta sodan. Varo sakkro-
ja. Ne lisääntyvät niin nopeasti, että
ovat pian yksi vahvimmista roduista.
Liittoudu heidän kanssaan oman ter-
veytesi takia.

Simo ”the King”

Heroes of Might 
and Magic 2
Editoi omaa campaign-tallennusta ja
etsi oikeat kohdat ja muuta ne
seuraavasti: 

4af: 7f
4b0: 7f
4b1: 7f
4b2: 7f
4b3: 7f
4b4: 7f
4b6: 7f
Näin saat yli 2 miljardia rahaa. 

CheatMaster

Orion Burger
Miten neljännessä tehtävässä pääsee
eroon olohuoneessa löhöävästä ja
katolla touhuavasta Borkista? Mitä
tavaroita tarvitsee ja mistä niitä saa? 

Martti
Olohuoneessa makaavasta Borkista
pääsee eroon yhdistämällä virtaa ylä-
kerrassa olevaan puhelinjohtoon.
Mene pesuhuoneen ikkunasta katolle
ja heitä sieltä löytyvien jouluvalojen
toinen pää alas katossa olevasta au-
kosta. Mene takaisin sisään ja yhdistä
valot puhelinjohtoon. Onnistuaksesi
valoissa ei muistaakseni saa olla vir-
taa. Sähkön saa päälle toisaalta talos-
ta. Katolla oleva Borki piti jotenkin
savustaa pois, mutta en enää valitet-
tavasti muista keinoa. –ts

Privateer:
Righterous fire
Miten läpäistään tehtävä, jossa pitää
mennä retrojen aurinkokuntaan
Edeniin? Olen tappanut kaikki ret-
rot ja puhunut retrojen planeetalla
papille. 

Arto Vuori

Nethack
KKuujjaannssuuuu (Pelit 4/97). Lemmikin saa
ryöstämään kaupan näin: Astu oven
suuhun ja odota, että koira tuo jonkun
tavaran eteesi. Juuri koiran pudotet-
tua tavaran heitä sille koiranruokaa
(tripe ration). Sen jälkeen koira alkaa
tuoda innokkaasti tavaraa kaupasta.
Lemmikkiä voi opettaa muullakin ta-
valla: 
1. Sitä voi kasvattaa antamalla sen
tappaa muita ötököitä, hyvä paikka
tälle on Gnomish Mines. Kun koira
kasvaa tarpeeksi isoksi voi se käydä
jopa kauppiaan kimppuun! 

2. Se oppi hakemaan esimerkiksi
ammutut nuolet, kun heität sille koi-
ranruokaa juuri, kun se on tuonut
ampumasi nuolen viereesi. 

3. Kannattaa aina muistaa että koi-
ra/kissa ei ikinä kävele kirotun esi-
neen päälle. 

Erilaisia kauppojen ryöstötapoja on
kymmeniä, mutta helpoin on käyttää
teleport scrollia. Ritarilla (knight) on
myös helppo ryöstää kauppa hyppää-
mällä kauppiaan ylitse. Tämä ei ehkä
kannata koska ritari on lawful. Ainoa,
joka ei kärsi kaupan ryöstöstä on ro-
gue.

Wizard of Yendor

Blood
Paina pelin aikana T ja kirjoita seu-
raavaa:
MPKFA: Kuolemattomuus
I WANNA BE LIKE KEVIN: Kuole-
mattomuus
CAPINMYASS: Kuolemattomuus
NOCAPINMYASS: Kuolemattomuus
pois
VOORHEES: Lyhyt kuolemattomuus
SPORK: 200 energiaa
COUSTEAU: 200 energiaa
LARACROFT: Kaikki aseet ja loput-
tomat ammukset
HONGKONG: Kaikki aseet ja loput-
tomat ammukset
IDAHO: Kaikki aseet ja ammuksia
ONERING: Näkymättömyys
MONTANA: Kaikki esineet inventaa-
rioon
SATCHEL: Kaikki esineet inventaari-
oon
GRISWOLD: Täydet suojat
KEYMASTER: Kaikki avaimet
GOONIES: Näyttää koko kartan
SPIELBERG: Seuraava taso
MARIO: Seuraava taso
CALGON: Seuraava taso
EVAGALLI: Seinien läpi kävely
FUNKYSHOES: Superhyppy
JOJO: Surrealistinen moodi
RATE: Frame rate
FORKBROUSSARD: 1 energiaa, ei
aseita
EDMARK: Surrealistinen moodi
KEVORKIAN: Menetä energiaa
MCGEE: Itsemurha
KRUEGER: Uhraa itsesi
GATEKEEPER: Uhraa itsesi.
Kokeile lisäksi:
CHEESEHEAD
FRANKENSTEIN
CLARICE
LIEBERMAN

Reaper

Neljännessä tasossa (tivoli) paina Jo-
jon esiintymishuoneessa käärmesam-
miossa olevaa vasemmanpuoleista
kylttiä (katsomosta päin). Käärme-
sammion takana aukeaa ovi, ja sen
takaa löytyy ilmikuollut Duke.

Peter Da Brave

Need for Speed 2
Kirjoita jokin näistä credit-ruudussa
niin saat:
armytruck: Saat ajaa army truckilla
bmw: BMW
Bus: Bussi 
commanche: Commanche pick up
hollywood: Bonus-rata
jeepyj: Jeeppi
landcruiser: Landcruiser
A

Mercedes: Mersu 
Miata: Miata
pioneer: Antaa kaikkiin autoihin pa-
remman moottorin
quattro: Audi Quattro
Semi: Rekka
slip: Tekee radat liukkaammiksi
snowtruck: Snowtruck
volvo: Volvo
vwbug: VW Bug
vwfb: VW Fastback

J.K

Settlers II
Miten pääsee The pass-III -kentän
läpi? Keltaiset tukkivat aina tien. 

Herttua Jaan

Stargunner
Nuket kannattaa aina säästää loppu-
vihulaiseen, ja ne kannattaa räjäyttää
mahdollisimman lähellä vihollista,
niin aiheutuva vahinko on monin-
kertainen. 

Kimmo Akkanen

Star Trek 25th
Anniversary
Miten pääsen toisen tehtävän läpi?
En saa Spockia purkamaan pom-
mia.

Tixxon

Star Trek:
Judgement Rites
Olen juuttunut kolmanteen tehtä-
vään, jossa Trelane heittää minut
menneisyyden vangiksi. Kun yritän
päästä Treelanen linnaan, sen edessä
on voimakenttä. Spock sanoo, että
että minun pitäisi tuhota esineitä,
■ 688 Hunter/Killer, Jane's, 
epävirallinen realismipäivitys

■ Battleground: Antietam, Talonsoft, v.1.11 US
■ Battleground: Ardennes, Talonsoft/Empire, 
v.1.34 UK
■ Battleground: Gettysburg, Talonsoft/Empire,

v.1.32 UK
■ Battleground: Shiloh, Talonsoft, v.1.11 US
■ Blood, (SW ja reg), Monolith, 1.02
■ Descent: Mission Builder II Registered/

Commercial Upgrade Patch v.2.6.
■ Diablo, Blizzard, v.1.04.
■ Die Harder Trilogy, Fox Interactive, v.1.1.
■ EF-2000 G+, DID, 3Dfx/Verite-päivitys Tactcomiin.
■ F1, Psygnosis, 3Dfx-nopeutuspäivitys #3
■ F/A-18 Hornet, Graphic Simulations, 3.0.1. Beta 1
■ Flying Corps, Empire, v.1.1. Direct3D-tuki
■ Grand Prix Manager 2, MicroProse, v.1.02. 

Päivitys Win95-versioksi.
■ Harpoon Classic '97, iMagic, v.1.63D (Win95)
■ Heroes Of Might & Magic 2, Sir-Tech, 

v.1.2. Dos/Win95

puretaan yleensä pelin hakemistoon, Win95-päivityksissä 
■ Interstate '76, Activision, v.1.08 beta Direct3D-
päivitys, vain 3Dfx-korteille.

■ Jetfighter III, Velocity, 3Dfx/MMX-päivitys 
Alpha 2

■ Krush, Kill 'n Destroy, MelbHouse/EOA, v.1.2.
■ Magic: The Gathering, MicroProse: v1.25
■ MDK, Shiny, 3Dfx-päivitys (05.06.97)
■ MDK, Shiny, Direct-3D päivitys BETA (19.05.97)
■ Mechwarrior II: Mercs, Activision, v.1.08. 

Direct-3D-tuki.
■ NASCAR 2, Sierra/Papyrus, v.1.03
■ Outlaws, Lucasarts, v.1.1., 3Dfx-tuki.
■ Shadow Warrior, 3D Realms, v1.1
■ Steel Panthers 2, SSI, v.1.01a.
■ Tomb Raider, Eidos, PowerVR-päivitys.
■ U.S. Navy Fighters '97, Jane's/EOA, v.1.3.
■ Warcraft II: Dark Portal, Blizzard, v.1.5.
■ X-Wing vs. TIE Fighter, Lucasarts, v.1.10. 

Monipelipäivitys.
■ Yoda Stories, Lucasarts, update
■ Zork Nemesis, Activision, lisää tekstityksen.

on yleensä oma asennusohjelmansa.
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jotka lähettävät samaa voimasignaa-
lia, kuin Trelanen kolmitaso. Olen
jo löytänyt medaljongin ja kellon.
Mitkä ovat loput esineet? 

Ja kuinka saan hankituksi rahaa?
Kaupan myyjä ei suostu antamaan
kelloa ilmaiseksi ja pokeria pääsen
pelaamaan vasta, kun löydän jota-
kin panokseksi kelpaavaa. Ja mitä
kaikille esineille pitää lopulta tehdä? 

Avatar

TIE Fighter
Olen jumissa kampanjoissa Zaarin
Attemps Sabotage ja Secure TIE De-
fender technology. Ensin mainitussa
olen jäänyt ensimmäiseen tehtä-
vään, sillä Timber tuhoutuu aina.
Viimeksi mainitussa olen viidennes-
sä tehtävässä. Yksi tai kaksi Cargo
Ferryä tuhoutuu aina. Mikä neu-
voksi? 

Epätoivoinen

Wing Commander 3
En selviä neljännen CD:n toisesta
tehtävästä, jossa pitää puolustaa
maata kilrathien hyökkäykseltä. En
saa tuhottua Dreadnoughtia. Mikä
alus ja mikä aseistus pitää olla tässä
tehtävässä?

Kole
Jos olet joutunut kyseiseen tehtävään,
on homma jo menetetty. Kissat ovat
voittaneet, ja ainoa tehtäväsi on tais-
tella viimeiseen hengenvetoon. Et siis
A

voi enää voittaa. Aloita uudelleen jos-
tain aikaisemmasta tallennuksesta.
–ts

i

USNF 97
Paina Quick Mission Creatorissa va-
semmanpuoleiset ctrl, alt ja shift
pohjaan, kun valitsen omaa konetta.
Pääset lentämään millä tahansa ko-
netyypillä. 

Fishbed Forever

Pandora Directive
Mistä löydän tulitikkuja Maya-
temppelissä?

Autotech

Tomb Raider
LLaarraa  CCrroofftt (Pelit 4/97). Mene areenan
toisella puolella olevaan huoneeseen,
jossa on kivi. Sen takana on vipu, josta
saat ensimmäisen oven auki. 

Ghost
Olen jumittunut kenttään Sanctua-
ry of the Scion. Mitä pitää tehdä,
kun olen saanut ensimmäisen
Ankh-avaimen Kleopatran patsaan
vierestä? Mistä toinen Ankh-avain
löytyy?

Tomb-fani
Pelittääkö NT?
Jos peli vaatii Windows 95:n, niin
käykö myöskin Windows NT?

Error from the deep
Vanhat Windows NT:n versiot eivät
olleet yhteensopivia Windows 95:lle
tehtyjen pelien vaatiman DirectX:n
kanssa. Windows NT 4.0:n tuorein
Service Pack 3 -päivitys lisää myös
DirectX-yhteensopivuuden, eli sen
jälkeen pelit toimivat myös NT:llä.
Service Pack 3:n saat muun muassa
Pelit-BBS:stä.

Lara mopolla
1. Toimiiko Tomb Raider koneella-
ni, joka on 486/55 MHz ja siinä on 8
megatavua muistia?

2. Onko Tomb Raideriin tulossa
parannusta? Lattiassa näkyvät kuo-
pat, joita ei oikeasti olekaan, har-
hauttavat ikävästi.

Lady Dalamar '84
1. Tomb Raiderin minilaitevaatimus
on 486/66 MHz ja 8 megatavua
muistia. Voi olla että se koneellasi
toimii, mutta luultavasti ei miten-
kään kovin sulavasti. Kannattaa imu-
roida vaikka Pelit-BBS:stä Tomb Rai-
derin pelattava demo ja kokeilla sillä
ennen kuin hukkaat rahaa.
2. Core on jo tekemässä Tomb Rai-
der 2:ta, jossa tullaan kuulemma kor-
jailemaan monia ekan osan virheitä.
En usko, että he aikovat enää päivit-
tää ensimmäistä Tomb Raideria.

Kadonneet
sotalinnut
Onko Warbirds joku ihmeen sisä-
piirin peli, kun sitä ei löydy mis-
tään? Olen katsonut uusimman Pe-
lit-lehden ja monia mainoksia, mut-
ta ei vaan löydy. Voisitteko antaa
jonkun paikan osoitteen, mistä voin
ostaa Warbirdsin?

Just a girl
Warbirdsiä ei myydä samaan tapaan
kaupoissa kuin tavallisia pelejä. Sen
saa vain imuroimalla joko Internetis-
tä iMagic Onlinen kotisivuilta
(www.icigames.com) tai esimerkiksi
Pelit-BBS:stä. Pelin hankkiminen on
ilmaista, koska tekijät veloittavat
omalla Warbirds-serverillään pelaa-
misesta. Kaksinpeli modeemilla, nol-
lakaapelilla tai verkossa on kuitenkin
ilmaista. Tuorein versio Warbirds
v.1.11r2 on Pelit-BBS:ssä nimellä
WB95BASE.EXE ja sen koko on 5,5
megatavua.

Kaj Laaksonen
Yksi vai useampi
romppu moninpeliin
Kun pelaan toisiinsa liitetyillä ko-
neilla moninpeliä, niin täytyykö pe-
lin romppu olla molemmissa ko-
neissa?

Joni
Riippuu täysin pelistä. Monista pe-
leistä voi asentaa samalta rompulta
tiedostot moninpeliä useammalle ko-
neelle. Joissain peleissä toimitetaan
kaksi romppua, joista toinen on tar-
koitettu vain moninpeliin, kun taas
jotkut harvat pelit vaativat, että ver-
kon jokaisessa koneessa on pelin
romppu. Jälkimmäiset ovat onneksi
jo kohtalaisen harvinaisia. Kannattaa
lukea tarkkaan pelin mukana tulleet
ohjekirjat ja tekstitiedostot, koska
niissä yleensä kerrotaan millä tavalla
asennus moninpeliä varten onnistuu.

Hyvää päivitystä
Olen päivittämässä lähiaikoina
P100-konettani 166:n megahertsin
MMX-pentiumiksi. Ajattelin hank-
kia siihen 16 megatavua muistia ja
nelinopeuksisen romppuaseman.

1. Nopeuttaako MMX-prosessori
vain multimediaa vai nopeuttaako
se myös muita osa-alueita?

2. Kannattaako emolevyn vaih-
toon ryhtyä itse vai pitäisikö se vie-
dä liikkeeseen vaihdettavaksi?

3. Olisivatko koneeni osa-alueet
riittävät pelikäyttöön, kun aion
myös hankkia uuteen koneeseeni
Hercules Dynamite -näytönohjai-
men?

More speed, please
1. Vielä toistaiseksi vain parissa pelis-
sä on ollut MMX-tuki ja niissä se on
lähinnä lisännyt paremmat äänet.
MMX on tarkoitettu nimenomaan
multimedian parantamiseen ja no-
peuttamiseen, eli se auttaa äänten
miksauksessa, värien määrässä ja no-
peuttaa videokuvan toistoa. MMX ei
korvaa kunnollista 3D-korttia.
MMX-prosessorit ovat suuremman
välimuistinsa takia noin 10–20 pro-
senttia nopeampia kuin vastaavat ta-
valliset prosessorit ja nopeutus toimii
kaikissa ohjelmissa, eli ei pelkästään
MMX:ää tukevissa.

2. Kannattaa ehdottomasti teettää
emolevyn vaihto ammattilaisella.
Emolevyn vaihtoon ei todellakaan
kannata ryhtyä itse, ellei ole ehdotto-
man varma siitä, miten vaihto teh-
dään oikein.

3. Muuten kyllä, mutta muisti on
edullista, joten sitä saisi saman tien
olla 32 megatavua. Nelinopeuksinen
romppuasema on riittänyt minulle
mainiosti, mutta ehkä kahdeksanno-
peuksinen olisi uuteen koneeseen silti
viisaampi valinta. P166 MMX riittää
vielä nopeudeltaan hyvin pelikäyt-
töön ja jatkossa voit lisätä vauhtia
3D-kortilla. Hercules Dynamite sopii
erittäin hyvin näytönohjaimeksi peli-
käyttöön.
A M A MA
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P
ariisista jatkamme matkaa mui-
hin maihin, aina Skotlantiin as-
ti, jossa vihdoin ratkaisemme
klovnin henkilöllisyyden.

Espanja
Käytä painemittaria ikkunan lähellä
olevaan putkeen. Mene taloon ja si-
sällä mene alas takana olevasta käytä-
västä. Kun koira säikäyttää Georgen
takaisin eteiseen, klikkaa haarniskaa.
Mene yläkertaan ja puhu kreivittärel-
le kaikesta mahdollisesta. Ota mu-
kaasi Raamattu korokkeelta. Tutki
ruudullista kuviota pulpetilla ja kysy
kreivittäreltä siitä ja puhu edelleen
sillä aikaa kun Lopez hakee palasia. 

Nyt voit ratkaista shakkiongelman.
Ongelman voi tosin ratkaista näin-
kin: Aseta musta kuningas shakki-
mattiin laittamalla lähetti yläs, ratsu
keskelle ja kuningas ruutua alemmas
kuin ratsu.

Syyria
Mene portaita pitkin oikealle puolel-
le. Näytä tulitikkuvihkoa matonmyy-
jälle. Klikkaa portaita, jotta pääsisit
klubin yläpuolelle. Yritä mennä Club
Alamuthin vessoihin. Lue kyltti ja ky-
sy Ultarilta kyltistä. Palaa pääkadulle.
Katso ja puhu Artolle, kebabin
myyntikojun pitäjälle. Mene Nejon
luo ja puhu hänelle Artosta ja tarjoa
punaista palloa. Kun hän kysyy tar-
koitatko tosiaan sitä, vastaa myöntä-
västi. Hän sanoo sinulle lauseen, jon-
ka sanot sitten Artolle.

Mene takaisin puhumaan Nejolle.
Sitten mene takaisin klubiin ja anna
vessaharja klubin johtajalle. Mene
vessoihin, avaa rullapyyhkeen teline
ja ota pyyhe. Mene takaisin Nejon
kojulle – Nejon pitäisi pelata pallolla.
Silitä kissaa ja soita sitten pöydällä
olevaaa kelloa. Ota rikkoutunut veis-
tos ja hiero kankaalla veistosta. Puhu
Duanelle ja vaihda patsas 50 dollarin
seteliin. Mene takaisin klubille näyt-
tämään valokuvaa Ultarille ja anna
sen jälkeen seteli hänelle. 

Tapaa Ultar rekan luona ja anna
hänelle pyyhe. Sitten ota keppi pen-
saasta ja leikkaa sillä pyyhe. Käytä
keppiä tai pyyhettä kallionseinämässä
olevaan halkeamaan ja kiipeä alas.
Tutki syvennystä niin pitkään kunnes
olet löytänyt kellon, jota sitten nykäi-
set. Tutki Klausnerin ruumis, katso
Baphomettiä ja lue ohjeet. Älä valeh-
tele Khanille, ja kun hän tarjoaa lu-
paa poistumiseen Georgelle viemään
sanaa eteenpäin, hyväksy kättelemi-
nen, mutta valitse lahjaksesi summe-
ri. Kun Khan on kumartuneena, hyp-
pää kielekkeeltä alas. 

Montfaucon kirkko
Näytä himmentynyt kalkki papille.
Anna hänen puhdistaa se. Tutki oi-
keanpuoleinen hauta sekä patsaan
SINI PUNA KELTA MUS
kädessä olevaa kääröä  suurennuslasi-
ikonilla. Puhu papille uudestaan, jot-
ta saisit kalkin itsellesi. Mene muse-
oon ja puhu Lobinneaulle Baphome-
tistä. Mene Baphometin luokse (Pa-
riisin kartan kautta).

Nervalin instituutti
Eteisessä mene portaita alas. Avaa
ovi, joka on oikealla puolellasi. Kysy
vartijalta avaimia (hammasharja-iko-
nilla). Avaa vessan ovi avaimilla ja ota
saippua altaasta. Käytä avaimia saip-
puaan, ja sen jälkeen kipsiä saippu-
aan. Kastele saippua hanan alla, jotta
kipsi kastuisi ja saippua liukenisi
pois. Anna oikea avain sitten takaisin
vartijalle. 

Mene talon ulkopuolelle ja käytä
kipsiavaintasi maalarin kannuun.
TA MASKI
Mene takaisin eteeseen ja soita Nico-
lelle. Lähde takaisin sinne mistä tulit
ja puhu maalarin kanssa puhelimes-
ta. Kastele kipsiavain kannuun, jotta
se näyttäisi aidolta. 

Mene puhumaan vartijalle ter-
mostaatista. Klikkaa termostaattia,
jolloin se menee kylmälle ja vartija
laittaa hanskat käteensä. Ota vartijan
avaimet ja kun hän säätää ter-
mostaattia, vaihda vartijan avain
omaan valeavaimeesi. Sitten anna
vartijan antamat avaimet takaisin hä-
nelle. Hanskojen takia hän ei erota
tekemääsi valeavainta. 

Käytä oikeaa avainta vasemman-
puoleiseen oveen. Soita Nicolle uu-
destaan. Menee eteiseen uudestaan ja
käytä samaista avainta vasemalla ole-
vaan oveen ja pääset kaivantohuo-
neeseen. Käytä kalkkia alhaalla ole-
vaan läppään, jolloin paljastat ulko-
neman. Tämä lähettää sinut auto-
maattisesti takaisin Nicolen luo. Nyt
pääset Espanjaan uudestaan Euroo-
pan kartalta. 

Espanja
Ota peili mukaasi kodinhoitohuo-
neesta. Puhu kreivittärelle. Mene
mausoleumiin ja tutki kynttilä. Sulje
ikkuna liikuttamalla ikkunassa olevaa
koukkua. Käytä kangasta koukkuun
ja sytytä se korokkeella olevilla kynt-
tilöillä. Sytytä äsken tutkimasi kyntti-
lä kankaan ja toisen kynttilän avulla,
jolloin saat kivisen avaimen. Ota
myös Raamattu mukaasi.

Anna Raamattu kreivittärelle ja
näytä hänelle suositukset. Puhu Lo-
pezille kaivoista ja kysy miten voit
löytää ne. Ota pähkinäpensaan oksa
puusta kodinhoitohuoneen kautta ja
näytä sitä Lopezille. Tutki leijonan
pää ja nykäise sitä hampaasta. Lähde
muualle HETI. Tutki paljastunutta
seinää. Suuntaa peili kuilusta tule-
vaan valoon, jotta valaisisit avain-
menreiän seinässä.

Paikanna kolo koskettamalla sala-
seinää uudestaan ja avaa ovi ki-
viavaimella. Kun olet palannut taas
Nicolen luokse, George voi mennä
lentokentälle ja sieltä Bannockbur-
niin.

Junassa
Sinun pitää yrittää poistua osastolta
siten, että laukaiset vartijan tulemaan
osastollesi. Jätä osasto ja lähde alas
vasemmanpuoleiseen käytävään. Kun
olet kohdannut Guidon, joka työntää
päänsä osaston oven välistä, lähde
kulkemaan vasemmalle niin pitkään
kuin pääset. Kun George vastaa Ek-
lundille, mene takaisin omalle osas-
tollesi. 

Mene seuraavaksi osastolle nume-
ro kaksi ja puhu Geordille, joka on
vasemmalla. Avaa ikkuna ja kiipeä si-
tä kautta katolle. Kulje oikealle ja me-
ne tavaravaunun sisälle. Kun Guido
on hyppäämässä junasta pois, vedä
hätäjarrusta. Keskusteltuasi Nicolen
kanssa voit lähteä vaunusta. 

Skotlannissa
Kun olet kirkon tornissa, käännä
kynttilää pyörämekanismin vieressä,
jotta se hajoaisi. Ota hammas ja värt-
tinä. Tutki likaa kunnes löydät toi-
senkin hampaan. Käytä kumpaakin
hammasta demoniin ja kynttilää de-
moniin. Mene kryptaan ja kävele
sieltä sitten pois. Sen jälkeen heitä lä-
hin soihtu ruutiin ja olet läpäissyt pe-
lin.

VVK
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Hyökkäys
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● ● Edellisessä numerossa kävimme läpi
oman tukikohdan rakentamisen ja sen
puolustamisen. Nyt lähdemme hyökkäykseen.
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R
ed Alertissa käytävät taistelut
voi periaatteessa jakaa kahteen
eri tyyppiin. Ainakin kaksinpe-
leissä käydään jatkuvasti pieniä

kärhämiä ennen varsinaista loppu-
taistelua. Ennen pitkää edessä kuiten-
kin on ratkaiseva taistelu, jossa vihol-
lisen tukikohta täytyy saada tuhottua
tai ainakin rampautettua niin, ettei
jää epäselväksi kuka on voittaja.

Kiusa se on 
pienikin kiusa
Pienet hyökkäykset ja kiusanteko voi-
vat tuntua melko merkityksettömiltä,
mutta ne ovat kuitenkin osa voito-
kasta peliä. Niillä saa kuvan vastusta-
jan puolustuksen heikoista kohdista
ja hänen pelityylistään. 

Tyypillisintä kiusantekoa on ato-
mipommin pudottaminen vastusta-
jan tukikohtaan ja hyvällä onnella
sen pudottaminen voimalaan riittää
vastustajan puolustuksen lamautta-
miseen, joten sitä kannattaa käyttää
juuri ennen suoraa hyökkäystä. Ato-
mipommin tuhoja voi täydentää il-
mavoimien iskulla. 

Helikopterit ja lentokoneet voivat
helposti tuhota räjähdysalueen lähis-
töllä olevat jo valmiiksi vaurioituneet
rakennukset. Tarpeeksi isoissa ryh-
missä ilma-alukset pystyvät kyllä tu-
hoamaan rakennuksia yksinäänkin.
Vajaa kymmenen Migiä esimerkiksi
pystyy mennen tullen posauttamaan
rakennuksen kuin rakennuksen ja ne
ovat sen verran nopeita, ettei ilma-
torjuntakaan niitä pahemmin hait-
taa. 

Laskuvarjojoukot ovat erittäin kä-
teviä tiedusteluun, sillä ne voi pudot-
taa minne tahansa, maaston ei tarvit-
se olla edes näkyvissä. Suurta tuhoa
laskuvarjojoukot eivät saa aikaan,
mutta ne pystyvät yleensä tuhoa-
maan ainakin tavallisen voimalan,
olettaen ettei lähistöllä ole bunkke-
reita. Ne ovat myös mainioita har-
hauttajia, ja niiden yllättävä ilmesty-
minen saattaa saada vihollisen huo-
mion pois jostakin vaarallisemmasta.
A

Kamikaze
Yksittäiset sotilaat ovat ympäri peli-
aluetta ripoteltuina mainio varoitus-
järjestelmä, jonka avulla vihollisen lä-
hestymisen huomaa ajoissa. Pienissä
ryhmissä sotilaita kannattaa myös lä-
hettää itsemurhatehtäviin vihollisen
tukikohtaan. Yleensä muutama soti-
las selviää hengissä tukikohdan ra-
kenteen selvittämiseksi, mikä on tär-
keää suunniteltaessa suurempia
hyökkäyksiä. 

Bunkkerit kuitenkin estävät tehok-
kaasti tämän taktiikan. Jos vastassa
on paljon bunkkereita, on syytä käyt-
tää jalkaväen asemasta joitakin hal-
poja ajoneuvoja, esimerkiksi jeeppe-
jä.

Ajoneuvot ovat käteviä nopeisiin
pistohyökkäyksiin. Helpoin kohde on
yksinäinen malmirekka. Ryhmä
tankkeja onnistuu useimmiten teke-
mään selvää malmirekasta, varsinkin
jos se ei ehdi paeta tukikohtaansa
turvaan. Myös vihollisen joukkojen
keskittymät ovat alttiita pienenkin
ryhmän tekemälle nopealle iskulle.
Kohteeksi pitää valita keskittymän
heikoimmat yksiköt, tykit ja V-kak-
koset ovat ihanteellisia. Tilaisuuden
huomattuasi kurvaa siis yllättäen pai-
kalle ja kohdista tulesi esimerkiksi V-
2-lavettiin. Tuhottuasi sen älä jää
taistelemaan, vaan kaasuta pois pai-
kalta mahdollisimman nopeasti. Hy-
vällä onnella et menettänyt ainutta-
kaan yksikköäsi, vaikka ne todennä-
köisesti kärsivätkin vaurioita. 

V-kakkosilla ja tykeillä on helppo
tehdä vastustajalle kiusaa pommitta-
malla hänen malmikenttiään.

Maajoukkojen välisissä taisteluissa
kannattaa käyttää keskitetyn tulen
taktiikkaa. Käytännössä tämä tarkoit-
taa sitä, että suuntaat kaikkien yksi-
köittesi tulen yhteen viholliseen ker-
rallaan. Näin voit nopeasti tuhota
useita vastustajan yksiköitä ennen
kuin yksikään omista yksiköistäsi eh-
tii tuhoutua. 

X:ää painettaessa kaikki valittuina
olevat yksiköt liikkuvat pienen mat-
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Joukkovoima on kaiken A ja O.Rannalle ei kannata paljon rakentaa. 
kan poispäin toisistaan eli hajaantu-
vat. Tällöin liikkuvaan kohteeseen on
vaikeampi osua. Hajaantuminen ei
vaikuta omien yksiköiden ampumi-
seen.

Merten kauhut
Parhaita malmikenttien tuhoajia ovat
kuitenkin risteilijät. Viisas vastustaja
rakentaa tukikohtansa niin kauas
rannikosta, että se on risteilijöiden
tykkien ulottumattomissa. Niillä voi
kuitenkin tulittaa paitsi malmikenttiä
myös kaikkia mahdollisia yksiköitä,
jotka eksyvät liian lähelle rantaa.
Myös viholliselle tärkeän sillan tuho-
amalla voi vaikkapa estää sitä hyö-
dyntämästä tärkeää malmikenttää tai
katkaista parhaan hyökkäysreitin.

Risteilijät ovat sen verran kalliita,
että niiden puolustus on syytä hoitaa
kunnolla. Hävittäjät pystyvät huoleh-
timaan sekä ilmatorjunnasta että su-
kellusveneistä, ja niinpä pari hävittä-
jää yhtä risteilijää kohden onkin vält-
tämättömyys. Tykkiveneet kelpaavat
halvan hintansa takia tiedusteluun. 

Meritaistelu käydään aina sen pe-
laajan ehdoilla, jolla on käytössään
sukellusveneet. Sukellusveneillä voi
tehdä hauskan yllätyksen vastustajan
laivastolle. Vie vähintään viisi sukel-
lusvenettä väijymään vihollisen naval
yardin lähistölle. Heti kun uusi alus
ajaa naval yardista ulos se joutuu su-
kellusveneiden upottamaksi. Koska
SINI PUNA KELTA MUS

Bzzzz! Sähköt pitäisi saada poikki.
laivat valmistuvat hitaasti, pystyy
pienikin sukellusveneryhmä tuhoa-
maan kaiken minkä vastustaja saa so-
tasatamassaan valmiiksi. Normaalissa
meritaistelussa sukellusveneiden
kanssa ei koskaan pidä hätäillä. Nii-
den suurimmasta edusta, näkymättö-
myydestä, pitää ottaa kaikki irti.  

Chronosphere 
ja Iron Curtain
Näiden kahden erikoisrakennuksen
mahdollistamat hyökkäykset ovat
paitsi helppoja myös melkoisen te-
hokkaita. Erilaisten taktiikoiden
määrää rajoittaa vain mielikuvitus. 

Iron Curtainin kykyä muuttaa mi-
kä tahansa yksikkö joksikin aikaa tu-
houtumattomaksi on yksinkertaisin-
ta käyttää johonkin taisteluyksik-
köön. Tuhoutumaton mammutti-
tankki esimerkiksi saa aikaan melkoi-
sen pahaa jälkeä vihollisen tukikoh-
dassa. Suojauksen loputtuakin mam-
mutti kestää hengissä tarpeeksi kau-
an aiheuttaakseen niin paljon tuhoa,
että sen uhraaminen on kannattavaa.

Astetta ilkeämpi kikka on käyttää
Iron Curtainia kuljetushelikopteriin,
joka on täynnä Tanyoja. Sen jälkeen
voi huoletta lentää keskelle vihollisen
tukikohtaa ilmatorjunnasta välittä-
mättä. Kopteri maahan, Tanyat ulos
ja hetken päästä lähimmät rakennuk-
set on räjäytetty ilmaan ennen kuin
TA MASKI

Laskuvarjojääkärit ainakin ärsyttävät.
vastustaja edes tajuaa mitä tapahtui.
Tyypillisin keino hyödyntää Chro-

nospheren ominaisuuksia on telepor-
tata MCV keskelle vihollistukikohtaa.
Sen jälkeen tarvitsee vain muuntaa
MCV rakennustelakaksi ja lätkäistä
sen viereen etukäteen valmiiksi ra-
kennettu kasarmi. Sen jälkeen tuote-
taan kasarmissa jalkaväkeä mahdolli-
simman nopeasti ja rakennetaan
bunkkereita, jotka sijoitetaan kasar-
min lähistöön. Toinen tapa on siirtää
mahdollisimman tulivoimainen yk-
sikkö mahdollisimman heikosti puo-
lustettuun osaan vihollisen tukikoh-
taa. Esimerkiksi risteilijä, joka varoit-
tamatta ilmestyy pieneen järveen ja
avaa tulen, on kieltämättä ikävä yllä-
tys.

Kaikki yhdessä
Edellä mainitut asiat eivät vielä yksi-
nään ratkaise peliä, mutta sopivasti
yhdisteltyinä niillä saa aikaan suurta-
kin tuhoa. Ne ovat myös hyvä peh-
mityskeino, jota kannattaa käyttää
ennen maajoukkojen suorittamaa
varsinaista hyökkäystä. Pelkästään
maajoukkojen tekemät hyökkäykset
nimittäin on suhteellisen helppoa
torjua, mikäli kohteena oleva tuki-
kohta on järkevästi rakennettu ja
puolustettu. Seuraavaksi esimerkki
hyvin suunnitellusta hyökkäyksestä.

Ensimmäiseksi laskuvarjojääkärit
pudotetaan lähelle tavallista voima-
laa, jonka ne yrittävät tuhota. Saman
tien ammutaan atomipommi kohti
kehittynyttä voimalaa. Heti perään
paikalle saapuvat Migit ja Hindit täy-
dentävät atomipommin aikaansaa-
maa tuhoa. Mitä todennäköisimmin
vihollisen sähköntuotanto on nyt
saatu siinä määrin lamautettua, että
puolustuslaitteet eivät vähään aikaan
toimi. Nyt on aika tuoda paikalle
maajoukot. Ne saapuvat jalkaväki
etunenässä, niitä seuraavat tankit ja
niiden perässä tulevat V-kakkoset.
Kuolemaapelkäämättömät mortit
ryntäävät vihollisen joukkojen kes-
kelle vetääkseen niiden tulen puo-
leensa. Näin tankit ja niiden takana
suojassa olevat V-kakkoset pääsevät
vapaasti ampumaan vihollista. 

Taistelun tuoksinassa on kuitenkin
pidettävä mielessä, että vihollisen yk-
siköiden tuhoaminen ei riitä, vaan
tärkeimmät kohteet ovat rakennuste-
lakka ja asetehdas. Ilman rakennuste-
lakkaahan ei pysty valmistamaan
lainkaan rakennuksia. Asetehtaan tu-
hoaminen estää lisäksi vastustajaa ra-
kentamasta MCV:tä ja siten saamasta
uutta rakennustelakkaa. 

Kun vastustajasi huomio on kiin-
nittyneenä muualle on hyvä hetki
lennättää paikalle muutama Tanya.
Ne voivat räjäyttää tärkeät rakennuk-
set, jos maajoukkosi eivät siihen pys-
ty. Tässä vaiheessa Migit ja Hindit
ovat ehtineet käydä lataamassa aseen-
sa, joten kutsu ne uudelleen paikalle.
Jos ja kun saat rakennustelakan ja
asetehtaan tuhottua, olet käytännössä
voittanut pelin.

Aina on 
seuraava kerta
Tässä ja edellisessä osassa läpikäydyt
taktiikat eivät missään nimessä ole ai-
noita oikeita. Pelityylejä on yhtä
monta kuin pelaajiakin. Muutama
yleispätevä sääntö on kuitenkin ole-
massa.

Muista että kaikki toimii aina pa-
remmin ryhmissä, olipa sitten kyse
kiväärimiehistä tai helikoptereista.
Älä anna vastustajallesi aloitetta vaan
iske aina ensin. Hyökkää aina monel-
ta suunnalta yhtäaikaa ja jos sinun
kimppuusi käydään, tee aina vasta-
hyökkäys. Ja lopuksi, muista aina olla
niin kiero kuin mahdollista. Red
Alertissa iskut vyön alle kun eivät
pelkästään ole sallittuja vaan jopa
suositeltavia.

Kim Soares
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Taru Sormusten Herrasta
omalla pöydälläsi

Keski-Maan Velhot
EI
ole helppoa keksiä Tolkienin
töitä palvotumpia teoksia, ja
Sormusten Herrasta ja Hobi-
tista tutuissa paikoissa seik-

kaileminen herättää nostalgisia tun-
nelmia. Tolkienin Keski-Maahan si-
joittuvasta Middle-Earth: The Wi-
zardsista on julkaistu suomennettu
versio, Keski-Maan Velhot. Peli on ai-
heesta jo vuosia sitten oikean rooli-
pelin julkaisseen Iron Crown Enterp-
risen työstämä, ja suomenkielisestä
julkaisusta on huolehtinut ACE-Pelit
Oy. 

Keski-Maan Velhoissa pelaajat ovat
istareita, valareiden lähettämiä velho-
ja, jotka auttavat Vapaita Kansoja nii-
den taistelussa Sauronia vastaan.
Hahmokseen voi valita joko Gandal-
fin, Sarumanin, Radagastin, Pallan-
don tai Alatarin. Koska istarit eivät
saa suoraan taistella Sauronia vas-
taan, heidän täytyy innostaa Vapaita
Kansoja taistelemaan pimeyden voi-
mia vastaan ja tuhoamaan Yksi Sor-
mus. Taikureilla on kuitenkin eriäviä
mielipiteitä, ja he yrittävät saada
mahdollisimman paljon kansaa
oman ideansa taakse. Velhot eivät
suoraan taistele toisiaan vastaan, sillä
heillä on sama päämäärä.

Arvostus ratkaisee
Pelin sydämenä toimivat kunkin pe-
laajan kontrolloimat hahmot, jotka
edustavat istareiden värväämiä jouk-
koja. Hahmoista muodostetaan seik-
kailijaseurueita, jotka kulkevat pitkin
Keski-Maata keräten mukaansa Va-
paita Kansoja auttavia voimaesineitä,
ryhmiä ja liittolaisia. Sauron yrittää
tietenkin kahlita Vapaita Kansoja lä-
hettämällä omia joukkojaan seuruei-
den kimppuun. 

Pelissä on viidenlaisia kortteja:
hahmoja, resurssikortteja (esimerkik-
si esineet ja liittolaiset), vaaroja
(edustavat Sauronin joukkoja), sekä
Keski-Maassa liikkumiseen paikka-
kortteja ja seutukortteja. 

Voittaa voi kolmella tavalla: joko
viemällä Yhden Sormuksen Tuomio-
vuorelle, poistamalla vastustajan pe-
liin tuoman velhon pelistä tai kerää-
mällä enemmän arvovaltaa kuin
muut istarit. 

Kullakin kortilla on omat arvoval-
tapisteensä, jotka kaikki lasketaan yh-
teen pelin loputtua. Kuka tahansa pe-
laaja saa ilmoittaa pelin loppuvan,
kun hän on saanut kasattua itselleen
vähintään 20 arvovaltapistettä. Jos
näin ei käy, peli loppuu, kun kaikkien
pakka on loppunut vähintään kerran. 
A

Metsissä harhailua 
Kullakin pelaajalla on 20 pisteen
edestä yleistä vaikutusta, jolla hän
hallitsee alaisuudessaan olevia jouk-
koja. Hahmoilla on omat mielipis-
teensä, jotka kuluttavat pelaajan
yleistä vaikutusta ja toimivat näin
eräänlaisena hahmon peliintuomisen
hintana. Velhon suorassa kontrollissa
ei voi koskaan olla yli kahdenkym-
menen pisteen edestä hahmoja, mut-
ta hahmoja voi pelata myös toistensa
alaisuuteen, sillä kullakin hahmolla
on tähän tarkoitukseen oma suora
vaikutuksensa. Tällä lailla seuralaise-
na oleva hahmo ei kuluta pelaajan
yleistä vaikutusta. Peli aloitetaan
enintään viidellä hahmolla, jotka voi
järjestellä mieleiseksiin seurueiksi. 

Hahmoissa piilee ehkä Keski-
Maan mielenkiintoisin piirre, sillä sa-
maa hahmoa on pelissä vain yksi
kappale. Jos kahden pelaajan aloitus-
ryhmissä on sama henkilö, molem-
mat pannaan poistopakkaan. Lähes
kaikki korttien pelistä tai kädestä
poistaminen tapahtuu poistopak-
kaan, eikä kortteja poisteta pysyvästi
pelistä kuin harvoissa tapauksissa.
Pelipakan loputtua poistopakka se-
koitetaan, ja siitä tulee uusi pelipak-
ka. Vuoro jakautuu vaiheisiin: ensin
siirretään esineitä hahmoilta toisille
ja jaetaan ryhmiä, sitten liikutaan ja
lopuksi mennään tutkimaan uutta
paikkaa.

Liikkumista
Keski-Maassa liikutaan paikka- ja
seutukorteilla. Paikkakortteja on kah-
denlaisia, turvapaikkoja ja tavallisia
sijaintipaikkoja. Kullakin tavallisella
paikalla on lähin turvapaikka, eikä
niistä voi ilman seutukortteja liikkua
muualle kuin takaisin turvapaikkaan. 

Systeemi paljastuu jo parin peli-
kerran jälkeen huonosti toimivaksi.
Pelkkiä paikkakortteja käytettäessä
pelistä tulee tylsää paikkojen ja tur-
vapaikkojen välillä sahaamista, sillä
turvapaikoissa ei voi yleensä tehdä
mitään paitsi vuoron alussa. Tästä
johtuen turvapaikkaan siirryttäessä
seurue ei yleensä voi tehdä mitään
muuta kuin liikkua, koska kaikki
paikkaan liittyvä toiminta tapahtuu
aina liikkumisen jälkeen. 

Keski-Maa on jaettu seutuihin, joi-
den kautta seurueet liikkuvat ja aeu-
tukorttien tarkoitus on mahdollistaa
pitempi harhailu erämailla niin, että
paikkojen välillä voi liikkua vapaasti.
Systeemissä on kuitenkin menty met-
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sään ja pahasti, sillä käytettävien seu-
tujen täytyy loogisesti olla vierekkäin.
Mutta korteista on kuitenkin tavatto-
man vaikea selvittää, mitkä seudut
ovat vierekkäin. Niinpä pelaajien on
pakko turvautua ohjekirjasta löyty-
vään olemattoman kokoiseen kart-
taan, jossa seudut on kuitenkin kir-
jattu vain numeroin. Näiden lukujen
avulla seudut täytyy sitten selvittää
erillisestä listasta toisaalta ohjekirjas-
ta. Itse korteissa ei tietenkään ole seu-
dun numeroa, ainoastaan sen nimi.
Lisäksi seutuja käytettäessä pelaajilla
täytyisi olla kaikki haluamansa seutu-
kortit, sillä ilman niitä liikkuminen ei
onnistu.

Ongelmaan on kuitenkin olemassa
hieman omaa viitseliäisyyttä vaativa
ratkaisu: liikkumiseen kannattaa yk-
sinkertaisesti käyttää kunnollisen ko-
koista Keski-Maan karttaa, johon on
merkitty tarvittavat seudut. Näin
liikkumiseen tulee oikeaa tuntua ja
paikkakortit pysyvät käytössä, sillä ne
edustavat kullakin seudulla sijaitsevia
pienempiä paikkoja toimivasti.

Noppa 
ratkaisee kaiken
Kukin seutu on omaa tyyppiään, joko
rannikkomeri, vapaa maa, rajamaa,
erämaa, varjon maa tai pimeyden
maa. Liikkumisvaiheessa vastapelaaja
voi pelata samoilevan seurueen
kimppuun erilaisia vaarakortteja, jot-
ka edustavat Keski-Maassa kierteleviä
Sauronin joukkoja. 

Vaaroja on kolmenlaisia, erilaisia
olentoja sekä lyhyitä ja pitkiä tapah-
tumia. Yleisimpiä vaaroja ovat olen-
not, joilla on oma hyökkäystehonsa
eli sotakuntonsa. Seurueen kaikilla
hahmoilla on oma sotakuntonsa ja
kehonsa, jotka vastaavat melko suo-
raan Magicin otusten tehoa ja kestoa. 

Pelin ehkä ärsyttävin piirre on no-
panheitto. Kun jokin vaaraolento
hyökkää hahmon kimppuun, puo-
lustavan hahmon pelaaja heittää 2D6
ja lisätä tulokseen hahmon sotakun-
non. Jos tulos on sama tai suurempi
kuin hyökkääjän sotakunto, hahmo
on torjunut iskun. Jos tulos on pie-
nempi, vaaraolento lyö hahmoa ja
vaaran pelaaja heittää puolestaan
2D6. Jos tämän heiton tulos on suu-
rempi kuin hahmon keho, hahmo
kuolee ja se poistetaan kokonaan pe-
listä. Muilla tuloksilla hahmo haa-
voittuu ja voi parantua vain turvapai-
kassa. 

Nopanheitton tulokseen voi tulla
erilaisia muuttujia tilanteesta riip-
puen, mutta testiryhmän yksimieli-
nen mielipide oli, että nopanheitto
ratkaisee pelissä aivan liikaa. 

Toinen liikkumisvaiheeseen liitty-
vä, ainakin minua häiritsevä piirre,
on jatkuva korttien vetäminen ja
poistopakkaan viskominen. Pelaajan
kädessä saa olla enintään kahdeksan
korttia, ja käsi täytyy tasata aina jo-
kaisen liikkumisvaiheen lopussa ja
kunkin vuoron lopussa. Pelipakassa
pitää olla yhtä paljon vaarakortteja ja
resurssikortteja, ja korttien vetämisen
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ideana on varmaankin ollut antaa pe-
laajille mahdollisuus vetää pakasta
hyviä vaaroja vastustajan seurueita
vastaan. Tosiasissa pelaaja joutuu yh-
tenään viskomaan kädestään hyviä
kortteja, joita hän olisi voinut pelata
heti seuraavalla vuorollaan. Tämä
johtuu paljolti siitä, että vaaraolento-
ja ei yksinkertaisesti kannata pelata
kuin suurissa läjissä, sillä vastustajan
voittaessa vaaran hän saa siitä arvo-
valtaa itselleen. 

Suurin osa vaarakorteista on siis
turhia, sillä kuka järkevä pelaaja lah-
joittaa vastustajalle ylimääräistä arvo-
valtaa vain huvin vuoksi? Nyt joku
voisi väittää, ettei hahmojen tappa-
minen olekaan pelin idea, mutta sii-
hen koko homma todellisuudessa ki-
teytyy. Usein häviö tulee siitä, kun
pöydän paras hahmo poistuu pelistä
onnettoman nopanheiton takia. 

Korttien jatkuva vetäminen vai-
keuttaa myös äärettömästi kunnollis-
ten kortticompojen aikaansaamista,
mikä ihmetyttää, sillä Keski-Maassa
tuntuu olevan enemmän compoja
kuin yhdessäkään tapaamassani kort-
tipelissä. Kortteja tulee kyllä käteen
nopeasti, mutta peliajasta liian suuri
osa kuluu poistopakkaan heitettävien
korttien valikointiin. 

Voima korruptoi
hyvänkin miehen 
Selvittyään matkasta enemmän tai
vähemmän hengissä seurue saapuu
päämääränään olleeseen paikkaan,
jossa he voivat nyt paikkavaiheessa
tehdä jotain. Paikoilta etsittävät re-
surssikortit on jaettu vähäisiin, vah-
voihin ja mahtaviin esineisiin. Lisäksi
on olemassa kultasormuksia ja erilli-
siä tietokortteja. 

Jos seurue päättää mennä tutki-
maan paikkaa, se joutuu ottamaan
vastaan paikalla mahdollisesti olevan
oman hyökkäyksen, jonka kanssa no-
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panheitto sujuu vaaraolentojen ta-
paan. Tässä vaiheessa seurue saattaa
myös joutua lisävaaran kohteeksi, sil-
lä vastapelaaja saa pelata liikevaihees-
sa kunkin kohteena olevan paikan
päälle yhden kortin selkäpuoli ylös-
päin väijyksiin. Paikkaa tutkittaessa
kortti paljastetaan, ja sen vaikutus tu-
lee heti voimaan. 

Hienointa näissä korteissa on se,
että niillä voi myös bluffata, sillä pai-
kan päälle pelatun kortin ei tarvitse
olla oikea vaarakortti. Jos bluffi pal-
jastuu, kortti vain palautuu vastusta-
jan käteen. Jos joku hahmo on vielä
toimintakykyinen paikan oman
hyökkäyksen jäljiltä, hän voi etsiä
sieltä paikaan sopivia esineitä, ryh-
miä tai liittolaisia. Näin tehtäessä
paikkakortti ja toiminnan suorittaja
sidotaan (eli tapataan) ja esineiden ja
liittolaisten ollessa kyseessä ne tulevat
peliin hahmon alaisuuteen. Jos pai-
kalta haetaan ryhmää, joutuu pelaaja
heittämään 2D6. Jos tulos on suu-
rempi kuin ryhmän kortissa oleva lu-
ku, ryhmä tulee peliin. Muilla tulok-
silla yritys epäonnistuu ja ryhmä
pannaan poistopakkaan.

Nopanheiton tulokseen vaikuttaa
hommaa yrittävän hahmon vapaa
suora vaikutus, mutta juttu on taas
aivan liikaa tuurista kiinni. Nopan-
heitto yksinkertaisesti tekee pelistä
liikaa tuuripeliä. 

Peliin mahdollisesti tulleet liittolai-
set ovat kuin hahmoja, ja ne liikkuvat
seurueen mukana. Kaikilla esineillä
taasen on omat turmeluspisteensä,
jotka kasaantuvat ja muodostuvat
hahmon turmeluksen. Turmelus
edustaa hahmon kokemaa kiusausta
luopua taistelusta tai suoranaisesti
siirtyä Sauronin puolelle. Mitä voi-
makkaampi esine, sitä suuremmat
turmeluspisteet siitä saa. 

Paljon tavaraa kasaavalle hahmolle
tulee siis helposti myös runsaasti tur-
melusta, mikä ei ole hyvä asia. Jos
hahmo on vuoron alussa järjestely-
vaiheessa turvapaikassa, hän saa yrit-
tää varastoida yhtä kantamistaan esi-
neistä tai antaa sitä toverilleen. Täl-
löin hahmon kontrolloija joutuu
heittämään turmelustarkistuksen
(taas 2D6). Jos tulos on sama tai pie-
nempi kuin hahmon turmelluspistei-
den määrä, hahmo päättää ottaa pit-
kät ja viedä kaikki esineensä muka-
naan. Turmellustarkistus täytyy heit-
tää kaikille hahmoille viimeistään pe-
lin lopussa ennen arvovaltapisteiden
laskemista. Ja arvatkaapa hävitäänkö
pelit usein vain siihen, että paria
merkityksellistä esinettä kantanut
hahmo mokaa heiton ja lähtee livoh-
kaan esineet taskussaan. Viimeistään
turmellustarkistus tekee pelin nopan-
heitosta ärsyttävää isolla ärrällä. 

Viimeistelyn
puutetta 
Mitä Keski-Maan Velhoista sitten jää
käteen parin kuukauden testipelien
jälkeen? Jo pelkkänä kaksinpelinä pe-
lit venyvät helposti monen tunnin
mittaisiksi. Moninpelissä mikään asia
pelissä ei muutu, mutta ajankeston
voi kertoa lisäpelaajien (enintään vii-
si) määrällä. 

Toinen heti ilmeinen asia on liik-
kumissysteemin surkeus, mutta asian
korjaamisenkin jälkeen pelistä tuntui
puuttuvan se jokin. Jokainen peli oli
lähes samanlainen, sillä pakkaa ei
suhteellisen pienellä määrällä kortteja
voinut paljon muutella (testissä oli
mukana viisi peruspakkaa ja 18 boos-
teria). 

Suoraa syytä pelin pitemmän pääl-
le tylsäksi käyvälle toistolle on vaikea
keksiä, mutta pitkällisen pohtimisen
jälkeen päädyimme siihen lopputu-
lokseen, että se johtuu pelin voittoeh-
tojen vähyydestä. Yhden Sormuksen
viemisestä Tuomiovuorelle ilman
monen satasen korttiostoksia on tur-
ha haaveilla, sillä testissä olleista kor-
teista emme saaneet kuin pari tar-
peellista korttia. Niinpä peli keskittyy
pelkästään arvovallan keräämiseen
esineiden ja erilaisten ryhmien ja liit-
tolaisten muodossa. Koska muuta te-
kemistä ei oikestaan ole, pelistä tulee
tylsää esineiden metsästämistä ja hy-
vän nopanheiton toivomista. 

Pelissä on kuitenkin valtavaa po-
tentiaalia, sillä se suorastaan vetää
erilaisia kampanjoita ja itse kehitetty-
jä seikkailuita puoleensa. Hahmojen
ympärille rakentuva ja nopan heit-
toon paljolti nojaava systeemi sopii
roolipelimäisten seikkailujen alustak-
si, ja peliin onkin muutamissa lehdis-
sä ollut tarjolla erilaisia skenaarioita. 

Suomenkielisen laitoksen tekijät
ansaitsevat täydet pisteet, sillä kään-
nökset ovat muutamaa poikkeusta
lukuun ottamatta oikeaan osuneita.
Keski-Maan Velhoista irtoaa varmasti
paljon hupia porukalle, joka jaksaa
nähdä hieman vaivaa hupinsa eteen.
Täysin valmista pullamössöä hala-
vien ei kannata vaivautua. 

Tapio Salminen
Kiitokset Vesalle, Terolle ja Jarille. 
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VOITA!

ku muistoissamme70-luku muistoissamme

A

ctivisionin viime numeros-
sa arvosteltu Interstate -76
ihannoi 70-lukua. Vaan mi-
tä tuleekaan teidän mieleen

70-luvusta? Me vanhat pierut
täällä toimituksessa vaivuimme
muisteloihin ja päätimme vetää
lukijat mukaan!

Palkintoina arvomme kolme
Interstate -76 -peliä sekä muuta-
man yllätyspalkinnon.

Vastaa siis seuraaviin kysymyk-
siin:

1. Mikä on minivogue?
2. Mikä on mielestäsi paras 70-

luvun bändi? (Älä unohda sellai-
sia kuuluisuuksia kuin Demis

70-lu
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3. Mainitse sen kaksi kuuluisin-

ta (parasta) kappaletta.
4. Sulje silmäsi ja kävele 70-lu-

vun kaupungilla. Mitkä tuntomer-
kit a) vaatteissa b) ulkonäössä pis-
tävät ensimmäisinä silmiin?

5. Mikä on oikea lahkeenleveys?
6. Mitkä olivat ”biiverit”?
7. Oletko tilaaja vai irtonumero-

ostaja?
Lähetä vastauksesi viimeistään

10.9.97 osoitteella Pelit, 70-luku,
Pl 2, 00040 HELSINKI MEDIA.
Voittajien nimet ovat lokakuun
lehdessä. Älä unohda omaa ni-
meäsi ja osoitettasi.
Pikakilpailu
PULPUTA RUNOSUONTA!
KyöPelisankari on joutunut tukalaan tilanteeseen. Mitä hän sanoo? (✳)

Kirjoita puhekuplan teksti kyöpelimäiseen tapaan runomitassa (vaikkapa Suutele viel-
lä, en sua kiellä) postikortille. Hauskimmat ja räväkimmät (3 kpl) saavat palkinnoksi kol-
me uunituoretta Wallun värkkäämää Pasi-sarjakuvakirjaa! Muista kertoa oma nimesi,
osoitteesi ja oletko tilaaja vai ostitko irtonumeron.

Lähetä vastauksesi viimeistään 27.8. mennessä osoitteella Pelit, KyöPelit, Pl 2, 00040
HELSINKI MEDIA. Voittajat kerromme jo syyskuun lehdessä.

VOITA!

PELITPELITPELIT
Jatkoa edellisistä Pelit-läpysköistä.
Sankarimme on maannut pahoin vammoittuneena aavikon
paahteessa jo toista kuukautta, kun häntä kohtaa äkillinen,
jopa yllättävä onni: Unelmien immyt ilmestyy jalkopäähän...
Osoitetietoja voidaan käyttää Pelit-lehden suoramarkkinoin
mistä voi kieltäytyä mainitsemalla asiasta vastauksessaan.

THE LONG, HOT & WET
KISS GOOD MORNING.

ETELÄN
EKSOTIIKKAA

✳

O

Linnanmäelle
höykyttimiä 
ja härveleitä
Toinen toistaan upeampia piirroksia ja ehdotuk-
sia saapui kesäkuun lehdessä julistamaamme kil-
pailuun. Kesä- ja heinäkuussa on varmasti suuri
osa lukijoistammekin vieraillut Lintsillä, sillä
ideat olivat mahtavia ja jopa uuden laitteen paik-
kakin oli mietitty muutamissa ehdotuksissa.

Työt on toimitettu Linnanmäelle, ja parhaista
on tarkoitus koota näyttely. Linnanmäkihän juhli
juuri sopivasti heinäkuun alkupäivinä 40 000 000.
kävijäänsä. 

Lupasimme arpoa parhaiden ehdotusten ja ide-
oiden kesken viisi palkintoa, päivä Lintsillä kah-
delle ja yhdelle sekä kolme Linnanmäki-pinssiä.
Yhteensä saimme vastauksia noin 100 kappaletta,
joista arvontaan mukaan valitsimme 40.

Ja nyt pääsee Terhi Pesonen Tyrnävältä viettä-
mään päivää kaverinsa kanssa ja Ismo Yrjölä Kot-
kasta yksinään. Pinssit saivat Jussi Koskimäki
Vantaalta, Henri Hautamäki Töysästä ja Fredrik
Nyberg Espoosta. Posti on jo tuonut voittajille
tiedon.

Henri Hauta-
mäki Töysästä
antaisi kyytiä
kakaroille.

NNEA!
A A M A MA

tiin,



Eloristikko   Eloristikko   Eloristikko
E lokuun ristikossa on SCI:n peli, joka on ar-
vosteltu tämän lehden sivuilla. 

Kaikkien ristikon oikein täyttäneiden ja sen
10.9.97 mennessä osoitteella Pelit, Eloristikko, 
Pl 2, 00040 HELSINKI MEDIA palauttaneiden
kesken arvomme kaksi kyseistä peliä. Voittajat
kerromme lokakuun lehdessä.

RATKAISE!
Nimi                                                                        Osoite

____________________________________________________________________________________
Postinro ja -paikka                                                  Puhelin (myös suunta)

____________________________________________________________________________________

Olen tilaaja ■■ Ostin irtonumeron ■■ Koneeni _____________________________________________

VOITA!
ONNEA!

Kesäristikossa
Pelit-CD

Lähes 250 lukijaamme
täytti kesän aikana risti-
kon, jossa palkintona
oli Pelit-lehden vuosi-
kertaromppu 1996. 

Onni suosi tällä ker-
taa seuraavia lukijoi-
tamme: 

Samppa Simonen
Harjavalta, Juha Harra
Kangasala ja Heikki
Hyvänen, Kauvatsa.

Comanche 3 -
tietous yllätti
Novalogicin upea Comanche 3 -pelistä kyselim-
me muutaman kysymyksen, jotka taisivat olla ai-
ka helppoja: vastauksia tuli nimittäin yli 150 kap-
paletta ja vain muutama vastaus oli väärin.

Arvoimme kaikkien oikein vastanneiden kes-
ken Novalogicin lahjoittamat kolme upeaa Co-
manche 3 -pusakkaa ja voittajat ovat:

Juhani Törrönen Joensuu, Aki Kuuppelomäki
Jalasjärvi ja Aarne Mäkipää Leppävirta.
Oikeat vastaukset ovat:

1. Inkkarikoptereiksi kelpasivat muun muassa
Apache, Kiowa, Blackhawk, Sioux ja Iroquois.
Muitakin varmasti on, koska jenkit nimeävät
koptereita intiaanien mukaan.

2. Comanche-kopterissa aseina ovat tykit, Hell-
fire-ohjukset, Hydra-raketit, Stinger-infrapuna-
ohjukset ja konetykki tai konekivääri. Yksi muisti
myös tykistökeskityksen, vaikkei sitä ihan aseena
voi pitääkään.

3. Comanche 3 -pelissä on neljä kampanjaa ja
32 tehtävää.

4. Novalogicin grafiikkaenginen nimi on 
Voxelspace 2.
Pelit ● 6/1997 7777
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Pelit 7/97 ilmestyy

yyskuun puolivälissä. 

PELITPELITPELITPELITPELITPELITTulossa SEURAAVISSA
NUMEROISSA

Ultima Online
Holy Order of Pellefantti matkailemassa virtuaali-

Britanniassa. Ensiraportti odotetuimmasta
Internet-pelistä koskaan.

Arvosteluissa
688(i) Hunter/Killer, Monkey Island 3, Warlords III, F-16 Fighting Falcon,
Hardcore 4x4, ja muita odotettuja.

Tietokone-

3D-kortit:
henkiinjäämisopas
3D-korttien aika on koittanut. Kerromme, kannattaako sellainen hankkia, ja
mikä monista korteista palvelee pelaajaa parhaiten. Vai olisiko sittenkin
parempi odottaa vielä hetki, ennen kuin sellaisen koneeseensa pistää?

Verkottaminen osa 3
Viimeinen osa verkonrakentamisjuttuamme: TCP/IP- ja Internet-pelaaminen.
3D Ultra Minigolf (Sierra). Looks good, plays good - for a couple of hours.
Then boredom strikes, fast. "Free" 3D would be a better solution than this
fixed-viewpoint nightmare, and the gfx should be scaleable to higher
resolution.
The Ardennes Offensive (SSG/SSI). Basically a good high-quality strategy
game with some nice ideas. But haven't we seen all this before too many
times already?
Bedlam 2 – Absolute Bedlam (Mirage). Traditional isometric blow'em'up
game that offers very little new.
Carmageddon (Stainless Software/SCI). Forget everything you learnt in
driving school. In Carmageddon you win by wrecking your opponents and
slaughtering pedestrians. How wonderful.
Cricket 97 (Beam Software/EA Sports). Bowling is far too easy. Links-type
control would make bowling and the game more interesting.
The Crow: City of Angels (Acclaim) Boring beat’em up based on the
crappy sequel to the famous cult movie.
Death Drome (Zipper Interactive/Viacom New Media). Fun for an hour,
after that it's good for multiplay only.
Dungeon Keeper (Bullfrog/Electronic Arts) is full of cool features and neat
ideas. Underneath lies a linear and repetitive realtime strategy. However, it
is fun to play, and maybe the promised patch will fix the AI.
Extreme Assault (Blue Byte). Gorgeous graphics engine, and the game is
not half bad either.
Flip Out (Gorilla Systems/Gametek). A simple yet refreshing puzzle game
with good graphics and nice F/X. Yet something seems to be missing – ”the
glue factor”.
Formula 1 (Psygnosis). Not mindblowingly good-looking enough, in spite
of its simplicity. No lack of 3D-accelerated racing games for PC.
Gex (Kinesoft/Chrystal Dynamics/Microsoft) .Pretty nice conversion of a
two-year-old 3DO-platformer. Scrolling at first annoyingly jerky but you
get used to it. Password-only saving is a pain in the gekko's buttocks. 
Harvest of Souls (Sierra). Has a strong atmosphere, but is otherwise too
limited.
iF-22 (Interactive Magic). A great simulation that suffers from a few nasty
bugs. 3D-enhanced graphics stutter so badly that the game is almost
unplayable from time to time. Hopefully a patch is on the way.
Jack Nicklaus 4 (Accolade). Well-done golf game.
The Last Express (Smoking Car/Broderbund). Atmospheric adventure that
is hindered by limited user-interface.
Pandemonium (Crystal Dynamics) with 3dfx-card this is a really nice,
good-looking and playable platformer.
PGA Tour Pro (Sierra). Better than the real thing.
Pro Pinball: Timeshock! (Empire Interactive). Technical perfection coupled
with fitting soundtrack and realistic ball movement. 
QAD – Quintessential Art of Destruction (Cranberry Source). Just boring.
Do I need to say more?
Riot (Beyond Reality/Psygnosis). Typical mediocre future sport, lacking
new ideas. 
Test Drive: Off-road (Accolade). Too slow, and has no 3d-support.
Hopefully that will change, won’t it?
Theatre of Pain (Mirage). Old-fashioned, sprite-based, quite unplayable
beat-em-up.
UEFA Champions League (Krisalis Software/Philips Media). Real
Champions League has sixteen teams in four groups of four. Why doesn't
the computer game?
Wipeout 2097 (Psygnosis). Fast and addictive.
X-Com 3: Apocalypse (MicroProse). Surprisingly good offspring for a
classic game. Compared to X-Com 1, biggest flaw is lack of atmosphere.
s
Hae syksyyn iloa

lehtipisteestä!
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ULTIMA ONLINE, FIFA SOCCER MANAGER, PACIFIC GENERAL

■ LANDS OF LORE 2 
■ POWER NHL’98 
■ LITTLE BIG ADVENTURE 2 
■ SHADOW OF THE EMPIRE 
■ QUEST FOR GLORY 5 
■ IGNITION
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Ultima OnlineUltima Online

Pacific GeneralPacific General688(i) Hunter/Killer688(i) Hunter/Killer

F/A-18 Hornet 3.0
F-16 Fighting Falcon
F/A-18 Hornet 3.0
F-16 Fighting Falcon

TAIVAAN
TÄYDELTÄ:
TAIVAAN
TÄYDELTÄ:

Hiljaa hyvä tulee

Vaikuttava
vaihtoehtomaailma

Kärkistrategiaa

Ennakkoarviot:

VOITAVOITA

-kortti!KAIKKI TIETOKONEPELEISTÄ ★ NUMERO 7/97 ★ HINTA 29 MK

3D3D3D-KORTTIJoko on 

aika ostaa?



FIFA Soccer Manager ...............46
Mikko Alapuro. Electronic Art-
sin jalkapallomanagerointia.

Aaron vs. Ruth ...........................47
Tuukka Grönholm. Mindscapen
baseball-peli.

Counter Action ..........................48
Kimmo Veijalainen. Mindscapen
C&C-klooni.

Animal .........................................49
Kimmo Veijalainen. Oceanin
vanhentunut ja, suoraan sanoen,
huono seikkailu.

Muut arvostelut........................50
Terracide (Eidos), Independence
Day (Fox Interactive), Sega
Worldwide Soccer PC (Sega) ja
Speed Demons (Eidos).

Ultima Online .............................52
Nnirvi. Originin Ultiman vir-
tuaalimaailma netissä.

Command & Conquer Online:
Sole Survivor .............................55
Tommi Reinikainen. 
Westwoodin nettiräiskintää.

Arvostelut
Esimulgasut ...............................26
Nnirvi, Tapio Salminen, Kaj
Laaksonen. Lands Of Lore 2,
Dark Reign, Shadows of the Em-
pire, Quest for Glory 5, Little Big
Adventure 2, NHL Powerplay 98,
Ignition ja Steel Panthers III.

F/A-18 Hornet 3.0......................30
Toni Virta. Empiren Hornet-si-
mulaatio.

F-16 Fighting Falcon..................32
Joova Vainio. Digital Integratio-
nin konetehoa vaativa lentosimu.

Puzzle Bobble .............................34
JTurunen. Kinesoft/Taiton palik-
kapeli kääntyi PC:lle.

Super Puzzle Fighter 
Turbo II........................................34
JTurunen. Capcomin palikkape-
lin PC-versio.

The Great Battles 
of Alexander ..............................35
Toni Virta. Vuoropohjainen stra-
tegiapeli Interactive Magicilta.

Pacific General ..........................36
Kaj Laaksonen. SSI:n strategiaa
toisesta maailmansodasta.

Last Rites....................................38
Kimmo Veijalainen. Oceanin
ammuskelu.

Blood............................................39
Kimmo Veijalainen. Doom-kloo-
ni Eidos Interactivelta.

7/977/97 Kannen kuva: F/A-18 Hornet 3.0
© Empire 

(09) 565 3922
(09) 565 3700
(09) 561 1100

Pelin kohdalla Pelit-BBS-
merkki tarkoittaa, että Pelit-BBS:ssä
on demo ja/tai päivitys. Peliin liitty-
vät tiedostot löytyvät komennoilla
(T)iedosto (E)tsi OsaPelinNimestä,
esimerkiksi T E WAGES, T E REALM.
Pelit-BBS:n tiedostot saa myös Inter-
netin kautta kotisivultamme 
www.pelit.fi

688(i) Hunter/Killer..................40
Kaj Laaksonen. Modernia sukel-
lusvenesotaa Electronic Artsilta.

Atomic Bomberman..................42
JTurunen. Interplayn pommin-
pudotusta.

X-Men: 
Children of the Atom................43
Kimmo Veijalainen. Acclaimin
2D-mättöpeli.

Formula Karts...........................44
JTurunen. Kaahauspeli mikroau-
toilla Segalta.

Hardcore 4x4.............................45
JTurunen. Gremlinen off-road-
kaahauspeli.

F/A-18 Hornet 3.0 sivulla 30.

688(i) Hunter/
Killer sivulla 40.
TOIMITUS Toimitus@pelit.fi
Päätoimittaja Tuija Lindén, Tuija@pelit.fi
Toimitussihteeri Sari Alho, Sari@pelit.fi
Toimittaja Niko Nirvi, Nnirvi@pelit.fi
Toimittaja Kaj Laaksonen, Kaizu@pelit.fi
Taitto ja piirrokset Wallu, Wallu@pelit.fi
Valokuvaaja: Pekka Väänänen
Avustajat: Mikko Alapuro, Tuukka Grönholm,
Pekka Ihanne, Jyrki Kasvi, Tytti Paananen, 
Tapio Salminen, Kim Soares, JTurunen, Joona Vainio,
Kimmo Veijalainen, Toni Virta
Pelit-BBS: Tilaajille: (09) 565 3700 ja 28 800 bps
(09) 561 1100 ja (09) 565 3922
Maksullinen linja: 0600-0-1010, 2,20 mk/min + ppm
Internetistä tilaajille: www.pelit.fi
Sysopit Niko Nirvi, Leo Katona
TOIMITUKSEN OSOITE
Pelit, PL 2, 00040 Helsinki Media
puh. (09) 120 5911, fax. (09) 120 5795
Kotisivu: www.pelit.fi
ILMOITUKSET
Pelit/Ilmoitusosasto, PL 2, 00040 Helsinki Media
puh. (09) 120 5911
Markkinointipäällikkö: Mia Kemppi
Myyntipäällikkö: Jussi Kiilamo
Ilmoitussihteeri: Stína Eklund-Huolman
Myyntijohtaja: Esa Sairio
VASTUU VIRHEISTÄ JA REKLAMAATIOT
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ta johtuvasta syystä voida julkaista, lehti ei vastaa tästä
ilmoittajille mahdollisesti aiheutuvasta vahingosta. 
Lehden vastuu ilmoituksen poisjäämisestä tai julkaisemi-
sessa sattuneesta virheestä rajoittuu ilmoituksesta 
maksetun määrän palauttamiseen. Huomautukset on
tehtävä 8 päivän kuluessa ilmoituksen julkaisemisesta
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Tuija Lindén
päätoimittaja

Palstat
Nnirvi ...........................................57
Jupisee insinörteistä.

Wexteen.......................................59
Ismit.

Posti ............................................60
Todella hyviä kirjeitä!

KyöPelit .......................................7
Suu täyttyy sanoista. Vieläkö on
tilaa hampaille?

Tulossa.........................................7
Seuraavissa numeroissa.

Summary ....................................7
We’re waiting for Autumn and
games!

Ajankohtaista
Uutiset ..........................................8
Paljon hyviä pelejä tulossa. Uuti-
sia maailmalta. Mukana raportti
Rope -97 -tapahtumasta.

Suomen mestaruus 
-alkuerät ....................................15
Tietokonepelaamisen SM-kisat
alkavat. 

Ostaisinko 3D-kortin? ..............16
Nnirvi. 3D-kortit ovat tulleet, ja
yksi on ylitse muiden.

Kolikkopelit tänään ..................24
Kaj Laaksonen. Pelit-toimitus
pelaamassa.

Verkkopelaaminen osa 3:
Internet ......................................62
Pekka Ihanne. Sarjan viimeisessä
osassa käsitellään TCP/IP- ja In-
ternet-pelaamista.

PeliKlinikka ................................66
Aloitamme Discworld 2:n ja
MDK:n ratkaisun. Lisäksi pikku-
vinkkejä, apua pelillisiin ongel-
miin ja TexSpex. Mukana myös
lista Pelit-BBS:n päivityksistä.

Kilpailut.......................................74
Voita Orchid Righteous 3D -
kortti. Mukana myös syysristik-
ko. KyöPelit-pikakilpailun voitta-
jat.

Pisteet
Pelin arvostelee sen edustamasta pe-
lityypistä tai aihealueesta kiinnostu-
nut arvostelija. Arvostelijoiden mieli-
pide on luonnollisesti subjektiivinen ja
pisteet ovat vain ja ainoastaan viit-
teellisiä. Lue siis itse arvostelu.
aallllee  5555:: Roskaa.
5555––6699:: Keskinkertaisuuden ja yhden-
tekevyyden harmaa alue. 
7700––7799:: Peli on ihan hyvä, mutta kaatuu
esimerkiksi huonoon toteutukseen,
suunnitteluvirheisiin tai puhkikulu-
neisiin ideoihin.
8800––8899:: Hyvä peli. Kaikin puolin hyvin
tehty, pelattava ja jämäkkä viihdepa-
ketti.
9900  jjaa  yyllii:: Erinomainen peli. Lajinsa
kirkkainta kärkeä.
HHyyvvää  PPeellii -leima on arvosanasta riip-
pumaton kunniamerkki esimerkiksi
ennennäkemättömästä uudesta
ideasta, tai jonkun osa-alueen bril-
jantista toteutuksesta. Erinomainen
peli ei saa automaattisesti Hyvä peli 
-lätkää.

Hardcore 4x4, sivu 4

Ultima Online, sivu 52.

Pacific
General,
sivu 36.
Hurjaa vauhtia
P

eliteollisuudella menee Britanniassa tänä kesänä todella hyvin.
Viimekesäiseen menekkiin verrattuna sekä kesä- että heinäkuu
olivat myynneiltään miltei kaksinkertaisia. Vauhti on nyt vuo-
den 1992 tasolla monen vuoden hiljaiselon jälkeen. Parhaiten

on myynyt Electronic Arts, jonka Dungeon Keeper on pyörinyt koko
kesän listojen kärjessä.

Suomessa vauhti ei ole niin kova. Kuuma kesä on houkutellut pe-
laajat rannoille eikä suinkaan koneiden ääreen, toisin kuin viime
vuonna, kun kylmä sää piti ihmiset sisällä ja vauhditti muun muassa
lehtien myyntiä. Toinen syy rauhalliseen tahtiin ovat punnan ja dol-
larin kovat kurssit, joitten takia pelien hinnat ovat pikkuhiljaa ki-
puassa ylöspäin.

Britannian kova tahti näkyy kuitenkin täälläkin. Hyvien pelien li-
säksi tusinatavaraa tulee edelleen ulos runsaasti: pari hittipeliä vuo-
dessa ei millään riitä pitämään pelitaloa hengissä, vaan rahaa on ke-
rättävä myös pienemmistä purosista. 

Syyskuun alun ECTS-messut ovat perinteinen katsaus joulumark-
kinoihin ja loppuvuoden myyntiin. Jo E3-messuilla kuitenkin selvisi
tämän vuodenvaihteen ehdoton myyntivaltti: 3D-grafiikkakortti, jota
ilman yksikään PC-pelaaja ei enää ensi vuonna tule toimeen. Viime
vuosien panostus kauniiseen grafiikkaan on tehnyt upeasta ulko-
näöstä itsestään selvän ja nyt toivottavasti ryhdytään jälleen panosta-
maan ideaan ja laatuun. 

Tietokoneharrastuksen leviämisen myötä myös PC-pelaajia on en-
tistä enemmän. Tämä näkyy hyvin Pelit-lehdessä: kevään levikkimme
lähentelee jo 35 000 kappaleen rajaa. Kiitos siitä kaikille teille, niin
uusille kuin vanhoillekin lukijoillemme.

4

7

7

3D-kortit, sivu 16.
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Koonnut Kaj Laaksonen

Reap

levää räiskintää
marquelta
Virtua Fighter 2
3D:llä vai ilman?

Segan kaikkein kuuluisin kolikkopeli Virtua Fighter 2 on vähi-
tellen valmis julkaisua varten PC:lle. Segan aikaisempia PC-

käännöksiä kironnutta hitautta ei taatusti tulla sietämään tässä pelissä,
joten monien huulilla on ollut kysymys ”tukeeko se 3D-kortteja?”.
Virtua Fighter 2 on nimittäin täysin hyödytön, ellei se pyöri täysin su-
lavasti. Segalta kysymykseen saa kolmea eri vastausta, riippuen siitä
milloin ja keneltä kysyy. Joko VF2 ei tue mitään 3D-kortteja tai sitten
siihen on tulossa Direct3D-tuki päivityksenä. Eräs Segan edustaja on
myös ehtinyt sanomaan, että 3Dfx:lle on tulossa erillinen versio, joka
olisi täysin identtinen kolikkopelin kanssa. 

Lisää hämminkiä aiheuttaa epäselvyys siitä, perustuuko PC-versio
alkuperäiseen kolikkopeliin vai Saturn-versioon. Spekulointi loppuu
joka tapauksessa piakkoin. Virtua Fighter 2 PC tulee ulos syyskuussa.
Sitä ennen jokainen voi vedellä johtopäätöksiä kuvien perusteella.
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Benjaminin seikkailuiden
jälkeen Housemarque pa-

laa lähemmäksi Stardustin tun-
nelmia. Reap on ikivanhasta
Zaxxonista innoituksensa saanut
isometrinen ammuskelupeli. Sii-
nä ei sinänsä ole mitään uutta,
mutta vastaavissa peleissä ei
PC:llä tai millään muullakaan ko-
tikoneella olla nähty vastaavan ta-
soista grafiikkaa ja animaatiota
kuin Reapissa. Pitemmittä hehku-
tuksitta: kuvat puhukoot puoles-
taan. Housemarquen kotisivun
osoite on www.housemarque.com

Silmiä hive
House

n

vä
n-
ja
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s-
n-
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o-
e-
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Monien pettymykseksi
Magic: The Gatheringin

PC-version ensimmäisestä inkar-
naatiosta puuttui moninpeli.
MicroProse ei ollut unohtanut si-
tä kokonaan, vaan julkaisee sen
marraskuussa nimellä Manalink.
Ennakkotietojen perusteella Ma-
nalink tulee olemaan ilmainen
päivitys.

Manalinkin avulla pelaajat voi-
vat haastaa toisiaan Internetissä
ja chattia keskenään pelien välillä.
Internetin lisäksi pelaaminen on-
nistuu myös modeemilla, nolla-
kaapelilla ja lähiverkossa, ilmei-
sesti kuitenkin vain kaksinpelinä.
Lisää tietoa Manalinkistä ja Ma-
gic: The Gatheringista osoitteessa
www.gathering.net

Moninpelattava
Magic
Miltä kuulostaisi vu
pohjainen strategi

kolmiulotteisesti hieman Qu
muistuttaen ja Extreme Assa
nätillä grafiikalla? Saksala
Blue Byte aikoo onnistua ha
lalta kuulostavassa yhdistelm

Incubationin pelimaailma
joittuu Battle Isleistä tuttuun
päristöön ja mukana on jo
ennestään tuttuja hahmoja. 
on vanha tuttu: ihmiset yritt
pistää ojennukseen rantta
pistäneitä öhkömönkiäisiä. P
joukko kolonisteja asuttaa C
mianin siirtokuntaa, joka on 
tetty ympäristöstä suojaken
Suojaukset pettävät, ihmisten
rukset leviävät ympäristöön, 
ka otukset kärsivät pahoista 
taatioista ja hyökkäävät siirto-
kunnan kimppuun. Pelaajan teh-
tävä on johtaa ryhmää sotilaita ja
varmistaa, että kolonistit eva-
kuoidaan turvaan.

Loppuvuodesta ilmesty
Incubation lupailee aivan uude
laista strategiaa, joka kuvien 
videopätkien perusteella it
asiassa vaikuttaa X-Com 3:n sy
teemiä muistuttavalta kahakoi
nilta, tosin rajusti paremma
grafiikalla. Toiminta on vuor
pohjaista, mutta taistelu näyt
tään liikkuvin kuvakulmin ja tä
sin 3D-grafiikalla. Engine on s
ma kuin Extreme Assaultissa, j
ten ainakin sen pitäisi olla er
täin kaunis.

Incubationin meheviä kuv
voi käydä ihastelemassa Blye B
ten kotisivuilla, osoittees
www.bluebyte.com

Tauti leviää
Incubatio
A A M A MA
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Valon vartija
Dark Earth

Gettysburg
Äskettäin Electronic Artsin
ostama Maxis on paraikaa

puuhaamassa seuraavaa SimCi-
tyä. SimCity 3000:ssa kaupungin
nokkamies liikkuu ruohonjuuri-
tasolta aina korkealle talojen ylä-
puolelle. SimCityn jokaista ra-
kennusta voi kontrolloida, eli esi-
merkiksi asunnon lämmitystä voi
säädellä tai lähikaupan hintatasoa
korottaa. 

Maxis on ottanut mukaan lä-
jän oikeita yrityksiä. SimCityn
hampurilaisravintolat ovat logoja

SimCity 3000
Piilomainontaa 
vai realismia?

myöten MacDonaldseja. Päätös
on aiheuttanut etukäteen pole-
miikkia siitä, pitäisikö tällainen
piilomainonta hyväksyä vai onko
se vain hyvä tapa parantaa peli-
maailman todenmukaisuutta.
SimCityyn tulee julkaisun jälkeen
paljon uusia rakennuksia lisäle-
vyinä, mutta on mielenkiintoista
nähdä, miten amerikkalainen
kaupunkikuva oikeine firmoi-
neen kääntyy Eurooppaan ja
Suomeen.
Jos jenkkien puhdasotsainen käsitys scifistä ja fantasiasta tökkii,
saattaa ranskalaisen Kaliston pian ilmestyvä Dark Earth olla

katsastamisen arvoinen. 
Tarina on periaatteessa tuttu. 2000-luvun alussa nykyinen sivilisaa-

tio tuhoutuu. Tummassa maailmassa eloon jääneet alkavat haparoi-
den kokoontua heimoihin ja sivilisaatio on jälleen synkällä keskiajalla.
Valo on elämä ja tuli sen vartija. Arkhan on valon pappien klaaniin
syntynyt poika, jonka veri vetää tulen vartijoiden riveihin. Kaikki me-
nee putkeen, kunnes Arkhan vahingossa törmää juoneen, joka saattaa
tuhota valon lopullisesti. Juonen edetessä Arkhan altistuu heimon ky-
lää ympäröivään ydinjätteeseen. Aika on loppua kesken.

Dark Earth yhdistää polygonihahmojen seikkailua ja taistelua ren-
deroiduissa taustoissa vähän samaan tapaan kuin Alone in the Dark
aikanaan. Grafiikka on silmiä hivelevää, mutta pääpaino tuntuu silti
olevan tarinassa. Onko Dark Earth muutakin kuin kaunista taidetta ja
höpinää valosta ja pimeydestä, se selviää loppusyksystä. Lisää Dark
Earthista osoitteessa www.darkearth.com
Kohta vuosi sitten perustettu Firaxis, eli Sid Meierin ja Civiliza-
tion 2:sta tutun Brian Reynoldsin perustama itsenäinen suun-

nitteluryhmä alkaa vähitellen saada ulos jotain valmista. Firaxisin en-
simmäinen peli on Gettysburg, joka keskittyy vain yhteen, mutta sitä-
kin ratkaisevampaan taisteluun jenkkien sisällissodassa. Etelävaltojen
armeijat nujerrettiin valtavassa taistelussa, josta alkoi pohjoisen etene-
minen, jota etelä ei koskaan enää voinut pysäyttää.

Gettysburg on reaaliaikainen strategiapeli, mutta turha odottaa mi-
tään tyypillistä Command & Conquerin tai Warcraftin tapaista tolku-
tonta hiirellä sohimista. Siinä missä edellisissä liikutellaan yksittäisiä
sotilaita, Gettysburgissa pienin liikuteltava yksikkö on rykmentti. Sid
Meierin tuntien Gettysburg tulee varmasti olemaan helposti opittava
ja hallittava, vaikka aihe on mittava ja täällä varmasti aika tuntema-
tonkin.

Yksinpelissä on mukana tietysti kaikki Gettysburgin tärkeimmät
yhteenotot, tosin niitä ei tarvitse seurata täysin orjallisesti, vaan pelaa-
ja voi kääntää historian kulun erilaisilla entä jos -mahdollisuuksilla.
Valmiiden tehtävien lisäksi Gettysburg osaa rakentaa satunnaisia tais-
teluita. Moninpeli onnistuu kahdeksan pelaajan välillä.

Gettysburg tulee joskus talvella Electronic Artsilta. Lisätietoa osoit-
teesta www.gettysburg.ea.com  

Sid Meierin seuraava
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DECKARDIN JALANJÄLJILLÄDECKARDIN JALANJÄLJILLÄ
Lyhyesti
■ Sierra on muuttanut nimensä emoyhtiönsä linjan mukaiseksi. Nyky-

ään Sierra on CUC Software International Ltd.
■ id:n tekemien pelirunkojen pohjalta tehdyistä peleistä tuttu Raven

on siirtynyt massiivisesti kasvavan Activisionin siipien suojaan. Jäl-
kimmäinen osti edellisen ja tulee julkaisemaan piakkoin Ravenilta
pitkään odotetun ja Quaken engineä käyttävän Hexen 2:n. Muita
piakkoin julkaistavia Ravenin pelejä ovat kolmiulotteiset, mutta yl-
häältä päin katseltavat Take No Prisoners ja Mageslayer.

■ Activisionin toinen merkittävä hankinta on oikeudet Civilizationiin.
Lisenssi poikii joskus vuoden 1998 loppupuolella Civilization 3:n,
joka siis tulee Activisionilta, eikä MicroProselta.

■ Ehkä mehevistä yrityskaupoista herkistyneenä Activision päästää
seikkailupelien todellisen klassikon Zorkin kolme ensimmäistä osaa
ilmaiseen jakeluun www-sivuillaan osoitteessa www.activision.com
Samalla Activision juhlistaa uuden Zork-trilogian alkamista.

■ Leffa-asiaa suomeksi on Finnkinon www-sivuilla osoitteessa
www.finnkino.fi

■ Red Alert: Counterstrike on kaikkien aikojen no-
peimmin kaupaksi käyvä lisälevy. Kolmessa kuu-
kaudessa sitä on myyty yli 650 000 kappaletta.

■ Tom Proudfoot on tekemässä epävirallista jatkoa
shareware-roolipelilleen Nahlakh. Karun näköi-
nen ja suoraviivainen peli niitti ylistystä mainoista
taistelu-, taika- ja taitosysteemeistään. Uuden pe-
lin työnimi on Nahlakh II, mutta se tulee muuttu-
maan.
3Dfx:n Voodoo-piiriin ja
Renditionin juuri julkaise-

maan Verite 2200 -piiriin poh-
jautuvia kortteja tulee entistä
enemmän. Voodoon tietävät
kaikki olevan tällä hetkellä sekä
pelitueltaan että suorituskyvyl-
tään ylittämätön, mutta ainakin
speksien perusteella Verite 2200
saattaa olla kova kilpailija.

Hercules Thriller 3D
Renditionin uuttaa Verite 2200 -
piiriä käyttävä Thriller 3D on
2D/3D-yhdistelmäkortti. Nopeu-
deltaan sen pitäisi olla ainakin
samaa luokkaa kuin 3Dfx Voo-
doo ja se tukee tunnettuja raja-
pintoja kuten Direct3D ja
OpenGL. RAM-muistia Thrille-
rissä on neljä megatavua, sen voi
kytkeä televisioon ja se osaa
myös näyttää tv- ja videokuvaa
PC:llä. Cyberfriikeillä on myös
mahdollisuus kytkeä korttiin 3D-
lasit.

Uusia 3D-k
PER-koneen toiminnassa. Taval-
Jenkeissä Hercules Thriller
3D:n hinta tulee olemaan 179
dollaria. Suomeen Thrilleriä on
odotettavissa aikaisintaan loka-
kuussa. Herculeksen kortteja tuo
maahan Comax Oy, puh. (09)
3422 160.

Canopus Pure 3D
Canopus Pure 3D on pelkkä 3D-
lisäkortti, joka käyttää tuttua
3Dfx Voodoo -piiriä, mutta poik-
keaa aikaisemmista suuremmalla
kuuden megatavun RAM-muis-
tilla ja mahdollisuudella kytkeä
kortista tuleva kuva suoraan tele-
visiolle. Nähtä-
väksi jää, millä
tavalla entistä
suurempi teks-
tuurimuisti vai-
kuttaa peleihin.
Hinta jenkeissä
on 179 dollaria,
eikä suomalaista
maahantuojaa

ortteja
Westwood on ollut harvi-
naisen salamyhkäinen kol-

me vuotta työn alla olleesta Bla-
derunnerista. Itse pelistä ei ole
näkynyt kuvia, eikä Westwood
kertonut siitä pitkään aikaan yh-
tään mitään. Nyt kun julkaisu on
kohta käsillä, on salamyhkäisyy-
den verhoja jo hieman raotettu.

Moni Bladerunneria messuilla
nähnyt erehtyi luulemaan katse-
levansa elokuvaa, vaikka kysy-
myksessä oli peli. Westwood on
kehittänyt uuden tavan tehdä
3D-grafiikka, jossa käytetään
erittäin pieniä polygoneita. Bla-
derunnerin tietokoneversion
maisemat ja hahmot on tehty
hämmästyttävän paljon alkupe-
räisten näköisiksi, missä varmaan
elokuvan maailman suunnitel-
leesta Syd Meadista on ollut
apua. Jokaiseen hahmoon on
käytetty vähintään 32 000 poly-
gonia, mikä on neljä kertaa
enemmän kuin muun muassa
Virtua Fighter 3:n hahmoissa.
Bladerunnerin grafiikka tarken-
taa itseään sitä mukaa kun kuva-
kulma tulee lähemmäksi, mikä
pitäisi näkyä elokuvassa valoku-
vien analysointiin käytetyn ES-

Bladerunner
listen taustamaalausten sijaan
Bladerunnerin maailma on täysin
kolmiulotteinen, joten siinä voi
myös liikkua täysin vapaasti.

Itse peli tulee olemaan seikkai-
lua, mutta ei perinteisessä mieles-
sä. Juoni ei seuraa orjallisesti elo-
kuvaa, vaan se sijoittuu samaan
maailmaan ja pelaaja on blade-
runner, mutta ei Deckard, vaikka
tämä seikkaileekin pelin sivuroo-
lissa. Deckardin tapaan pelaaja
joutuu miettimään omaa alkupe-
räänsä. Replikantti vai ei? Tehtä-
vänä on löytää replikantit ja tu-
hota ne. Mukana on Voight-
Kampfin-testi ja kaikki muut elo-
kuvasta tutut gizmot. Koska Bla-
derunnerin maailma elää omaa
elämäänsä pelaajasta huolimatta,
A

eivät replikantit ole joka pelissä
samoja henkilöitä.

Westwood on asettanut itsensä
todelliseen valokiilaan, sillä Bla-
derunner on yksi scifin pyhistä
lehmistä. Puheet ovat paksuja,
joten on jännä nähdä miten
Westwood onnistuu ja varsinkin
miten scifi-friikit ottavat pelin
vastaan. Bladerunner tulee joskus
talvella Virginiltä massiivisena
neljän rompun pakettina.
A M A MA
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Esikuvat
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Warhammer-sarjan seuraava osa
Dark Omen tulee talvella SSI:ltä.

Acclaimin ”Descentin tap-
paja” Forsaken hehkuttaa
upeita valoefektejä.

Earth Siege 3 on löytänyt oman tyylinsä, eikä
ole enää vain halpa Mechwarrior-klooni.

Eeppistä avaruusstrategiaa
Rebellionissa.
Olivat ne arvostelut
teknisiä ennenkin
Amiga- ja PC-versiot ovat ident-
tiset lukuunottamatta yhtä eroa:
Amiga-versio on nopeampi! Se-
kuntikellolla mitattuna Amiga
suoriutui eräästä jaksosta 30 se-
kuntia nopeammin kuin PC (3M
35S). Lisäksi Amigan Korea mel-
kein toimi moniajossakin.

Jukka Kauppinen, 
Conflict: Korean arvostelu 5/92.

Mitä enemmän RAM-muistia
koneessa on, sitä vähemmän va-
paata kiintolevytilaa tarvitaan pe-
lin aikana.

RAM Vapaan 
massamuistin tarve

2 Mt 8 Mt
4 Mt 6 Mt
6 Mt 4 Mt
8 Mt+ 3 Mt

Ossi Mäntylahti, 
Links 386 Pron arvostelu 5/92. 
Links 386 Pro oli sen ajan kovin 
tehosyöppö
CH ja Jane’s
yhteistyöhön

Tikkuvalmistaja CH ja si-
mulaattoritalo Jane's Com-

bat Simulations ovat ryhtyneet
yhteistyöhön, jonka ensimmäi-
nen hedelmä on uudistettu versio
tutusta CH Combatstickistä (ar-
vostelu Pelit 5/96). Tikku on toi-
minnaltaan identtinen aiemman
Combatstickin kanssa, mutta uu-
tena ominaisuutena Jane's Com-
batstick ymmärtää kahden napin
painamisen yhtä aikaa.

Tikun ohjelmointi on helppoa
CH:n yksinkertaisella ohjelmalla.
Lisäksi paketin mukana tulee
Jane's Combat Simulationsin Ad-
vanced Tactical Fighters, joka on
yksinkertaistettu lentosimulaat-
tori huippunykyaikaisista hävit-
täjistä, kuten EFA:sta, F-22:sta ja
F-117:sta.

Jane's Combatstick soveltuu
mainiosti ensimmäiseksi lentoti-
kuksi, mitään ratkaisevaa uudis-
tusta varhaisempaan malliin näh-
den se ei kuitenkaan tarjoa. Tik-
kua tuo maahan Gametech, puh.
(02) 412 5390 ja sen hinta on
noin 600 markkaa.

Toni Virta
Tämän vuotinen Assembly
pidettiin elokuun ensim-

mäisenä viikonloppuna Helsin-
gin messukeskuksessa. Demokil-
pailuiden eri sarjojen voittajat ja-
kautuivat seuraavasti:

PPCC  44KK  iinnttrroo::  Helium, Viznut/pWp
PPCC  6644KK  iinnttrroo::  Mainstream, Moottori
PPCC--ddeemmoo::  Vivid Part 2: Boost,

Doomsday
AAmmiiggaa  ddeemmoo::  Pulse, NervE Axis
AAmmiiggaa  6644kk  iinnttrroo::  911, Limbo
JJaavvaa  ddeemmoo::  Javademo Ankka, 

Five Coders
WWiinnddoowwss  9955  --ddeemmoo::  My Love, 

JapoTek

WWiilldd  ddeemmoo::  IP6 itsenäisyyspäivä,
United Narsists

CC6644  ggrraapphhiiccss::  Scissors,
Electric/Extend

CC6644  ddeemmoo:: Speedway, Panic
CC6644  mmuussiicc::  Fugue in G-minor, 

Trident/Active
MMuullttiicchhaannnneell  mmuussiicc::  

Human Evolution, 
Kaiowa/Sorrox

44  cchhaannnneell  mmuussiicc::  Omnipotent,
Spay/Capacala

AAnniimmaattiioonn::  Cutie Wars,
FSpirit/Dream One

GGrraapphhiiccss::  Vanishing Point, 
RENDALL/AstroideA

RRaayyttrraaccee::  mars bathfinder,
Frank/Orange
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Keskiaikaisia taisteluita
E3-messujen parhaaksi
peliksi valitussa Mythissä.

Unreal näyttää nyt tältä. Näkisipä
vähitellen omalla ruudullakin.



Ropecon 97 Ulkoavaruuden
hörhöt kiikarissa
● ● Helteisen Helsingin valtasi elokuun ensimmäisenä viikonloppuna
omituinen joukko olentoja, joiden epäiltiin olevan toiselta planeetalta ja
luvattomasti maapallolla. Tehtäväni oli selvittää, ketkä olivat oikeasti
vaara yhteiskunnalle ja ketkä viattomia laillisia alieneita. 

SuoListajiksi itseään kutsuv
jestö houkutteli uusia jäseni
(Black Orchid elää!)
O
leellisena osana tätä vaike-
aa ja vaarallista tehtävää oli
lisäksi pitää tavalliset ka-
dunmiehet (eli mundikset,

kuten osastoni heitä kutsuu) tyy-
tyväisinä ja onnellisen tietämät-
töminä keskuudessaan hiippaile-
vista ökkömönkiäisistä. 

Pukeudun mustaan
Tarkistettuani että kravattini oli
suorassa ja tummat lasit tahratto-
mat olin valmis astumaan prmi-
tiiviseen kulkuneuvoon, jonka oli
määrä kuljettaa minut tuohon
salajuonien tyyssijaan. Aurinko
porotti armottomasti eikä ilmas-
toinnista ollut tietoakaan. Ensim-
mäistä kertaa epäilin, oliko osas-
toni virallinen työasu sittenkään
aivan tarkoituksenmukainen,
mutta en päästänyt moisia keret-
tiläisyyksiä sen pidemmälle.
Myönnytyksiä tehtäisiin vasta to-
sipaikan tullen.

Avaruusolentojen kokoontu-
mispaikka Paasitorni, päällisin
puolin viattoman näköinen van-
ha kivirakennus, oli loistava suoja
luvattomalle alientoiminnalle.
Kadulla maleksi monenkirjavia
olentoja, joita en kuitenkaan toh-
tinut suinpäin rynnätä kuuluste-
lemaan. Eihän mitään epäilyttä-
vää ollut vielä tapahtunut. 

Tarkkailin kuhisevaa joukkoa,
joka koostui suunnattomia kort-
tiläjiä kantavista natiaisista, mus-
tiin pukeutuneista synkeännä-
köisistä pitkätukista ja kummalli-
siin asuihin ja maskeihin sonnus-
tautuneista tyypeistä kuten vam-
pyyreista, haltijoista ja muista
otuksista. Havaitsin monia ruu-
miillisia epämuodostumia, kuten
sarvia ja suippokorvia, joita voi-
daan pitää vankkoina todisteina
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alienien soluttautumisesta tavalli-
sen kansan sekaan. Vilahtelipa
joukossa muutama kollegan nä-
köinenkin, mutta epäilin suurim-
man osan heistä olleen väären-
nöksiä. 

Turnajaisia 
ja teatteria
Koko tapaaminen vaikutti ensi-
näkemältä äärimmäisen järjestäy-
tymättömältä, mutta pikkuhiljaa
kaaos sai muotoa. Tietyt alienit
tuntuivat viihtyvän omissa poru-
koissaan kutakuinkin omilla
alueillaan joko erilaisesta krääsäs-
tä notkuvien pöytien takana tai
kokonaan omissa huoneissaan ja
saleissaan. Pienet ryhmät suorit-
tivat rituaaleja, joihin kuului
pienten ihmisten ja eläinten lii-
kuttelu miniatyyrimaisemissa tai
värikkäiden korttien levittely
pöydille. 

Kummallisinta käytöstä tuntui
olevan pöytien ympärillä tapah-
tuva keskustelu. Pari kertaa löin
maihin aivan turhaan, kun jos-
tain pöydästä kajahti ”mä am-
mun sitä!”. Onneksi jätin herne-
pyssyni työpöydän laatikkoon ei-
kä turhia siviiliuhreja tullut.

Oli todella vaikeaa yrittää ero-
tella joukosta alienit pelkistä har-
haan johdetuista kansalaisista.
Valtaosa niistä, jotka varmistin
ihmisiksi, oli vahvassa psykoosis-
sa ja kuvitteli olevansa vallan jo-
kin muu. Kuulusteltuani
näitä muutamia onnet-
tomia väläyttelinkin ah-
kerasti unohduslaitetta-
ni. Siitä huolimatta mo-
ni jäi vielä kärsimään
ylimääräisistä persoo-
nallisuuksista ja vieläpä
ylimääräisistä ruu-
minosistakin. 

Kummallinen hurmio
oli vallannut monet ta-
paamiseen osallistuneis-
ta ja heidän nähtiin hak-
kaavan toisiaan raken-
nuksen edessä sijaitsevalla puis-
tokentällä. Mielikuvitus alkoi jo
ehtyä, kun yritin sepitellä ohikul-
keville kansalaisille, että he todel-
lisuudessa olivat vain nähneet
Venuksen heijastuvan suokaasus-
ta tai muita vastaavia standardi-
selityksiämme oudoille tapahtu-
mille.

Vaikka en joutunutkaan suora-
naiseen vaaraan kertaakaan, koin
monia kauhunhetkiä. Kokonais-
valtaista kärsimystä tarjosi ötiäis-
poppoo Naukuhuulet, joka ki-
dutti joikumisellaan yleisöä use-
aan otteeseen. Virkistävä elämys
oli sentään jonkun Tolkieniksi
kutsutun jumalan palvojien esit-
tämä alle kymmenminuuttinen
teatteriesitys.

Muuan puolialaston nuorukai-
nen vampyyriseuralaisineen on-
nistui kauppaamaan minulle ali-
enin ruuminosaksi luulemani
esineen kovaan hintaan. Sittem-
min havaitsin esineen olevan pe-
räisin tuikitavallisen Bos tauruk-
sen (jonka ihmiset yleensä tunte-
vat paremmin nimellä lehmä) ot-
sasta.

Peittelyä ja
salajuonia
Sunnuntaipäivän ohjelma pu-
hesalissa paljasti pahimmat epäi-
lykseni todeksi. Kunniavieraaksi
kutsuttu Greg Costikyan vaikutti
aivan reilulta kaverilta, jolla ei ol-
A

lut mitään tekemistä alienien sa-
lajuonien kanssa. Aivan puhtaita
jauhoja ei Gregilläkään ollut pus-
sissaan, sillä selvisi, että juuri hä-
nen käsialaansa ovat muun
muassa lukuisia nuoria ja van-
hempiakin roolipelikoukkuun
saattaneet Paranoia ja Toons, se-
kä monet monituiset romaanit ja
tietokonepelit (MadMaze, Rein-
venting America). Hieman huo-
lestuttavalta vaikutti myös tieto,
että Gregin seuraavaa peliä Evo-
lution odotetaan ilmestyväksi
joulumarkkinoille. Onko kysees-
sä maailmanlaajuinen salajuoni?

Onnistuin sattumalta pääse-
mään kuulolle alienien kokouk-
seen, jossa käytiin läpi tapaami-
sen tärkeitä kohtia. Muutama ou-
dolta tuntunut asia sai selityksen-
sä, mutta enemmän kysymyksiä
jäi auki. Kuka on Ethan ja miksi
kukaan ei nähnyt hänen levi-
toivan? Miksi Charlie ei surffaa?
Onko ruotsinkielinen lehdistö
”meitä” vai ”heitä”? Ja ennen
kaikkea – kuinka koskaan saan
pyyhittyä näiden ihmisten mielet
kaikesta mitä he ovat nähneet ja
kuulleet ja mitä keksin selityksek-
si? En enää kyennyt erottamaan
joukosta ilmiselviä muukalaisia
ihmisolennoista ja kravattikin al-
koi kiristää. Ei auttanut kuin
poistua vähin äänin.

Kaiken kokemani jälkeen olen
varma siitä, etten enää milloin-
kaan voi palata osastoni kunniak-

kaaseen joukkoon.
Epäonnistuttuani
täydellisesti parhais-
ta parhaat ovat ko-
keneet sen verran
kovan kolauksen,
ettei minun kannata
enää jatkaa tehtävis-
säni. Jätän hyvästit
kaikille ja aloitan
uuden elämän jos-
sakin muualla. Pää-
tän raporttini va-
lonvälähdykseen. 

Tytti Paananen

a alienjär-
ä riveihinsä.
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Ostaisinko
3D-kortin?
Ostaisinko
3D-kortin?

Uutta lentoa peleihin
● ● Ei ole hauskaa,
kun yli kymppitonnin
multimedia-PC:n
omistaja joutuu
kateellisena katso-
maan parin tonnin
pelikonsoleiden pelejä.
Niissä 3D-grafiikka
pyörii lujaa, ei pikse-
löidy, ja niiden valo-
efektit pistävät puhti-
Pentiuminkin
polvilleen. 

Kyyneleet voi pyyhkiä
ja konsolikaveritkin
kutsua kylään: on
koston aika, on 3D-
korttien aika.
O staja-Odysseuksen har-
haretki 3D-korttimerel-
lä voi herkästi päättyä
seireenien saarelta os-

tettuun ”tulevaisuuden korttiin”
tai korttiin, ”jota tuetaan koska
se oli ensimmäisiä” ja jotka kum-
pikin kiihdyttävät vain isäntänsä.
Yksi 3D-korteista on selkeä teol-
lisuusstandardi, joten keskitym-
mekin aloittamaan sen kanssa
yhteisen elämän.

Kortin työ
Kun PC pyörittää peliä, esimer-
kiksi Quakea, prosessori tekee kai-
ken työn. Se laskee polygonit, pin-
noittaa ne, liikuttaa hirviöitä, las-
kee valoefektejä ja kaikkea muuta.
Ylikuormitettu P120-raukkani
veivaa Quakea 640x480-tilassa,
256 värillä, päivittäen ruutua kar-
van yli seitsemän kertaa sekunnis-
sa, mikä näyttää ja tuntuu nyki-
vältä. 

Niko Nirvi
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Niinpä nuhapumpun PCI-väy-
lään lyödään 3D-kortti, jonka si-
sällä hyrrää tehokas grafiikkapro-
sessori ja omaa muistia. Proses-
sorin työtaakka kevenee ja pal-
jon, sillä 3D-kortti piirtää ja pin-
noittaa polygonit, tasoittaa pikse-
löitymisen, lisää valaistus- ja var-
joefektit, ja kaikki 65 000 värillä.
Uudesta uljaasta ulkomuodos-
taan huolimatta Quake päivittää
ruutua yli 20 kertaa sekunnissa,
mikä yltää alueelle ”sulava peli”.
Kun ruudun piirto on delegoitu
eteenpäin, prosessorille jää va-
paa-aikaa tehdä muutakin.

Hienoa, mutta nopeuttaako
3D-kortti siis kaikkia 3D-pelejä?
Ei nopeuta. Pelissä pitää olla tuki
3D-korteille. Doom tai Duke Nu-
kem 3D ei siis liiku yhtään sen
nopeammin, F1 Grand Prix 2:een
ei tule frameakaan lisää, ja äskei-
nen Quakekin oli päivitetty
GLQuakeksi.

Forsaken.
A

Ajat muuttuvat
3D-kortit eivät ole enää lasten-
taudeista kärsiviä elitistivehkeitä,
joille on kullekin kaksi peliä.
Korttien hinnat ovat laskeneet,
ensimmäisen taistelun voittaja on
selvinnyt ja pelifirmat ovat siirty-
neet tukemaan sitä. Pallo on läh-
tenyt vierimään.

3D-kortin merkitys on melkein
samaa luokkaa kuin äänikortin:
parhaimmillaan se muuttaa pelin
antaman vaikutuksen täysin. Ny-
kivästä rallipelistä tulee sulava ja
kaunis menopeli (Pod, Carma-
geddon SVGA), slideshowsta ke-
vyesti rullaava lentopeli (Jet-
fighter III), ja tulossa ovat vielä
3D-kortteja varten erityisesti
suunnitellut pelit. Ja pikku-Pen-
tiumit saavat jatkoaikaa, kun 3D-
kortin lisänopeudella saa lykättyä
prosessorinvaihtoa.

Äänikorttivertauksessa nykyi-
set huippukortitkin ovat noin
A M A MA



Quake 2, kuten muutkin uudet 3D-räiskinnät, vaatii käytännössä 3D-kortin.

Apache Longbow 2 pyörii varmasti edeltäjäänsä nopeammin. Shadow of The Empire käyttää Voodoota tyylikkäästi hyväkseen.

Resident Evil näkyy vihdoinkin myös PC:llä, 3D-kortti kun mahdollistaa
käännöksen.
Sound Blaster 2.0:n tasolla: tek-
niikka toimii, mutta voisi olla pa-
rempaakin. Ongelmana on esi-
merkiksi turhan pieni tekstuuri-
muisti: 4 megatavua ei riitä kuin
640x480-resoluutioon. Nopeut-
takaan ei ole koskaan tarpeeksi.

Kannattaako siis sittenkin
odottaa seuraavia, tehokkaampia
piirejä, kuten VR2200, Banshee
tai Pyramid? Siinäpä miettimistä.
Uuden piirin pitää ensin selvitä
lastentaudeistaan, sen ajurien pi-
tää kehittyä, näyttökorttivalmis-
tajien täytyy ostaa se ja plätkäistä
kortilleen. Ja mikä tärkeintä, peli-
talojen täytyy tukea sitä. 

Pahimmassa tapauksessa tieto-
konelehden korttitestin voittaja
MachoTurbo 3D+, nopein ja eni-
ten ominaisuuksia sisältävä ih-
mekortti, istuu koneen sisällä ja
odottaa kolmatta peliä joka sitä
tukisi, sillä aikaa kun käytännön
vakiokortin omistajat pelaavat
niin että monitori niukuu. Ja sitä
SINI PUNA KELTA MUS
kolmatta peliä ei edes tule, kun
valmistaja ilmoittaa myöhemmin
tulevasta MachoTurbo 3D/2:sta,
jossa ykkösen viat on korjattu.

Minkä kortin
ostaisin?
Koska eri 3D-piireihin pohjautu-
via kortteja on aika lailla, mikä
niistä kannattaa koneeseen pis-
tää? Merkittävimmät tekijät ovat
ominaisuudet, nopeus ja ennen
kaikkea ohjelmistotuki. Näillä
painotuksilla 3D-korttia halua-
valle pelimiehelle on tällä hetkel-
lä vain yksi järkevä vaihtoehto:
Voodoo-piirisarjaan perustuvat
kortit. Ja nyt jokainen mikrohar-
rastaja nousee takajaloilleen: mis-
sä ovat frameratejanat, omi-
naisuustaulukot ja hyötykäyttö-
indeksit?!

3D-kortit ovat niin kuuma ai-
he, että testejä näkyy ennen jou-
lua riittävästi jokaisen tarpeisiin.
TA MASKI
Meille riittää se, että olemme ak-
tiivisesti seuranneet 3D-markki-
noiden hyörintää, tutkineet usei-
ta 3D-korttitestejä, jututtaneet
pelien tekijöitä, lukeneet tulevien
pelien lehdistötiedotteita ja Inter-
netin News-alueita, ja pitäneet
silmämme messuilla auki. 

Voodoo on ollut jokaisessa tes-
tissä nopein 3D-kortti, ja anti-
aliasingia lukuunottamatta piiris-
sä ovat kaikki tärkeät ominaisuu-
det. Ennen kaikkea ohjelmisto-
tuessa Voodoo on jo vetänyt pit-
kän kaulan, joka syksyn mittaan
vielä venyy, kuten Atlantan E3-
messuilla vierailleet jo näkivät-
kin.

Tällä hetkellä Voodoo-kortit
ovat teollisuusstandardi, muilla
saman sukupolven piirisarjoilla
ja niitä tukevilla korteilla ei ole
enää pelikäytössä juurikaan mer-
kitystä, vaikka niille jonkin ver-
ran tukea lähinnä Direct-3D-ra-
japinnan kautta onkin. Uusien
piirisarjojen kohtalo tietysti rat-
keaa ajan kuluessa.

Voodoon tulevaisuus näyttää
ihan hyvältä. Vaikka alkuvuonna -
98 julkaistaankin seuraaja, Bans-
hee, ei se muodosta varsinaista
uhkaa. Banshee vaatii koneelta
upouuden AGP-väylän, ja on Voo-
doon kanssa alaspäin yhteensopi-
va, joten tukeakin pitäisi riittää.

Aina on
vaihtoehtoja
Osa 3D-korteista on menettänyt
pelin jo täysin. Sinnittelevistä, vie-
lä kisassa mukana olevista kilpai-
lijoista erikoisen houkuttelevia
vaihtoehtoja ovat Verite-pohjaiset
kortit, etenkin 3D Blaster, Sound
Blastereistaan tunnetun Creativen
kortti, ja englantilainen Po-
werVR1-piiriin pohjautuva Vi-
deologic Apocalypse 3D sekä sen
juuri ilmestynyt seuraaja, arvelut-
tavasti nimetty Apocalypse 3Dx. ➧
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3D-kortit

Bi-Linear filtering

Depth Cueing

Transparency
Verite 1000 -pohjaiset kortit
ovat kieltämättä hyvä kakkonen,
mutta ne ovat kakkonen. Suoraa
ohjelmistotukea ei juurikaan
enää ole luvassa, ja Veriten no-
peasti hiipuva tuki näyttää roik-
kuvan pelkän Direct3D:n varassa.
3D Blasteria haittaa vielä hidas
2D-nopeus. 

Rendition tosin julkaisi juuri
uuden Verite 2200 -piirin, joka
ensiraporttien mukaan pärjää
Voodoollekin. Jos kovo- ja pelitu-
kea järjestyy, piiri on erittäin var-
teenotettava kilpailija. 

PowerVR1:n vauhdittama
Apocalypse saattaa tuntua hou-
kuttelevalta, varsinkin jos erehtyy
uskomaan brittilehdistön tarinoi-
ta, ja tuijottaa liikaa testituloksia.
PowerVR:n nopeus riippuu ko-
neen nopeudesta, ja perusvaati-
mus on P133 ja 24 Mt. Brittileh-
det ovat puffanneet oman maan
korttia suorastaan lapsellisesti,
unohtaen kertoa muun muassa
sen, että pelituen laskemiseen
riittää kaksi kättä ja että kortti ei
tue bi-lineaarista filtterointia. Lo-
pullisesti Apocalypse3D:n tiput-
taa kisasta se, että sen korvaaja
tuli jo.

Videologic on juuri julkaissut
hämäävästi nimetyn Apocalypse
3Dx -korttinsa, jonka takana on
NEC ja iso markkinointibudjetti.
3Dxn sisällä on PowerVR2, jonka
pitäisi olla edeltäjäänsä nopeam-
pi, ja bi-lineaarinen filtterointi-
kin on mukana. PowerVR2:n oh-
jelmistotuki on vielä täysin auki.
Perpective Correction

Texture Mapping

Mercury Research testasi 20 3D-piiriä
3D-Winbench-ohjelmalla. Tulokset an-
tavat käsityksen piirien nopeudesta.
Piiri Tulos
Nvidia Riva 128 222,0
Rendition V2200 208,0
3Dfx Voodoo 193,0
3Dfx Voodoo Rush 152,0
3Dlabs Permedia II 149,0
ATI Rage Pro 137,0
Number Nine Revolution 128,0
NEC-VL PowerVR V2 117,0
3Dlabs Permedia/Delta 100,0
Trident 3DImage975 90,5
Trident 9397 82,1
S3 ViRGE/GX-2 71,3
Matrox MGA2 (WRAM) 64,2
Cirrus GD5465 63,1
Matrox MGA (SGRAM) 56,7
ATI Rage 2 53,6
S3 ViRGE/GX 50,0
S3 ViRGE/DX 47,9
Rendition V1000E 39,1
S3 ViRGE/VX 37,5
Alliance AT3D 36,3
S2 ViRGE 31,2
Lähde: Mercury Research 
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22DD--kkoorrttttii::  Normaali näyttökortti il-
man 3D-kiihdytystä.
33DD--kkoorrttttii::  Kortti, jossa piirit kol-
miulotteisen grafiikan piirtoon ja
kiihdytykseen.
33DDffxx::  piirivalmistaja. Valmistaa
Voodoo- ja Voodoo Rush -piirisar-
joja PC:lle sekä vähän tehokkaam-
pia 3D-piirejä kolikkopeleihin. Epä-
loogisesti Voodoo-korttien nimeksi
on vakiintumassa 3Dfx-kortti.
AAnnttiiaalliiaassiinngg::  Tekniikka, jolla poiste-
taan esimerkiksi kallellaan olevan
viivan rosoisuutta.
DDeepptthh  CCuueeiinngg:: Objektin värin ja sä-
vyjen muuttaminen riippuen koh-
teen etäisyydestä.
DDiirreecctt33DD::  Direct-X-ohjelmointira-
japinnan 3D-osuus. Jos Cheapo3D-
kortille on D3D-ajuri, se toimii D3D-
peleissä, ainakin teoriassa.
DDiirreeccttXX::  Microsoftin ohjelmointira-
japinta. Dos-peleissä usein korttia
tuettiin suoraan: peli kertoi suo-
raan kortille, että piirräpä ruudulle
ympyrä. Jos peli ei tukenut korttia,
ei ympyrää syntynyt. Nyt peli ker-
too Direct-X:lle, että ruudulle tar-
vittaisiin ympyrä. Direct-X kertoo
sen kortin ajurille, joka kertoo sen
kortille juuri tämän ymmärtämäs-
sä muodossa, ja ruudulle tulee ym-
pyrä. Jos upouudellekin kortille
vain on DX-yhteensopiva ajuri, se
toimii DX-peleissä.
FFiilltteerriinngg::  Tekniikka, jolla isot pikselit
häivytetään.
FFooggggiinngg::  Sumun lisääminen näyt-
töön, jolloin horisontti saadaan lä-
hemmäksi.
GGlliiddee::  3Dfx:n ohjelmointirajapinta
Voodoo-korteille.
MMIIPP  MMaappppiinngg:: Pinnoitustekniikka,
jossa käytetään yhdestä pinnoite-
tekstuurista useita versioita, eri

ABC-3D

tarkkuudella. Kun objekti tulee lä-
hemmäksi/menee kauemmaksi,
vaihdetaan sopivaan tekstuuriin.
Nopeuttaa peliä, koska kaukana
olevia kohteita ei näytetä maksimi-
tarkkuudella.
OOppeennGGLL::  Toistaiseksi lähinnä am-
mattikäyttöön tarkoitettu 3D-raja-
pinta, joka on kuitenkin helppo-
käyttöisyytensä ja tehokkuutensa
vuoksi saamassa jalansijaa myös
pelikäytössä. OpenGL:n vaikutus-
valtaisin puolestapuhuja on 3D:n
ykkösguru John Carmack id:ltä
Perspective Correction: Perspektii-
vikorjauksessa korjataan bittikart-
tapintojen perspektiivi realistisek-
si.
RReennddiittiioonn::  Piirivalmistaja. Valmis-
taa Verite-piirisarjoja.
SShhaaddiinngg::  FFllaatt  sshhaaddiinngg:: Varjostus-
tekniikka. Polygonin jokainen sivu
täytetään yhdellä värillä sen kum-
memmin kikkailematta. 
SShhaaddiinngg::  GGoouurraauudd  SShhaaddiinngg:: Varjos-
tustekniikka. Polygonin jokainen si-
vu täytetään väriliu'ulla, jolloin ta-
A

sainen pinta saadaan näyttämään
kaarevalta.
TTeexxttuurree  MMaappppiinngg:: Bittikarttapin-
noitus. Polygonin sivujen päälle
asetetaan ikäänkuin valokuva bitti-
karttamuodossa, eli siis normaali-
na kuvana.
TTrraannssppaarreennccyy::  Läpikuultavuusefek-
ti.
VVeerriittee::  Renditionin valmistama pii-
risarja. Käytössä muun muassa
Creativen 3D Blasterissa ja Sierran
Screamin' 3D:ssä
VVooooddoooo  RRuusshh::  3Dfx:n valmistama
piirisarja. Käytössä muun muassa
Hercules Stingray 128/3D -kortissa.
Kärsii lievistä yhteensopivuuson-
gelmista Voodoon kanssa.
VVooooddoooo::  3Dfx:n valmistama piiri-
sarja. Käytössä muun muassa kor-
teissa Orchid Righteous 3D, Realvi-
sion Flash 3D ja Diamond Monster
3D.
ZZ--bbuuffffeerriinngg::  (Z-bufferointi) Objek-
teja, jotka jäävät toisten taa, ei tie-
tystikään kannata piirtää. Z-buffe-
rointi laskee mitkä näkyvät.
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➧

Mikä Voodoo-kortti minulle?
T
ällä hetkellä siis Voodoo-pii-
rin sisältävä kortti on var-
min ostos. No mikä niistä
Voodoo-korteista on paras? 

Kirjoitushetkellä Suomessa
myytäviä kortteja on kolme plus
yksi: Orchid Righteous 3D, Real-
vision Flash 3D ja Diamond
Monster 3D sekä lisäksi Voodoo
Rush -pohjainen Hercules Sting-
ray 128/3D. Sekä Voodoo Rush-
että Voodoo-pohjaisia kortteja
on tulossa lisää, esimerkiksi
Electronic Arts ja Ubisoft julkai-
sevat omansa.

Kolme ensin mainittua korttia
vaativat rinnalleen 2D-kortin. Jos
monitorissasi näkyy kuva, sinulla
on jo sellainen. Ja oli se millainen
tahansa, rinnakkaiskortti toimii
sen kanssa. 2D-kortin kuva vie-
dään kaapelilla sen läpi, ja 3D-
kortti kytkeytyy päälle vain kuin
sitä tarvitaan, muuten ruutua
päivittää se tuttu ja turvallinen
2D-kortti. Miinuksena rinnak-
kais-Voodoo-kortti vie yhden
PCI-korttipaikan.

Voodoo-korteissa käytännössä
vain mukana tuleva softa ja hinta
ratkaisevat, mikä niistä kannattaa
ostaa. Ominaisuuksiltaan ne ovat
SINI PUNA KELTA MU
lähes identtiset. Flash on karvan
nopeampi, Orchidin kuvan läpi-
vienti on karvan parempi, Mons-
terissa on parhaat ajurit.

Erillisessä 3D/2D-yhdistelmäs-
sä on tietysti se etu, että voit
käyttää ällistyttävän hyvää ja no-
peaa 128-bittistä 2D-korttiasi, ja
haittapuolena se, että combo syö
kaksi PCI-korttipaikkaa. Jos olet
tyytyväinen tämän hetken 2D-
korttiisi, se on nopea ja DirectX-
yhteensopiva, kannattaa siihen
hankkia rinnakkaiskortti. Rin-
nakkaiskortin saa toimimaan jo-
pa Matrox Mystiquen kaltaisen
2D/3D-combon kanssa, jolloin
voi hyödyntää Matroxin erin-
STA MASKI
omaista 2D-korttia, mutta ohit-
taa Mystiquen 3D-kiihdytyksen
tehokkaammalla Voodoolla.

Houkuttelevalta kuulostaa
Hercules Stingray 128/3D -yhdis-
telmäkortti, jossa nopeasta 2D-
grafiikasta huolehtii kohtalaisen
nopea, mutta tuntematon Al-
liancen 2D-piiri ja 3D:n kiihdyt-
tää Voodoo Rush -piiri. Voodoo
Rush -piiri eroaa Voodoosta si-
ten, että se osaa pyörittää 3D-
grafiikkaa ikkunassa. Voodoo
Rushilla on kuitenkin yhteenso-
pivuusongelmia vanhempien pe-
lien, etenkin Dos-pelien kanssa,
ja pelkästään pelikäyttöön Voo-
doo on varmempi valinta. Taval-
lisissa 2D-piiriä käyttävissä Dos-
peleissäkin voi tulla ongelmia,
koska Stingray ei ole VESA2-yh-
teensopiva.

Suoraa äksää
Kortti on nyt työnnetty konee-
seen ja mieli tekee käynnistää
Windows 95. Kortin mukana tul-
leet ajurit ovat suurella todennä-
köisyydellä jo vanhat, joten ensin
käydään imuroimassa uusimmat.
Tekniikka on sen verran uutta,
että tuoreita ajureita on syytä
käydä hakemassa tasaisin väli-
ajoin, ettei tarvitse ihmetellä kun
peli ei toimikaan. Voodoo-kortti
tarvitsee vähintään kahdet ajurit,
ja kolmannet ovat jo tulossa. 

Ensinnäkin kortti vaatii Di-
rect3D-ajurit Windows 95 -pe-
leille. Direct3D on osa DirectX-
rajapintaa, ja teoriassa mikä ta-
hansa 3D-kortti, johon on D3D-
ajurit, pystyy ajamaan D3D-pele-
jä. Käytännössä näyttää tosin ole-
van niin, että toimivuus testataan
vain Voodoo-korteilla, loput toi-
mivat jos toimivat.

Kortin mukana tulee sen oma
D3D-ajuri. Sen asemasta voi
Linkit
Pelit-lehden Online-palvelut tarjoavat ajan tasalla pidetyt 3D-tiedostot,
niin ajurit kuin patsit. Varoiksi linkkejä.
3Dfx: http://www.3dfx.com/
3Dfx-piirit: http://hardware.3dreview.com/
3Dfx-uutiset:http://www.voodooextreme.com/
Hercules (Stingray): http://www.hercules.com/
Diamond (Monster): http://www.diamondmm.com/
Orchid (Righteous): http://www.orchid.com/
Rendition: http://www.rendition.com/
Realvision (Flash3D): http://www.deltrontech.com/f3dinfo.htm
Videologic (Apocalypse): http://www.videologic.com/
3Dfx:n oma uutispalvelin: news.3dfx.com
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➧

3D-kortit

Descent 2 (Interplay) muuttuu hillit-
tömän nopeaksi ja paljon paremman
näköiseksi, vaikkei kortin koko efek-
tivalikoimaa käytetäkään.

D2VOODOO.ZIP 
800 kt v.1.2. 3Dfx

D2–3DFX.ZIP 
800 kt v.1.2. 3Dfx, uudempi beta

D2VERITE.ZIP 
750 kt v.1.2. Verite

EF-2000 G+, Didin ruma ankanpoi-
kanen, kehittyi puolivillaisesta brit-
tisimusta klassikkotasolle. 3D-kiih-
dytyksen ansiosta ruudunpäivitys on
pehmeää ja virtuaaliohjaamostakin
tuli käyttökelpoinen. Efektejä käyte-
tään hillityn tyylikkäästi.

GFXPLUS.ZIP
9,5 Mt 3Dfx ja Verite, 
vaatii Tactcomin

Flying Corps on Rowanin ensimmäi-
sen maailmansodan lentosimulaat-
tori. Vaati todella puhtikoneen pyö-
riäkseen kunnolla, päivityksen jäl-
keen P120 ja P200 pyörittävät sitä
jokseenkin yhtä ripeästi. Peli muut-
tuu myös toidella kauniiksi.

FC–11CUP.ZIP 3,5 Mt Direct3D

Interstate '76 (Activision). Päivitys
parantaa jonkin verran ruudunpäivi-
tystä, muttei dramaattisesti. Ulko-
näölliset erot pieniä.

I76V1081.EXE 5 Mt Direct3D
käyttää 3Dfx:n omia referens-
siajureita (v.2.10), jotka siis kel-
paavat jokaiseen Voodoo-kort-
tiin. Flashin ajurit päivittyvät
(v.1.01) niin harvoin, että 3Dfx-
ajurit ovat varmempi vaihtoehto.
Toisaalta Flashissa voi myös käyt-
tää Diamond Monsterin ajureita
(v.1.08), joita pidetään nopeim-
pina. Tai vaikka Righteousin
(v.2.0), jos siltä tuntuu.

Voodoo Rush vaatii ihan omat
ajurinsa, jotka normaalisti raa-
haavat Voodoo-ajureiden peräs-
sä. Piirisarjan yleistyessä nämä
lastentaudit toivottavasti jäävät
historiaan.

Liitoa ja avoin GL
Toiseksi tarvitaan ajuri Glide-oh-
jelmointirajapinnalle. Glide on
3Dfx:n oma, juuri Voodoolle tar-
koitettu rajapinta, jolla kortista
saadaan enemmän irti kuin yleis-
käyttöisellä Direct3D-rajapinnal-
la. Jokainen kortti käyttää samaa
ajuria, tällä hetkellä Gliden versio
on 2.4. Voodoo Rush vaatii taas
oman Glide-ajurinsa.

Glide- ja D3D-ajurit on pakat-
tu yhteen korttien valmistajien
ajureissa ja niiden asennus on
yleensä helpompaa. 3Dfx:n omat
erilliset ajurit ovat yleensä hie-
man uudemmat, mutta niiden
asennus on hankalampaa ja niitä
käyttäessä menettää korttien
omat ohjauspaneelit Windows
95:ssä.

Kolmas tulossa oleva kirjasto
pohjautuu ammattikäyttöön
suunnattuun OpenGL-kirjas-
toon. OpenGL on kuulemma
huomattavasti parempi, helpom-
pi ja tehokkaampi systeemi ohjel-
moinnin kannalta kuin Direct-
3D, ja muun muassa id on voi-
makkaasti sen puolella Direct-
X:ää vastaan.

Microsoftilla onkin miettimis-
tä, sillä OpenGL on Microsoftin
Direct3D:n suora kilpailija. Sili-
con Graphics on ilmoittanut
Windows 95/NT -yhteensopivas-
ta OpenGL-kirjastosta, joka on
kehitysohjelmineen saatavilla
syyskuussa. Lukuisat Direct-
X:ään tyytymättömät ohjelmake-
hittäjät ovat jo ilmoittaneet tues-
ta, ja 3dfx:n lisäksi ainakin Ren-
dition kehittää OpenGL-ajureita
seuraaville korteilleen.

3Dfx on jo julkaissut alpha-
version omista OpenGL-ajureis-
ta. Tosin ainoa OpenGL:ää käyt-
SINI PUNA KELTA MUS
tävä peli on GLQuake, eikä se
edes tarvitse oikeita OpenGL-
ajureita. Sen olemassaolevat mi-
ni-GL-ajuritkin kääntävät
OpenGL:n Glideä varten ihan te-
hokkaasti. 

Yleiset ongelmat
Voodoo-korteissa on muutama
pieni ongelma. S3-piiriä käyttä-
vissä näytönohjaimissa (864, 868,
964 tai 968) voivat muistiosoit-
teet mennä päällekkäin Voodoo-
kortin kanssa. Ratkaisu: imuroi ja
aja S3 Fix Kit, joka on 3Dfx:n ko-
tisivulla ja Pelit-lehden online-
palveluissa.

Musta ruutu kokoruutu-Dosis-
sa? Glide-ajureissa oleva bugi ai-
heuttaa sen, että Glide-ohjelman
jälkeen kokoruutu-Dos näkyy
mustana, kun Voodoo-kortti ei
luovukaan komennosta, jollei re-
setoi konetta. Alt-enterillä saa
ruudun pakotettua ikkunaan ja
ainakin näkee mitä siinä lukee.
3DFIX-paketissa oleva PASS.EXE
takoo myös kortin tajuamaan, et-
tä on 2D-kortin vuoro. Käskyn
voi esimerkiksi lisätä Windows
95:ssa shortcuttiin, jolloin se aje-
taan ennen tärkeää ohjelmaa. 

Kun lisää PASS.EXEn näin, se ajetaan
ennen tärkeää Dos-ohjelmaa.

Powerusereiden ja koneenkro-
paajien iloksi Voodoon käyttäy-
tymistä voi säädellä ympäristö-
muuttujilla, esimerkiksi ennen
ohjelmaa annettu set FX–GLI-
DE–NO–SPLASH=1 kytkee pois
Glide-ohjelmien aluksi näkyvän
3Dfx-logon. Voodoon virittely
Glide-ohjelmissa sujuu parhaiten
Tweek-nimisellä apuohjelmalla. 

Toinen tietämisen arvoinen on
VSYNC-muuttuja. Vakiona Voo-
doo tahdistaa itsensä monitorin
virkistystaajuuteen (60 mega-
hertsin päivityksellä Voodoo päi-
TA MASKI
Vanhukset
kiihtyvät
Aika moni vanhempi peli on jäl-
kikäteen saanut 3D-kiihdytyksen.
Joissain peleissä sillä ei ole paljon
väliä, mutta pääosin peleistä tulee
kuin uusia. 

Tässä on luettelo peleistä, joi-
hin saa 3Dfx-päivityksen Pelit-
BBS:stä. Tiedostojen nimet ja
koot pitivät paikkansa lehden
mennessä painoon. 
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3D-kortit

Tomb Raider (Eidos). Arkeologineito
Lara Croft seikkailee upeissa luolas-
toissa ja vei otakujen sydämet. Päivi-
tyksen jälkeen entistäkin kauniimpa-
na, nopeampana ja kauniimmassa
ympäristössä.

TR3DFX.ZIP 460 kt 3Dfx

TRRENDFN.ZIP 355 kt Verite

TOMBPVR.ZIP 1,1 Mt PowerVR

TOMB–MYS.ZIP 440 kt Matrox
Mystique

Whiplash/Fatal Racing (Interplay/
Gremlin). Lupaava, mutta konetehoa
vaativa Stunt Car Racer -vaikuttei-
nen rallipeli muuttuu yhtäkkiä sula-
van liukkaaksi.

Extreme Assaultin (Blue Byte) alun-
perinkin kaunis 3D-engine on entis-
täkin kauniimpi 3D-kortin kanssa.
3D-tuki on mukana myyntiversiossa.

Jetfighter III:sta (Velocity) tulee suo-
rastaan ällistyttävän nopea. Päivi-
tyksen pikaisesti kyhätty alphaversio
vaikuttaakin lähinnä ruudunpäivi-
tykseen, ja korvataan myöhemmin
uudella päivityksellä, jossa 3Dfx:ää
käytetään kunnolla hyväksi.

JF33DFX2.EXE 1,2 Mt 3Dfx/MMX

MDK (Shiny) ei parane merkittävästi D3D- tai 3DFX-päivityksellä, sillä origi-
naali sinänsä on jo erittäin näyttävä ja sulava. Pikselit pehmenevät ja ruutu
päivittyy, vaikka täyttyykin vihollisista. 

MDKD3D.ZIP 300 kt Direct3D

MDK–3DFX.ZIP 300 kt 3Dfx

Mechwarrior 2: Mercenaries (Activi-
sion). Päivitys pistää muun muassa
grafiikan kokonaan uusiksi. Se lisää
paljon paremman näköiset mechit ja
hienot efektit. Activisionin oudon
kämmin takia peli hidastuu taistelus-
sa.

MD3D1081.EXE 9 Mt Direct3D

Quake (id). GLQuake on jo käsite.
Ruudunpäivitys nopeutuu huomatta-
vasti, ja filtteroinnin ansiosta Quake
on huomattavasti kauniimpi.

GLQ8–09.ZIP 280 kt Glquake
v0.94 (09.08.97) 3Dfx

GLQDRV2.ZIP 50 kt GLQuake-
ajuri Glideä varten. 

RRQ106BC.ZIP 280 kt  VQuake,
Verite Quake 1.06 Beta 12
(perusQuake)

RRQ107B5.ZIP 295 kt VQuake,
Verite Quake 1.07 Beta 5
(Hipnotic)

Outlawsin (LucasArts) 3Dfx-päivitys
nopeuttaa ruudunpäivitystä ja peh-
mentää pikselöintiä. Filtterointi ve-
detään vähän yli.

OL–V11.EXE 3,1 Mt 3Dfx

LECGL23.EXE 45 kt Rush-tuki
3Dfx-päivitykseen

Carmageddon (SCI) on punavärinen
autopeli, jonka SVGA-tilaa ei pyörit-
tänyt sulavasti mikään. 3Dfx-päivi-
tyksen myötä peli soljuu P120:lläkin.

CARMAVUK.ZIP
750 kt 3Dfx Patch 2, UK

CARMVUS2.ZIP
750 kt 3Dfx Patch 2, US

SWIV (SCI) nopeutuu ja kaunistuu.

SWIV3DFX.ZIP 665 kt 3Dfx
vittää peliä enintään 30 ruutua
sekunnissa), mutta kortin saa
myös päivittämään ruutua tah-
distuksesta välittämättä, jolloin
ruudunpäivitysluvut näyttävät
hirmuisia lukuja. Vsyncin viritte-
ly onnistuu sekin helpoiten
Tweekillä ja pelistä riippuen
Vsyncin pois ottamisella voi saa-
da roimasti puhtia, tosin monissa
peleissä hintana ovat ikävät gra-
fiikkahäiriöt.

Voodoo-kortit ovat jumpperit-
tomia, joten niitä voi helposti yli-
kellottaa Voodoon omilla ympä-
ristömuuttajilla. Muista, ettet yli-
kellota yli 60 MHz:n (57 MHz on
yleisin ylikellotus) ja että kortti
kuumenee sitä enemmän mitä si-
tä ylikellottaa. Mitään mullista-
vaa nopeuden lisäystä ylikello-
tuksella ei saa. Räplääjät voivat
hakea lisätietoa ympäristömuut-
tujista osoitteesta http://hardwa-
re.3dreview.com/3dfx/.

Tiivistystä
Olettaen, ettet halua jäädä odot-
tamaan VR2200- ja PowerVR2-
piirien kohtaloiden selviämistä,
varmista kaupassa, että kortin si-
sällä on nimenomaan Voodoo-
piiri. Jos on, osta kortti, jonka
hinta tai mukana tuleva ohjel-
misto miellyttää eniten. Saman-
tien kannattaa päivittää keskus-
muisti 32 megatavuun ja ostaa
modeemi. Työnnä kortti konee-
seen, hae uusimmat ajurit ja nyt
pitäisi pelaamiseen siirtyä uuteen
ulottuvuuteen.

Joka jöllin ei tietysti kannata
kaupan jonoon sännätäkään, sillä
3D on vasta jättänyt lapsenken-
känsä taakseen, ja pelivalikoima
on suppeahko. Noin joulun tie-
noilla 3D-kortti on aika lailla
käytännön pakko, varsinkin jos
kolmiulotteinen räiskintä tai len-
tosimulaattorit maistuvat. Luon-
nollisesti Pelit-lehteä seuraamalla
näet, millaisia pelejä 3D-korteille
ilmestyy, ja osaat päättää missä
vaiheessa karvareuhka lentää
päähään ja kauppamatka alkaa.

Palaamme 3D-kortteihin jou-
lun kynnyksellä, ja tutkimme, tu-
liko Voodoosta TODELLA viida-
kon valtias vai pystyivätkö uudet
piirisarjat vastaiskuun. 
A A M A MA
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WHIP3DFX.ZIP 600 kt  3Dfx

WHIPREND.ZIP 550 kt  Verite



Kolikkopelit tänään

Hikinen iltapäivä
● ● Kolikkopelit olivat
pitkän aikaa lähes
pelkkää historiaa Suo-
messa, kun pelejä oli
vain parissa huvipuis-
tossa ja hikisten baa-
rien nurkissa. Pari
vuotta sitten Pelikaani
päätti korjata asian
perustamalla pelihal-
leja ympäri maata. Nyt
Pelikaaneja on jo yli 30.

onien mielestä maailman paras tappelupelien sarja on edennyt

kolmanteen osaansa. Virtua Fighter 3 on kuin edeltäjänsä, eli mät-

töpeliksi suhteellisen realistista lähitaistelua kolmiulotteisesti.

Uusimmassa osassa grafiikka ja varsinkin animaatio ovat jo hyvin

lähellä todellisuutta. Mainio kaksinpeli, jonka näennäisen yksinker-

taisuuden takaa löytyy joka pelissä jotain uutta. Virtua Fighter 3:n

sivusta katsominenkin on kuin seuraisi kuollettavaa balettia.

Toinen kuuluisa
mättöpelien sarja
on edennyt sekin
kolmanteen
osaansa. Tekkenit
eivät edes yritä
muistuttaa oikeaa
tappelua, vaan
hahmot ja liikkeet
ovat silkkaa fan-
tasiaa. Virtua
Fighter 3:n lois-
tosta Tekken 3 on
kaukana, mutta
sen sijaan se on
helpompi oppia ja
liikkeet ovat nau-
tittavan tuskalli-
sen näköisiä.

25
P
elitarjonta tuntuu olevan
ajan tasalla, sillä monet
uusimmat pelit tulevat Pe-
likaaniin heti kun ne on

julkistettu Japanissa ja monesti
jopa kuukausia ennen kuin niitä
nähdään muualla Euroopassa tai
Yhdysvalloissa. 

Nykyään kolikkopelit jakautu-
vat kolmeen trendiin: mätkintä-
pelit, ajopelit ja urheilupelit. Se,
mikä tuoreissa ideoissa menete-
tään, on otettu kiinni huimasti
kehittyneellä grafiikalla, tosin
3D-kortti-PC:t ovat nopeasti ku-
romassa eroa kiinni. Itse asiassa
joidenkin uusien kolikkopelien
kuorien sisällä onkin 3Dfx:llä va-
rutettu Pentium. Kävimme otta-
massa tuntumaa uusimpiin ko-
likkopeleihin Helsingin suurim-
massa Pelikaanissa Kampissa.

Pelikaanien sijainnit ja pelivali-
koimat voit käydä tarkistamassa
osoitteesta www.pelikaani.fi.

Kaj Laaksonen

M

A A M A MA
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Atari ryntää takaisin voimalla. Rushissa kiidetään urheiluautoilla pitkin San Franciscon mäkisiä katuja, mutta myös
välillä katujen ja talojen päällä. Ilmalentoja on liioiteltu aivan hillittömästi ja force feedback -ohjaus toimii. Ei ehkä
kaikkein hienoin, mutta taatusti yksi hauskimmista ajopeleistä. Rushia pyörittää Pentium ja 3Dfx, joten jouluksi tuleva
PC-versio tulee olemaan täysin identtinen kolikkopelin kanssa.

Cruis’n Worldissä kruisaillaan
Kremlissäkin.



SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
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Muskeliautot on vaihdettu mineihin, relluihin ja muihin kin-
niäisiin ja miehiset kilparatojen sijasta maisemana on oi-
keasti mallinnettu Cote D'Azurin pikkukaupunki Välimeren
rannalla. Erikoisuutena istuttavassa kabinetissa on oikea
käsijarrukahva, jota vetämällä pikku kotterot saa käänty-
mään lähes paikallaan. Erittäin näppärää kapeilla kahviloi-
den täyttämillä kujilla ja vuoristoteillä. Grafiikka ei ole maa-
ilman messevintä, mutta pikkuautoilla puikottelu on omalla
tavallaan lystiä.

Ruutuun ammuskelu valopistoolilla
ei ole mikään uusi jippo, mutta tähän
asti juonet ovat olleet perinteisiä po-
liisien ja roistojen kahakointia. Hou-
se of the Deadissa tyyli on otettu suo-
raan halvoista kauhuleffoista. Zom-
biet, muumiot ja vampyyrit tunkevat
päälle, eivätkä pysähdy ennen kuin
kroppa on täysin paloiteltu. Osumat
palkitaan mahdottomalla veren rois-
keella ja irti roiskahtavilla ruu-
miinosilla. Hermoja koetellaan, kun
päästä nyrkin kokoisen palan osu-
masta menettänyt kalmakalle vaan
tulee ja tulee. Rankkaa touhua.

Klassisen Daytona USA:n epävirallinen jatko-osa vyöryttää muiden Segan uusien kolikko-
pelien tapaan silmille mahtavan hienoja näkymiä. Sääli ettei itse ajaminen ole aivan niin
hauskaa tai vaihtelevaa kuin Segan vanhemmissa autopeleissä. Se menettelee jos pääsee
pelaamaan monen koneen linkatulla versiolla, mutta yksinpelinä Scudiin kyllästyy no-
peasti. Tekisivät pian yhtä kauniin version Sega Rallysta.

Kuntoilu ja pelaaminen eivät ole
kovin luonteva yhdistelmä.
Namco on onnistunut naitta-
maan molemmat yhteen Prop
Cyclessä, jossa istahdetaan fil-
laria muistuttavan vempeleen
ohjaimiin ja tarkoitus olisi len-
tää pitkin kanjoneita. Härveli
pysyy ilmassa polkemalla ja
vauhti määräytyy polkunopeu-
den mukaan. Prop Cyclessä ei
väkivaltaa ole lainkaan ja se
tuntui olevan ainakin Sarin ja
Tuijan mieleen. Kynäniskatkin
saisi kuntosaleille, jos kidutus-
vehkeet olisivat tällaisia. (Hiki
tuli! – terveisin Sari)

Prätkäpelin tekeminen kunnolla ei ole helppoa, koska ajaminen on aivan erilaista kuin autolla.

Sega on onnistunut Manx TT:ssä tekemään aidon kilpaprätkän tuntuisen replikan, jonka päällä

ei ehdi makailemaan, kun pitäisi luukuttaa pikkutarkkaa ja mutkaista Man-saaren kilparataa

pitkin. Hikistä hommaa, koska pyörää joutuu oikeasti kallistelemaan. Parin kisan jälkeen kä-

det olivat aivan turtana. Manx TT ei välttämättä ole lähelläkään oikealla prätkällä ajamista,

mutta menettelee korvikkeena.



Shadows Of The Empire

LucasArts/Virgin

Windows 95

Nintendo 64:ssa nihkeän vastaanoton saanut
LucasArtsin Shadows Of The Empire kääntyy
uljaaseen PC-muotoon, mutta herkkua mais-
tavat vain 3D-korttien omistajat.

Vapaasti jaeltava demo sisältää taistelun
Hothin pinnalla. Speederit ottavat neljän
kentän verran yhteen luotainten sekä AT-ST-
ja AT-AT-luokan Walkereiden kanssa. Ja tot-
takai AT-AT:n saa harppuunalla polvilleen.

Taistelu Hothissa on todella näyttävän nä-
köistä, ja Voodoota on käytetty hyvin hyö-
dyksi. Osuus on sopivan hilpeää ja näyttävää
ammuskelua. 

Stingray 128 -3D-kortin oheisrompulla on
demon laajennettu versio, joka karusti ker-
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Quest for Glory 5

Little Big Advent
too, että parhaat paukut käytetään ensiken-
tässä. Kakkososio on B-luokan Jedi Knight,
jossa juoksennellaan tukikohdan käytävillä ja
suljetaan suojageneraattori. Keskitasoista ko-
kemusta piristää yhteenotto AT-ST:n kanssa.
Kolmannessa osiossa paetaan Hothilta läpi
asteroidivyöhykkeen. Pelaaja istuu aluksen
tykkitornissa ja ampuu TIE-hävittäjiä sekä
pommareita, edelleen keskitasoisen tuntui-
sesti.

Vaikka peli suht' viihdyttävää präiskimistä
tuntuukin tarjoavan, toivottavasti LucasArts
vielä jaksaa virittää peliä ennen julkaisua. 

Nnirvi

SOTEDEMO.ARJ–SOTEDEMO.A01, 
yhteensä 7 Mt.
: Dragon Fire

Sierra 

Windows 95 
Sierran ehkä paras seikkailusarja on saanut
odottaa jatkoa pienen ikuisuuden. Sierra on
uusinut koko pelienginensä, joka käyttää hy-
väksi kolmatta ulottuvuutta, vaikkei ehkä ai-
van aidosti. Taustat ovat renderoituja ja vain
siinä liikkuvat hahmot oikeasti kolmiulottei-
sia. 

Kokonaisuus vaikuttaa parin ruudun de-
mon perusteella erittäin onnistuneelta. Ka-
mera seuraa sankaria elokuvamaisesti ja kuva-
kulmia vaihdellaan taiten. Ainoa huolen aihe
on nopeus, sillä nuhapumppuni juuttui heti
tervaan, kun ruutuun ilmestyi muita hahmo-
ja sankarin lisäksi. Varsinaista seikkailupuolta
ure 2: Twinsen's O
tai käyttöliittymää ei demoon vielä oltu saatu
mukaan, mutta taisteluun pääsi ottamaan en-
situntumaa. Hieman yllättäen taistelun ajaksi
ei siirrytty minkäänlaiseen lähikuvaan, vaan
mätkintä tapahtui samassa ruudussa muun
toiminnan kanssa. Ratkaisu jätti toivomisen
varaa, sillä osumatarkkuus ei ollut paras
mahdollinen. Toisaalta näin huitominen ni-
voutuu puhtaammin muuhun peliin. Demon
ainoaa loitsua ei saanut mitenkään tähdättyä,
vaan se lensi suoraan hahmon eteen. Toivot-
tavasti lopullisessa versiossa tähtäämisen voi
hoitaa hiirellä, tai edessä voi olla tuskaisia
hetkiä. 

Muutamista heikkouksista huolimatta de-
mo jätti jälkeensä kovan nälän lopullista tuo-
tetta varten. Systeemi vaikuttaa erittäin lu-
paavalta, ja musiikit ovat ensiluokkaisia. 

Tapio Salminen
Adeline/Electronic Arts

Dos, Windows 95 

Lettipäinen Twinsen kohelsi aikanaan näyttä-
vässä, mutta pelisuunnittelua polveenpotki-
vassa seikkailussa Little Big Adventure. Nyt
sama sankari saa taas hommia, sillä kotipla-
neetta ei tahdo millään pysyä onnen auvola-
na ilman kovaa työtä. Paikalle ilmestyy outo-
ja, esmerseiksi itseään tituleeraavia ufomie-
hiä, jotka Dark Monk -jumalansa komennos-
ta rakentavat jättimäisiä suihkumoottoreita
läheiseen kuuhun. Jumalallisella hahmolla ei
tietenkään ole puhtaita jauhoja pussissaan, ja
maailman pelastaminen on taas kiinni yksin
Twinsenistä. 

Parin ruudun demon perusteella peli ei
tunnu paljon edellisestä osasta muuttuneen.
Twinsenin kävelynopeutta on sentään hie-
man kiihdytetty, eikä seiniin törmäily enää
satuta sankaria. Ainakaan demossa ei Twin-
senin viskomaa taikapalloa vieläkään saa täh-
dättyä mitenkään, ja sillä osuminen on edel-
leen aivan liian vaikeaa. Olisiko pieni tähtäin
liikaa vaadittu? 

Huomattavin parannus on kuvan parempi
liikkuminen, jonka ansiosta Twinsen pysyy
suurimman osan aikaa melko keskellä kuvaa.
Edellisessä osassahan vasta kuvan reunan yli
ravaaminen sai kameran seuraamaan sanka-
ria. Ulkoisesti peli vaikuttaa steriilin rende-
roidulta, mutta silti kauniilta. Ääniä on mu-
kana ajoin liikaakin, eikä Twinsenin jatkuva
ähinä hetken kuluttua enää naurata. Näyttää
siltä, että suunnittelijat ovat saaneet hiottua
pois suurimman osan ykkösosan pahimmista
mokista. 

Tapio Salminen 
LBA2DEMO.ARJ–LBA2DEMO.A02,
yhteensä 15 Mt.

dyssey 
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UDS/Virgin

Windows 95

Ruotsista jyrähtää hulppean vauhdikas räl-
läyspeli, jossa mennään vähän Micro
Machinesin tapaan pikkuautoilla aivan hem-
metisti. Vanhoista saman tyylisistä hupiaje-
luista Ignition poikkeaa uudenaikaisella gra-
fiikalla, joka on tietysti tehty kokonaan poly-
goneista. Kuvakulma zoomailee ja syvyysvai-
kutelma on mainio, tosin peli on sitä samaa
päätöntä luukutusta kuin tällaiset pelit muu-
tenkin.

Ignition
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

NHL Powerplay 98

Steel Panthers III: Brigade Comm
Ratoja on kymmenisen ja valittavina autoi-
na muun muassa kuplavolkkari, maasturi,
koulubussi ja rekka. Jokainen käyttäytyy
omalla tavallaan. Moninpeli onnistuu joko
samalla koneella keskellä halkaistulla ruudul-
la tai verkossa. Toivottavasti betaversiota ei
ole vielä täysin optimoitu, sillä VGA-tark-
kuus on karkeaa, SVGA puolestaan nykii. Ru-
jommallakin tarkkuudella Ignition tosin on
varsin muikean näköinen ja vaikuttaa lystiltä
muutaman päivän hupailulta.

Kaj Laaksonen

IGN–DEMO.ZIP, 7,3 Mt.
Virgin

Windows 95

En ole enää vähään aikaan viitsinyt laskea
kuinka monta kertaa olen kuullut haukkuja
siitä, miten annoin liian hyvät pisteet NHL
97:lle. Myönnettäköön, että huonon tekoälyn
ja sen myötä olemattoman joukkuepelin ta-
kia olisi pitänyt kurittaa. 

Onneksi Virgin on nousemassa EA:n rin-
nalle varteenotettavien lätkäpelien tekijänä.
Jo vuosi sitten ilmestynyt NHL Powerplay 97
ei koskaan saapunut Suomeen, mutta ainakin
sen Saturn-versio pesi tekoälynsä ansiosta
lattiaa NHL 97:lla. Tämänvuotisessa Powerp-
layssa myös ulkonäkö on riittävän kohdal-
laan. Luonnollisesti mukana on tuki 3D-kor-
teille, ja vaikkei grafiikka silmiä tiputakaan,
niin ainakin se on sulavaa.
Pintapuolisesti Powerplay 98 näyttää valta-
vasti NHL 97:lta. Erot ja parannukset löyty-
vätkin vähän pidempään peliä tutkiessa. Ma-
nagerointi on kattavaa, eli ali- ja ylivoimaku-
vioita voi määritellä, kuten myös esimerkiksi
sen, käytetäänkö alue- vai miespuolustusta.
Sama linja jatkuu hyökkäyksen valmennuk-
sessa, missä voi muun muassa valita kuljete-
taanko kiekko siniviivan yli vai mennäänkö
nykytyyliin pitkän perässä päätyyn. Parasta
on se, että taktiset kuviot näkyvät myös ken-
tällä, eivätkä vain valmentajan piirustuksissa.
Pelaajat osaavat ryhmittyä oikein tilanteen
mukaan ja peli muistuttaa jo varsin hyvin oi-
keata jääkiekkoa.

Electronic Arts saa parannella vähän muu-
takin kuin animaatioita, jos aikoo pysyä kau-
kalossa mukana.

Kaj Laaksonen
and 1939–1999

SSI/Mindscape

Dos

Steel Panthers III on sittenkin, huhuista huo-
limatta, maestro Gary Grigsbyn käsialaa. En-
sisilmäyksellä Teräspantteri 3 näyttää osien I
ja II fuusiolta: nyt kaikki sodat ovat yhdessä
sievässä paketissa, toisesta
maailmansodasta vuosisa-
dan loppuun. Vaikka peli
näyttää pantterilta pikkai-
sen erilaisin täplin, tosi-
asiassa kyseessä on melko-
lailla eri peto. Steel Pant-
hers III on kuin Panzer Ge-
neralilla maustettu nor-
maali-Steel Panthers. 

Suurin ero on mittakaa-
va: yksi heksa on 200 jaar-
dia, ja yksittäisten tankkien
asemasta ohjataan ryhmiä.
Miehetkin on niputettu
joukkueeksi, jalkaväkeä on 30–50 yhdessä lä-
jässä. Uutuutena kesken taistelun voi tulla
täydennyksiä, ja yhdellä puolella voi olla
maita sekaisin. 

Pelillisesti Steel Panthers III muistuttaa
edeltäjiään ja paljon: kontrollit ovat identti-
set. Kun yksiköt ovat etenemistilasssa, ne
liikkuvat ihan kuin ennenkin. Kun ne määrä-
tään puolustustilaan, yksiköt alkavat kaivau-
tua puolustusasemiin. Komentoyksiköillä on
nyt enemmän merkitystä: ne tuottavat ko-
mentopisteitä. Komentopisteitä tarvitaan, jos
yritetään poiketa ryhmittymälle määritellys-
tä objektiivista.

Moninpeli sujuu edelleen tiedostoja vaih-
tamalla: verkko- tai modeemipeliä ei ole.
Vastustajan tekemiset näyttävä videonauhu-
ri on identtinen kakkososan kanssa.

Yksinpelissä kolmonen muistuttaa turhan
paljon isäänsä ja äitiään, joskin erilainen ote
innosti pelaamaan demon kahta tehtävää.
Moninpeliin uudet ominaisuudet lupaavat
paljon.

Nnirvi

SP3DEMO.ARJ–SP3DEMO.A05, 
yhteensä 27 Mt.
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Westwood/Virgin

Dos, Windows 95

Westwoodin Lands Of Lore kuuluu 3D-roolipelien
kirkkaimpaan kärkeen, vaikka taisikin Suomessa
jäädä vähän huomiotta. Jatko-osassa ei enää liiku-
takaan neliöittäin ja käännytä 45 asteen kulmissa,
vaan kakkososa on kolmiulotteinen roolipeli, jossa
tapahtumia painotetaan komealla renderoidulla tai
videoidulla grafiikalla. 

Lands Of Lore 2:n sankari on Scotian poika Lut-
her, ja Lutherilla on pikku ongelma. Hän muuttuu
satunnaisesti karmeaksi hirviöksi tai pikkuruiseksi
liskoksi. Paettuaan Gladstonen vankilasta hän yrit-
tää päästä eroon perinnöstään, mutta magia kelpai-
si myös demoni Belialille.

Graafisesti Lands Of Lore 2 on hiukan vanhentu-
nut. Maasto käyttää yksinkertaista polygoniengi-
neä, jota on somistettu sprite-esineillä. Maastossa
on korkeuseroja eikä engine perustu suoriin kul-
miin. Vankiholvistoissa systeemi toimii ihan hyvin,
mutta viidakosta tulee sekava pikselihelvetti. Gra-
fiikka sentään liikkuu vauhdikkaasti. Myyntiver-

Lands Of Lore 2: 
Guardians of Desti
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
siossa pitäisi olla 3Dfx-tuki, mikä varmasti lisää
vauhtia ja mahdollisesti auttaa pikselöitymiseen.

Käyttöliittymä on liikkumista lukuunottamatta
toimiva. Luther nimittäin liikkuu, riippuen siitä
missä hiiren kursori on ruudulla, ilman hiirenkor-
vien hivelöintiä. Tiukoissa paikoissa se aiheuttaa
epätoivottuja efektejä, niin kuin kuiluun tippumis-
ta, ja yhdistettynä pikselöitymiseen suuntavaisto
saa kyytiä.

Pelasin beta-versiota muutaman alkutason, kun-
nes jämähdin, ja sitten tein pistokokeita mukana
tulleilla tallennuksilla. Vähän tuntuu siltä kun
Westwood olisi tiputtanut pallon. Lands Of Lore
ykkösen tiiviit, puzzleja täynnä olevat tasot tuntu-
vat olevan korvattu harhailulla aivan liian isoissa ja
sokkeloisissa kentissä, ilman sen kummempaa teke-
mistä. Turhia vinkkejäkään ei tunnuta jaettavan.

Toisaalta pelissä on paljon hyvääkin, ja alkutasot
ennen Huline Junglea olivat hyvin kiinnostavia.
Saapa nähdä.

Nnirvi
2,20 mk/min 
+ paikallis-

puhelumaksu
Dark Reign
Activision

Windows 95

Reaaliaikaisia ”strategiapelejä” on tulossa kymme-
niä. Yksi odotetuimmista on Activisionin Dark
Reign, sen kun pitäisi yhdistää Red Alertin pelatta-
vuus ja sujuvuus uusiin innovaatioihin. Alkukesään
sijoittuva beta antaa vähän osviittaa mitä odottaa.
Se paljastaa, että peliä on ainakin yksinkertaistettu:
keväällä waypointeihin sai vielä yksiköille jaettua
tehtäviä.

Vastakkain on kaksi osapuolta, teknisesti edisty-
nyt Imperiumi ja sissihtävä Federaatio. Dark Reign
tuntuu olevan Command & Conquerin ja Warcraft
II:n lapsi: dejavun maku on melkoinen. Rahaa saa
vedestä, tukikohtaa rakennetaan ja sen rakennuksia
saa päivitettyä. Myös yksiköitä rakennetaan, ja vas-
tustaja jyrätään maan rakoon. ”Musta huntu” nou-
dattaa Warcraft 2 -standardia, mikä onkin hyvä. 

Omina geeneinään peli esittelee muun muassa li-
ne of sightin: mäet estävät näkyvyyttä, mikä antaa
vähän strategista makua. Plussaa myös siitä, että
yksiköille voi antaa Scout- ja Search & Destroy -
tyyppisiä automaattikäskyjä ja että waypointit toi-
mivat hyvin. Yksiköitä voi hienovirittää, esimerkik-
si itsenäisyyttä, kimppuunkäyntimatkaa ja aggres-
siivisuutta säätämällä.
Toivottavasti betan tekoäly edustaa hyvin varhais-
ta versiota, tai muuten pääsee itku. Toinen valitus
liittyy grafiikkaan, jossa on langettu vanhaan vi-
puun: jos kaikki futuristiset yksiköt pannaan jo-
noon ja käsketään etsiä plasmatankki, eihän se on-
nistu, koska melkein mikä yksikkö tahansa voisi se
olla. Jonkinnäköistä temaattista suunnittelua voisi
tehdä ennen kuin käynnistää renderointikoneen.

Dark Reign tuntuu yllättäen ihan mielenkiintoi-
selta. Teknisesti se pärjää hyvin Westwoodin peleil-
le. Menestys riippunee monipelin ja tekoälyn tasos-
ta.

Nnirvi
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Hornet tulee ja tappaaHornet tulee ja tappaa
F/A-18 Hornet 3.0
Graphic Simulations
Corporation/Empire
Windows 95
Minimi: Pentium, 8 Mt, 2xCD-ROM
Suositus: P133, joystick, 4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat 
Kiintolevy: 32 Mt
Moninpeli: 4 pelaajaa Windows
DirectPlay
Testattu: P166, 32 Mt, SB 16,
Hercules Dynamite 128, 6xCD-ROM,
Thrustmaster FLCS&TQS, 
Pro Pedals
Head down view. Avioniikan määrä saattaa häkellyttää. Kaikki instrumentit
ovat täsmälleen oikeilla paikoillaan ja toimivat realistisesti. 

Pommituskohdetta vartioi useita
ilmatorjuntapattereita. Lienee
viisainta lähestyä korkealta. 

Oho, anteeksi... 
H
ornet 3.0:n nähtyään vir-
tuaalipilotti hieraisee silmi-
ään: mitä ihmettä? Tämä-
hän näyttää aivan War-

Birdsiltä. Mistä ihmeestä moder-
nit suihkuhävittäjät sinne lensi-
vät? 

F/A-18 Hornet on varsin mo-
nipuolinen kone: se on paitsi ket-
terä ilmataistelija, myös tehokas
rynnäkkökone. Kun Hornet li-
säksi toimii tukialukselta käsin,
se on varsin ihanteellinen ja mo-
nipuolinen lentokone simuloita-
vaksi. Jostain syystä Hornet-si-
mulaatioita on tehty vain muuta-
ma.

Graphic Simulations on hank-
kinut kannuksensa tekemällä
Macin epäilemättä parhaat ja rea-
listisimmat simulaatiot, joita PC-
ympäristöön on odotettu jo
tovi. Hornet 3.0 onkin suora
käännös Macin Hornet-simulaa-
tiosta.

Kampanja purkista
Hornetin karu, mutta selkeä käyt-
töliittymä jakaa pelin neljään
kampanjaan. Näistä kaksi on har-
joituskampanjoita, toinen koulu-
tuslentoja ja toinen Yhdysvaltojen
laivaston Red Flag -taistelulento-
harjoituksia varten. Taistelukam-
panjoita on kaksi: Persianlahden
sota ja ainoastaan moninpelejä
varten tarkoitettu kampanja. Yk-
sinpelaajalle on siis ainoastaan
yksi todellinen kampanja, joka
tosin on erittäin vaikea.

Kampanjatehtävät on purkitet-
tu etukäteen. Hiukan satunnai-
A
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suutta niissä kuitenkin on, sillä
vihollishävittäjät eivät aina hyök-
kää samasta suunnasta. Tehtävis-
sä hyödynnetään monipuolisesti
Hornetin eri rooleja, tarjolla on
esimerkiksi pommitustehtäviä
syvälle vihollisalueelle tai tiukko-
ja ilmataisteluja vihollisen hävit-
täjiä vastaan.

Persianlahden kampanjassa
tarjotaan aina neljä vaihtoehtois-
ta tehtävää, joista voi valita mie-
leisensä. Kun tehtävä on suoritet-
tu, hakee kone seuraavat neljä
tehtävää ja niin edelleen. Kam-
panjan kesto on ainoastaan seit-
semän tehtävää, joten kokonais-
tehtäviä Persianlahden kampan-
jassa on vain 28 kappaletta (jos
harjoitustehtäviä ei lasketa). 

Pelin joutuu tavallaan pelaa-
maan läpi neljään kertaan, ennen
kuin kaikki mahdolliset tehtävät
on koluttu. Ehkä olisi ollut järke-
vämpää pidentää kampanjaa,
mutta vähentää valinnanvaraa.
Toivottavasti jatkossa julkaistaan
tehtävälevyke, tai hyvin suunni-
tellusta pelistä jää aivan liian pal-
jon potentiaalia käyttämättä. 

Ei turhia tekstuureja
Nykysimulaattorit tuntuvat vaa-
tivan HALin tasoista konetta su-
juvaan ruudunpäivitykseen. GSC
on lähestynyt ongelmaa uudelta
suunnalta. Se on hylännyt lasken-
tatehoa vaativat tekstuuripinnoi-
tukset ja lisensoinut WarBirdsin
nopean ja tarkan grafiikkarun-
gon. Näin pelistä voi nauttia su-

juvasti jopa 1024x768-tarkkuu-
della nopeahkolla Pentiumilla
(P166 riittää mainiosti). Hitaam-
malle koneelle on 640x480-gra-
fiikkatila, joka sekin on ulkonäöl-
tään täysin riittävä. Ruudunpäi-
vitysnopeus pysyy koneen no-
peuden mukaan valitulla tark-
kuudella reilusti yli 20 ruudun
sekuntivauhdissa, mikä on nyky-
peleissä melko harvinaista.

Vaikka grafiikka ei mässäile
tekstuureilla, se on silti varsin yk-
sityiskohtaista. Kaikki koneet
ovat erittäin aidon näköisiä ja
pieniinkin yksityiskohtiin on
kiinnitetty huomiota: esimerkiksi
A M A MA



Tukialustoiminta on yksi simulaatto-
rin hauskimpia osuuksia. Muutakin
liikennettä kannella riittää. 

Yksityiskohtiin
sekä maakoh-
teissa että len-
tokoneissa on
panostettu erit-
täin paljon.
Hornetin rullatessa epätasaisella

nurmikolla kone tärisee. 
Nopeasti päivittyvän grafiikan

ja WarBirdistä otetun katseenoh-
jauksen ansiosta ilmataistelussa
on helppo seurata vihollisen il-
ma-asentoa. Katse kääntyy nap-
pia painamalla haluttuun suun-
taan ja takaisin, kun nappi va-
pautetaan. Hyvän katseohjauksen
lisäksi Hornetissa on myös kel-
vollinen padlock-systeemi, jolla
pilotin silmät ”lukitaan” vihollis-
kohteeseen, jolloin vihollinen nä-
kyy koko ajan keskellä ruutua.
Haittapuolena koneen lentämi-
nen hankaloituu ja oman ilma-
asennon ymmärtäminen on vai-
keampaa. Itse en juuri padlockia
käyttänyt muuta kuin todetakse-
ni, että se on kelvollinen, joskaan
ei itseohjatun katseenohjauksen
veroinen.

Uusista simulaattoreista tutuis-
ta virtuaaliohjaamoista ja por-
taattomasti kääntyvistä kat-
seenohjauksista ei itse asiassa ole
kovin paljoa hyötyä ilmataistelus-
sa. Muista ilmataistelun ensim-
mäinen kultainen sääntö: lose
sight, lose the fight.

Nippelitaivas
Lentomallista ja avioniikasta
Hornet ei tingi. Hornetin tutkassa
on kymmenkunta erilaista maa-
ja ilmatutkamoodia, joiden nä-
pertelyyn ja ymmärtämiseen me-
nee useita tunteja. Tavanomaisten
tutkamoodien lisäksi mukana on
pari kolme aiemmin mallintama-
tonta moodia, joiden käyttämi-
nen on aluksi täyttä hepreaa. Pe-
rusasiat oppii helposti, mutta jos
tavanomaisen TWS-seuranta-
moodin ja STT-lukitusmoodin li-
säksi haluaa käyttää tutkaa mak-
simiteholla, joutuu ohjekirjaa se-
laamaan ahkerasti. Kuuleman
SINI PUNA KELTA MUS
mukaan GSC joutui jopa maksa-
maan korvauksia Hughesille oi-
keudenkäynnin välttämiseksi,
koska Hornet 3.0:n AN/APG-65-
tutkan mallinnus on liian lähellä
todellisuutta.

Asemallinnus on yhtä realisti-
nen ja monimutkainen kuin tut-
kakin. Hornet on rakennettu ai-
kana, jolloin pilotin työmäärän
vähentämiseen ei vielä panostet-
tu yhtä paljon kuin nykyään (ver-
taa iF-22). Siksi yhdenkin ”älyk-
kään” ohjuksen tähtäämiseen ja
laukaisuun saattaa kulua reilu
kymmenkunta sekuntia. Niinpä
lentokoneesta ei tule epärealistis-
ta joukkotuhoasetta, ja taktikoin-
nin merkitys kasvaa, koska yhdel-
lä ylilennolla ei millään pysty tu-
hoamaan koko viholliskohdetta.

Hornetissa on aseita moni-
puolinen valikoima. Back To
Baghdad aloitti lentosimulaatto-
rien ydinasevarustelun yhdellä
taktisella ydinpommilla, uusien
tulokkaiden pitää ilmeisesti pis-
tää paremmaksi. Niinpä Horne-
tiin saa asennettua peräti kaksi
taktista ydinasetta, jos ei jaksa
leikkiä laserohjattujen pommien
ja Maverickien kanssa. Ydinaseel-
la ei ole niin tarkkaa, vaikka
pommi ei osuisikaan aivan koh-
dalleen. Onneksi ydinasetta ei voi
valita kaikissa tehtävissä.

Perinteisten aseiden kannatta-
jille on tarjolla vapaasti putoavia
pommeja, infrapuna- ja laseroh-
jattuja pommeja, ohjuksia ja laa-
jalle alueelle levittyviä rypäle-
pommeja. Aseistuksen voi muo-
kata monipuolisesti tehtävän ja
oman mielen mukaan.
TA MASKI
Lentomal-
liltaan Hornet on
simulaattoreiden kär-
kipäätä. Sakkaukset ja korkeat
kohtauskulmat on mallinnettu
uskottavan tuntuisesti. Siksi tuki-
alukselle laskeutuminen on erit-
täin vaikeaa ja oikeastaan ensim-
mäistä kertaa todella realistisen
tuntuista. Syöksykierteet on jätet-
ty mallintamatta, koska oikea
Hornet ei avioniikkatietokonei-
den avustuksen vuoksi juuri jou-
du syöksykierteeseen. 

Vauriomallinnuskin on moni-
puolinen. Koneesta saattaa vau-
rioitua mikä tahansa paristakym-
menestä eri järjestelmästä. Esi-
merkiksi fly by wire -tietoko-
neohjausjärjestelmän vaurioitu-
minen tekee Hornetista todella
hankalan lentää.

Ei yksin maailmassa
Tehtävät on rakennettu siten, että
kampanjan myöhempien tehtä-
vien viholliset ovat taitavampia.
Vihollisista saa kovan vastuksen,
ja vaikeutta lisää myös se, että
avioniikka ei anna mitään epä-
realistisia vinkkejä vihollisten ai-
komuksista. Ohjukset ovat erit-
täin kuolettavia ja niiden etsintä
ja väistäminen onkin pelin yksi
ylivoimaisesti vaikeimpia tehtä-
viä. 

Omien siipimiesten käskytys
sujuu muutamalla yksinkertaisella
komennolla, ja vaikka siipimiehet
useimmiten tekevät mitä käske-
tään, näyttää maakohteiden
kimppuun käymisessä olevan hiu-
kan vaikeuksia. Siipimiesten lisäk-
si kommunikoidaan myös len-
nonjohdon, rullauksen, AWACS-
koneen ja tukialuksen laskeutu-
misupseerin kanssa. Vaikka kes-
kustelut ovat suppeita, on tämä
kaivattu lisä simulaatioihin. 

Sekä nousu- että laskeutumis-
luvat on saatava lennonjohdolta
realistiseen tapaan, sillä kentillä
on kiitettävästi muutakin liiken-
nettä. Luvatta lentoon lähtevä pi-
lotti saattaa törmätä takaa las-
kuun tulevaan koneeseen. 

Tosipiloteille
Hornetin suppea ohjekirja käsit-
telee ainoastaan avioniikan toi-
minnan. Se ei puutu lentokoulu-
tukseen tai asejärjestelmien te-
hokkaaseen käyttöön millään
lailla. Itse peliin on liitetty moni-
puolinen multimedia-koulutus-
ohjelma, jossa käydään läpi kaik-

ki lentokoneen järjestelmät
laajasti ja perusteellisesti.
Näin saadaan paikattua
ohjekirjan puutteet ja

tervetullutta vaihtelua monisata-
sivuisen opuksen sijaan. Liikku-
van kuvan ja äänen avulla järjes-
telmien käytön oppii paremmin
kuin kuivakkaa ohjekirjaa selaa-
malla.

F/A-18 Hornet 3.0 on mainio
simulaattori realismia kaipaavalle
virtuaalipilotille. Sunnuntailentä-
jille se ei sovi monimutkaisen
avioniikkansa ja vaikeusasteensa
vuoksi. Suurin ongelma on tehtä-
vien vähäinen määrä. Purkitetut
tehtävät käy aika nopeasti läpi,
vaikka ne ovatkin vaikeita. Lisäk-
si kertaalleen läpi pelattujen teh-
tävien uudelleen tahkoamisessa
ei juuri ole mieltä. Nämä puut-
teet pudottavat Hornetin huip-
pupisteiltä.

Toni Virta
Hyvää
● Realistinen lentomallinnus.
● Avioniikka.
● Tarkka ja nopea grafiikka.

Huonoa
● Liian vähän tehtäviä .
● Kampanjan pituus

ainoastaan seitsemän
tehtävää.

● Suppea ohjekirja.

Huippurealistinen Hornet-simulaatio,
joka kärsii tehtävien puutteesta.

86

Pelit ● 7/1997 3311



HAUKAN HAASTEHAUKAN HAASTE
F-16 Fighting Falcon
Digital Integration
Dos, Windows 95
Minimi: 486DX2/66, 16 Mt, hiiri,
2xCD-ROM
Suositus: P120, 32 Mt, 4xCD-ROM
Äänet: yleisimmät äänikortit (Dos),
Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 50 Mt
Moninpeli: modeemi tai nollakaapeli
(2 pelaajaa), IPX (ei testattu) 
(16 pelaajaa) 
Testattu: P200, 32 Mt, Dynamite
128, SB32 PnP, 6xCD-ROM
Falconin
avioniikka on
tehty mallik-
kaasti.
F
uturistisen F-22 Raptor- hä-
vittäjän innoittamaa muoti-
ilmiötä syvästi halveksuen
syöksyy taivaan sinestä jälki-

poltin villin haasteen kirkuen
vanhojen simupierujen Ainoa ja
Oikea petolintu. F-16 Fighting
Falcon, tai alan miesten suussa
Viper, ei ehkä ole Pentagonin vii-
meisintä rautaa, mutta kukapa
tosi virtuaalipilotti huolisikaan
simulaatiota koneesta, josta puo-
let on vielä levällään piirustus-
pöydällä?

F-16 on ihanteellinen mallin-
nettava monipuoliseen ja mielen-
kiintoiseen tietokonesimuun.
Tarpeen vaatiessa se kuskaa mii-
nanpolkijoiden mielipahaksi rau-
taa rajalle mitä moninaisimpien
pommien ja hilavitkuttimien
muodossa. Ja painolastin puut-
tuessa se on vertaansa vailla silk-
kana kaartotaistelukoneena. 

Digital Integration on lähtenyt
tavoittelemaan taivaita ja yrittää
tarjota parempaa kuin monet
edeltäjänsä. Mutta menneisyyden
varjo painaa Fighting Falconia
useammaltakin taholta. Koneesta
on jo tehty peli, joka ei ainoas-
taan ollut uraa uurtava esikuvan-
sa lentomallinnuksessa, vaan
myös loi sotilaslentosimulaatto-
reiden kampanjarakenteelle ja
ympäristön toimivuudelle mitta-
puun, johon joka ikistä vakavasti
otettavaa lentopeliä on tähän päi-
vään asti totuttu vertaamaan.

Toinen myllynkivi on Digital
Integrationin itsensä aikoinaan
Tornadossa luoma käyttöliitty-
mä. Sillä sai tehtyä äärimmäisen
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yksityiskohtaisia ja realistia lento-
suunnitelmia, ja se kelpasi hiu-
kan muunneltuna Kuninkaallisil-
le ilmavoimille tosikäyttöön. Nyt
systeemi on muutettu yksinker-
taisemmaksi ja ”helpommaksi”. 

Kuka mitä häh?
Lennettävää riittää niin Lähi-
idässä, Koreassa kuin Kyproksel-
lakin. Fighting Falcon tarjoaa pe-
laajalle varsinaisen kampanjape-
lin lisäksi kymmenisen yksittäistä
tehtävää jokaisella sotatoimialu-
eella ja lisäksi 20 harjoitustehtä-
vää, jotka ovat melko heppoisia
nykystandardeihin verrattuna.
Niissä käydään läpi kaikki len-
toonlähdöstä kaikkien aseiden
käyttöön, mutta lennonaikaista
opastusta ei ole lainkaan. Varsi-
nainen opettelu jää melko mini-
malistisen ohjekirjan ja pelaajan
entisen simulaattorikokemuksen
varaan.

Kampanjat ovat Falcon 3:n hy-
väksi havaitun mallin mukaan
”puolidynaamisia”, eli peli arpoo
lukuisista tehtävätyypeistä tilan-
teeseen sopivan, ja pelaajan me-
nestys vaikuttaa
sodan etenemiseen juuri sopivas-
ti. Eri tehtäviä on sekoitettu mu-
kavan monipuolisesti pommi-
iskuista ilmatukeen ja puh-
taasta ilmataistelusta
tiedusteluun.
Tehtävän on-
nistuminen
ratkaistaan pun-
nitsemalla tuhottujen vihollis-
kohteiden ja liittoutuneiden kär-
simien tappioiden suhteita niin-
kuin pitääkin. Mitään ehdotto-
man pakollisia ”mission objecti-
ve” -kohteita kuten EA:n US-sar-
jassa ei ole.

Simulaattorimaailmassa myös
tapahtuu jatkuvasti. Ympärillä
pörrää liittoutuneiden ja vihollis-
ten koneita ja maavoimia, joten
iänikuista tunnetta yksin maail-
maa vastaan taistelusta ei pitäisi
syntyä. Ei siis pitäisi. 

Fighting Falconissa maailman
tapahtumien hahmottaminen on
tarpeettoman vaikeaa. Käskynja-
ossa ei saa mitään tietoja siitä,
mitä muut liittoutuneiden joukot
ovat lennon aikana tekemässä, ja
mikä pahinta, omista siipimiehis-

täkin on melko mahdo-
ton saada tolkkua.
A

Korkeintaan neljän siipimiehen
käskytyskin rajoittuu neljään ko-
mentoon: ”hyökkää maalini
kimppuun/suojaa minua” (!),
”jatka lentosuunnitelman mu-
kaan” (?), ”palaa kotiin” tai ”seu-
raa minua”. Kyllähän nämäkin
juuri ja juuri riittäisivät, jos niitä
toteltaisiin, mutta useimmiten
epelit kuitenkin tuntuvat tekevän
mitä huvittaa. 

Tornadon mainion lentosuun-
nitelman laatijan rankasti karsi-
tulla versiolla ei voi tehdä oikeas-
taan mitään etukäteisohjeita sii-
pimiehille, saati toisille lentueille.
Navigointipisteiden lisäksi voi va-
lita vain epämääräisen ”attack
target” -reittipisteen. Toisin sano-
en siinä ei voi siipimiehille mää-
ritellä erikseen tiettyihin kohde-
tyyppeihin keskittymistä, kuten
A M A MA



Lentosuunnitelmien
tekeminen on yksin-
kertaistettu legen-
daarisesta Torna-
dosta.
”tuhoa ilmatorjunta”, ”tuhoa
panssareita”,  ”tuhoa pääkohde”,
”saata”, tai ”tuhoa ilmamaaleja”.
Kun lennonaikainen siipimiesten
käskytys ja radioliikenne on niin
askeettista kuin se on, onkin
yleensä aivan mahdotonta tietää
mitä siipimiehet ovat tekemässä,
saati sitten käskeä heitä tekemään
mitään järkeenkäypää. Falcon 3:n
kaltaisten räätälöityjen hyökkäys-
ten laatiminen omine SEAD-,
saatto- ja varsinaisine pommitus-
lentoineen on siis sula mahdotto-
muus.

Ah, avioniikkaa
Vaikka Fighting Falconin takti-
nen puoli ontuukin pahasti, tar-
joaa se pelkästään kuskin pukilta
katseltuna kiitettävät määrät nip-
peliherkkua. Simulaattorin esiku-
vana on ollut modernisoitu
Block 20 F-16A. Huolimatta siitä,
että se on ”vanhempi” kuin
Block 50/52 C -mallit, se sisältää
monia pikkuhienouksia, jotka on
varattu vasta vuosituhannen
vaihteessa ehkä käyttöön otetta-
vaan Block 60 -sarjaan. Kaksi vä-
rillistä monitoiminäyttöä, uusi
tutka, LANTIRN-navigointi/
maalinosoitusjärjestelmä ja mo-
net muut avioniikkaparannukset
tekevät koneesta

paikoin
”uudem-

pia” sisaruk-
siaan moni-

puolisemman
tappovehkeen.

Peliin on mallin-
nettu kunnioitet-

tava määrä eri
aseistusta, joka

toimii realis-
tisesti. Jos

vaikeus-
tasoa

ruu-
vaa

tiukem-
malle, omat ilma-
taisteluohjukset eivät ole ylite-
hokkaita, vihollisten puolestaan
riittävän kuolettavia. Laser-Ma-
verickit ja muut täsmäaseet luki-
taan kuten pitääkin, ja saattaapa
joissain tehtävissä olla maajouk-
kojakin tukena omine lasermaa-
linosoittimineen. Rypälepommit
tosiaan levittäytyvät futiskentän
kokoiseksi tulimereksi ja raketit
singahtelevat iloisesti. Tornadon
peruja on myös mahdollisuus
SINI PUNA KELTA MUS
loft-pommitukseen, jota ei ole
totuttu F-16-simuissa näkemään.

Tutkan toiminnot on rajattu
muutamaan yksinkertaistettuun
moodiin, mutta niihin on yhdis-
tetty kuitenkin lähes kaikki asei-
den toiminnan kannalta välttä-
mätön. Ainoa varsinainen puute
avioniikassa onkin LANTIRN-
järjestelmän Tornadon kaltainen
maastonmuotojen seuranta, mi-
kä olisi nopeita ja matalalta ta-
pahtuvia iskuja ajatellen sangen
tervetullut. Huhut kertovatkin,
että avioniikkaa päivitettäisiin
myöhemmin syksyllä iMAGICin
kautta julkaistavaan jenkkiversi-
oon (iF-16). Myös yksinkertainen
navigointiautopilotti loistaa pois-
saolollaan, vaikka koneen saakin
laskeutumaan automaattisesti.

No flight model
please, we're British
Perinteisen brittiläisen nippe-
liavioniikan lisäksi lentomalli on
suurimmaksi osaksi kohdallaan –
ja se EI suinkaan kuulu brit-
tisimujen perinteeseen. Energiaa
kuluu manöövereihin kuten pi-
tääkin, ja holtittomasti tikusta re-
pivä virtuaalipilotti huomaa hy-
vin pian killuvansa taivaalla kuin
kuumailmapallo, johon on kir-
jailtu mainosten sijaan hehtaarin
kokoinen maalitaulu. 

Koneen eri järjestelmistä voi
vahingoittua pitkälti toistakym-
mentä, joten vauriomallinnuk-
sesta ei keksi ensimmäistäkään
pahaa sanaa. Myös aselastin pai-
no todella tuntuu, ja on turha
kuvitella nykäisevänsä yhdeksän
G:n kurvia mahanalus rautaa
täynnä. Täydessä pommilastissa
Fighting Falcon jytistää kuin rai-
teilla, takkuisena kuin WarBird-
sin B-17. Ainoastaan noissa iän-
ikuisissa korkean kohtauskulman
sudenkuopissa olisi vielä paran-
tamisen varaa, sillä laskeutumiset
TA MASKI
ovat turhan kaukana todellisuu-
desta. 

Vapaasti panoroitavan vir-
tuaaliohjaamon lisäksi pelissä on
lähes pakolliset pikanäkymät ja
melko hyvä padlock-näkymä, jo-
ta voisi luonnehtia moderni-
soiduksi versioksi Falcon 3:n tä-
hän mennessä ylittämättömästä.
Ainoa miinus siinä onkin se, ettei
näkymä lukitu kohti tuleviin oh-
juksiin. Uhkavaroitusjärjestelmä
on muutenkin tehty hiukan tur-
han epämääräiseksi. Se kun rää-
käisee vain kerran kun vihol-
lisohjus laukaistaan, eikä suin-
kaan piipitä ja välky kuin joulu-
kuusi koko sen ajan kun vihollis-
koneen tai -ohjuksen maalinosoi-
tintutka ”maalaa” omaa konetta.
Niinpä onkin kiusallisen vaikeaa
tietää, onko persuuksiin hakeu-
tumassa vielä sata naulaa sirpale-
räjähdettä vai onko keppi men-
nyt jo menojaan ballistiikan puo-
lelle.

Vihollispilottien tekoälystä-
kään ei ole pahaa sanaa sanotta-
vana, jos vain uskaltautuu vään-
tämään vaikeustasoruuvin tar-
peeksi kireälle.  Toisaalta ilmassa
on vihulaisia todella paljon, ja
Fighting Falconin epämääräisen
siipimiesyhteistyön ansiosta tällä
tavoin saa turpiinsa alta aikayksi-
kön.

Rutiinilla ruuvattu
Jos jostain syystä viisi vuotta van-
hemmasta Tornadosta huonon-
netun tehtäväsuunnittelun ja ala-
arvoisen siipimieskommunikaa-
tion unohtaa, on Fighting Falcon
varsin mallikas F-16-simulaatio.
Ikävä kyllä tuo ”jos” on melko
olennainen tekijä ilmataiste-
lusimulaattorissa ja heikentää pe-
lin asemia ratkaisevasti. Vaikka
taistelutanner elääkin ympärillä
koko ajan, mitä iloa siitä on, jos
siitä ei saa mitään tolkkua eikä
omien joukkojen toimiin pysty
juuri vaikuttamaan?

Fighting Falcon kärsii myös
pikkuisen peribrittiläisen kuivak-
kaasta steriiliydestä. Jos se olisi
kuvataidetta, sitä voisi luonnehtia
käsityöläisen ammattitaidolla
tehdyksi käyttögrafiikaksi pikem-
minkin kuin hullun neron kuole-
mattomaksi taideteokseksi. Aivan
kuten tämän peliarvostelunkin
kuivakkuus, joka on melko pal-
jastava merkki siitä, ettei peli he-
rätä isommin tunteita puoleen
eikä toiseen. 

Pelin melko askeettiset näky-
mät vielä vaativat näyttävyyteen-
sä nähden aivan suhteettomat
määrät konetehoa. Testikone tu-
kehtui jo kauan ennen maksimi-
detaljiasetuksia, jotka eivät ne-
kään kovin hätkähdyttäviä ole.
Ihme kyllä, Dos- ja Win95-asen-
nukset olivat tällä kertaa aivan
yhtä hitaita, eikä lähes pakollista
3D-korttitukea ole luvassa.

Moninpelinä F-16 saattaakin
nousta uusiin ulottuvuuksiin,
kun imbesillit siipimiehet voi
unohtaa ja sen sijaan rymistellä
jopa kuudentoista kaverin kesken
verkossa. Valitettavasti tätä ei ole
toistaiseksi pystytty testaamaan,
eikä se sittenkään sisällä muuta
kuin toisiaan vastaan tappelemis-
ta. Modeemipelissä voi kumppa-
nin kanssa lentää purkitettuja
tehtäviä eri sotatoimialueilla.

Joona Vainio
Hyvää
● Tunnollinen avioniikka- ja

asemallinnus.
● Taistelutanner elää.
● Keskivertoa parempi

lentomalli.
● Kyproksen sota

epätavallisena lisäherkkuna.

Huonoa
● Siipimieskommunikaatio ja

tehtäväsuunnittelu eivät
toimi.

● Visuaalisesti aikaansa
jäljessä.

● Kohtuuttomat
laitevaatimukset: P200 ei riitä
sujuvaan pelaamiseen.

Brittiläisen kuivakka lentosimu,
jossa kaikki on periaatteessa
kohdallaan. Huono yhteistyö

siipimiesten kanssa ja vuorovaikutus
ympäristöön rampauttaa
kokonaisuuden ikävästi.
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Japaninherkkua
Super Puzzle
Fighter Turbo II
Capcom/Virgin
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 1 Mt
Moninpeli: sama kone, modeemi,
IPX-verrko (2 pelaajaa)
Testattu: P200, 16 Mt, Hercules
128, (Flash 3DFX,) SB16, 
4xCD-ROM
Puzzle Bobble
Kinesoft/Taito
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 0 kt
Moninpeli: sama kone, modeemi, 
IPX ja TCP/IP (2 pelaajaa)
Testattu: P200, 16 Mt, Hercules
128, (Flash 3DFX,) SB16, 
4xCD-ROM
J
apanilaiset ovat ihan oi-
keasti hulluina palikkape-
lien eli erilaisten Tetris- ja
Columns-versiointien pe-

rään. Ne menestyvät sekä kolik-
kopeleinä että kotikonei-

den ruokana. Puyo Puy-
on tuorein versio on yksi
Japanin tämän vuoden
suurista hiteistä. Viimei-
nen villitys on siirtää

menestyspelien sankarit puzzle-
pelien myyntivalteiksi.

Taiton Puzzle Bobble tuo van-
hat sankarimme Bubin ja Bobin
jälleen kerran seuraksemme. Ky-
seessä ei ole itse asiassa tuore peli,
vaan PC-versio muutaman vuo-
den takaisesta Super Nintendo -
hitistä. Sittemmin Puzzle Bobble
on saanut jo jatko-osankin, joka
on nimetty tietysti Puzzle Bobble
2:ksi. Yhdysvalloissa japanilaiset
pelit on tapana jostain kumman
syystä nimetä uudelleen, niinpä
siellä Puzzle Bobble 2:een törmää
Bust-A-Move-nimisenä.

Puzzle Bobblen idea on per-
soonallinen. Pelaaja sylkee palloja
alhaalta ylöspäin ja yrittää suun-
nata ne toisten jo ruudussa ole-
vien samanväristen pallojen
suuntaan. Kun kolme (tai useam-
pi) samanväristä palloa yhtyy, ne
poksahtavat pois ja niiden ala-
puolelle kiinnittyneet pallot pu-
toavat samalla alas peliä häiritse-
mästä. Perusidea on siis yksinker-
tainen mutta samalla nerokas
ja addiktiivinen.

Puzzle-pelissä päämääränä
on saada ruutu tyhjäksi, min-
kä jälkeen pelaaja pääsee
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etenemään seuraavan ken-
tän kimppuun. Toisessa peli-
vaihtoehdossa (Challenge)
palloja pursuaa ruudun ylä-
reunasta koko ajan lisää.
Niinpä ruutua ei voi saada tyh-
jäksi kuin korkeintaan ohikiitä-
väksi hetkeksi. Tämä niinsanottu
paniikkimoodi on parhaimmil-
laan todella addiktiivinen elämys.

Puzzle Bobblessa on mukana
luonnollisesti myös kaksinpeli.
Siinä onnistunut poksauttelu
ropsauttaa kaverin kiusaksi muu-
tamia ylimääräisiä palleroita,
mutta Super Puzzle Fighter Tur-
bo II:n kaverinkiusauskarkeloi-
hin ei kyllä ylletä. Siinä missä
Puzzle Bobble on erinomainen
yksinpeli, Super Puzzle Fighter
Turbo II on kiistatta vain ja aino-
astaan kaksinpeliksi suunniteltu
megalomaaninen palikannis-
kaanropsautusspektaakkeli.

Capcomin ohjelmoijat eivät il-
meisesti ole vielä aivan sinuja
PC:n kanssa. Jos erottelua tai vä-
rien määrää lisää piirunkaan ver-
ran, pelin kontrollit muuttuvat
tervaisiksi hidastuneen ruudun-
päivityksen takia. Palikkapelin
elinehto on nopea ja tarkka kont-
rolli, ja siihen ylletään ainoastaan
karkeimmalla erottelulla ja niu-
kimmilla väreillä. 

Toisaalta loistelias grafiikka ei
ole puzzlepelissä kaikkein tär-
keintä: tuskinpa kukaan pelasi
Tetristäkään sen visuaalisen an-
nin takia. Capcomin puolustuk-
seksi on myönnettävä, että kuva-
ruudun keskellä käy melkoinen
sähinä ja ähinä Ruyn ja Kenin
sun muiden mätkintäsankarei-
den pannessa parastaan pelita-
pahtumien mukaisesti. Puzzle
Bobble on grafiikaltaan vaatimat-
tomampi, mutta joka tapauksessa
siisti ja viimeistelty. Kinesoft on
toki ennenkin osannut kääntää
konsolipelit PC:lle (muun muas-
sa Earthworm Jimin).

Super Puzzle Fighter Turbo
II:n perusideana on koota sa-
manvärisiä jalokiviä ensin mah-
dollisimman iso kasauma ja sit-
ten poksauttaa ne atomeiksi (sa-
manvärisellä) poksautuskivellä.
Tämä tupsauttaa vastustajan
kentänpuoliskolle ryppään lasku-

rikiviä, jotka muuttuvat
ajan kanssa tavallisiksi jalo-
kiviksi. Laskurikivien eli-
minointi onnistuu ainoas-
taan eliminoimalla niiden
A

vierestä tavallinen jalo-
kivi(rypäs). 

Hysteeriseksi tunnelma äityy
siinä vaiheessa kun onnistuneella
ketjureaktiolla vastustajan puoli
romahtaa kerralla liki täyteen las-
kurikiviä. Hyvässä lykyssä avuksi
saattaa tulla timantinmuotoinen
sateenkaarikivi, jolla kaikki tie-
tynväriset jalokivet saa elimi-
noitua kertaheitolla. Tärkeää on
myös onnistunut puolustus: vi-
hollisen hillitöntä palikkahyök-
käystä vastaan voi nimittäin puo-
lustautua oikein ajoitetulla omal-
la jalokivipoksautuksella. Nero-
kasta.

Super Puzzle Fighter Turbo II
on kamalasta nimestään ja rujos-
ta toteutuksestaan huolimatta
hillitön kaksinpeli. Yksinpelinä se
ei ole aivan yhtä viihdyttävä.
Puzzle Bobblen ainoaksi ongelma
äityy oikeastaan se, että sen jatko-
osassa puzzle-peli on huomatta-
vasti mukaansatempaavampi. Sii-
nä eteneminen tapahtuu nimit-
täin muutaman kentän ryppäissä,
tässä kentät on ladottu tylsänpul-
leasti peräkkäin. Toisaalta paniik-
ki-moodi lohduttaa sopivasti, se
nimittäin puuttuu puolestaan
Puzzle Bobble 2:sta kokonaan!

JTurunen
Puzzle Bobble

Hyvää
● Persoonallinen idea.
● Selkeä, siisti toteutus.
● Paniikkimoodi mukana.

Huonoa
● Puzzle Bobble 2 osin parempi.
● Vain yksi biisi (arvosteluversio).

Super Puzzle
Fighter Turbo II

Hyvää
● Hillitön kaksinpeli.

Huonoa
● Lepsusti ohjelmoitu.

Palikkapelien harrastajille
harvinaista herkkua. Molemmat

lajityyppinsä kärkeä.
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Aleksanteri Aika Hyvä
The Great Battles
of Alexander
Interactive Magic
Dos, Windows 95
Minimi: 486DX/100, 16 Mt, 
2xCD-ROM, hiiri
Suositus: P100
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 46 Mt
Moninpeli: TCP/IP, modeemi
Testattu: P166, 32 Mt, SB16,
Hercules Dynamite 128, 6xCD-ROM
S
aanko tunkea pilumin ster-
numiinne? Osallistu Alek-
santeri Suuren idän kiertu-
eeseen ja näe Intia.

Great Battles of Alexander on
vuoropohjainen strategiapeli, jo-
ka sijoittuu vuosisadalle 300 eKr.
Pelissä astutaan sotapäällikkö
Aleksanteri Suuren sandaaleihin
ja toistetaan hänen läpikäymänsä
mittava sotaretki, joka todellisuu-
dessakin kesti vuosikymmeniä.

Alexander on rakenteeltaan
varsin tyypillinen strategiapeli.
Mitään mullistavia ideoita ei ole,
ja liikkumisen pohjana on tavan-
omaiseen tapaan heksaruudukko.
Pelirunko jakautuu joko yksit-
täisiin taisteluihin tai enintään
kymmenen taistelun mittaiseen
kampanjaan. Näiden taistelujen
SINI PUNA KELTA MUS

Koko tilanteen hahmottaminen on
helpompaa, kun karttaa zoomaa
ulos. Käytännössä tämä vaatii
1024x768-tarkkuuden.

Vuoropohjaisen systeemin ansiost
seuraa vieressä tyynen rauhallisen
telmä on selkeä, mutta kankea ja e
aikana yritetään valloittaa mah-
dollisimman monta kahdeksasta
provinssista.

Tietokone 
lyö takaisin
Alexanderissa on hyvin lautapeli-
mäinen tunnelma. Kaikki liikkeet
suoritetaan erittäin tiukan struk-
tuurin sisällä vuoropohjaisesti.
Systeemi on hyvin selkeä. Pelaa-
jan vuoron määrää pitkälti hänen
komentamiensa sotapäälliköiden
aloiteluku (initiative). Korkeim-
man luvun omaava sotapäällikkö
aloittaa, liikuttaa joukkojansa ja
lopuksi hyökkää. Taistelun jäl-
keen on seuraavaksi korkeimman
luvun omistajan vuoro. Tätä jat-
ketaan, kunnes kaikki sotapäälli-
köt ovat liikuttaneet joukkojaan
ja kierros päättyy. 

Tietokoneella voisi tehdä kehit-
tyneempiäkin pelisysteemejä. Nyt
pieni osa joukoista liikkuu ker-
rallaan, muut pällistelevät, seu-
raavat liikkuvat, loput pällistele-
vät ja niin edelleen. Sama koskee
myös taisteluja. Jos vihollinen
hyökkää omien joukkojen kimp-
puun, katselevat viereiset joukot
toimintaa tyynen rauhallisena
paririvissä sen sijaan, että auttai-
TA MASKI

a suuri osa joukoista
a taistelua. Järjes-
pärealistinen.

Alexanderissa liikutaan perinteiseen
tapaan heksaruudukolla. 
sivat kuonoon saavia kavereita.
Taistelu päättyy, kun ennalta

asetetut voittokriteerit täyttyvät.
Käytännössä tämä tarkoittaa sitä,
että noin kaksi kolmasosaa vihol-
lisista pitää tuhota.

Tietokone taktikoi uskottavan
tuntuisesti. Vaikeusasteen muok-
kaaminen ei näytä vaikuttavan it-
se koneen taktikointiin miten-
kään, mutta helpommalla vai-
keusasteella vihollisjoukkojen ta-
so on heikompi. Kone toimii var-
sin järkevästi ja käyttää hyväk-
seen huolimattoman pelaajan
virheet armotta. Alkupelin taiste-
lut ovat sen verran helppoja, että
tietokone on selvästi altavastaaja-
na. Siitä huolimatta se pistää
kampoihin kiitettävästi. Kun tie-
tokoneen joukot paranevat, vai-
keutuu taistelussa pärjääminen
huomattavasti.

Ulkoasu jättää
toivomisen varaa
Great Battles of Alexander mu-
kauttaa itsensä Windowsin näyt-
tötilaan, joten isommilla tark-
kuuksilla taistelukentästä näkyy
varsin laaja alue. Grafiikka on
tarkkaa ja siistiä, joskin ylikliini-
sen näköistä, ja hahmojen ani-
maatioon olisi voinut panostaa
enemmän. Nyt pelaaminen ei
tunnu todellisten joukkojen ko-
mentamiselta, koska kaikki hah-
mot näyttävät samanlaisilta ja
liikkuvat lähes identtisesti.
Taistelussa kaatuneille joukoille

on sentään varattu useampi eri-
lainen kuolinanimaatio. Erityi-
sesti hevosvaunumiesten animaa-
tio on tyylikäs kuolleen ajo-
miehen jäädessä vaunujen perään
roikkumaan hevosen paetessa
taistelusta.

Äänimaailma on grafiikan ta-
paan kliinisen yksinkertaista.
Miesten marssiminen ja taistelun
äänet ovat melko mitään-
sanomattomia, eivätkä ne luo
kummoista tunnelmaa peliin.

Asianharrastajille
Great Battles of Alexander on
hiukan yksitoikkoinen strate-
giapeli. Joukkoja on runsaasti,
mutta niiden käyttömahdollisuu-
det ovat kankeahkon vuorosys-
teemin vuoksi rajalliset. Taitava
taktikko palkitaan, sillä onnistu-
neen kampanjan läpivieminen
vaatii joukkojen ja niiden vah-
vuuksien ja heikkouksien tarkkaa
tuntemista. Joukkojen vahvuus
on toisarvoinen seikka, sillä hei-
kommatkin joukot voivat voittaa,
jos vastustaja toimii edes hiukan
huolimattomasti.

Peli kärsii genrelle tyypillisestä
tunnelmattomuudesta. Strate-
giapeleissäkin voisi alkaa kiinnit-
tää huomiota visuaalisuuteen. Jo-
ku voi tietysti olla sitä mieltä, et-
teivät moiset kuulu strategiape-
leihin, mutteivat monipuolisem-
pi animaatiot ja äänet pelejä ai-
nakaan huonontaisi, niin kauan
kuin niissä ei tule pääasia. 

Toni Virta 
Hyvää 
● Tarkka grafiikka.
● Haasteelliset taistelut.
● Monipuolinen ohjekirja.

Huonoa
● Hiukan yksitoikkoinen.
● Ylikliininen.

Raskaan sarjan strategiapeli, joka
palkitsee taitavan taktikon.
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Nipponin uhka
● ● Vanha panssarikenraali lasketaan lepoon Tyynenmeren syliin,
kun SSI:n menestyksekäs strategiapelisarja päättyy Pacific
Generaliin. Onko viimeinen veteraani kunniaksi isälleen?

Tukialusten laivueita räpelle-
Pacific General
SSI
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, hiiri, 
4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
äänikortit
Kiintolevy: 66 Mt
Moninpeli: TCP/IP, IPX, modeemi
(kaksi pelaajaa)
Testattu: P188, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128, 4xCD-ROM
tään erillisestä ikkunasta.
J
oulukuun 28. 1941 oli huono
päivä Yhdysvaltain laivas-
tolle. Japanilaiset tekivät
ilman mitään varoitusta

yllätyshyökkäyksen Pearl Har-
bouriin. Massiivisten syöksy- ja
torpedopommitusten jälkeen kol-
me taistelulaivaa lojui sataman
pohjassa, 18 laivaa oli saanut
osumia, yli 200 lentokonetta tu-
houtui ja 2400 amerikkalaista
kuoli. Jenkit oli yllätetty housut
kintuissa. Neljä vuotta myöhem-
min Yhdysvallat maksoi takaisin
korkojen kanssa pudottamalla
ydinpommit Hiroshimaan ja Na-
gasakiin, tappaen yli satatuhatta
siviiliä. Japani antautui ehdoitta.

Vanhan kenraalin
viimeinen taistelu
Pacific General on vuoropohjai-
nen strategiapeli Japanin ja liit-
toutuneiden kamppailusta Tyy-
nenmeren herruudesta. Ai-
kaisempien General-sarjan pelien
tapaan se korvaa tiukimman
realismin helpolla pelattavuudel-
la ja kauniilla ulkonäöllä. 

Pacific General on uusin ja vii-
meinen SSI:n General-peli. Sen
esi-isä, pari vuotta sitten ilmes-
tynyt SSI:n Panzer General oli
suuren luokan uranuurtaja: yh-
täkkiä strategiapelit eivät enää
olleetkaan rumia ja vaikeaselkoi-
sia hässäköitä, ja Panzer Genera-
lia myytiin kuin leipää. Systeemi
on vaihtelevalla menestyksellä
väännetty fantasiaan, scifiin ja
vielä kerran toiseen maailman-
sotaan. 

Valittavana on kaksi kampan-
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jaa, Japanin tai Yhdysvaltojen
vinkkelistä. Japani aloittaa so-
dan Kiinan valtauksella 1937 ja
jenkit vasta sodan käännekoh-
daksi muodostuneesta Midwayn
taistelusta vuonna 1942. Kam-
panjat eivät välttämättä seuraa
orjallisesti historiallisia tapahtu-
mia, vaikka molemmissa on mu-
kana lähes kaikki tärkeimmät
taistelut. Japanilaiset voivat Kii-
nan vallattuaan valita, hyökkää-
vätkö Pearl Harbouriin vai käy-
vätkö brittien kimppuun Burmas-
sa ja Intiassa, edeten aina Lähi-
idän öljykentille saakka. Voitolli-
sen kampanjan päätepiste on
maihinnousu Yhdysvaltojen länsi-
rannikolle ja lopulta eteneminen
sisämaahan, missä lopulta koh-
dataan itärannikon vallanneet
saksalaiset. Jenkeillä vastaavas-
ti on mahdollisuus lopettaa sota
ilman ydinaseita ja tehdä mai-
hinnousu Japanin kotisaarille.

Aikaisemmista sarjan peleistä
poiketen kampanjat eivät enää
vaadi joka ainoan pääkohteen
valtausta mahdollisimman no-
peasti. Vähempikin riittää ja ai-
karajat on tehty väljemmiksi.
Taisteluiden läpäisemisessä on
hieman vaihtelua muutenkin, esi-
merkiksi jenkit saattavat hävitä
taistelun, vaikka kaikki voittota-
voitteet on saavutettu, mikäli
tappiot ovat liian rajuja. Jenk-
kien sotainto kun on laantunut
aina, kun ruumissäkkejä on rah-
dattu kotiin liikaa. Japanilaiset
sen sijaan eivät hätkähdä tap-
pioista, mutta heidän on edettä-
vä nopeasti, sillä sodan loppua
kohti he jäävät jatkuvasti pa-
hemmin jälkeen resursseissa ja
tekniikassa.

Kahden kampanjan lisäksi mu-
kana on nippu yksittäisiä
skenaarioita, taistelugeneraatto-
ri ja mahdollisuus pelata kaksin-
peliä joko perinteisesti vuorotie-
dostoja lähetellen tai nopeatem-
poisemmin verkossa tai modee-
milla. 

Linjakkaita
uudistuksia
Alunperin tankkivetoiseen maa-
sotaan suunniteltu pelirunko tai-
puu yllättävän hyvin täysin eri-
laiseen merisotaan. Tyynenmeren
sodassa lentotukialukset sysäsi-
vät syrjään taistelulaivat taiste-
luiden keskipisteinä, eikä maaso-
dassa tankkeja käytetty juuri
lainkaan, vaan taistelut olivat
yleensä sekavaa ja veristä ke-
vyen jalkaväen lähikontaktia vii-
dakoissa. Ensimmäistä kertaa il-
maherruus oli avain sodan voit-
toon. Täysin onnistuneesti SSI ei
urakassa ole onnistunut, sillä tu-
kialusryhmien väliset taistelut
A

muistuttavat turhan usein ase-
masotaa, jossa ilmavoimat otta-
vat ensin massiivisesti yhteen,
kunnes toinen osapuoli menettää
hävittäjänsä ja saa päälleen tol-
kuttomasti syöksy- ja torpedo-
pommittajia. Samaten maatais-
teluissa voiton vie yleensä ilma-
herruuden omistava osapuoli.

Yrityksen puutteesta SSI:tä ei
kuitenkaan voi syyttää. Pacific
Generalissa on taatusti sarjan
tähän asti viimeistellyin pelisys-
teemi. Mukana on erikseen jokai-
nen sotaan osallistunut hävittä-
jää suurempi laiva ja niiden mer-
kitystä on korostettu tekemällä
niistä suhteellisen vaikeita tu-
hottavia. Risteilijät, taistelulai-
vat ja tukialukset saattavat kär-
siä kriittisiä osumia, jotka voivat
muun muassa vaurioittaa potku-
reita, moottoreita, hangaaria tai
yhteensä kymmentä eri kohtaa
laivassa. Jollei alus uppoa, se voi
yrittää korjata itseään merellä. 

Lentotukialuksissa on erikseen
mallinnettu hangaarit, joissa len-
tokoneita säilytetään ja huolle-
taan. Osan hävittäjäkoneista voi
määrätä puolustamaan tukialus-
ta, jolloin ne osaavat automaat-
tisesti hyökätä tukialusta lähes-
tyvien viholliskoneiden kimppuun
ja käydä ilman eri käskyä hake-
massa täydennyksiä tukialuksel-
ta. Maataisteluissa hyökkäävä
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osapuoli saa bonuksia, jos
hyökkäyskohteen ympärillä
on muitakin omia joukkoja.
Uutena ominaisuutena eri yk-
siköillä on eri tasoinen kyky
puolustaa itseään myös
hyökkäyksissä.

Perinteisten yksiköiden li-
säksi mukana on kosolti eri-
koisjoukkoja, esimerkiksi it-
semurhalentäjät, yöhävittä-

Taistelugeneraattorin mukana tulee
tietokanta lähes kaikkien toisessa
maailmansodassa mukana olleiden
maiden kalustosta, tosin karttoina
on käytettävä vain pelin mukana tu-
levia maastoja.

Yksiköiden hankinta on
muuttunut sekavaksi
nippeleiden hässäkäksi.
jät, sammakkomiehet ja sonarilla
varustetut laivat. Jotkut yksiköt
voivat saada erikoisominaisuuk-
sia vasta tekniikan kehityttyä
riittävästi sodan edetessä. Kaik-
kiaan erilaisia yksiköitä omine
hienouksineen on kihelmöivän
paljon. Kun sodan edetessä saa
käyttöönsä jatkuvasti hienompaa
kalustoa, mielenkiinto säilyy hy-
vin.

Suurin ja tervetullein paran-
nus on muutos joukkojen liikutte-
lussa. Aikaisemmissa sarjan pe-
leissä yhtä yksikköä voi liikuttaa
vain kerran vuorossa ja ampumi-
senkin piti tapahtua samassa yh-
teydessä liikkumisen kanssa. Nyt
yksikköä voi liikuttaa vain vähän,
liikuttaa sen jälkeen muita yksi-
köitä ja palata sen jälkeen mah-
dollisesti liikuttamaan tai ampu-
maan ensimmäisellä yksiköllä.
Tällä tavalla aselajeja voi käyt-
tää paljon järkevämmin yhteen ja
taistelu hoituu paljon entistä su-
juvammin. 

Ehjää ei 
kannata korjata
Pacificissa on edelleen mukana
Panzer Generalin paras oivallus:
ydinjoukot, jotka seuraavat ken-
raalin mukana läpi kampanjan, ja
taistelukohtaiset, tykinruokana
käytetyt tukijoukot. Taistelussa
menestyneet yksiköt keräsivät
kokemuspisteitä, jolloin sodan
karaisemat veteraanit olivat pal-
TA MASKI

Käyttöliittymää 
sempaa liikkumi
suoraan kartalla
ampumaan. Van
tanut tulla hiema
jon kovempia tappelijoita kuin
vihreät alokkaat. Systeemi toimii
edelleen pomminvarmasti: vete-
raaneistaan välittää ja ne yrit-
tää pitää hengissä viimeiseen as-
ti.

Kaikki muutokset eivät suin-
kaan ole positiivisia. Ennen niin
linjakas yksiköiden hankintaruu-
tu on nyt sekava nippeleiden ja
numeroiden hässäkkä, josta ei
pitkänkään katselun jälkeen tah-
do saada mitään tolkkua. Tär-
keät tiedot on piilotettu sekavien
ikoneiden taakse. Yhtä käsittä-
mätöntä on taistelujen välisen
tallennuksen poistaminen. Kan-
nattaa tallentaa taistelun viimei-
sellä vuorolla, sillä seuraava
mahdollisuus on vasta kun seu-
raavassa taistelussa yksiköt on
asetettu kartalle. Puute tuntuu
ehkä pieneltä, mutta monessa
taistelussa on erittäin ratkaise-
vaa miten joukkonsa alussa si-
joittelee. Aikaisemmin pelin pys-
tyi tallentamaan sijoitteluvai-
heessakin, enkä keksi mitään
järkevää syytä, miksi mahdolli-
suus piti ottaa pois.

En tiedä mitä pelitestaajat
ovat puuhanneet, mutta jostain
kumman syystä parissa taiste-
lussa ei ole tilaa sijoittaa kaikkia
yksiköitä edes kartalle. Esimer-
kiksi Burman valtauksessa lähes
koko laivasto pitää jättää ulko-
puolelle, koska karttaan ei ole
annettu yhtään sijoituspaikkaa
tarpeeksi syvään veteen. Muuta-
on ehostettu paremmin uutta dynaami-
sta tukevaksi. Nyt yksiköistä näkee
, pystyykö niillä vielä liikkumaan tai

hoin konstein taistelusta olisikin saat-
n turhan sekavaa.
man kartan väritkin olisi voinut
valita hieman viisaammin, nimit-
täin varsinkin jalkaväki maas-
toutuu viidakkoon niin hyvin, et-
tei niitä tahdo sieltä erottaa
lainkaan.

Hieno lopetus
Lipsahduksista huolimatta Paci-
fic General suorastaan huokuu
tekijöiden halua lopettaa sarja
tyylikkäästi. Jo pelkkä tausta-
musiikki ja vuorojen sekä taiste-
luiden välissä näytettävät kuvat
ja filminpätkät on tehty mainios-
ti ajan henkeen sopiviksi. Viilattu
käyttöliittymä sekä monet sään-
tömuutokset kertovat halusta
tarjota muutakin kuin Sitä Sa-
maa. Aivan Panzer Generalin
tiukkaan rytmiin ja hyvien oival-
lusten täyttämiin taisteluihin ei
ole päästy, mutta se voi myös
osittain selittyä sillä, että kaikki
on jo tavallaan niin tuttua. Jois-
sain taisteluissa on hieman
puurtamisen makua, varsinkaan
kun meritaistelua ei ole saatu
ihan sellaiseksi, kuin minä sen
kuvittelisin olevan. 

Mahdottoman mukaansa tem-
paavaa sotimista Pacific General
silti on. Se on yksi niistä harvois-
ta peleistä, joita on pakko pelata
vielä yksi vuoro, vaikka aurin-
gonnousuun on enää pari tuntia
aikaa. Pacific Generalia voi suo-
sitella varauksetta niille, jotka
innostuivat Panzer Generalista ja
joita sota Tyynellämerellä ylipää-
tään kiinnostaa.

Kaj Laaksonen
Hyvää
● Helppo oppia, notkea pelata.
● Tyylikäs musiikki.
● Hyviä parannuksia vanhaan

runkoon.
● Haarautuvat kampanjat.

Huonoa
● Systeemi ei oikein taivu

merisotaan.
● Kampanjassa ei voi tallentaa

skenaarioiden välissä.
● Jotkut skenaariot vaatisivat

viilausta.
● Sekava käyttöliittymä

taistelugeneraattorissa ja
yksiköiden hankinnassa.

Helposti opittava ja riippuvuutta
aiheuttava strategiapeli toisesta

maailmansodasta Tyynellämerellä.
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Elävien kuolleiden yö
Last Rites
Ocean
Dos
Versio: 1.01
Minimi: P75, 16 Mt, hiiri, 
2xCD-ROM
Äänet: Kaikki yleisimmät
Kiintolevy: 16 Mt
Moninpeli: IPX, modeemi,
nollakaapeli
Testattu: P120, 32 Mt, CLGD5434
1Mt, Sb32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM
Raketeilla saa nopeasti
hajoitettua väkijoukot.
K
ukaan ei tiedä, miksi
niin kävi, mutta eräänä
päivänä ruumiit heräsi-
vät eloon. Uudelleen-

syntyneet omaiset ja esi-isät eivät
juurikaan kunnioita jälkikasvu-
aan, vaan himoavat vain kahta
asiaa: raakaa ihmislihaa ja kallon-
puolikkaasta tarjottua aivohilloa.
Pian ihmiskunnasta on jäljellä
enää rippeet.

Aina on kuitenkin niitä, jotka
eivät anna periksi. Hallituksen
(sen, mitä ei ole syöty) lähettä-
män kommandoryhmän tehtävä-
nä on löytää kaaoksen aiheuttaja
ja poistaa se. Elävä kuollut +
7,62-millinen tai kaksi = ei-enää-
elävä kuollut.

Rites on henkiinherännyttä
zombieleffaa. Vihollinen on ab-
soluuttisen paha, yksilötasolla
avuton, typerä, ruma ja kaikin
puolin inhottava vastustaja, jon-
ka voima piilee lukumäärässä ja
itsesuojeluvaiston puutteessa.
Luojalle kiitos, nämäkään zombit
eivät hallitse liipasimesta vetämi-
sen jaloa taitoa. 

Peli on tehtäväpohjainen.
Alussa kerrotaan tehtävän tarkoi-
tus tyyliin ”aktivoi kaikki hilavit-
kuttimet.” Hilavitkuttimien paik-
kaa ei kerrota, eikä mukaan an-
neta edes karttaa. Haloo! Zom-
bitko ne kartat söivät? Liikepal-
jastin kertoo onneksi omien ja lä-
hialueen vihulaisten sijainnit sekä
muuta tärkeää infoa, kunnes pat-
terit loppuvat ja laite pimenee.
Lisäpattereita löytää sitten, kun
löytää.

Ritesissa on ideaa. Peli on ru-
ma ankanpoikanen, jonka luo-
taantyöntävän lapsellisen grafii-
kan alta paljastuu nautittava
ammuskelu. Kontrollit ovat
hyvin hallussa: hiirellä kään-
nellään päätä ja aset-
ta, näppikseltä liiku-
taan. Tuli on tarkkaa
ja liikkuminen luon-
tevaa. Eikä Ritesissa
ole yksin, vaan muu
ryhmä liikkuu rin-
nalla ja jakaa ruudin-
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savuista oikeutta oma-aloitteises-
ti. Tietokoneälyn ohjastamana
ryhmän muut miekkoset onnis-
tuvat usein eksymään, ja joskus
heitä täytyy vähän odotella, mut-
ta pelin tempoa tämä ei haittaa. 

Army of Darkness
Zombiarmeijat vastaavat oikeaa
asiaa. Laumoittain kädet ojossa
kohti hyökyviä, kelmeänvihreitä
kammotuksia – siis todellakin:
ulkonäöllisesti ö-tasoa – joiden
sanavarasto koostuu ”aivoja... li-
haa....” -murinoista. Kun kom-
mandot alkavat rivissä tulittaa lä-
hestyvää massaa, ei vastusta ole
sarjojen niittäessä zombeja maa-
han kuin heinää.

Eikä zombeja ole älyllä pilattu.
Olin nauraa itseni kipeäksi zom-
bien kiertäessä jonossa, pystypäin

pygminkorkuisen laatikon.
Siitä vain laatikon yli

sarjaa. Meno on
reipasta niin
kauan kun am-

muksia riit-
tää, ja pahin
v ihol l inen
onkin rajat-
tu ammus-
määrä. Pis-
toolista eivät
patit lopu,
mutta sillä räiskiminen on toivot-
toman hidasta, varsinkin kun pe-
lin edetessä vastaan alkaa kävellä
ylikestäviä kehoja.

Alussa aseistuksena on haulik-
ko, pistooli ja Uzi, mutta myö-
hemmin mukaan astuvat liekin-
heittimet, sinko, plasma-aseet ja
pahnan päällimmäisenä ydin-
kranaatteja laukova megatykki.
Lisälaitteita on pari, ja varsinkin
otsalamppu on tarpeen, sillä gra-
fiikka on todella tummaa.

Voimapoppia
Musiikki on nasevan rytmikästä
ja melodisesti kaunista audiotul-
vaa, joka vauhdittaa menoa aivan
uskomattomasti. Syntikkarevi-
tykset ovat perinteikästä, ja niitä
kuunnellessa palautuvat mieleen
eräät Huelsbeckin ja kumppanei-
den parhaat palat männävuosilta.
Harmi vain, että poppi ei soi
CD:ltä, vaan tuotetaan äänikor-
tilla jonkinmoisesta wavinpoika-
sesta. Kaislikossa suhisee, ja pa-
hasti.

Last Rites on vähän liian yksin-
kertainen jäädäkseen ikiklassi-
koksi tai edes päiväperhoseksi.
Peliä pelaa kuitenkin erittäin
mieluusti, ja eteneminen on
miellyttävän vapaata. Ei varovais-
ta kulmien taakse kurkistelua,
A

vaan tykit leimuten eteenpäin
rynnimistä.

Last Ritesissa tiivistyy oivalla
tavalla pelattavuus ja aivoton toi-
minta. Ihme juttu muuten: Sky-
Net on teknisesti paljon parempi
ja aivan yhtä pelattava, mutta
kaatuu tosityhmiin vihollisiin.
Last Ritesin zombit eivät nekään
älyllä loista, mutta koska ne ovat
zombeja, niiden tyhmyys ei hait-
taa. Samalla selittyy loogisesti,
miksi rakennuksissa lojuu aseita
käyttämättöminä. Parhaat oival-
lukset ovat yksinkertaisia.

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Musiikki.
● Yksinpelissäkin tiimi mukana.
● Pelattavuus.

Huonoa
● Turhaa harhailua on paljon.
● Ruma kuin mikä.
● Ei SVGA-tilaa.

Harmittavan ruma, mutta pelattava
ammuskelu, jossa on sekä

tunnelmaa että ideaa.
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Päätöntä menoa
Blood
Monolith/Eidos Interactive
Versio: 1.02
Dos, Windows 95
Minimi: P75, 16 Mt
Äänet: Sound Blaster (kaikki mallit),
GUS, PAS, SoundScape, 
Soundman 16 
Kiintolevy: 70 Mt
Moninpeli: 2–8 pelaajaa, IPX,
nollakaapeli, modeemi
Muuta: Animaatiot näkyvät vain
Win95:n alaisuudessa.
Info: www.blood.com/
Testattu: P120, 32 Mt, CLGD5434
1Mt, Sb32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM
INI PUNA KELTA MUS
D
oom-kloonien ongelmista
suurin on samaan kaa-
vaan jämähtäminen. Mi-
tään uutta ei ole nähty ai-

koihin, vain graafisia parannuk-
sia ja muuta toisarvoista. Myös
Blood on vakiokamaa. 

Pelaaja on elävä kuollut, Tcher-
nobog-nimisen demonin kulttiin
liittynyt villin lännen pyssysan-
kari, joka on jotenkin onnistunut
suututtamaan paholaispomonsa.
Miten, sitä ei tiedä kukaan. San-
kari ei ole rikoksineen yksin:
kaksi ystävää ja yksi rakastettu
ovat myös joutuneet sarvipään
epäsuosioon.

Pelin alussa epäkuollut sankari
kömpii ulos arkusta talikko kä-
dessään, ja vastassa on kaikki,
mitä isolla T:llä on tarjota. Peli on
jaettu episodeihin, jotka voi pela-
ta haluamassaan järjestyksessä.
Tarkoitus olisi etsiä kanssatuo-
mitut kaverit ja matkata pääpi-
run pesäpaikkaan tekemään pa-
hiksesta selvää. Aina välillä ote-
taan mittaa loppuhirviöstä, ja
kaksipäinen Cerberos, lentävä
gargoyle ja ylensyönyt hämähäk-
ki tulevat tutuksi ennen kuin
kaikki on ohi.

Grafiikat, kartat ja äänet on
toki muutettu ja aseita uudistet-
tu, mutta muuten innovaatio on
ollut lomilla. Blood on tekemällä
tehtyä pahaa verijuhlaa. Jos pik-
seliruumiissa on viisi litraa elon-
nestettä, Bloodissa sillä maala-
taan seinät ja lattia. 

Jäähyväiset käsille
Talikko korvautuu nopeasti pis-
toolilla, kivääreillä, dynamiitilla
ja miinoilla. Liekinheittimellä saa
syväruskistettua vihulaiset no-
peasti, teslakanuunan sähkö-
shokki irrottaa vaikut korvista ja
lihat luista. Harvinaisempi ase on
spraypullo, jota voi käyttää joko
miniatyyriliekinheittimenä tai
Molotovin cocktailina. Voo-
doonukke ja taikasauva ovatkin
sitten vähemmän kiinnostavaa
kalustoa. 

Dynamiittipötkö onkin sitten se
pelastava pointti. Sen voi syty-
tettyään vaikkapa heittää seinän
kautta kulman taakse, ja tuurilla
kulman takaa lentää jysäyksen
saattelemana mytty seinään.
Splat! Isoon, tyhjän näköiseen
halliin astuessaan voi olla varma,
että joka katveessa ja pilarin ta-
TA MASKI
kana on äijä konekiväärin kanssa
väijymässä. Dynyä vain oven-
suusta sisään, ja jo harvenee
kulttilaislauma. Eläköön Alfred
Nobel!

Dynamiittinippuja saa myös
radiolähetinsytyttimellä varus-
tettuna sekä liiketunnistimen ke-
ra. Jos kupsahtaa sytytetty dy-
namiitti kädessään, saa hyvällä
onnella vielä maassa maatessaan
nähdä räjähdyksen vievän mur-
hamiehen mennessään.

Erilaisia suojia on lukuisia, mi-
kä on hyvä juttu, koska kalma-
kallen luodinkestävyys on surkea.
Suojistakaan ei tuntunut olevan
liiemmin iloa, ja bonusesineenä
löytyvää yönäköä en varsinaises-
ti kaivannut koskaan, mutta ken-
guruloikan tarjoavat hyppyken-
gät ja ruumiin paikkaava lääkä-
rinlaukku helpottivat menoa.
Sokkeloihin on piilotettu kiitettä-
vä määrä salalokeroita ja tava-
raa, joten kaikkea kannattaa ko-
keilla. En löytänyt puoliakaan pii-
loaarteista, mutta en kylläkään
harrastanut duumilaakson va-
kioleikkiä, seinänvierusta pitkin
juoksemista välilyöntiä hakaten.

Gore-laskuri hyppää iloisesti
hyvän maun rajan yli. Kun lä-
hietäisyydeltä laskee tuplapiipul-
lisen hauleja zombin kehoon, äijä
lentää metreittäin taaksepäin ja
hyvällä tuurilla pää saman ver-
ran ylöspäin. Maassa makaavat
raadot eivät nekään lähde hel-
posti, vaan väpättävät jalkojaan
ja emuloivat suihkulähteitä kelpo
tovin. Eri tavoin pahoinpideltyjä
raatoja ja ruumiinosia lojuu
kaikkialla okkultistisin merkein
koristelluissa käytävissä ja hal-
leissa. Irtopäillä voi myös pelata
jalkapalloa, mikä huvitti hetken.

Pahan pauloissa
Moninpelivaihtoehtoja on kaksi.
Bloodbath-tilassa ihmispelaajat
listivät toisiaan, yhteistyö-ja
avunanto -tilassa köyhän miehen
Malebolgiaa kuritetaan yhtenä
joukkona. Kuluttamalla levytilaa
animaatioihin pelin saa toimi-
maan myös ilman CD:tä.

Blood käyttää vanhaa tuttua
build-engineä. Monolithin webbi-
sivulta saakin imuroitua apuoh-
jelman, jolla Duken ja Shadow
Warriorin kentät kääntyvät bloo-
dimoodiin. Versiossa 1.0 oli vielä
joitain, lähinnä moninpeliin liitty-
viä bugeja, versio 1.02 paikkaa ti-
lannetta. Yksinpelaajalle päivitys
ei tarjoa mitään dramaattista.

Pelasin Bloodia 320x200 pis-
teen VGA-tilassa, koska 320x400-
tila ei jostain syystä toiminut, ja
640x480 oli yllättävän hidas ja
legoinen. Tarkemmin ottaen, pelin
aikana ei juurikaan huomannut,
oliko SVGA päällä, muusta kuin
nykimisestä. 800x600 olikin sit-
ten ihan liikaa. Ihme juttu, sillä
kyllä aiemmat build-pelit ovat
pyörineet ihan pehmeästi
SVGA:ssakin. 

Efektit kautta linjan ovat
maukkaita, eikä musiikkia liiem-
min ole, jos ei ambient-huminoita
ja munkkien jammailuja sellaisik-
si lasketa.

Peli on liian vaikea, ja vaikeus-
taso vaeltaa omituisesti. Episo-
dien välissä on pitkiäkin nauret-
tavan helppoja osuuksia, ja sitten
yhtäkkiä tie nousee pitkäksi ai-
kaa pystyyn. Kiusaus huijaami-
seen on suuri, mutta cheatit vie-
vät hommasta maun. Kumppa-
nukset save&load tulivat hyvin
tutuiksi, ja tämä helpoimmalla
vaikeustasolla. Kokeilin myös tosi
hurjien jannujen vaikeustasoja.
Lyhyeksi jäi se kokeilu.

Bloodin pahin ongelma on, että
se näyttää ja tuntuu niin moneen
kertaan koetulta. Pelissä on kiel-
tämättä magnetismia, mutta kun
on yhden episodin vääntänyt läpi,
mikä vie päivän-pari, on nähnyt
kaiken.

Ja koska herkkänahkaisia liik-
kuu keskuudessamme, muista-
kaa: vaikka punainen väri onkin
vain punaista väriä, viholliset
pikselöitynyttä fiktiota ja ”paha”
meininki myyntikikka, peliä ei
välttämättä kannata esitellä
telttakokouksissa käyvälle perin-
tötädille.

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Dynamiitti.
● Irtopääfutis. 
● Äänet.

Huonoa
● Vaikea.
● Liian tuttu.
● Kartta pilattu rumalla, isolla

äijäspritellä.

Tavanomainen Duumailu. Kyllä tämä
Redneckin hakkaa.
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Kapteeni voi itse ohjata venettä tällaiselta näytöltä tai
tyytyä antamaan miehistölle vain kurssin ja syvyyden.
688(i) Hunter/Killer
Jane's Combat
Simulations/Electronic Arts
Windows 95
Versio: 1.00
Minimi: P90, 16 Mt, hiiri, 
4xCD-ROM
Suositus: P166, 6xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat 
Kiintolevy: 12–100 Mt
Moninpeli: IPX ja TCP/IP-verkot,
modeemi, nollakaapeli, 2–8 pelaajaa
Testattu: P188, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128, 4xCD-ROM
Eri järjestelmiltä saadut kontak-
tit yhdistetään TMA:lle (Target
Motion Analysis), jossa niistä
koitetaan rakentaa mahdollisim-
man hyvä arvio kohteen sijain-
nista, kurssista ja nopeudesta.

Realismista on onneksi tingitty sen
verran, että aseita voi seurata ul-
konäkymistä.
S
itten Red Storm Risingin ei
kunnon ydinsukellus-
venesimulaattoreita ole
tehty, muutamasta puoli-

villaisesta yrittäjästä huolimatta.
688(i) Hunter/Killer korjaa puut-
teen kerralla, ja Clancynsä luke-
neet pikkukipparit pääsevät vih-
doinkin tositoimiin.

Sukellusveneellä sotiminen voi
olla hidastempoista ja tarkkaa
puuhaa, mutta tylsää se ei ole.
Jenkkien modernein sukellusve-
ne, 688(i) pystyy ADCAP-torpe-
doillaan, SLMM-miinoillaan,
Harpoon-ohjuksillaan ja tarvitta-
essa ydinkärjillä varustetuilla To-
mahawk-risteilyohjuksillaan tu-
hoamaan maa- ja merikohteet,
minkä tahansa, missä tahansa ja
milloin tahansa.

Vähän mutta hyvää
688(i) on yllättävän monipuoli-
nen. Toisten sukellusveneiden
jahtaamista on itse asiassa vähän,
tilalla on maakohteiden tuhoa-
mista risteilyohjuksilla, saattoteh-
täviä, miinojen kylvämistä, pin-
ta-alusten tuhoamista, tieduste-
lua, pelastustoimintaa ja laivas-
ton SEAL-erikoisjoukkojen kus-
kaamista. Toki kaikissa tehtävissä
on mukana vihollisia, joten tais-
telemaan pääsee varmasti. Mo-
nissa tehtävissä tosin kaikkia
muita vihollisia paitsi itse koh-
detta pitäisi välttää, ja ympäröivä
meri on useimmiten täynnä sivii-
lialuksia, joiden tuhoaminen tie-
tää rankkaa kurinpalautusta.

688(i):n neljä kampanjaa si-
4400 Pelit ● 7/1997
joittuvat Kuubaan, entisen Neu-
vostoliiton vesille, Kaukoitään ja
Välimerelle. Erinomaisesti suun-
niteltuja kampanjatehtäviä ei ole
tarpeeksi: yhteensä niitä on vain
naurettavat viisitoista. Kampan-
joissa ole mitään dynamiikkaa.
Edellinen tehtävä ei siis vaikuta
seuraaviin, lukuunottamatta
omien aseiden määrän ja sukel-
lusveneen saamien vaurioiden
siirtymisenä.

Yksittäisiäkin tehtäviä on vain
yksitoista, plus seitsemän harjoi-
tusta. Toisaalta, yhdessä illassa
ehtii pelaamaan korkeintaan kak-
si tehtävää, ja sekin vaatii tunti-
kaupalla kestävän session, ajan
nopeutus kun ei ole riittävän
vauhdikas. Onneksi mukana tu-
lee yksinkertainen tehtäväeditori,
jota aktiiviset pelaajat ovat ehti-
neet jo hyödyntämään. Tehtäväe-
ditorissa on topografiset kartat
koko maapallon alueelta, siitä
vain tekemään sukellusvenesotaa
Suomen aluevesille.

Usein unohdettu, erittäin tär-
keä käskynjako ja tehtävien jälki-
puinti on nekin tehty kunnolla.
Tehtävän jälkeen saa seikkaperäi-
sen raportin siitä, mitä kukin
osapuoli teki milloinkin sekun-
nin tarkkuudella, ja onnistuneen
tehtävän jälkeen voi kartalta kat-
soa missä kaikki itse asiassa olivat
ja miten eri alukset liikkuivat.

Silmiä eivät ruudun näkymät
juuri hivele, tarjolla on pääasiassa
erilaisia mittareita. Ulkonäky-
mästä voi tarkkailla aseiden toi-
mintaa ja nauttia vellovassa me-
ressä kauniisti keinuvista laivois-
ta. Kohteen viimeiset hetket on
tehty tavallista huolellisemmin.
Laivat tärähtävät hienosti haa-
voittavista osumista, kallistuvat
majesteettisesti kuollessaan tai
pahimmillaan halkeavat kahtia.

Mies ja ääni
Sukellusvenesodassa ääni on
kaikkein tärkein elementti, eikä
sitä onneksi ole 688(i):ssa unoh-
dettu. Äänen eri ominaisuuksia
analysoi nivaska vehkeitä. On
passiivinen ja aktiivinen sonar,
kohteen potkuriäänten kuuntelu,
kohteen äänijäljen vertailu tun-
nettuihin äänijälkiin sekä viholli-
sen aktiivisen sonarin paikannin.
Tärkein, eli passiivinen sonar on
uskottavan tuntuinen ”vesipu-
tous”, joka kuvaa graafisesti ääntä
eri aikajanoilla.

Kohteen paikantimeen syöte-
tään tietoa eri havaintojärjestel-
miltä. Idea on muodostaa mah-
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dollisimman hyvä arvaus kohteen
sijainnista, kurssista, etäisyydestä
ja suunnasta vertailemalla erilai-
sia kohteesta saatuja havaintoja ja
tekemällä niistä graafinen esitys,
ja kun se on riittävän täydellinen,
syötetään tiedot asejärjestelmiin.

Sonarin, tulenjohdon sekä var-
sinkin kohteen paikantimen
käyttö vaatii julmetusti kärsivälli-
syyttä ja opettelua. Kaikki kolme
voi antaa miehistön hoidettavik-
si, mutta silloin mielenkiintoisin
ja palkitsevin osa pelistä jää koke-
matta. Epärealistinen kyky seura-
ta aseiden kulkua ulkopuolelta
on sekin erinomainen lisä, koska
havainnot ovat aina enemmän tai
vähemmän arvauksia, jolloin vas-
ta aseen lähestyessä kohdetta saa
varmuuden siitä, kuinka hyvin
arvaus onnistui.

Erilaisten alusten päästämät
äänet oppii tunnistamaan, kuten
myös valaiden laulun ja muut
luontoäänet. Oma miehistö antaa
raportteja selkeästi puheena –
paitsi torpedo-osuman jälkeen,
kun miehet parkuvat kauhuis-
saan.

Muuten niin tiukkaan realis-
miin on päässyt myyntiversiossa
pari lapsusta. Torpedoiden la-
tausajat ovat aivan liian nopeita
ja oma sukellusvene pystyy kään-
tymään aivan liian hätäisesti.
Molemmat ongelmat on onneksi
korjattu myöhemmin ilmesty-
neessä ”realismipäivityksessä”.

Vaikka tehtäviä on vähän,
688(i) Hunter/Killer on ainoa to-
della realistinen moderni sukel-
lusvenesimulaattori. Ja lisäksi hy-
vä peli. Joka nassen peli 688(i) ei
ole, vain kaikkein kärsivällisim-
pien ja muutenkin merisodasta
innostuneiden herkkua. 

Kaj Laaksonen
Hyvää
● Tinkimätöntä realismia.
● Mielenkiintoiset ja

monipuoliset tehtävät.
● Tehtäväeditori.
● Aidoilta kuulostavat äänet.

Huonoa
● Liian vähän tehtäviä.
● Suppeat ja lineaariset

kampanjat.
● Pöljät viholliset.

Äärimmäisen realistinen simulaatio
modernista sukellusvenesodasta.
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Syvyyden saalistaja
LLiibbyyaann  rraannnniikkkkoo,,  kkeelllloo  00660000.. 688(i)-luokan sukellusvene
Cheyenne on juuri saanut käskyn siirtyä laukaisuval-
miuteen. Se on osa iskujoukkoa, jonka tehtävänä on tu-
hota kemikaalisia aseita valmistava tuotantolaitos.
Rannikkoa partioivat Libyan laivaston alukset, mutta
maailman hiljaisinta ja tappavinta sukellusvenettä ei
pysäytetä helpolla.

Ensimmäinen kontakti
KKeelllloo  00660033.. Radioviesti päämajasta on juuri ilmoittanut
kohteen ja sitä puolustavien IT-ohjuspattereiden sijain-
nit. Tomahawk-risteilyohjukset laukaistaan kello
00880000––00881155,,  2277  mmeerriimmaaiilliinn  ppäääässssää  nnyykkyyiisseessttää  ssiijjaaiinnnniissttaa..
Alueella partioi libyalaisia fregatteja ja yksi sukellusve-
ne. 
Syvyys on 6 000 jalkaa, eri lämpöisiä vesimassoja erot-
tava harppauskerros on 270 jalan syvyydessä. Lasken
perässä hinattavan kuuntelukaapelin, nousen pe-
riskooppisyvyyteen ja nostan radio- ja tutkapeilausan-
tennit ylös.
00660044..  Ping! Vihollisen aktiivinen sonar osuu Cheyenneen
taajuudella 7 000 Hz ja suoraan etelästä. Taajuus viit-
taa venäläisvalmisteiseen fregattiin. Passiivinen sonar
saa kontaktin samasta suunnasta, ja äänijälkiä vertaa-
malla kohde paljastuu Foxtrot-luokan diesel-käyttöi-
seksi sukellusveneeksi. Antennit löytävät etelästä kaksi
Grisha-fregattia ja yhden Krivak-luokan fregatin sekä
Foxtrotin, joka jostain syystä kulkee pinnalla. Nyt tie-
dossa on alusten suunta ja tyyppi, vielä pitäisi tietää
etäisyys ja nopeus.
00660055..  Luokittelen sonar-kontaktin nopeuden tutkimalla
sen potkuriääniä ja vertaamalla tunnettuihin potkurei-
den pyörimisnopeuksiin. Foxtrotin nopeus on 9 solmua.
Siirrän tiedon tulenjohdolle, joka voi käyttää sitä
Foxtrotin kurssin paikantamiseen. Lukitsen antenneilla
havaitut alukset seurantaan ja yhdistän Foxtrotista
saadut antenni- ja sonar-havainnot yhdeksi kontaktik-
si. Lasken antennit, otan uudeksi syvyydeksi 300 jalkaa
ja suuntaan kurssin kohti etelää.
00661155..  Foxtrotin kurssi ja etäisyys eivät tahdo selvitä,
koska sen äänet sekoittuvat samalla suunnalla olevien
alusten meteliin. Muutan kurssia ja tulen matalammal-
le, jotta saan Foxtrotista paremman suuntiman.

Sotatoimet alkavat
00662266..  Torpedo vedessä! Nostan vauhdin maksimiin ja ti-
putan häirintälaitteen matalalle. Nousen harppausker-
roksen yläpuolelle ja muutan kurssin torpedoon näh-
den suoraan kulmaan. Ammun pikalaukauksella oman
torpedon suoraan kohti vihollisen oletettua suuntaa.
00662288  Torpedo aloittaa aktiivisen seurannan ja sen so-
nar kaiuttaa yhä tiuhempaan: se siis lähestyy nopeasti.
Korjaan suuntaa, tiputan uuden häirintälaitteen syvälle
ja nousen itse matalalle.
00663300  Vihollistorpedo ei enää pingaa. Odotan, ja se rä-
jähtää häirintälaitteeseen. Tiputan nopeuden minimiin
ja otan suunnan takaisin kohti etelää. 
Parin minuutin odottelun jälkeen myös oma torpedoni
räjähtää ja Foxtrotin kontakti katoaa sonarilta. Frega-
tit aloittaessa aktiivisen etsinnän niiden sonarit pitävät
hirveää meteliä. Fregattien sijainti etelässä varmistuu.

Jahti jatkuu
00771122..  Uusi kontakti sonarilla suunnassa 134. Äänijälki
sopii Krivak-luokan fregattiin. Määrittelen nopeuden 26
solmuksi. Kavereilla näyttää olevan kiire.
00774455  Krivakin kurssi, nopeus ja sijainti vaikuttavat koh-
talaisen varmoilta. Ammun torpedon kohti oletettua si-
jaintia.
00775500..  Torpedo räjähtää. Muutaman minuutin päästä
räjähdysten jälkeen kuuluu voimakasta metallin rutinaa
kun Krivakin runko murskautuu paineen alla, halkeaa
kahteen osaan ja sen äänijälki katoaa sonarilta.
00775522..  Kahdeksan minuuttia aikaa siirtyä Tomahawkien
laukaisualueelle: hiipiminen pitää unohtaa. Täysi vauhti
eteenpäin! Siirtymisen aikana valmistan Tomahawkit
laukaisua varten ja määrittelen niiden reitit niin, ettei-
vät ne lennä tunnettujen ilmatorjuntapattereiden lä-
heltä.
00880055..  Pystysuunnassa olevista putkista ammuttavan
Tomahawkin laukaisu vaatii korkeintaan 5 solmun no-
peuden ja 50 jalan syvyyden. Molemmat ovat kohdal-
laan. Nostan radiomaston ja saan käskyn tuhota lisäksi
yhden IT-ohjuspatterin. Avaan Tomahawkien laukaisu-
putket, tasaan paineet ja laukaisen kolme Tomahawkia
kohti kemikaalitehdasta ja neljä kohti ohjuspatteria.
00883388..  Ohjuspatteri ehtii tuhoata kolme Tomahawkia,
mutta viimeinen pääsee perille ja tuhoaa patterin. Lo-
put kolme Tomahawkia pääsevät kemikaalitehtaan luo
ilman häirintää. Tehdas räjähtää tuhannen päreiksi.
00884455..  Metelöintini on taatusti herättänyt huomiota.
Pelko osoittautuu todeksi, kun toinen jäljellä olevista
Grisha-fregateista alkaa pingata ankarasti. Toinen
Grisha on ilmeisesti antanut periksi, koska sitä ei näy
missään. Vastaan samalla mitalla käynnistämällä tut-
kani, jolloin saan välittömästi tietooni Grishan suunnan
ja etäisyyden. Määrittelen Grishan kohteeksi kahdelle
merimaalien tuhoamiseen tarkoitetulle Harpoon-oh-
jukselle ja ammun ne. Vain pari metriä meren pinnan
yläpuolella kiitävät Harpoonit löytävät kohteensa, joka
katoaa tulimereen. 
Kemikaalitehtaan loimutessa Cheyenne jättää alueen.
Gaddafi ei vähään aikaan kaasuta ketään.
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Kuulapää turisee
Atomic Bomberman
Hudson/Interplay
Windows 95
Versio: 1.0
Minimi: P90, 16 Mt, 2xCD-ROM
Suositus: P133, 32 Mt, padi tai
joystick
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 40–520 Mt
Moninpeli: samalla koneella (6
pelaajaa), modeemi, sarjakaapeli, 
IPX (10 pelaajaa)
Testattu: P200, 16 Mt, Hercules
128, (Flash 3DFX,) SB16, 
4xCD-ROM
Alla malliksi se aito ja alkuperäinen
PC Enginen Bomberman.
E
nsimmäinen Bomberman-
pommittelu ilmestyi 8-bitti-
selle Nintendolle kymmen-
kunta vuotta sitten. Se ei

vielä valloittanut maailmaa, sillä
moninpeli puuttui kokonaan.
Vasta PC Engine -versio pamautti
pankin päreiksi: viisi pommitta-
jaa pääsi samanaikaisesti areenal-
le ja Bomberman-hysteria alkoi.
Atomic Bomberman päivittää
pelin Windows 95:lle.

Yhteensä Bomberman-pelejä
on ehtinyt ilmestyä reilut pari-
kymmentä versiota eri peliko-
neille. Tietokoneetkaan eivät ole
jääneet kokonaan ilman pommi-
huumaa. Valitettavasti ainakin
Amiga-versio (Dynablasters) oli
aivan liian hidas, jotta siitä olisi
nauttinut täysin siemauksin, ja
Bomberman-fanaatikot joutuivat
turvautumaan konsoleihin.

Yksinkertainen kau-
nista, nelinkertainen
sikanautaa
Kuka tahansa oppii Bomberma-
nin perusteet hetkessä, mutta sen
taitajaksi ei tulla yhdessä illassa.
Jokainen pelaaja pudottaa peli-
alueena toimivalle kuvaruudun
kokoiselle areenalle pommeja ja
pyrkii pamauttamaan vastustajat
niiden avulla manalan majoille.
Lisäksi esteenä olevia tiiliskiviä
(tai vastaavia) on tuhottava ja ke-
rättävä samalla lisäkykyjä ennen
lopullista kissa-hiiri-taistoa. Erän
kliimaksi on parhaimmillaan sa-
4422 Pelit ● 7/1997
noinkuvaamaton remellys jokai-
sen pelaajan pudotellessa rypä-
leittäin mega-pommeja toisten
oletetulle kulkureitille.

Hauskat lisäkyvyt ovat oleelli-
nen osa Bombermanin viehätys-
tä. Saappaalla voi potkaista pom-
min liikenteeseen ja nappia pai-
namalla pysäyttää sen pahaa aa-
vistamattoman pelaajaparan ne-
nän eteen. Hanskalla pommin
voi puolestaan kouraista mu-
kaan, kantaa sitä aikansa ja lopul-
ta viskata seinämän yli kaverin
niskaan. Erilaiset areenalla loju-
vat esteet ja lisukkeet tuovat
myös oman säväyksensä. Pom-
min voi esimerkiksi asettaa liu-
kuhihnalle, jolloin se hitaasti,
mutta varmasti liikkuu liki huo-
maamatta kohti nurkan takana
väijyvää kaveria.

Jos pelkkä pommin-
pudottelu ei innosta
tarpeeksi, miten olisi
taudin tartuttaminen
nurkan takana väijy-
vään kaveriin? Myös-
kään pommiummetus
kesken kiivaan pom-
minkuminan ei ole se
kaikkein odotetuin lah-
ja. Entäpä väärinpäin
kääntyvät kontrollit?
Usein lahjan innok-
kaalle antajalle ehtii
kylläkin käydä kikka-
raisesti ennen kuin tar-
tutus onnistuu. Ja mi-
ten olisi itse Ebola? Sii-
näpä oiva pikku piris-
A

tys muuten niin auvoiseen pom-
minviskelyyn... Atomic Bomber-
man on pikkujäynän kiteytymä
tietokoneruudulla.

Pelitapahtumat etenevät hir-
muisella vauhdilla, eikä ai-
kaa leppoisaan kiikkus-
tuolikeinutteluun jää. Var-
sinkin kun aikarajan um-
peuduttua areenan seinät
alkavat kasvaa ulkoapäin
kiinni, niin että pelialue
on lopulta mitätön liki

postimerkin kokoinen pläntti.
Klaustrofobiset vaivautukaa!

Amerikan herkkua?
Jostakin kumman syystä amerik-
kalaiset haluavat tehdä kaiken ai-
na omalla tavallaan. Ranskalaiset
menestysfilmit filmataan Holly-
woodissa uudelleen ja vastaavasti
japanilaisten pelien nimet vään-
tyvät helposti tyystin tunnista-
mattomiksi. Tällä kertaa nimi on
sentään säilynyt liki ennallaan,
mutta itse hahmot ovat muuttu-
neet entisten pehmopalleroiden
sijasta metallinkiiltoisiksi robo-
teiksi. Lisäksi äänimaailmaa on
koristettu turhilla puheenparsilla,
joihin taatusti kyllästyy alta aika-
yksikön. Pelattavuuteen moisella
ei toki ole vaikutusta, mutta luva-
tun alkuperäisiä tunnelmia ta-
voittelevan classic-pelivaihtoeh-
don puuttuminen on silti har-
millista.

Myös pelin laitevaatimukset
ihmetyttävät. Miten ihmeessä
näin yksinkertainen ja vaatimat-
toman näköinen peli voi vaatia
sujuvasti toimiakseen puhti-Pen-
tiumin 32 megatavun muistilla ja
kuluttaa kiintolevytilaakin vähin-
tään 40 megatavua? Erikoista on
myös asiallisen yksinpelivaihto-
ehdon puuttuminen. Liki kaikis-
sa konsoliversioissa on ollut mu-

kana hauska yksinäisen
pommittajan peli eri
vaiheineen, vihollisi-
neen ja loppuhirviöi-
neen. Vaikka moninpe-
li onkin aina ollut
Bombermanin sielu,
monet ovat tunnetusti
repsahtaneet tyystin
myös yksinpeliin.

Atomic Bomberma-
nista kohkattiin myös
tulevana instant-Inter-
net-hittinä. Luvattu
suora TCP/IP-tuki on
jostain syystä hyllytet-
ty, eikä pelin ohjeissa
mainita kertaakaan sa-
naa Internet, niinpä
A M A MA



Pelastakaa atomilapset ry

Teknisistä syistä johtuen nämä heikko-
nettipommitusta halajavan on
käytettävä Kalia, josta tavallinen
pelikuluttaja ei välttämättä ole
kuullutkaan. Ja Atomic Bomber-
manin piti olla peli, joka ottaa
yhteydet maailmankaikkeuteen,
kunhan sille kuiskaa kymmenen
metrin päästä maagiset sanat:
”hus verkkoon”... Interplayn poli-
tiikka on todella ihmeellistä.

Sitä parempi soppa
mitä useampi kokki
Toruista huolimatta Atomic
Bomberman on maanmaukas
moninpeli. Pomminkylvö kaksis-
taan on jo kohtuuhauskaa, mutta
vasta neljällä pelaajalla peli pää-
see todelliseen kukoistukseensa.
Nykyohjaimiakin ymmärretään,
joten neljän Sidewinder-padin
linkittäminen toisiinsa onnistuu
vaivatta. Kaksi voi lisäksi tem-
meltää näppäimistön kimpussa,
joten kuusinpelikin onnistuu yh-
dellä koneella. Verkon kautta pe-
laajia voi olla samanaikaisesti pe-
räti kymmenen, mutta tuolloin
tunnelma äityy taatusti liian ka-
oottiseksi.

Jotenkin kumman viimeistele-
mättömältä ja keskeneräiseltä
Atomic Bomberman vaikuttaa, ei
voi mitään. Moninpeli toimii
kuitenkin moitteetta ja sehän on
kuitenkin se kaikkein tärkein.
Hysteriaa tarjolla halukkaille!

JTurunen
Hyvää
● Hyvä moninpeli.
● Selkeä grafiikka.

Huonoa
● Amerikan tauti.
● Hetkittäiset hidastelut.
● Laitevaatimukset.
● TCP/IP hyllytetty.
● Kunnollinen yksinpeli

puuttuu.

Pomminkylvö on hysteerisen
hauskaa moninpelinä.
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Moninpeli: 
SINI PUNA KELTA MUSTA
X-Men: Children 
of the Atom
Acclaim
Dos
Versio: 1.0
Minimi: 486/66, 8 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat
Ohjaus: Advanced Gravis GrIP,
Gravis Gamepad Pro
Kiintolevy: 25 Mt
Moninpeli: Samalla koneella 
2 pelaajaa
Muuta: Mukana versiot 8- ja 
16-megaisille koneille, 256- ja
65536-värisinä.
Testattu: P120, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128/Video 2 Mt, Flash 3D,
Sb32PnP 8Mt, 4xCD-ROM
X
-Men: Children of the
Atom ei kerro Tsernobylin
jälkiseuraamuksista, vaan
inhoista supersankareista.

Kolikkopelikäännös on kyseessä,
tekijänä lisenssiräpellyksiin eri-
koistunut Acclaim.

Faneille tiedotettakoon, että
tappelupukareina heiluvat Wol-
verine, Psylocke, Cyclops, Storm,
Iceman, Colossus, Spiral, Silver
Samurai, Omega Red ja Sentinel.
On siinä mutanttia kerrakseen,
kaikilla omat liikkeensä ja X-voi-
mansa, ja kaikkia pääsee vieläpä
ohjastamaan. Tietokonevastusta-
jina toimivat edellisten lisäksi
Juggernaut ja Magneto. Kaikki
(tm) Marvel Comics.

Päivittelin avustajan arjen an-
keutta pakottaessani itseni suh-
tautumaan objektiivisesti ”super-
sankariroskaan” asennusohjel-
man surratessa. Yllätys oli kui-
tenkin positiivinen pelin paljas-
tuessa hyväksi. On nopeutta,
vaihtelevuutta, kohdallaan oleva
pelattavuus näppikselläkin, useita
hahmoja spesiaaleineen ja kivan
elävät pelitaustat täynnä mielen-
kiintoista pikkupiperrystä. 

Yksinpelinä X-Men ei iske,
mutta ihmisvastustajan kanssa
MASKI
siitä irtoaa viboja aivan eri tasolla.
Ohjausnappeja on taas ihan lii-
kaa, mutta sille nyt ei mitään voi.
Jos ja kun kaksi pelaajaa istuu
näppiksen äärellä, ja kumpikin on
valloittanut joka sormelle namis-
kan, on täysin selvää, ettei näppis
reagoi joka painallukseen. Tuttu
ongelma vaikkapa Slicks'n'Sliden
pelaajille. Yllättävän hyvin systee-
mi kuitenkin toimi, ja hahmot to-
dellakin tekivät sormenpainallus-
ta vastaavan liikkeen heti eikä sit-
ten jahka viitsivät.

Perusliikkeet ovat sitä tavallista
potkua, mätkyä ja ähinää, mutta
näiden lisäksi on paljon pikku-
niksejä, kuten vastustajan teke-
män heittoliikkeen kääntäminen
tuplaheitoksi ja omaksi voitoksi.
Halutessaan puolustautumisen
saa automatisoitua, kunhan
malttaa olla hyökkäämättä, mistä
allekirjoittanut suuresti ilahtui.
Pelin toimintaan voi muutenkin
vaikuttaa, esimerkiksi lyöntien
voimakkuus on säädettävissä. On
ihan eri juttu tapella iskujen ai-
heuttaessa maksimivahingon
kuin läpsytellä vastustajaa naa-
malle löysin rantein.

X-voimia kuluttavia erikois-
liikkeitä on leegio, hahmosta
riippuen. Siinä missä joku
Cyclops käyttää optisia latauksia,
Iceman hubailee jääveistoksilla, ja
niin päin pois. Näiden X-hyper-
liikkeiden aktivoimiseksi tarvi-
taan sorminäppäryyttä, koska
näppäinyhdistelmät ovat todella
hirviömäisiä, mutta onpa spe-
siaaleissa sitten tehoakin.

Virheitä X-Menissä toki on.
SVGA-resoja ei tueta, ja 256-väri-
senä taustat ovat turhan raste-
roituja, mutta 65536-värisenä pe-
li toimii hyvin. Eihän tämä näyt-
tävyydellä pärjää muodikkaam-
mille 3D-lähitaisteluille, mutta
nätti peli yhtä kaikki. Itse hah-
mot ovat harmittavan harvaväri-
siä, mutta hyvin animoituja sar-
jakuvatuksia. Ääniefektejä ja mu-
siikkiakin on riittävästi, mutta
mitään ihmeellistä niistä ei voi
sanoa.

Omassa kastissaan Children of
the Atom sijoittuu selkeästi kär-
kipäähän. Harvoin innostun hak-
kauspeleistä, mutta kyllä X-miek-
koset pitivät pari iltaa otteessaan.
Ja tulipahan taas huomattua, et-
teivät nakkisormeni ikinä muo-
dostu luonnollisiksi käden jat-
keiksi.

Kimmo Veijalainen

tasoiset kuvat ovat Saturn-versiosta.
Hyvää
● Nopea.
● Taustoissa paljon kivaa

vipinää.
● Kontrollit ovat näppikselläkin

hallussa.

Huonoa
● Supersankarit.
● Ei SVGA-tiloja.

Hyvin tehty 2D-mättö.
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maailma
Formula Karts 
Manic Media/Sega
Dos, Windows 95 
Minimi: P90, 8 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat,
Dos: Sound Blaster (Pro, 16,
AWE32)
Ohjaus: Thrustmaster T1/T2
Kiintolevy: 45 Mt
Moninpeli: modeemi, sarjakaapeli,
IPX, TCP/IP (8 pelaajaa)
Testattu: P200, 16 Mt, Hercules
128, (Flash 3DFX,) SB16, 
4xCD-ROM
44 Pelit ● 7/1997
M
anic Media ilostutti aikoi-
naan Super Kartsilla ja
Manic Kartsilla. Firman
linja jatkuu vakaana, nyt

ovat vuorossa Formula Kartsit.
Julkaisija on ajopeleillä mainetta
ja kunniaa niittänyt konsoli- ja
kolikkopelijätti Sega.

Uuden 3D-enginen ansiosta
ratanäkymät ovat edeltäjien la-
keuksien sijasta aimo annoksen
mäkisempiä. Samalla myös ra-
danvierustat ovat muuttuneet
realistisemmiksi. Valitettavasti
3D-kortteja ei huomioida, joten
viimeisimpien ajopelihittien su-
juvuuteen ei ymmärrettävästi yl-
letä. Toisaalta, eihän mikroauto-
jen tarvitsekaan välttämättä liu-
kua avaruuskiitäjän nopeudella.

Pelivaihtoehtoina ovat tutut
mestaruussarja (championship)
ja kolikkopelitunnelmia tavoitte-
leva arcade. Ensinmainitussa tais-
tellaan pisteistä, viimemainitussa
on puolestaan sijoituttava kussa-
kin kilpailussa kolmen parhaan
joukkoon jatkoon päästäkseen.
Arcade-pelissä kerätään myös
voittorahoja, jotka voi sijoittaa
entiseen tapaan parempiin ren-
kaisiin ja moottoreihin sekä
vauhtia hetkeksi kiihdyttäviin
turbokanistereihin ja super grip -
kykyihin. Viime mainituilla mut-
kat suoristuvat helpommin.

Pelattavaa on kahdeksan eri
maailmankolkkaan sijoitetun ra-
dan verran, joista osa on todella
lyhyitä ja yksinkertaisia, osa hie-
man pidempiä, mäkisempiä ja
mutkaisempia. Kolme eri vai-
keustasoa tuo pelin aloittelijan-
kin hallittavaksi. Pelitilanteen tal-
lentaminen onnistuu jälleen ker-
ran kirjoittamalla ylös hillittö-
män pitkä salasana. Eivätkö pe-
lintekijät todellakaan koskaan
opi? 

Hei me surffataan
Formula Kartsin suurin ongelma
on liian vahva tuttuuden tunne.
Loppujen lopuksi kyseessä on se
sama peli, mitä Manic Media on
jo vuosikausia tehnyt. Valitetta-
vasti itse pelattavuus ei ole ajan
saatossa merkittävästi kehittynyt,
vaikka edellytyksiä uuden 3D-en-
ginen myötä siihen olisi tällä ker-
taa ollut. Tunnelma paranisi
kummasti, jos ajokki edes hie-
man nytkähtäisi ilmaan silloin
A

kun sen rengas käy suojatien
puolella tai kun se hipaisee kans-
sakilpailijan menopeliä.

Peliä jäytää myös erikoinen
grafiikkabugi. Näyttää nimittäin
siltä kuin ajokin edessä kulkisi as-
falttiaalto, jonka perässä pelaaja
epätoivoisesti surffaa. Hienoinen
tunnelmanlatistaja sekin.

Manic Medialla alkaa pikkuhil-
jaa olla melkoinen kokemus kaa-
hauspelien väsäämisestä. Sega
taustapirunaan se voisi taatusti
siirtyä kaahauspelintekijöiden
supersarjaan – jos vain haluaisi.
Valitettavasti mikroautoilla moi-
nen ei näytä onnistuvan, ei sitten
millään.

JTurunen
Hyvää
● Kontrollit.
● Uusi 3D-engine.

Huonoa
● Joka on suht hidas ja buginen.
● Helpohko.
● Jaetun ruudun kaksinpeli

puuttuu.
● Sama vanha peli uudessa

paketissa.

Eipäs ole kaksinen Segan
ajopelijulkaisuksi. Toivottavasti

Manic Media virkustuu jatkossa,
ainakin mikroautot olisi syytä jättää

jatkossa rauhaan.
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4x4=164x4=16

Hardcore 4x4
Gremlin
Windows 95
Minimi: P120, 16 Mt, 2xCD-ROM
Suositus: P166, 32 Mt, 140 Mt
kiintolevytilaa
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 24 Mt
Moninpeli: jaetun ruudun kaksinpeli,
modeemi, sarjakaapeli (2 pelaajaa),
IPX, TCP/IP (6 pelaajaa)
3D-tuki: MMX, D3D (3DFX,
PowerVR, Rendition) 
Testattu: P200, 16 Mt, Hercules
128, Flash 3DFX, SB16, 4xCD-ROM
Kumpareelta toiselle
kengurun lailla.

Kaunis katsella,
kiikkerä pelata.
K
aahauspelejä tulee nykyään
kuin sieniä sateella ja yllät-
tävän usein mättäältä mät-
täälle pompahtelu on pelin

kantava idea. Off-road-kolistelus-
sa ei sinänsä ole mitään vikaa,
mutta käytännössä sitä on vaikea
toteuttaa vakuuttavasti. Tällä ker-
taa yritysvuorossa on Gremlin
Hardcore 4x4:llään. 3D-kortitkin
huomioidaan nykytrendin mu-
kaisesti.

Off-Road Racing -pelejä on
karkeasti jaoteltuna kahdenlaisia.
Toisessa vaihtoehdossa pelaaja
voi valita ajoreittinsä tien ja mul-
likon välillä ja etsiä kiihottavia
oikoreittejä, toisessa pelaajan on
pysyteltävä pääosin tiellä. Va-
pautta kaahata metsän siimek-
seen ei siis ole. Hardcore 4x4 lu-
keutuu viime mainittuun alaryh-
mään. Toki siinäkin on tarjolla
oikoreittejä, mutta tiukasti tiellä
pysyminen on kuitenkin tarpeen.
Toisaalta, kukapa haluaisikaan
ajaa pystysuoraa vuorenseinä-
mää.

Erityisen tärkeää off-road-pe-
lissä on asiallinen ajotuntuma.
Pelaajan ohjattavana on suht ras-
kastekoinen, isokokoinen, hillit-
tömän hyvin jousitettu off-road-
kärry. Kontrolleihin täytyisi saa-
da tunne, että pelaaja on räväkän,
mutta raskaan auton ohjaksissa.
Auton pitäisi lisäksi pomppia
kumpareelta toiselle joustavasti ja
arvokkaasti, ei leikkikalumaisen
innokkaasti.
SINI PUNA KELTA MUS
PC-pelintekijöitä ei käy ka-
teeksi. Osa pelaa ajopelinsä edel-
leen näppäimillä, osa digitaalisilla
peukalo-ohjaimilla ja osa analo-
gisilla tikuilla, ja yhä kasvava ryh-
mä vannoo ratin nimeen. Niinpä
pelintekijät eivät aina ehdi opti-
moida kontrolleja kaikille oh-
jausvaihtoehdoille. Tämä paistaa
läpi myös Hardcore 4x4:stä. 

Sekä analogisella että digitaali-
sella ohjaimella pelattuna kont-
rollit ovat järisyttävän herkät.
Pienikin ohjaimenhipaisu kään-
tää kärryn komeat pyörät turhan
jyrkkään kulmaan. Kaikkeen tie-
tysti tottuu, mutta kontrollitun-
tuma ei vastaa ollenkaan sitä au-
toa mitä ajaa. Toki ohjaimen
herkkyyttä voi säätää optio-ruu-
dussa, mutta eikö pelintekijän
tehtävä olisi hioa kontrollit koh-
dalleen? Yllättäen Hardcore 4x4
on parhaimmillaan suoraan näp-
päimistöllä pelattuna. Mutta ku-
ka nyt enää nykyään haluaisi ajaa
autoa näppiksillä?

Ongelmaksi muodostuu yllät-
täen myös se, että Hardcore
4x4:n kimppuun on käytävä
aluksi kaikkein helpoimmalla
vaikeustasolla (novice). Tällöin
peli on kuitenkin aivan liian
helppo, jotta se tempaisisi edes
hieman mukaansa. Täysin pää-
tön, hännätön, kädetön ja toden-
näköisesti vielä jalatonkin ähellys
vie nimittäin helposti voittoon.
Eikä seuraavakaan vaikeustaso
(pro) peliä paljoa piristä. Vasta
TA MASKI
extreme-mestaruus-
taistossa tunnelma
kohenee ja pelaajan
on vihdoin edes yri-
tettävä panna paras-
taan.

Kunnollisten 3D-
korttien vallattua
maailman pelien ku-
vallista antia on yhä vaikeampi
kritisoida. 3Dfx-kortilla Hardco-
re 4x4 on näyttävä ja ruudunpäi-
vitys pääosin asiallinen. Valitetta-
vasti ruudunpäivitystä ei pysty
lukitsemaan tiettyjen raja-arvo-
jen väliin kuten esimerkiksi
useissa PC-simulaatioissa. Niinpä
se saattaa kihahtaa hetkessä to-
della korkealle ja romahtaa taas
seuraavassa mutkassa melkoisesti
alaspäin. Tämä tekee ajotuntu-
man erikoiseksi ja kontrollit aa-
vistuksen arvaamattomiksi. 3D-
kortittomiakin muistetaan: peli
tarjoaa kokeiltavaksi kunnioitet-
tavan määrän grafiikkavaihtoeh-
toja eri värisyvyyksillä.

Jos Hardcore 4x4 olisi pitänyt
arvioida alkumetrien perusteella,
sitä olisi pitänyt lähinnä unilääk-
keenä. Kohenevan vaikeustason,
bonusratojen ja -autojen ja eri-
laisten reverse- ja mikromoodien
takia sitä jaksaa tahkota lopulta
yllättävän paljon. Ja onhan siinä
jaetun ruudun kaksinpelikin.
Maita ja taivaita siltä ei tosin kan-
nata odottaa, ainoastaan mullik-
koja ja mutkia.

JTurunen
Hyvää
● Hyvä peli ajoittelijoille.
● Grafiikka.
● Hauskahkot radat.

Huonoa
● Kontrollit.

Aluksi karsea pettymys. Lopulta
siihen kuitenkin lämpeni, kunhan

kontrolleihin tottui ja alkutylsyydet
sai pelattua pois jaloista.

75

Pelit ● 7/1997 4455



Kentältä pukusuojaan
FIFA Soccer
Manager
EA Sports
Windows 95
Minimi: P60, 16 Mt, 2xCD-ROM
Suositus: P120
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 50–120 Mt
Testattu: P166, 48 Mt, Matrox
Millenium 2 Mt, SB32, 6xCD-ROM
N
iitettyään menestystä ur-
heilupelisaralla niin jää-
kiekossa, koripallossa kuin
jalkapallossakin EA Sports

on päättänyt laajentaa urhei-
lusimunsa ottelemisesta valmen-
nuspuolelle. FIFA Soccer Mana-
ger on pelinavaus jonkin aikaa
hiljaiseloa viettäneille manageri-
pelimarkkinoille. FIFA Soccer
Manageriin kohdistuvat odotuk-
set ovat FIFA Soccer -sarjan me-
nestyksen myötä ymmärrettäväs-
tikin suuret. 

Todellisia esikuvajoukkueita ja
-pelaajia yritetään simuloida
mahdollisimman hyvin. Mukana
on koko kirjo Euroopan huippu-
liigoja kaikkine pelaajineen. Pe-
rinteisen Englannin valioliigan li-
säksi mukana ovat myös Skotlan-
nin, Saksan, Ranskan ja Italian
pääsarjat ja kakkosdivarit, sekä
Eurocupeja varten nippu muiden
maiden huippujoukkueita. Hoi-
dettavana on taas kerran joukku-
een kaikki asiat pelitaktiikoista
pelaajien ostoon ja myyntiin sekä
seuran muihin raha-asioihin.

Työpöydän ääressä
FIFA Soccer Manager jakautuu
kahteen puoleen, urheilulliseen ja
taloudelliseen. Talouspuolella ei
tällä kertaa huolehdita sponsori-
sopimuksista tai sirotella mai-
noksia kentän laidoille, vaan tu-
lot koostuvat paitsi lipunmyyn-
nistä myös fanitavaramyynnistä,
nakkikioskeista ynnä muista
oheiskaupasta, sekä ulkopuolises-
ta tuesta, jota voivat tarjota joko
innokkaat fanit tai kaupungin-
hallitus. Toisinaan stadionia voi-
daan myös vuokrata muihin tar-
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koituksiin pienestä korvauksesta,
ja lisäksi lippujen hinnat ovat va-
paasti säädeltävissä.

Fanikrääsän myyminen ei ole
pelkkä automaattinen tulonläh-
de, vaan se vaatii oman takti-
kointinsa. Fanituotteita tilatessa
on tarkkaan harkittava, kuinka
paljon niitä kannattaa tilata ja
mihin hintaan myydä pois. Ku-
luista suurimman osan muodos-
tavat pelaajien palkat, joskin ra-
haa menee myös kentän ja sta-
dionin kunnossapitoon sekä otte-
lujen järjestämiseen.

Vaikka taloudella onkin varsin
suuri merkitys, nivoutuu se kui-
tenkin sen verran hyvin urheilulli-
seen puoleen, ettei se helpolla vie
pelin pääpainoa. Viime kädessä
kaikkein merkityksellisintä on
joukkueen menestys, sillä vain
voittoisa joukkue tuottaa rahaa:
liigan hännänhuipun fanituotteet
eivät kiinnosta ketään, kotiottelu-
jen yleisömäärät jäävät pieniksi, ei-
kä kaupunkikaan yleensä viitsi tu-
kea surkeaa joukkuetta. Menesty-
misen paineet ovat suuret, sillä
varsinkin huippuseuroilla pelaa-
jien palkkakulut ovat huomattavat.

Ja eikun pelaamaan
Pelilliseen menestykseen tarvi-
taan paitsi hyviä pelaajia myös
hyvät taktiikat ja tehokasta har-
joittelua. Kullakin pelaajalla on
oma viikottainen harjoitusohjel-
mansa, jota voi muokata mielen-
sä mukaan: pelaajilla on toista-
kymmentä eri taitoa, joista voi
harjoituttaa kullekin pelaajalle
tärkeimpiä viikon eri päivinä. 

Taktiikat suunnitellaan anta-
malla jokaiselle pelaajalle henki-
lökohtaiset ohjeet, joita tämä
pyrkii parhaansa mukaan kentäl-
lä noudattamaan. Keskikenttä-
miehen voi määrätä syöttämään
pallon suoraan eteenpäin tai kul-
jettamaan sitä, hyökkääjä voi jo-
ko laukaista heti pallon saatuaan
tai pyrkiä siirtämään sen parem-
massa paikassa olevalle joukkue-
toverille. Tällaiset ohjeet ovat jos-
sain määrin valmiita kuvioita
epämääräisempiä, mutta samalla
myös joustavampia. 

Ottelu on näytetty yläviistosta
ja nähtävissä on kerrankin koko
ottelu eikä pelkkiä satunnaisia
väläyksiä vaarallisista paikoista.
Kentällä pelaajia ei valitettavasti
ole numeroitu, joten omat pelaa-
jat on tunnistettava pelipaikan
mukaan. Palloon viimeksi koske-
neen pelaajan nimi sentään nä-
kyy ruudun alareunasta.

Yleisesti ottaen ottelukuvaus ja
pelaajien toiminta on varsin ai-
don tuntuista. Syötöt ja hyök-
käykset kulkevat kuin aidossa ot-
telussa ja välillä manageri joutuu
tosissaan pureksimaan kynsiään
tiukoissa tilanteissa. 

Joitain ärsyttäviä epärealisti-
suuksia otteluun on kuitenkin
jäänyt. Ensinnäkin taklauksista
on turhan hankala saada puhtaita
– lähes joka toisen taklauksen
kohdalla seurauksena on pillin
vihellys ja vapaapotku. Omalla
rangaistusalueella joutuu lähes
sormet ristissä toivomaan, ettei-
vät omat puolustajat erehtyisi
taklaamaan, sillä rangaistuspot-
kuja jaellaan epärealistisen usein. 

Kunnolliset laukauksetkin ovat
kiven takana, sillä ainakin kol-
messa tapauksessa neljästä ran-
gaistusalueen sisältäkin ammuttu
kuti kohoaa viisi metriä maalin
yli. Laukausten korkeuteen ei voi
ohjeilla vaikuttaa. Maalien tekoa
varsinaisen peliajan päätyttyä ei
pääse jännittämään, sillä lisäaikaa
ei anneta. Ikään kuin vinkkinä FI-
A

FAlle pelin tekijät ovat ottaneet
käyttöön aktiivisen peliajan, eli
kello pysähtyy aina pillin soidessa.

Aika parantaa
haavat?
FIFA Soccer Manageria ei voi sa-
noa turhan helpoksi peliksi, sillä
huippujoukkueellakin pelaami-
nen on aluksi melkoista tuskien
taivalta. Kokeneemmalle pelaajal-
le taso on kuitenkin sopiva, sillä
käyttämällä hieman aikaa taktii-
koiden hiomiseen alkaa jälki pik-
kuhiljaa muuttua toisenlaiseksi. 

Realististen joukkue- ja pelaa-
jatietojensa sekä toimivan ottelu-
näytön ansiosta FIFA Soccer Ma-
nageria pelaa ilokseen. Itse otte-
luun jääneet harmittavat pikku-
mokat pudottavat arvosanaa. Mi-
käli EA Sports tekee FIFA Soccer
Manageriin jonkinlaisen päivi-
tyksen, voi loppuarvosana nousta
yli maagisen yhdeksänkympin
rajan.

Mikko Alapuro
Hyvää
● Toimiva ottelunäkökulma.
● Joustava

taktiikansuunnittelu.
● Urheilupuoli ja talouspuoli

hyvin tasapainossa.
● Valittavana useita eri liigoja.

Huonoa
● Epäpuhtaat taklaukset.
● Epätarkat laukaukset jopa

maailmanluokan pelaajilta.
● Yksittäisten pelaajien

seuraaminen hankalaa.

Pientä loppuhiontaa kaipaamaan
jäänyt manageripeli, joka on
lajityypin parhaasta päästä.

Päivitettynä mahdollisesti jopa
klassikkoainesta.
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Amerikan herkkuaAmerikan herkkua
Aaron vs. Ruth
NuFX/Mindscape Sports Advantage
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, 4xCD-ROM
Suositus: P90, 32 Mt, 4xCD-ROM
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat
Kiintolevy: 22–96 Mt 
Testattu: P100, 16 Mt, 4xCD-ROM
M
aailmassa ei ole montaa
asiaa, joka suomentamal-
la paranisi. Baseball on
niistä harvoista yksi, sillä

Pihkalan pesäpallo on alkupe-
räistä lajia kiinnostavampi. Ame-
rikkalaiset ovat kuitenkin omaan
versioonsa enemmän kuin tyyty-
väisiä ja ovat luoneet entisistä ba-
seball-tähdistä puolijumalia, jot-
ka asustavat Olympoksen sijasta
Hall of Famessa. 

Aaron vs. Ruthissa pelataan
mielikuvitusjoukkueilla, jotka on
miehitetty baseball-legendoilla
eikä joukosta ole unohdettu Ja-
panin tai Negro American -liigan
kuuluisuuksiakaan. Jokainen täh-
ti esiintyy pelissä omalla persoo-
nallisella tyylillään. Todellisten
joukkueiden puute ei juuri hait-
taa, sillä kokoonpanoista tulisi
kuitenkin keinotekoisia miesten
aktiivisten peliurien hajotessa
vuosisadan kokoiselle pätkälle.
Rapakon yli tuotuna tähtikaval-
kadin idea hieman kärsii, sillä
harva suomalainen tunnistaa
edes lyöjäkuninkaita Hankia ja
Babea. 

Asiaa auttaa pelin mukana tu-
leva tiedosto, jossa on kuvaus
kaikista pelissä esiintyvistä suur-
miehistä. Yleensä tällaiset henki-
lökuvaukset ovat vain tilastonik-
kareiden ilona tai levyn täytteenä,
mutta Aaron vs. Ruthin arkistois-
ta löytyy taustatietoa itse peliin.
Jos kirjaston mukaan Carlton on
kuuluisa rautaisesta kierresyötös-
tään, on miehen slider pelottava
ase myös pelipuolella. Pieneltä
tuntuva yksityiskohta, mutta sen
toimivuus luo perustan koko pe-
lin idealle. 

Pasianssia 
Erilaisia otteluvaihtoehtoja on
riittävästi. Yksittäiseen otteluun
tai kotiutuskilpailuun saa miehis-
tön valita vaikka pelaaja kerral-
laan, mutta kone tarjoaa auto-
maattisesti parhaat kokoonpanot.
Sarjakauden keston voi säätää sa-
dasta kahteenkymmeneen otte-
luun ja jos runkosarjan rämpimi-
nen ei miellytä, pääsee loppusar-
jaan suoraan käsiksi. 

Ikävin yllätys on runkosarja.
SINI PUNA KELTA MUS
Sarjan voi pelata läpi vain yksi-
nään, joten kotiturnausten järjes-
täminen kärsii ja pahasti. 

Varsinaista valmennusosiota
pelissä ei ole, mutta joukkuettaan
pääsee rakentamaan kykypisteitä
jakamalla ja pelaajakaupoilla. Ky-
kypisteillä voi kehittää pelaajien
taitoja, mutta niitä jaetaan kau-
den aikana niin nihkeästi, ettei
pisteillä ole suurempaa merkitys-
tä joukkueen parantamisessa.
Jostain syystä joukkueen suurim-
mat tähdet eivät ole edes näkyvil-
lä, joten muutaman supermiehen
tarkat taidot jäävät pelissä hämä-
rän peittoon. 

Bisnespuolella voi taitava pe-
laaja tehdä pieniä ihmeitä, sillä
pelaajien myyminen ei ole pelk-
kää vaihtokauppaa. Systeemi toi-
mii varsin realistisesti, sillä kau-
poissa vaihtaa yleensä kaksi mies-
tä seuraa ja paremman miehen
saava joutuu maksamaan välira-
haa. Pelkillä taaloillakin vahvis-
tuksen saa, mutta se syö yleensä
kaikki säästöt. 

Huonon sarjatoteutuksen takia
ainoa kauppakumppani on tieto-
kone. Se vaikeuttaa myös bisnek-
sen hieromista, sillä kone ei suo-
raan kerro paljonko miehestään
haluaa, vaan käytännössä tar-
jousta on korotettava dollari ker-
rallaan. 

Pelaajista puuttuu kunnollinen
TA MASKI
yhteistiedosto, jossa pääsisi ver-
tailemaan miesten taitoja. Pelissä
on näkyvillä kaikki taidot vain
kykypisteitä jaettaessa, eikä niitä
sen jälkeen ole mahdollisuutta
mennä kurkkimaan kuin kerran
kahdessakymmenessä ottelussa.
Ennen ottelua avautuvassa kaup-
paruudussa näkyy vain yhteenve-
to taidoista, jossa kahdeksan eri
taitoa on niputettu neljäksi. Par-
haiten toimivien kokoonpanojen
suunnittelu on hankalaa, sillä ot-
telutilanteessa ei voi vertailla kun
pelaajien kauden tilastoja. Mieti
siinä sitten kuka pelaajista on no-
pein etenijä tai kenet laitetaan
kakkospesälle, kun kaudesta on
takana vasta kaksi ottelua eikä ti-
lastoissa näy kuin pyöreitä nollia.
Käytännössä touhu menee muis-
tipeliksi tai taidot on kirjoitettava
suosiolla paperille. 

Väärä! 
Syöttökummulla työskentelemi-
nen on tehty perinteisellä kaaval-
la. Syöttäjäkohtaisesti on valitta-
vana neljä erilaista syöttöä ja täh-
täin kertoo minne pallo on läh-
dössä. Kaksinpelitkään eivät sys-
teemistä kärsi, sillä syöttötyyppi
valitaan padin napeista ja tähtäin
on satunnaisen ajan liikuteltavis-
sa vielä syöttökohdan valitsemi-
sen jälkeenkin. Kaiken lisäksi voi
kärkkyvän etenijän yrittää yllät-
tää äkkinäisellä heitolla pesävah-
dille, joten liian innokas etenijä
saa olla jatkuvasti varpaillaan. 

Lyöminen ei ole aivan yhtä su-
juvaa. Ensin valitaan voimak-
kuus, jolla mailaa huidotaan joko
olan takaa tai näpäyttämällä.
Ruudussa on näkyvillä mailan
korkeuden osoittava tähtäin, jolla
määrätään lyökö korkeita, laako-
ja vai yrittääkö pomppua. Mailan
sivuttainen sijainti on arvioitavis-
sa vain lyöjän jaloista ja pari iltaa
kuuluu siihen, että oppii suun-
taamaan lyönnit oikein. 

Syötöt viuhuvat mukavalla no-
peudella ja pari palloa menee
siepparille vain siksi, että pelaaja
arvioi väärin syötön eikä yksin-
kertaisesti ehdi mailoineen väliin. 

Normaalien vaikeustasojen li-
säksi Aaron vs. Ruthissa on valit-
tavana erilaisia helpottavia op-
tioita. Osan optioista pidin mu-
kavuussyistä päällä. Esimerkiksi
etenemisen jätin koneen huolek-
si, sillä kone hoitaa homman
mainiosti. Äijillä kun on ihmisen
ohjauksessa ihmeellinen taipu-
mus jäädä puolimatkan krouviin
notkumaan, josta heidät on erik-
seen potkittava pesälle asti. Sa-
moin korkeiden lyöntien koppaa-
minen pelkän pallon varjon pe-
rusteella on turhauttavaa puu-
haa, mieluummin valitsee rujon
näköisen, mutta kätevän pallon
alastulon näyttävän kehän. 

Pelkkänä baseballpelinä Aaron
vs Ruth on hyvä, mutta ideasta
menee paljon ohi, jos pelissä
esiintyvät nimet ja naamat eivät
kerro yhtään mitään. Harva pelaa
urheilupelejä konetta vastaan
kuin harjoitusmielessä ja pelissä
olisi muutama kotiturnauksiin
erinomaisesti sopiva idea. Onnet-
tomat moninpelimahdollisuudet
kuitenkin rampauttavat koko pe-
lin. Kaverin nöyryyttäminen on-
nistuu vain yksittäisessä ottelussa
tai kahden pelaajan välisessä lop-
pusarjassa, jonka aikana pelaaja-
kauppoja ei enää sallita. 

Tuukka Grönholm
Hyvää 
● Kaupoissa kahisevaa

mukana.
● Ottelutoteutus toimiva.
● Legendat elävät.

Huonoa 
● Moninpeli ontuu.
● Pelaajien taitoja ei pääse

vertailemaan.

Legendojen kohtaaminen on ideana
ja pelinä hauska.
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Counter Action
Nashi Igry/Mindscape
Dos
Minimi: 486/66, 8 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Sound Blaster, GUS
Kiintolevy: 13–30 Mt
Testattu: P120, 32 Mt, CLGD5434
1Mt, Flash 3D, Sb32PnP 8Mt,
4xCD-ROM
C
ounter Action on, tai sen
pitäisi olla, reaaliaikainen
strategia aitoon Command
& Conquer -tyyliin. Paikka-

na on itärintama, aikakautena
40-luvun alku, ja vapaavalintai-
sesti joko saksalaisten elintilan-
valloittajien tai isänmaataan puo-
lustavan puna-armeijan puolella
koetetaan selvittää tehtävä kerral-
laan tie kohti suuren maaottelun
lopullista voittoa.

Komennettavana on ”tarkasti
mallinnettuina” kaikki tärkein
maasotakalusto, eli jalkaväkeä,
erilaisia tankkeja, telatykkejä sekä
kuljetus- ja panssarintorjuntaka-
lustoa. Yksiköillä on kaksi toi-
mintoa, liikkuminen ja hyökkäys.
Liikuttelussa voi yksinkertaisella
waypoint-systeemillä antaa yksi-
kölle viisi kohdetta etukäteen.
Soltut ja tankit osaavat puolus-
tautua, mutta eivät lähteä kar-
kuun, vaikka vastassa olisi koko
punatähtikokardikaarti.

Vihollisyksiköt ovat piilotettu-
ja, kunnes jokin oma yksikkö
”näkee” ne. Tämän jälkeen kysei-
set vihollisyksiköt ovatkin sitten
näkyvissä hamaan ikuisuuteen.
Moottoripyöräyksiköt ovat uhri-
lampaita, joita kannattaa liikutel-
la reilusti muun porukan edellä
tiedustelemassa.

Joskus voi apuun kutsua pom-
mikoneryhmän, joka möyhentää
annetun kohteen täydellisesti.
Graafinen efekti on todella mau-
kas, kun hehtaareittain maata
muuttuu kuumaisemaksi, ja
kaikki alueella majaillut tuhou-
tuu. Nämä tehtävät olivat ehdot-
toman hauskoja. Pommikoneissa
on pieni suunnitteluvirhe, sillä ne
eivät ”näe” maastossa olevia vi-
hollisia yli lentäessään.

Aseistamattomilla ajoneuvoilla
ei tee mitään, koska ne ovat mie-
histönkuljetuksessa onnettoman
hitaita, ja niiden puolustuskyky
on nolla. Konekiväärillä varuste-
tut, panssaroidut miehistönkulje-
tusautot ovat nekin kuljetusteh-
tävissä hyödyttömiä, mutta vi-
hollisen jalkaväen ja pikkutank-
kien tuhoamisessa ne ovat ylivoi-
maisesti tehokkain ase.

Counter Action on tiukan teh-
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täväpohjainen ja lineaarinen.
Tehtäviä on pari tyyppiä: nor-
maalien kohteiden tuhoamisten
lisäksi joskus jahdataan yksit-
täisiä, karkuun pyrkiviä merkki-
henkilöitä. Ja sama toisin päin:
joskus pitää turvata omien yksi-
köiden selviäminen hengissä
kohdealueelle tai suojata omia
kohteita tulevalta hyökkäykseltä.
Yleensä tehtävää ei lasketa voite-
tuksi, ennen kuin kaikki viholli-
set on tuhottu, ja kesken pelin ei
turhaan tallennella.

Teräspantterit
Taistelukentillä syntyy mielettö-
mät määrät romua, koska ei ole
harvinaista, että alueella rymiste-
lee lähemmäs sata tankkia plus
muut yksiköt päälle. Monen ton-
nin teräsmötiköillä voi taistella
vain vihollisen yksiköitä vastaan,
ei jyrätä tietään puiden ja risukon
yli, taloista ei voi rysäyttää läpi,
eikä ”ei-sotilaallisia” kohteita voi
ampua. 

Nurmiporat eivät osaa kaivau-
tua asemiin, ryömiä, suojautua
tai piiloutua, mutta saavat tankin
rikki kiväärillä, kun vain aikaa
antaa tarpeeksi. Ilman tykistöä
tai lentokoneita vain jalkaväki
pystyy tuhoamaan rakennuksia.

Kaikkien yksiköiden etenemi-
nen on rajattu sokkeloisiin tie-
verkostoihin ja aukeamiin, sillä
suota, vettä, metsää tai raken-
nuksia ei voi ylittää. Poikkeukset-
ta nämä reitit on vielä poimutet-
tu kartalle siten, että turhaa vael-
tamista syntyy ihan liikaa.

Tykistön käskyttäminen on
hoidettu erinomaisesti. Kun esi-
merkiksi viisi metalliputkea on
valinnut ryhmäksi, voi sen jäl-
keen alkaa klikkailla tuhottavien
kohteiden päällä, ja ammustilan-
netta voi koko ajan seurata sel-
keästä näytöstä. Peli osaa auto-
maattisesti valita aina optimaali-
simman tykin seuraavan kuuge-
lin ampujaksi. 

Punakone jyrää
Counter Actionissa on paljon hy-
vää. Sitä on helppo pelata, gra-
fiikka on selkeää ja uskottavaa, ja
tehtävätkin vaihtelevat jonkin
verran. Valitettavasti helppo pe-
lattavuus ei tarkoita helppoja teh-
täviä. Tehtävien läpäisy perustui
yritys-erehdys-tahkoamiseen:
tehtävää täytyi kokeilla ja kokeil-
la, kunnes vihollisen aina samalla
tavalla toistuvien hyökkäysten
reitit olivat selvillä. Tämän jäl-
keen vain omat joukot asemiin ja
odottamaan, hiiri valmiina anta-
maan kohteita tykistölle. Strate-
giaa kerrakseen.

Venäläisestä alkuperästä joh-
tuen pientä punasiirtymää on ha-
vaittavissa kaikkialla, mutta pro-
soviet-proosaa ei kuitenkaan ole
häiritsevän paljon. T-34:n ylis-
A

tyksen tajuan, mutta kun Wehr-
machtin upseeristokin käskynan-
noissaan paasaa sankarillisesta
vastustajastaan, alan nopeasti
kaivata mustavalkoisia, persoo-
nattomia sarjakuvasakuja. Sota-
pelaajien yleisten saksalaissympa-
tioiden syyt jääkööt Wexteenin
analysoitaviksi.

Grafiikka on selkeää, toimivaa
ja yllättävän aidon näköistä. Tur-
haa välianimaatiota on CD:n
täytteenä liikaakin. Musiikki on
osin hyvää, osin kuin huonosta
ruotsalaisesta luontofilmistä, mi-
kä ei viehätä, kun pienet miehet
taistelevat ruudulla hengestään.

Counter Actionista tulee mie-
leen ennemmin jalostettu Can-
non Fodder kuin rampautettu
C&C, kenttien puzzlepohjaisuu-
den takia. Lineaarisuus on kui-
tenkin pieni harmi verrattuna va-
pauden tunteen puutteeseen. Ai-
karajoitukset, yksiköiden toimin-
tarajoittuneisuus ja taisteluiden
ratkeaminen suoraan laskutikulla
antavat sellaisen vaikutelman, et-
tä taistelukentän tapahtumiin ei
voi loppujen lopuksi paljon vai-
kuttaa.

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Yksinkertainen

joukkojenhallinta .
● Selkeä ja uskottava grafiikka.
● Luftwaffe ja sen

neukkuvastine.

Huonoa
● Äijät eivät osaa hypätä tankin

päälle.
● Eivätkä uida, kahlata, ryömiä.
● Ja kävelykin sujuu vain

aukealla arolla. 
● Tankeilla ei voi tuhota

rakennuksia tai jyrätä
mitään.

● Ei satunnaistehtäviä eikä
moninpeliä.

Yksinkertainen C&C-klooni, jossa
strategian voi unohtaa, ja yritys-
erehdys-menetelmä on ainoa tapa

edetä.
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Animal
Microtime/Ocean
Dos (Windows 95)
Minimi: 486/66, 8 Mt, SVGA, 
2xCD-ROM
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat
Kiintolevy: 12 Mt
Muuta: Win95:n alla vaatii 16 Mt
muistia.
Info: www.peperami.com/
mash/maim/disfigure/bash/
Testattu: P120, 32 Mt, CLGD5434 
1 Mt, Sb32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM
Tämä ohjelma vie mukanaan.
O
n pormestarin vaalien aika,
ja professori Pepereinstein
on ties kuinka monennetta
kertaa peräkkäin voittaja-

suosikki. Hämmästys onkin suu-
ri, kun professori katoaa salape-
räisesti kesken Peperaminmonis-
tussession. Peperami ei moista
sulata, ja alkaa etsiä isähahmoaan
ja hänen sieppaajaansa kalori-
kaupungin syövereistä.

Animal on perinteinen seikkai-
lupeli, jossa hahmot ovat rende-
roituja keksejä sun muita pika-
murkinoita. Taustat näyttävät se-
koitukselta käsin maalattua ja ko-
neen laskemaa, ja tarinaa rytmi-
tetään animaationpätkillä, jotka
pääsääntöisesti näyttävät jonkun
ensimmäisiltä ”katso äiskä, mitä
väänsin 3D Studiolla” -teoksilta.

Jeeves hoitaa
Käyttöliittymä on kikkailemalla
saatu käyttökelvottomaksi. Esi-
neiden valinta ja yleensä min-
kään tekeminen on hankalaa,
koska hiiren osoitin PIILOTE-
TAAN valikoissa. Käsittämätön-
tä. Vain valitun objektin koros-
tettu reunus kertoo hiiren osoitti-
men summittaisen sijainnin, jo-
ten näkymättömän hiirenkurso-
rin ollessa laatikoiden rajamailla
hyppii valittu optio täysin satun-
naisesti puolelta toiselle.

Joten kuten toimiva systeemi
on valita toiminnot näppäimis-
töltä ja hiirellä toiminnan kohde.
Näppäimistö ei kylläkään toimi
inventaario-ikkunassa, joten esi-
neiden valinta on hidasta ja vir-
healtista puuhaa.
INI PUNA KELTA MUS
Toimintoja on vain muutama.
Paikkojen tutkimiselle, kävelylle,
hyökkäykselle ja esineiden käyt-
tämiselle on omat ikoninsa, ja
muille hahmoille voi puhua mo-
nivalintatyyppisesti. Kerättävät
esineet ovat selvästi esillä. Esinei-
tä ei voi hävittää, mutta ne pää-
sääntöisesti katoavat, kun niitä
on käyttänyt. 

Ongelmanratkaisu on oikean
esineen käyttämistä oikeassa pai-
kassa. Sanalle ”oikea” määritel-
lään uudet normit Animalissa,
sillä makkaramies ei osaa iskeä
vasaralla lasia rikki tai edes avata
sorkkaraudalla ovia. Ok, kaikissa
seikkailupeleissä on rajoituksia,
Animalissa ne vain hyppivät sil-
mille ja nauravat niin tehdessään.

Matkustaminen onnistuu joko
käyttämällä tv:n näköistä HITS-
telesiirrinpäätettä tai hyödyntä-
mällä taksipalvelua. Ajan kulues-
sa ilmestyy jo tutkittuihin paik-
koihin maagisesti uusia tavaroita,
lukitut ovet avautuvat ja vanhat
sulkeutuvat, ja sitä rataa. Tuskas-
tuttavalta ees-taas-vaeltamiselta
ei siis voi välttyä.

Turhia väliruutuja, joissa ei voi
varsinaisesti tehdä muuta kuin
kävellä huoneen läpi, on tiuhassa.
Näitä välianimaatioita ei voi no-
peuttaa tai ohittaa, ja odotellessa
korkkaa nopeasti toisenkin.

Parasta ennen: 1991
Huumori on surkeaa. Animalin
vitsiniekoilla ei leikkaa senkään
vertaa kuin kotimaan tv-koomi-
koilla. Vitsit ovat, paitsi ennalta-
arvattavia, myös kuluneita tai hy-
TA MASKI
vin lapsellisia. Huonosti ideoidut
pissakakkavitsit eivät naurata, ja
suuri osa sanaleikeistä ei toimi
lainkaan Britannian ulkopuolella.
Yksi animaatiopätkä kirvoitti hy-
myt Peperamin teloessa erilaisilla
keittiökoneilla hengiltä joukon
elintarvikkeita, ja se siitä. 

Graafisesti Animal on vanhen-
tunut. Tönkköjä renderointeja,
haaleita taustoja ja kankeita ani-
maationpätkiä. Taustamusiikkia
ei ole, ja puhutut repliikit herät-
tävät kauhua. Päähenkilön kapi-
nallishenkinen korina onnistuu
vain ärsyttämään, ja kertojan ää-
ni on jäykkismäisen brittiläinen
aksentteineen kaikkineen. Brr.
Puheet voi myös tekstittää, mutta
toiminto on rajallinen. Lähes-
kään kaikkia juonen kannalta ei-
oleellisia kommentteja ei ole
tekstitetty.

Keksinmurut houkuttelevat
hyönteisiä, ja niinpä bugit eivät
ole Animalille vieras ilmiö. Testi-
versiolla oli selviä pystyssäpysy-
misvaikeuksia. ”Aidon” Dossin
alaisuudessa, QEMMin kanssa ja
ilman, monilla viritetyillä käyn-
nistystiedostoilla kokeiltuna peli
jumittui aina ennemmin tai
myöhemmin. Apu löytyi
Win95:n Dos-ikkunasta. Kannat-
taa myös kokeilla vaihtaa
Dos4GW:n versiota.

Pelissä pitäisi olla kaksi duu-
mahtavaa 3D-osiota, mutten iki-
nä jaksanut pelata niin pitkälle.
Se, mikä ei tapa, tekee vahvem-
maksi, mutta johonkin on vedet-
tävä raja. Jäin siihen käsitykseen,
että Peperami on ihan oikeasti
jonkin ruokalafkan rekisteröity
tavaramerkki. Huonoa mainosta,
jos mikä, sillä Animalin pelaami-
nen on itsekidutusta. (Peperami
on vahvasti maustettu pikku-
metwursti, ja pirun hyvää. –nn)

Väkivaltaan ei saisi yllyttää,
mutta jos joku tyrkyttää sinulle
uutuudenkiiltävää Animalia, saat
lyödä helppoheikkiä nenään oi-
kein luvan kanssa.

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Pelitallenteissa näkyy

päivämäärä.
● Surkein webbisivu -kisan

vahva voittajaehdokas.
● Deltree animal.

Huonoa
● Ärsyttävä.
● Epäpelattava.
● Ruma.
● Buginenkin vielä.

Vastenmielisen huono seikkailu.
Brittejä ei saisi päästää

näyttelemään ääniosia ilman
aksenttifiltteriä.

23
SSnnaacckkooppoolliiss  – elävän pika-
ruoan kansoittama kaupunki.
PPeeppeerreeiinnsstteeiinn  – Professori ja
hullu nero, Snackopoliksen
luoja. Suosittu poliitikko, joka
näyttää Pelle Pelottoman
apulaisen makroversiolta.
PPeeppeerraammii  – professori Pepe-
reinsteinin laholatva luomus,
pelin sankari. Peperami on
käytöshäiriöinen, väkivaltai-
nen, suolatikun näköinen
makkara, joka tekee rahaa
myymällä klooneja itsestään.
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Värikäs massamurhaHuono päivä
Ilman 3D-korttia.
Independence Day
Fox Interactive/Electronic Arts
Windows 95
Minimi: P120, 16 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhtensopivat
Kiintolevy: 35 Mt
3D-tuki: 3Dfx
Testattu: P120/32, Hercules
Dynamite 128, Flash3D, SB-16, 
CD-ROMx8
M
assoille suunnatun, van-
hoja kliseitä toistavan Ko-
ko Kansan Elokuvien jou-
kossa omaperäinen ja ne-

rokkaasti käsikirjoitettu Indepen-
dence Day oli kuin raikas tuuli.
Sen ennennäkemätön juoni, sy-
välleluotaavat ihmiskuvat ja jo-
kaista ”mikroharrastajaa” ilah-
duttava, nerokas loppuratkaisu
olivat piste Independencen pääl-
le.

Tällainen 90-luvun klassikko-
elokuva vaatii arvoisensa pelin.
Ällistyttävän yllättävästi Inde-
pendence Day (eli ID4, kuten
jenkit peliä kutsuvat) onkin len-
topeli, jossa pelaaja suorittaa eri-
laisia tehtäviä suurkaupunkien
yllä (tuhoa generaattorit/pari
joukkojenkuljetusalusta/voima-
lat/linkit ja sillai). Huvittavasti
pelaajan kone on äärimmäisen
kestävä superkone, kun taas
alien-vehkeet enemmän tai vä-
hemmän ovat parista ohjuksesta
hajoavia savikiekkoja.

Lentämisen ohessa kerätään li-
sää ohjuksia ja koneen vahinkoja
korjaavia ikoneita, uusia koneita
lennettäväksi, hetkellistä haavoit-
tumattomuutta ja muuta muka-
vaa. Tutkassa oleva nuoli näyttää
ystävällisesti lähimpään maaliin,
joten tiedossa on leppeää, selkäy-
dinvetoista ammuskelua, vai?
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3D-kortin kanssa
Tervetuloa maahan. ID4:n vai-
keustaso kohoaa nopeasti tasolle
”järkyttävä”: vaikka kuinka kie-
murtelee, aina osuvat alienit te-
kevät nopeasti selvää jälkeä. Asiaa
ei auta kammottava lentomalli, jo
F-18 on kuin kumilangan päässä
roikkuva superjojo, ketterämmät
koneet ja kaapattu vihollisufo
ovat lähes ohjauskelvottomia. Ja
kun kentän selvittää, edessä on li-
sää täsmälleen samaa. Vihollis-
aluksetkin sujahtavat millisekun-
neissa ohi, eikä minkäänlaista il-
luusiota esimerkiksi lentämisestä
synny. Niinpä katsoin, että pitää-
hän minun kokeilla sisäänraken-
nettua huijausmoodiakin.

Ilman 3Dfx-korttia peli on hi-
das ja yllättävän ruma, ihan kuin
sitä ei korttirajoitteiselle olisi tar-
koitettukaan. Kiihdytettynä se
pyöri minunkin koneellani mu-
kavasti, muttei ole kovinkaan ih-
meellisen näköinen. Kaupungit
ovat lähinnä huvittavia hökkeli-
kyliä.

Mukava, mutta yhdentekevä
peli nahistuu yhdentekeväksi,
mutta ärsyttäväksi pelikokemuk-
seksi. ID is not 4 me.

Nnirvi
Huonosti käytetty lisenssi.
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Terracide 
Simis/Eidos
Windows 95 
Minimi: P90, 16 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 30–220 Mt
Moninpeli: 16 pelaajan verkkopeli
3D-tuki: MMX, D3D (3Dfx,
Permedia, Rendition, PowerVR,
ATIRage, Mystique, Virge) 
Testattu: P200, 16 Mt, Hercules
128, Flash 3Dfx, SB16, 4xCD-ROM
T
erracide tallaa tuttuja pol-
kuja eli on jälleen yksi 3D-
räiskintä monien joukossa.
Mallia on otettu Descentis-

tä ja grafiikkaa koristeltu kauniil-
la väreillä ja efekteillä. Sopivan
3D-kortin omistaja voi myhäillä
tyytyväisenä ja ihailla silkoisen
sujuvaa ruudunpäivitystä, kortit-
toman ei kannata kaupassa käy-
dä.

Maasta lähteneet kolonistit
löytävät huonohkon planeetan,
jonka ankarat olosuhteet vaativat
kuitenkin heppoisille kotoisille
kehopoloille jykevää plastiikka-
ja hevimetallikirurgiaa. Lopputu-
loksena kolonistit muuttuivat
melkoisiksi mekanoideiksi. Itse-
näisyyden saavuttamisen jälkeen
kolonistipolot unohdetaan, kun-
nes eräänä kauniina päivänä
Maata lähestyy avaruusalusarma-
da. Kolonistit ovat päättäneet
tehdä pikavisiitin kotikunnail-
leen, ja jostakin käsittämättömäs-
tä syystä kuitenkin päättäneet tu-
hota maapallon, tehdä kerralla
kunnon terrasidin. 

Kaikista mahdollisista ihmisis-
tä (tietysti) juuri sinun on vipel-
lettävä (tietysti) kaikkein pienim-
mällä mutta (tietysti) ökyaseiste-
tulla purtilolla vihollisarmadan
kimppuun ja (tietysti) tuhottava
se pala palalta sen sisuksista käsin
ja (tietysti) pelastettava maailma
siinä sivussa vääjäämättömältä
tuholta. Tietysti. Vain prinsessa ja
puoli valtakuntaa puuttuu.

Seikkailun ensihetket ovat lu-
paavat. Eteeriset äänet, kaunis
grafiikka ja sujuva ruudunpäivi-
tys ihastuttavat. Ensimmäiset
käytäväverkostot ovat yksinker-
taisia ja selkeitä, mutta niinhän
ensimmäisten tasojen kuuluukin
olla. Pehmeä lasku peliin luontuu
mallikkaasti.

Terracide on vahvasti sukua
Descentille, kaikkien aikojen tun-
neliräiskintäklassikolle. Pelaaja
suihkii pitkin käytäväsokkeloja ja
eliminoi kaiken vastaan tulevan.
A

Silloin tällöin pikapiipahdetaan
avaruuteen heittämään hätäinen
kursoriräiskintä ympärillä pär-
räävien vihulaisten kanssa. Pää-
osa ajasta viihdytään kuitenkin
turvallisen tuntuisesti vihollis-
alusten uumenissa.

Valitettavasti Terracide ei muu-
tu tai kehity pelin edetessä miksi-
kään. Tuntuu kuin se olisi koko-
naisuudessaan yhtä isoa loppu-
matonta tutustumistasoa. Toki
viholliset käyvät kimppuun ha-
nakammin ja henkikulta on koko
ajan entistä höllemmässä, mutta
viimeinen imu pelistä puuttuu.
Peli ei myöskään palkitse tar-
peeksi, edes uusia namupalaefek-
tejä ei liiemmin tarjoilla ja tus-
kastuttavan usein lupaavalta vai-
kuttavan aseikonin ylilentäminen
tuo ruutuun masentavan tekstin,
joka ilmoittaa kyseisen aseen ole-
van jo käytössä. Salaisuudet ovat
pikemminkin salaisia kopperoita
ja nurkkia kuin huoneita ja halle-
ja.

Hauskojakin oivalluksia on on-
neksi mukana. Alukseen voi esi-
merkiksi virittää kerralla kolme
tarjolla olevista 20 aseesta. Niin-
pä vihollista voi kurittaa sa-
manaikaisesti kolmella eri pyssyl-
lä. Ei aseita muutenkaan sovi
moittia, tulta ja tulikiveä on ruu-
dulla riittävästi.

Terracide on oiva hetken ren-
toutumiskeino, mutta siitä puut-
tuvat suuren toimintapelin ai-
nekset: jännite, tiivis toiminta ja
hyvät, helposti kohdalleen viritel-
tävät kontrollit. Se on sopivaa sil-
mänruokaa 3D-kortin juuri
hankkineelle, muttei taatusti tyy-
dytä Descentin saloihin perehty-
nyttä 3D-kortitonta räiskintäve-
teraania. Pelkät karamellivärit ei-
vät ole loistokkaan pelin tae.

JTurunen
Terracide toimii toki ilman 3D-

korttiakin, mutta silloin se menettää
liki kaiken visuaalisen hohdon. 
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Asfaltilla ja kuralla Segaista menoa

Speed Demons 
East Point/Kixx/Eidos 
Windows 95
Versio: 1.0 
Minimi: P75, 16 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat 
Kiintolevy: 29 Mt
Moninpeli: IPX, nollamodeemi 
(6 pelaajaa)
Testattu: P100, Stealth 64 2 Mt
VRAM PCI, 16 Mt, SB16, 
3xCD-ROM
P
ikkuautoilla rallaaminen
on aina suosittua. Kevyiden
kaahailupelien joukkoon
liittyy nyt Eidoksen Speed

Demons.  
Pelissä on kaikkiaan kahdeksan

erilaista rataa, joita voi ajaa kum-
paan suuntaan tahansa, ja sää
vaihtelee kauniista jäiseen lumi-
sateeseen. Halutessaan voi kaa-
hailla myös yöllä. Autoja on kol-
me erilaista, nopea suorahirmu,
nopea ja hyvin kääntyvä urhei-
luauto sekä hidas ja ketterä maas-
turi. 

Kisojen voittamisesta saa ra-
haa, jolla kisojen välillä parannel-
laan omaa ajokkia. Kaikki saavat
nopeasti viritettyä autonsa huip-
pukuntoon, ja sen jälkeen rahalla
ei tee muuta kuin lahjoo tuoma-
reilta lisää liigapisteitä. 

Tärkein, eli kaahailu, on haus-
kaa puuhaa, varsinkin aluksi. Osa
radoista on hieman liian ahtaita,
mutta suurimmassa osassa tilaa
on juuri sopivasti, jotta kanssa-
kilpailijoita ehtii tarpeen tullen
kiilailemaan ilkeästi. Pitemmän
SINI PUNA KELTA MUS
päälle edes vaihtelevat sääolosuh-
teet eivät kuitenkaan estä pientä
kyllästymistä. Ratoja on yksin-
kertaisesti liian vähän, ja mukana
pitäisikin ehdottomasti tulla rata-
editori. Onneksi paria rataa jak-
saa vääntää vielä muiden jo un-
hoituttua.

Radat ovat ihan hyvän nä-
köisiä, joskin tyypillisen kliinises-
ti renderoituja, ja peli näyttää vä-
hän keskinkertaiselta. Ainoastaan
yöllä ajettavat kisat ovat hieman
erilaisia. Taustalla soi koko ajan
autoihin jostain syystä yleensä
yhdistettävä tylsä kitaranlenku-
tus, johon kyllästyy nopeasti.
Onneksi harvat äänitehosteet
ovat hyviä. 

Verkossa pelatessa voi mukana
olla enintään kuusi henkeä, mut-
ta tiukin tunnelma saadaan ai-
kaan kahden hengen vääntäessä
peliä saman koneen jaetun ruu-
dun ääressä. Ärräpäitä lentelee ja
kyynärpäätaktiikka on sallittua
kun kilpaillaan ensimmäisestä
paikasta auringossa. Iloa varjos-
taa kuitenkin outo bugi: jos mo-
lemmat pelaavat näppäimistöltä,
vaikuttavat kilpakumppaneiden
antamat komennot hidastavasti
toisiinsa. Kyseessä on huonosti
ohjelmoitu näppäimistönkäsitte-
ly, joka ei ymmärrä useampia ko-
mentoja samaan aikaan. Hanka-
luudet eivä lopu vaikka siirtyisi
joystickiin, sillä välillä kone päät-
tää vaihtaa ohjaimen ilmansuun-
nat keskenään. Ei ole kivaa, kun
auto lähteekin kaahaamaan tär-
keässä kurvissa väärään suun-
taan. 

Speed Demons on tietokonetta
vastaan hauskaa aikansa, ja kave-
reiden kanssa sitä jaksaa hakata
pitempäänkin. Harmittava oh-
jausbugi kuitenkin haittaa nau-
tintoa. Rento ajopeli, josta riittää
hupia muutamaksi päiväksi. 

Tapio Salminen 
Hetken huumaksi kelpaava

kaahailupeli. 
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TA MASKI
Sega Worldwide
Soccer PC
Sega
Windows 95
Minimi: P90, 8 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 15–130 Mt 
Moninpeli: LAN, modeemi,
sarjakaapeli
Testattu: P100, 16 Mt, 4xCD-ROM
E
räänlaisena saavutuksena
voinee pitää sitä, että Segan
uutukainen alkaa ärsyttää jo
kättelyssä. Ennen kuin pää-

see edes aloitusvalikkoon joutuu
nojailemaan enteriin ohittaak-
seen lukuisat introt. Sama epäpe-
lattavuus ja turhat yksityiskohdat
säilyvät koko pelin läpi. 

Joukkueet ovat periaatteessa
maajoukkueita, mutta miesten
nimet ovat keksittyjä. Harmi jää
kuitenkin vain hetkelliseksi, silllä
esimerkiksi Svea-mamman pojat
koostuvat todellisista ruotsalaisis-
ta sukunimistä eikä tuulesta tem-
matuista kirjainyhdistelmistä.
Sen sijaan joukkueiden voima-
suhteet eivät noudata lähellekään
todellisuutta vaan Japani murjoo
helposti vaikkapa Brasilian.

Valmiisiin kokoonpanoihin ei
juuri pääse vaikuttamaan, sillä
penkiltä ei löydy vaihtoehtoja
aloituskentälliseen. Puolustajan
tontille on tarjolla vain surkeita
vaihtomiehiä eikä hyökkääväm-
pää ja nopeampaa vaihtoehtoa
takaa-ajotilanteisiin löydy. Myös
miesten taitojen vertailu on han-
kalaa, koska ne esitetään vain
graafisesti viisikulmiossa. Perus-
ajatuksena on, että mitä suurem-
pi pinta-ala pentagrammissa, sen
parempi mies. Systeemi ei ole lii-
alla selkeydellä pilattu, varsin-
kaan kun taitoja ei voi vertailla
rinnakkain.

Valmentajaa pääsee leikkimään
valitsemalla joukkueelleen erilai-
sia pelisysteemejä. Taktiikkavali-
kot näyttävät lapsellisilta, mutta
ovat toimivia. Eri pelitavoilla saisi
vain olla suurempi vaikutus peli-
tapahtumiin, sillä tällaisenä ne
jättävät pahvikulisteen maun.

Kahdeksannappisen padin ja
näppäimistön käyttäjät saavat
joukkueensa tekemään vaikkapa
paitsioansoja, mutta nelinappi-
sella ohjaimella se ei onnistu.
Toimintoja saa siirrellä vapaasti
napista toiseen, mutta näppäi-
mistöä ja padia ei jostain syystä
saa risteyttää. 
Ainoa pelin hieman erikoisem-
pi jippo on automaattinen video-
tallennus hienoimmista maaleis-
ta. Tekoäly jopa valitsee komeim-
mat osumat hyvällä maulla ja ne
saa halutessaan ottelun aikana pi-
kauusintana, jotta vastustajalle
ehtii rauhassa kuittailla. Mitään
hyötyä systeemistä ei ole.

Maalikimaran lisäksi otteluita
on värittämässä selostaja, jonka
kieleksi voi valita englannin tai
saksan. Germaanisen kieliryh-
män selostus kuulostaa ummi-
kon korviin hauskalta ja se herät-
ti pikaturnauksessa aitoa hilpeyt-
tä vain korkkari-tason saksan
hallitsevassa testiryhmässä.

Kontrollit ovat hieman epä-
määräiset. Syöttely ja pallon kul-
jettaminen sujuvat aivan mallik-
kaasti, mutta laukomisessa on
paha roiskimisen tunne. Vapaa-
potkut, kulmat, keskitykset ja
rankkarit menevät vain suurin-
piirtein sinne minne ne oli tar-
koitettukin, eikä niille näy ruu-
dulla edes tähtäintä. Miehen naa-
ma vain käännetään haluttuun
suuntaan ja annetaan mennä.

Segan Worldwide Soccer tun-
tuu vanhanaikaiselta ja moneen
kertaan nähdyltä: viime tapaami-
sella peli vain oli paremmin to-
teutettu. 

Tuukka Grönholm
Mielikuvituksetonta potkiskelua, jossa

on hauskaa vain saksalainen
selostaja.
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Toinen maailma

Sika on
kuollut.
Ultima Online
Origin
Windows 95
Versio: 1.23.31B
Info: www.owo.com
Minimi: P133, 16 Mt, Direct-X,
4xCD-ROM, TCP/IP, 14 400 bps 
(28 800 tai parempi) 
Suositus: P166, 32 Mt, 8xCD-ROM
Muuta: Parhaillaan 50 000 ihmisen
betatestissä.
Testattu: P120, 32 Mt, 8xCD-ROM, 
PPP 28 800
Sepän pajan ulkopuolella
hierotaan diiliä.

● ● Kuolettavasti haavoittunut soturi makaa metsän reunassa, ja
huoahtaa ”Kostakaa kuolemani, jalot herrat! Pahuus uhkaa maailmaa”.
Ryntääkö sankarjoukko heti matkaan? Ei. He teurastavat haavoittuneen
ja ryöstävät tämän putipuhtaaksi, aina housuja ja sandaaleita myöten.
Tervetuloa virtuaali-Britanniaan.

Kultakutri ja kolme
kesyä karhua. 
U
ltima Onlinea on odotettu
kuin kuuta nousevaa. Sen
odotetaan näyttävän när-
hen näreet aneemisille

verkko-roolipeliyrityksille a la
Meridian 59, Dark Sun ja toverit.

Richard Garriot, eli Lord Bri-
tish, kertoi meille jo Ultima VII:n
kaukaisina aikoina, että hänen ta-
voitteenaan oli ja on luoda vir-
tuaalimaailmoja. Ultima Online
tuntuukin Ultima VII:n perilli-
seltä, ja sitä voi ihan vakavalla
naamalla kutsua virtuaalimaail-
maksikin. 

Britannia on fyysisesti uskotta-
va. Sen pinta-ala on valtava, aina-
kin Ultima VII:n luokkaa. Kau-
pungit ovat jopa suorastaan tur-
han isoja, joten toivottavasti kart-
toja tulee pian. ”Oikeita” asuk-
kaita mahtuu noin 3 000 per ser-
veri. Lisäksi leegio tietokonehah-
moja luo illuusiota asutusta pai-
kasta, eikä Britannia kyllä tunnu-
kaan autiolta. Harvaanasutulta
kyllä, muttei autiolta.

Avatarinoita
Pelihahmot (tai avatarit, kuten
kybervirtuaalihörhöt sanoisivat)
eivät ole lauma avatareja Ultima-
mielessä, vaan taidoiltaan hyvin-
kin laaja joukkio. Sotureista sep-
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piin, velhoista eläintenkesyttäjiin,
varkaista kokkeihin; valinnanva-
raa on. Hahmon ulkomuotoon-
kin voi vaikuttaa tarpeeksi: tu-
kan, ihonvärin ja naamakarvoit-
teet voi vapaasti valita, ostaa uu-
det vaatteet ja värjätä vanhoja,
esimerkiksi kiltansa väreihin.

Pelihahmolla on kolme taitoa,
joita Ultima Online ehdottaa ole-
tusarvona hahmon ammatin mu-
kaan. Esimerkiksi jousimies osaa
rakentaa nuolia ja jousia sekä tie-
tysti ampua niillä. Kyvyt kasvavat
tekemällä, ja harjoituksen puut-
teessa kyvyt hitaasti haihtuvat.
Osaa kyvyistä käytetään auto-
maattisesti, osa joudutaan vähän
kankeasti haromaan valikosta.

Jousimies esimerkiksi voi ha-
kata kirveen kanssa pöllejä, vuol-
la näistä jousipyssyn ja nuoliai-
hiota. Sitten tapetaan muutama
lintu, ja niiden höyhenillä teh-
dään aihioista nuolia. Jottei mi-
tään mene hukkaan, vuollaan
puusta sytykkeitä ja keitetään
maittava lintupaisti.

Pelaajan rymytessä Britannian
kedoilla hänen maineensa kasvaa,
suuntaan tai toiseen. Maine kos-
kee jokaista pelaajan viidestä
mahdollisesta hahmosta. Huono-
maineinen rikollinen, varas ja
murhaaja huomaa kuinka varti-
jat uhkailevat, NPC:t haukkuvat
ja kauppiaat kieltäytyvät yhteis-
työstä. Vähän huonoa elämää li-
sää, ja kaupunkeihin ei ole tule-
mista.

Nyt ser 
veri punnitaan
Vaan mitenpä elämä sujuu ver-
kon tuolla puolen? Varsinkin
Suomesta käsin? Betatestin alussa
A

pelaaminen oli varsin painajais-
maista. Serveri ei pysynyt pystys-
sä ja verkkoviive oli hirveä. Origi-
nin tiimi on kuitenkin nopeasti
saanut tekniikan pelaamaan ihan
hyvin, ja Ultima Online on pelat-
tavan nopeuksinen Suomestakin,
modeemiyhteydellä vieläpä. Vä-
lillä tietysti mennään kuin tervas-
sa, mutta enimmäkseen nopeus
on riittävä.

Käyttöliittymä on Ultima
VII:sta tuttu naxuttelusysteemi.
Sen pahimpin ongelmiin kuuluu
palautteen puute, varsinkin kun
nettiyhteydet paukkuvat. Menikö
käsky perille? Osuinko parin pik-
selin kokoista möttöä oikeaan
kohtaan? 

PKillerit, eli pelaajantappajat
ovat onnistuneet pilaamaan suu-
rimman osan linjapeleistä. Säälit-
tävien olmien säälittäviä hakke-
roituja ja editoituja hahmoja vas-
taan a la Diablo Ultima Online
säilyttää pelaajadataa vain serve-
rillään, ja näin jokainen joutuu
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tulemaan omillaan toimeen.
Betatestauksen aikana minua

paremmat pelaajat pystyivät
boostaamaan itsensä porsaan-
reikien läpi varsin pelottaviksi
pelaajiksi, kaikin varustein. Välil-
lä kyllä karmaisi: millainen ihmi-
nen pelaa Ultima Onlinea 24
tuntia putkeen? Porsaanreikiä
kyllä tukitaan jatkuvasti, mutta
niitä jää varmasti aina.

Musta Britannia
Ilman Diablon tasoista pelaajan-
tappamistakin Virtuaali-Britan-
nia ei ole mikään auvola: se on
vaarallinen, väkivaltainen vir-
tuaalimaailma. Jopa niin vaaralli-
nen, että kun Lord British saapui
puhematkalle, hänet tapettiin.
Rainz Mestarivaras tsekkasi naa-
pureiden reput ja ”löysi” Fire-
wall-loitsun. ”Ha ha, nice try” -
kommentin jälkeen, kaikkien
suureksi yllätykseksi Lord British
kupsahti maahan kuolleena kuin
kivi, tuhkaksi palaneena. Lordi
Blackthorn manasi väkijoukkoon
neljä demonia, ja Rainz heitettiin
pelistä pois.

Britannia on pienelle paha. Pe-
laaja saapuu uuteen maailmaan
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“Miekkoja myydään! 
Halpoja haarniskoita! 
Ostetaan rautamalmia!”

Kaupungin laidoilla
rehottaa rikollisuus.
halvoissa rääsyissä, ilman penniä-
kään rahaa, ja vain ammattinsa
perusvälineet mukana. Jo kau-
punki on valtava, suorastaan liian
iso, eikä pelaajaparalla ensin al-
kuun ole mitään käsitystä mitä
tehdä.

Alkuun pääsee teoriassa esi-
merkiksi metsästämällä, ja myy-
mällä lihat, höyhenet ja turkit.
Tässäpä tuli ongelma: betatestissä
hahmo pyyhittiin noin kerran
päivässä, ja ensimmäiset hah-
monpyyhinnän jälkeen peliin tul-
leet pelaajat myivät tavaraa niin,
ettei kauppiaalla ollut enää rahaa.
Mikä siis paras tapa hankkia ta-
varaa? Varastaminen, ryöstömur-
haaminen ja ruumiinryöstö, tie-
tenkin. Jopa NPC:eiden tarjo-
amat pari tehtävää olivat pelkkiä
”tapa se-ja-se, tuo minulle hänen
päänsä” -tyyppisiä. Huuu!

Varastaminen on ihan todelli-
nen uhka, kannattaa olla tarkka-
na jos ihmisiä pyrkii viereen. Vii-
meistään tavarat lähtevät, jos
potkaisee tyhjää: paikalle säntää
miljoona haaskalintua, jotka vie-
vät ruumiilta kaiken. Yleensä
alushoususilleen puhdistetun
ruumiin vieressä seisoo kuolleen
haamu valittamassa ja poraamas-
TA MASKI
sa elämän epäoikeudenmukai-
suutta. Pikku salapoliisit voivat
Forensic-taidolla jopa selvittää,
kuka on tappaja ja kuka on käy-
nyt haaskalla, ennen kuin ruumis
mätänee pois.

No entäpä oikeuslaitos? Britan-
nian poliisilaitos on fasistinen:
teleporttaavat vartijat ovat tuo-
mari, valamiehistö ja teloittaja.
Kuolemantuomioon riittää esi-
merkiksi shakkilaudan liikautus,
tai mikä tahansa ”varastamiseksi”
katsottu yritys. Minut muun
muassa tapettiin kun tapoin kau-
pungin laidalla rotan. Se taisi olla
jonkun lemmikki. Systeemiin on
tulossa muutos.

Miljoona miljoona
sankaria
Kaiken kaikkiaan suhtaudun hy-
vin optimistisesti Ultima Onli-
nen tulevaisuuteen. Systeemin
pohja tuntuu mainiolta, teknises-
ti se jo pyörii yleensä siedettävän
nopeasti ja mahdollisuuksia on
vaikka mihin. Britannian talous,
varastamissysteemi ja vartijat
ovat ne pelillisesti synkimmät
suonsilmäkkeet. Kaikki tämä on
Originin tiedossa, ja korjausta pi-
täisi olla rivakasti tulossa. Oletta-
en että räikeimmät ongelmat
korjataan, mahdollisiin ongel-
miin jää enää esiteinahtava PKil-
ler-pelaajisto.

Unohtamatta tietysti vihollisis-
ta vanhinta: ikävystymistä. Onli-
ne-fantasiapeleissä on toistaiseksi
ollut se vika, että ne ovat tylsäh-
köä vaeltelua ja yksitoikkoisten
asioiden toistamista, ja sitä toki
on Ultima Onlinekin. Kun Dark
Sunissa kerättiin kokemusta toi-
mimalla kauppiaiden juoksupoi-
kana, eikä kaupungista uskalta-
nut poistua ennen kuin oli koke-
musta, niin Ultima Online on lä-
hempänä normaalia elämää. Kun
nuolien sitominen ja metsästys
alkaa tympiä, niin lähdenpä mit-
tailemaan metsää ja katsomaan
mihin siellä törmää.

Ongelmaan liittyy ihmispelaa-
jien valtava määrä. Ajatelkaa nyt,
samassa maailmassa on 5 000–
10 000 sankariehdokasta. Pystyy-
kö Ultima Online generoimaan
pelaajille mielenkiintoista teke-
mistä, vai jääkö se tapa hirviöi-
tä/kerää kamaa -pläjäykseksi? Se
selviää tulevaisuudessa.

Nnirvi
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Kadonneen laatikon metsästäjät
● ● Command & Conquer iskee jälleen, tällä kertaa kymmenien pelaajien
nettiräiskintänä. Sole Survivor ei ole toimintastrategiaa edellisten 
C&C-pelien malliin, vaan pelaaja taistelee ohjaamalla vain yhtä yksikköä.
Command & Conquer: 
Sole Survivor
Westwood Studios/Virgin
Windows 95
Info: www.westwood.com
Versio: 1.26, SoleChat: 4.025b
Minimi: Pentium, 
28 800 bps -modeemi
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Pääteohjelma: 32 Mt
Yhteys: TCP/IP
Muuta: Suljetussa betatestauksessa,
vaatii alkuperäisen Command 
& Conquerin tai C&C Goldin
Testattu: P120, 32 Mt, Miro 22v+,
SB32 AWE
TazMan ja Orcafire puolustamassa omaa tukikohtaa sinisten
hyökkäykseltä. Tukikohtaa puolustavat obeliskit ja ohjustornit
ovat jo tuhottu ja tilanne näyttää toivottamalta.
S
ole Survivor tarvitsee toi-
miakseen alkuperäisen
C&C:n, joko Goldin tai
Dos-version. SVGA näkyy

Dos-versiollakin. Sole Survivor
käynnistyy oman Wchatin kaut-
ta. Uusia pelejä ei voi perustaa,
vaan aina liitytään valmiiseen pe-
liin. Tarjonta on toki riittävä, esi-
merkiksi ”kaikki itsensä puoles-
ta” -areena, lipunryöstöä, ”rajal-
liset kuolemat”, lipunryöstöä ra-
jallisilla kuolemilla ja kolmen
joukkueen lipunryöstöä. Pelaaja
ohjastaa vain yhtä yksikköä, jon-
ka saa vapaasti valita Command
& Conquerin sisältämistä, mu-
kaanlukien dinosaurukset ja sala-
peräinen Visceroid. 

Aluksi C&C-veteraani on
kummissaan. Obeliskeja pauku-
tellaan, APC:t ja Mammutit kul-
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kevat ennennäkemättömän no-
peasti pitkin arenaa, kun oma
Recon Bike taas matelee ihmeelli-
sen hitaasti. Yksikköjä ilmestyy
kuin tyhjästä, ja ne ampuvat ou-
don tehokkaasti, nopeasti ja pit-
kältä. Salaisuus on eri puolilla
arenaa olevissa laatikoissa, joista
saa lisää panssaria, nopeutta, ase-
tehoa, kantamaa ja latausnopeut-
ta. 
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Taistelukentän pelätyimpiä
ajoneuvoja on täyteen pumpattu
Mammutti. Onneksi Mammutti
on sen verran hidas, että laatikoi-
den kerääminen kestää kauan.
Recon Bike kerää nopeammin,
mutta paksuimmillaankin pans-
sari on ohutta. Jos paras mahdol-
linen Recon Bike ja paras mah-
dollinen Mammutti kohtaavat,
on Recon Bikella hyvin pienet
mahdollisuudet. Laatikosta voi li-
säksi saada stealthin, tutkan, ato-
mipommin (ei kuitenkaan
omaan käyttöön), ja pelätyn io-
nikanuunan. Ionikanuunakin jää
kakkoseksi Armageddonille, joka
on hyvin harvinainen. Hyvä niin,
sillä Armageddon tuhoaa pelaa-
jan jokaisen yksikön. 

Laatikoita on kultaisia ja ho-
peisia. Kultaiset ovat peruslaati-
koita, ja hopeisista saa ison kasan
kyseistä tavaraa lisää. Laatikoiden
keräämisessä on vaaransakin, sil-
lä ne saattavat hävitä kuin tuhka
tuuleen tutun ionikanuunaefek-
tin kera. Keräämistä rajoittaa Ion
Factor, joka kasvaa laatikoita ke-
rätessä: mitä suurempi Ion
Factor, sitä varmemmin laatikko
tarjoaa ionikanuuna-laakin.
Sole Survivor on puhdasta

räiskintää alusta loppuun, joten
se kärsii paljon nettiviiveestä. Pe-
limuodoista paras on lipunryös-
tö, tosin siinäkään ei ajatteluky-
kyä paljon tarvita. Voittaja on
yleensä se joukkue, jonka jäsen
onnistuu keräämään vahvistuksia
muita nopeammin lyhyessä ajas-
sa, ja teurastaa toisen porukan
kokonaan. 

Sen enempää hintaa kuin il-
mestymispäivääkään ei ole vielä
päätetty. Sole Survivor on tällä
hetkellä suljetussa 3 000 pelaajan
beta-testauksessa, mutta keskus-
telualueella on lupailtu uusien
testaajien värväämistä. Jos Sole
Survivor kuulostaa kiinnostaval-
ta, kannattaa tarkkailla Westwoo-
din kotisivuja. 

Command & Conquer Sole
Survivorissa taktiikka häviää on-
nelle, ja vaikka olisit kuinka hyvä
C&C:ssä, häviät varmasti kaveril-
le, joka syntyy uudelleen kymme-
nen hopealaatikon viereen. Silti
siitä jää hyvä maku suuhun: se on
hauskaa.

Tommi Reinikainen
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Nnirvi

Insinörttien armoilla
● ● Tietokoneen näppäimistöä naputtaa monta erilaista ryhmää.
On demoscenekoodareita, muusikoita, ohjelmointiharrastajia
(TurboPascal, C++, VisualBasic, Assembler), Internet-surffaajia,
niin sanottuja ”koneenkropaajia”, chattijoita, purkinpitäjiä, ja
monta, monta muuta ryhmää. Ja tietokonepelaajia. 
N
äitä kaikkia yhdistää vain ja ainoas-
taan se, että kaikki tarvitsevat tieto-
koneen. Niinpä näinä pimeinä aikoi-
na kaikki niputetaan samaan genee-

riseen ryhmään, jota nykyään kutsutaan
”nörteiksi” ja ”monitoriolmeiksi”. Tieto-
tekniikkarajoitteisten karsinoinnista en
voisi vähempää välittää. Uuslukutaidon
puute synnyttää halun ivata oppineempaa
väkeä.

Sen sijaan monitoriolmien keskinäinen
digitaalikikkelien heiluttelu ja nokkimajär-
jestyksen bubblesorttaus ällistyttää. De-
moscenemies on sitä mieltä, että pelaajat
”kehittyvät” koodaamaan phong-varjostet-
tuja munkkirinkilöitä, hyötykäyttöfriikki
kuvittelee olevansa parin pelin jälkeen ins-
tant-peliasiantuntija (koska pelit < hyöty-
käyttö) ja ennen kaikkea jokainen gates-
spotter on sitä mieltä, että pelaaminen on
turhempaa kuin suttuisten Pamela Ander-
sonin JPG-kuvien selaus.

Minä olen ”tietokonepelaaja”. Koneeni
on hankittu vain ja ainoastaan pelaamista
varten. Minussa on ripaus koneenkropaa-
jaa, mutta se rajoittuu hengissäpysymiseen
ja toimivaan laitteistoon: minä en kuluta
aikaa sen viimeisen fps:n metsästyksessä. Ja
päällä on vielä kevyt kuorrutus ohjelmoi-
jaa. Loput ovatkin ammatin sanelemia rat-
kaisuja.

Minä en tiedä tietoliikenteestä kuin pe-
rusasiat, vaikka olenkin Pelit-BBS:n toinen
sysop. En ole hardwareguru, vaikka Pelit
onkin tavallaan tietotekniikkalehti. En edes
tiedä kaikkea kaikista peleistä, vaikka olen-
kin pelitoimittaja. Enkä ole insinörtti. 

Insinörtti on mikroharrastaja, jonka
suhtautuminen alaan on sanotaanko tek-
nispainotteinen, eikä hän välttämättä näe
metsää mittaustuloksilta. Tyypillinen insi-
nörtti esimerkiksi lopettaa Babylon 5:n
katselemisen, koska sen tietokone-efektit
näyttävät tietokoneella tehdyiltä.
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Testing testing
Ongelma on siinä, että insinörttiys on
kaikkien ryhmien yhteinen rajapinta ja tie-
tokoneharrastuksen teräksinen selkäranka.
Niinpä pääasiallinen pelaaja on kuin Baby-
lon 5: all alone in the night. Pääosa infor-
maatiosta tarjotaan yleensä insinörttifor-
maatissa. Koska kaikki muut ovat mieles-
tään hyötykäyttäjiä, jopa nettisurffarit, pe-
laaminen potkitaan pinon pohjalle. 

Insinörtismin puhtain ilmentymä ovat
laitetestit. Kunnon tietokonelehden arvo
ilmeisesti mitataan sen tekemillä testeillä.
Tottakai testejä tarvitaan, kunhan niille on
jokin peruste, eikä laitteita testata vain tes-
taamisen ilosta. Eikä venytetä kahden–nel-
jän sivun asiaa kahdeksan sivun megates-
tiin.

Ongelma on siinä, että huolimatta pe-
laamisen suuresta merkityksestä koneen-
hankintaan, se joko ohitetaan tai sitten
haahuillaan kaukana käytännöstä ja todel-
lisuudesta. Esimerkiksi tyypillisessä Pen-
tium-pakettitestissä saattaa hyvinkin lukea,
että ”muistina on 70 nanosekunnin Good-
vibes-Korean valmistamat kaksinapaiset,
kullatut 32-jalkaiset 4-megaiset SIMMit.
Mukana tulee 15 tietokonepelin paketti, ja
Microsoftin erinomainen The Complete
Orchid Raiser's Guide, joka kertoo selkeäs-
ti, mikä on orkidea ja miten se kasvate-
taan.” 

Näkemättä on se päivä, jolloin normaa-
likuluttajalle niinkin tärkeä asia kuin mu-
kaan bundlattujen pelien laatu olisi ar-
vioitu, ja sen olisi tehnyt ihka oikea pelaa-
ja. Sellainen, jolla on muitakin pelejä kuin
Myst, Doom ja Grand Prix 2.

Kerro minulle, kuvastin
Ihan käytännön esimerkkinä: joudun lä-
hiaikoina vaihtamaan emolevyni (sekä
prosessorin, mutta sen tiedän mikä sen
on). Olisin tosi kiitollinen, jos löytäisin
asiantuntijalehdestä jutun, jossa asiantun-
tija tekisi sen mitä asiantuntijalta odotan:
valitsee minulle maallikolle asiantunte-
muksensa pohjalla parhaan vaihtoehdon
(tai -ehdot) ja perustelee selvällä suomen
kielellä miksi. Ei turhia tekniikkalistoja,
pompöösiä ”jo muinaiset roomalaiset haa-
veilivat emolevystä” -journalismia, turhia
piirakoita ja janoja, vaan keskeiset asiat sel-
vällä suomella, ja kenties lyhyt selitys mitä
kannattaa muistaa kun vaihtaa emolevyn.
Tällaisen voisi vaikka pistää pikku laati-
koksi varsinaisen testin yhteyteen.

Näin voisin vain kipaista kauppaan,
heittää emolevyn paikalleen ja uudella su-
perkoneellani keskittyä siihen mikä on tär-
keintä: pelaamiseen.

Lehtensä järjestyksessä lukeneet huo-
maavat varmasti tietyn yhteyden kirjoitta-
maani 3D-korttiartikkeliin (joka siis ei ole
testi). En pystynyt vastustamaan kiusausta:
halusin testin asemasta kirjoittaa sellaisen
hardware-jutun, jonka itse haluaisin lukea.
Halusin, että se pohjautuu käytäntöön, en-
kä halunnut spekuloida sellaisilla piireillä,
jotka ovat lähinnä kasa speksejä paperilla,
kuten kuuluisa Pyramid.

Sen verran olen ehdollistettu alan stan-
dardeille, että minulla on huono omatunto
kun ei ole itsetestattuja käppyröitä. 3D-
kortit tietysti ovat siitä kiitollinen ala, että
jokainen alaa puolellakin silmällä seuran-
nut tietää mikä niissä on järjestys, eikä la-
boratoriomittauksia siksi tarvita.

Ja nyt menenkin siivoamaan postilaati-
kostani ”Oletteko 3dfx:n palkkalistoilla?”,
”Arvostele sinä Nirvi vaan pelejä, ja jätä
kovo guruille” sekä ”Miksei Pyramidista
puhuttu mitään?” -viestejä. Jätän vain ne,
joissa on jotain perustelujakin, niin eipä
tule turhaa tungosta.

BONUS: Dungeon Keeper moninpelinä.
Kun kerran lupasin...Ensin kumpikin ra-
kentaa kiivasti, sitten seuraa massiivinen
yhteenotto, jonka seurauksena toinen on
käytännössä hävinnyt. Peli päättyy vaihte-
levanmittaisen hivutusvaiheen jälkeen.
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● ● Voiko simulaatiopeli olla niin realistinen, että sen pelaaminen
käy lähes mahdottomaksi?

Ismi nimeltä realismi
S
imulaatiopelien realismi ja pelattavuus
koetaan usein toistensa vastakohdiksi.
Realistisen simun uskotaan olevan niin
täynnä sääntöjä ja yksityiskohtia, että

pelin hienouksien opiskelu vie pelaajilta kuu-
kausia ellei vuosia. Esimerkiksi pelisuunnit-
telija Steve Jackson on painottanut puheen-
vuoroissaan pelattavuuden merkitystä simu-
laatiopelien suunnittelussa – jopa realismin
kustannuksella.

Realismin määritelmä
Mutta mitä realismi loppujen lopuksi on?
Nykysuomen sanakirja puhuu filosofisista
koulukunnista ja taidesuuntauksista, mutta
simulaatiopelin realismi tarkoittaa sitä, miten
hyvin peli vastaa todellisuutta, eli miten hy-
vin simulaation sisältämä malli jostain todel-
lisuuden osa-alueesta vastaa todellisuuden
toimintaa.

Kun esimerkiksi lentosimulaattorin ohjaa-
ja työntää tietokoneensa peliohjaimen eteen,
hän olettaa simulaation toimivan oikean len-
tokoneen tavoin... kääntyvän syöksyyn. To-
dellista realismia on se, että simulaatio huo-
mioi myös merkittävät yksityiskohdat kuten
eri lentokonetyyppien käyttäytymisen eri
olosuhteissa, esimerkiksi lentokorkeuden
vaikutuksen moottorien tehoon ja polttoai-
neen kulutukseen.

Loppuun asti viedystä realismista voidaan
puhua silloin, kun Me109 mätkähtää simu-
laatiossa lähtökiidon päätteeksi todellisen
esikuvansa tapaan selälleen, jos ohjaaja ei pi-
dä varaansa (pätee etenkin sodan loppu-
puolen malleihin, joissa oli tehokkaat moot-
torit).

Rajaamisen ongelma
Strategiset ja taloussimulaatiot painottavat
toista realismin osa-aluetta: Miten laajan
osan todellisuudesta simulaatio kattaa? Haas-
teena on rajata simulaation aihe siten, ettei
pelin ulkopuolelle jää tekijöitä, joilla on mer-
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kitystä simulaation kohteelle. Lentosimujen
tapauksessa rajaus on suhteellisen helppoa,
mutta esimerkiksi toista maailmansotaa kä-
sittelevät strategiapelit unohtavat usein sotaa
käyneiden valtioiden talouden, vaikka sota-
onni riippui yhtä suuressa määrin toimitus-
johtajien kuin kenraalien kyvykkyydestä. Jos
Yhdysvallat ei olisi onnistunut mobilisoi-
maan teollisuuttaan sotamateriaalin liuku-
hihnatuotantoon, meillä luettaisiin kouluissa
ensimmäisenä vieraana kielenä saksaa.

Toisaalta liian laaja, kaikenkattava simulaa-
tio karkaa helposti suunnittelijoidensa ja pe-
laajiensa käsistä. Esimerkiksi taloussimu Ca-
pitalism Plus yrittää kattaa koko logistisen
ketjun aina raaka-aineiden tuotannosta vä-
hittäistavarakauppaan. Moisen hirviön todel-
lisuutta vastaava mallintaminen ei onnistu
millään tietokoneella! Eikä kukaan itse asias-
sa toistaiseksi tiedä, miten logistista ketjua
tulisi hoitaa, vaan yritykset kaikkialla maail-
massa kamppailevat nimenomaan logistiik-
ka-ongelmiensa kimpussa.

Strategiapelien puolelta esimerkin rajauk-
sen tärkeydestä tarjoaa Suomen asema toises-
sa maailmansodassa. Muiden muassa Chris
Crawford on valittanut, että muilla rintamil-
la pätevät mallit eivät yksinkertaisesti toimi
talvi- ja jatkosodan tapauksessa. Suomen rin-
tamaa varten onkin jouduttu laatimaan omia
erikoissääntöjä tai rajaamaan koko Suomi
Finland simulaatioiden ulkopuolelle!
KI
Simulaation realismia arvioitaessa on siis
huomioitava kolme kysymystä: miten laajan
osan todellisuudesta simulaatio kattaa, miten
hyvin simulaatioon rakennettu malli vastaa
tätä todellisuuden osaa, ja miten suuren jou-
kon todellisuuden yksityiskohdista malli ot-
taa huomioon?

Ja kun peleistä puhutaan on syytä muistaa,
että peleissä simuloitava todellisuus, esimer-
kiksi TIE-hävittäjän astrodynamiikka ei vält-
tämättä täytä perinteisen ”todellisuuden”
määritelmää.

Pelattavuuden määritelmä
Mutta mitä tietokonepelin tai simulaation
pelattavuudella oikein tarkoitetaan? Tietojär-
jestelmien tutkijan näkökulmasta pelatta-
vuutta voidaan lähestyä käytettävyyden kaut-
ta. (Tietokoneohjelman) käytettävyys määri-
tellään puolestaan (Jacob Nielseniä mukael-
len) opittavuuden ja muistettavuuden, käy-
tön tehokkuuden ja virheettömyyden sekä
subjektiivisen miellyttävyyden yhdistelmänä.
Eli kun pelin käytön oppii ja muistaa helpos-
ti, pelaaminen on ”tehokasta” eikä pelaaja (!)
tee virheitä, ja kun peli vielä kaiken muun li-
säksi miellyttää pelaajaansa, sitä voi hyvällä
omatunnolla kutsua pelattavaksi.

Simulaation realismi ja pelattavuus eivät
siis sulje toisiaan pois. Pikemmin päinvas-
toin.

Realistinen simu vastaa mah-
dollisimman hyvin todellisuut-
ta, josta meillä on entuudestaan
kokemusperäistä ja opittua tie-
toa. Mitä paremmin simulaatio
vastaa todellisuutta, sitä hel-
pompi meidän on oppia ja
muistaa sen käyttö, koska me
tiedämme jo entuudestaan, mi-
ten todellisuus toimii: Me
ajamme komentamamme T-
90:n vaistomaisesti puiden alle
näkösuojaan, kun taivaanran-
taan ilmestyy Apachen silhuet-
ti... ja oletamme simulaattorin
noteeraavan toimenpiteemme.
Näin pelaamisen ”tehokkuus”
ja virheettömyys paranee realis-
min myötä, ja ainakin minun
subjektiivinen mielipiteeni pe-
listä kohenee.

Realismi siis tukee pelatta-
vuuden kaikkia osa-alueita

Simulaation pelattavuus vaatii kol-
men ”todellisuuden” eli simulaati-
oon sisäänrakennetun mallin, pe-
laajan sisäisen mallin ja simulaa-
tion mallintaman todellisuuden
häiriötöntä vuorovaikutusta.
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Lukijoillamme
on perverssejä
harrastuksia.
Nirvin saatte
pitää, mutta
sarjakuva-
kulmaa pitää
pohtia.
J
ostain kumman syystä parin
viime kuukauden aikana on
tullut kymmeniä kirjeitä, joissa
pyydetään vastauksia, hintoja

tai Pelit-BBS:n tiedostoja kuoressa
mukana olleelle levykkeelle. Useim-
mat ovat liittäneet mukaan jopa pos-
timerkillä varustetun kirjekuoren
henkilökohtaista vastausta varten.

Auttaisimme mielellämme, mutta
meillä ei yksinkertaisesti ole aikaa
vastata kaikille henkilökohtaisesti. Ja
jos vastaamme yhdelle ja autamme
toista, joutuisimme tekemään niin
kaikille eli sadalletuhannelle lukijalle! 

Olen kiltisti tähän asti palauttanut
kaikki levykkeet ja kirjeet, mutta ette-
hän enää lähetä pyyntöjä, ikuisesti
minulla ei ole aikaa niitä palautella.

Fantasiakirjallisuus puhuttaa edel-
leen, varsinkin Jussi The Mechwar-
riorin kirjeeseen (Pelit 5/97) on tullut
paljon kommentteja. Jatketaan ai-
heesta vielä seuraavassakin lehdessä,
mutta yrittäkääpä taas perustella
mielipiteet paremmin.

Kysykää ja kirjoittakaa edelleen,
mutta vastauksen ja kirjeen julkai-
semme vain lehden palstoilla.

Postiosoite
Pelit
Posti
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
ja e-maililla toimitus@pelit.fi tai

Pelit-BBS:n kautta.

Mailat heiluvat
Olin todella iloinen huomatessani,
että Pelit-lehti oli noteerannut
Cricket -97:n. En ole kinnittänyt eri-
tyistä huomiota Grönholmin aikai-
sempiin arvosteluihin, mutta kysei-
nen tekele oli katastrofaalinen poh-
janoteeraus.

Kuten tunnettua makuasioista ei
voi kiistellä, joten kyse ei ole grafii-
kasta, äänistä tai muusta sellaisesta,
vaan lukemattomista asiavirheistä.
Yleisesti ottaen lähes jokainen pelin
sääntöjä ja muita vastaavia asioita
koskeneet kommentit olivat täysin
vääriä (esimerkiksi ”krikettiä pela-
taan ympäri maailmaa” ja ”Ruotsis-
sa pelataan mestaruussarjaa”) ja ku-
vastavat, että Grönholm ei ole pe-
lannut krikettiä koskaan eikä var-
masti ole lukenut sääntöjä. Suomen
televisiossakaan otteluista ei näytetä
kuvaa, joten mistähän Grönholm on
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muodostanut mielikuvansa pelistä? 
Suosittelen lämpimästi, että

Tuukka Grönholm vierailisi Inter-
netin tunnetuimmalla krikettisivul-
la www.cricket.org

Aaro J. Kinnunen
Kiitos palautteesta. Jos viitsit niin lis-
taa kaikki virheelliset kommentit tai
edes karmeimmat, oppi ei ole kos-
kaan pahasta ja syytös ilman näyttöä
tuntuu aina ärsyttävältä.

En ylläty jos kriketti-sanastoni oli
ihmeellistä, sillä olen opetellut krike-
tin englanniksi. Sanakirjoista en löy-
tänyt vakiintuineita termejä kriket-
tiin (esimerkiksi bowler = pallottaja,
heittäjä, syöttäjä). Pääkaupunkiseu-
dun kirjastoissa oli kolme kirjaa kri-
ketistä, kaikki englanniksi. Jos Suo-
messa on kriketin lajiliitto, niin ovat
taitavia kätkeytymään, sillä yhteystie-
toja ei löytynyt mistään. 

Japanissa pelataan pesäpalloa ja sa-
libandyä, mutta suurturnauksissa sen
maajoukkue on lähinnä turistina.
Kriketissä ei ole tasokkaita maajouk-
kueita kuin kourallinen. 

Krikettiä olen pelannut yhden ke-
sän joskus piirun alle vuosikymmen
sitten. Säännöt opettelin lähinnä
kuuntelemalla, mutta en arvostelussa
pelin sääntöjä kommentoinutkaan.
–tg

Eggine?
Kun sain Pelit-lehden 5/97, katsoin
kansikuvan, joka oli hieno, ja joh-
datti minut heti X-Wings Vs. Tie
Fighterin arvostelusivulle. Aloin lu-
kea sitä innoissani ja huomasin että
Nirvi innostui puhumaan jostain
EGGINESTÄ. Vaikka luin arvoste-
lun uudestaan ja uudestaan en löy-
tänyt tietoa, mikä eggine mahtaa ol-
la. 

Jone
Lukaisepa arvostelu uudelleen, sillä
sana on ”engine”, joka tarkoittaa sitä
osaa koodista, joka peliä pyörittää.
Eli tässä tapauksessa se osa koodista,
joka näyttää ruudulla bittikarttapin-
noitettuja, valonlähteen mukaan var-
jostettuja polygoneja, liikuttaa niitä
ohjainvälineen antaman palautteen
mukaan ja sillai. Suomeksi voisi pu-
hua vaikka pelin pohjakoodista. –nn
Pelit-BBS ja
vaatimukset
Pelit BBS:n huonona
puolena on sen vaati-
mus: lehti on pakko tila-
ta. Myönnän kyllä, että
on olemassa vaihtoehto
eli soitto maksullisille
linjoille, mutta se on TO-
DELLA kallista. 

Maksaako purkin yllä
pitäminen todella noin
paljon että soittajien täy-
tyy tilata lehti tai maksaa
2,20 mk/min, että pääsisi
purkkiin?

Little Green Man
Pelit-BBS (samoin kuin Pelit-WWS)
on tilaajaetu. Se on hyvin ylläpidetty
tiedostokirjasto, josta pelaaja saa rat-
kaisut yleisiin ja vähemmän yleisiin
tarpeisiinsa. Se antaa lehden tilan-
neille (puhelumaksuja lukuunotta-
matta) ilmaisen lisäbonuksen. Pelit-
BBS voi omalla pienellä osallaan ehkä
jopa viekoitella lisää tilaajia, vaikka
myymmekin lehteämme itse lehden
laadulla, emme purkilla.

Niinpä irtonumero-ostajat saavat
maksaa normaalikäytännön hinnan
puhelustaan (2,20 mk min + ppm).
Ja jos se on liikaa eikä tilaaminen-
kaan kiinnosta, voin vain Rhett But-
lerin sanoin todeta: ”Quite frankly
my dear, I don't give a damn.” –nn

Rush vaiko eikö?
Semmonen pieni pyyntö, että arvos-
teluiden yhteydessä oleviin tietolaa-
tikkoihin kohtaan ”3D-tuki” voisit-
te pikkusen täsmällisemmin ilmoit-
taa, onko kyseessä 3Dfx Voodoo vai
Voodoo Rush vai tarkoittavatko
3Dfx-kortit aina myös Rush-piirejä.

Tomi Saarinen  
Ei automaattisesti tarkoita. Ilmoi-
tamme jatkossa täsmällisemmin.

Tytöistä 
koneen ääressa
Jonkin aikaa sitten luin NYT-liit-
teestä Larry 7:n arvostelun, jonka
oli tehnyt naistoimittaja. Hän ei il-
meisesti pitänyt kyseisestä pelistä,
itse asissa hän näytti inhoavan sitä.
Larryt ovat tietenkin suunnattuja
miespuolisille pelaajille ja tuntuu
jotenkin oudolta, että nainen arvos-
telee pelin. Tietenkin naisnäkökul-
ma on mielenkiintoinen, mutta ar-
vostelu tuntui jotenkin epäreilulta. 

Karkoittavatko Larryn tyyppiset
pelit tytöt pois koneen ääreltä? Mi-
nua kiinnostaa mitä mieltä Tuija,

Sari ja Tytti ovat Larryis-
ta. 

Tuukka Takala

Eivät karkoita,
sillä eihän niitä
tarvitse pelata.
Sitäpaitsi Larry-
han on viatonta
vitsailua, joka siis

vitsinä otetaan.
A

Asiaa Shadow
Warriorista
Luin Shadow Warriorin arvostelun
ja minua jäi vaivaamaan  yksi asia.
Arvostelussa sanottiin että ”Singon-
kin annan anteeksi, koska siihen saa
lisävarusteena lämpöhakuiset oh-
jukset sekä 3D-räiskintöjen  mah-
tipläjäyksen, ydinkärjen....”. Siis, ky-
synpä sinulta Niko, miten voit antaa
singon anteeksi koska siitä saa pa-
remmankin version? Eikö sinkoa ole
moitittu yleensä liian tehokkaana
aseena moninpeliin? Bloodin arvos-
telussa oli myös mainittu, ettei mo-
ninpelin ikävimmästä aseesta, sin-
gosta ole vielä päästy eroon. Tuntuu
jotenkin omituiselta, että sinko on
liian tehokas ja pilaa moninpelin,
mutta jos siihen laittaa lämpöhakui-
set ohjukset ja tuon ydinkärjen, niin
siitä tulee hyväksyttävä.

Kaipaa selityksen
Sinko perussinkona on erinomaisen
huono keksintö moninpelissä, niin
myös Shadow Warriorissa. Mutta
ydinkärki on niin emotionaalisesti
tyydyttävä ase, että sen varjolla sinko
saa anteeksi olemassaolonsa. Lämpö-
hakuisia ohjuksiakin on vain viisi, jo-
ten eivät ne hirveästi haittaa. –nn

Arvostelut pakettiin
Voisitte luonnehtia vähäisen millai-
sessa pakkauksessa peli on tullut,
kun arvostelette sen. Itse onnistun
aina poimimaan huonoimmat pak-
kaukset, sillä ostaessani muuten hy-
vän pelin Shattered Steel, huomasin
että kaverillani oli samaisessa pelis-
sä paljon hienommat pakkaukset:
kiva kohokuva paketin päällä, ja oh-
jeet olivat paljon isommat. Sama
jatkui ostaessani Red Alertin. Mi-
nun ohjeissani sanottiin ”katso tar-
kemmin alkuperäisistä, pelin muka-
na tulleista ohjeista”, mutta pelin
mukana ei tullut muita ohjeita. Ky-
selin kaupasta, josta olin ostanut
kyseisen pelin,ja siellä sanottiin, et-
tä siihen ei näillä näkymin ole tulos-
sa englanninkielisiä ohjeita. Kave-
rillani ei ollut ainoastaan koko oh-
jeet, vaan myös hauskoja oheisroi-
nia. 

Miki
Emme voi, sillä saamme useat pelit
ilman paketteja suoraan valmistajilta.
A M A MA



Jos haluat parhaat paketit parhain si-
sustein, asioi kaupoissa, jotka tilaavat
pelinsä suoraan Yhdysvalloista. Suo-
menkielisistä ohjeista voi aina katsoa
maahantuojan ja kysyä sieltä, olisiko
englanninkielisiä ohjekirjoja saatava-
na.

Vielä kerran
pisteistä
Julkaiskaa tämä kirje lehdessä, jotta
myytti siitä, että Pelit-BBS:n kautta
lähetetyt kirjeet eivät koskaan pääse
lehteen osoittautuisi vääräksi! 

Mielestäni pisteet saavat jäädä en-
nalleen ja arvostelutekstit myös,
mutta vaikkapa arvostelun ylänurk-
kaan voisi laittaa laatikon, jossa olisi
diagrammi, josta voisi hahmottaa
paremmin minkä verran arvostelija
pitää pelistä suhteessa muihin sa-
maan ryhmään kuuluviin peleihin
(esimerkiksi räiskintä, autopelit)
verrattuna. Ja sen ei tarvitsisi olla
riippuvainen vertailtavien pelien ai-
kanaan saamista pisteistä vaan se
muotoiltaisiin sen mukaan miltä ar-
vostelijasta tai arvostelijoista juuri
sillä hetkellä tuntuu.

Ja toimitus, lukijat, elvyttäkää
seinäkirjoituspalsta!

Lukion alkua peläten ja uutta Pe-
lit-lehteä hartaasti odottaen.

Perttu Moilanen
Ideana varmaankin ihan hyvä, mutta
sama asia tulee esille sekä pisteistä et-
tä tekstistä. Useinhan arvostelija ver-
taa peliä johonkin saman tyyliseen
peliin, joka on joko (lähes) kaikkien
tuntema tai samassa lehdessä arvos-
teltu.

Luen jokaikisen kirjeen, joka lähe-
tetään Pelit-BBS:n kautta, ja ne jul-
kaistaan ihan samoilla periaatteilla
kuin postitse tulleetkin. 

Fantasiaako?
Lukiessani lehden 6/97 posti-palstaa
alkoivat silmäni hitaasti pullistua
päästä ja kauhu täytti mieleni sy-
vimmät sopukatkin. Eddings, kun-
non fantasiaa ei ole, jne. Tuska raa-
paisi sydäntäni.

En tiedä luenko muiden mielestä
yhtään parempaa fantasiakirjalli-
suutta, mutta ovatko Eddingsin
loistokkaat saagat (joissa ei kyllä-
kään pidemmän päälle ole mitään
uutta) niin hyviä, kuin jotkut väittä-
vät? Eivätkö esimerkiksi Michael
Moorcockin Champion Eternal, Ro-
bert E. Howardin Conan, Fritz Lei-
berin Lankhmar-novellit, Raymond
E. Feistin Riftwar-saga tai Terry
Pratchetin Discworld sano yhtään
mitään nykyisten fantasiakirjalli-
suuden lukijoiden rivistöissä? Onko
fantasian taso todellakin laskeutu-
nut Eddingsin kaltaisiin kirjailijoi-
hin, jotka syytävät markkinoille
kymmeniä samanlaisia kertomuksia
kymmenille eri kielille.

Ah.. kuinka loistavia olivatkaan
myös Margaret Weissin ja Tracy
Hickmannin Dragonlance-saaga ja
suuremmoinen J.R.R. Tolkienin Ta-
SINI PUNA KELTA MUS
ru Sormusten herrasta. Kuinka joku
voikaan verratakaan David Edding-
siä noihin yllä mainittuihin.

Makunsa tietty kullakin ja jos jo-
ku nyt nauraakin tälle tekstipätkäl-
le, niin toivoa sopii, että edes joku
ottaisi opiksi ja etsisi noiden, omas-
ta mielestäni ainakin, loistavien fan-
tasiakirjailijoiden teoksia ja lukisi
ne. Olisin kiitollinen siitäkin, jos jo-
ku toisi esille lisää hyviä fantasiakir-
jailijoita, jos niitä vain löytyy, ettei
ainakaan minunlaiseni lukijan tar-
vitsisi etsiä käsiini D.E:n ikuisesti
samanlaisia kirjoituksia.

Reader of better? fantasy
Listaan voisi lisätä vielä Ursula K. Le-
Guinin Maameri-sarjan ja Jordanin
Wheel of Timen, näin kun alan käsit-
teistä puhutaan. Valitettavasti köykäi-
nen teinifantasia näyttää olevan pop,
eittämättä Eddingsin suosion kylkiäi-
senä. –nn

Fantasiakirjallisuus
Jussi the Mechwarrior sanoi, että
Tolkien ja Eddings on ainoastaan
kelvollista fantasiakirjallisuutta.
Oma mielipiteeni on, että näiden
kirjoittajien kirjat painivat täysin
eri ryhmissä: Eddingsin kirjat on
selvästi suunnattu koko maailmalle
viihdekirjallisuudeksi, kun taas Tol-
kien on suunnannut kirjansa vain
”tosi” fantasian ystäville. Molem-
mat kirjat ovat kuitenkin alansa
huippuja, mutta ne on vain tehty
vertailukelvottomiksi.

Omasta mielestäni kuitenkin
Margaret Weisin kirjat päihittävät
Eddingsin kirjat 10–0, sillä niissä on
sentään kunnon juonet, etenkin
niissä uusissa kirjoissa.

Pääpontti kuitenkin oli, että on
olemassa monentasoista fantasia-
kirjallisuutta: Toisessa sarjassa pa-
nivat Tolkien ja Moorcock ja toises-
sa Tolkien ja Weis.

Miksu

Mikä on sysop?
Voisitteko valaista minulle, mikä on
sysop? Ja sitten Jussi The Mechwar-
riorille: Eddigns on ehdottomasti
paras, joskin itseääntoistava kirjaili-
ja. Tolkienin Taru Sormusten Her-
rasta taas on kuiva pitkäveteine, jota
en jaksanut lukea puoltaväliä pitem-
mälle.

Alien from Other Planet
Sysop on System Operator, eli BBS:n
ylläpitäjä ja ylin herra. Hän siis vastaa
purkin toiminnasta ja sisällöstä.

Fantasiaa ja scifiä
Lehden sisältö on parantunut vuosi
vuodelta, koska olette alkanut käsi-
tellä rohkeasti myös muita peleihin
liittyviä aiheita, kuten elokuvat. Esi-
merkiksi Star Wars -juttu lehdessä
3/97 oli erinomainen juttu. Mainok-
sia on mielestäni sopivasti, mutta
TexSpex saisi olla sivun mittainen
jokaisessa lehdessä.

Luke Skywalker -82
Kiitos. 
TA MASKI



INTER TERNET

Verkkopelaaminen Osa 3

Internet-pelaaminenInternet-pelaaminen
● ● Aikaisemmissa osissa on kasattu sekä Dos-tilassa että Windows 95:n

alaisuudessa toimivat verkot. Pelkässä Dos-käytössä toimivaa verkkoa varten
tehtiin erillinen käynnistyslevyke, Windows 95 -pelaamista varten tehtiin iso tukku

erilaisia määrittelyjä Windowsin ohjauspaneeliin ja saatiin NETBeui- ja IPX/SPX-
pelit toimimaan Windowsin alaisuudessa. Sarjan viimeisessä osassa käsitellään

TCP/IP-pelaamista ja Internetiä. 

Kuva 1. Yleisimmin TCP/IP-
pohjaisia pelejä pelataan
Internetin avulla. Pelaaja ostaa
Internet-yhteyden joltakin
palveluntarjoajalta ja soittaa
tämän tarjoamaan puhelin-
numeroon aina kun haluaa olla
yhteydessä nettiin. Modeemin
nopeuden on syytä olla vähintään
28 800 bps.

TCP/IP modeemiyhteydellä Internetiin.

Modeemi.

Internet.

Reititin tms. ja
kiinteä kaapeli
Internetiin.

TCP/IP samassa lähiverkossa.

TCP/IP kiinteällä yhteydellä Internetiin.

minen Internet-yhteyden avulla

Pekka Ihanne
Keneltä 
ostaisin yhteyteni
Palveluntarjoajaan ollaan yhtey-
dessä puhelimella ja modeemilla.
Internet-yhteyksien tarjoajia on
useita, ”nettiyhteyksiä” myyvät
yritykset mainostavat lehti-ilmoi-
tuksissa. Helpoin tapa päästä al-
kuun on kävellä lähimpään PC-
puotiin ja pyytää jonkin palve-
luntarjoajan starttipakettia, joka
sisältää perusohjelmat ja asen-
nusohjeet. 

Palveluntarjoajat eroavat toisis-

E dellisessä osassa tehdyt
adapteri- (verkkokortti) ja
protokollamääritykset
ovat edelleen käypää tava-

raa, joten niiden pohjalta on hyvä
jatkaa määrittelyjä eteenpäin.

TCP/IP:n monet
vaatteet
TCP/IP-protokollaa voidaan
käyttää pääasiassa kolmella tapaa:
joko jonkin Internet-yhteyksiä
tarjoavan yrityksen kautta (ISP),
muutaman koneen lähiverkossa
tai kiinteällä linjalla Internetiin.
(Kuva 1.)

Toinen tapa on pelata TCP/IP-
pelejä lähiverkossa, hyödyntä-
mättä Internetiä lainkaan. Yleen-
sä lähiverkossa kannattaa kuiten-
kin pelata IPX/SPX-protokollalla,
jos peli suinkin sen mahdollistaa.
Tällöin edellisessä artikkelissa
esitetyt asetukset käyvät mainios-
ti eikä näin ole riskiä varsinaisten

Pelaa
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Internet-asetusten sotkemisesta.

Kiinteä yhteys Internetiin on
harvinaista herkkua kalleutensa
takia. Tuskin kenelläkään on ko-
tona kiinteätä Internet-yhteyttä,
yrityksissä sen sijaan useinkin.
Kiinteissä yhteyksissä on monesti
yrityksen ja ”vapaan verkon” vä-
lillä palomuuri, ”proxy gateway”,
joka suojaa yrityksen tietoja. Sa-
ma suoja estää verkkopelien toi-
minnan suojan läpi, vaikka esi-
merkiksi ping tai selaimet toi-
misivatkin. Aina kannattaa pyy-
tää lupa yrityksen verkkovastaa-
valta ennen kuin yrittää aloittaa
pelailua.
taan paitsi kustannuksiltaan
myös tarjotun yhteystyypin mu-
kaan (aito PPP- vai SLIRP-viri-
tys), saatavuuden mukaan (ovat-
ko numerot aina varattuja) ja
kuormituksen mukaan (tahmaa-
ko yhteys vaikka modeemi on
nopea). Syytä on myös tarkistaa,
millainen modeemi palveluntar-
joajalla on, esimerkiksi jos itsellä
on nopea ISDN-modeemi ja pal-
veluntarjoajalla vain 28 800 -mo-
deemi, ei omaa nopeata ISDN-
yhteyttä voi käyttää. 

Palveluntarjoajan yhteystyyppi
(tai oikeammin palvelimen tyyp-
pi) voi olla joko CSLIP, SLIP tai
PPP. Näistä PPP:tä pidetään ylei-
sesti parhaimpana ja sitä kannat-
taa käyttää aina kun mahdollista.
Jos palveluntarjoajan ohjeet löpi-
sevät jotain SLIRPistä, on syytä
ottaa myyjää kravatista kiinni ja
tiukata aidon SLIP- tai PPP-lin-
jan puhelinnumeroa. SLIRPin
kautta eivät useimmat pelit tule
ikinä toimimaan. Kaiken lisäksi
pelit ilmoittavat jotain ääliömäis-
tä virheilmoitukseksi, vastapelu-
reita ei löydy tai peli yksinkertai-
A

sesti vain jämähtää peliä aloitet-
taessa. SLIRP tarjoaa kyllä muu-
ten aidolta näyttävän yhteyden,
esimerkiksi surffailu ja telnet-yh-
teydet toimivat mainiosti, joten
niiden onnistuminen ei ole mi-
kään tae pelaamisen onnistumi-
sesta.

Palveluntarjoajien välillä on
kustannuksissa aikamoisia eroja
kun yhteysaikaa alkaa kertyä, ja
nettipelissä sitä kertyy uskomat-
toman paljon. Ennen palvelun-
tarjoajan valintaa kannattaa
miettiä, paljonko aikoo päivittäin
A M A MA
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Kuva 2. Pelikoneessani on Dial-Up
Networking (valitse Start, Programs,
Accessories, Dial-Up Networking) -
kansiossa kolme eri soittolinjaa kah-
delta eri palveluntarjoajalta. Kukin
kolmesta ikonista käyttää eri puhe-
linnumeroita ja eri IP-osoitteita. En-
simmäinen yhteys palveluntarjo-
ajaan luodaan yleensä tuplaklikkaa-
malla ”Make New Connection” -iko-
nia.
pelata ja paljonko tällä pelitahdil-
la kertyy peliminuutteja ja kus-
tannuksia. (Kuva 2.)

Kun käytetään Internet-yh-
teyksiä tarjoavia palveluntarjoa-
jia, asetukset tehdään aina tar-
kasti palveluntarjoajan ohjeiden
mukaisesti. Pelit-BBS:stä on tur-
ha kysellä apuja tyyliin ”Miksi Oy
Slowmotionin serveri sanoo poks
kun klikkaan Quake-ikonia”. Oi-
kea osoite tällaisille kyselyille on
kyseisen yrityksen asiakaspalvelu. 
SINI PUNA KELTA MUS

Kuva 3. Ping o
verkkoyhteys

Kuva 4. Edellisen lisäksi toimii myös yh
nimipalveluun. Nimipalvelun avulla Wi
ilmoitetun osoitteen www.pelit.fi IP-oso
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Internet-yhteyden
testaaminen
Kun nettiyhteys on luotu, palve-
luntarjoajan antamien ohjeiden
mukaisesti, kokeillaan toimiiko
se. Käynnistetään Dos-ikkuna ja
tarkistetaan siitä ”ping”-komen-
non avulla, onko Internet-yhteys
hengissä. Ping kertoo, onko jokin
verkossa löytyvä kone tavoitetta-
vissa ja kuinka kauan kestää saa-
da vastaus jostakin osoitteesta.
(Kuva 3.)

Jos ping ilmoittaa ”request ti-
med out”, ei Internet-yhteys ole
päällä ja testaamista on turha jat-
kaa pitempään ennen kuin vika
asennuksessa on selvitetty. Kan-
nattaa toki yrittää pingiä useam-
piin osoitteisiin, saattaahan aina
olla, että juuri kokeiltu osoite on
mennyt rikki. 

Kun ping johonkin IP-osoittee-
seen toimii, voidaan yrittää pin-
giä nimimuodossa ilmoitettuun
verkko-osoitteeseen. Osoitteena
voidaan käyttää vaikkapa Pelit-
lehden osoitetta www.pelit.fi tai
jotain muuta hyvin tunnettua
osoitetta. (Kuva 4.)

Jos ”ping numero” toimii,
mutta ”ping nimi” ei toimi, niin
yhteys palveluntarjoajan nimipal-
velijaan ei ole oikein. Nimipalve-
lija on palveluntarjoajan osoitta-
ma paikka, jossa nimimuodossa
TA MASKI

soitteeseen 194.136.67.101 toimii
 on siis ainakin osittain kunnossa

teys palveluntarjoajan antamaa
ndows osaa kääntää nimimuodos
itteeksi 194.136.67.101. 
TERMIT
ssooiittee  Puhekielessä käytetty termi, jolla voidaan tarkoittaa joko
umeromuotoista IP-osoitetta tai nimimuodossa ilmoitettua verkko-
soitetta. Jos tarkoitetaan jonkin www-sivun osoitetta, jätetään toisinaan
ois osoitteen alussa oleva ”http://” -teksti.

rrkkkkoo--oossooiittee  Esimerkiksi nimimuodossa ilmoitettu verkko-osoite
ännetään nimipalvelimen avulla IP-osoitteeksi. esim. 192.89.182.108 on IP-

soite, mutta www.westwood.com on sama IP-osoite nimimuodossa.
ww.westwood.com ei ole IP-osoite, mutta sitä vastaa jokin IP-osoite.
--oossooiittee  Neljä pisteillä erotettua numeroa. TCP/IP-verkkojen reititys

erustuu IP-osoitteisiin.
aakkeettttii  Verkossa tai puhelinlinjalla kulkeva sähköisessä muodossa oleva
alanen tietoa. Paketissa on yleensä osoite, jonka perusteella se osataan
hjata oikealle vastaanottajalle.
eeiittiittttäämmiinneenn  Minkä tahansa koneen saama tietopaketti osataan heittää
ikeaan suuntaan paketissa olevan vastaanottajan IP-osoitteen
erusteella. Esimerkiksi kotikonekin reitittää käytettäessä jotain WWW-

sivujen selailuohjelmaa kotoa käsin modeemilinjan avulla: PC ”älyää”
lähettää kaikki käyttäjän antamat käskyt eteenpäin puhelinlinjalle.
Vastaavasti palveluntarjoajan kone älyää reitittää kaikki pelaajan PC:lle
tarkoitetut paketit takaisin puhelinlinjalle. Yleisesti reititys on vain
palveluntarjoajien ongelma. Jos koneessasi on kuitenkin samaan aikaan
paikallisverkkopohjainen Internet ja puhelinliityntä Internetiin, joudut
puuttumaan oman koneesi reititykseen. Yleensä tällaista ratkaisua ei
pelikäytössä tarvita mutta kannattaa aloittaa tutustumalla ”route add” -
komentoon jos alkaa kiinnostaa.
PPrroottookkoollllaa  Tapa jolla tietokoneet keskustelevat toistensa kanssa, kts.
sarjan edellinen artikkeli
SSLLIIPP,,  CCSSLLIIPP,,  PPPPPP TCP/IP:n ”murteita” joiden avulla voidaan olla
puhelinlinjojen avulla yhteydessä Internetiin. PPP:tä pidetään yleisesti
parhaimpana. 
SSLLIIRRPP Inhottava viritys, jolla voidaan toteuttaa SLIP-, CSLIP- tai PPP-
yhteys johonkin palveluntarjoajaan. Peli-ihmisen on vältettävä SLIRP-
yhteyksiä kuin ruttoa, koska SLIRPin läpi eivät kaikki TCP/IP:n ominaisuudet
toimi. Surffaileminen kyllä onnistuu mainiosti joten surffailun
onnistuminen ei ole mikään tae pelailun onnistumisesta. Käytetään
toisinaan SLIP:n ja CSLIP:n kanssa. 
1144440000  bbppss,,  2288880000  bbppss,,  3333660000  bbppss,,  IISSDDNN Eri modeemi- ja nopeustyyppejä,
joista ISDN on nopein ja 14 400 bps hitain (bps=bittiä sekunnissa).
Käytännön miniminopeus pelattaessa on 28 800 bps eli 28.8 kbps (kbps =
tuhatta bittiä sekunnissa). ISDN olisi tietysti nopein mutta sen
käyttäminen vaatii ISDN-tyyppisen puhelinliittymän asentamista.
Tavalliset modeemit kurovat koko ajan ISDN-tyyppisten modeemien
etumatkaa kiinni, juuri markkinoille tullut 56000 bps X2 -modeemi on lähes
yhtä nopea.
PPaallvveelluunnttaarrjjooaajjaa Firma jolle annetaan kerran kuukaudessa säkillinen
rahaa. Vastineeksi saadaan salasana, puhelinnumero ja nippu ohjeita,
pienen pähkäilyn jälkeen myös toimiva Internet-yhteys. 
IISSPP Palveluntarjoajasta toisinaan käytetty termi, Internet Service Provider
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Internet...

Kuva 5. Pelikoneessa on TCP/IP, joka
käyttää modeemia (Dial-Up Adapter)
sekä IPX/SPX, joka käyttää verkko-
korttia. Verkkokorttia käyttävä
TCP/IP-protokolla puuttuu, joten se
on lisättävä.
ilmoitetut osoitteet käännetään
numeromuotoisiksi. PPP-proto-
kolla osaa itse konfiguroida tä-
män tiedon, SLIP-protokollassa
se joudutaan asettamaan käsin.
Molemmissa tapauksissa nouda-
tetaan palveluntarjoajan antamia
ohjeita.

Tracert-komento kertoo tar-
kemmin mitä reittiä pitkin pake-
tit kulkevat tiettyyn osoitteeseen.
Tracert on lyhennys sanoista tra-
ce route, joka vapaasti käännetty-
nä tarkoittaa ”jäljitä reititys”.
Luonnollisestikin on aina sitä pa-
rempaa mitä vähemmän paketit
turhaan kiertävät maailmalla.
Yleensä kannattaa käyttää sellai-
sia pelipalvelimia, joista ping pa-
lautuu nopeasti ja joihin tracert
ilmoittaa pääsevänsä kaikkein vä-
himmällä määrällä reitityksiä.
Tärkeämpi käyttöalue tracert-ko-
mennolle on mahdollisten virhe-
tilanteiden selvittely, esimerkiksi
jos reititys ei tunnu toimivan.

Seuraavana askeleena yhteyden
testaamisen jälkeen on jonkin
www-selaimen asentaminen, ellei
sitä asennettu jo palveluntarjo-
ajan asennuskorpuilta. Tyypilli-
sesti palveluntarjoajan starttipa-
ketissa tulee mukana jokin se-
lainohjelma ja ohjeet sen asenta-
miseen. Kaikki tieto Internet-pe-
leistä löytyy www-sivuilta, joten
selaimen käyttö on lähes pakol-
lista. Jotkut pelit suorastaan vaa-
tivat tietyn selaimen käyttöä, esi-
merkiksi Microsoftin www.zo-
ne.com ei toimi kuin Microsoftin
omalla selaimella. Ennen varsi-
naista pelaamisen aloittamista
kannattaa käydä selaimella muu-
tamissa www-osoitteissa. Jos käy-
tössä oleva selain on valmiiksi
vanha – niin kuin toisinaan käy
valmispaketteja ostetaessa – kan-
nattaa uudempia selaimia hakea
A

osoitteista www.netscape.com tai
www.microsoft.com. 

Käytännön
pelaaminen
Internetin läpi voidaan pelata lä-
hes mitä tahansa peliä, joka tukee
TCP/IP:tä. Eri pelien valmistajat,
samoin kuin itse harrastajatkin,
tarjoavat erilaisia kokoontumis-
paikkoja pelaajille. Näillä ko-
koontumispaikoilla voidaan
yleensä tavata toisia pelihalukkai-
ta pelaajia ja sopia esimerkiksi
pelattavasta skenaariosta. Lähes
kaikki tällaiset kokoontumispai-
kat löytyvät www-sivujen avulla.

Sen lisäksi, että aidot TCP/IP-
pelit toimivat Internetissä, voi-
daan Internetissä pelata myös
normaaliin lähiverkkoon tarkoi-
tettuja IPX/SPX-pelejä. IPX/SPX-
pelaaminen on mahdollista vain
jollakin apuohjelmalla, joista
yleisin on Kali. Kali (tai joku
muu apuohjelma) kaappaa Kalin
alaisuudessa käynnistettyjen pe-
lien IPX/SPX-paketit ja lähettää
ne TCP/IP-pakettien sisällä toi-
selle, Internetistä löytyvälle pe-
laajalle. Vastaavasti vastapäässä
LINKKEJÄ
Muutamia linkkejä, joiden avulla pääsee alkuun:

http://www.pelit.fi Pelit. Parhaimmat peliaiheiset linkit muun
muassa Internet-pelaamisesta.

http://www.kali.net Kali
http://www.battle.net Diablo ja muut Blizzardin pelit
http://www.westwood.com Westwoodin pelit, muun muassa Red Alert
http://www.apogee1.com Duke Nukem
http://www.idsoftware.comLinkkejä Quaken peleihin, muun muassa Quake

World 
http://www.zone.com Microsoftin pelejä. Vaatii Internet Explorerin.
http://altavista.telia.com Hyvä hakupalvelu, joka osaa hakusanojen

avulla etsiä lisää tietoa halutuista aiheista.
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TCP/IP-yhteyden 
asentaminen lähiverkkokäyttöön
oleva Kali poistaa TCP/IP-tiedot
saapuneesta paketista ja syöttää
sen pelille, joka luulee että tieto
tuli lähiverkosta. Näin voidaan
pelata esimerkiksi Doomia toisel-
la puolella maailmaa olevan pe-
laajan kanssa. 

Yleensä Kalin käyttö toiminta-
peleissä vaatii nopeata modee-
mia. Kalia käytettäessä ei Win-
dows 95:n verkkoasetuksissa tar-
vita IPX/SPX-protokollaa. On
syytä tarkistaa, että käytössä on
uusin versio Kalista, esimerkiksi
Kali 1.0 ei toimi Diablon tai Red
Alertin kanssa. Kirjoitushetkellä
menossa oli 1.1s.

Internet-pelaamisen
riemut ja tuskat
Internet-pelaaminen on usein
hauskaa, mutta on siinä vielä pal-
jon korjattavaakin. Huijarit ovat
luku sinänsä, ei ole kiva perustaa
omaa Diablo-peliä battle.net-ser-
verissä kun mukaan tulee joku,
joka on itse parannellut ominai-
suutensa jumalan tasolle. Vastaa-
van efektin aiheuttavat pelaajat,
jotka lähes asuvat Internetissä: on
hieman tylsää yrittää taistella päi-
vittäin treenaavia kentät ulkoa
opetelleita mestaripelaajia vas-
taan. Onneksi meitä noviisejakin
riittää ja myös hauskaa peliseuraa
löytää pienellä etsimisellä. 

Toinen murinan aihe ovat ju-
malattomat viiveet, jotka pilaavat
monet toimintapelit, esimerkiksi
Quake maapallon toiselle puolel-
le on käytännössä aivan turhaa
puuhaa. Nopeimmilla linjoilla
pelaavat ovat monessa pelissä
myös vahvassa etulyöntiasemassa,
hitaalla 14 400 bps -yhteydellä
pelaava haulikkomies on jo pät-
kitty moneen palaan ennen kuin
kipusignaali tulee omalle monito-
rille. Toimintapelejä harrastavan
onkin syytä varautua ISDN-mo-
deemin ja linjan tai muun no-
pean modeemin hankkimiseen ja
varmistaa, että niitä voi käyttää
valitun palveluntarjoajan linjoilla. 
SINI PUNA KELTA MUS
T
CP/IP asennetaan lähiverk-
koon aivan kuten edellisessä
osassa se asennettiin Doo-
min pelaamista varten

IPX/SPX-kuntoon. Samaan paik-
kaan rahdataan kaksi konetta, yh-
distetään ne Ethernet-kaapelilla
(ohut), tehdään muutama määri-
tys ja aletaan pelata. Ainoana ero-
na edellisessä osassa esitettyyn
IPX/SPX-pelaamiseen on, että
nyt käytetään TCP/IP-protokol-
laa. Luonnollisestikin käytetyn
pelin pitää tukea TCP/IP:tä, esi-
merkki tällaisesta pelistä on
Microsoftin Close Combat. Jos
peli tukee myös IPX/SPX-proto-
kollaa, ei asenneta TCP/IP:tä lain-
kaan vaan käytetään edellisessä
artikkelissa esitettyjä ohjeita.

TCP/IP-yhteyden asentaminen
lähiverkkokäyttöön saattaa sot-
kea normaalit soittolinjalla käyte-
tyt asetukset! Paina mieleen teke-
mäsi muutokset, jotta osaat pa-
lauttaa ne tarvittaessa takaisin al-
kuperäisiksi. Tarkista, että sinulla
on palveluntarjoajan antamat oh-
jeet saatavilla siltä varalta, että
joudut määrittelemään Internet-
yhteytesi uudelleen.

Asentaminen aloitetaan valit-
semalla Start, Settings, Control
Panel, Network ja katsomalla mi-
tä adaptereita ja protokollia ko-
neesta löytyy. (Kuva 5.)

TCP/IP-protokolla lisätään va-
litsemalla Add, Protocol, Micro-
soft, TCP/IP.

Tämän jälkeen valaistaan
TCP/IP-riviä, jossa on verkko-
kortti ja klikataan Properties-
nappia. Jos samalta koneelta ol-
laan yhteydessä myös Internetiin-
kin, kirjoitetaan ensimmäiseksi
ylös vanhat asetukset, jotta ne
osataan palauttaa samoiksi lähi-
verkkopelin päätyttyä.

IP-osoitteeksi syötetään esi-
TA MASKI
merkiksi 1.1.1.1 (muut verkossa
olevat koneet ovat 1.1.1.2, 1.1.1.3
jne..) ja maskiksi 255.255.255.0.
Jos koneet ovat kiinni verkossa,
mistä on kiintolinja ulkomaail-
maan (esimerkiksi työpaikalle),
on koneen osoite saatava verkon
tukihenkilöltä. Itse keksittyjä
osoitteita ei saa käyttää.

Kun muille koneille on tehty
sama, testataan yhteys kuten tes-
tattiin Internet-yhteyskin: käyn-
nistetään Dos-ikkuna ja annetaan
komento ping 1.1.1.2 (testattaes-
sa yhteyttä pelaaja numero kak-
koseen), ping 1.1.1.3 jne.

Katso viereinen kuva.
TCP/IP pähkinänkuoressa
TCP/IP on protokolla eli tapa, jolla tietokoneet voivat keskustella kes-
kenään. TCP/IP-protokollan erottaa edukseen muista peliprotokollista
ehkä eniten sen hyvä reititettävyys. Reitittäminen tarkoittaa sitä, että
keskenään keskustelevien tietokoneiden ei tarvitse olla suoraan kiinni
toisissaan, vaan yhteys voi muodostua toisten tietokoneiden avulla.
Pääasiallisesti tähän ideaan perustuu myös maailmanlaajuinen Inter-
net.

TCP/IP:tä käytettäessä ei välttämättä tarvitse olla lainkaan yhteydes-
sä itse isoon Internetiin. Esimerkiksi useilla yrityksillä on omat, Inter-
netistä erillään olevat TCP/IP-verkot, Intranetit. Myös pelaajat voivat
rakentaa oman TCP/IP-verkkonsa yhdistämällä pari PC:tä toisiinsa
verkkokaapeleilla, aivan kuten artikkelin edellisissä osissa rakennettiin
IPX/SPX-verkko. Yleisimmin TCP/IP-protokollaa kuitenkin hyödyn-
netään pelattaessa Internetin välityksellä.

Reititys
Reititys (tietojen välittäminen tietokoneiden välillä) perustuu kaikissa
TCP/IP-verkoissa TCP/IP-osoitteisiin (IP-osoite). Osoite on yksinker-
taisimmillaan neljä pisteillä erotettua numeroa, esimerkiksi
192.89.182.108. Osoitteilla on usein myös selväkielinen nimi, jota voi-
daan käyttää numerosarjan sijasta helpottamaan muistamista, esimer-
kiksi www.zone.com. 

Kaikilla koneilla on pakko olla oma osoitteensa. Esimerkiksi kun
käytän Internetiä kotoani käsin, tuntee koko maailma minun kotiko-
neeni osoitteella 192.89.182.108. Yleensä tällaisilla vähemmän tunne-
tuilla koneilla ei ole selväkielistä nimeä, joten muun maailman on vii-
tattava koneeseeni suoraan IP-osoitteella 192.89.182.108. Sen sijaan
koko maailma löytää Diablon osoitteesta battle.net, vaikka toki kaikki
voisivat käyttää oikeata IP-osoitettakin (joka on muuten
206.79.254.170). 

Monet Internet-palveluntarjoavat arpovat joka yhteyskerralla uu-
den osoitteen tietystä palveluntarjoalle varatusta joukosta. Yleensä nu-
mero vastaa sitä modeemia, joka sattui soittosarjasta vastaamaan. Täl-
löin konettani ei voi tunnistaa samalla osoitteella eri yhteyskerroilla.
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Koonnut: Tapio Salminen
V
aikka pelejä tuntuukin tippu-
van postiluukusta tavallista hi-
taammin, on kirjeiden vuori
huoneen nurkassa kasvanut si-

täkin vauhdikkaammin. Syyskesä on
ilmeisestikin innoittanut ihmisiä
miettimään niin vanhoja klassikoita
kuin muutamia uutuuksiakin. Lisä ei
kuitenkaan tee pahaa, joten vinkkejä
ja avunpyyntöjä voi edelleen heitellä
osoitteeseen:

Pelit
Vinkit
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA.
E-mail: Vinkit@pelit.fi 
Tällä kertaa onnettaren suosikki

oli nimimerkki kolome-dee. Kiitoksia
kaikille auttajille.

Albion
Olen tappanut Argimin ja löytänyt
murhaajan ruumiin, mutta en tiedä
mistä löytää murhaajan palkkaajan.
Mikä esine käy vesiputouksen vie-
ressä olevaan silmänmuotoiseen
symboliin? Miten pääsee ihmisten
saarelle? 

??!!

TIE Fighter 
AAaaaaaarrrrgggghh!! (Pelit 5/97) Taistelu 8, teh-
tävä 1: Ota aluksi kohteeksi Omar 2 ja
pistä se johonkin muistipaikkaan.
Käske siipimiehesi TIE Advancedien
kimppuun, ja jos on tarpeen, kutsu
vahvistuksia. Vilkaise mikä TIE Bomber
-laivue on lähimpänä Omar kakkosta
ja käy kimppuun ohjuksia käyttäen.
Toista tätä, kunnes pommittajat on ti-
putettu. Älä välitä kimppuusi käyvistä
Gunboateista ja Advancedeista. 

Kun pommittajat on hoideltu ja
Omar evakuoitu, käy fregatin kimp-
puun. Sinun ei välttämättä tarvitse
tuhota fregattia, kunhan vedät sen
tulen puoleesi, kunnes viimeinen
Omar on tyhjennetty. 

Fregatin saa tuhottua parhaiten
hit&run-tekniikalla. Pyyhkäiset sen yli
ampuen samalla, väistelet 1,8 yksikön
päähän asti ja hyökkäät jälleen. Kun
fregatin suojat ovat alhaalla, disabloi
se ionikanuunoilla. Pääset eroon kim-
pussasi hyörivistä hävittäjistä lentä-
mällä alle 0,2 yksikön päästä fregatis-
ta. Osa vihollisista törmää aina frega-
tin kylkeen. 

Yhdeksännen taistelu Cargo Ferry -
tehtävä: Alussa kutsu paikalle vahvis-
tuksia, siirrä kaikki voima moottorei-
hin ja käy B-Wingien kimppuun. Älä
tuhlaa aikaa siirtämällä energiaa la-
sereihin, vaan tiputa B-Wingit ohjuk-
silla. Jos onnistut tuhoamaan B-Win-
6666 Pelit ● 7/1997
git tarpeeksi nopeasti, sinulla on tar-
peeksi aikaa tiputtaa 1–3 A-Wingiä en-
nen Defendereiden tuloa. Kun Defen-
derit ilmestyvät näyttämölle, pistä
kaikki voima jälleen moottoreihin ja
suuntaa niitä kohti. Pystyt jättämään
A-Wingit tarpeeksi kauas, että voit
taistella Defendereiden kanssa rau-
hassa. 

Bucky The Superdwarf

Darklight Conflict
Miten campukselle voi telakoitua?
Itse onnistun aina vain räjähtä-
mään. 

Luuseri

Archimedean
Dynasty 
NNooeell  GGaallllaagghheerr (Pelit 5/97) Saavuttua-
si tukikohtaan ota kohteeksi Muham-
meitten pommittaja. Hyydytä se heti,
kaksi–kolme Flash Sharkkia on luulta-
vasti tarpeeksi. Sitten tiputa vartijoi-
den scoutit ja tuhoa tykkitornit. Lo-
puksi tutki pommittajan lasti. Paikalle
pitäisi saapua Tankristin scout, joka
aloittaa telakointioperaation lamau-
tetun pommittajan kanssa. Suojele
scouttia Muhammeitten kahdelta vii-
meiseltä scoutilta, ja lopuksi tiputa
karkuun pyrkivä alus. Sitten vain odo-
ta telakointioperaation loppumista.

Bucky The Superdwarf

Tomb Raider
Mitä pitäisi tehdä tasossa Sanctuary
of Scion, kun olen päässyt suuren
sfinksin sisälle?

Nolo

Olemme jumissa Obelisk of Kha-
moonissa. Olemme kaataneet pari
siltaa ja meillä on nyt ”Ankh” ja
”Eye of Horus”. Minne ne laitetaan?
Mitä pitää tehdä ja minne mennä,
että loput sillat saa kaadettua? Auke-
aako vedenalainen ovi, kun kaikki
esineet on tungettu jonnekin? Vai
mistä se aukeaa? Miten ylhäällä, sy-
vennyksessä olevan oven saa auki? 

2 taunoa

Donald in 
Cold shadow 
En pääse seitsemännestä tasosta
eteenpäin. En tiedä, miten pääsee
leijuvasta paikasta ylös. 

Epätoivoinen mutasorsa 

Shadow Warrior
Muutama koodi:

SWCHAN: kuolemattomuus
SWGHOST: seinienläpikävely
SWGIMME: kaikki tavarat
SWGREED: kaikki koodit
SWTREKxx: tasohyppely 

(xx: episodi, kenttä) 
SWSTART: takaisin kentän alkuun
SWMAP: koko kartta 
WINPACHINKO: voittaa aina

pachinkossa
@

Chasm
Paina ensin välilyöntiä, jolloin valik-
ko tulee esiin ja sitten oikeaa nuoli-
näppäintä, jolloin pääset tekstitilaan.
Sitten koodit: 

CHOJIN: kuolemattomuus 
WEAPON: aseet
AMMO: panokset

Eliminator

Mortal Kombat 3
JJoooonnaass  HHaarrttiikkaaiinneenn (Pelit 5/97) Lisää
käynnistyskomennon perään
”100000”, niin voit taistella Smokena.

Rouletabille -82

Cyberia 
Kun olen ohjannut (vihdoinkin)
Charlien läpi matorykelmän, peli
lykkää eteeni neljä erilaista vipua,
jotka säätelevät ilmanpainetta yms.
Mitä ihmettä kohdassa pitää tehdä? 

Timo Kujansuu

Day of the Tentacle
PPlleeiijjeerrii (Pelit 5/97) Kissan saamiseksi
sinun pitää ensin ruiskuttaa BooBoo-
BeeGonea (saatu Dr. Fredin työhuo-
neen laatikosta) aitaan, jolloin kissa
hyppää katolle. Sitten vain heiluttelet
Hoagielta tullutta hiirulaista kisulin
kuonon edessä, ja ”haisunäätä” on si-
nun. Vankeja se ei tule kylläkään miel-
lyttämään. Jos tarkoitat ”yksinäisellä
ukkelilla” motellin toista vierasta, an-
nat hänelle vain Hoagien aikakauden
postilaatikosta tulleen kirjeen. Ope-
raatio ”Edisonin Takki” taasen alkaa
Help Wanted -kyltin pöllimisellä nyky-
ajasta ulko-ovelta, jonka jälkeen se
pitää antaa Red Edisonille. Hän luulee
sinua apulaisekseen, ja antaa takin
sinulle. 

Dr. Hans Ubermann 

Monkey Island 2
AAttttee (Pelit 5/97) Saat kirjan kuvernöö-
rin päältä vaihtamalla sen mihin ta-
hansa kirjastosta lainaamaasi kir-
jaan. Peilin saat näin: Ota kapteeni
Dreadin laivasta papukaijanruoka-
pussi. Mene antiikkikauppaan, jossa
huomaat papukaijan tuijottavan pei-
liä. Osta seinältä kyltti. Kyltin alta pal-
A

jastuu naula, johon voit kiinnittää pa-
pukaijanruokapussin. Papukaijan
huomio kääntyy ja nyt voit ostaa pei-
lin.

VK & JL

Dungeon Master 2
Hyvä tapa saada paljon rahaa on ke-
rätä paljon Mana Blossomeja ja Staf-
feja ja viedä ne Skullkeepissä olevien
pienten huppumiesten salissa ole-
vaan suureen pataan. Pataan pistettä-
essä yhdestä Mana Blossomista ja
Staffista ilmestyy Serpent Staff, jonka
voit myydä kauppiaalle sikahinnalla. 

VK & JL 

Olemme jumissa Skullkeepin koh-
dassa, jossa on kuoppa ja sen edessä
on lattianappi. Kuopan toisella puo-
lella on tikapuut. Kun napille astuu,
kulman takaa tulee jokin taika ja
kuoppa sulkeutuu ja samantien
avautuu taas. Miten kuopan yli pää-
see? Olemme tappaneet pienen vih-
reän miehen, joka nappeja paina-
malla ampui tulipalloja.

JL & VK

Full Throttle
Miten pääsen lopussa Ripburgerin
pudotettuani elävänä koneesta pois?
Joka kerta kun yritän pois, kone rä-
jähtää ja putoaa.

Hopeless
Kiiruhda koneen tavaratilaan, jonka
jommassa kummassa nurkassa lojuu
pyöräsi. Hyppää sen niskaan ja kaa-
suta turvaan. –ts

Death Drome 
Kirjoita koodit pelin aikana hyppiäk-
sesi eri tasoille:

2REVOLT: The abyss
3ACCUSED: The outpost
SHORT4TIME: Citadel
5GETAWAYS: The inferno
BOLT6DOWN: The wall
ARREST7: The spike
LASTMEAL8: Purgatory

HotShot

Harvester
Olemme kolmannessa tehtävässä,
jossa meidän pitäisi polttaa Dna's
Diner. Olemme ottaneet ruumis-
huoneelta liiman ja on tullut yö.
Olemme murtautuneet Dna's Dine-
riin niin kuin pitääkin, ja olemme
sisällä. Laitamme kaasuhellan päälle
ja heitämme tulitikut hellaan. Savu-
hälytin soi ja joudumme vankilaan.
Miten saan savuhälyttimen pois
päältä? 

Sami
A M A MA
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Discworld 2
Kyrandia 2: 
Hand of Fate
Miten juustokoneella voi tehdä
juustoa? 

Jaakko Pitkänen

Krush, Kill'n'Destroy 
Olen jumissa Survivorsien kuuden-
nessa tehtävässä. Olen saanut neljä
rekkaa menemään juuri löytyneen
tukikohdan läpi pois kuvaruudusta
ja olen löytänyt mechin kentän ala-
laidasta. Mitä pitäisi tehdä seuraa-
vaksi?

Krusher 

Independence Day
Mene options-valikossa player name
-valikkoon ja vaihda nimeksi RA-
DARMY. Tämän jälkeen mene takai-
sin päävalikkoon ja paina ctrl+oikea
shift+8, jolloin pääset huijausvalik-
koon. Siellä pääset vaihtamaan muun
muassa lentokoneen.

HeRziTYs

Larry 6
JJaaiimmee  HH.. (Pelit 5/97) Juttele Artin (jo-
ka ajaa mopolla) kanssa. Hän ottaa
sinut kyytiinsä ja ollessanne päätepy-
säkillä hän rupeaa etsimään taskuis-
taan jotain. Utele asiaa, niin saat tie-
tää hänen etsivän tulitikkuja, joten
anna ne hänelle.

Joni 

Ultima Underworld II
Olen katkaissut voimalinjat ja löytä-
nyt mustat kivet kaikkialta paitsi
Lothin haudasta, jonne en tunnu
pääsevän. Käytin Ethreal Voidiin
pääsyyn ”uniruoho-jippoa”. Voidin
kivi avasi normaalin tien Voidiin,
mutta Lothin hautaan en siis pääse.
Palvelijat eivät ole lakossa. Mikä
neuvoksi? Pitääkö Britishin linnan
kuivumiselle tehdä jotain? 

Zentheel 

Lighthouse: 
The Dark Being
Miten sukellusveneellä pääsee liik-
keelle? Olen päässyt sukelluksiin,
laittanut koordinaatit tietokonee-
seen ja jopa käynnistänyt mootto-
rin, mutta häkkyrä ei vain suostu
lähtemään mihinkään. 

Sakari Lahti 

The Dig
Minulla on kristalli, jonka sain ram-
pista ja olen ohjelmoinut timantin
hakemaan sen pienen jutun ”edgen”
luota. Miten saan sen? Olen pari
miljoonaa kertaa näppäillyt koodin
koodioven paneeliin, mutta miten
saan oven auki?

Entä mitä tekee johdolla, jonka
olen kiinnittänyt pylvään vieressä
olevaan koodioven paneeliin? 

Kirsi
Teet muuten kaiken oikein, mutta
ovet eivät voi aueta ilman virtaa. Pa-
laa siis rampin kautta nexukseen ja
ohjelmoi kone niin, että se vie alhaal-
ta noukitun linssin vasemman kiin-
SINI PUNA KELTA MUSTA
K
uolema on ottanut vapaata
puoli-iäisyyttä kestäneestä
hommastaan, kyllästyyhän sitä
vähemmästäkin. Yliopiston

velhoista tilanne on kuitenkin kestä-
mätön ja he päättävät kutsua Kuole-
man pieneen kuulusteluun ashkEnte-
riitin avulla. Rincewindin pitäisi
hommata jostain kummasta riittiin
tarvittavat välineet eli hiiren verta, il-
keä haju, kimallusta, kolme keppiä ja
valuvaisia kynttilöitä.

Näytös I: Riittejä ja
alushameita
Rincewind aloittaa tutkimuksensa
menemällä yliopiston hi-energy faci-
lityyn. Ota sieltä kaikki irtain, eli
magneetti ja palkeet sekä ei-niin-ir-
rallaan oleva testiputkilo. Käväise tä-
män tehtyäsi narrien killalla poimi-
massa maasta torvi ja tiili, puhu
Chuckylle, ja heitä häntä sen jälkeen
tiilellä – tuloksena paranormaali tii-
liskivi. Hyppää viemäriin ja käytä
palkeita ritilän alla, niin maitotyttö
tekee monroet ja sinä saat kaipaama-
si kimallusta.

Mene seuraavaksi Shadesiin ja siel-
lä Gimletsiin. Nappaa pöydältä chili
ja tilaa extra-raaka hiiripurilainen.
Mene pois. Ankkamiehen vieressä on
saha ja cafÇ-olÇ-astia. Ota ne ja me-
ne ruumishuoneelle. Ota veitsi lika-
vesialtaasta ja katso noitaa. Mene sen
jälkeen Trolls Head -pubiin, kerro
Casanundalle noidasta ja saat tika-
puut. Tilaa peikolta olut-bakteerivil-
jelmä-yhdistelmä ja nappaa mukaasi
vielä tulitikkurasia ennen kuin menet
Shadesin vasemmassa laidassa liiket-
tään pitävän rouva Caken luo. Ota
sakset ja alushame. Nukelta saa sa-
halla vielä käden. Katso henkipulloa
ja puhu rouva Cakelle. Kommuni-
kaation kanssa on aluksi hieman on-
gelmia, mutta se korjaantuu, kun
käytät ensin sarkasmia, sen jälkeen
kysymystä ja sitten pohdintaa. 

Tämän jälkeen aloita kaikki alusta
tervehtimällä häntä. Kysy häneltä
henkipullosta ja ektoplasmasta. Si-
nullahan on jo tarvittava kummitus,
plasma vain pitäisi saada siitä irti. Ja
missä se kävisikään helpommin kuin
yliopiston juomasekoittimessa. Kus-
kaa aine Cakelle niin pullo on sinun.
Käväise Plazalla hakemassa puoska-
rilta maissia ja esite. 

Tämän tehtyäsi mene vaeltavaan
kauppaan. Nappaa mukaasi flamin-
go, täytetty kala ja sammakkosuitsu-
ke. Vilkaise sitten kynttilöitä ja kysy
naiselta niistä. 

Satamassa on nälkäisen näköinen
pelikaani. Heitä täytetty kala linnulle
MASKI
ja poimi taas yksi Ankh-joen uhriksi
joutunut lintu talteen. Leikkaa kala-
verkko veitsellä ja heitä vasarahai
kyytiin.

Hoidetaan puutarha
Seuraavaksi onkin haravointivuoros-
sa yliopiston puutarha. Mene vasem-
malla olevien mehiläispesien luo.
Heitä chilit kukille. Tämä siksi, että
saisit mehiläiset hikoilemaan ja tuot-
tamaan valuvaisempaa vahaa. Puhu
tarhurille, ja ehdota elokuvan teke-
mistä näistä hänen niin rakastamis-
taan ötököistä antamalla hänelle esi-
te. Nyt tarvitset vain suojuksen ja sa-
vua. Alushame ja sammakkosuitsuke
hoitavat homman aivan hyvin. 

Suitsuke täytyy luonnollisesti sy-
tyttää ennen käyttöä. Pesästä saat va-
haa ja astian avulla myös hunajaa.
Oikealla kaksi velhoa ja oranki pelaa-
vat krokettia. Vaihda mailat mukana-
si oleviin elikoihin seuraavasti: rahas-
tonhoitajalle eli bursarille hai, dekaa-
nille flamingo ja karvaturrille peli-
kaani. Näin sinulla on kolme keppiä.
Vieressä olevassa sokkelossa on kuk-
ko. Ärsyttävää kiekujaa ei saa kiinni
muuten kuin likaisia keinoja käyttä-
mällä eli uita maissit oluessa ja yksi
hiprakassa oleva kukko on sinun. 

Jatka matkaasi oikealle. Saat lin-
nunpesässä istuvan pikkupirulaisen
tohvelit – harvinaisen haisevat sellai-
set – magneetin avulla.

Mies ja hänen hajunsa
Mene takaisin Shadesiin. Foul Ole
Ronin yllä leijuu tarvitsemasi tuoksu,
se vain pitäisi saada jotenkin vaihta-
maan omistajaa. Mikäs olisikaan sille
kodikkaampaa kuin äsken saamasi
kengät. Tunge ne henkipulloon ja
käytä sitä hajuun. Täytä kukkosi sa-
malla kahvilla saadaksesi sen ja eten-
kin sen äänen selväksi. Mene sitten
Trolls Headiin. Siellä oleva vampyyri
menee arkkuunsa koisimaan aamu-
koitteessa eli kukonlaulun aikaan.
Anna siis paksun kukkosi laulaa, ja
mene lepakon perässä hautausmaalla
olevaan hautaholviin.

Ota arkun vieressä olevasta lasista
tekarit mukaasi. Ylös pääset tikapui-
den avulla. Puraise hiirtä hampailla,
saat kaipaamasi veren. Mittaa vielä
neljä milliä laittamalla veri testiput-
keen. Lähtiessäsi ota mukaasi hau-
tausmaalla oleva hakku.

Vie nyt mehiläisvaha vanhalle
kauppiaalle ja kynttilät ovat sinun.
Raahaa tavarat yliopistolle ja ojenna
ne arkkikanslerille. Ensimmäinen
näytös on sujuvasti ohi.

Janne Kauppila
Pelit ● 7/1997 6677



Päivitykset 24.7. - 25.8.97
Päivitä AINA pelisi uusimpaan versioon. Päivitykset löytyvät vaivattomasti nyt myös Pelit-WWS:stä (vain tilaajille). 
Punaisella merkitty erittäin tärkeät päivitykset.

Pura päivitys aina ensin tilapäiseen hakemistoon ja lue sen mukana tulevat tekstitiedostot. Dos-pelien päivitykset
nikkeen kohdalle. Näin saat korjattua
virtalähteen ja sähkö on taas takaisin
päällä. –ts

Terminator: 
Future Shock
NNiikkkkoo (Pelit 5/97) Tunneli haarautuu
(muistaakseni) jossain pimeässä koh-
dassa, josta pitää mennä oikealle ja
tehtävän loppu häämöttää.

Soldier

Pitääkö kuudennessa tehtävässä
päästä punaisen sähköaidan ympä-
röimän alueen sisälle? Jos pitää, niin
miten? Olen löytänyt muutaman
satchel chargesin ja disabloinut
Control Substationin.

Soldier 

Star Trek: The Next
Generation, A Final
Unity
TThhee  BBoorrgg (Pelit 5/97) Sinun pitää käy-
dä tyhjentämässä ne tohtori Hun-
Forchin laboratoriossa.

Rouletabille -82 

Heaven's Dawn
Mistä löytyy ajan portti ja milloin
sitä maan värikästä vettä käytetään?

Rauli Majala

Sam & Max 
Hit the Road
Miten löydän lumimiesten piilopai-
kan? Aina, kun olen katsellut kauko-
putkella Sam sanoo, että kaikki on
liian pientä. 

Pelihullu professori
Laita kaukoputken eteen suurentava
linssi, jonka voit noukkia mukaasi ti-
volin wack-a-rat-pelin viereisestä ko-
justa. –ts

Toonstruck
AAlliieenn (Pelit 2/97) Kun olet saanut sö-
pöyttimen valmiiksi, joudut Nefariouk-
sen linnan tyrmiin.

Jurzu

KKuukkaa  lliiee (Pelit 3/97) Keilasalilla sinun
pitää keilata Fluxilla ja saat palkinnon.
Onko kalasi varmasti vihreä? Nyt voit
alkaa koota söpöytintä. 

Jurzu

PPuurree  JJeennkkkkii (Pelit 4/97) Soita baarissa
puhelimella kisaan, niin monta kertaa,
että voitat. (Numero löytyy Jimin
punttisalin edustalla olevasta lapus-
ta.)

Näytä palkintoasi Woofille ja käytä
lahjakonetta, kunnes sinulla on mag-
neetti, vasara ja hanska. Käytä mag-
neettia ladossa olevaan heinäkasaan
ja sieltä löytyvää osaa koneeseen ja
saat voita. Levitä voita pukille Jimin
punttisalilla ja pyydä tältä esitystä.
6688 Pelit ● 7/1997
Nyt pääset käyttämään voimailuko-
netta. Lyö voimamittaria jättivasaral-
la ja saat viiniä. 

Jurzu

PPaalljjoonn  oonnggeellmmiiaa (Pelit 5/97) Pähkinät
saat yhdistämällä pianon koskettimet,
pomppivat pavut, hattaran ja täyte-
tyn kissan. Pistä yhdistelmä oravan
ovelle ja pyydä Fluxia hakemaan päh-
kinät. Lypsykoneen saat toimimaan
käyttämällä magneettia heinäkasaan
ja löytyvää osaa koneeseen. 

Jurzu

Blood & Magic
Koodeja tähän Interplayn reaaliaikai-
seen strategiapeliin. Pidä ALT pohjas-
sa kirjoittaessasi koodeja:

BOOST: 300 manaa
ELMINSTER: täysi tutkimustyö
ALASKA: luo Gnomen
SMOG: luo Wyrmin
JARETH: luo Goblinin
MERV: luo Griffonin
WOLVERINE: luo Druidin
FATHER: luo Papin
LANCELOT: luo Paladiinin
YOGI: luo Rangerin
CONCRETE: luo Kivigoolemin
ACOLYTE: luo Basalgoolemin
MERLIN: luo Velhon
GREMLIN: luo Enchantterin
DEAD FLESH: luo Zombien
FATAL ATTRACTION: luo Raivon 
FLYING MONKEYS: luo Gargoilen
RAISE DEAD: luo Ghoulin
BODY GUARD: luo Guardianin
MICROSQUISH: luo Juggernautin
SEDUCTION: luo Nymfin
SHADOW: luo Wraithin

kolome-dee

Pandora Directive
DDuukkee  NNuukkeemm (Pelit 5/97) Katso kassa-
kaapin valmistajan käyntikorttia, jon-
ka löysit samasta rakennuksesta. Sii-
nä on kassakaapin rekisterinumero,
johon on piilotettu pieni matemaatti-
nen tehtävä. Saat kassakaapin nume-
rojärjestelmän selville laskemalla ky-
seisten lukujen neliöjuuret. 

Zak McKracken

Monty Python 
& The Quest for the
Holy Grail
Kirjoittele alussa URANUS ja voit
matkustaa mihin tahansa.

Agent Orange

MDK
Pistä help-valikko päälle painamalla
F1. Seuraavat koodit toimivat vain
kerran per taso:

HEALME: Täysi terveys
HOLOKURTISFUN: Decoyn pa-

rannus
INEEDABIGGUN: Minigunin pa-

rannus
TORNADOAWAY: Twisterin pa-

rannus
ILIKETOLOB: Kranaatinheittimen

parannus
KILL: Itsemurha
NASTYSHOTTHANKS: Sniper

kranaatin parannus
Agent Orange

Areena 4
Perusporukkana kannattaa yleensä
pitää kolmea melee-aseella lyövää
gladiaattoria. Yksi heistä on todella
voimakas, joka runttaa aseellaan
(mieluiten nuijalla) isommankin
taistelijan kauaksi. Tällaisia ovat
muun muassa Minotauri ja Karhu-
mies. Toinen kolmesta melee-gladi-
aattoreista on taitava, mutta usein
myös hieman heikompi. Tämä piek-
see taidoillaan myös vahvemmat gla-
A

diaattorit pois pelistä. 
Taitavia eli nopeita rotuja ovat

Haltia, Goblin ja Hobitti. Kolmas gla-
diaattoreista on tasainen kaikissa tai-
doissa kuten

Barbaari. Taikapuolta hoitaa otte-
luissa yksi Velho, Velhotar tai ehkä
Jäämies. Manaa on hyvä olla yli 20,
eikä nopeudestakaan ole haittaa. Tai-
kurin on hyvä osata käyttää joko
jousta tai varsijousta, koska manan
loppuessa taikurista harvoin on me-
lee-taistelijaksi. 

Taioista parhaita ovat voimaloitsut
ja suojaloitsut, koska niillä saa taiste-
lijan helposti pumpattua melkoiseksi
tappokoneeksi. Panssarina 16 ja voi-
mana päälle 40 ei tee hyvää vihulaisil-
le. Varamieheksi kannattaa jättää yksi
hieman vähemmän varusteltu gladi-
aattori siltä varalta, että osa joukku-
eesta on sairaalassa. Muista gladiaat-
toreita valittaessa ostaa vain nuoria
taistelijoita (alle 25 vuotta), vaikka ne
maksavatkin maltaita, ne eivät mene
heti kouluinvestointien jälkeen eläk-
keelle (35 vuotta). Muista, että kei-
häät ja miekat ovat hieman halvem-
pia, mutta ne eivät lennätä vastusta-
jaa kovin kauas kovaa lyötäessä, toi-
sin kuin kirveet ja nuijat. Kunnon
panssarit pitävät joukkueen kunnos-
sa.

Pelin alkuvaiheilla kannattaa lait-
taa Cup-otteluun vain yksi gladiaat-
tori, jos vastassa on Stars of Sun tai
joku muu ensimmäisen divisioonan
joukkue. Parempi yksi mies tajutto-
mana kuin kaikki koomassa. Jos alat
saamaan gladiaattoreillesi paljon kaa-
toja, ne kannattaa keskittää yhdelle
gladiaattorille. Vuoden Kaadot -listan
voitosta näet saa 500 arvokasta ora-
vannahkaa rahapussia koristamaan.

kolome-dee
■ 3D Ultra Minigolf, Sierra, v.1.1
■ Battleground: Antietam, Talonsoft, v.1.11 UK
■ Battleground: Ardennes, Talonsoft, v.1.34 US
■ Battleground: Bulge, Talonsoft, v.1.34 US
■ Battleground: Shiloh, Talonsoft, v.1.11 UK
■ Battleground: Waterloo, Talonsoft, v.1.10 US
■ Betrayal at Antara, Sierra, v.1.10 BETA
■ Blood, Monolith, v.1.10 Reg, SW, SW-CD
■ Carmageddon, SCI, 3Dfx Voodoo -tuki, UK & US
■ Descent II, Interplay, epävirallinen 3Dfx-päivitys 1.02b 

BETA
■ F1, Psygnosis, analoginen joystick-tuki 3Dfx-versioon, 

beta.
■ F1, Psygnosis, Cyrix/3Dfx Voodoo-, Direct3D- ja 

Rendition-päivitys
■ F/A-18 Hornet, Graphic Simulations, v.3.0.1. BETA 2.
■ Fire Fight, Epic, v.1.2 SW ja Reg.
■ Hellbender, Microsoft, v.1.02
■ Imperium Galactum, GT Interactive, v.1.2.

puretaan yleensä pelin hakemistoon, Win95-päivityksissä o
■ Interstate '76, Activision, v.1.081. Direct3D-päivitys
■ Lord Of The Realm II: Siege Pack, Sierra, päivitys.
■ MDK, Shiny, uudet Direct3D, Dos- ja Win95-päivitykset.
■ Mechwarrior 2: Mercenaries, Activision, v.1.081 Beta, 

Direct3D-päivitys 
■ Outlaws, LucasArts. Outlawin 3D-tuki toimimaan myös

Voodoo Rushin kanssa.
■ Pandenomium, Crystal Dynamics. Korjaus Voodoo Rush-

ja Cyrix-ongelmiin.
■ Pod, Ubisoft, päivitys PowerVR-versioksi.
■ Red Alert, Westwood, v.1.08 UK/US
■ Silent Hunter, SSI, v.1.3. Päivittää kaikki versiot, mukaan

lukien Mission Diskit.
■ SWIV, SCI, 3Dfx Voodoo-päivitys
■ Tomb Raider, EiDos, Matrox Mystique v.1.02., PowerVR

1.03- ja Voodoo Rush -päivitykset
■ Warcraft 2, Blizzard, v.1.40 US, toiminee euroversiossakin.
■ Wipeout XL/2097, Psygnosis, moninpelipäivitys, BETA

n yleensä oma asennusohjelmansa.
A M A MA



Kaj Laaksonen
Carmageddon
1. Dumbsterilla on hauska jyrätä
(kuten myös pollarien APC:llä) pik-
kuautoja lyttyyn. Mutta pistäpäs yk-
könen silmään, kun pakitat sillä täy-
sillä kierroksilla... Muutaman kym-
menen tonnin traktori keulii kuin
mopo ikään! 

2. Muun muassa Kutterilla ja Otis
Jivefunkilla pystyy kaahaamaan (hy-
vällä tuurilla) alhaalta auki olevien
mainostaulujen alta, jolloin perässä
kaahaava tuhma poliisisetä kilauttaa
niin, että singulariteetit vilisevät sil-
missä. 

3. Rullaapas rukkisi katolle, jossa
käyskentelee ihmisiä. Aja hiljaa niitä
kohti ja pakota ne reunan lähelle.
Pikkumiehet murtuvat paineen alla
ja valitsevat itsemurhan hyppäämällä
katolta auton alle jäämisen sijasta.

4. Heti aloituksessa, kun kuulutta-
ja laskee vielä sekunteja, polkaise
pakki konehuoneen puolelle. Kun
kierrokset ovat täysissä, paina Z.
Luistonesto pompahtaa pois päältä ja
saat kauniin varaslähdön, jota taka-
naoleva ei tajua ennen kuin auto on
muusina takaseinässä.

Pari vinkkiä monipeliin: 
1. Ottakaa kontaktia vastapelaa-

jaan ja työntäkää hänet hellävaraises-
ti Jelly Suspensionin päälle ja katso
kuinka hän yrittää karkuun pomp-
pien kuin lottovoiton saanut aropu-
pu (ja kaatuu tyylikkäästi ekassa
mutkassa).

2. Jos joku juppailee löytämällään
Hot Rod -bonuksella (auto kuin auto
kiihtyy nollasta sataan alta kahden
sekunnin) pysy poissa hänen tieltään!
Ei tee hyvää oman auton vahapinnal-
le törmätä puskutraktoriin, joka ryn-
nii kohti kuin vesikauhuinen virtahe-
po 400 kilsan tuntinopeudella. 

KOHU/Lost Poros

Theme Hospital
Olen Theme Hospitalissa loppuvai-
heissa (7–10). Kun tulee epidemioi-
ta, niin vaikka lääke olisi satapro-
senttisen varma, potilaista melkein
kaikki kuolevat aikarajan sisällä. Sa-
moin käy myös psykiatrilla paran-
nettavien kanssa. Mistä tämä voisi
johtua?

Tahtoo parantaa!

Warbirds
Pelatessani WarBirdsiä yksin harjoi-
tellakseni huomasin, etteivät muut
lentokoneet (joita on yksi lentele-
mässä joka kentän yllä) putoa, vaik-
ka tyhjennän kanuunani yhteen
A6M:ään. Olenko liian huono pelaa-
ja, vai eivätkö lentokoneet tuhoudu,
kun pelaa yksin (lentokone otti sel-
västi osumia laukauksistani, palaset
lentelivät). WarBirdsini versio on
1.11r2. 

Timo 
Warbirds ei ole yksinpeli. Kenttien
päällä tosiaan pörrää harjoitusmaale-
SINI PUNA KELTA MUS
ja. Ne on tarkoitettu ammunnan ja
tähtäyksen harjoitteluun, eikä niiden
ole tarkoituskaan tippua. Tärkeim-
män asian, eli osumat näkee, mutta
olisi aika tyhmää jos harjoittelu pitäi-
si keskeyttää maalin tiputtua. Oikeita
vastustajia saat vain linjoilla. –kl

X-Com 3:
Apocalypse
Peliin saa 2 miljardia rahaa, kun
muuttaa savegame-tiedoston (esim.
\SAVEGAME\SAVEGAME.01) seu-
raavasti:
33D40 FF
33D41 FF
33D42 FF
33D43 7F
Luonnollisesti peli-ilo notkahtaa täy-
sin.

Sakari Tuominen

Red Alert 
LLaauurrii  KKoolleehhmmaaiinneenn (Pelit 5/97) Neljän-
nen tehtävän ryssillä pääset läpi hel-
posti. Heti, kun olet hätistänyt hyök-
kääjät pois rakenna tukikohta, power
plant ja ore refinery. Kun rakennat
ore refineryä, lähde tankilla oikealle
tai vasemmalle (kummastakin löytyy
malmia). Kun jalostamo on valmis
pystytä se ja rakenna War factory.
Heti kun rahaa tulee enemmän, ra-
kenna toinen jalostamo. Jos haluat,
ensimmäisen jalostamon eteen voi
rakentaa vaikka seitsemän siiloa mal-
mikenttää päin ja pystyttää jalosta-
mo. Rakenna yhteensä kaksi tai kolme
war factorya tehtävän aikana (ensin
selviää kahdella). 

Rakenna mielestäsi hyvä puolustus
ja testaa sitä vihollista vastaan pari
kertaa. Kun olet varma, että se toimii,
rakenna neljä tai viisi seuraavanlaista
ryhmää: kaksi (2) raskasta tankkia ja
yksi (1) V2-raketti (vaatii radar do-
men). Lähde hyökkäämään laitoja pit-
kin vihollisen kimppuun oikealta puo-
lelta. Varo gap generatorin luona, sillä
haarasta tulee tankkeja. Jos ryhmäsi
energiat ovat vähissä, valitse koko
ryhmä tuhoamaan kirkkoa, niin taidat
saada täydet energiat ryhmälle. Tark-
kaile päämajaasi vähän väliä, ettei vi-
hollinen pääse tuhoamaan sitä. Jos
joku on tuhonnut puolustustasi, ra-
kenna tilalle uusi rakennus tai yksikkö.
Jos se on pahassa kunnossa rakenna
Service depot tai korjaa se (riippuu
puolustuksen laadusta). Keskitä
enemmän puolustusta vasempaan
laitaan kuin oikeaan, koska oikealla
menet sinä mutta vasemmasta et tie-
dä. 

Jos sinulta loppuvat rahat kesken,
vasemmallakin on malmia. Jos rahaa
piisaa, rakenna toinen samanlainen
hyökkäysryhmä. 

Heat-seeker 
TA MASKI
3D-korteista ja
Windows 95:stä
Olen ostamassa uuden koneen. 

1. Mitä kunnollinen 3D-kortti
maksaa?

2. Tarvitseeko 3D-kortin lisäksi
myös muita näytönohjainkortteja,
vai toimiiko 3D-kortti myös SVGA-
korttina?

3. Jos Windows 95 -koneessa käyt-
tää Dossia, niin saako sinne enem-
män EMS-muistia vapaaksi kuin
600 kilotavua kaikki äänikortit, CD-
asemat ja vastaavat kytkettyinä?

4. Saako Windows 95 -koneeseen
myös Windows 3.1:n?

5. Toimivatko Windows 95, Win-
dows 3.11 ja Dos yhdessä hyvin?

6. Mistä saisi kiintolevynpilkkomi-
seen tarkoitetun ohjelman?

Windows 95 -peleihin
1. Tonnin molemmin puolin.

2. Tehokkaimmat ja parhaiten tue-
tut 3Dfx Voodoo -piiriä käyttävät
3D-kortit tarvitsevat rinnalleen taval-
lisen näytönohjaimen. Voodoo Rush
-piiriä käyttävässä Hercules Stingray
128/3D:ssä on mukana myös näy-
tönohjain, mutta se ei ole täysin yh-
teensopiva standardiksi muodostu-
neiden Voodoo-korttien kanssa.

3. Kovasti virittelemällä kyllä saa,
mutta käytännössä boottidiskeillä
selviät helpommalla.

4. Saa, mutta mitä hyötyä siitä oli-
si? Windows 3.11:lle tehdyt ohjelmat
toimivat myös Windows 95:llä.

5. Windows 95:n mukana tuleva
Dos toimii täysin pelien kanssa ja
Windows 3.11:n asentaminen erik-
seen olisi täysin turhaa.

6. Partition Magic osaa pilkkoa
kiintolevyn pienempiin osioihin ja
tekee muutkin normaalisti forma-
tointia vaativat huollot helposti. Par-
tition Magicia saa hyvin varustelluis-
ta alan liikkeistä.

Päivän päivitys
1. Mikä on paras 3D-kortti, joka ei
tarvitse rinnalleen näyttökorttia?

2. Paljonko kannattaa lisätä muis-
tia ja kannattaako olla EDO RAMia?

3. Kannattaako olla MMX ja kuin-
ka nopealla MMX-prosessorilla on
paras hinta/nopeus-suhde?

4. Kuinka nopealla modeemilla on
paras hinta/nopeus-suhde?

5. Voiko Redneck Rampageen teh-
dä kenttiä Duken Build.exe:llä?

6. Saako Buildin Pelit BBS:stä tai
WWS:stä?

Ainaista päivitystä
1. Ainakin toistaiseksi Hercules
Stingray 128/3D, joka tosin ei ole täy-
sin yhteensopiva tämän hetken par-
haiden Voodoo-korttien kanssa. Suo-
siteltavampaa olisi hankkia erillinen
Voodoo-kortti näytönohjaimen rin-
nalle.

2. Vähintään sen verran että muis-
tia on yhteensä 32 Mt. Muistin on
syytä olla EDO RAMia.

3. Pelit eivät vielä ole juurikaan
hyötyneet MMX:n uusista ominai-
suuksista, mutta kukapa tietää miten
tulevat pelit tulevat sitä käyttämään.
Hintaansa nähden tehokkain on tällä
hetkellä P166MMX.

4. 28 800 bps.
5. Ei voi.
6. Build tulee sillä tehtyjen kaupal-

listen pelien mukana, eikä sitä ole lu-
pa levittää ilmaiseksi.

Työpöydälle 
uutta ilmettä
Mistä ihmeestä saisi pelien teemoja
Windows 95:lle?

Kyvytön
Parhaiten olen peliaiheisia teemoja
löytänyt pelitalojen kotisivuilta. Käy
pelitalot läpi vaikka Pelit-lehden koti-
sivujen linkkilistalta (www.pelit.fi).

Piuhat sekaisin
1. Aion hankkia koneeseeni toisen
joystickin. Riittääkö pelkkä Y-kaa-
peli sen liittämiseen?

2. Mitä tarkoittaa tiedonsiirtopro-
tokolla.

3. Mikä olisi hyvä ohjelma virus-
ten torjuntaan?

4. Mitä Internet-yhteyden tarjo-
ajaa suosittelette?

5. Millaista modeemia suosittelet-
te kotimikrolle?

Yoshimitsu
1. Periaatteessa riittää, tosin joissain
äänikorttien tai koneessa valmiiksi
olevissa joystick-porteissa ei ole tukea
kahdelle joystickille. Silloin joudut
hankkimaan erillisen joystick-kortin.

2. Sanahirviöllä tarkoitetaan tapaa,
jolla tiedosto siirretään kahden ko-
neen välillä vaikka modeemeita käyt-
täen. Protokollan tehtävä on ohjata
liikennettä ja varmistaa, että tieto säi-
lyy siirrettäessä ennallaan. ZModem
on tehokkuutensa ja varmuutensa ta-
kia yleisin tiedonsiirtoprotokolla.

3. Suomalainen F-Prot on osannut
asiansa.

4. Ikävä kyllä emme suosittele mi-
tään yksittäistä palveluntarjoajaa.
Tarkista mitä paikkakunnaltasi löy-
tyy, tee hintavertailuja ja yritä haalia
käyttäjien kokemuksia.

5. Vähintään 28 800 bps ja mielel-
lään kohtuullisen tunnettu merkki.
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K
urt on paljon vartijana. Maa-
pallo pitäisi pelastaa avaruu-
den hörhöiltä, mutta mikä
apuun kun jälkimmäiset eivät

usko suosiolla? Ensimmäisessä osassa
kahlaamme kahden ensimmäisen
maailman läpi.

1. Maailma
Kenttä 1: Laskeuduttuasi käänny ja
nouki ”raukkamaisin tehoboosti”.
Juokse käytävää pitkin ja tapa sinulle
epäilyttävästi heilutteleva vartija, jon-
ka jälkeen odota hetkinen ja ammu
vielä paikalle saapuvat kaksi muuta-
kin vartijaa. Poimi ”maailman pienin
ydinpommi” kentän vasemmasta lai-
dasta ja räjäytä sillä ulospääsyn ato-
milukko. 

Kenttä 2: Siirry heti tarkka-am-
muntamoodiin ja zoomaa kaukana
olevassa tornissa loikkivaan vartijaan.
Anna hänen nostaa maalitaulu naa-
mansa eteen ennen kuin ammut sitä.
Tee sama kahdelle muulle tornissa
olevalle vartijalle ja odota, että räjäh-
tävä laatikko putoaa ja asettuu pai-
koilleen. Ammu laatikko, niin se rä-
jähtää ja tuhoaa tornin. Poistu tark-
ka-ammuntamoodista ja poimi ken-
tälle putoava kranaatti. Heitä se pu-
naiseen lasiseinään, mutta muista ol-
la itse tarpeeksi kaukana. 

Siirry jalustan edessä olevalle kor-
keimmalle portaalle ja nouki kranaa-
tinheitin laskuvarjojesi avulla. Seiso
joko jalustalla tai lattialla ja siirry
tarkka-ammuntamoodiin. Tähtää
keskimmäisen lasiseinän yläpuolella
olevaa mustaa aukkoa ja ammu sitä
kranaatinheittimellä, niin lasi räjäh-
tää pois tieltä. Juokse avautuneesta
aukosta ja tuhoa huoneen keskellä
oleva vartijageneraattori. Ammu kol-
me vartijaa ja nouki harhautin lasi-
pylväiden takaa. Hyppää matalim-
malle tasolle ja käytä muita päästäk-
sesi uloskäynnille. 

Kenttä 3: Zoomaa kaukana ole-
vaan rakennukseen ja tähtää suljetun
oven yläpuolella olevaa aluetta, niin
A

näet kolme räjähtävää laatikkoa. Am-
mu ne, niin rakennus räjähtää ja ovi
aukeaa. Juokse sisäänkäynnistä varti-
joita ja tankkia vältellen, ja ammu si-
sällä olevaa vartijageneraattoria, kun-
nes se räjähtää ja paljastaa uloskäyn-
nin. 

Kenttä 4: Päästyäsi metroasemalle
tuhoa vasemmalla oleva vartijagene-
raattori ja hyppää radan yli oikealle
tuhoamaan sinne piilotettu toinen
generaattori. Nouki kranaatit ja palaa
junalle, jossa siirry sen läpi suurelle
ovelle. Tankin tullessa paikalla heitte-
le sitä kranaateilla, kunnes se tuhou-
tuu. Juokse huoneeseen, josta tankki
tuli, niin löydät uloskäynnin.

Kenttä 5: Ammu odottava vartija
ja räiski hänen oikealla puolellaan
olevaa konsolia pari kertaa, niin pian
paikalle lentää alus. Astu siihen, ja
pääset pommitusmoodiin. Alus len-
nättää sinut kentän ympäri, jona ai-
kana voit pudotella pommeja kaiken
alle sattuvasi niskaan. Pommita auki
kaikki ylittämäsi rakennusten katot ja
hoitele niin monta vartijaa, kuin vain
mahdollista. Lentoreissun jälkeen
alus palauttaa sinut kentän alkuun,
josta jatkat matkaasi keskimmäisen
rakennuksen luokse. 

Tutki kaksi vasemman- ja oikean-
puoleista rakennusta kerätäksesi te-
hosteita. Tullessasi tarpeeksi lähelle
viimeistä rakennusta kentälle lennä-
tetään tankki. Toinen alus ilmestyy
leijumaan rakennuksen yläpuolelle
muutamaksi sekunniksi. Zoomaa sii-
hen ja ammu

siitä roikkuva räjähtävä laatikko,
niin saat avattua oven rakennukseen.
Juokse sisälle ja ammu sieltä löytyvä
vartijageneraattori paljastaaksesi ato-
mipommin. Poimi se ja terveysboosti
ja palaa takaisin ulos. Juokse raken-
nuksen taakse, josta näet kentän ta-
kaseinässä olevan uloskäynnin. Avaa
ovessa oleva atomilukko nukella ja
loiki pois kentästä.

Kenttä 6: Seuraa kanjonia oikealle
ja hoitele loppupuolella vastaan tule-
A M A MA



MDK:ssa nopeus on elämä. Paikal-
laan olevaan Kurtiin hörhöt osuvat
helposti.
vat viisi lentävää vartijaa. Suojaudu
kanuunalta viimeisen oikealla olevan
pilarin taakse. Heitä häiritsin vasem-
malle ja ammu kanuuna sen paahta-
essa väärää kohdetta. Selvittyäsi ka-
nuunasta hyppää pilarin päälle ja
siirry tarkka-ammuntamoodiin. Am-
mu kranaatti kuhunkin neljästä tor-
vesta, niin saat hoidettua lasiovien ta-
kana sinulle ilkkuvat vartijat. Jos si-
nulle ei ole tarpeeksi kranaatteja, tut-
ki kenttä, niin löydät jostain vara-
ammuksia. Vartijoiden kuoltua koko
rakennus räjähtää ja jättää jälkeensä
kuilun.

Tuhoa toiselle puolelle ilmestyvät
kaksi tankkia ja siirry kuilun reunan
korkeimmalle kohdalle. Hyppää ja
leiju kuilun yli toisen puolen mata-
limmalle kohdalle. Oikeassa kohtaa
Kurt ottaa kiinni reunasta ja vetää it-
sensä ylös. Seuraa jälleen kanjonia ja
poimi ”raukkamaisin tehoboosti” pa-
rantaaksesi itseäsi. Palaa takaisin kui-
lulle ja laskeudu sen pohjalle lasku-
varjosi avulla. Alhaalta löydätkin
uloskäynnin.

Kenttä 7: Hyppää lasitasolta ja leiju
alas, mutta muista vältellä piikkejä.
Räjäytä huoneen keskellä oleva kupo-
li kranaateilla paljastaaksesi ilmanot-
toaukon. Jos sinulla ei ole kranaatte-
ja, odota hetki, niin alus saapuu pu-
dottamaan niitä sinulle. Hyppää il-
manottoaukkoon ja leiju ylös varjosi
kanssa. Päästyäsi ilmavirran huipulle
käänny, kunnes näet pitkän seinästä
törröttävän lasitason. Laskeudu sille
ja pompi lasitason kautta huoneen
huipulle. Ylhäällä kerää boostit ja
poistu uloskäynnistä. 

Kenttä 8: Kulje käytävää vasem-
malle ja ammu vastaan tulevaa häly-
tysrobottia, kunnes se aukeaa. Astu
robottiin ja aja sillä takaisin ovelle,
jonka takana on käytävä täynnä var-
tijoita. Voit ajelle niiden ohi turvalli-
sesti, sillä hälytysrobotti ei vaikuta
vartijoista uhkaavalta. Päästyäsi käy-
tävän päähän vältä isoa vartijaa ja
hyppää sen takana olevaan huonee-
SINI PUNA KELTA MUS
seen. Nouki ”maailman kiinnostavin
pommi” ja heitä se huoneen keskelle.
Mene hieman kauemmaksi ja räjäytä
pommi kaikkien vartijoiden kerään-
nyttyä ihmettelemään sitä. 

Hoitele mahdollisesti henkiin jää-
neet vartijat ja palaa takaisin alkuun
keräämään sinne putoava atomipom-
mi. Räjäytä uloskäynnin atomilukko
ja poistu seuraavalle tasolle.

Kenttä 9: Leijuttasi ylös kuilua ase-
tu kentän korkeimmalle paikalle ja
zoomaa kaukaisuudessa lasiseinien
päällä näkyvään torniin. Etsi tornista
sen ohjaaja (mine controller) ja am-
mu se kranaatinheittimellä. Jos et osu
tai kranaatit loppuvat, räiski tyyppiä
hetki tavallisilla luodeilla, niin kentäl-
le putoaa lisää kranaatteja. 

2. Maailma 
Kenttä 1: Odota hetki, niin kentän ta-
kaosaan putoaa kranaatti. Poimi se ja
laskeudu varovasti alas ramppia seu-
raavaan huoneeseen. Kun voit juuri
ja juuri nähdä leijuvan vartijan siirry
tarkka-ammuntamoodiin ja täräytä
otusta nopeasti parilla kranaatilla.
Ammu myös hälytysrobotti, niin lasi-
katto hajoaa ja huoneeseen putoaa
maailman pienin ydinpommi. Poimi
se ja räjäytä tiesi ulos tuttuun tyyliin.
Kenttä 2: Käänny oikealla niin, että
naamasi on kohti ampujiasi. Siirry si-
vuttain vasemmalle ja väistele viholli-
sen ammuksia. Hivuttaudu näin am-
pumaradan toiselle puolelle. Jos pu-
toat radan edessä olevan hautaan,
joudut juoksemaan kentän vasem-
malle laidalla ja kiipeämään pilarin
päälle päästäksesi takaisin oikealle ta-
solle. 
Kenttä 3: Kävele tason keskellä olevan
rampin huipulle ja odota kranaatin-
heitinboostin ilmestymistä. Poimi se
ja käänny kohti suurta lasiseinää.
Siirry tarkka-ammuntamoodiin ja
ammu seinässä olevasta suorakul-
maisesta aukosta sisään yksi kranaat-
ti, joka putoaa vartijoiden niskaan ja
rikkoo lattian. Atomipommi lentää
TA MASKI
aukosta ja putoaa rampin eteen. Poi-
mi se ja räjäytä uloskäynnin atomi-
lukko. 
Kenttä 4: Siirry lasilattian reunalle ja
zoomaa morttien komentajaan. Hoi-
da hänet kranaateilla ja ammu heti
perään molemmat taistelukärkiä rah-
taavat mortit. Ohjukset räjähtävät ja
rikkovat lattian, syntyneestä aukosta
pääsee seuraavaan tasoon.
Kenttä 5: Ammu ensimmäinen varti-
ja ja zoomaa nopeasti toiseen kauka-
na olevien kanuunoiden takana pii-
lottelevaan vartijaan. Ammu hänet ja
kävele keskimmäisen kanuunan luo,
jonka päällä leijuu terveysboosti.
Hyppää kanuunan piipulle ja poimi
boosti, jonka jälkeen käänny piipun
suuntaisesti ja ammu sarjaa kohti
kaukana olevaa ampumarataa, niin
rekyyli suistaa lopulta kanuunan pai-
koiltaan ja läpi sen takana olevasta
ikkunasta. 
Kenttä 6: Kanuunan räjähdettyä leiju
alas yhdelle leijuvista tasoista. Loiki
tasojen avulla kentän takana olevalle
uloskäynnille, mutta muista vältellä
huoneen toisessa laidassa olevaa kol-
mea kanuunaa. Ne ampuvat aina sa-
massa sarjassa, joten tarkkaile niitä
hetkinen, niin tiedät, milloin niiden
ohittaminen on turvallista. Jos putoat
oikealta tasolta, kentässä on kaksi il-
makuilua, joiden avulla voit nousta
takaisin ylös. Ensimmäinen on ken-
tän alussa ja toinen on sen keskellä. 
Kenttä 7: Hyppää reunalta ja laskeu-
du ensimmäiselle leijuvalle tasolle,
jossa loikkiva vartija jo odottaakin.
Ammu häntä laskeutuessasi, niin hän
loikkaa pois tieltäsi. Ensimmäiseltä
tasolta voit ampua loikkivaa vartijaa
ilman, että heiluri osuu sinuun. Tark-
ka-ammuttuasi loikkivan vartijan
paikalle ilmestyy ramppi, joka vie
uloskäynnille. Loiki ovelle, mutta va-
ro heiluria. 
Kenttä 8: Tuhoa kaikki viholliset ja
poimi löytämäsi boostit. Tapettuasi
tarpeeksi vartijoita (määrä vaihtelee
eri pelikerroilla) maailman pienin
atomipommi putoaa jonnekin pilari-
sokkelon keskelle. Käy noukkimassa
se ja siirry kentän takareunassa ole-
van jättimäisen valkoisen tornin
taakse. Ammu vartija ja molemmat
hälytysrobotit ja heitä pommi atomi-
lukon eteen. Oven räjähdettyä leiju
tornin sisällä uloskäynnille.
Kenttä 9: Laskeuduttuasi mene varti-
joiden lentokelkkojen hangaariin
odottamaan, että yksi niistä laskeu-
tuu. Hyppää kelkkaan juuri vartijoi-
den loikatessa pois siitä ja ammu
aluksen edelliset omistajat. Kelkka
lähtee liikkeelle ja vie sinut parin har-
joitusradan kautta ohjaajan tornille,
josta voit siirtyä seuraavaan kenttään.
Jos haluat bonusterveyttä, odottele
alussa kelkkojen hangaarissa ja juok-
se sen vasempaan takanurkkaan sen
ollessa tyhjä. Jos onnistuit, teleport-
taat yhteen taistelukentistä ja hetken
odottelun jälkeen kelkka pudottaa si-
nulle ”raukkamaisimman boostin”.
Poimi se ja kävele kentän keskelle te-
leportataksesi takaisin hangaariin. 
Kenttä 10: Seuraa käytävää kenttään,
ja kiipeä oikealla puolellasi olevaa
ramppia päästäksesi korkeammalle
tasolle keräämään terveysboosti.
Käänny kohti huoneen toisella puo-
lella olevaa ikkunaa ja siirry tark-
kaammuntamoodiin. Zoomaa pie-
neen alieniin ja ammu kerran rikko-
aksesi edessä oleva lasi. Zoomaa pi-
temmälle ja ammu ohjaajaa, kunnes
tämä tukkii ikkunan. Yritä huviksesi
osua hänen nenäänsä tai silmiinsä.
Ikkunan sulkeuduttua poistu tarkka-
ammuntamoodista ja odota, että oh-
jaaja ilmestyy paikalle lasialuksellaan.
Ammu alusta niin kauan, että se rä-
jähtää. Ohjaaja putoaa lattialle ja
juoksee kolmelle eri ovelle vapautta-
maan kustakin yhden vartijan. Am-
mu ohjaajaa, kunnes sen terveys on
kulunut loppuun. Mine Crawler itse-
tuhoutuu ja vie sinut takaisin kierto-
radalle. 

Tapio Salminen
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VOITA!

Uusi ulottuvuus 
-kortilla
U
usi hieno 3D-peli nykii ja
paukkuu, vaikka alla on
upouusi mahti-Pena kaikin
herkuin. Miksi naapurin

vanhassa nuhapumpussa sama
peli pyörii kuin unelma?

Jatkuvasti kasvavan softatuen
ja tippuvien hintojen myötä 3D-
kortti on astunut visioista arki-
päivään. Vastaamalla seuraaviin
kysymyksiin postikortilla ja oi-
7744 Pelit ● 7/1997
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Näin sanoi suudeltu sankari:
(Voittajien nimet viereisellä sivulla.)
1.

2.

3.
kein sinunkin koneesi voi saada
uuden ulottuvuuden.

1. Mitä tarkoittaa bi-linear fil-
tering?

2. Mikä 3D-piiri Orchid
Righteous 3D:ssä on?

3. Toimiiko Orchid Righteous
3D juuri sinun näyttökorttisi
kanssa?

4. Onko puuttuva 3D-tuki pa-
ha puute loppuvuonna ilmesty-
vissä 3D-peleissä?

5. Mainitse kaksi peliä, jotka
on tehty nimenomaan ja vain
3D-kortille?

6. Oletko tilaaja vai irtonume-
ro-ostaja?

Oikein vastanneiden kesken ar-
vomme Gametechin lahjoitta-
man Orchid Righteous 3D -kor-
Osoitetietoja voidaan käyttää Pelit-l
mistä voi kieltäytyä mainitsemalla a
tin, jonka arvo on noin 1 500
markkaa. Lisäksi arvomme pari
pientä lohdutuspalkintoa.

Lähetä vastauksesi postikortilla
(vain kortit osallistuvat arvon-
taan) 10.10.97 mennessä osoit-
teella
A

ehden suoramarkkinointiin,
siasta vastauksessaan.
Pelit
3D
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA.
Älä unohda omaa nimeäsi ja

osoitettasi. Voittajat kerromme
marraskuun lehdessä.
A M A MA



Syysristikko   Syysristikko   Syysristikko
S
yysristikkomme aiheena on sukellusvenepe-
li, joka on arvosteltu tässä lehdessä. Kaik-
kien ristikon oikein täyttäneiden ja sen
10.10.97 mennessä lähettäneiden kesken ar-

vomme kaksi kappaletta kyseistä peliä sekä yhden
lohdutuspalkinnon.

Lähetä ristikko tai sen kopio osoitteella
Pelit
Syysristikko
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA.
Voittajat kerromme marraskuun lehdessä.
kk
KyöPeli-runoutta
Lähes sadan rakkausrunon hurmiota hehkuvasta
pinosta voittajiksi selvisivät:

1. Pauli Laatikainen Raisiosta
2. Timo Kosunen Kuopiosta ja
3. Joni Nikkari Hollolasta (Runot ohessa).
He saavat Wallun uunituoreet Pasi-sarjakuva-

albumit heti, kun paino ne ulos survaisee! Onnea
voittajille!

Ja tässä vielä hyviä esimerkkejä runoutemme
laajasta tasosta: Vautsi tuota pimua, kun huulissa
on imua! (Anssi Jakorinne, Kuopio), Älä emmi,
vaan mua lemmi! (Kimmo Laitala, Järvenpää).
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Nimi                                                                        Osoite

____________________________________________________________________________________
Postinro ja -paikka                                                  Puhelin (myös suunta)

____________________________________________________________________________________

Olen tilaaja ■■ Ostin irtonumeron ■■
Kuis gäip? Jatkoa seuraa...
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SEURAAVISSA

NUMEROISSA

Mitä useampi Quakki, 
sen parempi soppa
Moninpeli-Quakessa nassikat juoksevat ja ammuskelevat

toisiaan singolla? Väärin. Monipeli-Quake on paljon
muutakin. Kerromme Internet-Quakesta kaiken: 
mitä, missä ja miten.

ECTS-messut Lontoossa
Mahtava messupaketti syksyn ja talven tulevista peleistä ja uutisista.

Arvosteluissa
Lands of Lore 2, Dark Reign, Little Big Adventure 2, Steel Panters III, 
Quest of Glory 5, Shadows of the Empire, NHL Powerplay 98, Imperialism,
Virtua Fighter 2 ja monia muita.

Tulossa

Aaron vs. Ruth (NuFX/Mindscape Sports Advantage). A nice baseball
game, which suffers from the lack of multiplay. 
Animal (Microtime/Ocean). The gfx is archaic, the voices are irritating
and the interface unfriendly. Accompanied with childish and bad
humor, the result is plain horrible.
Atomic Bomberman (Hudson/Interplay). Where is the promised
TCP/IP support? How about a decent singleplayer game? And
what happened to the Classic mode?  Even with all the
shortcomings it's still a huge multiplayer experience. Simple
but addictive.
Blood (Monolith/Eidos Interactive). Another bloody Doom
clone.
Counter Action (Nashi Igry/Mindscape) is a playable, simple
C&C-clone. Too often there is only one way to solve a mission,
which makes it sort of a puzzle game of sort.
F-16 Fighting Falcon (Digital Integration). A typically spartan British
sim with good avionics and even a passable flight model. The
interaction with wingmen, the situational awareness of the
environment and a monstrously demanding yet unimpressive graphic
engine leave a lot to hope for, though.
F/A-18 Hornet 3.0 (Graphic Simulations Corp.). Fast graphics and
excellent flight model plus impressive avionics make a great
simulation. However, there should be more missions available.
FIFA Soccer Manager (Electronic Arts). A good soccer
management sim that needs a little bit of fine-tuning. An update
reducing the amount of fouls and increasing shot accuracy could make it
a classic.
Formula Karts (Sega). How about inventing something new for a change,
Sega? Driving the same stupid circuits in the same stupid karts is getting
real old.
Great Battles of Alexander (Interactive Magic). A heavy duty game for
strategy game enthusiasts. Might be a bit too complex for beginners.
Hardcore 4x4 (Gremlin) suffers from mediocre controls and badly
balanced difficulty curve (too easy in the beginning). Pretty nice looking
with a quality 3D-card, though.
Last Rites (Ocean). The graphics are ugly, but the game is playable and fun.
Great music.
Pacific General (SSI/Mindscape). SSI has done wonders with the old Panzer
General engine, managing to adapt it nicely to the naval warfare. Old-
fashioned strategy gaming at it's best.
Puzzle Bobble (Kinesoft/Taito). A cute puzzle game works just as well on
PC as on consoles.
Sega Worldwide Soccer PC (Sega) is dull and old-fashioned. 
Speed Demons (East Point/Kixx/Eidos). Good fun for a little while, but gets
old too quickly. Has an annoying bug that scrambles steering.
Super Puzzle Fighter Turbo II (Capcom/Virgin). Strange hybrid of Tetris,
cute beat'em up done in ”super deformed” anime style. Highly addictive
and great fun as a two-player game.
X-Men: Children of the Atom (Acclaim) is a well programmed, playable 2D
beat'em'up with lots of moves and nice background graphics. Even better if
one likes Marvel supercharacters.
688(i) Hunter/Killer (Jane's/Electronic Arts). Highly realistic modern
submarine simulation, which manages to capture the high-tech feel of
underwater warfare nicely. Passive enemies make it a bit too easy once
you learn the instruments.
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DARK REIGN, CONSTRUCTOR, LITTLE BIG ADVENTURE 2

■ Little Big Adventure 2
■ Warlords III 
■ Virtua Fighter 2

■ RESIDENT EVIL
■ AGE OF EMPIRES
■ WORMS 2
■ INCUBATION6 414886 093546
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PAL.VKO 9746

60
93

54
-9
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08

Dark EarthDark Earth

Quaken
monet kasvot
Quaken 
monet kasvot

ConstructorConstructor
Jatkokertomukset:

Esikatselussa:

Tyylikäs seikkailu
tulevaisuudessa

Puolimatkassa
grynderiksi

LÄTKÄSSÄ LÄTKÄÄN

KOHTAAKO 

RED ALERT
VOITTAJANSA?

■Dark Reign
■7th Legion
■Conquest Earth

MESSUKATSAUS
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Arvostelut
Esimulgasut ...............................24
Age of Empires, Joint Strike
Fighter, Close Combat 2, Myth,
Resident Evil, Imperialism, Incu-
bation, Worms 2, G-Police ja
CART Precision Racing.

Dark Earth .................................30
Tapio Salminen. Ranskalaisen
Kaliston kaunis ensiseikkailu.

Little Big Adventure 2 ..............32
Kimmo Veijalainen. Electronic
Artsin ihastuttavan tai vihastutta-
van seikkailun jatko-osa.

7th Legion ...................................34
Nnirvi. Epicin C&C-näkemys.

Conquest Earth..........................37
Nnirvi. Eidoksen C&C-näkemys.

Dark Reign ..................................38
Nnirvi. Activisionin C&C-näke-
mys.

NHL 98 .........................................40
Kaj Laaksonen. EA Sports jatkaa
NHL-sarjaansa.

Constructor ...............................42
Kimmo Veijalainen. Acclaimin
hypetetty kaupunginrakentami-
nen.

Warlords III: 
Reign of Heroes .........................44
Kimmo Veijalainen. SSG:n jatko-
osa fantasiatrategiaan.

Virtua Fighter 2.........................47
Kaj Laaksonen. Segan mättöpelin
jatko-osa.

Kannen kuva: Dark Earth
© Kalisto 

(09) 565 3922
(09) 565 3700
(09) 561 1100

Pelin kohdalla Pelit-BBS-
merkki tarkoittaa, että Pelit-BBS:ssä
on demo ja/tai päivitys. Peliin liitty-
vät tiedostot löytyvät komennoilla
(T)iedosto (E)tsi OsaPelinNimestä,
esimerkiksi T E WAGES, T E REALM.
Pelit-BBS:n tiedostot saa myös Inter-
netin kautta kotisivultamme 
www.pelit.fi

Azrael's Tear..............................49
Tapio Salminen. Mindscapen
kolmiulotteinen seikkailu nyt
MMX:nä.

Sonic 3D Blast ............................51
JTurunen. Traveller's Talesin/Se-
gan kolikkokäännös.

Muut arvostelut ........................53
Heroes of Might and Magic II:
The Price of Loyalty (New World
Computing), Perfect Assassin
(Grolier Interactive), No Respect
(Ocean) ja Perfect Weapon
(Electronic Arts).

Online: Netrek ............................56
Kimmo Veijalainen. Sekoitus
taktiikkaa ja toimintaa ilmaisessa
nettipelissä.

sivulla 40.

Constructor, sivu 42.

Dark Earth sivulla 30.
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Tuija Lindén
päätoimittaja

Palstat
Nnirvi...........................................59
Bisnestä ja pellelehtiä.

Wexteen .......................................61
Tyttöjä.

Posti ............................................6
Vielä fantasiakirjallisuudesta.

KyöPelit .......................................7
Taas tarvitaan nahkahiirtä.

Tulossa.........................................7
Seuraavissa numeroissa.

Summary ....................................7
C&C clones.

Ajankohtaista
Uutiset.........................................10
Mahtava messuraportti ECTS-
messuilta Lontoosta. Lisäksi
Brian Reynoldsin haastattelu.

SM-alkuerien tulokset .............17
Ketkä pääsivät finaaliin? 

Quake ja Internet ......................18
Tuomas Honkala. Quake on In-
ternetissä ilmiö. Miten sitä pela-
taan ja miten peli sujuu netissä?

PeliKlinikka ................................64
Jatkamme Discworld 2:n ja
MDK:n ratkaisuja. Lisäksi pikku-
vinkkejä, apua pelillisiin ongel-
miin ja TexSpex. Mukana myös
lista Pelit-BBS:n päivityksistä.

Kilpailut.......................................74
Kerro tietosi jääkiekosta ja voita
t-paita, jossa on aito Teemun
nimmari. Keksi nimi uudelle Pe-
lit-BBS:lle ja voita pelilahjakortti.
Mukana myös lokaristikko. 70-
lukukilpailun ja eloristikon voit-
tajat.

Pisteet
Pelin arvostelee sen edustamasta pe-
lityypistä tai aihealueesta kiinnostu-
nut arvostelija. Arvostelijoiden mieli-
pide on luonnollisesti subjektiivinen ja
pisteet ovat vain ja ainoastaan viit-
teellisiä. Lue siis itse arvostelu.
aallllee  5555:: Roskaa.
5555––6699:: Keskinkertaisuuden ja yhden-
tekevyyden harmaa alue. 
7700––7799:: Peli on ihan hyvä, mutta kaatuu
esimerkiksi huonoon toteutukseen,
suunnitteluvirheisiin tai puhkikulu-
neisiin ideoihin.
8800––8899:: Hyvä peli. Kaikin puolin hyvin
tehty, pelattava ja jämäkkä viihdepa-
ketti.
9900  jjaa  yyllii:: Erinomainen peli. Lajinsa
kirkkainta kärkeä.
HHyyvvää  PPeellii -leima on arvosanasta riip-
pumaton kunniamerkki esimerkiksi
ennennäkemättömästä uudesta
ideasta, tai jonkun osa-alueen bril-
jantista toteutuksesta. Erinomainen
peli ei saa automaattisesti Hyvä peli 
-lätkää.

Messuraportti sivulla 12.

Dark Reign, sivu 38.

Sonic 3D Blast sivulla 51.
Pelihimon vallassa
V

iime aikoina en ole ehtinyt pahemmin pelailemaan, mutta He-
roes of Might and Magicin lisälevy uusine kampanjoineen is-
tutti minut tiiviisti koneen ääreen. Tätä ennen niin kävi Magic
The Gatheringin kanssa viime keväänä, tietokoneversio innosti

jopa ostamaan ihan oikeatkin kortit.
Mikä sitten herättää pelihimon? Minun kohdallani se ainakin on

yhdistelmä helposti opittava – tarpeeksi, muttei liiaksi haasteellinen.
Sitä ovat niin Heroes kuin Magic The Gathering. Pelien perusteet op-
pii helposti, mutta pelistrategioitten hiomiseen ja tekoälyn voittami-
seen kuluu aikaa.

Minua ei viehätä silkka tappelu tai ampuminen, en myöskään jaksa
hioa hyppytekniikoita tasohyppelypeleissä. Pelaaminen on mielestäni
enemmänkin aivojen rassaamista: miten ihmeessä pääsen tuosta an-
sasta ohi, miten voitan tämän taistelun, kun pelkkä ylivoima ei riitä?
Juuri tämän takia olen pelannut Dungeon Masterin puhki ja harmit-
telen vieläkin, kuinka vähälle huomiolle SSI:n julkaisema ja Event
Horizonin (nykyisen Dreamforgen edeltäjä) tekemä The Summoning
jäi. Muutaman vuoden takainen Summoning kun oli kaunis, sen on-
gelmien taso oli juuri oikea ja sitä oli kaiken lisäksi hauska pelata.
Sääli vain, että harmittava bugi esti sen loppuun pelaamisen.

Näihin samoihin argumentteihin perustuvat varmastikin Com-
mand & Conquerin ja osittain myös Quaken suosiot. Mutta pitääkö
niitä silti kyllästymiseen asti kloonata? ECTS-messuilla kun selvisi
jälleen kerran, että kun yksi keksii hyvän idean, kaikki kopioivat. Nyt
on tulossa älytön määrä Quake-klooneja heti C&C-tulvan perään.

Uusien ideoitten perään huudellaan aina säännöllisin väliajoin.
Yksi uusi idea tai edes muokkaus vanhasta elättää kuitenkin pelitalo-
ja vuoden, joten turha tuhlata aikaansa muuhun kuin bulkkitava-
raan. Sillä sitä mitä kansa pelaa, sitä kansalle annetaan. 

Kunnes joku keksii jotain uutta kloonattavaa.

P.S. KMT:n (Kansallinen Mediatutkimus) mukaan meillä on viral-
lisesti 155 000 lukijaa. Emme siis ole yksin. Kiitos kaikille teille.

2

2

7

7
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Koonnut Kaj Laaksonen

Electronic
Arts 

rytinällä
3Dfx ja Sega

Kiirastulen kautta
takaisin helvettiin
Tämän hetken kuumin
3D-piirien valmistaja 3Dfx

on haastanut Segan oikeuteen.
Aikaisemmin tänä vuonna Sega
osti osuuden 3Dfx:stä ja teki so-
pimuksen alihankintana toimi-
tettavasta 3D-tekniikasta Segan
tulevaan superkonsoliin. 

Projekti ei ollut kuitenkaan ai-
van niin yksinkertainen, sillä so-
pimuksen teki nimenomaan Sega
of America, joka kehitteli uutta
konsolia nimellä Black Belt ja jo-
ka tulisi käyttämään 3Dfx:n
suunnittelemaa tekniikkaa. Mut-
kikkaaksi asia muuttui, kun ilme-
ni että itse pääpaikka eli Sega of
Japan kehittelee vastaavaa konso-
lia, mutta käyttäen hyväkseen
3Dfx:n pahimman kilpailijan Vi-
deologicin tulevaa Highlander-
piiriä. Kilpailevatko Segan osas-
tot keskenään?

.

.
s-

-

-

leivättömän

Nyttemmin Black Belt on hyl-

lytetty ja Sega on virallisesti il-
moittanut, että työnimellä Dural
kulkeva konsoli tulee käyttämään
Videologicin 3D-tekniikkaa.
Black Beltin työryhmä sanoi it-
sensä irti välittömästi. Pari viik-
koa myöhemmin 3Dfx haastoi
Segan oikeuteen laittomasta ja
yksipuolisesta sopimuksen rikko-
misesta. Samassa yhteydessä oi-
keuteen haastettiin myös Video-
logicin jättimäinen japanilainen
emoyhtiö NEC. Perusteina
NEC:n haasteeseen oli muun
muassa sekaantuminen kahden-
keskiseen sopimukseen. Kantee-
seen kuuluu myös syytös 3Dfx:n
Segalle antamien luottamuksel-
listen teknisten tietojen vuotami-
nen kilpailijalle.

Sega on kommentoinut aino-
astaan, ettei sopimuksen purka-

 pöydän äär
A

minen johtunut teknisistä syistä.
3Dfx:n PR-päällikkö Chris Kra-
mer ei tyytynyt aivan yhtä diplo-
maattisiin sanavalintoihin tode-
tessaan ”Sega ei ole tehnyt nel-
jään vuoteen mitään oikein”.
3Dfx:n toimitusjohtaja Greg Bal-
lard selvensi asiaa kommentillaan
”Sega rikkoi sopimuksen ilman
perusteita. 3Dfx täytti kaikki Se-
gan asettamat vaatimukset. Mie-
lestämme Sega ja NEC toimivat
sopimattomasti ja on olemassa
todellinen vaara siitä, että sopi-
muksen piiriin kuuluvaa 3Dfx:n
tekniikkaa saatetaan käyttää
NEC:n tulevissa tuotteissa.
3Dfx:n on pakko suojella oikeuk-
siaan”. 

Tuleeko 3Dfx:n ja Segan väli-
enselvittelystä moderni versio
Daavidista ja Goljatista?

essä
Diablo saa jatkoa, ilmoitti
Blizzard ECTS-messuilla.

Jatko-osa sijoittuu samaan maail-
maan kuin edeltäjänsäkin ja tar-
koitus on tuhota kaikki Diablon
jälkeläiset. Luvassa tuntuisi ole-
van lisää samaa: viisi uutta hah-
moluokkaa, jokainen yksilöllisine
taistelutapoineen. Uusia taikoja,
aseita ja varusteita sekä neljä uut-
ta kaupunkia, joista jokaisen alla
useita luolastoja. Seikkailu sijoit-
tuu osittain pelkkiin ulko-
maisemiin. Moninpeliin tulee pa-
ri uutta pelitapaa, maailmanlaa-
juinen ranking-systeemi sekä
erillinen tori esineiden kauppaa-
mista varten. Suoraviivaisesti ni-
metty Diablo 2 ilmestyy loppu-
vuonna 1998. 

Diablo 2:ta odotellessa voi
nauttia kiirastulen lämmöstä.
Diablo Hellfire on virallinen lisä-
osa, jonka mukana tulee yksi uusi
hahmoluokka, lisää questeja ja
uusia hirviöitä, aseita sekä esinei-
tä. Kokonaan uusia tasoja on
kahdeksan.

Hellfiren tarina nivoutuu
Diablon entisen liittolaisen Na-
Krulin tuhoamisen ympärille.
Na-Krul apureineen kapinoi
Diabloa vastaan. Epäonnistuneen
kapinan seurauksena Na-Krul
karkotettiin Diablon luolista. Na-
Krul tuo mukanaan kaksikym-
mentä uudenlaista hirviötä, esi-
merkiksi Lich, Undead ja Skeletal
Sorcerer. Muita hellyttäviä veija-
reita ovat muun muassa taikoja
sinkoava leijaileva silmämuna
Psychorb, pikku demoneita sikiä-
vä Hork Demon ja lapiota heilut-
tava haudankaivaja-zombie.
Uusia taikoja on viisi ja uusia esi-
neitä kolmekymmentä. Uutena
hahmoluokkana esitellään
munkki.

Hellfire ilmestyy kauppoihin
marraskuussa.
Moni on ihmetellyt missä
viipyy 3D-tuki Electronic

Artsin peleihin. Eipä hätää, sillä
pelijätti ilmoitti juuri 3D-tuesta
kymmenessä tulevassa pelissään
Seitsemässä niistä on suora tuki
3Dfx:lle ja lopuissa Direct3D:lle
Kymmenestä löytyy muun mua
sa NHL 98, Need for Speed 2
Special Edition, Wing Comman
der: Prophecy, Longbow 2 ja FI-
FA: Road to World Cup 98. 

Olisikohan ilmoituksella mi-
tään tekemistä sen kanssa, että
Electronic Arts on ilmoittanut
ryhtyvänsä levittämään omaa
3Dfx:n Voodoo Rush -piiriin pe
rustuvaa korttia.

3D-aikaan
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Kotimikro-messut ovat tä-
nä vuonna Helsingin mes-

sukeskuksessa 24.–26. lokakuuta.
Ohjelmassa on muun muassa
Tietokonepelaamisen Suomen
mestaruus -kisat lauantaina. Fi-
naali alkaa kello 15. 

Pelit-lehden toimitus on pai-
kalla sekä lauantaina että sun-
nuntaina. Myös taiteilijamme
Wallu on piirtämässä yleisölle
sunnuntaina kello 12-14.

Marraskuun lopulla puoles-
taan messuillaan Tampereella
Koti ja Internet -tapahtumassa.
Myös siellä on Pelit paikalla.

-messut
lokakuussa
.

ä

n

-

-

-
i

Luovaa
syväluotausta
Vaikka esimerkiksi tietokonetta
tekstinkäsittelyyn käyttävät nuo-
ret ovat luovempia ja motivoitu-
neempia kuin tietokonetta käyt-
tämättömät ikätoverinsa, tietoko-
nepelien pelaajien kohdalla tilan-
ne on päinvastainen. Pelaaminen
heikentää sekä luovuutta, opiske-
lumotivaatiota että empaattisuut-
ta.

Koulussa tietokoneita ohjel-
moivat nuoret ovat siis luovem-
pia kuin tietokonetta käyttämät-
tömät, jotka ovat puolestaan luo-
vampia kuin tietokonepelien pe-
laajat. Mutta ne nuoret, jotka se-
kä pelaavat että ohjelmoivat ovat-
kin (yllätys, yllätys) kaikkein luo-
vimpia...

Wexteen selventää hämmentäviä
ITEC-tutkimusprojektin tuloksia.
Projektin tarkoitus oli selvittää tieto-
koneiden käytön vaikutuksia lasten
ja nuorten kognitiiviseen toimintaan.
Kolumnin otsikko oli ”Pelit on välittö-
mästi kiellettävä” ja se julkaistiin Pe-
lit-lehden numerossa 5/92.
Peliteollisuuden kauppa-
lehden, englantilaisen

CTW:n mukaan viime vuonna
rajusti tappiota tehnyt Virgin In-
teractive on myytävänä. Nimes-
tään huolimatta Virgin Interacti-
ve ei ole enää pitkään aikaan ol-
lut osa jättimäistä Virginiä, vaan
sen omistaa TV- ja elokuvayhtiö
Viacom, joka sekin teki viime
vuonna yli 225 miljoonaa dolla-
ria tappiota. Virgin Interactiven
arvioidaan teh-
neen viime vuon-
na tappiota yli 25
miljoonaa dolla-
ria. Pelkästään
Red Alertin mas-
siivinen suosio ei
ole riittänyt.

Huonoista tu-
loksista huolimat-
ta Virgin Inter-
active on erittäin
haluttu saalis lä-
hinnä Westwoo-
din pelien julkai-

suoikeuksien takia. Eniten mie-
lenkiintoa ovat osoittaneet
Electronic Arts ja GT Interactive
Molemmat ovat jo entuudestaan

hankkineet siipiens
suojiin
valtavasti
pelitaloja
ja varsinki
Electronic
Arts hoite-
lee jo nyt

monen muun peli-
talon jakelua Euroo
passa. Myös Virgi-
nin kuuluisa omis-
taja ja perustaja
Richard Branson on
ilmoittanut olevan-
sa kiinnostunut ot-
tamaan Virgin Inte
ractiven ”takaisin
kotiin”. Virallisen
tarjouskilvan usko-
taan alkavan noin
kuukauden kulut-
tua.
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Lyhyesti
■ Lähiaikoina Europressiltä ilmestyvä International Rally Champions

hip tullaan Suomessa näkemään nimellä Tommi Mäkinen Ralli. Pel
on täysin suomeksi käännetty, mukaan lukien Tommi Mäkisen kar-
tanlukijan pelaajalle lukemat nuotit kisan aikana. Tommi Mäkinen
Ralli julkaistaan lokakuun alussa.

■ Quake 2 on edelleen aikataulussa. Activision on ilmoittanut julkai-
sevansa Quake 2:n marraskuussa ja id puolestaan on luvannut pe-
lattavan demon muutamaa viikkoa ennen myyntiversion julkaisua.

■ Warbirds 2.0 on vihdoin valmis ja pelattavana iMagic Onlinen pal-
velimilla. Uusia ominaisuuksia on kasapäin. Tärkeimpinä kumpui-
leva maasto, raskaampi ilmatorjunta, kokonaan uusitut laivat ja en-
tistä värikkäämpi grafiikka. Uusia koneita ovat muun muassa Hur-
ricane, Spit I, Messerchmitt BF110 ja Avenger.

■ Novalogic on tehnyt sopimuksen asejätti Lockheed-Martinin kans-
sa. Jälkimmäinen on muun muassa kehittänyt merkittävän osan
jenkkien ilmavoimien käyttämistä lentokoneista. Vähemmän tun-
nettua on sen sijaan se, että Lockheed-Martinin valmistamia 3D-
kiihdyttimiä voi nähdä muun muassa Segan kolikkopeleissä. Yhteis
työn ensimmäinen hedelmä on piakkoin Novalogicilta ilmestyvä
F22 Raptor -lentosimulaattori.

■ Activision on ostanut oikeudet Atarin vanhoihin kolikkopeleihin
Asteroids ja Battlezone. Uusversiota voi odotella joskus ensi vuoden
puolella.

■ Pelimaailman tunnetuin tötterötissi Lara Croft loikkii taas tänä jou-
luna, muttei suinkaan samoin voimin kuin ensimmäisellä kerralla.
Tomb Raiderin tekijätiimin ydinkaksikko, eli Toby Gard ja Paul
Douglas ovat jättäneet Coren ja perustaneet oman tiiminsä nimellä
Confounding Factor. Kaksikon tulevia pelejä julkaisee Interplay. En
simmäisenä ulos tupsahtaa jotain työnimellä Leviathan, tosin vasta
vuonna 1999.

■ Pitkään ja hartaasti odotettu Jedi Knight on erittäin lähellä ilmesty-
mistä. LucasArtsin mukaan se on saatavilla Suomessa 10. lokakuuta
eli jota kuinkin tätä lukiessasi.
Alien-elokuvien oikeud
omistavan Twentieth Ce

tury Foxin peliosasto Fox In
ractive on tekemässä yhdessä n
tipelit hallitsevan Kesmain kans
Aliens Online -nettipeliä. 

Aliens Online tulee seura
maan vahvasti elokuvien teemo
aina aseita ja hahmoja myöte
Pelaajat voivat valita olevansa j
ko alieneita tai marineita. Alie
pelaaja aloittaa facehuggerin
jonka ensimmäinen tehtävä 
löytää uhri, jonka naamaan v
tarrautua ja joka saa toimia se
raavan alien-vaiheen synnytt
nä. Todelliseksi alieniksi pää
ään tehtävä on ensin suojella m
nia suoltavaa kuningatarta ja
pulta nousta itse kuningattare
Ihmishahmoisilla pelaajilla ei
yhtä rajua uraputkea, vaan
aloittavat alokkaina ja eten
arvossa luutnantiksi asti. 

Sotilasarvojen myötä 
enemmän vastuuta ja pääsee 
mentamaan muista pelaa
koostuvia joukko-osastoja. Ih
sillä on käytössään kaikki elo
vasta tutut aseet pulssikivä
myöten. Sotilasarvot ja alie
den eri vaiheet tallentuvat p
kerrasta toiseen, joten urakeh
ei rajoitu yhteen peliin. Sama
kaisesti yhdellä areenalla voi 
enimmillään sata pelaajaa ja k
serverillä enimmillään kym
nentuhatta pelaajaa. 

Toistaiseksi Aliens Online
pelattavissa vain maksulli
jenkkipalvelimilla. Toivottav
Internetin läpi pelaaminen t
mukaan jossain vaiheessa. L
tietoja osoitteesta www.arie
mes.com/games/aliens/

Aliens
Online
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Pelimiehet mustissa

Ubisoftin Formula 1 Racingiä katso-
maan houkuteltiin aidon kokoisella
formulalla.
● ● Samalla kun
osallistuimme
prinsessa Dianan
hautajaisiin, päätimme
vierailla paikallisilla
tietokonemessuilla,
lentokonekin kun lähti
vasta keskiviikkona.
Suureksi iloksemme
messut olivatkin
European Computer
Trade Show 1997, yksi
eurooppalaisen
pelialan tärkeimmistä
tapahtumista.
1122 Pelit ● 8/1997
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ntisten aikojen mukavan
hiljaisista messuista ei ole
enää jäljellä kuin muisto, ti-
lalla on E3:sta jäljittelevä sir-

kus. Lippuja oli jaettu siihen mal-
liin, että ”Taka-Hikiän Näköratio
& Viihdepelit” -tason kauppojen
varasto-apulaisia vilisi kuin Vilk-
kilän kissoja, ja journalistia leik-
kivät pikkumiehet eivät hekään
olleet tuntematon näky.

Virginin orgaanis-mustekala-
mainen The Virg -rakennelma
androgyyneine ovenvartijoineen
tarjosi kuumimmat peliuutuu-
det. Ilmanvaihtoa ei nimittäin
vielä sunnuntaina oltu saatu
asennettua, ja sisälämpötila ko-
hosi kunnioitettaviin lukemiin. 

Kun viime ECTS tarjosi mui-
naisia temppeleitä, tämän vuo-
den teema oli ihmisvartalo. Ei-
doksen osastolla tarjolla oli mus-
taa nahkaa ja verkkosukkia
Deathtrap Dungeon -tyttöjen
päällä plus pari kaappia kehonra-
kentajaa ilmeisesti Fighting
Forcea puffaamassa. Lara Croftin
live-esiintyminen tukkeutti stan-
din ympäristön. Outoja nuo ota-
kut. Gremlinin standilla tietysti
seisoi miehiä mustissa puvuissa
ja laseissa. Minkähän lisenssi
Gremlin oli ostanut?

Erikoismaininnan ansaitsevat
Blade Runnerin grafiikka
on kuin elokuvaa katselisi
paitsi että kaikkeen pystyy
vaikuttamaan.
Activisionin Quake II -teemaiset
”elävät patsaat”, jotka onnistuivat
pelästyttämään monia. Itse peläs-
tyin, kun käytyäni puuteroimassa
nenäni jäin melkein nurkan takaa
pyyhältävän herra Carmageddo-
nin alle. Tämä kun näytti juuri
niin elämänmyönteiseltä ja ystä-
välliseltä kuin koko päivän peli-
metelissä seissyt punaiseksi maa-
lattu kalju kehonrakentaja vain
voi näyttää.

Sirkushuvien lisäksi kaksi nä-
kyvintä trendiä olivat 3D-kortit
(lue: 3Dfx Voodoo) ja Quake. Lä-
hes jokainen kolmiulotteista gra-
fiikkaa käyttävä peli oli kiihdytet-
ty, ja loppuihinkin tuki luvattiin.
Toistaiseksi ei muilla näytä ole-
van asiaa Voodoon dominoimille
markkinoille: joka toisessa kiih-
dytetyssä pelissä oli monitorin
reunassa 3Dfx:n lappu. Messujen
mellevimmät 3D-korttihyödyn-
täjät olivat Acclaimin vähän
descenttaava Forsaken, Psygno-
siksen helikopteriammuskelu 
G-Police ja Ragen Incoming, jos-
sa helikopterin lisäksi on tankke-
ja ja IT-tykkikin.

Quaken engineä hyödyntäviä
tai muuten vaan quakehtavia pe-
lejä on tulossa liikaa. Muiden pe-
lien taso noin yleensä ottaen
näytti varsin hyvältä, etukäteen
A

,

tuomittuja räpellyksiä toki jouk-
koon mahtui ja keskinkertaista,
nopeaan unohdukseen vaipuvaa
kanssa.

Messujen ennakkoon eniten
odotettu peli oli Westwoodin
Blade Runner, josta ensimmäistä
kertaa näytettiin ihka oikeaa pe-
liä. Voiko Ridley Scottin ohjaa-
masta, scififilmien kärkipään
kulttirainasta tehdä pelin?
Westwoodin pomo Louis Castle
väitti demonstraatiossaan, että
voi.

Blade Runner on eräänlainen
seikkailupeli/simulaatio, joskin
Louis Castle sanoi, että peli on
seikkailupeli siinä kun Red Alert
on strategiapeli. Pelaaja on blade-
runner, joka metsästää pelimaail-
massa replikantteja. Pelihahmo-
jen ominaisuudet arvotaan pelin
alussa. Replikanttien määrä voi
A M A MA

Activisionin osastolla Quake
2:n ja Hexen 2:n hahmoja
esittävät patsastelijat säi-
kyttelivät ohikulkijoita.



vaihdella kahdesta kymmeneen,
ja niiden löytämiseen tarvitaan
todella niin etsiväntyötä kuin
Voight-Kampfin testiäkin. Pelaa-
jan toilaillessa muut pelihahmot
liikkuvat ympäriinsä ja yrittävät
suorittaa omaa tehtäväänsä.

Blade Runner on livenä sellais-
ta leukaatiputtavaa luokkaa. Peli-
ympäristö ja -hahmot ovat aidos-
ti kolmiulotteisia, mikä mahdol-
listaa näpsäkät kamera-ajot, ällis-
tyttävät valaistusefektit ja todella
aidon näköisen, elokuvamaisen
fiiliksen. Pelin engine vääntää
ruudulle parhaimmillaan kolme
miljoonaa polygonia, ja käyttää
muun muassa yhden pikselin ko-
koisia polygoneja.

Hämmästyttävän aidon Blade
Runnerin näköinen peli pyöri
demonstraatiokoneessa sujuvasti.
Ja kone oli nelinopeuksisella
rompulla varustettu P-90. Ilman
3D-korttia. 

Kvääk!
Erilaisia 3D-ammuskeluja on tu-
lossa pilvin pimein, ja suoraan
sanoen ilman kunnon 3D-korttia
pelikauppiaalle tuskin kannattaa
viikkorahoja nakata.

Quake-kloonien, ja vieläpä it-
sensä Quaken enginellä pyörivien
kloonien, määrä on turhan iso.
Valven Halflife, Ravenin Hexen
II, Ritualin Sin, Ion Stormin Dai-
katana ja vieläpä idin itsensä
Quake 2 pahimmassa tapaukses-
sa syövät toinen toisensa. Kaikki
pyörivät Voodoolla ja näyttivät
jotakuinkin toistensa veljiltä.
Edes itse Quake II ei ainakaan
vierestä seurattuna tuntunut ta-
SINI PUNA KELTA MUS

Baldur's Gate näyttää Diablolta, mutta
juntaa räjäyttävältä. 
Kilpailijoista näytillä oli death-

match-versiona Unreal. Epicin
johtaja Nigel Kent roikkui moni-
torilla piesten deathmatchissa
brittipolon toisensa jälkeen, kun-
nes hiireen tarttui Pelit-lehden
oma poika Kaj Laaksonen, joka
ilman sen syvempää Unreal-tietä-
mystä pisti Nigeliä nokkiin niin,
että tämä loppujen lopuksi vähin
äänin hävisi paikalta. Muuten
erot Quaken klaaniin eivät ole
kovin silmäänpistäviä.

Tähtien Sota -peleistä Jedi
Knight ei miljoonien Quake-
kloonien jälkeen enää tehnyt vai-
kutusta, ja saakin sisältää jotain
todella näppärää kohotakseen
joukosta esiin. Nintendo 64:sta
käännetty Turok: The Dinosaur
Hunter on ainakin jonkin verran
erilainen. Siinä on tasohyppelyä
3D-ympäristössä, aakeeta laakee-
ta juostavana, sekä osittain veret
seisauttavan hyvännäköisiä ase-
efektejä sekä pomohirviöitä. Tu-
rok ei toimi ilman 3D-korttia.

Viimeisimpänä muttei vä-
häisimpänä on markkinoinnin
riemuvoitto: Tomb Raider 2. Jos
Tomb Raiderin pääosassa olisi ol-
lut Lauri Croft, olisiko se kohon-
nut nykyiseen asemaansa? Letti-

Miekka heiluu vapaasti Die by the Swor
TA MASKI

 on oikea roolipeli.
päinen Lara, pyöreämmin myyn-
tiargumentein, näyttää muuten
tutun menon lisäksi kiipeävän ja
tarttuvan ainakin lumikelkan
kahvoihin.

Puolielämää ja
lumimyrskyjä
Ennen Sierrana tunnettu CUC:n
johtotähti on, kuinkas muuten,
Valven Quake-variaatio Halflife,
jonka myyntiargumenttina on
hirviöiden edistynyt tekoäly. Toi-
sia joukonkerääjiä olivat Blizzar-
din Warcraft-pohjainen seikkai-
lupeli ja tietenkin suhteettoman
odotettu Starcraft, joka näytti re-
aaliaikaiselta scifi-strategiapeliltä. 

Kysyin suoraan Skandinavian
toimiston vetäjältä Christian
Martinsonilta, miksi esimerkiksi
Betrayal At Antaran ja Birth-
rightin Skandinaviaan saapumi-
nen kesti niin älyttömän kauan.
Selitys oli varsin tyydyttävä:
kummankin pelin Yhdysvalloissa
julkaistu versio sisältää pahoja,
jopa pelin läpäisyn estäviä buge-
ja, ja hän päätti odottaa kunnes
toimivat versiot ovat valmiit.
Jenkki-Sierralla on nimittäin re-
surssit postittaa tuhansia päivi-
tyslevykkeitä, mutta Skan-
dinaviassa ei. Varsin ymmärrettä-
vää.

Betrayal Of Antara ja Birth-
right julkaistiin juuri täälläkin vi-
rallisesti, joten eiköhän vihdoin
ja viimein ensi lehdessä ole jo ar-
vostelutkin.

dissa.
Dav
kol
Miekkamiehet
heiluttaa
Roolipelipuutteeseen on tarjolla
ainakin pari maistuvan näköistä
huikopalaa, molemmat Interpla-
yn julkaisemia. Dungeons & Dra-
gons -lisenssi Baldur's Gate, Bio-
waren ohjelmoima isometristä
grafiikkaa hyödyntävä Forgotten
Realms -peli näytti herkullisen
pelattavalta. Pelin läpäisy on yri-
tetty saada mahdollisimman epä-
lineaariseksi, ja mahdollisuuksia
päästä eteenpäin on monia. Peliä
esitelleen Biowaren nokkamiehen
Raymond A. Muzykan esikuvat
ainakin ovat oikeat: miehissä
muistelimme Betrayal At Kron-
doria ja Ultima Underworldeja.

Sitä toista, Interplayn eriomai-
sen lupaavaa, ydinsodan jälkei-
seen aikaan sijoittuvaa Falloutia
ei ollut jostain syystä esillä.

Die By The Sword, kolmiulot-
teinen miekanheiluttelu, oli esillä
3Dfx-versiona. Pelissä miekka
heiluu täysin vapaasti sen mu-
kaan miten hiirtään heiluttaa, ja
näppärästi irtosi hirviöiltä mil-
loin pää, milloin pala raajaa.
Hehheh.. eiku! Arveluttavaa hu-
pia.

Messiaanista menoa
Shinyn Dave Perry esitelmöi sul-

jettujen ovien ta-
kana Messiah'sta,
joka tulee kuulem-
ma olemaan 3D-
pelien seuraava
virstanpylväs. Pal-
jon itse pelistä ei
vielä tiedä, mutta
grafiikkarutiinit
ovat kieltämättä
pykälän edellä tä-
mänhetkisistä pe-
leistä. Perry loihti
ruudulle nahkabi-
kineihin sonnus- ➧
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e Perry hehkutti Messiah'n mullistavan
miulotteiset räiskintäpelit.



Electronic Artsilta itsenäiseksi julkaisijaksi
siirtynyt Rage loksautti leukoja. Incoming oli
monien mielestä messujen kaunein peli.
tautuneen Dominatrixin, jonka
ryntäät ja pakarat kieltämättä
heilahtelivat. Pyöreitä pintoja ja
yksityiskohtia riitti ja silti hah-
mot liikkuivat ällistyttävän elä-
västi. Shiny ei ole vielä erehtynyt,
joten Messiaalta on lupa odotella
paljon ja huumorikin on aivan
niin vinksahtanutta kuin Shinyn
peleissä ennenkin.

Mindscape ja SSI ottivat rau-
hallisesti ja tekivät viisaasti py-
syessään itse messualueen ulko-
puolella. Hotellin sviitissä sai
rauhassa tutustua strategiapelei-
hin, jotka olisivat hukkuneet
messualueen hälinään. Warham-
mer 40000 -peli Steel Panthers -
enginellä kuulostaa kieltämättä
mielenkiintoiselta.

Matkalla
avaruuteen
Interplayn jo ainakin Yhdysval-
loissa julkaisema Starfleet Acade-
my on aiheuttanut vihaista pa-
lautetta, pelin esikuva kun on
kuulemma TIE Fighter, ja satojen
metrien tähtialuksia ohjaillaan
kuin pikkuhävittäjiä. Minun en-
tisissä trekkerisilmissäni peli ei
näyttänyt silti yhtään hassum-
malta, joskin olisin mieluummin
nähnyt kunnon simulaation täh-
tialuksen komentamisesta. 

Strategiaa löytyykin Star Wars:
Supremacysta, joka kuuluu taas
niihin peleihin, jonka arvon vasta
pelailu tulee paljastamaan. Pikai-
sen tutustumisen jälkeen lähin
vertailukohde tuntuisi olevan
Master Of Orion II.

Kiinnostavin avaruusrähellys
oli Oceanin osastolla. I-Wars

➧
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Ocean on nostamassa
tasoaan. I-Wars vaikutti
kiinnostavan tekniseltä
avaruussimulta.

Falcon
näytet
pimein
koneid
puolel
jaamo
tältä.
näyttää kiinnostavalta tekniseltä
avaruussimulta, jonka tehtävät
tuntuvat TIE Fighteristä nyysi-
tyiltä. Pelaaja ohjaa isoa tukialus-
ta, ja tarvittaessa voi hypätä hä-
vittäjän ohjaimiin. Lentomalli
pohjautuu ainakin osaksi oikeaan
fysiikkaan a la Warhead. Peli
näytti hienolta ilman luvattua
3D-tukeakin.

Wing Commander: Prophecy
oli kehittynyt valtavasti sitten
E3:n. Pelin tuottaja Rod Naka-
moton lempilapsi oli erittäin val-
miin oloinen. Aikaisemmista
Wing Commandereista ei ole jäl-
jellä paria näyttelijää lukuunotta-
matta juuri mitään. Lentäminen
muistutti huomattavasti TIE
Fighteria, mikä ei liene paha asia.
Eniten silmiin pistivät valtavat
emoalukset sekä jänskä vihollis-
rotu, joka eli avaruudessa kuin
kalat vedessä. Orgaaniset alukset
osasivat jakaantua ja yhdistyä
isommiksi aluksiksi kesken taiste-
lun, mikä teki taistelun aika kink-
kiseksi, vaikka oli ihmisten aluk-
sissakin liikkuvien tykkitornien
kaltaisia hienouksia. Lisää Prop-
hecysta tulevassa Rod Nakamo-
ton haastattelussa.

Lentokoneita
DID esitteli mielenkiintoista 
F22: ADF:ää aina kun koneiden
rassaamiselta ja kaatuilevan pelin
pelastamiselta ehtivät. Periaat-
teessa F22: ADF näytti hyvin
mielenkiintoiselta sekoitukselta
AWACS-koneelta käsin hoidetta-
vaa ilmataistelun hallintaa ja mil-
lä tahansa oman puolen F22:lla
käytävää ilmataistelua. Grafiikka
 4:stä on
ty pilvin
 kuvia
en ulko-

ta. Oh-
 näyttää
oli luonnollisesti huippuluokkaa,
mutta sehän alkaa olla itsestään
selvä asia. Tehtävien suunnittelu
ja asejärjestelmät olivat harvinai-
sen huolellisesti tehtyjä. Kunnol-
lista kampanjaa ja moninpeliä
joudutaan ikävä kyllä odottele-
maan myöhemmin ilmestyvään
lisäpakettiin asti.

Todella valtavien ennakkopai-
neiden alla elävä simu on Falcon
4.0. Sen isähän oli lentosimu,
jonka tasolle tai edes lähelle har-
va simu pääsi. Ainakin grafiikka
ja äänet ovat kunnossa. Ja kun si-
mun taustalla pitäisi pyöriä ihka
oikea sota, joka pyörii silloinkin
kun pelaaja nynneröi status-ruu-
duissa, ja joka saattaa yhtäkkiä
yllättää pelaajan housut kintuis-
sa, niin kyllä kannattaakin odot-
taa.

Dynamixin Red Baron oli kau-
an genrensä klassikko, vaan mi-
tenpä käynee Red Baron II:n? Sii-
nä kun ei ole tukea 3D-korteille,
ja sitä eivät ainakaan vakavam-
mat simuharrastajat sulata.

Interactive Magicin Wild Bill
A

Full Throttlen tekijöiden se
vaikutteita Tim Burton nuk
mytologiasta.
Stealey oli oma joviaali itsensä ja
intoili WarBirds 2.0:sta. WarBir-
distähän on tulossa rankasti hel-
potettu karvalakkiversiokin. Var-
maan syytäkin: eräässä ”arvoste-
lussa” WarBirdsin miinukseksi
laskettiin se, että kokeneemmat
ampuvat alas märkäkorvia eivät-
kä nämä voi juuri mitään ilman
harjoittelua. Kun maailmasta
loppuu bensa, konvertoidaan au-
tot kulkemaan itkupilleillä. Ne
ovat loppumaton luonnonvara.

Wild Bill jaksaa edelleenkin ol-
la vaikuttunut suomalaisten pi-
lottien osallistumisesta tapaami-
siin jenkkilässä, Flak Panzer Fuel
-varastoineen. Mosquito Meeting
'97 teki Billiin tietysti vaikutuk-
sen. 

Seikkailua
Monkey Island III:n jälkeen seu-
raavassa LucasArts-seikkailussa
tanssitaan synkkä fandango. Full
Throttlen tekijöiden Grim 
Fandangossa aiheena on kuole-
ma. Pelin nimi on Grim Fandan-
A M A MA

uraava seikkailu Grim Fandango ottaa
keanimaatioista ja meksikolaisesta



SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

Pitkään työn alla olleessa Agents of
Justicessa supersankarit putsaavat
kadut roskaväestä.

Pirtsakka Roberta Williams esitteli
täysin uudistunutta King's Questia.
Mask of Eternity on kokonaan kol-
miulotteinen.

Mechejä vaihteeksi
strategisesti erittäin
lupaavassa Mech
Commanderissa.

➧

go, ja sankarina Kuolleiden Maan
matkatoimistovirkailija Manny
Calavera. Esikuvina pelissä ovat
sellaiset elokuvat kuin China-
town, Casablanca ja The Big
Sleep, yhdistettynä muinaismek-
sikolaiseen mytologiaan. Synkkä
Fandango tuo vahvasti mieleen
Tim Burtonin mainion nuk-
keanimaatioelokuvan Nightmare
Before Christmas, mikä ei ole
huono juttu, koska Tim Burton
on nero. Sekoitus kuulostaa ja
näyttää ainakin erilaiselta.

Roberta Williams näytti erit-
täin varhaista versiota aikaisin-
taan ensi kesänä ilmestyvästä
King's Quest VIII:sta. Klassisen
seikkailun ystäville menee herne
nenään, sillä peli on täysin kol-
miulotteinen. Tosin se vielä tois-
taiseksi näyttää graafisesti heikol-
ta, mutta sen sanoi Roberta itse-
kin. Mitään Quakea ei tarvitse
pelätä, Kings Quest pysyy seik-
kailupelinä.

Trikoot tiukalla
MicroProsella näyttää olevan hy-
vää tavaraa tulossa. Erikoisesti
innosti Mech Commander,
'mech-vaikutteinen reaaliaikai-
nen strategiapeli. Hyvin ani-
moitujen pikkumechien seikkai-
lut saivat hiirisormen nytkimään,
ja peli näyttää suunnatun vähän
Red Alertia monimutkaisempaa
peliä kaipaaville. Ainakin toivo-
taan niin.

Wanhaa cunnon vuoropohjais-
ta X-Com-engineä käyttävä
Agents of Justice väräytti mielen-
kiintomittaria kunnolla. Pelaajan
supersankariryhmä kyttää super-
konnien edesottamuksia ympäri
maailmaa, ja kiitää paikalle kun
pahuuden kätyrit tekevät teppo-
siaan. Aluksi estetään vaikka
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Toivottavasti M1 Tank Platoon II:n
pelattavuus ja realismi ovat yhtä
kohdallaan kuin grafiikka.

➧

Haastattelussa Brian Reynolds
pankkiryöstö, ja ajan kuluessa
otetaan superroistojen kanssa yh-
teen yhä pahemmissa ja pahem-
missa tehtävissä. Jos valmiit su-
persankarit eivät miellytä, voi
niistä kustomoida itse parempia.

Taistelussa pahiksia lyödään
tiiliseinästä läpi, luonnonvoimia
hallitaan, ja muutenkin Ryhmä-
X:nsä lukeneet tulevat hihku-
maan innosta. Erittäin laaja vali-
koima erilaisia supervoimia lu-
paa hyvinkin erilaisia taisteluja.

Simulaatiopuolen pahinta
odotusvärinää herättävät herkut
ovat jatko-osia genrensä käsitteil-
le. M1 Tank Platoon II näyttäisi
ainakin esteettisesti olevan pal-
kitseva kokemus. Toimivan nä-
köinen maastografiikka, erin-
omainen muu grafiikka ja efek-
titkin kuulostavat hyviltä. Toivot-
tavasti itse peli ja etenkin maasto-
grafiikka toimii. Ikuisuusprojek-
tiksi venähtänyt European Air
War oli komistunut reippaasti
sitten E3:n ja näytti jo hyvinkin
messevältä.

Paljon oli esillä hyvää ja kau-
nista. Messumulgaisuissa kannat-
taa muistaa, että messuilla saa kä-
sityksen lähinnä pelien grafiikas-
ta. Vasta kotimaisemissa rauhassa
pelaaminen osoittaa, mitä löytyy
kromin alta. Tulevaisuus taas
näyttää mikä mainitsematta jää-
nyt Tuhkimo mullistaa pelimaail-
man, mikä korea kakku sisältää-
kin silakkamössöä hapankaalin
kera.

Niko Nirvi
Team Pelit: Sari Alho, 

Kaj Laaksonen, Niko Nirvi
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Leeloo ja Mangaloret keikistelivät
Kaliston osastolla tulevan Fifth 
Element pelin hengessä.
H
eti Civilization 2:n valmistumi-
sen jälkeen Reynolds lähti
MicroProselta ja perusti yh-

dessä SSiidd  MMeeiieerriinn ja JJeeffff  BBrriiggggssiinn
kanssa uuden itsenäisen FFiirraaxxiiss-
pelitalon, jonka vaatimaton tavoite
on tehdä maailman parhaita stra-
tegiapelejä.

Käännekohdassa
Firaxis on viimeistelemässä jenkkien
sisällissodan ratkaisuvaiheita käsit-
televää SSiidd  MMeeiieerr''ss  GGeettttyyssbbuurrggiiaa. Ai-
heena on nimen mukaisesti sodan
käännekohtana tunnettu Gettys-
burgin taistelu, joka kesti kolme päi-
vää. Yhdysvaltain sisällissota ei ole
varmasti kaikkein muodikkain aihe
varsinkaan Euroopassa. 

Reynolds ei kuitenkaan ole huo-
lissaan, koska hänen mielestään ai-
heesta saa täysin erilaisen reaa-
liaikaisen strategiapelin. ”Olemme
Gettysburgissa ratkaisseet tälle
pelityypille ominaisen kaaoksen, jo-
ka syntyy kun yksiköitä on liian pal-
jon. Emme halunneet tehdä peliä,
jossa tärkeintä olisi nopea hiirikäsi.
Gettysburgissa liikutellaan suu-
rempia joukko-osastoja kerralla ei-
kä siinä taatusti pärjää vain syytä-
mällä paljon joukkoja kartalle”.

Reynolds on sitä mieltä, että jo
taistelun aihe tuo mukanaan monia
uusia asioita. ”Perinteisten 1800-
luvun jalkaväen taktiikat oppii taa-
tusti Gettysburgia pelatessa. Up-
seerit ovat erittäin tärkeässä ase-
massa ja he huolehtivat joukkojen
moraalista ja taistelukyvystä. Pe-
laaja joutuu tekemään samat pää-
tökset kuin oikeastikin: johtaako
joukkoja eturintamassa, jolloin
joukkojen taistelutahto pysyy pa-
rempana vai pysyttelisikö turvalli-
sesti kauempana taistelusta?”. 

”Hyvä komentaja osaa pitää

● ● Turinatuokiot
pelintekijöiden kanssa
ovat harvinaista
herkkua, mutta tällä
kertaa onnisti
useamman kerran.
Ensimmäisenä
tekemisistään kertoo
Brian Reynolds, joka
tunnetaan parhaiten
Civilization 2:n
tuottajana. 
joukkonsa tiukoissa ja tilanteeseen
sopivissa muodostelmissa. Olemme
mallintaneet maaston vaikutukset
näkyvyyteen, joten erilaiset väijy-
tykset piilosta ja selustaan tai si-
vulle hyökkäämiset vaikuttavat val-
tavasti. Tällaiset pienet, mutta his-
torialliset asiat tekevät mielestäni
Gettysburgista oikean strategiape-
lin, vaikka se onkin reaaliaikainen”,
selvittää Reynolds.

Isojen poikien 
leikkisodat
Pienten sotilaiden kahakointia kat-
soessa huomio kiinnittyi valtavaan
määrään yksityiskohtia. ”Gettys-
burgissa on kaunista grafiikkaa,
tosin ei vain sen itsensä takia. Esi-
merkiksi roikkuva ja repaleinen lip-
pu tarkoittaa, että yksikön taiste-
lutahto on matalalla. Pelaajan ei
tarvitse kahlata valikoissa, vaan
tärkeimmät asiat näkee heti ruu-
dulla”.

Reynolds haluaa korostaa yksin-
pelin merkitystä ja sitä, miten se
tuntuu joskus pelintekijöiltä unoh-
tuvan. ”Gettysburgin piti alunperin
olla vain yksinpeli, joten tärkeintä
ja vaikeinta oli tehdä niin hyvä te-
koäly, että se pystyy antamaan ko-
van vastuksen turvautumatta hui-
jauksiin”. 

Reynolds kertoi moninpelin tul-
leen mukaan vasta myöhemmin.
”Liian moni pelitalo pitää moninpe-
lä huonon tekoälyn korvikkeena.
Gettysburgiin moninpeli tuli lähes
vahingossa. Enimmillään kahdeksan
pelaajaa komentavat kukin vain
omaa joukko-osastoaan joko tieto-
konetta tai muiden pelaajien jouk-
koja vastaan. Itse taistelussa kukin
pelaaja näkee ehkä vain osan koko
tilanteesta, mutta pelin jälkeen
kaikki voivat yhdessä katsella

Siniset ja h
A

uusintana taistelun kulkua, mikä
meillä on johtanut moniin kiivaisiin
sananvaihtoihin siitä, miten kaveria
ei saisi jättää pulaan”, naureskeli
Reynolds.

Irti bisneksestä
”Firaxis perustettiin, koska halu-
simme eroon tylsistä bisnesasiois-
ta. Meillä on 13 kokopäiväistä ih-
mistä, ja jokainen on suoraan teke-
misissä pelisuunnittelussa. Teem-
me vain sellaisia pelejä, joita itse
haluaisimme pelata ja jätämme ja-
kelun ja markkinoinnin niille, jotka
sen parhaiten osaavat. 

”Tapamme tehdä pelejä eroaa
hieman perinteisestä. Tyypillisesti
ensin tehdään 500-sivun konsepti
siitä, millaista peliä ollaan teke-
mässä, ja noin puolentoista vuoden
koodaamisen jälkeen saadaan sel-
ville, onko peli edes hauska. Me sen
sijaan pyrimme tekemään mahdol-
lisimman nopeasti edes jollain ta-
valla pelattavan version, jota sitten
työstämme pidemmälle. Esimerkik-
si Gettysburgia pääsimme ainakin
jossain muodossa pelaamaan noin
kuukauden kuluttua suunnittelun
aloituksesta”.

Tietysti oli pakko vielä kysyä mil-
loin Gettysburg valmistuu ja mitä
Firaxis tekee sen jälkeen. ”Gettys-
burg on kaupoissa muutaman vii-
kon kuluttua. Nyt keskitymme jo
projektiin nimeltä AAllpphhaa  CCeennttaauurrii,
joka on vuoropohjainen strate-
giapeli avaruuden tutkimuksesta ja
valloituksesta. Luulen, että ne, jot-
ka ovat pitäneet Civilizationista ja
Colonizationista, tuntevat Alpha
Centaurin omakseen”. Enempää
Reynolds ei suostunut kommentoi-
maan tulevia tekemisiään.

Kaj Laaksonen

armaat
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nestä Mestari 1997?
21 parasta välieriin

● ● Neljännet Tietokonepelaamisen SM-
kilpailujen alkuerät on pelattu ja finalistit
selvillä. Osallistujia oli lähes 900, 
joista paikkakuntien parhaat kutsutaan
loppukilpailuihin Kotimikro-messuille Helsinkiin.
A
lkukilpailupelinä oli Empi-
ren flipperi Pro Pinball Ti-
meshock!. DataInfoissa lau-
antaina 20.9. järjestettyihin

alkukilpailuihin osallistui yhteen-
sä 879 flipperitaituria.

Alkukilpailuissa jaettiin palkin-
toja kolmelle parhaalle: Pelit-
vuosikertaromppuja, Pelit-hiiri-
mattoja, Mika Salo -t-paitoja,
Toptronics Oy:n kilpailua varten
painattamia t-paitoja ja Empiren
Pro Pinball Timeschock -pelejä.
Lisäksi jokainen osallistuja sai
uuden Pelit-lehden numeron.

Loppukilpailu
lokakuussa
Jokaisen paikkakunnan paras pe-
laaja kutsutaan loppukilpailuun,
joka pidetään Kotimikro-mes-
suilla Helsingin messukeskukses-
sa lokakuun 25. päivänä. Varsi-
naisessa finaalissa kilpailevat väli-
erien neljä parasta. Välierät pela-
taan juuri ennen finaalia, joka al-
kaa kello 15. Tilaisuuden juontaa
Timo Pulkkinen. Finaalissa pe-
lattavaa peliä emme paljasta en-
nen kilpailun alkua.

Finalistit pääsevät kisaamaan
kahdesta pääpalkinnosta: IBM
Aptiva -multimediamikrosta ja
yhden hengen matkasta RAC-ral-
liin Walesiin marraskuussa. Voit-
taja saa valita ja toiseksi tullut saa
jäljelle jääneen. Lisäksi kaikki vä-
lieriin kutsutut saavat kunniakir-
jan.

Ke
Tervetuloa k
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PELITPELITPELITPELITPELITPELIT
Alkukilpailujen
tulokset
Alkukilpailujen 3 parasta paikka-
kunnittain tuloksineen:

DDaattaaIInnffoo  EEssppoooo,,  3399  oossaannoottttaajjaaaa
1. Iiro Vanninen 161 717 000
2. Sebastian Broberg 103 350 000
3. Janne Koponen 76 420 000

DDaattaaIInnffoo  HHeellssiinnkkii,,  MMaallmmiinnkkaattuu,,  
3388  oossaannoottttaajjaaaa
1. Kalle Timperi 125 160 530
2. Vesa Korkkula 84 800 25
3. Juha Kuutti 69 788 950

DDaattaaIInnffoo  HHeellssiinnkkii,,  IIttääkkeesskkuuss,,  
5522  oossaannoottttaajjaaaa
1. Tuure Saarinen 76 862 190
2. Lauri Henriksen 55 025 910
3. Matias Piispanen 54 204 680

DDaattaaIInnffoo  VVaannttaaaa,,  oossaannoottttaajjiiaa  2288
1. Juho Saarinen 95 790 760
2. Jukka Savolainen 82 965 220
3. Mikko Järvinen 78 621 900

DDaattaaIInnffoo  FFoorrssssaa,,  3355  oossaannoottttaajjaaaa
1. Lari Koskinen 92 019 180
2. Veijo Männikkö 87 792 850
3. Petri Taipalvesi 84 589 570
annustamaan 

TA MASKI
DDaattaaIInnffoo  IIiissaallmmii,,  2266  oossaannoottttaajjaaaa
1. Mikko Kääriäinen 225 652 050
2. Mika Turunen 122 992 080
3. Simo Kettunen 91 307 740

DDaattaaIInnffoo  JJyyvväässkkyyllää,,  4400  oossaannoottttaajjaaaa
1. Timo Pohjosaho 140 626 850
2. Anssi Väisänen 123 182 680
3. Antti Hokkanen 120 333 570

DDaattaaIInnffoo  JJäärrvveennppääää,,  6600  oossaannoottttaajjaaaa
1. Jukka Vanhala 76 864 610
2. Sami Laine 55 961 610
3. Peter Pakkanen 54 831 040

DDaattaaIInnffoo  KKaajjaaaannii,,  4422  oossaannoottttaajjaaaa
1. Juho Määttä 60 415 450
2. Jyrki Piirainen 60 265 000
3. Juho Hietala 58 081 580

DDaattaaIInnffoo  KKookkkkoollaa,,  6611  oossaannoottttaajjaaaa
1. JP Rajaniemi 151 894 240
2. Christoffer Masar 112 129 310
3. Jonne Mäkinen 94 430 810

DDaattaaIInnffoo  KKoouuvvoollaa,,  3388  oossaannoottttaajjaaaa
1. Matti Holopainen 78 399 110
2. Sami Isaksson 66 185 250
3. Tero Nieminen 62 523 860

DDaattaaIInnffoo  KKuuooppiioo,,  3399  oossaannoottttaajjaaaa
1. Kari Kuosmanen 119 494 450
2. Matias Pyykönen 56 626 620
3. Valtteri Hallman 44 463 170
Suomen parha
DDaattaaIInnffoo  LLaahhttii,,  4466  oossaannoottttaajjaaaa
1. Olli Tanhuanpää 74 000 000
2. Niko Annola 65 861 180
3. Tuomas Mälkönen 51 188 470

DDaattaaIInnffoo  MMiikkkkeellii,,  6600  oossaannoottttaajjaaaa
1. Ville Pursiainen 70 980 410
2. Ville Pylvänäinen 66 954 800
3. Arttu Närinen 57 654 640

DDaattaaIInnffoo  OOuulluu,,  3388  oossaannoottttaajjaaaa
1. Jani Heino 74 513 210
2. Juhani Kähkönen 74 024 090
3. Jaakko Putila 50 379 630

DDaattaaIInnffoo  PPoorrii,,  5555  oossaannoottttaajjaaaa
1. Tommi Valli 255 815 000
2. Aksu Palmgren 78 055 560
3. Teemu Erkkola 64 899 850

DDaattaaIInnffoo  SSaalloo,,  3377  oossaannoottttaajjaaaa
1. Antti Oksanen 219 563 240
2. Jami Liukkonen 92 364 350
3. Juho Saari 88 323 220

DDaattaaIInnffoo  SSeeiinnääjjookkii,,  3377  oossaannoottttaajjaaaa
1. Kimmo Kangas 124 245 850
2. Samuel Korkeamäki 108 239 400
3. Anssi Isosalo 80 287 660

DDaattaaIInnffoo  TTaammppeerree,,  3311  oossaannoottttaajjaaaa
1. Ville Koivisto 158 411 400
2. Sami Kannisto 140 689 450
3. Taneli Hiironmäki 99 552 600

DDaattaaIInnffoo  TTuurrkkuu,,  6666  oossaannoottttaajjaaaa
1. Peter Ahlgren 200 447 420
2. Niko Kuopio 156 606 390
3. Markus Aaltonen 113 046 730

DDaattaaIInnffoo  VVaarrkkaauuss,,  1111  oossaannoottttaajjaaaa
1. Janne Karvinen 59 647 070
2. Antti Sinkkonen 22 467 630
3. Sami Laitinen 22 418 040
ita pelaajia!
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● ● Kauan sitten, kun lapset vielä
osasivat leikkiä, sodat käytiin puu- ja

nallipyssyillä naapuripihan kakaroiden
kanssa. Ja nyt meillä on Quake. 

Quake ja Internet
Q uake ilmestyi vähän yli
vuosi sitten ja sai vähin-
täänkin ristiriitaisen vas-
taanoton. Laimennettu

Doom, tosin uudella hienolla
3D-enginellä, ei ihan ollut se
odotettu mahtijyräys. 

Vaikka perus-Quake yksinpeli-
nä onkin vähemmän mielenkiin-
toinen peli-elämys, Quake sinän-
sä on muodostunut jo käsitteeksi.
Uusia kenttiä, lisäaseita, vaikka
mitä, on miljoona, ja pelimootto-
ri on muokattu moneen käyt-
töön, aina harrastelijoiden ilmai-
sista uus-Quakeista kaupalliseen
käyttöön a la Hexen 2 ja Daikata-
na. 

Quaken ehdottomasti tärkein
ominaisuus on kuitenkin sen
moninpeli. Quake on Internetissä
ilmiö, jonka ympärille on synty-
nyt oma alakulttuuri. Sillä on
1188 Pelit ● 8/1997

VALLASHERRAT A
oma kielensä, käyttäytymissään-
nöstönsä ja pelaajat muodostavat
jopa pieniä virtuaalijengejä, joita
klaaneiksi kutsutaan.

Edelläkävijä
Quake on malliesimerkki siitä,
miten moninpeli pitää teknisesti
toteuttaa. Se on palvelinasiakas-
peli, eli jokaista Internetissä
käynnissä olevaa peliä varten on
oma palvelinkone, johon pelaajat
ottavat yhteyden. Koska palvelin-
koneen ei tarvitse huolehtia gra-
fiikasta ja äänistä, se mahdollistaa
useamman pelaajan yhtäaikaisen
moninpelin kuin perinteisempi
tapa, missä yksi pelaajista on
”isäntä” eli palvelimenkorvike
pelaamisen ohessa.

Tavallisessa Quakessa (Regular
Quake eli RQ) voi parhaimmil-
RE GO!
laan olla kunnioitettavat 16 pe-
laajaa yhtä aikaa, ja Quaken mo-
ninpeluupäivityksessä, Quake-
worldissa (QW), pelaajamäärä on
nostettu 32:een. Mikä tärkeintä,
voi Quake-peleihin tulla sisään ja
niistä poistua täysin vapaasti. 

Quaken peli-ideaan kuului
alusta alkaen pelin helppo muun-
neltavuus, ja siksi siinä on oma si-
säinen ohjelmointikielensä, Qua-
keC. QuakeC:llä tehtyjä muun-
noksia (QC-patcheja) riittää yksi
jokaiselle vuoden päivälle, laatu
tosin on keskimäärin kotimaisten
viihdeohjelmien luokkaa.

Mielenkiintoisimpia Quake-
väännöksiä ovat Total Conversio-
nit. TC on yleisnimitys päivityk-
selle, joka Quaken koodia ja gra-
fiikkaa muokkaamalla luo koko-
naan uuden sen pelimoottoria
käyttävän pelin. Osa näistä Total
A

Conversioneista on tarkoitettu lä-
hinnä yksinpelikäyttöön, kuten
Fantasy Quake, Quake Rally, Spe-
cial Forces TC tai Paramountin
kieltämä Aliens TC, kun taas toi-
set on tehty pelkästään moninpe-
likäyttöön. Kaksi merkittävintä
moninpeli-TC:tä ovat Three-Wa-
ven Capture The Flag ja Team
Fortress Softwaren Team Fortress.

Tasa-arvosta 
ei tietoakaan
Perus-Quaken moninpelin on-
gelma on yhteysnopeus: se vaatii
käytännössä vähintään ISDN-liit-
tymän toimiakseen pelattavasti
Internetissä. Ne harvat modee-
mipelaajat, jotka Quakea viitsivät
pelata, jäävät lähes järjestään
ISDN-miesten jalkoihin. 

Sananparsi ”nopeat syövät hi-
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Naisetkin pelaavat Quakea, malliksi
peri feminiinistä skiniä. Luonnollises-
ti ne näyttävät paremmilta polygonin
päällä.
taat” voisi olla kirjoitettu juuri
Quakea varten. Se, kuinka no-
peasti (tai hitaasti) pelaaja pystyy
reagoimaan pelin tapahtumiin,
on suoraan verrannollinen Inter-
net-yhteyden nopeuteen. Niinpä
Quaken maailma jakautuu sel-
västi jako A- ja B-luokan kansa-
laisiin. A-luokkaan kuuluvat no-
peilla digitaalisilla Internet-yh-
teyksillä varustetut Low Ping
Bastardit (LPB), ja B-luokkaan
hitaammista analogisista modee-
miyhteyksistä kärsivät High Ping
Baitit (HPB). 

Tämä kahtiajako on tehnyt pe-
laajista erittäin luokkatietoisia.
Kun taidot tai yhteys (tai molem-
mat) eivät riitä serveriä ”terro-
risoivan” LPB-pirulaisen aisoissa
pitämiseen, otetaan avuksi ver-
baaliset aseet. Pian pelin viestilii-
kenne saattaakin tuoda mieleen
lähinnä vessanseinäkirjoitusten
runollisuuden. 

Ota lyhyempi ennakko
Myös id tunnusti nopeusongel-
man ja kehitti ratkaisun: Quake-
world, joka kasvatti pelissä yhtä
aikaa olevien pelaajien enim-
mäismäärän 32:een. Se myös lisä-
si peliin modeemipelaajien kauan
odottamat liikkeenennustamisru-
tiinit. Eli jos pelaajan Internet-
yhteyden nopeus ei riitä peleissä
liikkuvien objektien (kuten mui-
den pelaajien) tietojen päivittä-
miseen, yrittää QW täyttää tätä
päivitystyhjiötä omilla arvauksil-
laan. Tämä luo pelaajalle vaiku-
telman sulavammasta pelistä, jos-
kin sen kustannuksella, että se,
mitä pelaaja näkee ei välttämättä
pidäkään täysin paikkaansa. Käy-
tännössä homma kuitenkin toi-
mii yleensä hyvin, ja on joka ta-
pauksessa kaventanut eroa
SINI PUNA KELTA MUS
LPB/HPB-klikkien välistä eroa. 
Quakeworld toi mukanaan

myös monia pelillisiä parannuk-
sia, kuten helpommin muunnel-
tavat palvelinoptiot ja sisäänra-
kennetun skini-tuen. Skinit ovat
näitä tuikitarpeellisia ”nahkoja”,
eli uudelleenpiirrettyjä pelaa-
jagrafiikoita, joita pelaajat voivat
pukea pelihahmonsa ylle muiden
pelaajien silmäniloksi. Niinpä pe-
leissä usein pyöriikin kaikenlaisia
ihmehiippareita, lepakkomiehistä
stormtroopereihin.

Klaanit kisaavat
Kun kaksi tai useampia ihmisiä
kokoontuu samaan paikkaan
(fyysisesti tai virtuaalisesti), he
muodostavat nopeasti sidosryh-
miä, eikä Quake ole poikkeus.
Quaken vielä ollessa vain pilke
idin silmässä, oli firmalla jo aja-
tus siitä, että pelaajat muodostai-
sivat eräänlaisia joukkueita, klaa-
neja, jotka järjestäisivät keske-
TA MASKI
nään erilaisia otteluita ja tur-
nauksia. 

Pelaajat ottivat idean lämpi-
mästi vastaan, sillä jo ensimmäi-
sen Quake-betan ilmestyttyä syn-
tyivät ensimmäiset klaanit. Qua-
ken klaanit ovat varsin ainutlaa-
tuinen sosiaalinen ilmiö, sillä
harvassa tietokonepelissä pelaa-
jien järjestäytymisaste on näin
suuri. Klaaneja on maailmalla tu-
hansia ja niissä pelaa kymmeniä-
tuhansia pelaajia. 

Klaanit ovat yhtä erilaisia kuin
perustajansakin. Virallisen mää-
ritelmän mukaan klaaniksi voi it-
seään kutsua vähintään viisihen-
kinen pelaajajoukko, jolla on
oma yhteinen kotisivunsa. Klaa-
neilla on myös yleensä omat nah-
kansa, eli ”peliasu”, ja joskus jopa
oma pelipalvelin. 

Klaanitoiminnan tärkein piirre
on muiden klaanien haastaminen
”klaanisotaan”. Yleensä klaaniso-
dissa panoksena on vain klaanien
keskeinen kunnia ja kisailu, mut-
ta jos molemmat klaanit kuulu-
vat esimerkiksi johonkin Interne-
tin monista klaani-rankinglistois-
ta, kuten esimerkiksi pohjois-
maalaiseen A Frag In The Dark-
nesiin, odottaa hävinnyttä klaa-
nia julkinen kasvojenmenetys. 

Suurin osa klaaneista on het-
ken mielijohteesta kaverijoukossa
perustettuja, varsin huonosti or-
ganisoituja ja usein lyhytikäisiä.
Joukossa on myös klaaneja, joissa
on kaikkialta maailmasta kym-
meniä jäseniä, jotka harjoittelevat
yhdessä säännöllisesti ja osallistu-
vat kansainvälisiin turnauksiin.
Suurimmat klaanit usein lähettä-
vät pelaajiaan myös kotimaidensa
maajoukkueisiin. 

Quake taitaakin olla ainoa ole-
massaoleva tietokonepeli, missä
pelaajien kansallinen identiteetti
heijastuu niin konkreettisesti, et-
tä pelaajat ovat valmiita järjestä-
mään maaotteluita keskenään.
Suomi ja Ruotsi ovat maaottelui-
den pioneereja, mitenpä muu-
tenkaan. Näiden välinen turnaus
(jonka Suomi hävisi) oli ensim-
mäinen laatuaan maailmassa.
Nopeasti tämän turnauksen jäl-
keen kaikki muutkin suurimmat
Quake-maat, Iso-Britannia, Nor-
ja, Tanska, Saksa, Yhdysvallat ja
Kanada muodostivat myös omat
maajoukkueensa. Ruotsin maa-
joukkue on jatkanut maaottelui-
den pelaamista, Suomen joukkue
viettänyt viimeaikoina hiljaiseloa. 

Klaanien jäseneksi pääsee yk-
sinkertaisesti tyrkyttämällä itse-
ään. Useimmat klaanit kyllä
uusia jäseniä ihan mielellään, jos-
kin itseään merkittävinä pitävät
klaanit saattavat asettaa kandi-
daateille jopa laatuvaatimuksia.
Tietenkin voi perustaa oman
klaanin, kuten allekirjoittanutkin
teki. Vallasherroista, alun kahden
ihmisen lähinnä vitsinä perusta-
masta klaanista on kasvanut yksi
Suomen aktiivisimmista klaa-
neista.

Loppu lähestyy
Kaikki päättyy aikanaan, ja koh-
talon kellot soivat jo Quakelle.
Uhkaamassa ovat niin Quaken
engineä käyttävät uudet pelit, ko-
konaan uudet yrittäjät kuten
Riot, Unreal ja Prey, ja tietysti itse
Quake II.

Quaken pioneerityö tuskin
unohtuu koskaan: tulevien pelien
monipelin täytyy olla vähintään
Quaken luokkaa. Quaken luomat
klaanit ovat tulleet jäädäkseen,
ainakin niin kauan kuin riittää
pelejä, joissa juostaan paljon ja
ammutaan vielä enemmän. ➧
Quaketiketti
Vaikka päällisin puolin Quake vaikuttaa vain puhdasta reaktionopeutta
mittaavalta aivottomalta räiskinnältä, se on vain puolet koko totuudes-
ta. Jokaista pelaajaa sitovat, enemmän tai vähemmän, Quaken oma-
laatuiset kirjoittamattomat käyttäytymissäännöt. 

Sääntörikkomuksista pahin on leiriytyminen eli camppaaminen.
Camper valitsee itselleen edullisen paikan jonkin tärkeän aseen tai li-
säominaisuuden läheisyydessä. Sinne tämä luopio jää seisoskelemaan
sormi liipaisimella odottaen, että joku onneton kävelee hänen täh-
täimensä eteen. Usein muut pelaajat kääntyvät yhteisvoimin kolossaan
kyyhöttävää camperia vastaan. 

”Kiellettyä” on myöskin ristiinpukeutuminen, eli vihollisen skiniin tai
väreihin sonnustautuminen näiden hämäämiseksi. Myöskään viestilii-
kenteen täyttämistä tyhjänpäiväisellä p*skanjauhannalla ei katsota hy-
vällä, etenkään jos pelissä on mukana paljon pelaajia. Quake ei ole IRC. 

Quakessa on päätarkoituksena ampua ilmat pihalle muista pelaajis-
ta, ei kokeilla kuinka ylenpalttista sikailua siellä suvaitaankaan. Jos jär-
ki pysyy päässä ei ongelmia yleensä synny. 
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● ● Puhtaan tappelun eli deathmatchin lisäksi Quake tarjoaa moninpeliin
useitakin muunnoksia. Esittelemme niistä kaksi tärkeintä: deathmatchia
taktisemman Capture The Flagin ja monien mielestä moninpeleistä
hienoimman, Team Fortressin.

Capture the Flag 4.1

Quaken kolmet kasvot

Capture the Flag 4.1 
Lippu 
tänne!

Deathmatch
Aivot nollilla, 
vihollinen hollilla
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K
lassinen leikki lipunryöstö
on Quake-muodossaan
deathmatchin kultivoitu-
neempi versio. Pelissä on

kaksi joukkuetta, ja kummatkin
yrittävät ryöstää toisen tukikoh-
dasta lipun, samalla yrittäen estää
vastustajaa tekemästä samoin.
Capture the Flagia pelataan sille
vartavasten suunnitelluilla kar-
toilla, joiden perusrakenne on
hyvin samankaltainen: kaksi vas-
takkain asetettua tukikohtaa, joi-
den perälle on säilötty kunkin
joukkueen omaa tunnusta kanta-
va lippu. 

Lipun ryöstämisen lisäksi
CTF:ssä on muutamia muitakin
lisäyksiä. Aiemmin mainittu
”Grappling Hook” mahdollistaa
kiipeilyn seinillä, katoilla ja vi-
hollisen kurkussa aivan Hämä-
häkkimiehen malliin. Pelaajat
voivat myös auttaa oman jouk-
kueensa jäseniä jakamalla asear-
senaaliaan keskenään. 

Capture the Flagin erikoisuuk-
siin kuuluvat riimut, joita on pe-
lissä neljä erilaista. Riimut anta-
vat haltijalleen erilaisia pysyviä li-
säominaisuuksia, kuten regene-
raatiokyvyn tai lisänopeutta. Rii-
A

muja on pelissä vain rajallinen
lukumäärä, joten niiden hallitse-
minen on lipunryöstön ohella
yksi joukkueiden päätavoitteista. 

Koska joukkueilla on selkeä
tehtävä, vaatii Capture The Flag
pelaajiltaan huomattavasti pa-
remmin koordinoitua yhteispeliä
kuin deathmatch. Lipunryöstö
on kuitenkin hyvin hyök-
käysorientoitunutta, sillä kunnol-
lisen puolustuksen järjestäminen
on siinä usein paljon vaikeampaa
kuin esimerkiksi Team Fortressis-
sa. 

Vaikka lipunryöstö on mielen-
kiintoisempaa kuin perus-death-
match, ei CTF loppujen lopuksi
poikkea siitä kovinkaan paljoa.
CTF:lle suunnitellut kartat ovat
myöskin aika yllätyksettömiä,
joskin ulkonäöltään komeita. 

Tavalliselle Capture the Flagille
on olemassa myös vaihtoehto,
Thunder Walker CTF, joka poik-
keaa normaali CTF:stä uusine
aseineen ja riimuineen. Mitään
merkittävää eroa esikuvaansa
Thuder Walker ei kuitenkaan tar-
joa.
K
iitos Doomin, juoksentelu
haulikko kädessä ja singon
ammus perässä pitkin lähi-
verkkoa ja Internetiä on

tietokoneurheilua suosituimmil-
laan. Deathmatch on Quakea
pelkistetyimmillään ja edelleen-
kin Quaken suosion peruskivi.
Deathmatchin ainoa tavoite on
päästää kanssapelaajat hengiltä,
mahdollisimman monta kertaa,
ja kerätä tappoja eli ”frageja”.

Deathmatchin ei tarvitse olla
pelkkää naulapyssyjen nakutusta.
Muutamilla palvelimilla death-
matchia on yritetty maustaa esi-
merkiksi kytkemällä joukkuepe-
laaminen päälle. Peruspeliin voi
myös lisätä pieniä QuakeC-päivi-
tyksiä, kuten lisäaseita, grappling
hookin (eräänlainen kiipeily-
harppuuna), tai jopa kokonaisia
sääntömuutoksia. 

Sääntömuutoksista erikois-
maininnan ansaitsee ”Headhun-
ters”. Pelaaja ei saa fragia, ennen
kuin on vienyt tappamaltaan pe-
laajalta katkaisemansa pään kar-
talla sijaitsevalle Jumalten Altta-
rille, ja ”uhrannut” sen siellä.
Hauskana graafisena yksityiskoh-
tana pelaajat todellakin kuljetta-
vat vertavaluvia irtopäitä muka-
naan matkalla kohti alttaria.
Headhunters jopa osaa rangaista
niitä pelaajia, jotka jäävät väijy-
mään alttarin läheisyyteen päitä
tuovia pelaajia. 

Deathmatchin luonne muut-
tuu täysin, jos tavallisten turisti-
pelaajien sekasortoisen yhteen-
oton sijasta kyseessä onkin kah-
den eri klaanin välinen mittelö.
Kaaos muuttuu taktisemmaksi ja
varovaisemmaksi. Menestyminen
edellyttää hyvien yksilösuorituk-
sien lisäksi myös erittäin toimi-
vaa joukkuetyöskentelyä. 

Käytännössä tämä johtaa
camppaamiseen (camping), ja
raivostuttavimmillaan toinen
osapuoli hallitsee kaikkia tarvike-
ja lisäominaisuusalueita, tappaen
ylivoimaisella varustuksellaan jo-
kaisen joka yrittää tulla lähelle-
kään vakion ruikkuhaulikkonsa
kanssa. Toisaalta, jos pelaajia on
paljon tai kartta pieni, tarvike-
monopolia on erittäin vaikea saa-
vuttaa, ja koko homma luisuu
kaoottiseksi räiskinnäksi, jossa
ratkaisevat tekijät ovat pelaajan
taito ja Internet-yhteyden laatu.
Ohjelmat
Versionumerot ja tiedostonimet olivat voimassa syyskuun lopussa.
QQuuaakkeenn  ppääiivviittyyss  vveerrssiiookkssii  11..0066 Q101–106.ZIP (365 kt)
GGLLQQuuaakkee  00..9955 GLQ8–27.ZIP (277 kt)
TTeeaamm  FFoorrttrreessss  22..55 TF25REL.ZIP (3.3 Mt)
TTeeaamm  FFoorrttrreessss  22..66 TF26CREL.ZIP (170 kt)
CCaappttuurree  TThhee  FFllaagg  33..0011 3WCTF301.ZIP (4,1 Mt)
CCaappttuurree  TThhee  FFllaagg  44..0000 3WCTFC40.ARJ–3WCTFC40.A01 (6,7 Mt (+3.01))
TThhuunnddeerrwwaallkkeerr  33..0011 TW31–CL.ZIP (6,7 Mt (+CTF3.01+CTF4.0))
QQuuaakkeewwoorrlldd  ++  QQssppyy  55..3322 QW0809.ZIP (1,4 Mt) 
Linkkejä 
ALOITTELIJOILLE
QQuuaakkeewwoorrlldd  CCeennttrraa http://qwcentral.stomped.com 
QQuuaakkeewwoorrlldd--nneett http://www.quakeworld.net 
SSttoommppeedd http://www.stomped.com 
SSlliippggaattee  CCeennttrraall http://www.slipgatecentral.com 
QQuuaakkee--uuuuttiissiiaa::  BBlluueess  NNeewwss http://www.bluesnews.com 
QQuuaakkeewweeeekk http://www.planetquake.com/qweek/
TC-SIVUJA
TTeeaamm  FFoorrttrreessss http://www.planetquake.com/teamfortress/ 
CCaappttuurree  tthhee  FFllaagg http://threewave.planetquake.com 
TThhuunnddeerrwwaallkkeerr  CCTTFF http://www.planetquake.com/thunderwalker/ 
FFuuttuurree  vvss..  FFaannttaassyy http://fvf.warzone.com/ 
KLAANEJA
VVaallllaasshheerrrraatt http://www.dlc.fi/~honkala/quake/cvh/ 
CCllaann  RRiinngg http://www.mpog.com/clanring/
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Team Fortress 2.6 
Luokkataistelua
Q uakessa pelihahmot ovat
ominaisuuksiltaan tasaar-
voisia, niitä kun sattuu ole-
maan tasan yksi. Team

Fortress tekee moninpelistä mie-
lenkiintoisemman lisäämällä sii-
hen luokkataistelun.

Perusideana Team Fortressissa
kaksi (tai joillakin kartoilla jopa
neljä!) joukkuetta yrittävät suo-
rittaa ”tehtävää”, joka yleensä on
lipun ryöstäminen vastustajan
tukikohdasta. Pelin varsinainen
pointti on siinä, että jokainen pe-
laaja joutuu valitsemaan itselleen
yhden pelin yhdeksästä eri hah-
moluokasta, jolla jokaisella on
omat yksilölliset ominaisuutensa,
taitonsa ja aseensa. 

Tiedustelija on nopea, mutta
heiveröinen ja huonosti aseistettu
ja soveltuu lähinnä lipunryös-
töön. Vakoojakaan ei sovellu nor-
maaliin lähitaisteluun, mutta
naamiointikykynsä ansiosta pys-
tyy helposti liikkumaan viholli-
sen selustaan. Siellä varomaton
vihollinen pääseekin maistamaan
vakoojan tappavan tehokasta ti-
karia – selkään tarjottuna.

Arvoiltaan ja aseistukseltaan
keskitasoinen pioneeri on yksi
joukkueen tärkeimpiä pelaajia,
kiitos rakentamiensa laitteiden.
Tykkitornit tekevät lähietäisyy-
dellä selvää jälkeä vahvimmis-
takin pelaajista, ja tarvi-
keautomaatit helpottavat
joukkueen varustetilan-
netta. Mielenkiintoisena
erona muihin Quake-ver-
sioihin Team Fortressissa
pelaajat nimittäin joutuvat
lataamaan aseitaan sitä mu-
kaan kun niiden ammus-
lippaat tyhjenevät. Auta
SINI PUNA KELTA MUS
armias, jos lippaantäyttöpuuhiin
joutuu kesken kiivaan tulitaiste-
lun. 

Sotilaslääkäri parantaa sairaita
ja haavoittuneita. Hippokrateen
vala on kuitenkin tainnut jäädä
vannomatta, sillä sairaiden pa-
rantamisen lisäksi tämä levittää
kovin innokkaasti vihollisten kes-
kuuteen tappavaa kulkutautia. 

Hidasälyisinkin vasta-alkaja
oppii nopeasti kunnioittamaan
tarkka-ampujaa, sillä tämän tark-
kuuskiväärillä on ärsyttävä tapa
räjäyttää kohteensa riekaleiksi jo
ensimmäisellä osumalla. Lä-
hietäisyydellä tarkka-ampuja on
kuitenkin helppoa saalista lähes
mille tahansa muulle hahmoluo-
kalle. 

Räjäytysekspertin hurjaa suo-
siota ei kai voi selittää muulla
kuin sen uskomattomalla asear-
senaalilla. Putkipommien ja kra-
naatinlaukaisimen lisäksi räjäy-
tysekspertti kanniskelee muka-
naan isoa kokoelmaa käsi-
kranaatteja sekä erittäin tehokas-
ta, ajastimella varustettua räjäy-
tyspanosta. Team Fortressin
uusissa versioissa räjäytysekspert-
tiä onkin selvästi kalibroitu,
muun muassa räjäytyspanoksen
tehoa ja pelaajan panssarointia
heikentämällä.

Kuten nimikin paljastaa, py-
romaani leikkii tulella. Pyro-

maanin pääase, liekinheitin
onkin siitä hilpeä ase, että
reilun vahingon lisäksi se
sytyttää kohteensa ilmi-

liekkeihin. Kun pyro-pirulai-
nen on vielä sieltä kestäväm-
mästä päästä, hän taistelee
tasaväkisesti räjäytyseksper-
tin kanssa pelin suosituim-
TA MASKI
man hahmoluokan tittelistä. 
Sotilas on pelin ainoa luokka,

jolla on aseenaan sinko, mikä lie-
nee useimmille deathmatch-vete-
raaneille riittävä syy pelata sitä.
Hitautta lukuunottamatta sotilas
muistuttaa hyvin paljon death-
matchista ja CTF:stä tuttua pe-
ruspelihahmoa. 

Asespesialisti on hahmoluokis-
ta järein, ja kanniskelee muka-
naan hulppeaa konetykkiä, joka
jauhaa pelaajan kuin pelaajan
hetkessä sentin siivuiksi, aseen
piippujen hienosti pyöriessä.
Asespesialisti on koko pelin hi-
tain hahmoluokka ja käytännössä
tuomittu puolustustehtäviin, mi-
hin se kyllä erinomaisen kestä-
vyytensä ansiosta soveltuukin.

Myös Fortressia pelataan sille
vartavasten suunnitelluilla kentil-
lä. Tehtävät vaihtelevat karttojen
mukaan suoraviivaisesta lipun tai
vastaavan  ryöstämisestä viholli-
sen tukikohdasta aina Canalzo-
nen monimutkaiseen korttelien
hallinnasta käytävään kaupunki-
sotaan. Team Fortressin peli-
moottori mahdollistaa myös
niinkin erikoisen skenaarion
kuin ”Hunted”. Huntedissa yksi
pelaajista on ”presidentti”, jonka
henkeä uhkaa lauma salamurhaa-
jia. Suojanaan presidentillä on
luonnollisestikin henkivartijoita,
joiden tehtävänä on saattaa pää-
miehensä kartan toisessa päässä
odottavalle valtaistuimelle. Hun-
tedin erinomaisen idean kuiten-
kin pilaa se, että harvalla pelaajal-
la on sisua pelata puolustuskyvy-
töntä presidenttiä. 

Team Fortress on erinomainen
pohja mielenkiintoiselle joukkue-
pelille. Milloinkaan aikaisemmin
ei first-person-pelissä ole pelaa-
jien keskinäinen yhteistyö ollut
näin tärkeässä asemassa. Yksinäi-
set sudet eivät yksinkertaisesti
pärjää. Eri aselajien (hahmoluok-
kien) saumaton yhteistyö on
välttämätöntä menestymiselle ja
organisoidussa ottelussa – esi-
merkiksi klaanien välillä – voitos-
ta on turha haaveilla ilman tark-
kaa taistelusuunnitelmaa. 

Team Fortress Softwaren mu-
kaan versio 2.6 tulee jäämään
TF:n viimeiseksi versioksi (bugi-
korjauksia lukuunottamatta), te-
kijöiden keskittyessä tekemään
sen käännöstä Quake 2:lle. 
Quakeworld
Tärkeimmät
konsoli-
komennot
rraattee  <<##>> Säätää, kuinka monta data-
pakettia sekunnissa pelaaja lähettää
palvelimelle. Oletusarvo on 2500, min-
kä pitäisi olla sopiva modeemiyhtey-
dellä. ISDN:llä luvun voi nostaa vaikka-
pa 5000:een. Jos pelin aikana kärsit
toistuvasti kadonneista paketeista
(packet loss) ratesi on todennäköises-
ti liian korkealla.
ppuusshhllaatteennccyy  <<##>> Yksi Quakeworldin
merkittävimmistä toiminnoista. Push-
latency -komennolla säädetään kuinka
paljon tietokoneesi yrittää ennustaa
muiden pelaajien liikkeitä pelin aikana.
Karkeasti ottaen voi sanoa, että mitä
enemmän pushlatencya, sitä parempi
pelattavuus. Pushlatency on kuitenkin
vähän kaksiteräinen miekka: suurilla
(yli -200) asetuksilla tietokoneen en-
nustukset alkavat tulla entistä epä-
tarkemmiksi ja siten pelaajan ruudulle
välittyy aika ajoin virheellistä kuvaa
pelin tapahtumista. Vääristymät jää-
vät kuitenkin aina lyhytaikaisiksi ja ne
korjaantuvat itsekseen sitä mukaa kun
pelaajalle tulee palvelimelta uutta da-
taa. Sopiva arvo pushlatencylle on 0 -
[oma pingisi] + 50, eli arvot ovat aina
negatiivisia. 
ccll––nnooddeellttaa  <<nn>> (1 = päälle, 0 = pois) Jos
kärsit toistuvista U–Remove virheil-
moituksista, kannattaa pelaajien del-
ta-pakkaus kytkeä pois päältä (cl–no-
delta 1). Haitta puolena tässä on, että
vasteaikasi huonontuvat. Cl–nodeltan
oletusarvona on 0.
mm––ffiilltteerr  <<nn>> (1 = päälle, 0 = pois) Jos
pelaat hiirellä (ainoa oikea tapa pelata
Quakea) ja ohjaustuntuma tuntuu liian
karkealta, kannattaa hiiri-filtterointi
kytkeä päälle (m–filter 1). M–filterin
oletusarvona on 0.
nnooaaiimm  <<nn>> (1 = päälle, 0 = pois) Quake-
world olettaa vakiona ettei pelaaja
osaa tähdätä ilman tietokoneen avus-
tusta. Käytännössä tähtäysavustuk-
sesta on (linjaviiveen takia) enemmän
haittaa kuin hyötyä, joten se kannat-
taa kytkeä aina pois (noaim 1). Noai-
min oletusarvona on 0.
rr––nneettggrraapphh  <<nn>> (1 = päälle, 0 = pois)
Pelaajalla on mahdollisuus tarkastella
internet-yhteytensä laatua näppäräl-
lä graafisella kuvaajalla. Oikealta va-
semmalle liukuvat pylväät kuvaavat
vasteaikaa. Optimaalisessa tilantees-
sa pylväät ovat lyhyitä ja yhtä pitkiä ja
tasaisen harmaita. Kauhuskenaarios-
sa taas r–netgraph on riemunkirjava
vuoristorata, mikä on Quakeworldin
tapa kertoa, että olisi aika vaihtaa
serveriä. Huomaa myös pylväskuvaa-
jan oikeassa päädyssä oleva punainen
palkki. Se kuvaa kadonneita paketteja:
mitä enemmän packet lossia sitä pi-
dempi palkki on. ➧
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Pelaaminen ja sen apuvälineet
I
nternet-pelaaminen vaatii re-
kisteröidyn (eli kaupallisen)
Quaken ja tietenkin Internet-
yhteyden. Capture the Flagia

ja Team Fortressia varten täytyy
myös imuroida niiden ilmaiset
client-ohjelmat ja asentaa ne oi-
keisiin hakemistoihin. CTF asen-
tuu hakemistoon quake/ctf ja
Team Fortress hakemistoon qua-
ke/fortress. Quakeworld-palveli-
milla pelaamiseen tarvitset Qua-
keworldin client-ohjelman. Kan-
nattaa varmistaa, että käytössä on
uusimmat versiot, sillä vanhoilla
versioilla pelaaminen ei onnistu. 

Internet-pelaamisen ehdoton
minimi on 28 800 bps:n modee-
mi, ja silloinkin pitäisi Internet-
operaattorin olla sieltä nopeim-
masta päästä. Hitaan ja nopean
ISP:n välillä voivat erot vaste-
ajoissa olla jopa satoja millise-
kunteja.

Kun nettiyhteys on käynnissä,
perus-Quake käynnistetään
q95.batista, Quakeworld-Quake
qwcl.exestä. Periaatteessa ei ole
mitään syytä pelata perus-Qua-
kea, koska QW on sekä teknisesti
että pelattavuudeltaan mennyt
siitä reippaasti ohitse. Konserva-
tiivisimmat Quake-veteraanit to-
sin ovat sitä mieltä, että Quake-
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Pelaajat
valitulla
serverillä

Pääpalvelimet

Käynnistä Quake
worldin ohjaustuntuma on lep-
sumpi kuin perus-Quakessa.

Quakea pelataan Internetissä
lukuisilla (ilmaisilla) pelipalveli-
milla, joissa käynnissä oleviin pe-
leihin pelaajat liittyvät. Quaken
tai Quakeworldin käynnistyksen
jälkeen yhteys otetaan konsoliko-
mennolla  ”connect <ip-osoite>” 

Ongelmana onkin enää löytää
sopiva palvelin.

Quake Spy 
Koska muutenkin yleensä lyhyt-
ikäisten pelipalvelimien ip-osoit-
teet vaihtuvat usein, on palveli-
mien etsimiseen kehitetty lukui-
sia apu-ohjelmia. Näistä
suosituin on sharewarena levitet-
tävä Quake Spy. Se sisältää erin-
omaisen hyvät toiminnot no-
peimpien palvelimien metsästyk-
seen. Uusimmat versiot tukevat
muun muassa palvelinlistojen
filtterointia ja pelaajien nimiha-
kua. 

QSpyn asennuksen jälkeen pe-
laaja luo itselleen profiilin (player
profiles). Vasta-alkajan ei tarvitse
välittää nahkoja (skins) tai jouk-
kueita koskevista asetuksista,
vaan ne voi jättää tyhjiksi. Profii-
linluonnin jälkeen imuroidaan
palvelinlistan joltakin listoja yllä-
pitävistä pääpalvelimista. Lista
Fil
kannattaa imuroida vain yhdeltä
pääpalvelimelta, sillä on turhaa
ajanhukkaa tilata listat jokaiselta
pääpalvelimelta (All Sources).

Tavallista Quakea pyörittävistä
palvelimista saa listan ”Quake”-
napista, kaikista QW-palvelimista
listat ovat ”Quakeworld”-napin
alla. Koska Quakeworld-palveli-
mia on erittäin paljon, on vii-
saampaa käyttää jotain yksittäistä
nimikkopääpalvelinta. id CTF ja
id TF ovat erikoistuneet Capture
The Flag- ja Team Fortress -pal-
velinlistojen ylläpitoon ja niitä
kannattaa myös käyttää jos aikoo
jompaa kumpaa näistä pelata.
Listan eurooppalaisista palveli-
mista saa Minos UK:lta. 

Unbound QW ei ole pääpalve-
lin, vaikka sen nappi niiden se-
kaan on laitettukin. Unboundiin
pystyt itse luomaan oman palve-
linlistasi käyttämällä Add server
ja Remove server -ikoneja. 

Pääpalvelimilta saa palvelinlis-
tan imuroitua naksauttamalla sen
ikonia ja valitsemalla QuakeSpyn
menusta ”Update this source”. Jos
valmiina on jo aiemmin imuroitu
palvelinlista, voi myös aloittaa
suoraan pelipalvelintietojen päi-
vityksen komennolla ”Update vi-
sible list”. Jos pääpalvelin ei jos-
tain syystä vastaa, syy ei yleensä
ole käyttäjän. Pääpalvelimet ni-
tterointinamiskat

Serverilista

Serverin säännöt
mittäin tapaavat olla irti verkosta
hyvin usein, milloin mistäkin
syystä. 

Kun päivitetty lista on saatu
ruudulle, pelaajan tarvitsee enää
valita itselleen sopiva palvelin.
Jotta pelikokemuksesta tulisi
mahdollisimman miellyttävää,
olisi palvelimen vasteajan (ping)
Qspyn lävitse olla mielellään alle
200 millisekuntia ja pudonneita
paketteja (T/O, time-outs) ei tu-
lisi olla yhtään. Korkeammillakin
vasteajoilla pystyy pelaamaan,
mutta silloin saa yleensä varautua
siihen, että pelattavuus kärsii.
Huomaa, että Qspy:lla saatavat
vasteajat ovat yleensä huomatta-
vasti matalampia kuin itse pelin
aikana tabulaattorilla näkyvät lu-
kemat. 

Kun sopiva palvelin on löyty-
nyt, siihen liitytään yksinkertai-
sesti naksauttamalla sen nimeä
listasta. Qspy osaa itse käynnistää
Quaken tai Quakeworld-clientin,
serveriltä saamiensa tietojen poh-
jalta.

Q-plugin 
Hieman erikoisempi tapa liittyä
peleihin on käyttää Netscapelle
saatavilla olevaa Q-pluginia, jon-
ka avulla pystyy tutkailemaan
palvelimia web-selaimen kautta.
Ainakin Quakeworld-Central yl-
läpitää web-sivuillaan Q-pluginia
tukevaa palvelinlistaa. 

Pluginin käyttö on hyvin yksi-
selitteistä. Kun löydät itsellesi so-
pivan palvelimen, naksautat hii-
relläsi sille osoitettua connect-
painiketta, ja Q-plugin hoitaa lo-
put. Q-plugin ei ole yhteensopiva
Internet Explorerin kanssa, eikä
sillä pysty liittymään kuin Qua-
keworld-palvelimiin.

GLQuake 
Quakea voi myös pelata grafiik-
kakiihdytettynä versiona, 3D-
korteilla joihin on OpenGL-aju-
rit. Eli toistaiseksi se tarkoittaa lä-
hinnä Voodoo-kortteja. Quake-
worldissa OpenGL-versio käyn-
nistetään ajamalla qwcl.exen si-
jasta glqwcl.exe. 3D-korttien
omistajien pettymykseksi
GLQuake vaatii koneelta enem-
män kuin kiihdyttämätön Quake.
Hitaammilla Pentiumeilla saa va-
rautua häiritsevään hidasteluun,
etenkin isoimmilla kartoilla.

Tuomas Honkala 
aka Vallasherra Lenin
A A M A MA



Ensemble Studios/Microsoft

Windows 95

Reaaliaikaiset strategiapelit ovat tyypillisesti
olleet scifiä tai fantasiaa. Age of Empiresissä
aiheena ovat harvinaisemmat antiikkiset sivi-
lisaatiot, egyptiläisistä sumeereihin.

Age of Empires on kuin yhdistelmä
Warcraft 2:sta ja Civilizationia. Perinteisesti
tällaisten pelien ydin on resurssien hallinnas-
sa ja taistelussa. Kivikaudelta aina varhaiseen
keskiaikaan noustaan hallitsemalla ravinnon,
puun, raudan ja kullan hankintaa. Villieläin-
ten metsästyksestä ja kalastuksesta päästään
kasvien keräilyyn ja lopulta kehittyneempään
maanviljelyyn. Alkeelliset kylät muuttuvat
monimutkaisiksi antiikin kaupungeiksi.

Taisteluyksiköt kehittyvät ajan edetessä

Age of Empires
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nuijamiehistä monenlaisiin keihäs- ja jousi-
miehiin ja lopulta hienoihin laivastoihin ja
ratsuväkiin, katapultteihin, massiivisiin tais-
telunorsuihin ja vaarallisiin rattailla kulkeviin
jousimiehiin. Yliluonnollisia yksiköitä ei ole
ja lentäminenkään ei onnistu, joten taistelut
ovat massiivisten joukko-osastojen yhteenot-
toja. Taistelun lisäksi voittaa voi myös diplo-
maattisin ja taloudellisin konstein.

Kovin valmiin tuntuista betaa pelaillessa ei
ter
voi kuin ihailla, miten muun muassa Civili-
zationissa mukana olleet tekijät ovat pysty-
neet sekä yhdistämään historialliset faktat su-
juvaan pelattavuuteen että erittäin kattavan
moninpelin. Grafiikka ja varsinkin hienosti
animoidut yksiköt ovat todella nättiä katsel-
tavaa. Loppysyksystä ilmestyvä Age of Empi-
res palautti ainakin minun uskoni reaaliai-
kaisiin strategiapeleihin. 

Kaj Laaksonen
Eidos

Windows 95

Norja ei ole tunnettu kuuluisista pelinteki-
jöistä, mutta sieltä tupsahtaa protoasteella
olevia hävittäjiä käsittelevä lentosimulaattori
Joint Strike Fighter. 

Norjalaisen hienoa grafiikkaengineä on eh-
ditty jo ihastella ulkomaisissa lehdissä ja odo-
teltu, millaisessa pelissä sitä ensimmäiseksi
käytetään. Joint Strike Fighter tarjoilee ilman
3D-kiihdytystä nopeaa ja uskottavan näköistä
maastografiikkaa rakentaen maisemansa ma-
temaattisilla kaavoilla lennosta. Lopputulok-
sena on maasto, joka näyttää hyvältä sekä ma-
talalta että korkealta katsottuna. Ruohonjuu-
ritasolla maasto on täynnä puita ja yksityis-

Joint Strike Figh
kohtia, joiden luulisi pistävän nopeammankin
PC:n polvilleen. Vaikuttavaa jälkeä, varsinkin
kun lentokoneet ja muu kalusto eivät ole lain-
kaan hassumman näköisiä. Hienouksilla on
silti hintansa, sillä totaalinen sulavuus vaatii
kohtalaisen nopean koneen. Lopulliseen ver-
sioon on luvattu tuki ainakin 3Dfx-korteille,
joka varmasti parantaa asiaa.

Kaunis grafiikka ei ole ainoa asia, joka tun-
tuu olevan kunnossa. Kampanjat ovat täysin
dynaamisia ja pelaaja voi itse sekä määritellä
tehtävänsä että hoitaa niiden suunnittelun.
Lentomallit eivät välttämättä ole kaikkein
realistisimpia, koska käsittelyssä ovat vasta
täysin suunnitteluvaiheessa olevat lentoko-
neet. 

Talven mittaan on luvassa usea pitkään
odotettu lentosimulaattori, joten Joint Strike
Fighter saattaa herkästi jäädä suurempien
varjoon. Toivottavasti se ei jää täysin vaille
huomiota, sillä harvoin ensikertalaiset onnis-
tuvat näin lupaavasti. Joint Strike Fighter il-
mestyy marraskuussa.

Kaj Laaksonen
Atomic Games/Microsoft

Windows 95

Close Combat toi strategiapeleihin uuden
ulottuvuuden: moraalin. Se vaikutti siihen,
miten hyvin joukot tottelivat komentoja ja
kuinka hyvin niiden hermot kestivät tulen al-
la. Lisäksi peli oli reaaliaikainen. Jatko-osassa
samat elementit ovat tallella, mutta siihen on
lisätty mittavasti toivottuja uudistuksia. Ai-
heena on operaatio Kauppapuutarha vuonna
1944, jossa laskuvarjojoukot yrittivät ottaa
hallintaan Arnhemin alueen sillat Hollannissa. 

Taistelut käydään kolmella rintamalla, jois-
sa yksittäisten kahakoiden lopputuloksista
riippuen eteneminen voi muuttua vetäytymi-
seksi. Koska taistelu voi edetä edestakaisin,
myös taistelukentille aiheutuneet vauriot säi-
lyvät, jos taistelu palaa takaisin jo kerran tais-
teluihin maisemiin. Kuten aikaisemminkin,

Close Combat 2: 
A Bridge Too Far
kampanjoissa sotilaiden taidot, moraali, kun-
to ja kokemus siirtyvät taistelusta toiseen. 

Taistelukentät ovat uudistuneet huomatta-
vasti, korkeuserot vaikuttavat näkyvyyteen ja
esimerkiksi rakennukset ovat eri korkuisia.
Muukin maasto on monipuolisempaa, tiheis-
tä kaupungeista vähän aukeampiin ja parem-
min tankeille sopivaan maastoon. Lukuisista
uusista yksiköistä mielenkiintoisimpia ovat
erilaiset liekinheittimet. Yksiköiden eroja on
korostettu, joten tiedustelijat näkevät parem-
min ja pidemmälle, tankit taas eivät havaitse
juuri mitään ja tarkka-ampujat ovat paljon
entistä tehokkaampia. 

Close Combat: A Bridge Too Far tuntuisi
säilyttävän hienosti taistelukentän kaootti-
suuden olematta silti sekava. Lähes valmiilta
vaikuttava betaversio antaa olettaa lopullisen
version pikaista julkaisua.

Kaj Laaksonen
A A M A MA



Bungie/Eidos

Windows 95
Myth on jälleen yksi reaaliaikainen strate-
giapeli, mutta Bungie on jättänyt resurssien
hallinnan sikseen ja keskittyy Mythissä vain
taistelemiseen. Vastakkain ovat hyvät ritarit ja
helvetilliset pirulaiset.

Mythin betaversio toimii vain 3Dfx-kor-
teilla, mutta vierittää ruudulle jylhän komea-
ta maastoa, jota voi katsella lähes mistä vink-
kelistä tahansa. Taistelut ovat kuin Bravehear-
tista ikään. Valtavat muodostelmat ritareita,

Myth
SINI PUNA KELTA MUSTA MAS
jousimiehiä, velhoja ja pappeja ottavat yhteen
toinen toistaan inhottavampien örkkien kans-
sa.
KI
Muinaisten taistelumuodostelmien hallinta
tuntuu olevan pääosassa, sillä joukkoja voi
helposti määrätä eri kokoisiin ja erittäin mo-
nenlaisiin muodostelmiin. Massiivisen kokoi-
sissa tappeluissa raajat hakkautuvat irti ja
maa värjäytyy punaisista vanoista.

Mythin joukkojen hallinta on hieman tur-
han sekavaa, varsinkin kun muutamassa teh-
tävässä vihollisia on tolkuttoman ylivoimaiset
määrät. Saa nähdä, onko lopullinen versio
yhtään selkeämpi, mutta ainakin Myth on
tuoreen erilainen näkemys tutusta aiheesta.

Kaj Laaksonen
Resident Evil
Capcom/Virgin

Windows 95

Konsoleilla hirveitä määriä vuosi sitten myy-
nyt kauhupeli tulee nyt myös PC:lle. Resident
Evil on hieman Alone in the Darkia muistut-
tava seikkailu, jossa ryhmä erikoisjoukkojen
sotilaita lähtee etsimään kadonneita toverei-
taan, mutta jäävät vangiksi synkän kartanon
uumeniin. Seikkailemaan pääsee joko mies-
tai naispuolisena kommandona. 

PC-versio on lähes suora käännös alkupe-
räisestä PlayStationin versiosta. Tarkkuus on
tietysti kasvanut, mutta tyyli on sama, eli po-
lygoneista rakennetut ja kauniisti animoidut
hahmot liikkuvat maalatuissa taustoissa. Re-
sident Evil on selvästi suunniteltu paremman
luokan 3D-korteille, sillä vaikka se toimii il-
mankin, niin tuskinpa kukaan siitä sellaisena
nauttii. Kovat laitevaatimukset vähän ihme-
tyttävät, sillä mitään häkellyttävän ihmeellis-
tä grafiikka ei ole, eikä ruudullakaan yleensä
liiku kuin pari hahmoa.

Resident Evil on äärimmäisen verinen,
mutta aika hidastempoinen seikkailu. Mo-
nien mielestä se on kuitenkin sikäli onnistu-
nut kauhupeli, että jotkut zombien ja hirviöi-
den yllätykset pelästyttävät oikeasti. Ainakin
ne ovat aika inhan näköisiä ja niitä on hiton
vaikea tappaa. 

Ö-luokan näyttelijät ovat tallella PC-ver-
siossakin ja ärsyttävät kuten ennenkin, mutta
ehkä sellainen kuuluu camp-henkiseen splat-
terviihteeseen. Mainion oloista seikkailua Re-
sident Evil tuntuu olevan PC:lläkin ja aina-
kaan se ei ole helppoudella eikä lyhyydellä pi-
lattu. Resident Evil on luultavasti jo kaupois-
sa tätä lukiessasi.

Kaj Laaksonen
SSI/Mindscape

Windows 95

Imperialism hakee vaikutteita Civilizationis-
ta, kuitenkin vuoropohjaisesti ja aivan tiet-
tyyn aikakauteen keskittyen. Imperialism on
äärimmäisen pikkutarkka strategiapeli teol-
listumisen ajasta, jolloin eurooppalaiset im-
periumit olivat vielä voimissaan ryöstelles-
sään raaka-aineita alusmaistaan.

Imperialismissa tuntuu olevan vähän kaik-
kea. Kaiken perusta on tehokas teollisuus, jo-
ka jalostaa joko itse tuotetut, alusmaista rah-
datut tai ostetut raaka-aineet kalliimmiksi
tuotteiksi. Nämä vuorostaan myydään ja näin
hankitaan rahaa. Kilpailijoina ovat muut
suurmaat, mutta pienemmistä maista pyri-
tään tekemään vasalleja pitämällä ne ensin
hyvissä väleissä ja lopulta houkuttelemalla tai
pakottamalla ne siirtomaiksi yhteisen hallin-
non alle. Rahalla hankittavilla keksinnöillä
pyritään saamaan etulyöntiasema sekä talou-
dessa että sodankäynnissä.

Teollisuuden hallinta on vähän turhan pik-

Imperialism
kutarkkaa näpertämistä. Samoin kauppasuh-
teiden hallintaan tariffeineen ja tarkkoine ky-
synnän ja tarjonnan lakien tarkkailuineen
kuluu aikaa. Sodankäynti sen sijaan on koh-
talaisen suoraviivaista touhua, jossa kauniisti
ajanjakson mukaisesti tehdyt ukkelit tappele-
vat yksinkertaisissa maastoissa. Mitään kovin
ihmeellisiä strategioita ei voi viritellä, mutta
eri yksiköitä husaareineen ja rakuunoineen
on paljon. Imperialism ei keikistele nätillä
animaatiolla, mutta muuten ulkoasu on tyy-
likkäästi ajanjakson henkinen.

Imperialism on tehty niille, jotka haluavat
hallita kaikkea pienintä yksityiskohtaa myö-
ten. 

Kaj Laaksonen

IMPDEMO.ZIP, 23 Mt.
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G-Police

SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
Psygnosis

Windows 95

Kylläpäs räjähdykset voivat olla-
kin kauniita ja ohjusten jälkeensä
jättämät valoefektit upeita. Psyg-
nosiksen tulevaisuuteen sijoitettu
poliisihelikopteriräiskintä G-Po-
lice tarjoaa maittavaa silmänruo-
kaa 3D-kortillisille.

G-Policessa on keskitytty pel-
kästään yksinpeliin, verkkopellei-
lyt on jätetty muille. Pelaajan on
partioitava tulevaisuuden blade-
runnermaisia kujia ja taltutettava
eteen tupsahtavat viholliset. Teh-
tävät vaihtelevat silkkaa tuho-
vimmaa tyydyttävistä myös hitu-
sen aivovoimistelua vaativiin.
Pääpaino on kuitenkin puhtaasti
toiminnassa.

Grafiikaltaan G-Police on uljas
vaikkakin maisemat piirtyvät
(kaikilla asetuksilla) näkyviin
suht myöhään. Ruudunpäivitys
on sujuvaa ja erikoisefektit saavat
leukanivelet natisemaan. 

Helikopterin kontrollit ovat
helpot, mutta samalla hieman
hätäiset. Kopteri kääntyy nopeas-
ti ja tottelee ohjausta herkästi,
mutta kokonaisvaikutelma on
töksähtävä. 

Tuhottavaa on riittävästi ja
maukkaita aseita on soppaa so-
mistamassa hirmuinen määrä.
Realismia ei saavuteta, mutta toi-
saalta sitä ei yritetäkään. Hyvällä,
tasapainoisella tehtävädesignilla
G-Police on hehkeä kokemus
kunhan keskivertokontrolleihin
tottuu. Psygnosis on tosin luvan-
nut kyllästää lopullisen version
”huippuhienoilla virtuaalinäytte-
lijöin kansoitetuilla videoilla”,
mikä ei kyllä välttämättä lupaa
hyvää...

JTurunen

GPIDEMO1.EXE, 8,5 Mt.
Worms 2
Team 17/MicroProse

Windows 95

Ei voi mitään: heti Worms 2:n
demon latauduttua iskee jumala-
ton halu kutsua kaverit kylään.
Siitä on nimittäin jo aikaa kun
viimeksi pääsi iskemään kunnon
matokuurin parhaan kaverin nis-
kaan. Worms 2 näyttää ja kuulos-
taa edeltäjäänsä upeammalta ja
on todella viimeistellyn oloinen
jo demon perusteella.

Tyylikkään ja näyttävän taus-
tagrafiikan jälkeen huomio kiin-
nittyy ensimmäisenä maukkaa-
seen animaatioon. Madot näyttä-
vät paremmilta kuin koskaan,
liikkua löntystävät arvokkaan
matomaisesti ja ovat esimerkiksi
kamikaze-asusteissaan suoras-
taan häkellyttävän hehkeitä.  

Itse pelattavuus ja pelin perus-
idea ovat ennallaan. Kanssama-
toilijoiden kimppuun käydään
kukin vuorollaan enemmän tai
vähemmän mielikuvituksellisilla
aseilla. Eri kaverinkiusauskeinoja
on lopullisessa versiossa enem-
män kuin madossa väkäsiä, mut-
ta entiset tutut ja turvalliset ba-
zookat ja pommit ovat myös mu-
kana. Oikealla hiirinäppäimellä
ruudulle pongahtaa näppärä va-
likko, josta tilanteeseen sopivan
aseen tai ominaisuuden voi het-
kessä valita. 

Pikkuhienouksia ja parannuk-
sia on tietysti luvassa useita. Tällä
kertaa mato voi esimerkiksi hy-
pätä pikkuruisen matkan myös
taaksepäin, mikä tekee kontrollit
entistä sujuvimmiksi. Moninpeli
onnistuu Worms 2:ssa kuuden
pelaajan/joukkueen kesken sa-
malla koneella ja suora Internet-
tuki on myös mukana.

Worms 2 on demon perusteella
sitä samaa vanhaa hyvää, mutta
uusilla vinkeillä mausteilla mau-
kastettuna. Lopullisen version
kimppuun on suorastaan pakko
päästä. 

JTurunen

WORMS2DS.ZIP, 6,6 Mt.
Blue Byte

Windows 95

Incubation vaikuttaa parin tason pelattavan
demon perusteella jännältä yhdistelmältä X-
Comin tapaista, mutta vuoropohjaista takti-
kointia hieman Aliens-elokuvaa ja Space
Hulk -pelejä muistuttavissa kolmiulotteisissa
ympäristöissä. Roisisti aseistetut mechaaniset
sotilaat tekevät mössöä avaruuden ilkiöistä.
Vihulaisten ulkomuoto on Space Hulkista ja
ahtaan epätoivoinen tunnelma on kuin Ali-
eneista. Ne vaan tulee ja ammukset loppuu!

Kuvakulmia voi omalla vuorolla vaihdella
varsin vapaasti tai katsella sotilaiden näkö-
vinkkelistä. Vihulaisten vuorolla kamera
vaihtelee vähän tilanteen mukaan lisäten jän-
nittävää tunnelmaa. Varsin perinteistä toi-

Incubation
mintaa Incubation on silti, tyypillisine asei-
neen ja ainakin demon kohtalaisen tavallisine
hirviöineen. 

Aseita ovat erilaiset rynnäkkökiväärit, ko-
nekiväärit, pulssiaseet, laserit, kranaatinhei-
tin, liekinheitin ja ohjukset. Muut varusteet
ovat haarniskoita, rakettireppuja, stimulant-
teja ja räjähteitä. Alienit mössähtävät näyttä-
västi, mutta ympäristöä ei ikävä kyllä taida
voida tuhota. Pahinta tuhovimmaa rajoittaa
hyvin rajallinen määrä ammuksia. Tehtävien
välillä saa lisää rahaa ja kokemuspisteitä, joil-
la ostetaan entistä tehokkaampia aseita ja pa-
rannellaan sotilaiden kykyjä.

Liikkuminen on hoidettu mukavan loogi-
sesti hiirellä. Jokaisella sotilaalla on kunnosta
ja lastin painosta riippuen tietty määrä toi-
mintapisteitä, jotka määräävät minkä verran
voi liikkua ja ampua. 

Demon tehtävistä jäi maku, että toiminta
on hieman turhan suoraviivaista räiskintää.
Sotilaita ei voi laittaa tekemään kovin mo-
nenlaisia temppuja ja vihulaisetkin pääasiassa
hyökivät lyhyintä reittiä kimppuun. Toivotta-
vasti lopullisessa pelissä on vähän enemmän
vaihtelua. 

Kaj Laaksonen

INCDEMO.ZIP, 17 Mt.
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Aurinko armas
● ● Ranskalaiset tekevät outoja pelejä, jotka joko menevät metsään niin
että rytisee, tai sitten tulos on hyvä ja erilainen. Dark Earth sijoittuu
jälkimmäiseen kastiin ja on gallialaisen linjakas tieteisseikkailu.

Lohduton ulkomaailma levittäytyy Spartan muurien
ulkopuolella silmänkantamattomiin. 
Dark Earth 
Kalisto/MicroProse
Windows 95 
Versio: lehdistö 
Minimi: P75, 8 Mt, 4xCD-ROM,
Windows 95 -yhteensopiva
äänikortti
Suositus: P120, 16 Mt, 4xCD-ROM
Ääni: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 60 Mt tai 300 Mt 
Testattu: P200 MMX, 80 Mt,
Stealth 64 2 Mt VRAM, SB 16,
LAPC-1, 12xCD-ROM
Uhkapelin harrasta-
minen kannattaa.
Siitä voittaa lisää
panoksia aseisiin. 

Viemärin päässä näkyy
epäilyttävää valoa. 
K
un ydinaseet uuden vuosi-
tuhannen alussa muutti-
vat maapallon synkäksi
autiomaaksi, romahti sivi-

lisaatio. Henkiinjääneet kerään-
tyivät pieniksi heimoiksi, joista
osa päätti lähteä etsimään tai-
vaan yli kaartuvan pölypilven
taakse jäänyttä aurinkoa. Pitkän
patikkaretken jälkeen kultapallo
löytyikin, ja matkalaiset rakensi-
vat sen valossa kylpevälle kukku-
lalle Sparta-nimisen kaupungin. 

Uudessa keskiaikaisessa yh-
teiskunnassa ihmiset palvovat
aurinkoa jumalanaan, ja yhteis-
kuntaa johtavat auringon ylipa-
pit. Turvallisuudesta pitävät huo-
len tulen vartijat, rakentamises-
ta rakentajat, elintarvikkeiden
tuotanto on jätetty ylläpitäjien
huoleksi ja kaikki ylijäävät hom-
mat kuuluvat kerääjille. 

Sankari, tulen vartija Arkhan,
komennetaan vartioimaan aurin-
kopappien tapaamista. Yllättäen
paikalle hyökkää joukko ulko-
puolista pimeää maailmaa kan-
nattavia väärämielisiä. Arkhan
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onnistuu pelastamaan pääpapin
hengen, mutta saa silmilleen ra-
dioaktiivista pölyä, joka alkaa hi-
taasti muuttaa häntä pimeyden
otukseksi. 

Parantajat eivät anna toivoa
paranemisesta, joten Arkhanin
täytyy itse keksiä keino pelastua.
Etsiessään hän törmää juoneen,
joka uhkaa suistaa koko Spartan
takaisin pimeyteen. Niinpä Ark-
hanin täytyy pelastaa sekä Spar-
ta että itsensä. 

Sisäinen peto 
tahtoo esiin 
Dark Earth on Alone in the Darkin
tyyliin tehty kolmiulotteinen toi-
mintaseikkailu, jossa polygoni-
hahmot liikkuvat renderoiduissa
taustoissa. Käsikirjoitus on mu-
kaansatempaava, mutta paikoin
liiankin perinteinen. Arkhan on
tyypillinen naisten piirittämä
machosankari. Pelimaailma on
eri järjestöineen hienosti kuvattu
ja tarinassa on kauhua ja ro-
mantiikkaa, kuten hieman naivis-
sa melodraamassa kuuluukin.
Arkhanin muutosprosessi ihmi-
sestä hirviöksi antaa kiehtovaa
lisämakua: kun sankarin ulko-
muoto muuttuu, muuttuu myös
kanssaihmisten suhtautuminen
häneen. Arkhan saattaakin jou-
tua tappamaan vanhoja ystävi-
ään pysyäkseen hengissä. 

Useimpiin ongelmiin on olemas-
sa pari erilaista ratkaisumallia,
ja sankarin ulkomuoto vaikuttaa
myös niihin. Parissa kohtaa ete-
neminen pysähtyy, jos sankari on
ehtinyt muuttua liikaa. Aikarajan
alla työskentely ei ole mukavaa,
mutta onneksi Arkhanin sairaus
ei etene kovinkaan vauhdikkaas-
ti. Arkhan löytää myös juomaa,
joka palauttaa sairautta hieman
taaksepäin. 

Suurin osa pulmista on sopivan
hankalia, eikä suurempia pysäyt-
täjiä tule kuin vasta aivan lopus-
sa, jossa on pari typerää vipuon-
gelmaa ja jossa joutuu navigoi-
maan tiensä tylsän sokkelon läpi. 
A

Vain
auringonjumala
tallentaa tilanteen 
Arkhanin matka valoon tapahtuu
pääasiassa näppiksellä, vaikka
sankaria voi tappelussa ohjailla
myös joystickilla tai padilla. Sys-
teemi on hyvin samanlainen kuin,
aivan oikein, Alone in the Darkis-
sa. Hahmoa liikutetaan nuolinäp-
päimistä ja juoksuun päästään
shiftiä painamalla. Pitemmillä
sprinttausmatkoilla se alkaa ra-
sittaa. 

Esineitä käytetään ja ympäris-
tön kanssa toimitaan välilyönnil-
lä, mikä toimii erinomaisesti. In-
ventaariosysteemi on myös help-
pokäyttöinen. Valittuja esineitä
voi siirtää Arkhanin käteen väli-
lyönnillä tai niitä voi yrittää
käyttää itseensä enterillä. 

Eri aseet voi määritellä halua-
milleen numeronäppäimille, joten
taistelun tiimellyksessä ei tarvit-
se ryhtyä kaivelemaan tasku-
jaan. Aseita on mitä erilaisempia.
A M A MA



SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

Ark
lust
jatt
lisy
vito
ma

Ulkomaailman hirviöt ovat päässeet
soluttautumaan jo Spartan ylemmäl-
lekin tasolle. Taistelu on ollut kova. 

”Antakaa se avaimen pala heti tänne...!” 

Kukkuu... Älä katso nyt, sillä saatat pelästyä. 

Auringonvalon viimeiset
rippeet täyttävät sairaalan
makuuosaston. 
Useiden lyöntiaseiden lisäksi on
vanhasta maailmasta jääneitä
revolvereita ja pari omalla tek-
niikalla kyhättyä höyrykäyttöistä
kivääriä. Ampuma-aseissa on
asiaankuuluvaa munaa ja niillä
on riittävän helppo osua, mutta
lähitaistelu ei toimi toivotulla ta-
valla. Tappelu toimii joko pelkän
ctrl-napin painalluksella, tai
vaihtoehtoisesti voi itse yrittää
komentaa Arkhania lyömään ha-
luamaansa aikaan ja paikkaan
nuolinäppäimillä. 

Mätkintä on toivotonta huito-
mista, sillä hahmo ei tunnu rea-
goivan komentoihin kunnolla.
Yleensä tappeluista selviää kun-
nialla, mutta mitään ohjauksen
tuntua niissä ei ole. Kunhan nyt
vastustaja sattui kuolemaan en-
nen Arkhania. Tappelua on muka-
na paljon, vaikka osan voikin
välttää järkeilemällä. 

Keskustelu on lineaarista, ja
pelaaja vain seuraa kohtaamista
sivusta. Aluksi se harmittaa,
mutta sopii hyvin pelin elokuva-
maiseen juonenkuljetukseen. Ai-
noa vaikutuskeino on valita tun-
netilaksi normaali tai vihainen.
Tällöin turinat ovat erilaisia, jos-
kin aggressiivinen asenne on
luokkaa ”Rukh, me kill. You die”,
johon vastapuolen keskusteluha-
lut sitten loppuvatkin. Tunnetiloja
ei ole osattu käyttää lainkaan
hyödyksi, mikä on harmillista,
sillä idea on hyvä ja kehittämisen
arvoinen. 

Tallennussysteemi on hirveä,
sillä tallentaa voi vain tietyissä
han puo-
aa tanssi-
aren siveel-
yttä neljä-
sen voi-

lla.
Spartassa olevissa paikoissa. Pa-
rissa vaikeassa kohtaa on vaikea
pidätellä tuskanhuutoja Arkhanin
kuollessa ja lähimmän tallennuk-
sen ollessa jossain kaukana. Mik-
si, voi miksi, pelissä ei voi olla
tavallista tilannetallennusta?
Tällainen on vain turhaa pelaa-
jien kiusaamista. 

Valoja ja varjoja 
Silmille Dark Earth on silkkaa
mannaa. Renderoidut taustat
ovat todella kauniita, ja niitä on
hienosti elävöitetty. Aukion yllä
lentelevät linnut ja lähteen aal-
toileva vesi lisäävät todentuntui-
suutta. Kuvakulmat vaihtuvat
tyylikkäästi, ja suuntavaiston
sotkevat kameravaihdot on on-
nistuttu välttämään. Kun tausta
on renderoitu etukäteen, on hah-
moihin voitu panostaa enemmän,
ja se näkyy. Hahmojen liikkeet
ovat todella aidon näköisiä vii-
meistä piirtoa myöten. Ainoas-
taan sankarin hassunnäköinen
loikkiminen portaissa tuntuu
epäaidolta. Suurin osa väliani-
maatiostakin on todella ensiluok-
kaisia. 

Musiikki on loistavaa, mutta
sitä kuuluu valitettavasti liian
harvoin. Onneksi hienot tehosteet
elävöittävät pelimaailmaa, ja
näyttelijät ovat osanneet hom-
mansa. Puheet saa halutessaan
näkyviin myös tekstinä. 

Dark Earth on viihdyttävä
seikkailupaketti pikku vikoineen-
kin. Jos jaksaa, voi tuliaseisiin
hankkia niin paljon ammuksia,
ettei tappelun tunnottomuuskaan
haittaa. Ainoastaan tallennus-
systeemi jättää toivomisen va-
raa, mutta pelissä on onneksi
harvoja todella murhaavia koh-
tia.

Tapio Salminen
Hyvää 
● Selkeä käyttöjärjestelmä.
● Kaunis. 
● Kiehtova maailma ja

tunnelma. 

Huonoa 
● Typerä tallennussysteemi. 
● Lyhyt. 
● Tunnoton taistelu. 

Vikoineenkin kiehtova
toimintaseikkailu.
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Pieni Suuri Seikkailu
Little Big Adventure 2
– Twinsen's Odyssey
Adeline Software International/
Electronic Arts
Dos, Windows 95
Minimi: Pentium, 16 Mt (Dos-versio
8 Mt), 4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat,
Dos-versiossa kaikki yleisimmät
Kiintolevy: noin 30 Mt
Moninpeli: Ei
Muuta: Mukana suomennettu
ohjekirja
Testattu: P120, 32Mt, Hercules
Dynamite 128/Video 2 Mt, Flash 3D,
Sb32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM 
Taistelu on pelin
heikoin lenkki.
V
ielä muistat ensimmäisen
kerran? Jos muistat, yrität
todennäköisesti unohtaa.
Ensimmäinen Little Big

Adventure kaatui olemattoman
ergonomian, liiallisen vaikeuden
ja kunnollisen tallennusmahdol-
lisuuden puutteen muodosta-
maan epäpyhään kolminaisuu-
teen.

Toteutukseltaan peli oli mie-
lenkiintoinen, sillä isometrisiin,
perinteisiin grafiikkablokeista ra-
kennettuihin taustoihin oli on-
nistuneesti istutettu vektoriolioi-
ta.

Kakkonen jatkaa samoilla lin-
joilla, mutta kunnollinen tallen-
nustoiminto on nyt todellisuutta,
peliä on yleisesti helpotettu ja
grafiikan vektoriaanisuutta lisät-
ty. Rakennuksissa ja maan alla lii-
kutaan staattisissa 2D-taustoissa,
kun taas ulkotiloissa maasto on
rakennettu varjostetuista, pinnoi-
tetuista polygoneista. Hahmoissa
ei kuvapinnoitteita ole käytetty,
mutta se ei ole haitta, päinvas-
toin. Monet otukset ovat niin
hinteliä, että pinnoitettuina ne
helposti muuttuisivat sotkuisiksi.
Peli todellakin saa jännästä graa-
fisesta ulkonäöstään ”omaa” fii-
listä, mikä nykyään, kaiken olles-
sa kopio jostakin, on itsessään
saavutus.

(Puppugeneraattorin käynnis-
tysääni...) Ykkösessä pelin sanka-
ri, Twinsen, toi rauhan ja järjes-
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tyksen ilkeän diktaattori Funf-
rockin tyrannisoimalle Twinsu-
nin planeetalle. Tyttöystäväkin
löytyi. Nyt tytteli odottaa jälki-
kasvua, elo on auvoista ja niin-
päin pois, mutta ei näillä eväillä
juonta rakennetta. Niinpä ”paha”
nostaa jälleen rumaa päätään,
tällä kertaa ilkeän Pimeyden
Munkin ja planeetalle laskeutu-
vien avaruusötöjen muodossa. Ja
siitä se alkaa, uusi kokologiikkaa
kavahtava seikkailu.

Moodikvartetti
Hahmoa ohjataan näppäimistöl-
tä. Twinsenillä on neljä käyttäy-
tymismallia, joiden välillä vaih-
dellaan tarpeen vaatiessa. Nor-
maalimoodissa ukkeli osaa tutkia
esineitä, käännellä vipuja, kes-
kustella ja taapertaa hitaasti
eteenpäin. Sporttimoodissa hyp-
piminen sujuu ja kävely vauhdit-
tuu juoksuksi. Aggressiivisena
mies osaa potkia, huitoa likellä
olevia vihollisia ja käytellä aseita.
Varovaisessa moodissa ukkeli hii-
piä hipsuttelee ääntä päästämät-
tä, ja osaa kyyristyä.
Kuvakulma vaihtuu, kun se pe-
lin mielestä on tarpeellista. Eli ai-
na liian myöhään. Ennen tunte-
mattomalle territoriolle astumis-
ta kannattaakin aina napauttaa
enteriä, jolloin päivittyvä kuva-
kulma toivon mukaan paljastaa
maaston saloja. Kuvakulmaa voi
rajoittuneesti hallita vaihtamalla
katselukorkeutta ja -suuntaa,
mutta vapaasti mukana liukuvaa
kuvakulmaa ei ole mahdollista
käyttää, vaikka varmasti nopeissa
penoissa riittäisi siihenkin rah-
keita. 2D-alueilla ei katselukul-
maa voi muuttaa, ja on ykkösluo-
kan typeryys, etteivät 2D-osiot
skrollaa äijän mukana.

Kätevä 3D-pallokartta näyttää
summittaisen sijainnin planeetal-
la, ja pienemmässä mittakaavassa
oleva isometrinen kartta näyttää
sijainnin kulloisellakin pelialu-
eella.

Pitkä marssi
3D-tilassa liikkumista helpottaa
se, ettei kielekkeiltä sun muilta
voi juosta vahingossa alas. Samal-
la korkeudella olevaan veteen voi
A

kävellä tai hypätä, ja veteen astu-
minen on samaa kuin hengen-
menetys. Ykköstä pelanneet ar-
vostanevat sitä, että seinään juok-
seminen ei enää satu.

Pelialueille on piilotettu lisäelä-
minä toimivia onnenapiloita, itse
asiassa yllättävän paljon, sillä
koska pelitilanteen voi tallentaa
milloin vain, kaukonäköinen pe-
laaja tallentaa aina ennen tiukkaa
paikkaa. Jos ei parilla yrittämällä
onnistu, voi reilusti tutkia muuta
aluetta ratkaisun toivossa ja sitten
palata koettamaan onneaan.

Muita kerättäviä bonuksia ovat
raha, osumapisteet, magiapoint-
sit ja avaimet. Kaikki pönikät
kannattaa tutkia, sillä niistä
yleensä löytää aina jotain.

Esineiden käyttely on yksinker-
taista. Vinkkejä jaellaan runsain
mitoin, varsinainen seikkailu
koostuu lähinnä seuraavan ta-
pahtumien kannalta oleellisen
paikan löytämisestä. Tästä taas
seuraa suuresti vihaamaani vael-
tamista edes takaisin avaimen tai
muun hyödykkeen perässä. Kiep-
puva kuvakulma on omiaan se-
koittamaan suuntatajun, ja liian
A M A MA



usein huomaa juosseensa jostain
mutkasta väärään suuntaan. Taa-
pertavan Twinsenin kaitseminen
ei vastaa käsitystäni seikkailemi-
sesta, vaikka välillä maisemat
ovatkin näyttäviä.

Taistelua on jonkin verran.
Lue: liikaa. Mätkimiskohtaukset
ovat lähinnä välttämätön, ärsyt-
tävä paha: heittoaseiden käyttö
on silkkaa helvettiä puuttuvan
tähtäimen takia, ja lähitaistelussa
on täysin tuurista kiinni, osuuko
oma vai vihollisen isku. Rai-vos-
tut-ta-vaa. Peli kirvoitti pahim-
mat kirosanaryöpyt pitkään ai-
kaan.

Pieni suuri moka
Pelin kannalta on harmittavaa,
että päähenkilön karisma on pak-
kasen puolella. Lettipäinen,
muuten kalju paviaaninnaamai-
nen ja aivovaurioisesti liikehtivä
miekkonen ärsyttää kuin kivi
kengässä. Sankari ottaa karmean
takakenon ennen juoksuun py-
rähtämistään, hölkkää paikallaan
kääntyessään, tappelumoodissa
ollessaan heiluu ja huitoo kuin
viinapiruja karkottava rantojen
mies... letti vain viuhuu miekko-
sen heiluessa ja ähistessä idiootti-
maisen liioitellusti.
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

”We come in peace.”

Planeetta
Twinsun.
Eniten jäivätkin harmittamaan
äkkikuolemien mahdollisuus,
turha vaeltaminen, surkeat taiste-
lukontrollit ja halolla päähän lyö-
ty ristoreipas sankarina. Olisi
edes reilusti söpöpeli, mutta ei:
Little Big Adventure 2 on outo
hybridi. Päällepäin näkyvä sö-
pöys on oudolla tavalla kontras-
tissa vankityrmien ja tappelemi-
sen kanssa. Kontrollinappien
määräkin on niin suuri, että veik-
kaan tuttipullo- ja lippalakki-
ikäisten kokevan vaikeuksia.

Teknisesti peli on hyvä, jopa
rakkaudella tehdyn näköinen.
Testatulla DirectX-versiolla oli
tapana sotkea Windowsin näyt-
tötila, jos erehtyi siirtymään pe-
listä toiseen ohjelmaan. Pari ker-
taa peli jopa kaatui. Mukana tu-
lee ”suomaliaanen” ohjekirja niil-
le, joilla englanti ei ole vielä riit-
tävän hyvin hanskassa.

Little Big Adventure 2 hakkaa
edeltäjänsä kymmenen-nolla, pe-
li on osaavasti tehty, kartat pitä-
vät tyylikkäästi sisällään enem-
män kuin vilaus paljastaa, ja niin
edelleen. Itse pelissä vain ei yk-
sinkertaisesti ole imua. Kokonai-
suus on tällä kertaa vähemmän
kuin palastensa summa.

Kimmo Veijalainen
Mainetta
vai kunniaa
Little Big Adventure jakaa mielipi-
teitä kahtia. Ensimmäinen niitti
maailmalla mainetta ja kunniaa,
mutta arvostelijoidemme keskuu-
dessa se aiheutti lähinnä pään-
särkyä. Historia näyttää toista-
van itseään, joten kannattaa ko-
keilla demolla. –toim.huom.
Hyvää
● Nätti ja nopea.

Huonoa
● Lettipään sankarin olemus,

käytös ja ääni.
● Taistelut.
● Vaeltaminen turhauttaa.
● Koko hommaan ensin

kyllästyy, sitten vihastuu.

Teknisesti siisti ja ulkonäöltään ok,
mutta ärsyttävä seikkailu. Pelin

söpöyskerroin kärsii
hakkeluskohtauksista.
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Jokseenkin tutunnäköistä toimintaa.
7th Legion
Epic/MicroProse
Windows 95
Versio: 1.00
Minimi: P100, 16 Mt, hiiri, 
4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 15 Mt
Moninpeli: modeemi (2 pelaajaa),
IPX, TCP/IP ja Internet 
(2–6 pelaajaa)
Muuta: MMX-tuki
Testattu: P120, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128, SB-16, 4xCD-ROM
Sisätehtävissä on grafiikkakin suurempaa.

Herravihaa
● ● ”...kehään hypähtää Epicin kauan työstetty
7th Legion. Mutta Command & Conquer ei näytä
huolestuneelta.”
K

un maapallon kantokyky
lähestyy loppuaan, pääte-
tään liikaväestöä evakuoi-
da avaruuteen. Rehellisen

arvonnan voittajiksi paljastuvat
”yllättäen” rikkaat ja mahtavat.
Roskaväki jätetään kuolemaan ja
parempi väki, Valitut, porhaltaa
avaruusaluksillaan kohti aurin-
gonlaskua. Liikaväestö kuolee, ja
ihmisparasiittien määrän laskies-
sa alkaa maapallo parantua. Sato-
jen vuosien kuluttua Valitut pa-
laavat, mitä Seitsemän Legioonaa
eivät sulata.

7th Legionin tekijät ovat
Westwoodinsa pelanneet. 7th Le-
gion tarjoaa kolme tehtävätyyp-
piä. On normaali ”rakenna tuki-
kohta, tuhoa vastustaja”, on sama
uusiksi, mutta ilman tukikohtaa,
ja vieläpä rakennelmien sisään si-
joittuvat ”etsi & tuhoa” -tehtävät
mariineilla. Yllättäen mitään ke-
rättävää a la tiberium ei ole, vaan
rahaa tippuu palkkana säännölli-
sin väliajoin. Välillä tarjotaan bo-
nustehtävä, kuten ”tuhoa vehje-
tehdas 8 minuutissa, tienaat 30
000”. Kun pelaajan arvo nousee,
nousee palkkakin. Arvonnousu
on väliaikaista, seuraava tehtävä
aloitetaan taas pohjalta.

Rakennuksista on tarjolla vain
perusmallit (päämaja, tehtaat,
voimalaitokset, korjauspajat, tyk-
kitornit), eikä yksiköidenkään
määrä huimaa päätä. Kummalla-
kin puolella on jalkaväkeä (kk-
miehiä, liskolla ratsastajia, kra-
naatinheitinmiehiä, pappi ja ko-
mentaja), erilaisia tankkeja ja ro-
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botteja. Jälkimmäisiin on pultat-
tu tykkejä, ohjuksia, lasereita,
sähköisku ja liekinheitin, vaihte-
levin tehoin ja kantomatkoin.

7th Legion tarjoaa muutaman
näppärän oman idean. Yksiköitä
voi rakentaa 1–8 kappaleen jo-
nossa, ja ne saa automaattisesti
määrättyä tulemaan tiettyn paik-
kaan. Taistelussa yksiköt keräävät
kokemusta ja nousevat arvoastei-
kossa, jolloin ne ovat nopeampia
ja tehokkaampia.

Omaperäisintä 7th Legionissa
ovat taistelukortit. Niitä saa
muutaman alussa ja pelin aikana
tippu muutama lisää. Ne tipute-
taan omien tai vihulaisen päälle,
ja ne vaikuttavat enemmän tai
vähemmän. Osa toimii kuin
pommi, on taisteluraivoa, hidas-
tuksia, näkymättömyyttä, raken-
nusten ja vehkeiden haltuunottoa
ja esimerkiksi sellainen mega-
kortti kuin Armageddon tuhoaa
kaiken paitsi päämajat, ja nekin
jäävät pisteen päähän tuhosta.
Kyllä saa huolella suunniteltu
strategia kyytiä. Lisäksi kentältä
löytyy laatikossa yksiköille lisäbo-
nusominaisuuksia.

Toisaalta voi kysyä, mitä järkeä
on yhtäkkiä täysin muuttaa koko
pelin tapahtumat? No, ainakaan
yksinpelissä eivät taistelukortit
haitanneet ja antoivat kuitenkin
vähän uutta ilmettä.

Seitsemäs legioona olisi kiva
peli, jos se olisi maltettu tehdä
loppuun. Nyt siinä on räikeitä
puutteita. Ensinnäkin se pyörii
P120:ssa hitaasti kuin kilpikonna
kohmeessa, vasta työ-166 sai pe-
liin tutumpaa vauhtia. Kun hitaa-
seen tempoon yhdistetään lep-
susti toimiva hiirirutiini ja yksi-
köiden toisinaan selvästi bugitta-
va reitinvalinta, ei pelaaminen
ole nautittavan virtaviivaista. Ky-
seessä on ilmiselvästi huono oh-
jelmointi. Toinen ärsyttävä piirre
on maastoa peittävä sumu. Yksi-
köt kyntävät siihen turhan kapei-
ta uria, ja sumu palaa takaisin ai-
van liian nopeasti.

Tekoäly on korkeintaan välttä-
vää tasoa, eikä pärjää edes
Westwoodin peleille. Vastapuoli
A

harvemmin hyökkää, ja tyytyy is-
tuskelemaan kankuillaan vaikka
ohjusrobotit pistävät tönöjä ku-
moon. Sekä ääniefektit että gra-
fiikka on valjua. Tosin minua
miellytti se, että yksiköt näyttävät
asiallisilta sotakoneilta eivätkä
miltään hilavitkuttimilta. Paitsi
että ne välillä liukuvat kylki edel-
lä.

Jos 7th Legion olisi vähän no-
peampi, vähän näyttävämpi ja
vähän älykkäämpi, kipuaisi se jo
Dune 2:n tuntumaan, eli hyviin
reaaliaikastrategioihin. Ehkäpä
päivitys nostaa Legioonan kes-
kinkertaisuuden suosta.

Tällaisenaankin, kaikesta huo-
limatta, 7th Legion onnistui jol-
lain oudolla tavalla viehättä-
mään, kunhan selvisin puudutta-
van tylsästä alkutehtävästä. Pi-
rusti mieluummin tätä pelaa
kuin Krush Kill’n Destroyta.

Nnirvi
Hyvää
● Muutama näpsäkkä idea.

Huonoa
● Hidas, rumahko ja tyhmä.
● Nopea ja sitkeä sumu.
● Korkeat laitevaatimukset

Toteutukseltaan puutteellinen 
C&C-yrittäjä.
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Jupiter hyökkää
● ● ”...jjjaaaa nyt kehään ilmestyy Conquest
Earth, Britannian haastaja. Command &
Conquer nousee nnnnurkasta ja ottelu voi
Conquest Earth
Eidos
Windows 95, Dos
Minimi: 486, 8 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Sound Blaster ja 
-yhteensopivat
Kiintolevy: 200– 270 Mt
Moninpeli: ei
Testattu: P120, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128, SB16, 4xCD-ROM
Mies mömmöä vastaan.

Strateginen osuus on sekin kömpe-
lösti toteutettu.

Juppien päämaja.

Etsi
tankit.

Rakennukset nousevat kuin niihin
kaadettaisiin nestettä.

alkaa. Bong!” 
J
upiterin kaasumaiset asuk-
kaat olivat kummastuksis-
saan, kun Galileo-luotain
mätkähti heidän keskuu-

teensa. Hymy hyytyi, kun Gali-
leosta levinnyt virus tappaa kii-
tettävän määrän juppeja. Juman-
kekka, vaikka kolmannella pla-
neetalla onkin myrkyllinen hap-
pikehä, on siellä vaarallista elä-
mää. Se täytyy eliminoida! Ja
niinpä Jupiterin asukkaat puke-
vat silikonipanssarinsa päälleen
ja hyökkäävät Maahan. 

Erittäin Babylon 5 -vaikuttei-
sessa alkudemossa Maan puolus-
tus pannaan paloiksi ja kärhämä
siirtyy planeetan pinnalle. Tek-
niikkakin muuttuu yllättäen ny-
kytasolle. Maailmojen Sota -hen-
kinen tarina on itse asiassa hyvä
idea, varsinkin kun maalais- ja
juppiarmeijat ovat täysin erilai-
sia. Tarjolla on kaksi pelitapaa:
normaali lineaarinen tehtävä-
pohjainen, ja strategisempi, jossa
itse päätetään, mitä tutkitaan,
tuotetaan ja puolustetaan.

Maalaisilla on käytössä nor-
maalia aseistusta eli miehiä, jeep-
pejä, tankkeja, Hind ja Harrier,
johon saa erilaisia pommeja. Ju-
peilla taas pääase ovat sotilaat,
jotka voivat liittyä yhteen ja
muodostaa uusia tehokkaita ja
jopa lentäviä sotakoneita. Teo-
riassa siis Maa yrittää joukkovoi-
malla pärjätä Jupiterin poikien
tekniselle etumatkalle.

Conquest Earth tarjoaa nor-
maalia Command & Conquer -
meininkiä. Tukikohtaa rakenne-
taan (rahat saa etukäteen, eikä
pelin aikana saa lisää) ja vastusta-
ja jyrätään. Maata peittävä usva
on tällä kertaa jupiterilaisten
tuottamaa omaa ilmakehää, ja
sen raivaaminen poksauttaa veri-
suonet rauhalliseltakin mieheltä.

Tehtävänjaossa tehtävät kuu-
lostavat monipuolisilta, ihan
kuin niissä olisi erilaisia päämää-
riä: ”Tuhoa juppien ansat ennen
kuin saattue tulee”. Käytännössä
tehtävän kuin tehtävän päämäärä
on lanata vastapuoli kokonaan,
eikä esimerkiksi saattuetta kos-
kaan tule. Jyräsin tehtävät venyt-
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
tämällä strategisen taitoni sen ää-
rirajoille: rakensin paljon sinko-
ja kranaattimiehiä, tarpeen mu-
kaan jotain tukijoukkoja, ja sitten
kävelin Jupiterin poikien yli.

Jollei omille joukoille heti
skenaarion alussa anna määräyk-
siä, ne puolustautuvat vain kun
niitä itseään ammutaan. Käytän-
nössä peliä joutuu pelaamaan
kuin muinaista Cannon Fodde-
ria, eli itse ammuttamaan jouk-
kojaan. Vähän aggressiivisemmil-
la käskyillä kun porukka yleensä
hajautuu ympäri kenttää.

Vihollisen taktiikkaa ei voi juu-
ri haukkua, sitä kun ei ole. Pää-
asiassa ne notkuvat ympäri kent-
tää, joskus muutama hyökkää, ja
joskus jopa kaikki hyökkäävät.
Toisinaan ne tuntuivat reagoivan
hyökkäykseen, mutta yleensä esi-
merkiksi metrin päässä tukikoh-
taa tuhoava avaruusotus ei aiheu-
ta vartijoissa reaktiota. 

Käyttöliittymä on kotoisin pai-
kasta, jonne aurinko ei paista.
Vain britti voi hylätä toimivat,
nopsat käyttöliittymät ja korvata
sen ”paina spacea – arvaa ikoni”
-viritelmällä ja samaan aikaan
haaskata neljänneksen hyödyttö-
miin tilanneikkunoihin.
KKND:stä lähtien rakennusjonot
ovat olleet yhtä pakollinen lisä
kuin turvavyöt autossa, mutta
Conquest Earthissa edelleen työ-
läästi yhdellä naxauksella syntyy
yksi yksikkö.

Näperrellessään erikoisen är-
syttäviä ja aikaavieviä animaa-
tioita tehtävänaloitusvalikkoon
tekijöiltä on jäänyt huomaamatta
hidas hiirirutiini. Pari kolme ker-
taa sekunnissa päivittyvä, veltosti
vellova hiirikursori tekee pelaa-
misesta ärsyttävän tahmeaa.

Grafiikka on osittain hyvää,
etenkin räjähdykset ovat kaunii-
ta. Muuten toteutus on varsin
saarelle eristäytynyttä. Raken-
nukset rakentuvat ikään kuin
”rakennusmukiin” kaadettaisiin
”rakennusmaitoa”, eivätkä kirk-
kaanvärisiin T-paitoihin pukeu-
tuneet ”sotilaat” tai lelun näköi-
set ajoneuvot, hiekkalaatikon ko-
koisella pelikentällä, juuri säväy-
tä. Juppisotilaat ovat ihan hyviä,
joskin niidenkään ajoneuvoissa ei
ole kehumista. Ääniefektit ovat
onnettoman aneemiset, ja korvia
rassaava typerä teknopoppi pitää
muistaa aina kytkeä pois. 

Conquest Earthin taustatarina
ja strateginen yritys ovat kehai-
sun arvoisia, mutta siihen se jää-
kin. Loppu on huonosti toteutet-
tua kökköä, joka korkeintaan
kertoo, että DDI on lähtenyt soi-
tellen sotaan. Conquest Earth
tyrmää itsensä ja pääsee C&C-
turnauksen jumbotilalle.

Nnirvi
Hyvää
● Taustatarina.
● Räjähdykset.
● Erilaiset joukot.

Huonoa
● Huono käyttöliittymä.
● Naurettava tekoäly.
● C-luokan toteutus.

Hyvä idea, kaikin puolin 
huono toteutus.
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Veri on veden hinta
● ● ”...mutta nyt kehään kipuaa Dark Reign. Laatutyötä oleva, uusia
innovaatioita pursuava tosiaikastrategia tempaisee Command &
Conquerin uppercutilla lattiaan. Westwoodin tallin pitkä ylivalta on ohi”.
Dark Reign: 
Future Of War
Auran/Activision
Windows 95
Versio: myynti
Minimi: P90, 16 Mt, hiiri, 
2xCD-ROM
Suositus: 4xCD-ROM
Äänet: Direct-X 5.0 -yhteensopivat
Kiintolevy: 110 Mt
Moninpeli: modeemi (14 400), IPX,
TPC/IP
Testattu: P120, 32 Mt, SB16, 
4xCD-ROM
Päämaja on mennyttä, nyt pitää
saada rakennusrobotti turvaan.

Freedom Guardin
ajoneuvot.
O
n taas aika tarttua hiireen,
rakentaa mustan harson
peittämään kenttään tuki-
kohta, kerätä raaka-aineita

ja tuottaa niin paljon yksiköitä,
että vastapuolen saa survottua
maan rakoon. Dark Reign ei
vaihteeksi olekaan mikään turha
klooni, vaan lisää C&C-soppaan
runsaasti omia mausteita, ja jopa
varsin kelvollisen tekoälyn. Lop-
putulos on lajityypin valioyksilö.

Aikakone avuksi
Satoja vuosia sitten Imperiumin
ja Freedom Guardin välisen so-
dan lopputaistelu polki jalkoihin-
sa togralaisen kulttuurin, eloon-
jääneiden paetessa avaruuteen.
Pelaajan tiedustelualus kohtaa it-
sensä Togran lähettämän luotai-
men, joka tarjoaa houkuttelevan
mahdollisuuden: pelaaja voi mat-
kustaa ajassa taaksepäin ratkaise-
vaan taisteluun, ja jos hän voittaa
sekä Freedom Guardin että Im-
periumin, historia muuttuu ja
koto pelastuu. 

Koska tilaisuus on kertakäyt-
töinen, joutuu pelaaja kevyenä
kenttäharjoitteluna käymään läpi
historialliset taistelut. Lineaari-
sesti etenevä historiankurssi kes-
tää 12 tehtävää, ja nämä voi pela-
ta joko Freedom Guardin tai Im-
periumin vinkkelistä. Tai kum-
mankin, sillä tehtävät eivät ole
identtisiä.

Punainen tupa 
ja plasmatorni
Pakolliseen tukikohtaan pykätään
tutut perusrakennukset. On pää-
maja, voimalaitokset, vedenpuh-
distamo, sotilaskoulutuskeskus,
ajoneuvotehdas, sairaala ja kor-
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jauspaja. Tukikohtaa suojaavat
asetornit ja ilmatorjunta. Raken-
nukset saa vapaasti lätkiä vaikka
ympäri kenttää.

Rakennukset eivät nouse itsek-
seen, niitä rakentavat päämajan
tuottamat rakentajarobotit. Niin-
pä pelkkä päämajan murskaami-
nen ei vielä neutraloi toista pe-
laajaa, olettaen että tämä on ta-
junnut jemmata rakentajia jon-
nekin. Syytä olisi, sillä myöhem-
mät mega-aseet pistävät raken-
nuksia kerralla päreiksi. Imperiu-
min Rift Generator luo tuhoisan
aikahäiriön, ja Freedom Guardin
Shock Wave pystyy generoimaan
maanjäristysaallon. 

Vaan mistäpä rakennusraha re-
vitään? Puhtaasta vedestä. Tule-
vaisuudessa se on painonsa ar-
voista kullassa. Rahturi kuljettaa
veden laukaisualustalle, ja kun
tankki on täynnä, se laukaistaan
kiertoradalle odottavalle ostajalle.
Toinen kerättävä raaka-aine on
taelon, jolla voi lisätä energian-
tuotantoaan.

Sodan miehet
Dark Reignissa on line-of-sight,
eli vain omien yksikköjen näkö-
piirissä olevat viholliset näkyvät.
Line-of-sight vaikuttaa maaston
korkeuseroissakin (joita on vai-
kea hahmottaa), joten kukkuloita
sun muita voi käyttää näkösuoja-
na. Maastotyyppejä on erilaisia,
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Vesirekka ja laukaisualusta.

Aikahäiriö tuhoaa vihollispäämajan.
mikä hidastaa tai jopa estää eri yk-
siköiden liikkumista eri ympäris-
töissä. Niinpä Dark Reignissä jal-
kaväki on muutakin kuin tykin-
ruokaa, sillä jalkaväki kulkee missä
vaan. Hyvin aseistetut perussoti-
laat sitäpaitsi ovat varsin tulivoi-
maisiakin.

Freedom Guardin perussotilaat
saa Phasing Facilityn rakentamisen
jälkeen pheisaamaan, eli nämä su-
lautuvat maahan. Scout ja Sniper
SINI PUNA KELTA MUS

Tekoäly ei osaa 
massahyökkäyksiä.
osaavat muuntautua
palaksi maastoa, esi-
merkiksi puuksi tai ki-
veksi. Monet tehok-
kaammat aseet vaati-
vat tulenjohtajan, jo-
hon ne sopivat erit-
täin hyvin. Impe-
riumilla on näpsäk-
kä infiltraattori, jo-
ka osaa naamioitua vastustajan
mieheksi ja voi varastaa vastusta-
jan teknologiaa. Tukijoukoiksi
sopivat mekaanikko, joka korjaa
laitteita ja lääkintämies, joka
paikkaa sotilaita.

Raskasta metallia
Dark Reignin raskaammat taiste-
luvälineet ovat aika tutun oloisia.
Ruokalistassa on kaikkea kevyistä
tiedustelurasseista erilaisiin tank-
keihin ja telatykkeihin. Yksikön
alla on joko pyörät, telaketjut tai
leijuntatyyny, ja tämä määrää
missä maastossa ja miten lujaa se
voi kulkea. Esimerkiksi ilmatyy-
nytankki voi ylittää vettä, mutta
on varsin avuton kukkulaisessa
maastossa. 

Dark Reignissä on alkeelliset il-
mavoimat kevyine hävittäjineen
ja maataistelukoneineen. Käyttö-
kelpoisin on Imperiumin hidas
mutta varsin tuhoisa Sky Fort-
ress, joka suojattuna laumana
kertaheitolla pyyhkii rakennuk-
sia. Erikoisemmista vehkeistä
mainittakoon Shredder, lentävä
sahanterä jalkaväkeä vastaan, ja
Hostage Taker, joka kaappaa jal-
kaväkeä ja tekee heistä pommilla
varustettuja zombeja.
TA MASKI
Hiiri naxuu
Dark Reignin käyttö-
liittymä on koko-
naisuudessaan toimiva,

ja peli on erit-
täin sujuvaa
pelattavaa, il-
man päälle-
käyvää täs-

mänysväystä. Ra-
kennusjonot säästä-

vät turhaa naxuttelua, samoin
näppäinoikotiet. Pelissä on myös
paras näkemäni waypoint-systee-
mi. Tabulaattori painettuna na-
xutetaan pisteet ja kun näppäin
ylös ponnahtaa, yksikkö liikkeelle
singahtaa. Toimii vaikka kesken
taistelun. Waypointit saa tallen-
nettua ja niitä saa editoitua, joten
erilaisten huoltoreittien ja jatku-
vien vartiointireittien perustami-
nen on helppoa, ja keventää se-
kin naxutustarvetta.

Maastoa peittävän harson hä-
vittäminen on tunnetusti työläs-
tä, paitsi Dark Reignissä: valitaan
nopsa yksikkö ja annetaan käs-
kyksi ”scout”. Yksikkö tutkii
maastoa automaattisesti, kunnes
kuolee. Automaattikäskyiksi voi
antaa myös häirintähyökkäykset
ja etsi & tuhoa -tehtävän. Nämä
pari viimeistä eivät ole kovin
käyttökelpoisia, paitsi viimeistä
vihollista etsiessä.

Yksiköiden käyttäytymistä voi
viritellä. Takaa-ajo määrittelee,
pysyykö yksikkö paikallaan, ajaa-
ko vihollista takaa pienen matkaa
vai seuraako läpi koko kentän,
minne ikinä vihulainen menee-
kin. Vahingonsiedon mukaan yk-
sikkö joko seisoo vahingosta välit-
tämättä kuin Tony Montana Arpi-
naamassa, tai vilahtaa korjatta-
vaksi heti kun maali naarmuun-
tuu. Itsenäisyytensä mukaan yk-
sikkö liikkuu kohteeseensa joko
täysin tyhmänä, näkökenttään
sattuvia maaleja ammuskellen tai
jopa ohjat itse ottaen. 

Melkein ajattelen,
siis melkein olen
Dark Reignin sydän on Auranin
kehittämä Tactics-engine, joka on
ilmeisen vapaasti muuteltava. Pe-
lin mukana tulee hyvän tehtäväe-
ditorin lisäksi yksikkö/rakennus-,
tekoäly- ja yksinpelieditorit, täs-
mälleen samat, jolla pelinkin teh-
tävät on tehty. Auranin kotisivul-
la (www.auran.com) on uusia yk-
siköitä, rakennuksia sun muuta
ryhmän tuleviin peleihin, mutta
ne voi istuttaa Dark Reigniinkin. 

Tekoäly on kuulemma tilantee-
seen sopeutuvaa sorttia, ja osit-
tain skriptattuna toimii yksinpe-
lissä hyvin. No, ainakin parem-
min kuin Westwoodin peleissä.
Yksinpelinä Dark Reign on mu-
kavan haastava, muutaman en-
simmäisen tehtävän jälkeen pelin
saa ottaa tosissaan, jos meinaa
menestyä. 

Skirmish-moodissa, eli monin-
pelin kuivaharjoittelussa, tekoäly
ei enää pärjää. Jollei jää alussa sen
jyrän alle, voitto tulee lähes var-
masti. Instant Actionissa muuten
vaikeustasot ovat väärin: hard on
itse asiassa easy. Tekoälyn suurin
moka on yksiköiden lähettämi-
nen tipoittain, sen vahva puoli
taas tukikohdan puolustuksen
reikien löytäminen ja hyödyntä-
minen. Lisäksi voisin vannoa, et-
tä se reagoi epäonnistuneeseen
pelaajan hyökkäykseen (jossa
tappiot ovat valtavat) lähettämäl-
lä jonkin piilossa kuikuilleen re-
servijoukon tukikohdan kimp-
puun.

Toteutukseltaan Dark Reign on
parasta A-luokkaa. Graafisesti se
on muuten hyvän näköinen,
mutta maaston korkeuseroista ei
saa selvää, ja yksiköt ovat turhan
futuristisen näköisiä. Soundtrack
on vaihteeksi kunnon jykevää
musiikkia tympeän teknopopin
asemasta, ja ääniefektit ovat erin-
omaiset. Tehtäviä ei valitettavasti
välianimaatioilla sidota yhteen
Red Alertin malliin. 

Moninpeliä en valitettavasti
ehtinyt kokeilla, mutta toisen kä-
den tietojen mukaan se toimii ai-
nakin teknisesti hyvin, ja eri osa-
puolet ovat kuulemma tasapai-
nossa. Verkko-ja modeemipelei-
hin yhdestä rompusta saa tiristää
neljä versiota, nettipeli vaatii kul-
lekin oman.

Kun en ole vielä Total Annihi-
lationia nähnyt, saa Dark Reign
kunnian kantaa C&C-kuninkaan
kruunua, ainakin hetken. 

Nnirvi
Hyvää
● Ensiluokkainen toteutus.
● Ok tekoäly.
● Editorit valmiiksi mukana.

Huonoa
● Epäselvät korkeuserot.

Command & Conquer -genren 
uusi kuningas.
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Lätkässä
NHL ’98
EA Sports
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, 4xCD-ROM,
DirectX 5, hiiri
Suositus: P166, 32 Mt, 8xCD-ROM,
3Dfx Voodoo
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 43–516 Mt
Moninpeli: IPX, TCP/IP, modeemi,
nollakaapeli, 8 pelaajaa
3D-tuki: 3Dfx Voodoo
Muuta: suomenkielinen
Testattu: P188, 32 Mt, Dynamite
128 SVGA, Orchid Righteous 3D,
4xCD-ROM, SB16, Microsoft Pad
● ● Yhtä varma syksyn merkki kuin sateet on
uusi osa Electronic Artsin NHL-sarjaan. NHL ’97
oli sarjan taatusti heikoin, joten tänä syksynä pelkät
kosmeettiset muutokset ja uusi vuosiluku eivät enää riitä.

Pienellä kikkai-
lulla voi raken-
taa seinäsyöttö-
jä, pudotussyöt-
töjä, valelau-
R
ahastuksen maku on tun-
tunut joka vuosi kitkeräm-
mältä ja EA:n lätkäpelien
heikkouksia onkin siedetty

vain siksi, ettei vaihtoehtoja ole
juuri ollut. Tulevana talvena on
kuitenkin tulossa vähintään kol-
me varteenotettavaa kilpailijaa. 

Ei mitään
havaijikiekkoa
Sarjan kiviriippa on aina ollut te-
koäly. Vuosi vuodelta sen puute
on häirinnyt yhä enemmän sitä
mukaa, kun uusiin versioihin on
lisätty kuorrutusta. Myös taktis-
ten kuvioiden rakentelu on lois-
tanut poissaolollaan. Huimasti
parantunut tekoäly onkin NHL
’98:n ehdottomasti paras uudis-
tus.

Varsinaista peliä edeltävät va-
lintaruudut ja tilastotiedot ovat
aikaisempien osien tapaan kro-
mintäyteisiä, mutta selkeitä ja
kattavia. Lämmittävin uudistus
on tietysti täysin suomennetut
valikot helppeineen. Pelin selos-
tus on edelleen englanniksi, mut-
ta J.P. Jalo esittelee ottelut. Pelin
aikanakin kaikki teksti tulee suo-
meksi.

Pelimuodot ovat lähes entisel-
lään: NHL-liiga, play-offit, kan-
sainväliset turnajaiset ja uutuute-
na erilliset rankkarikisat. Monin-
peliä on parannettu suoralla In-
ternet-tuella ja entistä näppäräm-
mällä tavalla tehdä ihmispelaa-
jien välisiä liigoja ja turnauksia.
Yksi pelaaja valitaan pelin järjes-
täjäksi, johon muut pelaajat otta-
vat yhteyden, pelaavat ottelut ja
saavat viimeisimmät tilannera-
portit käydyistä otteluista, pelaa-
jakaupoista ja loukkaantumisista.
Nämä ovat periaatteessa erittäin
hyviä uudistuksia, mutta niiden
toimivuutta ei voitu testata, kos-
ka tätä kirjoitettaessa NHL ’98 ei
ollut vielä myynnissä.
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Tästä proffa
tykkäisi
Tilastot ovat yhtä kattavia kuin
aikaisemminkin ja joukkueiden
tiedot ovat tältä kaudelta. Uudis-
tuksena tilastot näkee nyt myös
pelin aikana, jolloin esimerkiksi
ennen peliä näytetään maalivah-
tien torjuntaprosentit, katkojen
aikana pelaajien laukaisutilastoja
ja oikeastaan kaikki samanlaiset
tilastot kuin oikeissa NHL-mat-
sien tv-lähetyksissä. Hyvänä lisä-
nä pelaajien tilastoja näytetään
joko koko uralta, vain kuluneelta
kaudelta tai turnauksen ajalta. 

Valmentajan suunnittelemat
pelitaktiikat ovat mukana ensim-
mäistä kertaa. Kuvioita ei pysty
rakentamaan itse, vaan kiekollista
ja kiekotonta peliä sekä yli- ja ali-
voimaa varten on muutama pe-
ruskuvio, joiden lisäksi voi valita
kuinka aggressiivisesti joukkue
pelaa. Colorado Avalanchen val-
mentaja Marc Crawford on ollut
avustamassa tekoälyn ja taktiikoi-
den suunnittelijoita ja jokaiselle
joukkueelle on annettu taktiikat,
A

kauksia ja käs-
keä yhden pelaajan maalin
eteen ohjaamaan kiekkoa.
jotka Crawfordin mielestä ovat
lähinnä joukkueiden oikeaa peli-
tyyliä. Taktisia kuvioita voi vaih-
taa lennosta kesken pelin.

Taktiikat ja pelikuviot olisivat
pelkkiä viivoja taululla, elleivät
pelaajat osaisi myös noudattaa
valmentajan käskyjä. Tekoälyä on
vihdoin viimein parannettu niin
paljon, että pelaajat osaavat käyt-
täytyä kentällä järkevästi. Tieto-
koneen ohjaamat pelaajat osaavat
pysyä alivoimaneliössä, dumpata
kiekkoja päätyyn, karvata, taklata
aggressiivisesti ja toimia ylipää-
tään kuten pelaajien kentällä pi-
tääkin. Tietenkään kuviot ja älyk-
kyys eivät ole täydellisiä, mutta
eivät ne ole sitä oikeastikaan.
Taklauspeli on itse asiassa vähän
turhankin rajua, sillä välillä tun-
tuu, että kentällä on enemmän

miehiä makuu-
asennossa kuin
luistimilla. 

Parannettu teko-
äly näkyy myös ko-
ko pelin tempon
vaihteluina. Kovasti
katkonainen peli
äityy herkästi sei-
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Tuomari voi hylätä maaleja vaik-
ka punainen lamppu olisi jo vilk-
kunut, mikä tuli aikamoisena
shokkina ensimmäisellä kerralla.

Tietokonepelaajat osaavat
tehdä maalejakin, mikä ai-
kaisemmin ei ollut lain-
kaan itsestäänselvää.

Ilman 3Dfx:n
apua NHL ’98
näyttää tältä.
soskeluksi, mutta raju taklauspeli
ja kiivaasti toistuvat maalitilan-
teet voivat hetkessä muuttaa pe-
lin tempon kokonaisuudessaan
kiivaammaksi, jolloin luistelua
tulee lisää ja pelaajat tuntuvat li-
säävän yrittämistä. Luulin ensin
efektin olevan vain katsojan sil-
missä, mutta kai se on uskottava,
kun moni muukin NHL-pelien
veteraani huomasi saman ilmiön. 

Miksei reppu heilu?
Maalivahtipeliin on otettu par-
haat puolet aikaisemmista sarjan
peleistä. Veskarin saa joko koko-
naan pelaajan ohjattavaksi tai
vain silloin kun veskarilla on
kiekko. Tietokoneen ohjauksessa
veskari osaa itse hakea kiekkoa
rännistä, heittää hanskan jäässä
olevan kiekon päälle ja avata
hyökkäyksiä tarvittaessa vaikka
lähtemällä maalin suulta ”kuu-
denneksi kenttäpelaajaksi”.

Ainakaan vielä en ole löytänyt
mitään NHL ’97:n ”deken” kal-
taisia varmoja veskarin ohi me-
neviä temppuja, suurin osa maa-
leista tuntuu tulevan oikealle
NHL-kiekolle tyypillisesti re-
boundeista. One-timerit ja sini-
viivalaukaukset tuottavat tulosta
vain harvoin, ellei pelaa helpoim-
malla vaikeustasolla. Erinomaise-
na uudistuksena laukaukset eivät
suinkaan aina mene suoraan
kohti maalia, vaan kiekko voi
lentää esimerkiksi kokonaan
maalin yli tai kimmota raudoista
katsomoon. 

Kontrollit ja niiden muokatta-
vuus on pantu täysin uusiksi.
Hankalat ohjaimen tuplanäpäy-
tykset ovat poissa ja tilalla on nel-
jä perusnappia: laukaus, syöttö,
luistelupyrähdys ja erikoisliike,
jonka taakse on tehty kuuluisim-
mille pelaajille yksilöllisiä temp-
puja. Puolustuksessa napit vaih-
tavat aktiivista pelaajaa, tekevät
taklauksen, nopeuttavat luistelua
ja käskevät pelaajan heittäyty-
mään kiekon eteen. Jos ohjaimes-
sa on enemmän nappeja, voi nii-
den taakse laittaa ketjujen ja tak-
tiikoiden vaihdot, kuvakulmat ja
muita erikoistoimintoja. 

Kaikki kontrollit ovat vapaasti
muokattavissa. Helposti onnistu-
va luistelunopeuden lisäys on
kaksiteräinen miekka, sillä tieto-
koneen pelaajat eivät sitä juuri
käytä, mikä tietää usein ongelmia
hyökkäysten rakentelussa. No-
peutus aiheuttaa myös sen, että
taklaukset tuntuvat rajummin ja
laitaa päin lujaa luistelu heittää
järjestään pelaajan rähmälleen.
SINI PUNA KELTA MUS
Tuomareiden tarkkaavaisuus
on säädeltävissä. Normaalien
kahden minuutin jäähyjen lisäksi
pahemmista koiruuksista, kuten
poikittaisesta mailasta selkään,
heilahtaa kaksi plus kaksi mi-
nuuttia. Tappelut ovat jälleen
mukana ja niitä on NHLPA:n toi-
vomuksesta korkeintaan kaksi
per matsi. 

Kuvakulmat ovat lähes täsmäl-
leen samat kuin NHL ’97:ssa. Sen
sijaan animaatiot varsinkin 3D-
tuella ovat paljon aikaisempaa
kauniimpaa katsottavaa. Pelaa-
jien liikkumisen animaatioon on
käytetty niin paljon frameja, että
ne ovat todella elävän näköisiä.
Pelaajille on annettu kaikenlaisia
pieniä liikkeitä, joiden ansiosta
TA MASKI
ne näyttävät entistä enemmän
eläviltä eivätkä vain kasalta poly-
goneja. Sulavan animaation an-
siosta pelaajien liikkeiden havait-
seminen on paljon helpompaa ja
esimerkiksi laukausten määritte-
lyn pystyy näkemään paljon sel-
keämmin. Näin siis 3D-tuen
kanssa. Ilman sitä animaatio ja
grafiikka on aika lähellä NHL
’97:aa. 

Onko tämä
jääkiekkoa?
Mokiakin on lipsahtanut mu-
kaan. Laukauksia maalia kohti
tulee aivan liikaa, mikä vääristää
tilastoja. Oikeita laukauksia ei ole
niin paljon kuin tilastot näyttä-
vät, mutta tuntuu että jokainen
edes vähän maalin suuntaan ve-
detty sutaisu lasketaan laukauk-
seksi. Muuten hienot automaatti-
set uusinnat maaleista näyttävät
joskus aivan jotain muuta kuin
maalin. 

Pahin puute, joka on rieponut
ensimmäisestä EA:n NHL-pelistä
saakka on kuitenkin se, ettei edel-
leenkään voi valita vain yhtä pe-
laajaa ohjattavaksi. Peli vaihtaa
automaattisesti kiekollisen pelaa-
jan ohjattavaksi, mikä varmaan
useimmille menettelee, mutta
miksei voi antaa vaihtoehtoa pe-
lata vain yhtä pelaajaa? Ei luulisi
olevan kovin vaikeaa.

NHL ’98 ei tietenkään ole täy-
sin realistinen jääkiekkopeli. Mi-
nusta sellaisen vaatiminen on
naurettavaa, eikä silloin välttä-
mättä ymmärretä, kuinka moni-
puolinen laji jääkiekko on. Toki
realismiin pitää pyrkiä, mutta
kahdentoista itsenäisesti ajattele-
van ja luovan ihmisen mallinta-
minen tietokonepelissä lienee
mahdotonta. Jääkiekkoa tietoko-
nepelinä ei voi arvostella vertaa-
malla sitä oikeaan jääkiekkoon,
vaan se on arvosteltava samalla
tavalla kuin muutkin pelit: kuin-
ka hauska sitä on pelata.

Toivottavasti kukaan jääkiekos-
ta pitävä ei jätä NHL ’98:aa kat-
sastamatta vain edellisten osien
aiheuttamien pettymysten takia.
EA Sports on selvästi kuunnellut
kritiikkiä ja onnistunut korjaa-
maan kaikki tärkeimmät ongel-
mat. Toki parantamisen varaa
vielä on, mutta lopputulos on
riittävän realistinen, silti hauskan
vauhdikas ja helposti ohjattava
jääkiekkopeli. 

Kaj Laaksonen
Hyvää
● Joukkuepelin hallitseva

tekoäly.
● Elävä animaatio.
● Vaihteleva pelitempo.
● Näyttää jääkiekolta.
● Toimivat ja helpot kontrollit.

Huonoa
● Vain yhden pelaajan

ohjaaminen ei onnistu
vieläkään.

● Liikaa laukauksia.
● Turhan kova taklauspeli.

Kaunis ja älykäs jääkiekkopeli.
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Tuttua touhua
● ● Paljon hypetetty Constructor on kuin
mikroskoopin preparaattilevylle asetettu
SimCity: kokonaisten korttelien hallitseminen on
vaihtunut yksittäisiin taloihin, ihmisjoukot
pikkuäijiksi. Paras kaupunki voittaa.

Tulipalojen kanssa
ei turhia hätäillä.
Constructor
System 3/Acclaim
Dos
Minimi: 486/66, 8Mt, 4xCD-ROM
Äänet: Kaikki yleisimmät
Kiintolevy: 3, 60 tai 400 Mt
Moninpeli: IPX, 4 pelaajaa
Testattu: P120, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128/Video 2Mt, Flash 3D,
Sb32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM
Vuokralaiset voivat tuottaa työläisiä, rahaa tai lisää vuokralaisia.

pua talo palaa! Korjausmiehet paikalle!
S
iinä missä SimKaupungissa
rakennetaan taloryhmiä,
rakennetaan SimKorttelissa
yksittäisiä taloja ja ohjataan

yksittäisiä miehiä, kaitsetaan
vuokralaisia, annetaan partiointi-
reittejä poliisimiehille, sisuste-
taan vuokrakämppiä uuteen us-
koon ja istutetaan pihapuita.

Tämä erikoinen perspektiivi
kaupungin tapahtumiin on Con-
structorin suurin vahvuus ja sa-
malla sen suurin heikkous. Pik-
kutarkka matalan tason täsmä-
nysväys tekee pelistä erilaisen,
mutta samalla vaivalloisen.

Sementtikengät
Pelaaja on rakennusmoguli, jon-
ka tarkoituksena on rakentaa
elinkelpoinen, rahaa tuottava ra-
kennusrykelmä, jossa asuu paljon
tyytyväisiä vuokralaisia. Tarkem-
min ottaen erilaisia skenaarioita
on viisi, tarkoitusperien vaihdel-
lessa seitsennumeroisesta pankki-
tilistä monopoliasemaan. Enin-
tään kolme kilpailevaa firmaa te-
kee samaa, ja kaikki reaaliajassa.

Pelin alkaessa käytössä on vain
oma päämaja, pari ryhmää ra-
kennusmiehiä, muutama työn-
johtaja ja pari korjausmiestä.
Korjausmiehet tekevät, mitä voisi
olettaa heidän tekevän, ja toimi-
vat siinä sivussa palomiehinä
harva se hetki leimahtelevia
asuintaloja sammutellen. Raken-
nusmiehet heiluttavat vasaraa
työnjohtajien sanelemassa tah-
dissa, ja ovat se työvoima, joka
pyörittää esimerkiksi tehtaita.
Muu henkilökaarti koostuu polii-
seista, gangstereista, vuokralaisis-
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ta ja kaikenkarvaisista laita-
puolen kulkijoista.

Touhua valvoo Neuvosto, val-
taelin, joka valvoo maankäyttöä,
elinoloja sun muuta rautaisella
kädellä. Aivan liian usein Neu-
vosto iskee nenän eteen ultimaa-
tumin tyyliin ”korjaa se ja se ti-
lanne, aikaa kolme vuotta, jos ei
onnistu, perumme rakennuslu-
pasi.” Neuvostoa ei voi edes ko-
vistella taipumaan, vaan se on it-
seoikeutettu tuomari, lautamie-
histö ja pyöveli.

Tämä ei tarkoita, etteikö arse-
naaliin kuuluisi väkivaltaa ja li-
kaisia temppuja. Pelin vähänkään
edetessä voi vastustajan kiusaksi
lähettää kaiken maailman psyko-
ja, varkaita, ganstereita, haamuja
(!) ja kaulattomia örmyäjiä ihmi-
siä hakkaamaan, rakennuksia tu-
hoamaan, hyödykkeitä varasta-
A A M A MA



Vastustajan
kiusaksi voi
lähettää kai-
ken maailman
örmyjä.
maan ja yleistä pahennusta herät-

tämään.
Vaikka moinen toiminta kuu-

lostaa elämää rikastuttavalta ko-
kemukselta, hihat palavat no-
peasti. Imperiumin rakentami-
nen on veitsen terällä tasapainot-
telua, jossa onnettomuuksien ja
taloudellisen tuhon uhka ovat
päällä koko ajan. Yksinpelissä
onkin hauskinta unohtaa tieto-
konevastus, ja keskittyä kaupun-
kinsa rakentamiseen rauhassa
kaikilta muilta kiusanhengiltä
paitsi Neuvostolta. Ei se silti
helppoa ole: ei tarvitse kuin jät-
tää yksi tulipalo kaitsematta, ja
siitä johtuvassa räjähdysten sar-
jassa voi mennä kokonainen
blokki tasaiseksi. Onneksi kor-
jausmiehet saa korjailemaan
paikkoja automaattisesti, muuten
olisi sormi suussa neljättä niveltä
myöten.

Tyvestä puuhun
Rakennusmäärän kasvattaminen
aloitetaan rakentamalla pieni sa-
ha. Saha tuottaa lautatavaraa, jol-
la saa rakennettua ensimmäiset
hökkelirakennukset. Kun lautara-
kennukset on pystytetty, voi ra-
kentaa sementtitehtaan ja sen
myötä betonitaloja. Tämän jäl-
keen kaupunkiin ilmestyy tiili-
tehdas, terästehdas, sekalaisia
hyödykkeitä valmistava tehdas,
panttilainaamo, poliisiasema,
vankila, sairaala, koulu ja muita
välttämättömyyksiä. Kehityksen
suunta on pitkälti etukäteen sa-
neltu.

Vaikka eri rakennustyyppejä
on vain parisenkymmentä, suur-
ta osaa niistä voi jälkikäteen pa-
rannella. Vuokratalojen asuin-
oloja voi parantaa, tehtaita päi-
vittää tehokkaammiksi ja sitä ra-
SINI PUNA KELTA MUS
taa. Erikoisrakennukset tuottavat
omia bonuksiaan, kuten pizzeria
mafiamiehiä.

Työvoima on varsinkin alussa
koko ajan kortilla, ja joukkoja
joutuukin vähän väliä juoksutta-
maan tehtaista rakennustyömail-
le ja takaisin. Jottei homma olisi
liian helppoa, asukkaat urputta-
vat koko ajan ja kuluttavat voi-
mavaroja turhuuteen.

Jotta kompleksit toimisivat ja
pankkisaldo olisi positiivinen,
täytyy jostain haalia työläisiä ja
rahaa. Kumpaakin tuottavat
vuokralaiset jälkikasvullaan ja
vuokrillaan. Rahaa voi toki laina-
ta myös pankista tai mafialta,
mutta ilman vuokralaisia tällai-
nen yksisuuntainen rahaliikenne
ei kauan pyöri.

Kaikki vaikuttaa jotenkin kaik-
keen: jos vaikkapa rakentaa
TA MASKI
asuintalon viereen tehtaan, asuk-
kaat valittavat melusta, vuokrata-
lon makuuhuoneen sisustaminen
nätimmäksi vaikuttaa syntyvyy-
teen, ja talon puutarhan koko
vaikuttaa asukkien tyytyväisyy-
teen. Ilman jatkuvaa huolenpitoa
kaikki luhistuu, sillä tilanne ei
koskaan vakiinnu, vuokralaiset
esimerkiksi kuolevat vanhuut-
taan.

Ihan kiva, mutta...
Käyttöliittymä on epälooginen ja
sekava. Napit on sijoiteltu hujan
hajan laidasta laitaan, ja vaikka
aikaa myöten niiden paikat ja toi-
minnan oppii muistamaan, jou-
tuu helppirivejä tavaamaan ahke-
rasti. Onneksi nappien miniku-
vakkeista saa selvää.

Muukin grafiikka on selkeää.
Rakennukset erottaa reilusti toi-
sistaan, ja palosammuttimen nä-
köisten äijien toilailu on hyvin
animoitu. Äänipuoli on heikoissa
kantimissa eikä musiikillakaan
juhlita. Minimiasennettuna pe-
lattavuus ei ole paras mahdolli-
nen nelinopeuksisen CD-aseman
kanssa, sillä hopeakiekolta hae-
taan koko ajan pikkuanimaatiota.

Constructor on rajatapaus: hy-
vin ohjelmoitu pikku jumalpeli,
jossa ei ole yhtään megamogaa,
muttei myöskään mitään, mikä
nostaisi sen pään pelien valtavir-
ran vellovan pinnan yläpuolelle.
SimCityn ”siisti” ja paljon suu-
remmassa mittakaavassa tapah-
tuva rakennuksennostatus on
enemmän makuuni kuin yksit-
täisten ukkojen jatkuva paikasta
toiseen ohjastaminen, mutta juu-
ri Constructorin erilainen lähtö-
kohta oikeuttaa pelin olemassa-
olon.

Koska varsinaisia virheitä ei
juurikaan ole, on Constructorin
jatkuva sähellyksen ilmapiiri juu-
ri se pointti, johon joko ihastuu
tai vihastuu. Minut se jätti kyl-
mäksi.

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Erilainen.
● Bugiton.

Huonoa
● Sekava käyttöliittymä.
● Kaoottinen tunnelma.

Nopeatempoinen ruohonjuuritason
nippelinhallintapeli.
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Me ollaan sankareita kaikki

Warlords III 
– Reign of Heroes
SSG/Red Orb Entertainment
Windows 95
Versio: 1.0
Minimi: P75, 16 Mt, 4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: noin 40 Mt
Moninpeli: modeemi, nollakaapeli 
(2 pelaajaa), IPX (8 pelaajaa), TCP/IP
(4 pelaajaa). Myös e-mail-peli ja
vuorottelu samalla koneella.
Info: http://www.redorb.com
Testattu: P120, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128/Video 2 Mt, Flash 3D,
SB32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM
E
n ole odottanut herran
vuonna 1997 mitään peliä
samalla kiihkolla kuin War-
lordsin uusinta inkarnaatio-

ta. Samalla takaraivossa piipitti
pelonpoikanen: tuhoaako uudis-
tusvimma vaivattoman systee-
min?

Ei tuhonnut. Toki sääntömuu-
toksia ja uusia ominaisuuksia on
paljon. Niinkin paljon, että van-
hoilla Warlordeilla pelityylinsä
luoneet joutuvat varautumaan
kulttuurishokkiin. Strategian hie-
nosäätö on kuitenkin mielenkiin-
toinen opiskeluprosessi, ja halu-
tessaan Warlords III:n saa toimi-
maan hyvin samansuuntaisesti
kuin edeltäjänsä. Lähes kaikki
uudistukset voi kytkeä pois pääl-
tä, ja myöhemmin, kokemuksen
karttuessa, niksutella ne yksi ker-
rallaan takaisin päälle.

Itse yksinkertaisuus
Warlords III on vuoropohjainen,
neliöruudutetulla alueella pelat-
tava, perinteiseen fantasiamaail-
maan sijoittuva strategiapeli. Tar-
koituksena on vapauttaa sota-
joukkojen ja rahan lähteet, kau-
pungit, oman lipun alle. Pelaami-
nen on suurelta osin soturiryh-
mien liikuttelua kartalla, ja kah-
den pelaajan armeijoiden yrittä-
essä tunkea samaan ruutuun tai
kaupunkiin alkaa taisto, jonka
lopputulos lasketaan automaatti-
sesti. 

Taistelun alettua sen kulkuun
ei voi vaikuttaa. Taisteluun vai-
kuttavia tekijöitä on kymmenit-
täin, sillä maasto, joukkojen eri-
koiskyvyt sun muut kaikki anta-
vat joukoille erityyppisiä bonuk-
sia. Yksittäisten taistelujen voitta-
ja määräytyy pitkälti bonuksien
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mukaan, koko pelin voimasuh-
teet taas pidemmän päälle kau-
punkien lukumäärän mukaan.
Näin siinä tapauksessa, että san-
karit eivät keikuta venettä.

Sankarit (ja sankarittaret) tais-
telun myötä kehittyvine kykyi-
neen ja tehtävien suorittamisesta
saatavine palkkioineen tuovat
Warlordsiin roolipelimäisyyttä.
Sankarit ovat ainoat hahmot, jot-
ka voivat suorittaa tehtäviä. Teh-
tävänä voi olla vaikkapa viholli-
sen kaupungin poltto maan tasal-
le, ryöstöretki tai toisen sankarin
tappo. Palkkiot vastaavat tekoja:
läjittäin kultaa, voimakkaita liit-
tolaisia, maagisia esineitä, mai-
netta, kunniaa, kaikkea. Sankarit
ovat useimmiten niin ladattuja
aiemmin mainituilla bonuksilla,
että heidän johtamilleen joukoille
on paha tehdä mitään muulla
kuin omalla sankariporukalla tai
suurella ylivoimalla.

Pelaaminen on erittäin yksin-
kertaista, perusteet oppii hetkes-
sä, ja vaikka kikkailua onkin pal-
jon, Warlordsin oppii nopeasti.
Vieroitukseen meneekin sitten
kauemmin. Vertailulta vaikkapa
Heroes of Might and Magic
II:een ei voi välttyä, vaikka ne
mielestäni eivät samalla viivalla
kilpailekaan. Toinen tykkää mus-
tikoista, toinen mansikoista, joku
jopa molemmista.
Magiaa? Todellakin!
SSG on kallistanut korvansa pe-
laajien ehdotuksille, ja tehnyt
monta perustavaa laatua olevaa
parannusta.

Geneeristen sankarien sijaan
Warlords III:ssa on kymmenen
hahmoluokkaa paladiinista maa-
giin ja shamaanista vampyyriin.
Kun sankarit suorittavat sanka-
rintyötä vihulaisia silputen ja ra-
kennuksia polttaen, he kohoavat
tasoilla. Taso on muutakin kuin
statussymboli, sillä tasolla kohoa-
valle sankarille annetaan käytet-
täväksi kykypisteitä, joilla hän voi
hankkia uusia taikoja ja kykyjä.
Hahmoluokka vaikuttaa siihen,
mitä loitsuja sankari osaa käyt-
tää.

Taikuus on mielenkiintoinen
lisä, sillä se lisää omien sankarien
yksilöllisyyttä. Eikä taikuus lop-
pujen lopuksi kallista voimasuh-
teita puoleen tai toiseen, sillä sen
käyttöä on rajattu. Kaupungit
tuottavat manaa, joka varastoi-
daan. Loitsiminen ja taikojen yl-
läpito kuluttavat tätä kallisarvois-
ta tärkkelystä, ja kun mana on
loppu, ei taikominen suju.

Suurin osa taioista liittyy tais-
teluun, loput ovat pääasiassa liik-
kumista helpottavia. Näppärim-
mistä ei-taistelutaioista mainitta-
koon lentotaiat, näkymättömyys
ja nopeutus, joiden avulla minkä
tahansa porukan voi liidättää vi-
hulaisen kimppuun täysin ennal-
ta-arvaamattomasta suunnasta.

Mitä isommat
edellä...
Sotureita on luonnollisesti eri-
tyyppisiä. Osa lentää, osa ei, osa
liikkuu nopeasti metsässä ja sitä
A

rataa. Nyt joukot on ryhmitelty
isompiin nippuihin, ”armeijapa-
letteihin”, joista jokainen ennen
pelin aloitusta valitsee itselleen
sopivimman. Jos ei sopivaa yh-
distelmää löydy, voi rakentaa
oman pakan. Valinnalla on kau-
askantoisia vaikutuksia. Jos pa-
huudelle omistautunut linnan-
herra tuottaa pelkkiä epäkuollei-
ta, eivät hyvyyden joukot kau-
pungin vallatessaan pysty raken-
tamaan siellä mitään, ja sama toi-
sin päin. Pelaajille voi tottakai va-
lita myös perinteikkään identtiset
joukkopakat pelin alussa.

Vanha vektorointisysteemi, jos-
sa kaupungeissa valmistuvat yksi-
köt pystyi pienellä viiveellä siirtä-
mään mihin vain omistamaansa
kaupunkiin, on tehostunut. Mit-
kä vain kaupunkiin tuodut yksi-
köt voi nyt vektoroida. Ominai-
suus on erittäin tervetullut, sillä
jos eturintama kaipaa vahvistuk-
sia, voi niitä suhteellisen nopeasti
haalia takaseuduilla lymyävistä
reserveistä. Tai jos onnistuu val-
taamaan sillanpääaseman ison
veden toiselta puolen, vektoroi
sinne läjän joukkoja, ja onnistuu
vielä pitämään kaupunkia hallus-
saan vektoroinnin vaatimat kaksi
vuoroa, kaupunki muuttuu het-
kessä lähes valloittamattomaksi.
Tämä on mielestäni eniten stra-
tegiaan vaikuttava yksittäinen
muutos koko pelissä.

Tutkimattoman alueen voi pii-
lottaa tutulla mustalla hunnulla,
mutta nyt käytössä voi sen rin-
nalla olla myös Warcraft II:sta
lainattu line-of-sight-systeemi,
jolloin pelaaja näkee vain ne vi-
hollisyksiköt, jotka ovat hänen
sotilaidensa näköpiirissä. Tutkit-
tu, muttei valvottu alue peitetään
liiankin tummalla sumulla.

Ennen vain sankareita ilmaan-
tui palkattavaksi, nyt työmarkki-
noilla on myös palkkasotureita.
Pelin edetessä vähänkään pidem-
mälle palkkisten merkitys laskee,
mutta alkuvaiheissa rahalöytö ja
ryhmä tai kaksi onnensotureita
ovat miellyttävä yllätys.

Pelivuoron kestoa reaaliajassa
voi rajoittaa. Jos peliryhmässä on
Sebiaksia, jotka säännönmukai-
sesti pitävät puolen tunnin peli-
vuoroja kaikki mahdolliset sta-
tusruudut syynäten, oppii omi-
naisuutta nopeasti arvostamaan. 

Diplomatiaa on rukattu sen
verran, että nyt kanssapelaajien
A M A MA



Kuva kertoo enemmän kuin tuhat sanaa.

Taistelu on täysin automaattista,
toisin kuin esimerkiksi Heroes of
Might and Magic II:ssa.
kanssa voi liittoutua, millä ei ole
käytännön merkitystä, ja liiat ra-
hat voi jaella pois lahjuksina, mi-
kä taas on lyhytnäköistä.

Linnani on turvani
Linnoituksien puolustuskykyä
voi kohottaa rahalla. Paaluvarus-
tuksista kasvaa ruppanoita kivi-
varustuksia, sitten vankempia
linnoituksia. Lisäksi kaupunkien
ympäristöissä on peltoja, kaivok-
sia sun muuta vimpainta, jotka
kaikki auttavat jollain tavalla lä-
hikaupunkiaan, jollei rahan tai
manan muodossa, niin sitten esi-
merkiksi voimakkaampina soti-
laina. Jos viholliskaupunkia ei saa
vallattua, voi sille tehdä jäynää
tuhoamalla sen ympäristöstä
hyödykkeitä tuottavat paikat. Ne
voi, toisin kuin poltetut kaupun-
git, rakentaa uudestaan, mutta se
syö rahaa. Tämä kaikki lisää pe-
liin maustetta, sillä kaupungit ei-
vät enää ole toistensa klooneja.
SINI PUNA KELTA MUS
Kaikenlaisia pieniä parannuk-
sia on runsain mitoin. Onnistu-
neen kaupunginvaltauksen jäl-
keen näkee suoraan, paljonko
ryöväys & rosvous tuottaisi ra-
haa. Sankarit saavat tehtävänsä
mistä tahansa kaupungista kau-
niisti pyytämällä, eikä temppelei-
tä tarvitse enää jahdata samalla
innolla kuin ennen. Esineitä voi
myydä, ja nurkkaan ajettu sanka-
ri voi viimeisenä jekkunaan
hankkiutua kamoistaan eroon.
Vesille pääsee vain silloilta ja sa-
tamista, eivätkä veden äärellä ole-
vat kaupungit toimi satamina.
Yleensäkin lähes kaikkea on pik-
kuriikkisen muutettu tai viilattu
tyylikkäämmäksi.

Vielä on uudistuksia, joita jäin
kaipaamaan. Esimerkiksi todelli-
set liittoutumat, joissa vaikkapa
joukkoja voisi vaihdella, jäivät to-
teutumatta. Vihollisterritoriolla
on yhtä nopea liikkua kuin omal-
la alueella. Fragile Allegiancesta
voisi pölliä sen, että selkään puu-
TA MASKI
kottava rauhanrikkoja joutuisi
maksamaan sakkoja. Pallomaisen
pelialueen emulointi laidat yhdis-
tämällä a la Civ2 tasapainottaisi
peliä. Kartta- tai skenaarioedito-
reitakaan ei Warlords III:ssa enää
ole. Itse en niitä kaipaa, mutta jo-
ku voi himoita historiallisten
mättöjen henkiinherättämistä.
Toivottavasti parannuksia on
odotettavissa päivityksien muo-
dossa.

Hajota ja hallitse
Käyttöliittymä on muuttunut
pelkästään huonompaan suun-
taan. 640x480-tilassa namiskoi-
hin vielä osuu hiirellä, mutta
1024x768 pisteen miniatyyri-iko-
neihin saa jo tähdätä. Valikot on
siirretty ruudun ylälaidasta pii-
loon, nyt ne poksahtavat auki
ruudun oikeassa laidassa hivele-
mällä oikeaa hiirenkorvaa. Vali-
koista kyllä löytyvät samat asiat
kuin ennenkin, mutta hitaam-
min. Taas on unohtunut kultai-
nen sääntö ”ehjää ei tarvitse kor-
jata.”

Moninpeli onnistuu kaikkina
yleisimpinä variaatioina. Verkko-
pelissä voivat pelaajat siirrellä
joukkojaan samanaikaisesti niin
halutessaan. Yhdellä koneella
moninpeluu kärsii versiossa 1.0
pahasta bugista: jos tietokonepe-
laajat liikkuvat edellisen ihmispe-
laajan tutkimalla alueella siirto-
jensa aikana, jää seuraavan ih-
mispelaajan kartta-alue piilotta-
matta pelivuorosta ilmoittavan
ikkunan auetessa. 
Vaikka Warlords III:n jokainen

osa-alue on parempi kuin edeltä-
jässään (periaatteessa), on peli
aluksi sekavan tuntuinen. Ulko-
asu on suttuisempi ja epäselvem-
pi kuin kakkosessa, osa pelatta-
vuuden sujuvuudesta on kadon-
nut ja tietokoneen ajatteluproses-
si on selvästi hidastunut. Kuiten-
kin, mitä enemmän WL3:a pelaa,
sitä enemmän outouksiin tottuu
ja sitä enemmän oppii arvosta-
maan pelinkehitykseen uhrattua
ajatusta. Kun kolmosta on pelan-
nut viikon, ei kakkoseen enää
koske.

Yksinpelaajille en Warlords
III:sta suosittele, vaikka tekoälyä
onkin parannettu. Tietokone on
aina tietokone, eikä sen nöyryyt-
tämisestä irtoa iloa kuin Kaspa-
roville. Monen pelaajan poru-
koissa Warlords III on täysin
omaa luokkaansa. 

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Warlords II:n hyvät puolet

suurimmaksi osaksi
ennallaan.

● Paljon uudistuksia, joista
grafiikkaan liittymättömät
kaikki hyviä.

● Tunnelmaa kohottava
musiikki.

● Huonot puolet liittyvät kaikki
estetiikkaan.

Huonoa
● Grafiikka muuttunut

suttuisemmaksi.
● Epätavallinen

valikkosysteemi.
● ”Puhuva pää” korvattu

surkeilla videopätkillä.

Ajatuksella tuotettu jatko-osa
vuoropohjaisten
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Deja vu
Kajosi Warlords III:een minunkin
vapiseva käteni. Kieltämättä peli
kuuluu vielä fantasiastrategioiden
Kolmen Suuren joukkoon (Fantasy
General, Heroes Of Might & Magic
II, Warlords III), mutta ei iskenyt
Sotaherra Kakkosen tavoin. 
Syy: liian vahva deja vu -fiilis.
Kakkosta rutkasti sahanneena
kolmonen tuntui vanhan
kertaukselta, nyt vain nätimpänä.
(Samaa mieltä. –tl) Nnirvi
Pelit ● 8/1997 4455



Kiai!

Virtua Fighter 2
Sega
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, SVGA, 
2xCD-ROM
Suositus: P166, 32 Mt, 4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
äänikortit
Kiintolevy: 45–370 Mt
Moninpeli: IPX, TCP/IP, modeemi,
nollakaapeli
Testattu: P166, 32 Mt, S3 Trio 64
SVGA, SB16, 8xCD-ROM ja P188,
32 Mt, Hercules Dynamite 128,
SB16, 4xCD-ROM, Microsoft
padiohjain
U
niversumin paras mättöpeli
on löytänyt tiensä pelihal-
leista PC:lle, tosin Saturnin
kautta koukaten. Virtua

Fighter 2 on kultti ja paljon
enemmän kuin pelkästään mät-
töpeli. Se on Japanissa uskonto ja
Internetin kolikkopelejä käsittele-
vissä uutisryhmissä se on edel-
leen kuuma puheenaihe.

Tusinamättöjen yläpuolelle
Virtua Fighter 2 nousee äärim-
mäisen tarkan ohjattavuuden ja
satojen hienostuneiden liikkeiden
ansiosta. Lisäksi taistelijoiden vä-
linen balanssi on mietitty erittäin
tarkkaan, joten jokaisella on
mahdollisuus pärjätä yhtä hyvin.
Kokeneet pelaajat ajoittavat liik-
keensä sekunnin kymmenysten
tarkkuudella ja mittaavat is-
kuetäisyydet millimetreissä. Sato-
jen liikkeiden hallinta ja oikea
käyttäminen vaatii pitkää ja kär-
sivällistä harjoittelua. 

Turmiollista balettia
PC-versioon on lisätty mukava
määrä uusia pelivaihtoehtoja tut-
tujen yksin- ja kaksinpelien lisäk-
si. Ranking-moodissa peliä ei voi
jatkaa tappion jälkeen, mutta tie-
tokone antaa pisteet pelaajan no-
peudesta ja tyylistä, johon vai-
kuttaa se, kuinka nopeasti vastus-
tajista selviää ja kuinka moni-
puolisesti osaa käyttää liikkeitä. 

Oppimismoodissa tietokone
käyttää pelaajaa vastaan tämän
omia liikkeitä. Se oppii pelaajan
käyttämiä liikkeitä ja osaa puo-
lustautua niitä vastaan. Jos peli
alkaa tuntua liian helpolta, voi
pistää todellisen mestariluokan
Virtua Fighter 2 -pelaajan taiste-
lemaan eri hahmoilla, jolloin tie-
tokone oppii kaikki pahimmat ja
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
mielikuvituksellisimmat liikesar-
jat. Erinomainen idea, varsinkin
kun oppivaa tekoälyä ei peleissä
pahemmin olla nähty. 

Tavallisen kaksinpelin lisäksi
kaveria voi paiskoa joukkuepelis-
sä, jossa molemmmat valitsevat
viisi taistelijaa, jotka ottavat edel-
lisen paikan kehässä edellisen ti-
pahdettua. Sekä tavallinen kak-
sinpeli että joukkuepeli onnistu-
vat myös Internetin kautta tai lä-
hiverkossa, jolloin joukkuepelissä
jokainen taistelija voi olla eri ih-
minen.

Maailman parhaiden japani-
laisten mestareiden otteluista voi
ottaa mallia playback-moodissa.
Niiden lisäksi mukaan on laitettu
muutama koominen yhteenotto.

Tuhoon tuomittu?
Kunnollisen PC-version tekemi-
nen Virtua Fighter 2:sta vaatii
tarkasti toimivia kontrolleja, täy-
sin sulavasti pyörivän animaation

ja niin tarkan gra-
fiikan, että hah-
mojen liikkeistä

saa selvää. Kolik-
kopelissä ja Sa-

turn-versiossa
näyttö päivit-
tyy kuusi-

kymmentä
kertaa sekunnissa,

mikä PC-peleissä on lähes
ennennäkemätöntä vauh-
tia. Kaikki tietävät PC:n
ongelmat peliohjainten
kanssa, joten onko Vir-
tua Fighter 2 tuhoon
tuomittu PC:llä jo etu-
käteen?

Nykyään PC:lle saa jo varsin
asiallisia padiohjaimia ja parhaat
3D-kortitkin pystyisivät helposti
tekemään täysin tarkan kopion
kolmisen vuotta vanhasta Virtua
Fighter 2:sta. Periaatteessa kaikki
on siis mahdollista, mutta käy-
tännössä Sega on tumpuloinut
toistaiseksi parhaan mahdolli-
suutensa.

Käytännössä Virtua Fighter 2
vaatii kaksi vähintään kolminap-
pista padiohjainta, jollaisella sen
kontrollit toimivat riittävän no-
peasti ja täsmällisesti. Näppiksel-
tä pelaaminen on lähes pyhäin-
häväistys, varsinkin kun näppis-
komennot toimivat turhan epä-
varmasti.

Grafiikaltaan Virtua Fighter 2
on parhailla asetuksilla lähes ko-
likkopelin tasoa, mutta vain teo-
riassa. En usko, että sellaista
PC:tä onkaan, joka pyörittäisi si-
tä sulavasti kolikkopelin grafii-
kalla. Testikoneella grafiikkaa
joutui säätämään todella rajusti
alaspäin, jolloin taustat ja areena
muuttuivat ruman yksinker-
taisiksi ja taistelijoiden yksityis-
kohdatkin piti karsia Saturnin
versiota muistuttaviksi, mikä on
vielä aika kaukana kolikkopelien
hahmoista. 

Onneksi grafiikan tasoa voi vi-
ritellä poikkeuksellisen moni-
puolisesti ja animaation voi sää-
tää joko nopeaksi mutta useim-
miten nykiväksi, tai pehmeäksi
mutta hitaaksi. Karsitulla grafii-
kallakin ruudunpäivitys nitkah-
telee ajoittain ikävästi, mikä kriit-
tisillä hetkillä voi pilata kaiken.
Saturn-version jatkuvasti 60 ker-
taa sekunnissa päivittyvään ani-
maatioon ei PC-versiossa päästä
edes lähelle. Kymppitonnin teho-
mylly on tällä kertaa lelu verrat-
tuna reippaasti alle tonnin hin-
taiseen matolaatikkoon. 

Ei voi kuin ihmetellä, miksei
Sega vieläkään ole siirtynyt 3D-
korttien aikaan. Virtua Fighter 2
on varmasti Segan kaikkien aiko-
jen kuuluisin peli ja se olisi ollut
oiva lippulaiva, jolla Sega olisi
voinut puhdistaa ryvettyneen
maineensa. Nyt mahdollisuus
tärvätään, eikä 3D-päivityksestä-
kään ole mitään varmaa tietoa.
Kunnollisella 3D-tuella Virtua
Fighter 2 olisi ottanut sille kuulu-
van paikan PC:n ehdottomasti
parhaana mättöpelinä. Hyvä se
on ja kilpailun puutteen takia pa-
ras mättöpeli PC:llä, mutta silti
se jättää karvaan pettymyksen
maun. Se olisi voinut olla niin
paljon parempi.

Kaj Laaksonen
Hyvää
● Grafiikka parhaimmillaan

lähes kolikkopelin tasoa.
● Paljon eri pelivaihtoehtoja.
● Kontrollit toimivat yllättävän

hyvin.
● Oppiva tekoäly.

Huonoa
● Tolkuttomat

laitevaatimukset.
● Ei tukea 3D-korteille. 
● Karsituilla asetuksillakin

ruudun päivitys pätkii
ajoittain.

Pelattava mättöpeli, mutta kaukana
kolikkopelin täydellisyydestä.
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Kuoleman enkelin siipien alla 

Artemiksen arkkitehti on yhä
paikalla valvomassa, että
kaikki ei romahda käsiin. 
Azrael’s Tear 
Intelligent Games/Mindscape
Dos, Windows 95
Versio: 1.0
Minimi: Dos: 486DX2/66, 8 Mt,
SVGA, 2xCD-ROM, hiiri,
digitaaliäänikortti
Windows 95: P60, 16 Mt, SVGA,
2xCD-ROM, hiiri, digitaaliäänikortti
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat 
Kiintolevy: 25 Mt
3D-tuki: MMX
Testattu: P200 MMX, 80 Mt,
Stealth 64 2 Mt VRAM, SB 16,
12xCD-ROM
SINI PUNA KELTA MUS

Mommy is very angry. 

Kiista omistus-
suhteista saat-
taa johtaa rii-
taan. Parempi
puhua nopeasti. 

Ritareiden sisäisessä
riidassa tuhottu var-
tija haluaa, että joku
uskoisi hänen syyttö-
myyteensä. 

Artemis on paikka, jossa ei kannata
leikkiä tulitikuilla.
V
uosi sitten ilmestynyt
Azrael's Tear on julkaistu
uusiksi MMX-tuella. Peli
jäi onnettomien olosuhtei-

den armoille, joten arvostelua ei
julkaistu. Puute korjataan nyt.

Puolustaessaan Jerusalemia
temppeliritarit tekivät järisyttä-
vän löydön kaupungin alle kaive-
tusta luolasta: he löysivät Graalin
maljan. Ennakoiden pyhän maan
jäämistä pian saraseeniarmeijan
jalkoihin ritarit siirsivät Graalin
vähin äänin Pariisiin, johon ra-
kennettiin temppeli, Artemis,
maljan säilytyspaikaksi. Luola-
kompleksin kallio sisälsi runsaas-
ti grailstonea, samaa ainetta, josta
itse Graali on muovattu. Grails-
tone parantaa haavat ja estää
vanhenemisen. Kun Artemiksen
yhteydet ulkomaailmaan katkesi-
vat, selvisi sisäänjääneille, ettei
kuolemattomuus olekaan kiva
asia. Vajaan tuhannen vuoden
kuluttua enää harva Graalia suo-
jelemaan jätetystä kahdestatoista
ritarista on järjissään.

Maanmullistus avasi tien Arte-
mikseen, ja paikalle ilmestyi
joukko raptoreina tunnettuja
haudanryöstäjiä. Yksi heistä on
pelaaja.

Kadotettu aika
Sankari on saapunut Artemiksen
muinaiseen temppeliluolastoon
noutamaan tarujen pyhää maljaa.
Apunaan hänellä on erikoisval-
misteinen MS-2-kypärä, jonka
tietokone seuraa ympäröivää
maailmaa ja toimii muistipankki-
na menneistä ajoista. Pahimman
varalla mukana myös kivääri. 

Azraelin kyyneleessä on kieh-
tova käsikirjoitus, joka  sisältää
runsaasti mukaansa tempaavia
käänteitä. On petosta, on kieroi-
TA MASKI
lua, eikä kaikkiin Artemiksen iät-
tömistä asukeista voi suinkaan
luottaa.

Azrael's Tearin vahvin puoli on
erinomainen tunnelma, joka te-
kee pelaajasta juuri sopivan säi-
kyn ja varovaisen. Paikalla ei ole
enää paljon inhimillistä asutusta,
mutta tapaaminen asukkien
kanssa on onnistuttu rytmittä-
mään juuri oikein, jotta pelimaa-
ilma tuntuu sopivan kolkolta ja
vuosisatojen saatossa itse ajankin
unohtamalta. 

Loppu lähestyy 
Artemis on kuvattu sankarin sil-
min. Hiiren oikealla napilla kat-
sellaan, vasemmalla liikutaan ja
kummankin yhtäaikaisella käy-
töllä voi sekä liikkua että kään-
nellä päätään. Systeemi on erit-
täin kätevä ja liikkuminen tuntuu
todella aidolta. Pahin ongelma on
se, että hyppäämisestä ei päätä
pelaaja, vaan peli. Putoamis-
kuolemia tulee helposti, sillä aina
ei voi olla varma, päättääkö kone
loikata vai ei. 

Silloin harvoin, kun joutuu
turvautumaan aseeseen, on tykin
käyttö ärsyttävän hankalaa. Jos-
tain syystä ase nimittäin laukeaa
aina pienellä viiveellä. Isompiin
maaleihin tähdätessä tästä ei ole
haittaa, mutta pieniin ja vikkeliin
kohteisiin ei tahdo osua millään.
Asetta ei kuitenkaan joudu käyt-
tämään kuin pari kertaa koko pe-
lin aikana. 

Azrael's Tearissa on myös auto-
maattikartta, mutta sen kutsumi-
nen esille hyydytti ainakin minun
koneeni. Menetys ei kuitenkaan
ole suuri, sillä ilmankin pärjää
mainiosti.

Kanssakäyminen maailman
kanssa näyttää ensinäkemältä ra-
joittuvan hotspotteihin reagoivan
pointterin klikkailuun, mutta
melko yksinkertaista systeemiä
on osattu käyttää taidokkaasti
hyödyksi. Ongelmat eivät ole
pelkkää hotspottien etsimistä,
vaan ympäristöä täytyy seurata
tarkkaavaisesti ja osata käyttää si-
tä hyödykseen. Välillä apu on
hieman liian osoittelevaa, mutta
yleensä harvat vinkit jaetaan juu-
ri sopivan hämärästi. Lisäksi Ar-
temis on täynnä enemmän tai vä-
hemmän hajonneita koneita, jot-
ka pitää saada toimimaan.

Visuaalisesti Azraelin kyynel
on maittava paketti. Aidosti kol-
miulotteisen pelin saa näyttä-
mään vielä messevämmältä
MMX-prosessorilla, jolloin voi
kytkeä päälle bi-lineaarisen filtte-
roinnin, jolloin testikonekin oli
joutua nöyrtymään työtaakkansa
alla. Jostain käsittämättömästä
syystä 3D-kortteja ei tueta.

Äänet ovat kunnossa. Par-
haimmillaan erinomainen mu-
siikki siivittää pelitapahtumia
mukavasti, ja äänitehosteita on
käytetty sopivan hillitysti niin, et-
tä jokaista outoa ääntä säpsähtää.
Olin saada sydänhalvauksen, kun
tutkiessani aluksen kantta mas-
toon hirtetty mies alkoikin yh-
täkkiä puhua.

Azrael's Tear on yllättävän
magneettinen peli, jonka synk-
kiin luoliin ja sokkeloihin uppo-
aa lähes huomaamattaan. Vahva
tunnelma pakottaa jatkamaan
hamaan loppuun asti. Vaikkei se
ehkä Artemiksen asukeille kos-
kaan saavukaan.

Tapio Salminen
Hyvää 
● Vangitseva tunnelma. 
● Hyvin kirjoitettu ja sopivan

vaikea. 
● Kaunis.

Huonoa 
● Käyttöjärjestelmä kaipaisi

pientä viilausta.
● Ei tukea 3D-korteille.

Vahvatunnelmainen ja kiehtova
kolmiulotteinen seikkailu.
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Pikkupiipertäjien paluu
Missä kaikki
viholliset ovat? 
Sonic 3D Blast 
Traveller's Tales/Sega
Windows 95
Minimi: P75, 8 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 5 Mt
Moninpeli: ei
Testattu: P200, 16 Mt, Hercules
128, (Flash 3DFX,) SB16, 
4xCD-ROM
Apua, täällä
on liukasta!

Näppärä
hyrräkyky. 
S
onic 3D Blast on ainakin
tähänastisista Soniceista
kaikkein oudoin. Varsinais-
ta kolmiulotteisuutta ei ni-

mestä huolimatta tarjota, vaan si-
nisen siilin seikkailuja seurataan
sivuviistovinkkelistä. Eikä ihme,
sillä pelin tekijätiimi on kotoisin
Englannista.

Siinä missä Nintendo on pitä-
nyt Marion piuhat tiukasti itsel-
lään, Sega on ollut liberaalimpi ja
valinnut yhteistyökumppanik-
seen hieman yllättäen Traveller's
Talesin, joka tosin on kokenut ta-
sohyppelysankarin kyydittäjä.
Maukkaan näköiset 16-bittiset
hitit Mickey Mania ja Toy Story
nostivat brittifirman jokunen
vuosi sitten parrasvaloihin. 

Yhteistyö Segan kanssa jatkuu
edelleen, seuraava Sonic-peli (So-
nic R) on jo huhujen mukaan vii-
meistä piirtoa vaille valmis.
Traveller's Talesin toinen parhail-
laan työn alla oleva peli ilmestyy
alkuvuodesta myös PC:lle. Psyg-
nosiksen julkaisema Rascal on
etukäteistietojen perusteella mitä
veikein 3D-tasohyppely.

Dr Robotnik on
täällä tänään
Sonic 3D Blastin historia on eri-
koinen. Sen piti alunperin ilmes-
tyä vain ja ainoastaan Segan 16-
bittiselle konsolille Megadrivelle.
Yllättäen Sega kuitenkin julkaisi
sen viime vuoden lopulla Satur-
nilleen, joka vielä siihen asti oli
jäänyt tyystin ilman Sonic-peliä.
Suuren suurta hittiä siitä ei kos-
kaan tullut, mutta toki Sonic-
riippuvuudesta kärsineet satur-
nistit (onko heitä?) olivat tyyty-
väisiä.

Paha Dr Robotnik jaksaa edel-
leen kiusata Sonic-maailman-
kaikkeuden pieniä viattomia eläi-
miä. Tällä kertaa kohteena ovat
iki-ihanasta Flicky-kolikkope-
liklassikosta tutut pikkupiipertä-
jät. Dr Robotnik on vanginnut
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
Flicky-linnut robottiensa sisään.
Sonicin on löydettävä kaikki sin-
ne tänne pelialuetta sijoitetut ro-
botit, hypättävä niiden niskaan
tai spinnattava niiden yli ja va-
pautettava pikku-Flickyt pelti-
puristeisesta piinasta. 

Vapautetut Flickyt seu-
raavat kiltisti Sonic-setää,
jonka on vielä vietävä pe-
rässä laahustava
katras toiseen
ulottuvuuteen vie-
vän renkaan luo.
Samalla reitti seuraa-
vaan kenttään avau-
tuu. Grafiikaltaan
erilaisia alueita on
seitsemän, jotka ku-
kin on jaettu kolmeen
pienempään jaksoon.
Kunkin jakson viimeisessä episo-
dissa Dr Robotnik käy esittele-
mässä viimeisimmän taisteluro-
bottinsa. 

Isometriseksi (sivuviistosta tih-
rattavaksi) peliksi Sonic 3D Blast
on pelattavuudeltaan yllättävän
sujuva, ehkä jopa liiankin sujuva.
Peli nimittäin vaikuttaa helpolta
ja jo ensimmäisessä pelisessiossa
pääsee hälyttävän pitkälle ilman
yhtäkään Game Over -ruutua.
Toisaalta on myönnettävä, ettei-
vät Sonic-pelit koskaan ole olleet
järin vaikeita.

Hyytävä
hyrrähyökkäys
Pelin edetessä uusia pikkuhie-
nouksia annetaan tuttuun tyyliin
pelaajan mutusteltavaksi. Näistä
nautittavin on hyrrähyökkäys
(spin attack), jolla varsin harvaan
asutetut kentät on näppärä siivo-
ta vihollisroboteista. Valitettavas-
ti monet ideat ovat tuttuja aiem-
mista Soniceista, eikä Traveller's
Tales ole onnistunut luomaan
mitään todella yllätyksellistä uu-
desta kuvakulmasta huolimatta.
Jopa sinänsä vauhdikkaat kol-
miulotteiset bonusepisodit ovat
lainassa aiemmasta Sonicista. Pe-
lisession joutuu lopettamaan pi-
kemminkin kyllästymiseen kuin
elämien loppumiseen, mikä ei ole
hyvä merkki.

Kokonaisuutena Sonic 3D
Blast on aiempia PC-Soniceja vii-
meistellympi. Grafiikka on toki
edelleen karkeaa ja värejä vähän,
mutta näkymät ovat parhaimmil-
laan siistit. Vieritys on vaivatonta
ja nopeaa, muttei vieläkään sil-
koisen sileää (60 fps). Rompulta
soiva musiikki on melkoinen se-

koitus liki kaikkea mahdollista
markkinamusiikista sinfonisiin

sävelkuviin. Jostain kum-
man syystä moinen sopii

peliin kuitenkin hyvin.
Sonic 3D Blastin jul-

kaiseminen PC:lle on
hieman kyseenalaista ja
turhaa,varsinkin kun
kyseessä on ylivoimai-
sesti kaikkien aikojen
keskinkertaisin ja hi-
tain Sonic. Segan ar-
kistoista löytyisi
maukkaampaakin

materiaalia PC:lle siirret-
täväksi. Esimerkiksi alkuperäi-

sen Sonic-tiimin tekemä eteeri-
nen Nights olisi taatusti upea elä-
mys kunnollisen 3D-kortin läpi
puserrettuna. 

JTurunen
Hyvää
● Suht siisti.
● Persoonallinen kuvakulma.
● Tuntuu alkumetrit tuoreelta.

Huonoa
● Tasapaksu.
● Ajoittain tylsä.

Ei hyvä eikä huono, siinäpä
kiteytettynä Sonic 3D Blast. Ei

alkuperäisen Sonic-tiimin tekele ja
sen kyllä huomaa.
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Sukkapuku suhisee Magiaa mahan täydeltä

Perfect Assassin 
Synthetic Dimensions/Grolier
Interactive 
Dos
Versio: 1.4
Minimi: todennäköisesti 486DX2/66,
8 Mt, SVGA, 2xCD-ROM, hiiri,
digitaaliäänikortti 
Äänet: kaikki yleisimmät
Kiintolevy: 10 Mt
Muuta: myyntiversio suomenkielinen
Testattu: P200 MMX, 80 Mt,
Stealth 64 2 Mt VRAM, SB 16,
LAPC-1, 12xCD-ROM
A
varuuden äärettömässä tyh-
jiössä matkustaa siniseen
sukkapukuun sonnustautu-
nut sankari, joka ei muista

mitään menneisyydestään. Ei, ky-
seessä ei ole kukaan Marvelin X-
supersankareista, vaan täydelli-
seksi salamurhaajaksi tituleerattu
sankari, Charon. Hänen täytyisi
etsiä käsiinsä läheisellä planeetal-
la asustava työnantajansa, joka
suostuu neuvottelemaan diileistä
vain kasvotusten. Miksi kaikki
täytyy aina tehdä niin vaikeasti?

Pelin suunnittelijoilla on ilmei-
sesti erilainen kuva salamyh-
käisistä murhamiehistä, sillä mi-
ten kirkkaansininen, kanuunaa
koko ajan näkyvästi esillä kantava
kaksimetrinen heppu muka on
”täydellinen salamurhaaja”?

Perfect Assassin on seikkailu-
peli, johon on ajoittain yhdistetty
toimintaa. Spritesankari tepaste-
lee kolmiulotteisessa polygoni-
maailmassa ja yrittää ratkoa
useimmat ongelmat puhumalla.
Pelimaailmaa tutkitaan hiirellä,
mutta interaktiivisuus jää melko
vähäiseksi. Sankari voi lähinnä
aukoa ovia ja käyttää joitain har-
voja esineitä juuri niitä varten
selkeästi tehtyihin kohtiin. Esi-
neitä voi myös lahjoittaa pois, ja
liian monet ongelmat ratkeavat-
kin juuri tällä tavalla. Ohikulki-
joiden pysäytteleminen ja heille
erilaisten esineiden tarjoaminen
SINI PUNA KELTA MUS
vastapalveluksen toivossa ei pi-
temmän päälle ole kovin hauskaa
puuhaa. Muutenkaan ongelmat
eivät ole kovin nokkelia, vaan
keskittyvät lähinnä esineiden
rahtaamiseen paikasta toiseen.

Heppoisen seikkailuosuuden
vastapainoksi pelissä on kuiten-
kin erinomaisesti toimiva keskus-
telusysteemi. Jutustellessa siirry-
tään erilliseen moodiin, jossa nä-
kyvät molemmat turinoinnin
osapuolet. Sankarilla on kolme
erilaista suhtautumismallia, jotka
vaikuttavat keskustelun tulok-
seen. Hän voi joko anella ja rui-
kuttaa, asennoitua hommaan
normaalisti tai olla päällekäyvä ja
aggressiivinen. Lisäksi keskuste-
lussa ei ole juututtu tavallisten
moninvalintojen tasolle, vaan pe-
laaja voi itse yhdistellä lauseita.
Vaihtoehtoina ovat kuka-, mikä-
ja missä-kysymykset, joita voi sit-
ten liittää suurin piirtein kaik-
keen sankarin tietämään hahmo-
jen nimistä ja paikoista lähtien. 

Puhe näkyy vain tekstinä, sillä
hahmot sankari mukaan lukien
puhuvat jotain outoa avaruus-
mongerrusta. Idea tuntuu aluksi
hienolta, mutta otusten mölinään
kyllästyy yllättävän nopeasti. Mu-
siikkia on vähän, eikä sekään vä-
hä ole hääppöistä. 

Ulkoisesti peli on karu, mutta
toimiva. Kuva liikkuu sankarin
mukana paikoitellen jopa todella
hienosti. Peliä ei myöskään riivaa
tuttu helmasynti, heti ruudun
reunan takana vaanivat viholliset. 

Perfect Assassinissa olisi aines-
ta paremmaksikin peliksi, mutta
suunnittelijoiden energia tuntuu
loppuneen hienoon keskustelu-
systeemiin. Kyllähän tätä parem-
man puutteessa vääntää, mutta
ongelma onkin siinä: siitä parem-
masta ei ole puutetta.

Tapio Salminen
Yksinkertainen toimintaseikkailu.
TA MASKI

65
Heroes of Might
and Magic II: 
The Price of Loyalty
New World Computing/
3DO Company
Dos, Windows 95
Minimi: 486/66, 8 Mt, 2xCD-ROM
Suositus: Pentium
Äänet: kaikki yleisimmät
Kiintolevy: 65 Mt (sisältää 
HoMM II:n)
Muuta: Lisälevyke. Vaatii
alkuperäisen HoMM II:n.
Testattu: P120, 16 Mt, SB 16 Pro,
4xCD-ROM
V
uodenvaihteessa ilmestynyt
Heroes of Might and Magi-
cin kakkososa (Pelit 1/97,
85 pistettä) on saanut ma-

gian jatko-osan. Lempparipelini
sai minut jälleen jämähtämään
perusteellisesti Mahdin ja Ma-
gian maahan.

Heroes of Might and Magic on
karamellinkaunis, vuoropohjai-
nen strategiapeli, jossa sankarit
keräävät maastosta aarteita, val-
loittavat kaivoksia, rakentelevat
linnojaan ja sitä myötä joukko-
jaan ja lopulta valloittavat maail-
man toisilta samanlaisilta sanka-
reilta. Peli on helposti opittava
mutta haasteellinen voitettava.

Lisälevyke tarjoaa neljä uutta
kampanjaa, kaksi lyhyttä ja kaksi
pitkää sekä lukuisan määrän pik-
kuparannuksia. Uutta ovat esi-
merkiksi salasanalla avattavat
portit, joiden takaa pääsee vaikka
teleporttaamaan muille maille tai
saa haltuunsa huikean määrän
aarteita. Salasanan taas löytää en-
nemmin tai myöhemmin räjäh-
täneen näköisistä teltoista. Lisäk-
si mukana on uusia sankareita,
uusia taikaesineitä ja mieletön
määrä aarteita. Myös taikoja voi
nyt löytää maastoon piilotetuista
kääröistä.
Palkka-armeijan määrä on
myös kasvanut. Mukaansa voi
palkata niin maan, meren, ilman
kuin tulen elementaaleja me-
duusojen ja haamujen lisäksi.
Liikkumapisteitä saa kasvatettua
viikoksi kerrallaan vierailemalla
talleissa.

Vaikeusaste on kohdallaan.
Olen tahkonnut The Voyage Ho-
me -kampanjaa muutaman illan
ja mielenkiinto säilyy kummasti:
pääsen eteenpäin tiukasti yrittä-
mällä, mutta pääsen kumminkin.
Tekijät myös osaavat palkita: mi-
kään ei ole nautittavampaa kuin
valtavan aarremäärän keräämi-
nen tiukan taistelun jälkeen. 

Monen lukijan mielestä Heroes
of Might and Magic II olisi an-
sainnut yli 90 pistettä. Nyt lisäle-
vyn myötä olen samaa mieltä:
kokonaisuus houkuttelee pelaa-
maan tuntikausia. Klassikko mi-
kä klassikko.

Tuija Linden
Lisälevyke kevyeen ja 

kauniiseen strategiapeliin.
Lisälevynä 

85
Kokonaisuus 
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Potkukone matkallaEI ARMOA

No Respect 
Appeal/Ocean
Windows 95
Minimi: P100, 16 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 70 Mt
Moninpeli: IPX, 4 pelaajaa
Muuta: KALI 95 rompulla mukana 
Testattu: P200, 16 Mt, Hercules
128, (Flash 3DFX,) SB16, 
4xCD-ROM
V
oihan vokselit sentään. Co-
manche-helikopteripelin
aikoinaan ihmetystä herät-
tänyt vokseligrafiikka on

edelleen hengissä, mutta ei vali-
tettavasti voimissaan. Hollantilai-
sen Appealin ohjelmoima grafiik-
kademo No Respect ei vakuuta,
varsinkin kun itse peli on jäänyt
kiireessä väsäämättä.

Tulevaisuus ei jostain syystä ole
pelintekijöiden mielestä juuri
koskaan järin mieluisa ja rauhai-
sa. Tyrannit, palkkionmetsästäjät,
vihamieliset monikansalliset yh-
tiöt ja erilaiset tuhoa kylvävät
tappokoneet ovat arkipäivää
myös No Respectissä.
SINI PUNA KELTA MUS
Pelaajan tehtävänä on vain ja
ainoastaan käydä nokkapokkaa
vastaan tulevien vihollisalusten
kanssa. Pelin rakenne on kuin
mätkinnästä konsanaan. Kun en-
simmäinen vihollinen on taltu-
tettu (paras kolmesta -malliin)
seuraava astuu estradille. Maise-
mat sentään vaihtuvat ja moni-
mutkaistuvat pelin edetessä. 

Kentillä lojuu tuttuun tapaan
suojankappaleita ja lisäammuk-
sia. Toisen asejärjestelmän tehoa
voi lisäksi virittää kolminkertai-
seksi. Huimaa! Pikapiipahdus
ammusvarikolle (Ammo Base) ja
bensa-asemalle (Fuel Base) ei
välttämättä ole tyhmempi idea
taiston pitkittyessä. Lisäsuojaa
saa myös lentämällä suoja-ase-
man läpi (Shield Station).

Alus luuhaa pitkin planeetan
pintaa, eikä lentäjän taitoja tarvi-
ta. Kontrollit ovat suoraviivaiset
ja helpot, joten aloittelijakin saa
aluksen heti liikkeelle. Vokseli-
grafiikka on kauempaa katsottu-
na suht näyttävää, mutta ruu-
dunpäivitys ei vakuuta. Kokonai-
suutena Appealin grafiikkaengine
on melkoinen pettymys.

Itse peli tuntuu hätäisesti ky-
hätyltä vokselien päälle heitetyltä
tuhaisulta. Yhden vihollisaluksen
kanssa käytävä kyttäysleikki ei sy-
tytä, vaikka maastonmuodot
ovatkin vaanimiseen sopivat. Yl-
lättävän heppoisin pelidesign-
eväin No Respect on kaupan hyl-
lylle päästetty. Jo pelkästään jae-
tun ruudun kaksinpeli kekseliäil-
lä lisäkyvyillä olisi piristänyt peliä
eksponentiaalisesti. Moninpeli
onnistuu toki verkon kautta,
mutta vaikea kuvitella No Res-
pectia suureksi nettihitiksi. Blue
Byten Extreme Assault -helikop-
teriräiskintä on tässä(kin) suh-
teessa Oceanin esitystä innosta-
vampi.

JTurunen
Ocean ei näytä ihmeemmin välittävän
mitä markkinoille päästää. Ilmeinen
ison yhtiön ongelma. Tälle pelille ei

anneta armoa.
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TA MASKI
Perfect Weapon 
ASC Games/Electronic Arts
Windows 95 
Versio: 1.0 
Minimi: P120, 8 Mt, 2xCD-ROM
Suositus: padi
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat 
Kiintolevy: 5 Mt
Testattu: P100, Stealth 64 2 Mt
VRAM PCI, 16 Mt, SB 16, 
3xCD-ROM

maailman hal
P
erfect Weapon on jälleen
yksi tusinahakkaus, jossa
sankari nuijii tiensä tunte-
mattomien maailmojen

halki päästäkseen takaisin kotiin.
Sankari Blake Hunter on asiaan
sopiva sankari, joka syö rauta-
nauloja aamiaiseksi ja tulostaa
kettinkiä illalla. Pahansuovat
muukalaiset tekevät siis anteek-
siantamattoman virheen telepor-
tatessaan tämän tappokoneen
omaan outoon ulottuvuuteensa.
Mitäpä muuta voi mies tehdä
kuin alkaa halkoa päitä?

Juonesta ei siis voi varsinaisesti
puhua, joten huomio keskittyy
väkisinkin itse nuijimiseen, joka
onkin yllättävän hyvin toteutet-
tua. Sankarilla on mukava määrä
liikkeitä, ja hän yleensä oppii jon-
kun uuden jipon jokaisesta lä-
päisemästään kentästä. Vastarinta
ei ole liian vaikeaa, vaikka joskus
pahikset yrittävätkin käyttää hy-
väkseen joukkovoimaa. Perusliik-
keiden lisäksi löytyvien combo-
jen aikaansaaminen on näppik-
seltä hieman hankalaa, mutta
harjoittelun jälkeen potkut yleen-
sä lähtevät sellaisina kuin pelaaja
halusi.

Muksimisen välillä sankari voi
kerätä eteen osuvia esineitä, joita
käytetään yksinkertaisten ongel-
mien ratkaisuun. Yleensä kerättä-
vät esineet jäävät lähinnä en-
ki
siapulaukkujen ja karttaa täyden-
tävän sateliittilautasen tasolle, ei-
vätkä harvat ongelmat paljon
päätä vaivaa. Mistään seikkailu-
pelimäisyydestä on siis turha
haaveilla, mutta se ei ole kai tar-
koituskaan. Tasopohjaisesta pe-
rusmätkinnästä poiketaan kui-
tenkin sen verran, että peliin on
väännetty tallennusmahdolli-
suus. 

Pelin tylsän keskinkertainen
ulkonäkö ei suurempia riemun-
kiljahduksia saa aikaiseksi. Kol-
miuloitteiset sankarit loikkivat
kliinisen oloisissa renderoiduissa
taustoissa. Hahmojen liikkeet
ovat välillä jopa kauniita, mutta
niiden ulkonäkö ei. Itse sankari
on pukeutunut mielikuvitukset-
tomaan sukkapukuun, eivätkä
vastustajatkaan ole sen hääppöi-
sempiä. Äänimaailma on muun
pelin tavoin melko mitään-
sanomaton. Vihollisten ilmesty-
minen ilmoitetaan sopivalla kar-
jaisulla ja osuvien lyöntien äänet
ovat rauhallisen laimeita. Jum-
puttavaan musiikkiin kyllästyy
nopeasti. 

Mätkiessään kahdennettakym-
menettä samannäköistä örkkiä
turpaan tulee kovasti ikävä sellai-
sia puhkikulunutta peruskaavaa
rikkovia pelejä kuin Shinyn
MDK. Parhaimpina hetkinään
Perfect Weapon on hauskaa mät-
kintää, mutta liika keskinkertai-
suus paistaa läpi kaikista yksityis-
kohdista – tai lähinnä niiden
puutteesta. Jos turhaa harhailua
voisi vähentää, viihtyisi pelin pa-
rissa pitempäänkin. Tällaisenään
siihen kyllästyy parissa päivässä. 

Tapio Salminen 
Harmaata hakkausmassaa, jolla on

hyvätkin hetkensä.
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Pikkualukset hippasilla
Netrek
Windows, yleisimmät Unix-variantit
(myös Linux ja NetBSD), AmigaOS,
Macintosh...
Versiot: COW 2.02pl1, Paradise 2.4,
tedturner 1.2
Minimi: TCP/IP-verkkoyhteys
Suositus: Kolminappinen hiiri,
vähintään 1024x768 resoluutio
Kiintolevy: enintään pari megaa
Moninpeli: enintään 16 pelaajaa
Muuta: niin palvelin- kuin
asiakasohjelmakin ovat ilmaisia
Testattu: 486/66/20 Mt ja 
P120/32 Mt, Linux 2.0.29, 
14.4 kbps modeemi
Tärkeimmät ikkunat ovat taktinen ja
strateginen karttanäyttö, kojelauta sekä
viestiruudut. Karttakuva broncosta.

Fotonitorpedot ja vaiheiset ovat pää-
aseet. Jotkin alukset voi varustaa
plasmapalleroilla ja hakeutuvilla oh-
juksilla, muttei niistä ole normaaliti-
P

laneetta Maa on yksin, en-
tinen Federaatio klingonien
imperiumin reuna-aluetta.
Viimeiset puolustuslinjat

murtuvat hitaasti mutta vääjää-
mättömästi.

Ja sama sivullisen silmin: ruu-
dulla nykii joukottain kynnen
kokoisia pikkualuksia. Ilma on
sakeana väripalleroista ja säde-
aseiden viivoista, ja huonosti
piirrettyjä räjähdyksiä välähtelee
solkenaan. Toimintaa tahdittaa
joukko puoleenkymmeneen ik-
kunaan tulostuvia mystisiä vies-
tejä.

Toki Netrekin peluu 24-bittisil-
lä, hienoilla spriteillä ääniefektien
säestämänä on ollut mahdollista
jo vuosia, mutta itse tyydyn
muutamaan väriin ja pelkistet-
tyyn grafiikkaan, sillä näin koh-
teet ovat selkeämpiä ja helpom-
min tunnistettavissa.

Two to beam up
Netrek on verkossa toimiva mo-
nen pelaajan reaaliaikainen toi-
mintastrategiapeli, jossa enintään
16 ihmispelaajaa ottaa toisistaan
mittaa. Kukin pelaaja ohjaa yksit-
täistä avaruusalusta Federaation,
klingonien, romulaanien tai
orionlaisten lipun alla. Kaksi ro-
tua kerrallaan sotii keskenään.

Tavoitteena on ottaa haltuun
vihollisen planeetat. Pelkillä ava-
ruusaluksilla ei planeettoja valla-
ta, joten tarvitaan maihinlasku-
joukkoja, Netrekin termistössä
armeijoita. Niitä ilmestyy omille
planeetoille tietyin väliajoin.

Planeetan pinnalle lasketut
joukot ovat erittäin haavoittuvia
kiertoradalle ilmestyvän viholli-
sen aloittaessa pommituksen, jo-
ten planeettoja täytyy aktiivisesti
puolustaa avaruusaluksin. Ylei-
nen taktiikka on kerätä omat ar-
meijat yhdelle planeetalle tur-
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vaan, koska tällöin valvonta hel-
pottuu.

Kuten Interstelin iki-ihanassa
Empiressä, kantavana ideana on
siirtää armeijoita paikasta toiseen
ilman, että kuljetusalus ”uppoaa”
matkalla. Kaikki toiminta tähtää
pohjimmiltaan armeijoiden puo-
lustamiseen ja siirtämiseen.

Planeetoilla on muitakin re-
sursseja kuin armeijat. Taisteluti-
lanteessa on hyvä välillä poiketa
bensa- tai varikkoplaneetalla. Vil-
jelysplaneetat ovat arvokkaimpia
omistajalleen, sillä niillä syntyy
normaalia enemmän armeijoita.
Joidenkin planeettojen ilmakehä
on myrkyllinen. Tällaiset planee-
tat tappavat hissuksiin niille las-
ketut joukot, joten niitä on turha
vallata.

SC, BB, CA, WTF?
Taistelulaivoissa on valinnanva-
raa. Mitä pienempi alus, sitä ket-
terämpi ja haavoittuvampi, ja mi-
tä isompi, sitä tulivoimaisempi.
Alusten ulkonäkö riippuu val-
mistajasta, mutta muuten eri ro-
tujen tähtilaivatyypit ovat ident-
tisiä: klingonien hävittäjä on
ominaisuuksiltaan kuin romulaa-
nien hävittäjä. Aluksista puhutta-
essa käytetään kaksikirjaimisia ly-
henteitä, Assault Ship esimerkiksi
on AS.

Jos ja kun oma alus tuhoutuu,
tilalle saa heti uuden. Aluksen
menetys ei siis paljon paina, ellei
alus tuhoutumishetkellä kuljetta-
nut armeijoita. Tuhottujen ja me-
netettyjen alusten lukumääristä
ja suhteista pidetään kirjaa. Pe-
laajan viholliselle tuottaman va-
hingon määrä ilmoitetaan DI-lu-
kuna (Destruction Inflicted).
Kun DI nousee, pelaaja kohoaa
arvoasteikolla. Sotilasarvon ainoa
merkitys on, että kaikki palveli-
met eivät anna arvoasteikon ala-
päässä oleville lennettäväksi ava-
ruusasemaa. Avaruusasema toi-
mii tankkauspisteenä, nopeuttaa

lanteissa sanottavammin iloa.
A

taistelualueelle saapumista ja te-
hokkaine aseineen helposti kiep-
sauttaa voimasuhteet ympäri.

Normaalissa planeetanvaltauk-
sessa ensin pieni alusryhmä ottaa
avaruusherruuden, vääränrotui-
set armeijat vapautetaan palve-
luksesta pommittamalla ne ole-
mattomiin ja lopuksi kuljetusalus
livahtaa laskemaan rauhantur-
vaajat pallukan pinnalle.

Open hailing
frequencies
Jotta armeijoita voisi kuljettaa,
täytyy käyttämällään aluksella
saada tapettua yksi vihollinen.
Useampi tappo merkitsee, että
voi kuljettaa useampia armeijoi-
ta. Pelaaja, jolla on tilillään tap-
poja, joutuu automaattisesti vi-
hollisen huomion kohteeksi.

Taisteleminen on nopeatem-
poisuudestaan huolimatta kärsi-
vällisen puuhaa. Nopeasti lentävä
alus kääntyy erittäin huonosti ja
A M A MA
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Kaksintaistelu robotti-
vastustajia vastaan ke-
hittää perustaistelutai-
toja, vaikka robojen lii-
kehdintä onkin ennalta-
arvattavissa.

Sama monivärisenä.

Asemat saa tuhottua vain hyvin
ajoitetuilla yhteishyökkäyksillä.

Yksi Paradisen lukemattomista kartoista kokonaisuu-
dessaan. Zoomaustoiminto selkeyttää tilannetta.
on helppo kohde torpedoille.
Kaikki toiminta kuluttaa poltto-
ainetta, jota ei riitä tuhlattavaksi.

Netrekin viehätys on kaikenlai-
sessa pikkukikkailussa. Vaikka
taistelu on periaatteessa yksinker-
taista, vaatii veto- ja työntösätei-
den saumaton yhteiskäyttö asei-
den kanssa paljon harjoittelua.

Vaikka Netrek on silkkaa tais-
telua, ei voittoon yllä, jos tiimi
koostuu joukosta DI-lukuaan pa-
rantavia sooloilijoita.  Viestejä lä-
hetetään koko ajan ja ne on myös
syytä lukea, jotta tilanteen hah-
mottaisi. Homman selkeyttämi-
seksi viestit ovat värikoodattuja,
ja ne voi jakaa tyypin tai kohteen
mukaan tulostumaan eri ikku-
noihin. Yksinkertainen makro-
systeemi nopeuttaa yleisimpien
fraasien kirjoittamista.

Paratiisiko?
Netrek pohjautuu muinaismuis-
tolle nimeltä Xtrek, joka on tällä
hetkellä enemmän tai vähemmän
kuopattu – en löytänyt ainoata-
kaan toimivaa XTrek-palvelinta,
mutten kyllä kovin kiivaasti etsi-
nytkään.

Netrek-palvelimia on eri tyyp-
pisiä. Bronco on aito, alkuperäi-
nen, puristien mielestä ainoa oi-
kea Netrek. Pelialue on suhteelli-
sen pieni, eikä kuolleita hetkiä
pääse syntymään.

Paradise on viritelty versio, jos-
sa kartta on suurempi ja alukset
voivat warpata. Tämä muuttaa
pelin luonteen täysin, sillä yksi-
näiset cowboytkin voivat onnis-
tua. Paljon muitakin ”parannuk-
sia” on, mutta kaikkine uudistuk-
sineen Paradise ei yllä Broncon
tasolle. Vaikka galaksi on realisti-
ockey.
sempi ja peli monipuolisempi, on
Broncossa tunnelma selvästi ti-
heämpi.

Hockey-serverit ovat oma lu-
kunsa. Alukset yrittävät työntö-
säteillä tönimällä saada kiekkoa
vastapään maaliin. Puuduin ide-
aan parin testipelin jälkeen. Mui-
takin palvelintyyppejä on esimer-
kiksi kaksintaistelun ja asemien
hallinnan harjoitteluun, mutta ne
ovat hieman liian erikoisia kiin-
nostaakseen kauan.

21 tuuman ruutu,
kiitos
Jos palveluntarjoajan yhteys on
kunnossa, pääsee jo 14,4 kbps
modeemilla pelaamisen makuun.
Kone saa olla hidas ja kiintolevy
ahdas. Näytön täytyy pystyä vä-
hintään 1024x768 pisteen reso-
luutioon, 800x600 on ehdoton
minimi ja sillä pelaaminen on
tuskaa. Itse en pelaisi ilman kol-
minappista hiirtä. 

Dokumentaation taso on pa-
rantunut huimasti vuosien var-
rella, webistä löytyy muutamalla
klikkauksella kaikki tarvittava.
Asetustiedostojen kaikki optiot
tosin selvisivät vasta lähdekoodia
tutkimalla, onneksi asiakasohjel-
mat eivät valita olemattomien tai
vanhentuneiden optioiden käy-
töstä.

Netrek on upea peli, jota kan-
nattaa kokeilla ainakin kerran.
Suurin osa kuitenkin kuitannee
Netrekin liian antiikkisen näköi-
senä ja yksinkertaisena, vaikka
pelissä onkin syvyyttä enemmän
kuin ensinäkemältä uskoisi.

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Yhteispeli.
● Strateginen ote.
● Toiminnantäyteisyys.

Huonoa
● Joidenkin silmissä

antiikkinen.

Erinomainen sekoitus 
taktiikkaa ja toimintaa.

10-90
pelaajamäärästä riippuen
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Miten pääsen pelaamaan?
Kotikoneessa pyörivä asiakasohjelma luo peliruudun ja käyttöliittymän
pelaajan näytölle. Kun yhteys on kunnossa, selaa webbisivut

http://members.tripod.com/~netrek/
http://www.pnetrek.org/index.html
Sivut olivat hengissä ainakin vielä syyskuun lopussa 1997. Niiltä löytää

peliohjeet, tietoa aloittelijoille, elintärkeän listan palvelimista sekä listan
ftp-paikoista, joista voi imuroida asiakasohjelmat eri käyttöjärjestelmil-
le. Tarjolla on tottakai myös linkkejä muille Netrek-sivuille.

Keskustelua aihepiiristä on muutamassa usenetin uutisryhmässä. Etsi
ryhmät, joiden nimissä esiintyy netrek, paradise tai xtrek. Valitettavasti
asiaa saa etsiä viestien seasta suurennuslasilla, ja keskustelu on usein
melko häiriintyneen näköistä.

Paradisen pelaaminen vaatii paradise-yhteensopivan asiakasohjel-
man. Paradise-asiakasohjelmalla voi pelata broncoa, muttei päinvastoin.

Mieleisen palvelimen löytäminen on nopeaa, kiitos metaserverien. Kun
netrek-asiakasohjelman käynnistää, se yleensä ottaa yhteyden meta-
serveriin, ja ruudulle ilmestyy lista metaserverin tuntemista aktiivisista
palvelimista pelaajamäärineen.

Aluksen kontrollit ja pelin alkeet kannattaa opetella melko tyhjissä pal-
velimissa, ellei sitten nauti kyseenalaisen huomion saamisesta osakseen.

H



Nnirvi

Markkinataloutta

V

altaviksi paisuneet pelitalot ovat anta-
neet pioneerihengelle kenkää, ja men-
neiden aikojen innostunut, asiantunteva
pelilehdistö on vajonnut ulkokultaiseen

itsensä kehuskeluun, pelaamisen teeskente-
lyyn ja herrojensa mielistelyyn. Taitaa olla
taas paasaamisen paikka.

Bisnes on kovaa
ECTS:ssä näkyi taas selvästi, että tietokonepe-
lit ovat ”peliteollisuutta”. Pelit ovat puhtaasti
”tuotteita”, joita pyritään myymään tavalla tai
toisella ”asiakkaalle”. Niinhän sen pitääkin ol-
la, aika harva jaksaa tehdä pelejä harrastuk-
sen vuoksi. Mutta perusta on muuttunut. Pe-
lifirman päämyyntiargumentin pelille X pi-
täisi olla se, että peli X on hyvin tehty hyvä
peli, ei se, että lisenssi on tavattoman hyvä,
tämäntyyppiset pelit ovat hirveän suosittuja
tällä hetkellä ja tämä on sopivan helppo taval-
lisellekin ihmiselle.

MicroProsen Star Trek: Generations on
suht hyvä esimerkki. 'Prose poltti todella ras-
kaasti rahaa Star Trek: Generationsin markki-
nointiin. ”Star Trek on Englannissakin huip-
pusuosittu, ja hyvään lisenssiin saadaan imua
toteuttamalla se muodikkaaseen 3D-tyyliin”,
pohti paikallinen suunnittelukomitea. Suun-
nitelma näytti varmasti paperilla toiminta-
suunnitelmassa hyvältä. Peli myikin 200 000
kappaletta, mutta se oli reippaasti vähemmän
kuin odotettiin. Firma ei tuntunut tajuavan,
että jokainen vähänkin pelannut huomasi
kymmenessä minuutissa, että pitkään työstet-
ty peli onkin susi.

On olemassa Westwoodin kaltaisia ohjel-
mointitiimejä, joiden yksi valtti on se, että
sen työntekijät ovat niin pirun innostuneita
tuotteestaan. Tällaiset pystyvät luomaan
Command & Conquerin kaltaisella pelillä
uuden trendin.

Kyvyttömämmät joutuvat kloonaamaan.
Bisneshenkinen ”peliohjelmointi on työtä” 
-lähestyminen näkyy Conquest Earthissa.
Veikkaan, että Conquest Earthin tehnyt DDI
on joukko koulutettuja ohjelmointiammatti-
laisia, joista pelit ovat natiaisten viihdettä, ei-
vätkä he jaksaneet pelata Red Alertia kuin
hetken. Dark Reignin tehnyt poppoo on il-
miselvästi lähtenyt leikkiin sillä mielellä, että
nyt näytetään Alertille närhen näreet. Ja lop-
putulos onkin sitten ihan erilainen.

Mikseivät pelifirmat palkkaa esimerkiksi
peliarvostelijoita laaduntarkkailijoiksi? Koska
heillä on selkeä käsitys millainen peliarvoste-
lija itse asiassa on.
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Sopulit rähmällään
Kun peliteollisuus oli vielä lapsenkengissään
eikä nykyisiä sidosryhmäkuvioita ollut, leh-
distökin oli harrastelijavetoista ja lehdet hy-
viä. Jopa vanhat brittilehdet a la Zzap!64 ovat
ihan jotain muuta kuin nämä pellevetoiset
nykytuotteet, ja vanha Computer Gaming
World oli esimerkiksi Pelit-lehden esikuva.
Jenkki-PC Gamerista pelästynyt ja suuria
joukkoja kosiskeleva CGW ei sille enää pär-
jää.

Jaettavan kakun kasvaessa pelilehdistö
näyttää enemmän tai vähemmän muuttu-
neen yksinkertaisille ihmisille kirjoittavaksi,
sensaatiotekniikka hyödyntäväksi trendika-
maksi, jonka sivubisneksenä on olla peliteol-
lisuuden käsikassara. 

Peliarvostelija, tai siis ”journo”, haluaa in-
himillisestä pätemisen ja vallan halusta olla
sillä puolella, missä raha ja etuudet liikkuvat,
mikä tässä yhteydessä tarkoittaa peliteolli-
suutta. Internetissä oli lehtien moraalista hir-
veä tappelu, joka kuulemma on aiheuttanut
positiivista itsetutkiskeluakin, vaikka nor-
maaliin nettityyliin asialla olivat pääasiassa
salaliittoteorioihin vajonneet fanaattiset noi-
danmetsästäjät. Osoitekin oli väärä: kohteena
olivat jenkkilehdet, eivät eurooppalaiset leh-
det. Sen verran olen alalla ollut ja asioista
kuullut, että tuo on sama kuin vaadittaisiin
kaverinsa kännissä puukottaneen Arskan
päätä vadille, ja unohdettaisiin Hannibal
Lecter.

Erään lehden Maailman Yksinoikeus Gene-
rations -arvostelu (92 pistettä) noudatti täs-
mälleen samaa kaavaa, ja kiinnitti huomiota
täsmälleen samoihin juttuihin kuin, yllättäen,
MicroProsen Generations-tuotevastaava.
Mistä tavallinen ihminen sen voisi huomata?
Minäkin huomasin sen vain koska kuukautta
aikaisemmin olin kuullut saman esityksen. 

ECTS-messuilla Pelit-lehteä kutsuttiin ”it-
senäiseksi” lehdeksi. Tällaisen lehden arvo-
sanoihin ei voi vaikuttaa yksinoikeusarvoste-
luilla, yksinoikeuskansidemoilla tai mainos-
sopimuksilla. Ne ovat ilmeisesti alan normaa-
likäytäntö. Toisaalta kilpailutilanne on Yh-
dysvalloissa ja Englannissa aivan eri luokkaa
kuin meillä. Kestäisikö Pelit-lehden moraali,
jos puolen miljoonan mainossopimuksen
hintana olisi antaa 7th Legionille 94 pistettä,
tai Command & Conquer II:n yksinoikeus
maksaa vähintään 95 pistettä ja Hyvä Peli -
lätkän? Varsinkin jos tietäisimme, että mah-
dollinen kilpailija kyllä suostuu?

Pelitalot ovat melko viattomia, samalla ta-
valla kuin susi, joka tappaa lampaita: se on
suden luonto. Jos minä olisin pelifirma tai
SKI
pelimaahantuoja, tottakai olisin kiitollinen,
jos minulla olisi toimittajalemmikki, joka kil-
tisti ja takuuvarmasti arvostelisi tuotteet jotka
haluan, ja joka kiltisti soittelisi minulle arvo-
sanat ja testien johtopäätökset hyvissä ajoin
ennen kuin lehti on tullut. Lehtien oma asia
on pitää journalistisesta etiikasta kiinni, ja
sen mukaan lehden sisältö on salaisuus, kun-
nes lehti on painettu.

Lehdet eivät sen enempää saa olla pelifir-
mojen tai maahantuojien taskussa kuin meu-
hata verenhimoisen rahvaan nokkamiehinä
huutamassa bugisia paskatuotteita markki-
noivia pelitaloja tuomiolle, leikkien ”pelaajan
parasta kaveria”. Lehtien paikka on olla siinä
välissä, ja kaikkia osapuolia on kohdeltava
objektiivisesti. 

Miksei mikään vaikuta?
Miksei sitten koko ruljanssin perusjalka, pe-
laajat, pysty vaikuttamaan asiaan? Koska esi-
merkiksi pelilehtiä lukevat ja/tai netissä pyö-
rivät core-pelaajat ovat murto-osa koko pe-
laavasta laumasta. Näin pelejä ei ole mitään
syytä muuttaa, koska teollisesti tuotettu tava-
ra menee varmasti kaupaksi.

Lehtiinkään tuskin kovin suuria muutos-
paineita kohdistuu. Horoskooppien luon-
neanalyysit tuntuvat pitävän paikkansa, kos-
ka niistä automaattisesti poimitaan vain ha-
lutut jutut ja jätetään loput huomiotta. Sama
toimii mainiosti lehdissä. Jos lehden B lukija
tuntee kuuluvansa syystä tai toisesta B-”per-
heeseen”, hän alitajuntaisesti vahvistaa lehden
hyviä piirteitä, ja himmentää räikeätkin heik-
koudet ja asiavirheet. Ja lehti A on vieraan
jengin lehti, jolloin sen hyvät puolet him-
mennetään ja huonot alleviivataan paksulla
tussilla. Näin täysin löperö, mutta onnistu-
neesti markkinoitu lehti voi kirjoittaa puuta-
heinää ja levikki sen kun kasvaa.

Olen aina kannattanut sitä näkemystä, että
tietokonepelit ovat harrastus. Esimerkiksi Pe-
lit-lehden punainen lanka on se, että Pelit on
harrastelehti, jonka kirjoittajat ovat aktiivisia
harrastajia. Tuntuu, että se on typerin mah-
dollinen tapa tehdä lehteä, sillä tie todella
suuriin levikkeihin kulkee saturaatio-itseke-
hun, kansiromppujen, MAAILMAN YKSIN-
OIKEUS! -revittelyn ja online-kerhojen kaut-
ta. 

Toisaalta, lehtemme levikki on yli 35 000 ja
sillä on virallisen tutkimuksen mukaan 
155 000 lukijaa, joten vaikea valittaa. Hyviä-
kin pelejäkin tulee, ja Strategy Plus, Compu-
ter Gaming World (US) sekä PC Gamer
(US!) ovat täysin lukemisen kestäviä lehtiä. Ja
nyt syysaurinkokin pilkahtaa!
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Teinipoikien unelmatytöt
● ● Tyttöjä on jo vuosia yritetty houkutella tietokoneiden ääreen. 
Pian e ssa heidät voidaan korvata
virtua
Kyoko Date
SSyynnttyymmääppaaiikkkkaa::  Fussa, Tokio
PPiittuuuuss::  162 cm 
MMiittaatt::  83–56–82 cm
KKeennggäänn  kkookkoo:: 23,5 cm
LLaassiitt::  0.2 (v), 0.3 (o)
HHoorroosskkooooppppii:: skorpioni
VVeerriittyyyyppppii::  A
LLeemmppiilleeffffaa:: ”Toy Story”
MMiieessttyyyyppppii:: Dragonball-sarjan Goku
HHaarrrraassttuukksseett::  tennistossujen keruu, kielet,
valokuvaus, nyrkkeily, tanssi
LLeemmppiirruuookkaa::  suklaa ja purukumi

i enää tarvitse, sillä lähitulevaisuude
aliviihdyttäjillä.
T
ietokoneharrastajien ja -pelaajien mää-
räenemmistö on nuoria miehiä ja tei-
nejä, joiden ikä alkaa ykkösellä: poruk-
kaa, jonka ajatukset ennen tietokonei-

den keksimistä pyörivät vain yhden asian
ympärillä. Ei siis mikään ihme, että pelissä
kuin pelissä on silmänruokaa vähintään si-
vuosassa. Vain bikinien materiaali vaihtuu
sen mukaan, seikkaillaanko miekan ja ma-
gian vai avaruuslaivastojen maailmoissa.

Lääppivä kamera
Digitaaliviihteen alkuvuosina riitti, kun ruu-
dulle saatiin jotain naisen näköistä pikseli-
mössöä, mutta tietotekniikan kehittymisen
myötä yhä persoonallisemmat virtuaalitypy-
kät ovat vallanneet näyttöruudun. Pelipiireis-
sä bittipimuista tunnetuin lienee haudan-
ryöstäjänäkin mainetta niittänyt Lara Croft.
Tomb Raiderin Lara on tyypillisen anglo-
amerikkalaisen teinipojan päiväuni: aggres-
siivinen, runsaspovinen ja hyvin hyvin pit-
käsäärinen. Tai kuten Helsingin Sanomien
toimittaja Laraa kuvaillessaan totesi: ”Lara
poseeraa lehtien kansissa. Lara esittelee muo-
tivaatteita. Lara paljastaa sulonsa alastonku-
vissa.”

Tomb Raiderin dramaattisin uutuus on
Laran ympärillä pyörivä kamera, joka kuva-
kulman vaihtamisen nimissä lääppii hänen
painovoimaa uhmaavia muotojaan. Itse peli-
suoritusta kameran kiepsahtelu pelkästään
häiritsee, mutta pelaajan aivojen primitiivi-
semmissä osissa huokaa vain yksi ajatus: Pu-
jahtaako kamera ensi kierroksella kaula-au-
kosta sisään vai ei? Lara-kuumetta ruokkivat
netissä kiertävät huhut cheat-koodeista, joilla
uima-altaasta nousevan Laran saa riisumaan
märän t-paitansa (toimii vain pelikonsoleis-
sa).

Uusimmat virtuaalipimut ovat muutakin
kuin pelkkää nahkaa eli heille on pyritty luo-
maan muotojen lisäksi myös persoonallisuus.
Esimerkiksi Lara Croft on paljon muuta kuin
pelkkä pelihahmo. Hän on ensimmäinen to-
dellinen pelitähti, jonka nimellä tullaan myy-
mään paljon muutakin kuin pelkkiä pelejä. 

Lara ei ole kuitenkaan markkinoiden en-
simmäinen tietokoneistettu virtuaaliviihdyt-
täjä. Se kunnia kuuluu Virtual Valerielle, jos-
ta on nyttemmin koodattu myös kakkosver-
sio. Kovin nuorille pelimiehille Virtual Vale-
rie 2:sta ei tosin voi suositella, ei ainakaan
heidän vanhempiensa kuullen.

Täydellinen tyttöystävä
Kokonaisvaltaisin virtuaalipersoonallisuus
on japanilainen Kyoko Date, 17-vuotias opis-
kelijatyttö. Hänen ulkonäkönsä ja persoo-
nansa on yhteenveto japanilaisten poikien
päiväunista: Hän on täydellinen tyttöystävä,
päiväuni, jolle yksikään todellinen nainen ei
voi koskaan vetää vertoja, noudatti hän mil-
laista dieettiä ja kuntoiluohjelmaa tahansa.
Eikä Kyokon hymy koskaan hyydy.

Kyokon kasvonpiirteiden ja liikkeiden ai-
tous on hämmästyttävä. Toisellakaan vilkai-
sulla ei välttämättä huomaa, että ruudulla
tanssiva nainen on olemassa vain tietoko-
neen sisuksissa, ja että silmien ilmeet ja huul-
ten liikkeet ovat pelkkiä kasvolihaksia jäljitte-
SKI
leviä simulointimalleja. Kyokon kehittämi-
seen osallistuikin Visual Science Laboratoryn
ohjelmoijien lisäksi joukko eri alojen ammat-
tilaisia tv-tuottajista hiusmuotoilijoihin. Pel-
kästään hänen kasvojensa kimpussa työsken-
teli kymmenen taiteilijaa.

Toistaiseksi Kyoko Date ei seikkaile tieto-
konepeleissä, sillä Kyokon pyörittämiseen
tarvitaan raskaan sarjan tietotekniikkaa. Ky-
oko luotiinkin nimenomaan teini-idoliksi,
virtuaaliseksi pop-tähdeksi, jonka levyt ja
musiikkivideot ovat osoittautuneet hyvin
suosituiksi etenkin nuorten japanilaismiesten
keskuudessa.

Kyokon kehittämiseen uhratuista työkuu-
kausista ja huomattavasta rahasummasta
huolimatta hän on kuitenkin vasta proto-
tyyppi. Tavoitteena on tehdä Kyokosta gra-
fiikkateknologian kehityksen myötä reaaliai-
kainen eli tuoda Kyoko suoriin televisio-oh-
jelmiin ja tulevien kotitietokoneiden ruu-
duille. Kyokolle ollaan luomassa myös kolle-
goja eli saman ohjelmiston avulla aiotaan to-
teuttaa myös muita virtuaalipersoonallisuuk-
sia.

B vai DD?
Lara Croftia ja Kyoko Datea on mielenkiin-
toista verrata toisiinsa, niin rajusti japanilais-
ten ja amerikkalaisten poikien naisihanteet
poikkeavat toisistaan. Yhteistä on se, että
kumpikin on sekä fysiikaltaan että psyykel-
tään täysin mahdoton olento. Laran avoin
aggressiivisuus on yhtä luonnotonta mutta
kiehtovaa kuin Kyokon kaino viattomuus.
Ulkoisista tunnusmerkeistä japanilaisen ja
angloamerikkalaisen naismaun erottaa par-
haiten sivusuunnasta eli siinä missä Kyoko
vaikuttaa hieman anorektiselta, Lara Croft
saattaa Pamela Andersoninkin häpeään.

Naissukupuolen kannalta pelottavaa näissä
bitti-idoleissa on se, että ne kaikessa mahdot-
tomuudessaan todella heijastavat vallitsevia
naisihanteita. Jo nyt mainoskuviin joudutaan
liimaamaan osia useista eri naisista, jotta tu-
los vastaisi ihannetta. Virtuaalinaisilla moisia
ongelmia ei ole: Kyokon ja Laran perillisten
mittoihin ei välttämättä pääse edes plastiik-
kakirurgin avustuksella.

Emmekä me miehetkään ole turvassa,
päinvastoin. Me emme saa näyttöruudulle
kuolatessamme unohtaa, että monet tieto-
tekniikan pioneerit ovat olleet naisia. Jonain
päivänä joku heistä huomaa, että tamagochi-
miehen hoivaaminen on paljon perinteistä

viihtyisämpi vaih-
toehto.aailmaan
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KKyyookkoo  DDaattee:: http://www.dhw.co.jp/%7Ehoripro/talent/DK96/index–e.html
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VViirrttuuaall  VVaalleerriiee  ((KK--2211)):: http://www.reactor1.com/valerie2.html
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antasiakirjallisuus puhuttaa
edelleen. Päätämme kuitenkin
keskustelun tähän, sillä tuoreita
mielipiteitä ei enää ole saapunut.

Moni on ottanut kantaa Nikon
palstaan, jossa hän lukijoiden mu-
kaan ”haukkui seikkailupelit maan
rakoon.” Tällä palstalla on muutama
mielipide, lähettäkää lisää.

Posti tulee perille osoiteella:
Pelit
Posti
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
ja entiseen tapaan e-maililla toimi-

tus@pelit.fi tai BBS:n kautta.

Minne johtaa
seikkailupelien tie?
Muistan sen ajan, kun seikkailupe-
leissä oli sitä jotain. Silloin joskus
Space Quest III oli parempi kuin VI,
ja LucasArtsin eepokset Monkey Is-
landit hallitsivat maailmaa. Sitten
joku viisas henkilö tajusi muuttaa
seikkailupelit ”interaktiivisiksi”
elokuviksi, jolloin syntyi aikamoista
roskaa, esimerkiksi Silent Steel ja
Phantasmagoria. Ei romppujen lu-
kumäärä peliä tee, sen kertoivat Full
Throttle ja The Dig.

Nyt peliyhtiöt ovat moisen asian
tajunneet, mutta uusi innostus on
iskenyt... Gabriel Knightissa kuu-
lemma kävellään 3D-ympäristössä.
3D-seikkailupelit voivat olla hyviä-
kin, kuten The Pandora Directive.
PC:n hankin juuri seikkailupelien
takia ja olen ollut tyytyväinen, mut-
ta mihin tulevaisuus vie rakastama-
ni pelit? Odottelen innolla uusinta
Monkey Islandia, mutta tuleeko
enää klassikkoseikkailupelejä? Tule-
vaisuudessa seikkailupelitkin siirre-
tään hienoon 3D-ympäristöön, jos-
sa voi ampua pahiksen hengiltä.

Guybrush

Kauhistus & kysymys
Kangistuin kauhusta luettuani Pelit
4/97-lehdestä lauseen ”Outlaws tu-
lee muuten olemaan viimeinen Lu-
casArtsin peli, jossa on Dos-tuki”.
Siispä lempifirmani LucasArtskin
siirtyi parhaasta käyttöliittymästä
pois. Ja tietenkin Windows 95:een!
Kyseistä käyttöliittymää ei P75-ko-
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neestani löydy, joten se pitää sinne
hommata – ainakin maailman par-
haan pelisarjan Monkey Islandin
kolmannen osan takia. 

Muutenkin mitä näitä lehtiä olen
selaillut: yli puolet peleistä on Win-
dows 95:lle. Niin kuin eräs kaverini
sanoo: ”Siinä ei ole mitään pahaa,
että pelit ovat Windows 95:lle. Se on
paha, että ne eivät ole Dosille!” 

Kysymykseni koskee vain Pla-
yStationille (Pelit 6/97:n mukaan)
julkaistavaa ”Master of Teräs Käsi” -
peliä. Miten pelin nimi on osaksi
suomalainen? Tietääkseni ”Teräs
Käsi” ei tarkoita muissa kielissä mi-
tään, eikä englannin kielessä edes
ole Ä:tä. Mistä siis moinen nimi?
Onko nimi ollut alunperin ”Masters
of Steel Hand” ja suomennettu siitä
osittain? Nooh.. muuten haluan
vain toivottaa hyvää jatkoa maail-
man parhaan lehden tekijöille ja eri-
tyisesti lempiarvostelijalleni Tapio
Salmiselle (joka toivoakseni arvos-
telee Monkey Island 3:n).

Luke Skywalker
Hämmentävä budolaji Teräs Käsi
löytyy Star Wars -kirjasta Shadows
Of The Empire. Kirjailija on hakenut
kaukaisen, eksoottisen kielen ja kään-
tänyt ”steel handin” sille.

Kuka on oikeassa?
Nnirvin kirjoitus Pelit 6/97:ssa pisti
minut miettimään, että ketä tässä
oikein kannattaisi uskoa. Kuulun
omasta mielestäni näihin valveutu-
neisiin pelaajiin. 

Olen huomannut, että sama peli
voi saada hyvin erilaisia pisteitä,
lehdestä ja ohjelmasta riippuen.
Mistä sitä sitten voi tietää, onko peli
hyvä, keskitasoa vai täyttä roskaa.
Kaikki on kiinni arvostelijan miel-
tymyksistä, mutta on varmaan pal-
jon arvostelijoita, jotka eivät kiinni-
tä huomiota siihen, onko peli taso-
loikkaa vai strategiaa, vaan arvoste-
levat pelin kerrallaan ja miettivät,
käykö tähän peliin juuri tällainen
musiikki, onko loistava grafiikka
tärkeä osa tätä peliä jne. Se on vaike-
aa, ja itseltäni se ei varmasti onnis-
tuisi.

Oikeastaan olisi hyvä, jos pelin
voisi itse testata ennen ostopäätöstä.
Mutta ensikädessä taitaa olla paras
luottaa peliarvostelijoihin: jos peli
saa toisessa lehdessä 75 pistettä ja
toisessa 85, se ei voi olla täyttä ros-
kaa, eihän?

Nimimerkki Alex Krycek: Miten
ufot liittyvät pelaamisen? No, ehkä
avaruusräiskintäpeleissä lentelee
ufoja... muuta yhteyttä en keksi. Li-
säksi mielipiteesi fantasiakirjoista
näyttäisi olevan tällainen: koko fan-
tasiakirjallisuus haisee, koska kirja-
kaupassa selailemasi YKSI kirja oli
huono.

The Girl who will trust you forever
Teoriassa kaikki ovat oikeassa, koska
peliarvostelu on täysin subjektiivi-
nen. Pelit-lehdessä arvostelijan pitää
olla oikea pelaaja, jossain toisessa leh-
dessä paremmin lukijakuntaa edusta-
va insinörttiote tai ”hyötyohjelma-
friikin” näkemys voi puolustaa paik-
kaansa, ja tällöin arvosanat varmasti
heittelevät.

Arvostelun pitää joka tapauksessa
perustua yhden illan tutustumista pi-
tempään sessioon, olla hyvin peruste-
lu, ja vieläpä järkevillä argumenteilla.
Vaarallisinta ja meidänkin lehteäm-
me vaivaavaa on se, että kun arvoste-
lija päättää pelin olevan persiistä (tai
taivaasta), alkaa hän todistella oman
kantansa oikeutusta, hyvät tai huonot
puolet unohtaen. 

Spesiaalitapauksia ovat sitten aidot
mielipiteenjakajat, joista hyvänä esi-
merkkinä Little Big Adventure 2, ja
aikoinaan sen edeltäjä, josta kukaan
meistä ei pitänyt. LBA2 tulee joissain
lehdissä (esimerkiksi Computer Ga-
ming Worldissa) saamaan liki maksi-
mipisteet, kun meillä ei taas mene
peli jakeluun kenelläkään. Tässä ta-
pauksessa lukiessani CGW:n arvoste-
lua selvisi minulle, etten hyvinkään
todennäköisesti pitäisi LBA2:sta. Jo-
ten, vaikka olen pelistä eri mieltä, ar-
vostelun kuitenkin voidaan katsoa
täyttäneen tehtävänsä. –nn

Todellisuus katoaa
Olen jo pitkään huolestuneena seu-
rannut Pelit-lehden kehitystä. Elät-
tekö te ihmiset aivan omissa maail-
moissanne? Miltei kaikki pelit käsit-
televät jotain yliluonnollista fantasi-
aa tai sci-fi-maailmaa.

Pienet vihreät miehet tai robotin
retaleet täyttävät ruudun ja ihmiset
elävät siinä maailmassa. Itse pelaan
vain auto- ja urheilupelejä, jotka py-
syvät tässä maailmassa.

Nnirvin ihannointi menee jo hie-
man liian pitkälle. Mieshän on vain
peliarvostelija eikä mikään Vatanen!
Ei yhden miehen sana voi olla laki. 

Ajatelkaa siis myös ruudun ulko-
puolella olevia asioita, oikeaa elä-
mää.

Mika, Real Life Hero
Kyllä ne sinun urheiluautosi siellä
ruudulla ovat ihan yhtä ulkona elä-
västä elämästä kuin muiden ufot. Sa-
dut ja yliluonnolliset ilmiöt vain ovat
kautta aikojen kiehtoneet ihmismiel-
tä, tällä hetkellä ne kiehtovat kuva-
ruudun kautta. 

Mikä on ”Vatanen”? –nn

Arvokasta tietoa
Lehden 7/97 postipalstalla nimi-
merkin Alien from Other Planet kir-
jeestä paistoi selvästi läpi, ettei hän
ole lukenut fantasiakirjallisuutta
kovinkaan paljon. Itse olen lukenut
erittäin paljon, esimerkiksi kaikki
Tolkienit kahteen kertaa, ja hyllys-
säni komeilee myös Dragon Lancet,
kaksosten Sotia lukuunottamatta.
Tietysti olen lukenut myös Edding-
sin tuotantoa ja Forgotten Realmsia.
Nämähän ovat ne tunnetuimmat.

Tahdon siis sanoa, että ennen
kuin arvostelee fantasiakirjallisuut-
ta, kannattaa lukea enemmän ja vie-
lä vähän enemmän.

Tässä tulee nyt arvokasta tietoa,
eli Tolkienin suomentamattomat
teokset:
A

The Adventures of Tom Bomba-
dil, Farmer Giles of Ham, Tree and
Leaf, Smith of Wootton Major ja Sir
Gowain and the Green Knight Pearl
and Sir Orfeo.

Näinpä, Tolkienin teoksia on
enemmänkin!

Majere, Raistlin Majere

Fantasiaa
Hyvä Jussi the Mechwarrior, minus-
ta Eddingsiä ja Tolkienia ei voi ver-
rata hyvällä tahdollakaan. Eddings
on kaupallista tusinaroskaa, ainoa
plussa on se, että hänen suurissa
”saagoissaan” on edes vaivauduttu
vaihtamaan henkilöt, sillä juoni on
aina sama. Äläkä rupea itkemään,
että ”Taas yksi Tolkien-pelle, joka ei
ole Eddingsistä kuullutkaan”, sillä
olen lukenut kaikki Eddingsin neljä
saagaa. En voi vedota muuhun kuin
siihen, että siitä on jo yli vuosi aikaa
kun viimeisen luin. Ja siinä ajassa
avartuvat käsitykset jo huimasti. Tai
sitten syynä oli tilapäinen mielen-
häiriö.

Reader of better? fantasy 7/97:
Discworldia ei ole unohdettu saati-
ka kuopattu. Terry Pratchett on
hauskan fantasiakirjallisuuden eh-
doton ykkösnimi. Ja Weis & Hick-
mann jaksoivat pitää otteessaan
niin kauan kuin hupia riitti. Uusi
Sukupolvi ja Kesätulen lohikäär-
meet olivat ehdottomasti kaikista
Dragon Lanceista parhaita. Ja sarja
muuten jatkuu. 

Omasta mielestäni fantasian eh-
dotonta kärkeä ovat Forgotten
Realmsit, erityisesti Musta Haltia -
trilogia ja sen jatko-osat, Dragon
Lancet, Birthrightit sekä tietysti
Discworldit. Eddingsistä en viitsi
sanoa mitään.

En millään tajua mistä kustanta-
mot löytävät suomentajansa, silloin
kun edes löytävät. Pidin fantasiasta
jo ennen kuin aloin sitä englanniksi
lukemaan, mutta englanti paransi
sitä roimasti. Ja sitäkin sopii ihme-
tellä miksi vain noin 10 prosenttia
ilmestyvistä fantasiakirjoista suo-
mennetaan, ja niistäkin osa vasta
kuukausien (vuosien!) kuluttua.
Luulisi, että nykyään löytyisi eng-
lantia osaavia (ja fantasiakirjalli-
suudesta myös jotain tajuavia!)
työttömiä tai nuoria. Mutta eipä
näytä siltä.

Vielä Joona Vainiolle kiitokset
mahtavista Cyberpunk-suomen-
noksista. Ne jopa parantavat peliä
(ja kirjoja). En nyt jaksa kehua Pelit-
lehteä, mutta Nnirvi on edelleen pa-
ras.

Eleven elves
Fantasiakirjojen lukijoita on paljon,
mutta painokset ovat pieniä eli toisin
sanoen ostajia on liian vähän. Tämän
vuoksi suomennettuja teoksia on
vain murto-osa kaikesta tuotannosta.

Larryt ovat vitsejä
Tuukka kyseli naispuolisten henki-
löiden mielipiteitä Larryista. Omis-
tan kaikki seitsemän ja mielestäni
Larryt ovat todellakin vitsejä ja ke-
A M A MA



nenkään ei pitäisi Larryjen takia
luopua pelaamisesta. Niissä ei ole
mitään naista loukkaavaa, enem-
mänkin miesten pitäisi ottaa nok-
kiinsa, koska Larry on niin tyhmä
jätkä.

Sitten fantasiakirjallisuuteen. Pi-
dän Dragon Lancesta, ikävää, ettei
kaikkia teoksia ole suomennettu.
Eddingsin Belgarionin taru on hyvä,
muut ovat vähän toistoa. Huumori
on hyvää. Tolkienit (isä ja poika)
ovat mahtavia, eivätkä suinkaan tyl-
siä. Myös Pratchett on tosi huippu
ja Ursula K. LeGuinin Maameri-sar-
ja on ihana. Robert Jordanin Ajan
pyörästä odottelen jatko-osaa innol-
la ja R.A. Salvatoren Musta haltija -
trilogia on ihanan erilainen.

Irene -81

Niko ei tajua
seikkailupelejä
Niko, olen aina kunnioittanut vii-
saita lausuntojasi, mutta palstallasi
6/97 haukuit seikkailupelit maanra-
koon. Gabriel Knight 2 muka huo-
no? Niko, sinä et tajua älyävaativia
seikkailupelejä.

Seikkailupelifani
Ei Gabriel Knight 2 ole huono, enkä
niin sanonutkaan. ”...kuinka paljon
parempi GK2 olisi ollut GK1:n piir-
rostekniikalla, halvan videoroskan
asemasta.” ei kyseenalaista GK2:sta
pelinä, vain sen kouluteatterimaisen
toteutuksen.

Huijausta
Lehdessä 4/97 lupasitte, että ensi
lehdessä olisi Dark Reignin arvoste-
lu, mutta eipä ollut. Sitten lupasitte
5/97 lehdessä, että taas ensi nume-
rossa (6/97) olisi Dark Reignin ar-
vostelu, mutta vieläkään sitä ei ol-
lut. Uusimmassa (6/97) ette enää
puhuneetkaan Dark Reignin tulosta
syyskuun numeroon (7/97). Eikö
peliä ole vielä tullut? Vai jätättekö te
sen kokonaan arvostelematta? 
Milloin EA Sportsin NHL 98 tulee
Suomeen? E3-messuraportissa oli
kuva Jagged Alliance kakkosesta. Ei-
kö Deadly Games olekaan Jagged
Alliance 2? Lopuksi kiitos lehden te-
kijöille hyvästä sisällöstä ja olen
erittäin tyytyväinen arvostelujen
määrästä ja kuvien paljoudesta sekä
suuruudesta.

Muaa
Tulossa-sivulla lukee suurella ”seu-
raavissa numeroissa” juuri siksi, että
pelien ilmestymisaikatauluihin ei voi
luottaa. Dark Reignin arvostelu on
tässä lehdessä, samoin NHL 98:n.
Deadly Games oli lisälevy moninpeliä
varten, ei kakkososa.

Oikaisuja Keski-
Maan Velhoihin
Tapio Salmisen artikkeli Keski-
Maan Velhot -korttipelisarjasta si-
sälsi muutaman virheen, jotka ha-
luaisin oikaista.

Ensinnäkin kyseessä on Middle-
earth Collectible Card Game -pelin
SINI PUNA KELTA MUS
perussarja, jonka nimi on suomeksi
Keski-Maan velhot ja englanniksi
Middle-earth: The Wizards.

Artikkelissa ei mainittu lainkaan,
että jos kukaan pelaaja ei ole kutsu-
nut Vapaiden Kansojen Neuvonpi-
toa koolle siihen mennessä, kun
kaikkien pelipakka on loppunut vä-
hintään kerran, Neuvonpito alkaa
kuluvan vuoron päätyttyä. Tällöin
voittaja on se, jolla on eniten kerät-
tyjä arvovaltapisteitä.

Termit ”pelaaja” ja ”velho” sekä
”yleinen vaikutus” ja ”suora vaiku-
tus” oli sekoitettu toisiinsa. Pelaa-
jalla (ei velholla) on 20 pisteen edes-
tä yleistä (ei suoraa) vaikutusta ja
velholla 10 pisteen edestä suoraa
vaikutusta.

Pelissä ei ole mitään ”sijainti-
paikkoja” (Sijaintipaikka kylläkin).
Paikkakortteja on kuutta (ei kahta)
tyyppiä: turvapaikkoja, vapaita lin-
noituksia, rajalinnoituksia, raunioi-
ta & pesiä, varjon linnoituksia sekä
pimeyden linnoituksia.

Kaikkiin seutukortteihin on kir-
jattu kunkin viereiset seudut, joten
seudulta toiselle liikkuminen ei ole
ollenkaan vaikeaa.

Vaarakortteja on neljää (ei kol-
mea) tyyppiä: olentoja sekä lyhyitä,
pitkiä ja pysyviä tapahtumia. Pysy-
vistä tapahtumista puolet (8/16) on
turmeluskortteja.

Hahmo voi parantua muuallakin
kuin turvapaikassa, jos hänelle pela-
taan jokin parannuskortti.

Paikoilla pelattavat resurssikortit
jaetaan liittolaisiin, ryhmiin, tapah-
tumiiin, kultasormuksiin sekä vä-
häisiin vahvoihin, mahtaviin ja eri-
koisiin esineisiin.

Olen myös eri mieltä Tapion
kanssa pelin mekaniikoista. Pelaaja
joutuu poistamaan hyviä kortteja
kädestään vain, jos hän on suunni-
tellut pakkansa huonosti. Korttiyh-
distelmiä kasaava pelaaja taas on-
nistuu paremmin, jos hän tajuaa
käyttää käden kokoa kasvattavia
kortteja! Suurin osa vaarakorteista
ei todellakaan ole turhia – ne on
vain osattava käyttää oikein.

Mitä taas nopanheittoihin tulee,
ovat niiden tulokset suosiollisem-
pia, kun sijoittaa pakkaan tulosta
säätäviä kortteja. Eikä pelikään veny
naurettavan pitkäksi, kun molem-
milla on huolellisesti ”viilattu” pak-
ka, joka ei tahmaa.

En osaa tosin sanoa, millaisia sa-
moilla pakoilla pelattavien eri pe-
lien tulisi olla, jotta ne olisivat Ta-
piolle riittävän erilaisia. Kuka nyt
joka peliin eri pakan kasaisi?

Keski-Maan velhojen eniten huo-
miota vaativa osa on pakan rakenta-
minen, sillä peli on varmaankin eni-
ten huolella kasatusta pakasta hyö-
tyvä peli kaikista noin 70:stä mark-
kinoilla olevasta pelistä. Kun raken-
taa pakkansa huolella, on pelikin
paljon mielekkäämpää.

Kiitokset kuitenkin siitä, että ar-
tikkeli oli yleensä viitsitty tehdä. Li-
sää keräilykorttipeliasiaa.

TMT
TA MASKI



Koonnut: Tapio Salminen
T
yöhuoneen lattia kellastuu ul-
komaailman tavoin maahan
pudonneista lehtisistä, kun
availen saapuneita kirjeitä pit-

kin viikkoja. Paperikrääsää onkin
saapunut mukavasti, ja siivoaminen
taitaakin pian olla ainoa vaihtoehto...
Mutta ei lisä pahaa tee, joten heivat-
kaa kyselyjä ja avunantoja edelleen
osoitteeseen:

Pelit
Vinkit
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
e-mail: vinkit@pelit.fi 
Tällä kertaa onnenpyörä pysähtyi

Marko Näivöön, joka on tasaisesti
jaksanut auttaa kanssapelaajiaan.
Tunnustus onkin jo antanut odottaa
itseään. Kiitos kaikille auttajille. 

Comanche 3.0
Paina R ja kirjoita seuraavat:

RATZ: Näkymättömyys (kestää 30
sekuntia)

COWZ: Hyydyttää vihollisen (tä-
mäkin kestää 30 sekuntia)

IPIG: 99 kpl kaikkia aseita
CAT9: Korjaa vauriot
DOG9: Lataa aseet täyteen
BAT9: Hellfiret.

RenderBoy

Dare to Dream
VVaaccaa (Pelit 5/97). Sillan yli ei pidä
mennä. Pelin ensimmäisen episodin
pääsee läpi, kun sinulla on baarin ul-
kopuolelta löytyvä medaljonki ja käyt
baarissa poimimassa ja täyttämässä
pallon. 

Mene baarin ulkopuolelle ja leiju
katolle. Avaa siellä oleva ovi, pääset
sisälle. Työnnä kirjeet sivuun, löydät
ristin. 

Hankkiudu viemäriin. Harhaile vä-
hän aikaa, löydät tuulimyllyn. Mene si-
sään ja sovita medaljonki lattialle lan-
keavaan ristin muotoiseen varjoon.
Jatka matkaasi peremmälle, ja huo-
maat yhdessä ruudussa kaverisi. Ota
avain esille ja mene portista, niin pää-
set pelin läpi.

Petros Sgouropoulos

Warcraft 2
HHeeiikkkkii  HHyyvväänneenn (Pelit 6/97). Kahdek-
sannen kentän läpäisy onnistuu teke-
mällä ensin paljon ”sudenkorentoja”
ja muita tykillä varustettuja laivoja.
Ammu ensin ihmisten saarella olevat
vartiotornit, jonka jälkeen pääset te-
kemään kuljetusaluksilla maahyök-
käyksiä. Viimeiseksi tuhoa se iso kivi.
Muista pitää ilmalaiva aina lähellä,
koska vain se auttaa näkemään sukel-
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lusveneet. Myös keihästornit näkevät
ne. Se tippa örkkien päällä on ”hullun
lehmän tauti”, eli loitsu... 

Deathknight pystyy tekemään loit-
suja. Ja joissain tasoissa ei vain yk-
sinkertaisesti voi rakentaa kaikkia ra-
kennuksia, ellei käytä koodeja. Sama
pätee ukkoihin.

Antti

Duke Nukem 3D
Kuinka Lunar Apocalypsen (episodi
2) toisen kentän pääsee läpi? 

Nikon valokuva

Grand Prix 
Manager 2
EEii  oooo  kkiivvaaaa (Pelit5/97). Kyseessä on
bugi, jonka päivitys versioksi 1.02 kor-
jaa.

MakZak

The Labyrinth 
of Time
Mikä on hotellin kuusinumeroinen
koodi?

Pekka

Monkey Island 2
Miten pääsen eteenpäin LeChuckin
linnassa juteltuani Wallyn kanssa?
Pystyn vain harhailemaan oudossa
sokkelossa.

Mika
Seinillä olevat luukuvioilla koristellut
laatat liikkuvat, ja voit kulkea niiden
läpi. Muistele aikaisempaa luuranko-
laulua (leg bone is connected to hip
bone jne.) ja mene laulun säkeistöjen
ilmaisemista luukuista. –ts

Mummy: Tomb 
of the Pharaoh
Generaattorivajassa on lukittu loota
(Mine Fan Switch), jossa on vipu
kaivosten tuulettimille. En löydä sii-
hen mistään avaimia. Olen jo kor-
jannut johdot ja kierrellyt ympäri
pelialuetta, mutta kun ei niitä avai-
mia vaan löydy. Missä ne oikein ma-
jailevat?

Jelena

Gex 
Näppäile pelin aikana: 

It's a gas gas gas: 
Korkeampia loikkia 

I have shrinkage: 
Raikastaa liskosi hengityksen!

Second-hand smoke: 
Lämmin hönkäys hellä...

Aloitusruudulla naputeltu party at
roswell lisää peliin scifi-henkisen bo-
nustason. 

Marko Näivö

Orion Burger
Miten gerbiilihäkistä pääsee pois ja
mitä tavaroita siihen tarvitaan?
Olen jo saanut heinäsirkkoja ja su-
lattanut ne gerbiilihäkin alimmassa
kerroksessa, mutta sitten tulee stop-
pi. Mitä teen? 

Burger Meat
Saatuasi heinäsirkat jälleen eloisiksi
siirry takaisin häkin ylimpään ker-
rokseen, jossa kiusaa talon asukit he-
reille. Liukene ensi tilassa alimpaan
kerrokseen, jossa piiloudu oikealla
olevan laatikon taakse. Gerbiilien pi-
täisi kiinnostua liikaa heinäsirkoista
ja ampua toisensa hajalle. Tämän jäl-
keen kiipeä edelliseen kerrokseen ja
ammu vesikaukaloon reikä, niin nes-
te valuu alakertaan ja jäähdyttää kuu-
mana käyvän koneenraadon. Palaa
alas, niin voit muistaakseni kiinnittää
sukkahousut (?) koneen vauhtipyö-
rän ja oven nostomekanismin väliin.
Nyt ulko-oven pitäisi aueta konevoi-
min. Sukkahousut saat pöllittyä kah-
vilan edustalla olevasta autonraados-
ta. –ts

Extreme Assault
Huijauskoodit aktivoidaan päävali-
kosta näppäilemällä ”levelx” sekä yksi
välilyönti. Näin pelin aikana toimivat
seuraavat: 

alt+1: ammuksia
alt+2: aseistusta
alt+3: energiaa
alt+4: haavoittumattomuus
alt+6: tehtävän päätös
alt+7: muukalaisten eliminointi.

Marko Näivö 

Betrayal at Krondor
JJaannsstteerr  TThhee  MMoonnsstteerr (Pelit 6/97). Etsi
kartan avulla kaikki tikapuut, jossain
niiden lähellä on Sir James, joka antaa
sinulle avaimen, jolla pääset ylös. Ko-
keile avainta lukittuihin luukkuihin,
kunnes löydät oikein lukon. 

Gorath

Mitä pitää tehdä kolmannessa lu-
vussa vesiputouksen sisällä?

Gorath

Toonstruck
FFlluuxx  WWiillddllyy (Pelit 6/97). Robotin luona
ei ole salaovea. Keilat saat kaadettua
käyttämällä Fluxia keilarataan. Sinun
pitää saada vessanpöntöstä Sole-ni-
minen kala.

Chewbacca
A

Miten pääsen ulkohuussiin? Vartija
ei laske minua sisään. Variksenpelä-
tin on muuttunut pahaksi, olen
myös soittanut vartijan puhelinvas-
taajaan ja orava on lähtenyt. Pitääkö
kello korjata, jos pitää, niin miten? 

Antti tosta naapurista

Gobliins 3
JJKK8833  jjaa  MMaaiijjaa (Pelit 6/97). Kemistin
luona voit pullottaa kolmenlaista po-
tionia. Growixirin tekoon tarvitset
keitetyn spagetin ja sarven tuhkan li-
säksi munankuorta. Speedixiriä tee
krokon leukaluun murskeesta, keite-
tystä kengänpohjasta ja florion-uut-
teesta. Flyixirin tekoon tarvitset val-
miista potionista erotetut ilon
kyyneleet, poltetun sulan sekä saip-
puakuplan. 

Marko Näivö

Miten saan saippuan lipaston alta ?
Answer me

Space Quest 4
Olen jumissa kohdassa, jossa Roger
saapuu sukkulalla vuorelle. Minun
pitäisi ilmeisesti siirtyä vasemmalla
olevaan alukseen ja palata ajassa
taaksepäin, mutta yrittäessäni lä-
hestyä alusta, poliisi ampuu minut
aina. Mitä teen väärin? 

Mikä neuvoksi?

Theme Hospital
Kirjoita faksiin 24328 ja paina vihre-
ää nappia. Sen jälkeen seuraavat hui-
jaukset ovat käytettävissäsi:

Ctrl+C: Kaikki keksinnöt 
Shift+C: 10 000 rahaa 
Ctrl+Shift: Antaa sinulle kaiken 
Jos kirjoitat faksiin 7287, tason

päätyttyä pääset rotta-tasolle.
Mad Doctor

Tomb Raider
TToommbb--ffaannii (Pelit 6/97). En tiedä kum-
paa tarkoitat, mutta toisen oven vipu
on patsaan edestä katsottuna va-
semmalla puolella olevin tolppien
päällä, josta aukeaa ovi tuloaukon lä-
hellä. Tämän jälkeen on hyvä mennä
seinässä olevaa kalliota pitkin ihan
ylös, jossa on toisen oven vipu, joka
aukaisee oven tuloaukon vasemmalta
puolelta. Jatka tältä vivulta takasei-
nään päin, jossa on ensiksi aukaise-
masi ovi. Lukot ovat patsaan päällä.

Ghost

Jos haluat Laran seisovan käsillään,
tee seuraavasti: Roiku kielekkeeltä ja
painaessasi ctrl-näppäintä lyö shift
pohjaan ja nouse ylös. Uimahyppy
A M A MA
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KUOLEMA 
ja kuinka se onnistuu
onnistuu seuraavasti: hyppää eteen-
päin ja paina shift. 

Miki 

Olen jumissa tasossa Palace Midas,
jossa olen löytänyt jo kaikki kolme
vaadittavaa tiiltä. Yrittäessäni lait-
taa niitä paikoilleen ne eivät kuiten-
kaan kelpaa. Missä vika?

Fani
Tiilet pitää kullata, ennen kuin ne
kelpaavat oikeille paikoilleen. Mene
Midaksen patsaan jäännöksille ja
käytä kutakin tiiltä lattialla makaavan
patsaan käden päälle, niin sinulla on
pian kolme kultatiiltä. Älä kuiten-
kaan hyppää itse käden päälle, sillä
myös Lara muuttuu Midaksen koske-
tuksesta kultaiseksi. –ts

The Riddle 
of Master Lu
Miten Kiinassa pääsee sotilaan 
ohitse?

Apua kaipaava

Star Trek 25th
Anniversary
TTiixxxxoonn (Pelit 6/97). Anna pommimies
Spockin kopeloida ohjauspaneelin alla
olevia johtoja ja poistaa ne, ennen
kuin annat hänen koskea itse ohjai-
miin. 

Marko Näivö

Star Trek:
Judgement Rites
AAvvaattaarr (Pelit 6/97). Haastattele pe-
rusteellisesti yksikätistä miestä ja la-
kaise sitten luudalla hänen huushol-
linsa lattia. Siitä hyvästä saat vähän
rahaa pokerin alkupääomaksi. Osta
voitoilla kello. Kellon ja medaljongin li-
säksi tarvitset koululta liitutaulun se-
kä TNT:tä Armoryn kassakaapista. 

Marko Näivö 

Olen jumissa toisen tehtävän sokke-
lossa. Olen käyttänyt lähes kaikkia
tavaroita, mutta aina käyttäessäni
tietokonetta peli päättyy. Miten ky-
seisestä tehtävästä oikein selvitään?

Antti

Star Trek: The Next
Generation, A Final
Unity
Miten ihmeessä selviän Unity Devi-
cessa testeistä? Erityisesti testi, jossa
pitää antaa sähköiskuja vastustajille
tuottaa ongelmia. Olen kyllä voitta-
nut molemmat (Brodnackin ja Pen-
tavan), mutta voimakenttä ei vain
sammu. Mikä siis neuvoksi?

Defender

The Last Express
Aina, kun silmä välttää, nuuski ja sa-
lakuuntele muiden matkustajien vau-
nuosastoja. Seuraa junassa kulkevia
ihmisiä, niin saatat ehkä kuulla jotain
mielenkiintoista. Manipuloi myös
matkustajia tapaamaan toisiaan. Lue
tupakointivaunun sanomalehteä.
SINI PUNA KELTA MUSTA
R
eggae-hupailujen jälkeen arki
on taas edessä. Kuolema on siis
kadonnut, maanosaan nimeltä
XXXX, kuten jokainen

Pratchettinsä kunnolla lukenut on
voinut Kuoleman päässä olleesta ha-
tusta päätellä. Satamassa on kyllä sin-
ne menossa oleva laiva, mutta se ot-
taa mukaansa vain epäkuolleita. Pi-
täisi siis kai tekeytyä sellaiseksi.

Mene käymään viemärissä. Siellä
on aukko, josta pääsee potentiaali-
seen lihavarastoon. Jäätä siellä kui-
tenkin on, joten lohkaise hakulla it-
sellesi pala. (Jää sulaa vähitellen, niin
että kannattaa pitää hieman kiirettä.)
Mene taas Shadesiin. Siellä on muka-
va setä, joka kerää kuolleita. Puhu
hänelle ja mene ruumishuoneelle.
Puhu hautausurakoitsijalle ja kysy
etenkin kuolintodistuksesta. Ennen
kuin asetut makuulle laatalle käytä
peiliä lämmittimessä. Näin hengityk-
sesi ei näy siinä. Asetu nyt siis ma-
kuulle ja käytä itseesi puukättä ja jää-
tä. Nyt lämpötilasi on tarpeeksi alhai-
nen, eikä pulssikaan kovin helposti
tunnu. Pyydä miekkonen nyt luokse-
si.

Onneksi olkoon, olet nyt virallises-
ti kuollut! Näytä saamaasi lappua ke-
rääjälle ja matka aurinkoon odottaa.

Kuolema 
pukee häntä
Kuolemasta pitäisi siis tehdä elokuva.
Ja tavaroita pitäisi taas alkaa kerätä.
Tällä kertaa kiva musiikkikipale, bän-
di se soittamaan, upea beibi ja joitain
uutuustuotteita. Noh, mene ensin
Djelibeybiin. Vuokraa kameli, tai mi-
tä gerbiilejä luulevatkaan olevansa.
Mene sitten pyramidiarkkitehdin
liikkeeseen ja nappaa seinältä pyra-
midijuliste. Puhu kaikille torimyyjil-
le, ja mene sitten ylös kivityspaikalle.
Ota paalu maasta ja lähde kaupun-
gista.

Mene pyramidiin, missä leikkaa
saksilla pala muumion pakkauspape-
rista. Poimi myös oudossa paikassa
oleva liimapurkki talteen. Lähde py-
ramidista ja mene keitaalle. Kääri
mukanasi oleva puukäsi saamaasi
kääreeseen. Typerät linnut eivät huo-
maa mitään, kun vaihdat käsiä. Läh-
de pois ja mene kukkulalle. Puhu
herra Bone Idlelle. (Jotenkin tutun
kuuluinen ääni hänellä, eikö?) Bändi
on kasassa kunhan vain irrotat heidät
MASKI
veitsellä. Mene sitten erakon luo. (Si-
jainnin saa tietää Djelibeybin fakiiril-
ta.) Hän haluaa siis tietää Miksi? Ei
taida vastaus neljäkymmentäkaksi
kelvata?

Mene XXXX:ään ja osta aussipuos-
karilta bumerangi ja eväskori. Palaa
sitten Ankh-Morporkiin yliopiston
ruokalaan ja täytä eväskori ruoalla.
Tämän tehtyäsi lampsi puutarhaan ja
kerää krokettivanteet parempaan tal-
teen. Jatka matkaasi oikealle kompos-
tin luo. Iske keppi, umm, lannoittee-
seen ja sinulla on värikäs ihmis-ke-
bab. Mene nyt Djelibeybin kivityspai-
kalla ja istuta naisnarri keppeineen
maassa olevaan reikään. 

Python-pätkän jälkeen saat karkki-
kiveä ja narua, kunhan poimit sen
ensin maasta. Matkalla pois pyydä fa-
kiiria taivuttamaan krokettivanteet
suoriksi. Lähde Holy Woodiin ja siel-
lä puvustamoon. Katso hevospukua
ja puhu parrakkaalle kääpiönaiselle.
Hän vaihtaa puvun muumion kädes-
sä olevaan sormukseen. Poistu pai-
kalta ja ota paino ja tarra mukaasi. 

Käy meikkaushuoneessa kuuntele-
massa meikkaajan huolia. Lähde pois
ja jatka matkaasi oikealle. Ota kame-
ra pöydältä, katso impejä ja puhu
kouluttajalle. Kiero pikkupaholainen
karkaa maisemaan. Muttei hätää!
Dippaa bumerangi pöydällä olevassa
maalissa ja heitä vihreää öttiäistä sil-
lä. Työnnä tyyppi samantien kame-
raan. Kävele vielä oikealle, katso ovea
ja puhu avain irti turvapeikolta. Me-
ne sisään ja esitä toiveesi Marilyn-
wannabelle. Hän haluaa ”pienen ys-
tävän” eli timantin. Mene ulos ja an-
na karkkikivi peikolle. Kipeä hammas
lähtee irti narunpätkällä. Vie ham-
mas typylle ja hän on kokonaan si-
nun.

Perimmäisiä kysymyksiä
ja piiloviestejä
Mene XXXX:ään muurahaiskeon luo.
Houkuttele muurahaiset piknik-ko-
riin. Yritä tämän jälkeen selviytyä yli-
opiston tutkimuslaitokseen. Muura-
haiset saa houkuteltua HEXiin käte-
västi hunajalla. Nyt puhu Skazzille ja
yritä kysyä HEXiltä perimmäistä ky-
symystä. Ja koska sinulla ei ole kahta
miljoonaa vuotta aikaa odottaa, ka-
saa aikaa nopeuttava pyramidi ohjei-
den mukaisesti eli klikkaa rautalan-
goilla ohjeita tai vice versa. Laita sit-
ten tämä ihmepyramidi HEXin ym-
pärille, niin johan alkaa toimia.
(Hmm, toimisikohan tuo myös oi-
keassa elämässä?) 

Saatuasi kokolailla ultimaattisen
vastauksen kysymykseesi, lampsi pois
aina satamaan asti. Kiinnitä siellä
paino koukkuun. Ja koska se ei vielä
riitä seinää hajottamaan, liimaa vielä
10-tarra painoon. Kerää maahan tip-
puneet lelut.

Sinua tarvitaan kovasti ruumis-
huoneella, joten sinne. Kerro Casa-
nundalle Djelibeybin ihmeellisistä
naisista ja hän syöksyy pois. Kysy
noidalta haltioista ja saat tietää kivi-
kehän sijainnin. Päästäksesi linnaan
sinulla on oltava yksisarvispuku.
(Noita kertoo tämän ensimmäisen ja
jokseenkin epäonnistuneen sisään-
pääsy-yrityksen jälkeen.) Pukuun
tarvitaan kuitenkin toinen henkilö.
Yliopiston ruokalassa koisiva apina,
eh, oranki suostuu hommaan. Ensin
hevospuvusta on kuitenkin tehtävä
sarvekas. Tämä onnistuu liimaamalla
sarvi, horn, eli siis tässä tapauksessa
torvi pukuun.

Heitä vielä kirjaston hoitaja pu-
kuun sisälle ja mene metsään. Siirrä
puku ja kamera Rincewindin taskui-
hin ja hyppää portista. (Kun muuten
myöhemmin menee siitä läpi, kivike-
hään siis, tapahtuu melkoisen hauska
aikavääristymä...) 

Toisella puolella laita puku päällesi
ja jolkottele linnaan. Linnassa napsi
kuvia kuningattaresta ja vie ne mas-
keeraajalle. Johan alkaa syntyä tulos-
ta. Vielä kun viet Suuren Vastauksen
erakolle ja pokkaat tunnusmusiikin,
niin enää ei tarvitse kuin kiikuttaa ta-
varat Dibblerille. Ja sinä voit oikoa
pitkästä aikaa selkääsi lyhyehkön ani-
maation ansiosta.

Kuolema tarvitsee siis stunt-näyt-
telijän. Ankh-Morporkiin vie taas
Rincewindin tie. Shadesissa on epä-
kuolleitten yhdistyksen kokouspaik-
ka. Näytä ovella kuolintodistusta niin
he päästävät sinut sisään. Avaa sisällä
komeron ovi ja keskustele henkeviä
kuolleen mustan lampaan kanssa.
Todistaaksesi, että lampaan esivan-
hemmat ovat ulkomailta kotoisin,
mene XXXX:ään. Sahaa turhat pois
silityslaudasta, niin siinäpä sinulle
hieno surffilauta. Vielä kun kaadat
siihen liimaa päälle, niin siinä pysyy
kyydissäkin. Luolassa ota kameralla
kuvia seinämaalauksista ja vie ne
lampaalle. Ja hän, tai se, ihan miten
vaan, lähtee mukaasi.

Yleisö ei siis oikein pitänyt eloku-
vasta. Pitäisi ehkä tehdä ohjaajan
oma versio... Ota kela projektorista ja
aseta se leikkauspöydälle. Laita se-
kaan muutama frame haltiakunin-
gattaresta ja heitä kela takaisin. Ja
kansa rakastaa sitä!

Janne Kauppila
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Matkatavaravaunua pääset tutki-
maan niinä hetkinä, kun vartija käy
ilmoittamassa välipysähdyksestä tai
aterioinnista. Konduktööri piirtelee
matkan aikana luonnoksia matkusta-
jista kirjaansa, joten tarkista se aina
hänen ollessa pois paikalta. Ranska-
laispoliisien noustessa junaan piilou-
du esimerkiksi A-vaunun pesuhuo-
neeseen.

Marko Näivö

Carmageddon
Näppäile nopeasti sana enable pääva-
likossa (vechile select, start race...),
niin huijausmoodi on käytettävissäsi.
Haluttu moodi valitaan pelin aikana
F4-näppäimellä. Huijausmoodissa on
mukana seuraavat funktionäppäimet: 

F5: Ilmainen täysremontti (spamf-
ritters)

F6: Haavoittumattomuus on/off 
F7: 30 sekuntia lisää kelloon 
F8: Kello on/off 
F10: Kierroslaskurin kasvatus 
F11: 5000 pistettä lisää 
F12: Kameranäkymän vaihto  
SHIFT-F6: Vastustajat näkyvät

kartalla 
SHIFT-F7: 300 sekuntia lisää kel-

loon 
SHIFT-F8: Varjot 
SHIFT-F10: Tarkistuspistelaskurin
SINI PUNA KELTA MUS
kasvatus 
SHIFT-F11: 5000 pisteen menetys 
CTRL-F8: Tumma/läpikuultava

varjo
Kaikenlaisia bonuksia yms. on

myös numeronäppäinten takana sel-
laisenaan sekä shift-, alt-, shift-alt- ja
ctrl-yhdistelminä, esimerkiksi: 

2: Jähmettyneet jalankulkijat 
4: Räjähtävät jalankulkijat (super-

hoops)
Shift-1: Voit ajaa veden alla (gog-

gleplex)
Shift-5: Vastustajat jähmettyvät 
Alt-4: Jalankulkijat näkyvät kartalla 
Shift-alt-2: Kässäri (spamforrest)
Shift-alt-6: Sokeat jalankulkijat (eli
TA MASKI
äänitorvella voit säikytellä)
Jos mielesi tekee liidellä autollasi

ilmojen halki, niin kokeile lentomoo-
dia (ctrl + numeronäppäimistön 1).
Lentokorkeutta säädetään numero-
näppäimistön näppäimillä 6 ja 9. 5-
näppäimellä laskeudut maantasalle
lentomoodin pysyessä yhä päällä.
Ohjaus toimii kuitenkin entiseen ta-
paan.

Marko Näivö

Dungeon Keeper
18. radasta pääsee salakenttään, joka
löytyy vasemmasta ylänurkasta. Jos
haluat helpottaa jo ennestäänkin
helppoa peliä, niin editoi levels-hake-
mistossa olevia map000xx.txt-tiedos-
toja, jossa x on kartan numero. 

Strakha

Huijaaminen onnistuu editoimalla
tiedostoa creatures.txt, josta voi
muokata yhtä sun toista kivaa peliin
liittyvää. Salakenttiä on kentissä 9,
15, 17 ja 18. Pelissä on myös muuta-
ma pääsiäismuna, jotka toimivat pai-
namalla vasen shift pohjaan ja kir-
joittamalla feckoff tai skeksis. Uhraa-
malla tiettyjä ötököitä saa erilaisia
etuja: 

Imp: Imppien hinta laskee 300
Fly+spider: Saat ilmaisen War-

lockin
Vinkkejä eri tehtäviin:
Butcher: Tästä ollaan jo puhuttu

niin paljon, että teen vain pieniä li-
säyksiä. Omasta mielestäni hahmon
pitäisi olla vähintään tasolla 7 ja va-
rustautunut vähintään nahkapanssa-
rilla, kunnon kilvellä (buckler eri rii-
tä) ja riittävällä kärsivällisyydellä.
Tehtävän saat haavoittuneelta kyläläi-
seltä, ja palkkiosi on Butcherin ainut-
laatuinen ase, Butcher's Cleaver.

Poisoned water supply: Tämä ei
ole kovinkaan vaikea tehtävä. Mene
vain darkpassagelle (toinen kerros) ja
tapa kaikki siellä olevat viholliset.
Huomaat onnistuneesi, kun virta
muuttuu taas siniseksi. Palaa Pepinin
luokse, niin saat palkkioksi rign of
truthin.

Curse of King Leoric: Hanki pikku
valikko täyteen täysiparannusjuomia
(potion of full healing). Jos pelaat ro-
guella, aseeksi pitäisi riittää short
bow. Jos kaikki on mennyt hyvin, si-
nulla pitäisi tässä vaiheessa olla holy-
bolt-taika. Mene kolmanteen kerrok-
seen ja etsi kuningas Leoricin hauta.
Kävele eteishallin kautta itse hauta-
holviin ja tuhoa matkalla eteesi osu-
vat luurangot. 

Hautaholvissa voit ampua jousi-
miehet hengiltä tai siirtyä suoraan
kuninkaan herättämiseen. Kunkun
herättyä karkaa nopeasti takaisin
eteiseen odottelemaan, että hallitsija
ilmestyy paikalle. Hänen ilmestyes-

Diablo

sään mätki häntä holybolteilla, kun-
nes hän kuolee. Jos mana loppuu
kesken, joudut turvautumaan jousi-
pyssyyn. Jos sinulla ei ole holybolttia,
voit vaihtoehtoisesti heitellä kunkun
tielle firewalleja ja antaa jousen soi-
da. Tehtävän saat Odgenilta ja palk-
kiosi on ainutlaatuinen päähine un-
dead crown.

Odgen's sing: Puhu neljännessä
kerroksessa Snotspillille (dark onien
pomo) ja mene läheiseen huonee-
seen, jossa on viisi overlordia ja ark-
ku. Tapa otukset ja avaa arkku, josta
paljastuukin kaivattu Odgenin taver-
nan merkki. Poistu paikalta town
portalilla ja mene tapaamaan Odge-
nia, joka ilahtuu merkkinsä näkemi-
sestä. Saat häneltä harlequin's crestin
(ainutlaatuinen päähine). Jos varas-
tosi ovat vajaat, käväise ostamassa
Pepiniltä muutama täysiparannus-
juoma, sillä paluumatkalla kimppuu-
si hyökkää Snotspill ja noin 20 dark
onea. Tapa heidät ja matkaa alem-
mas. Tehtävä saadaan Odgenilta.

Charbad the weak: Mies löytyy
neljännestä kerroksesta. Juttele tyy-
pille, kunnes hän hyökkää kimppuu-
si. Tapa hänet ja saat hänen aseensa. 

Chamber of Bone: Sisäänkäynti
paikkaan on tasolla kuusi. Mene pai-
kalle ja lahtaa kaikki pahikset ja si-
nun pitäisi löytää telineessä oleva kir-
ja, josta opit guardian-loitsun. Tehtä-
vän saat lukemalla viitoskerroksesta
löytyvän punaisen kirjan.
Halls of the Blind: Kahlaa neljä-

huoneisen hallin läpi illusion weave-
reita lahdaten, niin löydät lopulta
paikalta amuletin. 

Magic Rock: Löytyy viidennestä
kerroksesta huoneessa, jossa on pal-
jon luurankoja jonkinlaisella korok-
keella. Tuhoa luurangot ja ota kivi
mukaasi. Mene kaupunkiin ja anna
kivi Griswoldille, niin saat vastalah-
jaksi empyrean bandin. Tehtävän saat
Griswoldilta.

Black Mushroom: Etsi tasolta yh-
deksän fungal tome -niminen kirja ja
vie se noidalle, joka pyytää sinua
hankkimaan black mushroomia. Pa-
laa luolastoon ja etsi mushroon
patch, niin saat kaivettua itsellesi sie-
nen. Vie se noidalle, niin hän kertoo
Pepinin etsivän demonin aivoja jo-
honkin taikajuomaan. Käy lahtaa-
massa jokin demoni, niin sinun pi-
täisi saada sen aivot. Vie ne Pepinille,
niin parantaja antaa sinulle juoman,
joka nostaa kykyjäsi pysyvästi kol-
mella pisteellä.

Anvil of Fury: Etsi kymmenennel-
tä tasolta laavarenkaan keskeltä hi-
moittu alasin ja vie se Griswoldille,
niin hän valmistaa sinulle griswolds
edgen (ainutlaatuinen miekka). Teh-
tävän saat tietysti Griswoldilta.

Khar the Mad: Tapa hänet kerrok-
sessa kahdeksan, niin saat pari taika-
esinettä. 
Warlord of Blood: Saat tehtävän
lukemalla 13. kerroksessa olevaa ve-
ren kirjaa (book of blood). Aseena
olisi hyvä olla griswolds edge ja pans-
sarina vähintään ring mail. Varaa
mukaan myös kasa täysiparannus-
juomia ja suunnista tasolle 14 nuiji-
maan sotaherra hengiltä. Tämän jäl-
keen voitkin kahmia itsellesi paikalla
olevat esineet.

Archbishop Lazarus: Hommaa
juomapuoli valmiiksi ennen lähtöä,
sillä paikassa on paha bugi, joka estää
town portalin käyttämisen. Kannat-
taa kuitenkin hankkia päivitys versi-
oon 1.04, jossa kyseinen taika jo toi-
mii. Hoitele arkkipiispa tasolla 15, ja
saat häneltä kolme taikaesinettä. Teh-
tävään sinua usuttaa Cain.

Diablo: Tallenna ennen pen-
tagrammin läpi kävelyä, sillä hom-
man hoitaminen kestää. Varusteina
kannattaisi taistelijalla olla griswolds
edge, plate of structure, split skull
shield tai shield of jaguar, harlequin
crest ja valikko täynnä täysiparan-
nusjuomia. Taioista holy bolt on pa-
ras. Varkaalla pitäisi olla aseena wind
force tai needler, panssarina naj's
light plate. Harlequin's crestin lisäksi
kelpaa myös helm of spirit. Tehtävä
irtoo Cainilta.

Juha
■ Shadow Warrior, 3D Realms, v.1.1.-<v.1.2. SW
■ War In Russia, SSI, v.1.3X (Grigbsyn epävirallinen päivitys)
■ Birthright, Sierra, päivitys DOS-ja Win95 -versioon
■ Dungeon Keeper, Bullfrog, päivitys #1 (tekoäly lähinnä)
■ 688 (i) Hunter/Killer, Jane's, realismipäivitys #2
■ Front Page Golf, Sierra, v.1.5.
■ iF-22, Interactive Magic, päivitys #1 
■ Links '98, Access, v.1.3.

Päivityk
Päivitä AINA pelisi uusimpaan versioon. Päivitykset löytyv
Punaisella merkitty erittäin tärkeät päivitykset.

Pura päivitys aina ensin tilapäiseen hakemistoon ja lue se
puretaan yleensä pelin hakemistoon, Win95-päivityksissä o
■ Over The Reich, Avalon Hill, v1.01 -< v1.1.
■ Outlaws, Lucasarts, v.1.1. -< v.2.0. Uusia tehtäviä.
■ Pacific General, SSI, v.1.1. Win95
■ Tomb Raider, Eidos, S3 Virge-tuki.
■ Wipeout XL/2097, Psygnosis, moninpelipäivitys, BETA
■ X-Wing Vs TIE Fighter, LucasArts, v.1.1 + Direct3D-tuki

(suositus Voodoo, Voodoo Rush)

set 25.8. - 25.9.97
ät vaivattomasti nyt myös Pelit-WWS:stä (vain tilaajille). 

n mukana tulevat tekstitiedostot. Dos-pelien päivitykset
n yleensä oma asennusohjelmansa.
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Fly+fly: Tutkimusprojekti saate-
taan loppuun

Beetle+beetle: Työn alla oleva ra-
kennus valmistuu

Beetle+spider: Saat ilmaisen Dark
mistressin

Spider+spider+spider: Saat ilmai-
sen Bile demonin 

Dark mistress+bile demon+troll:
Saat ilmaisen Horned reaperin

Aatsi

Larry 3
Mistä saan Fat Cityn lokeron yhdis-
telmän?

Avuton pikku possu
Käännä Fat Cityn kortti toisin päin,
niin voit lukea sen taakse kirjoitetun
yhdistelmän. –ts

Interstate '76
Kirjoita pelin aikana shift ja control
pohjassa ”getdown”, jolla pääset teh-
tävän läpi. Mainittakoon, että kaikki
autot hyökkäävät ensin kimppuusi.

Tuhouduttuasi pääset tehtävän lä-
pi.

Strakha 

Miten 11. tehtävän pääsee läpi? Pi-
tääkö löytää reitti ulos sokkelosta,
vai onko olemassa jokin muu keino?

Silencer
Miten pääsen läpi tehtävästä, jossa
poliisit ovat asettaneet tiesulun sil-
lan eteen?

Avuton ajaja

X-Com 3:
Apocalypse
Miten Mega-primus kaupunkia oi-
kein rakennetaan?

Tero S. 
Ei mitenkään. Vauriot korjautuvat it-
sekseen. –nn

Kuinka pääsen eroon Cult of Siriuk-
sesta? Täytyykö temppelit tuhota
vai vyöryttää taktisella taistelulla?

Pieni vihreä mies
Et mitenkään. –nn

Freddy Pharkas
Mitä kaupunkiin hyökkääville eta-
noille pitää tehdä? Entä mitä lipas-
tosta löytyvällä kirjeellä tekee?

Avuton pikku possu 

Cannon Fodder
Kuinka 19. tehtävä päästään läpi?

Tykinruokaa

Moto Racer
Kirjoita nimeksesi joku seuraavista.
Peli piippaa, ja nyt voi kirjoittaa oi-
kean nimesi.

CDNALSI: Kaikki radat
CESREVER: Saat ajaa ratoja toisin

päin 
CTEKCOP: Pääset ajamaan mo-

poilla
Commander
A

Archimedean
Dynasty 
JJuummiissssaa (Pelit 4/97). Nouse pintaa
kohti, kunnes Moghien alukset näky-
vät tutkassasi.

Kipa the N.I.L.K.K.I

KKaaiittssuu (Pelit 4/97). Taidat tarkoittaa
tehtävää, jossa täytyy vartioida El To-
pon tukikohdan ympäristöä. Kun
pommittaja käskee sinua tunnista-
maan communications-nimisen ra-
kennuksen, selaa kohteita, kunnes
löydät halutun kohteen ja sukella vä-
hintään kolmenkymmenen metrin
päähän siitä. Tämän jälkeen auta
pommittajaa tuhoamaan rakennus
(tätä varten kannattaa varata mu-
kaan iso Big Bang -torpedo). Paikan
tuhouduttua saat luvan laittaa auto-
pilotin päälle.

Jos et saa lupaa, jotain on pielessä
ja sinun täytyy aloittaa tehtävä alus-
ta. 

Jos tarkoitit tehtävää, jossa pitää
suojella crawlereita, sinun pitää var-
mistaa, ettei yksikään kolmesta
crawlerista tuhoudu. Lisäksi täytyy
varmistaa, että asemalle ei tapahdu
mitään pahaa.

Kipa the N.I.L.K.K.I 

Jos tehtävien välissä sattuu olemaan
joutoaikaa ja tarvitset kipeästi rahaa,
tutki minkä asekauppiaan tavara on
halvinta ja kenen kalleinta. Osta sit-
ten torpedoja halvalla ja myy toisaalla
kalliilla. Tehtävässä, jossa pitää elimi-
noida Big Fat Maman vartijat, voi
tehdä pientä kiusaa. Kun saat perääsi
torpedoja, sukella BFM:n yläpuolelle
ja odottele torpedon lähestymistä.
Niiden alkaessa olla huolestuttavan
lähellä paina kevyesti kaasua ja heitä
pari buzzeria niin, että ne vajotessaan
houkuttelevat torpedot törmäämään
Big Fat Mamaan. Eihän niillä juuri-
kaan vaikutusta ole, mutta kiusa se
on pienikin kiusa.

Kipa the N.I.L.K.K.I 

Buried in Time
Mistä saan nestettä avaruusasemal-
ta löytämääni vesikanisteriin? Nes-
tettä tarvitaan mayojen erään oven
avaamiseen.

Väärässä paikassa väärään aikaan 

Shattered Steel
Olen juuttunut toisen planeetan toi-
seen tehtävään, jossa pitää suojella
sukkuloita, kun ne tulevat hake-
maan henkilöstöä ja tavaroita tuki-
kohdasta. Onnistun kyllä suojaa-
maan aluksia, mutta saapuessaan
tukikohtaan ne eivät laskeudu, vaan
jäävät leijumaan avuttomina aluk-
seni yläpuolelle. Miten saan sukku-
lat ottamaan henkilöstön ja tavarat
kyytiinsä?

Hopeless
A M A MA



Exile 3
Torin's Passage 
Lopussa Torinin pitäisi päästä oves-
ta ison mörön ohi. Miten se onnis-
tuu? 

Anu

Heaven's Dawn
IImmmmuu (Pelit 4/97). Peikosta pääsee
eroon höyhenellä, mutta sinulla pitää
ensin olla katoamisjauhetta, jonka
saat yrttitarhurilta vietyäsi hänelle
reseptin vaatiman aineksen.

Jersu
Kyläläisten muisti on jo palannut ja
olen kysellyt heiltä symboleista. Nyt
minulla on kaikkien symbolien
merkitykset, mutta miten ja minne
ne tulisi koota?  

Jersu

Olen voittanut peikon matoshakis-
sa, mutta en tiedä, mitä sen jälkeen
pitää tehdä.

Niko Kirves
SINI PUNA KELTA MUS

John Waters, 
kääntänyt Jarmo Holttinen
Suomen Atk-kustannus Oy
247 s. 1. painos

Strategiaoppaa
Virtua Fighter PC
Kun ruudussa lukee ”press start”, pai-
na nuolinäppäintä 12 kertaa ylös ja
lyö sen jälkeen enteriä. Mene op-
tions-valikkoon ja paina alas, niin
esiin pitäisi tulla kokonaan uusi va-
likko.

RA

Dungeon Master 2
VVeetteerraaaanniitt  ppaalllloo  hhuukkaassssaa (Pelit 3/97).
Ota ensin onyx-avain ja avaa ovi. Sit-
ten siirrä yksi lyhty oven alle. Ota
onyx-avain pois ja mene takaisin
paikkaan, josta sain kyseisen avai-
men. Ota toinen avain ja joutuessasi
vetosäteeseen heitä se takaisin. Nyt
mene nopeasti lyhtyä päin työntäen
sen ja itsesi oven toiselle puolelle.

Drizzt

NBA Jam Extreme
Kun sinut tönäistään yleisöön, pyydä
syöttöä, sillä yleisöstä heitot uppo-
TA MASKI

Diabt
avat. Rämpyttämällä turboa pelaaja
kuljettaa selkänsä takana ja extremel-
lä jalkojensa välissä.

Answer

Star Contron 3
Saako Dataklapeja estettyä tuhoa-
masta CHMMRiä?

Drizzt

Simon the Sorcerer 2
Miten saat kilpikonnan ja kiitoma-
dot yhdistettyä? Kilpikonnassa on
sähköä, joten en saa Simonia otta-
maan sitä ylös. En ole vielä ollut lin-
nassa, miten sinne pääsee? Entä pää-
seekö McSwamplingsin vessaan tai
sen vieressä ulkona olevaa hökkeliin
sisään?

Tyttö

Lands of Lore
Miten pääsen vulture chasmin yli
linnaan? Entä mitä pitää tehdä whi-
te towerin kolmannella tasolla ole-
lo & Red
valle ovelle, joka sanoo ”you have no
faith”? Minulla on vain blue mystic
key, mutta se ei käy mihinkään
oviin. Mihin pelikortteja tarvitaan?

Hermonsa menettänyt
Et mitenkään, eikä ole tarkoituskaan.
Pääset sinne loppujen lopuksi. Oveen
tarvitset White Towerista löytyvän
joku-Of Faithin. Pelikortteja ei sinän-
sä tarvitse mihinkään, ne ovat muis-
taakseni loitsuja. –nn 

Beneath a Steel Sky
AAnnttttii  KKoolleehhmmaaiinneenn (Pelit 5/97). Teh-
taan varaston öljypullo ja avain ovat
ylimääräistä rekvisiittaa, etkä tarvit-
se niitä mihinkään.

Marko Näivö

Jagged Alliance 2
Miten 25. tehtävän pääsee läpi? Olen
tappanut jo vinon pinon vihollisia,
mutta tehtävä ei vain lopu.

Reino-Antero

Alien Trilogy
Tehtävässä 24 minun pitäisi käskyn-
jaon mukaan löytää piilotetut luo-
lat, mutta en löydä niitä. Eräässäkin
huoneessa sankari ei suostu astu-
maan seuraavaan huoneeseen, kos-
ka tie kohoaa hieman. Missä luolat
ovat?

Juha V.

Bad Mojo
Missä järjestyksessä pulloihin pitää
kiivetä?

LTSGTHGH

Jurassic Park
Miten pääsen ulos bunkkerista, kun
olen käynnistänyt virran? Entä mi-
ten Galliminus-aitauksen pääsee lä-
pi?

Jurassic Park -fani + T-Rex

Settlers 2
Olen juuttunut neljänteen tehtä-
vään, jossa on vastassa kaksi viikin-
kiä. Mikä on paras taktiikka, sillä ai-
Ratkaisut pienempiin tehtäviin:

GGoollddddaalleenn  kkaaiivvooss
Golddalen vieressä olevasta aukos-

ta ei pääse pitkälle kaivokseen. Kierrä
vuorijonon taakse ja mene sisään
siellä olevasta aukosta. Kaivoksessa
kannattaa tallentaa usein. Kun tulee
taistelu, jossa on mukana Slithzeri-
kain johtaja, avaa tallennus ja heitä
taistelijoillesi Hasten ja Blessing
(maagin Strenght on sama kuin
Bless) ja menet tappelemaan. Mutta
varsinainen vastus on Slith High
Priest, joka tykkää loitsia itseensä
Avatarin. Häneen tepsii seuraava tak-
tiikka: taio taistelijoille Haste ja Bless,
lähetä taistelijat Priestin lähituntu-
maan ja siirrä loitsijat piiloon, josta
maagit heittävät Strenghtiä ja pappi
parantaa taistelijoita. 
Kun kaikki liskot on tapettu, on
tehtävä suoritettu. Mene puhumaan
kaivoksesta Delennille, ja saat palk-
kioksi 2000 rahaa. Jos sinulla on re-
kisteröity versio (minulla ei ole), voit
suorittaa tämän jälkeen myös toisen
tehtävän, jonka palkkio on Magic
Sword. 

GGoobblliinniieenn  jjaa  
rroossvvoojjeenn  lluuoollaa

Goblinien luolassa on vastassa su-
sia, goblineita ja goblin-taistelijoita.
Mene luolan länsiosaan. Siellä on
portaat alakertaan, josta pääsee ros-
vojen luolaan. Rosvojen luolassa on
taas vastassa brigandeja, ampujia, sa-
lamurhaajia ja maageja. Näiden luo-
lien siivoamisesta ei saa varsinaisesti
palkkiota, vaan ne pitää kerätä itse.
JJäättttiillääiisseenn  lluuoollaa
Mene puhumaan keijulle vasem-

malla. Sen jälkeen pääset alavasem-
malla olevasta seinästä läpi. Mene
toisen keijun vankilan ovelle ja puhu
keijulle. Hän loitsii sinulle Stealthin,
jonka avulla pääset jätin huoneeseen
ottamaan hänen sänkynsä vieressä
olevasta arkusta avaimen. Mene taas
sellin ovelle. Keiju häipyy paikalta il-
man mitään kiitosta, mutta saitpa-
han sentään jättiläisen avaimen.

MMuuiittaa  vviinnkkkkeejjää::
Halpaa ruokaa on Golddalessa,

Farportissa ja Lost Islen kaupungissa.
Lost Isleen pääsee Librasista, joka on
Krizsanista itään. Harjoittelupaikkoja
ovat ainakin Valorimin Golddale ja
Isle of Bigailin Bavner.

Disser
 Buchanan & S. M. Schafer, 
äntänyt Juha Talasmäki
omen Atk-kustannus Oy
8 s. 1. painos

 Alert

K

irjoiksi venytetyt strategiaop-
paat ovat hyvä bisnes esimer-
kiksi Yhdysvalloissa, ja sen nä-
kee peleissäkin. Ohjekirjat si-

sältävät vain sen, mikä on pakko ker-
toa, ja lihat myydään strategiaopas-
kustantajille. Suomen Atk-kustannus
julkaisee niitä suomeksi, ja lähetti ar-
vosteltavaksi alunperin Priman kus-
tantamat oppaat.

Red Alert -opas vääntää rautalan-
kaa enemmän kuin pieni tehdas ehtii
päivässä tuottaa, joskaan paljon yli
ohjekirjan ei mennä. Strategiarajoit-
teisille väännetään perusjutut rauta-
langasta. Kirjan tärkein anti on rat-
kaisut yksintehtäviin, karttoineen. 

Kirja tuntuu vähän vasemmalla
kädellä kirjoitetulta. Ei Dos-versiossa
ole SVGA-tilaa, vaikka käyttäisi sataa
L.
kä
Su
22

VESA-ajuria. Kokenut redalertisti tai
Internet-pelaaja ei kostu yhtään,
mutta toisaalta, jos sinulla ON ongel-
mia Red Alertin yksintehtävien kans-
sa, kirja täyttää paikkansa.

Diablon strategiaopas on kaksi
metriä parempi, ja sisältää tonnikau-
palla taustatietoa pelistä, taulukoita
kaikesta mahdollisesta, selostuksia ja
ratkaisut pelin questeihin. Jos Diab-
losta kaipaa lisätietoa tai apua, niin
tuskinpa tämän perinpohjaisempaa
esitystä mistään löytää.

Kumpikin kirja täyttää strategia-
oppaan paikan. Ihan hyvä, että apua
tarvitsevat saavat rautalankaa äidin-
kielellään.

Nnirvi
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Kaj Laaksonen
na hyökätessäni saan viikingeiltä
turpaani? Entä miten voitan Mis-
sion CD:n mukana tulleen maail-
manvalloituksen? En ole löytänyt
mistään porttia, jolla ainakin kam-
panja voitetaan.

Settlertäjä

Colonization
Kuinka monta asukasta kaupungis-
sa pitää olla, jotta saan lisää tilaa
käyttööni? Mistä saa trade goodsia?

Discoverer

Death Gate
TToommii  SSeeiikkkkaaiilliijjaa (Pelit 5/97). Käytä
Shroud of Darkness -loitsua mustaan
paitaan. Loitsusta kuulet haltijalta
tarjottuasi hänelle viiniä.

Marko Näivö
Miten erotan Zifnabin taikakiven
muista kivistä?

Spirello

7th Quest
NNiimmeettöönn (Pelit 5/97). Ensimmäisessä
shakkitehtävässä kuningattarille käy-
vät seuraavat ruudut: A3, B5, C2, D8,
E1, F7, G4 ja H6. Toisessa tehtävässä
siirretään lähettejä vapaassa järjes-
tyksessä, ei siis välttämättä vuorotel-
len valkoinen – musta. 
Sille siirtosarja: A2>B3, E2>D3>B1,
B3>D1, E4>D3>C4, B1>A2, D1>C2>E4,
C4>E2, A2>C4, E4>B1, A4>C2>E4, E2>D1,
C4>B3>A4, B1>D3, D1>B3>A2, D3>E2,
A3>B2, E3>D2>B4, B2>D4, E1>D2>C1,
B4>A3, D4>C3>E1, C1>E3, A3>C1, E1>B4,
A1>C3>E1, E3>D4, C1>B2>A1, B4>D2,
D4>B2>A3, D2>E3. Pelissä on myös kol-
mas shakkitehtävä.

Marko Näivö

Kyrandia 3
TTiimmoo  SSaarriinn (Pelit 4/97). Kissojen saa-
ren ratkaisu: aivan aluksi pitää hakea
viidakkoveitsi Dog Fortista. Sinne pää-
set seesamilinjalla. Se vie myös meri-
rosvojen poukamaan ja kissojen alt-
tarille. Kyytiin päästäksesi käännä
mielialamittari hyvälle ja puhu koira-
kuskin kanssa. Kun olet saanut viidak-
koveitsen, mene viidakkoon ja etsi
kuusi luuta. Niitä löydät, kun hakkaat
kasvit matalaksi viidakkoveitselläsi.
Käärmeitäkin voi silputa. 
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Matkaa takaisin Dog Fortiin ja anna
luu kiveen nojaavalle koiralle. Se hau-
taa sen, jolloin esiin putkahtaa jaloki-
vi. Tee tätä niin kauan, että sinulla on
kuusi jalokiveä: safiiri, rubiini, timant-
ti, ametisti, smaragdi ja topaasi.
Suunnista takaisin alttarille ja sieltä
oikealle. 

Laita mielialamittari valheelle ja
puhu Flyffylle niin kauan, että saat
nahkahiiren. Pois tästä ruudusta
pääset, kun mätkit kaikki oikealla ole-
vat kasvit. Kuskaa hiiri Collosuksen
luo alttarin vasemmalle puolelle. Siel-
tä löytyy kuusi palloa, kolme oikealta
ja kolme vasemmalta. Klikkaa viimeis-
tä palloa nahkahiirellä. Esiin putkah-
taa kuusi patsasta. Syötä jalokivet
patsaille seuraavassa järjestyksessä:
rubiini, safiiri, smaragdi, ametisti, to-
paasi ja timantti.

Poimi kristallihiiri ja mene Flyffyn
luokse ja jatka sieltä matkaasi meri-
rosvojen luolalle. Klikkaa kristallihii-
rellä vasemmassa alakulmassa ole-
vaa piraattia.

Matti Kymäläinen 

Discworld 2
Miten saan hiiren verta, ja mitä jää-
palalla pitää tehdä?

Rincewind
Kuinka suuri
päivitys?
Kuinka paljon tulisi päivittää kuu-
dentoista megatavun RAM-muistil-
la varustettua P100:a, jotta pelit toi-
misivat hyvin tulevaisuudessa?

Broken Sword -fani
Jätit kertomatta kuinka pitkälle tule-
vaisuuteen tähtäät, mutta tällä het-
kellä pienin järkevä päivitys on
P166MMX, joka on hinta/nopeus-
suhteeltaan kohtalaisen järkevä han-
kinta. Tietysti mitä enemmän rahaa
on valmis hukkaamaan, sitä nopeam-
man prossun voi hommata. Nykyi-
sestä emolevystä riippuen saatat jou-
tua vaihtamaan myös sen. Muistia
tulet tarvitsemaan lisää, sillä pelit al-
kavat vähitellen vaatia 32 megatavua.
Jossain vaiheessa kannattaa myös
harkita asiallisen 3D-kortin ostamis-
ta, sillä se lieventää pelien laitevaati-
muksia rajusti. Tarkempia suosituk-
sia 3D-kortin hankintaan on Pelit-
lehden numerossa 7/97. –kl

Kolmiulotteinen
ruuhka
Ostin Hercules Stingray 128/3D -
näytönohjaimen lähinnä sen takia,
koska siinä oli uudemmat 3D-piirit
(3Dfx Voodoo Rush) ja enemmän
muistia (6 Mt) kuin muissa 3Dfx
Voodoo -piirit sisältävissä korteissa.
Ajureiden versio on 1.01.

1. En ole saanut Tomb Raideria
toimimaan 3D-kiihdytettynä. Peli
käynnistyy vain tavallisena, ei 3D-
tuettuna. Mitään virheilmoitusta ei
tule. Missä vika?

2. Ovatko Voodoo Rush -piirit täy-
sin yhteensopivia vanhempien Voo-
doo-piirien kanssa?

3. Mitä uutta on Voodoo Rush -pii-
reissä verrattuna vanhoihin piirei-
hin?

4. Miten saan säädettyä kirkkautta
3D-käytössä? Laitoin autoexec.ba-
tiin seuraavat rivit:

SET SST–RGAMMA=1.9
SET SST–BGAMMA=1.9
SET SST–GGAMMA=1.9
Mitään eroa ei kirkkauteen tullut,

olivatpa luvut mitä hyvänsä. Sääde-
täänkö Rushin kirkkaus eri tavalla
kuin muissa Voodoo-piireissä?

5. Onko olemassa mitään ohjel-
maa kortin 2D-piireille (Alliance
Promotion AT3D), joilla pystyisi
säätämään virkistystaajuutta Dos-
sissa? Entä onko jotain ohjelmaa,
jolla saisi VESA 2.0 -yhteensopivuu-
den? Kokeilin Scitech Display
Doctir 5.3a:ta, mutta se ei tukenut
kortin 2D-piiriä.

Stingray
1. Ikävä kyllä tavallista 3Dfx Voodoo-
ta tukevat Dos-pelit eivät toimi Voo-
doo Rushin kanssa. Voodoon käyttä-
mät Glide-ajurit on upotettu Dos-
peleissä suoraan ohjelmakoodiin, jo-
ten niitä ei voi muuttaa. Ainoa lohtu
on se, että pelin tekijät tekisivät tuen
Rushille erikseen päivityksenä. Tomb
Raideriin tuli juuri Rush-päivitys, jo-
ka on Pelit BBS/WWS:ssä nimellä
TOMB1408.ZIP.
Windows 95:lle tehdyissä peleissä sa-
maa ongelmaa ei ole, koska Glide- ja
Direct3D-ajurit ovat erikseen Win-
dows 95:ssä, eikä itse pelissä.
2. Eivät ole. Yhteensopivuuden kans-
sa on ongelmia. Katso edellinen vas-
taus.
3. Voodoo Rush osaa 3D-kiihdytyk-
sen ikkunassa, josta on taatusti hyö-
tyä esimerkiksi mallinnuksessa ja
muussa graafisessa käytössä. Tavalli-
nen Voodoo toimii vain koko ruu-
dulla.
4. Asetuksesi vaikuttavat vain Glide-
peleihin. Direct3D:tä tukevien pelien
kirkkauden säädön pitäisi onnistua
Stingrayn ohjauspaneelista. Kirkkau-
den ja muidenkin astuksien virittely
onnistuu muuten helpoiten Tweek-
apuohjelmalla, joka on Pelit-
BBS/WWS:ssä nimellä TWEEK.ZIP.
5. Ainakaan Herculeksen kotisivuilla
ei sellaista ohjelmaa ollut. Toistaiseksi
Stingray 128/3D ei ole VESA 2.0 -yh-
teensopiva edes Display Doctorin
avulla, mutta onneksi Scitech on lu-
vannut tukea jatkossa.
Stingray 128/3D:n ajureista tuli muu-
ten jo uudet versiot. Tätä kirjoittaessa
tuorein versio on 1.04c, jonka saa
Herculeksen kotisivuilta tai Pelit-
BBS/WWS:stä nimellä
S128W104.EXE. –kl

Imuroinnin ihmeitä
Olen imuroinut purkistanne 10 de-
moa ja saanut vain pari toimimaan.
Niistä joko puuttuu 1) tiedosto
VBRUN300.DLL 2) DPLAY.DLL,
DDRAW.DLL tai Djoku.DLL, tai sit-
ten 3) ARJ-paketti on viallinen. 4)
Pääteohjelmani kertoo myös tie-
donsiirron aikana, että paketeissa
on virheitä. 5) Onko purkissa Qua-
kea?

Eino Esimerkkihenkilö
1) Joissain Windows-ohjelmissa sys-
teemitiedostot ovat erikseen, ja löyty-
vät kyllä tiedostoalueilta. VBRUNit
esimerkiksi ovat Visual Basicin runti-
me-kirjastoja.

2) Demoissa ei ole mukana Direct-
X-asennuspakettia, koska se kasvat-
taa paketin kokoa 6 megatauva.
Puuttuvat Djotkut.DLL-tiedostot
kertovat, ettei koneeseesi ole asennet-
tu Direct-X:ää (mikä on pieni ihme
sinänsä: et kai ole yrittänyt asentaa
Win95-peliä Windows 3:1:een?) Di-
rect-X-asennuspaketit löydät nekin
tiedostoalueilta.

3) ARJia käytetään isojen pakettien
pilkkomiseen imuroinnin mittaisiin
osiin. Imuroi KAIKKI osat
(DEMO.ARJ, DEMO.A01,
DEMO.A02 jne) ja pura ne käskyllä
ARJ X -V -Y DEMO (DEMOn pai-
kalle tietysti paketin nimi). Käytä
ARJ.EXE-ohjelmaa, älä WinZipiä.
ARJin tietysti löydät myös tiedosto-
alueilta.

4) Ne ovat virheitä tiedonsiirrossa,
eivät paketissa. Olettaen että käytät
ZModem-tiedonsiirtoprotokollaa, se
osaa korjata nuo automaattisesti.

5) Älä ikinä kysy purkissa tai pos-
tissa ”Onko täällä sitäjatätä?” Purkis-
sa on äärimmäisen helppokäyttöinen
hakuohjelma, joka hakusanalla QUA-
KE olisi vastannut kysymykseesi pa-
rissa sekunnissa. Heikot sortuu elon
tiellä, omatoimiset senkun porskut-
taa.

–nn
Tai-sana
puuttui
Viime numerossa Internet-pelaami-
nen-jutussa sivulla 62 oli tai-sana
vaihtunut pilkuksi. Lauseesta saa sel-
laisen käsityksen, että palomuuri ja
proxy gateway olisivat sama asia, mi-
tä ne eivät tietenkään ole. Tässä lause
vielä oikeassa muodossaan:
Kiinteissä yhteyksissä on monesti yri-
tyksen ja ”vapaan verkon” välillä pa-
lomuuri ttaaii ”proxy gateway”, joka
suojaa yrityksen tietoja.
A A M A MA
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usimmissa 3Dfx:n ajureissa tulee
Tapahtui viime numerossa: Voodoo-
pohjaiset kortit julistettiin ykkös-
vaihtoehdoiksi, mutta uudet, tehok-
kaat piirisarjat hengittävät jo nis-
kaan. 3D-korttien pelituki kasvaa
nopeasti, ja tulossa on maittavan nä-
köisiä herkkuja.

Voodoo ja 
Voodoo Rush

Uusimmissa Voodoo- ja Voodoo
Rush -korteissa on 6 megatavua
muistia, josta 4 on varattu tekstuu-
reille. Ainakin uusi Direct3D kuu-
lemma osaa hyödyntää lisämuistia.
Joissain tapauksissa ylimääräisellä
tekstuurimuistilla saa rutkasti pot-
kua.

Vastikään ilmestynyt Direct-X 5.0
sisältää 3Dfx:n ajurit ainakin Voo-
doolle. Nekin ovat jo ehtineet päivit-
tyä versioksi 2.13 (12.09.97). Tärkeä
uutuus on mukana tuleva kontrolli-
paneeli. Gliden, 3Dfx:n oman raja-
pinnan, tuorein versio on 2.42. Voo-
doo Rush -kortteihin on 3Dfx jul-
kaissut päivitetyt DirectX 5.0 -ajurit,
v.2.13, sekä yksittäis- että tuplakor-
teille. Ajuripaketin mukana on myös
Gliden versio 2.42.

Voodoo Rush -pohjaisen Hercules
Stingray 128/3D -kortin yksi heik-
kous oli puuttuva VESA 2.0 -tuki.
Nyt sen saa TSR-ohjelmalla nimel-
tään S430B07.EXE. Muun muassa
Quaken normaaliversiolla voi testata,
onko käytössä uusia resoluutioita.
Voodoo Rush -pohjainen kortti ei
edelleenkään ole kovin järkevä ostos,
sitä ei vieläkään välttämättä tueta.

Mukana myös
Voodoon lisäksi piirisarjakisan kär-
jessä näyttää olevan kolme vakavasti
otettavaa kilpailijaa.

PowerVR2 (muun muassa Apoca-
lypse 3Dx) pääsee tehokkaimmilla
Pentiumeilla (200+) lähes Voodoo-
nopeuksiin. PowerVR2 pystyy lisäksi
SINI PUNA KELTA MUS

X-Wing vs TIE Fighter
näyttää nätimmältä.
korkeampiin resoluutioihin. Po-
werVR2:n varsinainen valtti on Mat-
rox. Matrox nimittäin julkaisee Mat-
rox d3D-kortin, jonka hinta Yh-
dysvalloissa on 99 dollaria,
Englannissa 75 puntaa,
mikä on varsin halpa.

Renditionin
VR2200 voittaa
Voodoon nip-
panappa no-
peudessa,
ja ajurei-
den pa-
rantuessa eroa tulee varmaan vähän
lisää. Piirin hintakin on halvempi. Li-
säbonuksena VR2200 kuulemma voi
tulevaisuudessa löytyä uusilta emole-
vyiltä valmiiksi asennettuna, ja
OpenGL-ajuritkin on luvattu.

Nvidean Riva 128 on toistaiseksi
nopein 3D-piiri, ja sekin varmasti
vielä nopeutuu ajureiden parantues-
sa.

Minun näkemykseni
Uudet piirisarjat ovat nyt päässeet
Voodoon kanssa samaan nopeus- ja
ominaisuusluokkaan. Hienoa. Itse
asiassa niiden olisi ollut syytä vetää
siihen reipas kaula. 

En usko, että Voodoo-piiriin tottu-
neet ohjelmoijat kerkeästi vaihtavat
suosikkia. Oletettavasti Glide-pohjai-
set (eli vain Voodoossa pyörivät) pe-
lit kuitenkin tulevat vähenemään, ja
rajapinnaksi tulevat sekä Direct-3D
että OpenGL. Näin Voodoon kilpaili-
jat ainakin teoriassa ovat melko tur-
vallinen ostos, kunhan niille on kun-
non ajurit noille rajapinnoille.

Voodoo on edelleenkin teollisuus-
standardi ja edelleenkin suosittele-
mani valinta, ja jos kukkaro sallii, 6
megatavun versiona. Seuraava sel-
keästi parempi piirisarja lieneekin sit-
ten Voodoo 2, joka huhujen mukaan
on tuplasti Voodoota nopeampi.
Voodoo 2 ilmestyy (edelleen huhujen
mukaan) vuoden 98 alkupuolella.
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RTIT v.RTIT v.1
TA MASKI
Kannattaako siis jäädä odottamaan
oodoo 2:sta? No ei kannata. Ensin-
äkin kunnon 3D-kortti on pakko-
ankinta jo kauan ennen sen ilmesty-
istä, ja toiseksi sukupolven vaih-

okseen menee pitkä aika.
Suomessa markkinatilanteen mul-

istaa varmasti jo se, että NHL 98 tu-
ee vain ja ainoastaan Voodoota.

Jatkamme tarkkailua.

isää rautalankaa
ari termiä, jotka ovat tuottaneet vai-
euksia.

Rajapinta on ikään kuin tulkki oh-
elman ja kortin välissä, eli peli pyy-
ää rajapinnan välityksellä, että ”filt-
eroi tämä tekstuuri”. 3Dfx:n Glide ja
enditionin Redline esimerkiksi ovat
orttikohtaisia rajapintoja. Niinpä
lidellä toteutettu peli vaatii Glide-

jurit, eikä toimi kuin Voodoo-kor-
illa. Direct3D ja OpenGL ovat taas
leisiä rajapintoja, eli peli pyytääkin
leisellä D3D-käskyllä Direct-3D:ltä,
ttä ”perspektiivikorjaa neliö”. Di-
ect-3D kertoo sitten kortin ajurille
aman. Näin peliä voi ajaa mikä ta-
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ansa 3D-kortti, jolle on Direct-3D-
jurit. Jokaiselle kortin tukemalle ra-
apinnalle pitää olla ajuri, että se toi-

isi, eli Voodoo vaatii ainakin Glide-
a DirectX- (joka sisältää Direct
D:n) ajurit, piakkoin myös
penGL-ajurin.
Referenssiajuri (valmistajan ajuri),

n piirisarjan valmistajan malli- tai
leisajuri, joka toimii jokaisessa Voo-
oo-pohjaisessa 3D-kortissa.

Kun olette ostaneet ja asentaneet
ortin ja heti tulee vaikeuksia, niin
nnen avunpyyntöjä: asentakaa vaik-

ka uusimmat referenssiajurit ja uusin
Glide. Yhdeksän ongelmaa kymme-
nestä ratkeaa uusimmilla ajureilla.

Uusi päivitys
X-Wing vs TIE Fighter 
Direct3D-päivitys (mutta tukea ei lu-
vata kuin Voodoolle ja Rushille).

Kauan odotettu 3D-päivitys tuli
sitten vihdoin ja viimein. Alukset,
varsinkin isot alukset, näyttävät filt-
teroinnin ansiosta paremmilta, ja no-
peutta peliin tulee huimasti lisää. Sen
sijaan räjähdykset ja laserefektit eivät
parane. Päivitys on yhteensopiva
normaaliversion 1.1 kanssa.

XVT–3D.EXE, 1,54 Mt
Niko Nirvi

ukana näppärä kontrollipöytä.
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E
dellisessä osassa pääsimme läpi
ensimmäisen ja toisen maail-
man kinkkisten kenttien. Ete-
nemme kenttä kerrallaan kaksi

seuraavaa maailmaa.

Kolmas maailma
Kenttä 1: 
Seiso aloitustasolla ja tarkenna kivää-
risi kahteen kentän reunalla olevaan
vartiotykkiin. Tuhoa ne molemmat ja
räiski lentävä vartija hengiltä chain-
gunilla. Leiju alemmas, ammu en-
simmäiset vartijat ja asetu kentän
keskelle ja tähtää kahta ovitappia, jot-
ka pitävät kiinni kaukaisuudessa ole-
vaa suurta ovea. Tuhoa molemmat
tapit, niin ovi sortuu sentryn niskaan
ja tuhoaa sen. Pysy vielä tarkkaam-
muntamoodissa ja räiski kaksi esiin
syöksyvää itsemurhavartijaa hengiltä. 

Etsi huoneen oikeasta reunasta
ramppi ja kulje sitä pitkin ylös, jossa
hyppää ylemmälle tasolle. Hoitele
paikalla oleva loikkiva vartija ja kii-
peä vasemmalla olevalle kallistuneelle
tasolle. Jatka sitä pitkin ylöspäin ja
hyppää tasolle, josta saat Super
Chaingunin. Loikkaa tasolta ja mene
kentän toiselle reunalle keräämään
Bonesin ilmaiskubonuksen. Laskeu-
du takaisin maan tasolle ja poistu au-
enneesta ovesta. Ammu matkalla
kaikki henkiin jääneet vartijat. 
Kenttä 2: 

Pysy taas paikallasi ja ammu mo-
lemmat vartiotykit hajalle. Hoitele si-
säänkäynnin vieressä olevat vartijat ja
juokse niiden takana olevaan kahteen
syvennykseen keräämään Maaliinha-
keutuvat Luodit ja Harhautus. Pu-
dottaudu tyhjään altaaseen ja nouki
Super Chaingun. Kiipeä pois altaasta
ja ammu kaikki kentälle pudottautu-
neet vartijat. Tämän jälkeen kävele
sukelluslaudan taakse altaan lisära-
kennukseen ja hiljennä kaikki paikal-
la olevat vartijat. Poimi Omenabonus
ja odota, kunnes huoneeseen lentää
kaksi dronea ja lentokelkalla liitelevä
vartija. Tuhoa dronet ja heitä Har-
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hautus lähemmäs allasaluetta, niin
lentokelkalla olevalla vartijalla on
muuta tekemistä sillä aikaa, kun sinä
ammut häntä kiväärillä päähän. 

Osuttuasi vartijaan kelkka putoaa
lattialle ja voit lentää sen avulla ylös
keräämään Maailman Mielenkiintoi-
simman Pommin. Pudottaudu kui-
luun päästäksesi eteenpäin. 
Kenttä 3: 

Tuhoa molemmat vartiotykit ja
mene lasitunneliin, jossa ammu maa-
liinhakeutuvalla luodilla tunnelin
päässä oleva vartija rikkoaksesi itsel-
lesi ulospääsy tunnelin toiseen pää-
hän. Leiju alas huoneeseen ja etsiydy
kentän takanaosassa olevaan huonee-
seen. Poimi Twister-bonus ja ammu
kaikkia kolmea vartijasäiliötä, kunnes
ne hajoavat. Kun ne ovat tuhoutu-
neet, päähuoneeseen johtava putki
muuttuu vihreäksi ja hajoaa. Palaa
ulos ja loikkaa kentän keskellä oleval-
la tasolle. 
Kenttä 4: 

Kerää kaikki huoneessa olevat bo-
nukset ja ammu seinää, kunnes se
hajoaa. Tuhoa kaikki seitsemän varti-
jageneraattoria kranaateilla ja hiljen-
nä paikalla viihtyvät vartijat. Jos pai-
kalle alkaa kerääntyä liikaa yleisöä,
voit vähentää populaa Twisterillä.
Tuhoa uloskäynnillä oleva sentry ja
avaa ovi, joka johtaa kentälle. 
Kenttä 5: 

Kävele kentän reunalla olevalle ta-
solle, ja ammu huoneen nurkissa ole-
vat kaksi vartiotykkiä. Hyppää oi-
kealla olevalle kolmionmuotoiselle
tasolle ja siirry taas tarkkaammunta-
moodiin. Tähtää oikealla ylhäällä
olevaa sinistä uloskäyntiä ja odota,
että paikalle ilmestyy leijuva vartija.
Ammu vartijaa, kunnes se tuhoutuu,
hyvä idea on käyttää kranaatteja. Pu-
dottaudu lattialle ja poimi Raukka-
maisin Bonus. Varo huoneessa olevia
loikkivia vartijoita. Yritä hypätä va-
semmalla olevaan siniseen luolaan,
josta käsin voit rauhassa räiskiä loik-
kivat vartijat pois tieltä. Tien ollessa
taas vapaa loikkaa vasemmalla ole-
vaan punaiseen luolaan ja jatka pu-
naista käytävää pitkin vihreälle tasol-
le. Tuhoa vartijageneraattori ja häly-
tysdroidi, jonka jälkeen asetu seiso-
maan kentälle osoittavat nuolen kan-
taan. Seuraa nuolen suuntaa ja hyp-
pää huoneen keskellä olevalle keltai-
selle tasolle. Tapa paikalla olevat kak-
si vartijaa ja loikkaa eteenpäin sini-
selle uloskäynnille. Jos et tuhonnut
alussa leijuvaa vartijaa, saat varoa hy-
pätessäsi uloskäyntiin. 
Kenttä 6: 

Seiso kentälle johtavat tason hui-
pulla ja tarkka-ammu kaukana ken-
tän toisella laidalla olevat kaksi var-
tiotykkiä. Tähtää seuraavaksi pyöri-
vään tykkipalloon ja tarkenna lähem-
mäs. Ammu sitä kerran saadaksesi
sen huomio, jonka jälkeen ammu no-
peasti sisään sen avoimesta etuosasta
osuaksesi sen ohjaajaan. Kävele alas
ja ammu kaikki kuiluun hyppäävät
vartijat. Päästyäsi kuilun päätyyn
hyppää paikalla olevaan ilmavirtaan,
joka vie sinut kentän ylemmille ta-
soille. Ylhäällä liiku nopeasti eteen-
päin ja ammu kaikki ilmastointikui-
lun huipulla olevat vartijat. Asetu
kentän takaosaan ja käänny niin, että
näet toisella laidalla olevan sentryn ja
kaksi vartijaa. Zoomaa sentryyn ja
ammu sitä kranaatilla päähän. Jos si-
nulla ei ole kranaatteja, ammu vain
niin kauan, että sentry tuhoutuu.
Muista, että voit liikkua sivuttain
myös tarkka-ammuntamoodissa ol-
lessasi. Sentryn tuhouduttua ammu
vartijat ja siirry kuilun reunalle poi-
mimaan Omenabonuksen. 

Lähestyessäsi bonusta neljä lentä-
vää dronea ilmestyy paikalle kahden
kelkoilla lentelevän vartijan seurassa.
Saapuessaan kuilun päätyyn tämä
porukka pysähtyy hetkeksi suunnis-
taakseen takaisin ylös. Zooma kelkal-
la olevaan vartijaan ja ammu yhtä
niistä päähän, niin vartijan kelkka jää
leijumaan paikoilleen. Hyppää siihen
ja lennä Thumperin ja Terveysbo-
nuksen luokse. Hyppää pois kyydistä,
kun

kelkka on taas pysähtynyt ja poistu
oikealla ylhäällä olevasta uloskäyn-
nistä.
Kenttä 7: 

Leijuttuasi ylös ilmakuilusta asetu
ikkunan eteen ja valitse Thumper in-
ventaariosta. Ammu ikkuna hajalle ja
heitä Thumper takana odottavalle
kentälle. Näin saat hengiltä osan var-
tijoista ja loput ainakin haavoittuvat.
A

Hyppää hetken kuluttua Thumperin
perään ja hiljennä loput henkiinjää-
neet vartijat. Jos et poiminut Thum-
peria viime kentästä, joudut hoita-
maan kaikki vartijat yksinäsi. Kaik-
kien vihollisten tuhouduttua hyppää
lattian keskellä olevalle kohoumalle
ja käänny, kunnes näet seinässä toi-
sen kohouman yläpuolella olevan
tumman reiän. Hyppää aukon edessä
olevan kohouman kautta itse auk-
koon. Sisältä löydät oudon kolmi-
piikkisen esineen ja Terveysbonuk-
sen. Nouki bonus ja ammu esinettä,
kunnes se alkaa pyöriä. 

Palaa kentälle, jossa kuljet auen-
neesta suuresta ovesta. Poimi Makeat
Bonukset, mutta varo paikalla viihty-
vää yksinäistä itsemurhavartijaa.
Käytävän päässä saavut suureen huo-
neeseen, jossa on outo rakennelma ja
kaksi loikkivaa vartijaa. Tuhoa varti-
jat ja ammu rakennelman vasenta
etuosaa, josta lentää punaisia palasia.
Osan tuhouduttua hoitele toinen
puoli samalla tavalla ja rakennelman
sisäpuoli paljastuu. Ammu rakennel-
man sisälle, niin paljastat uloskäyn-
nin. 
Kenttä 8: 

Kulje oikealle vievää käytävää,
kunnes saavut hälytysdroidin vartioi-
malle kentän sisäänkäynnille. Oikeal-
le vievä käytävä on umpikuja, mutta
siellä on terveysbonus, jonka voit ha-
kea halutessasi. Tuhoa hälytysdroidi
ja odota, että huoneeseen ilmestyy
kelkalla lentävä vartija. Tapa vartija ja
varasta hänen kelkkansa, joka lähtee
pian liikkeelle ja kuljettaa sinua ym-
päri kenttää. Tuhoa kimppuusi hyök-
käävät dronet ja lopulta kelkka lentää
kentän seinän läpi seuraavaan kent-
tään.
Kenttä 9: 

Astu kentälle ja poimi oikealle pii-
lotettu terveysbonus. Asetu huoneen
takaseinällä olevan suuren pyörän
eteen, niin sen uumenista kimppuusi
syöksyy joukko muukalaiskoiria. Sa-
maan aikaan kaivosohjaaja alkaa
pyörittää pyörää. Tapa kaikki koirat
ja odota, kunnes pyörä taas seisah-
tuu. Siirry tarkkaammuntamoodiin
ja zoomaa yhteen pyörässä olevista
punaisista kuvuista. Ammu se irti ja
palaa tavalliseen moodiin. Jäljellä
olevat kuvut ampuvat kukin sinua
kerran ja katoavat, jonka jälkeen pyö-
rä alkaa jälleen pyöriä. Hetken kulut-
tua pyörä pysähtyy taas, ja voit tois-
taa saman systeemin jokaiselle kuvul-
le erikseen. Viimeisen kuvun tuhou-
A M A MA
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duttua kaivosohjaaja putoaa huo-
neestaan ja räjähtää. 

4. maailma
Kenttä 1: 
Leiju alas kuiluun ja käänny ilmassa
niin, että katsot vastakkaiseen suun-
taan. Asetu niin, että putoat suoraan
alhaalla olevan jäälevyn päälle.
Osuessasi jäähän se hajoaa, ja putoat
edelleen seuraavaan huoneeseen. Jos
käännyit oikeaan suuntaan, edessäsi
pitäisi nyt näkyä suuri sentry, jonka
voit nyt suolata hengiltä. Oikealla
olevalla tasolla on vartijan suojaama
super chaingun, jonka voit hakea
homman helpottamiseksi. Tuhottuasi
sentryn tapa loput vartijat ja kiipeä
tasolle, jossa sentry leijui. Paikalta
löydät lumilaudan, joka kiidättää si-
nua alas ramppia lasioven läpi.
Kenttä 2: 

Laskettele tunnelin läpi ja ammu
pysäytyslaudoilla olevat vartijat. Varo
isoja kiviä. Saat jarrutettuun menoasi
painamalla alaspäin. 
Kenttä 3: 

Saavuttuasi ammu konsolin vieres-
sä seisova vartija ja täräytä pari lau-
kausta myös itse konsoliin. Pian pai-
kalle ilmestyy alus. Anna se laskeutua
ja tapa siitä ulos loikkaavat kaksi var-
tijaa. Selviydyttyäsi heistä astu aluk-
seen, niin siirry pommitusmoodiin.
Alus lentelee ympäri kenttää ja palaa
lopulta lähtöpaikkaan. Lennellessäsi
pudottele pommeja kentän vartijoi-
den ja tykkitornien päälle, niin etene-
misesi myöhemmin on paljon hel-
pompaa. Palattuasi maan kamaralle
tuhoa vieressä oleva pieni maja ja
nouki sieltä löytyvä harhautus. Juok-
se itse kentälle ja sen toiselle puolelle. 

Jos et osunut pommeillasi kaikkiin
tykkitorneihin, joudut tarkka-ampu-
maan niiden ohjaajat avoimen etu-
puolen läpi. Lähestyessäsi uloskäyn-
tiä kerää bonukset ja heitä eteesi har-
hautus antamaan vartijoille ja sent-
rylle muuta ajateltavaa. Ammu varti-
jat ja sentry niiden räiskiessä harhau-
tusta, jonka jälkeen kävele luolan hal-
ki seuraavalle lumilaudalle.
Kenttä 4: 

Kerää lasketellessasi kaikki kym-
menen luuta, niin saat kentän lopus-
sa bonuksen. Earthworm Jim -bonu-
set taasen yllättävät viholliset pudot-
tamalla lehmän heidän niskaansa, jo-
ten niitäkin kannattaa kerätä. Hyp-
pää tullessasi tasojenvaihtokohtaan,
niin pääset ylemmälle tasolle. Jos sait
kerättyä kaikki tunnelin luut, lopussa
SINI PUNA KELTA MUS
paikalle lentää alus, jonka alla roik-
kuu twister-bonus. Hyppää se itselle-
si aluksen kiitäessä ylitsesi.  
Kenttä 5: 

Leiju alas kentälle ja tuhoa kolme
kimppuusi hyökkäävää dronea. Kii-
peä sukellusveneeseen ja kulje sen pe-
räosaan noukkimaan kiväärikranaat-
ti. Tuhoa sillä vartijat, niin paikalle
lennätetään tankki. Räjäytä se, poimi
maailman pienin atomipommi ja ta-
pa loput vartijat. Etsi sukellusveneen
ovessa oleva atomilukko ja räjäytä se
nukella. Astu sukellusveneeseen ja
törmäät veneen komentajaan, jonka
saat tuhottua heittämällä kranaatteja
ilmavirtaan, joka pitää hänen pallon-
sa ilmassa. Riittävän monen kranaa-
tin jälkeen pallo räjähtää ja päästää
sinut leijumaan ilmavirran avulla yl-
häällä odottavan oven luo. Kulje käy-
tävää pitkin seuraavaan kenttään. 
Kenttä 6: 

Tuhoa kaikki vartijageneraattorit
ja vartijat. Räjäytä laatikot, niin voit
poimia niistä paljastuva bonukset.
Tykkitornin tuhoaminen onnistuu
heittämällä kranaatteja sen ilmavir-
taan, tai vaihtoehtoisesti vain jauha-
malla sitä tarpeeksi kauan chaingu-
nilla. Leiju ilmavirran avulla ylös seu-
raavalle tasolle, ja laskettele mene-
mään paikalla olevalla lumilaudalla. 
Kenttä 7: 

Kerää taas kaikki kymmenen luuta
saadaksesi tason lopussa twister-bo-
nuksen. Saapuessasi haaraumaan va-
litse oikeanpuoleinen käytävä, josta
saat super chaingunin. Älä myöskään
unohda Earthworm Jim -bonuksia. 
Kenttä 8: 

Laskeuduttuasi hyppää ilmavir-
taan ja leiju ylös poimimaan super
chaingun. Ammu noustessasi paikal-
la oleva vihollisalus, niin voit kerätä
siitä pudonneet bonukset. Juokse
kentän seuraavaan osaan ja tuhoa
vartijageneraattori super chaingunil-
la. Sen sisältä paljastuu maailman
raukkamaisin bonus. Nouki se mu-
kaasi ja kiiruhda seuraavaan huonee-
seen, jossa joudut väistelemään tyk-
kitornin ampumia pommeja. Tuhoa
vasemmalla oleva laatikko ja poimi
siitä paljastuva harhautus. Käytä se
välittömästi häiritäksesi huoneessa
olevaa pomoa. Juokse huoneen toi-
selle puolelle ja tuhoa loput paikalla
olevat laatikot, joista saatkin runsaas-
ti kranaatteja. Seiso pomon edessä ja
visko kranaatteja sen ilmavirtaan,
kunnes se tuhoutuu. 
TA MASKI



Osoitetietoja voidaan käyttää Pelit-lehden suoramarkkinointiin,
mistä voi kieltäytyä mainitsemalla asiasta vastauksessaan.
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VOITA!

Voita Teemu-paita

Pelit-BBS + Pelit-W
Voita 1000 markan lahjakortti!Voita 1000 markan lahjakortti!

Lätkää!
N
HL-kausi käynnistyy niin
jäällä kuin ruudulla. Sarjan
haastajaksi ilmoittautuu
Acclaim Sportsin NHL

Breakaway 98, joka täällä Suo-
messa linnoittautuu Teemu Se-
länteen vahvoille hartioille.

Suomen maahantuoja Scanbox
kilpailuttaa meitä tiukin kysy-
myksin. Palkinnoiksi Scanbox
lahjoittaa aidolla nimmarilla va-
rustetun Teemu-paidan sekä viisi
NHL Breakaway 98 -peliä. Suo-
menkielisellä ohjekirjalla varus-
tettu peli ilmestyy marraskuun
alussa. Lisätietoja saa osoitteesta
www.acclaimnation.com

Kysymykset kuuluvat:
1. Mitä tarkoittaa breakaway?
2. Millä joukkueella on eniten

Stanley Cup -voittoja?
3. Mikä joukkue voitti ensim-

mäisen Stanley Cupin, millä tu-
loksella ja mitä joukkuetta vas-
taan?

4. Koska Teemu Selänne on
syntynyt ja missä?

5. Oletko tilaaja vai irtonume-
ro-ostaja?

Lähetä vastauksesi 14. marras-
kuuta mennessä postikortilla
osoitteella 

Pelit
Lätkä
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
Voittajat kerromme joulukuun

lehdessä.
WS = ?

VOITA!
S
ähköinen Pelit uudistuu.
Vuoden alusta lähtien Pelit-
BBS ja Pelit-WWS yhdisty-
vät lehtemme Internet-si-

vujen (www.pelit.fi) kautta saa-
vutettavaksi ja saavat entistäkin
enemmän sisältöä. Pelit-BBS:ään
pääsee edelleen myös suorien lin-
jojen kautta. Mutta mikä uudelle
purkillemme nimeksi?

Nimen pitää olla lyhyt ja yti-
mekäs. Sen pitää myöskin olla sa-
nana helppo eikä se saa muistut-
taa muiden vastaavien palvelui-
den nimeä. Pelit-net ja Pelit-web
ovat siis jo etukäteen hylättyjä.

Keksi Pelit-purkille uusi nimi
14. marraskuuta mennessä ja lä-
hetä se postikortilla osoitteella 

Pelit
Nimiehdotus
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
Paras ehdotus voittaa 1000
markan pelilahjakortin. Lisäksi
arvomme 5 peliä toimituksen ar-
kistoista. Muista mainita, oletko
tilaaja vai irtonumero-ostaja.

Voittajat kerromme joulukuun
lehdessä ja samalla julkistamme
uuden nimen.
A A M A MA



Lokaristikko   Lokaristikko   Lokaristikko

!

R

istikon täyttäjien unelmalehti on lokaristik-
komme aiheena. Lähetä oikein täytetty ris-
tikko tai sen kopio 14.11.1997 mennessä
osoitteella

Pelit
Lokaristikko
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
Palkintoina arvomme 4 vuosikertaa Punainen

Pelikaani-lehteä sekä lohdutuspalkinnoksi neljä
pakettia, joissa kussakin viisi erilaista Pelikaani-
lehteä: Punainen, helppo Musta, monipuolinen
Paksu, Tavu Pelikaani ja Krypto Pelikaani. 

Voittajat kerromme joulukuun lehdessä.

RATKAISE
70-luku muistoissa
Activisionin Interstate 76 -peli muistutteli myös
lukijoiden mieleen yhtä jos toista iki-ihanasta 70-
luvusta. Vastauksia tuli lähes 400 kappaletta. 

Vastaukset ovat:
1. Minivogue on permanentti.
2. Parhaita (tai kuuluisimpia) 70-luvun bändejä

ovat muun muassa Abba, Sweet, CCR, Slade,
Uriah Heep, Deep Purple, Black Sabbath, Led
Zeppelin ja niin edelleen.

3. Yllämainittujen bändien kappaleita on pilvin
pimein, klassikoita esimerkiksi Black Sabbathin
Paranoid, Led Zeppelinin Stairway to Heaven,
Deep Purplen Smoke on the Water ja Uriah Hee-
pin Lady in Black.

4. 70-luvun tuntomerkkejä vaatteissa ovat esi-
merkiksi yleinen niukkuus muualla paitsi lahkeis-
sa. Silmiinpistävintä olivat hippikaudelta peräisin
olevat leikkauksestaan ulos kasvaneet hiukset,
hai-saappaat, pölkkykorot ja kirkkaat värit. Far-
kut olivat niin kireät, että ne laitettiin päälle seläl-
lään maaten.

5. Lahkeen piti niin leveä että kenkä jäi piiloon.
Lahkeitten piti myös olla niin pitkät, että ne laa-
hasivat maata (mikä loskakelillä oli varsin muka-
vaa).

6. Biiverit ovat Beavers-merkkiset farkut.
Onnetar arpoi kolme Interstate 76 -peliä seu-

raaville:
Ville Heiskala, Raisio, Jukka Kiiskinen, Sodan-

kylä ja Ville Hyyryläinen, Kangasniemi.
Lisäksi 2 seuraavaa saa pienen yllätyspalkinnon:
Jan Lohioja, Helsinki ja Juhana Nuutinen, Jy-

väskylä.
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imi                                                                        Osoite

____________________________________________________________________________________
ostinro ja -paikka                                                  Puhelin (myös suunta)

____________________________________________________________________________________

len tilaaja ■■ Ostin irtonumeron ■■
Eloristikossa
Carmageddon
SCI:n kaahailupeli oli eloristik-
komme avainsanana, kuten lähes
200 ristikon täyttänyttä ja sen
määräaikaan mennessä lähettä-
nyttä lukijaa tiesikin.

Arvoimme kaksi peliä ja onni
suosi tällä kertaa Jyri Kujansuuta
Porista ja Mika Lindmania Kot-
kasta. 
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SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
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SEURAAVISSA

NUMEROISSATulossa
Arvosteluissa
Seuraavissa numeroissa arvostellaan kaikki joulun hitit. Kannattaa siis lukea
sekä marras- että joulukuun lehdet!

Mukana ovat ainakin Incubation, A&D: Birthright, Imperialism, Shadow of
the Empire, Jedi Knight, Dark Colony, Total Annihilation, Close Combat 2,
Age of the Empires, Outpost 2, Beasts and Bumpkins, Legacy of Kain, G-
Police, Myth, NHL Powerplay 98, Actua Icehockey, NHL Breakaway 98, Flight
Simulator 98, Resident Evil, Worms 2, FIFA 98 ja ties mitä muuta! 
7th Legion (Epic/Microprose) is a sluggishly programmed, moderately fun
C&C wannabe. Better than KKND.
Azrael's Tear (Intelligent Games/Mindscape). An atmospheric and
absorbing adventure with beautiful art. Where's the support for 3D-cards?
Conquest Earth (Eidos). Britsoft tries to invent the wheel again. Good basic
idea, very, very sub-standard execution. Plays like a poor man's Cannon
Fodder.
Constructor (System 3/Acclaim). Tough, fast-paced (even too much) low-
level micromanagement for SimFreaks.
Dark Earth (Kalisto/MicroProse). Who thought up the idiotic method for
saving the game? The combat lacks control, but otherwise the game offers
fun for the short time it lasts.
Dark Reign (Activision). At least for now, this slick piece of excellent design
and programming is the king of realtime battlefield.
Little Big Adventure 2 - Twinsen's Odyssey (Adeline Software
International/Electronic Arts). If you like wandering around and want to
tolerate the awful fight system, Lba2 is pretty good, unlike its predecessor.
The braindead hero Twinsen scores an all-time-low in charisma points.
NHL'98 (EA Sports). For the first time in the series, NHL '98 actually
resembles real ice-hockey. This time it's in the game.
Sonic 3D Blast (Traveller's Tales/Sega). A surprisingly lacklustre effort for a
Sonic game. At first it feels innovative but soon becomes quite boring. Not
good, not bad, not ugly, just mediocre.
Virtua Fighter 2 (Sega) could have stopped the flow of poor PC
conversions of the great Sega arcade games. With proper 3D support it
could have been perfect. It is still the best beat-em-up for PC, which tells
something about the state of this genre on PC.
Warlords III: Reign of Heroes (Red Orb Entertainment/SSG) is a worthy
sequel to Warlords II. It does not have the straightforward playability of the
previous versions, but is still one of the best titles of the genre.
PELITPELITPELITPELITPELITPELIT
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Pelit 9/97 ilmestyy

marraskuun puolivälissä.

Hae omasi, ennen kuin
loppuvat kesken!

SM-kisojen 
mahtava finaali
Tietokonepelaamisen Suomen Mestaruus -kisat on pidetty ja saamme kunnian
esitellä tämän vuoden Suomen Mestarin. Lue jännittävä finaalihuipennus.

Mahtavasti 
vinkkejä ja palkintoja
Loppuvuoden tuhteihin lukupaketteihin mahtuu mahtavan paljon vinkkejä,
ratkaisuja ja apua ongelmiin. Luvassa on myös paljon upeita kilpailuja ja
mahtavia palkintoja!

Jatkoa sivulta 74.
Debatti käy kuumana tähtiparimme välillä.
Sukella huimaan seikkailuun!

KyöPelit 
jatkavat ensi 
numerossa.
Hukuttaako
nahkahiirineito
toiveensa ja
minkä merkki-
seen? Saapas
näkee.
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9966 SIVUA! 2255 PELIARVOSTELUA!

PC-PELIEN ERIKOISLEHTI ★ NUMERO 9/97 ★ HINTA 29 MK

Hörhöt hengiltä

POJASTAKO POLVI PARANEE?



Arvostelut
Esimulgasut ...............................24
Overboard, Nuclear Strike, Tu-
rok: Dinosaur Hunter, I-War, FI-
FA 98, NBA Live 98, Quake 2:
QTest, Gettysburg, Seven King-
doms, Chasm: The Rift ja Long-
bow 2.

Incubation: 
Time is running out ..................30
Kaj Laaksonen. Tapa ulkoava-
ruuden hörhöt Blue Byten ta-
paan.

Lands of Lore 2: 
Guardians of Destiny ..............32
Tapio Salminen. Westwoodin to-
si kauan odotettu jatko-osa.

Feeble Files.................................34
Tapio Salminen. Kaunis avaruus-
seikkailu AdventureSoftilta.

Dark Colony................................35
Joona Vainio. Take 2:n tulevai-
suuden sotastrategiaa.

Resident Evil ..............................36
Kimmo Veijalainen. Capcomin
PlayStation-seikkailun käännös.

Outpost 2: 
Divided Destiny..........................38
Kimmo Veijalainen. Jatko-osa
Sierralta.

Flight Simulator 98 ..................40
Toni Virta. Microsoftin simulaat-
torikuninkaan uusi versio.

Close Combat 2..........................42
Nnirvi. Microsoftin lähitaistelua.

Broken Sword 2: 
The Smoking Mirror .................45
Tapio Salminen. Virginin seik-
kailuviihdettä suomeksi tekstitet-
tynä.

9/979/97 Kannen kuvat: Incubation © Blue Byte 
Lands of Lore 2 © Westwood   

(09) 565 3922
(09) 565 3700
(09) 561 1100

Pelin kohdalla Pelit-BBS-
merkki tarkoittaa, että Pelit-BBS:ssä
on demo ja/tai päivitys. Peliin liitty-
vät tiedostot löytyvät komennoilla
(T)iedosto (E)tsi OsaPelinNimestä,
esimerkiksi T E WAGES, T E REALM.
Pelit-BBS:n tiedostot saa myös Inter-
netin kautta kotisivultamme 
www.pelit.fi

Star Wars: Jedi Knight ............46
Kimmo Veijalainen. LucasArtsin
sota tähdistössä jatkuu.

Hexen 2 .......................................48
Tuomas Honkala. Nyt on Acti-
visionin vuoro julkaista Ravenin
jatko-osa.

Birthright: 
The Gorgon's Alliance...............50
Joona Vainio. Sierran hallinto-
strategia, joka yrittää yhdistää
kolme pelityyppiä.

Panzer General 2.......................52
Kim Soares. SSI teki uuden esi-
koisen. 

Imperialism................................54
Pekka Ihanne. Maailmanvalloi-
tusta SSI:n tapaan.

World League Basketball..........57
Tuukka Grönholm. Mindscape
yrittää pelata koripalloa.

Legacy of Kain ...........................58
JTurunen. Activisionin vampyy-
rintappopeli.

Star Wars: Shadows 
of The Empire ............................59
Nnirvi. Kuukauden toinen Täh-
tien Sota -peli LucasArtsilta.

Postal...........................................61
Pekka Ihanne. Take 2:n väkival-
tainen postimies.

Total Annihilation......................62
Nnirvi. GT Interactive voittaa re-
aaliaikaisten strategiapelien ku-
ninkuuden.

Beasts and Bumpkins ..............64
Kimmo Veijalainen, Tuomas
Honkala. Electronic Artsin ky-
länrakennusta ja taistelua.

Shadow Warrior ........................67
Kimmo Veijalainen. Eidoksen
Duke-kloonin rekisteröity versio.

Tommi Mäkinen 
International 
Rally Championship ..................68
JTurunen. Toptronicsin suome-
tettu versio Europressin rallista.

Ignition........................................69
JTurunen. Virginin kaahausta
ruotsalaiseen malliin.

Daytona USA ...............................71
Kaj Laaksonen. Segan kolikkope-
likaahauksen jatko-osa.

Red Alert: Aftermath ................71
Kim Soares. Virginin yhdenteke-
vä lisälevy Red Alertiin.

Incubation
sivulla 30.

Lands of Lore 2: Guardians of
Destiny sivulla 32.
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TOIMITUS Toimitus@pelit.fi
Päätoimittaja Tuija Lindén, Tuija@pelit.fi
Toimitussihteeri Sari Alho, Sari@pelit.fi
Toimittaja Niko Nirvi, Nnirvi@pelit.fi
Toimittaja Kaj Laaksonen, Kaizu@pelit.fi
Taitto ja piirrokset Wallu, Wallu@pelit.fi
Valokuvaaja: Pekka Väänänen
Avustajat: Mikko Alapuro, Tuukka Grönholm,
Pekka Ihanne, Jyrki Kasvi, Tytti Paananen, 
Tapio Salminen, Kim Soares, JTurunen, Joona Vainio,
Kimmo Veijalainen
Pelit-BBS: Tilaajille: (09) 565 3700 ja 28 800 bps
(09) 561 1100 ja (09) 565 3922
Maksullinen linja: 0600-0-1010, 2,20 mk/min + ppm
Internetistä tilaajille: www.pelit.fi
Sysopit Niko Nirvi, Leo Katona
TOIMITUKSEN OSOITE
Pelit, PL 2, 00040 Helsinki Media
puh. (09) 120 5911, fax. (09) 120 5795
Kotisivu: www.pelit.fi
ILMOITUKSET
Pelit/Ilmoitusosasto, PL 2, 00040 Helsinki Media
puh. (09) 120 5911
Markkinointipäällikkö: Mia Kemppi
Myyntipäällikkö: Jussi Kiilamo
Ilmoitussihteeri: Stína Eklund-Huolman
Myyntijohtaja: Esa Sairio
VASTUU VIRHEISTÄ JA REKLAMAATIOT
Mikäli hyväksyttyä ilmoitusta ei tuotannollisista tai 
muista toiminnallisista syistä (esim. lakko) tai asiakkaas-
ta johtuvasta syystä voida julkaista, lehti ei vastaa tästä
ilmoittajille mahdollisesti aiheutuvasta vahingosta. 
Lehden vastuu ilmoituksen poisjäämisestä tai julkaisemi-
sessa sattuneesta virheestä rajoittuu ilmoituksesta 
maksetun määrän palauttamiseen. Huomautukset on
tehtävä 8 päivän kuluessa ilmoituksen julkaisemisesta
tai tarkoitetusta julkaisuajankohdasta lukien.
ASIAKASPALVELU
Helsinki Media Erikoislehdet/Asiakaspalvelu
PL 35, 01771 Vantaa
Tilaukset 01080-9360
Kirjatilaukset (09) 120 671
Tilausten irtisanomiset (09) 506 691 00
Ympärivuorokautinen automaattipalvelu: näppäile tai
pyöritä tarvittavat tiedot (9-numeroinen asiakasnumero
ja 5-numeroinen tilaustunnus), jotka löytyvät laskusta tai
lehden osoitelipukkeen yläriviltä vasemmalta lukien. 
Irtisanominen tulee voimaan 2–3 viikon kuluessa 
ilmoituksesta. Tilaus katkaistaan maksetun jakson 
loppuun. Jos uutta, alkanutta jaksoa ei ole maksettu, 
veloitamme asiakkaan vastaanottamien lehtien hinnan.
Muut asiat (09) 120 670 (osoitteenmuutokset ym.)
Osoitteenmuutokset tulevat voimaan viimeistään yhden
ilmestymiskerran jälkeen ilmoituksen saapumisesta.
TILAUSHINNAT
12 kk kestotilaus 285 markkaa
12 kk määräaikaistilaus 312 markkaa
Kestotilaus jatkuu ilman eri uudistusta kunnes tilaaja 
irtisanoo tilauksensa tai muuttaa sen määräaikaiseksi.
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Ajankohtaista
Timo Pohjosaho on 
Suomen Mestari.........................11
Mahtava finaali Kotimikro-
messuilta. 
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Lähde pelintekijäkouluun Kana-
daan. Haastatteluissa Roberta
Williams ja Andy Hollis. Kone-
huoneessa CH:n ratti ja polki-
met.

PeliKlinikka.................................78
Viimeiset osat Discworld 2:n ja
MDK:n ratkaisuista. Lisäksi pik-
kuvinkkejä, apua pelillisiin on-
gelmiin ja TexSpex. Mukana
myös lista Pelit-BBS:n päivityk-
sistä.

Kilpailut ......................................90
Piirrä G-Policen helikopteri ja
voita upea takki tai rannekello se-
kä G-Police-pelejä. Wanted: Vii-
dentoista Punaniskan voittaja.
Mukana myös marrasristikko.
3D-kortin ja syysristikon voitta-
jat.

Pisteet
Pelin arvostelee sen edustamasta pe-
lityypistä tai aihealueesta kiinnostu-
nut arvostelija. Arvostelijoiden mieli-
pide on luonnollisesti subjektiivinen ja
pisteet ovat vain ja ainoastaan viit-
teellisiä. Lue siis itse arvostelu.
aallllee  5555:: Roskaa.
5555––6699:: Keskinkertaisuuden ja yhden-
tekevyyden harmaa alue. 
7700––7799:: Peli on ihan hyvä, mutta kaatuu
esimerkiksi huonoon toteutukseen,
suunnitteluvirheisiin tai puhkikulu-
neisiin ideoihin.
8800––8899:: Hyvä peli. Kaikin puolin hyvin
tehty, pelattava ja jämäkkä viihdepa-
ketti.
9900  jjaa  yyllii:: Erinomainen peli. Lajinsa
kirkkainta kärkeä.
HHyyvvää  PPeellii -leima on arvosanasta riip-
pumaton kunniamerkki esimerkiksi
ennennäkemättömästä uudesta
ideasta, tai jonkun osa-alueen bril-
jantista toteutuksesta. Erinomainen
peli ei saa automaattisesti Hyvä peli 
-lätkää.

Flight Simulator 98 sivulla 40.

Ignition, sivu 69.

Close Combat 2,
sivu 42
Panzer General 2,
sivu 52.

sivulla 48.
Herätkää jo!
T

ietokonemarkkinoista kotimarkkinat ovat muodostumassa
yhä tärkeämmiksi: tänä vuonna ennustetaan jo liki puolet ko-
neista myytävän koteihin. Kotimarkkinat kasvavat Internet-
buumin myötä, mutta osansa on varmasti silläkin, että jo yli

puolet kouluista on tietokoneistettu asianmukaisilla laitteilla.
Tästä huolimatta Suomessa ei vieläkään taideta uskoa kotien os-

tovoimaan. Lokakuun lopun Kotimikro 97 -messut olivat hämmäs-
tyttävän pienet. Mistä muualta tavallinen kuluttaja saisi paremmin
tietoa kuin messuilta? Ja vielä yhdellä kertaa tärkeänä ajankohtana
ennen joulua. Eikö siellä siis kannattaisi esiintyä?

Paikalla olivat lähinnä myymäläketjut sekä Internet-operaattorit.
Isot laitevalmistajat eivät olleet mukana omilla osastoillaan, vaan
korkeintaan edustettuina myymälöitten osastoilla. Joista niistäkään
kaikki ketjut eivät panostaneet messuihin. Hämmästyttävää oli se-
kin, että yhdelläkään pelimaahantuojista ei ollut omaa osastoa.

Kuulen jo, kuinka edellä mainitut tahot sanovat kauppojen ole-
van paljon lähempänä kuluttajaa kuin maahantuojien. Kyllä, mutta
miksi maahantuojien pitää piiloutua? Ei kai siitä mitään vahinko-
akaan olisi, jos valmistajat tai maahantuojat tietäisivät, millainen
porukka heidän tuotteitaan ostaa?

Herätkää nyt jo ihmeessä! Vieläkin nimittäin törmää asenteisiin,
joiden mukaan esimerkiksi meidän lehtemme lukijoille ei kannata
kertoa uusista koneista, koska ”nuorisolehden lukijoilla ei ole osto-
voimaa”. Vaikka me kaikki ”nuoret lukijat” käytämme peleissämme
viimeisintä tekniikkaa ja uusimpia, tehokkaimpia koneita. Kukas ne
sitten ostaa, ellemme me?
Pelit ● 9/1997 77
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● ● Neljäs tietokonepelaamisen mestaruus
ratkesi huikean finaalin jälkeen 25.10. Kotimikro-
messuilla. 14-vuotias Timo Pohjosaho
Jyväskylästä vei mestaruuden Tommi Mäkinen
International Rally Championshipin Ruotsin
lumisella, liukkaalla pikataipaleella.

Timo on Suomen Mestari

Vasemmalta selostaja Timo Pulkkinen,
Toptronicsin Petri Lehmuskoski, Pelit-
lehden päätoimittaja Tuija Linden, Da-
taInfon Timo Eskeli, lippalakkipäinen
Juho Saarinen, IBM:n Ismo Lokka ja Ju-
ha-Pekka Rajaniemi. Edessä lakillinen
toiseksi tullut Mikko Kääriäinen ja mes-
tari Timo Pohjosaho.

Finaalipelit heijastet-
tiin massiiviselle yli
180 neliön valkokan-
kaalle.

Timo ja Mikko kamppailivat Ruotsin lu-
misella pikataipaleella. Timo Pulkkisen
selostus nosti tunnelmaa.
J
ännittävässä finaalissa toi-
seksi tuli 14-vuotias Mikko
Kääriäinen Iisalmesta.
Muut semifinalistit olivat

Juho Saarinen (14 v.) Vantaalta ja
Juha-Pekka Rajaniemi (13 v.)
Kälviältä.

Suomen Mestari Timo Poh-
josaho sijoittui Suomen pikatai-
paleella ajetuissa välierissä toisek-
si, ja edelleen vaikealla lumisella
Ruotsin pikataipaleella semifi-
naaleissa niukasti toiseksi. Finaa-
lissa Timo säilytti hermonsa hy-
vin, ja ajoi taitavasti ja varovasti,
mutta erittäin päättäväisesti voit-
toon.

Aamulla kello 10 alkaneissa vä-
lierissä pelattiin rallia Thrust-
master Formula T2 -rateilla ja
polkimilla, ja jokainen sai ensin
harjoitella kierroksen Suomen pi-
kataipaleella. Aika-ajot ajettiin
heti perään ja semifinaaliin pääsi
kahdeksan nopeinta. Semifinaa-
lissa pelattiin Ruotsin lumipika-
taipaleella neljän koneen verkos-
sa. 

Mestari-Timo valitsi palkin-
nokseen IBM:n Aptivan, joten
toiseksi tullut Mikko sai palkin-
nokseen Europressin lahjoitta-
man matkan RAC-ralliin. Lisäksi
molemmat saivat Tommi Mäki-
nen -rallipelin, jossa on Tommin
ja kartanlukija Seppo Harjanteen
aidot nimikirjoitukset. 

Onnea Mestari-Timolle ja
muille sijoittuneille ja kiitos
muille osanottajille.
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
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DataInfoissa pidettyjen alkukilpailujen
voittajat: Suomen 21 parasta tietokone-
pelaajaa. Mukana Pelit-lehden puna-
paitainen varikkotiimi.

Toptronicsin Petri Lehmuskoski ojensi matkashekin
RAC-ralliin sekä nimmareilla varustetut Tommi 
Mäkinen -pelit, IBM:n Ismo Lokka lahjoitti mestarille
IBM Aptivan ja DataInfon Timo Eskeli ojensi 
finalisteille Tommi Mäkinen -rallipaidat. 
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Babylon 5 -sarjan isä
J. Michael Straczynski.
Babylon 5 vihd
CUC Interactive eli entinen Sierra on ilmoit-
tanut julkaisevansa Babylon 5 -pelin ja sar-

jaan paneutuvan multimediarompun. Kumman-
kaan nimiä ei ole vielä ilmoitettu, mutta molemmat
julkaistaan kesällä 1998. 

Babylon 5 -peli on kolmiulotteista strategista ava-
ruustaistelua ja sen suunnittelussa on ollut mukana
oin peliksi
sarjan isä  J. Michael Straczynski. 

CUC:n Babylon 5 -julkaisuihin voi käydä tutus-
tumassa osoitteessa www.sierra.com/babylon5/ba-
bylon5.html 

Lokakuun lopussa näytettiin muuten Babylon 5:n
viimeinen jakso Yhdysvalloissa, mutta jatkoa seuraa
elokuvana. 
Air Warrior saa 3D-tuen AAiirr  WWaarrrriioorr  IIIIII:n myötä. Samalla koneiden
määrä nousee entisestään noin neljäänkymmeneen. Yksinpeliä var-

ten uusia tehtäviä on yli 450 ja jos ne eivät riitä, tehtäväeditorilla voi väsä-
tä lisää. 

Interactive Magic jatkaa siis kahden hyvin paljon toistensa kaltaisen on-
line-lentosimun julkaisua. Kesmain Air Warrior III on Interactive Magicin
jakelussa ja aikaisemmin tänä vuonna Interactive Magic osti WarBirdsiä
kehittäneen ICI:n. ICI:n tällä hetkellä betatestauksessa oleva FFiigghhtteerr  OOppss
ilmestyy mitä ilmeisimmin myös normaalina kaupoissa myytävänä pelinä. 

Veteraanin vastaisku
(mustaa)
Niin kuin ei yksi
älytön tempaus

vuodessa riittäisi, suoma-
laiset WarBirds-urhot jär-
jestivät 21.-23. syyskuuta
ensimmäistä kertaa vuo-
tuiseksi kaavaillun Urban
Blitz -syystempauksen.
Leirielämään ja itikoihin
kypsyneet virtuaalipilotit
kokoontuivat teollisuus-
Suomen urbaaniin sydä-
meen Tampereelle, nääs.

Operatiiviset tavoitteet
olivat astetta vaatimatto-
mammat kuin kesän
Mosquito Meeting -pää-
tapahtumassa, mutta
mielenkiintoisesta ohjel-
masta WarBirdsin peluun
ohessa piti huolen Pirk-
kalan lennosto, tarkem-
min sanottuna 21. hävit-
täjälentolaivue. Icebreakersien
tuore vahvistus Akih piti luentoa
Hornet-koulutusohjelmasta ja
esitteli G-pukuja, kaikenmaail-
man kumikostyymejä ja sen sem-
moisia sikalinkoja.

Yritteliäille suomalaispelaajille
tapansa mukaan uskollinen i-
Magic Online järjesti jälleen tu-
kun ilmaisia tunnuksia tapahtu-
man ajaksi, ja jotain heppujen
Suomi-tietoudesta kertoo sekin,
että kaikkien tunnusten salasana
oli Ilmari. 

Maallisen mammonan kannal-
ta katseltuna suurin kiitos kuu-
luu kuitenkin Tampereen Virtual
Centerille, joka uhrasi parhaan
bisnespäivänsä maksuttomasti
röpeltäville hörhöille. Varsinaisen
lentopäivän, lauantain, ohjel-
maan kuului vanhaa kunnon
kentänvaltausta, joka on War-
Birds kakkosen myötä muodos-
tunut yhä kunnianhimoisem-
maksi tavoitteeksi. Tietenkin
Icebreakers ja LeLv 24:n vahvis-
tukset onnistuivat yli odotusten. 

Varsinainen illan päätapahtu-
ma kehkeytyi julmaksi veljesso-
daksi miesten taistellessa parhaan
Bf109 G-6 -kuskin tittelistä kii-
vaissa kaksintaisteluissa. Tunkion
kukoksi selviytyi Icebreakersien
Grendel, joten omistuskirjoituk-
sin kirjailtu Wehrmachtin upsee-
rin tikari pysyi kotijoukkueella.

Joona Vainio
A A M A MA



Quake pelihalleihin
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D-korttien
ilpailu kiristyy
al-
n-
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ien
i-
a-
a

ee
k-
-

it-

3Dfx on saanut viimeisen
vuoden paistatella valmis-

tamiensa Voodoo-piirien suo-
siossa. Tänä jouluna kilpailu on
kuitenkin kiristymässä, kun kil-
pailijat ovat julkaisseet teknisesti
saman tasoisia tai jopa tehok-
kaampia 3D-kortteja. Pelituki ei
tulokkailla ole vielä Voodoon
luokkaa, mutta tekniikka on niin
uutta, että tilanne voi muuttua
nopeasti.

Videologic hävisi kilpailun ai-
kaisemmalla PowerVR-piirillään,
mutta jo Suomessakin myyntiin
ehtinyt ja erittäin aggressiivisesti
hinnoiteltu Videologic Apocalyp-
se 3Dx on teknisiltä ominaisuuk-
siltaan varteenotettava kilpailija.
Se sisältää uuden PowerVR2-pii-
rin ja neljä megatavua tekstuuri-
muistia ja hallitsee kaikki tär-
keimmät ominaisuudet, kuten
tekstuureiden pehmennyksen, Z-
Bufferin ja anti-aliasingin. Apo-
calypse 3Dx hallitsee sekä Di-
rect3D- että OpenGL-rajapinnat.
Korttia edustaa Suomessa Game-
tech ja sen hinta on mukana tule-
van pelivalikoiman koosta riip-
puen joko 790 tai 995 markkaa.
Lisätietoja osoitteista
www.microdata.fi ja 
www.videologic.com .

Videologic Apocalypse 3Dx ● Ma
Nopeista ja laadukkaista näy-
tönohjaimista tunnettu Matrox
on uudella Matrox m3D -kortil-
laan hylännyt omat 3D-piirinsä.
Matrox m3D käyttää sekin Po-
werVR2-piiriä ja on ominaisuuk-
siltaan lähes identtinen Apoca-
lypse 3Dx:n kanssa. Matrox
m3D:n suositushinta on 790 mk
ja sitä edustaa Suomessa Microt-
ronica, puh. (09) 777 5751.

NVidia toi pari vuotta sitten
ensimmäisen kotikäyttöön tar-
koitetun 3D-piirin, joka katosi
nopeasti markkinoilta. Toinen
yritys voi tuoda enemmän tulos-
ta, sillä uusi NVidia Riva 128 on
tällä hetkellä nopeiten
Direct3D:tä kiihdyttävä 3D-piiri.
Ensimmäisenä Riva 128:n ehti
hyödyntämään Diamond, jonka
uusi Diamond Viper V330 on
erittäin lupaavalta vaikuttava
2D/3D-yhdistelmäkortti. Korttia
toimitetaan joko perinteiseen
PCI-väylään liitettävänä mallina
tai aivan uuteen nimenomaan
grafiikkakorteille tarkoitettuun
AGP-väylään liitettävänä mallina. 

Seuraavassa Pelit-lehdessä pis-
tämme kaikki lupaavimmat uu-
det 3D-kortit testipenkkiin ja
tutkimme, miten ne käytännössä
toimivat pelien kanssa.

trox m3D ● Diamond Viper V330
EBCI, pieni Kanadan itärannikolla sijaitseva yksityinen oppilai-
tos alkaa ensi keväästä lähtien kouluttaa ammattimaisia pelien

tekijöitä. Idean takana on tunnettu pelijournalisti Bill Kunkel, jonka
mielestä perinteiset oppiaineet eivät pysty käsittelemään riittävän hy-
vin pelien tekemisessä tarvittavia taitoja.

Kaksivuotisen opintolinjan pääaineita ovat muun muassa tasojen
suunnittelu ja tekoälyn ohjelmointi. Tavoitteena on, että linjalta val-
mistuneet oppilaat olisivat koulutuksen jälkeen taidollisesti sillä tasol-
la, että he pystyvät siirtymään suoraan pelitalojen palvelukseen.

Koulutuslinjan suunnittelusta vastaava Andrew Sturgeon uskoo asi-

Ammatti: peli

aansa. ”Yhteistyö pelimaailman ammattilaisten kanssa takaa sen, että
pystymme opettamaan nimenomaan tälle alalle ominaisia taitoja.
Tunnetuimmat pelien tekijät luennoivat ja järjestävät seminaareja
koulussamme. Tällaista opetusta ei saa missään muualla.” 

Tällä hetkellä projektissa mukana olevia pelitaloja ovat muun
muassa Raven Software, Ritual Entertainment ja Monolith Studios,
jonka pääsuunnittelija James Wilson odottaa hakijoiden ryntäystä.
”Luulen ettei hakijoista ainakaan tule olemaan pulaa.”

Lisää tietoa EBCI:stä saa Internetissä osoitteesta www.ebci.ca tai lä-
hettämällä sähköpostia osoitteeseen andrew@ebci.ca .

suunnittelija
Miltä tuntuisi pelata
GLQuakea 800x600-reso-

luutiolla, 35 tuuman monitorilla
ja 60 kertaa sekunnissa liikkuval-
la ruudunpäivityksellä? Koti-
konstein tuohon ei vielä pystytä,
mutta ainakin Amerikassa pian
kuka tahansa voi kokea moisen
ihmeen. Quake on vallannut tie-
tokoneet ja konsolit, seuraavana
on vuorossa pelihallit.

Quake on ensimmäisiä Intelin
Open Arcade Architecture -jär-
jestelmää käyttäviä kolikkopelejä.
Projektin takana on raskaaseen
käyttöön tarkoitettuja 3D-kortte-
ja valmistava amerikkalainen
Quantum 3D. Quake-kolikkope-
lin konehuoneessa on 266 mega-
hertzin Pentium 2 ja erittäin te-
hokas 3Dfx Voodoo -piiriin pe-
rustuva Quantum Ob-
sidian 3D-kortti. 

Joystickillä Qua-
ken pelaaminen ei
oikein luonnistu, ei-
kä kolikkopeleissä ole
tapana käyttää hiiriä,
joten kontrollointi hoituu
trackballilla ja kahdeksal-
la napilla. Pelihallien
Quakea voi pelata joko yksinpeli-
nä tai useamman koneen yhdis-
tämällä verkotettuna moninpeli-
nä. Katsojia varten moninpelissä
on laitteiden päällä monitorit,
joista voi seurata taistelua. Mo-
ninpeli onnistuu myös eri peli-
hallien välillä. 

Quake-veteraanit joutuvat opet-
telemaan yksinpeliä varten uusia
kikkoja, sillä terveys tippuu auto-
maattisesti prosentin verran se-
kunnissa. Tasojen suunnittelu on
tehty uusiksi ja lisäaseita ja viholli-
sia sijoitettu hieman uudella tav
la, jotta kolikkopelistä saadaan e
tistä hektisempää räiskintää.

Toistaiseksi Quake-kolikkop
liä näkee vain jenkk

pelihalleissa. Jos o
kein himottaa, Qu
ke-kolikkopelin sa
omakseen reilulla

kuudella tuhannella
dollarilla, mikä tek

noin 30 000 mar
kaa. Neljän Qua
ken pelihalliver-
kosta joutuu pul

tamaan vaivaiset 
100 000 markkaa.

3
k
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Tietokonepelin suunnittelun
SM-kilpailusta jokavuotinen

Housemarque Games järjestää yhdessä kotimaisen Disccover-
levykekotelon kehittäneen Dopplerin kanssa tietokonepelien

suunnittelukilpailun. Erityisesti nuorille suunnatussa kilpailussa on
kaksi sarjaa: ohjelmointisarjassa tehdään toimiva peli ja ideasarjassa
luodaan pelikäsikirjoitus.

Kilpailun tavoitteena on löytää nuoria, kyvykkäitä pelintekijöitä.
”Suomalaisten nuorten osaaminen on huippuluokkaa, mutta liian
usein ideat jäävät toteutumatta. Oma menestyksemme perustuu työn-
tekijöihin ja lahjakkuuksien löytäminen on siksi meille erittäin tärke-
ää”, perustelee Ilari Kuittinen Housemarque Gamesista.

Kilpailun käytännön järjestelyistä vastaava Doppler Oy on
niinikään nuorten yrittäjien pyörittämä pienyritys. Doppler järjesti
kilpailun ensimmäisen kerran viime vuonna ja palaute oli niin positii-
vista, että he päättivät tehdä tapahtumasta jokavuotisen.

Kilpailun tukijoiksi on saatu edustava joukko alan yrityksiä. Pelit-
lehti on osaltaan mukana antamassa mukaan asiantuntemuksensa ja
sponsoroimassa kilpailua. Tavarapalkintojen lisäksi voittajille on tar-
jolla runsaasti julkisuutta. Tuomaristo etsii erityisesti uusia ja omape-
räisiä peli-ideoita. Järjestäjät rohkaisevatkin osallistujia luovuuteen:
”Millaista tietokonepeliä sinä haluaisit pelata?”

Kilpailuun voi käydä tutustumassa www-osoitteessa 
www.kiss.fi/kilpailut/disccover/ 

Sivulle pääsee myös Pelit-lehden ja Kiss-FM:n kotisivuilta.
Lisätietoja saa Dopplerista Krista Paloheimolta, puh. 0208-383 838.
sikuvat
Flying Nightmares 2
yhdistää tosiaikais-
ta strategiaa len-
tosimulaattoriin.

Gremlin nappasi oi-
keudet Men In Black
-peliin.

Yksi ensimmäisistä
Wing Commander:
Prophecysta julkais-
tuista kuvista, jotka
ovat itse pelistä ei-
vätkä välianimaa-
tioista.
Lyhyesti
■ GT Interactive on ilmoittanut julkaisevansa Unrealin marraskuus-

sa. Pahin kilpailija Quake 2 on edelleen ilmestymässä Activisionilta
ennen joulua.

■ Jos Interstate '76 on ajettu läpi, mutta lahkeet vapisevat vieläkin,
kannattaa käydä tutustumassa aktiivisten Interstate 76 -pelaajien
pyörittämään ja erittäin mielenkiintoiselta vaikuttavaan roolipeliin
Grumpyville RPG. Mukaan pääsee osoitteessa
www.geocities.com/TimesSquare/Realm/7362/ 

■ Quake 2:n ensimmäinen pelattava demo aiheutti edellisten idin pe-
lien tapaan ruuhkaa netissä. idin arvioiden mukaan ensimmäisten
kahden päivän aikana sen imuroi ainakin 250 000 pelaajaa.

■ PC Superstore avasi syyskuussa Helsingin Konalaan pohjoismaiden
suurimman atk-tavaratalon. 

■ Monet pelien tekijät pitävät yllä planeiksi kutsuttuja eräänlaisia jul-
kisia päiväkirjoja. Tekijästä riippuen planeissa ei välttämättä puhuta
aina pelkästään peleistä, vaan esimerkiksi siitä, mitä kirjoittaja on
syönyt edellisenä iltana tai mitä leffaa käynyt katsomassa. Planet
Quake pitää yllä plan-tietokantaa, johon voi tutustua osoitteessa
http://finger.planetquake.com/ .

■ Microsoftin Flight Simulator 98 nousi brittilistojen kärkeen ja hak-
kasi myynnissä muun muassa Total Annihilationin ja Hexen 2:n.

E

Frontier: Elite 2!
SE on tulossa! Vuosikymmen
odotetuin peli ei ole enää teori
vaan David Brabenin mesta
teoksen jatko on todellisuutta.

Elite 2 ilmestyy tämänhetkis
tiedon mukaan Konamilta ta
mikuussa -93 Amiga-, PC- ja S
versioina. Varautukaa kuitenk
viivytyksiin.

Pelit 6/
Peli ilmestyi lopulta kolme vuott

myöhemmin Gametekiltä. Se arvo
teltiin lehdessä 5/95.

ECTS: Edessä
loistava tulevaisuu
ECTS-messuilla ei soi musiik
eivät pyöri laajakangaselokuv
Ainoana myönnytyksenä kaup
lisuuteen oli hikeensä tukehtu
James Pond ja miltei jo tukeh
nut Alien, joka pää kainalo
kuljeskeli vilvoittelemassa pitk
Business Design Centerin käytä-
viä.

Tuija Lindenin ja Niko Nirvin 
messuraportti 

Pelit 6/92-lehdessä. 
Oi noita aikoja.
PEPEPEPEPEPE

Pelitalot ostavat vauhdil-
la toisiaan. Tällä kertaa

vuorossa ovat MicroProse ja
GT Interactive, jotka yhdistyvät
yhdeksi suureksi pelien julkaisi-
jaksi. 

GT Interactiven hallituksen
puheenjohtaja Joseph J. Cayre
on vaatimattomasti asettanut
pelitalon tavoitteeksi olla lähi-
tulevaisuudessa maailman suu-
rin tietokoneviihteen julkaisija.
Varsinkin talon oma pelituo-
tanto vahvistuu huomattavasti.
Yhdistymisen ansiosta GT Inte-
ractivella tulee olemaan noin
viisisataa suoraan pelien suun-
nittelussa työskentelevää henki-
löä.

Uuden pelitalon nimeä ei ole
kerrottu, mutta näyttäisi siltä,
että käytännössä MicroProse
sulautetaan osaksi GT Interacti-
vea. MicroProsen omistajat voi-
vat vaihtaa osakkeensa uusiin
yhteisiin osakkeisiin. Vaihto-
kaupan uskotaan jatkuvan vuo-
den loppuun asti ja vaihdon ar-
von lasketaan olevan noin 250
miljoonaa dollaria. 

Lisätietoja sivulta www.gtin-
teractive.com

Pelitalot
kasvavat
yhteen 
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Andy Hollis ja Longbow 2
Simulaattoritaivaan huipullaSimulaattoritaivaan huipulla

● ● Pelimaailmassakin on elokuva- ja musiikkibisneksen tavoin
omat supertähtensä. Sid Meieria kuuluisampaa strategiapelien
tekijää on vaikea löytää ja John Carmack on lähes 3D-jumala.
Joukkoon nousee myös simulaattorimies Andy Hollis, joka esitteli
J
ane's Combat Simulation-
sin perustaja ja pääsuunnit-
telija Andy Hollis on var-
masti yksi arvostetuimmis-

ta simulaattoreiden tekijöistä.
Longbow, Gunship ja F-15 Strike
Eagle -sarja puhuvat omaa kiel-
tään ja jouluksi ilmestyy Long-
bow 2.

Salama kirkkaalta
taivaalta
Internetissä oli kesällä paljon kes-
kustelua siitä, tuleeko Jane's
Longbow saamaan päivityksenä
tukea 3D-korteille ja moninpelil-
le. Samaan aikaan E3-messuilla
moni koki yllätyksen, kun
Electronic Artsin osastolla esitel-
tiin Longbow 2:ta, mistä ei oltu
siihen mennessä mainittu sanaa-
kaan. Andyltä oli aivan pakko ky-
syä miksi hänen simulaattorinsa
ilmestyvät niin yllättäen. 

”Meillä ei ole tapana ilmoitella
tekemisistämme, ennen kuin
olemme varmoja, että pystymme
tekemään minkä lupaamme.
Longbow 2:n suunnittelun aloi-
timme itse asiassa jo syksyllä
1995 ja moninpeli oli toiminnas-

ECTS-messuilla seur
1188 Pelit ● 9/1997
sa saman vuoden jouluna. Halu-
simme tehdä sen kunnolla, joten
moninpeli sai jäädä ensimmäi-
sestä Longbowsta. Pidimme suut
supussa, kunnes meillä oli jotain
näytettävää. Moni taisi yllättyä
E3-messuilla, kun Longbow 2
näytti jo ensiesittelyssä lähes val-
miilta”, Andy myhäili.

Useimmat lehdet ovat valin-
neet Longbown vuoden parhaak-
si lentosimulaattoriksi ja se on
yksi kaikkien aikojen parhaiten
myydyistä simulaattoreista.
Longbow 2:ssa Andy Hollis halu-
si pitää hyvät asiat paikallaan,
mutta lisätä niin paljon pelaajien
toivomia asioita kuin vain mah-
dollista. 

”Jatko-osaa suunnitellessamme
halusimme pitää huolen, ettem-
me riko niitä asioita, jotka jo toi-
mivat. Esimerkiksi lentomallit,
asejärjestelmät ja tekoäly olivat
kunnossa jo Flash Point Koreas-
sa, mutta grafiikkaengine, kam-
panjat ja tehtävien suunnittelu
on tehty nyt täysin uudestaan.
Haluamme antaa pelaajalle pal-
jon lisää vaihtelua ja valinnanva-
raa. Nyt meillä on nopeasti kehit-
tyneiden prosessoreiden ja 3D-

aavaa peliään.

korttien ansiosta paljon pelivaraa
lisätä käyttäjien eniten toivomia
ominaisuuksia, joista pari vuotta
sitten ei voinut edes haaveilla”.

Yksinpeli on
moninpeli
Moninpeli on varmasti Long-
bow-kuskien eniten toivoma uu-
distus. ”Emme halunneet tehdä
mitä tahansa moninpeliä, vaan
halusimme upottaa sen olennai-
seksi osaksi koko peliä. Longbow
2:ssa yksinpeli ja moninpeli ovat
käytännössä samoja asioita”, sel-
vittää Hollis ja kertoo, että pelaa-
ja voi aloittaa kampanjan yksin-
pelinä, mutta jokaisessa tehtäväs-
sä voi valita koptereiden miehi-
tykseksi ihmisiä tai tietokoneen.
Samaten kussakin kopterissa voi
olla yhden tai kahden hengen
miehitys. 

”Pelin järjestäjän ei tarvitse
pyörittää jokaista peliä itse, vaan
kampanjan voi tallentaa ja lähet-
tää tiedostona seuraavan pelises-
sion pyörittäjälle. Tällä tavalla
kampanja jatkuu, vaikka jokai-
nen pelaaja ei pystyisi osallistu-
maan joka pelikertaan. Pyrimme
A

tekemään moninpelin niin jous-
tavaksi kuin mahdollista”, Hollis
tähdentää. Lähiverkossa pelaajia
voi enimmillään olla kahdeksan
ja Internetissä neljä, jaettuna va-
paasti pelin eri puolille ja eri
koptereihin.

Jatkossa Longbow-kuskin on
opeteltava uusia taitoja. ”Meillä
on kaksi uutta kopteria, Black-
hawk-kuljetuskopteri ja Kiowa
Warrior -tiedustelija. AH-64A jä-
tettiin pois, koska niitä ollaan oi-
keasti konvertoimassa Longbow-
malleiksi. Läheskään kaikkiin ei
kuitenkaan asenneta tutkamas-
toa, joten jatkossa Longbowt len-
tävät pareina, joissa toinen kop-
teri hoitaa tutkahavainnot ja siir-
tää datan toiselle kopterille. Sama
onnistuu Longbow 2:ssa.”

”Apache on maailman paras
taistelukopteri, mutta tietyissä
tehtävissä muut kopterit pärjää-
vät paremmin. Blackhawkia tar-
vitaan joukkojen ja tarvikkeiden
kuljetukseen. Se on täysin erilai-
nen lennettävä ja naapurin Qua-
ke-fani varmasti tuntee olonsa
kotoisaksi putsatessaan Black-
hawkin sivuovista konekiväärillä
laskeutumispaikkoja turvallisik-
si”, Andy naureskelee. 

Kiowa sen sijaan on erinomai-
nen tiedustelija. Se on pienempi
ja ketterämpi kuin Apache ja sen
kaikki sensorit ovat mastossa
roottorin yläpuolella, joten vihol-
lista voi tarkkailla kokonaan pii-
losta. Apachessakin tutka on
mastossa, mutta visuaaliset ha-
vaintovälineet keulassa, joten tar-
kempaa vihollisen havainnointia
varten Apache joutuu aina paljas-
tamaan itsensä.

Idässä ja lännessä
Longbow 2:n kahdesta kampan-
jasta toinen sijoittuu Iranin ja
Azerbaizanin rajalle, missä kan-
sojen ja maiden rajat eivät mene
aivan yksiin. Toinen kampanja
on tarkoitettu lähinnä moninpe-
liin ja se simuloi Yhdysvaltojen
armeijan harjoituksia Fort Irwi-
nissä, missä kopterikuskit ottavat
mittaa taidoistaan venäläisen nä-
köisiksi tehtyä kalustoa vastaan. 

”Azerbaizanissa maasto sopii
hyvin kopterisotaan ja Venäjällä
sekä Iranilla on siellä todellista
valtapeliä alueen suurten öl-
jyesiintymien takia. Konfliktia
valittaessa Jane'sin tietoudesta oli
valtavasti apua ja heidän mieles-
tään alue on yksi maailman po- ➧
A M A MA
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Andy Hollis
tentiaalisimmista kriisipesäkkeis-
tä. Azerbaizanin kampanja sopii
hyvin moninpeliin tietokonetta
vastaan, kun taas Fort Irwinin
kampanja on omiaan pelaajien
välisiin taisteluihin”, kuvailee An-
dy kahta kampanjaa.

”Kampanjoissamme kaikki vai-
kuttaa kaikkeen. Esimerkiksi jos
vihollinen tuhoaa pelaajan puo-
lella olevan huoltolähetyksen, voi
herkästi käydä niin, että tukikoh-
dissa tulee pulaa ammuksista. Sa-
ma toimii toisinpäin, eli tietoko-
ne joutuu myös painimaan huol-
lon kanssa. Pelaaja ei ohjaa itse
maajoukkoja, mutta sen sijaan
on täydessä vastuussa ilmatuen
antamisesta. Rintamat liikkuvat
sen mukaan, miten maajoukot
pärjäävät ja siihen taas vaikuttaa
suoraan miten hyvin pelaaja on-
nistuu.” 

Pelaaja ei suinkaan huolehdi
vain omasta lennostaan, vaan
vastuulla on neljä kahden kopte-
rin lentuetta. Tehtäviä suunnitel-
lessa pelaaja voi valita jokaisen
lentueen tehtävän, kaluston ja
aseet. Lisäksi hän määrittelee len-
toreitit ja ajoittaa ne. Tehtävät voi
simuloida kartalla ennen itse len-
toa, joten eri lentueet voi määrätä
tarkasti tekemään tietyt asiat tiet-
tyinä aikoina.

Käytännöllinen 
3D-tuki
Useimmat huomaavat varmasti
ensimmäisenä Longbow 2:n 3D-
kiihdytetyn grafiikan. Andy vai-
kuttaa tyytyväiseltä uuteen gra-
fiikkaengineen. ”Longbowssa oli
aikanaan hyvä grafiikka, mutta se
ei sopinut kovin hyvin 3D-kor-
teille, joten jouduimme teke-
mään koko enginen uusiksi. Se
kannatti, sillä nyt maastossa on
neljä kertaa enemmän yksityis-
kohtia. Entistä monimutkaisem-
massa maastossa on paljon hyviä
paikkoja Longbown piilotella.” 
Tuki on ainoastaan 3Dfx Voo-
doolle, mutta siitä on otettu kaik-
ki irti. Messuilla esitellyssä ver-
siossa ruudun päivitys ei ollut
vielä aivan kohdallaan, mutta ai-
nakin grafiikka oli kaunista ja sil-
lä on muutakin merkitystä kuin
vain herkuttelu. 

”Muita kortteja ei ole suljettu
pois, mutta toistaiseksi olemme
keskittyneet vain 3Dfx:ään. Dy-
naamisen valaistuksen avulla oh-
justen ja rakettien peräliekit sekä
räjähdykset valaisevat pimeällä
ympäristöä. Yötehtävissä ilman
valonvahvistinta pimeässä maas-
tossa saattaa näkyä vain aseiden
ja palavien tankkien valaisema
ympäristö. Läpinäkyvyyttä käy-
tettiin savuissa, jotka ajelehtivat
tuulen mukaan. Esimerkiksi vi-
hollisen tankit saattaa ensimmäi-
senä huomata niiden synnyttä-
mästä pölypilvestä. Suuremman
värimäärän ansiosta pystyimme
tekemään valonvahvistimen sel-
laiseksi kuin se on oikeasti, eli
vahvistin on tehokas näkökentän
keskellä ja heikkenee laitoja koh-
ti.”

Puut ja kasvillisuus ovat olen-
nainen osa kopterisimua. ”Pys-
tyimme tekemään meidän mie-
lestämme asialliset puut 3D-kiih-
dytettyyn versioon, mutta niitä ei
olisi millään saatu toimimaan
kiihdyttämättömässä versiossa.
Koska haluamme, että rauta ei
rajoita moninpeliä, eikä yhdellä
pelaajalla voi olla puita ja toisella
ei, päätimme tasapuolisuuden
vuoksi jättää ne kokonaan pois.”

Mittaristo ja asejärjestelmät
ovat ennallaan, mutta entisten
kaksiulotteisten ohjaamoiden li-
säksi mukana on myös kunnon
virtuaaliohjaamo. Eniten vapaasti
kopterin sisällä liikkuvasta kuva-
kulmasta on hyötyä lähellä olevia
vihollisia etsittäessä ja kolmiulot-
teisen ohjaamon ansiosta pelaa-
jalla on hyvä käsitys siitä, missä
asennossa kopteri on kohteeseen
A

nähden. Lentäjä istuu takapenkil-
lä ja näkökentässä ensimmäisenä
on edessä istuvan aseupseerin ky-
pärä, joka liikkuu sen mukaan
miten tämä seuraa kohteita kypä-
rätähtäimellään, jopa silloinkin
kun aseupseeri on ihminen.

Suuremmalle
yleisölle
”Ensimmäinen Longbow oli
suunnattu puhtaasti simulaatto-
rien suurkuluttajille. Nyt ha-
luamme kuitenkin saavuttaa suu-
remman yleisön, koska varmasti
useimpien mielestä taistelukopte-
rilla lentäminen kuulostaa haus-
kalta, mutta kaikilla ei ole halua
käyttää tuntikausia sen opette-
luun. Pelkät säädettävät vaikeus-
tasot eivät ole oikea tapa tehdä si-
mulaattoreista koko kansan viih-
dettä. Tavoite on pitää simulaatio
realistisena, mutta samalla pääs-
tää vain lentelystä ja räiskinnästä
kiinnostuneet mahdollisimman
helposti mukaan.” 

Heti asennusvaiheessa peli ky-
syy, oletko kokenut vai kokema-
ton lentäjä. Realismi ja vaikeus
säätyy sen mukaan. Lisäksi ohje-
kirjassa on takakanteen koostetut
yksinkertaiset komennot satun-
naiselle lentelijälle. Tämän ei siis
tarvitse kuin vastata yhteen kysy-
mykseen ja pitää ohjekirjan taka-
kansi lähettyvillä. 

Kaikesta kokemuksestaan huo-
limatta Andy Hollis tuntui yhtä
paljon simulaattoreiden pelaajal-
ta kuin tekijältä. Tuntui kuin olisi
jutellut kenen tahansa simulaat-
torikuskin kanssa. 

Longbow 2 nousi odotuslistani
kärkeen, koska kaksien messujen
pelisessioiden jälkeen tuntuu sil-
tä, että siinä on kaikki tärkeim-
mät asiat kohdallaan. Marras-
kuun lopulla nähdään miten lu-
paukset toteutuvat.

Kaj Laaksonen
A M A MA
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The Neverending StoryThe Neverending Story

● ● Graafisten seikkailujen 
vanhin jatkumo King’s Quest ei ota
päättyäkseen. Mitä uutta tarina
vielä voi tarjota? Tapasimme
monista peleistä tutun RRoobbeerrttaa
WWiilllliiaammssiinn ECTS-messuilla.

King’s Quest
R
oberta Williams on ollut
alalla jo yli kymmenen
vuotta. Vaikka hänen ja hä-
nen miehensä perustama

Sierra juuri myytiinkin CUC:lle,
jatkaa Roberta hommia edelleen.
Phantasmagorian jälkeen Rober-
ta palaa graafisten seikkailujen
pariin uusimman Kuninkaallisen
tehtävän parissa.

Jo kahdeksas
Mask of Eternity on jo kahdeksas
kuninkaaksi ylenneen Grahamin
seikkailuista kertova tarina. Ai-
kaisemmista poiketen peli ei kui-
tenkaan ole pelkkä seikkailu,
vaan ”action-adventure”, toimin-
taseikkailu. 

”Olen yrittänyt kehittää jotain
uutta jokaiseen King's Questiin.
Nyt suurin muutos on kol-
miulotteisuus ja sen myötä toi-
mintapainotteisuus”, sanoo Ro-
berta. Mikään Quake se ei kui-
tenkaan ole.

➧



Tien päälle
● ● Vaikka Thrustmaster on pitkään ollut ainoa
laadukkaiden rattiohjainten valmistaja, CH on
kilpaillut sen kanssa tasaväkisesti lentotikkujen
valmistajana. Nyt sama kisa siirtyy tien päälle.

CH Racing Wheel
CH Racing System

Roberta
Williams
”Toiminnalla haluamme esitel-
lä seikkailut uudelle pelaajaryh-
mälle, samoin kuin esitellä tyy-
pilliselle seikkailujen pelaajalle
uuden tavan pelata”, perustelee
Roberta ja korostaa, että peli on
kokonaan kolmiulotteinen. ”Voit
mennä mihin haluat, esimerkiksi
taloista on monta eri näkymää,
joten voit kiertää vaikka niiden
taakse”, jatkaa Roberta ja huokai-
lee, kuinka paljon laskettavaa
materiaalia kolmiulotteisuus ai-
heuttaa.

”Monien mielestä kolmiulot-
teisuus ei sovi seikkailupeliin,
koska he pettyivät Phantasmago-
riaan. Mutta tekniikka menee ko-
ko ajan eteenpäin, ja pelit para-
nevat koko ajan. Tässä King's
Questissä on mielestäni kaikkea,
mitä seikkailupelissä pitääkin ol-
la”, sanoo Roberta amerikkalai-
sella vakaumuksella ja lisää, että
peliä voi pelata myöskin tavalli-
seen tapaan, ukkelia ulkopuolelta
ohjaamalla. Mukana on myös
paljon pieniä roolipelielementte-
jä, hahmo esimerkiksi kehittyy
paremmaksi taistelujen myötä. 

King's Quest: Mask of Eterni-
tyssä Daventry joutuu tuhoisan
taikamyrskyn kohteeksi, minkä
seurauksena kaikki asukkaat, niin
Graham-kuningas kuin hänen
Valanica-kuningattarensakin
muuttuvat kiveksi. Vain nuori
Connor Mac Lyrr säilyy ja joutuu
pelastamaan kuningaskunnan.

Daventry on nyt synkkä seitse-
män eri maailman valtakunta, jo-
ta asuttavat muumiot, goblinit,
zombiet ja muut tuonpuoleiset.
Connor vaeltaa läpi kuolleitten
kaupungin, suomaan ja jäisten
vuorien. Taika raukeaa, kun Con-
nor löytää viiteen palaan hajon-
neen Ikuisuuden naamion pala-
set.

King's Quest: Mask of Eternity
ilmestyy vasta ensi vuonna. Jul-
kaisija on tietysti Sierra eli nykyi-
nen CUC.

➧
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CH
Racing Wheel on ko-
konaan muovista val-
mistettu rattiohjain,
johon saa liitettyä jo-

ko CH Pedals- tai CH Pro Pedals
-polkimet kaasua ja jarrua var-
ten. Vaihtoehtoisesti voi hankkia
myöhemmin lisävarusteena eril-
liset, vain rattiohjainta varten
tarkoitetut polkimet. CH Racing
System on muuten sama rattioh-
jain, mutta sen mukana tulee
polkimet, jotka voi säätää toimi-
maan joko toisistaan riippumat-
tomana tai yhdessä. Edellinen va-
linta aiheuttaa sen, että kaasua ja
jarrua voi painaa vaikka samaan
aikaan, eli ne eivät kumoa toisi-
aan. Jälkimmäisella valinnalla
kaasu ja jarru eivät vaikuta sa-
manaikaisesti.

Asennus sujuu vaivatta, sillä
mitään erillistä ajuria ei tarvita.
Systeemi toimii kaksiakselisena ja
nelinappisena joystickinä, joten
sen saa toimimaan käytännössä
missä tahansa joystickiä tukevas-
sa pelissä.

Ilman polkimia kaasu ja jarru
pitää hoitaa kahdella ratin neljäs-
tä napista. Napeista kaksi on si-
joitettu ratin taakse ja ovat ikään-
kuin formulan vaihteet, tosin
vain tavallisina pieninä nappeina.
Kaksi muuta nappia ovat ratin
edessä ja peukaloiden tavoitetta-
vissa. Olisi ollut parempi, jos
kaasu- ja jarru olisi hoidettu ana-
logisesti, sillä napit ovat joko
päällä tai pois päältä, mikä esi-
merkiksi jarrutuksissa on hieman
turhan karkeaa. 

Polkimet ovat mukavan suuri-
kokoiset, tosin hieman turhan lä-
hellä toisiaan. Tuntuma niissä on
hyvä eikä poljinsysteemi kovin
herkästi liu'u lattialla. Pehmikkei-
nä poljinten jalustan alla on vain
pienet kuminapit, joten kovin
hienolla parketilla en näitä uskal-
taisi käyttää.

Rattiohjaimen mukavan pieni
jalusta kiinnitetään pöytään tu-
kevilla leuoilla. Ajoasento jää var-
sinkin pidemmillä kuskeilla tai
matalalla pöydällä hieman ou-
doksi, sillä ratti on lähes suorassa
kulmassa pöytälevyyn nähden.
Ratti on kovaa muovia eikä sitä
ole päällystetty esimerkiksi ku-
milla, mikä ainakin minun käsii-
ni tuntuu paremmalta. 160 as-
teen kääntösäde on varsin riittä-
vä, tosin ratin löysyyden takia se
kolahti varsinkin rajuissa kurvai-
luissa herkästi ääripäihin. Varsin-
kin realistisem-
missa simulaatto-
reissa löysä tuntu-
ma häiritsi ja teki
ajamisesta ikävän
epätarkkaa. Liike-
radassa on varsin
tuntuva keskikoh-
ta, johon ratti il-
man kääntövoi-

CH Racin
CH Racin
VVaallmmiissttaajjaa::  CH
TTeessttiikkaappppaallee::
(09) 348 33 22
HHiinnttaa::  CH Rac
CH Racing Sys
TTaakkuuuu::  3 vuot
A

maa palaa. Muuten hyvä, mutta
pykälä keskikohdassa ei oikein
tunnu sopivalta. Ei sellaista ole
autoissakaan.

Valinta Thrustmasterin ja
CH:n rattiohjainten välillä on
makuasia. CH tuntuu hieman
varmatoimisemmalta, eikä sen
kanssa tullut mitään teknisiä on-
gelmia. Kuten CH:n muutkin oh-
jaimet, se tuntuu erittäin kestä-
vältä. Thrustmasterin rattiohjai-
missa on ainakin minun makuu-
ni parempi tuntuma, tosin niiden
polkimet ovat aika oudot ja aina-
kin tässä taloudessa Thrustmas-
terin vehkeet eivät ole aina toimi-
neet täysin varmasti. Kannattaa
kokeilla molempia ennen osto-
päätöstä.

Kaj Laaksonen
g Wheel
g System
 Products

  Gametech, Microdata Oy, puh.
0 412 5390 ja puh. (02) 412 5390
ing Wheel 490 mk, 
tem 790 mk
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Psygnosis

Windows 95

Kun ensimmäiset kuvat ja tiedonmuruset
Psygnosiksen Overboard-pelistä tulivat eette-
riin, oli innostus melkoinen. Suihkiminen
merirosvolaivalla pitkin ja poikin vaaroja ja
puzzlenpoikasia täynnä olevia kanaaleja kuu-
losti ensikuulemalta tosi hauskalta. 

Ensireaktio laivan ohjaimiin päästyä on
kuitenkin pettymys. Kontrollit ovat aivan lii-
an suoraviivaiset verrattuna siihen, millaiset
niiden oli mielensopukoissa kuvitellut ole-
van. Eihän purjelaivan pitäisi reagoida käsky-
tyksiin näin näppärästi ja nopeasti. Pyh. Pur-
ren sisuksiin onkin kätketty moottorinprut-
ku. Kuinka hyvä idea on jälleen kerran pilattu
korneilla, peliin suorastaan sopimattomilla
kontrolleilla?

Overboard 
2244 Pelit ● 9/1997

Nuclear Strike
Jostain kumman syystä Overboardin kimp-
puun on kuitenkin pakko käydä uudelleen ja
vielä kerran uudelleen. Jotain oudon mu-
kaansatempaavaa siinä siis on. Peli paljastuu
hieman yllättäen suht suoraviivaiseksi räis-
kintäpeliksi, joten yksinkertaiset kontrollit
sopivat siihen loppujen lopuksi ihan hyvin.
Persoonallinen skenaario, hyvä pelattavuus ja
moitteeton toteutus innostavat. Erityisesti
maukkaana vellova meri ansaitsee kun-
niamaininnan.

Overboard ansaitsee olemassaolonsa, jos
lopullisen version kenttädesign on tarpeeksi
vahva, mielenkiintoinen ja yllätyksellinen.
Luvattu viiden pelaajan moninpeli kuulostaa
myös mielenkiintoiselta ja hyvin toteutettuna
voi olla jopa hurmehinen kokemus. Olisiko
Atomic Bomberman saamassa yllättäen kil-
pailijan?

JTurunen
Pelit-BBS/WWS: SHIPWDM.ZIP, 4,5 Mt
Electronic Arts

Windows 95

Electronic Arts on tehnyt vuositolkulla Desert
Strike -muotilla mukiinmeneviä räiskintäpe-
lejä. Resepti on pomminvarma: yläviisto ku-
vakulma, hippunen strategiaa ja paljon räis-
kintää. Autiomaan jälkeen on ehditty koluta
viidakot, kaupungit ja neuvostojen maat.

Konsolilehdet ovat ottaneet sarjan tuoreim-
man tulokkaan Nuclear Striken hieman nih-
keästi vastaan. Electronic Artsia on jälleen ker-
ran syytetty saman vanhan idean kierrätykses-
tä, mikä kieltämättä on totta. PC:llä tilanne on
kuitenkin hieman toinen. Nuclear Strike on
ensimmäinen Strike-sarjan peli, joka saa PC:llä
arvoisensa kohtelun, aiemmat PC-käännökset
kun oli tehty aika heppoisin eväin.

Nuclear Strike on edeltäjiensä tapaan hie-
noisin strategiapainotuksin väritetty helikop-
teriräiskintä. Pelaajan on edettävä kohteesta
seuraavaan, pidettävä huolta ammustilantees-
ta ja muistettava tankata kopteri tarvittaessa.
Suin päin räiskyttely ei johda muuhun kuin
ammusten loppumiseen ja ennenaikaiseen
turmioon. 

Kuvallisesti peli on 3Dfx-kortin kanssa
näyttävä, vaikkei ruudun päivitys olekaan de-
mon perusteella täysin silkoinen. Räjähdykset
eivät kuitenkaan vakuuta: ne ovat toki ko-
meita, mutta näyttävät liikaa päälleliimatuil-
ta. Uutta ovat myös korkeuserot, mikä tekee
näkymät aiempaa vaihtelevimmiksi. Helikop-
teri tosin seuraa maiseman muotoja auto-
maattisesti, joten kopterin kontrollit tuntuvat
ajoittain hallitsemattomilta. Esimerkiksi ta-
lon seinää lähestyttäessä kone saattaa nousta
humauttaa korkeuksiin vaikkei pelaaja niin
haluaisikaan.

Helikopterin lisäksi pelaaja pääsee käskyt-
tämään jos jonkinlaista tuhonkylväjää. De-
mossa on tarjolla Harrier-lentelyä ja tankki-
räiskintää. Ja vaihtelua kieltämättä tarvitaan,
jotta Nuclear Strike pitäisi pelaajan tiukasti
otteessaan loppuun asti. Tässä vaiheessa en-
nusmerkit näyttävät lupaavilta.

JTurunen

Pelit-BBS/WWS: NSTRIKE.ZIP, 19 M
EA Sports

Windows 95

Syksyllä ilmestyvä FIFA 98 on pahasti etuajas-
sa kesän MM-kisoista ja tulevasta jalkapallo-
buumista, joten EA Sports lisää MM-karsin-
nat mukaan ja julkaisee pelin alaotsikolla Ro-
ad To World Cup. Suomen tie Ranskaan nou-
si lopullisesti pystyyn murheellisessa tasape-
lissä Unkaria vastaan, mutta asian voi korjata
pelissä ottamalla revanssin veljeskansasta.

EA Sports ei ole kerännyt kiitosta uudista-
malla vuosittain ilmestyvien urheilupelien
sarjaansa ja porukasta pahiten ovat paikal-
laan polkeneet juuri FIFAt. Nytkin ainoa to-
dellinen edistysaskel on mahdollisuus ohjata

FIFA: Road to Wo
rld Cup 98
hyökkäyksissä vain yhtä pelaajaa riippumatta
siitä onko miehellä pallo vai ei.

Taktiikkapuolta on kehitetty, tosin yksittäis-
ten pelaajien touhuihin kentällä ei edelleen-
kään pääse vaikuttamaan, vaan valmennus-
puoli rajoittuu vaihtamiseen ja joukkueen pe-
lisysteemin valintaan. Järjen käytöllä on entis-
tä suurempi merkitys, sillä pelkästään hyvin
valitulla pelijärjestelmällä voi järjestellä avain-
pelaajansa vapaaksi. 

FIFA 98 vaikuttaa hyvältä kokonaisuudelta,
mutta valitettavasti se on jälleen kerran edel-
täjänsä klooni. Mitään uutta ja mullistavaa ei
ole, todennäköisesti vain vanha, tuttu ja erin-
omainen jalkapallopeli.

Tuukka Grönholm
A A M A MA



Particle/Ocean

Windows 95
Kunnon, paino sanalla kunnon, ava-
ruussimuista on aina pulaa. Kun pe-
lasin ST-emulaattorilla klassista War-
headia, en voinut kuin huokailla, että
miksei kukaan tee tätä uusiksi? Ni-
mittäin hyvillä tehtävillä varustettua,
newtonilaista lentomallia käyttävää ja
realistisen tuntuista tekniikkaa hyö-
dyntävää avaruuspeliä.

Vaikuttaa siltä, että I-Warissa voisi
olla ainesta Warheadin kenkiin. Pelaaja ohjaa
150-metristä Dreadnought-luokan korvettia
sodassa, joka on kestänyt jo sata vuotta. Kor-
vetti käyttäytyy kovin hävittäjämäisesti, mut-
ta muuten newtonilainen lentomalli tuntuu
hyvältä. Alus joko lentää vapaalla, jolloin

I-War
SINI PUNA KELTA MUSTA MAS

NBA Live 98
nokka näyttää yhteen suuntaan, mutta alus
lentää toiseen, tai niin, että moottorit yrittä-
vät saada sen lentämään aina minne nokka
näyttää.

Sekä mittaristo, näytöt että HUD miellyttä-
vät hi-tech-otteellaan. Muista aluksista esi-
KI

nosaur Hunter
merkiksi piirretään näppärä liikeva-
na, joka helpottaa realistisen tuntuis-
ten aseiden käyttöä. Se on ilman 3D-
kiihdytystäkin nopea ja todella, todel-
la kaunis. P120:ssa demo pyöri täysin
puhtaasti, ja lopullisessa versiossa pi-
täisi olla Voodoo-tuki. 

ECTS-messuilla näkemäni ja kuu-
lemani mukaan I-War tarjoaa leegion
erilaisia ja vaihtelevia tehtäviä. Tehtä-
vän aikana muut alukset raportoivat
ja touhuavat omiaan paljolti TIE
Fighterista tutulla tavalla. 

Demossa vapautetaan pari omaa
alusta, räimitään vihollisaluksia ja tu-

hotaan vihollisen avaruusasema. Kurjat ovat
rajoittaneet demon peliajan viiteen minuut-
tiin. I-Wars voi hyvinkin olla loppuvuoden
musta hevonen.

Nnirvi
PELIT-BBS/WWS: IWAR.ZIP, 9 Mt
EA Sports

Windows 95

NBA Live parani viime kerralla niin paljon,
että nyt on menossa selvä välivuosi. Näky-
vimmät muutokset ovat selkeämpi käyttöliit-
tymä, kolmosten heittokisa ja 3D-korttituki.
Ainakaan alpha-asteella ei peliä ilman 3D-
korttia juuri pelailtu, vaikka grafiikkaa karsisi
rajulla otteella.

Heittäminen olisi voitu toteuttaa vähän
monimutkaisempana kuin pelipuolella, nyt
on vain vapautettava nappi oikealla hetkellä.
Kolmoskisan idea toimii kaveriporukalla täl-
laisenaankin, vaikka onnistuminen on kiinni
vain oikeaan rytmiin pääsemisestä.  

Kontrolleja on hieman uudistettu. Donkit
ja pallonriistot, jotka tietokone hoiteli ennen
automaattisesti, saa halutessaan napin taakse
pelaajan hallittavaksi. Vähän masentavasti ei
kulttuurishokki iskenyt vanhasta NBA:sta
uuteen siirtyessä, vaan tuttujen ja yksinker-
taisten ohjainkontrollien takia sukka heilui
heti vanhaan malliin. Tämä laskee varmasti
pelin käyttöikää.

Pelitilanteissa pelaajien kunto on näkyvillä
miesten jaloissa, joten enää ei loppuhetkillä
joudu keskeyttämään peliä vain tarkistaak-
seen avainmiestensä suorituskyvyn. Muuten
valmennuspuoli on vanhastaan tuttu eikä
omia pelikuvioita voi vieläkään suunnitella
itse.

NBA 98 tuntuu ennakkoon vain grafiikka-
ja korttipäivitykseltä. Esimulgasuversio oli
tosin tuurilla koossa pysyvä alpha, joten ko-
konaisuutta parantavia pikkuhienouksia ei
pelin takkuilulta vielä edes huomaa. 

Tuukka Grönholm
Iguana/Acclaim

Windows 95

Turok oli ensimmäisiä Nintendo 64 -hittejä.
3D-räiskintöjen luvatussa maassa Yhdysval-
loissa se oli hillitön menestys, mutta Japanis-
sa sitä saatiin yllättäen myytyä vaivaiset muu-
tama kymmenentuhatta kappaletta. Jälleen
yksi todiste siitä, etteivät japanilaiset lämpene
peleille, joista varsinainen päähahmo puut-
tuu, ruudullahan näkyy Doomin ja Quaken
malliin korkeintaan pelaajan asetta kannatte-
leva käsivarsi. Nyt viidakkoräiskintä luo nah-
kansa ja kiemurtelee 3Dfx-kortilla varustetul-
le PC:lle.

Parasta Turokissa on ilman muuta tyylikäs
ja erittäin sujuva grafiikka. Erityisen näyttä-
viä ovat vastaan lampsivat viholliset ja dino-
saurukset, joiden liikkeitä ja pinnanmuotoja
ihaillessa meinaa itse pääasia unohtua: sehän
on tietenkin kaiken mahdollisen liikkuvan
eliminoiminen mukana kannettavalla tuhdil-
la asearsenaalilla. Eikä erikoisefekteissä todel-
lakaan ole säästelty. Ase-efektit ovat parhaim-

Turok: Di
 millaan tajutonta ilotulitusta.
PC-käännös on ammattitaitoista työtä.

Grafiikka on esikuvaansa tarkempaa, mutta
silti vaivattoman sujuvaa. Eroja alkuperäiseen
versioon ei käytännössä juuri ole, vaan ky-
seessä on liki pikselin tarkka kopio. Tuntuu
melkein siltä kuin joku olisi asentanut konee-
seen N64-emulaattorin!

Turokin sujuvuuden salaisuus on sumue-
fektin runsas käyttö. Toisin sanoen grafiikka
ei piirry kovin kauaksi pelaajasta, eikä hori-
sonttia pääse ihailemaan. Toki dinosaurusten
maassa voi olla utuista, mutta hieman ylitse-
pursuavaa sumutus silti on.

Turok tuntuu 3D-räiskinnäksi yllättävän
tuoreelta, jo pelkästään tapahtumien sijoitta-
minen jonnekin muualle kuin kalseisiin har-
maanruskeisiin käytäväverkostoihin on iso
plussa. Yksinään 3D-räiskintöjä kahlaavalle
tasohyppelyepisodeja kavahtamattomalle na-
migrafiikasta nauttivalle seikkailijasielulle Tu-
rok tekee taatusti gutaa.

JTurunen

Pelit-BBS/WWS: TUROK3D.ZIP, 10 Mt
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id Software/Activision

Quake 2: Q2Test

Windows 95

Idin Q2Test tarjoaa esimakua yhdestä vuoden
odotetuimmasta pelistä: Quake 2:sta. Lähin-
nä yhteensopivuuden testaamiseen tarkoitet-
tu demo tarjoaa kolme kartallista hämyisiä
sotilastukikohtia, täytettynä toinen toistaan
upeammilla hirviöillä. 

Quake 2:n ränsistynyt tekno-look ja kyber-
neettiset hirviöt saavat pelin muistuttamaan
tunnelmaltaan Doomia enemmän kuin vä-
hän. Doomimaisuutta lisää myös se, että
edeltäjänsä verrattain steriilistä väkivallasta
on Quake 2:ssa palattu hervottomampaan
roiskintaan. Hirviöiden animointi on saatu
pehmeämmän näköiseksi frame-interpola-
tion-tekniikalla, mikä lisää konetehon sallies-
sa itse laskemiaan väliraameja animaatioihin.

Quake 2:n aseet ovat mainioita. (Niinkö?
–nn) Perusaseen virkaa toimittaa plasmapis-
tooli. Yksi- ja kaksipiippuiset haulikot tiput-
tavat hirviöt muutamalla latingilla, ja muka-
na on myös rekyylistä piippua nostava kone-
pistooli, käsikranaatit, kranaattikivääri ja tie-
tenkin se pakollinen sinko. Myyntiversiossa
arsenaalia täydennetään BFG:llä, konetykillä
sekä Eraser-elokuvasta tutulla railgunilla. 

Quake 2 on 3D-kortin kanssa visuaalisesti
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
huikaisevan näköinen, mutta ilman sitä jopa
rumempi kuin edeltäjänsä. Jo pelkästään vä-
rillisellä valaistuksella Q2testin karttoihin on
luotu tunnelmaa aivan eri tavalla kuin mis-
sään aikaisemmassa vastaavanlaisessa pelissä.
Quake 2 vaatii konehuoneesta entistä enem-
män puhtia: vähimmäissuositus on P133. 

Jos koneeseen ei ole asennettu TCP/IP-pro-
tokollaa, kaatuu Q2Test käynnistettäessä
socket-erroriin. Moninpeliäkään ei Q2testissä
ole mukana. Quake 2:sta ei tehdä shareware-
versiota, mutta kaupallisen version valmistut-
tua siitä aiotaan julkaista muutaman kartan
pituinen demoversio, jossa oletettavasti on
mukana myös moninpeli.

Tuomas Honkala

Q2TEST.ARJ–Q2TEST.A02, 11 Mt
Megamedia/Digital Integration

Dos/Windows 95

Jos Chasm, Itä-Euroopassa tehty Quake-kloo-
ni, olisi ilmestynyt vähän Quaken jälkeen niin
kuin piti, olisi sillä voinut olla mahdollisuu-
det. Chasmissa on nimittäin enimmäkseen
hyvän näköiset hirviöt, joilta voi ampua aina-
kin kädet irti poikki. Valitettavasti aseet ovat

Chasm: The Rift
 aika laimeaa peruskamaa, ja tasot ovat aidosta
3D-grafiikasta huolimatta latteita ja suorakul-
maisia. Nyt sillä tuskin on mahdollisuuden

puolikastakaan 3D-kiih-
dytettyjen megapelien
joukossa.

Nnirvi

CHASM210.ARJ–
CHASM210.A01, 
yhteensä 6,7 Mt
Enlight/Interactive Magic

Windows 95

Interactive Magicin kevytstrategia Seven
Kingdoms on kuin Civilization 2:n ja
Warcraft 2:n avioton poika. Pelaaja nappaa
hallintaansa yhden menneisyyden sivilisaa-
tioista ja perustaa imperiumin. Kyliä raken-
netaan ja vallataan, niiden kylkeen värkätään
tehtaita, kaivoksia ja kauppapaikkoja. Talon-
pojista koulutetaan ammattiväkeä valtakun-
nan tarpeisiin. Karavaanit roudaavat raaka-
aineita ja valtakunnan kassa sekä ruokalaari
pitäisi pitää täynnä. Uutta teknologiaakin pi-
tää tutkia, ettei joudu kädet taskuissa otta-
maan katapulttia.

Seven Kingdoms

Muiden sivilisaatioiden kanssa solmitaan

kauppa- ja kaveruussuhteita, ja kun kamelin-
kakka iskee hanuriin, animoidut pikkumiehet
mätkivät toisiaan. 

Mikään Warcraft 2 -klooni ei Seven King-
doms missään nimessä kuitenkaan ole. Ilman
ohjekirjaa monikin toiminto jäi arvoitukseksi,
mutta Seven Kingdoms herätti mielenkiinto-
ni. Sillä on nimittäin hyvä mahdollisuus olla
peli, jossa on saavutettu oikea tasapaino yk-
sinkertaisuuden ja monipuolisuuden välissä.
Pannaanpa nimi korvan taakse.

Nnirvi

7KDEMO.EXE, 14 Mt
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Firaxis/Electronic Arts

Windows 95

Kuinkahan montaa suomalaista jaksaa kiin-
nostaa viimeisen päälle tarkka strategiapeli
Yhdysvaltojen sisällissodan kohtalonhetkistä
kolmena päivänä, joiden aikana etelän unel-
ma murskattiin? Minua ainakin! 

Sid Meier on mies sanojensa takana ja to-
den totta hän on loihtinut tylsästä aiheesta
mainion ja helposti opittavan, mutta erittäin
syvällisen strategiapelin. Gettysburgissa liiku-
tellaan etelän tai pohjoisen valtavia divisioo-
neja ja prikaateja kuin missä tahansa tosiai-
kaisessa strategiapelissä. Erona on, että na-
xuttelua on moninkertaisesti vähemmän,
mutta suuria strategisia kuvioita sitäkin
enemmän.

Gettysburg huokuu käyttöliittymää myö-
ten tyylikästä ajan henkeä. Pelaaminen sujuu
kolmiulotteisella ja yksityiskohtaisella maas-
tolla joukko-osastoja siirrellen. Erilaisia yksi-
köitä ei kovin montaa ole, lähinnä jalkaväkeä,
ratsuväkeä ja tykistöä. Niiden ryhmittely ja
muodostelmat ovatkin koko pelin ydin ja en-
nen menestymistä pitää oppia ajattelemaan
kuin uppiniskaiset kenraalit sata vuotta sit-
ten. Miestä kaatuu kuin heinää, mutta eteen-
päin on mentävä tiukassa muodostelmassa.

Sid Meier’s Gett
2288 Pelit ● 9/1997
Todella kaunis grafiikka, helppo käyttöliit-
tymä ja täysin vapaasti zoomailtava ja pyöri-
teltävä taistelukenttä pitävät lyhyen pelailun
jälkeen hyvin otteessaan. Taidankin seuraa-
vaksi käydä vuokraamassa nelituntisen Get-
tysburg-elokuvaeepoksen ja virittäytyä sopi-
vaan tunnelmaan. Jaksanko vouhottaa vielä
kuukauden pelaamisen jälkeen, se selviää
seuraavassa Pelit-lehdessä.

Kaj Laaksonen
Jane's Combat Simulations/
Origin/Electronic Arts

Windows 95

Saimme Longbow 2:n betaversion
ahnaisiin kätösiimme juuri ennen
lehden painoon menemistä. Epäva-
kaalla ja täysin vailla ohjekirjaa ole-
van betan perusteella vaikuttaa siltä,
etteivät Andy Hollisin haastattelussa
lupaamat asiat ole pelkkää kuumaa
ilmaa.

Ensituntumalta Longbow 2 tuntuu
yllättävän tutulta. Suurimmat uudis-
tukset ovat kampanjoissa ja tehtä-
vien suunnittelussa. Ikivanhat Tor-
nado ja Falcon 3 ovat hallinneet tämän alueen
toistaiseksi parhaiten, mutta Longbow 2 pis-
tää kertaheitolla paremmaksi. Realistisilla ase-
tuksilla ammuksista ja lentokuntoisista kopte-
reista tuntuu olevan jatkuva pula ja äkkiä voi
käydä niin, että omien huoltokolonnien saat-
taminen alkaa kiinnostaa, ettei joudu taistelu-
tehtäviin kuljetuskoptereilla.

Lentoreittien suunnittelu hoituu näppäräs-
ti hiirellä viivoja vetämällä ja waypointeihin
ajat, toiminnat, lentokorkeudet ja vastaavat
säätämällä. Ennen itse lentämistä voi vielä
varmistaa, että kaikki kopterit ovat oikeissa
paikoissa oikeaan aikaan. Tehtävät ovat pit-
källe samoja kuin Longbowssa: tiedustelua,
saattotehtäviä, maajoukkojen tukemista, par-

Longbow 2
tiolentoja ja isompien kohteiden tuhoamista.
Kampanja antaa joka lennolle neljä tehtävää,
joihin voi valita kopterit, aseistuksen ja suun-
nitella lentoreitit. 

Rintama on jaettu sektoreihin, joissa maa-
joukkojen komppaniat taistelevat sen mu-
kaan, miten hyvin kalustoa ja ammuksia riit-
tää. Jos pelaaja pystyy takaamaan kunnon il-
matuen ja huollon, pystyvät komppaniat
hyökkäämään. Puolikuntoisella ka-
lustolla ilman bensaa ja ammuksia ei
pysty kuin puolustamaan ja pahim-
millaan vetäytymään, jos pelaaja ei
pysty häiritsemään vihollisen toi-
mintaa ja huoltoa. Systeemi toimii
erittäin hyvin ja kerrankin len-

tosimussa tuntee ole-
vansa tärkeä osa suu-
remmassa sotakoneis-
tossa, ilman että pelaa-
jasta tehdään jumalan
kaltaista olentoa, joka
yksin päättää miten so-
dassa tapahtuu. Long-
bow 2:ssa on löydetty
hyvä tasapaino.

Uuden valaistuksen
mallinnuksen ansiosta ohjukset ja ra-

ketit valaisevat hienosti ympäristönsä ja ovat
niin kirkkaita, että laukaisun jälkeen tuntee
hetken oikeasti sokaistuvansa.  Taistelut näyt-
tävät rajuilta ja liikkuvilta yhteenotoilta ja
niitä pääsee seuraamaan rauhassa sen jälkeen
kun on itse kuollut. Graafisesta loistosta huo-
limatta 3Dfx-versio pyörii pääasiassa erittäin
sulavasti, tosin hätäisimmissä tilanteissa tulee
hetkellisiä hyytymisiä. Toivottavasti pienen
nikottelun voi heittää betaversion piikkiin.

Longbow 2:n pikkuhienouksista voisi kir-
joittaa pienen romaanin, mutta palataan asi-
aan perusteellisemmin sitten, kun lopullinen
versio ilmestyy marras- ja joulukuun vaih-
teessa.

Kaj Laaksonen
A A M A MA



Hullun miehen tauti
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Incubation
Blue Byte
Windows 95
Versio: 1.00g
Minimi: P90, 16 Mt, vähintään 
2 Mt:n muistilla varustettu
näytönohjain, 2xCD-ROM, hiiri
Suositus: P166, 32 Mt
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
äänikortit
Kiintolevy: 65–103 Mt
Moninpeli: IPX, TCP/IP, modeemi,
nollamodeemikaapeli, 4 pelaajaa
3D-tuki: 3Dfx Voodoo
Muuta: MMX-tuki
Testattu: P188, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128, Orchid Righteous 3D,
SB16, 4xCD-ROM
Ammu jo, Tero!
S
caygar-planeetan siirtolai-
silla on ongelma. Ihmisiä ja
planeetan alkuasukkaita
erottava suojaus murtui,

minkä seurauksena ihmisten tau-
dit leviävät siirtokunnan ulko-
puolelle ja vailla immuniteettia
olevat alkuperäiset asukit muut-
tuvat verenhimoisiksi mutanteik-
si. Siirtokunta pitää evakuoida. 

Operaatiota suojaamaan mää-
rätään pieni ryhmä raskaasti
aseistettuja sotilaita. Aikaa ei ole
paljon, sillä mutantteja sikiää jo-
ka puolelle.

Kumpi voittais,
Dredd vai Alien?
Incubation jatkaa X-Comien ja
Jagged Alliancen kunniakkaita
perinteitä. Se on perinteinen
vuoropohjainen taktinen taiste-
lupeli, mikä on virkistävä tuulah-
dus näinä aikoina, jolloin peli-
kauppojen hyllyt notkuvat toinen
toistaan muistuttavia tosiaikaisia
”strategiapelejä”. Yksittäisten so-
tilaiden vuorotellen siirtelyä ja
alieneiden lahtaamista on nähty
moneen kertaan ennenkin, mutta
upea 3D-kiihdytetty polygoni-
grafiikka ja dramaattiset kuva-
kulmat ovat tällaisessa pelissä jo-
tain aivan uutta. Incubationia
voisi parhaiten kuvailla alkupe-
räisen X-Comin taisteluosuuksi-
na toteutettuna Quaken grafiikal-
la.

Pelin kulku on varsin suoravii-
vaista. Alun märkäkorvaiset alok-
kaat joutuvat taisteluun nauretta-
villa hernepyssyillä, hankkivat
kokemusta tappojen myötä ja ke-
A

Täysosuma laserista
nakkelee kipinöitä
pitkin kenttää.
hittyvät vähitellen hirmuisiksi
panssaroiduiksi tappajiksi. Soti-
laat ovat ulkonäöltään ja manee-
reiltaan kuin Judge Dreddin
klooneja. 

Kokemuksen lisäksi kentältä
kerätään pisteitä varusteiden
hankintaa varten, mikä hoide-
taan eri puolilta siirtokuntaa löy-
tyvillä täydennysasemilla. Arse-
naali on hulppea. Alun konepis-
toolit vaihtuvat myöhemmin lie-
kinheittimiksi, äärimmäisen tar-
koiksi laserkivääreiksi, plasmaty-
keiksi, vulcan-kuularuiskuiksi ja
niin edelleen. 

Monissa aseissa on kaksi eri
toimintamoodia, eli esimerkiksi
liekinheittimellä voi korventaa
vain yhden vihollisen tai peittää
suuremman alueen liekkimerek-
si. Samalla tavalla esimerkiksi
kranaatinheitin räjäyttää am-
muksen heti osumasta tai heittää
miinan. Kerrankin aseissa on to-
della jytyä. Efektit sekä äänet ovat
juuri sellaisia kuin pitääkin ja in-
hat alienit lässähtävät upeasti ve-
rikaarissa sinkoaviksi lihakimpa-
leiksi. Tunnelma on katossa kun
sotilaat heittävät tappaessaan
karskeja macho-kommentteja
tyyliin ”as good as the first time”,
”eat this” ja sitä rataa.

Aseiden lisäksi sotilaat voivat
varustaa itseään mitä moninai-
simmilla vehkeillä. Mukana on
panssaripukuja, väliaikaisesti pi-
ristäviä huumeita, taakkaa keven-
täviä cyber-raajoja, lentämisen
mahdollistava rakettireppu, täh-
täimiä, sensoreita, räjähteitä ja
muita hitech-leluja.

Luonnollisesti vastus kovenee
A M A MA



Dorka käveli suoraan miinaan. Lippua kantava pontsari pitää
joukkonsa hyvällä mielellä.
mitä syvemmälle siirtokunnan
uumeniin edetään. Vihulaiset
ovat kuin ristisiitos Aliensin ja
Space Hulkin hirviöitä ja niitä on
valtavasti. Vaikka yksittäiset ali-
enit ovat monesti täysin tykin-
ruokaa, niin tunnelma muuttuu
pian paniikinomaiseksi kun am-
mukset alkavat loppua, aseet yli-
kuumenevat ja jumettuvat, ja ali-
eneita vain tulee ja tulee. 

Vihulaiset vaihtelevat tyhmistä
hämähäkeistä ja vain lähitaiste-
luun pystyvistä pikkuriiviäisistä
isoihin pirulaisiin, jotka pystyy
tappamaan vain selkäpuolelta, ai-
na valtaviin Aliensin kuningatar-
ta muistuttaviin painajaisiin ja
Predatoria muistuttaviin näky-
mättömiin kammotuksiin, jotka
näkee vain vilaukselta. Vihulaisil-
la on omat aseensa ja ne pystyvät
käyttämään rakettireppuja ja vas-
taavia varusteita.

Dramaattisia
leikkauksia
Käyttöliittymä ei voisi olla yksin-
kertaisempi. Hiirellä valitaan lii-
kuteltava sotilas, klikataan mihin
siirrytään ja mihin suuntaan
käännytään liikkumisen päät-
teeksi. Jokaisella sotilaalla on ky-
vyistä ja varusteista riippuen eri
määrä toimintapisteitä. Ras-
kaampien aseiden ampuminen
vaatii enemmän toimintapisteitä
ja jos ei käytä kaikkia pisteitä, voi
sotilaan jättää puolustusasemiin,
jolloin sotilas ampuu automaatti-
sesti näkökenttään ilmestyviä vi-
hollisia. 

Yleensä taistelu on toinen toi-
sensa selustan turvaamista ja vi-
hollisten väijyttämistä. Mitään
sen monimutkaisempaa ei edes
voi tehdä, sillä sotilaat eivät osaa
ryömiä, juosta tai kiivetä. Tou-
SINI PUNA KELTA MUS
hun oppii helposti ja tavallaan
selkä suorana taisteleminen sopii
pelin machohenkeen, mutta oli-
sin silti toivonut hieman moni-
puolisempia toimintoja. Tönkkö-
nä tulitaistelussa seisoskelu tun-
tuu hieman pöljältä.

Sotilaat ja alienit eivät ole ai-
noa liikkuva asia. Kuvakulman
saa vaihdettua koko kartan
näyttävästi tak-
tisesta
ruuduksi,
yläviistok-
si kuvakulmaksi, suoraan yl-
häältä näytetyksi tai sotilaiden
silmistä katsotuksi näkövinkke-
liksi. Lisäksi kameraa voi siirrellä
ja pyöritellä täysin vapaasti ja ai-
na tilanteen tullen kuvakulma
vaihtuu automaattisesti esittä-
mään tapahtumia mahdollisim-
man dramaattisesti. Vihollisten
vuorolla kuva pyrkii näyttämään
tilanteet jännittävästi, eli lähitais-
teluissa joskus zoomataan aivan
lähelle tai näytetään etenemistä
yksittäisen alienin silmistä katso-
en. Systeemi lisää hienosti vaihte-
lua ja tunnelmaa joskus vähän
monotoniseen räiskimiseen.

Kolmisenkymmentä tehtävää
käsittävän kampanjan lisäksi mu-
kana on muutama yksittäinen pi-
kaskenaario sekä esimerkillisen
hyvin tehty moninpeli omine
karttoineen. Kaikki mahdolliset
yhteystavat onnistuvat ja jopa
postipeliä tuetaan. Samalla ko-
neellakin voi pelata vuoronpe-
rään vaikka neljä pelaajaa, tosin
homma vähän latistuu verrattuna
verkon tai modeemin kautta yh-
distetyillä koneilla käytävään mo-
ninpeliin. Vaikka toiminta on
vuoropohjaista, niin vastustajan
siirtojen odottelu ei ole tylsää,
koska vihollisen etenemistä sekä
taistelua voi seurata, mikäli omat
TA MASKI
sotilaat vain näkevät vihollisen.
Väijytysten seuraaminen vastus-
tajan vuorolla on äärimmäisen
jännää ja tuhottoman nautitta-
vaa.

Aseiden efekteissä ja mässähtä-
vissä osumissa on potkua! Mu-
siikki on kerrankin kunnolla elo-

kuvamaista ja
muistuttaa
enemmän kuin

vähän Terminator 2:n
soundtrackia. Se kuulos-

taa samaan aikaan surulliselta
ja sotaisalta. Voi kun useammat
pelien tekijät ymmärtäisivät,
kuinka tehokas tunnelman lisääjä
musiikki on ja lopettaisivat kaka-
roiden nuolemisen äärimmäisen
harvoin peleihin sopivalla tekno-
hömpällä.

Reikäpäänä sotaan
Incubationia vaivaa tietty henget-
tömyys ja liiankin yksinkertainen
taistelu. Taistelukentät ovat kau-
niita, mutta aivan liian paljaita ja
staattisia. Kaikesta tulivoimasta
huolimatta ympäristöä ei voi tu-
hota, vaan ainoastaan sinne tän-
ne ripotellut öljytynnyrit räjähtä-
vät osumasta. Olisi ollut hienoa
nähdä kunnon apokalyptistä
meininkiä palamaan syttyvinä ta-
loina, sortuvina muureina ja niin
edelleen.

Tehtävät ovat liian usein linjaa
”tapa kaikki ja siirry pisteeseen
B”. Toki mukana on joitan hie-
man mutkikkaampia tehtäviä ku-
ten siviilien saattaminen, mutta
osa niistäkin on tehty turhautta-
van epäloogisiksi. Parin sellaisen
takia peli tyssäsi täysin useaksi
päiväksi. Puzzlemaisuus ja pysäh-
tyneisyys korostuvat tökerösti
käyttäytyvien vihollisten takia.
Ne eivät osaa tehdä juuri muuta
kuin hyökiä sutena kimppuun,
eli ne eivät pakene koskaan, eivät
tee väijytyksiä tai mitään muuta-
kaan älykkyyttä vaativaa. Ehkä
sellainen on sopivaa toimintaa
raivohulluilta mutanteilta, mutta
ei tällainen suoraviivaisuus tee
pelille hyvää.

Kritiikistä huolimatta Incuba-
tionia on erittäin miellyttävä pe-
lata ja sen ääreen palaa. On aivan
pakko nähdä millaisia hirvityksiä
ja kuinka tuhovoimaisia aseita
peli edetessään tarjoilee. Ehkä
hulppealla grafiikallakin on osan-
sa asiaan. Luulen, että Incubation
jatkaa joka tapauksessa elämään-
sä pitkään Internetissä. Monin-
peli kun ei tunnu vaativan erityi-
sen nopeata yhteyttä ja on kerta-
kaikkiaan hulvattoman hauskaa.
Pisteet kotiin Blue Bytelle uskal-
luksesta tehdä vielä vuoropoh-
jaista strategiaa ja vielä aivan uu-
della tavalla.

Kaj Laaksonen
Hyvää
● Idioottivarma käyttöliittymä.
● Paniikkitunnelma.
● Tuhovoimaiset aseet.
● Täydellisesti tunnelmaan

sopiva musiikki.
● Erinomainen moninpeli.

Huonoa
● Muutama ärsyttävän

epäselvä kompatehtävä.
● Liian suoraviivainen tekoäly.
● Hieman turhan

yksinkertainen.

Hulppean nätti vuoropohjainen
taktinen taistelupeli.
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Pahan pojan paluu
Lands of Lore 2:
Guardians of Destiny 
Westwood/Virgin 
Dos, Windows 95
Versio: 1.06 
Minimi: P75, 16 Mt, 4xCD-ROM,
hiiri
Äänet: kaikki yleisimmät 
Kiintolevy: 125, 134 tai 205 Mt
Testattu: P200 MMX, 80 Mt, MGA
Millennium 4 Mt, SB16, LAPC-1,
12xCD-ROM
● ● Lands of Lore ykkösessä hyvä sankarjoukko
hankkiutui eroon maailmaa uhkaavasta noita
Scotiasta. Tämän huolettomasti käyttämä
muinainen magia ehti kuitenkin käynnistää
paljon ilkeämmän ja vanhemman suunnitelman.
T

uhansia vuosia sitten mui-
naiset jumalat loivat maan
paikaksi, jonka kasvua he
voisivat vain seurata, eli ku-

kaan heistä ei puutu planeetan
elämään. Yksi jumalista, Belial, ei
kuitenkaan välittänyt kiellosta, ja
muut tuomitsivat hänet kuole-
maan. Ennen tuomion täytän-
töönpanoa Belial ehti manata
esille suuren hämähäkkimäisen
otuksen, joka on sen jälkeen
asustanut piilossa maan alla. 

Otuksen jälkeläiset ovat alka-
neet tulla esiin piiloistaan, ja
hyökkäyksien määrä kasvaa koko
ajan. Otusten päämäärä on kerä-
tä tarpeeksi muinaisten taikaa,
jotta emo voisi lopulta synnyttää
viimeisen lapsensa, uuden Be-
lialin.

Scotian pojalla Lutherilla on
läheisempiäkin ongelmia. Niistä
ajankohtaisin on viruminen
3322 Pelit ● 9/1997

Tältä naiselta saat ostettua parhaan a
Gladstonen kylmässä vankisellis-
sä. Hyvänä kakkosena Lutherilla
on kontrolloimaton tapa muut-
tua aika ajoin suureksi ja rumaksi
körmyksi tai pieneksi liskoksi.
Luther onnistuu karkaamaan sel-
listään, ja kakkosongelma siirtyy
pykälän ylöspäin. Niinpä Luther
seen.
alkaa etsiä parannusta vaivaansa,
mutta samalla hän törmää ha-
luamattaan äitinsä viimeisen luo-
muksen jälkikasvuun.

Ruma
ankanpoikanen 
Lands of Lore oli ja on yhä yksi
parhaista kolmiulotteisista rooli-
seikkailuista. Jatko on antanut
odottaa itseään, ja se valitettavasti
näkyy myös lopputuloksesta. Ul-
koisesti peli tuntuu pari vuotta
vanhalta Underworld-kloonilta,
jonka polygonimaailmaa on täy-
dennetty spriteolennoilla ja -kas-
veilla. Liikkuminen sentään on
vapaata.

Kun parempaan on jo ehtinyt
tottua, vaikuttavat joka puolelta
samannäköiset spriteotukset
melko naurettavilta. Jossain ta-
soissa pikselöityminen vaivaa tosi
pahasti, etenkin viidakkotasojen
puskissa ravaaminen on paikoi-
tellen ärsyttävän sekavaa ja ru-
A

maa touhua. Liian usein pikseli-
mössön takana on piilossa jokin
kuilu tai kuoppa, jota ei huomaa,
ennen kuin on jo liian myöhäistä.
Kun systeemiin suhtautuu nos-
talgialla, ei sen ajoittainen ru-
muus haittaa. 3D-korteille on tu-
kea luvattu päivityksenä. 

Loitsutehosteet ovat näppärän
näköisiä, ja etenkin korkeampien
tasojen taikoja käyttää jo pelkän
visuaalisen puolen takia. 

3D-maailman lisäksi tarjolla
on renderoituja paikkoja, joissa ei
voi tehdä muuta kuin klikkailla
kaikkea mahdollista ja toivoa, et-
tä jotain tapahtuu. Liikkua ei voi
kuin ennalta määrätyissä ani-
maatioissa. Nämä osuudet ovat
kyllä näyttäviä, mutta miksei nii-
tä ole toteutettu pelin omalla en-
ginellä? Niinsanotuissa keskuste-
luissa pelaaja vain katselee type-
rän näköistä näyttelijää ja kuun-
telee sivullisena itsekseen etene-
vää tarinaa. Vaikutusmahdolli-
suuksia hänellä ei ole. 
A M A MA



Bacatta rentoutuu
paikallisessa pubissa.

Loitsuefektit ovat näyttäviä.

Dracoidien kadonnutta kaupun-
kia vartioivat liskot haluavat pai-
kan pysyvän piilossa.

Kyllä peliin mahtuu kauniitakin 
näkymiä.

Linnakkeen
saleissa on
paljon ihmeel-
listä tavaraa.

Toivottavasti tytön äiti ei ole nähnyt
tätä...
Yksin oot sä ihminen
Mitä kätkeytyy karun ulkokuo-
ren alle? Suurin ero edelliseen
osaan on liikkumisen vapauden
lisäksi se, että ryhmän sijasta oh-
jataan vain yhtä sankaria, Luthe-
ria, mikä ainakin minusta on tyl-
sempää kuin ryhmässä seikkaile-
minen. Yksinäisyyden lisäksi
muut asiat eivät sitten olekaan
muuttuneet kovin paljon. Luther
kerää kokemusta ja nousee ta-
soissa erikseen niin mätön kuin
magiankin jaloissa taidoissa. 

Erilaisia taikaryhmiä on kuusi
kappaletta, joista heti alkupuolel-
la saa käyttöönsä parannuksen,
salaman ja pienen tutkimisen jäl-
keen summon-loitsun. Seitse-
männeksi loitsuryhmäksi voi-
daan lukea tulitaiat, jotka saa
käyttöönsä eri esineiden avulla. 

Kaikkea vastaantulevaa kan-
nattaa kokeilla, sillä tavaroihin on
joskus piilotettu jänniä erikoistai-
koja. Vaikka loitsuja ei olekaan
paljon, voi taikojen tehoja vaih-
della. Esimerkiksi ykköstason sa-
lamalla saa lähinnä vain sytytel-
tyä sammuneita soihtuja, kun
viidennellä tasolla luodaan pieni
ukkospilvi, josta sataa salamoita
kohteen kimppuun. Idea on
hauska ja erittäin toimiva.

Edellisen osan tavoin sankari ei
vieläkään kaipaa ruokaa tai juo-
mista. Tämä on erittäin hyvä
asia, sillä yksinään liikkuvalla
sankarilla saattaisi olla vaikeuksia
tarvitsemiensa esineiden rahtaa-
misessa.

Harhailua liialli-
sessa tyhjyydessä 
Lutherin tutkimusmatka sujuu
hiiren ja näppäimistön yhteisko-
mennuksessa. Liikkua voi kum-
malla vaan, mutta taistelun tii-
mellyksessä on parempi tyytyä
näppäimistön nuijintaan. Hiiri-
liikkuminen on lähes käyttökel-
voton, sillä sankari astuu hiiren
liikautuksella vain yhden as-
keleen eteenpäin. Systeemin sur-
keus ihmetyttää, sillä vielä betas-
sa hiirellä liikkuminen oli koh-
tuullisen kätevää. 

Näppäimistöliikkuminen ja
hiirellä tähtääminen toimivat hy-
vin, tavallinen mättö tapahtuu
hiiren vasemmasta napista ja loit-
sut lentävät ilmoille oikeasta na-
pista. Systeemi on nopea ja help-
pokäyttöinen. Ainoa huvittava
yksityiskohta on Lutherin kyky
valoa nopeampaan aseen vaih-
toon. Kun kohde on kauempana,
sitä mätkitään pitkän kantaman
SINI PUNA KELTA MUS
aseilla, hivutusetäisyydelle pääs-
tessä vaihdetaan välittömästi kät-
tä pitempään. Olisi realistisem-
paa, jos aseen vaihtamiseen me-
nisi pari sekuntia, se toisi tappe-
luun myös enemmän jännitystä
ja strategiaa.

Vihollisten tekoälyssä on sen
verran järkeä, että turpiinsa otta-
nut otus älyää lähteä livohkaan
haavojaan parantelemaan. Jotkut
jopa osaavat käydä pelaajan lä-
hellä lyömässä kerran tai pari ja
karata taas varjoihin piilottele-
maan. Alkupään museoluolastos-
sa heiluvat luurangot pitävät
huolen siitä, että näyttelyesi-
neisiin ei kosketa. Jos luuranko-
jen halajaman esineen heittää
niille tai jättää lattialle lojumaan,
ne poimivat sen mukaansa ja jät-
tävät pelaajan rauhaan. En ollut
tyytyväinen, kun en löytänytkään
piiloon jättämääni avainta pala-
tessani kätkölleni. 

Välillä kone äityy täydelliseksi
idiootiksi, eikä esimerkiksi ko-
neen ohjaaman hahmon matka
pisteestä A pisteeseen B tahdo su-
jua millään. Hahmo voi lähteä
täysin väärään suuntaan, tai yrit-
tää turhaa reitillä olevan seinän
läpi. 

Kun Lands of Lore 1:n tasot
olivat pieniä ja kompakteja, ovat
kakkosen tasot ylisuuria ja autioi-
ta. Alun tasot ovat vielä pieniä ja
kiinnostavia, mutta viidakko ja
sitä seuraava villien kylä ovatkin
sitten laakeita kuin Siperian arot,
ja tekemistä joutuu metsästä-
mään liian kauan. Keskivaiheen
TA MASKI
jälkeen tasot pienenevät hieman,
ja niitä on taas hauskempi pelata.
Tyhjyys ei kuitenkaan katoa, ja
tylsistyminen iskee helposti. 

Lähes jokaisessa kentässä on
paikkoja, johon Luther pääsee
vain eri muodossa ollessaan. Jos
sankari muuttuu liskoksi, on lä-
histöllä melko varmasti jokin
paikka, johon vain pieni kipittäjä
mahtuu. Muotoa ei kuitenkaan
voi muuttaa omasta tahdostaan,
joten kyseinen paikka on parem-
pi löytää nopeasti. Vaikka Luther
oppii osittain kontrolloimaan
muutoksiaan, satunnainen
muuttuminen jatkuu silti koko
pelin ajan, ja se on ärsyttävää. 

Paisuneista tasoista huolimatta
juoni on palkitseva, ja etsivä löy-
tää mielenkiintoisia juonenkään-
teitä. Keskinkertaisia näkymiä
ryydittää hyvä musiikki, joka rea-
goi tapahtumiin. Tehosteet teke-
vät ympäröivästä maailmasta elä-
vän, tosin niitä saisi olla enem-
män. Näyttelijät ovat kaikki to-
dellisia pohjanoteerauksia. Kun
joitakin keskusteluja ei edes saa
hypättyä yli, on veritulppa ajoit-
tain lähellä. Onneksi pelinäytteli-
jöiden aika alkaa olla ohitse. 

Lands of Lore 2 aiheuttaa pal-
jon sekavia tunteita. Siinä on pal-
jon hieman pielessä olevia juttu-
ja, mutta itse peruspeli toimii hy-
vin. Kaikesta parjaamisesta huoli-
matta sitä tuli väännettyä yömyö-
hään pelin keskikohdalla tapah-
tunutta pienoista väsähtämistä
lukuun ottamatta. Se ei ole esi-
isänsä vertainen taideteos, mutta
täyttää rooliseikkailutyhjiön mu-
kavasti joksikin aikaa.

Tapio Salminen
Hyvää
● Perinteinen, mutta silti

mukaansatempaava juoni.
● Hyvä musiikki.
● Pienten alkuhankaluuksin

jälkeen hyvin toimiva käyttis.
● Hienot loitsuefektit.

Huonoa
● Paikoitellen ruma.
● Etenkin keskivaiheilla liian

suuret ja autiot tasot.
● Hirvittävät näyttelijät.
● Ei tukea 3D-korteille.

Mukiinmenevä, mutta pahasti
edeltäjänsä varjoon jäävä

rooliseikkailu. 
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Keisari valvoo kaikkea 
Vankilapako ei ota onnistuakseen
Feebleltä. 
The Feeble Files 
Adventure Soft 
Windows 95 
Versio: 1.0 
Minimi: Pentium, 16 Mt, SVGA
(640x480), 4xCD-ROM, 
SB-yhteensopiva
digitaaliäänikortti, hiiri
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat
Kiintolevy: 35 Mt 
Testattu: P200 MMX, 80 Mt,
Stealth 64 2 Mt, SB 16, 
12xCD-ROM 
OmniMaailma
levittäytyy
Feeblen silmien
edessä. 

Nyt tiedämme, mitä Elvikselle ja
kumppaneille tapahtui. 

Kapinalliset kokoontuvat
ennen lopullista iskua. 

Feeblen on parasta olla
varovainen, sillä asiotto-
milta on pääsy kielletty
ministerin huoneeseen. 
U
niversumi on iso paikka, jo-
ta johtaa kaikkien kovasti
rakastama armoitettu yhtiö-
päällikkö OmniBrain. Jos

olet toista mieltä, politrukit pitä-
vät sinusta kyllä huolen. Kansa-
laisten elämä on päällisin puolin
mukavaa, mutta pinnan alla kytee
kapina OmniBrainia vastaan. 

Peltokuvioilla Maan nauretta-
via nisäkkäitä työkseen pelottele-
va Feeble sotkeutuu tahtomat-
taan vastarintaliikkeen juoniin,
kun hän työmatkallaan aiheuttaa
pienen onnettomuuden. Moinen
huolimattomuus ei ole suvaitta-
vissa, ja Feeble joutuu pitkän ei-
toivottujen kansalaisten listan
jatkoksi. Itse hän ei tietenkään
tiedä olevansa lainsuojaton.

Mustana, kiitos 
Feeble Files on paremmin Simon
the Sorcerereistaan tunnetun Ad-
venture Softin uusin seikkailu.
Fantasian sijasta tällä kertaa ko-
helletaan scifi-henkisesti avaruu-
dessa, mutta tuttu huumori on
tallella. Feeblen vitsit painottuvat
enemmän mustaan huumoriin.
Hyvä esimerkki ovat HappyBotit,
robotit, jotka pitävät huolen
siitä, että kansalaiset ovat
iloisia. Jos hymy ei ole ai-
toa, päästetään onneton
nyyhkijä tuskistaan. Kaikilla
on siis parempi olla muka-
vaa OmniBrainin heille
luomassa yhtiöparatiisissa. 

Avaruusseikkailut ovat
aina kiehtovia, ja etenkin al-
kupuolellaan Feeble Files
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onnistuu herättämään juuri sopi-
via viboja. Feeble voi vierailla
useissa eri paikoissa kotilinnun-
radallansa, ja tuntemattoman
tutkiminen on hetken hauskaa.
Pitemmälle päästessä peli kuiten-
kin juurtuu liikaa paikoilleen, ja
siihen iskee hieman seesteinen
tunnelma. Hitaissakin kohdissa
vitsit jaksavat kuitenkin huvittaa.
Yhdessä parhaista kohtauksista
naureskellaan osuvasti Star Trek:
The Next Generationin jaksolle,
jossa kapteeni Picard istuu car-
dassialaisten kidutettavana. Nä-
kyvien sormien lukumäärä on
elämän ja kuoleman kysymys.

Festina lente
Feebleä komennellaan vanhem-
paa Sierran systeemiä muistutta-
valla hiirivetoisella käyttiksellä.
Hiiren oikealla napilla selataan
toimintapointterit, joita sitten
käytetään vasemman napin pai-
nalluksella. Systeemi on muuten
kätevä ja helppokäyttöinen, mut-
ta esineiden kanssa räplääminen
on ajoittain tuskaisen hankalaa.
Inventaario ilmestyy esille ärsyt-
tävällä viiveellä, sillä pakkoani-
maatiossa sankari painaa rantees-
saan olevaa tietokonetta h-i-t-a-

a-a-a-s-t-i. 
Esineiden käyttäminen

maailmassa olevien kohtei-
den kanssa on erityisen

hankalaa, sillä pelaajan täy-
tyy ensin klikata kohdetta,

sen jälkeen kutsua in-
ventaario (madellen)
esiin ja valita sieltä ha-
luamansa tavara. Tämä
häiritsee ärsyttävästi
muuten onnistunutta kokonai-
suutta. 

Ongelmatasoltaan Feeble Files
ei kuulu aivan helpoimpien jouk-
koon, mikä on vain hyvä asia. Ta-
saisin väliajoin eteen iskeytyy on-
gelmia, joiden ohitse ei tunnu
olevan mitään kiertotietä. Tar-
peeksi pitkän pähkäämisen jäl-
keen ratkaisu yleensä valkenee,
vaikka odotusaika saattaakin olla
tuskallista. Etenkin vankilasiirto-
lasta karkaaminen vaatii pitkää
pinnaa. 

Silmille Omni-yhteiskunnan
katsastaminen on mukava koke-
mus. Vaikka peli on kokonaan
renderoitu, on taiteessa onnistut-
tu välttämään liiallinen kliinisyys.
Hahmot ovat vähän outoja, mut-
ta silti onnistuneita. Ulkoasulla
on kuitenkin hintansa, ja se on
hitaus. Nykivä ruudunpäivitys
keikkuu häiritsevän rajamailla
nopeallakin pentiumilla. Syynä ei
voi olla muu kuin laiska ohjel-
mointi, sillä mitään erityisen ras-
kasta ruudulla ei tapahdu. Ääni-
puoleltaan peli on melko vaati-
maton. Musiikkia on mukana vä-
hän, eikä tehosteillakaan juhlita.
Välillä keskustelut venyvät väsyt-
tävästi täältä iäisyyteen. 

Feeble Filesin suurimmat viat
ovat käyttispuolella, mutta han-
kalan kuoren alla asuu muuten
onnistunut ja hauska seikkailu.
Musta huumori naurattaa ja
haastavat ongelmat pitävät pelaa-
jan Omni-yhteiskunnan paulois-
sa. Jos sietää muutamia ärsyttäviä
suunnittelumokia, tarjoaa Feeble
Files seikkailuhupia pitemmäksi-
kin aikaa. 

Tapio Salminen 
A

Hyvää 
● Paikoitellen hauska. 
● Kinkkiset ongelmat. 
● Näyttävän näköinen.

Huonoa 
● Hidas. 
● Hankala käyttöliittymä.

Hauska avaruusseikkailu, joka
pienellä viilaamisella olisi ollut

erinomainen.
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Avuton satelliittilautanen on toki fik-
sumpi maali kuin kymmenen selkään
ampuvaa Maan asukkia?

Harmaata taloutta
Maan viimeinen toivo puolustaa yksinään tukikohtaa ulkoavaruuden
hörhöiltä. Huomaa oiva tekoäly: kukaan alieneista ei viittaa kintaal-
laankaan, vaan keskittyy hurmiossa tuhon orgioihinsa.
Dark Colony
SSI/Take 2
Windows 95
Minimi: P100, 16 Mt, 4xCD-ROM
Suositus: 8xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 75 Mt
Moninpeli: TCP/IP, IPX (8 pelaajaa),
modeemi, nollakaapeli
Testattu: P200, 32 Mt, Dynamite
128, SB32 PnP, 6xCD-ROM
K
looneissa sinänsä ei ole
mitään pahaa. Mutta kun
ne ovat vuosia jäljessä
päästäkseen lähellekään

esikuvaansa, herää kysymys, mi-
kä on koko homman tarkoitus?

Toisin kuin Command &
Conquer, Dark Colony tapahtuu
Marsin maaperällä, mitä ihmiset
ovat maankaltaistaneet sen ver-
ran, että maastossa näkyy jopa
pusikoita ja villieläimiä. Vasta-
puolina ovat Maan megayhtiöiden
soltut ja niinikään Marsin hyö-
dyntämistä haikailevat harmaat,
jotka ovat saaneet lomaa salai-
sista kansioista. 

Aivan kuten C&C, Dark Colony
on kevyt reaaliaikainen strate-
gia, jossa rakennetaan tukikohtia
ja sotilasyksiköitä, kunnes ollaan
sen verran vahvoilla, että voi jy-
rätä vastapuolen, joka on tietysti
tehnyt samaa koko ajan. Aivan
kuten C&C:ssä, kaiken rakenta-
misen rahoittaa yleispätevä ih-
meaine, jota kerätään erityisillä
harvestereilla. Aivan kuten
C&C:ssä, onnistuneet tehtävät
(tuhoa vihollinen, suojele omaa
tukikohtaa) palkitaan sinänsä
näyttävillä animaatioilla. Aivan
kuten, muttei ihan ja niin edel-
leen.

Dark Colony on toistaiseksi
häikäilemättömin klooni C&C:stä
mitä on tullut nähtyä – aina au-
diovisuaalista esitystyyliä myö-
ten. Pahempi juttu on se, että
pinnallisesta identtisyydestään
huolimatta kaikki toimii vähän
huonommin tai typerämmin. Dark
Colony on kevennetty versio
C&C:stä, josta on jätetty esiku-
vansa tärkeimmät taktiset ja
strategiset ominaisuudet huo-
miotta. Tuloksena on tyhjän-
päiväinen präiskintä. 

Räkä lentää
Tilaa ja lukijan hermoja
säästää rutkasti, jos keski-
tyn vain luettelemaan Dark
Colonyn muutamat eroavai-
suudet C&C:stä. Plussa-
puolella SVGA-grafiikka on
SINI PUNA KELTA MUS
tyylikästä ja skarppia. Myös
semmoinen toisen sukupolven jip-
po kuin fog of war on saatu mu-
kaan. Sotilasyksiköt eivät ole
tuomittu pysymään sellaisina
kuin ne syntyessään ovat,
vaan niitä voi mak-
sua vastaan vahvis-
taa hieman
Warcraftin
tapaisilla
(mutta hyvin
alkeellisilla)
power-upeilla. 

Graafikoilla on ollut hauskaa,
kun he ovat tehneet kaikkialla
lentäviä ylenpalttisia veriroiskei-
ta. Jäsenet sinkoilevat, päät rä-
jähtelevät kuin ylikypsät melonit
ja välillä tuntuu kuin pelaisi Mor-
tal Kombat- reaaliaikastrategi-
aa.

Loppu onkin sitten miinusta.
C&C:n yksi vahvoja puolia oli lä-
hes täydellinen valinnanvapaus
oman tukikohdan sijoittamisessa
ja rakentamisessa, mikä oli stra-
tegisesti hyvin tärkeää ja mie-
lenkiintoista. Dark Colonyssa pe-
laaja on tuomittu rakentamaan
tukikohtansa aina saman kaavan
mukaan jonkinmoisen betonipyl-

vään ympärille. Aitoja tai mui-
ta linnoitusmahdollisuuksia ei
ole lainkaan maamiinoja lu-
kuunottamatta.

Kaikki rakentaminen tapah-
tuu välittömästi – valtavat
ajoneuvotehtaat vain tipahta-
vat taivaalta heti kun raha
kirstuun kilahtaa. Sama pä-
tee yksiköihin riippumatta

niiden hinnasta tai vah-
vuudesta. Peli sortuu

myös vielä pahem-
TA MASKI
min alkuperäi-
sen C&C:n ja
Warcraftin perusheikkouksiin:

molempien puolten yksiköt
ovat lähes identtisiä vain
eri grafiikoilla. Niinpä ei

ole suuremmin
mielenkiintoa ke-
hittää eri strate-
gioita ihmisillä
tai harmailla
pelattaessa. Ja
sama pätee ra-
kennuksiin.
Vaikka harmai-

den ajoneuvot ja rakennukset
ovatkin jänskiä Gigermäisiä luo-
muksia, jotka räkivät räjähtäviä
limapalloja kranaattien sijaan,
ero on pelkästään kosmeettinen.

Askel taaksepäin
Itse taistelutilanteet kärsivät
samasta heikkoudesta kuin lähes
kaikki männäpäivän ensimmäisen
sukupolven reaaliaikastrategiat.
Joukot ovat yksinkertaisesti niin
tyhmiä, että juuttuvat kulmiin,
eivät tee juuri mitään omasta
aloitteesta ja saattavat katsella
tumput suorina vierestä kun ka-
veria lyödään kuin vierasta si-
kaa. Mistään Total Annihilationin
kaltaisista joukkojen käskytyk-
sestä on turha edes puhua.

Tehtävät ovat enimmäkseen
tyyliä ”rakenna oma tukikohta,
hanki tarpeeksi fyrkkaa ja jyrää
vihollinen”. On mukana joitain
erikoistapauksiakin, joissa hom-
ma täytyy hoitaa vaikkapa rajoi-
tetulla joukkomäärällä valtaa-
malla tai tuhoamalla jokin kohde.
Tuttu juttu siis. 
Koska tekoäly on mitä on ja
strategisen kikkailun mahdolli-
suudet ovat sangen rajalliset,
homma luisuu lähes aina siihen
iänikuiseen hirmuisen rynnäkkö-
joukon haalimiseen, jolla sitten
jyrätään (tai ei) vihollisen tuki-
kohta kertarytinällä.

Sopii huomioida, että olen ver-
rannut tätä jo vanhentuneeseen
C&C ykköseen. Jos uutuuttaan
kiiltelevä Dark Colony on sitäkin
heikompi esitys, turha lienee
edes keskustella siitä samassa
pöydässä Red Alertin, Total Anni-
hilationin tai Dark Reignin kal-
taisten toisen sukupolven reaa-
liaikastrategioiden kanssa. Kolme
vuotta sitten tämä olisi ollut ihan
näppärä esitys, vaikkei lajinsa
valioyksilö silloinkaan. Ainoat kii-
tokset kuuluvat audiovisuaalisen
puolen tyypeille, jotka olisivat
ansainneet työpaikan täysijärki-
sen pelisuunnittelijan ja julkaisi-
jan parissa.

Joona Vainio
Hyvää
● Tyylikäs graafinen toteutus.
● Näpsäkät äänet.

Huonoa
● Eikä sitten muuta.

Tyylikkäästi toteutettu mutta
kokonaan suunnittelematta jätetty

reaaliaikastrategia.
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Sisäistä kauneutta
Resident Evil
Capcom/Virgin
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, tuettu 
3D-kortti, 2xCD-ROM
Äänet: DirectX-yhteensopivat
Kiintolevy: 0–370 Mt.
3D-kortit: Voodoo-kortit
(Monster/Righteous/Flash 3D/jne),
Matrox Mystique, Creative 3D
Blaster, Canopus Total 3D,
Intergraph Intense 3D
Muuta: 16 Mt muistin kanssa vaatii
ylimääräiset 100 Mt vapaata
levytilaa. Alle 290 megatavun
asennuksilla hidas.
Testattu: P120, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128/Video 2 Mt, Flash 3D,
Sb32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM
Edellisen ryhmän johtajalla on
huolestuttavia uutisia.

Arkut toimivat vyölaukun jat-
keena kamansäilytyksessä.
R
esident Evil on PlayStation-
megahitti, jota tietyt piirit
ovat odottaneet kuin susi-
hukat täysikuuta. Onpahan

se jossain gallupissa valittu Pla-
yStationin parhaaksi peliksikin.

Juoneltaan Resident Evil on
kuin kauhuleffa. Raccoon Forest
on metsä paikkakunnalla, jonka
voisi sijoittaa melkein mihin ta-
hansa. Nyt alueella tapahtuu ou-
toja: ihmisiä katoaa, ihmisiä
murhataan ja vaeltavia hirviöitä
havaitaan. Apuun kutsutaan
Stars-iskujoukot.

Tilannetta tutkimaan lähtee
kaksi ryhmää. Retki ei ala hyvin:
toisen helikopterin moottori te-
kee lakon, ja se joutuu tekemään
pakkolaskun synkeän kartanon
maille. Yhteys katkeaa. Kun toi-
nen ryhmä laskeutuu tovereitaan
etsimään, he eivät löydä kuin kii-
reessä hylätyn kopterin. Sitten
helvetti repeää valloilleen paho-
laiskoirien hyökätessä ja vain kol-
me ryhmän kuudesta jäsenestä
pääsee nippanappa kartanon si-
sään ”turvaan”, muiden kohtalo
jää epäselväksi.

Kartano paljastuu valtavaksi,
hirviöiden täyttämäksi komplek-
siksi. Löytyvät päiväkirjamerkin-
nät kertovat tieteellisistä kokeista,
jotka ovat karanneet hallinnasta.
Tarkoituksena on yksinkertaisesti
selvitä hengissä, etsiä mahdolliset
eloonjääneet ja paeta.
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Tasa-arvoa
Valittavissa on kaksi hahmoa,
mies ja nainen, joilla pelaten peli
ratkaistaan hieman eri tavalla.
Vaikka juoni pysyykin samana,
pelitapahtumat muuttuvat jon-
kin verran sen mukaan, mitä te-
kee, ja jotkin kohdat voi selvittää
useammalla kuin yhdellä tavalla. 

Peli on toteutettu hieman Alo-
ne in the Darkin tyyliin, eli kuva-
kulma vaihtuu elokuvamaisesti
kaiken aikaa päähenkilön liik-
kuessa. Tämä ei kuitenkaan se-
koita suuntatajua, sillä huonei-
den ja käytävien sisustuksen tyyli
vaihtelee, ja useimmiten yksi vil-
kaisu kertoo, missäpäin kulloin-
kin toikkaroi. Pelialue avautuu
tutkittavaksi pala kerrallaan ja
kartoittuu automaattisesti. Lisäk-
si jaossa on valmiita karttoja, jo-
ten eksymisestä ei ole pelkoa.

Aina välillä juonta siivitetään
välianimaatioilla. Siirtyminen
pelitilanteesta animaatioon ja ta-
kaisin on katkotonta, ruutu vain
kapenee letterboxatun näköisek-
si, ja hahmot toimivat jonkin ai-
kaa omin nokkinensa. Sitten ruu-
tu taas kasvaa normaalimittoi-
hinsa, ja kontrolli palaa pelaajal-
le. Nättiä.

Yksin pimeässä
Arvoitukset ovat aika yksinker-
taisia, lähinnä oikean esineen
käyttämistä oikeassa paikassa.
Resident Evil ei silti ole aivan
helppo, sillä vain kahdeksaa tava-
raa voi kantaa kerrallaan. Jos ja
kun tavaraa kertyy vähänkin
enemmän, joutuu juoksemaan
varastohuoneissa jättämässä tava-
roita säilytykseen. Pitääkin miet-
tiä tarkkaan, kantaako mukanaan
esimerkiksi lisäammuksia, avai-
mia vaiko parannusyrttejä. Tava-
rasysteemi on muutenkin huono,
sillä esimerkiksi löytyvää lipasta
ei voi iskeä suoraan pistooliin, jo-
ten jos reppu 0n täynnä, ei asetta
voi ladata.

Taistelua on paljon ja se on hy-
A

vin yksinkertaista, lopputulos rat-
keaa lähinnä käytössä olevan
aseen perusteella. Aseiden käytös-
sä kannattaa käyttää harkintaa.
Jos ei ole pakko tapella, niin älä
tappele, suuren osan hirviöistä voi
ohittaa juoksemalla. Pistooli on
hyvä ase esimerkiksi koiria vas-
taan, matkan varrelta saatava hau-
likko puolestaan lyömätön zom-
bien torjuntaan. Bazooka monine
panostyyppeineen sopii kaikkiin
tilanteisiin, mutta panoksia on
harmittavan vähän, joten ase kan-
nattaa säästää isompia hirviöitä
varten. Puukko kuuluu varustuk-
seen, mutta sillä ei tee mitään. Ra-
ketinheitinkin kuulemma on,
mutta se jäi löytymättä.

Pelattavuutta ei voisi parem-
maksi hioa, sillä ohjausnapit,
kaikki kahdeksan, on nerokkaasti
valittu. Tallennus sen sijaan on
tehty valitettavan hankalaksi: ti-
lanteet tallennetaan käyttämällä
mustenauhaa kirjoituskoneessa.
Kirjoituskoneita on ripoteltu har-
vakseen pelialueelle, muste-
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SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

Vanha viidakon sananlasku:
älä mene zombitaloon 
mokkakengissä.

Bazookaan saa normaalilatausten lisäksi
ainakin happo- ja sytytyspanoksia.

3D-kortin ominaisuuksia hyödyn-
netään läpikuultavuuden verran.
nauhoja samoin. Äkkikuoleman
iskiessä joutuu selvittämään pa-
himmassa tapauksessa pitkänkin
pätkän peliä uudestaan.

Tunnelma on hyvin vahva.
Rauhallista taustamusiikkia on
jonkin verran, ja se sopii tapah-
tumiin. Erilaiset taustaäänet elä-
vöittävät muuten staattista ym-
päristöä, ja usein oikeasti säpsäh-
tää joutuessaan yllätyshyökkäyk-
sen kohteeksi.

Laiskaa koodausta
Taustat ovat piirrettyjä ja aika ro-
soisia, ainoastaan liikkuvat ob-
jektit on tehty vektoreilla. Tästä
seuraa hassu ilmiö: liikuteltavat
ja kerättävät tavarat piirretään
paljon tarkemmin ja pehmeäm-
min kuin muu grafiikka, mikä
helpottaa havaitsemista tavatto-
masti.

Hahmojen liikehdintä on ko-
vin tönkköä jonkin Laran rinnal-
la, sen sijaan hirviöt loikkivat ja
liikkuvat aidon näköisesti. Var-
sinkin isot hämähäkit ovat iljettä-
vän näköisiä.

Resident Evil vaatii toimiak-
seen 3D-kortin, vaikka suoraan
sanottuna se ei sellaista tarvitsisi.
Niin tai näin, 3D-kortinkin kans-
sa peli nyksähteli P120:lla silloin
tällöin. Toinen kauneusvirhe on
suhisevat äänet. Lisäksi äänet jää-
vät latausten ajaksi luuppaamaan
ja naksumaan. Maanantaivapina-
koodaus on siis kyseessä. Kiinto-
levylle asennuksen tason voi
määritellä itse, mutta alle 290
megatavun asennuksilla huonei-
den latautuminen kestää liian
kauan. 

Resident Evil on ankean näköi-
nen, mutta pelattava ja tunnel-
mallinen seikkailu, jossa riittää
tutkittavaa viikkokausiksi. Kon-
solimaisuudet tilanteentallen-
nuksessa ja tavarankäsittelyssä
jättivät pelin karvan päähän Hy-
vä Peli -leimasta, joka muuten
olisi kuulunut asiaan. Suosittelen. 

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Pelattavuus.
● Tunnelma.

Huonoa
● Rajoittunut

tilanteentallennus.
● Tavaroiden käsittely.
● Kökkö grafiikka ja tönköt

pelihahmot.
● Suhisevat äänet ja surkeat

videot.
● Huonot näyttelijät (Mutta

niin pitääkin! –nn)
● Ei tarvitsisi 3D-korttia.

Toimiva käännös 
mielenkiintoisesta pelistä.
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Dark New Earth
● ● Jo kolmisen vuotta sitten ilmestynyt Outpost on surullisenkuuluisa:
idealtaan peli oli ihan hyvä, mutta vaati lukuisan määrän päivityksiä
toimiakseen. Miten käy uusinnan?
Outpost 2: 
Divided Destiny
Sierra
Windows 95/NT
Versio: 1.0
Minimi: P60, 16 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: DirectX:n tukemat
Kiintolevy: 50 Mt
Moninpeli: modeemi, nollakaapeli,
IPX, TCP/IP, 2–6 pelaajaa.
Muuta: Mukana tulee
tiedostomuodossa pelimaailmaan
sijoittuva kirja sekä strategiaopas.
Testattu: P120, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128/Video 2 Mt, Flash 3D,
Sb32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM
Valojen kantamattomissa on
useimmiten pimeää. Tarpeetto-
mat rakennukset voi kytkeä pois
päältä työväen ja sähkön säästä-
miseksi, tai ne voi purkaa ja ma-
teriaalin kierrättää.

Ajoneuvot liikkuvat nopeammin
tasoitetussa maastossa.
O
utpost 2 on juoneltaan hy-
vin samantapainen kuin
ykkösosa. Elämä maapal-
lolla on päättynyt me-

teoriryöpytyksessä, ja viime het-
kellä avaruuteen karanneet
eloonjääneet joutuvat lopulta re-
surssien vähetessä laskeutu-
maan sangen vihamieliselle pla-
neetalle. Murikka ristitään opti-
mistisesti Uudeksi Terraksi, ja
rakennustyö alkaa.

Kolonistit jakautuvat pian kah-
teen filosofialtaan eroavaan lei-
riin. Toinen, Eden, haluaa maan-
kaltaistaa planeetan ilmaston,
kun taas toinen, Plymouth, jättää
ilmaston sikseen ja sopeutua it-
se. Eipä aikaakaan niin planee-
talla on kaksi yhteiskuntaa, jotka
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Tulevaisuus on tu
planeetan asutta
eivät tule keskenään toimeen.
Outpost 2 muistuttaa pikku-

riikkisen Civilizationia. Samalla
tavalla pelissä kehitetään
tekniikkaa, jonka pohjal-
ta voi kehittää lisää
tekniikkaa. Pelin ede-
tessä käytettävien
rvattu, uuden
jat matkalla.
rakennusten ja ajoneuvojen mää-
rä kasvaa, asejärjestelmät ke-

hittyvät ja vanhat lai-
tokset tehostuvat.

Outpostia voi pe-
lata kolmella ta-

valla. Juonella
varustetussa

kampanjamoo-
dissa selvite-
tään tehtäviä
yksi kerral-
laan, edellisen
tehtävän me-

nestyksen
vaikutta-

essa ai-
na jat-
koon.
A

Juoneen nivoutuu Edenin labora-
torioista karkuun pääsevä bak-
teeri, joka hissuksiin syö koko
planeetan. Pakoon on siis päästä-
vä, ja siihen tarvitaan avaruus-
teknologiaa, joka kuitenkin on ai-
kojen saatossa päässyt vähän
unohtumaan.

Toisessa pelimuodossa ei pö-
pöstä ole vaaraa, vaan yksinker-
taisesti yritetään Civilizationin
tyyliin saada kasaan avaruusra-
kettia, jotta uuden planeetan
asuttaminen voisi alkaa. Jos ra-
ketit eivät kiinnosta, voi vaihto-
ehtoisesti tyytyä kasvattamaan
väestömäärää, mikä kuitenkin on
se unettavampi vaihtoehto. Kol-
mas tapa pelata on tottakai ver-
kossa, mikä jäi kuitenkin testaa-
matta. Loppupisteet on annettu
nimenomaan yksinpelistä.

Ajan pitkä historia
Roomaa ei rakennettu päivässä,
eikä tottavie tukikohdan pystyt-
täminen vihamieliselle planeetal-
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le ole sen nopeampaa. Suurin osa
peliajasta menee odottaessa jo-
tain, yleensä joko malmimäärän
kasvua tai tutkimustyön päätty-
mistä.

Rutiinitehtävien automatisointi
on jätetty puolitiehen. Malmiau-
tot saa rahtaamaan tavaraa pai-
kasta toiseen itsenäisesti ja
aseistetut kulkuvälineet voi lait-
taa partioimaan tai vartiotehtä-
viin, muttei paljon muuta. Teh-
taalle ei voi antaa tehtäväksi ra-
kentaa saman tien viittä kuor-
ma-autoa, vaan ne pitää kaikki
valmistaa erikseen. Voimalaitos-
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Kampanjatehtävissä
on kiire, kiitos maastoa
valtaavan bakteerin.

ConVec korjaamassa ukonilman tuhoja

Kun malmivarastot täyttyvät, alkaa su-
latoille muodostua kuormurijonoja.
ten korjaamisen nyt ainakin olisi
voinut automatisoida, sillä reak-
torit kuluvat jatkuvasti käytössä
ja lopulta räjähtävät huollon
puutteessa.

Juoni, käytettävissä olevat ra-
kennukset ja ajoneuvot vaihtele-
vat sen mukaan, kumman leirin
väreissä pelaa. Peliin erot eivät
vaikuta, sillä loppujen lopuksi on
aivan sama, onko sädepyssy ni-
metty laseriksi vai mikroaalto-
aseeksi, sillä ne toimivat samalla
tavalla.

Kansa jaetaan kahteen kastiin,
työläisiin ja tiedemiehiin. Kar-
TA MASKI

Tietokone yrittää aseis
mattomalla tutkimusa
volla päästä vartiotor
masta läpi. Viidettä ke

.

Suurin osa rakennuksista aloittaa
elämänsä moduulina tässä teh-
taassa. ConVec-ajoneuvot pystyt-
tävät ne sitten kohdealueelle.
keasti ottaen työläiset pitävät
tuotantolaitokset toiminnassa, ja
tiedemiehet kehittävät uutta
teknologiaa ja huolehtivat tek-
nommista rakennuksista. Jos
työvoimasta tulee pula, voi tiede-
miehillekin iskeä työrukkaset
kouraan, mutta se laskee työmo-
raalia, ja huono moraali hidastaa
kehitystä.

Ihmisistä on aluksi pula, mutta
pelin edetessä väestö saavuttaa
kriittisen massan, jonka jälkeen
populaa riittää ja tekniikan kehi-
tysnopeutus moninkertaistuu.
Uusien laitteiden kehittäminen ei
Siirtokunta-alus rakennetaan 
paloista, jotka ammutaan kanto-
raketin päähän kiinnitettyinä yksi
kerrallaan kiertoradalle. Viholli-
suuksien hoitamiseen on tarjolla
EMP-ohjuksia.

ta-
joneu-
nisu-
rtaa.
vain ole kovinkaan mielenkiin-
toista, sillä laitteet ovat mieliku-
vituksettomia, eikä niitä edes ole
paljon.

Helpoimmallakin vaikeustasolla
onnettomuudet ovat yleisiä. Kaik-
kia munia ei kannata pitää sa-
massa korissa rakentamalla esi-
merkiksi kaikki fuusiovoimaloita
vieri viereen, koska tällöin vaik-
kapa paikallinen maanjäristys
vie laakista sähköt koko leiristä.

Unilääkettä
Yksinpelinä Outpost 2 on äärim-
mäisen puuduttava. Kaksi tusi-
naa kampanjatehtävää ovat pit-
käveteisiä, tietokoneäly tyhmyy-
dessään ylittämätön, sotimista
suuressa mittakaavassa ei ole, ja
nopeimmillaankin peli etenee
etanavauhtia. 

Teknisesti Outpost on virhee-
tön. Pelattavuus säilyi sekä
640x480 että 1024x768 pisteen
näyttötiloissa. Grafiikassa on
jonkin verran säätövaraa, joten
kuvaruutukuvista puuttuvat sel-
keyssyistä rakennusten ja ajo-
neuvojen varjot. Taustamusiikkiin
puutuu nopeasti. Käyttöliittymä
on miellyttävä, nyt vain odotta-
maan, että sitä käytettäisiin toi-
mintarikkaammassa pelissä. 

Ei Outpost mikään surkupeli
ole, mutta kun sekä tekniikan ke-
hitys että sotimispuolikin on iki-
ihanassa Civilization 2:ssa paljon
paremmin toteutettu, en näe mi-
tään syytä hankkia Outpostia.
Lähtölaskenta kiintolevyltä käyn-
nistyköön: 10, 9, 8, 7...

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Teknisesti hyvä.
● Käyttöliittymä kunnossa.
● Toimiva online-help.
● Kauniit videoklipit.

Huonoa
● Hidastempoinen.
● Tapahtumaköyhä.

Tylsää odottamista tylsällä
planeetalla.

Yksinpeli:
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Miehen iässä
● ● Microsoftin Flight Simulator on uusiutunut säännöllisin väliajoin
kunnioitettavan viidentoista elinvuotensa aikana. Vaikka Flight
Simulatorissa ei voi edes ampua, se on hieman yllättäen maailman
suosituin tietokonepeli. Uusin versio 3D-korttituella on juhlavuoden
kunniaksi entistä uljaampi.

Flight Simulatorin käsitys
Grand Canyonista. 
Haastetta piisaa.
Flight Simulator 98
Microsoft
Windows 95
Minimi: 486/66, 8 Mt, 2xCD-ROM,
SVGA, hiiri
Suositus: Pentium, 16 Mt, 3D-kortti
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 100 Mt
Moninpeli: IPX, TCP/IP, sarjakaapeli,
modeemi, Internet gaming zone
Muuta: MMX-tuki, Force feedback 
-tuki
Testattu; P166, 32 Mt, Hercules
Dynamite, Flash 3D, SB 16, 
6xCD-ROM, Thrustmaster FLCS &
TQS, Pro Pedals
LearJet Lontoon yllä. Korkeammalta
katsottuna grafiikka ei ole suttuista.

Yksityiskohdat ovat paikoitellen
henkeäsalpaavan upeita.

Jos matalalento Sopwith Camelilla
ei tunnu riittävän haasteelliselta,
voi koneen vaihtaa helposti vaikka
Boeingiksi. Harmi, etteivät mat-
kustajien kommentit kuulu.

Tehtävät tarjoavat pi-
kaotteita näyttävästä
grafiikasta. Tässä seu-
raamassa tulivuoren
purkausta.
F
light Simulatorin ensim-
mäiset versiot ilmestyivät
jo ennen PC-aikaa, ja pyöri-
vät sellaisissa superko-

neissa kuin Apple II ja Commodo-
re 64. Alkuperäisen version il-
mestymisestä on kulunut 15
vuotta ja uudistuksia on tapah-
tunut niin paljon, ettei peliä tun-
nista samaksi kuin nimestä. 

Tasaisin väliajoin uudistuvan
simulaattorin edellinen päivitys
oli melko vaatimaton: ainoa tar-
koitus tuntui olevan siirtää peli
Dosista Windowsiin. Koska Win-
dows-versio vaati koneelta koh-
tuuttomasti suorituskykyä, nyki
ruudunpäivitys pelaajien suupiel-
ten tahdissa, kun peliä vertasi
aiempaan, käytännössä identti-
seen Dos-versioon. Nyt on toinen
ääni kellossa: Microsoft uskoo,
että versio 98 on merkittävin uu-
distus Flight Simulatoriin. 

Flight Simulatorin voima on
sen pyrkimys ainoastaan itse
lentämiseen liittyvien asioiden
millintarkkaan simulaatioon. Il-
mataistelut ja muut tavallisiin
simulaattoreihin liittyvät kuor-
rutukset on pudotettu suosiolla
pois. Lopputulos on onnistuneem-
pi kuin koskaan. Lentomalli on
todella uskottava ja sitä koros-
taa hyvän näköinen, nopeasti
päivittyvä grafiikka.

Helikopterihelvetti
Flight Simulatorin konekanta on
pysynyt viimeisissä versioissa
lähes vakiona pieniä muutoksia
ja lisäyksiä lukuunottamatta.
Uusina koneina ovat toinen versio
Cessnasta, uudempi Learjet ja
Bell 206B JetRanger helikopteri. 

Helikopterin lentäminen on
erittäin vaikeaa, koska kone on
hyvin epästabiili ja vaatii jatku-
vaa ohjausta. Jos pilotin käsiala
ei ole herkkä, kostautuu yliohjaa-
minen lähes välittömällä hallin-
nan menettämisellä. Helikopterin
valmistehtävät lennetään suu-
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rimmaksi osaksi keskellä kau-
punkia, joten lentämisen lisäksi
pitää väistellä rakennuksiakin.

Flight Simulatorin koneiden
käyttäytyminen on normaalilen-
nossa niin realistista, että peli
on saanut sekä Cessnan että
Learjetiä valmistavan Bombar-
dier Business Aircraftin viralli-
sen hyväksynnän. Lisäksi sitä
suosittelee Flight Safety Interna-
tional, joka testasi peliä myös
opetuskäytössä. Testaus osoitti,
että simulaatiolla harjoitelleet
lento-oppilaat oppivat lentämään
oikealla koneella nopeammin ja
tehokkaammin. Siksi Flight Simu-
lator soveltuu käytettäväksi
myös yksityislentäjien koulutuk-
sessa.

Lentokortti
vaaditaan
Jos ei omista 3D-korttia, ei Flight
Simulator 98:aa välttämättä
kannata hankkia. Tavallisella
grafiikalla ruudunpäivitys vaatii
melkoista tehomyllyä, mutta ul-
konäkö on korkeintaan keskin-
kertainen. Hyvällä 3D-kortilla peli
pyörii sujuvasti keveämmälläkin
kokoonpanolla. Siinä missä ko-
neeni pyörittää sitä mitenkuten
normaaligrafiikalla, pystyy sama
kone paremmalla grafiikalla 30
ruudun sekuntivauhtiin 3Dfx-
kiihdytettynä. Itse asiassa en-
simmäistä kertaa Flight Simula-
tor pystyy julkaisuhetkellä pyö-
rittämään grafiikkaa keskiverto-
koneessa riittävän sulavasti. Pe-
li tukee Direct-X 5.0 -yhteenso-
pivia 3D-kortteja aina 800x600-
resoluutioon
asti.
A

3D-tilassa ei valikoiden avaa-
minen onnistu, ainakaan Voodool-
la, joka ei pyöritä grafiikkaa ik-
kunassa. Seuraus on erittäin hi-
taat valikonaukaisut, koska peli
kuluttaa muutaman hetken vaih-
taessaan 3D-grafiikan ikkunaan,
jossa valikon alasveto käy. Jos
haluaa muuttaa useampaa vaih-

toehtoa, joutuu jokaisen välillä
odottamaan erikseen grafiikan
vaihtumista tavalliseksi, vali-
kon aukeamista, valikon sul-

keutumista ja 3D-gra-
fiikan päälle
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Helikopteri rakennusten keskellä
kieli keskellä suuta.

Lentomallinnus vai-
kuttaa uskottavalta
äärimmäisissäkin
lentoasennoissa.
Syöksykierrettä en
kuitenkaan saanut
aikaiseksi.
kytkeytymistä. Sitten voi aloittaa
alusta ja aukaista seuraavan va-
likon.

Grafiikka on 3D-kortin kanssa
erittäin kaunista ja nopeaa, jos-
kin maastografiikka näyttää ma-
talalla lennettäessä suttuiselta.
Maastonmerkeistä ei saa tolkkua
ja maa näyttää lähinnä värien
sekamelskalta. Grafiikan ajoit-
tainen nykiminen on huomatta-
vasti satunnaisempaa kuin esi-
merkiksi iF-22:ssa ja näyttäisi
johtuvan siitä, että uusia 3D-ob-
jekteja tulee ruudulle monta yhtä
aikaa.

Korkeammalta katsottuna gra-
fiikka on siistimmän ja tarkem-
man näköistä ja päivitysnopeus
on suurimmaksi osaksi erinomai-
nen. Ainoastaan maisemassa,
jossa on erittäin paljon yksityis-
kohtia, ruudunpäivitys alkaa ny-
kiä.

Pelin virtuaaliohjaamo, jonka
avulla katsetta voi koneen sisällä
ohjata portaattomasti, on käyt-
tökelvoton, sillä mittarit ovat ai-
noastaan koristeena eivätkä lii-
ku, ja lentäminen on suoritettava
perinteisillä näkymillä. Mittarien
puute on erityisen harmillista
SINI PUNA KELTA MUS

Anteeksi, mutta oletteko nähneet len
helikopterissa. Virtuaaliohjaa-
mosta olisi erityisen paljon hyö-
tyä tarkoissa laskeutumisissa. 

Maailma kasvaa
Flight Simulator 98:n maailma on
huomattavasti laajempi kuin ai-
empien versioiden. Esimerkiksi
lentokenttiä on mukana kymme-
nen kertaa aiempaa enemmän
(Suomesta Helsinki-Vantaa). Täl-
laisiin lukuihin on aikaisemmin
päässyt ainoastaan ostamalla
useita lisäalueita peliin. Onneksi
Microsoft ei ole hylännyt näitä
asiakkaita: kaikkien Flight Simu-
lator 95:n ylimääräisten lisäosien
pitäisi sopia suoraan myös uu-
teen versioon. 

Flight Simulator 98 jakautuu
eri tehtävätyyppeihin FS 95:n ta-
paan. Pelin pääosassa ovat luon-
nollisesti alusta loppuun asti itse
suunnitellut ja lennetyt lennot.
Niiden rakentaminen on nyt huo-
mattavasti mukavampaa helpon
käyttöliittymän avulla. 

Valmiit tehtävät tarjoavat no-
peasti silmänruokaa kärsimättö-
mälle, sillä lentokohteet on ase-
tettu alueille, joissa on paljon yk-
sityiskohtia. On vain ikävä, että
TA MASKI

tokenttää? 
valmiissa tehtävissä lentomallin-
nus on useimmiten säädetty hel-
poimmalle. Lentomallin rukkaa-
miseen realistisille asetuksille
menee kohtuullisen paljon aikaa,
koska lentomallin säätäviä vaih-
toehtoja on useammassa alasve-
tovalikossa.

Seikkailutehtävissä on aina en-
nalta asetettu tavoite, kuten
määrätyn lentoreitin lentäminen
tai jopa laskeutuminen yömyrs-
kyssä lentokentälle ilman poltto-
ainetta. 

Valmiiden tehtävien yksi tär-
keä alue on monipuoliset ja laajat
harjoitustehtävät. Niissä voi esi-
merkiksi harjoitella 737:n suun-
nistusjärjestelmän hienouksia.
Oppitunneista löytyy myös kaikki,
mitä aloitteleva pilotti saattaa
kaivata (jos ohjekirjan puutetta
ei lasketa), joten simulaattori
sopii myös aloittelijoille. 

Moninpeli 
Suomesta takkuaa
Flight Simulator 98 liittää monin-
pelin kiinteäksi osaksi peliä. Mo-
ninpeliä voi harrastaa perin-
teisempien tapojen lisäksi Micro-
softin omalla Internet-pelipalve-
limella osoitteessa
www.zone.com. Palvelimella voi
lentää muiden pilottien kanssa
sunnuntailentoa tai harjoitella
taito- ja muodostelmalentoa.
Palvelu on maksuton. Valitetta-
vasti Suomesta yhteys Yhdysval-
loissa sijaitsevalle palvelimelle
on muutaman pikatestauksen pe-
rusteella liian hidas riittävän
tiedonsiirtonopeuden saavutta-
miseksi.

Flight Simulator 98:n äänimaa-
ilma on mukavan realistinen. Ikä-
vä kyllä puhuttu radiokeskustelu
on rajoitettu ainoastaan seikkai-
luihin ja koulutuslentoihin. Nyt
suuri osa valmiistakin lennoista
jää ilman puhetta ja viestit tule-
vat ainoastaan tekstinä. Puhuttu
radioliikenne on aidon kuuloista
ja viestien kanssa pitää pinnis-
tellä kuullakseen tarvitsemansa
informaation oikein. Muuten ää-
niä on sopivan vähän, lähinnä
moottorien ääniä sekä laippojen
ja laskutelineiden hurinaa.

Pelin ainoa isompi moka on
kunnollisen ohjekirjan puute. Mu-
kana tulevassa lyhyessä ohjekir-
jassa esitellään ainoastaan ver-
sion uudistukset sekä kerrotaan
lentokenttien sijainnit ja ra-
diomajakoiden taajuudet, mutta
varsinainen ohjekirja on ainoas-
taan on-line-helppinä. Myöhem-
min ilmestyy tosin lisäohjekirja.
Tämä on Microsoftin tietoisesti
valitsema taktiikka, sillä yhtiön
mukaan ihmiset eivät halua lukea
monisatasivuisia ohjekirja ennen
pelin aloittamista. Itse kyllä ar-
vostan kunnon paperiohjekirjaa
enemmän kuin aputiedostoja. 

Tasapainoinen
paketti
Flight Simulator 98 yllättää iloi-
sesti. Viime osan jälkeen uskoin,
että peli alkaa olla loppusuoralla.
Nyt huomaan olleeni väärässä,
sillä Flight Simulator on vahvem-
pi kuin koskaan. Erinomainen
grafiikka ja lentomallinnus pa-
lauttavat uskon siviilisimulaa-
tioihin. Lisäksi moninpeli on mu-
kava lisä tällaiseenkin simulaati-
oon. 

Uudet koneet tuovat tervetul-
lutta vaihtelua ja maailman laa-
jentumisen ansiosta iänikuista
Chicagon kenttää ei välttämättä
tarvitse nähdä ollenkaan. Sieltä-
hän kaikki Flight Simulatorin
osat ovat tähän asti startanneet. 

3D-kiihdytys on kuin kotonaan
simulaatioissa. Ainoa ongelma on
hieman epätarkka maasto, mutta
yksityiskohtien lisääntyminen ja
erityisesti ruudunpäivitysnopeu-
den kasvaminen korvaavat tä-
män puutteen moninkertaisesti.
Vihdoinkin nopeaan ruudunpäivi-
tykseen pääsemiseksi ei tarvitse
hankkia viidentoista tonnin huip-
pukonetta tai odottaa puolta
vuotta, että tekniikka saavuttaa
pelin vaatimukset. 

Toni Virta
Hyvää
● Nopea ja kaunis grafiikka.
● Uudet lentokoneet ja

helikopteri.
● Maailman laajentuminen.
● Monipuoliset harjoitus- ja

seikkailutehtävät.

Huonoa
● Kunnollisen ohjekirjan puute.
● Grafiikka ajoittain

epätarkkaa ja nykivää.
● 3D-kiihdyttämätön grafiikka

vaatii raudalta paljon.

Siviili-ilmailun kruunaamaton
kuningas täyttää 15 vuotta. Uusi ja
entistä ehompi grafiikka nopealla

ruudunpäivityksellä takaavat
vastineen simulaattoriharrastajan

rahoille.
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Verta tulppaaneilla
● ● Microsoftin pelien toisen aallon etunenässä hyppää vanha veteraani,
Close Combat. Se ottaa sotaa niskasta kiinni ja työntää sen onnistuneesti
tietokoneeseen. Jos seuraavat pelit ovat samaa tasoa, operaatio Game
Market on menestys.
Close Combat 2: 
A Bridge Too Far
Atomic Games/Microsoft
Windows 95
Versio: lehdistöbeta
Minimi: P90, 16 Mt, 4xCD-ROM,
SVGA 800x600
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Moninpeli: modeemi, TCP/IP
Testattu: P120, 32 Mt, SB16, 
4xCD-ROM
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Valitusta ryhmästä kerrotaan kaikki tarpeellinen.

Täydennystilanne päivän päätteeksi. Kuka kaipaa ilmatäydennystä?

Pantterit saalistavat.
C
ommand & Conquer jälke-
läisineen on luonut tosiai-
kaisille strategiapeleille
maineen toimintapitoisena

nasseliviihteenä.  Kaikki tosiaika-
strategiat eivät ole toimintaplä-
jäyksiä heikolla tekoälyllä: Close
Combat on tosiaikainen strate-
giapeli, jota leimautumispelkoi-
nenkin strategisti uskaltaa pelata.

Close Combatit tarjoavat suur-
ten taisteluiden asemasta ikään-
kuin tuokiokuvia sodasta. Tyypil-
liseen skenaarioon kuuluu muu-
tama kymmen miestä ja ehkä
muutama tankki. Vitsi on siinä,
että jokainen sotilas on yksilö. He
eivät siis mukisematta tottele pe-
laajan komentoja, he hengästyvät,
pelkäävät, menevät paniikkiin,
saavat raivokohtauksia ja voivatpa
venyä sankarisuorituksiin.

Ensimmäinen, Normandian
maihinnousuun sijoittuva Close
Combat pärjäsi juuri tällä pitkäl-
le, mutta muuten siinä oli korjaa-
misen varaa reilusti. Atomic on
ottanut vihjeestä vaarin.

Close Combat 2 luo uudelleen
operaatio Market Gardenin. Se
oli toisen maailmansodan suurin
laskuvarjo-operaatio, jossa liit-
toutuneet yrittivät vallata Arnhe-
min yli Reinin johtavan sillan,
jolloin tie Berliinin olisi ollut au-
ki. Market Garden on sikäli hyvä
valinta, että siinä voi Saksakin
voittaa, viivyttämällä liittoutu-
neita tarpeeksi. Asetelma selittää
A

näppärästi myös tykistön ja il-
maiskujen puutteen. 

Tavaraa jakamassa
Kampanjasysteemi on uusittu
kokonaan. Ykkösessä tahkottiin
lineaarista kampanjaa, jonka tais-
telut päättyivät, kun toisen puo-
len moraali laski liikaa. Taistelu-
jen välissä saatiin satunnaisia täy-
dennyksiä, ja menestys palkittiin
vaikeuttamalla peliä. Kakkonen
tarjoaa yksittäisiä taisteluita, ly-
hyitä operaatioita, yhden alueen
kampanjoita tai Grand Campaig-
nin, jossa pelaajan pitää hoitaa
kolme rintamaa samaan aikaan. 

Päivän taistelut käydään aika-
järjestyksessä. Ne päättyvät kun
toinen puoli on tuhottu, tai kun
itse pyytää tulitaukoa. Hienona
yksityiskohtana vallatut voitto-
alueet muistetaan, kun alue seu-
raavan kerran on pelattavana, ja
niinpä taistelu aaltoilee vängästi.
Omat täydennysyksikkönsä saa
valita ja ne maksavat täydennys-
pisteitä. Osa täydennyspisteistä
liittyy juuri käytävään taisteluun,
osa on yhteistä koko sektorille.
Päivän päätteeksi saadaan lisää
täydennyksiä, paitsi jos on saar-
roksissa. 

Systeemissä on mielenkiintoi-
nen ongelma: olet valinnut jouk-
kosi, ja kauhuksesi huomaat, että
seuraavaan taisteluun osallistuu
Tiger I, eikä sinulla ole yhtään
A M A MA

Pelialueen saa zoomattua
ja laajennettua.



Näyttääkö tutulta?
Sonin silta on 
kimurantti.
panssarintorjuntakalustoa. Vaan
etpäs enää voikaan vaihtaa mie-
hiä, vaikka tekisit mitä. Mitäpä
pienistä: kampanjasysteemi on
muuten kiitettävä, ja vangitsee
sodan tunnun.

Kaunis Hollanti
Taistelukentät ovat todella kau-
niita. Hyvästi Normandian neliö-
pohjainen maasto, tervetuloa ai-
doista operaation aikaisista ilma-
valokuvista tehty Hollannin maa-
seutu ja kylät sekä kaupungit! Ja
siitä voi jopa nauttia, sillä taiste-
luruudun saa koko ruudun ko-
koiseksi.

Maastoissa on nyt rutkasti
vaihtelua, aina aavasta pellosta
ahtaisiin kaupunkeihin, ja muka-
na on korkeuserotkin. Eihän Hol-
lanti mikään mäkinen maa ole,
mutta on siellä dyynejä, joen ran-
toja ja taloja. Koska taloista on
vaikea päätellä niiden korkeutta,
rohkeana taiteellisena ratkaisuna
se on maalattu niiden kattoon.

Yksiköitä on entistäkin laajem-
pi valikoima, vaikka ainoa varsi-
nainen uutuus ovat liekinheitti-
met. Tankit ovat todella kauhua
herättäviä: liittoutuneiden PIATit
ja bazookat Tiger I:stä vastassa
vaativat jo ison annoksen onnea.
Onneksi tankit ovat sokean-
puoleisia.

Pelaaminen on helppoa: hiiren
oikea nappi yksikön kohdalla tuo
SINI PUNA KELTA MUS

Kamara kalmoja kukkuroillaan.

Käyttöliittymä on näin
vaikeaselkoinen.
esiin koko massiivisen käskyvali-
koiman. Nämä eivät ole mitään
Red Alertin tottelen sokeasti, her-
rani! -käskyjä, vaan yksiköt lä-
hinnä pyrkivät noudattamaan
niitä. Mutta jos kk liikaa pruikkii,
niin pojat karkuun luikkii, tral-
lallaa.

Liikkumiskomentoja on koko-
naiset kolme: uutuus on SNEAK,
jolloin ryhmä ryömii kohteeseen
ja piiloutuu perillä. MOVElla
ryhmä liikkuu normaalisti, ja
pystyy tarvittaessa ampumaan-
kin. MOVE FASTilla ryhmä
juoksee, mutta kykenee vain lähi-
taisteluun. Jonkinlainen way-
point-systeemi olisi ollut kätevä.

FIREllä ryhmä tulittaa tiettyä
kohdetta tai paikkaa, SMOKElla
nakataan savukranaatteja, jos nii-
tä on. HIDE-komennolla ryhmä
piiloutuu, eikä ammu kuin aivan
lähellä olevia vihollisia. DEFEND
määrää ryhmän puolustukseen ja
ampumaan näkyviin tulevia vi-
hollisia. Pienen tuntuinen käsky-
valikoima riittää mainosti sodan-
käyntiin. Jostain käsittämättö-
mästä syystä käskyille ei näytä
olevan näppäinoikoteitä. 

Sodan henkeä
Close Combat 2 on jännittävä ja
dramaattinen peli, jota pelatessa
tuntuu kuin katselisi sotaeloku-
vaa. Oudosti kuvattuna. Hyvin
animoidut pienet miehet pujotte-
TA MASKI

Täydennykset saa
valita itse.
levat kentällä, maastoutuvat, am-
puvat, kuolevat ja huutavat. Erin-
omaiset aseiden äänet ja huudot
tehostavat vaikutelmaa mojovas-
ti.

Tietokonekin pelaa realistisen
tuntuisesti. Välillä se antaa tur-
piin niin että soi, kiertää selus-
taan, vaihtaa paikkaa ja tekee
muutakin kivaa ja yllättävää. On
kauheaa seurata vierestä, kun pa-
ri kolme ryhmää jää kahden väi-
jyttävän MG42:n ristituleen.

Moninpelinä Close Combat 2
on myös hyvä, vaikka koesota
herra Laaksosen kanssa päättyi
sekä saksalaisena että brittinä pa-
himmanlaatuisen nöyryytykseen
ja tappioon. Huonoa tuuria se
vain oli. (Paljastanko murskalu-
vut, mitä? –kl)

Mikään ei ole täydellistä. Liit-
toutuneiden vehkeet, varsinkin
kevyt Stuart-tankki, tuntuvat ole-
van epärealistisen tehokkaita.
Tankit saavat välillä hepulin, ihan
kuin ampuja ja kuski tappelisivat
siitä kuka kääntää ja mitä. Mies-
ten valitsemilla reiteillä ei toisi-
naan tunnu olevan järjen hiven-
täkään. Ammusten loppuessa ei-
vät miehet osaa napata edesmen-
neiden pyssyköitä, tai jakaa am-
muksia. Niinpä takarivin nössöllä
on vielä lipas täynnä, kun ryh-
män oikeat miehet harovat jo
pikkukiviä. Ympäristövauriot
ovat aika vähäisiä ja hollantilaiset
siviilitkin on tiristetty pois. Vaan
kukapa sotatoimialueelle
jäisikään?

Arvostelussa ollut beta-versio
tuntui kaikin puolin muuten toi-
mivalta, mutta kaatuili herkästi.
Jos lopullisessa versiossa on jo-
tain oleellisesti erilaista, palataan
asiaan.

Täytyy nostaa kypärää Atomi-
cille. Aika harva peli onnistuu
vangitsemaan kohteensa tunnel-
man näin hyvin. Close Combat 2
on niin vetävä peli, että sitä tulee
helposti pelattua yksi ilta liikaa.

Nnirvi
Hyvää
● Erinomainen

kampanjasysteemi.
● Tuntuu sodalta.
● Hyvän näköinen ja kuuloinen.
● Haastava.

Huonoa
● Sitä sun tätä pientä.

Reaaliaikainen sotapeli
parhaimmillaan.

92
Yksi silta liikaa
Operaatio Market Gardenin tarkoitus oli vallata Arnhemissa oleva, Rei-
nin yli johtava silta, plus sinne johtavan tien varrella olevat sillat, jotta
brittien 2. armeija tankkeineen pääsee läpi. Vastassa oletettiin olevan

vanhoja miehiä ja nuoria pojankloppeja. Kaikkien kauhuksi Eisenhower
suostui marsalkka Montgomeryn suunnitelmaan.

Historian suurimmassa laskuvarjo-operaatiossa 101. Airborne tipu-
tettiin Eindhoveniin, 82. Airborne Nijmegeniin, ja tärkein tehtävä jäi brit-
tien 1. Airbornelle ja Puolan itsenäiselle prikaatille: heidän nakkinsa oli
Arnhemin silta. Ilmatorjunnan takia he joutuivat laskeutumaan 8 mailin
päähän tavoitteesta, kirkkaassa päivänvalossa. Ja siinä olivat vasta hy-
vät uutiset: Arnhemin alueella oli yksi joukko-osastojen rippeistä koos-
tettu divisioona, myös megayllärinä kaksi lepäämässä olevaa SS-pans-
saridivisioonaa. 600 miestä piti siltaa hallussaan kaksi päivää, mutta
joutui antautumaan.

Operaatioon osallistui liittoutuneista yli 35 000 miestä, joista menetet-
tiin yli 17 000 miestä, 5 000 enemmän kuin Normandian maihinnousussa.
Raskaiten verotettiin juuri brittejä ja puolalaisia. Saksalaistappioiden
arvioidaan jääneen 12 000–15 000 paikkeille, joten mikään menestys ei
operaatio ollut.

Kannattaa hakea lähikaupasta Richard Attenboroughin ohjaama 
A Bridge Too Far (1977), niin jopas tulee peliin perspektiiviä.
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Merirosvoaarre ei ollut
riittävän hyvin piilotettu.
Broken Sword 2: 
The Smoking Mirror 
Revolution/Virgin 
Windows 95 
Versio: 1.0 
Minimi: 486DX2/66, 16 Mt, 
2xCD-ROM, hiiri 
Äänet: Windows-yhteensopivat  
Kiintolevy: 66 tai 280 Mt 
Muuta: myyntiversio kokonaan
suomeksi
Testattu: P200 MMX, 80 Mt,
Stealth 64 2 Mt, SB16, 12xCD-ROM 
Kammottavan suosokkelon
uumenissa kukaan ei kuule
huutoasi.

TEKSTITETTY 

SUOMEKSI
S
elvitettyään temppelirita-
reiden salaisuuden George
Stobbartille ei jäänyt paljan
aikaa juhlimiseen. Hän sai

kotoa viestin, että hänen isänsä
oli kuolemaisillaan. Niinpä Geor-
gen oli pakko lähteä Pariisista ja
jättää tyttöystävänsä Nico.

Nyt George on päässyt surun
yli ja palannut Pariisiin Nicon
luokse, joka on sillä aikaa tutki-
nut eteläamerikkalaisen huume-
liigan toimia. Nico on saanut kä-
siinsä muinaisen maya-kiven, jo-
ta liiga tuntuu kovasti haluavan
takaisin. Yhdessä George ja Nico
menevät paikallisen maya-asian-
tuntijan pakeille, mutta perillä
heitä odottaakin jengin gorillojen
väijytys. Nico kidnapataan ja
George sidotaan tuoliin ja jäte-
tään myrkyllisen hämähäkin ar-
moille. 

Rytmihäiriöitä 
Edellinen Broken Sword esitteli
meille Georgen ja Nicon, amerik-
kalaisen jokamiehen ja ranskalai-
sen lehtinaisen. Kakkososan juo-
neen on saatu ladattua jännitettä
ja huumoria, vaikka tarinan pe-
rusvire onkin hieman edellistä
osaa synkempi. 

Sankaripari matkaa halki tun-
netun maailman parin mui-
naisesineen perässä ja päätyy lo-
pulta Keski-Amerikan viidakoi-
hin. Välillä George ja Nico ero-
avat omille teilleen, ja pelaaja
pääsee ohjaamaan kumpaakin
vuorotellen. Pitemmän päälle
SINI PUNA KELTA MU
vuorottelua on liikaa ja tarinan
kulku hidastuu tökkiväksi pomp-
pimiseksi paikasta toiseen. Hi-
taammalla jaksotuksella tarinasta
olisi tullut nautittavampi.

Käyttöliittymä ei ole muuttu-
nut piiruakaan sitten viime näke-
män. Se on edellen hiirivetoinen:
vasemmalla napilla toimitaan ja
oikealla katsellaan. Systeemi on
notkea ja helppokäyttöinen, vaik-
ka ajoittain esineiden käytössä on
pieniä turhauttavia yksityiskoh-
tia. Tämä tulee esille sellaisten
esineiden kanssa, joita sankari ei
jaksa nostaa taskuunsa. Kun esi-
merkiksi kokeilee maassa makaa-
vaa raskasta köysisilmukkaa jo-
honkin kuvassa olevaan kohtee-
seen, sankari laskee aina ensin
köyden takaisin maahan, kävelee
kohteen luokse ja vasta sitten sa-
noo homman olevan mahdoton.
Miksi hän ei voi todeta samaa
STA MASKI

Nico on löytänyt yhden
himotuista kivistä.
asiaa ilman pitkää animaatiota? 
Keskustelu sujuu tutun käte-

vällä monivalintasysteemillä, jos-
sa sankarin vaihtoehdot on esi-
tetty erilaisina kuvina. Vaikutus-
mahdollisuus on kuitenkin vain
näennäinen, sillä kaikki vaihto-
ehdot täytyy yleensä käydä läpi.

Epäloogista 
mutta kaunista
Pulmat ovat suurimmilta osin
onnistuneita, mutta parilta ärsyt-
tävältä pikseliongelmalta ei ole
vältytty. Lisäksi useassa pulmassa
yksinkertaisimmat ja loogisim-
mat ratkaisut eivät käy, vaan pul-
mat täytyy kiertää monimutkai-
sesti. Tästä hyvä esimerkki on
pallolla leikkivä kissa, jonka leik-
kikalu täytyy varastaa. Pelaajalla
on kala, mutta sitä ei voi ensin
heilutella kissan edessä ja sitten
heittää hieman kauemmas, jol-
loin kissa menisi noutamaan sitä
ja jättäisi pallon rauhaan. Ei, pul-
maan on olemassa aivan ihmeel-
lisen epälooginen ratkaisu. On-
neksi pelin linjaan tottuu, ja lop-
pupuolella osaa jo suoraan hyp-
piä yksinkertaisempien ideoitten-
sa ylitse. 

Onpa mukaan ängetty myös
yksi todella rassaava peliä pitkit-
tävä sokkelo. Tämä onkin ilmei-

sen tarpeen,
sillä seikkai-
lu sujahtaa
läpi nopeas-
ti yhdessä

viikonlopussa, kunhan logiik-
kaan ensin pääsee sisälle. 

Peliin on lisätty suomenkieli-
nen tekstitys, jonka kyllä saa ha-
lutessaan pois päältä. Myös kaik-
ki muut tekstit on muutettu suo-
meksi. Tekstitys on helposti luet-
tavaa, vaikka se paikoitellen kul-
keekin hieman liian nopeasti. Äi-
dinkielemme kaikki salat eivät
ole oikein auenneet kääntäjälle,
sillä kieli on paikoitellen töksäh-
televää tai alkuperäinen tarkoitus
on käännetty väärin. Täydellisiä
mokia on kuitenkin vähän, ja
tekstityksestä on varmasti hyötyä
heikommin englantia osaavalle.
Pelin hoono soomi on silti ajoit-
tain kamalaa katsottavaa.

Georgen ja Nicon matka maa-
ilman halki on kaunista katselta-
vaa. Koko peli on käsin piirretty,
eikä mukana ole lainkaan video-
kuvaa, mikä on erinomainen
asia. Äänipuoli on muuten reilas-
sa, tosin musiikkia soitellaan tur-
han pienissä pätkissä.  

Broken Sword 2 aiheuttaa hie-
man sekavia tunteita. Sen tarina
viihdytti ainakin minua edellistä
osaa enemmän, mutta joidenkin
ongelmien epäloogisuus jäi ärsyt-
tämään. Kyllä se silti on tutustu-
misen arvoinen seikkailuelämys. 

Tapio Salminen

dissadissa
Hyvää
● Kiehtova juoni ja miljöö.
● Kaunis.

Huonoa
● Osa ongelmista on

ärsyttävän epäloogisia.
● Lyhyt. 

Puutteineenkin nautittavaa
seikkailuviihdettä.

82
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Voima on kanssamme
● ● Quake näytti, miten tehdään vauhdikas,
aidosti kolmiulotteinen räiskintä, mutta vasta
Jedi Knight valauttaa kuolan leualle
verkkorajoitteisellakin.

Multiplayer-peliä varten on tarjolla
erinäköisiä hahmovaihtoehtoja. 
Valomiekan värin saa valita.
Jedi Knight: 
Dark Forces II
LucasArts
Windows 95
Versio: v1.00
Minimi: P90, 16 Mt, CD-ROM
Äänet: DirectX-yhteensopivat
Kiintolevy: 60–170 Mt
Moninpeli: Sarjakaapeli/modeemi 
(2 pelaajaa), IPX (8 pelaajaa), TCP/IP
(4 pelaajaa).
Muuta: Kaksi CD:tä. 32 Mt muistilla
parempilaatuiset ääniefektit.
Teoreettiset enimmäispelaajamäärät
32 (IPX) ja 16 (TCP/IP), mutta näin
suuria pelaajamääriä ei suositella.
3D-tuki: Direct3D
Testattu: P120, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128/Video 2Mt, Flash 3D,
Sb32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM
Väärä ase. Energia-ammukset
vain kimpoavat panssarista.

Panssaroitujen vihollisten surma.
J
edi Knight on jatkoa Dark
Forcesille. Kyle Katarn,
Tummien Voimien sankari,
saa selville, että hänen isän-

sä, Morganin, surmaaja on pi-
meän puolen jediritari nimeltä
Jerec. Vallanhimoinen Jerec halu-
aa selvittää jedien kätketyn hau-
tausmaan sijainnin ja saada hal-
tuunsa tuhansien kuolleiden je-
dien voiman.

Morgan tiesi laakson sijainnin,
mutta kuoli salaisuus mukanaan.
Tieto jäi kätkettynä datalevylle,
jonka puhaltaa rahanahne droidi
nimeltä 8t88. Näin alkaa peli: en-
sin jahdataan levykettä ja 8t88:aa,
sitten keskitytään Jerecin käty-
rien eliminointiin ja mutkaiseen
matkaan kohti laaksoa, jossa käy-
dään lopputaistelu hyvän ja pa-
han välillä. Tai pahan ja pahan,
sillä Kylekin voi astua Voiman pi-
meälle puolelle.

Kivat videopätkät kertovat Jedi
Knightin tarinaa pelin edetessä.
Pätkät on yritetty tehdä leffatrilo-
gian tyyliin, mutta kyllä huomaa,
että 70-luku on vaihtunut 90-lu-
vuksi: Luken hulmuhiuksien ti-
lalla on Riker-tyyliin kynitty, par-
rakas Kyle, ja naispääosan esittä-
jällä on puserossaan reippaasti
enemmän täytettä kuin Leialla.
Onneksi Tähtien Sodan rauta-
puoli on designiltaan niin ajaton-
ta.
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Pilvilinnoja
Grafiikaltaan Jedi Knight on hy-
vä, ja ennen kaikkea vaihteleva.
Taustat suurissa rakennuksissa ja
aluksissa ovat synkeän jykeviä,
kuin suoraan Imperiumin Vas-
taiskun pilvikaupungista tai kuo-
lontähden sisuksista. Vain höyryä
pihisevät putket puuttuvat. Muu-
tamissa kentissä, lähinnä ulkoti-
loissa, grafiikka ei hivele silmiä,
mutta täyttää tehtävänsä.

Kenttädesign on erinomaista.
Ulospääsyn löytäminen vaatii il-
mastointikanavissa juoksua, ve-
den alla sukeltelua, hissien ja liu-
kuhihnojen operointia, leijunta-
kenttien hyväksikäyttöä ja paljon
muuta. Aina, kun luulee näh-
neensä kaiken, törmää johonkin
uuteen. Vastustajina on perusim-
periaalien lisäksi parinsorttista
alienia, outoja eläimiä, jopa AT-
ST-kävelijöitä ja TIE Bombereita.
Eikä kentissä ole pelkästään vi-
hollisia, vaan myös omia asioi-
taan hoitavia siviilejä sekä eestaas
toikkaroivia droideja.

Jotain peliympäristön uskotta-
vuudesta kertoo se, että kärsin
tuskallisista niska- ja hartiasä-
ryistä ensimmäisen viiden tunnin
pelisession jälkeen, sillä olin huo-
maamattani koko ajan yrittänyt
kurottamalla kuikuilla kulmien
taakse.
Jedissä on kartta, tai oikeastaan
kaksi. Pelin aikana voi katsella
kaksiulotteista rautalankamallia
tutkitusta alueesta, taukotilassa
taas pyöritellä Descent-tyylistä,
kolmiulotteista mallia. Ilman
karttojakin pärjää hyvin, mutta
piiloalueiden etsimisessä ne ovat
omiaan.

Obi-Wan has 
taught you well
Perusaseet, eli pistooli ja kiväärit,
noudattavat samaa kaavaa, ja
eroavat lähinnä energiatarpeel-
taan, tarkkuudeltaan ja tulino-
peudeltaan. Stormtrooperin blas-
teri esimerkiksi ampuu suht no-
A

peaa sarjaa, mutta hajottaa osu-
mat hehtaarin alueelle: selittää
hyvin sen, mikseivät valkohaar-
niskat elokuvissa osu edes pla-
neetan leveään puoleen.

Huonoja aseita on vain yksi,
lämpökranaatti. Ongelman muo-
dosti se, että onnistuin osumaan
kranuilla enemmän itseeni kuin
viholliseen, joten pian en enää
uskaltanut koskea koko kapistuk-
siin.

Räjähtäviä ammuksia laukova
rail gun on tarpeen energia-aseil-
ta suojattuja kohteita, kuten Wal-
keria tai jättiliskoa vastaan tapel-
lessa. Miinojakin on. Vakiokamaa
siis, mutta samaa ei voi sanoa (ta-
daa!) valomiekasta.

Jedi ei olisi jedi ilman valo-
miekkaa. Sen lisäksi, että kapistus
on ultra-tyylikäs, se on moni-
käyttöinen: sillä voi pilputa vas-
taantulijoita, torjua kohti tulevia
ammuksia, pimeillä alueilla se
toimii valonlähteenä ja paikoin
yleisavaimena. Ja se ääntely.
Whzzzz!

Jerecin päällystö koostuu valo-
miekoin aseistautuneista pimey-
den jediritareista. Mikä siis olisi-
kaan sopivampaa vaihtelua blas-
terinpaukutukselle kuin eeppiset
yhteenotot miekoin? Ja toden tot-
ta, pelin edetessä joutuu yksi ker-
rallaan kohtaamaan pimeän puo-
len jedit. Normaaliaseistustakin
saa yrittää käyttää, mutta sillä ei
tee jediä vastaan mitään. Täytyy
olla aika Teräs Käsi, jos meinaa
selvittää taistot kahdella miekalla
taistelevan Bocin ja itsensä Jere-
cin kanssa huijaamatta.

Jedi Knight on veretön. Vaikka
animaatioissa lähtee ukolta jos
toiseltakin pää, näkyy irtopäitä
vain yksi, sekin droidin, eikä
A M A MA



8t88 on liukkaampi
kuin ankerias.

Voiman vaikutus
heikkomielisiin on
vahva, trooper ei
huomaa mitään.

Torjumisharjoittelua levitoivan
pallon avulla. Miekan kanssa on
helpoin pelata, kun tarkkailee
peliä Kylen selän takaa.
suihkuavista valtimoista näy edes
vilausta. Pelin aikana kuolevat vi-
holliset vain lyyhistyvät, eivätkä
jää sätkimään ja kirkumaan veri-
lammikossa. Irronnut käsi taitaa
olla pisimmälle viety pahoinpite-
lyn muoto. Hyvällä maulla tehty
peli, tämä Jedi Knight.

Beware 
of the dark side
Kun etsii piiloalueita ja selvittää
tehtäviä, saa käyttöönsä ”tähtiä”,
jotka voi jakaa mielensä mukaan
erilaisille jedivoimille. Näin hah-
mo kehittyy pelin aikana, ja kehi-
tyksen suuntaan voi vaikuttaa.

Neljä yleistä jedikykyä ovat no-
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peus, hyppyvoima, esineiden sekä
vihollisten olinpaikan paljastava
näkökyky ja esineiden kaappaus
matkan päästä. Jedi voi halutes-
saan vaikka hivuttautua viholli-
sen tuntumaan ja kaapata hal-
tuunsa tämän aseen. Loputto-
miin ei voiman kanssa voi peleh-
tiä, sillä käytön jälkeen täytyy
pikkuisen odotella latautumista.

Vaikka ohjekirja väittää, että
kykyjä saa kehittää haluamaansa
suuntaan, jäin jumiin yhteen
kenttään jätettyäni hyppytaidon
kehittämisen vähälle. Ei kun la-
taamaan vanhaa tilannetta ja al-
lokoimaan tähtösiä uudestaan.
Tiedä sitten, jäikö vaihtoehtoinen
ratkaisu vain huomaamatta.
TA MASKI

Sinitaivas on ruman
kaksiulotteinen.
Muut jedivoimat on jaettu va-
loisaan ja pimeään puoleen. Va-
lon ritarit osaavat parantaa itse-
ään, sokaista vihollisen ja tehdä
itsestään vihollisille näkymättö-
män. Lisäksi absorptiokyvyllä voi
ottaa haltuunsa itseä vastaan käy-
tettyä voimaa.

Pimeän puolen voimat ovat eri
maata. Viholliset voi kuristaa
etäältä, jopa aseille immuunien
suojakenttien takaa. Sininen säh-
kösalama on tyylikäs tapa käris-
tää vastaantulijoita. Oudot tuli-
pallot tekevät samaa, mutta te-
hokkaammin. Voiman avulla voi
myös paiskoa raskaita esineitä
vastustajan päälle, mutta kyky
toimii vain, jos lähistöllä on irto-
laatikoita, kiviä tai vastaavaa.

Tietyssä pisteessä pelin juoni
haarautuu sen mukaan, onko pe-
laaja kallistunut enemmän valon
vai pimeyden puolelle. Tähän
tuntui vaikuttavan lähinnä se,
mitä jedivoimia kehitti ja paljon-
ko siviilejä oli ammuskellut. Täs-
sä vaiheessa kaikki ”väärät” kyvyt
katoavat, ja pelaaja on pysyvästi
hyvis tai pahis. Itse pelin kulkuun
valinta ei vaikuta kuin minimaa-
lisesti: pimeän puolen valitseva
saa palkkiokseen tyylikkäämmän
loppuratkaisun ja kewlimmät je-
divoimat, mutta jää paria video-
pätkää paitsi.
Järisyttävää
Jedi Knight vaatii käytännössä
3D-kortin. Ilman Voodoota peli
on 320x240-tilassa nopea, mutta
näyttää oksettavan kamalalta.
Isommissa resoluutioissa tark-
kuus paranee dramaattisesti,
mutta peli muuttuu nykiväksi.
Eipä ollut varsinaisesti mikään
yllätys.

Sujuvin tapa pelata on tähdätä
ja ampua hiirellä, ja hoitaa muut
toiminnot näppikseltä. Jedi tukee
kolmi- ja nelinappisia hiiriä, hur-
raa sille. Moninpelaajille on kaksi
pelimuotoa, lipunvaltaus tai ”je-
dien harjoitusrata”, mikä tarkoit-
taa tappelua vailla sen kummem-
paa tarkoitusta.

Jedi Knight on upea peli
upeasta aiheesta. Etenevä juoni,
hahmonkehitys, vaihtelevat ja
kekseliäät kentät, uskottava ym-
päristö ja turbopläjäys William-
sin musiikkia yhdistyvät peliksi,
joka itsessään on hyvä syy pistää
markat likoon ja hankkia 3D-
kortti. Varsinaisia suunnittelu-
mokia on vain yksi: vaikeustasoa
ei voi muuttaa kesken pelin.

Ylisanojako? Okei, ilman Star
Wars -teemaa pelin imu, siis imu
positiivisessa mielessä, ei olisi yh-
tä valtaisa. Juoni jedilaaksoineen
sun muineen on vähän haetun
oloinen, ja toistaa sitä paitsi liian
usein ”tapa minut, ja astu voi-
man pimeälle puolelle” -teemaa.
Jerecin persoonassa ei ole edes
tuhannesosaa Darth Vaderin ja
Keisari Palpatinen olemuksien
väkevyydestä. Ja loppujen lopuksi
räiskintöjä on maailma täynnä.
Minä en välitä, Jedi Knightin pe-
laaminen on nautintoa.

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Kenttädesign.
● Valomiekka.
● Jedivoimat.
● Äänet.
● Kestävää hupia.

Huonoa
● Vähän tyhmä juoni.
● Jerec.

Paras näkemäni Doom-räiskintä,
valomiekalla ja hahmonkehityksellä
terästettynä, tarkasti mallinnetussa
Star Wars -maailmassa. Tämähän

on melkein roolipeli.
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Tämä ratsumies
on viikatemies.

Järinää Thyrionissa
Hexen 2
Raven Software/Activision
Windows 95
Versio: 1.03 (1.09a uusin)
Minimi: P90, 16 Mt
Suositus: P120, 24 Mt
Äänet: DirectX-yhteensopivat
Kiintolevy: noin 120 Mt
3D-tuki: OpenGL-yhteensopivat
kortit (mm. Voodoo, PowerVR2)
Moninpeli: TCP/IP, IPX, modeemi,
kaapeli
Testattu: P100, 32 Mt, Flash-3DFX,
WSS-16, Win95
Ristiritari polvistuneena
alttarin edessä.

Thysiksen egyptiläistä arkkitehtuuria.

Valtaistuinsali.
Q uake-variaatioiden etune-
nässä saapuu Hexen 2, Ra-
venin fantasiaversio Qua-
kesta. Miekan terävään

kärkeen olisi tarkoitus ripustaa
viimeinen käärmeratsastaja. 

Antikristusmainen Eidolon,
Käärmeratsastajista viimeinen,
perkeleellisine kätyreineen on
alistanut Thyrionin maan valtik-
kansa alle. Hänen kenraalinsa, Il-
mestyskirjan neljä ratsumiestä
Sota, Nälkä, Rutto ja Kuolema,
kilvoittelevat tuhon, hävityksen
ja turmion tuottamisessa, pi-
meän herransa kunniaksi.

Vuoden päivät vierivät Eidolo-
nin esiinmarssista ja Thyrionin
kansojen häpeällisestä tappiosta,
kunnes tuntemattomuuden tuh-
kasta nousee esiin neljä nimetöntä
sankaria. He ovat Thyrionin mai-
den paras ja viimeinen toivo. Näin
omaperäisyyttä tursuavan tarinan
varaan on rakennettu Raven
Softwaren uusin lapsi, Hexen 2.

Kolme miestä 
ja baby
Ensimmäisen Hexenin tapaan
Hexen 2:ssa voi valita pelihah-
monsa neljästä erilaisesta hah-
moluokasta. Fyysisesti heikko
manaaja turvautuu pakanallisiin
loitsuihinsa sekä velhonkykyihin-
sä, joihin kuuluu esimerkiksi vas-
tustajan elinvoiman ryöväämi-
nen. Manaajan täydellinen vasta-
kohta on sotaisan jumalansa suo-
jeluksessa oleva, hirmuista kah-
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denkäden miekkaa käyttelevä pa-
ladiini, jonka älylliset puutteet on
korvattu rukiilla ranteessa. Pala-
diinin hengenheimolainen on
pyhä mies ja parantaja, ristiritari,
jonka loistava puolustustaito ja
mystiset voimat tekevät erittäin
sitkeäksi ja kestäväksi. Nelikon
täydentää joukon ainoa nainen,
kurjissa oloissa kasvanut sala-
murhaaja, selkäänpuukotuksen ja
epäreilun taistelun mestari. 

Kullakin hahmoluokalla on
neljä erilaista asetta, joskin ne
ovat graafisia eroja lukuunotta-
matta varsin samanlaisia niin
käytöltään kuin teholtaankin.
Suurin osa aseista on perinteisiä
ja moneen otteeseen aikaisem-
min nähtyjä miekkoja, tikareita,
heittokirveitä ja jousipyssyjä.
Voiman kirjaa käyttämällä jokai-
sen aseen luonne muuttuu väliai-
kaisesti, ja ovathan ne toki sen
avulla tehokkaampiakin. Aseis-
tuksen omaperäisemmästä päästä
on muun muassa ristiritarin au-
rinkokeppi, joka ampuu herkulli-
sen näköisen valonsäteen kohti
vihollista ja jättää jälkeensä vain
savuavan ruumiin. Kaikki aseet
ovat graafisesti upean näköisiä,
Voiman kirjalla tehostettuna asei-
den efektit ovat suorastaan en-
nennäkemättömän komeita. 

Hahmoluokkakohtaisilla tai-
doilla, kuten esimerkiksi ristirita-
rin satunnaisella regeneroitumi-
sella tai salamurhaajan ”selkään-
puukotuksella”, ei juurikaan ole
pelin kulkuun vaikutusta. Aino-
astaan manaajalla pelaaminen on
A

vähän erilaista, tämä kun joutuu
kirjaimellisesti imemään sekä tai-
ka- että elinvoimansa vastustajis-
taan. Hahmoluokista on tehty
keskenään hyvin tasavertaisia.
Ehkä liiaksikin, sillä loppujen lo-
puksi hahmoluokalla ei ole juuri
merkitystä.

Roolipelimäisyyttä Hexen
2:een tuo hahmojen kehittyvät
perusominaisuudet (esimerkiksi
voima ja äly) sekä hirviöitä (ja
muita pelaajia) hengiltä paiski-
malla nousevat kokemustasot.
Moninpelissä taitavat pelaajat
pystyvätkin muiden pelaajien
kustannuksella kehittämään hah-
mostaan hirmuisia tappokoneita. 

Kierrätys kunniaan
Hexen 2 on rakennettu parannel-
lun Quake-moottorin päälle.
Suurin uutuus on tuhoutuva ym-
päristö: hautakivet, huonekalut,
patsaat ja jopa puut voi kaikki is-
keä tuhannen päreiksi, jos sellai-
seen tuntee tarvetta. Välillä se on
tietysti välttämätöntä etenemisel-
le. Hexen 1:n malliin kertaalleen
läpi pelatulle kentälle voi palata
uudelleen ja usein täytyykin, sillä
puzzlet vaativat usein kentästä
toiseen ramppaamista. 

Puzzlet ovat muutenkin hie-
man monipuolisempia kuin täl-
laisissä peleissä yleensä, tosin nii-
tä vaivaa se, että enimmäkseen ne
ovat esineiden paikasta toiseen
kiikuttamista. Mukana on käsit-
tämättömiä epäloogisuuksiakin:
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miksi esimerkiksi hiekkaa on
pakko hakea juuri talleilta, vaikka
maasto on sitä muutenkin täyn-
nä? 

Hirveitä hirviöitä?
Mantereita on neljä, ja jokainen
koostuu useista kentistä. Jokaisel-
la mantereella on oma selkeä tee-
mansa, mikä näkyy niin hirviöis-
sä, arkkitehtuurissa kuin pelityy-
lissäkin. Muutamia poikkeuksia
SINI PUNA KELTA MUS

Aurinkokeppi toiminnassa.
lukuunottamatta jokainen kenttä
on suunniteltu huolella ja rak-
kaudella, ja etenkin egyptiläisvai-
kutteisella Thysiksen mantereella
näkymät ovat todella upeita. 

Pelimaailmaa on elävöitetty
useilla pienillä polygoni-animaa-
tioilla: suihkulähteet pulppuavat,
liput liehuvat ja tuulimyllyn rat-
taat pyörivät. Quaken kentät al-
kavat tuntua kovin staattisilta
Hexenin jälkeen. 

Hirviöitä ei montaa erilaista
TA MASKI

Tältä Hexen 2 näyttää
ilman 3D-korttia.

Itse pääpiru ja arkki-
nemesis, Eidolon.
ole, mutta ne ovat ainakin kaikki
huolellisesti toteutettuja. Vaikka
koirankokoiset skorpionit, vasa-
mia sinkoavat ritarit ja teleport-
tailevat velhot ovatkin kovin tut-
tua tavaraa, löytyy seasta myös
mielenkiintoisiakin otuksia, ku-
ten anubispäiset hirviöt. Nämä
vekkulit painavat päälle vaikka
loputtomiin, ellei pelaaja tee niil-
le kokovartaloamputaatiota. Kä-
dettömäksi ja jalattomaksi leikel-
ty, maassa sätkivä ***muumio***
on aika irvokasta katseltavaa.
***Muumiot*** ovat Hexen 2:ssa
poikkeus, sillä muuten väkivalta
on muuttunut Quakeen verrattu-
na entistä sarjakuvamaisemmak-
si. Veri roiskuu kovin vaatimatto-
missa kaarissa ja Quakesta tuttuja
banaaleja lihanriekaletursauksia
on turha odottaa. 

Avaa GL
Hexen 2 vaatii käytännössä kun-
non 3D-kortin, mutta palkkioksi
grafiikka on OpenGL:ää tukevilla
3D-korteilla paikoitellen häikäi-
sevän upeaa. Myös hahmojen ja
hirviöiden liikkeet ovat vaikutta-
van näköisiä, sillä kaikkien objek-
tien animaatiotiheys on tuplattu
Quakesta.

Hintakin tällä koreudella on:
OpenGL-versio vaatii käytännös-
sä vähintään 24 megatavua muis-
tia ja tehokkaan Pentiumin: kar-
valakki-P100:lla peli hidastuu sil-
minnähden isoimmissa huoneis-
sa ja silloin, kun ruudulla on
useita hirviöitä yhtäaikaa. 

Ilman 3D-korttia peli näyttää
karulta, etenkin VGA-tiloissa.
Joitakin GL-version herkkuja,
kuten läpikuultava vesi, on tosin
säilytetty.
Sotavasara iskee kipinää.
Raven Software on onnistunut
Hexen 2:ssa paljon paremmin
kuin mitä demoversio antoi olet-
taa. Hexen 2 on kauttaaltaan
huolellisesti toteutettu, sen vai-
keustaso on kohdallaan eikä sen
julkaisuversiossa ole fataaleja bu-
geja. Ja pelin mukana tulee suo-
menkielinen ohjekirja.

Tuomas Honkala
Hyvää 
● Komean näköinen ja

kuuloinen. 
● Tuhoutuva ympäristö. 
● Yhdistelee onnistuneesti eri

pelityyppejä. 
● Moninpeli – kunhan

Hexen2world ilmestyy. 
● Quake-enginen ansiosta

luvassa tukku ilmaisia
lisäosia lähitulevaisuudessa.

Huonoa 
● Laatu kärsii hieman pelin

loppua kohden. 
● Erilaisia hirviöitä voisi olla

enemmän. 
● 3D-kiihdyttämätön versio

näyttää rujolta.

Oiva välipala Quaken jatko-osaa
odotellessa.
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Moninpeli 
Moninpeli lupaa paljon. Hahmo-
luokat ovat riittävän erilaisia ja
taika- ja muita esineitä on riit-
tävän paljon luomaan death-
matchista mielenkiintoisen ko-
kemuksen. Nykyistä versiota
kuitenkin vaivaa se seikka, ettei
se kirjoitushetkellä hyödynnä
Quakeworld-teknologiaa, vaikka
sitä vastaavaa Hexen2worldia
onkin lupailtu. QW-tuen puut-
teen takia moninpeli vaatii vä-
hintään ISDN:n ollakseen nautit-
tava, modeemiyhteydellä pelaa-
minen on silkkaa kärsimystä. 

Hexenin moninpeliin pääsi
muuten alunperin livahtamaan
varsin kiusallinen bugi, nimittäin
Cosmos-nimiset pelaajat pys-
tyivät siekailematta käyttä-
mään kaikkia pelin huijauskoo-
deja. Lentävät, kuolemattomat,
raskaasti aseistetut, näkymät-
tömät taistelulampaat olivat
tuttu näky, kunnes päivitys vii-
mein ilmestyi. Hexen 2:lle on tu-
lossa Siege-nimeä kantava il-
mainen Capture the Flag -lisä-
osa.
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Veri velvoittaa
● ● Birthright on jälleen yksi yritys yhdistää
useampi pelityyli yhteen, ja tulos on jälleen
odotetunlainen. Pölyn laskeuduttua käteen jää
vain yksi kelvollinen peli, mutta se onkin
lajissaan valioluokkaa.
Birthright: The
Gorgon’s Alliance
Synergist/Sierra
Dos, Windows 95
Minimi: P75, 8 Mt, 4xCD-ROM
Suositus: P133, 32 Mt
Äänet: kaikki yleisimmät (Dos),
Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 30 Mt
Moninpeli: TCP/IP, IPX (8 pelaajaa),
modeemi, nollakaapeli (2 pelaajaa)
Testattu: P200, 32 Mt, Dynamite
128, SB32 PnP, 6xCD-ROM
Örkin ja amatsonin hilpeä piirileikki.

Pääministeri, kenraali, hovimaagi ja tiedustelupäällikkö antavat pikkutark-
koja raportteja pelaajalle. Ikävä kyllä varsinaiset neuvot ovat harvassa.

Kartta voi perus-
pelissäkin men-
nä lievästi sano-
en sekavaksi.
K
un tietokonepeliveteraanil-
le mainitsee lyhenteen
AD&D, se tuskin jättää ke-
tään kylmäksi. Sen verran

vaihtelevia tietokoneroolipe-
lisovelluksia tämä pelisysteemi
on poikinut, että esimerkkejä
riittää tuutin täydeltä aina kuus-
lankun kultalaatikkosarjasta alka-
en viimeisimpään Dark Sun -
moninpeliversioon. Niin tai näin,
pelaajalle on lähes poikkeuksetta
tarjottu perinteistä roolipeliä.
Sierran Birthright yrittää kuiten-
kin tehdä radikaalin käänteen ja
lähestyy aihetta samannimisen
paperistrategiapelin kautta.

Taustalla on Anuiren fantasia-
maailma, jota hallinnut mahtava
imperiumi on pirstoutunut apo-
kalyptisessa jumalten taistossa lä-
jäksi paikallisten herrojen hallit-
semia pikkuvaltioita, jotka kinas-
televat keskenään siitä, kuka pää-
see nousemaan vaskiselle valtais-
tuimelle koko Anuiren hallitsi-
jaksi (nojoo, rautaa se on mutta
vaskinen sointuu paremmin).
Asian tekee vielä mutkikkaam-
maksi Gorgon, Pahan ja Kaaok-
sen lähettiläs (urk) joka aikoo
syöstä Anuiren Ikuiseen Pimey-
teen (aargle), ellei jostain löydy
urhoa yhdistämään kinastelevia
provinsseja tätä vastaan (meep).

Kaikesta kliseisyydestään huo-
limatta Birthrightin maailma on
yksi huolellisimmin suunnitel-
luista AD&D-offshooteista. Sillä
on selkeä historia ja selkeät ta-
voitteet. Pelaajan tehtäväksi jää
luoda pikkuläänistään mahtava
feodaalikuningaskunta ja lopulta
kukistaa Gorgonin porukka iki-
ajoiksi. Käytännössä tämä tar-

koittaa diplomatiaa, lahjon-
taa, kaupankäyntiä, uh-
kailua, taistelua ja kaiken
maailman resurssinhal-

lintaa. Voipa paperiso-
taan kyllästynyt pelaaja

piipahtaa välissä vanhan-
aikaisella kuoppaseikkailul-
la kartuttamassa kultavaro-
jaan perinteiseen tapaan.
A
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Paperikasa
kuvaruudulla
Kun pohjana on niinkin moni-
mutkainen ”lautapeli” kuin
Birthright, on selvää, ettei pelin
kommervenkkejä opetella yhdel-
tä istumalta. Tässä ei yhtään auta
Sierran raivostuttava tapa jättää
paperiset ohjekirjat täysin hyö-
dyttömiksi läystäkkeiksi, joissa ei
kerrota varsinaisesta pelin kulus-
ta tuon taivaallista. Jälleen astuu
kuvaan online-helppi, jonka kol-
me kädestä pitäen ohjattua har-
joituspeliä tutustuttavat pelaajan
vähitellen Birthrightin kolmeen
eri vaikeusasteeseen. Viimeksi-
mainitut eivät vaikuta niinkään
tekoälyyn vaan pelin monimut-
kaisuuteen ja syvällisyyteen.

Toinen kompastuskivi alku-
metreillä on kertakaikkisen kök-
kö käyttöliittymä, jota voisi pitää
malliesimerkkinä siitä mitä ta-
pahtuu, kun laitetaan paperipeli-
suunnittelija vääntämään tieto-
konemuunnosta. Valtakunnan
kartasta ei ota erkkikään selvää ja
sen sijaan että kauppareitit, lin-
nat, kiltahallit sun muut raken-
neltaisiin kartalta intuitiivisesti
klikkailemalla, eteen lyödään toi-
nen toisensa jälkeen epämääräisiä
tekstilistauksia ja tilastoja. Kartta
hukkuu alta aikayksikön hirveän
virtuaalisen paperikasan alle, ja
koska valikot toimivat lineaari-
sesti, on haluttu ”paperi” yleensä
turhanpäiväisen naxuttelun alla
pohjimmaisena. Kerrankin olisi
ollut Windowsin ikkunoille ja va-
likoille käyttöä.

Jos kuitenkin selviää ohjeiden
puutteellisuudesta ja käyttöliitty-
mästä huolimatta harjoituspelien
yli kunnialla niin, että vielä taju-
aa jostain jotain, on odotettavissa
ihan mukava ja varsin yksityis-
kohtainen hallintopeli. Maiden
hoito ja diplomatia on nimittäin
Birthrightin varsinainen suola,
taistelu- ja seikkailuosuudet kun
on toteutettu olankohautuksella.

Hajoa tai hallitse
Hallinto-osuus on vaikuttavan
yksityiskohtainen ja kaikeksi on-
neksi vuoropohjainen tekele, joka
tuo hämärästi mieleen wanhojen
hyvien päivien Dragonriders of
Pernin. Nyt on kuitenkin astuttu
monimutkaisuudessa eri tasolle,
sillä pelaajalla on parikymmentä
eri ”hallintotoimea” huolenaan
(joista jokaisella on vielä omat
alavalikkonsa) aina vakoilusta ar-
meijan ylläpitoon ja uusien kiin-
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Palkkasoturit ovat tylympää sakkia, mutta muuttuvat
kenkää saadessaan rosvoiksi. Sopii varoa.

Diplomatian koukeroita ratkoviin nopanheittoihin liittyy
hämmentävä määrä muuttujia.

Taisteluosuudet ovat
vielä ankeampia kuin
päälle näyttäisi.
teistöjen rakentamisesta diplo-
matian eri keinoihin. Yhden vuo-
ron aikana hallitsija saa suorittaa
korkeintaan kolme eri toimea.

Hallitsijan tärkeimmät ”poltto-
aineet” ovat kulta ja vaikutusval-
ta. Kultaa kuluu maiden ja ar-
meijoiden jokapäiväiseen ylläpi-
toon diplomaattisia lahjuksia
unohtamatta, ja vaikutusvaltaa
voi toisaalta polttaa, jos haluaa
alentaa toimiensa maallista hin-
taa. Sillä on myös ratkaiseva vai-
kutus pelaajan diplomaattiseen
menestykseen kun solmitaan so-
pimuksia tai liittoumia.

Diplomatiamalli on kiitettävän
monipuolinen, ja kattaa lähes
kaikki kuviteltavissa olevat toi-
met. Hallitsija voi käydä kauppaa
muiden kanssa joko suoraan kä-
teisellä tai keplotella puolustusso-
pimuksia, liittoumia, maita ja re-
sursseja diilaamalla vaikkapa pus-
kurivaltioita kotikontunsa ja Gor-
gonin välille. Kunhan vaikutusval-
taa, maita ja mantuja on haalittu
tarpeeksi kasaan, voi pelaaja yh-
distää Anuiren pikkuvaltiot ja
käydä viimeiseen taistoon Gorgo-
nin Pimeyden Voimia vastaan.

Toki pelkkä raaka voimakin
toimii, mutta jos haluaa lähteä
suin päin valloitusretkille, huo-
maa hyvin äkkiä miten tärkeää
uusien provinssien ja vasallien
huolellinen hallitseminen ja val-
loitusretken esivalmistelut ovat.
Huomaa viimeistään siinä vai-
heessa, kun väellä ja voimalla jy-
rätty provinssi nousee seuraavalla
vuorolla kapinaan.

Klikkailua 
ilman kikkailua
Birthrightin taistelupuoli onkin
sitten rykmenttien täysin turhan-
päiväistä klikkailua päreiksi saha-
tun shakkilaudan tapaisella 3 x 5
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-ruudukolla. Ankeasta panoraa-
manäytöstä voi ihastella, kun
rykmentit piipertävät paikasta
toiseen jos piipertävät ja tekevät
mitä käsketään jos tekevät. Tais-
telut toimivat reaaliajassa ja ovat
sotapeliksi ylenpalttisen yksin-
kertaistettuja. Ehkä armosta, sillä
Birtrightin katkuinen käyttöliit-
tymä vainoaa pelaajaa tännekin. 

Toisiaan kurmottavien joukko-
jen tohinaa on kiva seurata pano-
raamaikkunasta vähän Warham-
mer: Shadow of the Horned Ra-
tin tapaan, mutta pelkkien strate-
gisten taistelujen ystävien on syy-
tä jättää peli omaan arvoonsa.
Tekoälystä on turha puhua ja vii-
saampaa olisikin ollut jättää tais-
teluiden ratkonta vain parin no-
panheiton varaan karttaruudulla
kuin yrittää väen väkisin tehdä
toista peliä hienon hallintostrate-
gian kylkeen. Taistelut voikin jät-
tää tietokoneen haltuun, mutta
yleisen taktisen tekoälyn ollessa
mitä se on, turpiin tulee lähes
poikkeuksetta.

Kolmas kerta 
toden sanoo?
Ja kun ei toinen peli onnistu, yri-
tetään sitten pultata kolmaskin.
TA MASKI
Seikkailuosuudet ovat säälittäviä
esidoomilaisia kuoppakeikkoja
kolmiulotteisessa näkymässä, jo-
ka muuttuu taistelun sattuessa
vapaasti zoomailtavaksi ja kiepu-
teltavaksi taktiseksi näytöksi.
Tappelut voi käydä pilkulleen
AD&D:n paperisääntöjen mu-
kaan vuoro vuorolta tai sitten ih-
metellä reaaliajassa kun örkit
mättävät toisiaan.

Seikkailujen ympäristöt ovat
alkeellisesti toteutettuja luolastoja
tai ankeita ulkoilmakeikkoja,
joissa ryhmän jäsenet törmäilevät
päättömästi toisiinsa, mutta on-
neksi niihin on edes saatu jon-
kinlaista vaihtelua ja erilaisia
ökömönkiäisiä sen verran, ettei-
vät ne tunnu ihan itsensä toisin-
nolta. Matkan varrelta löytää
luonnollisesti erinäisiä aarteita ja
power uppeja maagisten esinei-
den ja taikajuomien muodossa.

Itsenäisenä pelinä Birthrightin
seikkailut eivät toimisi ikipäivä-
nä, mutta tällaisena ne ovat suht
koht kelvollinen rentoutuskeino
usein kimurantiksi käyvän hal-
lintostrategian välissä.
Kaikeksi onneksi ne
voi jättää kesken kos-
ka hyvänsä ja niitä
voi jatkaa haluttaessa
myöhemmin. Eikä niitä ole pak-
ko pelata lainkaan, vaikka
kyllä kuoppien kätköistä löy-
tyykin melko mehukasta ta-

varaa, aarteita ja taikoja,
joita voi hyödyntää varsi-

naisessa pelikokonaisuudessa.

Mitä useampi
kokki...

Birthright yrittää olla kolme peliä
yhdessä, mutta onnistuu vain
kiintoisalta hallintostrategiselta
osuudeltaan, jossa siinäkin tak-
kuinen käyttöliittymä saa pelaa-
jan paikoin raivon partaalle. Pe-
lin vahvoja puolia onkin sen tar-
joama valinnanvapaus, jonka an-
siosta saa itse päättää, paljonko
aikaa käyttää onnettomasti toteu-
tettujen taistelu- ja roolipeli-
osuuksien parissa. Voittoon voi
päästä monella eri tavalla.

Toki kolmen pelityypin yhdis-
täminen on kunnioitettava idea.
Mutta se ei ole suinkaan ensim-
mäinen kerta, eikä vaisinkaan en-
simmäinen kerta kun vain yksi
näistä onnistuu ja muut ovat
heppoisia kylkiäisiä. Diploma-
tian, resurssienhallinnan ja hal-
lintostrategian ystäville Birth-
right on oiva pakkaus, josta löy-
tyy näprättävää ja naxuteltavaa
pitkäksi aikaa, kunhan pääsee yli
käyttöliittymän vaikeuksista. Pel-
kästään sotastrategian ja roolipe-
lin ystävien on syytä kiertää se
kaukaa.

Ehkä tähän saadaan parannus
piakkoin, sillä Synergist on lu-
paillut Birthright kakkoseen täy-
sin uusittua taistelu- ja seikkailu-
osuutta. Siitä, että Synergist puu-
hailee paraikaa Diablon laajen-
nuspaketin parissa voi tietysti ve-
tää omat johtopäätöksensä...

Joona Vainio
Hyvää
● Hieno hallintostrategiapeli.
● Valinnanvapaus eri pelityylien

välillä.

Huonoa
● Käyttöliittymä.
● Ala-arvoiset roolipeli- ja

sodankäyntiosuudet.

Erinomainen hallintostrategia kärsii
pinnallisista rooli- ja

sotapelilisukkeista. Hyvä idea eri
pelityylien yhdistämisestä pitäisi

myös toteuttaa kunnolla.

80

Pelit ● 9/1997 5511



Pojasta polvi paranee
● ● Vuonna 1994 ilmestynyt SSI:n Panzer General toi strategiapelit
suuren yleisön tietoisuuteen ja aloitti samalla General-pelien sarjan.
Tuskin sarjan viimeinen osa on kunnolla edes ehtinyt myyntiin, kun SSI
iskee pöytään uuden esikoisen.
Panzer General 2
SSI/Mindscape
Windows 95
Versio:lehdistö
Minimi: todennäköisesti Pentium, 
16 Mt, 4xCD-ROM, hiiri 
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 15 Mt
Moninpeli: verkko, Internet, e-mail
Testattu: P166 MMX, 16 Mt, Trident,
16xCD-ROM, SB16
Hypoteettinen hyökkäys:
saksalaiset, britit ja jen-
kit liittoutuneina neuvos-
toliittolaisia vastaan.

Saksalaisten teräshirviöt vyöryvät
maihin vastustamattomalla voi-
malla ja USA:n kansalliskaarti on
voimaton.
P
anzer Generalin suosio pe-
rustui pitkälti helppoon ja
selkeään käyttöliittymään,
ja kakkososa jatkaa samoil-

la linjoilla. Toinen maailmansota
soditaan heksojen peittämillä
kartoilla, kummankin osapuolen
tehdessä siirtonsa vuoronperään.
Näkövinkkeli on ennen kaikkea
saksalaisten puolelta, vaikka suu-
rin osa sotaan osallistuneista
maista onkin mukana.

Mukana on viisi kampanjaa ja
43 yksittäistä tehtävää. Kullakin
merkittävällä maalla eli Neuvos-
toliitolla, Iso-Britannialla ja Yh-
dysvalloilla on oma kampanjansa
ja Saksalla kaksi. Kampanjoista
ainoastaan yksi, saksalaisilla pe-
lattava, käsittää koko sodan,
muut ovat tiettyyn tapahtumaan
kuten Italian valtaukseen liitty-
viä. Mukavana yllätyksenä Wehr-
machtin pitkä kampanja alkaa jo
Espanjan sisällissodasta vuonna
1938.

Vaikka kampanjat ovatkin his-
toriaan perustuvia, taitava ken-
raali voi muuttaa historian kul-
kua. Jos esimerkiksi saksalaisilla
kaikki menee todella hyvin, lo-
pullisena palkintona on maihin-
nousu itsensä Yhdysvaltain maa-
perälle.

Yksittäisistä skenaarioista löy-
tyy historiallisten tehtävien lisäk-
A
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Suomalainen jalkaväki ja
tykistö ovat valmiina otta-
maan naapurin vastaan
Viipurissa.
si myös hypoteettisia taisteluita,
joissa esimerkiksi keskenään liit-
toutuneet Wehrmacht ja Puna-
armeija taistelevat liittoutuneita
vastaan. Skenaarioissa pääsee pe-
laamaan myös merkitykseltään
vähäisempiä maita kuten Suo-
mea. Suomalaisten korpisoturei-
den saappaissa voi sotia niin Vii-
purin kuin Suomussalmenkin
taistelut.

Mukana on myös tehtäväedito-
ri, jolla voi rakentaa haluamiaan
taisteluita. Testatun version
editori on kuitenkin kes-
keneräisen tuntuinen, se ei
toimi kunnolla ja toisinaan sen
käyttö kaataa koko pelin. 

Sodankäynnin 
lyhyt oppimäärä
Panzer General kakkosen yksiköt
kuvastavat suuria joukko-osasto-
ja, rykmenttejä ja divisioonia.
Mallinnettujen yksiköiden määrä
on varsin kiitettävä. Kampanjassa
pelaajalla on oma ydinjoukko, jo-
ka on mukana jokaisessa taistelus-
sa. Joissakin tehtävissä apuna on
myös yksiköitä, jotka ovat muka-
na vain kyseisessä taistelussa.

Joukkojen liikuttelu ja taistelu
sujuu miellyttävän hiirivetoisesti.
Yksiköitä voi halutessaan liikut-
taa vähän kerrallaan ja ampua voi
A M A MA

Saksalaiset mielivät
Strassbourgiin,
amerikkalaisten lä-
vitse. Tämä on suu-
rimpia karttoja.



Kenraalin karkkikauppa: rangereita, paratroopereita, commandoja, 
gurkhia, kiwejä..... Ostoksilla ei kannata hätäillä, sillä yksiköillä on eroja.
missä vaiheessa tahansa. Kartalla
ei näy vihollisen joukkoja ennen
kuin ne ovat omien yksiköiden
havaintoetäisyyden sisällä. Jostain
syystä yksiköiden näkökenttää ei
millään tavalla näytetä esimer-
kiksi tummempina heksoina, jo-
ten useimmiten ei ole selvää, on-
ko tietty alue todella tyhjä vihol-
lisista vai näyttääkö se vain siltä.
Kampanjassa kohteiden valtaa-
misesta ja tehtävien suorittami-
sesta palkitaan pisteillä, joilla voi
parannella tappioita kärsineitä
joukkojaan tai ostaa kokonaan
uusia.

Omat yksiköt keräävät kam-
panjan edetessä kokemusta, joka
tuo mukaan roolipelimäisiä piir-
teitä. Kokeneita yksiköitä voi to-
tuttuun tapaan kasvattaa nor-
maalia suuremmiksi ja kokemus
tietysti tekee niistä muutenkin
kovempia taistelijoita. Uute-
na piirteenä kokeneet
yksiköt saattavat saada
itselleen erikoisominaisuuksia,
jotka tekevät niistä todellisia eliit-
tijoukkoja. Sustained fire -kyvyllä
yksikkö pystyy esimerkiksi hyök-
käämään kahdesti kierroksessa ja
tenacious defense parantaa rei-
lusti puolustuskykyä.

Tykinruokaa
Kuten Panzer Generalissakin, ty-
kistö ja IT-yksiköt pystyvät tuke-
maan omia joukkoja, joiden
kimppuun hyökätään. Tuettavan
yksikön ei kuitenkaan enää tar-
vitse olla vieressä, riittää kun
hyökkääjä on tukevan yksikön
kantaman sisällä. Niinpä tykki-
tulta ropisee niskaan jatkuvasti,
sillä tykkien maksimikantama on
...mutt
muass

SINI PUNA KELTA MUS

Yksiköistä saa tärkeimmät
tiedot hiiren klikkauksella...
entisen kolmen asemesta viisi
heksaa.

Myös tankkien ominaisuudet
ovat tehostuneet. Kaikilla
kehittyneemmillä tankeilla
(saksalaisilla Pz IVF2:sta

lähtien) on kantama kaksi heksaa
ja tämä pätee myös useisiin PST-
tykkeihin ja -vaunuihin. Lisäksi
tankit saattavat vihollisen kimp-
puun hyökätessään onnistua te-
kemään overrun-hyökkäyksen.
Tällöin puolustava yksikkö tu-
houtuu ehtimättä ampua eikä
hyökkääjäkään kuluta varsinaista
hyökkäystään.

Erittäin ikävä piirre on se, ettei
uusia yksiköitä voi kesken pelin
sijoittaa kuin alussa asti hallussa
olleisiin kohdekaupunkeihin.
Tietokoneella tätä ongelmaa ei
tunnu olevan ja se voikin sijoittaa
joukkojaan jopa sellaisiin kau-
punkeihin joiden vieressä on pe-
laajan yksiköitä. Zum Teufel! ka-
jahtelee moneen kertaan, kun
a vasta kahden klikkauksen päässä on r
a yksikön erikoisominaisuudet kuten täm

TA MASKI
esimerkiksi viholliskaupunkia
pommittanut Stuka joutuu tyh-
jästä ilmestyneen IT-tykin pudot-
tamaksi, uudet yksiköt kun saa-
vat toimia jo samalla kierroksella
kun ne sijoittaa kartalle. Toivoa
tietysti sopii, että kyseessä on bu-
gi, joka lopullisessa versiossa on
korjattu.

Eri peli
Muista General-peleistä mitta-
kaavaa on selvästi siirretty pie-
nempään, mikä näkyy karttojen
pienuutena ja tehtävien ”vähäpä-
töisyytenä”. Enää ei yksin vallata
Moskovaa valtavalla karttapoh-
jalla vaan otetaan ainoastaan osaa
taisteluun pienellä rintamaloh-
kolla.

Myöskin tehtävien pituus on
entistä lyhyempi. Yli kahtakym-
mentä kierrosta kestäviä tehtäviä
ei ole kuin muutama. Mitä no-
peammin kohteet valtaa, sitä
uutu, jossa on kaikki tiedot, muun
än Jagdpantherin tank killer -kyky.
enemmän saa pisteitä seuraavaan
tehtävään. Voiton laatu vaikuttaa
myös siihen mihin suuntaan
kampanja etenee.

Silmiinpistävin ero vanhan ja
uuden Panzerin välillä on grafiik-
ka. Renderoidut maastot ovat
suoraan sanottuna pirun hyvän-
näköisiä. Kolmiulotteiset yksiköt
ovat myöskin hienoja ja aidon
näköisiä. Kaikki jalkaväen yksiköt
samoin kuin kaikki lentokoneet
ovat kuitenkin keskenään mel-
kein identtisen näköisiä, mikä
toisinaan aiheuttaa pientä se-
kaannusta.

Käyttöliittymä on periaatteessa
edelleen hyvin selkeä. Huonona
puolena yksiköistä ei enää näe
tärkeimpiä tietoja, kuten ammus-
ten ja polttoaineen määrää, suo-
raan hiirellä osoittamalla, vaan
olennaiset tiedot ovat joskus pa-
rinkin valikon takana.

Äänimaailma ei ole huono, jos-
kin hieman yhdentekevän tuntui-
nen. Eri aseiden ääniä ei ole kuin
muutama ja jalkaväki ilmeisesti

marssii kumisaappaat jalois-
sa. Musiikki on liiankin mah-
tipontista ja se lähinnä häirit-

see peliä, vaikka briteillä pelat-
taessa soiva säkkipillimusiikki
onkin ihan hyvän kuuloista. Toi-
saalta kampanjan tehtävien välil-
lä puhutut käskynannot ovat her-
kullisen kuuloisia ilkeän natsin
lupaillessa lomaa aurinkoisessa
Berliinissä ja hilpeän bolshevikin
huomauttaessa, että samovaarissa
on vielä teetä jäljellä.

Panzer General 2 jatkaa kun-
niakkaasti isänsä viitoittamaa tie-
tä. Se on tarpeeksi tarkka ja his-
toriallisesti paikkansapitävä, jotta
vaativinkin strategisti tuntee sii-
hen vetoa. Toisaalta se on niin
helppo oppia ja sen käyttöliitty-
mä on niin selkeä, että ensikerta-
laisellekaan ei tuota vaikeuksia
astua kenraalin saappaisiin.

Kim Soares
Hyvää 
● Kaunis.
● Toimiva systeemi.
● Historiallisesti tarkat yksiköt.
● Kehittyvät yksiköt.

Huonoa
● Skenaarioeditori ei vielä toimi

kunnolla.

Erinomainen strategiapeli.
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Rautakanslerit valloillaanRautakanslerit valloillaan
”Kuka helvetin
Marx? Menkää
tiehenne 
Dumkopf, das
Ovi on tuolla!”
Imperialism
Frog City/SSI
Windows 95
Versio: lehdistö
Minimi: Pentium 90, 16 Mt, 
2xCD-ROM
Suositus: 4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 83 Mt
Moninpeli: TCP/IP
Testattu: P166, 32 Mt, AWE32,
3xCD-ROM, Win95
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● ● Siihen aikaan kun edistyksellisyys ja soli-
daarisuusaate olivat vielä kosmoskynällä hah-
motettuja ideoita partanaamojen luentoleh-
tiöissä, maailmaa hallitsivat rautakypäräiset
mahtimiehet. Kapitalismiaate eli ensimmäistä
nousukauttaan, neitseelliset luonnonvarat
odottivat vielä patruunaansa ja kehittymättö-
mimmät maat suorastaan kerjäsivät alistamis-
ta tai pakkoliitosta Imperiumiin.

Denebin raideverkko
on kattava ja palvelut
ulottuvat myös perä-
kylille asti.

Mistä on pienet friga-
tit tehty? Lakanoista,
lankuista, tykeistä se-
kä tuulesta ja torvi-
soitosta.
I
mperialismissa johdetaan yhtä
seitsemästä kansakunnasta
1800-luvun mukaan mallinne-
tussa simulaatiomaailmassa.

Peli alkaa nopealla teollistumisella
ja taloudellisella kasvulla, loppu-
puolta kohden alun taloudellis-
tekninen painotus muuttuu
enemmän diplomatiapainottei-
seksi. Ja kun diplomatia ei enää
riitä, sitä jatketaan asevoimin.

Roope-sedästä
rautakansleriksi
Maailmankartta luodaan hienosti
satunnaispohjaisesti. Kaikki maat
on jaettu provinsseihin, yhdellä
kartalla on provinsseja 120. Maa-
ilmaan kuuluu seitsemän suur-
valtaa ja joukko pienempiä val-
tioita. Satunnaismaailman lisäksi
mukana on myös valmiita
skenaarioita, esimerkiksi Rans-
kan toipuminen 1820-luvulta
eteenpäin tai Italian ja Saksan yh-
distyminen 1800-luvun puolivä-
lissä.

Omassa valtakunnassa on läh-
tötilanteessa pelkkä pääkaupunki
ja joukko pienempiä kyliä. Kuk-
kulat ja metsämaat ovat vielä
koskemattomia, eikä rahanvaih-
tajan käyrien sormien haju vielä
tunnu pikkukaupunkien kaduil-
la. Uusia kaupunkeja ei peruste-
ta, vaan alkupelin kylät kasvavat
ja teollistuvat raideliikenteen vai-
kutuksen myötä. 

Sekä skenaarioiden että satun-
naisesti luodun pelin tavoitteena
on voitto suuressa kuvernöörien
äänestyksessä. Kaikki kuvernöö-
rit valitsevat tällöin kahden vah-
vimman ehdokkaan välillä, kah-
A

della kolmasosalla voittaa äänes-
tyksen ja peli päättyy. Äänestyk-
seen vaikuttavat paitsi oma teolli-
nen ja sotilaallinen mahti, myös
diplomatia ja aiempi käyttäyty-
minen toisia suurvaltoja kohtaan.

Imperialismin alkuvaiheessa
suurin pula on rahasta ja resurs-
seista. Alussa kannattaa keskittyä
suhteiden hieromiseen pienem-
pien valtioiden kanssa, hyvät
suhteet tuottavat palkinnoksi De-
veloper-yksikön, joka on ainoa
yksikkö, jota ei rahalla voi ostaa.
Developerilla voi ostaa kehitys-
maiden maa-alueita pilkkahin-
taan ja näin saada luonnonvarat
oman imperiumin haltuun. Maa-
alueen omistava suurvalta saa re-
sursseihin etuosto-oikeuden, jo-
ten alueiden haaliminen on sekä
rahallisesti että raaka-aineiden
saannin turvaamisen kannalta
välttämätöntä. Sotilailla ei alku-
pelissä ole käyttöä. 

Keskivaiheilla korostuu tarkka
tasapainottelu laajentumisen,
diplomatian ja sotien välttämisen
välillä. 

Teollinen
vallankumous 
Imperialismin pääruutu on jaettu
kolmeen osaan: isoimmassa osas-
sa on neliöihin jakaantunut maa-
ilmankartta ylhäältäpäin, yläkul-
massa sama maailma pienessä
mittakaavassa ja laidassa näkyy
kulloinkin valittuna olevan yksi-
kön tai kaupungin tiedot. Käyt-
töliittymä muistuttaa muita ra-
kenna ja kehitä -pelejä: ukkeleita
ja armeijoita liikutellaan hiirellä
ja kursori muuttuu esimerkiksi
A M A MA



Säilyketölkkitehdas
Varasto

Yliopisto

Telakka Raidevarikko

Kauppakoulu

Presidentin
linna

Asevarasto

Terästehdas

Työkalu- ja
asetehdas

Vaatetehdas
Huonekalutehdas

Kangastehdas

Saha
vasaraksi, jos valittu yksikkö pys-
tyy tekemään jotain työtä kurso-
rin alla olevalla maa-alueella.

Yksiköt jakautuvat siviileihin,
sotilasyksiköihin ja laivoihin.
Alussa on käytettävissä pari geo-
logia, maanviljelijä, kaivosmies
sekä muutama insinööri. Enem-
pää ei kannatakaan rakentaa en-
nen kuin karjan ja hevostenhoi-
taja tulee mahdolliseksi. 

Nousu 1800-luvun G7-listalla
aloitetaan lähettämällä geologit
kaivelemaan kukkuloita raudan
ja hiilen löytämiseksi. Samalla lä-
hetetään insinöörit rakentamaan
junarataa. Kun geologit löytävät
mineraaleja, voi lähettää paikalle
kaivosmiehen, joka aluksi nostaa
kaivoksen tuotannon ensimmäi-
selle tasolle. Myöhemmin, teknis-
ten edistysaskeleiden myötä, pys-
tyvät kaivosmiehet nostamaan
hiili- tai rautatuotantoa parem-
mille tuotantotasoille.

Tekniikka kehittyy pelissä suo-
raan vuosilukujen myötä, esimer-
kiksi rautatiesillat tulevat mah-
dollisiksi vuonna 1824 ja siipira-
tasalukset vuonna 1828. Teknii-
kan tasavauhtinen kehittyminen
on virkistävän erilainen ratkaisu,
strategiapeleissä kun on viime ai-
koina suosittu tasapainottelua
tiedemiesten ja laajenemisen vä-
SINI PUNA KELTA MUS

Pelin keskivaiheilla kannattaa noudatta
kimppuun hyökätään, kannattaa napsa
suureen sotaan ei tule ryhtyä. Vasta kun
taa keskittyä toisten suurvaltojen räimin
lillä. Vaihteeksi voikin keskittyä
pelkkään laajentamiseen, mikä
lienee Imperialismin ”clue”. Hyvä
veto suunnittelijoilta!

Valkoisen miehen
taakka
Pääkaupungin ympärillä olevat
alueet ovat valmiiksi kehitettyjä
ensimmäiselle tasolle, joten esi-
merkiksi stadin pellot automaat-
tisesti tuottavat enemmän kuin
vastaavat alueet muualla kartalla.
Maanviljelijä-yksikköä käyttä-
mällä pystyy muitakin viljelmiä
kehittämään kasvavan kansakun-
nan tarpeita varten. Vastaavasti
kaivosmiehiä ja tukkijätkiä kier-
rätetään kehittämässä kaivoksia
ja metsiä.

Tavarat on saatava myös pyö-
rien päälle. Maata halkova raide-
verkko kerää kansakunnan alu-
eella olevat raaka-aineet pääkau-
punkiin, jossa niitä jatkojaloste-
taan. Pääkaupunki on ainoa
paikka, missä tuotteita jaloste-
taan, joten meri- tai raideyhteys
pienemmistä kaupungeista sekä
kaivoksista, viljelmistä ja metsistä
pääkaupunkiin on kehittymisen
elinehto. Vain pääkaupungin
teollisuutta voidaan säätää ja ke-
hittää. 
TA MASKI

a hyeena-strategiaa, eli jos jonkun
ista osat raadosta itselleen. Muuten
 helpot jaettavat on jaettu, kannat-
tään ja siirtomaiden anastukseen.
Raaka-aineita ovat esimerkiksi
vehnä, hedelmät ja liha sekä tär-
keimpinä tukit, villa ja puuvilla
sekä hiili ja rautamalmi. Raaka-
aineista saadaan materiaaleja, esi-
merkiksi tukeista saadaan lautoja,
villasta ja puuvillasta kangasta,
hiilestä ja rautamalmista rautaa.
Materiaaleja taas tarvitaan kaup-
patavaroiden tuottamisessa,
kauppatavaroita ovat työkalut,
aseet, vaatteet ja huonekalut.
Myös raaka-aineita ja materiaale-
ja voi kaupata, mutta kuten koke-
muksesta tiedämme, jalostusket-
jun alkupäähän painottuville
tuottajille käy maailmanmarkki-
noiden ja IMF:n kuristuksessa
köpelösti. 

Materiaaleja ja kauppatavaroi-
ta tarvitaan myös teollisuuden
omiin laajennuksiin, kapasiteetin
nostamiseen ja sotilasyksiköiden
rakentamiseen. Hankalinta ja ta-
vallaan myös mielenkiintoisinta
on resurssien ja teollisuuden lop-
pumaton säätäminen. Tuottaako
lankkuja hyvin menestyvän vien-
titeollisuuden raaka-aineeksi vai
käyttäisikö laudat sittenkin sen
uuden lippulaivan hankintaan
vaikka kansantalous siitä hieman
notkahtaakin? 

Sota on 
diplomatian jatke 
Siviilit ovat ainoita, jotka pysty-
vät olemaan tietyssä provinssin
ruudussa, sotilasyksiköiden kat-
sotaan olevan koko provinssissa
kerrallaan. Näin hyökkäyksessä
provinssista toiseen puolustaa
vastapuoli provinssiaan kaikilla
provinssin alueella olevilla yksi-
köillä. Asevoiman käyttö on mai-
nio tapa taivutella pienempiä val-
tioita liittymään imperiumiin. 

Sotimisessa on kaksi vaihtoeh-
toa: taktinen taistelu yksiköitä lii-
kuttamalla tai sitten ihan nume-
rovoimaan perustuva laskennalli-
nen taistelu. Kannattaa asettaa
taktiset taistelut -optio päälle, sil-
lä yleensä näin pääsee tietokone-
vastustajaa vastaan parempaan
lopputulokseen ja heikommilla-
kin joukoilla voi tietokone-Impe-
rialistit lyödä. Taktinen taistelu
on mukiinmenevää, klikattaessa
tyhjään ruutuun yrittää yksikkö
liikkua sitä kohti, klikattaessa vi-
hollisen päälle yritetään vihollista
ampua. Yllättävän hyvin tämä
yksinkertainenkin versio sopii
varsinaisen pelin yhteyteen.

Toimintaa kaipaavalle Impe-
rialismia ei voi suositella, peli on
enemmänkin säätämistä ja nys-
väämistä, jonka katkaisee vain
ajoittainen virittely. Tallentaa
kannattaa aina muutaman vuo-
den välein, sillä ainakin tämä ver-
sio kaatui noin kerran puolessa
tunnissa. Muuten pelaaminen on
sujuvaa, varsinkin kun käyttöliit-
tymä on pääosiltaan mallikkaasti
tehty ja mukana on hyvä ohjekir-
ja. Opasteista huolimatta Impe-
rialism vaatii runsaasti perehty-
mistä, vasta parin tunnin opette-
lun jälkeen lähtee peli kunnolla
sujumaan. 

Ainoina miinuksina voidaan
laskea pienet hiomisen tarpeet
käyttöliittymässä sekä ajoittainen
hidastempoisuus. Muuten Impe-
rialism on hyvä mallinnus 1800-
luvun teollistumisen vallanku-
mouksesta. 

Pekka Ihanne
Hyvää 
● Hauska historiallinen

lähestyminen.
● Erilainen tapa valloittaa

maailmaa.
● Skenaariot.
● Pelinaikaiset helppivalikot.

Huonoa 
● Aputoimintoja jää

kaipaamaan, esimerkiksi
kaavio raideverkon
kattavuudesta tai maiden
kehittyminen ajan suhteen.

Hauska, joskin hieman pitkäveteinen
taloudellispainotteinen

maailmanvalloitussimulaatio.
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Pallo hukassa
World League
Basketball
High Voltage Software/Mindscape
Sports Advantage
Windows 95
Minimi: P100, 8 Mt, SVGA, 
2xCD-ROM
Suositus: P100, 16 Mt, SVGA,
4xCD-ROM
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat
Kiintolevy: 90 Mt
Testattu: P100, 16 Mt, 4xCD-ROM
M
indscape on tuottanut vii-
me aikoina muutaman
mukiinmenevän urheilu-
pelin, joista on kuitenkin

uupunut se terävimpään kärkeen
vaadittava rutistus ja kunnon
moninpeli. 

World League Basketballin ko-
koonpanoissa on kierretty haus-
kasti lisenssit. Sukunimet kuulu-
vat oikeille koripalloilijoille, mut-
ta etunimet, pelipaikat ja mitat
ovat muutettuja. Suomen maa-
joukkueen ykkösnyrkki on yllät-
täen Luukkanen, jonka perheessä
on varmasti käyty tiukkasävyisiä
keskusteluja pojan tummasta hi-
piästä. Joukkueiden voimasuh-
teet noudattavat hyvin todelli-
suutta, vaikka miesten henkilö-
kohtaiset taidot ja ulkonäkö ovat-
kin miten sattuu. Taitomaksimin
ja parhaiden joukkueiden tason
välille on jopa jätetty riittävä ha-
jurako, jotta mukaan saa sujuvas-
ti editoitua USA:n Dream Tea-
min. 

Ottelutoteutus on matkittu hä-
peilemättä NBA:sta, vapaa mies
jopa huiskuttaa kättään varman
alley-oopin merkiksi. Kopioimi-
nen ei juuri haittaa, sillä pelaami-
nen on hauskaa. NBA:n apinoi-
minen on tehty niin huolellisesti,
että sen heikkoudetkin on saatu
peliin. Syöttöpeli saisi olla hie-
man tarkempaa ja turbonappi
pohjassa korille säntääminen on
idioottivarma tapa pussittami-
seen. 

Korille ajoja ei voi pahemmin
sulkea, koska miehet ovat kuin
paperinukkeja. Ei auta vaikka sei-
soisi aivan koriraudan edessä, sil-
lä hyökkääjä donkkaa surutta
puolustajan läpi. Levypallokamp-
pailuista tulee sekavaa sähellystä,
kun koko kentällinen mahtuu su-
lassa sovussa korilevyn alle.

Ruuhkan lisäksi sekasortoa
levypallotilanteissa lisää pal-
lo, jolla ei draculamaisesti
ole lainkaan varjoa. Kak-
siulotteiselta kuvaruudul-
ta on siten vaikea arvioida
pallon korkeutta ja tarkkaa
SINI PUNA KELTA MU
paikkaa, pallon paikan tietää vain
pomppujen perusteella. Pallo on
muutenkin naamioinut itsensä
hyvin. Sen värisävy on liian lähel-
lä parkettia ja useimpien jouk-
kueiden pelipaitoja. Varsinkin
tietokonetta vastaan peliväline on
usein kateissa, koska koneen pal-
lollista miestä ei ole erotettu mi-
tenkään muista pelaajista. Pelaa-
jan jaloissa näkyvä värikiekko sel-
keyttäisi kummasti yksinpelejä.

Pelin turnauksia ei ole ajateltu
loppuun asti. Kun maajoukkueil-
la kerran pelataan, mukana saisi
olla aidot maanosan- ja maail-
manmestaruuskisat. Nyt vaihto-
ehtoina ovat pudotuspelit tai
puuduttavan tylsä, parinkymme-
nen harjoitusottelun putki. Mie-

lenkiintoa laskee sekin, että
sarjataulukon alussa ovat vas-

takkain aina samat joukku-
eet. Otteluparit voi kyllä-
kin muuttaa käsin. 

Simuloitujen ottelui-
den tulosten ja tilastojen las-

kemiseen ei onneksi käytetä
STA MASKI
minuutteja, vaan ne tulevat het-
kessä näkyviin eikä otteluiden vä-
lillä tarvitse turhaan odotella
merkityksettömiä laskutoimituk-
sia. Seikka, josta useimmat muut
urheilupelit saisivat ottaa oppia.

Pitääko piirtää
Erilaisia pelikuvioita on käytettä-
väksi runsaasti eivätkä FIBA:n
säännöt rajoita puolustuspeliä
NBA:n tavoin. Vakiotaktiikaksi
voi valita neljä suosikkia tai vain
yleiset hyökkäysfilosofiat tyyliin
”kolmosheitto vasemmalta” ja
kone arpoo useammasta vaihto-
ehdosta halutunlaisen kuvion. 

Varsinkin hyökkäyspäässä val-
miit kuviot toimivat hyvin. Tekö-
älylliset joukkuetoverit leikkaavat
korille ja hakevat aktiivisesti va-
paata heittopaikkaa. Systeemi on
muuten hyvä ja toimiva, mutta
taktiikat esitellään vain tekstinä,
joten niihin on tutustuttava seu-
raamalla kuvioiden kehitystä pe-
lipuolella. Mikä tahansa graafi-
nen esitys olisi vain paljon sel-
vempi. 

Toinen taktiikkapuolen heik-
kous on puolustuksessa. Teko-
älyn kaitsemat pelikaverit eivät
pelaa aggressiivisesti, vaikka hei-
dät valmennuspuolella käskisi
näin tekemäänkin. Trap- ja präs-
sipelit kärsivät siitä, että pelaajilta
on vaikea puristaa tila pois, koska
miehet luiskahtelevat toistensa
ohi olemattomastakin raosta.
Verkkaisen ottelutemmon takia
virheitä ei ehdi edes paikkaa-
maan, koska äijien liikkuminen
muistuttaa lähinnä ikämiessarjan
löntystelyä.

Pelissä esiintyy muutama häi-
ritsevä epätarkkuus säännöissä.
Vapaaheittoja annetaan myös
hyökkääjän virheistä ja joukkue-
virheet tulevat täyteen liian aikai-
sin. Ikävästi myös tekoälyn kait-
semat pelikaverit ottavat virheitä
aivan typeristä paikoissa ja pa-
himmillaan peli jähmettyy vain
vapariviivalta toiselle marssimi-
seksi. Pienempi kiusa on, että
palloa heitetään peliin päätyrajal-
ta, kun sivurajalta pitäisi. Valitet-
tavasti tuomarin tiukkuutta ei saa
säätää, miestä pitää vain sietää tai
ottaa pillistä herne kokonaan
pois.  

SM-liigakoripalloilijoista koos-
tunut testiryhmä piti peliä ihan
kivana, mutta viihtyi paremmin
vielä keskeneräisen NBA 98:n
kolmoskisan parissa. World Lea-
gue Basketballia on hauska pela-
ta, mutta siitä uupuu se vangitse-
va tekijä, joka pitäisi mielenkiin-
non yllä pidempään. Naurettavaa
narinaa tai ei, pelin tunnelma
kärsii aitojen pelaajien puuttees-
ta. Klinga ei ole aito ”Pere”, jos
mies ei pussita kolmosia ja syöt-
tele kuin kone.  

Tuukka Grönholm
Hyvää
● Hauska pelattava.
● Joukkueiden voimasuhteet

todellisia.
● Tekoäly leikkaa komeasti

korille.
● Tulokset arvotaan nopeasti.

Huonoa
● Tuomari on nuija.
● Pallo katoaa helposti. 
● Ei todellisia arvoturnauksia.

Koreilematon korispeli, jota vaivaa
vähän valju tunnelma. 
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Veren vangit
● ● Kun aatelismies tapetaan ja hän herää
henkiin vampyyrina, saa paremman väenkin
edustaja tietää, mitä on pungertaa läpi elämän
veren maku suussa. Onko Legacy of Kain peli,
joka imee mukaansa, vai joka vain imee?
Legacy of Kain
Silicon Knights/
Crystal Dynamics/Activision
Windows 95
Versio: lopullinen 1.0
Minimi: P100, 16 Mt, 4xCD-ROM
Suositus: P166
Äänet: Sound Blaster ja 
-yhteensopivat
Kiintolevy: 12, 160 Mt
Moninpeli: ei
Testattu: P200, 32 Mt, Hercules
128, SB16, 4xCD-ROM
S
trategiapelejä aikoinaan
tehnyt Silicon Knights yl-
lättää nyt konsolihenkisellä
toimintaroolipelillä. Pla-

yStationista käännetty Legacy of
Kain on outo lintu: se on ilmisel-
vä sekoitus kahdesta kaikkien ai-
kojen konsoliklassikosta. Perus-
muotti on kopioitu suoraan Le-
gend of Zeldasta, mutta ilmapiiri
on pikemminkin sukua Konamin
vampyyrihenkiselle Castlevanial-
le. Pelin tekijät ovat oman
kertomansa mukaan saa-
neet inspiraationsa
kuitenkin Clint
Eastwoodin Unfor-
given-rainasta,
jossa hyvä ei ol-
lut hyvää eikä
paha pahaa
vaan jotakin
siltä väliltä.
Kuulostaako
sekavalta ja
omituiselta? 

Ajoittain
kaunis
katsella. 
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Hei täällähän on vihollisiakin. 

Mustalaisten
majassa.
Apua, sankari kuoli
Kainin seikkailu alkaa huonosti:
sankari joutuu manan majoille jo
heti alkumetreillä. Pahaa aavista-
maton aatelinen Kain piipahtaa
lähiötavernaan iltajuomalle, jossa
tunnelma on hyisempi kuin vii-
leä juoma. Kalseutta kummaste-
leva Kain jatkaa matkaansa pitkin
pikkukaupungin kujia, jolloin

joukko ve-
renhi-
Nupraptorin vaatimaton
vuoristomaja.
moisia kyläläisiä käy hänen
kimppuunsa. 

Kain kuolee, mutta herää hen-
kiin maanalaisessa mausoleumis-
sa kuolleidenmanaaja Mortariuk-
sen hellästä huomasta. Tämä an-
taa Kainille mahdollisuuden kos-
taa tappajilleen. Hinta on kuiten-
kin kova: Kain joutuu luopu-
maan kuolemattomuudestaan ja
tallaamaan loppuelämänsä vam-
pyyrin viitta harteillaan.

Kaikki ei kuitenkaan ole niin
yksinkertaista ja selkeää Legacy of
Kainin ihmeellisessä maailmassa.
Nosgothin mystisten pilareiden
luona Kain saa kuulla, että hänen

tehtävänsä on huomattavasti
moniulotteisempi kuin hän
aluksi luuli. Pelkkä kostami-
nen ei riitä, vaan Nosgothin
mysteeri on selvitettävä. Kain
ei pysty vastustamaan kiu-
sausta, vaan suostuu palaut-
tamaan pilarit tasapainoon.
Ehkäpä hänen omankin koh-

talonsa salaisuudet selviävät
lopulta.
A

Maukkaita väriefektejä.
Harvinaista
herkkua
Legacy of Kain on PC-peliksi
harvinainen, sillä toiminnan ja
seikkailun yhdistäminen ylhäältä
tiirattavaan roolipelimuottiin on
harvinaista. Ehkä syystäkin, sillä
Legend of Kainkin on monissa
arvosteluissa tyrmätty tyhmänä
ja tylsänä konsolipelinä.

Pääosin juoni ja tapahtumat
etenevät suoraviivaisesti, vaikka-
kin tepastelu ja lennähtely pitkin
ja poikin Nosgothin maisemia on
mahdollista. Yleensä kuitenkin
etenemissuunta on selvillä, eikä
päättömään aikaavievään suunta-
vaistottomaan harhailuun tarvit-
se kovin usein sortua.

Seikkailu vie luolastosta toi-
seen ja kylästä kolmanteen. Luo-
lastot on kyllästetty monenmoi-
sella puzzlentyngällä. Vastaan tu-
levia vihollisia voi kurittaa mie-
kan lisäksi mehevillä pikkukiu-
soilla. Magiaa on monenlaista ja
erilaisia kykykortteja kertyy mu-
kaan melkoinen rypäs. Koskaan
ei voi tietää mitä mukavaa seu-
raavasta luolasta löytyy, ja peliä
kahlaa eteenpäin melkoisella
mielihalulla. 

Kain oppii nopeasti vaihta-
maan olomuotoaan vampyyristä
sutjakkaasti paikasta toiseen liik-
kuvaksi lepakoksi ja esteitten yli
innokkaasti hyppiväksi sudeksi.
Lopulta ihmishahmoksi muun-
tautuminenkin onnistuu. Tämän
jälkeen vierailut kyläpahasiin su-
A M A MA

Juhlallinen verenluo-
vutustilaisuus.



Ah, vihdoinkin tallennuspiste. 

VARJO VAIN
Lapsilta kielletty. 

Savikiekkoja ammuskelemassa.
juvat huomattavasti ystävällis-
mielisimmissä ja vähemmän ve-
risissä tunnelmissa ja keskustelu-
kin alkaa sujua.

Kaikki puhe kuullaan kova-
äänisistä, mikä on teoriassa tun-
nelmallista. Valitettavasti samoja
kurjasti ”näyteltyjä” puheenpar-
sia saa kuulla useammankin vas-
taantulijan kertomana, mikä la-
tistaa tunnelmaa melkoisesti.
Kaiken lisäksi äänenlaatu on sut-
tuinen, mikä tekee pelistä ajoit-
tain kuullunymmärtämiskokeen.
Tekstitystä ei saa ruudulle tieten-
kään millään ilveellä. 

Elinvoimaa vampyyri saa tie-
tenkin tyydyttämällä janonsa ih-
misverellä, ja  Legacy of Kain on
melkoinen ryystämiselämys. Vi-
holliset halvautuvat muutaman
miekaniskun jälkeen hyytelömäi-
seen ”ime mua” -asentoon ja
nappia painamalla hilpeä veriva-
na ryöpsähtää vastustajan kur-
kusta Kainin summuun. Kainin
ei tarvitse mennä läheskään liki
makupalaa, vaan verivana len-
nähtää parhaimmillaan huoneen
toisesta nurkasta janoiseen suu-
hun asiaankuuluvien slurps,
slurps -ääniefektien saattelema-
na. Hupaisaa.

Raskasta taakkaa
kantaen...
Legacy of Kain on mukaansatem-
paava toimintaseikkailu, sitä ei
voi kiistää. Tuntikausien tahkoa-
misen jälkeen alun kepeys ja raik-
kaus katoavat kuitenkin kaukai-
suuteen. Luolastot laajenevat, vi-
holliset hankaloituvat ja puzzlet
jumittavat etenemisen ajoittain
turhauttavan pitkäksi ajaksi.
Kaikkea tätä voi toki pitää positii-
visenakin, pitäähän pelin tarjota
haastetta. Joka tapauksessa etene-
minen paikasta toiseen, kylästä
toiseen ja ennen kaikkea tallen-
nuspisteestä toiseen alkaa tuntua
lopulta pikemminkin urakalta
kuin mahtavalta pelinirvanalta.

Legacy of Kain kohtelee tieto-
konetta raskaalla kädellä. Tar-
kimmalla erottelulla peli näyttää
maukkaalta, mutta vaati todella
hyvin varustellun koneen, muu-
SINI PUNA KELTA MUS
ten on tyytyminen nykiviin näky-
miin. Lisäksi näppärä zoomaus
lähietäisyydelle ei jostain syystä
onnistu tuolloin, mikä on ikävää
ja myös pelattavuutta häiritsevää,
useat puzzlet kun on helpompi
hahmottaa lähempää tarkasteltu-
na. Niinpä peliä on konehuoneen
puhdista riippumatta käytännös-
sä pelattava karkealla resoluutiol-
la. Valoefektit ovat joka tapauk-
sessa komeat ja erottelua voi sen-
tään vaihtaa lennosta. Silti koko-
naisvaikutelma on hitusen vii-
meistelemätön.

Legacy of Kainin kaltaiset toi-
mintaroolipelit ovat kuitenkin
harvinaisia ihan millä pelikoneel-
la tahansa. Niinpä sen julkaise-
mista PC:lle voinee pitää pienen
pienenä kulttuuritekona, onhan
se lajityyppinsä ensimmäisiä (eh-
käpä jopa ensimmäinen?) edusta-
jia PC:llä. 

Pelintekijöiden tavoittelemaan
”hyvän ja pahan olemusta eritte-
levään filosofissävytteiseen pe-
lielämykseen” ei sentään ylletä –
onneksi. Legacy of Kain on vain
ja ainoastaan hyvää, joskin pu-
nervansävyistä viihdettä ilman
sen suurempaa sanomaa tai sy-
vempää merkitystä. Ajoittaisesta
raskassoutuisuudesta huolimatta
sitä voi suositella kaikille genrestä
kiinnostuneille. 

JTurunen
Hyvää
● Harvinaista herkkua.
● Seikkailua, toimintaa.
● Tunnelmaa.

Huonoa
● Musiikin taso vaihtelee liikaa.
● Pelirunko raskas.
● Innostus hiipuu hetkittäin.

Outo lintu PC-roolipelien joukossa.
Eikä se oikeastaan olekaan mikään

oikea roolipeli, pikemminkin
toimintaseikkailu taioilla ja muilla
mystisillä lisukkeilla kyllästettynä. 
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Star Wars: Shadows
of The Empire
LucasArts/Virgin
Versio: myynti
Minimi: P90 (3Dfx) P120 (muut), 
16 Mt, Direct-3D-yhteensopiva 
3D-kortti, 4xCD-ROM
Suositus: P133
Äänet: Direct-X 5.0 -yhteensopivat
Kiintolevy: 40/60/382 Mt
3D-tuki: Direct-3D (3Dfx Voodoo,
Rendition Verite, 3DLabs Permedia
2 ilmoitettu)
Muuta: tukee Force Feedback 
-tikkuja.
Testattu: P120, 32 Mt, Flash 3D,
SB16, 4xCD-ROM
S
tar Wars -lisäkkeissä, eli lä-
hinnä kirjoissa ja sarjaku-
vissa, pahin puute on
yleensä eeppisen myyttisen

elokuvatrilogian kääntyminen
kliseiseksi seikkailumössöksi.
Nähtävästi edes LucasArts itse ei
aina tiedä, miten vangita eloku-
vien henki.

Shadows of The Empire saa-
puu suoraan Nintendo 64:sta,
jossa se sai nihkeänpuoleisen vas-
taanoton. 3D-kortin vaativa PC-
versio on ainakin komeampi,
mutta riittääkö se?

Shadowin sankari on heikko
Han Solo -wannabe Dash Ren-
dar, ja seikkailut sijoittuvat Impe-
riumin Vastaiskun ja Jedin Pa-
luun väliin. Juoni jää hämäräksi,
koska peli tuntuu olettavan kir-
jan tapahtumien olevan tuttuja.
Shadows of The Empire lyö
valttikorttinsa heti kättelyssä
pöytään, kun Hothin jääplanee-
talla snowspeederit käyvät tais-
toon Imperiumin AT-AT/AT-ST-
tankkeja vastaan, mukana myös
harppuunan käyttö kamppaami-
sessa. 

Sitten peli lupsahtaa. Enim-
mäkseen Shadow of The Empire
koostuu köyhän miehen Jedi
Knight -osuuksista. Perusase
näissä on laserpössykkä, jossa on
vieläpä maaliinhakeutuva säde.
Yleensä Dashilla on myös raketti-
reppu. Osuuksissa kerätään tut-
tua roinaa, eli tehoammuksia,
lääkepakkauksia, ”Challenge
Pointseja” ja lisäelämiä. Tason lo-
pussa kohdataan konsolimaisesti
loppuhirviö. Pelin voi tallentaa
vain osioiden välissä, joten jos ➧

Imperiumin lumipuku.
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➧

Viimeinen loppuhirviö
tapetaan kolme kertaa.

Älä 
ammu 
enää!

Full Throttle.
elämät loppuvat kesken, uusinta-
matsi loppuhirviön kanssa vaatii
esileikiksi koko tason uudelleen-
peluun.

Pelissä on myös Road Rash -
henkinen Speeder Bike -kisa, ei
järin hyvä, sekä ärsyttävä hyppe-
lyosuus, jossa Dash Rendar
poukkii junanvaunuissa läpi ga-
laktisen romutarhan. Avaruus-
taistelut rajoittuvat kahteen savi-
kiekkoammuntaan ja lopputais-
teluun, jossa eliminoidaan prinssi
Nizarin avaruuslinnoituksen tyk-
kitornit ja lennetään sen sisään
präiskimään reaktoria paloiksi,
jolloin koko komeus kosahtaa.
Lopputaistelu on keskitasoa pa-
rempaa viihdettä, ja siinä näkyvä
Star Destroyer on parempi kuin
X-Wing vs. TIE Fighterissä.

Graafisesti 3D-kortin vaativa

Star Wars
6600 Pelit ● 9/1997

Pärinää Mos 
Eisleyn kaduilla.

Lopputaistelu on ihan hyvä.
peli on välillä huikaisevan kome-
aa katseltavaa, joskin Nizarin pa-
latsi on toisinaan hämmentävän
tylsä. Vähäiset ääniefektit korvaa
komea musiikki. Toteutuksen pa-
hin kompastuskivi on huonosti
toimivat kontrollit: sain koko
ajan vaihdella tikun, näppiksen ja
hiiren välillä. Erikoisuutena peli
tukee May The Forcefeedback be
with you -tikkuja.
Shadows tuo mieleen
Rebel Assaultit: se on ra-
joittunutta, yksinkertaista
räiskintää, mutta komeasti
toteutettuna. Yhdellä suu-
rella erolla: Shadows ei
osaa hyödyntää Star Wars -
A

juuriaan juuri lainkaan, peli voisi
kertoa ihan mistä vain. Vain en-
simmäinen ja viimeinen kenttä
sisältävät annoksen Voimaa. Lop-
putulos on keskinkertainen toi-
mintapläjäys, jossa suurin pork-
kana on komea grafiikka.

Jotenkin LucasArtsin logiikka
ei nyt toimi. Nintendossa hau-
kuttu peli käännetään virhei-
neen, ja se tarjoaa pitkälti samaa
kuin Jedi Knight, mutta heikom-

min toteutettuna. Ja par-
haan osuuden saa il-

maiseksi demona.
Shadow of The Em-
pireä tullaan silti
näkemään paljon: se
on kuin luotu 3D-
korttien kylkiäi-
seksi, ja niihin
hommiin se var-

masti päätyy-
kin.

Nnirvi
Hyvää
● Nätti kuin mikä.
● Musiikki.
● Ensimmäinen ja viimeinen

tehtävä.

Huonoa
● Keskinkertainen ja innoton.
● Kehnot kontrollit.

Keskinkertainen, mutta näyttävä
toimintapeli.
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Postal
Ripcord Games/Take 2
Windows 95, Windows NT
Versio: Jenkkimyynti
Minimi: Pentium 90, 16 Mt, 
2xCD-ROM
Suositus: Windows NT, Pentium
166, 32 Mt 4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat 
Kiintolevy: 31–200 Mt
Moninpeli: TCP/IP, IPX
Testattu: P166, 32 Mt, AWE32,
3xCD-ROM, Win95
P
osti-Pekan aamu alkaa ko-
tiovelta parinkymmenen
vihollisen jahtaamana. Ide-
aa ei ohjekirja pahemmin

valota, mutta tajuaa sen tyh-
mempikin, kun omaan takkiin
alkaa tulla luodinreikää ja kou-
rassa on käsikranaatti, joka suo-
rastaan huutaa ”heitä minut”. Tä-
mä pikainen johtopäätös vahvis-
tuu viimeistään silloin, kun sil-
mät osuvat ruudun ylälaidassa
näkyvään tekstiin ”tapa 20 vihol-
lista päästäksesi seuraavaan ruu-
tuun”.

Näkymä peliin on isometrinen,
eli Posti-Pekka näkyy vinosti yl-
häältäpäin. Ukkeli liikkuu ja
juoksee, ampuu ja heittää
SINI PUNA KELTA MUS

Tässä 
Frankilta
pari 
rakkaus-
kirjettä.
kranaatteja tai molotovin coktai-
leja. Matkan varrelta saa parem-
pia aseita ja panoksia, kuten
myös jo tuhansista peleistä tuttu-
ja medi-pakkauksia, joilla saa hit-
pointsit täysille.

Posti-Pekkaa liikutetaan näp-
päimistöllä tai hiirellä. Näp-
päinohjaus on räiskintäpeleihin
tottuneelle luontevin tapa, koska
pelissä toimivat jo Doomin stan-
dardoimat tuhonäppäimet: shif-
tillä voidaan juosta kovempaa, al-
tilla liikutaan sivuttain, control-
lilla ammutaan ja ase valitaan
näppäimillä 1–9.

Vihollisia on tyypillisesti näky-
vissä kymmenkunta, osa juok-
sentelee edestakaisin ja loput
kykkivät piilossa autojen tai mui-
den esteiden takana. Viholliset
liikkuvat varsin typerästi ja muis-
tuttavatkin enemmän Linnanmä-
en vanhan ammuntakojun liuku-
hihnoilla liikkuvia ankkatauluja.
Ainoastaan rakettimiehestä ja
päin juoksevasta kranaattikallesta
on riesaa, muut menevät lakoon
varsin helposti. Taisteleminen on
huvittavan epärealistista, viholli-
set nytkivät luotisateessa häm-
mästyttävän pitkään ketsupin
lentäessä ympäriinsä. Kuolinani-
maatioihin on myös panostettu,
äijät potkivat tuskissaan ja-
loillaan ja yrittävät laahau-
tua suojaan.

Postalissa edetään tasolta
toiselle, uudelle alueelle
pääsee, kun tietty määrä
vihollisia on tapettu. Mai-
semat ovat itseasiassa piir-

Hei me a
TA MASKI
roksia, johon on ohjelmoitu mis-
sä sopii liikkua ja missä ei. Taus-
takuvat eivät voi muuttua ja siten
esineet jakaantuvat joko tausta-
kuvan päällä oleviin tapettaviin
ihmisiin tai räjähtäviin tynnyrei-
hin. Loppu onkin sitten piirrettyä
taustakuvaa, jolla ei pelin kannal-
ta ole sen kummempaa merkitys-
tä. Itse olisin pitänyt parempana
aitoa kolmiulotteista mallinnus-
ta, piirretyissä pohjissa kun hah-
mo näyttää aina hieman sutivan
tai leijuvan. Ukkelit ja heidän
aseensa sen sijaan ovat kol-
miulotteisesti mallinnettuja. 

Oman kuoleman syynä on
useimmiten kärsimättömyys
päästä seuraavaan kenttään. Vi-
holliset saisi kyllä napsittua aika
helposti, jos vain malttaisi odo-
tella. 

Näin yksinkertaisessa pelissä
on pelattavuus ja tuntuma se tär-
kein tekijä ja tässä ei olla kyllä
ihan onnistuttu. Esimerkiksi täh-
tääminen on hankalaa, on vaikea
nähdä mihin pikkuisen ukkelin
aseen piippu osoittaa, jonkinlai-
nen suuntaviiva olisi ollut paikal-
laan. Samoin tallennetun tilan-
teen lataaminen on hidasta ja
kömpelöä, sen lisäksi, ettei toi-
minto tunnu oikein toimivan.

mmuta
Etana etana näytä sarves,
tuleeko huomenna luoti?
Väkivaltaa väkisin 
Nykyään muodissa olevaan tyy-
liin ei sivullisista ole väliä: ostok-
silla olevat perheenemännät voi
ampua päreiksi ilman että tehtä-
vän suoritus kärsii. Minua alkaa
tämä muoti jo tympiä, olisi ihan
kiva joskus pelata jotain uutta
peliä, jossa perheenemäntien lis-
timisestä sakotettaisiin ja paikal-
lisia asukkaita ehkä jopa pyrit-
täisiin suojelemaankin.

Arvosteluversion mukana tul-
lut lappunen kertoo, että kyseessä
on raaka amerikkalaisversio eikä
Euroopassa myyntiin tuleva sen-
suroitu painos. Myös alkuteks-
teissä esiintyvät tutut varoitukset
heikkohermoisuudesta ja ”silmit-
tömästä väkivallasta”. Varoitukset
paljastuvat markkinointihenki-
seksi näennäishuolehtimiseksi,
sillä kyseessä on loppujen lopuksi
hyvin tavanomainen räiskintäpeli
ilman mitään kummallisuuksia.

Postal-dudea voidaan ajatella
Originin Crusaderin pikkuveljek-
si, idea peleissä on hyvin saman-
kaltainen. Paitsi että Crusader
voittaa kyllä Posti-Pekan mennen
tullen, Postalista kun tulee vah-
vasti väkisintehdyn pelin maku.
Tuntuu kun olisi otettu tiimi oh-

jelmoijia, jolle on an-
nettu tehtäväksi tehdä
muotitrendin mukai-
nen nihilistinen väkival-
tapeli. Ja väkisintehty
on myös väkisin pelat-
tava.

Pekka Ihanne

an
Hyvää 
● Sarjakuvamaiset pikku-ukot.
● Tavoittaa ajoittain

tasohyppelypelimäisen
tunnelman.

Huonoa 
● Tähtäämisen vaikeus.
● Mielenkiinnoton.
● Vain ajoittain toimiva pelin

tallennus ja tilanteen
palautus.

● Toimimaton editori.

Väkisin tehty väkisin pelattava
väkivaltainen.
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Pellit paukkuvat
Total Annihilation
Cavedog/GT Interactive
Windows 95
Versio: v.1.1. Beta 2 (päivitetty)
Minimi: P100, 16 Mt, 2xCD-ROM,
hiiri
Suositus: P100, 32 Mt
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 34 Mt (moninpeli 126 Mt)
Moninpeli: IPX, TCP/IP, sarjakaapeli,
modeemi
Testattu: P120, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128, SB16, 4xCD-ROM
6622 Pelit ● 9/1997
T
aistelu tosiaikaisten toimin-
tastrategioiden herruudesta
on kova: Musta Hallitus-
kausi ei monta päivää kes-

tänyt, ennen kuin se Totaalisesti
Annihiloitiin. Taas saatiin naxut-
teluklaanille uusi kuningas.

Galaksin kaksi valtaryhmitty-
mää eivät ole toisilleen helliä.
ARMin ja Dann..COREn taistelut
ovat riehuneet jo vaatimattomat
4000 vuotta. Resurssit alkavat ol-
la lopussa eikä valtavia armeijoita
enää heivaillakaan ympäri galak-
sia. Pitää keksiä budjettiratkaisu. 

Sellainen on Komentaja, nano-
roboteilla ja disruptoriaseella va-
rustettu robotti. Se lähetetään
kohdeplaneetalle tähtiportin läpi,
jossa se nanorobotteineen raken-
Pommit
sanoo
pumpum-
pumpum-
pum.

Tukikohdan reu-
napuolustusta
rakentamassa.
taa planeetalle tukikohdan roip-
peineen ja nostaa armeijan esiin
tyhjästä. Tai ei ihan tyhjästä, ra-
kennustyö vaatii energiaa ja me-
tallia, jota saa revittyä planeetas-
ta. 

Total Annihilation on saanut
riemuisan vastaanoton. Jos Red
Alert oli Doom, niin Dark Reign
oli Duke Nukem 3D, saman
idean äärimmäisen hiottu toteu-
tus. Ja Total Annihilation on sit-
ten Quake, saman idean siirto
ihan uuteen (tai ainakin uudelta
tuntuvaan) pelimoottoriin.

Isojen pyssyjen lumo
Normaalisti naxuttelustrategiois-
sa yksiköt hitaasti kihnutetaan
hengiltä, jalkaväki kestää kevyesti
parikin suoraa osumaa tankilta.
Total Annihilationin aseet ovat
jykeviä ja ne tekevät selvää jälkeä
parhaimmillaan kerralla. Räjäh-
dykset ovat näyttäviä, ja siinä
lentelevä irtoröhnä voi laukaista
vielä lisääkin räjähdyksiä. Kun
vielä tuhoutuneiden yksiköiden
rungot jäävät taistelukenttää kau-
nistamaan ja ruuhkauttamaan,
kerää Total Annihilation jo tun-
netasolla paljon bonuksia. Siinä
on niinsanotusti munaa.

Toinen Total Annihilationin
uusi valttikortti on kolmiulottei-
suus. Vaikka renderoitu maasto
graafisesti onkin kaksiulotteinen
bittikartta, on siinä jyrkät, sel-
keästi erottuvat korkeuserot, joil-
la on jopa vaikutusta. Ne estävät
A

liikkumista ja suojaavat ammuk-
silta.

Kolmantena innovaationa yk-
siköt on muodostettu polygo-
neista, joita on helppo käännellä
ja väännellä niin liikkumaan kuin
maastomuotoja noudattelemaan.
Lisäksi niiden koko vaihtelee:
enää ei iso risteilijä ole vain vä-
hän tankkia isompi. Kuvissa yksi-
köt eivät näytä hääppöisiltä, mut-
ta liikkeessä ne päihittävät sprite-
pohjaiset yksiköt.

Romua keräämässä
Vaikkei Total Annihilation oi-
keasti pahemmin standardi-
C&C-klooneista eroa, onnistuu
se välttämään genren pahimmat
kliseet. Okei, maastoa peittää tut-
tu musta huntu, mutta tutka
erottaa silti viholliset, ja näitä voi
pitemmän matkan pyssyillä pau-
kutella. Resursseja kerätään, mut-
ta höpöniumin myynnin asemas-
ta kerätäänkin metallia ja energi-
aa, ja ne kierrätetään suoraan ra-
kentamiseen. Loogisesti metallia
saa revittyä raadoista ja energiaa
vaikka puista.

Käyttöliittymä saa myös kehu-
ja: kaikki mahdolliset toiminnot
saa ketjutettua pitämällä shiftiä
pohjassa, ja näin vaikka rakentaja
voi pykätä kolme tuuligeneraat-
toria, hakea metallia parista ro-
musta, rakentaa lentokoneteh-
taan ja sen jälkeen siirtyä auto-
maattisesti korjaaman yksiköitä,
ilman että pelaajan täytyy koko
ajan naxutella. Kaipaamaan jäin
vain Patrol-reittien waypointien
editointia, ja helpommin käytet-
tävää pienoiskarttaa.

Tehtaan varjossa
Tukikohdan rakennukseen on
tarjolla tutut peruspalikat. Teh-
taat rakentavat tarvittavat yksi-
köt, erilaiset metallinkerääjät re-
pivät maasta metallia ja energiaa
tuottaa rypäs energialähteitä, ai-
na aurinkopaneeleista ja vuoro-
vesivoimaloista fuusiovoimalaan.
Ilahduttavasti tönöt saa rakentaa
ihan minne haluaa.

Tutka auttaa havaitsemaan lä-
hestyvät vihulaiset, jotka sitten
tuurilla sortuvat tukikohtaa puo-
lustavin lasertorneihin ja ohjus-
pattereihin. Isot, raskaat tykit,
kuten ARMin Guardian ja eten-
A M A MA



Taistelun jälkeen maasto on täynnä metallia.

Laivastonupotusta pelaamassa.

Rynnäkkö-
hävittäjät.

Big Bertha, 
kin Big Bertha, voivat rojauttaa
lastinsa pahimmillaan kentän toi-
seen päähän, ja pahimmillaan
tarkkuudella, jolla osuu vaikka
Sigmund Freudin sikariin.

Big Bertha ja Intimidator ovat-
kin moninpelissä varsinaisia Tuo-
miopäivän aseita, joihin verrattu-
na ydinohjukset ovat kevyttä ka-
maa. Ydinohjuksia vastaan voi
sentään rakentaa torjuntaohjuk-
sia, mutta Berthan tähtäimeen
joutuminen tietää loppua, jollei
varastossa ole nopeaa iskujouk-
koa.

Maalla, merellä 
ja ilmassa
Pelissä on bruttona noin 150 yk-
sikköä. Tosin ARM ja Core muis-
SINI PUNA KELTA MUS
tuttavat toisiaan hyvin pitkälle,
joten netto on paljon pienempi. 

Pelin jalkaväkeä ovat K-botit
eli robottiyksiköt. Aseistus vaih-
telee pikapyssyistä liekinheitti-
mien ja ohjusten kautta suht jä-
reisiin tykkeihin. Tankit ovat ras-
kaampia ja kestävämpiä, melko
lailla identtisin asein, joskin nii-
den kaliiberi on isompi. Kum-
massakin maaluokassa on tarjolla
myös moninpelissä tuikitärkeitä
tutkanhäiritsimiä.

Maavoimien lisäksi myös me-
rellä liikkuu tavaraa, aina nopeis-
ta partioveneistä taistelulaivoi-
hin, sukellusveneistä amfibio-
tankkeihin, kuljetusaluksiin ja
lentotukialuksiin. Ja kunnon il-
mavoimatkin on: hävittäjiä,
pommittajia, torpedopommitta-
TA MASKI
jia ja kuljetuskoneita. Ilmavoi-
mien ykkösase ovat kuitenkin
maataistelukoneet, jotka ryppäi-
nä toimivat yhtä kuolettavasti
kuin kopterit Red Alertissa.

Joka vehjeluokassa on kaksi
versiota rakentajasta. Tason 1 ra-
kentaja pykää pystyyn kehitty-
neen K-Bot-tehtaan, ja tämä pys-
tyy rakentamaan tason 2 rakenta-
jan, joka osaa pykätä vaikka Big
Berthan. Kumpikin rakentaa eri-
laisia rakennuksia. Sen sijaan esi-
merkiksi rakennusrobotin ja ra-
kennuskoneen ainoa ero on se,
että toinen rakentaa kehittyneen
lentokonetehtaan, toinen K-Bot-
tehtaan, muuten menu on sama.
Laivaversio tietysti pykää merelli-
set rakennukset ja turvalaitteet.
Nokkelasti rakentajat saa auto-
matisoitua, jolloin ne korjaavat
yksiköitä ja keräävät romua tar-
peen mukaan.

Äly hoi
Total Annihilationin 3D-grafiik-
ka vaati vähän riuskemman ko-
neen alleen. Oman 120:ni toi-
minta silloin tällöin läsähti mel-
koiseksi mateluksi, vaikkei alitta-
nut pelattavuusnormeja. Äänie-
fektit ovat hyviä ja musiikki miel-
lyttävää eikä mitään limudiskosta
käännettyä teknopoppia. Yksin-
peliä on yhteensä 50 tehtävää.

Total Annihilationin tekoälyä
on kiitelty, mutta kyseessä on lä-
hinnä intovetoinen toiveajattelu.
Tekoäly on lähinnä ok-tasoa. Vä-
lillä se hyökkää voimalla, välillä
istuu peukalo persiissä. Muuta-
mat tehtävät ovat vähän kimu-
rantimpia, mutta ei niissä hir-
veästi strateginen nokka tuhise.
Dark Reignissä sentään tietokone
pääsi usein yllättämään. Toki alan
muihin yrittäjiin verrattuna Anni
Hilaation järjenjuoksu on sieltä
paremmasta päästä. Skirmish-pe-
leissä tekoäly kompuroi aika pa-
hasti. Päivittämättömässä myyn-
tiversiossa komentaja tunkee it-
sensä eturiviin tapettavaksi, ja

muutenkin tietokoneen
saa aika helposti selälleen.

Varsinainen moninpeli
on pirun hauskaa, silloin
kuin se toimii, sillä nimit-
täin on paha tapa luhistua
heti alkuvalintoihin. Lisä-
miinuksena Total Annihi-
lationilla ei vielä ole viral-
lista treffipalvelua Red
Alertin ja Dark Reignin
tyyliin, joten vastustajat
pitää hakea IRCin tahi Ka-

lin kautta. Moninpelissä saa sää-
dettyä rakennusrajoituksia, joten
esimerkiksi Big Berthat voi kyt-
keä pois. CD:ltä saa monistettua
moninpeliversioita.

Cavedog myös tukee peliä hy-
vin. Päivitykset ovat ilmestyneet
nopeasti, ja pian www.cavedog.
comissa pitäisi olla peliin uusia
yksiköitä ja muuta mukavaa.

Tosiaikaisten strategiapelien
usein murheellisessa joukossa
Total Annihilation loistaa eduk-
seen. Se on harvinaisen pelattava,
ja ennen kaikkea siinä on sitä vai-
keasti määriteltävää, harvinaista
Jotain. Kun Dark Reign tuntui
Red Alertin jälkikasvulta, Total
Annihilationissa on oma, selkeä
peligeneettinen rakenteensa.

Nnirvi
Hyvää
● Tuoreen tuntuinen.
● Rytisevä, ei kitisevä.
● Hyvä käyttöliittymä.

Huonoa
● Ohjekirja.
● Tekoäly voisi olla parempi.
● Tekniset ongelmat

nettipelissä.

Koko kansan tosiaikapelien uusi
kuningas.
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 & Ravitse

Jo tämän kokoisen porukan kasaa-
miseen kuluu aikaa kelpo tovi.

Jos portin unohtaa auki, lehmät
lähtevät vaeltamaan.

Maastosta löytää
lisätaikoja.
Beasts & Bumpkins
Worldweaver Productions
Ltd/Electronic Arts
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, 4xCD-ROM
Äänet: DirectX-yhteensopivat
Kiintolevy: 40 Mt
Testattu: P120, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128/Video 2 Mt, Flash 3D,
Sb32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM

Rakenna
Syksy on sadonkorjuun aikaa.
B
easts & Bumpkins on pääl-
lepäin hieman Settlersin
näköinen, keskiaikaan si-
joittuva maastontutkimis-

peli, jossa seikkailulta haiskahta-
via tehtäviä suoritettaessa samalla
rakennetaan kyläyhteisöä suu-
remmaksi ja kauniimmaksi. 

Tehtävänä voi olla esimerkiksi
rahan tekeminen, hirviöiden val-
taaman linnan valtaaminen tai
muinaisen arvoesineen löytämi-
nen.

Neljä vuodenaikaa
Koska yleensä tehtävän alkaessa
komennossa on vain muutama
kyläläinen ja vielä vähemmän tö-
nöjä, eivät rahkeet yksinkertaises-
ti riitä soturijoukon kasaamiseen.
Ykkösprioriteettina onkin raken-
taa asuintiloja, peltoja, farmi, lei-
pomo ja muita välttämättömyyk-
siä, jotta populaatiolla olisi edel-
lytyksiä kasvaa. Kun kansaa sitten
on riittävästi, voi alkaa värvätä
miesväkeä ruotuun ja jyrätä vi-
hollisen. Tilanne nollautuu aina
tehtävien välissä, joten on sama,
ylittyykö rima nippa nappa vai
reilusti.

Pelivuosi on jaettu vuodenai-
kojen mukaan, mutta ei ole pal-
jon merkitystä sillä, onko maassa
lumi- vai ruohopinnoite. Kunhan
muistaa keväällä, viimeistään ke-
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sällä heittää viljat maahan, leipää
riittää. Mutta ihminen ei elä yk-
sin leivästä, tarvitaan myös ka-
nanmunia, vettä ja maitoa. Mu-
nia saa omistamalla talojen välis-
sä olevan joutomaan kanoille,
maitoa saa lehmistä ja vettä kai-
vosta. Kansa maksaa pöperöis-
tään, mikä on hyvä juttu, sillä ra-
kentaminen keventää rahakirs-
tua. Jos raha kuitenkin käy vä-
hiin, voi maastosta etsiä aarteita,
tai nostaa ruoka-ainesten hintoja.

Pientä vaihtelua tuovat erilaiset
katastrofit, kovin harvoin kyllä-
kin, ja ne tuntuivat olevan van-
kasti sidoksissa suoritettavaan
tehtävään. Väestön kasvaessa al-
kaa myös esiintyä rikoksia, mutta
niillä ei näyttänyt olevan mitään
merkitystä.
Heinähatut ja
kypäräpäät
Pelkät maajussit kelpaavat tutki-
mukseen ja arkitöihin, mutta eri-
koistuneista spesialisteista on iloa
esimerkiksi tappeluissa. Rakenta-
malla kiltarakennuksia ja lähettä-
mällä kansalaisia niihin saa kor-
vausta vastaan käyttöönsä raken-
nusmiehiä, sotilaita, veronkerää-
jiä, taikureita ja jousimiehiä. Uu-
det rakennustyypit saa tehtävien
edetessä hissuksiin käyttöönsä.

Hirviöiden hyökkäyksien va-
ralle on syytä palkata sotilaita.
Sotiminen on yksinkertaista.
Miekkoset osaavat puolustautua
automaattisesti, maajussit kiviä
heitellen, sotilaat aseitaan käyttä-
en. Hyökkäystilanteessa valitaan
A

ukot, klikataan hiirellä ötöä, ja
siinä se. Timotaikurit ovat haus-
koja epeleitä, jotka eivät kestä lä-
hitaistelussa hetkeäkään ja juok-
sevat karkuun heti, kun tilanne
kuumenee, mutta toisaalta ne
osaavat tulipalloilla käryttää yk-
sittäisiä vihollisia hetkessä. Papit
ovat samankaltaisia, mutta nii-
den taikuus on parantamiseen,
suojaukseen ja muuhun sellai-
seen liittyvää.

Työmuurahaisten perään ei pa-
hemmin tarvitse katsoa, sillä ne
toimivat itsenäisesti ja älykkäästi.
Jos johonkin haluaa talon, mie-
het kiiruhtavat automaattisesti
rakentamaan sitä, ellei niille ole
erikseen antanut tehtäväksi jotain
muuta. Jos kesken rakennuksen
vaikkapa tulee syksy ja vilja
muuttuu korjuukuntoiseksi, äijät
käyvät välillä pellolla huhkimas-
sa, kuskaavat viljan leipomoon ja
palaavat sitten rakennukselle.
Naisväki käy samoin erikseen
käskemättä lypsämässä lehmät ja
vie maidon farmille. 

Sotilaiden käyttäytyminen on-
kin sitten typerämpää. Ne eivät
oikein suostu pysymään aloillaan
maastossa, vaan aina välillä joko
hajaantuvat kuin pelästynyt lin-
tuparvi, tai sitten päättävät yht-
äkkiä syöksyä berserkkinä vihol-
lisen kimppuun. Mitä enemmän
solttuja, sitä enemmän hihat pa-
lavat niitä kaitsettaessa.

Joukkojenhallintaa lukuunot-
tamatta käyttöliittymä on erittäin
vaivaton ja sujuva, ja vailla turhia
mutkia. Lisäharmia kuitenkin ai-
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Settlers-klooniOlipa kerran...  

papit lääke.
heutuu pelin valtavasta hidastu-
misesta talo- ja miesmäärän kas-
vaessa, joten oikean miehen valit-
semiseksi ruudulla vipeltävästä
laumasta on käytännössä siirryt-
tävä paussitilaan.

Tekniikkapuolella ei hidastu-
misen lisäksi ole valittamista. Peli
ei kaatunut kertaakaan, ja ainoa
varsinaisesti ärsyttävä piirre oli
kyläläisten kahdesta kommentis-
ta koostuva smalltalk ennen pa-
riutumisrituaaleja. 

Onnellinen loppu
Beasts & Bumpkins tuntuu aluksi
kuolettavan tylsältä, sillä pelissä
ei juurikaan tapahdu. Rutiinin-
omainen viljanistutus ja asuinta-
lojen ajoittainen rakentaminen
eivät kauan pidä pidä kiinnostus-
ta yllä. Ajan mittaan peli moni-
puolistuu, ja tehtävien selvittämi-
nen on useimmiten mielenkiin-
toista puuhaa. 
SINI PUNA KELTA MU
Pitkän päälle Beast & Bump-
kins alkaa kuitenkin taas maistua
puulta, sillä pelissä ei ole loppu-
jen lopuksi paljon teke-
mistä, eikä kylän
rakentaminen kos-
kaan muutu perus-
kaavasta. Muutama
kitsastellen jaettu
lisätaika tai lisä-
kilta viihdyttävät
STA MASKI
hetken, mutta vain hetken. Pelaa-
minen on kaikesta huolimatta
rentouttavan vaivatonta, ja aika
kuluu Beasts & Bumpkinsin pa-

rissa nopeasti. Mikään kestävä
hupi ei ole kyseessä, mutta yh-
täkaikki, se on helppo ja kaunis
peli, jota pelattuaan on joten-

kin typerän hauska ja ren-
toutunut olo.

Kimmo Veijalainen

Rutto on sairaus,
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Hyvää
● Selkeä ja kaunis.
● Helppo pelata.
● Kylä pitää melkein itse huolen

itsestään.

Huonoa
● Liiankin yksinkertainen.
● Kaupunkilaisten huhkiminen

muuttuu nopeasti
uuvuttavaksi.

● Alkaa tahmata ukkomäärän
kasvaessa.

● Toistaa itseään.

Näpsäkkä, yksinkertainen
kylänrakennuspeli ripauksella

sotimista ja seikkailullisia
elementtejä.
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Vapaaherra Mildrew nosti katseensa kuningas
Rolandin kirjeestä ja murahti: ”No voi perkele.”
Hän jatkoi otteella kirjeestä. ”Meillä ei ole muuta
vaihtoehtoa kuin karkottaa Teidät Kuningaskun-
nastamme kaukaiselle Aortan saarelle, missä Te
ja uskolliset, mutta vähäpätöiset, alamaisesi
elätte kurjan elämänne loppuun asti. Jos pa-
laatte takaisin maillemme, Teidät,” Mildrew nie-
laisi korvinkuultavasti, ”mestataan.” ”Kauan
eläköön kuningas Roland”, vapaaherra Mildrew
lopetti lakonisesti ja huokaisi raskaasti.

Aortaan, sinne kaipaa 
en takaisin
Vapaaherra Mildrew inahti pettymyksestä.
”Tässäkö kaikki?” hän kysyi ja viittasi ympäröi-
vää, vanhahtavalla grafiikalla toteutettua Aor-
tan saarta. ”Ja katso tuota käyttöliittymää!”
taivasteli Mildrew, ”Osoittimeni avaa koko ajan
rakennus-menua, vaikka yritän vain vierittää
karttaa alaspäin.” 

”Älkäähän nyt”, adjutantti aloitti, ”vaikka ne-
liöihin sidottu ja kieltämättä huonosti piirretty
ja heikosti animoitu ulkoasu voidaankin laskea
heikkoudeksi, niin onhan tässä pelissä paljon
uusia ideoitakin. Realistisesti sinulla on alamai-
sena sekä miehiä että naisia, ja ei vain työ-
ikäisiä, vaan myös lapsia ja vanhuksia...”

”Mutta he ovat niin... rumia!” Mildrew parkai-
si. Adjutantti kuitenkin vähät välitti tästä ja jat-
koi monologiaan: ”...ja he jopa vanhenevat, ja
onkin syytä pitää huoli siitä, että kylän väestö
pysyy riittävän nuorena, sillä vanhuksista ei
työntekoon juuri ole. Itseasiassa raavaat miehet
joutuvat tekemään lähes kaiken työn, sillä aino-
astaan heillä on mahdollisuus liittyä erilaisiin
työkiltoihin, naisten huolehtiessa lähinnä lasten
synnyttämisestä ja hoitamisesta.” Mildrew
nyökkäsi ymmärtävästi. 

”Sinun tehtäväsi on huolehtia, että alamaisil-
lasi on riittävästi asuntoja, ja ennen kaikkea 
ruokaa. Yleensä jos molemmat ovat kunnossa,
väestö pysyy terveenä, tyytyväisenä ja lisään-
tyy”, adjutantti virnisti. Sitten hän viisti sormel-
la kaulaansa, ”muussa tapauksessa...”

Sodankäynnin 
taidottomuus
”Eihän tässä edes pääse kunnolla sotimaan!
Varsinaisia taisteluyksiköitä ei ole kuin puolen-
tusinaa erilaista.” ”Beasts & Bumpkins ei ole
varsinainen sotapeli”, adjutantti yritti. ”No ei.
Kaikenlaista nippelien ja namiskoiden vääntä-
mistä kyllä riittää, ja kaikenlaista yleistä nys-
väystä, kuten lehmien aitaamista ja jokakeväistä
peltolänttien läiskimistä.”

”Myönnä silti, että osa pelin ideoista on aika
tuoreita ja omaperäisiä, kuten esimerkiksi ran-
gaistuksien säätäminen alamaistesi tekemille ri-
koksille”, adjutantti puolusteli. ”No joo...” Mild-
rew myöntyi, ”mutta selitähän minulle sitten,
yksi vuodenaika näyttäisi täällä kestävän vain
pari vuorokautta, ja miten on mahdollista että
yö vaihtuu päiväksi ja talvi kesäksi kuin nappia
painamalla.”

Adjutantti pysyi vaiti ja katseli vapaaherra
Mildrewiä vaivautuneesti.

Omenoista siideriä
”Tämä ohjekirja on täysin ala-arvoinen”, Mild-
rew mutisi itsekseen lehteillessään pelin muka-
na tullutta 30-sivuista lehtistä, ”vitsiä kyllä
väännetään epätoivoisesti, mutta mitään konk-
reettista tietoa pelin mekanismeista ei ole tar-
jolla nimeksikään. Mitä tämäkin on?” 

”Niin, oi armas vapaaherrani?”, adjutantti
tiedusteli. ”Tässä tehtävässä oli tarkoituksena
hankkia 10 000 kultarahaa, tulevia valloitusret-
kiä varten ja heti seuraavassa tavoite oli aivan
sama – ”, Mildrew jatkoi hampaitaan kiristellen, 
”paitsi tällä kertaa pitäisi hankkia 25 000 kulta-
rahaa!” 

”Yritätkö sanoa, että tehtävät toistaisivat it-
seään ja olisivat muutenkin huonosti suunnitel-
tuja, ja että edes niiden välissä videopätkinä
esitetty epämääräinen juoni ei riitä pelasta-
maan pelin ainokaista, täysin lineaarista kam-
panjaa?” ”Huh, tuota en edes itse tullut ajatel-
leeksi”, Mildrew hämmästeli. ”Ja tarkoitat myös
varmaankin, että moninpelin ja yksittäisten,
kampanjan ulkopuolisten tehtävien puute ovat
tällaisessa pelissä anteeksiantamattomia puut-
teita?” adjutantti spekuloi.

”Naulan kantaan!”, Mildrew innostui, ”tuntuisi
kuin tämä peli olisi sysätty keskeneräisenä
ulos.” Mildrew ja adjutantti tuijottivat hetken
toisiaan, hieman hämmentyneinä äkillisestä yh-
teisymmärryksestään. ”Miksi muuten yleensä-
kin resurssien hallinta tuntuu pyörivän pelkäs-
tään rahan ja ruuan ympärillä?”, Mildrew vii-
mein avasi keskustelun. ”Pelissä ei louhita mal-
mia tai hakata puita, kuten monissa kilpailevissa
tuotteissa ––”  ”Tai edes kerätä taikamausteita
tai -kristalleja”, adjutantti huomautti, hieman
ilkikurisesti.

”Ja ainoa rahankeruutapa, maastosta löyty-
vien aarteiden lisäksi, on alamaisten käyttä-
mästä ruuasta saatava verotus”, Mildrew jat-
koi.  ”Ruokaa ei voi edes jalostaa kunnolla”, ad-
jutantti totesi masentuneena, ”erilaisten eri-
koisrakennusten avulla omenoista saa kyllä sii-
deriä, lehmistä maitoa ja viljasta leipää, mutta
siihen se sitten jääkin.” 

”Ehkäpä sitten joku totaalisesti Settlersiin
hurahtanut tätä saattaisi pelata”, vapaaherra
Mildrew tokaisi. ”Pitkin hampain”, adjutantti
kuittasi. He purskahtivat nauruun ja elivät on-
nellisina seuraavan keskinkertaista huonomman
Settlers-kloonin ilmestymiseen asti.

Sen pituinen se.
Tuomas Honkala



Uzi on miekkaa mahtavampiUzi on miekkaa mahtavampi
Shadow Warrior
3D Realms/Eidos
Dos 
Versio: Rekisteröity v. 1.2
Minimi: P90, 16 Mt, Dos 6.2, 
2xCD-ROM
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat
Kiintolevy: 65 Mt
Moninpeli: modeemi, nollakaapeli,
lähiverkko, 2–8 pelaajaa
Testattu: P120, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128/Video 2 Mt, Flash 3D,
Sb32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM
Jep, Nipponissa ollaan.

Lahjavinkki: Pupu Tupuna
on ilmestynyt CD-ROMilla.
Oikeasti.
L
o Wang on mestarininja, ol-
lut jo kaksi vuosikymmentä.
Varjosoturi, lajinsa valio.
Nyt Wang tappaa kaikki.

Shadow Warrior on tutulla
Build-enginellä tehty Duke-kloo-
ni, joka eroaa massasta meinin-
gillään. Mr. Wang nauraa ja vit-
sailee syytäessään ympäristöönsä
lyijyä määrät, joilla tappaisi koko
maan vesilintukannan moneen
kertaan. Ja pelaaja hihittelee mu-
kana.

Rekisteröity versio eroaa share-
ware-versiosta lähinnä versionu-
meroltaan ja kenttämäärältään.
Mukana on 18 uutta aluetta täyn-
nä listittävää, lisänä piilokentät,
joihin pääsee ainakin huijaus-
koodeilla. Erilaisia vihulaistyyp-
pejä ei kovin monta ole, mutta se
ei menoa haittaa.

It's a good day to die
Aseistusta on riittävästi. Katana
ja nyrkit ovat aina käyttövalmii-
na, mutta niillä täytyy hivuttaa
vihollista aivan vieressä seisten,
mikä on noin niin kuin eloonjää-
misen kannalta arveluttavaa.
Heittotähdillä, joita ohjekirjassa
mielenkiintoisesti kutsutaan ti-
koiksi, tekee jo jotain, mutta vas-
ta haulikko ja varsinkin Uzi tai
kaksi sopivat tosimeininkiin.
Kranaatinheitin viskoo pomppi-
via kranaatteja, joten vaikkapa ai-
dan yli tai kulman taakse voi am-
pua.

Vanha klassinen sinko räiskii
normaaliammusten lisäksi läm-
SINI PUNA KELTA MUS
pöhakeutuvia ammuksia, mutta
kuka niistä välittää, kun saatavilla
on myös Doom-kloonien aseis-
tuksen ehdoton kingi, mini-ydin-
lataus! Seiniä sillä ei sentään saa
rikki, mutta muuten vikoja on
vaikea löytää. Elleivät sitten ker-
takäyttöisyys tai pitkä latausaika
lähtölaskentoineen kaikkineen
ole sellaisia.

Arskan Eraser-leffasta tutut rail
gun ja piikkipommi kuuluvat lis-
taan, ja viiveellä räjähtävä piikki-
pommi on oikeasti hauska. Siinä-
hän yrittävät juosta pakoon, kun
piikkipommi on selässä kiinni.
Pehmeämpien arvojen kannatta-
jat ampuvat tulipalloja puhalta-
van hirviön pään irti ja työntävät
sormensa sen takaraivosta sisään,
tuloksena tehokas liekinheitin.
Kentissä on myös veneitä, tank-
TA MASKI
keja ja tornitykkejä, joiden ohjai-
miin voi itse hypätä. 

Muu kerättävä kama on nor-
maaleja avaimia, haarniskoja,
lääkepakkauksia sun muita, mut-
ta pommit ovat kiva yllätys.
Pommitrioon kuuluu savupom-
mi, myrkkykaasupommi ja so-
kaiseva välähdyspommi. Toden-
näköisesti lähinnä moninpeliä
varten tarkoitettu laite on maa-
han pudotettavat piikit, joihin as-
tuva a) satuttaa itsensä ja b) huu-
taa.

Samanlainen, ja
kuitenkin erilainen
Kun nyt tapana on vertailla pelejä
muihin lajityyppinsä edustajiin,
niin vertaillaanpa sitten Build-
pelejä. Duke on jo käytössä kulu-
nut. Punaniskat kompastuvat
lähtöviivoilla, sillä muiden rin-
nalla Redneckin ainoa pluspuoli
on aidosti käyttäytyvä rynkky.
Grafiikassa Blood vetää pidem-
män korren, äänissä Shadow
Warrior.

Aseistus on Shadow Warrioris-
sa hauska, varsinkin Uzi & nuke,
mutta Bloodin dynamiittipötky-
löitä jää kaipaamaan. Kranaatin-
heitin toimii jotenkuten korvik-
keena, muttei kuitenkaan pärjää
tyylipisteissä.

Tekniikaltaan Shadow Warrior
on samankaltainen kuin muutkin
Build-pelit. Erikoisuutena voi
CD-musiikin vaihtaa. Siitä vain
XL-viittä koneeseen tappohaluja
kohottamaan, jos pää kestää.

Vain liiankin sarjakuvamaiset
viholliset jäivät ärsyttämään.
Shadow Warriorin reipas aseis-
tus, sopiva vaikeustaso ja älyva-
paa meininki sulautuvat yhdeksi
lajityyppinsä parhaista peleistä.
Mitä siitä, että grafiikka ei ole
filtteroitua, gouraud-varjostettua,
oikeasti kolmiulotteista, hicolor-
väreissä et cetera, kun tekemistä
riittää ja on hauskaa.

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Reipas meininki.

Huonoa
● Sarjakuvamaiset

spriteviholliset.
● Paikoin räikeä grafiikka.
● Deja Wu.

Hauska Duke-klooni.
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Tommi Mäkinen
International Rally
Championship
Europress/Toptronics
Windows 95
Minimi: 486, 16 Mt, CD-ROM
Suositus: P166, 4xCD-ROM
Äänet: DirectX.5-yhteensopivat 
Kiintolevy: 70 Mt
Muuta: tukee myös ratteja, force
feedbackeja
3D-tuki: Direct3D
Moninpeli: jaettu ruutu (2 pelaajaa),
sarjakaapeli (2), IPX-verkko (8)
Testattu: P200, 32 Mt, Hercules
128, Flash 3DFX, SB16, 4xCD-ROM
6688 Pelit ● 9/1997

Näinkin voi käydä.
S
uomen markkinoille ver-
sioidun International Rally
Championshipin julkista-
mistilaisuudesta tuli ihan

oikea mediatapaus. Harvoin pe-
lin julkaisu saa aikaan moista ko-
hinaa aina televisiota myöten.
Tommi Mäkisen kommentit
omaa nimeään kantavasta pelistä
olivat luonnollisesti kohteliaita,
mutta silti mielenkiintoisia. 

Ajopeliaddiktin innostusta lai-
mentaa se, että pelin pohjana on
käytetty Europressin noin vuo-
den takaista Network Q RAC
Rally Championshipiä. Tuoreesta
rallielämyksestä ei siis valitetta-
vasti ole kyse.

International Rally Cham-
pionshipin tekee poikkeavaksi
sen täydellinen suomenkielisyys.
Kaikki valikot, readme-tiedostot
ja ohjevihko ovat selvää suomea,
samoin kesken kisan ruudulle
napsahtavat viestit. Kokonaisuu-

den kruunaavat kar-
tanlukija Seppo Har-

janteen suomenkieliset
nuotit.

Mine puhu
keskiverto soomi
Kohtalon ivaa lienee, että

Network Q
RAC Rally
oli täysin

Suomi-kiel-
teinen: yhtään

suomalaista kuskia tai autoa ei
radalle päästetty – huolimatta sii-
tä, että suomalaiskuskit olivat
hallinneet pelin esittelemää RAC-
rallia vuosikaudet. Tosin ei kään-
nös- ja suomennostyö nytkään
ole täysin onnistunut: tuloslistan
suomalaiskuskeilla on kovasti ek-
soottisilta kalskahtavat nimet!

Päin vastoin kuin Network Q
RAC Rallyssä, jossa auto saattoi
esimerkiksi keikahtaa ympäri
pienenkin reunahipaisun seu-
rauksena, on nyt tiukoissa kur-
veissa usein varaa hurauttaa
pientareen kautta. Metsikön puo-
lelle ei tälläkään kertaa ole asiaa.
Ongelma on kierretty reunusta-
malla rata reilusti autoa kor-
keammilla reunarakenteilla, kal-
lioilla, kukkuloilla, aidoilla ja ta-
lon seinillä. Kyseinen ratkaisu
toimii paremmin kuin edeltäjän
metsäänajon esteenä olleet mität-
tömät kumpareet. Illuusio kui-
tenkin särkyy viimeistään siinä
vaiheessa, kun rataa reunustavan
mitättömän korkuisen jalkakäy-
tävän kautta ei pääse koukkaa-
maan.

Pelivaihtoehtoja on riittävästi.
Pikapeli on nimensä mukaisesti
todellinen pikapeli, yhden etapin
pikaräväytys. Kolikkopelivaihto-
ehdossa pääsee jo paremmin aja-
miseen makuun ja mestaruussar-
jassa on kahlattava useampi etap-
pi ennen palkintokoroketta. Si-
mulaatiovaihtoehdossa ei radalla
ole muita autoja, vaan kisa käy-
dään erikoiskoe erikoiskokeelta
kelloa vastaan. Tässä pelivaihto-
ehdossa pelaaja kahlaa kaikki pe-
lin radat ennalta määrätyssä jär-
jestyksessä. Lisäksi valittavana on
aika-ajoa ja oman mielen mu-
kaan viriteltyä kisaamista.

ada d
A

Missä ollaan, mikä maa? 

Varikolla
hyvä olla
Maailman ympäri
Tommi Mäkisen
kyydissä
Kisat käydään eri puolilla maail-
maa, mikä tuo peliin kaivattua
kuvallista vaihtelua tylsien Bri-
tannia-näkymien sijaan. Silti
mistään visuaalis-aistilliselämyk-
sestä ei ole kyse. Maisemat eivät
näytä järin realistisilta vaan pi-
kemminkin tien viereen ladotuil-
ta kulisseilta. Suomi ei muistuta
erityisemin Suomea eikä Ruotsi
Ruotsia, mutta toki Brasilian
erottaa sentään Kanadasta.

Äänimaailma on kolinoineen
peliin sopiva, mutta Seppo Har-
janteen ponnettomat oho- ja va-
ro vähän -kommentit hurjan ko-
larin yhteydessä hymyilyttävät.
Voihan olla, että ammattikartan-
lukija on kuuli kuin viilipytty ti-
lanteessa kuin tilanteessa, mutta
silti muutama perinteinen suo-
malais-ugrilainen ärräpää olisi
tuonut hitusen väriä muuten niin
yksitoikkoiseen ja eleettömään
kartanlukuun.

Ohjattavuus on pääosin koh-
dallaan, mutta mikään realismin
riemuvoitto International Rally
Championship ei ole. Kontrollit
ovat pikemminkin sukua kolik-
kopelikaahaukselle kuin simulaa-
tiolle. Toisaalta Sega Rallystä ja
Screamer 2:sta tuttua hulvatonta
sivumyötäisessä kurvailua on
turha odottaa. Vaikka moinen ei
olisi tehnyt ajotuntumaa pii-
ruakaan realistisemmaksi, olisi se
piristänyt varsinkin kolikkopeli-
osuutta melkoisesti.

aada
A M A MA

 on
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Alppitunnelmia Sveitsistä.

Riemuralli

International Rally Championshipin
edeltäjässä Network Q RAC Rallyssa
oli kunnon kojelaudan ansiosta pa-
rempi ajamisen tunne. 
Raswaa koneeseen
Simulaatiopelissä ajokki ränsistyy
kisa kisalta ja sitä on korjattava
edeltäjän malliin ennen seuraa-
vaa rallia. Jokaisen kisan jälkeen
pelaajalla on ennaltamäärätty ai-
ka korjata autoa ja jokaisen vian
korjaamiseen puolestaan kuluu
tietty aika. Niinpä pelaajan on
päätettävä mitä kullakin varikko-
pysähdyksellä tehdään. Lisäksi
auto on viritettävä seuraavalle
erikoiskokeelle sopivaksi. Aina-
kin jäätikölle kannattaa valita eri
renkaat kuin kuivalle asfaltille.

International Rally Cham-
pionship hyödyntää myös 3D-
kortteja. Näkymät muuttuvat
kauniimmiksi eli pikselit pehme-
nevät, mutta ruudunpäivitys ei
yllättäen tule aivan niin sujuvaksi
kuin olisi olettanut. Kokonaisvai-
kutelma on muutenkin hieman
rujo. Silti 3D-korttia kannattaa
ilman muuta käyttää. 

Vaikka International Rally
Championshipiä on siunattu
muutamilla enemmän tai vä-
hemmän merkittävillä pikku-uu-
tuuksilla, on yksi tärkeä tunnel-
manrakentaja jäänyt jonnekin
SINI PUNA KELTA MUS
matkanvarrelle. Kuvakulmia on
nimittäin kaksi, mutta sisänäky-
mässä ei kojelautaa mittareineen
ole lainkaan, vaan vinkkeli on
kuin etupuskurilla istuisi. Edeltä-
jän lumituiskuisen hurmehisia
elämyksiä tuulilasinpyyhkijien
pitäessä näkyvyyttä edes jon-
kinasteisena on siis turha odot-
taa. Tuskinpa edes helppokäyt-
töinen, joskin hieman yksioikoi-
nen rataeditori korvaa moista
menetystä.

Tommi Mäkinen International
Rally Championshipin kimp-
puun käy mielellään, mutta klas-
sikkopeliä siitä ei saa. Pelattavuu-
deltaan se on hitusen anteeksian-
tavampi kuin edeltäjänsä, mutta
mitään todellista uutta ja ihanaa
se ei suomenkielen kummastelun
lisäksi tarjoa. Network Q RAC
Rallyn jo hankkineen tuskin kan-
nattaa siihen ropojaan sijoittaa,
mutta Tommi Mäkinen -fanille
se on ilman muuta pakkohankin-
ta. Ainakin melkein.

JTurunen
Hyvää
● Suometettu.
● Ok pelattavuus.

Huonoa
● Osa radoista tylsiä.
● Vanha peli uudessa

paketissa.
● Keskiverto grafiikkaa 3D-

tuesta huolimatta.

Tommi Mäkinen International Rally
Championship on omalla tavallaan
merkkitapaus, niin täysin se on
suomennettu. Eikä se ole edes

hassumpi peli!
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Ignition
UDS/Virgin
Windows 95, Dos
Minimi: P90, 16 Mt, CD-ROM
Suositus: P133, 32 Mt, 4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat,
Dos: Sound Blaster ja -yhteensopivat
Kiintolevy: 38 Mt (Win95), 
32 Mt (Dos)
Moninpeli: jaettu ruutu, IPX
Muuta: 3Dfx-päivitys tulossa,
rattituki
Testattu: P200, 32 Mt, Hercules 128,
SB16, 4xCD-ROM
I
gnition on iloinen yllätys. Se
on hauska ja hyvätunnelmai-
nen ajopeli, joka ei pyri ole-
maan vakavasti otettava si-

mulaatio vaan helposti lähestyt-
tävä toimintakaahaus. Kuvakul-
ma on ylävinkkeli, mikä antaa
tuoreuden tunnun. Se päihittää
pahimman kilpailijansa Psygno-
siksen Speedsterin kirkkaasti mo-
nen monella maukkaalla kierrok-
sella.
Nautittavinta Ignitionissa ovat
persoonalliset ja yllätykselliset ra-
dat. Tapahtumia seuraava kamera
liikkuu jouhevasti ja vaihtaa
vinkkeliä hienovaraisesti muh-
keiden maanmuotojen mukaan.
Ajokit ovat sekalainen seurakun-
ta pikkukuplasta monsterirek-
kaan ja ne kaikki ovat ohjatta-
vuudeltaan erilaisia.
Kontrollit eivät välttä-
mättä ole realistiset,
mutta ajotuntuma on
hyvä. Koulubussi tuskin
keikkuu näin sutjakkaasti edes
kalleimman Hollywood-leffan
vaikuttavimmassa takaa-ajokoh-
tauksessa, mutta tällä kertaa moi-
nen ei haittaa pätkääkään. Tär-
keintä on tunnelma.

Apua, traktori
styyrpuurissa
Maisemat liikkuvat testikoneella
huljakkaasti ja vaikuttavasti eikä
erikoisefektejä ole säästelty. Su- ➧
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Ignition
➧

mua, savua, sadetta, ukkoskuuro-
ja ja räjähdyksiä on menoa siivit-
tämässä. Junia, veneitä ja jopa
pellolta kilparadalle eksynyt trak-
tori saattaa tupsahtaa ajokin
eteen ja kukkuloilta alas vierivät
kallionlohkareet ja vuoren-
rinnettä pöllyttävät lu-
mivyöryt pitävät hok-
sottimet hereillä. Yl-
häältä tiirattavaksi ajo-
peliksi Ignition on to-
della maukkaan näköi-
nen. 

Demopiireissä aikoinaan mai-
netta niittäneet ruotsalaisohjel-
moijat ovat osanneet panna ko-
nehuoneen ruotuun. Ignitionin
kimppuun kannattaa käydä jopa
pikkupentiumilla, peli on nimit-
täin prosessoriystävällisellä
320x200-erottelullakin yllättävän
hyvän näköinen, kunhan ei työn-
nä verkkokalvojaan liian lähelle
kuvaruutua.

Ignitionin ainoa heikkous on
yksinpelin hienoinen suoraviivai-
suus. Sijoittuminen kolmen par-
haan joukkoon ja liigan voittami-
nen riittää. Toki menestys avaa
uusia ratoja, tuo muutaman ajo-
kin lisää kokeiltavaksi ja peilira-
dat ihmeteltäväksi, mutta silti ko-
keneelle pelaajalle Ignition ei an-
na välttämättä purtavaa kuin vii-
koksi pariksi. Esimerkiksi Death
7700 Pelit ● 9/1997
Rallysta tuttu ajokin virittely
voittorahoilla olisi piristänyt yk-
sinkaahaajan arkea kummasti. 

Rakkaani, jakaisitko 
ruudun kanssani?
Toisaalta moninpelinä Ignition
on varma kestohitti. Toimiva jae-

tun ruudun kaksinpeli ja
verkkohulluille tarkoitettu
IPX-verkkopeli pitävät pe-
lin tuoreena pitkään. Mo-
ninpelin suolaksi olisi tosin

kaivannut esimerkiksi radalta ke-
rättäviä kaverinkiusaukseen sopi-
via lisukkeita. Nyt on tyytyminen
pelkkään turbohanikan oikea-ai-
kaiseen paineluun.

Puutteistaan huolimatta Igni-
tion on nautittava peli. Hyvä gra-
fiikka, tiivis tunnelma, persoo-
nalliset radat, mainiot kontrollit
ja hillitön meininki pitävät pelaa-
jan otteessaan tanakasti. Ignition

on palanen perinteistä
pelattavuutta: peli,
jossa kaikki osaset
loksahtavat napakas-
ti ja tiukasti kohdal-
leen. Hyvä UDS!

JTurunen
A

Hyvää
● Iso pala pelattavuutta.
● Hyvä meininki.
● Persoonallinen kuvakulma.
● Hyvä pelirunko.

Huonoa
● Hieman lisää lihaa luiden

ympärille ja vot!

Vaikuttaa siltä että entiset Amiga-
koodaajat osaavat panna PC:nkin

vauhtiin. Hyvin ohjelmoitu ja
pelattavuudeltaan hiottu

kaahauskokemus.
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Kerran vielä pojatMetsään meni

Daytona USA Deluxe
Sega
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 5–80 Mt
Ohjaus: tukee Force Feedback 
-ohjaimia
Moninpeli: TCP/IP, IPX (8 pelaajaa),
modeemi, nollamodeemikaapeli
Muuta: MMX-tuki
Testattu: P188, 32 Mt, Dynamite
128 SVGA, 4xCD-ROM, SB 16, 
CH Racing System
D
aytona USA:n Deluxe-ver-
sio on aikaisemmin julkais-
tu vain Saturnille. Sega on-
nistui Deluxe-versiossa

hukkaamaan lähes kaiken sen,
mikä teki Daytona USA:sta peli-
halleissa niin unohtumattoman.
Uudet radat olivat tylsiä, autoissa
oli tunnoton ohjattavuus eikä
vauhdin tunteesta ollut tieto-
akaan. Täsmälleen samat ongel-
mat vaivaavat PC-versiotakin. 

Paperilla Daytona USA Deluxe
täyttää kevyen autopelin kriteerit.
Ratoja on kuusi, joista kolme on
tuttuja vanhasta Daytona
USA:sta. Kahdeksan erilaisen au-
ton käyttäytymistä voi kustomoi-
da säätämällä iskunvaimennusta,
kiihtyvyyttä ja muita perusviri-
tyksiä. Kaksinpeli onnistuu jae-
tulla ruudulla ja moninpeli joko
lähiverkossa tai Internetissä. Ra-
dat voi ajaa läpi yksittäin, sarjana
tai kilpailla aika-ajoissa haa-
muautoa vastaan. Ohjaus onnis-
tuu nyt myös analogisilla ohjai-
milla, eli esimerkiksi ratilla ja
polkimilla. Tarpeellinen peruska-
ma on siis mukana. 

Ongelmat alkavat kun pääs-
tään itse asiaan. Auton hallitta-
vuus on silkkaa leijumista. Ra-
taan ei saa kunnon tuntumaa ja
mutkissa auto käyttäytyy täysin
epäloogisesti. Autot kääntyvät
oudon kulmikkaasti ja 90 asteen
käännös onnistuu, vaikka mittari
näyttäisi kahta sataa. Realismia
en tällaiselta peliltä odotakaan,
MAD Tank ja
Shock Trooperit.

Chrono-tankit
ja mekaanikko.
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mutta fysiikan lakeja pitää silti
noudattaa edes vähän. 

Muut kuskit eivät piittaa siitä,
mitä pelaaja tekee, eli ne eivät
väistele, eivät yritä estää ohituk-
sia vaan paahtavat laput silmillä
eteenpäin. Tekoälystä ei ole tieto-
akaan, vaan haastetta on tehty
laittamalla vastustajat ajamaan
suorilla hitaammin ja mutkissa
nopeammin kuin pelaaja. Vastus-
tajat eivät noudata ainakaan sa-
man planeetan fysiikan lakeja
kuin pelaaja.

Fiasko ei olisi täydellinen il-
man tökkivää ruudunpäivitystä.
Daytona USA Deluxe on toki
edeltäjäänsä sukkelampi, mutta
ainakin testikoneella SVGA-tark-
kuudet voi unohtaa. VGA-tark-
kuutta on tänä päivänä enää vai-
kea sietää, varsinkaan kun tökki-
minen jatkuu lievempänä silloin-
kin. Illuusiota vauhdista ei synny
hetkeksikään.

Grafiikka on astetta edeltäjään-
sä nätimpää, mutta näkyvä alue
loppuu todella lyhyeen ja uutta
maisemaa piirretään ruman lä-
hellä. Maasto on periaatteessa lä-
hes siedettävän näköistä, mutta
katkeilevaa ajorataa ja aivan
omille reissuilleen harhailevia
tekstuureita on vaikea sulattaa.
Daytona USA Deluxessa piti
alunperin olla tuki 3D-korteille,
mutta nyttemmin sitä on luvattu
vasta myöhemmin julkaistavana
päivityksenä. Se saattaa parantaa
grafiikkaan liittyvät ongelmia.

On vaikea keksiä mitään oi-
keutusta Daytona USA Deluxen
julkaisuun, kun autopelejä on
PC:lle jo ennestään tuhottomasti.
Pelkkä tunnettu nimi ei riitä ja
minua vähän säälittää ne, jotka
saattavat oikeasti luulla saavansa
jotain kolikkopeliä muistuttavaa.
Välttäkää!

Kaj Laaksonen
Mainion autopelin turhan jatko-osan

vielä onnettomampi PC-versio. 
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Red Alert: 
The Aftermath
Westwood/Virgin
Windows 95/Dos
Muuta: vaatii toimiakseen
alkuperäisen Red Alertin
Testattu: P166MMX, 16 Mt, Trident,
16xCD-ROM, SB16
D
ark Reignin ja Total Anni-
hilationin tapellessa verissä
päin C&C-genren kunin-
kuudesta, tekee Red Alert

viimeisen rynnäkkönsä. Suurim-
mat Aftermathin tuomat uudis-
tukset ovat tukku uusia tehtäviä,
muutamia uusia yksiköitä ja joi-
takin muutoksia moninpeliin.
Valitettavasti Aftermath ei iske
kuin miljoona volttia, vaan lät-
sähtää kuin märkä sukka.

Moninpeliä on paranneltu ta-
sapainottamalla joidenkin yksi-
köiden ja rakennusten ominai-
suuksia. Teslakäämit ovat kestä-
vämpiä, betonimuuri maksaa 50
pätkältä, Iron curtain latautuu
nopeammin ja sitä rataa. Merkit-
tävimmät muutokset moninpe-
lissä ovat kuitenkin, ettei tietoko-
neen kanssa voi enää liittoutua ja
mahdollisuus hidastaa yksikkö-
jen valmistamisnopeutta Interne-
tissä pelattaessa.

Uusia yksiköitä on seitsemän
kappaletta. Liittoutuneiden oh-
juksilla aseistettu ChronoTank
pystyy siirtymään minne tahansa
näkyvissä olevalle alueelle, tosin
ennen uutta siirtymistä tankin on
latauduttava jonkin aikaa. Niin
ikään liittoutuneiden puolella
taistelee mekaanikko. Tämä erit-
täin hyödyllinen yksikkö on kuin
lääkintämies, mutta sotilaiden
parantamisen asemasta se korjaa
ajoneuvoja.

Kummallakin osapuolella on
käytössään Demo Truck, itse-
murhaiskuja tekevä rekka, jossa
on mukana iiiiso pommi.

Veli-venäläisen uusiin leikkika-
luihin kuuluvat Shock Trooperit
ja Tesla-tankit, jotka molemmat
ampuvat teslasalamoita. Missile
Sub taasen on perinteinen sukel-
lusvene, joka on aseistettu ohjuk-
sin. Hirmuinen MAD-tankki ai-
heuttaa maanjäristyksiä, jotka te-
kevät vahinkoa KAIKILLE ajo-
neuvoille ja rakennuksille. 

Uusia (ainoastaan yksinpeli)
tehtäviä on kaikkiaan kahdeksan-
toista. Tehtävät ovat poikkeukset-
ta hermojarepivän vaikeita hel-
poimmallakin vaikeustasolla.
Kaikki tehtävät ovat enemmän
tai vähemmän ärsyttäviä puzzle-
ja, joiden läpäiseminen vaatii pa-
himmillaan pitkälti toistakym-
mentä yritystä. Mukana tulee
myös uusin (4.1) versio
Westwood Chatista.

Moninpeliin Aftermath tuo siis
hyvin vähän parannuksia eikä
yksinpeliäkään voi ylivaikeiden
tehtävien takia sanoa nautitta-
vaksi. Red Alert oli ja on edelleen
mainio peli. Uudet lisälevyt eivät
kuitenkaan tee siitä uutta tai edes
parempaa peliä. Westwoodin
olisikin aika tyytyä siihen, että
Red Alert on klassikko ja jättää
asia siihen.

Kim Soares
Yhdentekevä lisälevy 
erinomaiseen peliin.
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Nnirvi
● ● Kansakunnan on vallannut syvä huoli: pojat eivät enää lue. Niinpä
heidän kielelliset valmiutensa rappeutuvat ja useat henkiset kyvyt, kuten
mielikuvitus ja ajattelukyky, näivettyvät. Internetistä huolimatta tiedon
hakeminen ja sen ymmärtäminen ovat katoavaa kansanperinnettä.

Lukemisen sietämätön keveys

O

len itse asiassa aika lailla samaa miel-
tä, koska minusta lukeminen on ää-
rimmäisen tärkeä taito, vähän kuin
3D-kortti: ilmankin tulee toimeen,

mutta sen avulla maailma on huomattavan
erinäköinen, ja positiivisempaan suuntaan.
Tosin minusta tuntuu, että katoavan luku-
taidon peikko on ponnahdellut esiin aina
tasaisin väliajoin jo parikymmentä vuotta. 

Nyt koululaisille jaettiin lukemiseen in-
nostamiseksi Mika Waltarin novellikokoel-
mia, mikä sinänsä on kiitettävää, mutta ei
realistista. Tokihan Waltarin nerokkuus
tempaisee 15 sekunnin keskittymiskyvyllä
varustetut MTV-nuoret mukaansa. Sa-
moin kuin SSI:n kuuluisa strategiapeli Ga-
ry Grigsby's War In The Pacific (”ei peli
vaan elämänura”) innostaa pahimmankin
”hyötykäyttäjäfriikin” pelaamaan.

Miksi ihmeessä ei kerrankin jätetty kor-
keakulttuurin tuputtamista naulakkoon, ja
jaettu vaikka sellaista vetävästi kirjoitettua
klassikkoa kuin Väinö Linnan Tuntematon
sotilas? Toisaalta, jos Tuntematon sotilas
julkaistaisiin vasta nyt, se varmaankin luo-
kiteltaisiin rahvaan viihdekirjoihin. Tär-
keintä on, että ihminen lukee, ei se, että
hän lukee hyväksyttyä taidetta.

Mitä se minulle kuuluu, lukeeko nuoriso
vai ei? Ja miten se liittyy pelaamiseen? Kyllä
se liittyy. Monestakin syystä.

Roviolla tavataan
Lähes jokaisessa nuorison tyhmentymises-
tä kertovassa jutussa mainitaan pääsyyllis-
ten joukossa tuttu suosikkisyntipukki tie-
tokonepelit (ja nykyään myös Internet). Se
on aika kohtuutonta. Jos otetaan 1 000 alle
20-vuotiasta pelaajaa ja saman verran
vaikka aktiivisia urheilun harrastajia, olen
varma, että lukeminen harrastuksena on
jälkimmäisessä joukossa huomattavasti
harvinaisempaa. Tai otetaan niiden spört-
tien tilalle 1 000 aktiivista TV-katselijaa.
Sama juttu. 

TV syntipukkina on jäänyt pelien ja ne-
tin jalkoihin, ovathan nämä eksoottisem-
pia, eikä niistä keski-ikäinen humanisti
mitään ymmärrä. Sitäpaitsi, lukutaidoton-
ta nuorisoa sanan säilällä sivalteleva tekno-
fobisti saattaa itsekin nauttia Kauniiden &
Rohkeiden pakonomaisen seuraamisen
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kaltaisesta viattomasta paheesta (Babylon
5 tietysti on eri juttu), tai viettää rikasta,
virikkeistä ja henkisesti tyydyttävää lauan-
tai-iltaa BumtsiBumin kanssa. Saattaapa
koko perhe olla kerääntynyt Keskinkertai-
suuden Jumalan Silmän ympärille ja laulaa
lallattaa julkkisten mukana. Samaan ai-
kaan yöpöydällä toukat rouskuttavat tren-
dikirjoja a la Alkutuuli, joissa kirjamerkki
on sivulla 48.

Kuten kirjatkin, suurin osa peleistä vaatii
pitkäjänteisyyttä, aktiivista ajattelua, on-
gelmanratkaisua ja kaikkea muuta harmai-
ta aivosoluja tehostavaa. Siksipä ei olekaan
ihme, että Pelit-lehden lukijoista 70 pro-
senttia ilmoitti harrastuksekseen lukemi-
sen. Ei se tarkoita, että pelaajista 70 pro-
senttia lukee, se tarkoittaa, että muutenkin
lukevat osaavat lukea myös aikakauslehteä.

Jos viitsisin, voisin olla huolestunut ai-
kuisväestön toislukutaidottomuudesta: tie-
tokonetta ei uskalleta eikä osata käyttää, ja
sen opiskeleminenkin on tuskallista. Seit-
semän veljeksen malliin ”Pee sano pee, see
sano see”, ja sitten paetaan ikkunasta tupa-
kille. 

Tota...joo...
Ihminen, joka ei lue mitään tai lukee erit-
täin vähän, hallitsee pahimmassa tapauk-
sessa äidinkielensä vain auttavasti. Miksi
SE minua liikuttaa? Siksi, että ennen Tie-
don Valtateitä heidän kirjalliset tuotokset
jäivät vain äidinkielen opettajan silmiin,
nyt ne voi postittaa tuhansien, jopa kym-
menien tuhansien iloksi Internetiin tai
purkkeihin. Kielitaidon merkitys korostuu
mukavasti, kun lukee jälleen yhtä pitkää
vuodatusta, jossa ei ole isoja kirjaimia (tai
pelkkiä isoja kirjaimia), ei välimerkkejä
(paitsi paljon pisteitä), eikä kappalejakoa.
Se on usein myös kirjoitettu tajunnanvir-
tamuodossa, tota- ja joo-sanoja säästämät-
tä.

”Kewl...tota...ku ei sitä juttuu jaxa sillai
lukee...joo...meinaan kun hahmotus on pi-
run vaikeet...joo..tota...eikä punast lankaa
meinaa löytää...ööh..mun piti sanoa vie-
lä...jotain...T: nAkkImAkkArA PS: VAS-
TAA NOPEASTI!!!!!!!!!!!”

Alan lehdistö tulee onneksi apuun ja tar-
joaa helpot ja hauskat irviötaulukot. Sar-
kasmia esimerkiksi ei normaali virtuaali-
surffari enää ymmärrä lainkaan ilman niitä
pakollisia merkkejä :) tai ;). Kauhulla odo-
tan, koska lehdet alkavat käyttää niitä ju-
tuissaan. Voisi olla asiallista kertoa myös,
ettei tuollaista mökellystä oteta vakavasti.
Asiallinen, lyhyt ja selkeä viesti menee bil-
jardi kertaa paremmin perille kuin hah-
moton jorotus. 

Emmä jaxa
Entäpä tiedon hakemisen tahi omaksumi-
sen kyky? Lukevan ja lukurajoitteisen ero
näyttää kulkevan siinäkin, että lukurajoit-
teinen ei välttämättä ymmärrä tiedon ha-
kemista edes käsitteenä. Ja sepäs minua
vasta liikuttaakin. Frederik Pohlin kerto-
muksessa ”Venuksen ihanat kukkulat” pe-
rusolettamus oli, että fiksummat tekevät
vähemmän lapsia kuin yksinkertaisemmat,
ja niinpä tulevaisuuden maailmassa pieni
joukko fiksuja ihmisiä yrittää pitää maail-
man käynnissä, kun uusavuton, hidas
enemmistö roikottaa alahuulta, tuijottaa
töllöä ja odottaa, että kaikki kannetaan
eteen.

Siinäpä sitä onkin Tiedon Valtatien arki-
päivää. Helposti pienellä oma-alotteisuu-
della hankittavan tiedon kysyminen on
kasvanut suhteettomiin mittoihin. Kaikki
alkavat aloittelijoina, ja useimmat oppivat,
mutta entä jos alakaneettina on ”kun en it-
se jaksa/viitsi”. Ja miten pitäisi suhtautua
”kerro mikä 3D-kortti mun pitää ostaa,
koska juttu oli liian pitkä, en jaksanut lu-
kea loppuun asti” -tyyppisiin aneluihin? 

Täysin ilman armoa. Sitä niittää, mitä
kylvää. Tietoa ovat sekä kirjastot että Inter-
net tulvillaan. Kuka säälii ihmistä, joka
löydetään säilyketölkinavaajatehtaan va-
rastosta nälkään kuolleena, avaamaton säi-
lyketölkki kädessään?

Internet ja tietokone eivät korvaa kirjaa,
eivätkä ole sille edes uhka. Ihminen voi ol-
la fiksu ja elää tyydyttävän elämän luke-
matta yhtään kirjaa, ja lukeva ihminen voi
olla tyhmä ja tylsä. Toiset lukevat, toiset ei-
vät, kai se on geeneissä. Mutta pyydän kau-
niisti: vaikkette mitään muuta eläessänne
lukisi, lukekaa edes ohjekirjat!
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Pelistä tuttu
● ● Pelit ovat osa kulttuuriamme, joidenkin mielestä jopa taidetta.
Joka tapauksessa niillä on yhä suurempi vaikutus ihmiselon
ihanuuteen ja kurjuuteen.
P
elit ovat aina ammentaneet aiheita ja
vaikutteita kirjoista, elokuvista ja tele-
visiosta. Mutta onko pelikulttuurilla
ollut vastaavaa vaikutusta elokuviin tai

muihin medioihin? Tätä pohtii australialai-
nen Wark McKenzie artikkelissaan The Vi-
deo Game As Emergent Media Form (Media
Information Australia, 71/1994, s. 21–30). 

Muna vai kana
Marion ja Street Fighterin kaltaisten lisenssi-
elokuvien epäonnistumisesta huolimatta pe-
leillä on jo pitkään ollut merkittävä vaikutus
koko mediakulttuuriin, etenkin elokuviin.
Viettäähän suurin osa elokuvissa käyvästä
ikäluokasta paljon enemmän aikaa peliohjai-
men ääressä kuin elokuvateattereissa. Siksi
Hollywoodin käsikirjoittajat ja ohjaajat pyr-
kivät hyödyntämään video- ja tietokonepe-
lien tutuiksi tekemiä elementtejä ja dyna-
miikkaa luodakseen pelisukupolvelle istuvia
elokuvia.

McKenzie ottaa esimerkiksi Terminator
II:n, jonka rakenne muistuttaa erehdyttävästi
tietokonepelin kaarta yhä haastavampine vai-
keustasoineen ja loppumonstereineen. Osa
elokuvan kohtauksista muistuttaa erehdyttä-
västi kameratyöskentelyltään ja
leikkaukseltaan vieriviä räiskintä-
pelejä (takaa-ajo tulvavesikanavas-
sa), osa tasohyppelyitä (loppukoh-
taus valimossa). Kaiken kruunaa
musiikki, joka on ammentaa pe-
lien ääniefektien rytmityksestä ta-
pahtumien etenemiseen. Ei ihme,
että Terminator II tuntui jo ensi
katsomalla niin tutulta ja turvalli-
selta.

Pelistä tuttu -menetelmä oli tut-
tu myös Yhdysvaltain armeijan
tiedottajille, kun he kokosivat uu-
tisaineistoa Persianlahden sodasta.
Kaikki tapahtui kuin tietokonepe-
lin ruudulla: siististi, verettömästi,
ja ennen kaikkea pelien tutuiksi
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tekemiä muotoja noudattaen. Tiedottajien
valinta oli ilmeisen tietoinen... ja onnistunut.
Niin hyvin sota onnistuttiin kotirintamalle,
etenkin sotaa perinteisesti vastustaville nuo-
rille, pelien suurkuluttajille markkinoimaan.

Vaikutteet kulkevat myös toiseen suun-
taan. Esimerkiksi CNN:n Bagdadin yöpom-
mituksista valovahvistinten avulla kuvaamat
vihreävalkoiset näkymät löysivät heti tiensä
pelien raaka-aineeksi.

Mikä maa mikä vuosisata
Yhdysvallat on tunnetusti vapaa maa ja tieto-
tekniikan edelläkävijä. Kumpikin käy hyvin
ilmi liittovaltion viranomaisten päätöksestä
poistaa valtion omistamista tietokoneista
kaikki tietokonepelit pasianssista ja miinaha-
ravasta alkaen. Niiden pelaamiseen kun tär-
vääntyy kallista työaikaa. 

Viranomaisten päätä ei saanut käänty-
mään edes heille järjestetty näytös pelien
asentamisen helppoudesta. Ilmeisesti ajatus,
että amerikkalaiset virkamiehet ja -naiset,
vastoin nimenomaisia käskyjä ja ohjeita,
käyttäisivät veronmaksajien rahoilla hankit-
tuja Internet-yhteyksiään pelien imuroimi-
seen ja pelaamiseen, ylittää täysin heidän kä-
sityskykynsä.

Postinkantaja 
kello kahdessa
Pelien suunnittelijat ja pelaajat eivät elä enää
irrallaan muusta maailmasta. Sen on saanut
kokea Yhdysvaltain Tusconissa toimiva peli-
talo Ripcord. Heidän uusin hittinsä Postal on
nostattanut amerikkalaiset postivirkailijat ja
postinkantajat takajaloilleen. Vaikka pelissä
ei postikonttoreita räjäytelläkään, naapurus-
toa haulikolla ja liekinheittimellä häiriköivän
SKI
päähenkilön sotahuuto ”going postal” on
postiväelle liikaa.

Huudon taustalla on useampikin postivir-
kailijan Yhdysvalloissa tekemä joukkomurha,
joiden tuloksena going postal on saanut uu-
den merkityksen nuorten kielenkäytössä. Se
tarkoittaa mielipuolista katuväkivaltaa, ja sii-
tä Postalissa on nimenomaan kyse. Ensim-
mäisellä tasolla pelaaja riehuu lähiössä am-
puen esimerkiksi kirkkokansaa ja paikallisia
poliisivoimia, mutta ylemmillä tasoilla pääs-
tään esimerkiksi leirintäalueelle ja huvipuis-
toon.

Akateemista räiskintää
Sukulaisillekin kehtaa jo vähitellen kertoa
saavansa elantonsa tietokonepelejä pelaamal-
la, suunnittelemalla tai ohjelmoimalla. Ko-
hoavat kulmakarvat saa aisoihin kertomalla,
että tietokonepelejä voi nykyään opiskella
Teknillisen korkeakoulun tietojenkäsittely-
tekniikan osastolla Espoon Otaniemessä. To-
tuuden nimissä on pakko myöntää, että ky-
seessä on vasta yksi vaihtuva-aiheinen semi-
naari, mutta parempi sekin kuin ei mitään.
(Myös Taideteollisessa korkeakouluissa on
meneillään samantapainen luentosarja.
–toim.huom.)

Seminaarissa kuullaan paitsi opiskelijoiden
peleihin ja pelaamiseen liittyvistä aiheista
laatimia esitelmiä, myös suomalaisissa pelita-
loissa työskentelevien ammattilaisten pitämiä
luentoja. Seminaariesitelmien pohjalta on
tarkoitus koota myös ensimmäinen aihepiiriä
monipuolisesti eri näkökulmista käsittelevä
kirja.

Kerron omassa esitelmässäni (semma
mahtuu lisuriopintoihini, jeee) muun muas-
sa siitä, miten alan tutkijat käyttävät surutta
yli kymmenen vuotta vanhoja tutkimuksia

väitteidensä perusteina, vaikka pe-
lit ja pelikulttuuri ovat tällä välin
muuttuneet dramaattisesti. Miten
helppoa minunkin olisi amerikka-
laisen kollegan tavoin vedota
vuonna 1984 julkaistuun tutki-
mukseen kalifornialaisten perhei-
den pelaamisesta. Se kun osoittaa
heidän kuluttavan konsolin ääres-
sä keskimäärin ainoastaan 42 mi-
nuuttia eli vähemmän kuin esi-
merkiksi television ääressä. Vuon-
na 1991 julkaistun tiedon mukaan
pelaaminen ei myöskään vähennä
nuorten urheiluharrastusta tai
koulumenestystä. 

Mutta mikä on tilanne nyt,
vuonna 1997?
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J
oulunalun peliruuhka lähestyy.
Uudet pelit toivottavasti herät-
tävät uudenlaisia keskusteluita
peleistä, sekä vanhoista että

niistä uusista.
Fantasiakirjallisuudesta saapuu

edelleen postia: yleisön pyynnöstä lo-
petimme kuitenkin juupas-eipäs-ta-
solle menneen keskustelun, eikä ai-
heeseen palata ainakaan vähään ai-
kaan.

Sähköpostin kautta tulleita kirjeitä
on tällä kertaa mukana useita, tosin
tajunnanvirtojen selvittäminen on
välillä todella tuskaista. Paljon hel-
pompaa olisi, jos muistaisitte, että
nettikirjeitäkin on paljon helpompi
lukea, jos kielioppisäännöistä käytet-
täisiin edes pistettä.

Kirjoitelkaa ahkerasti!
Pelit
Posti
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
tai e-mailina toimitus@pelit.fi tai

BBS:n kautta.

Kahvitauoilla
netissä
Niko, juttusi pelaamisesta (Pelit
7/97) herätti kipeitä tuntoja henki-
lökohtaisen peliharrastuksen tii-
moilta. Työpaikallani olen törmän-
nyt ilmiöön ”kaikki tietokoneen
kanssa näprääminen on hyödyllistä
ja kehittävää, paitsi pelaaminen”.

Harrastin aikoinaan pelaamista
kahvitauoilla, lähinnä Windowsin
pasianssia, koska se kesti suurin-
piirtein kahvitauon verran. Tämä
närkästytti joitakin työtovereitani,
ja esimieheni otti asian puheeksi.
Kysyi, onko pelaaminen tosiaan ra-
joittunut vain kahvitaukoihin, ja
kertoi kysyvänsä asiaa, koska pelaa-
misestani oli valitettu. 

No, annoin periksi, ja sanoin, että
ehdin kyllä harrastaa pelaamista
kotonanikin. Kahvitauot tuppasivat
vain jäämään lyhyiksi. En juo töissä
kahvia enkä tupakointiakaan har-
rasta, joten kymmenminuuttista on
vaikea saada kulumaan. 

Asia sai ikävän lisäpiirteen, kun
työpaikallemme tuli uudet tietoko-
neet ja joka koneelle Internet-yhtey-
det. Joku pikkusielu, nähtävästi tie-
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tokoneita ja -ohjelmia tarkemmin
tuntematta, valitti esimiehelleni, et-
tä käytän liikaa aikaa Internetissä.

Pohdin syytöstä aikani, ja keksin,
että kyseinen ”kyttääjä” ei nähtä-
västi erottanut Internet Explorerin
layoutia Windowsin resurssinhalli-
nan ulkonäöstä! Käytän silloin täl-
löin työssäni myös Paint Shop Pro-
ta, jonka painikkeet ovat (ainakin
kauempaa selän takaa kurkittuna)
lievästi webbiselaimen painikkeita
muistuttavat.

Pelaaminen on siis edelleenkin
ajanhukkaa, ja pelaajat jopa työai-
kana surffaajia pahemmat. Arvasit-
ko ammattini? Et varmaankaan,
olen kirjastovirkailija. Arvaa muu-
ten, onko kirjastoomme tilattu Pe-
lit-lehti? No, ei tietenkään. Sen ver-
ran olen onnistunut asioita junaile-
maan, että sain luvan imuroida ne-
tistä sharewarea (pelejä) ja kopioida
levykkeille lainattaviksi. Kirjasto jo-
pa kustantaa tyhjät levykkeet, jos
niitä ei nyt kymmeniä mene. 

Et siis ole yksin, ja oli ilo huoma-
ta, etten minäkään. Pistän tämän
mailin menemään, ja alan rakentaa
huvipuistoa. Vai lätkääkö läiskisin? 

Hyvää syksyn jatkoa, kiitoksia Pe-
lit-lehdestä, pitäkää tinkimätön lin-
janne! 

Richie
Se on sitä arkipäivän fasismia. Kun
ihmistä vähän raaputtaa, alta paljas-
tuu ahdasmielinen tyranni tai ker-
keäsilmäinen kyttääjä. –nn

Kolmannen kerran
Näin heti Pelit 7/97:ssa Steel Pant-
hers III -esimulgasun. Joko kohta
Kaizu ja Niko ottavat yhteen, kol-
mannen kerran?

Player Two
Meidän lienee ilmeisesti pakko. –nn

Luetaanko kirjeitä?
Olen lähettänyt jo kymmeniä kirjei-
tä, mutta ainuttakaan ei ole julkais-
tu. Luetaanko niitä kirjeitä ollen-
kaan?

Voisitte lopettaa väärien vinkkien
ja koodien julkaisun, ne on lähetetty
vain palkinnon toivossa. Hyvää syk-
syä koko toimitukselle.

Joona
Kyllä jokaikinen kirje luetaan, mutta
kaikkia ei todellakaan voi julkaista.
Esimerkiksi julkaisin nyt sinun kir-
jeesi, mutta suoraan sanottuna kirje
on aika turha: mitä tahdot sanoa vai
haluatko vain nimesi lehteen?

Emme todellakaan voi tarkistaa jo-
kaista koodia ja vinkkiä, meidän on
pakko luottaa lukijoihimme. Palkit-
semme kuitenkin vain tarkistetuista
vinkeistä tai ratkaisuista, joten huija-
rit jäävät nuolemaan näppejään.

TV:ssä väkivaltaa
Lehdessä 2/97 Jani Wilbur mainitsi,
että esimerkiksi Harvester pitäisi
sensuroida. Olen samaa mieltä,
mutta silti pahin lapsiin vaikuttava
asia on tv, koska siellä esitetään
muun muassa Power Rangers -oh-
jelmaa, joka edustaa ”mä olen hyvis,
sä olet pahis, ja hyvikset voittaa ai-
na”. 

Jokunen
Television katselemiseen pätevät sa-
mat lait kuin tietokonepeleihin tai
lehtiin: on vanhempien asia arvioida
ohjelman tai jutun sopivuus lapsil-
leen. Sensuuri ei koskaan ole oikea
ratkaisu.

Mikä Twinsenissä
viehättää
Edellisessä Pelit-lehdessä oli Kimmo
Veijalaisen tiukka arviointi Little
Big Adventure 2:sta. Se erosi omasta
henkilökohtaisesta kokemuksestani
ja haluankin kertoa, mikä Twinse-
nissä oikein viehätti. 

Ensinnäkin sekä Twinsen Odys-
seyssa että edeltäjässään on valtavan
kaunis grafiikka. Sivusta seurannee-
na voin sanoa, että tähän verrattuna
duket ja doomit ovat kuin törmäilyä
pahvilaatikossa. Little Big Adventu-
ret ovat seikkailupelejä, joten asen-
noiduin ympäriinsä vaelteluun ja il-
meisesti tietokonepelien välttämät-
tömään pahaan eli mätkimiseen
seikkailuna. Hihat palavat takuu-
varmasti, jos ryntäilee eteenpäin ag-
gressiivisen päämäärähakuisesti. Li-
säksi arvostan sitä, että pelin hah-
mot osoittavat tunteita ja kommu-
nikoivat, muulloinkin kuin veren
tukkiessa ruokatorvea. 

Twinsen eroaa monista rakente-
lu- ja varustelupeleistä siinä, että
tehtävät vaativat muutakin kuin
tankkien ja teräaseiden siirtelyä
ruudulla tai kaukalossa ympärikaa-
hottamista. 

En väitä, etteikö jokaiselle löytyi-
si pelitarjonnasta jotain sopivaa,
mutta aikuisena naisena edellytän
peliltä muutakin kuin ”nyt osu,
yks`pointsi” -periaatetta. Twinsen
Odyssey on sentään yritys siihen
suuntaan.

Pienen sinisen ystävä
Puolustat lähinnä seikkailupelejä, et
oikeastaan perustele, miksi juuri Litt-
le Big Adventure on hyvä seikkailu-
peli. Olethan kokeillut muitakin seik-
kailuja?

Ymmärtämisestä
Olen ihmetellyt jo jonkin aikaa sitä,
että nykyäänkin, vaikka on tietoko-
neiden ”kultakausi”, monet ihmiset
kokevat tietokoneita kohtaan jonkin
asteista kateutta ja ymmärtämättö-
myyttä. On myönnettävä, että ne,
jotka eivät ymmärrä mitään, alkavat
jäädä ajasta jälkeen. Enää ei voi olla
ulkona tietokonekauden vaikutuk-
sista. Loppujen lopuksihan kaikki
tietokoneisiin ja teknologiaan liitty-
vät alat ja asiat vaativat asian tietä-
myksen lisäksi ymmärtämystä.

On monia, jotka osaavat monia
asioita (esimerkiksi ohjelmoijat, tie-
A

tojärjestelmien ylläpitäjät), mutta
eivät välttämättä ”ymmärrä” niitä:
sitä kauneutta ja sanoinkuvaama-
tonta tuntemusta, joka kohdistuu
tietokoneita kohtaan. Siksi kutsun
sitä näin yleiskuvallisesti ”ymmär-
tämiseksi”. 

On säälittävää katsella joskus jo-
takuta henkilöä (yleensä noin 18–25
vuotias nuorimies), joka on tyttöys-
tävänsä kanssa valitsemassa peliä.
Normaalisti miehen tyttöystävä al-
kaa valittaa jostain ja nauraa jolle-
kin pelille, jota mies on valitsemas-
sa. Yleensä mies häpeissään laittaa
pelin takaisin hyllylle.

Ja jos kyseiset henkilöt avioituvat,
voi mies joutua lopettamaan harras-
tuksensa, eli tietokonepelien pelaa-
misen. Tietenkin päätös on henki-
löstä kiinni, mutta todennäköisesti
toinen osapuoli pystyy ankaran
väittelyn jälkeen lopettamaan part-
nerinsa lapsellisen harrastuksen. 

Hän haluaa lopettaa sen, koska
hän ei ymmärrä, tai halua ymmär-
tää, mikä on vielä pahempi. Uskon
kuitenkin jokaisen lukijan ymmär-
tävän tarkoitukseni. 

Olen huomannut myös, että
ikääntyvien ihmisten (harvojen)
yritys pyrkiä ymmärtämään nyky-
ään vallitsevaa digitaalikulttuuria
on kunnioitettava, mutta se saattaa
myös muuttua pakonomaiseksi.
Eräänä päivänä näin noin 60-vuoti-
aan miehen ostavan tietokonepele-
jä. Hänen vaimonsa tuki hänen os-
tamispäätöstään. Miehen ongelma
oli kuitenkin se, että hän ei osannut
valita sopivaa peliä itselleen, sillä
niitä oli niin ”paljon”. 

Ja huolimatta siitä, että hän ei
osannut valita, hän osti väkisin it-
selleen pelin. Ikääntyvät ihmiset siis
kokevat pakonomaista tarvetta saa-
da jonkinlainen kosketus vallitsevan
bittikultuurin kanssa.

Toivon, että jokainen lukija ym-
märsi sen ajatuksen, jonka yritin
saada selväksi. Jos ei ymmärtänyt,
voi pohdiskella omassa mielessään,
sillä loppujen lopuksi kysymys on
vain ymmärtämisestä. 

I just try to understand
Minulta kyllä meni hiukan yli ohi.
Näin pienillä otoksilla, mitä sinulla
tuntui olevan, vedät aika pitkälle me-
neviä johtopäätöksiä: tyttöystävät/
vaimot eivät pelaamista ymmärrä, ja
jotkut ikääntyvät ihmiset yrittävät,
mutta eivät onnistu. Tämä kyllä vaa-
tii jo kommentteja muiltakin lukijoil-
ta.

Seitsemän Larrya?
Irene -81 (Pelit 8/97) Jos sinulla to-
della on 7 erilaista Leisure Suit Lar-
rya (mukaan ei lasketa ensimmäisen
uusintaversiota), olet joutunut hui-
jauksen kohteeksi, koska Larryja on
vain kuusi. Nelosta ei koskaan jul-
kaistu.

Vesa Vilkman
A M A MA



Dark Reignissä
vanha idea
Lehdessä 8/97 Niko kehui Dark
Reignin arvostelussa, että onhan pe-
lillä jotain omiakin hyviä ideoita,
esimerkiksi yksiköt keräävät koke-
musta taisteluissa, jonka avulla am-
puvat nopeammin ja tarkemmin.
Tuo sama ideahan oli jo KKND:ssä,
ja sehän ilmestyi aikaisemmin
(vai?...)

Enigma
Arvostelu oli itse asiassa 7th Legio-
nin. Toki KKND:ssäkin näin oli,
mutta sillä ei ollut näkyvää vaikutus-
ta. 7th Legionissa oli.

Vatanen ja
raitaverkkarit
Lehdessä 8/97 oli yksi aika silmiin-
pistävä kirje nimimerkillä Mika,
Real Life Hero. Nirvikin ihmetteli,
mistä kyseisen henkilön käsite ”Va-
tasesta” jonkinlaisena kansakunnan
sankarina on syntynyt. (Ei kun se oli
laimea vitsi. –nn) Veikkaisin, että tä-
mä on Ari Vatanen, suuri ralliautoi-
lija. Kirjoittaja kuuluu näköjään
ryhmään, jota kutsun nimellä ”rai-
taverkkarit” eli yleensä mopojaan
räplääviä, pilottitakeilla ja adidas-
raitaverkkareilla varustautuneita
älykääpiöitä, joilta mikään koulu ei
ole turvassa. 

Näiden juttuja kun kuuntelee toi-
sella korvalla, niin lauseet koostuvat
lähinnä sanoista mopo, lätkä, sähly,
mopot, kaasari, lätkä. Näillä henki-
löillä on tapana suhtautua tietoko-
nepelaajiin ja muihin vähänkin nor-
meista poikkeaviin ihmiseen tietyllä
asenteella. Mika juuri kuvitteli, että
jokainen, joka on scifistä tai fanta-
siasta kiinnostunut, on täysin sen
lumoissa ja erossa normaalista elä-
mästä. Tämä ehkä johtui henkilön
sairautta lähentelevästä addiktiosta
ralliautoilua ja urheilua kohtaan. 

Kuka tahansa pelaaja osaa erottaa
muun elämän tietokoneista, niin
kuin myös pitäisi pystyä raitaverk-
karienkin mopot ja salibandy. 

Imril, Kamaarin kaupungin pääpappi
SINI PUNA KELTA MUS
Puheet tekstinä
Mielestäni peleissä pitää ehdotto-
masti olla mahdollisuus saada pu-
heet ulos tekstinä, koska harvassa
pelissä puheet ovat niin selkeät että
ne voisi ymmärtää. Tekstitys on hy-
vin tärkeää varsinkin seikkailupe-
leissä, joissa juoni jää varmasti ym-
märtämättä jos ei pysty seuraamaan
hahmojen jutustelua. Esimerkiksi
Harvesterissa, jossa tekstin saa kyllä
näkyviin pelissä mutta videopätkis-
sä ei: juoni jäi hyvin epäselväksi,
koska loppudemon aikana tuli mi-
nuuttikaupalla juttua, josta ei saa-
nut mitään selvää. Niinpä läpipe-
luunilo laskee koska ei saa selvää
loppuratkaisusta. 

Aapo
Olet oikeassa. Valitettavasti pelitalot
eivät tunnu muistavan, että koko pe-
laava maailma ei puhukaan englantia
äidinkielenään.

Tytöt pitävät
Larrysta
Tuukka Takala (Pelit 7/97) kertoi
Larry seiskan surkeasta kohtalosta
NYT-liitteen naispeliarvostelijan
kourissa. Olen itse tyttö ja Larry-pe-
lit ovat mielestäni tasa-arvoista tai-
detta. Toisaalta naiset ovat seksiesi-
neitä, toisaalta taas naureskellaan
sille, mihin typeryyksiin mies ryh-
tyykään mahdollisuudesta livahtaa
hameen alle. NYTin arvostelija ei ol-
lut tajunnut Larryn ideaa lainkaan. 

Olen itse pelannut kaikki Larryt
puhki ja kun olin vielä koulussa, oli-
vat Larryt naispuoleisten luokkato-
vereideni suuri innostus. He suoras-
taan ruikuttivat päästäkseen meille
pelaamaan! Mikään muu peli ei tyt-
töjä niin tietokoneeseen liimannut,
ei edes pyhä Apinasaari.

En tiedä mikä Larryissa viehät-
tää. Voisiko se olla kerrassaan
symppis sankari, jolle aina käy kö-
pelösti, mutta joka silti aina jaksaa
olla oma muuttumaton, hyväntuuli-
nen itsensä?

Joka tapauksessa tytöt pitävät
Larrysta. Jopa tietokonetta kam-
moksuva äitini on pelannut avus-
tuksellani viimeisimmät osat läpi.
Niin että se siitä, että Larry voisi
karkottaa tytöt pois koneen ääreltä.

Sulaine

Larry miehille,
Larrynina naisille

Kun kerran Larryt ovat miehil-
le suunnattuja pelejä, milloin
tulee naisille suunnattu ”fema-
le Larry”, Larrynina? Larryissa
idea on hyvä ja huumori haus-

kaa, joten toivoisin samaa hupia
myös naisille.

Tanya
TA MASKI



Koonnut: Tapio Salminen
V
uodenvaihteen alkaessa jo hil-
jalleen huohottaa niskaan
uusien pelien määrä senkun
vain kasvaa. Vanhojakaan hitte-

jä ei kuitenkaan ole unohdettu, ja ky-
symyksiä ja vastauksia voi edelleen
lingota osoitteeseen:

Pelit
Vinkit
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
E-mail: vinkit@pelit.fi 
Voittajaksi selviytyi tällä kertaa ni-

mimerkki The Mad One Bad Mojon
lyhyellä ja ytimekkäällä läppärillään.
Kiitoksia kaikille auttajille. 

Pod
Kirjoita seuraavat koodit isolla: 

VALAY 
CRASH 
RETRO 
LABEL 

Tuntematon

Daggerfall
Hyvä tapa kerätä rahaa on tavallisen
open-loitsulla suoritetun öisen kaup-
pavarkauden lisäksi myös hautakata-
kombien ryöstely, tavarat kun synty-
vät niihin aina uudestaan luolasta
poistuessa. Myös pankista saa otettua
hyvin lainaa, itse en ainakaan joutu-
nut lainoja takaisin maksamaan.
Hahmon valinnassa kannattaa ottaa
high elf, koska se saa luonnostaan
immuniteetin lamauttavia taikoja
vastaan. Jos lisäksi teet hahmon cus-
tom-valikossa ammatinvalinnan si-
jaan, on se miltei voittamaton. Luon-
nollisesti pelistä katoaa kaikki maku
näitä kikkoja käyttäessä.

Mörkö

Diablo
WWaarrrriioorr (Pelit 6/97). Toisella tasolla
jossain seinässä on aukko, jossa lukee
”To a Dark Passage”. Mene siitä si-
sään ja tapa luolastosta kaikki olen-
not, niin vesi puhdistuu. Tämän jäl-
keen käyt vain parantajan luona ja
hän antaa sinulle sormuksen.

Relic

HHeerrttttuuaa  JJaaaann (Pelit 6/97). Kentässä on
kaksi liittoutunutta heimoa. Sinun
kannattaa etsiä näiden kahden yhtei-
nen raja ja alkaa mätkiä heimoista
ylempää. Kulje näin rajaa pitkin kun-
nes löydät portin. Alemman heimon
kimppuun ei kannata käydä, sillä ne
ovat paremmin koulutettuja ja heidän
tappamisestaan ei ole mitään hyötyä.

Older–Ren lvl 40+ mage
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Double Trouble
Mistä saan kalastajan haluaman
henkilöllisyystodistuksen? Entä mi-
ten pääsen laiturilla olevaan varas-
toon, kun vartija seisoo tiukasti
vahdissa? 

Sukeltaja Muikku

(Part two:) Miten saan tyhjennettyä
sängyn alta löydetyn kuumavesipul-
lon? Miten saan kasetin Central
Consolista? Mitä hyötyä Security
Cardista on? Miten pääsen sukellus-
veneeseen?

Bud Tucker
Gabriel Knight
Miten toisen päivän pääsee läpi?

Epätarkka

Olen jumissa kolmannessa päivässä.
Mitä pitää tehdä, että saan käär-
meen nahan? En saa papitarta tans-
simaan, jotta pääsisin käpälöimään
käärmeen häkkiä. Entä mitä Gab-
rielin isoäidin vintillä olevalle kel-
lolle pitää tehdä? Mitä Samille pitää
antaa, ja mistä sen saa?

John Mclane
Väännä ullakolla oleva kello näyttä-
mään tasan kolmea, aseta lokikäärme
A

keskiyön kohdalle ja vedä koko ko-
meuteen vielä vähän lisää puhtia,
niin kellossa oleva salalokero aukeaa.
Papittaren tanssimaan saamisessa ei
pitäisi olla mitään vaikeuksia, kun-
han vain pyydät häntä esiintymään.
Samille pitää antaa ensin onnenöljyä,
jotta hän voittaa pelinsä. Palkkioksi
hän valaa sinulle rannerenkaan vaha-
muotistasi, jonka sait kopioimalla
Casanouzin korun. –ts

Red Alert
Miten oikein pääsen liittoutuneiden
yhdennentoista tehtävän B-osan lä-
pi? Tiedän kyllä jo kaikki niksit,
mutta tyhmä Tanja teloo aina itsen-
sä johonkin. 

Samu Laaja

Miten pääsen läpi venäläisten seitse-
männen tehtävän, jossa pitää tehdä
sukellusveneellä jotain?

Marko

Olen jumissa Neukkujen tehtävässä
14. Miten selviäisin alun kahakasta
Liittoutuneiden kanssa? Yksiköt
kyllä riittävät, mutta cruiserit ja
apachet ovat ongelmana. Entä mikä
olisi paras paikka ”leväyttää” raken-
nustelakka, edelleen cruiserit ja
apachet ongelmana.

Pottu Jokinen

Larry 6
Mistä saan uikkarit?

Juuttunut
Tee ne hammaslangasta, jota saat sii-
voojan kärryn takaosasta. –ts

Little Big Adventure
MMaaaakkrraappuu (Pelit 6/97). Sinun pitää
vohkia merirosvolippu Proxima Islan-
dilla olevasta museosta.

Heat Seeker
Pelissä on kohta, missä voi kerätä hel-
posti rahaa. Mene Citadel Islandin
apteekkiin ja tapa apteekkari. Ap-
teekkari ehtii hälyttää paikalle gro-
bon, joten painu pois paikalta. Kun
tulet taas sisälle apteekkari on tapet-
tu, mutta grobokin on hävinnyt. Käy
ensin pöllimässä siirappipullo seinäl-
tä ja kurkkaa kassaan, niin saat kym-
menen kolikkoa. Voit häipyä pois ja
toistaa tätä aina uudelleen ja uudel-
leen.   

Kannattaa joutua mieluummin
vankilaan kuin kuolla. Vankilasta ka-
ratessa sinulla on täydet energiat ja
tavaratkin löytyvät helposti. Jos on
laivalla mennyt toiselle saarelle, van-
kilasta karataan seuraavalla tavalla:
Kerro vartijalle, että seinässä on irto-
Master of Or

U
seimmiten kannattaa heti alus-
sa solmia kaikki mahdolliset
sopimukset, paitsi alliance. Jos
rotu on vihamielinen ja sanoo

ei, kinua samaa sopimusta uudes-
taan, yleensä he suostuvat. Tämän
jälkeen he allekirjoittavat ilosta kil-
jahdellen toiset sopimukset. 

Liittoutuminen (alliance) ei yleen-
sä kannata, sillä yleensä kivaa ja kilt-
tiä esittävät perusamerikkalaiset ro-
dut heti allianssin solmimisen jälkeen
menevät ja julistavat sodan kaikille
naapureilleen ja vetävät sinut takin
hihasta aina mukaan. Jos kieltäydyt,
he purkavat allianssin ja ovat epäys-
tävällisiä pitkään. Jos taas itse olet
pulassa, he eivät yleensä heilauta
eväänsäkään tai mitään muuta ulo-
ketta sinua auttaakseen ellei vihollis-
rotu ole puolta heikompi kuin sinä.
Tällöin he julistavat sille sodan heti,
kun kuulevat sinusta ja tulevat autta-
maan ryöväämällä sinun puolestasi
kaiken hyvä teknologian ja parhaat
ion 2
planeetat. Paras vaihtoehto on olla
yksinäinen suuri taistelija galaksin
reunalla.

Kätevä tapa saada hyviä planeetto-
ja on kiristää niitä heikommiltaan jo-
ka toinen vuoro. Toinen tapa on kat-
soa kuka on jäämässä jalkoihin ja
mennä mukaan sotaan viemällä koko
suurin laivueesi heidän kotisystee-
minsä ilmatilaan ja vaatia heiltä hei-
dän toiseksi parasta systeemiään.
Yleensä tästä syntyy sota samalla
vuorolla ja voit hyökätä ensimmäise-
nä ja vieläpä heidän kotiinsa, jolloin
saat yleensä parhaan planeetan. Li-
säksi hyötynä on se, että diktatuuri-
rodulle iskee anarkia, jolloin he ovat
pari vuoroa aivan pihalla. Myös hyvä
keino vallata planeetta on tehdä oma
rotu. Laita sille telepathic-taito ja voit
valloittaa planeettoja ilman maatais-
telua. Lisäksi työläiset ovat heti par-
haassa terässään.

Older–Ren lvl 40+ mage
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Discworld 2
amaisillaan oleva kivi. Vartija tulee
katsomaan, joten päästä hänet päivil-
tä. Inventaario löytyy ruskeasta kaa-
pista. Hyppää ikkunasta ulos ja varti-
ja udellessa toimiasi sano alin tai ylin
vaihtoehto. Valkotakkisen norsun voi
joko tappaa pallolla, tai sen ohi voi
hiipiä discreet-moodissa. Jos onnis-
tut tappamaan sen, saat ruumiilta 30
kolikkoa.

Heat seeker

Little Big 
Adventure 2
Jos olet saanut jo auton, kokeile pai-
naa alt pohjaan ajaessasi. Avaruuteen
ei kannata mennä ennen kuin sinulla
on punainen manapallo, jetpack ja
punainen salasanasormus. Vastusta-
jan roboteista (”mecheistä”) selviät
helposti, kun kaahaat niiden jalkojen
juureen räiskimään. Robottien pa-
nokset liitävät kaaressa ylitsesi.

The Butcher

Miten pääsen takaisin Zeelich-pla-
neetalle? Entä mistä lapset löytyvät? 

Twinsen

Toonstruck
Miten saan Nefariuksen linnassa
olevan vihreän smaragdin?

Apua pyytävä pöllö
Missä järjestyksessä kirjat pitää ve-
tää Nefariouksen linnassa? Olen
mielestäni tehnyt juuri niin kuin
lintu käskee.

Aivan jumissa

Minulta puuttuu yksi osa söpöyttä-
jästä, se, jonka vastakohta on ”stri-
pes”-raidat. Mistä löydän sen puut-
tuvan osan ja mikä se on?

Team Happy

Minä olen juuttunut pahojenlin-
naan. Mikä on kirjakoodi? Entä mi-
tä pellelle voi tehdä? Miten alligaat-
torit saa pois? Miten piraijan vieres-
tä saa arkun? Mitä keittiöroboteille
voi tehdä?

Ongelmia

Riddle of Master Lu
Olen Kiinassa ja minulla on Hilerin
hattu, mutta en tiedä mitä sillä pi-
täisi tehdä. 

Mika

Mihin voin käyttää paronin haudas-
ta saamaani avainkorttia? Löytyykö
Sikkimin temppelin sokkelosta jo-
tain muutakin, kuin pieni patsaat
tai johtaako se kenties jonnekin?
Olen korjannut Pääsiäissaarella
vanhan naisen jumalpatsaan. Voiko
siellä tehdä jotain muutakin?

Zirge

Jagged Alliance:
Deadly Games 
Jos haluat nähdä kuinka sairaita Sir-
techin koodaajat ovat, tee näin: Ota
joku palkkis hallintaan ja paina ctrl
pohjaan missä hyvänsä kohdassa, jos-
sa ei ole yhtään palkkista ja siirrä kä-
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deksi muuttunut kursori jonkun
muun palkkiksen niskaan. Seurauk-
set joskus jopa naurattavat. Kokeile
kopeloida kaikkia palkkiksia sekä
miehellä että naisella. Ehkä parhaat
kommentit tulevat Scopelta ja Biffil-
tä. 

Older–Ren 

Sam & Max 
Hit the Road
Mihin toteemipaalujen kuvia vas-
taavat tavarat tulee laittaa? Minulla
on partaukko-hedelmä, lasipallo
täynnä pyörrettä ja tyyny. Mitä tar-
vitsen vielä? 

Olen kyllä yrittänyt
Tarvitset vielä T-Rexin hampaan,
jonka saat otusta esittävästä robotis-
ta. Heitä köysi ensin kiinni hampaa-
seen ja sido se sen jälkeen Maxin (tai
kumpi niistä nyt olikaan se kaniini)
kaulaan. Heitä Max takana olevan
autosi luokse, niin hammas on sinun.
Vie tavarat porealtaalla odottavalle
lumimiesshamaanille. –ts

Kun olen Bumbusvillessä, yhdessä
huoneessa on lasersäde. Miten sen
saa pois päältä? Olen kyllä saanut
siivousrobotin kulkemaan sen läpi,
mutta siitä ei tunnu olevan apua.
Entä voiko virtuaalikoneen lohi-
käärmettä mitenkään voittaa?

Lurex Ratkoja

Death Gate
Olen tullut kohtaan, jossa Haplo
kohtaa peilikuvansa. Mitkään taiat
eivät vaikuta siihen. Miten pääsen
peilikuvan ohitse?

Zirge

Settlers 2
HHeerrttttuuaa  JJaaaann (Pelit 6/97). Yritä raken-
taa nopeasti Armory, Mint ja Rautaja-
lostamo. Kun sinulla on kenraaleja,
valtaa joka ikinen sotilasrakennus.
Jos et jostain sattuman oikusta löydä
kultaa tai kaivoksesi ehtyy, käytä ka-
tapultteja. Punaiseen klaaniin ei kan-
nata kiinnittää huomiota, koska portti
on keltaisilla.

Ville Sillanpää

Shadow Warrior
Pari lisäkoodia:

SWLOC: Kirjoita kerran ja näet
frameraten, toisella kerralla näet si-
jaintisi kentässä

SWRES = Vaihtaa resoluution
SWTRIX = Bunny-raketit (5 kpl)

ja raketinheitin päälle
SWNAME = Moninpelissä vaihtaa

nimesi
DUMPSOUNDS = Tulostaa

”dumped sounds to dbg.foo” ja tekee
tiedoston dbg.foo 

SOUND = Soittaa äänen 0–999
Tapio Karppinen

Space Quest 3
Mitä teen, kun olen tiputtanut de-
tonaattorin Ortegassa olevaan gene-
raattoriin? En pääse rotkon ylitse,
koska kivi on kadonnut.

Roger
MASKI
äytös III: Susan, 
lbert ja Binky

uolemasta tuli idoli ja Rincewindis-
ä pitäisi tehdä kuolema Kuoleman
aikalle. Aloita menemällä talliin ja
ttamalla köysi. Mene sen jälkeen
uutarhaan ja ota peikolta onkivapa.
atso lelukärryä ja puhu vielä Susa-
ille. Mene nyt talolle ja ota avain
aton alta. Astu sisään ja ota aulasta

ven vierestä ensin viikate ja sitten
asemmalla alhaalla olevat verhot.
äy kuuntelemassa keittiössä tehtä-
äsi, ota öljyinen rätti ja avaa uunin
uukku. 

Mene ylös Susanin huoneeseen.
ta sängyltä pupu ja lipaston päältä
arukerä. Tämän tehtyäsi astele kuo-

eman työhuoneeseeen. Ota pöydältä
uste ja vetäise narusta. Albertin ol-

essa matkalla hiippaile keittiöön ja
ta sokeriastia. Sen jälkeen mene kir-

astoon, ota oma kirjasi ja lähde ta-
aisin talleille. Anna sokerit Binkylle

a lähde Susanin luo. Anna, tai yritä
ntaa hänelle kirjaasi. Uuden tehtä-
än kuultuasi mene mehiläispesien
uo. Tällä kertaa kasvosuojuksesta
äy pupun sisällä oleva pyjama, jon-
a laitat päällesi, tai oikeammin pää-
äsi. Savua syntyy, kun sytytät öljyrä-
in.

Kaappaa pesästä vahaa ja hunajaa
yt tyhjään sokeriastiaan. Tee vahasta

a narusta kynttilä, sytytä se, ja laa-
usta kirjaston perällä olevaan syven-
ykseen, jonka saat auki maton alta

öytyneellä avaimella. Ota kynttilä
ukaasi. Sisällä on laatta, jonka Su-

an haluaa. Eli ota se ja vie se hänelle,
a saat kärryt. Tämän jälkeen kaada

uste puutarhan lammikkoon ja uita
erhoja siinä ja sinulla on tehtävänsä
äyttävä kaapu. Käy näyttämässä kaa-
ua ja viikatetta Albertille. Mene tal-

eille ja laita liimaa satulaan, heitä sa-
ula Binkyn selkään ja todista ratsas-
ajan taitosi. Mene talolle ja yhdistä
umerangi ja köysi, ja heitä se savu-
piipun ympärille. Puhu piippuun.
Nyt pitäisi todistaa vielä viikatteen

käsittelytaitosi. Mene alas maissipel-
lolle. Kipeän selkänsä takia Rince-
wind ei pysty käyttämään viikatetta
normaaliin tapaan eli odotettavissa
on jotain epänormaalia. Yhdistä vii-
kate kärryihin ja aja maissit kumoon.
Käy kertomassa Albertille saavutuk-
sestasi ja kuuntelemassa uusi tehtävä-
si.

Välidemon päätyttyä astele puu-
tarhaan ja laita hunajakippo syötiksi
onkeen. Kasta onki sielukuoppaan ja
siellä leijuviin. Näin sinulla on sata
sielua, pientä tosin, mutta sielua kui-
tenkin. Vie ne Albertille ja nauti taas
animaatiopätkästä.

Näytös IV: Kuolema 
on kuolemaisillaan
Kipitä äkkiä Djelibeybiin ja odota
hetki. Paikalle saapuu mainari, jonka
satulaukuissa oleva vesileili tarttuu
luonnollisesti tahmaisiin pikku näp-
peihisi. Laita tilalle muumion mä-
däntynyt käsi ja haaskalinnut seuraa-
vat prospektoria aina nuoruuden
lähteelle saakka, ja paikka ilmestyy
kartalle. Mene sinne ja täytä leili läh-
teessä. Palaa takaisin Bonestockiin ja
tarjoa vettä Kuolemalle. Se ei toimi,
mutta ota lavalla olevasta hatusta
korkki ja laahusta takaisin lähteelle.
Tuki lähde korkilla ja täytä tiimalasi
jäljelle jääneellä hiekalla. Taas saa
katsoa animaatioita, kolmannessa
ulottuvuudessa tällä kertaa!

Queen Kong
Vielä epilogi jäljellä: kaveri pitäisi pe-
lastaa hirvittävän (kauniin) kunin-
gattaren kynsistä. Puhu Dibblerille
niin kauan, että saat häneltä virtsara-
kon irti – eläimen siis. Täytä ne ve-
dellä. Katso sitten varista ja luutaa ja
puhu noidalle saadaksesi luudan.
Siirrä rakot Rincewindin inventaari-
oon ja käytä luutaa. Siinä se on! 

Janne Kauppila
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Päivitykset 26.9. - 24.10.97
Päivitä AINA pelisi uusimpaan versioon. Päivityks
Pääset rotkon ylitse harrastamalla
hieman seiväshyppyä. Tarvittavan
tangon saa muistaakseni piraattien
viereiseen ruutuun jättämistä tava-
roista. Älä kuitenkaan hyppää de-
tonaattori taskussasi, sillä se ei pidä
liiallisesta tärinästä. –ts

Subspace
Minulla on ongelmia päästä pelaa-
maan Subspacea. Ongelmat alkavat
heti käynnistyksessä, sillä vaikka
minulla on Internet-yhteys päällä,
ei Subspace suostu ottamaan yh-
teyttä peliserveriin (Alpha zone east
tai west). Olen käyttänyt Subspacen
tarkastusohjelmaa ja kaikki on sen
mukaan kunnossa. Internet-yhtey-
teni on kunnossa. Modeeminkin pi-
täisi olla kunnossa.

Space the final frontier

Metal & Lace
Miten kunkin robottipuvun erikois-
liikkeet tehdään?

Aki
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
Ultima 8
Olen saanut juuri Vividokselta key
of the caretakerin, mutta en löydä
mistään open ground -taikaa. Mistä
sellainen löytyisi?

Teemu

Ultima Underworld 2
Miten pääsen goblineitten vankitor-
nissa olevasta rautaportista? Entä
pitääkö Bishop päästää vapaaksi,
jättää sinne, vai tappaa? Entäpä
Marcus Ja Felix? Jos Bishopin va-
pauttaa, voiko hänet löytää jostain?
Pitääkö peikko Garg vapauttaa vai
tappaa? Voinko päästä eteenpäin,
jos tapan goblinit ja jos voin, niin
miten? Mistä löytyy goblineitten
pääkaupunki?

Yleinen 

Urban Runner
Miten labyrintissä olevan vesisäi-
liön saa pumpattua tyhjäksi?

Tuntematon

Monkey Island 2 
Olen aivan pelin lopussa ja LeChuck
jahtaa minua. Miten saan hissin
nousemaan yläkertaan? Voiko siinä
olevaa raskasta laatikkoa siirtää tai
keventää jotenkin? Mitä hyötyä on
heliumsäiliöstä ja ilmapallosta?

Zirge
Täytä ilmapallo ja kumihanskat he-
liumilla, niin niiden nosteen pitäisi
keventää sinua tarpeeksi, jotta hissi
voi taas liikkua. Voi olla, että pallo ja
hanskat piti tyhjentää (hengittää si-
sään) hississä, mutta todennäköisesti
niiden mukanaolo riittää. –ts
■ Achtung! Spitfire!, Big Time Software, v1.12
■ Archimedean Dynasty, Blue Byte, v.1.120 -> Voodoo 3Dfx
■ Battlecruiser 3000AD, Derek Smart, v.1.0D6A, UK/US
■ Birthright, Sierra, Dos/Win95 v.1.0.0.2
■ Blood, Monolith: v.1.10 -> v.1.11, Reg & SW
■ Constructor, Acclaim, päivittää Euroversion Win95:lle
■ Ecstatica 2, Psygnosis, päivitys
■ Extreme Assault, Bluebyte, v.1.20
■ F-16 Fighting Falcon, Digital Integration, v.1.2. 

Dos/Win95, UK version.
■ F/A-18 Hornet, Graphic Simulations, v.3.0.1
■ Flight Simulator '98, Microsoft, päivitys vain 

jenkkiversioon
■ Flying Corps, Empire, v1.11p. Lisää monipelin.
■ Front Page Baseball '98, Sierra, v.1.0.0.1
■ Hexen II, PowerVR GLQuake/GLHexen II Driver, 

Public Release 1. 
■ Hexen II, Raven, Rendition Verite BETA 2.09
■ Hexen II, Raven, v.1.09a

■ iF-2
■ Igni
■ Link
■ Lord
■ Mag
■ MDK
■ Mot

hita
■ No R
■ Ove
■ Qua
■ Sid 
■ Spa
■ Tige
■ Tota
■ War
■ X-W

Uud

Punaisella merkitty erittäin tärkeät päivitykset.
Pura päivitys aina ensin tilapäiseen hakemistoon ja lue sen muk

puretaan yleensä pelin hakemistoon, Win95-päivityksissä on yleen
2, Interactive Magic, v.3.2 
tion, Virgin, v.6.56
s LS '98, Access, v.1.32
s Of The Realm 2: Siege Pack, Sierra, v.2.0.0.3
eslayer, GTi/Raven, v.1.1.
, Shiny, PoverVR-tuki (Beta)

o Racer, Delphine, polygon patch, nopeuttaa 
ammissa 3D-korteissa.
espect, Ocean, v1.1

r The Reich, Big Time Software, v.1.01 ->v.1.12
ke Id, v.1.08
Meyers' Gettysburg, Firaxis, päivitys 1
ceward Ho! v.40, NWC, päivitys
r Shark, GT, v.1.3.
l Annihilation, GTi/Cavedog, v.1.11 BETA 2
lords 3, SSG/Red Orb, v.1.01 UK/US
ing vs TIE Fighter, Lucasarts, v.1.1.4. 
empi Direct-3D-päivitys.

et löytyvät vaivattomasti nyt myös Pelit-WWS:stä (vain tilaajille). 

ana tulevat tekstitiedostot. Dos-pelien päivitykset
sä oma asennusohjelmansa.
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M
ene ylös tulitikkurasian luo,
sitten vasemmalle ruostuneel-
le vedenlämmittäjän jalalle.
Mene ylös jalkaa pitkin, kään-

ny oikealle ja jatka putkea pitkin ja
tule alas toisesta jalasta. Mene ylös
kolme ruutua ja käänny oikealle.
Työnnä tupakkaa siten, että se kään-
tyy hämähäkkiä päin, niin hämyri
kuolee. Mene alas kaksi ruutua torak-
ka-ansaan. Kulje kuolleiden ötököi-
den yli ja työnnä liikkuva pala oike-
aan yläkulmaan sillaksi. Nouse työ-
pöydän jalkaa pitkin ja ryömi imurin
pistokkeen luo. Kävele siihen niin, et-
tä imuri käynnistyy. 

Sammuttaaksesi imurin sinun täy-
tyy mennä yksi ruutu alaspäin ja va-
semmalle, kunnes tulet pöydän reu-
nalle. Mene jalkaa pitkin alas ja siitä
poikittain olevalle tukipuulle. Ryömi
imurin johtoa pitkin niin alas, että se
koskee maaliin ja imuri sammuu.
Mene takaisin imurin luo ja kiipeä
imurin letkua pitkin kaapelin luokse.
Mene sitä pitkin roskiksen kautta
maalihyllylle.

Kävele pensselin yli hyllylle ja
kulje siinä olevasta kolosta. Mene
alaspäin ja ryömi toisesta kolosta.
Mene taas yksi ruutu alas ja oikealle,
ja sitten keppiä pitkin sulakerasialle.
Kipitä oikealle puolelle masiinaa.
Kävele sulakkeiden päältä niin, että
mittarissa on lukemat 7-6-5-8. Sil-
loin sulake kärähtää. Tämä on tärke-
ää pelin myöhemmässä vaiheessa.
Laskeudu alas mopin vartta pitkin
lattialle. Jatka lattian poikki vasem-
malle, kunnes saavut sängyn jalalle.

Bad Mojo
 Nouse sängyn päälle ja hiivi sitä pit-
kin TV-aterialle. Mene aterian yli ra-
dion luo ja sen taakse. Kiipeä ho-
peista katodiputkea pitkin vasem-
malle ja kosketa lankaa. 

Kiipeä radion päälle ja tönäi-
se lääkepurkin pohjaa. Kun
pilleri tulee ulos tiputa se
tölkkiin. Palaa lattialle sängyn alla
olevan sikarilaatikon luo. Poistu
pistorasiassa olevasta reiästä vessaan.
Ujuttaudu paperikoneen sisälle ja
työnnä lukkoa niin, että se aukeaa.
Ravaa paperia pitkin lattialle ja mene
kaksi ruutua alas ja yksi vasemmalle.
Kävele ylös maalaamatonta kohtaa
seinässä rotan kolon yläpuolella ole-
valle altaalle. Kulje vasemmalle rikki-
näiselle peilille ja reiästä sen sisälle,
jossa kiipeä ylös käytettyjen partate-
rien kolosta. Mene alas ja työnnä
pultti partaterien päälle, niin alhaalla
oleva rotta saa terävän huomautuk-
sen. Poistu peilistä ja luikertele rotan-
koloon ja sen kautta keittiöön.

Seuraa putkia jääkaapissa kunnes
pääset ulos sen sisältä. Mene alas lat-

tialle ja kiiruhda huoneen poikki
mopin luo ja sitä pitkin ylös. Kävele
pöydän poikki oikealle, kunnes tu-
let lieden luo. Kierrä yläkautta kah-

den kattilan välistä alas ja työnnä
korkki lattialle. Mene sisälle
reiästä. Sisällä työnnä kaasu-

läppä kiinni ja lähde pois. Tal-
lustele alas vasemmalle ja ylitä
kädensija ja kierrä alakautta
mehiläisen luo. Mene sen vie-

reen, niin se hyppää selkääsi. Palaa
tiskialtaalle ja kiipeä viemärin päällä
tasapainoilevaa veistä pitkin,
niin painosi keikauttaa veistä
ja se tönäisee lusikan alas vie-
märiin. Seuraa sitä alas haise-

vaan pimeyteen, jossa hetken har-
hailtuasi saavut baariin. 

Hiippaile alas tiskille, sitä pit-
kin oikealle ja pesäpallomailaa

pitkin toiselle tiskille. Mene alas ja
vasemmalle, kunnes saavut pähki-
nänkuorien luokse. Hyppää vesiva-
nassa olevan kuoren kyytiin. Mene
reseptikoneelle ja selaa siihen Bad
Mojon resepti. Palaa toiselle puolelle
baaria pullojen luo. Kiipeä pulloihin
seuraavassa järjestyksessä: grenadine,
curacau, brandy ja vodka. Päädyt
omaan huoneeseesi.

Kiipeä pöydälle ja mene rikkinäi-
sen tuulettimen luokse. Työnnä joh-
toa, kunnes tuuletin käynnistyy ja
puhaltaa paperit faxiin. Kävele faxille
ja paina copy-nappia. Kun faxi työn-
tää paperin ulos mene sitä pitkin pik-
kupöydälle ja siirrä kaukosäätimen
edessä oleva tupakka pois tieltä. Pai-
na säätimen virtanappia ja laskeudu
alas perhosen luo ja kiipeä sen sel-
kään, niin lennät huoneen poikki. 

Jatka vasemmalle terraarion luo.
Ryömi alas johtoa pitkin, niin kissa
repäisee terraarion alas lattialle. Pää-
dyttyäsi lattialle voit käydä moikkaa-
massa itseäsi, jos haluat. Lähde huo-
neesta seinässä olevan tuulettimen ri-
tilän kautta. Kiiruhda vessaan tupa-
kan luo. Tiputa se lattialle ja liukaste-
le alas sen viereen, jossa työnnä se

vessapaperiin. Aiheutettuasi tu-
lipalon palaa omaan huoneesee-

si ja mene pääsi vieressä
olevan amuletin päälle.

The Mad One
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The Gene Machine
Miten pääsen lähtemään kuumat-
kalle?

X

Need for Speed 2
Kuinka saan Ford Indigon? Olen
voittanut jo knockoutin ja tourna-
mentin. 

Sunnuntaikaahailija

Tomb Raider
NNoolloo (Pelit 7/97). Mene alussa portaita
ylös niin pitkälle, kuin pääset. Etsi
kaksi vipua, joista toinen sojottaa
vuoren seinässä. Kiipeä ylös ja vedä
vivusta, niin eräs ovi aukeaa. Toisen
vivun luokse pääset kiipeämällä pyl-
väitä pitkin niin korkealle kuin mah-
dollista. Se löytyy ylhäältä, jyrkästä
seinämästä. Mene ovien läpi ja etsi
Ankh keys. Käytä avaimia sfinksin
päälaella ja avaa ovi. Mene siitä ja jat-
ka matkaa alas veteen. Avaa eteen tu-
leva ovi kahvasta, mene huoneen kor-
keimpaan kohtaan ja palaa taas alas.

Joudut etsimään huoneesta vielä
yhden vivun. Etsi vipu, vedä siitä ja et-
si Scarab. Käytä Scarabia Larsenin
luo vievän portin avaamiseen. Hae lo-
puksi Scion.

Nikki -83

22  TTaauunnooaa (Pelit 7/97). Mene huonee-
seen, jossa on kivikuutio. Työnnä se
sivuun, niin saat sapphire keyn. Käytä
avainta kahden oven avaamiseen ja
vedä seuraavan huoneen vivuista, niin
sillat laskeutuvat normaalille tasolle.
Nyt voit hakea siltojen toisilta puolilta
neljä avainta. Kun olet saanut kaikki
avaimet, ui veden täyttämän tunnelin
läpi. Hyppää pois vedestä ja etsi
sfinksi viereisistä huoneista. Käytä
avainta veden keskellä olevaan pyl-
vääseen.

Nikki -83

Miten puutarhassa saa vasemmalla
puolella olevan portin auki?

Just me
Ei tietääkseni mitenkään. –ts

Nolo (Pelit 7/97). Etsi ison sfinksin si-
sältä pitkät, tason alkuun vievät por-
taat. Tason alkuhuoneeseen on ilmes-
tynyt muutama punainen pirulainen,
joten varo. Käytä portaiden päästä
löytämääsi skarabeeta vasemman
ristikko-oven lukkoon ja laskeudu
Scionin pyhättöön. Ainoastaan herra
Larson on sinun ja viimeisen Scionin-
palan välillä.

Dr. Maddoc

Darklight Conflict
Hidasta vauhtia roimasti kun lähestyt
Ovoneita. Jos paahdat täysillä, menet
ohi hetkessä. Käytä turboa houkutel-
laksesi vastustajasi yksi kerrallaan
etäämmälle, jolloin voit hoidella ne
A

yksitellen. Turbovauhti on myös pa-
ras tapa väistellä ammuksia taistelun
tiimellyksessä. Käytä Retro Rocketse-
ja pysähtyäksesi äkkiä tai kääntyäkse-
si tarkasti. Aktivoi suojasi, kun lähes-
tyt vastustajaa, ja käytä toisarvoista
asettasi tuhotaksesi tämän. Tämä sik-
si, että toisarvoinen ase on ainoa ase,
joka pystyy laukeamaan läpi nostetun
suojan.

Jussi Loukiainen

Simon 
the Sorcerer 2
Miten voitan taikurikilpailun? Olen
hoidellut Um Bongon ja värjännyt
suihkulähteen vihreäksi. Olen saa-
nut myös kultakutrilta peruukin ja
kumin palasen. Olen puhunut kai-
kille ja hämähäkki on poistunut vie-
märistä. Miten saan valoa viemä-
riin?

Seikkailujen mestari

The Big Red
Adventure
Minun pitäisi antaa kauppajonon
äijälle vessapaperia, mutta en löydä
sitä mistään. 

Zirge
Vessapaperia saa ostettua läheisessä
puistossa liikkuvalta kaupustelijalta.
Puiston löytämisen ei pitäisi olla
hankalaa. –ts

F/A-18 Hornet 3.0
Kun olet lentänyt jonkin kampanjan
tehtävän, valitse heti mission debrie-
fin jälkeen mission-valikosta fly trai-
ning. Valitse jokin harjoitustehtävä.
Kun ruutuun tulee tehtävän selostus,
valitse mission-valikosta Tour of Du-
ty. Nyt pääset lentämään viimeksi
lentämäsi tehtävän uudelleen. 

Allekirjoitus epäselvä

Flight of the 
Amazon Queen
Miten pääsen kirjastoon Floda-ins-
tituutissa? Entä miten pääsen saman
rakennuksen pihalla olevaan varas-
toon? 

Apua kaipaava -86

Harvester
Polttaessasi Dna's Dinerin sinun pi-
tää ensi laittaa liimalla terästetty kup-
pi palohälyttimen päälle, niin se ei
soi.  

Niko Kirves

Bioforge
KKaarrii  AArrvviioollaa (Pelit 4/97). Muistaakseni
sinun pitää avata lattiassa oleva
luukku napista ja pyörittää sulkuvent-
tiiliä, niin jäähdytysneste putoaa luu-
kusta. Dinosauruksen pitäisi ilmestyä
vähän ajan päästä. Laita luukku kiinni
ja mätkin dinoa niin, että se kaatuu
A M A MA
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Taas jatketaan likimain siitä, mihin viimeksi jäätiin.
Kaunis immyt muuttui nahkahiireksi ja vain toisen nahkahiiren
suutelo voi hänen sulomuotonsa palauttaa. Ongelman muodos-
taa toisen nahkahiiren olomuoto, joka on entinen. 

Tehoaako 
suutelo?

Ja kehen?
Jatkoa 
piisaa.
luukun päälle. Avaa luukku ja pudota
vähän jäähdytysnestettä alas dinon
seuraksi. Mene alas luukusta, niin voit
rauhassa kulkea jäätyneen hirviön ja
dinon ohitse.

Erittäin salainen

Carmageddon
Koodeja:
BIGBOTTOM = Auto hajoaa
SUPERHOOPS = Räjähtävät jalan-
kulkijat
IGLOOFUN = Hot Rod
GOGGLEPLEX = Parantaa 
vedenalaista ajoa
SPAMFORREST = Nopea käsijarru
INTHELOFT = Huumeita 
BUYOURNEXTGAME = Jelly-
jousitus
CHICKENFODDER = Bouncey
FUNNYJAM = Turbojalankulkijat
TRAMSARESUPER = Pedestrian
harvest
ISLANDRULES = Vesuvianialaisia
ruumiita
SMALLUDDERS = Jättiläisjalan-
kulkijat
SPAMFRITTERS = Ilmaiset 
korjaukset
GIVEMELARD = Megabonus
SPAMSPAMSPAMSPAM = Jalankul-
kijat liimautuvat maahan
HAVESOMESPAM = Painovoima
menee hassuksi
MOOSEONTHELOOSE = Pinball
mode
ILOVENOBBY = Jalankulkijat näky-
vät kartalla
RUSSFORMARIO = Electro 
bastard ray 
HAMSTERSEX = Sokeat jalan-
kulkijat
NAUGHTYTORNY = Jalankulkijat
syntyvä uudelleen
BOYSFROMTHEBUSH = 
Grip o Matic -renkaat

S@M

Miten saa itselleen erilaisia autoja?
Olen onnistunut siinä kerran, mutta
en tiedä miten tein sen.

Juha Rislakki

Olen mielestäni aika pitkällä pelis-
sä, tarkemmin sanottuna radassa
TOP GEAR THRASH ja olen saanut
vasta yhden uuden auton. Olenko
tyhmä vai mitä pitäisi tehdä, että
saisin uusia autoja?

Mr. Gumenius

Three Skulls 
of the Toltecs
Onko pelissä bugi, kun Fort
Apachessa katson Bullin selliin, ei
hotspottia ilmesty? Onko tämä siis
pakollista? Miten pääsen luostariin?
Tiedän, että vesiputouksen takana
on luola, josta näkee luostariin.

Erittäin salainen

Privateer 2: 
The Darkening
Älä koskaan unohda, että toisin kuin
muissa WC-variaatioissa, voit vuok-
rata rahtialuksen, jossa on vaikuttava
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
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Kaj Laaksonen
tulivoima. Ehkäpä hyödyllisin taiste-
luun suoranaisesti liittymätön lisälai-
te, joka sinun kannattaa hankkia, on
automaattinen korjausyksikkö. Sääs-
tät omaisuuden, kun annat tämän
vehkeen hoidella hommat samalla,
kun kellut äärettömässä avaruudessa,
etkä vie alustasi kalliille korjaajalle
planeetalla. Yritä keskittää tulesi ai-
noastaan yhteen alukseen, sillä suojat
lataantuvat. Uutiset, jotka tulevat
CCN:n (Commerce and Communi-
cations Network) välityksellä ovat
tärkeitä. Ne informoivat kaikista
mahdollisista pikaisista tarpeista.

Jussi Loukiainen

Ecstatica 2
Miten saan linnan laskusillan auki?
Se ei aukea, vaikka isken laskusillan
lähellä olevaa vipua. Kuinka linnan
pihalla olevan ison punertavan
otuksen saa hengiltä?

Timo

Realms 
of the Haunting
Olen täydellisessä pattitilanteessa,
enkä pääse mistään eteenpäin. Olen
avannut käärmepatsailla työhuo-
neessa olevan hauta-arkun ja käynyt
siellä. Paikalla oli vain lattiassa iso
kello ja nappi, josta tulee hirviöitä.
Olen myös käynyt tornissa, mutta
en löydä sieltä muita portteja, kuin
toisen portin Helediin. Se on turha
paikka, koska olen tonkinut sen al-
taita myöten. Tekeekö työhuoneen
kellolla, joka soi, kun sen avaa ja
asettaa kuuteen, mitään? 

Demon from the mind

Interstate '76
Öljyläikät toimivat tehokkaasti ajon
aikana (jos päätavoitteesi on ainoas-
taan voitto). Heti, kun pääset vihu-
laisten eteen, päästä kunnolla öljyä.
Kun matkustat pitkin Oil Well Roa-
dia pelastaaksesi Skeeterin, jätä vihu-
laiset huomiotta. Sinulla ei ole aikaa
taistella niiden kanssa. Päästä ainoas-
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
taan hanat auki ja aja päin varoitus-
kylttejä. Ja kyllä, sinun pitää hypätä
kesken olevan sillan yli. Sinun pitäisi
selvitä siitä, kun päästelet täysillä,
mutta jos saat vähän hitaanlaisen läh-
dön, niin pieni määrä nitroa auttaa. 

Poliisien tiesulku on hitusen ver-
ran hankalahko. Sinun pitää listiä
tarpeeksi umpikieroja kyttiä, että lo-
put pelästyisivät ja avaisivat läntisen
tiesulun. Paras keino siihen on joh-
dattaa heidät alas Bauxile Roadia. Jos
on onnenpäiväsi, jepareiden pitäisi
pudota rotkon syövereihin sinua jah-
datessasi. Ja jos nimesi sattuu ole-
maan Hannu Hanhi, niin jopa polii-
sien helikopteri voi murskaantua kal-
lioihin. 
Liiku useita kertoja edestakaisin
Bauxile Roadin ja tiesulun väliä, kun-
nes kaikki kytät menevät autuaam-
mille metsästysmaille. Sinun tulee
ehkä ottaa myös muutama oma pois
päiviltä. Kun tarpeeksi monta auton-
romua on syntynyt (noin 5 kpl), tu-
lee CB:hen viesti, että tiesulku on
poistettu.

Jussi Loukiainen

Onko matkan seitsemännen tehtä-
vän (jossa pitää päästä tasangoille)
ratkaisuun muuta tapaa kuin polii-
sien ampuminen? Jos ei, niin mikä
on paras tapa suorittaa tuhotyö?

Funkin' 
Aseeton valloittaja
Miten saan toimimaan Command &
Conquerin? Minulla on 50 MHz:n
tietokone ja vaikka olen yrittänyt,
niin aina tulee virheellinen komen-
to tai tiedoston nimi.

Markus
Et kovin tarkkaan kerro millainen
laitteisto ja käyttöjärjestelmä sinulla
on ja miten olet asentanut Command
& Conquerin. Koitapa poistaa Com-
mand & Conquer kokonaan ja asen-
na sen jälkeen uudestaan, mielellään
pelin ehdottamilla asetuksilla. Anna
asennusohjelman tunnistaa äänikort-
ti. Käynnistätkö Command &
Conquerin varmasti siitä hakemistos-
ta, johon olet sen asentanut?

Mikä 3D?
Aion ostaa uuden tietokoneen ja sii-
hen joko Orchid Righteous 3D- tai
Hercules Stingray 128/3D -kortin.

1. Mitä huonoja ominaisuuksia
molemmilla korteilla on?

2. Mistä voisi saada lisätietoja
Hercules Stingray 128/3D:sta?

3. Kumpi korteista on parempi?
Käytän tietokonettani pelaamiseen,
Internetiin ja hyötykäyttöön.

Tiedoton
1. Righteous on vain 3D-kortti, eli se
tarvitsee rinnalleen tavallisen näy-
tönohjaimen. Se ei toimi ikkunassa
lainkaan, millä on merkitystä jos aiot
käyttää 3D-korttia esimerkiksi mal-
linnuksessa. Toisaalta Righteousille ja
muille 3Dfx Voodoo -piiriä käyttävil-
le 3D-korteille on ylivoimaisesti eni-
ten pelitukea ja ovat edelleen markki-
noiden nopeimpia. Muita 3Dfx Voo-
doo -piiriä käyttäviä kortteja ovat
muun muassa Diamond Monster 3D
ja Realvision Flash 3D.
Hercules Stingray 128/3D ja muut
Voodoo Rush -piiriä käyttävät kortit
eivät ole täysin yhteensopivia tavallis-
ten 3Dfx Voodoo -piiriä käyttävien
korttien kanssa. Voodoo Rush ei
myöskään ole aivan yhtä nopea. Se ei
ole kunnolla VESA2-yhteensopiva ja
sen käyttämä näytönohjainpiiri ei ole
kaikkein nopeimpia.

2. Herculeksen virallinen kotisivu
on osoitteessa www.hercules.com.
Puolueetonta tietoa Stingraysta ja
muista 3D-korteista saat muun
muassa osoitteista 
www.voodooextreme.com ja
www.dimension3d.com .

3. Paremmuus on hieman käytöstä
kiinni, mutta pelikäyttöön hyvä ko-
koonpano on erillinen 3Dfx Voodoo
-kortti ja sen rinnalle kunnollinen
näytönohjain. Esimerkiksi Hercules
Dynamite 128 on ollut pelikäytössä
erinomainen.

Miksei uni tule?
Miten saan UNIVBE 5.1:n (sharewa-
re) toimimaan oikein?

Kun olen installoinut sen, useat
pelit käynnistyvät, mutta jos vaih-
dan grafiikan tarkaksi (640 x 480),
ruutuun ei tule mitään, paljon syhe-
röä tai kaksi paksua viivaa poikit-
tain ruutuun. Alemmilla tarkkuuk-
silla tätä ongelmaa ei ole.

Ilman UNIVBEa pelit käynnisty-
vät mutta jäävät jumiin. Tarvitsen
UNI VBEa vain Dos-peleissä, sillä
Windows 95 -pelit toimivat ilman-
kin.

Mistä tämä voisi johtua?
Koneeni on P166, 16 Mt RAM, 12x

CD, 2 Mt SiS 6205 -näyttökortti,
Win95.

Jonas
Ongelman ydin taitaa olla SIS 6205 -
näytönohjaimessa. Se on luultavasti
emolevylle integroitu, eikä erityisen
yhteensopiva eikä edes nopea. Suosit-
telisin erillisen ja kunnollisen näy-
tönohjaimen hankkimista. Esimer-
kiksi S3 Virge- ja Tseng Labs ET6000
-piirejä käyttävät kortit ovat edullisia,
hyvin yhteensopivia ja soveltuvat
mainiosti pelikäyttöön. Tuollaisia
kortteja ovat muun muassa Diamond
Stealth 3D ja Hercules Dynamite 128.

Välähdys
Mistä johtuu, että kuvaruutuni väl-
kähtää kerran noin 5 minuutin väli-
ajoin Dos-tilassa. Näytönohjaimeni
on Diamond Stealth 3D 3000. Näyt-
töni on Panasonicin Panasync 4. 

Tamperelainen
Oletan ettei kysymyksessä ole nor-
maali alhaisesta virkistystaajuudesta
johtuva välke. Tarkista että virkistys-
taajuudeksi on säädetty vähintään 72
Hz.

Luultavasti välkkymisen aiheuttaa
viallinen näytönohjain tai väärät aju-
rit. Ensimmäisenä kannattaa hakea
tuoreet ajurit Diamondin kotisivuilta
www.diamondmm.com. Jos uudet
ajurit eivät korjaa ongelmaa, lienee
syytä viedä näytönohjain takaisin
kauppaan josta se on ostettu ja vaatia
ehjää tilalle. Jos sekään ei auta, niin
silloin vika on monitorissa, joten sen
kanssa sama juttu kuin näytönoh-
jaimella. Takaisin myyjälle ja uusi ti-
lalle. Kaikki edellinen sillä oletuksel-
la, että laitteissasi on vielä takuu voi-
massa. Jos ei ole, voit joutua maksa-
maan huollosta.

Kaj Laaksonen
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Orion Burger
Miten vanhan Perkinsin saa pois
saareltaan?

Henry Kulmala
Osta ensin kaupungintalolta pala
maata (pieni luoto Perkinsin saaren
vieressä). Käy seuraavaksi vetämässä
tiesulku päätielle, niin vaippalastissa
oleva vaaleanpunainen rekka kaahaa
avatuksi luulemansa sillan kautta jär-
veen. Nyt voit käydä näyttämässä
omistustodistusta Perkinsille, joka
häipyy paikalta. Hän tosin jättää ve-
renhimoisen sikansa vartioon. –ts

Time Gate
Olen juuttunut huoneeseen, jossa
makaa kuollut tyyppi. Olen ottanut
ruumiilta kultaisen sydämen ja lait-
tanut sen alttarin vieressä kököttä-
välle patsaalle. Sen jälkeen huoneen
toiseen päähän ilmestyy jokin rita-
ria muistuttava muumio. Mitä tä-
män jälkeen pitäisi tehdä?

Help

Time Commando
Miten pääsen villin lännen ensim-
mäisessä kentässä ohi miehestä, jo-
ka heittelee dynamiittipotköjä ikku-
nasta? Saan kyllä jotain tähtäimeen,
mutta ampuessani energia ei vähene
yhtään.

P.K

Crash Bandicoot
Miten Pinstriperin voi voittaa? Olen
kokeillut mielestäni kaikkia vaihto-
ehtoja. 

Sami

Lands of Lore
Olen käynyt suorittamassa tehtävä-
ni (Southern Forestissa) toisella saa-
rella ja palannut takaisin aloitussaa-
relle. Kävin kuninkaan luona, ja
lähdin pois vaihdettuani kumppa-
nia. Kävin luolastossa, jonka kump-
panini avasi, ja etsin kaikki paikat
(myös alakerran, josta sain naiset
mukaani). Kävin myös toisessa luo-
lassa, jota vartioi kaksi miestä. Olen
kierrellyt kaikki paikat metsässä,
enkä enää tiedä, mitä tehdä. Minne
seuraavaksi?

J.R. -82

Normality
Miten kotona olevan pesukoneen
saa auki? Olen yrittänyt käyttää
harppuunaa, mutta kone ei tahdo
aueta.

Kun PC kuolee

Thunderscape
Olen jumissa peikkoluolien jälkei-
sessä tehtaassa, joka vilisee goleme-
ja. Räjäytin kolmella SOVC:lla katti-
lan, joka on lähellä sisäänkäyntiä.
Räjäytyksen ansiosta sain erään
oven auki, mutta sitten on lukittu
SINI PUNA KELTA MUS
ovi ja ruutuun tulee teksti: ”Magic
from Vanguard keep surger trough
this door.” En saa ovea auki. Mitä pi-
täisi tehdä?

Prototype -17

Kyrandia 2: 
Hand of Fate
JJaaaakkkkoo  PPiittkkäänneenn  (Pelit 7/97). Juustoon
tarvitaan maitoa, joten käytä tyhjää
pulloa, jonka löytää läheisestä heinä-
kasasta, lampaaseen. Tyhjennä pullo
juustokonnen syöttöaukkoon.
YYlleeiinneenn  vviinnkkkkii  kkaaiikkiillllee:: Pelin ongelmat
helpottuvat paljon, kun huomaa, että
alkemistin magneetilla voi lukea elä-
vien olentojen ajatukset.

Dr. Maddoc

TTiimmoo  KKuujjaannssuuuu  (Pelit 7/97). Venttiileis-
sä olevat merkit pitäisi saada osu-
maan samaan aikaan laitteiston läpi
kulkevan putken kohdalle. Huomaa,
että venttiilit laskeutuvat eri nopeuk-
silla.

Dr. Maddoc

Mikä on oikea järjestys Wheels of
fatessa kolmen pään luona ja mistä
löytyy puuttuva osa, joka ylhäällä
olevasta koneesta?

Tahtoo päästä läpi

JJaaaakkkkoo  PPiittkkäänneenn (Pelit 7/97) Ota kella-
rista keritsimet ja kaksi ylössuin ole-
vaa hevosenkenkää. Mene pellolle ja
keritse lammas ja sen jälkeen lypsä
se. Nyt mene kellariin, kaada maito
koneeseen ja väännä kampea. Sitten
mene myllylle ja tee toisesta hevosen-
kangästä magneetti klikkaamalla sitä
siihen kohtaan missä on sähköpur-
kauksia.

Seikkailujen mestari

JJaaaakkkkoo  PPiittkkäänneenn (Pelit 7/97). Jotta
voisit tehdä juustoa, tarvitset tieten-
kin maitoa. Lypsä lammas ja kaada
maito juustokoneeseen. Sitten vain
painat kahvasta ja juusto on valmis.

Jake

Dare to dream
Vaca (Pelit 5/97) Toiselle puolelle ei
tarvitse mennä. Käy täyttämässä
roskiksesta löytämäsi kuminpalanen
Boufsin helium-tankista ja mene sen
avulla katolle. Katolla mene sisälle ja
TA MASKI
ota papereiden alta risti. Nyt mene
tuulimyllyyn sisälle ja käytä ristiä va-
loon. Mene valoon ja huomaat olevasi
muualla. Nyt lähde sivulle ja puhu ka-
vereillesi. Käyttämällä hevosavainta
todellisuusporttiin pääset omaan
sänkyysi.

Seikkailujen mestari

Dune 2
Käynnistä peli komennolla
undn2trn, niin pelin aikana plusaa
painamalla saat lisää rahaa, jos säi-
liöihisi mahtuu.

Lurex Ratkoja

Broken Sword
Minulla on pallo, nenä, valokuva,
rautalanka, jalokivi, käyntikortti,
viemäriavain, vihko, kipsi, ”sähkö-
käsi”, malja, nenäliina ja kolmijalka.
Olen käynyt Irlannissa ja Espanjas-
sa. Nyt olen Pariisissa. Mitä pitää
tehdä, kun on katsonut pergamen-
tin läpi kirkon ikkunassa olevaa ku-
vaa ja käynyt museovahdilta kysy-
mässä rahakokoelmasta ja kera-
miikka-astioita?

Pliis auttakaa!

King's Quest VII
Olen jo pelastanut kuninkaan, pu-
kenut viitan päälleni, pelästyttänyt
pojat ja hakenut kukan lihansyöjä-
kasveilta. Mitä pitää tehdä seuraa-
vaksi?

Kiireinen

Warcraft 2
Mihin ihmisten Paladinilla olevaa
manausta kuuluu käyttää? Olen ko-
keillut sitä omiin hahmoihin ja vi-
hollisiin, mutta mitään ei ole tapah-
tunut.

Blizzard-fani

Bad Mojo
Mitä täytyy tehdä ensimmäisen ta-
son (The Basement) alussa? Olen
nähnyt videon, joka on paikassa,
jossa on muita torakoita.

Torakka

Quake
Tarttumakoukun avulla on erittäin
helppoa ja nopeaa tappaa yksittäisiä
vihollisia, sillä voit vaihtaa asetta ku-
ten roikkuessasikin.

Dr. Maddoc
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Osa 3/3
5. Maailma
Kenttä 1: Siirry heti tarkka-ammun-
tamoodiin ja odottele, kunnes emo-
alus lentää paikalle. Seuraa sen liiket-
tä ja anna sen pysähtyä, jonka jälkeen
ammu nopeasti irti kaikki siinä kiin-
ni olevat tykkitornit. Aluksen pudot-
tua palaa normaalimoodiin ja juokse
ylös kentälle. Tuhoa kaikki paikalla
olevat vartijat ja etsi oikealle olevat
ramppi, joka johtaa salaiselle tarkka-
ammuntapaikalle. Poimi Harhautus
ja siirry taas tarkkuusmoodiin. Tiiraa
seinässä olevan aukon läpi ja zoomaa
kentän toisella laidalla atomilukon
edessä olevaan hälytysdroidiin. Tu-
hoa se ja kävele normaalimoodissa
kentän keskustaan. Paikalle lentää
alus, josta putoaa kaksi vartijaa. Tu-
hoa ne ja ammu alus alas, niin voit
kerätä siinä olevan ”maailman pie-
nimmän ydinpommin”. Siirry kentän
vasemmalle laidalle ja avaa atomiluk-
ko nukella päästäksesi eteenpäin.   

Kenttä 2: Tapa molemmat vartijat
ja hälytysdroidi. Hyppää kallistetun
tason avulla seuraavalle tasolle. Juok-
se ja hyppää palkin päästä, niin saa-
vut edessäsi olevan kulkureitin reu-
nalle. Pysähdy tunnelin sisäänkäyn-
nillä, siirry tarkkuusmoodiin ja am-
mu tunnelin toisessa päässä oleva rä-
jähtävä laatikko. Näin saat tuhottu
tunnelin nurkan takana piilossa ole-
van vartijan. 

Siirry tunnelin loppupäähän ja
nouki tason reunalla oleva kivääri-
kranaatti. Siirry nopeasti tarkkuus-
moodiin ja ammu kentän toisella lai-
dalla oleva vartija kiväärikranaateilla.
Pudottaudu kentälle ja juokse sen ta-
son luokse, jossa vartija leijui. Kiipeä
tasolle, niin voit poimia siellä olevan
super chain gun -bonuksen. Tuhoa
sen avulla taistelualus, joka lähtee
liikkeelle kentän keskustasta. Aluksen
tuhouduttua siitä vapautuu trukki,
joka yrittää ajaa ylitsesi. Tapa trukin
kuski ampumalla lasikupu rikki ja
A

käytä chaingunia työntääksesi se lat-
tialla olevan keltaisen paneelin päälle.
Näin saat sammutettua uloskäyntiä
suojelevan voimakentän ja voit pu-
dottautua seuraavaan kenttään.   

Kenttä 3: Leiju ylös ilmakuilua ja
laskeudu kentälle johtavalle rampille.
Tapa rampin päässä olevat kaksi var-
tijaa sekä hälytysdroidi ja käänny
kohti kaukaisuudessa olevaa ohjaus-
keskusta. Siirry tarkkuusmoodiin ja
zoomaa huoneessa olevaan teknik-
koon. Ammu häntä niin kauan, että
hän kaatuu taaksepäin ja painaa sa-
malla seinällä olevaa nappia. Odota
hetki, niin tuki räjähtää ja vapauttaa
aluksen. Tuhoa välittömästi kaikki
aluksen alla olevat tykkitornit samal-
la tulitusta väistellen. Selvittyäsi tor-
neista juokse aluksen eteen ja ammu
kiväärillä sen pilotti. Ilman ohjaajaa
alus syöksyy päin kentän oikeaa sei-
nää ja jättää siihen ison aukon. Tapa
kaikki kentällä olevat vartijat ja hyp-
pää rikkoutuneen seinän läpi kerä-
täksesi Harhautus oikealta. Vasem-
manpuoleinen reitti johtaa seuraaval-
le kentälle.   

Kenttä 4: Ammu kaikki kentän
yläosissa olevat teknikot ja poimi
huoneen toisella puolella olevat kra-
naatit. Puhdistettuasi kentän yläosat
ammu toistuvasti kentän keskellä ole-
vaa pyörivää palloa, niin se putoaa ja
rikkoo kentän lasilattian. Leiju alem-
mas ja lähestyessäsi lattiaa ammu
konsoleitten takana olevat kaksi tek-
nikkoa. Nähdessään tovereittensa
kuolevan kolmas teknikko ryntää
huoneen keskelle ja avaa lattiassa ole-
van salaluukun. Se on kentän ulos-
käynti, joten hyppää siihen.   

Kenttä 5: Siirry heti tarkkuusmoo-
diin ja tuhoa hälytysdroidi ennen
kuin se ehtii nostaa meteliä. Seuraa-
vaksi ammu molempia nukkuvia var-
tijoita päähän. Juokse oikealle oleval-
la ovelle ja tiputa Harhautus lattialle
hieman ennen sitä. Huoneen leijuvan
vartijan jahdatessa Harhautustasi voit
A M A MA



rauhassa ampua hänet alas. Tämän
jälkeen ammu molemmat paikalla
olevat vartijat ja kerää ”maailman
pienin ydinpommi” ja kranaatit. Pa-
laa ulos kentän keskustaan ja astu
edellistä ovea vastapäätä olevasta
ovesta. Tapa kaikki nukkuvat vartijat
ja hälytysdroidi, jonka jälkeen kiipeä
nurkassa olevan rampin kautta ylem-
mälle tasolle. 

Tuhoa nurkassa olevat kolme ge-
neraattoria kranaateilla ja siirry tark-
kuusmoodin. Ammu kentän toisella
laidalla thumper-bonuksen vieressä
oleva hälytysdroidi. Hyppää sisään-
käynnin yläpuolella olevalle pienelle
tasolle ja loikkaa siitä edelleen toiselle
puolelle. Poimi thumper ja kranaatit
ja siirry seisomaan vihreän aukon
reunalle. Ammu kiväärillä pari
kranaattia aukkoon, niin saat hengil-
tä siellä olevan leijuvan vartijan.
Hyppää aukkoon ja kulje eteenpäin
käytävää, johon putoat. Kerää mat-
kalla mukaasi lattialla lojuvat terveys-
bonukset. Käytävän päässä joudut
tuhoamaan lentävän vartijan pääs-
täksesi sen takana odottavalle parvek-
keelle. Avaa atomilukittu ovi nukella
ja leiju alas.   

Kenttä 6: Poimi ensimmäisen pii-
kin taakse piilotettu super chain gun
ja jatka matkaasi pitkin kanjonia. Tu-
hoa edetessäsi kaikki vartijageneraat-
torit, vartijat ja lentävät dronet. Kii-
ruhda kentän viimeiseen osaan ja
poimi terveysbonus ja ydinpommi.
Heitä atomilukon edessä leijuvaa var-
tijaa nukella ja juokse takaisin kentän
edelliseen osaan. Odota, kunnes ato-
mipommi räjähtää ja palaa viimeiste-
lemään vartija ennen uloskäyntiin as-
tumistasi.  

Kenttä 7: Juokse oikealle olevien
palkkien luokse kiipeä ylös poimi-
maan Harhautus. Heitä se paikalle
putoavien vartijoiden joukkoon ja
ammu heidät kaikki. Hyppää alas ja
kiirehdi huoneen toisella laidalla ole-
vien palkkien luokse, jossa kiipeä su-
SINI PUNA KELTA MUS
per chain gun -bonuksen viereen.
Poimi se ja puhdista sillä seuraava
aalto vartijoita. Ole tarkka siitä, että
tuhoa kaikki neljä hälytysdroidia ja
kolme trukkia. Pudottaudu taas lat-
tialle ja työnnä chain gunin avulla
yksi trukeista sisäänkäynnin vasem-
malle puolella olevaa palkkia päin.
Hyppää trukin päälle ja pystyt juuri
vetämään itsesi palkin päälle.  

Loikkaa seuraavalle tasolle ja siitä
edelleen huoneen keskustan halki
kulkevalle reitille. Kulje hetki sitä pit-
kin ja hyppää vastaan tulevalle kalte-
valle palkille. Seiso sen korkeimmassa
kohdassa ja hyppää ylös huoneen
kiertävälle tasolle. Kulje sitä vastapäi-
vään kohtaa, jonka yläpuolella on ta-
so, jossa on terveysbonus. Odota,
niin trukki ilmestyy paikalle ja kaa-
haa kohti sinua. Tuhoa se niin, että se
pysähtyy tason kohdalle. Loikkaa tru-
kin katon kautta tasolle keräämään
siellä oleva bonus. Hyppää kentän
keskellä olevalle tasolle ja leiju sieltä
uloskäyntiin.   

Kenttä 8: Pysähdy pitkän rampin
huipulle ja siirry tarkkuusmoodiin.
Ammu kerran kaukaisuudessa olevaa
tykkipalloa, niin se kääntyy kohti si-
nua ja voit ampua sen ohjaajan avoi-
men etuosan läpi. Kävele ramppia
pitkin alas kentälle ja tuhoa kaikki
paikalla olevat vartijat. Muista vältel-
lä kahden jäljellä olevan tykkipallon
tulitusta. Selvittyäsi vartijoista tuhoa
toinen tykkipallo ja juokse tornin toi-
selle puolelle. Ammu tornin takaa
suojasta kiväärilläsi viimeisen tykki-
pallon ohjaaja ja palaa takaisin ylös
rampin huipulle. Hyppää rampin
korkeimmalta kohdalta ja leiju oi-
kealla olevalle tornille. Päästessäsi sen
ylle kohoat korkeammalle ja saat poi-
mittua terveysbonuksen. Toista sama
kikka molempien jäljellä olevien tor-
nien kanssa ja leiju kentän huipulla
olevalle uloskäynnille.   

Kenttä 9: Luolan reunalla zoomaa
Gunteriin, suureen Mine Crawlerien
TA MASKI
valvojaan. Ammu häntä pari kertaa,
niin hän loikkaa ylös ja aktivoi ison
oven. Hyppää alas ja laskeudu huo-
neen keskellä olevalle kohoumalle.
Reunalla seisten odota, että suuri ki-
vijärkäle vyöryy ohitsesi kourua pit-
kin. Pudottaudu sen perään ja ammu
sitä, kunnes se räjähtää. Ravaa hetki
kourussa ja kerää kaikki sinne puto-
avat bonukset. Palaa takaisin kohou-
man päälle ja odota hetki, niin emo-
alus ilmestyy paikalle. Tuhoa kivää-
rillä kaikki sen alapinnalla olevat tyk-
kitornit, niin alus räjähtää ja paikalle
ryntää joukko vartijoita. Tapa kaikki
vartijat ja Gunter avaa oven. Hyppää
ulos kentälle ja kidnappaa Bones.  

6. Maailma   
Kenttä 1: Anna Harhautuksen pudo-
ta kentälle ja kerää se. Odota, että
vartija kierähtää paikalla olevan lasi-
seinän läpi ja juokse ylös pitkää kalte-
vaa kävelyreittiä. Pian saavut huonee-
seen, jossa on vartijageneraattori ja
maaliinhakeutuvat kranaatit. Poimi
kranaatit ja tuhoa generaattori, niin
voit hypätä eteenpäin syntyneestä au-
kosta.  

Kenttä 2: Laskeuduttuasi käänny
kohti Gunteria ja hänen muukalais-
koiralaumaansa. Siirry tarkkuusmoo-
diin ja räiskin koirat hengiltä maa-
liinhakeutuvilla kranaateilla. Tämän
jälkeen juokse Gunterin taakse ja jah-
taa häntä ympäri kenttää chain gunin
kanssa. Riittävän monen osuman jäl-
keen Gunter juoksee kentän keskus-
taan ja hyppää lattian läpi pakoon.
Jatka takaa-ajoa ja loikkaa hänen pe-
räänsä.   

Kenttä 3: Juokse huoneen halki ja
hyppää seinällä olevista tasoista ma-
talimpaan. Kiipeä ylöspäin, kunnes
saavut super chain gunin luokse. Poi-
mi se, käänny vasemmalle ja loikkaa
seinän vierellä olevalle ulkonemalle.
Kerää mukaasi maaliinhakeutuvat
kranaatit ja jatka juoksemalla huo-
neen toiselle puolelle ja hyppäämällä
siellä lähimmälle leijuvalle tasolle.
Käänny kohti sisäänkäyntiä ja hyppää
paikallasi paljastaaksesi seuraavan ta-
son. Loikkaa sille ja hypi eteenpäin
tasoja pitkin, kunnes saavut kivitor-
nin eteen. Tuhoa tornin huipulla ole-
va leijuva tykkipallo ja hyppää sen
luokse. Pudottaudu alas seuraavaan
kenttään.  

Kenttä 4: Ravaa kentälle ja kerää
kaikki paikalle putoavat bonukset.
Poimittuasi Harhautuksen tai Twiste-
rin heitä se kentän keskustaan an-
taaksesi vartijoille muuta mietittävää.
Käytä tilaisuutta hyväksesi ja ammu
kiväärillä tornin huipulla olevaa
Gunteria niin kauan, että hän putoaa
maahan. Rysäys on niin voimakas,
että suuri kivitorni kaatuu. Palaa
kentän alkuun ja loikkaa kaltevan ta-
son avulla kaatuneen tornin ylitse.
Kiiruhda ylös Gunterin tasolle ja
loikkaa sisään siellä olevasta reiästä.  

Kenttä 5: Leiju alas kentällä ole-
vaan kolmanteen huoneeseen, jossa
Gunter pitää ruoka-automaattiaan.
Hyppää koneen vieressä olevalle na-
pille, niin automaatista putoaa Gun-
terin välipala. Nouki se ja heitä se
ulos kentän pääosaan. Gunterin jah-
datessa hiukopalaansa voit vapaasti
kerätä ydinpommin paikalta, jossa
Gunter seisoi. Saatuasi pommin kii-
ruhda toimivan ilmakuilun luokse ja
hyppää sen ilmavirtaan. Hyppää vas-
taan tulevalle tasolle ja tuhoa siellä
oleva atomilukko nukella. Tee sama
kaikille jäljellä oleville atomilukoille,
niin Bones vapautuu. Nähtyäsi Bone-
sin loikkaavan ruoka-automaattiin
juokse sen luokse ja poimi koneesta
putoava Bones/välipala-hybridi. Hei-
tä se Gunterille, joka rohmuaa nami-
palan oitis kitaansa. Nyt vain katselet,
millainen loppu ahneella tällä kertaa
onkaan.  
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Osoitetietoja voidaan käyttää Pelit-lehden suoramarkkinointiin,
mistä voi kieltäytyä mainitsemalla asiasta vastauksessaan.
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Suunnittele G-Police-kopteri
VOITA!

VOITA!

VOITA KAIKKI!

Punapikakilpailu: Mikä on paras villin 

Casio G-Shock -rannekello on
täysin särkymätön ja niitä on

valmistettu vain rajoitettu
määrä.
P
sygnosiksen tu-
levaisuusskenaa-
rio G-Police on
maittavan nä-

köinen helikopteri-
räiskintä, jonka eri-
koisefektit suorastaan
loksauttavat leuan.

Psygnosis haluaakin
nyt lahjoittaa meille

upeat palkinnot, jotka jaamme
hienoimpien koptereiden suun-
nittelijoiden kesken. Eli 
suunnittele hi-tec-poliisikopteri
ja piirrä se.

Väline saa olla mikä tahansa.
Parhaitten piirrosten kesken

jaamme seuraavat palkinnot:
1. palkinto: G-Police Diesel 

-pusakka
2. palkinto: G-Police Casio 

G-Shock -rannekello
3.-10. palkinnot G-Police-peli
Voittajien nimet kerromme

tammikuun lehdessä, palkinnot
lähtevät kuitenkin matkaan jo
jouluksi.

Lähetä piirroksesi 15.12.97
mennessä osoitteella

Pelit
G-Police
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
Muista mainita, oletko tilaaja

vai irtonumero-ostaja, äläkä
unohda omaa nimeäsi ja osoi-
tettasi.
VOITA!
Pelejä on paljon, mutta vain harva
niistä on reikärautaa! Kuukauden
kysymys kuuluukin: Mitkä kolme PC-
peliä kuuluvat mielestäsi villin län-
nen Hall of Fame’en?

Yksinkertaiseen kysymykseemme
vastaamalla osallistut kaikkien tä-
hän asti ilmestyneiden Punaniska-
albumien arvontaan. Winner takes
them all!

Voittajan julkistamme joulukuun
lehdessä. Lähetä vastauksesi
2211..1111..9977 mennessä osoitteella

PPeelliitt
PPuunnaanniisskkaa
PPLL  22
0000004400  HHEELLSSIINNKKII  MMEEDDIIAA
Muista mainita, oletko tilaaja vai

irtonumero-ostaja, äläkä unohda
omaa nimeäsi ja osoitettasi.

lännen peli?
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Marraskrypto Marraskrypto Marraskrypto

SE!

O

M
arraskuun kryptossa on aiheena
Westwoodin suositun pelin jatko-osa. 
Lähetä oikein täytetty krypto tai sen kopio
15.12.97 mennessä osoitteella

Pelit
Marraskrypto
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
Krypton oikein täyttäneiden kesken arvomme
kaksi kappaletta kyseistä peliä. Voittajat kerrom-
me tammikuun lehdessä.

RATKAI
3D-kortti innosti
Lähes 700 lukijaamme lähetti vastauksen määrä-
aikaan mennessä syyskuun lehdessä olleeseen 3D-
korttikilpailuun. Vastauksien määrä hipoo ennä-
tystä, vain lukijakyselyihin on tullut enemmän
vastauksia.

Oikeat vastaukset ovat:
1. Bi-linear filtering eli tekstuuripintojen peh-

mennys tarkoittaa tekniikkaa, joka vähentää lä-
hellä olevan grafiikan pikselöitymistä. 

2. Righteousin 3D-piiri on 3Dfx Voodoo.
4. 3D-tuen puuttuminen on paha puute mo-

nissa tulevissa peleissä.
5. 3D-korteille tehtyjä pelejä ovat muun muas-

sa WipeOut 2097, Formula 1, Turok: Dinosaur
Hunter, Overboard, Resident Evil, Nuclear Strike
ja Shadows of The Empire.

Onnen todellinen suosikki oli Ville Vannemaa
Vantaalta, jolle siis postissa on tulossa Game-
techin lahjoittama Orchid Righteous 3D -kortti.
Lisäksi arvoimme kaksi lohdutuspalkintopeliä,
jotka lähtevät Juho Tanttulalle Vantaalle ja Harri
Hyttiselle Kausalaan.
Nimi                                                                        Osoite
Syysristikossa
sukellusvene
Syysristikkomme
aiheena oli Electro-
nic Artsin 688(1)
Hunter/Killer. Ar-
voimme kolme ky-
seistä peliä ja voit-
tajat ovat Tuomas
Halonen Juukasta,
Kari Mäki Alajär-
veltä ja Petri Holo-
painen Vantaalta. 

NNEA!
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Suuri joulunumero
ilmestyy joulukuun
puolivälissä. Hae

Tulossa

Markkinakatsaus 3D-korttien kilpailutilanteesta jouluna. Mikä kannattaa
ostaa pukin konttiin? Katsastamme uusimmat kortit rinnakkain vanhojen
mestareiden kanssa. Mikä tykittää tänä jouluna?

Vuoden Peli -äänestys
Äänestä vuoden 1997 paras peli ja voita huippupelejä!

Vuoden 97 sisällys
Kaikki vuoden aikana arvostellut pelit pisteineen. Mahtava tietopaketti, josta
on hyötyä vuosiksi eteenpäin.

Arvosteluissa
Todennäköisesti Curse of Monkey Island,
Overboard, Nuclear Strike, Turok: Dinosaur
Hunter, I-War, FIFA 98, NBA Live 98, Quake
2, Gettysburg, Seven Kingdoms, Excalibur
2555AD, Myth, Worms 2 ja Longbow 2. 

3D-kortteja
jouluksi
Beasts & Bumpkins (Worldweaver Productions Ltd/Electronic Arts) is quite
a playable mixture of C&C-style exploring and SimSomething like
management. Too simple and repetitive to hold your interest for long.
Birthright: The Gorgon's Alliance (Synergist/Sierra).
An engrossing diplomatic strategy game that only suffers from its sub-par
execution of the roleplaying and wargame sections. If one goes genre busting,
one oughta bust 'em for good.
Broken Sword 2: The Smoking Mirror (Revolution/Virgin). It's beautiful and
has a great storyline, but some of the puzzles are too illogical. 
Close Combat 2 (Atomic/Microsoft). Direct hit! Campaign system is very
good, and the action exciting and challenging. Captures the feel of war
almost perfectly (as if I would know...)
Dark Colony (SSI/Take 2). Audiovisually slick, but totally shameless C&C
ripoff with no real game design of its own. With serious faults in strategical
opportunities, it isn't even as good as its clone father.
Daytona USA (Sega). Yet another disappointing console conversion from
Sega. Sluggish controls, poor frame-rate and bonehead AI. What were they
thinking?
Feeble Files (Adventure Soft). The puzzles and the storyline are nice, but the
interface is too slow to use.
Flight Simulator 98 (Microsoft) is clearly the best of the series. 3D enhanced
graphics give good frame rates most of the time. If only the virtual cockpit
had moving gauges.
Guts and Garters (Magic Canvas/Ocean). A novel idea, but  frustrating
playability and horrible animation. We deserve better, Ocean.
Hexen 2 (Raven Software/Activision). Quite good, actually, and looks divine.
Ignition (UDS/Virgin). A great fun driving game with superb tracks and
good playability. A bit limited as a one-player game, though. Perhaps more
tracks next time, please...
Imperialism (Frog City/SSI). Good, but slightly tedious strategy game about
industrial revolution and economic conquest in the 19th century.
Incubation (Blue Byte). Innovative combination of tactical warfare style and
3D polygon graphics. Heavy influence from X-Com, Aliens and Space Hulk.
All this and great playability, too.
Lands of Lore 2: Guardians of Destiny (Westwood/Virgin). Has been in the
making too long, and it shows in the final product. The levels in the mid-
game are too big and empty, but otherwise it works pretty well.
Legacy of Kain (Silicon Knights/Chrystal Dynamics/Activision). An
interesting mixture of the classic Zelda and Castlevania series. The gameplay
is rather tedious and uneven, though.
Outpost 2: Divided Destiny (Sierra). Technically flawless, but ultimately
boring colony management with a touch of futuristic warfare.
Panzer General 2 (SSI/Mindscape). Like father, like son. Excellent game for
both hardcore strategists and those who are not yet very experienced strategy
players.
Postal (Ripcord Games/Take 2). Violent it may be, but the actual game is
nothing special.
Red Alert: The Aftermath (Westwood/Virgin). A bunch of overly difficult
missions don't make Red Alert a better game, and neither does a handful of
new units. Red Alert is already a classic. Can't we leave it at that?
Resident Evil (Capcom/Virgin). Quite faultless conversion of a good
adventure game. Looks blocky, plays smoothly.
Shadow Warrior (3D Realms/Eidos). Mindless fun. Looks a bit outdated in
this era of 3D cards, but who cares.
Shadows of The Empire (LucasArts/Virgin). First and last episodes are the
best, but why release a poor man's Jedi Knight at the same time as Jedi
Knight? Even worse, Shadows does not feel like a Star Wars game.
Total Annihilation (Cavedog/GT Interactive). The Quake of the Command
& Conquer clones. New technology, actually feels fresh, and has Big Guns.
The new king of the genre.
Tommi Mäkinen International Rally Championship (Europress/Toptronics).
A decent rally game localized for the Finnish market but still pretty much the
same as its predecessor, Network Q RAC Rally Championship. 
World League Basketball (High Voltage Software/Mindscape Sports
Advantege). Fun to play, but the stealth ball causes a few problems. BTW:
The State flag has a heraldic lion, but the Finnish team uses the national flag:
a blue cross on a white background.
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
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Kannen kuva elokuvasta Blade Runner © Warner Bros.
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Tieteisklassikko pelinä

NHL 98: Kiekkokoulu

Verraton seikkailu

Grafiikkakorttikatsaus

3D-kortti
PC-PELIEN ERIKOISLEHTI ★ NUMERO 10/97 ★ HINTA 29 MK

TANKIT JYRÄÄVÄT JÄLLEEN

MIKA HÄKKISEN
RENGASURILLA
F1 Racing
Simulation

100

VOITA!

Paljon
kilpailuja,
loistavat
palkinnot 

■ Steel Panthers 3
■ Armored Fist 2

Mikä

koneeseen?

RANKKA
AVARUUS-
KEIKKA



Arvostelut
Esimulgasut ...............................28
Death Trap Dungeon, Virtua
Cop 2, Heavy Gear, Tom Clancy's
Politika, CART Precision Racing
ja Tomb Raider 2.

Blade Runner .............................30
Kimmo Veijalainen. Westwoodin
upea näkemys elokuvaklassikon
hengessä.

I-War............................................32
Joona Vainio. Oceanin tyylikäs
avaruusooppera.

Age of Empires .........................36
Niko Nirvi. Historiallista hiiren
naxuttelua Microsoftilta.

Steel Panthers III: 
Brigade Command.....................38
Kim Soares. SSI:n tankkistrategia
jatkuu. 

G-Police.......................................40
JTurunen. Psygnosin räiskintä
upeissa erikoisefekteissä.

Armored Fist 2 ..........................42
Joona Vainio. Novalogicin 
Abrams-taistelupanssarivaunu
hyökkää jälleen.

F1 Racing Simulation ................44
JTurunen. Ubisoftin formu-
lasimulaatio 3D-kortillisille.

Riven............................................45
Tapio Salminen. Broderbundin
seikkailu tyhjissä kaupungeissa. 

Betrayal at Antara...................46
Nnirvi. Sierran roolipelifantasiaa.

The Reap .....................................50
Kimmo Veijalainen. Suomalai-
nen, perinteinen, ennennäkemä-
tön räiskintä Housemarquelta.

10/9710/97 Kannen kuvat: Blade Runner © Westwood Studios
Elokuvasta Blade Runner © Warner Bros.

(09) 565 3922
(09) 565 3700
(09) 561 1100

Pelin kohdalla Pelit-BBS-
merkki tarkoittaa, että Pelit-BBS:ssä
on demo ja/tai päivitys. Peliin liitty-
vät tiedostot löytyvät komennoilla
(T)iedosto (E)tsi OsaPelinNimestä,
esimerkiksi T E WAGES, T E REALM.
Pelit-BBS:n tiedostot saa myös Inter-
netin kautta kotisivultamme 
www.pelit.fi

Chasm the Rift ...........................51
Kimmo Veijalainen. Interactive
Magicin synkeä Doom-klooni.

The Curse of 
Monkey Island............................52
Nnirvi. LucasArts palaa Apina-
saarelle tuttuun tapaan tuttuja ta-
paamaan.

Sid Meier's Gettysburg............54
Kaj Laaksonen. Yhdysvaltain si-
sällissotaa Firaxis Games/Electro-
nic Artsilta.

Worms 2 ......................................56
Kimmo Veijalainen. Team 17:n
taistelevat madot jatkavat meno-
aan.

Hercules......................................58
JTurunen. Disney Interactiven
Hercules tekee urotyönsä taso-
hyppelynä.

Atlantis: The Lost Tales ...........60
Tytti Paananen. Cryo Interacti-
ven seikkailu kadonneessa kau-
pungissa.

Overboard...................................61
JTurunen. Psygnosisin kanssa
merirosvolaivan ruorissa.

Madden NFL 98...........................62
Tuukka Grönholm. EA Sportsin
jenkkifutista.

Nuclear Strike...........................63
JTurunen. Helikopteriräiskintä
Electronic Artsilta.

Varjojen kaupunki Riva............65
Mikko Ekholm. Attic/Eurome-
dian nimeään myöten suomen-
nettu roolipeli.

The Great Battles 
of Hannibal.................................66
Kim Soares. Interactive Magicin
historian tuntemusta vaativa
strategiapeli.

Muzzle Velocity ..........................67
Kimmo Veijalainen. Suomennet-
tu toimintastrategia Digi 4
Fun/Euromedialta.

NBA 98 .........................................68
Tuukka Grönholm. EA Sportsin
koripallohurjastelu.

Mageslayer.................................73
Kimmo Veijalainen. GT Inte-
ractiven roolipelissä kuvakulma
on yläviistosta.

Muut arvostelut ........................74
Pekka Ihanne, JTurunen, Joona
Vainio, Toni Virta. Galapagos
(Anark/EA), Need for Speed 2:
Special Edition (Electronic Arts),
AHX-1 (Pixel Games/GT Inte-
ractive) ja Fighters Anthology
(Jane's Combat Simulations/EA).

Legal Crime ONLINE....................77
Tuomas Honkala. Mafiaperheet
taistelevat verkossa. Suomalaisel-
ta Byte Enchantersilta.

Sivulla 30.
66 Pelit ● 1/1997

TOIMITUS Toimitus@pelit.fi
Päätoimittaja Tuija Lindén, Tuija@pelit.fi
Toimitussihteeri Sari Alho, Sari@pelit.fi
Toimittaja Niko Nirvi, Nnirvi@pelit.fi
Toimittaja Kaj Laaksonen, Kaizu@pelit.fi
Taitto ja piirrokset Wallu, Wallu@pelit.fi
Valokuvaaja: Pekka Väänänen
Avustajat: Mikko Alapuro, Tuukka Grönholm,
Pekka Ihanne, Jyrki Kasvi, Tytti Paananen, 
Tapio Salminen, Kim Soares, JTurunen, Joona Vainio,
Kimmo Veijalainen
Pelit-BBS: Tilaajille: (09) 565 3700 ja 28 800 bps
(09) 561 1100 ja (09) 565 3922
Maksullinen linja: 0600-0-1010, 2,20 mk/min + ppm
Internetistä tilaajille: www.pelit.fi
Sysopit Niko Nirvi, Leo Katona
TOIMITUKSEN OSOITE
Pelit, PL 2, 00040 Helsinki Media
puh. (09) 120 5911, fax. (09) 120 5795
Kotisivu: www.pelit.fi
ILMOITUKSET
Pelit/Ilmoitusosasto, PL 2, 00040 Helsinki Media
puh. (09) 120 5911
Markkinointipäällikkö: Mia Kemppi
Myyntipäällikkö: Jussi Kiilamo
Ilmoitussihteeri: Stína Eklund-Huolman
Myyntijohtaja: Esa Sairio
VASTUU VIRHEISTÄ JA REKLAMAATIOT
Mikäli hyväksyttyä ilmoitusta ei tuotannollisista tai 
muista toiminnallisista syistä (esim. lakko) tai asiakkaas-
ta johtuvasta syystä voida julkaista, lehti ei vastaa tästä
ilmoittajille mahdollisesti aiheutuvasta vahingosta. 
Lehden vastuu ilmoituksen poisjäämisestä tai julkaisemi-
sessa sattuneesta virheestä rajoittuu ilmoituksesta 
maksetun määrän palauttamiseen. Huomautukset on
tehtävä 8 päivän kuluessa ilmoituksen julkaisemisesta
tai tarkoitetusta julkaisuajankohdasta lukien.
ASIAKASPALVELU
Helsinki Media Erikoislehdet/Asiakaspalvelu
PL 35, 01771 Vantaa
Tilaukset 01080-9360
Kirjatilaukset (09) 120 671
Tilausten irtisanomiset (09) 506 691 00
Ympärivuorokautinen automaattipalvelu: näppäile tai
pyöritä tarvittavat tiedot (9-numeroinen asiakasnumero
ja 5-numeroinen tilaustunnus), jotka löytyvät laskusta tai
lehden osoitelipukkeen yläriviltä vasemmalta lukien. 
Irtisanominen tulee voimaan 2–3 viikon kuluessa 
ilmoituksesta. Tilaus katkaistaan maksetun jakson 
loppuun. Jos uutta, alkanutta jaksoa ei ole maksettu, 
veloitamme asiakkaan vastaanottamien lehtien hinnan.
Muut asiat (09) 120 670 (osoitteenmuutokset ym.)
Osoitteenmuutokset tulevat voimaan viimeistään yhden
ilmestymiskerran jälkeen ilmoituksen saapumisesta.
TILAUSHINNAT
12 kk kestotilaus 285 markkaa
12 kk määräaikaistilaus 312 markkaa
Kestotilaus jatkuu ilman eri uudistusta kunnes tilaaja 
irtisanoo tilauksensa tai muuttaa sen määräaikaiseksi.
Seuraavat jaksot tilaaja saa kulloinkin voimassa ole-
vaan kestotilaushintaan, joka on aina edullisempi kuin
vastaavan pituinen määräaikaistilaus. Helsinki Media
Erikoislehtien asiakasrekisteriä voidaan käyttää ja 
luovuttaa suoramarkkinointitarkoituksiin.
Tilaukset toimitetaan force majeure (lakko, tuotannolli-
set häiriöt, alihankkijoiden viivästykset yms.) varauksin.
Lehtiemme tilaajat ovat Helsinki Media konsernin asiak-
kaita ja saavat seuraavien vuosien aikana edullisia
asiakastarjouksia tuotteistamme. Mikäli ette halua
asiakastarjouksia, voitte ilmoittaa asiasta asiakas-
palveluumme, jolloin poistamme tilaustietonne 
tilausvelvotteiden täytyttyä.
KUSTANTAJA
Helsinki Media Company Oy 
Erikoislehtien johtaja: Eero Sauri
Markkinointijohtaja: Heikki Nurmela
LEHDENMYYNTI
Tuotepäällikkö: Pauliina Kaivola
Markkinointiassistentti: Heli Suomalainen
Lehti julkaisee sitoumuksetta teksti- ja kuvamateriaalia
edustamaltaan alueelta. Lehti ei vastaa tilaamattomasta
materiaalista. Kirjoituksia ja kuvia saa lainata lehdestä
vain toimituksen luvalla.
Painopaikka Helsinki Media, Paino  Vantaa 1997
ISSN 1235-1199
Kuudes vuosikerta.
Aikakauslehtien Liiton jäsen.
A A M A MA



7
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

Tuija Lindén
päätoimittaja

Palstat
Nnirvi ...........................................81
Ratkaise Pelit Quest 2.

Wexteen.......................................83
Kilpajuoksu.

Posti ............................................84
Palautetta arvostelijoille.

KyöPelit .......................................93
Nahkahiiren ylösnousemus.

Tulossa ......................................103
Seuraavissa numeroissa.

Summary ..................................103
Merry Christmas and a Happy
New Year.

Ajankohtaista
Uutiset.........................................10
Pelejä ja leffoja, konehuoneessa
Sidewindereitä.

Pelit-BBS on nyt Pelit Online...14
Nnirvi. Vuodenvaihteen uudis-
tus.

3D-kortit katsauksessa...........18
Pelaajan parhaat 3D-kortit.

PeliKlinikka.................................86
NHL 98 -kiekkokoulu ja paljon
muita vihjeitä, apuja ja kysymyk-
siä.

Kilpailut ......................................97
Äänestä Vuoden 1997 Peli. Mah-
tava matokilpailu, upeat palkin-
not. Hercules-kilpailu sivulla 58.
Voita ristikkosanailijan unelma.
Lisäksi jouluristikko. Lokaristi-
kon ja NHL Breakaway -voittajat.

Vuoden 1997 sisällys...............100
Kaikki peliarvostelut ja pisteet.

alle 55:55–69:70–79:80–89:90 ja yli:Hyvä Peli

Hercules sivulla 58.

Steel Panthers III, sivu 38.

Hercules sivulla 58.

Sivulla 52.
Uutta ja vanhaa
K

uten tapanamme on ollut, vuodenvaihde tuo tullessaan uu-
tuuksia Pelit-lehteen. Lehti ensinnäkin ilmestyy ensi vuonna
joka kuukausi (kesä-heinäkuussa paksuna kaksoisnumerona),
mikä varmasti ilahduttaa monia. Sen lisäksi olemme yhdistä-

neet lehden sähköiset palvelut yhdeksi kokonaisuudeksi nimeltä Pelit
Online. 

Pelit Online sisältää entisen Pelit-BBS:n (ja Pelit-WWS:n), joka säi-
lyy ilmaisena etuna tilaajillemme. Online löytyy Internetistä kotisivu-
jemme osoitteesta www.pelit.fi, jota kautta pääsee eteenpäin. Myös
vanhat Pelit-BBS:n numerot säilyvät käytössä chattailua ja linjapelejä
varten.

Pelit Online käynnistyy vuodenvaihteessa, mutta jo tässä numeros-
sa uusi nimi vilahtelee yhdessä Pelit-BBS-nimen kanssa. Palvelusta li-
sää sivulla 14.

Täysin uuttakin on luvassa eli Pelit on solminut sopimuksen ame-
rikkalaisen PC Gamerin kanssa. Sopimus mahdollistaa paljon kaivat-
tujen haastattelujen ja ”work in progress” eli ennakkojuttujen saami-
sen lehtemme sivuille. Kysymys on siis paksusta monisataasivuisesta
Yhdysvalloissa ilmestyvästä PC Gameristä, ei englantilaisesta versios-
ta, joka on täällä Suomessakin myynnissä miltei joka kioskilla.

Toivon, että uuden vuoden myötä Pelit kiinnostaa edelleen. Viete-
tään nyt kuitenkin joulu ensin eli
Pelit ● 10/1997 7
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Pisteet
Pelin arvostelee sen edustamasta pe-
lityypistä tai aihealueesta kiinnostu-
nut arvostelija. Arvostelijoiden mieli-
pide on luonnollisesti subjektiivinen ja
pisteet ovat vain ja ainoastaan viit-
teellisiä. Lue siis itse arvostelu.
alle 55: Roskaa.
55–69: Keskinkertaisuuden ja yhden-
tekevyyden harmaa alue. 
70–79: Peli on ihan hyvä, mutta kaatuu
esimerkiksi huonoon toteutukseen,
suunnitteluvirheisiin tai puhkikulu-
neisiin ideoihin.
80–89: Hyvä peli. Kaikin puolin hyvin
tehty, pelattava ja jämäkkä viihdepa-
ketti.
90 ja yli: Erinomainen peli. Lajinsa
kirkkainta kärkeä.
Hyvä Peli -leima on arvosanasta riip-
pumaton kunniamerkki esimerkiksi
ennennäkemättömästä uudesta
ideasta, tai jonkun osa-alueen bril-
jantista toteutuksesta. Erinomainen
peli ei saa automaattisesti Hyvä peli 
-lätkää.
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UUTISET

Koonnut Kaj Laaksonen

Wing Commander elokuvaksi

X-Com:
Interceptor

Chris Roberts tekee
Wing Commander 
-elokuvan, johon mah-
tuu mukaan Malcolm 
McDowell mutta ei
m
To
sij
M
To

elo
va
ku

lo
lei
lii
m

X-Comin tarina ei pääty
Apocalypseen, mutta yllät-

täen seuraava osa ei olekaan stra-
tegiapeli. X-Com: Interceptor on
avaruussotaa hieman X-Wingin
tyyliin. Uutta alieneiden tekniik-
kaa jahdataan edelleen ja vaikka
pääosa pelistä on lentelyä, strate-
giallakin on osansa tehtävien
suunnittelussa, resurssien hallin-
nassa ja tukikohtien rakentelussa.
X-Com: Interceptorissa on en-
simmäistä kertaa mukana mo-
ninpeli ja luonnollisesti tuki ylei-
simmille 3D-korteille. 

X-Com: Interceptor tulee
MicroProselta joskus ensi kesänä.
1100 Pelit ● 10/1997
3Dfx avasi vihdoin sanai-
sen arkkunsa kauan speku-

idusta Voodoo 2 -piiristä ja
kkasi samalla muutamia siihen
ttyviä huhuja. Diamond il-
oitti samalla tuovansa ensim-

mäisenä markkinoille Voodoo 2 -
kortin joskus vuoden 1998 en-
simmäisen neljänneksen aikana.

Toisin kuin edeltäjänsä, Voo-
doo 2 pitää sisällään geometria-
prosessorin, jonka pitäisi helpot-
taa koneen prosessorin kuormaa
merkittävästi. Tekstuureita pyö-
rittää kaksi erillistä prosessoria,
jonka ansiosta Voodoo 2 pystyy
yhdellä pyyhkäisyllä tekemään
kaksi tekstuuria yhden polygonin
pinnalle. Samaa tekniikkaa on
käytetty jo pitkään, mutta tähän
asti 3D-kortit ovat joutuneet
pyyhkäisemään saman polygonin
kaksi kertaa peräkkäin. Ainakin
teoriassa Voodoo 2 tulee teke-

m
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Voodoo 2

ään saman asian siis kaksi ker-
 nopeammin. 

Alustavissa testeissä Voodoo
la ja P2 266 MHz:n prosesso-
la varustettu PC pyöritti
Quakea yli sadan framen se-
ntivauhdilla, mikä on vähin-
n kaksi kertaa nopeampaa

uhtia kuin mihin sama kone
si pystynyt tavallisella Voodoo-
rtilla. Tutun bi-linear filterin-
 lisäksi Voodoo 2 hallitsee yh-

llä pyyhkäisyllä paljon siistim-
än tri-linear filteringin, jonka
siosta tekstuureiden pehmen-
s on entistä nätimpää.
Todellisille vauhtifriikeille ei
lttämättä riitä pelkkä tuplattu
peus, joten heitä varten on
ty mahdollisuus liittää kaksi
odoo 2 -korttia rinnakkain,
loin kortit menevät ns. scanli-
 interleave -moodiin. Tällöin
inen kortti piirtää parilliset ja

toin
sam
Voo
viel
vuo
AGP
pyst
keam
vers
lään
kah
teks

3
teen
teht
Glid
raja
doo
van
din
ja Ja
nee
Voo

 keväällä

en parittomat viivat kuvassa
anaikaisesti, eli käytännössä
doo 2:n nopeus tuplaantuu
ä kerran. Myöhemmin ensi
nna 3Dfx tuo markkinoille
-version Voodoo 2:sta, joka
yy muun muassa entistä kor-

piin resoluutioihin. PCI-
iossa muistia voi enimmil-
 olla 12 megatavua, josta
deksan megatavua on varattu
tuureille.
Dfx Voodoo 2 on täysin yh-
sopiva vanhalle Voodoolle
yjen pelien kanssa ja se tukee
e-, Direct 3D- ja OpenGL -

pintoja. Ensimmäisten Voo-
 2 -korttien arvellaan maksa-
 noin 300 dollaria. Diamon-
 lisäksi ainakin Creative Labs
zz Multimedia ovat ilmoitta-

t tuovansa markkinoille omat
doo 2 -korttinsa.
Kolmen ensimmäisen
Wing Commander -pelin

luoja ja nykyään Hollywoodin ja
pelitalojen välimaastossa toimi-
van Digital Anvil -tuotantoryh-
män perustaja Chris Roberts ai-
koo vihdoin tehdä Wing Com-
manderista oikean elokuvan. 

Juoni liikkuu ensimmäisen
Wing Commanderin vaiheilla.
Mark Hamill on sen verran
ikääntynyt, ettei hän pääse esittä-
mään elokuvassa juuri akate-

iasta valmistunutta Blairia, eikä
m Wilson esitä Maniacia. Sen
aan veteraaninäyttelijä
alcolm McDowell on amiraali
lwyn, aivan kuin peleissäkin. 
Chris Roberts pyrkii saamaan
kuvaan samaa henkeä kuin

nhoissa toista maailmansotaa
vaavissa elokuvissa. Robertsin

mukaa
olema
kä ei 
vauhd
ainaki
mand
gasta v

Chr
ohjaaj
koneil
teista 
tuorei
hetkel
sä Air
suunn
otettu
Thierr
työ on
eleme
kana 
Lamo
on sel
n Wing Commander tulee
an ”Das Boot in space”, mi-
ainakaan kuulosta kovin

ikkaalta toiminnalta. Se on
n varmaa, että Wing Com-
er on kuin tehty valkokan-
arten.
is Roberts aikoo itse istua
an tuoliin. Kokonaan tieto-
la tehdyistä erikoistehos-
vastaa Boss Films, jonka

nta jälkeä voi katsastaa tällä
lä leffateattereissa pyöriväs-
 Force Onessa. Visuaalista
ittelua varten on mukaan
 ranskalainen lahjakkuus
y Arbogast, jonka tuorein
 Fifth Element – Puuttuva

ntti. Tuotannossa on mu-
myös herra nimeltä Peter
nts, jonka meriittilistalla
laisia hittejä kuin Titanic,

Golden 
Wing

set alka
vuoden
Wing 
20th Ce
Sony. Jo
telmien
ta joulu

Digita
tehdä m
televisio
telu alo
Comma
teatterei

Ensim
der jul
vuonna
myyty s
naa kap
Eye, True Lies ja Aliens.
 Commanderin kuvauk-
vat Luxemburgissa ensi

 helmikuussa. Jenkeissä
Commanderin julkaisee
ntury Fox ja Euroopassa
s kaikki menee suunni-

 mukaan nähdään ensi-il-
kuussa 1998. 
l Anvililla on oikeudet
yös Wing Commander -
sarja, mutta sen suunnit-
itetaan vain, jos Wing
nder menestyy elokuva-
ssa. 
mäinen Wing Comman-

kaistiin muuten PC:lle
 1990 ja sarjan pelejä on
en jälkeen yli viisi miljoo-
paletta.

Mark Hamill.
A A M A MA
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Starship Troopers

Paul Verhoeven, Roboco-
pin ja Total Recallin ohjaa-

ja palaa scifi-elokuvien pariin
tammikuussa elokuvateattereihin
ilmestyvällä Starship Troopersil-
la, suomeksi Universumin Soti-
laat. Elokuva perustuu samanni-
miseen Robert A. Heinleinin
vuonna 1959 kirjoittamaan ro-
maaniin, joka on myöhemmin
antanut vaikutteita lukuisille elo-
kuville ja peleille.

Heinleinin vision mukaan tu-
levaisuuden fasistisessa yhteis-
kunnassa jokainen kansalainen
joutuu suorittamaan kahden
vuoden asepalveluksen saadak-
seen kansalaisoikeudet. Kuten
niin monessa vastaavassa tarinas-
sa, maata uhkaa sotaisa rotu ul-
koavaruudesta. Tällä kertaa vihu-
laiset ovat jättimäisiä ja äärim-
mäisen brutaaleja hyönteisiä.
Toisin kuin yleensä, ihmiset eivät
ole puolustuskannalla, vaan
hyökkäävät sumeilematta alienei-
den kimppuun niiden kotipla-
neetoilla. Elokuvan päähenkilöt
ovat tietysti sotaan yhdessä jou-
tuvia vanhoja koulukavereita. 

Starship Troopers on ehtinyt
Jenkeissä jakamaan yleisön kah-
tia. Toiset pitävät sitä aivottoma-
na efektielokuvana, kun taas toi-
nen puoli ihastelee sen nihilististä
otetta. Varsinkin pelien tekijät
ovat otettuja siitä, miten elokuva
on kuin Doom valkokankaalla. Ei
turhaa juonta, vaan kursailema-
tonta futuristista sotaa, jossa ih-
misiä sekä öttiäisiä niitetään kuin
heinää, eikä päiden katkomisten
ja suolistusten näyttämisessä olla
turhan häveliäitä. idin porukka
varsinkin kutsui elokuvaa ”gib

p
h

v
j
s
a
m
e
d

– ÖTÖKKÄ

artyksi” ja kehuskeli erikoiste-
osteita parhaiksi tähän asti.
Samaan aikaan MicroProse on

almistelemassa kokonaista nel-
ää leffaan perustuvaa peliä. En-
immäinen julkaistaan samaan
ikaan kun Starship Troopers il-
estyy Jenkeissä videokasettina,

li luultavasti noin puolen vuo-
en kuluttua.

JAHTI
SSI julkaisee vuoden vaih-
teessa Games Workshopin

Warhammer 40K -roolipeliin pe-
rustuvan vuoropohjaisen strate-
giapelin nimellä Final Libera-
tion: Space Marine.

38 000 vuoden päästä ihmis-
kunta kattaa suuren osan galak-
sia. Ihmisten lisäksi ava-
ruutta asuttavat mui-
naiset ja häijyt eldarit
sekä sotaa rakastavat ja in-
han rakastettavat orkit. Final Li-
berationin kolmenkymmenen
skenaarion kampanjassa johde-
taan vain ihmisiä, mutta monin-
pelissä ja yksittäisissä skenaa-
rioissa voi johtaa myös orkkeja.

Yksi Warhammer 40K:n
voimista on valtava mää-
rä erilaisia yksiköitä. Fi-
nal Liberationissa niitä
on kaikkiaan seitse-
mänkymmentä. Mu-
kana on jalkaväkeä,
ilmavoimat, tank-
keja ja valtavia
mechejä muis-
tuttavia titaane-
ja. Orkien val-

taama
joittu
parilla
uusia
edetes
Pelkk
jan te
kome

to
pohja
lin en
hers I
tion e
manla
neljän

Vapauden v

lle Volistadin planeetalle si-

va kampanja aloitetaan vain
 komppanialla jalkaväkeä,

 parempia leluja saa pelin
sä menestyksestä riippuen.

ien yksiköiden lisäksi pelaa-
htävä on värvätä erilaisia
ntajia, joilla kaikilla on

omat erityiset kykynsä ja
heikkoutensa.

Kuvakulma on yläviis-
sta ja toiminta on vuoro-

ista. Tekijöiden mukaan pe-
gine on otettu Steel Pant-
II:sta, vaikka Final Libera-
i muuten näytä lainkaan sa-
iselta. Moninpeli onnistuu
 pelaajan kesken. Erittäin

mielenkiintoisen
strategiapelin li-
säksi rompulla

tulee kattava tieto-
kanta kaikista pelis-

sä käytetyistä yksi-
köistä. Final Libera-

tion: Space Marine jul-
kaistiin Jenkeissä mar-
raskuun puolivälissä,
joten toivottavasti se
ehtii pian Suomeen.

asara
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Tässä lehdessä arvosteltujen pelien lisäksi seuraavia pelejä saattaa hy-
vinkin löytyä pukin kontista:

Tomb Raider 2, Longbow 2, Wing Commander Prophecy, FIFA 98, NHL
Powerplay 98, Quake 2, Turok: Dinosaur Hunter, F-22: ADF, Myth, Heavy
Gear, Diablo: Hell Fire, Lords of Magic, Screamer Rally, XvT: Balance of
Power, Fighting Force, Joint Strike Fighter, Red Baron 2, Sabre Aces, Star
Craft, Manx TT, Test Drive 4 ja Andretti Racing.

Kaikkien on luvattu ilmestyvän vielä ennen joulua, mutta ken tietää.

Vielä jouluksi
ehtivät pelit
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Lyhyesti
■ Ken ei saa Larasta tarpeekseen, voi nyt syödä hänet. Tomb Raider 

- typy Lara Croft sai nimittäin oman pizzan nimeltä Lara’s Choice.
Käy maistamassa Domino’s Pizza -ravintoloissa seuraavalla Iso-
Britannian matkalla.

■ Liz Hurleyta puolestaan kositaan esittämään Laraa filmiversiossa.
■ Haluatko oman pelifirman? Osta Virgin 250 miljoonalla punnalla!

Samalla saat kaikkien himoitseman Westwoodin. Ainakin teoriassa.
■ Herrat Smith ja Jones ilmestyvät mustissaan kotikoneiden ruudulle

Gremliniltä. Tammikuussa Men in Black ilmestyy videona Egmont
Entertainmentilta.

■ Europress on keskittynyt laulukirjoihin. Saatavana on nyt Oasis,
Inxs, Blur ja Sting koodinimen InterActive Songbook  alla. Lisää on
tulossa.
Descentin taru ei lopu pari
vuotta sitten julkaistuun

jatko-osaan. Parallax ei ole unoh-
tanut suurinta hittiään, vaan on
tekemässä kaksi uutta Descentiä.
Tekijäporukka on jakautunut
kahteen ryhmään: Outrage ja Vo-
lition, joista ensimmäinen on te-
kemässä Descentin kolmatta
osaa. Descent III tulee ulos ensi
vuoden viimeisellä neljänneksellä
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Descentin ja
sikuva

Maailm
tankkis
se on lu

Juuri Jen
uudella 
aikaisem
kaa aikaisempien Descentien
illa. 
lition on tekemässä juonel-

avaruusräiskintää hieman
g Commanderien tyyliin. Pe-
imi on Descent: FreeSpace 
e Great War. Julkaisuajan-

aa sille ei vielä mainittu. Mi-
n tapahtui Descent to Un-
ountainille?

tko-osat
t

alla kovasti kehuttu Uprising yhdistelee
otaa ja reaaliaikaista strategiaa. Suomeen
ultavasti saapunut tätä lukiessasi.

keissä ilmestynyt F/A-18 Hornet: Korea on
kampanjalla ja 3D-tuella päivitetty versio 

masta F/A-18 Hornetista.
Juha-Pekka
onkin Juho
Viime numerossa Tietokone-
pelaamisen Suomen mesta-
ruus -jutun kuvatekstissä
olivat Juha-Pekka Rajaniemi
ja Juho Saarinen vaihtaneet
paikkaa. Eli sinilippalakki-
päinen on siis Juha-Pekka
Rajaniemi. Anteeksi Juha-
Pekka ja Juho!
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Origin mielellään kuvailee
Ultima Onlinea maailman

ensimmäisenä todellisena vir-
tuaalimaailmana. Väitteissä on
ainakin sikäli perää, että tavalli-
sen pelailun lisäksi Ultima Onli-
nessa tapahtuu myös asioita, jot-
ka normaalisti nähdään vain oi-
kean maailman uutislähetyksissä.

Pelaaja nimeltä Modri Dragon
lähetti Internetiin kaikille Ultima
Onlinen pelaajille suunnatun jul-
kisen kirjeen, jossa hän kutsui
Originin palveluun ja passiivi-
suuteen kyllästyneitä pelaajia ot-
tamaan osaa marraskuun kuu-
dentena päivänä järjestettävään
virtuaalimielenosoitukseen.
Kaikkien osallistujien tulisi hank-
kiutua alastomaksi ja juotava it-
sensä humalaan. Sen jälkeen hu-
malainen joukko siirtyisi Lord
Britishin linnan eteen ja alkaisi
joukolla osoittaa mieltä ja vaatia
Originilta aktiivisempaa pelaa-
jien kuuntelemista. Mielenosoi-
tusta jatkettaisiin istumalakkona
linnan edessä.

Kaikki menikin suunnitelmien
mukaan ja sadat pelaajat pysyivät
linnan edustalla, kunnes Lord
Britishin häijy vastakohta,
Blackthorne ilmestyi paikalle
heittelemään kananmunia mie-
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Onlin

soittajia kohti ja huute
n villisti ”Chaos Rules”. H

häiriköinnin jälke
kthorne avasi Lord British
n ovet ja päästi mielenoso

 aina valtaistuinsaliin asti.
dellisuudessa kaikki ei me
läheskään kuten piti ja i
sa Modri Dragon yritti v
hetkellä peruuttaa miele

tuksen saatuaan oikean ta
kauksen tuntemattoma
a Onlinen pelaajalta. Mo

ragonin mukaan tappouh
sen lähettäjä ei ollut kukaa
inilta, mutta uhkaajalla o
ssaan sellaista henkilökoh

a tietoa Modri Dragonist
hänen oli pakko ottaa tap
kaus todesta.

riginin edustajat olivat yllä
 tyytyväisiä mielenosoituk
 ja kommentoivat, etteivät h
a rajoittaa sananvapautta U
 Onlinessa ja että he ovat it
sa varsin otettuja siitä, et
enosoitus tapahtui pelin s
 eikä sen ulkopuolella. Orig
edustajien mielestä tapahtu
soittaa kuinka voimakkaas

ajat mieltävät Ultima Onl
yhtä paljon yhteisöksi kuin

äksi peliksi.

essa

E
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PELITPELITPELITPELITPELITPELIT Sidewinder Precision Pro
Sidewinder Force Feedback Pr
Tervetulleena ilmiönä peli-
talot ovat alkaneet piden-

tää pelien ikää julkaisemalla
www-sivuillaan ilmaisia lisäosia.
Edellisessä Pelit-lehdessä arvos-
teltuun Incubationiin tulee uusia
skenaarioita parin kappaleen
viikkovauhdilla. Cavedogin Total
Annihilation on jo nyt valtava
hitti ja siihenkin on ilmestynyt
uusia karttoja sekä marraskuun
puolivälistä lähtien uutta kalus-
toa kerran parissa viikossa. En-
simmäisenä ulos tupsahti ARM:n
Flakker ilmatorjuntatykki ja sen
jälkeen miinankylväjä CORE:lle.

Tekohengitystä
vai lisärvoa?
CD-tasoista
äänenkäsittelyä
Sound Blaster 16 ASP:n mahdol-
listamia kuudellatoista bitillä
samplattuja ääninäytteitä ei pe-
leissä esiinny, eikä juuri stereofo-
nista ääntäkään, joten pelkässä
pelaamisessa ei ASP eroa tavalli-
sista äänikorteista.

Sound Blaster 16 ASP:n suosi-
tushinta on 2190 markkaa ja sitä
tuo maahan Toptronics Ky. 

Uutiset Pelit 7/92.

Robertan viimeinen
King's Quest?
Yksi syy siihen, että Roberta ha-
lusi irtautua King's Questeista on
Sierran uusi projekti Scary Tales.
Robertan mukaan Scary Talesista
tulee oikea interaktiivinen eloku-
va, sillä peli tulee käyttämään hy-
väkseen eläviä näyttelijöitä ja va-
lokuvausta. Scary Tales on myös
Sierran ensimmäinen vain CD:nä
ilmestyvä peli.

Roberta Williamsin 
haastattelu Pelit 7/92. 

Scary Tales lienee muuttanut 
nimensä Phantasmagoriaksi.
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SINI PUNA KELTA M
”Jos Microsoft tekisi yhtä
hyviä käyttöjärjestelmiä

uin se tekee peliohjaimia, koko
aailma käyttäisi Windows

5:ttä”, sanoo vanha viidakon sa-
anlasku. Syystäkin, sillä Micro-
ftin Sidewinder 3D Pro ja Side-
inder Gamepad ovat erinomai-
n hyviä ohjaimia.
Nyt Microsoft julkaisi kaksi

utta tikkua, joista toinen on
mielenkiintoinen force feedback
-tikku. Sekä Precision Pro että
Force Feedback Pro ovat digitaa-
lisia tikkuja, ja toimivat vain
Windows 95:ssä (tai Dos-ikku-
nassa). Kummassakin tikussa on
kahvassa peräsinkontrollit, hattu,
kaasurulla, neljä tulitusnappia ja
neljä lisänappia plus shift-nappi,
joilla napit saa käytännössä tup-
lattua. Mukana tulevalla Sidewin-
der 2.0 -ohjelmalla napit saa kor-
vaamaan pelissä käytettyjä näp-
päimiä.

Kumpikin tikku näyttää ja tun-
tuu laatutyöltä. Normaalipotikoi-
den asemasta käytetty optis-digi-
taalinen tekniikka tarkoittaa, ettei
kalibrointi vaeltele. Tikut todista-
vat myös, että vaikka herra tikku-
suunnittelija on muuten pätevä,
hänellä on paha jalustafetishi. Jo
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Prossa oli turhan iso jalusta,
ision Prossa on vielä isompi
orce Feedback Prossa on oi-
kaikkien jalustojen äiti.
eräsinkontrollit kahvaa kään-
ällä on se Microsoftin tikku-
paras innovaatio, ja tällä ker-
feedback-tikun kahvassa on

arpeeksi kääntövaraa, jotta se
aa lentotikuksikin. Precision

n kahva ei 20 astetta enempää
.

recision Pro näyttää olevan
oitettu korvaamaan 3D Pro.
va istuu käteen paremmin,
urulla on parempi ja shift-
pula on kiva, mutta koko tik-
n aivan liian massiivinen mi-
 makuuni. Tikkua pöydällä
ville se voi olla omiaan.
orce Feedback Prota olenkin
tellut. Siinä on sisällä pikku
ttorit, jotka liikuttavat kah-

 Niinpä se vapisee kun am-
, tempoo kättä kun auto heit-
htii ja jäykistyy kun syöksyvä

 kompressoituu. Tikun mu-
a tulee MDK:n demo ja koko
io Interstate '76:sta, joilla tik-
 pääsee heti testaamaan.
iinpä iskin sen intoa pursuen
ni koneeseeni – ja ei se kahva
ssyt. Luin epätoivoissani jopa

ja tarkka tarkk
o

ohjekirjan. Se kertoi, että tikun
täytyy olla äänikortin joystick-
portissa, koska se käyttää MIDIä
tiedonsiirtoon. Harmittava ta-
kaisku, varsinkin kun äänikorttini
joystick-portti on aika susi. Niin-
pä jouduin iskemään värinäkepin
naapurin koneeseen, pikku-Pe-
naan, ja testi supistui mukana tu-
levan MDK:n sekä kalibrointioh-
jelmaan tarjoamiin efekteihin.

Tikussa on oma muuntaja, ja
ainakin metelistä päätellen tuule-
tin tai vastaava sisällä. Kokeilussa
selvisi, ettei joystick ole hyvä väli-
ne MDK:n pelaamiseen, ja että
force-efektit (tai niistä lähtevä ää-
ni) pikemminkin häiritsivät pe-
laamista. Vaikka vedin efektit
maksimiin, olivat ne silti varsin
mietoja nytkäyksiä. 

Force feedback -teknologia on
vielä jippo-asteella, eikä edes so-
vellu joka peliin. Force-keppi on

varmasti omiaan len-
tosimulaattoreissa, esi-
merkiksi WarBirdsissä,
jolloin sen antamista sig-

aleista on hyötyä. Samoin au-
eleissä, mutta kuka niissä jo-

ickiä käyttää? Toivottavasti
ce feedback -ratti on jo tulos-
 Ainakin Microsoftin FF-tikku
DirectX 5.0:n force feedback -
i tarkoittaa, että sitä näkee pe-
sä yhä enemmän ja enemmän.
un pelatessani kahva pisti

taan ja sähkömoottorit paiski-
 töitä, mietin, moniko tikun
anut uskaltaa sitä voimalla
ntää. Se on meinaan sen ver-
 hinnakas, että minua ainakin
vitti.

Nnirvi

Sidewinder
Precision Pro

estikappale: Microsoft Oy,
uh. (09) 525 501
inta: 495 markkaa

Sidewinder
Force

Feedback Pro
estikappale: Microsoft Oy,
uh. (09) 525 501
inta: noin 990 markkaa

uuttauutta
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Pelit Online
Kylmä fuusio

● ● Salaperäiset kirjainyhdistelmät WWW, BBS ja WWS yhdistyvät
yhdeksi suureksi Pelit Online -kokonaisuudeksi. Vuodenvaihteessa

voimaan astuva nimi käsittää kaikki kolme lehden sähköistä palvelua
ja tarjoaa muun muassa Pelit-BBS:n tiedostot Internetin kautta.

Tässä lehdessä käytetään termejä vielä sikinsokin.

PELIT ONLINE -PUHELINNUMEROT:
(09) 565 3922, 565 3700 ja 561 1100
K
un huvikseen taivut-
telee Pelit-BBS/
WWS-sanaa, tajuaa
miksi Pelit-lehden

linjapalvelut tarvitsivat yh-
den kiinteän ja käyttökel-
poisen nimen. Käännyim-
me lukijoiden puoleen ja
etsimme nimikilpailussa
nasevaa ja käyttökelpoista
nimeä. Sellaista ei löytynyt.

Niinpä linjapalvelut ovat
nyt yksinkertaisesti Pelit
Online. Pelit Onlinen kir-
kas, selkeä päämäärä on
toimia Pelit-lehden tilaajien
apuna. Sen kaksi päätehtä-
vää on olla pelaajien ajan-
mukainen päivitetty tiedos-
topankki ja palautekanava
toimitukseen. 

Pelit Online on tilaajille
ilmainen, se ei maksa kuin
puhelinkulut ja Internet-
maksut. 

Tiedostokirjasto käsittää jota-
kuinkin kaiken mitä pelaaja voi
tarjota, laiteajureista ja apuohjel-
mista pelidemoihin ja päivityk-
siin, karsittuna ja ajan tasalla pi-
dettynä. Miten lisätä kaksi 3D-
korttia samaan koneeseen? VESA
2.0 -tuki Stingraylle? Kenttäedi-
tori Outlawsiin? Veri näkyviin Je-
di Knightissa? Hyvä heksaeditori?
Uusin DirectX? Vastaus on tuolla
ulkona, Pelit Onlinessa.

Pelit Online koostuu kolmesta
moduulista ja jatkossa laajenee
lähinnä Internetin suuntaan: siel-
lä se tulevaisuus on.

Pelit-WWW: Ikkunat
auki maailmaan
Pelit Onlinen osat ovat Pelit-
WWW, Pelit-WWS ja Pelit-BBS.
Pelit-WWW on yhtä kuin lehden
kotisivut. Uusimman lehden si-
sällön, tavaran ja lehtien tilailun
ja palautteen lisäksi siellä on lin-
kit pelitaloihin, pelaamisen kan-
nalta oleellisiin laitevalmistajiin
1144 Pelit ● 10/1997
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ja muihin relevantteihin paikkoi-
hin. Ennen kuin alkaa naputella
”mistä löytyy...” kysymyksiä, kan-
nattaa käyttää vähän oma-aloit-
teisuutta. 

Pelit-WWW vaatii Internet-
selaimen ja sen osoite on 
www.pelit.fi

Pelit-WWS:
Hiirivetoinen
tiedostokirjasto
Pelit-WWS tarjoaa Pelit-BBS:n
tiedostoarkiston Internetin kaut-
ta. Tiedosto siirtyy kotikoneelle
hiirtä naxauttamalla, ja koska ky-
seessä on kotimaan liikenne,
huomattavasti nopeammin kuin
ulkomaisilta sivuilta (joihin siis
löydät linkit Pelit-WWW:stä).

Pelit-WWS on rajattu vain ti-
laajien käyttöön, ja päivittäinen
imurointiraja on joko 30 megata-
 tai yksi yli 30 megatavun tie-
to.
äästäksesi Pelit-WWS:ään tar-
et Internet-yhteyden ja minkä
ansa selainohjelman. 

lit-BBS: 
a ilman Internetiä

it-BBS on PCBoard-pohjainen
, sähköinen ilmoitustaulu eli
kki, kuten kivenkovat tietolii-
neammattilaiset sanoisivat.
elit-BBS tarjoaa tiedostokir-
on lisäksi keskustelualueet,
inkertaisia linjapelejä sekä
hdollisuuden chattailuun.
äästäksesi Pelit-BBS:ään tar-
et terminaaliohjelman
in95:n Hyperterminal kelpaa
in) ja modeemin. Soita termi-
liohjelmalla lehdessä kerrot-
in (sisällysluettelosivulla) nu-

roihin. Pelit-BBS tarjoaa tot-

Ter
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kortt

Suo
Pelit-
WWS
vellu 
myös
po kä
säänn

Ark
lit seu
lu, Re
tumattomalle käyttäjälle
yksinkertaisen, kaikki pe-
rustoiminnot sisältävän
käyttöliittymän.

Tarjolla on myös valikoi-
ma linjapelejä. VGA Pla-
nets, Stars! ja Imperium
ovat käytännössä ammatti-
pelaajille, mutta muille on
tarjolla kevytfantasiaa pe-
leissä Usurper, Legend Of
The Red Dragon (eli kuu-
luisa LORD), LORD 2: New
Worlds, saman tekijän ava-
ruuspeli TEOS (The Explo-
ration Of Space), Mines of
Gorr ja purkkipelien ehkä-
pä paras edustaja, Risk-
tyyppinen Global Wars.

Chattiminen, eli toisten
käyttäjien kanssa näppäi-
mistövetoisesti kommuni-
koiminen, on myös suosit-
tua.

vetuloa tutustumaan Pelit
een. 

Niko Nirvi
ho ja Timo
ittivat

Onlinea ehdotti Juho Matti-
rijärveltä ja pelkkää Online-
ä Timo Välikangas Kurikas-
iden kesken tonnin lahja-
i jaettiin puoliksi. Onnea!
situin ehdotus oli muuten

BWS, joka vielä BBS:ää ja
:ääkin mystisempänä ei so-
tarkoituksiimme. Se ei
kään ole sana ja siten help-
ytettävä, niin kuin kilpailun
öissä edellytimme.
iston kätköistä lähtevät pe-
raaville: Kari Huhtala, Ou-
ima Toikka, Vantaa, Marko

Forssel, Loimaa, Jouni Lehtonen,
Sumiainen ja Kari Sällinen,
Mänttä.
A A M A MA
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3D-kortti tykittää3D-kortti tykittää
● ● 3D-kortit ovat jo muutaman
kuukauden olleet pelaamisen arki-
päivää, eikä sellaisen ostamisen mie-
lekkyyttä kannata enää aprikoida.
Jos pelaat ihan mitä tahansa muuta
kuin pelkkiä strategiapelejä, tarvit-
set 3D-kortin. Mutta millaisen?
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3D
-korttien nopea leviä-
minen on samanlai-
nen historiallinen vält-
tämättömyys kuin ää-

nikortit tai VGA-grafiikka: 3D-
kiihdytetyn pelin jälkeen nor-
maalipeli rinnastuu helposti PC-
piipperillä tehtyyn musiikkiin tai
16-väriseen EGA-grafiikkaan.

3D-korttien maailma on näen
näisen monimutkainen. On kor
tia, on piirisarjaa, on paljon näy
täviä speksejä. Pientä ihmistä s
koittaa lehtiartikkeleissa parik
juttua. Ensinnäkin, on 3D-kiih
dyttimiä ja ”3D-kiihdyttimiä
Maailman yleisimmät, enite
myydyt 3D-kortit ovat S3 Virge
ATI Rage- ja Matrox Mystique
pohjaisia. Näiden 3D-omina
suudet vaihtelevat vitsistä ko
keintaan keskitasoon, ja pelikä
tössä niillä voi heittää vesilintu
Näitä kuitenkin tarjotaan vaka-
vin naamoin ”perus-kiihdytin-
kortteina”. S3 Virge ei ole ”perus-
kiihdytin”, 3Dfx Voodoo on.

Samalla valitellaan puuttuvia
hyötysovelluksia. Eihän niitä ole:
3D-kortit on tarkoitettu pelaajil-
le. Jollei satu harrastamaan 3D-
mallintamista, on 3D-kortille
vaikea keksiä edes teoreettista
hyötykäyttöä. 

Kiihdytyskilpa
Testattu korttipino ei ole missään
nimessä kattava markkinakatsaus
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aikista Suomessa saatavilla ole-
sta 3D-korteista. Ladalla ei voi-
ta F1-ajoja, siksi Pelit on rajan-
ut, rajaa ja tulee rajaamaan 3D-
rtit vain niihin, joilla todella

kee jotain, eli nopeimpiin, lu-
aavimpiin ja tuetuimpiin. Suu-
mmat erot ovat eri piirien välil-
, joten keskityimme muuta-
aan tärkeimpään. Otimme kor-
intaan pari eri valmistajan sa-
aa piiriä käyttävää korttia.
Lupaavilta vaikuttavat Rendi-

on Verite 2200 -piirillä varuste-
t kortit jäivät pois, koska niitä
 ole vielä Suomessa saatavilla.
an kohtalon koki kovasti ky-
 Canopus Pure 3D. Sekin on
assa vain maahantuojan
astossa, muttei varastossa.
ikka monet kokeillut kortit
 näytönohjaimen ja 3D-kor-

yhdistelmiä, keskityimme
 3D:n testaamiseen. Mukana
via ohjelmistoja ei erikseen
tellä, koska useita kortteja saa
 mukana tulevilla ohjelmilla
ähän halvemmalla ilman nii-

stikoneeksi pyrittiin valitse-
n mahdollisimman tyypilli-
 pelikäyttöön sopiva PC, joka

ei olis
ole ku
saalta 
testatti
varuste
200:lla
rina kä
-näytö
vun m
ja käy
tiolla, 
Hz:n v

Testa
mahdo
GLQua
käyttäv
i niin kallis, ettei sellaista
in harvoilla, mutta ei toi-
vajaatehoinenkaan. Kortit
in 32 megatavun muistilla
tulla Pentium MMX

. Pelkkien 3D-korttien pa-
ytettiin Matrox Millenium
nohjainta kahden megata-
uistilla. Kaikkia 2D-kortte-
tettiin 1024x768-resoluu-
16-bittisellä paletilla ja 75
irkistystaajuudella.
ttaviksi peleiksi valittiin
llisimman erilaisia pelejä.
ke, Quake 2 ja Hexen 2
ät kaikki joko korttien mi-
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innat ovat viitteellisiä ja vaihte-
vat sen mukaan, tuleeko muka-
a muitakin ohjelmia kuin ajurit.
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Touring Car Championship käyttää
3D-kortteja muun muassa autojen
valojen heijastuksiin. Kuva otettu
Stingray 128/3D:llä.

Incoming vyöryttää ruudulle efektien ilotulitusta
D

niGL-ajureita tai kunnollista
OpenGL-ajuria. Kaikki muut pe-
lit käyttävät Direct3D:tä. Po-
werVR PCX2-, Voodoo- ja Voo-
doo Rush -piirien yhteensopi-
vuus tarkistettiin niitä suoraan
tukevilla peleillä.

Nopeuden ja korttien ominai-
suuksien tarkempaan testaami-
seen käytettiin Remedyn kehittä-
mää Final Reality -testiohjelmaa.
Se antaa hyvän käsityksen siitä,
millaisia nimenomaan pelien vaa-
timia ominaisuuksia kortit osaa-
vat ja testaa kortin nopeuden mo-
nipuolisesti. Kiintolevyn swap-

paa
den
ka 
joll
arv

K
vill
pire
mo
Vir
Cha
Hu
Op
tiin
2:n

H
e

SINI PUNA KELTA
misen aiheuttamien häiriöi-
 välttämiseksi testi ajettiin jo-
kortilla viisi kertaa peräkkäin,
oin tuloksena on testien keski-
o. 
aikki kortit testattiin seuraa-

a peleillä: Shadows of the Em-
, Jedi Knight, Incoming (de-
), Forsaken (demo), G-Police,
tua Cop 2, Touring Car
mpionship, Turok: Dinosaur

nter ja Flight Simulator 98.
enGL:ää tukevat kortit testat-
 lisäksi GLQuakella, Quake
 demolla ja Hexen 2:lla.

oon
sekä
peli
reso
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iamond Monster 3D:n työstämänä.
MUSTA MASKI
Hercules Stingray
128/3D S3318TV 
ja S3316
2D-piiri: Alliance ProMotion AT3D
3D-piiri: 3Dfx Voodoo Rush
Muisti: SS3316: 6 Mt EDO RAM 
(4 Mt frame buffer, 2 Mt Texture RAM)
S3318TV: 8 Mt EDO RAM (4 Mt frame
buffer, 4 Mt Texture RAM)
Ajurit: Direct3D, Glide, GLQuake,
Windows 95, NT 3.51 ja NT 4.0
Ajureiden versio: 1.17.2059
Testikappale: Microtronica
Hinta: SS3316 noin 1800 mk, S3318TV
noin 2000 mk

3D
fx:n Voodoo Rush 
-piiriä käyttävä Sting-
ray sai aikanaan huo-
non maineen heikon

yhteensopivuuden ja tavallista
Voodoota hitaamman suoritus-
kyvyn takia. Hercules on korjan-
nut ongelmia uudempiin mallei-
hin ja 3Dfx on päivittänyt ajurei-
ta tasaiseen tahtiin, joten nykyiset
Stingrayt ovatkin täysin VESA 2 -
yhteensopivia, eivätkä enää jää
vauhdissa jalkoihin. Ongelmana
ovat muutamat harvat Voodoolle
tehdyt pelit, jotka eivät kerta
kaikkiaan toimi Voodoo Rush -
piirillä varustetuilla korteilla. 

Stingrayn käyttämä Alliance
ProMotion AT3D -piiri ei ole nii-
tä kaikkein vikkelimpiä Windows
95:ssä ja sen tuottama kuva on
lievästi suttuinen. 

Stingrayssa ei tarvita välikaape-
leita, koska sekä 2D että 3D ovat
samalla kortilla. Voodoo Rush -
pohjaisena se pystyy näyttämään
3D-kiihdytettyä grafiikkaa myös
ikkunassa, mistä lienee iloa lä-
hinnä hyötykäytössä ja Flight Si-
mulator 98:ssa. 

Kahdeksan megatavun muistil-
la varustettu S3318TV-malli pys-
tyy 3D-kiihdytykseen korkeam-
milla tarkkuuksilla kuin Voodoo-
kortit, parhaimmillaan joissain
peleissä aina 1024x768-resoluuti-

 saakka. GLQuake ja Quake 2
 muut ZBufferia käyttävät
t pyörivät sillä myös 800x600-
luutiolla, tosin vauhti tipah-

ikävän paljon. 
ercules Stingray 128/3D
16 on sama kortti, mutta
den megatavun muistilla ja
n tv-liitäntää. S3316-malli
keaa arkkitehtuuriltaan sikäli

eljestään, että siinä 3D-kortti
itse asiassa näytönohjaimen
een liitetty tytärkortti.
18TV-mallissa molemmat on
groitu samalle kortille. Jos-
 syystä Quakessa, Quake 2:ssa
exen 2:ssa sekä muissa peleis-
00x600-resoluutiossa S3316-
li on huomattavasti isovelje-
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n hitaampi. Syynä saattaa olla
enempi tekstuurimuisti tai
nhempi kortin arkkitehtuuri.
Kokeillut Direct3D:tä ja Glidea
yttävät pelit toimivat moitteet-
 kaikkine efekteineen. Quakessa
 muissa OpenGL:ää tukevissa
leissä Stingray on edelleen ra-
sti tavallisia Voodoo-kortteja
taampi. Final Reality rankkasi
mmatkin Stingrayt aivan kär-

ryhmään sekä ominaisuuksil-
an että suorituskyvyltään.
Stingray 128/3D on tänä päivä-
 jo kohtuullisen varteenotetta-
 yhdistelmäkortti, jos ei halua
tää näytönohjainta ja 3D-kort-
 erillään. Tavallista laaduk-
ampien ja suurempien näyttö-

n omistajien kannattaa silti har-
ta vakavasti jotain muuta kort-
, jos ei halua tehdä kompro-
isseja kuvan laadun suhteen.
ideologic 
pocalypse 3dx
 Apocalypse 5D
-piiri: PowerVR PCX2
-piiri: 5D: Tseng Labs ET-6100
isti: 3dx: 4 Mt SDRAM
isti: 5D: 4 Mt SDRAM (texture RAM)
 Mt DRAM (frame buffer, laajenet-

vissa neljään)
urit: Direct3D, GLQuake, 
werSQL, MiniGL
ureiden versio: 4.0.2
uta: Tarvitsee rinnalleen vähin-

än 2 megatavun muistilla varuste-
n näytönohjaimen. 1024x768-reso-

tio vaatii 4 megatavulla varuste-
n näytönohjaimen.
24x768-resoluutio toimii vain, jos
rtissa on 8 megatavua muistia.
stikappale: Gametech
stikappale: Gametech
nta: 3dx 990 mk, 5D 1790 mk

pocalypse 3dx on PowerVR
PCX2 -piiriä käyttävä erilli-
nen 3D-kortti ja vaatii rin-
nalleen kahden megatavun

uistilla varustetun näytönoh-
imen. Se kommunikoi näy-
nohjaimen kanssa PCI-väylää
tkin, joten välikaapeleita ei tar-
ta.
Videologic 5D pitää sisällään
eng Labsin uuden erittäin hy-
n pelikäyttöön sopivan
6100-näytönohjaimen sekä
werVR PCX2 3D -piirin. Ku-
n laadultaan se on parempi
in useimmat ET6000-piiriä
yttävät näytönohjaimet, mutta
-grafiikassa se on suora kopio

deologic 3dx:stä.
Apocalypse 3dx:n ohjauspa-
eli on tavallista mutkikkaampi.

iitä pelejä varten, jotka eivät ➧
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3D-kortit
perusasetuksilla toimi, on käytä-
vä virittämässä pelikohtaiset ase-
tukset. Onhan se hyvä, että on-
gelmatapauksiin voi vaikuttaa,
mutta miksi käyttäjän pitäisi jou-
tua murehtimaan tällaisten asioi-
den kanssa? Kunnolla toimiva
kortti on käyttäjälleen näkymä-
tön ja toimii silloin, kun peli
korttia tarvitsee.

GLQuakessa, Quake 2:ssa ja
Hexen 2:ssa Apocalypse 3dx pää-
see oikeuksiinsa. Se pyörittää ke-
vyesti jopa 1024x768 tarkkuutta
ja tarvittaessa vaikka 16 miljoo-
nan värin paletilla. Värillinen va-
lo ei näy oikein, mutta muuten
varsinkin Quake 2:ssa on upean
elävät värit.

Suurin osa Direct3D:tä käyttä-
vistä peleistä toimi joko hitaasti,
ei näyttänyt kaikkia efektejä tai
kieltäytyi toimimasta lainkaan
Apocalypse 3dx:n kanssa. Inco-
mingin demo kaatui heti kätte-
lyssä, Forsakenin demossa läpi-
kuultavuus ei toiminut, Shadows
of the Empire heitti ruudulle ni-
vaskan virheilmoituksia, mutta
toimi hitaasti ja suurin osa efek-
teistä oli sekaisin. G-Police toimi
kohtalaisen nopeasti, mutta vain
640x480-resoluutiolla, eikä läpi-
kuultavuus toiminut siinäkään.
Virtua Cop 2 toimi muuten,
mutta oli erittäin hidas. Touring
Car toimi, mutta ilman läpikuul-
tavuuksia ja heijastuksia. Vain Je-
di Knight ja Flight Simulator 98
toimivat kuten pitääkin. 

Vajavaisten ominaisuuksien ja
muita heikomman suorituskyvyn
takia Final Reality antoi Apoca-
lypse 3dx:lle testiryhmän hei-
koimmat tulokset yhdessä täysin
samanlaisen Matrox m3D:n
kanssa. 5D ei pärjännyt sen pa-
remmin.

Videologic on kovasti rum-
muttanut omaa PowerVR
PCX2:lle tehtyä PowerSQL-raja-
pintaa uutena standardina, mutta
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K
ortin valinnassa ratkaisee
yksi asia: kortin käyttämä
piirisarja. Se sanelee, mi-
hin kortti pystyy ja kuinka

paljon kortille on pelitukea. 
Korteissa, joissa on sama piiri-

sarja ja sama määrä muistia, ei
ole käytännön eroja 3D-ominai-
suuksissa, oli valmistaja kuka ta-
hansa. Ero on lähinnä hinnassa ja
mukana tulevissa peleissä. Niinpä
on käytännössä ihan sama, min-
kä valmistajan Voodoo-, Nvidia
Riva 128-, Verite V2200- tai Po-

erVR2 PCX2 -kortin ostat.
Yhdistelmäkorteissa on oma
-ohjain, mutta minkä näy-

nohjaimen kanssa rinnakkais-
-kortti toimii? Ihan minkä ta-

ansa, vaikka RoskaRiihestä mar-
lla ostetun CheapoCrappo 60:n
nssa. 2D-näytönohjain ei mi-
nkään voi häiritä tai hidastaa

-korttia, sillä 3D-kortissa on
a piiri ja oma muisti, ja sen

va vedetään kaapelilla 3D-kor-
n läpi.
PoverVR PCX2 -pohjaiset kor-

t ovat poikkeus, sillä ne käyttä-
t hyväkseen normaaliohjaimen

äyttömuistia, joten sellaisen
istajalla on syytä olla laadukas

 nelimegainen 2D-ohjain.
Koneen pitäisi olla vähintään

100, 32 megatavua muistia, ja
lloin 3D-kortin pitää olla no-
ea. Tehottomampaan myllyyn ei

-korttia kannata ostaa.

hdessä vai
rikseen?
annattaako ostaa yhdistelmä-
rtti vaiko rinnakkaiskortti? Yh-

istelmäkorteissa on sekä nor-
aali näytönohjain että 3D-kiih-
tin samalla kortilla. Kaksi kär-

ästä yhdellä iskulla kuulostaa
oukuttelevalta, mutta kannattaa
uistaa yksi tärkeä juttu. 2D-
rtit kehittyvät enää pienin ja

itain askelin, kun taas 3D-kortit
at niin uusi asia, että kehitys

enee valtavin harppauksin. Yh-
istelmäkortissa päivittäminen
rkoittaa aina molempien vaih-
a kerralla.
Rinnakkaisratkaisu syö yhden
imääräisen korttipaikan, sillä
nnakkaiskortti huolehtii vain

-kiihdytyksestä, joten konees-
 pitää olla myös normaali näy-
nohjain. Koska rinnakkaiskort-

 toimii ihan minkä tahansa,
istan, ihan minkä tahansa näy-
nohjaimen kanssa, on se loogi-

en ratkaisu. Voit käyttää tuttua
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Perusasiat hall

vää ja nopeaa 2D-ohjaintasi
dessä 3D-kortin kanssa, ja päi-
täminen sujuu kortti kerral-
n. 

japinta ratkaisee
n pulttaa 3D-kortin konee-
n, pyöriikö F1 Grand Prix 2
tistä rivakammin, onko Duke
jakampi? Eli kiihdyttävätkö
-kortit jokaista kolmiulotteista

liä? Valitettavasti eivät. 
otta 3D-kiihdytys toimii, pe-
ä pitää olla erikseen tuki 3D-

rttia varten. Tukea ei joka peliä
ten kirjoiteta uudestaan, vaan

toteutetaan valmiilla ohjel-
intirajapinnoilla, jotka sisältä-
 tarvittavat rutiinit. Ne ovat
kki pelin ja kortin välissä. Peli
ettää yleisen pyynnön, jotta

äällystäpä tämä polygoni tällä
stuurilla”. Rajapinnassa se
nnetään käskyksi, jonka kortti
märtää.
D-kortin pelituki riippuu sii-

 moneenko rajapintaan sillä on
rit. Rajapinta voi olla piirikoh-
nen, kuten Voodoolle tarkoi-
tu Glide ja PoverVR:lle tarkoi-
tu PowerSQL. Piirikohtaisen
apinnan etu on se, että kortista
daan enemmän tehoa irti, kun
ri on sille räätälöity. Haittana
tietysti rajaa pelin vain yhdelle
rtille, esimerkiksi Glide-poh-
nen NHL 98 kiihtyy vain Voo-
o- tai Voodoo Rush -kortilla.
leinen rajapinta on tarkoitet-

kaikille korteille. Yleisin tällai-
n on Microsoftin DirectX-
ltimediarajapintaan osana

uluva Direct3D ja sen kilpaili-
Silicon Graphicsin OpenGL.
istä kahdesta Direct3D on
imasti yleisempi, ja ainakin
riassa jokaiselle 3D-kortille on

rect3D-ajuri. Toisaalta monet
jelmoijat pitävät OpenGL:ää
ellyttävämpänä ja loogisempa-
 rajapintana. Markkinavoimat
at kuitenkin puskeneet Di-
t3D:n läpi ja ainakin nyt näyt-
 siltä, että se pysyy suosituim-
na yleisenä rajapintana.
eoriassa siis kaikkien D3D-

lien pitäisi toimia kaikilla
D-korteilla. Käytännössä voi
dä niin, että pelin toimivuus

tataan vain suosituimpien pii-
n kanssa.
oodoolla on pelituessa mel-

inen etumatka. Käytännössä se
 ainoa kortti, jolle tehdään pe-
, jotka eivät toimi minkään
un kortin kanssa, mutta paria
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keusta lukuunottamatta
ki 3D-kortteja tukevat pelit
ivat mainiosti Voodoon

ssa. Kaikki muut kortit joutu-
urvautumaan Direct3D-tu-
, joka siis sekin yleensä testa-
 Voodoolla.

ri ajaa korttia
inen rajapinta vaatii oman
insa, ja kortti voi tukea (hyvä
) useampaa kuin yhtä raja-
aa. Esimerkiksi Voodoo voi
rittää Glide-pelejä (ikioma) ja
ct3D-pelejä. OpenGL-ajurei-
 vielä ole kuin beta-asteella,
penGL-pelit, lähinnä
uake ja GLHexen, käyttävät

a pelikohtaisia MiniGL-aju-
an.

niten sekaannusta aiheuttavat
dows 95 ja referenssiajurit.
ka monet ajurit oikein tarvi-
kaan? Kun puhutaan Di-
X-, Direct3D- ja Win95-aju-
a, tarkoitetaan täsmälleen sa-
 asiaa: Direct3D-ajureita. Re-
nssiajurit ovat yksinkertaises-
irin valmistajan omat ajurit,
 voi käyttää kortin valmista-

ajureiden asemasta. Siis 
O referenssiajurit TAI kortin
ana tulleet.

oodoo-miesten kannattaa
tää 3Dfx:n referenssiajureita
istajien omien asemasta.

x:n ajureissa on hyvä kontrol-
ytä, ja sen ajurit päivittyvät
mmin. Esimerkiksi kirjoitus-
ellä vain Flashin ajurit ovat
ittyneet sitten DirectX 5.0:n.
äytetään Voodoota esimerk-
: Voodoo-omistajan täytyy
taa Win95-ajurit, jolloin
ti tukee Direct3D-pelejä.

raavaksi asennetaan Glide, ja
 nyt Voodoolle tehdyt pelit
ivat. Jos kiihdytetty Quake

ottaa, asennetaan vielä
nGL-miniajuri. (Joka ei ole
 OpenGL-ajuri, vaan kääntää
nGL-käskyt Glidelle).

upassa
 olet kaupassa, pidä järki
sä ja tosiasiat mielessä. Tär-
tä 3D-kortissa on, mikä piiri
sisällä on, ei sen mukana tu-
t pelit, ei kortin nimekäs val-
aja, eikä edes insinörttileh-
 testitulokset. Jos sinulla ei

odeemia eli et pääse Inter-
in tai Pelit Onlineen, varmis-
 kaupassa, että saat sieltä aina
mmat ajurit. 
A A M A MA
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Ammusten synnyttämää vihreää ja
punaista valoa. Läheskään kaikki
kortit eivät hallinneet värivalais-
tusta. Kuva otettu Diamond Viper
330:lla.

Forsakenin laserit
väärin ja oikein.
Vasemmalla läpi-
kuultavuus ei toi-
mi Apocalypse
3dx:llä. Oikealla
sama efekti kun-
nollisena Flash
ainakin toistaiseksi sille on tukea
lähes ainoastaan kortin mukana
tulevissa peleissä ja muutamassa
vanhemmassa pelissä päivityksi-
nä. Uusissa peleissä PowerSQL:ää
ei ole näkynyt, mutta luultavasti
kaikki Quaken tai Quake 2:n en-
gineä käyttävät pelit toimivat hy-
vin Videologic 3dx:n ja muiden
PowerVR PCX2 -piiriä käyttä-
vien korttien kanssa.

Apocalypse 3dx on edullinen ja
se on joissain peleissä varsin no-
pea, mutta paljon pitää vielä ta-
pahtua, ennen kuin se on täysi-
painoinen 3D-kortti. Videologic
5D on ominaisuuksiinsa nähden
selkeästi ylihintainen, varsinkin
kun erillisinä samaa ET6100-pii-
riä käyttävä kortti ja Videologic
3dx tulisivat halvemmaksi.

Matrox m3D
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Jos ostat kortin nimenomaan
jotain tiettyä peliä varten (Fligh
Simulator 98 varmasti on tällai-
nen), varmista että pelin kiihdy-
tys todella toimii sen kanssa, ja
toimii hyvin. Esimerkiksi Flight
Simulator 98:aa varten ei Voodo
ole paras vaihtoehto, koska se ei
osaa kiihdytystä ikkunassa. 

Mitä näissä kahdessa lauseess
on eroa? ”MegaPeli toimii Hy-
per3D-kortin kanssa” ja ”Mega-
Pelin kiihdytys toimii Hyper3D-
kortin kanssa”?

Kun kortti on sitten ostettu,
malta hetki ennen kuin heität se
koneeseen. Tokihan sen mukana
tulee ajurilevyke, ja kortti var-
masti näyttää toimivankin niide
asennuksen jälkeen. Hyvin to-
dennäköisesti ajurit ovat jo van-
hentuneet, eivätkä uusimmat pe
lit välttämättä toimi niiden kans-
sa. Aprikoinnin ja turhan fun-
deeraamisen asemasta hanki
uusimmat ajurit, ja päivitä. 

Suurin syy ongelmiin pelien
kanssa ovat vanhat ajurit. Ellet
päivitä, varaudu siihen, että
uusimmat pelit eivät joko toimi
lainkaan tai toimivat huonosti.
Korttitesteissä on kerrottu korteit-
tain niiden uusimmat ajurit, kir-
joitushetkellä uusimmat 3dfx:n
Direct-3D -referenssiajurit ovat
2.13 ja tuorein Glide on 2.43.

Niko Nirvi

3D:llä.
U

piiri: PowerVR PCX2
sti: 4 Mt SDRAM
rit: Direct3D, GLQuake, PowerSQL
reiden versio: 4.03.00.1000
ta: Tarvitsee rinnalleen vähin-

n 2 megatavun muistilla varuste-
 näytönohjaimen. 1024x768
oluutio vaatii 4 megatavulla 

ustetun näytönohjaimen.
tikappale: Microtronica
ta: 790 mk

atrox m3D on käytännös-
sä täysin sama kortti kuin
Videologic Apocalypse
3dx, joten sama kritiikki

ee molempiin kortteihin.
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mond Viper 330 PCI
piiri: NVidia Riva 128
sti: 4 Mt SGRAM
it: Direct3D, OpenGL (alpha),

dows NT 3.51 ja NT 4.0
eiden versio: 4.10.01.0015
ikappale: PC Superstore
a: noin 1400 mk

oodoo on vihdoin kohdan-
nut voittajansa, ainakin
Diamond Viper 330:n Di-
rect3D-nopeuden ja ja tes-

jelmien tuloksien valossa.
idia on suunnitellut Riva 128
rinsä vartavasten Direct3D:tä
ten ja se näkyy.
orttia ei tarvitse sen enempää
tellä, koska kaikki kokeillut
ect3D-pelit toimivat sen kans-

ainiosti ja äärimmäisen no-
sti. Yhdestäkään pelistä ei jää-
 uupumaan efektejä ja keski-
ärin Direct3D-pelit pyörivät
in 30 prosenttia nopeammin
in Voodoo-korteilla. 3D-kiih-
tys onnistuu ikkunassa, joten
ght Simulator 98 toimii muka-
ti. Pelkkä nopeus ja ominai-
det eivät silti riitä, koska tois-

seksi Viper 330 toimii vain Di-
t3D-pelien kanssa. Suoraa tu-
 sille tuskin on tulossa, joten
nia pelkästään Voodoota tu-
ia pelejä sillä ei pelata. 
irjoiytushetkellä Viperille on
ri ilmestynyt alpha-versio
enGL-ajureista Windows
95:lle, joten jatkossa myös
GLQuake, Quake 2 ja niiden pe-
rilliset toimivat Riva 128:aa käyt-
tävillä korteilla.

Final Realityn tulosten perus-
teella Viper 330 on tämän poru-
kan nopein kortti. Peleissä se
tuntuisi hallitsevan efektit Voo-
doo-korttien kanssa parhaiten,
vaikka ATI Xpert@Play saikin Fi-
nal Realityssä enemmän pisteitä
ominaisuuksista. 

Ei ihme, että Diamond Viper
330 on saanut nopeasti hyvän
maineen poikkeuksellisen laa-
dukkaana näytönohjaimena sekä
erittäin nopeana 3D-korttina. Sa-
maa NVidia Riva 128 -piiriä
käyttävät monet muutkin kort-
tien valmistajat.
Realvision Flash 3D
3D-piiri: 3Dfx Voodoo
Muisti: 4 Mt EDO RAM (2 Mt frame
buffer, 2 Mt Texture RAM)
Ajurit: Direct3D, Glide, MiniGL
Ajureiden versio: 1.2
Testikappale: Terton
Hinta: 995 mk

anha sotaratsu potkii edel-
leen. Muissa korteissa on
enemmän muistia ja jotkut
ovat jopea nopeampia, eikä

ssä tarvitse tuhrata välikaape-
 ja kahden korttipaikan kans-
 mutta ainoastaan Voodoo-
teille on peleissä merkittävästi
raa tukea.
uiden erillisten Voodoo-

ttien tapaan Flash asennetaan
aan korttipaikkaansa ja kytke-
n ulkoisella kaapelilla nor-
aliin näytönohjaimeen. Rat-
sun huono puoli on, että väli-
peli aiheuttaa lievää kuvan
kentymistä korkeammilla
kkuuksilla ja virkistystaajuuk-
a. Flashin ajurien asentaminen
tii Win95:n tuntemusta, joten
ittelijalle Flashin asentaminen
 turhan hankalaa.

aikkien Voodoo-korttien ta-
n Flash toimii vain kokonai-

la ruudulla, eli 3D-kiihdytystä
saa päälle ikkunassa. Tästä ei
ikäytössä ole normaalisti hait-
, mutta Flight Simulator 98:n
ailu on aika tuskallista, koska
a valikoihin mennessä kone
tuu vaihtamaan hitaasti näyt-
oodia. Samasta syystä Flash

eltuu vain ja ainoastaan peli-
ttöön.
aikki testatut pelit toimivat

kkine efekteineen moitteetta.
oliksi framebufferille ja teks-
reille jaettu neljän megatavun
isti ei tänä päivänä ole enää
in paljon, minkä takia Flash

pysty järin korkeisiin resoluu-
ihin. ZBufferia käyttävissä pe- ➧
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leissä suurin resoluutio on
640x480 ja muissa peleissä
800x600.

Final Reality rankkasi Flash
3D:n sekä täysin identtisen Dia-
mond Monster 3D:n korkealle.
Ainoastaan Diamond Viper 330
sai vielä paremmat tulokset.

Realvision Flash 3D on edulli-
sen hintansa ja hyvän pelituen ta-
kia edelleen varma valinta, var-
sinkin jos koneessa on jo entuu-
destaan hyvä näytönohjain. Dia-
mond Monster 3D:n kanssa se on
tämän testin korteista ainoa, jota
voi suositella täysin varauksetta.
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Diamond Monster 3D
3D-piiri: 3Dfx Voodoo
Muisti: 4 Mt EDO RAM (2 Mt frame
buffer, 2 Mt Texture RAM)
Ajurit: Direct3D, Glide, MiniGL
Ajureiden versio: 1.09
Testikappale: Microtronica
Hinta: noin 1300 mk

D
iamondin puolitoista vuot-
ta sitten julkistama Monster
3D pitää sekin edelleen pin-
tansa ja on ajureita ja nii-

den mukana tulevaa ohjauspa-
neelia lukuunottamatta käytän-
nössä täysin identtinen Flash
3D:n kanssa. Peleissä ja testioh-
jelmissa Monster 3D antoi muu-
taman promillen heitolla täsmäl-
leen samat tulokset kuin Flash
3D. Monsterin, Flashin tai
useamman muun Voodoo-kortin
väliset erot ovat niin minimaali-
sia, että kannattaa ottaa se minkä
halvimmalla saa.
2222 Pelit ● 10/1997
M
ikä on peliohjelmoijan
näkemys 3D-korteista?
Suomalainen pelitalo 
Remedy Entertainment ei

ole kuluneen vuoden aikana vä-
sännyt pelkästään Max Payne 
-peliä, vaan samalla heiltä on val-
mistunut 3D-korttien tutkimi-
seen tarkoitettu Final Reality -
testiohjelma. Remedyn kaverit
ovat testanneet käytännössä kaik-

markkinoilla olevat 3D-kortit,
en heillä jos jollain on tietoa
-korteista pelien tekijöiden
kövinkkelistä. 
Remedyn toimitusjohtaja Sa-
uli Syvähuoko, Max Paynen
ottaja Petri Järvilehto ja Final
alitystä vastaava Markus Mäki
rtovat nyt omat mielipiteensä
-korteista.

KL: Miltä vaikuttaa tilanne ra-
intojen sodassa? Onko lopul-
en standardi Direct3D,
enGL, Glide vai joku muu?

Markus: Glidesta ei varmasti
le standardia, koska kaikki
uut paitsi 3Dfx taistelevat sitä
staan. Kaikki korttien valmista-
t keskittyvät parempien Di-
ct3D-ajureiden tekemiseen ja
tkut piirit, kuten Riva 128, on
hty kokonaan Direct3D:n poh-
lle. Ehkäpä jotkut valmistajat
kevät sitten myöhemmin
penGL-ajurit.
Samuli: Olisihan se hienoa jos
penGL menestyisi, koska
icrosoft on kuitenkin aika
nkka pulju. Mutta oikeastaan
in John Carmack puhuu
penGL:n puolesta, mutta hä-
llä on kieltämättä paljon sa-
nvaltaa.
Onko Direct3D sellainen pai-
jainen kuin jotkut pelien teki-

t ovat antaneet ymmärtää?
Markus: OpenGL on jousta-
mpi, mutta Direct3D on sekin
hittynyt jatkuvasti. Vielä tär-
ämpää olisi, että korttien val-
istajien Direct3D-ajurit kehit-
isivät nopeasti. Final Realityn
hittely aloitettiin toukokuussa

ja sen jälkeen ovat ajurit parantu-
neet huomattavasti. Meillä on ol-
lut yli 20 erilaista korttia testatta-
vana ja useimpien ajureissa on
enemmän tai vähemmän bugeja.

Onko Direct3D hitaampi kuin
suora tuki korteille?

Markus: Totta kai suoralla tuel-
la saa nopeampaa jälkeä. Olisihan
se paljon mukavampaa, jos olisi
vain yksi platformi, mutta asia
vaan ei ole ihan niin yksinkertai-
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n. Moni tuntuu unohtavan, et-
 3Dfx:llä on todellisuudessa
in pieni markkinaosuus verrat-
na esimerkiksi Matroxiin tai
Iin.

Petri: Direct3D tiputtaa vauh-
 keskimäärin noin 10–15 pro-

nttia verrattuna vaikka suoraan
ide-tukeen. Joissain tapauksis-
 tehon pudotus voi olla rajusti
emmänkin. Tilanne kuitenkin
soittuu sitä mukaa, kun kort-
n valmistajat kehittävät ajurei-

an.
Samuli: Korttien valmistajat ei-
t ole koskaan tyytyväisiä Di-
ct3D:n kaltaisiin yhteisiin stan-
rdeihin, koska jos kaikki kortit
at standardin mukaisia, niin
sikään ei ole parempi. Kortti-
kkarit keksivät jatkuvasti uusia

inaisuuksia, joten Direct3D
lkee väkisinkin jatkuvasti hie-
an perässä.
Miltä pelintekijän kannalta
ikuttaa nykyinen tapa tehdä
rhaille 3D-piireille suora tuki

 hoitaa loput kortit Direct3D:n
utta?
Petri: Siihen mekin olemme
enossa. Todennäköisesti tuem-
e suoraan vain niitä kortteja,
illa voimme saada reilusti lisää

oa ja mahdollisesti hienompia
inaisuuksia kuin pelkästään

irect3D:llä.
Samuli: Tilanne tulee varmasti
n mittaan muuttumaan, kun
rtit tehdään entistä enemmän
teiset standardit silmällä pitä-
. Esimerkiksi NVidia Riva
8:lle ei olisi mitään järkeä teh-
 suoraa tukea, koska kortti on
unniteltu Direct3D:lle, joka
ssä tapauksessa on tavallaan
uora tuki”.
Markus: Totta kai voidaan aina
ilata pilkkua prosenteilla, mutta
a pian voi olla tilanne se, että

irect3D syö tehoa vain muuta-
an prosentin. Silloin jo monet
uut asiat ovat pahempia te-
syöppöjä.
Minkä verran tekstuurimuis-
la on merkitystä?
Samuli: Kahdella megalla pe-
tekijät kituuttavat, mutta sii-
n on Voodoon takia jouduttu
ttumaan, koska kaikki tekevät
linsä Voodoolla. 
Markus: Uusissa AGP-korteissa
kstuureihin käytetään PC:n
skusmuistia, jolloin kortin
uistilla ole enää niin väliä. Ai-
a rajoittava tekijä AGP:ssa on
neen keskusmuisti.
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tri: Tekstuurimuistia ei voi
aan olla liikaa. Mitä enem-
 sitä mukavampaa meidän
alta. 
kä kortti on hyvä valinta tä-
uluna? Entä puolen vuoden
ttua?
rkus: Voodoo on edelleen

 sana ja Voodoo 2 puolen
en kuluttua vielä kovempi.
ta chipeistä Rivaa kannattaa
 silmällä, eikä Verite 2200
sen testailun perusteella vai-
ollenkaan huonolta. Se on
siassa Voodoota nopeampi
mii heti ensimmäisillä aju-
 erinomaisesti. Veriten
:n Direct3D-ajurit ovat
 hyvässä kunnossa.

tri: Verite 2200 sai Final Rea-
 testeissä huippuarvot 3D-
aisuuksien kattavuudessa ja
tti niissä muun muassa Voo-
.
ko Voodoo 2 tappanut jo
teen kilpailijansa?
rkus: Tuskin. Kyseessä on

isot markkinat, että siellä ha-
t kaikki olla mukana vaikka
in. Sitä paitsi 3D-kiihdytyk-
 ollaan vasta niin alkuvai-
a, että moni asia ehtii vielä
ttua.
tri: PowerVR PCX2 on peri-
essa mielenkiintoinen, mut-
tä puuttuu pelien kannalta
liset additive alpha ja mul-
ative alpha, mikä näkyy var-
n sellaisissa efekteissä kuin
uultavuus, sumu, värivalot
ällaisten ominaisuuksien

 puuttuminen pistää mietti-
, viitsiikö yhtä chippiä var-
ähdä vaivaa virittelemällä
sia kiertoteitä.
muli: Ikävästi vaan merkit
avat siihen, että Voodoo on
mässä samaan asemaan

 Sound Blaster aikoinaan ää-
teissa. Nykyään rautastan-

it eivät ole hyvä juttu, vaan
pi olisi, jos tulisi yksi hyvä

nen rajapinta, jota kaikki
t ja pelintekijät tukisivat.
täjät voisivat silloin valita
t ominaisuuksien eikä tuen
steella. Tilanne on nykyään
ksi sen verran erilainen, et-
ää ole samalla tavalla pak-
oodata suoraa tukea kuin
naan Dos-peleissä. Windows
 siltä osin tasoittanut tilan-
.

Kaj Laaksonen
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AATTII HHeerrccuulleess DDiiaammoonndd DDeellttrroonn DDiiaammoonndd CCrreeaattiivvee  LLaabbss VViiddeeoollooggiicc
XXppeerrtt  PPllaayy  PPCCII SSttiinnggrraayytt MMoonntteerr  33DD RReeaallvviissiioonn  FFllaasshh  33DD VViippeerr  333300  PPCCII GGrraapphhiiccss  EExxxxttrreemmee AAppooccaallyyppssee  33ddxx

33DDffxx  VVooooddoooo  RRuusshh 33DDffxx  VVooooddoooo 33DDffxx  VVooooddoooo NNVViiddiiaa  RRiivvaa  112288 33DDLLaabbss  PPeerrmmeeddiiaa  22 PPoowweerrVVRR  PPCCXX22

Texture bi-linear filtering on on on on on on on
Z-buffer sorting on on on on on on on
Texture mip-mapping on on on on on on on
Texture tri-linear mapping on ei ei ei ei on ei
Depth fog on on on on on on on
Specular gouraud on on on on on on on
Vertex alpha on on on on on on ei
Alpha blending (crossfade) on on on on on on on
Additive alpha (lighten) on on on on on on ei
Multiplicative alpha (darken) on on on on on ei ei
Subpixel accuracy on on on on on on on

Visual Quality (%) 100 96,3 96,3 96,3 96,3 77,78 59,26

TTeexxttuurree  bbii--lliinneeaarr  ffiilltteerriinngg Tekstuuripintojen suodatus. Vähentää pikselöitymistä.
ZZ--bbuuffffeerr  ssoorrttiinngg Tapa laskea mitkä vektorit ovat piilossa ja mitkä näkyvät.
TTeexxttuurree  mmiipp--mmaappppiinngg Lisää syvyysvaikutelmaa käyttämällä kauempana ole-
viin objekteihin pienempää tekstuuria.
TTeexxttuurree  ttrrii--lliinneeaarr  mmaappppiinngg Pehmentää kahden eri tavalla mip-mapatun
tekstuurin rajakohtaa vähentäen häiritseviä ”saumoja”.
DDeepptthh  ffoogg Tapa häivyttää objektit syvyyssuunnassa. Käytetty mm. Turokin
kuuluisassa sumussa.
SSppeeccuullaarr  GGoouurraauudd Lisää tekstuurin kirkkautta esimerkiksi haluttaessa teh-
dä sokaiseva räjähdys.
VVeerrtteexx  aallpphhaa Objektin himmennys vähitellen läpinäkyväksi. Esimerkiksi Tu-
rokin ruumiit.
AAllpphhaa  bblleennddiinngg  ((ccrroossssffaaddee)) Yleinen tapa tehdä läpikuultavia efektejä.
AAddddiittiivvee  aallpphhaa  ((lliigghhtteenn)) Läpikuultavuuden valoisuuden lisäys. Vaihtoehtoi-
nen tapa tehdä läpikuultavuuksia.
MMuullttiipplliiccaattiivvee  aallpphhaa  ((ddaarrkkeenn)) Läpikuultavuuden tummuuden lisäys. Vaihto-
ehtoinen tapa tehd läpikuultavuuksia.
SSuubbppiixxeell  aaccccuurraaccyy Jakaa pikselin pienempiin osiin ja liikuttaa objektia peh-
meämmin.
VViissuuaall  QQuuaalliittyy Antaa painotetun arvosanan 3D-kortin ominaisuuksista.

3D-kortit Final Reality -ohjelmalla testatut korttien 3D-ominaisuudet

25 pixel Robots Fill Rate City Scene 3D Performance
KKppoollyyss//ss IImmaaggeess//ss MMeeggaappiixxeellss//ss IImmaaggeess//ss RReeaalliittyy  MMaarrkkss

Hercules Stingray 128/3D S3318TV 70,75 27,00 22,95 27,50 2,72
Hercules Stingray 128/3D S3316 70,10 26,56 20,28 26,41 2,66
Videologic Apocalypse 3dx 58,75 19,17 21,36 18,63 1,90
Videologic Apocalypse 5D 57,90 19,26 21,27 18,60 1,90
Matrox m3D 59,24 19,03 21,50 18,00 1,88
Diamond Viper 330 PCI 78,81 28,21 51,47 33,77 3,09
Realvision Flash 3D 77,87 29,24 11,17 33,29 2,75
Diamond Monster 3D 79,21 29,06 11,16 33,19 2,75
CL Graphics Blaster Exxtreme 84,31 18,04 28,91 20,16 2,22
ATI Xpert@Play PCI 75,68 16,17 37,40

2255  PPiixxeell Mittaa kuinka monta kahdenkymmenenviiden pikse-
lin kokoista polygonia kone pystyy piirtämään sekunnissa.
Polygonit ovat pinnoitettuja ja gouraud-varjostettuja. Testi
käyttää ZBufferia. (Kpolys/s=1000 polygonia/sekunnissa.)
RRoobboottss  Simuloi tyypillistä kolmiulotteisen pelin maailmaa.
Tulos kertoo kuinka monta kertaa kone ehti päivittämään
ruudun sekunnissa. Yli 20 kertaa sekunnissa päivittyvää
ruutua pidetään yleensä sulavuuden rajana. (Images/s= ku-
via sekunnissa.)
FFiillll  RRaattee Testaa kuinka nopeasti kone piirtää polygoneja 3D-
kortin muistissa. Tulos on megapikseleitä sekunnissa. (Me-
gapixels/s=miljoona pikseliä sekunnissa.)
CCiittyy  SScceennee  Mittaa kuinka hyvin kone suoriutuu erittäin moni-
mutkaisen maiseman piirtämisestä ja liikuttamisesta. Mai-
semassa on käytetty paljon tekstuureita, läpikuultavuuksia,
varjostuksia ja partikkeleita. Testin aikana ruudulla liikkuu
keskimäärin 2 000–10 000 polygonia sekunnissa. Tulos ker-
too kuinka monta kertaa ruutu päivittyi sekunnissa.
33DD  PPeerrffoorrmmaannccee  Painotettu yhteisarvosana kaikista 3D-tes-
teistä. Lähtökohtana on P150 ja S3 Virge/VX -näytönohjain,
joiden arvo on 1.0.

Final Reality 3D-nopeustestit

G-Policen alusten moottorit jättävät jälkeensä hienot läpi-
kuultavat ja värilliset hehkut. Tässä kuvassa oikein tehty
efekti Stingray 128/3D:llä. Viereinen kuva on otettu Matrox
m3D:llä, joka toisti saman efektin väärin kiinteinä väreinä.
Lopputuloksena koomisia aluksen peittäviä pallukoita.
Final Reality
Suomalainen testiohjelma
Final Reality on suomalaisen Remedy Entertainment Oy:n
yhteistyössä VNU European Labsin kanssa kehittämä 3D-
nopeustestiohjelma. Remedy on tähän asti tunnettu lähin-
nä pelien tekijänä. VNU European Labs on Euroopan suu-
rimpiin tietotekniikkalehtien julkaisijoihin kuuluvan VNU
Business Publications Ltd:n testausyksikkö.

Final Reality on lajissaan ensimmäinen loppukäyttäjille
tarkoitettu yleistajuinen, mutta silti yksityiskohtaisen
tarkka 3D-korttien testausohjelma. Se mittaa 3D-grafii-
kan, yksinkertaisen kuvankäsittelyn sekä mahdollisen
AGP-grafiikkaväylän nopeutta. Testien pääasiallinen pai-
nopiste on 3D-nopeus. Eri osa-alueita mittaavat testit an-
tavat tarkkojen nopeuspistearvojen lisäksi painotetut yh-
teispisteet erikseen 2D:lle ja 3D:lle. Lisäksi se antaa pis-
teet kuvan laadusta 3D-kortin ominaisuuksia tutkimalla. 

Joulukuusta lähtien Final Reality on kenen tahansa
imuroitavissa osoitteesta www.remedy.fi/fr 

18,93 2,49
A A M A MA
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Creative Labs
Graphics Blaster
Exxtreme
2D/3D-piiri: 3Dlabs Permedia 2
Muisti: 4-8 Mt SGRAM
Ajurit: Direct3D, OpenGL, Heidi, 
Windows 95, NT 3.51, NT 4.0
Ajureiden versio: 1.0
Testikappale: Creative Labs
Hinta: 990 mk

Ä
änikorteista edelleen par-
haiten tunnetun Creative
Labsin uusin 3D-kortti
Graphics Blaster Exxtreme

ei ilmiselvästi ole tarkoitettu pel-
kästään pelikäyttöön. Se on tä-
män ryhmän korteista ainoa, jos-
sa on paitsi täydet OpenGL-ajurit
Windows 95:lle myös joidenkin
mallinnusohjelmien käyttämät
HEIDI-ajurit. Niillä eväillä se on
suunnattu selvästi niille käyttäjil-
le, jotka tekevät koneellaan vähän
vakavampia asioita, kuten mal-
linnusta ja kevyttä CAD-suunnit-
telua. Kortin käyttämän Perme-
dia 2 -piirin valmistaja 3Dlabs
onkin paremmin tunnettu am-
mattipiireissä kuin pelimaailmas-
sa.

Exxtremen asennus on yhtä
helppoa kuin melkein kaikien
muidenkin uusien korttien. Pieni
tenkkapoo tuli kuitenkin hyvin
USTA MASKI
otetun ohjauspaneelin kanssa.
on nimittäin kaukana Device
nagerin takana, missä ei
nsä muuta kuin lisätä tai
steta laitteita. Ohjauspaneeliin
tuu kuitenkin tottumaan, sillä
istä riippuen kortin asetuksia
tuu aika ajoin muuttelemaan.
elikäytössä Exxtreme kom-
tuu hitauteen ja vajavaisiin
inaisuuksiin. Huono läpikuul-
uuksien toisto on useamman
en kortin riippakivi, eikä
treme ole poikkeus. G-Police
orsaken sekoavat sen kanssa
onaan. Jedi Knight on siitä
vinainen peli, että sen vähät
tit toimivat lähes millä kortil-

ahansa. Jostain syystä Exxtre-
 ei niistä suoriudu, mutta
uten Jedi Knight pyörii sillä
niisti. Useimpien muiden Di-

t3D-pelien kanssa Exxtreme
eltelee läpikuultavuuksien
ssa näyttäen ne karkeina. Sa-
 ilmiö näkyy tekstuureissa.
ht Simulator 98 sen sijaan
rii Exxtremelle kauniisti sekä
o ruudulla että ikkunassa.
äyden OpenGL-tuen takia
lisi, että Exxtreme on mainio
tti GLQuaken, Quake 2:n ja
xen 2:n pelaamiseen. Näin ei
tenkaan ole, vaan niissä on
tyminen ankeaan 320x200-re-
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AT
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6 m
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Test
Hin
noin

Kan
tön
kun
ma
utioon. Samaten värivalot ja
ikuultavuudet jäävät Quaken
ineä käyttävissä peleissä näke-
ttä, joten eipä Exxtremestä ole
sä peleissä sanottavaa hyötyä.
inal Realityn testeissä Exxtre-
 jäi todelliseksi keskinker-
uudeksi. Se ei missään nimes-
ollut huonoin, mutta ei toi-
lta lähelläkään parhaita kort-
. Pelikäyttö antoi täysin sa-
nlaisen kuvan.
raphics Blaster Exxtreme

ttaa olla käyttökelpoinen
skortti niille, jotka haluavat li-
 potkua hieman vakavampaan
ttöön, mutta pelikäytössä se
muiden jalkoihin.
➧

I Xpert@Play PCI
3D-piiri: ATI 3D Rage Pro
sti: 4-8 Mt SGRAM, mallista 
puen
rit: Direct3D, OpenGL 
n Windows NT 4.0), Windows 95,
.51 ja NT 4.0

reiden versio: 4.3
ta: Toimitetaan myös 4 tai 

egatavun muistilla sekä AGP-
lina.
ikappale: Etra

ta: noin 1400 mk (4 Mt), 
 1700 mk (8 Mt)

adalainen ATI on tehnyt näy-
ohjaimia lähes niin kauan
 niitä ylipäätään on ollut ole-

ssa. Kunnollista 3D-korttia
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3D-kortit
GGLLQQuuaakkee  ((ttiimmeeddeemmoo  ddeemmoo22)) QQuuaakkee  22  ((ttiimmeerreeffrreesshh))

RReessoolluuuuttiioo 551122xx338844 664400xx448800 880000xx660000 11002244xx776688 551122xx338844 664400xx448800 880000xx660000 11002244xx776688

Hercules Stingray 128/3D S3318TV 34,9 25,8 15,6 – 43,3 32,2 19,4 –
Hercules Stingray 128/3D S3316 28,8 18,8 10,3 – 35,5 23,1 12,6 –
Videologic Apocalypse 3dx 39,8 30,9 19,8 14,8 42,1 34,1 21,9 17,4
Videologic Apocalypse 5D 39,2 30,6 22,1 13,7 39,9 33,8 25,4 15,4
Matrox m3D 39,9 31,2 20,0 14,9 37,3 31,1 19,7 14,7
Realvision Flash 3D 51,1 32,8 – – 59,6 37,9 – –
Diamond Monster 3D 51,8 33,1 – – 60,7 38,3 – –

3D-kortin nopeus Quakessa ja Quake 2:ssa

Lukemat kertovat frameraten (
kuinka monta kertaa kuva päiv
sekunnissa. Suurempi on tietys
rempi.

ke 2:n demo komeasti
x768-resoluutiolla.
sa.
A

om
tää
jä j
Sha
läp
kai
me
ong
kos
efe
Voo
per
mis
kan
syy
siin
Rag
mu
hie
sev
Jed
van
tin

ATI ei tätä ennen ole saanut ai-
kaiseksi, mutta uunituore ATI 3D
Rage Pro vaikuttaa erittäin lupaa-
valta. Se osaa kaikki tärkeimmät
ja vähän harvinaisemmatkin 3D-
ominaisuudet. Itse asiassa Final
Reality antoi sille täydet sata pro-
senttia eli testin parhaat arvot
ominaisuuksien monipuolisuu-
desta.

Suoraa tukea ATI 3D Rage Pro
-piirille ei ole, eikä se osaa kiih-
dyttää OpenGL:ää tukevia pelejä,
joten Quaken ja Quake 2:n engi-
neitä käyttävissä peleissä siitä ei
ole mitään iloa. Direct3D:n ATI
sen sijaan hallitsee varsin mallik-
kaasti. Ainoa silmää häiritsevä
seikka on karkea ja ikävän por-
rasmainen läpikuultavuus sekä
joissain peleissä karkeasti piirty-
vät tekstuurit. 

Final Reality antoi
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Xpert@Play:lle hulppeat 100 pro-
senttia monipuolisten ominai-
suuksien takia ja suorituskyvyssä-
kin se oli aivan kärjen tuntumas-

TI:n hyvä tulos Final Realityn
inaisuuksien testissä ihmetyt-
, koska peleissä hienoja efekte-
ää pikemminkin kaipaamaan.
dows of the Empire ei näytä

ikuultavuuksia lainkaan ja
kki filminpätkät sekä valikot
nevät täysin sekaisin. Toisaalta
elma ei ole kaikissa peleissä,
ka G-Policen grafiikka piirtyy
kteineen täysin moitteetta.

doo-korttien ja Diamond Vi-
in sujuvuudesta ja virheettö-
tä efekteistä ollaan silti kau-
a. Turokin demo ei jostain
stä toiminut lainkaan, vaikka
ä oli erillinen ajuri ATI 3D
e Prolle. Jedi Knight toimisi
uten mainiosti, mutta jälleen
man karkeat tekstuurit häirit-
ät ja jostain syystä tällä kortilla
i Knight rassaa kiintolevyä ai-
 liian tiuhaan. Pelistä ja muis-

 määrästä riippuen ATI

fps) eli
ittyi
ti pa-

Xpert
joko 1
kuuks

ATI
ajaksi.

Qua
1024
Kuva
Apoc
@Play pystyy enimmillään
024x768- tai 800x600-tark-
iin. 
 Xpert@Play jää väliinputo-
 Periaatteessa se on nopea

ja si
mut
pelei
nouk

 otettu Videologic
alypse 3dx:llä.
inä on hyvin ominaisuuksia,
ta käytännössä suurin osa
stä ei osaa käyttää sen hie-
sia.

Kaj Laaksonen
  

Kahtiajako

H
irvittävän testirumban jälkeen tilanne on harvinaisen selkeä.
Puolitoista vuotta vanha 3Dfx Voodoo on ehtinyt saamaan val-
tavasti pelitukea. Pelien tekijät ilmiselvästi testaavat pelinsä ai-
nakin Voodoolla, sen verran vakuuttavasti kaikki pelit toimivat

kaikkien testissä olleiden Voodoo-korttien kanssa. Iästään huolimatta
Voodoo pitää tiukasti pintansa uudempien piirien rinnalla. Voodoo
Rushia käyttävät Hercules Stingray 128/3D:t jäivät jonkin verran jäl-
keen nopeudessa pelkistä Voodoo-korteista, mutta kompromisseilla
on aina hintansa, eivätkä ne silti olleet missään nimessä hitaita ja kaik-
ki kokeillut pelit toimivat niillä mainiosti.

Voodoo-perheen lisäksi Diamond Viper 330 on tästä ryhmästä ai-
noa kortti, jota uskaltaa suositella puhtaasti pelikäyttöön ja miksei
niillekin, joille hyvä näytönohjain on tärkein asia ja 3D-kiihdytys vain
mukava bonus. Tosi powerkäyttäjä pistää koneeseensa sekä Viperin et-
tä Voodoo-kortin.

Muissa korteissa oli joko liikaa kompromisseja tai ne eivät suoriutu-
neet kunnialla yhteensopivuudesta ja 3D-kortilta vaadittavista omi-
naisuuksista. Näiden korttien omistajat joutuvat valitsemaan pelinsä
kortin mukaan tai tyytymään katselemaan vierestä, kun kaverin kortti
kiihdyttää mutta oma ei. Ei ole reilua, jos toimimaton peli sattuu ole-
maan juuri se, jota on odotettu kieli pitkällä viimeiset puoli vuotta.

Kaj Laaksonen
Nämä pelit voi päivittää
AArrcchhiimmeeddeeaann  DDyynnaassttyy, Blue Byte, v. 1.120 -> Voodoo 3Dfx
CCaarrmmaaggeeddddoonn, SCI, 3Dfx Voodoo Final
DDeesscceenntt  22, Interplay, v1.2 -> 3Dfx/Voodoo v. 1.00 (myös 1.02 BETA).
DDiiee  HHaarrddeerr  TTrriillooggyy, Fox IA, v. 1.1. 3Dfx, PowerVR
EEff--22000000  GG++, DID, 3Dfx Voodoo/Rendition Verite
FFllyyiinngg  CCoorrppss, Rowan/Empire, v. 1.11r. Direct3D
IIggnniittiioonn, Virgin, 3Dfx Voodoo -päivitys
IInntteerrssttaattee  ''7766, Activision, v. 1.081. Direct3D-päivitys 
JJeettffiigghhtteerr  IIIIII, Mission Studios, final update. 3Dfx-tuki ja bugikorjauksia.
MMaaddddeenn  FFoooottbbaallll  ''9988, EA Sports, v. 1.1. 3Dfx-tuki.
MMDDKK,,  IInntteerrppllaayy. 3Dfx Voodoo, Rendition Verite, Direct3D                               
MMeecchhwwaarrrriioorr  22::  MMeerrcceennaarriieess, Activision, v.1.08 Beta1, Direct3D-päivitys 
MMoottoorraacceerr, Delphine, PoverVR2
OOuuttllaawwss, Lucasarts, v. 1.1, 3Dfx Voodoo, Voodoo Rush
PPoodd, Ubisoft, Voodoo, Voodoo Rush, PowerVR
QQuuaakkee, 0.97 MiniGL
SSiimmCCoopptteerr, Maxis, v. 1.02 3Dfx Voodoo
SSttaarr  FFiigghhtteerr, Krisalis, v. 1.15, 3Dfx Voodoo -tuki.
SSWWIIVV  33DD, SCI, 3Dfx Voodoo, Direct3D
TToommbb  RRaaiiddeerr, Eidos, 3Dfx Voodoo, Voodoo Rush, PowerVR-päivitys 2.0
WWhhiippllaasshh  ((FFaattaall  RRaacciinngg)), 3Dfx Voodoo
XX--WWiinngg  vvss  TTIIEE  FFiigghhtteerr, Lucasarts, v. 1.1.4. Direct3D
A A M A MA



Eidos

Windows 95

Tomb Raiderin aikoihin aloitettu Death Trap
Dungeon on ollut tuloillaan kauan, ja jos tä-
mä beta edustaa tulevaa, parempi ettei tulisi
vieläkään. Kuolemanloukun vankila perustuu
Steve Jacksonin valitse seikkailusi -kirjoihin.
Pelaaja hyppää joko karskin soturin tai fanta-
sia-Dominatrix Red Lotuksen housuihin (uh
uh, huh, hö höö!) ja silpoo miekallaan vas-
taan tulevan väestön. Löytyypä luolastosta
pyssyjä, sinkoja, karaantinheittimiä ja kuu-

Death Trap Dunge
lem
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ta
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ka
lee

pi
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Tomb Raider 2Tomb Raider 2
on
ma liekinheitinkin. 

Kun 3D-grafiikka on loikkinut jättiaskelin,
rviöt ja ympäristö näyttävät liian yksinker-
iselta, jopa Voodoo-kiihdytettynä. Tosin
si hieno T-Rex tuli vastaan. Peli tuntuu

ppeliltä hakkaamiselta ja vipujen vetämi-
ltä, ja ainakin betassa sekä pelattavuus että
merankulmien automaattivalinta eivät ol-
t kehuttavia.
Vaan katsotaan ennen kuin vedetään liian
tkälle meneviä johtopäätöksiä.

Nnirvi
Sega

Windows 95

Kolikkopelinä Virtua Cop 2 tarjoaa yk-
sinkertaista huvia: pelaaja on poliisi, ja
pelin virratessa raiteilla eteenpäin hänen
tehtävänsä on ystävänsä valopistoolin
kanssa nitistää vastaantulevat konnat,
mutta ei siviileitä. Lisäiloa saa ympäris-
tön hajottamisesta: autoista esimerkiksi
saa ammuttua lasit, renkaat, lamput ja
puskurit. Pyssykkään mahtuu kuusi luo-
tia, joten se täytyy muistaa ladatakin.

Virtua Cop 2

PC-käännöksestä puuttuu valopistoo-

li, mutta siinä on Direct3D-tuki! Mitä
Segalle on tapahtunut? Eikö se enää an-
nakaan Sega Rallyn ja Virtua Fighter 2:n
kaltaisten megalisenssien valua hukkaan?

Niinpä Virtua Cop 2 liikkuukin sutja-
kasti, jopa pikku-Penallani. Vaikka luuli-
si, että pahojen jätkien ammuskelu hii-
renkursorilla on tyhmää ja tylsää, Virtua
Cop 2 on yllättävän terapeuttinen peli.
Aivot voi vääntää todella nollalle ja naut-
tia yksinkertaisesta, mutta komean nä-
köisestä selkäydintason väkivaltaviihtees-
tä. Hemmetti kun tähän saisi valopistoo-
lin.

Nnirvi
VSQUAD.ARJ–EXE, yht. noin 1 Mt
Core/Eidos

Windows 95

Olisipa ollut tyly päätös, jos Core
olisi ilmoittanut, ettei se tee Tomb
Raiderille jatkoa. Huh huh, siinä
olisi mennyt pelibisneksellä pikse-
lit suuhun ja Lara-addikteilta jou-
lu pilalle. Maailma on kuitenkin
oikeudenmukainen, Coren koo-
daajat kilttejä ja Tomb Raider 2 to-
siasia.

Kovasti tutulta ja turvalliselta
Tomb Raider 2 vaikuttaa demon
perusteella. Grafiikka on 3Dfx-
kortilla hemaisevan sutjakkaa ja
näyttävää, vaikka korttia käskyte-
tään suoran tuen asemasta Di-
rect3D-suotimien kautta. Laran
kontrollit ovat hallussa heti eikä
isompia ihmettelyjä tarvita – aina-
kaan alkumetreillä. 

Uutta ovat avarammat näky-
mät. Tällä kertaa päästään pom-
piskelemaan toden teolla myös pi-
han puolelle. Tämä tuo luonnolli-
sesti peliin kaivattua vaihtelua. La-
ra voi sytyttää lisäksi tarvittaessa
”tulitikun” mikä on sekin oiva
tunnelmanparantaja. Toki pimeäs-
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TR
n voi harhailla, mutta lepatta-
lieskat helpottavat etenemistä
asti. 

aran ote elämään on aiempaa-
tiukempi. Hän pystyy kiipeä-
n pystysuoraan pitkin sopivaa
ämateriaalia, vaikkei moinen
ossa olekaan vielä kovin an-
kaassa hyötykäytössä. Viholli-
in pitäisi huhujen mukaan
ä kimppuun lopullisessa ver-

sa useampikin kerrallaan, mut-
emo on suht yksinäistä vaelte-
Kiinan muurin tuntumassa. 
arasta Tomb Raider 2:ssa (ku-
itse asiassa 1:ssäkin) on mait-
 Laran akrobatian viimeiset
kasetkin hyötykäyttävä mai-
kenttädesign. Jylhiä näkymiä
kätevästi tiirailla entiseen ta-

n Laran näkövinkkelistä ja sa-
la katsastella seuraavaa sopivaa
etta jolle koluta. Magia on tal-
, vaikka arvatenkin kriittisim-
 tulevat pitämään Laraa viime
tisen hitin takuuvarmana tois-
. Toisaalta miksi mennä hyvää

ptiä pilaamaan?
JTurunen

2DEMO.ZIP, 360 kt
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Red Storm Entertainment/Virgin

Windows 95
Tom Clancyn melkein ihan itse Javalla koo-
daama Politika vie pelaajat hajonneen Venä-
jän raunioille taistelemaan Rodinan hallin-
nasta. Pelin perusidea on ajan hengen mukai-
nen, ihmiset pelaavat korteilla höystettyä lau-
tapeliä toisiaan vastaan Internetin välityksel-
lä. Tavoitteena on kasvattaa omaa vaikutus-
valtaansa samalla muita kampittaen. 

Homma hoituu vaikutusvaltanappuloiden
avulla, kussakin ”osavaltiossa” on kolme vai-
kutusvaltanappulaa. Toisen pelaajan nappu-
lan voi korvata omallaan, mikäli voittaa hä-
net nopanheitossa. Puolustaja saa luonnolli-
sestikin sitä enemmän noppia mitä enemmän
hänellä on vaikutusvaltaa kyseisessä provins-
sissa, hyökkääjä voi ostaa omat noppansa ra-
halla. 

Tom Clancy’s Politi
Pel

kasva
jan ed
sena 
kuun
pelatt
merk
kortti
alueil
(MTG
edelli
toisia
käyttä
(lue: i

Ku
liserv
arvoit
sia ih
tästä 
tain k
SINI PUNA KELTA MUSTA
ka
i on siis tyypillinen
-paisu-ja-valloita-sar-
ustaja. Mielenkiintoi-
piirteenä pelin kul-

 voi vaikuttaa kädestä
avilla korteilla. Esi-
iksi hyvä viljasato -
 antaa tietyille maa-
le tuotantobonuksia
:n pelaaja tuntee

sen termillä sorcery),
 kortteja voidaan taas
ä hyökkäysvaiheessa
nstant). 

nnollinen ohjekirja puuttui ja moninpe-
erikään ei tuntunut olevan päällä, joten
ukseksi jäi, minkälaista pelaaminen toi-
misvastustajia vastaan olisi. Yksinpeliksi
ei ole, tietokonepelaajat kun saavat jos-
ummallisesta syystä ihmispelaajille va-

ratun
vuor
nain
kuno
kahd
MASKI

cing
 ajan siirtojensa tekemiseen, mikä tekee
oista turhan pitkiä. Toivottavasti varsi-
en versio hyödyntää vapaasti leijuvia ik-
ita, nyt jää pelin pääkartta pahasti put-
usikkunoiden ja kortti-ikkunoiden alle.

Pekka Ihanne
Activision

Windows 95

Mech-lisenssin jälkeen Activision hankki uu-
den yhteistyökumppanin Dream Pod 9:sta.
Mechwarriorin turboviritetty, ruiskulla va-
rustettu engine puksuttaa nyt tietokoneruu-
dulle Heavy Gear -mechipeliä. Heavy Gear
on mecha-pelaajien keskuudessa hyväksytty
askeleeksi kohti realistisempaa otetta sinänsä
hurjaan visioon tulevaisuuden kävelevistä
tankeista, geareista.

Gearit sinänsä ovat oikeastaan kokovarta-
lorynnäkköhaarniskan ja mechin välimuoto-
ja, vain muutamia metrejä korkeita härvelei-
tä, jotka on kehitetty teollisuusrobottien poh-
jalta (niinkuin Aliensissa). Potkua ja tulivoi-
maa tuntuu kuitenkin olevan ihan täysikas-
vuisen mechin verran, mutta ketterän gearin

Heavy Gear
 käsittely on hyppyineen ja sivuluisuineen as-
tetta lähempänä tuttuja 3D-räiskintöjä tai
vaikkapa Terra Novaa (siis sitä Looking Glas-
sin erinomaista peliä).

Gearit eivät myöskään ole ainoa var-
teenotettava voima taistelukentällä, vaan mu-
kana on rutkasti tankkeja, rynnäkkökopterei-
ta ja muita ajoneuvoja. 

Mitään syvällisempää esimulgasua oli mah-
doton tehdä, koska alfaversio kaatui noin ker-
ran kymmenessä minuutissa, eikä lopulliseen
tuleva Glide-tuki vielä toiminut lainkaan. Di-
rect3D:n kautta Heavy Gear tuntui kyllä pyö-
rivän huomattavasti sutjakkaammin kuin
tahmainen Mercenaries. Mielenkiintoiset ase-
valikoimat ja monipuolisuudessaan vähin-
täänkin Mechwarriorin veroiset gearin virit-
telymahdollisuudet ja uusi, tuore aihe antavat
kuitenkin aihetta odottaa paljon lähikuukau-
sina.

Joona Vainio
Terminal Reality/Microsoft

Windows 95

Indy-autot eivät aiheuta ihmeempiä väristyk-
siä meissä suomalaisissa. Amerikkalaiset ovat
omiin Formuloihinsa tietysti hulluina. Niin-
pä he myös väsäävät aiheesta pelejä säännölli-
sin väliajoin.

CART tuo ihmeteltäväksi vuoden 1997 ra-
dat ja ajajat. Vajaat puolet radoista ovat ovaa-
leja, mutta perinteisiäkin kilparatoja on mu-
kana. Yllättäen ajajaluettolossa vilahtaa tutul-
ta kalskahtavia nimiä kuten Mark Blundell,
Alex Xanardi, Cristian Fittibaldi ja tietysti Al
Unser Jr.

Autoa voi virittää sydämensä kyllyydestä ja
kisan jälkeen auton käyttäytymistä voi tutkia
erilaisten käyrien ja käppyröiden avulla. Me-
kaanikolta voi jopa ”kysyä” neuvoja auton

CART Precision Ra
 säätämisessä. Vaikka keskustelu tapahtuukin
rasti ruutuun -menetelmällä, on moinen idea
varsin hauska ja auttaa ainakin aloittelijaa
säätöjen saloihin pääsemisessä.

Ilman 3D-korttia CART on ruma kuin mi-
kä. Direct3D:n ja 3Dfx-piirin yhteistyöllä nä-
kymät sulostuvat kummasti ja maisemat liik-
kuvat nykimättä. Edes sivuttaisliikkeissä ei
näy niin monesta 3Dfx-pelistä tuttua nytkäh-
telyä. Toisaalta radan reunarakenteet ovat
varsin riisutun oloiset. Vauhtia on joka ta-
pauksessa riittävästi, tuntuu jopa ajoittain sil-
tä kuin autot liikkuisivat liiankin lujaa! 

CART Precision Racing on lupaava Indy-
simulaatio aiheesta kiinnostuneille ja nippeli-
säädöistä innostuneille. Arcade-kaahausta
odottavien kannattaa kiertää se kuitenkin
kohtuullisen kaukaa.

JTurunen 

MSCART.A01–EXE, yht. noin 3 Mt
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Mein Voight-Kampf
● ● Blade Runner on ainutkertainen tapaus, armoton tieteisdekkari,
joka vie mukanaan. Sekä klassisena elokuvana että pelinä. Tämä peli ei
häviä aikaan kuin kyyneleet sateeseen.
Blade Runner
Westwood Studios/Virgin Interactive
Windows 95
Versio: 1.0
Minimi: P90, 16 Mt, 2 Mt SVGA,
hiiri, 640x480 16 bitin väreillä,
4xCD-ROM
Äänet: DirectX-yhteensopivat
Kiintolevy: 176 Mt–1,5 Gt
Moninpeli: Ei.
3D-tuki: Ei.
Muuta: 4 CD:tä. Tukee CD-vaihtajia.
Testattu: K6/200, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128/Video 2 Mt, Flash 3D,
Sb32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM
in kanssa pitää viettää
un sitä vielä on.

n, siis olen. Mutta onko
yyteni vain unta?

rell, mies vailla omatuntoa.
C
yberpunk on elokuva-
muodossa harvinainen
alue, mutta Blade Runner
vangitsi erittäin onnistu-

neesti sen sielun. Blade Runnerin
maailma on synkeä, lohduton ja
armoton. Tekniikka on tunkenut
itsensä kaikkialle, mutta kaupun-
kikuva on samalla masentavan
rappeutunut. Blade Runnerissa
on aina pimeää ja sateista.

Leffa epähollywoodmaisesti
herätti moraalisia kysymyksiä
elämästä, ei viljellyt one-linerei-
ta, ei ylistänyt amerikkalaisuut-
ta, eikä edes efektipuolella kaa-
tunut budjettiin. Vain erittäin
keinotekoinen, mukaan ympätty
hunajanvalutus-kiiltokuvaloppu
häiritsi muuten erittäin tasapai-
noisessa elokuvassa. Kannattaa-
kin ehdottomasti katsoa
Director's Cut -versio, jossa ei
turhia selitellä.

Vain neljä vuotta
Pelin tapahtumat sijoittuvat ajal-
lisesti tarkalleen elokuvan ta-
pahtumien rinnalle, mutta juoni
on kuitenkin irrallaan elokuvas-
ta.

Vuosi on 2019, paikka Los Ange-
les. Geenitekniikka on kehittynyt
valtavasti. Avaruuden vaarallisiin
ja muuten vain epämiellyttäviin
töihin käytetään orjatyövoimana
replikantteja, keinotekoisia ihmi-
siä, joita ei helposti erota aidos-
ta. Replikantit ovat fyysisesti
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irheettömiä, voimakkaita, kes-
viä, älykkäitä ja tietoisia.
Turvallisuussyistä replikant-

en elinikä on rajattu neljään
uoteen. Replikantit eivät arva-
nkaan tiedä ”oikeaa” synnyin-

etkeään, joten heidän lyhyt elä-
änsä on elämistä epätietoisuu-
essa ja epätoivossa. Joillekin
eplikanteille annetaan valheelli-
et muistot aiemmasta elämästä,
tteivät he epäilisi omaa aitout-
an. Järkytys on sitäkin suu-

empi, kun totuus tulee ilmi.
Maapallolla replikantit ovat

okonaan laittomia, ja paljastu-
ut replikantti ammutaan siihen
aikkaan. Paska homma, joka
nkun on tehtävä, tarkemmin
ttaen blade runnerien, poliisin
rikoisyksikön. Blade runnerit
vat aseistautuneita salapoliisin
 teloittajan risteytyksiä, jotka
teavat kylmästi ”laki on laki”,

istävät napin replikantin otsaan
 kuittaavat bonuksensa.
Pelin sankari, tai pikemminkin

äähenkilö, on McCoy, tuore bla-
e runner. Peli alkaa tapahtu-
eesta eläinmurhasta. Minkinva-
auttajien ja muiden anarkistien
n kuitenkin turha innostua, eläi-
en tappaminen on murha vain

iksi, että Blade Runnerin maail-
assa aidot eläimet ovat kuol-
et lähes sukupuuttoon ja mak-
avat omaisuuksia. Pikku juttu
aisuu, ja mukaan sotkeutuu
sekauppaa, ihmismurhia ja pal-
n muuta. Takaa-ajaja saa huo-
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ta olevansa takaa-ajettu, ja
ri kysymys on: ”Onko McCoy
 replikantti?” Se juonesta, en

ua pilata kenenkään peli-iloa
tomalla enempää.
estwood on tehnyt pohjatyön
lella. Pelissä on kaikkialla
uvasta tuttuja paikkoja, ni-
 ja henkilöitä, Deckardista
n tosin vain selkäpuolen. Myös
lip K. Dickin kirjasta ”Do And-
s Dream of Electric Sheep”,

e Blade Runner pohjautuu, on
attu yksi kohtaus, jota ei ol-
elokuvassa.

idetta!
de Runnerin toteutus iskee ta-
taan kuin tonni tiiliä. Blade
ner on yksi kauneimmista
kailupeleistä ja sen pelaami-
 tuntuu hyvän tieteiselokuvan
i elämiseltä.
bjektiivisesti tarkasteltuna
de Runner on seikkailuna yk-
ertainen. Esinemanipulaatio-
i ole lainkaan, ja pelaaminen

simppeliä ”kuumien pisteiden”
suttelua. Jumittuminen jo-
kin ongelmaan on hyvin epä-
ennäköistä, sillä tapahtumat
nevät loogisessa järjestykses-
Ainuttakaan pikseliongelmaa
yhtään sokkeloa ei ole.
eskustelu sujuu monivalinta-
lillä. Voi olla ystävällinen tai
ka, miten vain, peli on kaikin
lin anteeksiantavainen: jopa
ismurhasta selviää, jos sen

Lemmik
aikaa, k

Ajattele
menneis
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Voight-Kampf-testi käynnissä. Testattavan reagointi koekysymyksiin
paljastaa, onko kyseessä replikantti.

Yökerhot näyttävät yökerhoilta
myös sisältä.

Vinkkien etsimi-
nen valokuvia
suurentamalla
on olennainen
osa peliä.

Elokuvasta on lainattu
ahkerasti.
tekee niin, ettei jää kiinni. Blade
Runnerista ei ole väkisin yritetty
tehdä perheen pilteimmille sopi-
vaa pullamössöviihdettä. Henkilöt
polttavat, juovat, flirttailevat,
tappavat ja kuolevat todentun-
tuisesti.

Pelaaminen on vinkkien, ei ta-
varan metsästystä. Esimerkiksi
korttelit, joissa voi käydä, ilmes-
tyvät kartalle sitä mukaa, kun
uudet vihjeet ja johtolangat an-
tavat syytä käydä paikalla. Vih-
jeistä pidetään kirjaa McCoyn
kanniskelemalla KIA:lla, taskutie-
tokoneella, johon tallentuvat tie-
dot rikoksista, epäillyistä ja joh-
tolangoista.

Hahmojen ääniosat on hyvin
näytelty. Joillekin voi tuottaa on-
gelmia se, että puhetta ei saa
tekstitettyä. Hahmot vieläpä pu-
huvat eri murteilla, jotkut hyvin-
kin epäselvästi. Vihjeet voi kui-
tenkin kuunnella uudestaan tas-
kutieturista, joten ylitse-
pääsemätöntä ongelmaa eivät
englannin kivat variaatiot muo-
dosta.

Jos on yhtään seikkailuteräs-
sä, Blade Runnerin vääntää var-
masti päivässä läpi. Varsinainen
yllätys tulee, kun pelaa Blade
Runneria uudestaan, juoni nimit-
täin haarautuu sen mukaan, mitä
tekee tai ei tee, paljonko tuhlaa
aikaa ja miten onnetar hymyilee.
Tarkemmin ottaen yksityiskohdat
muuttuvat pitkin matkaa, mutta
juonen päärunko pysyy loppu-
metreille asti samana. Loppurat-
kaisut sen sijaan eroavat toisis-
taan kuin yö ja päivä.

Pelin päättyessä voi hyvinkin
huomata olevansa joko siloposki-
nen lainpuolustaja, selkäänpuu-
kottava paskiainen, replikanttien
myötäilijä tai jotain siltä väliltä.
Olen tätä kirjoittaessani vääntä-
nyt pelin kolme kertaa läpi hie-
man eri tavoilla, ja joka kerta
loppu on ollut erilainen: olen näh-
nyt surullisen lopun, toivoa anta-
van lopun ja romanttisen lopun.
Toivottavasti tällainen yleistyy.

Klassikko
Teknisesti Blade Runner on eri-

koinen, en oikeastaan ole nähnyt
aiemmin vastaavaa. Hahmot sun
muut näyttävät olevan rakennet-
tuja jonkinlaisista pistekeskitty-
mistä. Efektiä on vaikea kuvailla,
se näyttää vektorigrafiikan ja
skaalatun spritegrafiikan sekoi-
tukselta.

Hahmot ovat kaikkea muuta
kuin kulmikkaita ja elottomia,
puhe on hyvin synkronoitu liik-
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iin ja liike on luonnollista ja
eikästä. Taustat eivät koskaan
staattisia, vaan aina liikkees-
Sumua, savua, sadetta, va-
eittimiä, isoja tuulettimia ja

isevia koneita, upeaa.
lade Runner tulee neljällä
lä, mutta CD:n vaihto on har-
ista. P120:llä ja 200 MHz:n

X-ihmeellä pelatessa ei eroja
eemmin ollut, peli pyöri pää-
ssa sulavasti. Bugeja oli

utama, huonolla onnella jumit-
in muutamassa paikassa.
eikkailupeli ei ole liikuttanut
ua samalla tavalla sitten The
n. Ja kuten The Dig, on Blade
nerkin äkkiä ohi. Sitä ei ole
a pitkitetty, eikä se toisaalta
skään töksähdä loppuratkai-
n, kyseessä on tasapainoinen,
o kokemus, joka vain sattuu
aan kestoltaan lyhyt. 

os seikkailupeli-Oscareita ja-
isiin, olisi Blade Runner vah-
oittajaehdokas miltei joka

jassa. Lisäksi se on elokuvalle
ollinen ja herättää ajattele-
an. Harvinainen tapaus, katsoi
a miten tahansa. 

Kimmo Veijalainen
Hyvää
Valtavan tunnelmallinen.
Monta loppuratkaisua.
Kaunis.
Kuulostaa elokuvalta.
Ei vaadi 3D-korttia.

Huonoa
Liiankin helppo.
Nopeasti läpipelattu.

Tyylikäs, tunnelmallinen seikkailu,
onka pelaa mielellään monta kertaa

läpi.
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ALLELUJAA!
● Vakavammat avaruusoopperat ovat perinteisesti olleet jenkkien

einiä, brittien näpertäessä pikku räiskintäpelejä. Yllättäen saarivalta-
unnasta ponnahtaa I-Wars, avaruustaistelupeli, joka puhaltaa uutta
loa kaavoittuneeseen genreen.
I-War
Particle Systems/Ocean
Windows 95
Versio: Beta 
Minimi: P90, 16 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: DirectX5-yhteensopivat
Kiintolevy: noin 100 Mt
Moninpeli: Ei
Testattu: P200, 32 Mt, Dynamite
128, SB32PnP, 24xCD-ROM

H
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Neutroniumjalostamo saa pian

isännöidä laivastovierailua.
S
itten Glyn Williamsin War-
headin ei kukaan ole uskal-
tautunut tekemään realis-
tista avaruusmäiskintää

väittäen että “sellainen ei olisi pe-
lattava”. Warheadista on kulunut
seitsemän vuotta, ja toivo on jo
hiipunut. Yllättäen maestro itse
palaa ja näyttää, ettei newtonilai-
nen lentomalli ole liian vaikea tai
tylsä pelata. Myös Glyn Williams-
in eittämätön lahjakkuus peli-
suunnittelijana käy ilmi kyvystä
nivoa juonenkehitys osaksi varsi-
naista peliä miljoonien dollarien
tv-leffapätkien sijaan.

Tää on 
viimeinen taisto
I-Warin tapahtumat sijoittuvat
ei-niin-kaukaiseen tulevaisuu-
teen. Ihmiskunta on jo keksinyt
kapseliajon – härvelin, joka luo
hyperavaruuskentän aluksen ym-
pärille ja mahdollistaa matkat lä-
hitähtiin. Kapseliajo vaatii toi-
miakseen täysin neutraalin pai-
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voimakentän, joten planeetto-
 ja tähtienväliset hyperava-

ushypyt käyvät päinsä ainoas-
n Lagrangen pisteistä toiseen.

imerkiksi Maan ja Kuun väli-
 painovoimakentän tasaava

hta on Lagrangen piste. Niinpä
sien aurinkokuntien kartoitus
 aikaavievää puuhaa, eikä lähi-
dissä ole juuri muuta kuin

upallisia ja sotilaallisia kaivos-
rtokuntia. Varsinaisia planeet-
ja vasta maankaltaistetaan. 
Siirtokunnat työllistävät kui-
kin miljoonia ihmisiä. Nämä
avat kypsyä siihen, että niistä

ppuvainen, ekokatastrofin par-
lla oleva Maa pitää heitä talu-

snuorassaan. Pitää, vaikka suu-
osa koko avaruusaluslaivastosta
 siirtokuntien käytössä ja ava-
usalusteknologiassa tuiki tär-
ää neutroniumia löytyy vain
oavaruudesta. Onkos sitten
e, ettei tarvita kuin pari palo-

hetta ja ihmiskunnalla on kä-
sään ensimmäinen tähtienväli-
n sota. I-Warin alussa se on

kestä
To
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CD:
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Pu
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seen
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nyt jo lähes vuosisadan.
isin kuin luulisi, pelaaja ei
vapaustaistelijoiden puolella
 taistelee Maan Kansainyh-
n laivastossa. Konfliktin ja
 taustat selviävät kokonaisen

n ahmivassa poikkeuksellisen
ssä minileffassa. Taustojen li-
i siinä on avaruustaistelua
ettavalla koreografialla, jon-
ameratyö kelpaisi Babylon

seen mennen tullen.

nainen Corvette 
svaa putkeen

i kapteeni tutustutetaan aluk-
 peruskurssilla, joka käsittää
taman navigointitehtävän ja
panosammunnan. I-Warissa
sen hallintaan tarvitaankin

män nippeliä ja nappelia
 monissa lentosimulaatto-
a. Pelaajan korvetti on par-
usluokan suurin, ja komen-
lan neljän upseerin (kaptee-
perämies, aseupseeri, kone-
tari) lisäksi työllistää kym-

men
To

lalle
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hoid
mas
laaja
sekä
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nin 
peri
nott
sään

Ko
taan
mien
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otta
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käy 
jaka
iä teknikoita.
iminta keskittyy komentosil-

, josta voi hallita alusta neljän
erin paikoilta. Käytännössä
in osa lentelystä ja taistelusta
etaan perämiehen työase-
ta, joka tarjoaa perinteisen
n näkymän aluksen eteen ja
 ohjausjärjestelmien että
niikan sujuvimman käyttö-
män. Aseupseerin ja kaptee-
pallilta hallintalaitteet ovat

aatteessa samat, mutta pai-
uvat käyttäjäystävällisyydes-
 kukin omaan erikoisalaansa.
nemestarin paikalta halli-

 aluksen lukuisten järjestel-
 korjausta. Korjausryhmiä

neljä kappaletta, ja kullekin
määrätä halutun korjausjär-
ksen. Teknikot ovat kuiten-
niin hätäisiä poikia, että hoi-
t homman yleensä vallan hy-
itsekin – mikä on ihan hyvä
en huomioon, että erillisiä
sen järjestelmiä on 35! Täältä
kätevästi myös voimansyötön
minen suojakilpien, mootto-
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Vihulainen kiipeää kohta tika-
puita pitkin taivaaseen. 

Tässä menisi SCottyllakin jo sormi
suuhun ilman pikku apulaisia.
rien ja aseiden välillä a la X-Wing.
Kilvet ovat hieman tavallisesta

poikkeavat ja suojaavat vain osan
aluksesta (korvetin tapauksessa
etupuolen) ja silloinkin vain yh-
deltä hyökkääjältä kerrallaan.
Niinpä onkin hyvin tärkeää kat-
soa miltä puolelta vihulaista avaa
tulen. Jos rytinä käy sietämättö-
mäksi, voi kilvet ylikuormittaa
muutamaksi sekunniksi tai jopa
käyttää niitä aggressiivisesti tör-
mäyksessä.

Saisko olla PPC,
PPG vai PBC?
I-Warin aseistus on realistista,
yhtä poikkeusta lukuunottamat-
ta. Perusase, hiukkaskiihdytin-
teknologiaan perustuva PBC-tyk-
ki, sylkee kuolettavia partikkeleja
perinteisen tuliaseen lähtöno-
peuksilla: vaan kun niiden pitäisi
lähteä lähes valon nopeudella.
Näin ammuskeluun tulee ihan
turhaan kepeämmistä avaruuspe-
leistä tuttua räimintäfiilistä. Kai
kompromissi oli pakko tehdä
massoja miellyttääkseen. Vähän
outoa, ettei tykkiä yksinkertaises-
ti voitu nimetä raidetykiksi, jon-
ka lähtönopeudet oikeastikin oli-
sivat tuota luokkaa. 

PBC:llä on kaksi tulimoodia,
joista yleisimmin käytetty seuraa
lukittua maalia pienen kääntösä-
teensä rajoissa, samaan tapaan
kuin Apachen 30mm ketjusyöt-
töinen. Tykin voi lukita laakereil-
leen, jolloin se ampuu huomatta-
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

Briiffaukset väännetään
rautalangasta.

Näkyykö mustanpuhuvia
hämähäkkialuksia?
vasti vinhemmalla tulinopeudel-
la, mutta tarkemman tähtäyksen
ja ennakon oton joutuu hoita-
maan itse.

Muu tuhovälineistö koostuu
erilaisista ohjuksista, joita ovat
normaalin heikkotehoisen am-
mu-ja-unohda-peruskepin lisäksi
kauko-ohjattava torpedo ja tie-
dusteluluotain. Pari hiukan eri-
koisempaakin kättä pidempää on
tarjolla, mutta niitä ei ilkiä pal-
jastaa ilon pilaamiseksi. 

Vinhat vektorit 
Lentomalli erottaa I-Warin tusi-
namassasta. Kaikki toimii täsmäl-
leen kuten edesmenneen herra
Newtonin paperille rustaamat
lait edellyttävät.

Avaruudessa ei ole ilmanvas-
tusta, ei sanottavaa painovoimaa
”alas”, ei siipien nostetta. Kun
tökkäät kappaletta johonkin
suuntaan, se jatkaa kulkuaan sin-
nepäin, kunnes tökkäät sitä jo-
honkin toiseen suuntaan. No-
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L

det kiinteisiin kappaleisiin
rattuna menettävät merkityk-
sä. Ainoa millä on väliä, on
den taistelevan aluksen suh-

llinen nopeus- ja vektoriero. 
hmispilotin käsissä menisivät
telut helposti reippaasti yli-
mutuiksi ohilennoiksi kiljoo-
n kilometrien sekuntivauhdil-
missä ei olisi käyttöä juuri
ille kuin ohjuksille (kyllä se-
 toimi hyvin Warheadissa). 
elattavuuden nimissä Particle
uumoillut, että tulevaisuuden
ruustaistelut käydään lähietäi-
ksillä tietokoneiden avusta-
lla ohjausjärjestelmällä. Tämä
ää huolen siitä, ettei alus mis-
n vaiheessa ylitä noin tuhan-
 metrin sekuntinopeutta,
sä päämoottorin, jarruraket-
 ja lukuisten ohjausrakettien

eisvaikutus pystyy vielä järjel-
ssä rajoissa kääntämään kuu-
 geen kiihdytyksiin pystyvän
vetin sinne mihin nokka
ittaa.
opputuloksena on lentomalli, ➧
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I-War Avaruus kauko-ohjattavan
torpedon näkökulmasta.
jota on halutessa yhtä ”helppo”
lentää kuin dramatisoituja ava-
ruusräiskintöjä, mutta jolla kui-
tenkin on omat herkulliset eri-
tyispiirteensä. Pilotti ei suinkaan
ole tuomittu tietokoneen no-
peusrajoituksiin, vaan voi halu-
tessaan ohittaa fly by wiren ja ty-
kittää manuaalisesti niin paljon
kuin sielu sietää. Hän pystyy
vaikka komentaja Sinclairin esit-
telemään manööveriin, jossa alus
jatkaa eteenpäin, mutta nokka
käännetään tulosuuntaan, ja pa-
mautetaan persuuksissa seuran-
nut piraatti pois päiviltä.

Vinhalta kuulostavan lento-
mallin apuna on Warheadin ta-
paan lukuisia eri autopilottimoo-
deja, jotka hoitavat kätevästi kä-
sistä päässeen aluksen pysäyttä-
misen, maalin seurannan ja lä-
hestymisen, ja tarvittaessa tela-
koinnin. Lisäksi tietokone proji-
soi HUD-näytölle alusten perään
”häntiä”, jotka ovat suureksi
avuksi niiden todellisen vektorin
määrittelemisessä.

Particlen vision mukaan pik-
kumatkat (muutamia miljoonia
kilsoja) hoidetaankin eräänlaisel-
la minipoimuajolla, LDS:llä, joka
tekee miljoonia käsittämättömän
pieniä hyperavaruushyppäyksiä
sekunnissa, parhaimmillaan noin
0,3 c:n näennäisellä nopeudella.
Koska alus ei oikeasti liiku mi-
hinkään vaan hyppää välittömäs-
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aikasta toiseen, kiihtyvyysvoi-
ta ei tarvitse välittää. Kätevää.
 asiassa se olisi liiankin käte-
, ellei LDS-ajo estäisi aseiden
ttöä. Taistelussa LDS onkin
 ja ainoastaan pakokeino –
nimittäin herkkä kenttägene-

ttori ei ole jo vaurioitunut tai
olliset laukoneet erityisiä
S-inhibiittoriohjuksia...

ssion: Impossible
arin toinen peruspilari on

tävärakenne. Pelaaja aloittaa
telemalla siirtokuntien kaap-
eita ja terroristeja vastaan,
tta pelin edetessä selviää (taas
teeksi) ettei kaikki ole niin

stavalkoista kuin miltä näyt-
 Juoni ja sen taustalla oleva
ailma on niin uskottavasti ja
ikkäästi esitetty, että sen tun-
todelliseksi jo yhden pelin pe-
teella, siinä missä muissa ta-
ksissa saatetaan tarvita poh-
 useita elokuvia ja kirjoja.
ehtävärakennetta voisi sanoa
lilineaariseksi. Joissain koh-
a juonipolku haarautuu ja
uttaa hetkellisesti seuraavien

tävien luonteeseen, mutta
asiassa tarina palaa aina en-
 pitkää seuraamaan pääjuon-
oka ikiseen yksittäiseen tehtä-

vään 
sella 
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Ain
huole
tehtä
vat p
tuja. 
on paneuduttu antaumuk-
ja mielikuvitusta säästele-
. On enemmän sääntö kuin
eus, että koko touhun luon-

 tehtävän tavoitteet muuttu-
adikaalisti varsinaisen pelin
a, minkä ansiosta pelaaja
e olevansa tarinassa muka-
lloin kun pelaa, eikä suin-
pelaa pakkopullatehtäviä lä-
hdäkseen seuraavasta video-
stä miten tarina etenee.
llisen yksinkertaista, mutta
västi liikaa useimmille
e nykypäivän pelisuunnitte-
e.
tävissä on käytetty täysin
in hyväksi esimerkiksi tela-
misen ja hinaamisen tai
apa tiettyjen alusten kauko-
ksen suomia mahdollisuuk-
itä mielikuvituksellisimmin

n, eikä yksikään keikka ole
nlainen. Nämä muistaa vie-
kään jälkeenpäinkin omina
äisinä tarinanpätkinään.
tako yksittäistä tehtävää

tat Wing Commandereista?)
nkin ne muutamat halvatun
at, joita joutui tahkoamaan

eniä kertoja. Onneksi niitä
in vähän, etteivät hihat ehdi
.
oa kompastuskivi näin
lla suunnitelluissa ”episodi-

vissä” on se, että ne tuppaa-
aikoin olemaan yliskriptat-
Toisin sanoen koko homma

kertaa
nät.
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menee perseelleen, ellei pelaaja
tee sitä (tai jotain niistä vaihtoeh-
doista) mitä häneltä odotetaan.
Tämä on kuitenkin pieni paha
kaiken peli-ilollisen hyödyn rin-
nalla.

Avaruuden kauneus
Pientä murinaa aiheuttaa I-Warin
vähemmän kuin täydellinen sii-
pimiesten hyödyntäminen. Vaik-
ka monissa tehtävissä heitä on
useampikin, ei peli salli ohjeiden
antamista yksittäisille siipimiehil-
le erikseen. Onneksi kaikki pe-
ruskäskyt ovat mukana malliin
”tappakaa toi” tai ”suojatkaa to-
ta”.

Vaikka pelaaja on koska tahan-
sa vapaa irrottelemaan manuaali-
sella ohjauksella, viholliset eivät
koskaan käytä muuta kuin tieto-
koneavusteista ohjausta. Muuten
ne ovat kyllä tekoälyltään paikoin
liiankin fiksuja, mutta pieni vaih-
telu vapaan lentelyn muodossa
olisi tuonut ämpärikaupalla lisää
mielenkiintoa taisteluihin. Tällai-
senaan I-War saa ihan turhaan
samoja piirteitä kuin jo moneen

n nähdyt avaruusmäiskin-

isesti I-War on kautta lin-
likäs. Ilman 3D-korttiakin
ka pärjää hyvin kilpailijoi-

tuoreimmille versioille.
kia ei pelin aikana kuulla

an. Erinomaiset ääniefektit
ät auraalisen tyhjiön var-
allikkaasti, enkä ainakaan
jäänyt sinfoniaorkesteria

maan. 
taiseksi en ole isommin di-
t toista etunimeäni, mutta
ähin voin kantaa sitä kun-
 kiitos Glynn Williamsin ja

aneiden. I-Warin loiston
 vähän harmittaa, että Ba-

5 -lisenssi meni Sierralle. 
Joona Iivari Vainio

Hyvää
lkein kaikki.

Huonoa
suu paikoin turhaan

iskintävaihteelle. 

 todistaa kaksi tärkeää seikkaa:
tinen avaruusaluksen lentomalli
 herkullisen pelattava kun sen
kein tekee, ja elokuvamainen
rinankerronta on mahdollista
arsinaisen pelin sisällä. Rox!
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eleita ja temppeleitä
Tompp
Age of Empires
Ensemble/Microsoft
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, 4xCD-ROM
Kiintolevy: 80 Mt peli, 50 Mt swappi
Äänet: DirectX 5.0 -yhteensopivat 
Moninpeli: modeemi, sarjakaapeli,
IPX, TCP/IP, Internet Gaming Zone
Testattu: P120, 32 Mt, SB16,
Hercules Dynamite 128, 4xCD-ROM
Babylonia 5 oli viimeinen, paras toivomme rauhasta. Se epäonnistui.
tta sumeerisotien vuonna siitä tuli jotain parempaa: paras toivomme
osta. Aika on 10 00
A
ges of Empiressä on varsin
hyvä idea: miksi tehdä na-
xuttelustrategioita fantasia-
tai scifihahmoista, kun ih-

miskunnan omakin historia on
käytössä? Niinpä örkkien ase-
masta ruudulla vilistävät ihmis-
kunnan aamunkoiton valtakult-
tuurit, babylonialaiset, egyptiläi-
set, japanilaiset ja muut histo-
riantunneilta tutut ja rakkaat
kadonneet kulttuurit.

Age of Empires on yhdis-
telmä Warcraft 2:sta ja Civi-
lization 2:sta... hetkinen!
Unohdetaan se Civilization.
Ensisilmäyksellä Age of Empi-
res tuntuu hyvin Warcraft 2
-kloonilta. Ja vaikka silmäili-
si silmämunansa verille, se
tuntuu edelleenkin Warcraft
2 -kloonilta, joskin ilman
magiaa. Ja tietysti raskaasti
kehitettynä.

Minä olen keisari
Yksittäis- ja satunnaisskenaa-
rioiden lisäksi valittavana on
neljä kampanjaa: opetuskam-
panja egyptiläisenä sekä kun-
non meininkiä kreikkalaisena,
babylonialaisena tahi japanilaise-
na. Valittu sivilisaatio vaikuttaa
siihen, mitä yksiköitä voi raken-
taa, ja mitä bonuksia/miinuksia
sivilisaatiolla muutenkin on.
Kampanjat alkavat karkeasti otta-
en kivikaudesta, ja tehtävä tehtä-
vältä voi käyttää edistyneempää

● ●

Mu
voit
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tekniikkaa. Kirjo kulkee kivikau-
desta työkaluaikaan, pronssikau-

teen ja päättyy rautakauteen.
Age of Empires on

tuota&tuhoa-luokan kevyt
strategiapeli tuttuun tyylin.
Maastoa peittää musta huntu,

rakennuksia pykätään, resurs-
seja kerätään, ja sotilasyksi-
köitä rakennetaan. Vastusta-
jien eliminoimisen lisäksi
skenaarion voi voittaa hallit-
semalla siitä löytyviä artifak-
teja tai raunioita riittävän

kauan, tai rakentamalla Ihmeen.
Kun Ihme on valmis, sen raken-
taja voittaa, jolleivat muut saa
2000 vuodessa (se on lyhyt aika)
sitä tuhottua.

Visuaalisesti Age of Empires
lienee nätein strategiapeli kautta
aikojen. Virheettömästi ani-
moidut pikkumiehet ja eläimet
puuhailevat omiaan hienossa

maastossa, ja muuten mainiois-
sa ääniefekteissä vain oudot
käskynkuittaukset tökkivät.

Ta
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keh
ain
pu
me
ma
kiv
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vat
läis
vat

Y
ti r
rak
do
pyö
haa
yks
tiet
taa
taa
ma

S
ilm

0 eKr, ja peli on Age of Empires.
paa alamaiset
tuu valtakunnan laajenemi-
ta lepää kyläläisten harteilla.
mä sorrettu proletariaatti ke-
 rakentamiseen, yksiköihin ja
itystyöhön tarvittavia raaka-
eita. Niitä on nyt neljä: ruoka,
u, kivi ja kulta. Ruokaa saa
tsästämällä, kalastamalla ja
anviljelyllä, puita kaadetaan,
eä ja kultaa louhitaan. Kaikki
urssit ovat rajallisia, ja loppu-
, jos peli venyy ja venyy. Kylä-
et myös rakentavat ja korjaa-
 rakennuksia. 
ksiköiden lisäksi täytyy tietys-
akentaa kunnioitettava määrä
ennuksia. Osa tarjoaa mah-

llisuuden tutkia esimerkiksi
rää, kirjoitustaitoa, parempia
rniskoita ja semmoista, osaa
inkertaisesti tarvitaan, jotta
tyjä sotilasyksiköitä voi raken-
. Ja asuintaloja täytyy raken-
, jotta yleensä voi uusia ala-
isia kasvattaa.
otilaita on joka lähtöön. He
iselvästi vihaavat kyläläisiä,
A A M A MA
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Yksiköt ovat todella hienoja.

Idiootit 
peltotöiss

Laivan-
upotust

Mr. Photon Man,
kypsän pelaajan
paras kaveri.

Ihmettä tuh

Älkää rikkok
kallista torni
sillä vihulaisten tullessa ja mur-
hatessa siviilejä sotilaat seisoske-
levat ihan rauhassa. Karkeasti ot-
taen militääri jakautuu jalkavä-
keen (kivikirveistä hopliitteihin
ja legioonalaisiin), jousimiehiin
(jalkaisin tai hevosin), ratsuvä-
keen (elefantit ja vaunut mu-
kaanlukien) sekä piirityskoneisiin
(ballista ja katapultti). Nämä vi-

haavat ilmiselvästi omia
joukkoja, ja ampuvat muka
”vahingossa” omia häm-
mästyttävällä tarkkuudella.

Yllättäen ilmavoimia ei
ole lainkaan! Mihin ihmee-
seen ovat jääneet muinaisen
Kreikan dokumentoidut
Icavus Sunskimmer- luo-
kan ilma-alukset? No, jollei
ilmatila ole kansoitettu, ai-
nakin vedessä kuhisee. Aal-
toja kyntävät kalastus-, kul-
jetus-, kauppa- ja sota-
alukset. Kauppa-alukset

kuljettavat ylimääräisiä resursseja
ja saavat niistä kultaa, olettaen et-
tä aluksen saa hengissä toisen si-
vilisaation telakalle.

Mielenkiintoisin yksikkö on
pappi. Itsestäänselvän paranta-
misen lisäksi se osaa käännyttää
vihollisen joukkoja ja rakennuk-
sia. ”Osta yhdeksän käskyä, saat
kymmenennen kaupanpäälle.”

Yhdellä sivilisaatiolla voi olla
yhteensä vain 50 yksikköä. Taval-
laan se on hyväkin, sillä naxutte-
lupeleihin olennaisesti kuuluva
”kerää giljoonapäinen armeija ja
hyökkää” ei nyt oikein toimi. 

Ylivoimapeliä
Usein strategiapelisuosikkilistoil-
la jopa ykkösenä roikkunut
Warcraft 2 on mielestäni käsittä-
mättömän yliarvostettu. Itseään
toistavat tehtävät yhdistettynä
tyhmään tekoälyyn kuitenkin
tuntuu olevan suosittua. 

Age of Empires emuloi pelinä-
kin Warcraft 2:sta. Tehtävät ovat
oikein masokistisia pikku puzzle-
virityksiä, varsinkin ne, joissa ra-
joitetuilla joukolla yritetään esi-
merkiksi saattaa artifakti kentän
toiselle puolelle temppeliin tai sa-
lamurhata vastustajan pomo.
Tällaiset tehtävät olivat typeriä jo
ensimmäisessä Warcraftissa.

Nuo unohtaen tyypillinen Age
of Empires -skenaario menee
näin: maksimaalisella resurssihal-
linnalla yritetään saada aikaiseksi
armeija, joka pystyy torjumaan
tietokoneen massiivisen rynnä-
kön. Jos se onnistuu, saavutetaan
pikkuhiljaa kauhun tasapaino, ja
sitten alkaa siivous, jonka loppu-
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USTA MASKI
 on selvä, mutta johon pää-
nen kestää kauan. Kun pää-
siivousvaiheeseen, kutsuin
uskoodilla apuun herra
on Manin, joka edes vähän
si väistämätöntä. Olisi kiva,

joskus tietokone tajuaisi luo-
a, kun on tappiolla.

kuasetelmatkin voivat olla
isia, että pelaaja aloittaa poh-
 yhdeltä kyläläisellä. Tietoko-
a taas on valmis maksimita-
 kehitetty kulttuuri isoine ar-
oineen, jotka vain istuvat
illään odottamassa, milloin
ääsevät rökittämään pelaajaa.
i koittaa, kun yksinäinen vi-
skyläläinen toiselta puolelta
ilmaa kekkaloi keskellä omaa
. Vähän sen jälkeen tulevat
äskeiset laumat. Pirun va-

a. Ja taas menee skenaario
ksi.
isin vannoa, että Age of Em-
sä on kaksi eri tekoälyrutii-
joista toista käyttää tietokone
ista pelaajan yksiköt. Siinä

ä omat yksiköt seisovat tum-
uorina, kun kahden pikselin

sä teurastetaan maajusseja,
 tietokoneyksiköt osaavat
kia hienoja temppuja: jousi-
et ampuvat ja peräytyvät,

uvat ja peräytyvät. Ne jopa
vat valikoida tärkeimmät
lit, ja omat debiilijoukot sen-
seisovat. Ei ole harvinaista,
tietokone on ”vahingossa”
tanut soittaa hyökkäys-ää-
rkkiä, ja kun pelaaja palaa
ntamalta, kaupunki on puo-
n päreinä, kaikki kyläläiset
leet, mutta vartijaksi jätetyt
ot pelaavat viiden kortin sö-
a nauttivat spektaakkelista.
ppiot myös tuntuvat, koska
äiset roudaavat resursseja hi-
i, mutta yksiköt maksavat
n ja kuolevat nopeasti. Soti-
ssa ärsyttävä lisäbonus on
ton reitinhakualgoritmi. Pa-
set pilkkovat kallista kata-
ia, mutta apujoukko sahaa
takaisin ja väistelee näkymät-
ä esteitä. Aaargh!

s,nys,nysvätään
 Total Annihilation ja Dark
n tekevät parhaansa vähen-
een naxutusta ja mikronys-

tä, Age of Empires taas on oi-
hiirennaxuttajan märkä uni.
jan yksiköt ovat todella tyh-

 ja vaativat jatkuvaa huolen-
. Isääää! Farmi on viljelty
puuun! Rakenna uuuusi!
 Mikronysväystä tarvitaan
vasti. Rakennusjonoja ei ole,

yjä ei voi ketjuttaa, ja way-
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Wa
it ovat tuntematon käsite.
in käyttöliittymä on niin
o, ettei ohjekirjaa tarvitse
an. Kun kursori on jonkin
lla, peli kertoo mitä sille

hdä ja miten.
 of Empires jakaa nettio-
n perusteella pelaajat kah-
isten mielestä (noin 2/3) se

koineenkin vallan ällistyttä-
äsittämättömän hyvä ja pe-

a strategiapeli, toisten mie-
epäonnistunut Warcraft 2 -
tio täynnä typeriä mokia.
kin Warcraft 2 -pelaajien
ttaa vaikka erinomaisen
n pohjalta selvittää, kum-
kastiin Age of Empires kuu-

nipelinä Ages on kuulem-
arhaimmillaan, mutta en
t sitä testata. Ei suoraan sa-
huvittanut yhtään. Yhdestä
usta riittää monipeliä enin-
olmelle pelaajalle, sitten pi-
nkun muunkin jo ostaa pe-

 tuntuu siltä, että vihasin
f Empiresiä sydämeni poh-
se on väärä käsitys. Impe-
en Aika on pohjimmiltaan
mainen peli, ja kyllä sitä pe-
kseenkin. Sääli, että peli-ilo
 väliä hukutetaan yksikkö-
ikon tekoälyn ja reitinhaun,
 resurssien keräämisen, ty-
 kikkakenttien ja aivan lii-
, työlään mikronysväämi-

le. 
iin ollaan väsäämässä pa-
en mukaan patsia. Teoriassa
adittaisi suuria muutoksia,
Age of Empires saataisiin

Annihilationin sujuvuu-
Nyt on odotetuista toimin-
utteluista näkemättä enää
aft.

Nnirvi
Hyvää
ean näköinen.
vin pelattava.

onipuolinen.

Huonoa
hmät yksiköt.
van liikaa nysväystä.
enaariot venyvät ja
nyvät.
kaa tylsiä tehtäviä.

Hyvä idea historiallisesta
rcraftista kompastuu tyhmään

tekoälyyn ja älyttömään
mikronysväykseen.
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LOPUTON SOTAOPUTON SOTA
Ne jyrää meitin! Israelilainen
jalkaväki on hätää kärsimässä,
kun syyrialaisten panssariar-
mada vyöryy eteenpäin.
Steel Panthers III:
Brigade Command
Mindscape/SSI
Dos
Versio: 1.0
Minimi: 486/66, 16 Mt, hiiri, 
2xCD-ROM, Dos 6.22
Äänet: Sound Blaster ja 
-yhteensopivat
Kiintolevy: 36 Mt
Moninpeli: postipeli
Testattu: P166MMX, 16 Mt, Trident,
16xCD-ROM, SB16

L

T
aktisen tason strategiape-
lien ehdoton kuningas on
siis edennyt kolmanteen
osaansa. Vaan ovatko Pant-

terin kokemat muutokset hyväs-
tä, siitä voidaan olla useaa mieltä.

Steel Pantherit ovat vuoropoh-
jaista taktisen tason sotaa, jota
käydään heksojen peittämillä
kartoilla. Ensimmäinen osa kat-
toi toisen maailmansodan eli
vuodet 1939–45 ja toisessa osassa
pääsi taistelemaan vuosien
1950–1999 kalustolla. Brigade
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mand yhdistää kaksi edellis-
joten sotia voi vaikka kuusi-
mentä vuotta putkeen. Ka-

o käsittää melkein kaikki ku-
ltavissa olevat tankit, lentoko-
t, helikopterit, jalkaväkiryh-
t ja muut.

vää huomenta
etnam
l Panthers kolmosessa on 42
ista skenaariota ja kuusi
panjaa. Skenaarioista puolet

on t
kitty
taiste
levai

Ka
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oiseen maailmansotaan kes-
viä ja toinen puoli sekalaisia
luita Korean sodasta lähitu-

suuteen.
mpanjoista kolme ensim-
tä ovat toisesta maailmanso-
 eli tarkemmin sanottuna

ois-Afrikka 1941–42, Sta-
ad ja Operaatio Market Gar-
 Modernimpaan aikakauteen
tuvista kampanjoista kaksi,
O vastaan Varsovan liitto ja
lin sota vuonna 2000, ovat
n hypoteettisia.
 edelleen eliittiä.
ukavana yllätyksenä mukana
Panthers II:sta puuttunut

panja Vietnamin sodasta.
nollisesti tässä kampanjassa

taan amerikkalaisten puolel-
uutenkin kampanjoissa on

lta määrätty pelaajan käyttä-
sapuoli, kun taas skenaarios-
olensa saa valita vapaasti.

s valmiit tehtävät ja kampan-
ivät riitä, on käytössä myös
elu- ja kampanjageneraattori
 editori. Taistelugeneraatto-
 voi nopeasti rakentaa halua-
n taisteluita valitsemalla tyk-

kihippasille ryhtyvät maat ja
karttapohjat.

Kampanjageneraattorilla voi
taasen räätälöidä mieleisensä
kampanjan valitsemalla alku- ja
loppuvuoden, käytävien taistelu-
jen määrän sekä enintään kolme
eri vihollismaata. Kampanjaedi-
tori puolestaan mahdollistaa vii-
meinkin pelaajien tekemät, räätä-
löidyt kampanjat.

Edellisissä Panttereissa heikoin
lenkki oli pahasti takkuileva edi-
tori. Nyt editori kuitenkin toimi
tukehtumatta tai sekoamatta.
Editorilla voi tehdä omia kartto-
jaan sekä luoda täsmälleen sellai-
sia taisteluita kuin haluaa. Pil-
kunviilaajat pääsevät vaikutta-
maan melkein kaikkeen, aina yk-
sittäisen tarkka-ampujan aseista
ja ammusten määrästä lähtien.

Valittavia maita on reilut neljä-
kymmentä. Valittu vuosi vaikut-
taa siihen mitä maita on käytös-
sä. Suomalaisillakin pääsee pelaa-
maan, mutta ainoastaan vuosina
1939–45.
A A M A MA



essa mittakaa-
sa liikutellaan
ita tankkeja yhtä
aa.

Näppäränä uudistuk-
sena tärkeimmät tie-
dot näkee heti yksikön
kohdalta.

on kylään mottiin jääneet
salaiset yrittävät murtau-
 läpi neuvostoliittolaisten
rtorenkaasta.
Isompi, vaan ei
kauniimpi
Selkein muutos vanhaan on mit-
takaavan siirto isompaan. Heksat
ovat läpimitaltaan 200 jaardia ja
yksiköt ovat kasvaneet yksittäisis-
tä tankeista tai jalkaväkiryhmistä
joukkueisiin. Niinpä yksittäisen
T-34:n asemasta liikutellaankin
kiinteää, esimerkiksi neljän tan-
kin ryhmää. Taisteluissa kum-
mallakin puolella saattaa sotia
helposti yli sata tankkia.

Mittakaavan muutos näkyy
myös grafiikassa. Grafiikka on it-
seasiassa täsmälleen samanlaista
kuin edellisissäkin osissa eli tark-
kaa ja kaunista. Käyttöliittymässä
ei oikeastaan ole tapahtunut
muutoksia vaan helppokäyttöi-
set, hiirellä klikattavat ikonit ovat
ennallaan. Kaikkiin käskyihin on
myös näppäinoikotie.

Kaveria ei jätetä
Liikkumissysteemiä on muutettu
siten, että kaikilla joukkuetason-
ja sitä korkeammilla johtoyksi-
köillä on tietty määrä kierroskoh-
taisia käskytyspisteitä. Yksiköi-
den jotkin toiminnot kuluttavat
näitä pisteitä eikä esimerkiksi
täyskäännös onnistu, ellei pisteitä
ole jäljellä.

Uutena piirteenä yksiköllä on
aina käsky joko edetä kohti tiet-
tyä kohdetta tai puolustautua.
Puolustautuvat yksiköt eivät saa
liikkua, mutta ne kaivautuvat
oma-aloitteisesti asemiin. Koh-
detta kohti liikkuminen taasen ei
kuluta edellä mainittuja käsky-
pisteitä.

Totuttuun tapaan kampanjaa
pelatessa mukana on oma ydin-
joukko, joka ajan myötä saa ko-
kemusta. Taisteluihin saa myös
aina hankkia vahvistuksia, jotka
ovat mukana vain kyseisen taiste-
lun ajan. Tehtävissä on mukana
myös ennalta määrättyjä tuki-
joukkoja, joiden laatuun tai si-
jaintiin pelaaja ei voi vaikuttaa.

Steel Panthers III:ssa on vii-
meinkin otettu huomioon myös
reservit, joita ainakin itse kaipa-
sin jo kahdessa edellisessä osassa.
Joissakin taisteluissa kartan lai-
dalla on reinforcement-heksa,
jonka kautta apujoukot saapuvat
kartalle ennalta määrätyllä kier-
roksella. Puolustustaistelut ovat
rutkasti mielenkiintoisempia kun
tietää, että jos vielä hetken aikaa
saa pidäteltyä saksalaisten pans-
sarikrenatöörejä, niin tovereiden
T-34 pataljoona saapuu apuun.

Uud
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tua
saa
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
rk62 nakuttaa
Musiikki kuuluu siihen yhdente-
kevään kategoriaan, joten sen
mieluiten kytkee pois päältä.
Muutoin äänimaailma on täs-
mälleen sama kuin Panthers
II:ssakin eli varsin hyvä. Etenkin
konetuliaseiden kilahteleva naku-
tus luo mainiota tunnelmaa.

Steel Panthers III:een on hiu-
kan vaikea suhtautua. Periaat-
teessa se on vain Steel Panthers I
ja II samassa paketissa, vaikka
valmiit tehtävät eivät olekaan sa-
moja kuin edellisissä osissa. Toi-
saalta monia uudistuksiakin kiel-
tämättä on mukana. Näistä mer-
kittävin eli mittakaavan muutta-
minen yksikkötasolta joukkueta-
solle on joko hyvä tai huono asia,
pelaajan mieltymyksistä riip-
puen. Minun mielestäni olisi ol-
lut parempi, jos mittakaava olisi
säilytetty ennallaan, sillä Panthe-
rit ovat olleet ainoita hyviä takti-
sen tason strategiapelejä.

Steel Panthers ykköstä ja kak-
kosta voisi verrata M1A1:een ja
kolmosta M1A2:een. Eroja ei ole
hirveästi, mutta kummatkin ovat
pirun hyviä.

Kim Soares
Hyvää
● Valtavasti erilaista kalustoa.
● Toimiva käyttöliittymä.
● Taistelu- ja

kampanjageneraattori.
● Editori.

Huonoa
● Ei edelleenkään

modeemi/verkkopeliä.
● Entistä isompi mittakaava.
● Vähän uutta.

Hardcore-strategiapeli, ja hyvä
sellainen.
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ikaupungin kirous
● ● Siinä missä Westwoodin tiimi osaa Blade Runnerin ulkoa, ovat myös
G-Policen tekijät elokuvansa katsoneet. Psygnosiksen uusi peli tarjoaa
huikeaa 3D-grafiikkaa, cyberpunkahtavia maisemia ja kipeän kauniita
räjähdyksiä. G-Police on hyvä 3D-räiskintä, vaikkakaan ei aivan klassikko.
G-Police
Psygnosis
Windows 95
Versio: 1.18
Minimi: Pentium, 16 Mt, 4xCD-ROM
Suositus: Direct3D-kortti
Äänet: Windows-95 yhteensopivat
Kiintolevy: 2 Mt
Muuta: AGP-versio: Pentium II, AGP
Graphics Accelerator, 32 Mt
Testattu: P200, 32 Mt, Hercules
128, Flash 3DFX, SB16, 4xCD-ROM 

Kuliss
S
iinä missä Westwoodin tii-
mi osaa Blade Runnerin ul-
koa, ovat myös G-Policen
tekijät elokuvansa katso-

neet. Psygnosiksen uusi peli tar-
joaa huikeaa 3D-grafiikkaa, cy-

kö
ta
lii
ty
to
ra
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Tulevaisuuden kaupunkinäkymä.
G-
ko
vai
kie

Va
tu
Pel
va 
loi
lee
ulk

berpunkahtavia maisemia ja ki-
peän kauniita räjähdyksiä. G-Po-
lice on hyvä 3D-räiskintä, vaikka-
kaan ei aivan klassikko.

Jeff Slaterin siskolle on käynyt
pelösti. Hän on joko kuollut

i kadonnut salaperäisesti G-po-
sina partioidessaan. Elämäänsä
lsistyneenä ja salapoliisin vais-
t herätettyinä Jeff päättää seu-
ta siskonsa jalanjälkiä ja liittyä
Police-joukkoihin. Ehkäpä sis-
n murhaajatkin löytyvät tule-
suuden kulissikaupungin kujia
rtäessä.

loisia ajatuksia
levasta
intekijöiden tulevaisuudenku-
ei ole konsaan ollut järin va-

sa. Maapallolle on käynyt jäl-
n kerran ilmeisen köpelösti ja
oavaruuteen on perustettu pa-

remmat elinolosuhteet tarjoavia
siirtokuntia. Arkkitehdit ovat
katsoneet Blade Runner -klassik-
koleffan sen ratkaisevan yhden
kerran liikaa ja tyhjentäneet vi-
sioidensa samentamat aivonsa
piirustuspöydälle. Rikollisuus re-
hottaa ja viriilejä, tehokkaita po-
liisivoimia tarvitaan ankarien ko-
tipileiden taltuttajiksi.

Pelaaja asettuu tulevaisuuden
poliisikopterin ohjaimiin. Pro-
pellit kuitenkin puuttuvat, joten
varsinaiseksi helikopteriksi alusta
ei voine kutsua. Kontrolleja on
vaikea haukkua epärealistisiksi,
sillä kukaan ei taatusti ole kos-
kaan ohjannut moista menope-
liä. 

Ohjattavuus on herkkää ja väk-
kärä kääntyy tarvittaessa todella
nopeasti ympäri. Pelin tiimellyk-
sessä vihollisarmadan hyökätessä
kimppuun nopea ohjaustuntuma
on toki paikallaan, mutta hiljai-
simpina hetkinä maisema-ajelul-
la kontrollit tuntuvat hitusen hä-
täisiltä. 

Parasta G-Policessa on muhkei-
den aseiden ja räjähdysten lisäksi
hyvä tehtäväsuunnittelu. Toisaalla
tässä lehdessä arvostellun Nuclear
Striken raskassoutuisuus on väl-
tetty jakamalla tehtävät sopivam-
miksi suupaloiksi. Siinä missä
Nuclear Strikessa oli vain viisi
kampanjaa, joissa kussakin oli liki
kymmenen alatehtävää, G-Poli-
cessa on 35 tehtävää, joissa kussa-
kin on vain muutama alatehtävä.
Kaiken lisäksi osa alatehtävistä on
toissijaisia (secondary), eli niitä ei
tarvitse saada läpi päästäkseen
seuraavaan kenttään.
A A M A MA
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3D-kanahäkkiefektit
ovat huikeita.

Ilmassa suihkivat siviili-
autot tuovat elämää fu-
turistisille kaduille.
onk
vie 
köis

P
raja
type
kau

Vaihtelua on myös sopivasti.
Välillä ilmataistellaan korttelin
herruudesta, välillä varjostetaan
rikolliskärryä kulman takaa, vä-
USTA MASKI
va
ol
ne
gi

3D
tä
pä
ka
tä
to
kä
vä
ko
je
hu

pe
V
tu
si
m
ka
ta

va
hu
m

lillä saatetaan maan pinnalla
mönkiviä poliisivoimia kohti vi-
hollisleiriä ja välillä ihmetellään
muuten vain maailman menoa.

Apua, 
minä en uppoa
Jokin G-Policen maailmankuvas-
sa kuitenkin mättää. Huolella ky-
hätyt kaupungit eivät tunnu ei-
vätkä näytä aidoilta. Talot ovat
kyllä komeita ja teillä ja ilmassa
suihkivat siviiliautot tuovat futu-
ristisille kaduille elämää. Valitet-
tavasti maisemat eivät piirry ko-
vin kauaksi, mikä latistaa tunnel-
maa melkoisesti. Vaikka sumutus

in peliin sopivasti sysimustaa,
se silti visuksen turhan likinä-
eksi. 
ienehköt kaupunginosat on
ttu ympäröivästä avaruudesta
rännäköisillä kanahäkeillä ja

punginosasta toiseen pääsee

Jessus mitä räjähdyksiä!
in ja ainoastaan niiden välillä
evien tunneleiden kautta. Tun-
lmallisempaa olisi, jos kaupun-

nosat olisi sulautettu toisiinsa.
G-Policea on pidetty oivana
-korttimainoksena. Kieltämät-

 ilmataistelut lähietäisyydellä
rräävien vihollisten kanssa
upungin sokkeloissa ovat näyt-
viä. Ase-efektit ovat uskomat-
man komeita ja räjähdykset eh-
 vieläkin komeampia. AGP-
yläisen tietokoneen (ja kuva-
rtin) omistavia G-Police huhu-

n mukaan lellittelee vieläkin
lppeammilla näkymillä. 
Psygnosis osaa tehdä näyttäviä
lejä, siitä ei ole epäilystäkään.

alitettavasti se jokin jää lähes-
lkoon aina uupumaan. Onnek-
 Amiga-aikojen korean pinnan
utta kamalan pelattavuuden
uhunhetket ovat kuitenkin
aksejäänyttä elämää. 
G-Police on mukavan pelatta-
, huoleton 3D-räiskintä, muttei
rjasta yrityksestä huolimatta

itään sen enempää. Se on vain
ja ainoastaan osiensa summa.

JTurunen
Hyvää
● Näyttävä.
● Efektit.
● Vie vain 2 Mt kiintolevytilaa.

Huonoa
● Sumutus.
● Kanahäkit.

Ok räiskintä, josta monet taatusti
nauttivat sen upeiden katunäkymien
ja mellevien erikoisefektien takia.

Jotenkin se vain ei ole niin
uskottava kuin se epätoivoisesti

yrittää olla. 
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rmor Pierc
● Tankilla on kiva pöristellä, jos on neljä

äätä ja kahdeksan kättä. Miten siis käy, kun
rmored Fist 2 tarjoaa pelaajalle kokonaisen
anssaroidun komppanian sunnuntain
upiajelulle?
Armored Fist 2
Novalogic
Dos
Versio: 1.0 US
Minimi: P120, 16 Mt, 4xCD-ROM
Suositus: P133
Äänet: Sound Blaster ja 
-yhteensopivat
Kiintolevy: 70 Mt
Moninpeli: modeemi, nollakaapeli 
(2 pelaajaa), IPX (8 pelaajaa)
Testattu: P200, 32 Mt, Dynamite
128, SB32 PnP, 24xCD-ROM

A
●

p
A
p
h

V
aikka Novalogic sinänsä
tarkoittaakin uutta logiik-
kaa, noudattaa Armored
Fist 2 samaa kehityskaavaa

kuin Comanchen uudempi ver-
sio. Mitään olennaista uutta ei
pelin luonteeseen ole tullut, mut-
ta grafiikkaa on remontoitu ran-
kasti ja realisminuppia pyritty
vääntämään, jos ei nyt aivan kaa-
kon suuntaan, niin edes pohjois-
ta päin.

Toisin kuin edeltäjänsä, Armo-
red Fist 2 on simulaattori vain ja
ainoastaan jenkkien mustabaret-
tien ykkösylpeydestä Abrams
M1A2 -taistelupanssarivaunusta.
Siinä määrin on pelissä paneu-
duttu tämän teräshirviön yksi-
tyiskohtiin, ettei tilaa ole jäänyt
enää muiden ajoneuvojen saati
venäläisen kaluston mallintami-
selle. Ja sehän on aina hyvä merk-
ki se.

Vanhaa Novalogicin tapaa taas
edustaa tehtävien purkittaminen

niin
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vihu
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Myös Hind tip-
puu kätevästi
50-kaliiperisen
parilla sarjalla.
, ettei mistään kampanjasta
tenemisen tunteesta voi pu-

. Tarjolla on muutama kym-
en irrallista tehtävää neljässä
aailman kolkassa. Jokaisessa

laiset ovat aina pelikerrasta
umatta samassa paikassa, ja

isessa ne käyttäytyvät täsmäl-
 samalla tavalla. Kun näitä
äviä ei nivo yhteen edes mi-

kään
loog
le tu
tukse

Nä
Arm
video
joitu
jossa
kuin
 sanottava juoni tai sodan
inen eteneminen, ei pelaajal-
le missään vaiheessa saavu-
n suomaa tyydytystä. Sääli.
iden ”kampanjoiden” lisäksi

ored Fist 2:ssa on muutama
briiffauksilla ryyditetty har-

stehtävä ja soolokomennus,
 ei tarvitse miettiä muuta
 oman tankkinsa hallintaa.

tor
mä
kal
vä 
sitä
sitt
pää
tin,
ta 
jos 
ma

J
pitä
Fin Stabilized
Itse tankin ohjastaminen on aina
ongelma tietokonepelissä, koska
oikeastihan ajokkia miehittää
neljä hyvin koulutettua ja omilla
aivoilla varustettua ihmistä (sa-
noo Pentagon). Pelisuunnittelijan
painajainen onkin saada peli ta-
sapainoon pelattavan tykittelyn
ja uskottavan simulaation välillä,
ja tässä Armored Fist 2 onnistuu
varsin mallikkaasti. Pelaaja voi
nimittäin hyvin pitkälle itse päät-
tää, kuinka monimutkaista Ab-
ramsin hallinta on.

Täydellä realismilla ei tankin
neljältä eri paikalta voi tehdä juuri
muuta kuin todellisuudessakaan.
Ajaja ajaa, ampuja ampuu, ja ko-
mentaja määrää ampujalle maalit
joko Abramsin hi-tech CITV-pe-
riskoopin avulla tai kuikuilemalla

nin luukusta. Kaikki tärkeim-
t nippelit ja nappelit ovat pai-
laan, ja maalien haku on tehtä-
täysin manuaalisesti. Ensin et-
än vihulainen hiusristikkoon,
en tökätään automaattivakaus
lle, sytytetään lasermaalinosoi-
 ja rääkäistään ampujalle ”tul-
munille”! Tai ammutaan itse,
ampujan paikalla sattuu pelaa-
an. 
a kaiken tämän ajan jonkun
isi vielä ajaakin tankkia joten-

kin järkevästi. Näin pelaamalla
pääseekin hitaampi hiirenkäyttä-
jä hyvin herkästi hengestään,
semminkin kun ajaja osaa ”teko-
älynsä” varassa vain seurata en-
nalta määrättyjä reittipisteitä ha-
lutulla nopeudella.

Ainakin sen Armored Fist 2
opettaa kantapään kautta, että
liikkuvuus ja maaston hyväksi-
käyttö on nykyaikaisessa panssa-
ritaistelussa kaiken A ja O. Käy-
tännössä tankkia pystyy hallitse-
maan mieleisellään tavalla aino-
astaan pysymällä ajajan paikalla
ja pitämällä maalien automaatti-
lukitusta päällä. Tällöin voi puik-
kelehtia herkullisen näköisten
vokselikukkuloiden välejä miten
mielii ja komentaa ampujalle
maaleja yksinkertaisesti tikun
nappia naksuttelemalla. 

Kuulostaa ehkä turhankin
simppeliltä räiskinnältä, mutta
hauskaa se on. Sitäpaitsi hyvin
usein joutuu kuitenkin kapua-
maan itse  ampujan pallille la-
sauttamaan perstuntumalta, kun
maali on savuverhon takana tai

ing
A A M A MA



Kaksin aina kaunihimpi.
Bemari horisontissa me-
nee kohta lunastukseen.
osaksi puskan peitossa. Ja ko-
mentajan kupolista tekee gutaa
purkaa turhautumiaan ohivilistä-
viin kanaloihin puolituumaisella
ilmatorjuntakonekiväärillä.

Discarding Sabot
Itse vaunun tekniset laitteet on
toteutettu mallikkaasti aina savu-
kranaatteja myöten ja tykissä ovat
Abramsin kolme perusammus-
tyyppiä: uraanikärkinen nuo-
liammus, onteloammus ja mo-
derni STAFF-ammus, joka vihel-
tää maalin ylle ja suuntaa heräte-
sytyttimellä räjähdysvoimansa
sen heikkoon yläpanssariin.

Vauriomallinnus sen sijaan jät-
tää toivomisen varaa. BMP-mie-
histönkuljetusvaunutkin possah-
tavat iloisesti, jos niitä kilkuttaa
tarpeeksi kauan koaksiaalisella
7,62 mm FM-hernepyssyllä ja T-
80 on laakista vainaa, vaikka saisi
pelkän onteloammuksen etukil-
peensä. Toisaalta peli on yhtä jul-
ma Abramsin miehistölle. Jopa T-
72:n tuli menee etukilvestä läpi et-
tä soi ja se on kerrasta poikki. Vä-
hän jää kaipaamaan chobham-
panssarista kimmahtelevia kuteja,
jotka joikaisivat muun taisteluhä-
lyn välissä kuin Notre Dame tuo-
miopäivänä.

Armored Fist 2 yrittää olla yk-
sittäisen tankkisimun lisäksi peli
kokonaisen nelivaunuisen jouk-
kueen tai jopa komppanian joh-
dosta, mutta tässä se menee hiu-
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Joukkueen johtajan käskyjen kok
van k
tin ta
vain
rams
tötuk
ilma
täysi
nia k
kin: 
kuol

 metsään. Vaununjohtaja voi
ttanäytöltään toki käskyttää
ita, mutta komentovalikko on
in suppea malliin ”tuli vapaa”,
li seis”, ”tuhotkaa se ja se” tai
täytykää”. Reittipisteitä viilaa-
lla voi tosin järjestää hauskoja
hanaikaisia pihtiliikkeitä, ja
 Bradley -tiedusteluvaunuja
 lähettää nuuskimaan seuraa-
USTA MASKI

o kirjo.
ukkulan taakse. Vanhan Fis-
paan pelaaja voi myös koska

 hypätä johonkin toiseen Ab-
iin tai kutsua ilma- tai tykis-
ea. Käytännössä hyödytön

tuki tosin noudattaa samaa
n tekoälystä vapaata doktrii-
uin Comanche kolmosessa-
Apachella suoraan päin ja

emaan.

mu
pel
puu
luu
puh
taa
viä
voi
täy

A
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Depleted Uranium
Parhaimmillaan Armored Fist 2
on, jos sen ottaa yhden tankin
räiskintänä realismimalli sen ver-
ran kevennettynä, että selviää
neljän miehen urakasta kunnial-
la. Tulitaistelut ovat kiivaita rä-
hellyksiä, joissa tulee oikeasti
klaustrofobista tunnelmaa pelaa-
jan yrittäessä paniikinomaisesti
hakea maaleja, syöksyä seuraavan
harjanteen suojaan tai hypätä vä-
lillä ampujan paikalle hoitamaan
ongelmallisemmat maalit itse. Ja
kaiken aikaa muut miehistön jä-
senet huutavat hätäisiä raportte-
jaan pelaajan järsiessä kynsiään,
kun lataaja koheltaa seuraavaa
nuoliammusta putkeen, vaikka
kulman takaa esiin pöllähtänyt
T-80 kääntää jo torniaan...

Moninpeli ei rajoitu pelkästään
deathmatchiin, vaan Armored
Fist 2 tarjoaa kourallisen erityi-
sesti tätä varten tehtyjä yhteistyö-
tehtäviä korkeintaan kahdeksalle

stabaretille. Se tärkein monin-
iominaisuus kuitenkin jää
ttumaan. Tankilla kruisai-

n tulisi nimittäin aivan uutta
tia, jos pelaajat voisivat hoi-

 eri miehistön jäsenten tehtä-
 samassa vaunussa. Näin peliä
si kuvitella pelaavansa jopa
sillä realismiasetuksilla.
rmored Fist 2 on hyvinkin

listinen mallinnus M1A2 Ab-
sista, mutta kaikilta muilta
liltaan selvä ja suorasukainen

takäyttöräiskintä. Jos Novalo-
 oppisi jo vähitellen suunnitte-

lemaan kampanjoita muutenkin
kuin sarjana tyhjiötiiviiksi purki-
tettuja tehtäviä ja keskittyisi hie-
man ympärillä pyörivän maail-
man tekoälyyn ja toimivuuteen,
tämäkin olisi voinut olla elämää
suurempi tankkisimulaattori.

Joona Vainio
Hyvää
● Realistinen M1A2-mallinnus.
● Maastografiikka toimii.
● Hyvin pelattava.
● Tankissa on tunnelmaa.

Huonoa
● Purkitetut tehtävät.
● Aivoton tekoäly.
● Kertakäyttöinen.

Selvä ja suorasukainen
tankkiräiskintä.
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F1 Racing
Simulation
Ubisoft
Windows 95 
Minimi: P120, 3DFX tai D3D-kortti,
16 Mt, DirectX5, 4xCD-ROM
Suositus: P166, 3DFX, 20 Mt
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 30 Mt + noin 40 Mt
swappi
Moninpeli: jaettu ruutu, sarjakaapeli,
IPX (2–8 pelaajaa)
Testattu: P200, 32 Mt, Hercules
128, Flash 3DFX, SB16, 4xCD-ROM

D

utu päivittyy
pa Monacossa
uhevasti.

ka Häkkinen
uvassa kes-
llä) ei sovi
uden parhaan

ukkoon.

Ja sateella joh-
dossa – kukapas
muu kuin Schumi.

Kuvakulma se
on tämäkin.
R
anskalaisen Ubisoftin yh-
dessä Renault-tallin me-
kaanikkojen kanssa hioma
tylsästi mutta ytimekkäästi

nimetty F1 Racing Simulation on
maukas paketti. Pod-pelirungon
päälle kasattu 3Dfx-korttia
upeasti hyödyntävä peli on nan-
naa kaikille ajamiseen vakavasti
suhtautuville. Se pesee realismis-
saan kirkkaasti Psygnosin F1-
kaahauksen ja on ulkoasultaan
kuin paraskin kolikkopeliluolan
komistus.

Jos Psygnosin F1 oli simulaa-
tiohöystein kuorrutettu toimin-
tapeli, Ubisoftin F1 Racing Simu-
lation on nimensä mukaisesti va-
kavasti otettava simulaatio. Vaik-
ka pelit muistuttavat ulkoisesti
toisiaan, miellyttää Ubisoftin uu-
tukainen silmää kuitenkin enem-
män. Grafiikkavirheitä ei juuri
näy ja näkymät soljuvat silmien
ohi puhtaasti ja nautittavasti.

Vaihtoehtoja riittää
F1 Racing Simulationin kontrol-
lit ovat herkät, mutta samalla
hienostuneet. Kynnyksen madal-
tamiseksi aloittelijalle on tarjolla
niin ajokoulu kuin oma easy-pe-
livaihtoehto. Viime mainitussa
ovat kontrollit anteeksiantavam-
mat ja ajamista helpottavat lisuk-
keet käytössä eikä konehuonee-
seen ole asiaa. 

Simulaatiovaihtoehto (realistic)
on jaettu kolmeen luokkaan pe-
laajan kykyjen mukaan. Amatöö-
ritasolla kanssakilpailijat käyttäy-
tyvät kiltimmin, eikä kolareja tar-
vitse pelätä. Pro-vaihtoehto on
tarkoitettu kokeneemmille ja
expert-luokassa olosuhteet ovat
tietysti äärimmäisen realistiset ja
vastus tanakka.

F1 Racing Simulation perustuu
kauteen 1996, joten tärkeimmät
ajajat ovat oikeissa talleissaan.
Ajajalistaa ei voi editoida, eikä
ajokkien ominaisuuksien virittely
nykytilannetta vastaavaksi onnis-
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u. Niinpä on tyytyminen esi-
erkiksi hieman hituraisiin ja

ietysti myös vääränvärisiin
cLareneihin. Autojen ominai-

uudet voi toki halutessaan mää-
itellä identtisiksi, jolloin kaikki
jokit ovat yhtä nopeita.

äppyrät
aunistavat
utoja voi simulaatiohengen mu-
aisesti viritellä (easy-peliä lu-
uunottamatta) ja säätökohteita
n riittävästi. Käppyröistä kiin-
ostunut voi testata ajokin omi-
aisuuksia telemetrialla, jonka
vulla voi mitata kaikkiaan yh-
eksän eri kohdetta. 
Kolikkopelikaahaajan on syytä

iertää F1 Racing Simulation
aukaa, mutta jokaisen simulaa-
oista kiinnostuneen 3Dfx-kor-
n omistajan kannattaa siihen il-
an muuta tutustua. Ajomalli

n hyvä ja pelin tunnelma aitojen
änien ja ”oikeiden” kojelautojen
nsiosta erinomainen. Auton ul-
opuoliset kuvakulmat sopivat
yvin ratojenopiskeluun, elleivät
rmularadat ole jo ennestään tu-
t. Oikeaan ajotuntumaan pää-
e kuitenkin vain ja ainoastaan

atin takana istuen. Itse asiassa
jokin ulkopuolisen kuvakulman
vituksella kontrollit tuntuvat jo-
a liian vaikeilta!
Kaikki tarvittavat lisukkeet ja

öysteet ovat mukana. Jaetun
uudun kaksinpeli ja (lähi)verk-
opeli onnistuvat, haamuautojen
imppuun voi käydä ja uusintoja
oi tihrata monesta eri kuvakul-
asta. Hienoinen heikkous on

alikkojen hidas latautuminen,
ka sekin taatusti nopeutuu

sentamalla isompi pala peliä
iintolevylle. Suositusasennus ja
elinopeuksinen CD-ROM-ase-
a olivat tässä suhteessa hyytä-

än hidas yhdistelmä. Kritiikkiä
nsaitsevat myös piskuruiset
ustapeilit.
Ubisoftin F1 Racing Simula-

on on niin hyvä ajopeli, että jo-
a jokaisen Geoff Crammondin
1 Grand Prix 2:een uskonnollis-
vyisellä hartaudella suhtautu-

an kannattaa siihen tutustua.
jomalli ja ajotuntuma ja niistä
itäminen ovat makuasioita,
utta hyvään 3D-korttiin inves-
ineen on vaikea jättää Ubisof-

n uutukainen huomiotta.
JTurunen

river X

Ru
jo
jo

Mi
(k
ke
ku
jo
Hyvää
● Grafiikka.
● Kontrollit.
● Tunnelma.

Huonoa
● Ajajia ei voi editoida.
● Vaatii 3D-kortin.

F1 Racing Simulation on erinomainen
valinta 3D(fx)-kortillisille. 
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Riven
Red Ord Entertainment/
Cyan Productions/Broderbund 
Windows 95
Versio: 1.0 ja 1.01 
Minimi: P100, 16 Mt, SVGA
(640x480 hicolor), 4xCD-ROM, hiiri,
digitaaliäänikortti 
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat 
Kiintolevy: 75 tai 145 Mt
Testattu: P200 MMX, 80 Mt, MGA
Millennium 4 Mt WRAM, SB 16,
12xCD-ROM
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Rantamaisemat ovat
erityisen kauniita. 

Putki osoittaa Rivenin kurssia:
alas ja lujaa. 

Rivenissä asuu ihmisiä,
mutta heitä ei paljon
pelin aikana näy. 

Ei puzzlepeliä ilman hä-
märää laboratoriota. 
M
yst on jostain tuntematto-
masta syystä maailman
myydyin tietokonepeli,
joten jatkon ilmestymi-

nen oli vain ajan kysymys. Paet-
kaa, kun vielä voitte!

Kulttipeliksi nousseessa Mys-
tissä sankari harhaili autiolla saa-
rella ja yritti turhaan keksiä itsel-
leen jotain tekemistä. Riven jat-
kaa samaa rataa, eikä oikeastaan
eroa edeltäjästään kuin nimensä
perusteella. 

Juonentyngässä sankari saapuu
avittamaan ystäväänsä, joka lä-
hettää hänet Riveniin etsimään
salaperäistä Catherinea. Samalla
sankarin pitäisi selvitä Rivenissä
asustavasta ilkimyksestä, Gant-
hista, joka uhkaa orjuuttaa koko
maailman. Asioita ei turhaan se-
litellä, ja pienenkin pohjaidean
löytäminen on kiven alla.

Riven on Mystin tavoin puzzle-
peli, jossa koko maailma tuntuu
olevan täynnä pelkkiä vipuja ja
hämärää mongerrusta sisältäviä
kirjoja. Ihmisiä, tai yleensä mi-
tään elävää, saa etsiä kissojen ja
koirien kanssa. Ympäristö on
kuolleen autio, eikä mitään tun-
nu tapahtuvan. Välillä eteen hei-
tetään vipuongelmien sijasta
nappipulmia, joiden ratkaisemi-
seen ei anneta minkäänlaisia vih-
jeitä. Joukkoon on eksynyt pari
onnistunuttakin puzzlea, mutta
suurin osa ongelmista tuntuu
nojaavan erilaisten vipujen nyki-
miseen oikeassa järjestyksessä. 

Luku sinänsä ovat liian pitkät
kirjat, joiden ääressä pelaaja to-
dellakin hajoaa. Rivenin huvitta-
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in osa onkin sen kansikuva, jos-
a mies makaa kirjan ääressä räh-

ällään. Pelaaja ymmärtää hy-
in, miksi.

utiolla saarella
arhailua 

aaristossa liikutaan simppelillä
iirisysteemillä, joka sallii pelaa-

an liikkuvan, vetelevän vipuja ja
ainelevan nappeja. Voipa sanka-
i pari kertaa noukkia esineitäkin
ukaansa. Systeemi on yksinker-

ainen, mutta sen avulla olisi pys-
tytty parempaankin. Mitään seik-
kailupeliongelmia on silti turha
odottaa. 

Mitään pelaamista Rivenissä ei
ole, mutta silmille se on harvinai-
sen maittava kokemus. Pelimaail-

a levittäytyy laajalle alueelle, ja
oppisen meren ympäröimä

ylsyys ti
USTA MASKI
isto on todella kaunista kat-
vaa. Taide on renderoitua,
ta liiallinen kliinisyys on on-
uttu välttämään hyvin. Mai-
at ovat parhaimmillaan hen-
alpaavan kauniita, ja etenkin

en äärellä olevat kuvat ovat
iä hiveleviä. Meren pinta liik-
 läheltä katsottaessa aidon
öisesti, mikä lisää tunnelmaa
mattavasti. Grafiikassa on
enkin ärsyttävä moka, jonka
a animaation aikana liikkuva
us heilahtaa pari pikseliä
uta kuvaa alemmas, jolloin
uten kauniit animaatiot näyt-
t todella typeriltä. 
allennukseen on jäänyt typerä
e. Aina peliä ladattaessa Ri-

 kysyy pelaajalta, haluaako tä-
tallentaa nykyisen tilanteen.
tähän vastaa myöntävästi, ti-
e tallentuu automaattisesti

sim
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kia
ka
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läh
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viimeisen tallenteen päälle. Ja se-
hän on yleensä juuri se, mitä ol-
laan lataamassa. Homma tuli en-

mäisenä kertana ilkeänä yllä-
senä. 

Äänipuoli on jätetty yllättävän
ikoille, vaikka Rivenin kaltai-
sa ”taideteoksessa” hyvät äänet
sivat todella tärkeitä. Musiik-
 on vähän, mutta se kuulostaa

uniilta. Äänitehosteita on mu-
kkiakin vähemmän, ja ne ovat
innä erilaisten vipujen narah-
ksia. 
Riven vetoaa varmasti kaikkiin
ystiin rakastuneisiin, se kun on
sin samanlainen esi-isänsä

nssa. Tavallisten ihmisten kan-
ttaa kuitenkin pysyä siitä kau-
na. Pelissä ei ole yksinkertaises-
mitään tekemistä, ja kaunii-
nkin maisemien katselemiseen
llästyy nopeasti. Riveniä myy-
än kokemuspelinä, ja sellainen
 todella onkin. Valitettavasti
in uskomattoman tylsä sellai-
n. 

Tapio Salminen
Hyvää 
● Kaunis.

Huonoa 
● Autio maailma. 
● Ei mitään tekemistä. 
● Tylsä. 

Mystin jatko-osa, joka on
edeltäjänsä tavoin unettavan tylsä.
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Betrayal At Antara
Sierra
Windows (3.1 ja 95)
Versio:1.1 (päivitetty)
Minimi: P75, 16 Mt, 4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 10–80 Mt
Testattu: P120, 32 Mt, SB-16,
Hercules Dynamite 128, 4xCD-ROM
Taistelut käydään erillisellä ruudulla.

Loitsuefektejä ei tarvitse arvailla.
K
yllä on nyt roolipelaa-
jalle herkkua tiedossa!
Mikään toinen fanta-
siapeli ei pääse edes lä-

helle Betrayal At Antaran upeaa
3D-ympäristöä, upeaa taistelu-
systeemiä, edistynyttä tekoälyä ja
mukaansa tempaavaa juonta. Sa-
noo mainos.

Kuollutta roolipeligenreä piris-
tävä Petos Antarassa on klassik-
kopelin äpäräpoika. Sen isäpap-
pa, Betrayal At Krondor, kuuluu
roolipelien kärkiviisikkoon. Niin-
pä Antara sai niskoilleen ylimää-
räisten ennakko-odotusten pai-
nolastin. Antara on myös taas
niitä pelejä, joita itse Kohtalo
näytti estävän saapumasta minun
ahnaisiin pikku näppeihini, vaan
saipa lopulta pitkän nenän.

Historian 
siipien havinaa
Vuonna -92 Dynamix julkaisi
Raymond E. Feistin fantasiamaa-
ilmaan perustuvan Betrayal at
Krondorin. Feist itse osallistui
pelin kirjoittamiseen. Peli kohosi
nopeasti klassikon asemaan,
mutta jatkoa ei kuulunut. Mitä
tapahtui?

Peli ei myynyt korppuversiona,
ja sopimus Feistin kanssa ehti
päättyä. Romppuversio olikin yl-
lättäen menestys, mutta silloin
oli jo liian myöhäistä. Feist oli
mennyt, ja yksi 90-luvun alun
parhaista pelisysteemeistä jäi
hyödyntämättä. Vasta nyt Sierran
päähän pläjähti kaivaa vanhus
esiin, heittää sen päälle uusi fan-
tasiamaailma ja potkaista se par-
rasvaloihin. 
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lätysvelho
os Antarassa sijoittuu aivan
aan pelimaailmaansa, ja juoni
aa tutulla teinifantasiakliseellä.
alaispoika Aren menee ran-
le fisusia narraamaan, kun
 näkee oudon lentävän pedon
istelevan kahta miestä. Kun

o huomaa Arenin, se hyökkää
i, mutta hiukan yllättyy men-
sään tuusan nuuskaksi: hädän
kellä Aren saa aikaiseksi mah-
itsun.
oinen miehistä, Gregor, on
nnyttä, mutta William Esco-
 ei. Aatelisplanttu lupaa kii-
seksi kuljettaa Arenin isänsä
on luo magiaa oppimaan.

tkalla poimitaan mukaan vielä
-arvoisesti tyttö Kaylen, piris-

ästi oikeissa vaatteissa, ei me-
ibikineissä. Neljäntenä mu-
n tulee myöhemmin grrrrlf
eltään Raal. Nämä neljä vek-

ia sitten seikkailevat yhdeksän
un verran, vaihtelevissa ryh-
sä, selvittämässä Gregorilta
tyneen oudon amuletin tari-
. Mikä on sen salaisuus? Keitä
t paimenet? Kuka on kidnap-
ja? Mitä löytyy lopusta?
ntara, kuten Krondorkin,
ttää runsaasti tekstiä. Kaikki
eet ja tilanteet kuvataan pit-
n ja laveasti. Esimerkiksi näin:

V
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toje
aikka Antaran kirjoittaja Pe-
Sarrett ei ole Raymond Feist,

ii tekniikka ihan kivasti,
ka usein hypitäänkin yliyrit-
isen puolelle. Näyttelijät ope-
at hyväksyttävissä rajoissa.

ailma on 
tara opettaja

tara on yksinkertainen vuoris-
n, metsien ja jokien rajaama-

na 
min
säk
läh
kar
vas
lain
pun
ses
mu
Ku
seu
3D-maailma, jokseenkin ru-
 tekstuurein. 3D-näytön li-

si tarjolla on vielä zoomattava
ikartta ja koko valtakunnan
tta. Jälkimmäistä ei valitetta-
ti voi käyttää liikkumiseen
kaan (se olisi ollut hyvä kau-
gista kaupunkiin pomppimi-

sa). Lähikartalla voi liikkua,
tta se on tuskallisen hidasta.
n Antarassa saa ravata maa-
dulla enemmänkin, olisi kart-
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Antaran ankara maailma.
toja voinut käyttää pikaliikkumi-
seen. Ja mieluiten vielä hiirtä na-
xuttamalla.

Kyliä merkkaa kourallinen ta-
loja metsän keskellä. Joka kylässä
on vähintään majatalo, ja yleensä
hyvin niukka kauppa. Ainakin
katteet ovat hyvät, kun 700 bur-
lan panssarista saa myydessä noin
60. Kylistä saa yksinkertaisia sivu-
tehtäviä, jotka palkitaan käyttö-
kelpoisilla esineillä tai koulutuk-
sella.

Kaupungit, nuo Antaran vilk-
kaat metropolit, ovat yleensä yh-
den ruudun kokoisia näppäriä
karttakuvia, paitsi kolmannen lu-
vun Ticoro. Se on sikäli harmitta-
vaa, että Ticorossa on muka me-
nossa hirmu karnevaalit, mutta
pelissä se vaikuttaa autiolta aave-
kaupungilta, vain muutaman
NPC:n ja pakollisten rosmojen
piristäessä katukuvaa. Vaan sel-
laisiahan nuo fantasiakaupungit
aina tuppaavat olemaan. Sama
ongelma vaivaa luoliakin: vaikka
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essä on muka montarien
unki, ei sitä tiedä ennen
 luolaston ainoa NPC sen

oo.
aastossa on pikku aarrekät-
. Krondorin tutut arvoitusar-
ponnahtavat vähän erilaisina
, moniväristen helmien vaih-
n perustuvat kikka-arkut

 Antaran oma keksintö.
pikin ärsyttää jokseenkin

 paljon, mutta ei niitä voi jät-
auhaankaan, koska sisällä voi

npäin pääsyn kannalta oleel-
 esineitä.

kat kilisevät
telusysteemi on hiirivetoinen,
ropohjainen ja nerokkaan yk-
ertainen. Kuvaa vilkaisemalla
nnee kaikki muu paitsi se,
eri iskutapoja on kolme ja et-
aisteleminen väsyttää. Kun

okyky on lopussa, veloitetaan
annukset terveydestä. Tämä
ee eritoten velhoja: taikomi-
on raskasta puuhaa.
STA MASKI

Lähikartta on näppärä.
Kuolema on harvinainen vie-
ras, sillä taistossa lyöty sankari
vain joutuu vaikeasti parantu-
vaan melkein-kuolleeseen tilaan,
kyvyt ja henki liki nollalla. Vain
jos kaikki sankarit hakataan maa-
han, on Game Overin aika. Ihan
miellyttävää, kuolleiden henkiin-
herätys kun on roolipeleissä yhtä
naurettavan yleistä kuin epäus-
kottavaa. 

Taistelugrafiikka on vähän
epäselvää ja animointi minimaa-
lista. Krondor-henkisesti jopa
taistelussa hahmot kävelevät ala-
raajojaan hiukan nytkien. Taiste-
lua, varsinkin juoneen liittymä-
töntä, on turhan paljon: rosvot ja
madot jöpöttävät tiellä säännölli-
sesti kuin kilometripylväät.

Kykysysteemi on hyvä: kyvyt
kehittyvät tekemällä. Haluamiaan
kykyjä voi vielä painottaa, eli

ää, mitä kykyjä kehitetään
n. Taikuus jaetaan erilaisiin
in, uusia loitsuja tutkitaan
telemällä erilaisia osateki-
 Kumma juttu. Vaikka maa-
oika Aren on vasta äskettäin
nyt sisäisen velhonsa, ei kes-
uankaan, kun hän läimii vi-
sia salamalla päähän. Tätä
 ammattivelhot näytä osaa-

hassa 
a parempi
dorin pelisysteemi oli vuon-
3 erinomainen, vuonna -97
n jo ajan hammas puraissut.
pä vetoa, että Antara poh-
u suurimmalta osalta Kron-
 lähdekoodiin, niin identti-
se muuten on. Suurin osa
toksista on kosmeettisia,
nnöllisimmät uutuudet ovat

back, jossa voi kelata vanho-
skusteluja, ja kartan muis-
anomerkit. Onhan Krondo-
ysteemi mukavan vaivaton,
a olisi sitäkin voinut paran-
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Grafiikan päivittäminen onkin
ten mennyt päin mäntyä. Uu-
stavan puhurin asemasta tulos
 löysä tuulahdus vuosien ta-
a, 640x480-resoluutiossa 256
rillä pyörivä ruma ja yksinker-
isesta grafiikasta huolimatta
hkeasti päivittyvä ruutu. Eikä
li edes osaa vaihtaa resoluutio-
 itse.
Toisaalta Antara muistuttaa
nhoista ajoista myös siinä, että
lattavaa riittää. Vaikka pelasin

 pelasin, en päässyt kuin neljän-
en lukuun yhdeksästä ennen
in deadline hyppäsi niskaan, ja

uduin suureksi häpeäkseni
kkailemaan loppupeliä tallen-
stiedostoilla. Puzzlet eivät ole

rveän vaikeita ja ratkeavat
eensä ympäristön tarkalla tut-
misella. Enpä voi väittää pa-
mmin kyllästyneeni.
Betrayal At Antara yrittää vä-
n liikaa olla Krondor, ja myös
hno toteutus tiputtaa pisteitä.
oistaan huolimatta Antara on
itenkin hyvä roolipeli (tieto-
nemielessä), mikä tietysti ker-
o jotain tietokoneroolipeleistä
eensä. Krondor-engine on edel-
en miellyttävä, ja juonikin peit-
aa tietokoneroolipelien nor-
aalin ”Herra Äärimmäinen Pa-
 tuhoaa maailman, jollei....” -
tut. 
Jos Krondor-engineä viitsitään
tkossa viilata ajanmukaisem-
aksi, seuraavat Antara-pelit
äin pelissä vihjataan) voivat ol-
 varsin hyviä. Antaran ensim-
äinen jenkkiversio muuten si-
lsi pahoja bugeja, jotka jopa es-
ät pelin läpäisyn. Vaikka käsis-
 olisi euroversiokin, sekin kan-
ttaa varoiksi päivittää.
Hyvää roolipeliä janoavan kan-
ttaa ensin hankkia Sierran il-
aiseksi jakama Betrayal At
ondor, ja jos ruokahaku ei siitä
ydyty, Betrayal at Antara päälle.
täkin pelaa ilokseen.
Hyvää
● Pelattavaa riittää.
● Pelisysteemi toimii.
● Mielenkiintoinen juoni.

Huonoa
● Huono ja hidas grafiikka.

Teknisesti heikko, muuten ihan 
hyvä roolipeli.
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The Reap
Housemarque/Take 2
Windows 95, NT 4.0
Minimi: P75, 16 Mt, 4xCD-ROM,
Versio: v0.932
Äänet: DirectX
Kiintolevy: 64 Mt
Moninpeli: ei
Testattu: P120, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128/Video 2 Mt, Flash 3D,
Sb32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM 
5500 Pelit ● 10/1997

Ensimmäisen t
loppusirkkeli.
K
ohta suomalaista tietotai-
toa rahdataan rekkalasteit-
tain, eikä konttien kyljessä
edes lue Nokia. Toiveajat-

telua, joka toivottavasti toteutuu,
siinä määrin The Reap kiihottaa
näköaistimia. 

Housemarquen uutukaisessa
palataan juurille. The Reap on
räiskintäpeli, jossa yksi alus, vas-
tassaan koko maailma, liitää läpi
neljän pelialueen, tapaa mielen-
kiintoisia ihmisiä ja tappaa hei-
dät. Juonena on nimittäin astua
alienipalkkasoturin zworgeihin ja
tuhota ihmisrotu, jotta maapal-
lon (joka on vain pieleen mennyt
tieteellinen koe) voisi jälleenasut-
taa vähemmän rumilla olioilla.
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Yksi tehokkaista aseista 
in kaunis 
 maa...
 Reapiä täytyy kutsua perin-
eksi, vaikkei ihan sen kaltaista
ä olekaan aiemmin nähty. Ky-
sä on isometrinen, viisto-
ntaan rullaava pumpum-peli
voista vanhimmalla, loppu-
iöineen kaikkineen.
he Reap eroaa tusinaräiskin-
stä toteutukseltaan. Grafiikka
upean näköistä. Kaikkialle ri-
ellut hehkuefektit ja lens flaret
istettyinä maukkaisiin räjäh-
siin tekevät siitä todella kau-
. Grafiikka pyörii SVGA-ti-
akin nopeuden siitä pahem-
 kärsimättä, jolloin rosoisuus
aa, mutta grafiikka muuttuu

samalla sameaksi. Todennäköi-
sesti lisäpikselit interpoloidaan
viereisien pikselien väreistä, joka
tapauksessa lopputulos on kuin
peliä ihailisi harson läpi. Efekti ei
kuitenkaan ole yhtä paha kuin
arvostelun pysäytyskuvista luuli-
si, sillä liikkeessä grafiikka näyt-
tää hyvin elävältä.

Vanhaa hokemaa lainatakseni,
The Reap menisi täydestä kolik-
kopelin kuorissa, jos se ei käyttäi-
si latausohjelmanaan ysivitosta.
Harvoinpa arcade alkaa heitto-
vaihtoswapata ja nykiä keskein ti-
heimmän toiminnan. Myyntiver-
sio todennäköisesti ei kärsi on-
gelmasta yhtä pahasti, sillä sen
luvataan toimivan 16 megatavun
koneillakin.

Ilmestyskirja nyt
The Reapin parhaita puolia on
sen suoraviivaisuus. Minkäänlai-
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on sähköpurkaus.
seen kikkailuun ei ole sorruttu,
ohjausnappejakin on vain kuusi.
Bonuksia keräten tehostuvia asei-

on viisi erilaista, niistä mie-
painuvin käärmeen tavoin

ollisesta toiseen luikerteleva
köpurkaus. Vihollisissakin on
tetty mielikuvitusta. Amigan
lkerin tyyliin maastossa juok-
telee runsaasti pikku-ukkoja,
a nopeasti muuttuvat märiksi

kiksi.
onuksia jaetaan anteliaasti,
n aluksesta kasvaa hetkessä
okone, jonka edessä armeijat
tuvat ja puolustukset murtu-
. Siitä on pakko vähän rutkut-
, että räjähdyspilvet ja erikois-
ktit turhan usein peittävät nä-
istä vihollisten ammukset.
a kone alkaa savuttaa sen ol-
a hajoamaisillaan, mutta sa-
fektiäkään ei aina huomaa,

 katse on kiinnittynyt aivan
ualle. Missä vilkkuvat varoi-
valot, missä tietokoneääni vi-
tämässä ”Warning: hull integ-
 breach?”
usiikki on ihan hyvää, mutta
eellistä kyllä, ei mitenkään
leenpainuvaa. Lisäksi musiik-

 ei soiteta suoraan CD:ltä, jo-
 äänen laatu ei ole optimaali-
, ja pelin ajoittaiset tahmimi-
vaikuttavat myös audioon. Ei
ä.
ikään lajityyppinsä uudistaja

e Reap ei missään tapauksessa
. Jo liitukaudelta peräisin ole-
sa Zaxxonissa oli sama kuva-
ma ja korkeuserot. The Reap
niitä pelejä, jotka viehättävät
utuksellaan. Viiden vuoden
stä se on yhtä antiikkinen
n Raptor on nyt, mutta nyt on
, ja The Reap varmasti vetoaa
ihinkin kuin retrosedän hen-
heimolaisiin. Rohkeasti ko-

lemaan.
Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Grafiikka.
● Pelattavuus.
● Bonuksia jaetaan anteliaasti.

Huonoa
● SVGA-tiloissa näyttää

samealta.
● Musiikki ei ole CD-tasoista.

Perinteinen räiskintä kauniisti
toteutettuna.
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Oudot Ilmiöt
Chasm the Rift
Action Forms Ltd/Megamedia
Dos, Windows 95
Minimi: 486DX4, 100 Mhz, 
VESA 2.0
Äänet: GUS, Sound Blaster
Kiintolevy: 75 Mt
Moninpeli: IPX, 8 pelaajaa, tukee
Kalia.
Testattu: P120, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128/Video 2 Mt, Flash 3D,
Sb32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM 
anaatit räjäyttävät
hollisen kilon paloiksi.
I
hmiskunta on taas hätää kär-
simässä. Ilmakehään on syn-
tynyt selittämättömiä aikare-
peämiä, joista tulvii eri aika-

kausien mutatoituneita hirviöitä.
Tehtäväsi, jos sen otat, on listiä
hirviöt, etsiä aikatunnelit ja tu-
hota ne. Tuo paluumatkalla kau-
pasta maitoa.

Pyhän Mediocrismuksen ni-
meen, miksi Chasm the Rift on
tehty? Doomeja on jo yllin kyllin.
Tekemällä vakiokaavan klooni
yhdellä uudella lisäaseella on var-
masti ”turvallinen” tapa tehdä
pelejä, mutta miksei saman tien
kokeilla jotain dramaattisesti
uutta?

Tässä taatusti erilainen peli-
idea seuraavalle Doom-tehtaili-
jalle: ”My Little Pony vs IPX war-
riors.” Lauma aseistamattomia
pinkkiponeja päästetään vapaaksi
sokkeloon, niille annetaan 15 se-
kuntia etumatkaa, ja sitten ih-
missoturit sinkoineen ja naula-
pyssyineen lähetetään perään.
Eniten nahkoja kerännyt voittaa.
Olen sekaisin. Syyttäkää Chas-
mia.

Valtakunta
Prozacista!
Chasmin pahimmat viat ovat sen
masentava tunnelma ja vaikeus.
Kun viholliset hyökkäävät, ne
hyökkäävät laumana, ja mielui-
ten takaapäin. Koko ajan saa pe-
lätä, että selän takana auke-
aa salaovi, josta pulpahtaa
ilmoille kolme sinkosotu-
ria. Eteneminen on jatku-
vasti samanlaista milli
kerrallaan eteen-
päin nysväystä ja ti-
lanteen pikatallen-
nusta. Ohjelmoijat
kärsivät lisäksi ovi-
fetismistä. Avainkort-
tien ja nappien etsiminen
on vedetty liian pitkälle,
kentissä on lukkoa lu-
kon perään.

Vahvemman-
puoleinen aseistus

on teh
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aseen
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paisim
kin va
dus. L
upott
nen to
vaina
Aseist
semp
kutet
vihol

Ch
tavim
Siinä 
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okasta, kiva juttu, mutta
 siihen ei jaeta riittävästi
uksia? Kun löytää teho-
, sillä saa muutaman vihol-
matalaksi, jonka jälkeen lii-

esta vetäessä tuloksena on-
in pahaenteinen kliksah-
isäharmina hirviöihin saa
aa kilokaupalla hauleja en-
ivottua tulosta. Laaki-ja-

a-mentaliteetti kunniaan!
us on tavallistakin tavalli-
aa, jopa ohjekirjasessa heh-
tu bladegun, joka irrottaa
lisilta jäsenet.
asm todellakin on raivostut-
pia pelejä pitkiin aikoihin.
kiteytyvät liiallinen vaikeus,
uvituksettomuus ja tyylit-

ys. Chasm on halpahintai-
uono kopio, ja parin tun-

elisessio Chasmin parissa
ttaa valehtelematta oksetta-
uonon olon, jonka jälkeen
mieli vain maata paikal-
tuijottaa kattoon ja laskea
 hiljaa sataan.

 itseään
ikaltaan Chasm on ihan ok,
 väriskaalaltaan liian tum-
aikka gammakorjaus sun
 ovat mukana, loppuu sää-
a liian aikaisin. Monitorin

isä aurinkoista sai ruuva-
ta huolella, jotta näkisi

nenäänsä pidemmäl-
le.

Grafiikkatila on
varsin vapaas-
ti säädettävis-
sä. Testiko-
neella
320x240 oli

ideaaliresoluutio,
sillä se oli tarkin grafiikka-
tila, jolla Chasm oli nopea.
Lupaukset salamannopeas-
ta ruudunpäivityksestä

Vihollisilla on tapana
pilkkoutua paloiksi.
USTA MASKI
kkaa fantasiaa, Chasmin
li SVGA-tiloissa nykivää

iä. 3D-kortteja ei tueta.
iöiden ulkonäkö on Chas-
hva pointti. Ne on Quake-
rakennettu pinnoitetuista
neista, ei legoutuvista spri-
olmiulotteisuutta ei ole

ty itse peliin, sillä tasot
at kovin litteiltä. Jopa laa-
n päälle hyppääminen on
 takana, koska supercom-
parka ei jaksa hypätä kor-
kuin 20 senttiä. Päänkal-
tkin on rajattu kapealle

lle. Chasm on jonkinlai-
omin ja Quaken välimuo-
 näyttää ”oikeasti 3D:ltä”,

 ole sitä.
iikista Chasmille täytyy
ehuja, sillä vaikka se on-
a ilmeetöntä jumputusta,
 tummuudessaan pelin
aan ja yleisen masenta-
nnelmaan.
rolleissa on yksi paha vi-
saanut millään ilveellä
iritettyä riittävän herkäksi
käsin, ja miekkosen kään-
n vaaditaan hiirimaton
n sivuttaisliike. Todennä-
i Chasm oletusarvoisesti
ulgarialaisia hiiriä, joissa
limetrinen pallo. Ongel-
 korjata säätämällä Dosin
rin asetuksia.
muuttuvat, ja ihmisen
iiden mukana. Chasm

taisikin lähettää aikare-
n kautta jonnekin Doom
oihin, jolloin se olisi kai-
uolimatta voinut synnyt-
ostusta. Nyt Chasm syn-
vain aaltoympyröitä syvän
n pintaan.
ku välttämättä haluaa

sävyisen 3D-räiskinnän,
n vaikka Last Ritesin, joka
 rumemmalta, mutta on
a älyvapaudessaan paljon
mpi.

Kimmo Veijalainen

●

●

●

●

●

●

●

S
C

Kr
vi
Hyvää:
Tukee VESA 2.0:n erikoisia
näyttötiloja. 
Karttaeditori.

Huonoa
Vaikeus.
Kontrollit.
Liian matalat hypyt.
Hitaus.
Ei 3D-tukea.

ynkeä, turhauttava Doom-klooni.
hasmista irtoaa iloa vain, jos käden

ulottuvilla on pölkky ja kirves,
mieluiten Fiskars.
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akaisin Apinasaarelle
● Guybrush Threepwood, Elaine Marley ja kuollut merirosvokapteeni

eChuck palaavat jälleen Karibianmeren piraattisceneen. Mikä kajahtaa
urse of Monkey Islandin pelaajalta: kirous vai nauru?
The Curse Of 
Monkey Island
LucasArts/Virgin
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, hiiri, 
4xCD-ROM, 16-bittinen äänikortti
Äänet: DirectX-yhteensopivat
Kiintolevy: 1,2 Mt 
Testattu: P120, 32 Mt, SB16, 
4xCD-ROM

T
●

L
C

Muista tallentaa usein!
J
ollet tiedä, hyvä lukija, mi-
nä en pahemmin välitä
seikkailupeleistä. En var-
masti pelaisi niitä ollen-

kaan, ellei olisi LucasArtsia, ja
etenkin kahta Apinasaarta. Secret
Of Monkey Island ja LeChuck's
Revenge ovat niin nerokkaita pe-
lejä, että vaikkei koko genreä voi-
si sietääkään, ne on pakko pelata
läpi vain nähdäkseen miten kaik-
ki päättyy. Klassikkokaksoset saa
kaupasta Virginin White Label -
halpapelinä. Tämä oli vihje.

Apinat ennen
Monkey Islandien elämää suu-
rempi suuruus johtuu neljästä
suuresta osatekijästä: tarina, to-
teutus, tuuminta ja huumori.
Klassikkostatus saatiin ongelmil-
la, jotka ovat haastavia, kekseliäi-
tä mutta silti loogisia, ja huumo-
ripläjäyksillä, jotka myös olivat
kekseliäitä ja yllättäen jopa haus-
koja.

Secret Of Monkey Islandissa
nuori Guybrush Threepwood ha-
vitteli merirosvoksi ja rakastui
saaren kuvernööriin Elaineen.
LeChuck ryösti tämän ja
Threepwood meni etsimään.
LeChuck's Revengessä Guybrush
etsi tarunomaista Big Whoopia,
massiivista aarretta, ja LeChuck
oli taas mukana. Peli oli jopa vie-
lä hauskempi kuin ykkönen.
Loppu antoi ymmärtää, että
Guybrush ja hänen veljensä
LeChuck olivatkin pikkulapsia
huvipuistossa. Siihen onkin kiva
tempaista jatko-osa, ja niinpä
Curse joutuu maksamaan aasin-
siltamaksuja.

M
ve
jo
m
va
ta
III
ne
m

O
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Lienee selvä, että Curse of
onkey Islandiin kohdistuu hir-
ät ennakko-odotukset. Vähän
s sekä ”Raamattu” että ”Raa-
attu II: Jeesuksen paluu” olisi-
t klassikoita, niin kaikki odot-
isivat millainen on ”Raamattu
: Tuomiopäivä”, kun alkuperäi-
n tekijä ei enää ole projektissa
ukana...

R
mää
on k
äh, 
tehn
lejä.
tanu
lupe
on h

lipa hyvä kirja!
on Gilbert siis siirtyi teke-
n lastenpelejä. Cursen takana
uitenkin kolmipäinen apina,
pelitiimi, joka on ennenkin
yt LucasArtsille seikkailupe-
 Näkee, että LucasArts on ot-
t haasteen tosissaan: seikkai-
linä Curse of Monkey Island
uippuluokkaa. 

mer
laiva
muu
tuva
tuut
löitä
X:n 
myy
kaik
sen 
ka o
Luc
vihd
oli.
Timanttinen juttu
Tarina on tarpeeksi mielenkiin-
toinen. Juonta en uskalla sen
enempää referoida, pääpiirteis-
sään Guybrushin oma kulta Elai-
ne saa vääränlaisen sormuksen.
Niinpä hän aloittaa mykkäkou-
lun, ja muuttuu kylmäksi ja ko-
vaksi. Paremman sormuksen et-
sintä siirtyy jouhevasti Plunder
Islandilta Blood Islandille. 

Tarina toistaa tehokkaasti edel-
lisen osien kuvioita niin, että
Curse tuntuu ihan oikeasti Mon-
key-peliltä. Toisessa osassa esi-

kiksi hankitaan miehistö ja
, ja monia muita kliseitä,
n muassa herjailuun perus-
 miekkailu, on plätkäisty tut-
ta luomaan. Vitsejä ja henki-
 kierrätetään: kulta on taas
alla, ja kauppahenkinen Stan
 tällä kertaa vakuutuksia. Ja
kihan me muistamme ykkö-
vitsin ”Insert disk 65535”, jo-
ikeasti sai ihmiset soittamaan
asArtsin tekniseen tukeen:
oinkin näkyy mitä kolossa
A A M A MA



SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

Tämän näyn edessä moni aivo raksuttaa.

Beibi, tahtoisin kartan, mutta
hiekkaranta on kuuma...

Miekkailua sanan säilällä.

Ja LeChuck mulle huutaa.
●

●

●

●

●

Tekninen toteutus muistuttaa
piirroselokuvaa ja on hyvä, joskin
kynäniskan näköinen Threep-
wood vaatii hetken totuttautu-
mista. Kyllä kunnon piirrosjälki
renderoidun tai videoidun p*s-
kan voittaa. Ihan hyväksyttävästi
näyteltyyn peliin saa onneksi
tekstityksenkin. Hiirivetoinen
käyttöliittymä on toimiva, ja Lu-
casin edellisistä peleistä tuttu.

Curse of Monkey Islandissa on
jopa kaksi vaikeustasoa, joista
helpompaa ei kannata pelata.
(Höpsis, sekin on ihan hyvä. –tl)
Mega-Monkeyssa osa puzzleista
vaatii vähän monimutkaisem-

man ratkaisun.
Kaikki hyvin tähän asti.

Siirrytäänpä mahdollisen
klassikkostatuksen tarkaste-
luun. 

Klassikkoko?
Pelin puzzlet ovat suoraan
sanoen erinomaisen hyviä.
Yhtään käsittämättömän
nerokasta, tyyliin ykkösen
”patsas painona–Threep-
wood vedessä” en muista,
mutta muuten alan normit
ylitetään reilusti. Ratkaisu
voi olla lievästi hämärä,
mutta aina looginen, enem-
män tai vähemmän. 

Ainoa tyhmä suunnittelu-
moka on puolenvälin herja-
taistelu, koska siinä ei pit-
kään aikaan tehdä muuta
kuin kerätä herjausvarastoa
ja päivitetä tykkejä. Moisen
olisi pitänyt sujua muun te-
kemisen ohessa.

Matka Klassikkomaahan
katkeaa sitten siihen huu-
moriin. Yritystä kyllä on
hirveästi, mutta vitsit eivät
ole yhtä irtonaisen kekseliäi-
tä kuin edeltäjissä. Visuaali-
nen huumorikin on vähän
paitsiossa. Mikä pahinta, ly-
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Va
va
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avu
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ke
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lei
ke
sa 
ne
en, iskevän ja näpsäkän dialo-
 asemasta Monkey Island 3
tee pahaa puheripulia. Pahaa
heripulia? Aye, mate, pahaa
heripulia. Kaikki sanotaan pe-
steellisen laveasti. Laveasti?
llä, ja pitkään. Pahimmillaan
otus on lopussa, kun LeChuck
istelee menneitä. Lopussa
utenkin tuntuvat paukut lop-

neen.
Sokeakin apina löytää banaa-
, miksei sitten kolmipäinen?

ttakai joukossa on jouhevia, ai-
sti hauskoja sutkauksia. Oma
osikkini on Guybrushin ja hau-
nkaivaja Mortin vuoropuhelu.
n Star Trek: Voyager -murjaisu
uratti jo ääneenkin.
Ok, Curse ei siis ole isiensä ve-
nen. Vaan mikäpä olisi? Se on-
tuu kuitenkin kunnialla päät-
ään Apinasaari-trilogian.

ikkei maailmankaikkeus va-
hdellutkaan röhönaurustani,
lasin Cursen läpi (Internetin
stuksella, ajattelin, että kiva

si saada arvostelu tähän eikä
säkuun lehteen) kiinnostus-
yrä korkealla ja vain ajoittain
haan lätinään kyllästyen. On-

ksi Guybrushista ei tehty vin-
vaa valittajaa.
Nykyisiin seikkailupeliteke-
siin verrattuna Curse of Mon-
y Island on erinomainen lajin-
edustaja. Mutta hakekaa myös
 edelliset osat. 

Nnirvi
Hyvää
Kiinnostava, hyvin etenevä
tarina.
Hyvän näköinen ja kuuloinen.
Erinomaiset puzzlet.

Huonoa
Osittain väkinäisen hauska.
Dialogi kaipaisi töitä.

Ensiluokkainen seikkailupeli, mutta
ei ihan edeltäjiensä kaliiberia.
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South’s gonna rise againSouth’s gonna rise again

Ratsujen selästä komentavat pohjoisen upseerit
ovat pulassa ilman riittävää jalkaväkeä, kun
metsän siimeksestä hyökänneet etelän miehet
ovat päässeet yllättämään.
Sid Meier’s
Gettysburg
Firaxis Games/Electronic Arts
Windows 95
Versio: 1.00
Minimi: P90, 16 Mt, SVGA, 
2xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 50 Mt
Testattu: P188, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128, SB16, 8xCD-ROM
● ● Sid Meier on nimi, johon voi luottaa, mutta miten käy kun miehen
G
ettysburgin taistelu vuonna
1863 oli pitkään jatkuneen
sisällissodan käännekohta.
Etelävaltojen legendaari-

nen kenraali Robert E. Lee oli pa-
ri vuotta nöyryyttänyt ylivoi-
maista pohjoisen sotako-
neistoa. Menestyksen
huumassa Lee uskoi
pystyvänsä työntymään
pitkälle pohjoisvaltojen
alueelle ja mahdollisesti aina
pohjoisvaltojen pääkaupunkiin

Washingtoniin asti.
Pitkien valmis-

telujen ja hä-
mäysten

avu
jan
rint

nes
Pen
ton
arm
etel

uu
pe
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Hyvä ja huono rintamalinja. Oik
tehokas taistelurivistö, jossa mi
tukea, eikä kukaan lähde kovin h
semmalla vastaavasti pohjoisen
sekaisin ja rivissä on ammottav
kas tykistö ei tässä tilanteessa p
lla Lee sai kuljetettua armei-
sa salassa satoja kilometrejä
amalinjojen taakse. 
Jenkit huomasivat pitkälle

selustaan kiertäneet jou-
kot aivan viime hetkel-
lä. Etelävaltioiden 
70 000 sotilasta kohtasi

pohjoisvaltojen yli 
90 000 sotilaan armeijan pie-

sä Gettysburgin kaupungissa
nsylvaniassa, aivan Washing-
in porteilla. Kolmen päivän
ottoman taistelun jälkeen

ä oli lyöty eikä se voinut enää

estää
nemi

So
oli hy
Takti
aikan
keski
kutel
muo
hyök
sien.
tynee
Aseis
vanh
jäärä

simman pelin aiheena on Y
rinteisesti pahemmin suom
ealla etelävaltioiden
ehet antavat toisilleen
erkästi karkuun. Va-
 joukot ovat pahasti

ia aukkoja. Edes ras-
aljon auta.
 pohjoisen armeijoiden ete-
stä kohti etelän sydäntä.
dankäynti 150 vuotta sitten
vin erilaista kuin nykyään.
ikat olivat lähes samoja kuin
aan antiikin roomalaisilla ja
ajan ritareilla. Joukkoja lii-
tiin taistelukentällä suurina
dostelmina ja tulta kohti
ättiin selkä suorassa mars-
 Aseet olivat kuitenkin kehit-
t 1800-luvulla nopeasti.
tukseen sopimattomien
anaikaisten taktiikoiden ja
päisten kenraaleiden takia

Yh
sä
sin
ta
te
te

te
ne
oh
ka
G
pa
ää

V

hdysvaltain sisällissota
alaisia kiinnostanut.
dysvaltain si-
llissota ja var-
kin Gettysburgin

istelut muistetaan yh-
nä historian verisimmistä yh-
enotoista.
Gettysburgin taistelusta on
hty saman niminen viisitunti-
n elokuva (Gettysburg, 1993,
jaaja Ronald F. Maxwell), joka
nnattaa etsiä vuokraamosta.
ettysburgin taistelut ymmärtää
ljon paremmin leffan nähty-
n.

anhanaikaista
taktikointia
Sid Meier's Gettysburg on reaa-
liaikainen strategiapeli, mutta sil-
lä ei ole mitään tekemistä Red
Alertin, Total Annihilationin tai
vastaavien genren pelien kanssa.
Sid Meier on tehnyt jälleen jotain
aivan erilaista. Hän on onnistu-
nut tekemään helposti opittavan
ja ymmärrettävän sotapelin, joka
silti onnistuu luomaan ruudulle
hämmästyttävän hyvin sisällisso-
dan taktiikoita käyttävän pelisys-
teemin.

Vaikka toiminta on reaaliai-
kaista, niin taistelussa pienin lii-
kuteltava yksikkö on noin sadan
miehen rykmentti. Yksittäisessä
taistelussa sotilaita on tavallisesti
muutama tuhat ja joukkoja pää-
osin liikutellaan prikaateina, eli
vajaan tuhannen miehen yksiköi-
nä. Mittakaava pysyy kaikissa
skenaarioissa samana, mutta tais-

? Aihe kun ei ole
A A M A MA



teluiden koko voi
vaihdella alun pie-
nistä yhteenotoista
aina kolmannen päi-
vän massiivisiin koko-
naisia armeijoita käsittäviin
vyörytyksiin, joissa pellot ja ken-
tät ovat mustanaan tuhansista so-
tilaista.

Miehet ruotuun!
Taistelussa kaikki riippuu siitä,
kuinka kauan sotilaat pystyvät
pitämään taistelutahtonsa. Jokai-
sen rykmentin tehokkuus mää-
räytyy kokemuksen mukaan, jo-
hon lisätään hyvästä maastosta ja
komentajan läheisyydestä annet-
tava bonus. Tiukkojen muodos-
telmien ylläpitäminen on tärkeä-
tä, sillä rykmentit saavat lisää bo-
nuksia kummallakin sivulla ja se-
lustassa olevista omista joukoista.
Tällä tavalla metsäisen kukkulan
päälle asettunut tiukka taisteluri-
vistö pätevän upseerin komen-
nuksessa on valtavasti tehok-
kaampi kuin pellolla hajanaisesti
sijoittunut, mutta määrällisesti
yhtä suuri joukko-osasto. 

Moraali rapistuu tappioiden
myötä, jolloin tietysti miehiä
kuolee ja sitä mukaa halu lähteä
karkuun kasvaa. Sivustaan kiertä-
minen on erittäin tärkeää, sillä
muodostelma pystyy taistele-
maan vain yhteen suuntaan ker-
ralla ja on erittäin haavoittuvai-
nen, jos se joutuu ottamaan tulta
vastaan edessä olevan vihollisen
lisäksi puolustamattomalta sivus-
talta. Kaikkien yksiköiden taiste-
lukyvyn näkee suoraan niiden
kantaman lipun kunnosta. 

Suurin osa ajasta kuluu jouk-
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SINI PUNA KELTA

Tehtävät esitellään päällystön
keskusteluina kartan ääressä
rioita 
raatto
alustu
raalien
sa selv
saavut
idea o
tiettyj
lissä y
prikaa
useam
herku
koinn

Teko
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Comb
Gettys
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lisäksi
lutapa
siivine
mielel
tä, kun
vastus
toa su
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Grafii
kaune
Kaikki
vat ru
maala
lukent
tuullis
on jos
taan ja
aaliaik
usein 
telyä k

kojen järjestämisessä
niin, että ne voivat
puolustautua mah-

dollisimman mo-
neen suuntaan ja toi-

saalta joukkojen liikuttele-
sessa niin, että ne pääsevät yl-
tämään vihollisen ja käyttä-
än hyväksi heikkoja sivustoja.
asto on tehty kauniin kol-
ulotteisesti ja siitä erottaa hel-
sti mitkä paikat ovat hyviä pii-
sa kulkemiseen. Korkeuserojen
aitseminen on silti turhan
kalaa ja aikaa tuhrautuu nä-
yyden tutkimiseen.

 turhaa
ksuttelua

yttöliittymän oppii nopeasti.
kkoja liikutellaan hiirellä klik-
malla ja vetämällä viiva halut-
n määränpäähän, sekä valitse-
lla sopiva muodostelma. Yksi-

iden reitit ja tulevat muodos-
at näkee mukavasti viivoina.

vaa voi pyöritellä ja zoomailla
 suuntiin, mikä helpottaa val-
ien taistelukenttien hahmotta-
sessa. Helpon käyttöliittymän
a paljastuvat erittäin moni-
oliset komennot, joita yhdiste-
ällä voi antaa hyvinkin seik-
eräisiä ohjeita.
ettysburgin kolmen päivän
panjan voi pelata kummalta

olelta tahansa yhtenä suurena
panjana, jossa menestys

llisessä skenaariossa vaikuttaa
raan siihen, mikä taistelu tu-

 seuraavaksi ja missä kunnossa
ehet ovat. Yksittäisistä taiste-
sta on monia eri variaatioita,
taistelut harvoin ovat aina täy-
 samanlaisia. Lisäksi skenaa-
MUSTA MASKI

.

voi rakentaa taistelugene-
rilla. Taisteluiden esittely ja
s on tehty näyttävästi ken-
 välisenä keskusteluna, jos-
iää hyvin mitä on tarkoitus
taa. Kaikissa skenaarioissa
n joko vallata tai puolustaa
ä kohtia kartalta. Moninpe-
ksi pelaaja ohjaa vain yhtä
tia ja jos pelaajia on
pi, voi se aiheuttaa varsin
llisia haasteita kommuni-
in ja yhteistyön suhteen.
äly on parempi kuin

missa reaaliaikaisissa stra-
eleissä. Ainoastaan Close
at 2 pääsee edes lähelle.
burgissa tietokonevastusta-
 tehdä väijytyksiä, kiertää
an, vetää joukkojaan le-
än, käyttää reservejä ja
ntää pelaajan taistelulinjo-
kkoja tehokkaasti. Kaiken
 vastuksen vaikeus ja taiste-
 on muutettavissa. Aggres-
n tietokonevastus tekee
lään massiivisia rynnäköi-
 taas ovelammaksi valittu

 käyttää paljon maas-
ojanaan ja kiertää
lään sivustoihin.

ti paketti
kaltaan Gettysburg on yksi
immista strategiapeleistä.
 taistelun ulkopuolella ole-

udut on täytetty kauniilla
tulla taiteella ja itse taiste-
ät ovat nättejä, mutta koh-
en selkeitä. Yksiköitä tosin
kus vaikea erottaa toisis-
 niiden valinta kesken re-
aisen taistelun on liian
työlästä toiminnan pysäyt-
omentojen ajaksi. Tilanne

on p
sken
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erill
väm
sess
aika
riitä
Mit
mia
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Mei
kolu
män
Ikäv
Mei
nyt,
aika
silti
vyyt
Joukkojen man
verit näytetää
keästi nuolina
viivoina. Tässä
kaati on saanu
käskyn edetä 
mentin kokois
rinnakkaisina
noina kukkula
elle ja ryhmitt
siellä taistelur

Kolonna on nopein 
tapa liikkua, mutta
silloin joukot ovat
haavoittuvimmillaan.
ahimmillaan suuremmissa
aarioissa, joissa on tuhansia

hiä levitettynä useammaksi
iseksi kahakaksi. Vielä ikä-
mäksi ongelman tekee jokai-

a skenaariossa oleva tiukka
raja, aika ei kertakaikkiaan
 jokaisen yksikön hallintaan.
ään merkittäviä muita ongel-
 ei löydy kaivamallakaan.
hjekirjoja on syytä kehaista
seen. 150-sivuisessa ohjekir-
 kerrotaan selkeästi, miten

systeemi toimii ja opetetaan
ajan taistelutapoja sekä ker-
an mukaansa tempaavasti
elun historia. Taustatietoihin
htyminen kannattaa, koska
eluista ei välttämättä saa
kea irti, ellei tiedä miksi kul-
enkin tilanteeseen on jou-
u. Lisäksi mukaan on pakat-
rillinen ”Reynold's rifle &
t infantry tactics”, missä Brian
nolds opettaa ajan hengen
aisesti vinkkejä ja hyviä tak-
ita. Aivan mahtava paketti,
inkin kun useimmat pelitalot
hastavat vastaavasta mate-

riaalista erikseen myytävi-
nä strategiaoppaina. 

Pelkään pahoin että
moni kunnollisten strate-

giapelien ystävä missaa Sid
er's Gettysburgin vain ennak-
ulojen ja tavallista vähem-
 houkuttelevan aiheen takia.
ä juttu jos niin käy, sillä Sid
er on jälleen kerran näyttä-
 miten peli voi olla samaan
an helposti opittava, mutta
 pitää sisällään valtavasti sy-
tä ja pitkää pelattavuutta.

Kaj Laaksonen
ö
n
 j
 
t

ry
in
 jo
n
yä
iv
Hyvää
● Helppo ja selkeä

käyttöliittymä.
● Vaatii hullujen

vanhanaikaisten taktiikoiden
ymmärtämistä.

● Nätti.
● Pelattavaa pitkäksi aikaa.

Huonoa
● Yksiköitä joskus vaikea

erottaa toisistaan.
● Korkeuserojen havaitseminen

työlästä.

Helppo, mutta syvällinen
strategiapeli Yhdysvaltain

sisällissodasta.

9191

ö-
 sel-
a
pri-

k-
a
-

 la-

iin.
Pelit ● 10/1997 5555



Luikertava kuolema
Varokaa räjähtäviä lampaita, hakeutuvia puluja
ja banaanipommeja, Worms 2 on täällä!
Worms 2
Team 17/MicroProse
Windows 95
Versio: 1.0
Minimi: P75, 16 Mt, 1 Mt SVGA,
2xCD-ROM
Suositus: P133, 32 Mt, 2 Mt SVGA,
8xCD-ROM
Äänet: DirectX
Kiintolevy: 75 Mt
Moninpeli: 2–6 pelaajaa, IPX ja
TCP/IP.
Muuta: 16 Mt -koneilla voi säästää
muistia käyttämällä
huonompilaatuisia ääniä.
Testattu: K6/200, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128/Video 2 Mt, Flash 3D,
Sb32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM
Köyden
käyttö
on syytä
opetella.
W
orms sijoittuu jär-
kijättöisten peli-ideoiden
kärkipäähän. Ky-
seessä on taistelu-

peli, jossa hampaisiin asti
aseistautuneet matojouk-
kueet kohtaavat aseellises-
sa yhteenotossa. Syy toi-
mintaan: tuntematon.

Worms 2 ei brassaile
grafiikalla tai toteutuksel-
la, vaan yksinomaan hauskal-
la, pelattavalla toiminnalla. Uzit
laulavat, kranaatit poksahtelevat
ja ohjukset viuhuvat oravaäänellä
piipittävien, vaaleanpunaisten
söpölierojen ottaessa toisistaan
mittaa. Worms 2 on nopea oppia
ja vaivaton pelata, ajatonta viih-
dettä, jossa yhdistyvät Lemming-
sien ja Scorched Earthin parhaat
puolet. Eikä moninpeliin edes
vaadita verkkoyhteyttä.

Valmisteluja
Pelaajat luovat aluksi it-
selleen joukkueet, joissa
on enintään kahdeksan
matoa. Madoille anne-

taan palanen persoonal-
lisuutta nimeämällä ne,

mutta ominaisuuksiltaan
madot ovat klooneja toisis-

taan.
Madot ovat koko ajan ää-

nessä, ja ininä alkaa nopeasti
ärsyttää. Mukana tulevalla
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itorilla voi heittää omat kom-
enttinsa matojensa suuhun.
ukana tulee erilaisia valmiita
hepaketteja moneen makuun,

utta suomalaisia ääniefektejä ei
inä ole, vaikka länsinaapuri
ukana onkin. Pidemmän päälle
 kuitenkin silence.wav paras
rja.
Kun madot on luotu, on aika
erailla karttaeditorissa. Sa-
nnaiskentät ovat vaivaton
pa saada loputtomasti pe-
ttavaa, ja omia kenttiä voi
oda periaatteessa kahdella
valla: joko piirtää maaston
riviivat itse, tai antaa pelille
ainsanan, josta maasto las-

ketaa
valla.
tapa o
naleik
tänsä
paran
sääm
tänne
taa le

T

Ta
si
a

on r
ka

s
t
t

sa p
W

pelit
tua m
aan 
tuu 
ja, k
tuja 
seen
met

Sa
Van
yksi

n jonkinlaisella kaa-
 Käytännössä paras
n ensin kokeilla sa-
eillä luoda mieleis-

 karttaa, ja sitten käsin
nella lopputulosta li-

ällä tunneli sinne, silta
. Kentät voi tottakai tallen-
vylle.
ämän jälkeen onkin aika
vilkaista asetuksia. Lähes
kaikkeen voi vaikuttaa:
aseiden määrän, maaston
muodon, tuulen voimak-

kuuden, maastoon ripotel-

ivaalta sataa en-
apupakettien lisäksi
seistusta.
tujen miinojen määrän ja paljon
muuta voi asettaa mieleisekseen.
Vaikka säätövaraa on paljon, pää-
see peliin heti käsiksi, sillä teh-
dasasetukset on hyvin valittu. 

Sotaan!
Worms 2 on vuoropohjainen, jo-
ten menestys ei ole kiinni reflek-
seistä, vaan hyvästä suunnittelus-
ta, maaston hyväksikäytöstä sekä
aseiden ominaisuuksien tuntemi-
sesta. Yhden pelivuoron aikana
ehtii esimerkiksi juoksuttaa ma-
tonsa jyrkänteen reunalle, tiput-
taa dynamiitin alapuolella lymyä-
vien matojen sekaan ja ottaa hie-
man etäisyyttä ennen räjähdystä.

Ottelu jatkuu, kunnes toinen
osapuoli on kokonaan tuhottu.
Madoilla on aluksi sata osuma-
pistettä, joita osumat eri aseista
vähentävät. Nollassa mato pa-
mahtaa siniseksi ja kuolee tyylik-
kään minianimaation saattelema-
na. Vesi on matojen turma: jos
maa katoaa alta tai räjähdys pais-
kaa madon aaltoihin, se on me-
noa osumapisteistä riippumatta.

Pelialueena toimiva maasto al-
kaa sotatoimien edetessä muis-
tuttaa reikäjuustoa. Madot osaa-
vat kuitenkin vain ryömiä ja hyp-
piä, eivätkä ilman apuvälineitä
voi esimerkiksi kiivetä. Liikkumi-
sen helpottamiseksi madoilla on
ninjaköysiä kiipeämiseen, lasku-
varjo putoamisen vaimentami-
seksi ja telesiirtimiä yllätysiskui-

hin. Lisäksi madot osaavat
rakentaa siltoja ja nakertaa
tunneleita polttohitsaa-

malla tai paineporalla.
Lisälaitteita, kuten aseitakin,

ajattu määrä, mutta pelin ai-
na putoaa taivaalta laatikois-
a lisää tavaraa. Osa laatikois-
a on kuitenkin ansoitettu, jo-
en myös onnella on sormen-
elissä.

ormsin viehätys on erilaisissa
yyleissä. Joku tykkää kaivau-

aan sisään piiloon vuoro-
odottamaan, toinen hakeu-
korkealle ja kylvää kranaatte-
olmas käyttää ilmaan sijoitet-
siltoja matojensa suojaami-
 ja viimeistelee vihollisensa
rin päästä niskalaukauksella.

maa vanhaa
ha Worms oli moninpelinä
nkertaisesti niin valmis, että
A A M A MA



SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

Napalmi syö pa-
laessaan laajalti
maastoa.

Dumb bomb,
älypommin
vastakohta.
Team 17 on syystäkin uu-
distanut peliä varovaises-
ti. Worms 2 on enem-

mänkin ajanmukaistettu
versio alkuperäisestä Worm-

sista kuin jotain kokonaan uutta,
joten ykkös-Wormsia pelanneet
varautukoot höh-elämykseen.

Erot ykköseen voisikin tiivistää
seuraavaan: verkkopelituki, hyvä
karttaeditori, tarkempi grafiikka
ja muutama lisäase. Wormsin
aseistus oli kuitenkin jo ennes-
tään niin hyvä ja vaihteleva, että
jotkin Worms 2:n uutuudet ovat
suorastaan huonoja. Otetaanpa
vaikka erikoisase nimeltä räjähtä-
vä mummo: sen lisäksi, että idea
on mauton, ei aseessa ole sanot-
tavammin eroa vanhaan räjähtä-
vään lampaaseen verrattuna.

Jos jo omistaa Worms ykkösen,
eikä tunne sisäistä pakkoa hank-
kia aina Uusinta Teknologiaa
(tm), on Worms 2 turha ostos.
Jos sen sijaan missasi ensimmäi-
sen Wormsin, kannattaa heti
imuroida Worms 2:n demo ja ko-
keilla, miltä matokuuri maistuu.

Kimmo Veijalainen
Hyvää
● Moninpelinä hauska.
● Jopa kuusi pelaajaa samalla

koneella.
● Nopeasti omaksuttavissa.
● Sekoittaa sopivasti tuuria ja

taitoa.

Huonoa
● Ei juurikaan eroa

alkuperäisestä.
● Matojen vekkuli vikinä alkaa

nopeasti ärsyttää.

Sairas, mutta hauska
toimintaräimintä, joka ei sovi

yksinpeliksi, mutta peliporukoissa
toimii erinomaisesti.
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ian siipien havinaa

Hercules                  
Disney Interactive
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, 4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 50 Mt
Moninpeli: ei
Testattu: P200, 16 Mt, Hercules
128, (Flash 3DFX), SB16, 
4xCD-ROM

Histor
M
uinaisen Kreikan suuri
sankari Hercules selviytyi
aikoinaan kunnialla tusi-
nasta urotöitä. Tuhat

vuotta myöhemmin seuraa nu-
mero 13: hyväksi lisenssipeliksi
muuttuminen. Disneyn Hercules
paljastui pirteäksi, yllätyksiä pur-
suavaksi, joskin vallan perintei-
seksi tasohyppelyksi 3D-lisuk-
keilla höystettynä.

Liki kaikki Disney-tasohyppe-
lyt ovat olleet näyttäviä ja ennen
kaikkea hyvin animoituja, eikä
Hercules tee poikkeusta. Animaa-
tioruutuja on runsaasti ja kuva-
ruudulla vipeltävät hahmot istu-
vat peliin hyvin. Jostain syystä it-
se Hercules vaikuttaa kuitenkin
jotenkin väärältä ja jopa vasten-
mieliseltä hahmolta. Ehkäpä raa-
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 lihaskimppu tasohyppelyn
karina tuntuu söpöeläinten
een jotenkin irvokkaalta.

in antiikkisia
aroja
ain kumman syystä pelisuun-
elijat usein tekevät ensim-
isistä tasoista puuduttavia ja
tyksettömiä. Onneksi Hercu-
en monikymmenpäistä teki-
ukkiota ei voi syyttää moises-
Jo pelin ensimmäinen episodi
hulppeaa hyppimistä, pomp-
ista ja miekan heiluttelua ja

raavaksi Hercules heittää san-
in yllättäen kolmiulotteiseen
anjuoksuun pitkiin antiikin
roja tursuavia maisemia. Idea
oki ole uusi (tuttu esimerkiksi
utaman vuoden takaisesta

Psygnosiksen Mickey Maniasta),
mutta silti se on tarkoituksel-
lisen jähmeistä kontrolleista
huolimatta maittava yllätys.

Juoni seuraa löyhästi vuo-
situhansien takaista legendaa

ja mitä ilmeisimmin Disneyn
samannimisestä piirretystä nap-
situt maukkaat animaatiopätkät
vievät tarinaa eteenpäin kent-

tien välillä. Aluksi Herculeksen
on todistettava taistelijan lahjan-
sa erinäisissä pikku tehtävissä,

muun muassa taisteltava mo-
nipäistä hirviötä, Hydraa,

vastaan. Vasta tämän
jälkeen helvetin portit

avautuvat. Styx-joen
takana asustaa tie-

tyst
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vitt
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Dis
i itse Hades, jonka kanssa
dään se lopullinen väliensel-
ely.
aihtelua on paljon, vaikkei
aalta mitään todella uutta ja
eellistä eteen tuodakaan.
culeksen voimamiehen kyvyt
vat välähdyksenomaisesti
le aina silloin tällöin, eikä ”ju-
lan lahjoiksi” kutsuttuja eri-
skykyjäkään viitsi moittia.
sinkin kun yksi niistä tuo
leen Turricanin hillittömän
easeen.

välle metsän
mekseen
äpä hauskin oivallus on kui-

kin 3D-efektien käyttö perin-
ten sivulta tiirattavien kak-
otteisten kenttien somistukse-
 Kaiken lisäksi kyseessä ei ole
kästään esteettinen elämys,
n oleellinen osa pelattavuutta.
oin tällöin Hercules pääsee ni-
täin liikkumaan myös syvyys-
nnassa maisemien sisään, ja
ymät zoomautuvat vaivatto-
sti Herculeksen sijainnin mu-
sesti. Tämä tuo pelin 2D-kent-
 kaivattua syvyyttä. (Sanan
sinaisessa merkityksessä!)
äydellinen Hercules ei kuiten-
n ole. Vaikka pelin grafiikka
näyttävää, värien määrällä tai
alla erottelulla ei mässäillä.
i 256 väriä ja 320x240 pistettä

ll screen) sinänsä riittävät,
tta voi vain kuvitella mitä
neyn upeat taiteilijat olisivat
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koh
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H
ras 

saaneet aikaan värikylläisemmäl-
lä ja tarkemmalla sudilla. Kaiken
lisäksi vieritys on täynnä pienen
pieniä grafiikkabugeja, jotka te-
kevät pelistä viimeistelemättö-
män näköisen. PlayStationin
omistajan kannattaakin hankkia
pelistä konsoliversio.

Vauvasta 
vaariin -periaate
Pelin vaikeustaso ei ole järin kor-
kea, mikä varmasti on toisaalta
ollut Disneyn tarkoitus – eihän
heidän piirrettyjäänkään voi
syyttää järin vaikeiksi elokuvalli-
siksi elämyksiksi. Silti kokenut ta-
sohyppääjä selvittää eteen tulevat
ongelmat varsin nopeasti eikä
vaikeinkaan kolmesta eri vaikeus-
tasosta välttämättä tarjoa tar-
peeksi haastetta. Alkuhämmen-
nyksen jälkeen kuhunkin kent-
tään piilotetut neljä salasanavaa-
siakin löytyvät suht' helposti, mi-
kä takaa vaivattoman etenemisen
SINI PUNA KELTA M

MAHTA
ti Hadeksen valtakuntaa. Toi-
lta, miksi ihmeessä jokaikisen
in pitäisi olla hikisen vaikea ja
tää isältä pojalle? 
ercules on ilman muuta pa-
perinteinen tasohyppely pit-

kää
siis
ei 
tek
tiiv
USTA MASKI

is
n

ey

VA
n aikaan PC:llä. Sutjakkaan ja
tin Raymanin voittajaksi siitä

ole, mutta monipuoliset kentät
evät siitä nautittavan ja addik-
isen pompiskeluelämyksen. 

JTurunen
-kilpailu
Hyvää
● Yllättävän hyvä.
● Vaihtelua.
● Animaatio.

Huonoa
● Grafiikkabugeja.

Lajissaan vallan mainio peli.
Valitettavasti PC ei vieläkään oikein
pysy 2D-maisemien perässä aivan

yhtä hyvin kuin 3D-näkymien. 2DFX-
tukea kaivataan...

80
A
ntiikin uljas voimamies
Hercules on juuri elokuva-
teattereihin tulleen uusim-
man Disney-animaation

sankari. Herculesin tehtävänä on
niin elokuvassa kuin pelissäkin
selvittää tusinan verran urotöitä,
sinun tehtäväsi taas on löytää
vastaus seuraavaan kysymykseen:
Montako eri Hercules-elokuvan
hahmoa on Hercules-pelin pake-
tissa?

Raivaa tiesi ulos ovesta, juokse
läpi kotipaikkakuntasi ja suun-
nista matkasi lähimpään Suoma-
laiseen Kirjakauppaan. Siellä las-
ke varovasti paketin hahmot tai
lunasta paketti omaksi. Vinkiksi
kerrottakoon, että kannattaa käy-
dä katsomassa Hercules-elokuva,
joka sai ensi-iltansa 5. joulukuuta
ja pyörii 30 paikkakunnalla ym-
päri maata. 

Tehtävän ratkaisseet osallistu-
vat upeitten palkintojen arvon-
taan:

1. 900 markan lahjakortti 
Suomalaiseen Kirjakauppaan

2. 600 markan lahjakortti 
Suomalaiseen Kirjakauppaan
3. 300 markan lahjakortti 
Suomalaiseen Kirjakauppaan

4. Hercules-takki Finnkinolta
5.–9. Hercules-farkkupaita

Finnkinolta
10.–13. Hercules-peli Egmont

Entertainmentilta
Osallistuminen siis kannattaa

varmasti.
Lähetä vastauksesi postikortilla

9.1.98 mennessä osoitteella
Pelit
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Osallistu 
ja voita!

ercules
L 2
0040 HELSINKI MEDIA
erro myös oletko tilaaja vai
tko irtonumeron. Älä unohda
a nimeäsi ja osoitettasi. Voit-
n nimet julkaistaan helmi-
n lehdessä.
Elokuvan Percules
Disneyn elokuvat ovat saavutta-
neet varhaispuberteetin. Aikui-
suus häämöttää, mutta lapsuu-
desta ei hennota vielä luopua.
Hercules-leffassa aikuiseen ma-
kuun kolahtavat pahikset ja
upean synkkä Manala, sekä yl-
lättävän inhimillinen sankaritar
Megara. Myös musapuoli sven-
gaa; kertojan roolia hoitava an-
tiikin tyttökuoro potkii tukevan
discogospelin tahdissa.

Itse Hercules sen sijaan on
kuvottava nuija (Jerkules!). 
Ainahan Disney-sankarit ovat
olleet ujoja toisen sukupuolen
läheisyydessä, mutta tämä 
mamo-macho menee jo liian pit-
källe. Onhan hän sentään iso
mies, hame ja kaikki! Odottaa
sopii, milloin saapuu sankari,
joka on sitä myös naisseurassa.

Disney on löytänyt loppumat-
toman tarinasammon vanhoista
ja jo hyväksi koetuista tarinois-
ta. Ja mikä ettei, kunhan vain
unohtaa alkuperäisteosten
synkkyydet ja loppukurjuudet.
Disneyn tapa tehdä kaikista on-
nellisia ja kuolemattomia vas-
tannee amerikkalaista todel-
lisuuskäsitystä... 

Ja sitten ei muuta kuin vesi
kielellä odottamaan, milloin ko.
Company keksii Kalevalan ja
siirtää vaka vanha Waeinaemo-
eisen selluloidille ja seppä Ilma-
risen Roope Ankan palkkalis-
toille Sampoa takomaan.

Wallu
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tlantiksen
adonnut
uningatar
Atlantis: 
The Lost Tales
Cryo Interactive
Windows 95/NT4, Dos
Minimi: P90, 8 Mt, 4xCD-ROM,
SVGA, 1 Mt VRAM
Suositus: P133, 16 Mt, 2 Mt VRAM
Äänet: Sound Blaster -yhteensopivat
Kiintolevy: noin 25 Mt
Muuta: 4 CD:tä
Testattu: P133, 16 Mt, SVGA 2 Mt
VRAM, GUS

A
k
k

ttua jotenkin, mutta miten?

rtijat ovat joka välissä
selemässä tyhmiä.

Hänen Majesteettinsa ei ole tyytyväinen.

Atlantislainen lentovekotin.

Sankarimme saapuu palatsiin.
N
uorukainen Seth saapuu
Atlantiksen palatsiin palve-
lemaan kuningatartaan
Rheaa. Tuskin hän ehtii ko-

tiutua, kun jo kuuluu kauheita:
kuningatar on siepattu. Kunin-
gattaren puolison miehet on
määrätty tutkimaan sieppausta ja
kuningattaren omat palvelijat
suljetaan ulos tutkimuksista.
Ovatko asialla barbaarit vieraista
maista vai valtaa janoava puoliso
ja papiston salaseura? 

Jostain kumman syystä pelien
tekijät ovat mieltyneet Atlantik-
seen, jonne on sijoitettu useam-
pikin seikkailu. Lähtökohdat ovat
erilaiset, mutta tavoitteena tun-
tuu olleen luoda kehittynyt sivili-
saatio, joka kuitenkin henkisi
mystiikkaa ja outouden tuntua.  

Atlantis: The Lost Tales onnis-
tuu melko hyvin mystisen maail-
man luomisessa. Sen sijaan pelat-
tavuus kärsii pahasti kaiken vi-
suaalisen kikkailun kustannuk-
sella. Atlantis on huikaisevan
kaunis maailma, jossa liikkumi-
sen luvataan olevan täysin vapaa-
ta. 

Ensin kaikki näyttääkin upeal-
ta, mutta missä on liikkumisen
vapaus? Entä kaikki yksityiskoh-
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, ihmiset, tavarat? Sankari voi
läkin pyöriä paikallaan ja tih-
tella ylös ja alas, mutta itse
kuminen paikasta toiseen on
haa tuttua pisteestä toiseen
ppomista, mikä on hidasta ja
hauttavaa.

lmät kiinni
ishahmojen graafinen toteu-

 tavoittelee luonnollisuutta,
tta jokin mättää. 3D-ihmiset
ttävät pökkelömäisiltä vaha-
eilta, mikä saa kaipaamaan

a videoituja näyttelijöitä. Itse

Seth
pela
char
tunt

Vu
kans
erity
vaan
kin 
tyine

M
tunt
paik
saan
veria
heet

inko, kuu ja Atlantis pitäisi saada
 on (jopa näin naispuolisen
ajan silmissä) täysin vailla
mia, eikä juuri herätä myötä-
oa.  
orovaikutusta maailman
sa on varsin vähän. Mitään
istä katso-toimintoa ei ole,
 silloin harvoin, kun johon-
voi vaikuttaa, ilmaantuu eri-
n kursori. 

uuta elämää Atlantiksella
uu olevan perin vähän ja
koja saa koluta oikein tosis-
, ennen kuin löytää juttuka-
. Silloinkin keskustelunai-

 rajoittuvat valmiisiin ikonei-

pel
kaa

Va
ky
hin. Suuri osa ajasta kuluukin
tahmaiseen vaelteluun ja mai-
semien katseluun.

Tarina on tavanomainen ja
juoni etenee hitaanlaisesti. Vas-
taantulevat puzzlet eivät oikeas-
taan vaadi muuta kuin jutustelua
oikeiden ihmisten kanssa ja juok-
semista paikasta toiseen. Jotta At-
lantis ei menisi liian helpoksi, voi
Seth mokata monessakin paikas-
sa, tosin peli tallentaa automaat-
tisesti kriittisiin pisteisiin. Varsi-
naista tallennusmahdollisuutta ei
sitten olekaan.

Korvat auki
Äänimaailma sen sijaan on kun-
nossa. Musiikki on todella tun-
nelmallista ja kaunista ja puhutut
keskustelut ovat selkeitä ja toimi-
via. Äänitehosteilla on tärkeä
merkitys pelin kulussa, koska
pelkkä ääni saattaa merkitä vaa-
raa tai auttaa eteenpäin. Kannat-
taa siis pitää korvat auki...  

Atlantis: The Lost Tales lupaa
paljon ja tekemistä riittää, koska
se on ahdettu kokonaiselle neljäl-
le CD:lle. Pelaaminen vain vaatii
kärsivällisyyttä ja anteeksiantoa
systeemille. Mitään suurta nau-
tintoa ei Atlantis kuitenkaan tar-
joa seikkailupelien ystäville, ei

attavuuden eikä aivojumpan-
n muodossa.

Tytti Paananen
Hyvää
● Kaikin puolin kaunis...

Huonoa
● ...mutta kauneus ei tee peliä. 
● Hitaus ja tekemisen puute. 
● Ärsyttävä liikkumissysteemi

Tyypillistä nykyajan seikkailua:
kaunis päältä, tyhjä sisältä.
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erirosvotuu
Maakrapu merikravun kimpussa.
Overboard

Psygnosis
Windows 95
Minimi: Pentium, 16 Mt, 3D-kortti,
2xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 116 Mt
Moninpeli: 5 samalla koneella
3Dtuki: Direct 3D
Testattu: P200, 32 Mt, Hercules
128, Flash 3DFX, SB16, 4xCD-ROM

Tuore m
Lisäalukset kannattaa
O
verboard kuulostaa per-
soonalliselta peliltä: har-
vassa pelissä pääsee meri-
rosvolaivan ohjaimissa

puikkelehtimaan pitkin vaaroja
täynnä olevia pirullisia kanavan-
pätkiä. Kaikkea vihamieliseltä
vaikuttavaa on kuritettava kaljaa-
sin mittavalla asevalikoimalla ja
selvitettävä etenemisen esteenä
olevat pikkuruiset puzzlentyngät.
Vaikkei Overboard olekaan niin
radikaali ja tuore elämys kuin se
olisi voinut olla, pitää se silti ot-
teessaan vallan mainiosti.

Aluksen kontrollit ovat suora-
viivaiset ja selkeät, mikä on aluksi
hienoinen pettymys. Purjeveneen
kontrollit olisivat voineet olla
hienostuneemmat ja purjeet oli-
sivat voineet reagoida mahdolli-
siin tuulenpuuskiin edes jollakin
tavalla. Nyt alus suihkii ympäri
kanaaleja näppärästi ja nopeasti
ilman huolen häivää ja jarruttaa
pikapysähdyksiin sekunnin mur-
to-osassa. Toisaalta sen verran tu-
kalat oltavat ovat pahimmillaan,
että sutjakkaat kontrollit hyväk-
syy lopulta mukisematta.

Perinteisten merirosvoalukseen
sopivien tykkien lisäksi matkan
varrelta kertyy mukaan raketteja,
miinoja, syvyyspommeja sun
muuta mukavaa rompetta. Kai-
ken lisäksi aseiden tulivoiman saa
viriteltyä viisinkertaiseksi kykyi-
koneja keräämällä. Erityisen nau-
tittavaa jälkeä saa aikaan esimer-
kiksi tulenheittimillä, joilla ym-
pärillä sparraavat vihollisalukset
saa sytytettyä näppärästi säkenöi-
viin tulenlieskoihin.

Toisaalta sekä meressä, veden
pinnan alla että ilmassa liikkuvat
ja myös paikalleen jämähtäneet
vihollisrakennelmat on varustet-
tu vähintäänkin yhtä tanakalla
aseistuksella. Niinpä lepolomaa
ei ole tarjolla vaikka asearsenaali
vesistöjä kierrellessä kohentuukin
kummasti. Valitettavasti uusiin
maisemiin siirtyminen riisuu jo
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Toisa

yn varustuksen ja piratismin
in perehtyminen on jälleen
ttava ruputykeillä.

kitsevan hemmon
ot'em up
ään areenat ovat yksinker-

, suht tapahtumaköyhiä ja
a jo kahlanneelle hienoinen

mys. Tunnelma onneksi tii-
 varsin nopeasti ja pelin
puun palaa mielellään. 
emmän tai vähemmän sa-
 bonusluoliin kannattaa ek-

koska sinne piilotetut lisä-
et, ensiapupakkaukset ja ky-
nit tulevat tarpeeseen. Pelaa-
urtilo saattaa nimittäin sa-
ikaisesti syttyä tuleen, saada
aman kanuunaniskun taka-
malta ja vielä tulikivilastin
lta niskaansa. Overboardissa
 edetä varovasti ja harkiten,
MUSTA MASKI

Staattisen lo
päin meuhkaaminen ei vie
mättä eteenpäin.
erboardin idea on hilpeä ja
oteutus aiheeseen sopivan
. Uusia mausteita tuodaan

oppisesti pelaajan mutustel-
si seikkailun edetessä, mutta
takin jää vielä kaipaamaan.

ttävät mystiset yksityiskoh-
 yllätykset olisivat kruunan-
muuten huolellisesti tehdyn
unnitellun pelin. Lisäksi

äsuunnittelu toistaa ajoit-
iikaa itseään.
äpä matkan varrelta kerä-
”merirosvosaaliilla” olisi

 voinut olla jokin mieltä
vä merkitys. Esimerkiksi
avisiitit ja niiden aikana
t ostosreissut olisivat voi-
sopivasti syventää peliä ja
a sen yksioikoista kenttä-
ä-loppuhirviö-rakennetta.
alta mikään tai kukaan ei es-
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etsiä käsiinsä.
ppurumiluksen kimpussa. 
tä Psygnosista virittelemästä
Overboardin ideaa eteenpäin: se
suorastaan kerjää jatko-osaa.

Viiden 
aluksen vipinä
Moninpelinä Overboard on par-
haimmillaan suorastaan hektinen
elämys ja ainakin Bombermanis-
ta edes etäisesti tyydytystä saanei-
den kannattaa siihen ilman muu-
ta tutustua. Ylhäältä tiirattavalle
areenalle asettuu nimittäin par-
haimmillaan viisi purtiloa, jotka
käyvät vetiseen taistoon areenan
herruudesta. Kuvaruutu zoo-
mautuu tarvittaessa lähietäisyy-
delle, jolloin yhdessä sumpussa
ähisevien aluksien edesottamuk-
sia on helpompi seurata.  

Toisaalta miksi ihmeessä mo-
ninpeleissä keskitytään nykyään

 aina pelkästään kaverinkiu-
iseen? Overboardin varsi-
a seikkailuosuutta olisi yh-
öhön ja avunantoon perus-
samanaikainen kaksinpeli

änyt kummasti: mene sinä
puuriin niin minä menen
uuriin ja pannaan viholliset
ssä polvilleen!
rirosvoteema ei ole ilmei-
järin muodissa, koska sitä

yntäviä pelejä on harvassa.
osiksen Overboard ei toki
a pelaajaa merirosvoilun sa-
, mutta tuo ihmeteltäväksi

en tuntuisen räiskinnän sen
män meren selänteiltä. Täl-
 väännöstä shoot'em up 
asta ei olekaan ennen nähty
oettu!

JTurunen

lahdus
Hyvää
uore idea.
yvä pelattavuus.
auska moninpeli.

Huonoa
● Liikaa toistoa.

Hauska ja hyvin tehty simppeli
räiskintä. Muutama kuukausi (tai
erään nimeltä mainitsemattoman

japsifirman kyseessä ollessa
muutama vuosi!) lisää armotonta
pelidesignia ja kyseessä olisi ollut

klassikko.
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Madden NFL 98
EA Sports
Windows 95
Minimi: P133, 16 Mt, SVGA, 
4xCD-ROM
Suositus: P166, 32 Mt, SVGA,
8xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 75–590 Mt
Moninpeli: TCP/IP, IPX, modeemi,
sarjakaapeli
3D-tuki: 3Dfx-tuki tulossa.
Testattu: P200, 64 Mt, SB16,
20xCD-ROM

VV
M
adden on entinen jenkki-
futisvalmentaja, jolla on
takanaan vähemmän
mairitteleva ennätys

NFL:n historian pisimmän tap-
pioputken rämpineen joukkueen
valmentajana. Synkimmälläkin
pilvellä on kultareunukset, joten
mies onnistui lopulta valmenta-
maan joukkueensa mestaruuteen
ja siirtyi selostajaksi kuvaruudun
paremmalle puolelle.

Electronic Arts on aina panos-
tanut urheilupeleissään hauskuu-
teen ja helppoon pelattavuuten.
Aivojumppaa on Maddenissakin
mukana vain sen verran kuin on
ehdottomasti välttämätöntä. 

Pelikuvioiden valitseminen
noudattaa edellisistä osista tuttua
kaavaa. Ensin valitaan keskus-
hyökkääjien ja pelinrakentajan
aloitusryhmitys, sitten laitahyök-
kääjien asemat ja lopuksi juoksu-
tai heittokuvio. Vaihtoehtoja ei
ole mitenkään järjestelty eikä ko-
ne esimerkiksi ehdota neljännellä
yrityksellä automaattisesti lento-
potkupeliä. Luovasta kaaoksesta
on itse tongittava esiin ha-
luamansa peli.
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Systeemiä on kuitenkin paran-
eltu viime vuodesta. Kaksinpe-
ssä samalla koneella pelatessa ei
ää näe kuvaruudulta vastusta-

n valitsemaa pelikuviota kehys-
ttynä, vaan peliksi voi poimia
inkä tahansa ruudulla olevista.
Mukana on editori omien pe-

en suunnittelemiseen, mutta se
n vähän puolivillainen. Täysin

ia hyökkäyskuvioita ei pääse
kentamaan, vaan pelit on koot-
a valmiiksi annetuista vaihto-
doista. Pelikirjasto ei ole jätti-
äisen laaja, joten samaan lop-
tulokseen pääsee nopeammin
tämällä pelipuolella All Plays -
tion päälle.
Maddenin heittopeli on tehty
juvaksi. Jokaiselle kiinniottajal-
on oma nimikkonäppäimensä
dissa ja pallo lähtee oikealle
iehelle vain yhdellä painalluk-
la. Muuten toimiva systeemi
sin rajaa kiinniottajien määrän
in kolmeen mieheen. Pelinra-
ntajan syötöt lähtevät hitaina
ikkuina eikä rivakkaa harppuu-
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Tuoreet NFL-jouk
kueiden pelaaja-
listat ovat Madde
98:n kotisivuilla.
eittoa ole, joten puolustuksel-
n riittävästi aikaa ehtiä syö-

katkoihin.
allon sieppaaminen onkin pa-
puolustuskeino, koska hyök-

jien blokit ovat suhteettoman
okkaita ja ainoa toimiva tak-
s on heittäytyminen. Ensim-
inen taklaaja hyppää yleensä
i jaardia pieleen ja vasta toi-
 mies saa runtattua hyökkää-

 tukevasti tekonurmen pin-
n. Neljä uutta hyökkäysyritys-
rtoaakin puolustajan kannalta
kastuttavan helposti.
uolustajan päivää ei piristä
ään, että kentän mittasuhteet
paisivat hieman hienosäätöä.
ttä on kuin pingispöytä tai

en äijillä on jaloissaan seitse-
n peninkulman saappaat, sillä
alialueelta toiselle pääsemi-
n tarvitaan vain pari onnistu-
ta peliä.

umaa ilmaa
ijöiden mukaan Maddenissa
entistä ehompi ja vastustajan
iin mukautuva tekoäly, mut-

ta ei se ainakaan pelaamista vai-
keuta. Pelikirjastossa on muuta-
ma hyökkäyskuvio, joita voi tois-
taa onnistuneesti kyllästymiseen
asti, eikä kone keksi sille vastalää-
kettä tai ota edes tehokkainta ete-
nijää erikoisvartiointiin. Tämä
vaivaa vain tietokonetta vastaan
pelatessa. Tosin koneen kädettö-
myys ulottuu myös kaksinpelei-
hin. Potkupalautusten kanssa saa
olla varpaillaan, sillä tekoälyn oh-
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Pelikuviot voi valita itse, mutta
jo kokoonpanomuutosten teke-

-

n

minen pysäyttää pelin ikäväs 
illa pelikavereilla on ikävä
päästää hyökkääjä luikahta-
 maalilinjalle, vaikka puo-

jat ovat suuteluetäisyydellä
nkantajasta.
afiikkaa voi karsia vain pois-
lla miehiltä pelinumerot ja
t. Näin pienillä yksityiskoh-
ei ole mitään merkitystä no-
en, kun taustalle jää pyöri-
äksi koko stadionin verran
ttävää. Äänien karsiminen

nsas kiintolevyn käyttö aut-
 asiaa jonkin verran, muttei-
iittävästi. Ääniä ei edes pa-

in kaipaa, koska Madden
llä kertaa hiljainen ja kom-
aattori turhan vaisu. Miehet
vat harvakseen erinomaisen
a kommentteja, valitettavas-
sta pelien jälkeen, joten se-
ksen luoma tunnelma jää
aksi.
dden 98:n mukana saa
ifutisaiheisen videokirjas-
jossa pääsee tutustumaan

n historiaan, joukkueisiin,
uvioihin ja taktiikoihin. Tie-
 on mielenkiintoinen, mut-

 on selvästi suunnattu jenk-
iksen aloittelijoiden avuksi ja
i.
dden 98 on herättänyt ihas-

 konsolipuolella ja PC-ver-
n on kaikesta marinasta
matta mukava pelattava, se
n tarjoa mitään uutta edelli-
siin verrattuna. Mukana on
n näyttävää videokuvaa,
sti omaksuttava jenkkifutis-
ja vanhahtavaa grafiikkaa,
 jälkikäteen lisätyn 3Dfx-
pitäisi lehden ilmestyessä ol-
mis. 

Tuukka Grönholm

rempirempi
ti.
Hyvää
● Heittopeli sujuvaa.
● EA Sports päivittää

kokoonpanot.
● Helposti opittava ja hauska.

Huonoa
● Tekoäly puolustaa löysästi. 
● Pelieditori on tällaisena

turha.

3Dfx-päivitys olisi saatu vähemmällä
vaivalla Madden 97:aan.
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äteilevää ja ka
Nuclear Strike
Electronic Arts
Windows 95
Versio: beta 6
Minimi: P133, 16 Mt, 4xCD-ROM
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 215 Mt (typical)
Muuta: 3Dfx-tuki
Testattu: P200, 32 Mt, Hercules
128, Flash 3DFX, SB16, 4xCD-ROM

S

SINI PUNA KELTA M

Makeaa mahan täydeltä.

Henkilöpalvontaa
Pohjois-Koreasta. 

Tankkiräiskintää. 

Onko Siperiassa todellakin
tämännäköistä?

Räjähdykset jäävä
jotenkin vaisuiksi
(hyvästä yrityksest
huolimatta). 
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K

V
anhojen pelien tuoreistuk-
sessa ei ole sinänsä mitään
vikaa, kunhan se tehdään
hyvin. Nuclear Strike on

Electronic Artsin Strike-helikop-
teriräiskintöjen viimeisin viritys.
Perusidea on vanha turvallinen ja
tuttu, toteutus kuitenkin 3Dfx-
kortin kautta suodatettuna ajoit-
tain henkeäsalpaavan kaunis.

Jälleen kerran hullu maailman-
kaikkeutta päätöikseen kiusaava
ydinterroristinilviäinen on va-
paalla jalalla ja aiheuttaa havok-
kia ympäri Aasiaa. Pelaajan on
prutkuteltava helikopterilla moi-
sen hemmon perässä paikkakun-
nalta toiselle. Seikkailu vie Kii-
nanmereltä Korean sotaan ja lo-
pulta jonnekin Siperian perukoil-
le. Juoni etenee melkoista kyytiä
MTV (emtiivii, ei ämteevee) -
henkisten videopätkien avituksel-
la. Moiset välikkeet saattavat pö-
lähtää ruudulle jopa kesken au-
voisan räiskyttelyn, mikä on hie-
man häiritsevää.

Deja vu
Nuclear Striken rakenne on tuttu
kaikille Desert Strikea aikoinaan
kahlanneille. Alueet on eliminoi-
tava vihollisista pikku hiljaa teh-
tävä tehtävältä. Välillä tyydyte-
tään tuhovimmaa, välillä kärrä-
tään kamuja turvaan, välillä len-
netään autokaravaanin tai vene-
laivueen perässä. Vaihtelua on
kaiken kaikkiaan kiitettävästi.
Bensa ja ammukset ovat tietysti
aina lopussa ja varastoja on
muistettava täydentää vinssaa-
malla bensakanistereja ja am-
moskasaumia helikopterin uu-
meniin.

Strike-peleihin perehtymätön
voi yllättyä pelin oudosta sivu-
viistosta kuvakulmasta. Näkyvyys

Tankkien kokoontumisajot. 

t

ä

USTA MASKI
tämän takia rajoittunut eikä
isonttiin pääse tähyilemään.
teri kääntyilee suurinpiirtein
aruudun keskellä. Tänä päi-
ä moinen ratkaisu saattaa
tua vanhahtavalta, mutta il-
 sitä peliä olisi vaikea kutsua
lear Strikeksi. Ehkäpä
tronic Arts voisi kuitenkin
ossa rohkeasti väsätä Strike-
utteisen räiskinnän Extreme
ultin ja G-Policen malliin.

ikopterin ohjaamoonkin olisi
 joskus päästä.
uclear Strike on mukaansa-
paava ja hyvä peli. Pelatta-
s on varsinkin alkumatkasta
paa anteeksiantavampaa, ja
lla on kaksi eri vaikeustasoa.

poksi läpihuutoräiskinnäksi
lear Strikea ei voi kuitenkaan
tää, varsinkin kun tallentami-
 onnistuu ainoastaan skenaa-
den välillä. Tämä johtaa pit-
 pelisessioihin ja harventaa
kuontaloa rankalla kädellä

ä vaiheessa, kun vihoviimei-
 kopteri poksahtaa päreiksi
eisen alatehtävän loppumet-

ä.

alla, merellä 
ilmassa
ikopterin lisäksi pelaaja pää-
myös muun sorttisten vem-
ien ohjaimiin. Tarjolla on

un muassa Harrier-lentsikoi-
aan pinnalla mönkiviä tank-

 ja vetten päällä jeesustelevia
tyynyaluksia. Loppujen lo-
si se, minkä aluksen ohjai-
sa on, vaikuttaa pelattavuu-
 yllättävän vähän. Tankilla ei
nkään pääse veteen eikä ve-

llä maalle, mutta perusidea
y samana: search and (usual-
estroy.

auniiden, mutta hitusen nyt-
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kähtelevien maisemien päällä
kelpaa lennellä. Uutta ovat kor-
keuserot, joiden poimuilua kop-
teri seuraa automaattisesti. Ne ei-
vät pelattavuutta hankaloita,
mutteivät piristäkään. Niinpä nii-
den merkitys jää strategisen sijas-
ta lähinnä esteettiseksi.

Näppärän tutkan avulla suun-
nistaminen seuraavaan kohtee-
seen on helppoa. Silti karttaruu-
dulle tulee vilkaistua vallan taa-
jaan, sen verran usein on suun-
nattava kohti etenemisreitin kan-

ta sopivasti sijoiteltua bensa-
isteria tai ammuskätköä. Tyh-

päiväiseen harhailuun pitkin
isemia ei ole aikaa, joten tutka
 joka tapauksessa tarpeellinen.

uclear Strike on hyvä räiskin-
eli hienoisin strategiapaino-
sin. Tunnelmaltaan se on pi-
minkin rauhallinen kuin ka-

ttinen, mutta tanakka vaikeus-
o pitää kokeneemmankin ko-
elijan taatusti varpaisillaan.

ojen tehtävien uudelleenkah-
minen on turhauttavaa, mutta
ahan kohteen kimppuun voi
dä eri tavalla tai ainakin eri
nnasta. Toisaalta kentän on-

tunut läpipääsy kopterin suo-
 piiputtaessa viimeisiään
ttaa melkoista tyydytystä. 
uclear Strike on tähänastisis-

Strike-peleistä paras. Silti toi-
si, että Electronic Arts tuoreis-
si tunnelmia jatkossa jollakin
ulla keinolla kuin hyvin tuo-

uilla mutta huonosti näytel-
lä videovälikkeillä. Future
ike on jo huhujen mukaan
nnitteluvaiheessa... 

JTurunen

unista
Hyvää
Kaunis.
Tunnelmallinen.

Huonoa
Räjähdykset eivät vakuuta.
Hidastelee toisinaan.
Tallennussysteemi.

Saman vanhan kierrätystä tämä on,
sillä perusidea on tuttu kaikista
edeltävistä Strike-räiskinnöistä.
Toteutus on kuitenkin maukas ja

pelattavuus pääosin hyvä.
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lipa kolmannen kerran...
Varjojen kaupunki
Riva
Attic/Euromedia
Dos
Minimi: 486/33, 8 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: kaikki yleisimmät
Kiintolevy: 45 Mt
Testattu: P150, 24 Mt, MiroVideo
22SD, SBPro, 16xCD-ROM

O

Juoruja kuulee kaikkialla.
R
ohkea sankarijoukko saa-
puu satamakaupunki Ri-
vaan ystävänsä pyynnöstä.
Jotain hämärää on tekeillä

ja sankareiden vastuulla on tie-
tysti ottaa asiasta selvää. Kaupun-
gilla kulkevista juoruista selviää
totuus: kaupunki on suuremmas-
sa ahdingossa kuin päälle päin
näyttää. Örkit uhkaavat maalta,
piraatit mereltä ja jotkut väittävät
holberkkien (örkkien ja haltioi-
den risteytyksiä) avustavan örk-
kien hyökkäystä sisältä käsin. 

Varjojen kaupunki Riva on
Realms of Arkania -sarjan kolmas
osa. Sarja perustuu suosittuun
saksalaiseen Das Schwartze Auge
-roolipeliin. Vaikka sarjan aiem-
mat osat eivät muualla kuin Sak-
sassa olleet myyntihittejä, on tä-
mä kolmas osa jopa käännetty
suomeksi. 

Ensimmäinen askel kaikissa
”oikeissa” roolipeleissä on hah-
monluonti, niin myös Rivassa.
Ominaisuuksien arvonnan jäl-
keen valitaan hahmoluokka 12
vaihtoehdosta ja jaetaan pisteitä
eri taitojen ja mahdollisesti loit-
sujen kesken. Eri kykyjä on kym-
meniä, loitsuja vielä enemmän.
Ikävä kyllä osa loitsuista on abra-
kadabra-tyyliin nimetty, joten
ohjekirjaa joutuu konsultoimaan
jatkuvasti ennen kuin oppii, mitä
loitsu itseasiassa tekikään. 

Kärsimättömille on tarjolla
valmishahmoja ja koneen voi
käskeä jakamaan taito- ja loitsu-
pisteet. Star Trailin, sarjan edelli-
sen osan, läpi kolunneet pääsevät
nopeaan alkuun siirtämällä van-
hat hahmonsa Rivaan.
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ahdollisuuksien
aupunki
vassa liikutaan kolmiulotteises-
 ympäristössä ryhmää johtavan
hmon silmin nähtynä. Grafiik-
 on uskomattoman suttuista,
ikä ei sinänsä ole ihme, sillä pe-
käyttää sarjan edellisen osan
gineä hiukan paranneltuna.
loisuus vaihtelee päivän ajasta
ppuen ja yöllä valaistus on tar-
en, sillä pimeimmillään ei näe
näänsä pidemmälle. Outoa
llä, mitään henkilöitä tai hir-
itä ei liikkuessa näe, ja niihin

rmääminen on täysin sattu-
anvaraista.
Eksyminen ei ole ongelma, sillä
tomaattikartta on todella hyvä.
rttaan voi kirjoittaa merkintö-
itsekin, mutta myös peli tekee
tain merkintöjä. Päiväkirjaan
jautuvat automaattisesti kaikki

erkittävät tapahtumat omien
uistiinpanojen lisäksi. Jopa tal-
nuksetkin voi kommentoida.
llaista pelaajaystävällisyyttä
ivattaisi muissakin peleissä.
Hetken pelattuaan Riva alkaa
ikuttaa uskottavalta kaupungil-
eikä grafiikkakaan enää häirit-
 Kaupat, majatalot, temppelit,
a bordelli tarjoavat hahmoille

palveluitaan. Tavernoissa voi
esiintyä, jos rahapula vainoaa.
Majataloissa voi levätä rauhassa,
eikä niissä tarvitse pelätä vilustu-
mista, sillä sairastuminenkin on
mahdollista. Majatalo on myös
ainoa paikka, jossa voi keitellä
omia taikajuomia. Shoppailussa
säästyy rahaa, jos joku hahmoista
on hyvä tinkimään. 

Riva etenee melko lineaarisesti,
mutta se on hyvin naamioitu va-
paammaksi. Pienet sivujuonet
värittävät seikkailua mukavasti ja
USTA MASKI
uutenkin tuntuu siltä, että hah-
ot ovat vain osa tapahtumia.
sin se on totta, sillä pelimaail-
assa kyllä kuluu aika ja päivät
ihtuvat. Osa tapahtumista on
itettu kalenterin mukaan.

Juonen edetessä hahmoille ke-
äntyy kaikenlaista rompetta, ei-
 heillä suinkaan ole pohjaton
ppu. Ylimääräisiä tavaroita voi
tysti myydä kauppoihin tai tal-
taa löytämiinsä arkkuihin. Va-
steiden jako käy helposti sille
unnitellussa ruudussa. Ylimää-
isistä paperikantamuksesta voi
nkkiutua eroon kätevästi, kaik-
 kääröt, kirjeet ja kirjat voi ni-
ittäin tulostaa. Yrttikaavat kan-
ttaa kuitenkin säästää, sillä il-
an niitä ei juomien tekeminen
nistu.

itaasti 
utta varmasti

isteluita on suhteellisen vähän,
ne käydään vuoropohjaisesti
metrisestä kuvakulmasta pie-
llä scrollaamattomalla ruutui-
n jaetulla alueella. Yksinkertai-
n, toimintapisteisiin perustuva
istelusysteemi toimii, mutta
enee turhan verkkaisesti. Loitsi-
 eivät dominoi taistelukenttää.
assatuholoitsuja ei ole ja muu-
kin taikapisteet ovat aina vä-

ssä. 
Rivan suomentajilla on työtä
ttänyt, sillä tekstiä ei ole sääs-
lty. Suurin osa tapahtumista
vaillaan vain tekstinä, ja silloin

llöin välianimaatioilla. Suo-
ennos on enimmäkseen hyvää
ötä. Myös puheet on suomen-
ttu, mutta lähes kaikki kään-
kset on onnistuttu pilaamaan
urettavalla näyttelyllä.  
Pelissä on kattava online-ohje-
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Lyö
ja, jonka saa näppärästi esille
pinpainalluksella. Ikävä kyllä
on hieman sekava ja halua-
ansa tietoa joutuu etsimään. 
ekninen toteutus on vuosien
aa, mutta oikeastaan sillä ei
 väliä, koska se kuitenkin toi-
i loistavasti, taistelua lukuun-
amatta. ”Oikeassa” roolipelissä
kein piirre on tarina, sen suju-
us ja tunnelma. Varjojen kau-
nki Riva pääsee lähemmäs sitä
in mikään muu tietokoneroo-
eli tähän mennessä. Tunnel-
a lisää vielä loistava taustamu-
ki. 
iva tarjoaa pelattavaa pitem-

ksi, sillä sitä ei hutaista läpi
utamassa illassa. Kohderyh-
nä on selkeästi hardcore-tieto-

neroolipelaajat ja ”oikeiden”
lipelien pelaajat. Keskiverto-

tokoneroolipelaajalle Riva
ttaa olla liian yksityiskohtai-
 ja raskas. 

Mikko Ekholm

 sinä ensin, minä lyön sitten.
Hyvää
Suomennettu.
Realismi.
Automaattikartta, päiväkirja
ja tallennusmerkinnät.
Pitkä.
Vaikea.

Huonoa
Grafiikka vuosien takaa.
Taistelut.
Ääninäyttelijät.
Vaikea.

Vanhanaikainen roolipeli.
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The Great Battles
of Hannibal
Interactive Magic
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, SVGA, hiiri,
2xCD-ROM
Suositus: P120, 24 Mt
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 54 tai 83 Mt
Moninpeli: lähiverkko, Internet,
modeemi
Testattu: P166 MMX, 16 Mt, Trident,
16xCD-ROM, SB16
Kuolleet sotilaat jäävät taiste-
lukentälle. Joskus useammassa
kuin yhdessä osassa.
T
he Great Battles of Hanni-
bal on i-Magicin Great
Battles -sarjan toinen osa.
Eroja ensimmäiseen osaan

(The Great Battles of Alexander,
Pelit 7/97) ei juurikaan ole, vaan
kyseessä on käytännössä sama
peli erilaisilla yksiköillä.

Hannibal oli tuo Karthagon
sotapäällikkö, joka johdatti sota-
joukkonsa ja norsunsa alppien
ylitse roomalaisten selustaan
vuonna 218 eKr, ja oli lähellä pis-
tää lopun koko Rooman valta-
kunnalle. Pelaaja pääsee Hanni-
baliksi yhdessätoista yksittäisessä
tehtävässä. Samat tehtävät ovat
tarjolla myös kampanjana.

Hulluja nuo
roomalaiset
Taistelut sijoittuvat
historiallisille taiste-
lupaikoille, joita
peittävät heksat.
Vuoropohjainen
taistelusysteemi on
yksinkertaisuudes-
saan varsin toimiva. Kum-
mallakin puo-
lella on tavallis-
ten sotilaiden,
ratsumiesten
sun muiden li-
säksi joukko so-
tapäälliköitä.
Heistä jokaisel-
la on aloitelu-
ku, jonka poh-
jalta ratkaistaan
kuka saa mil-
loinkin toimia
ensin.

Toiminta-
vuorollaan
päälliköt käs-
kyttävät ala-
isuudessaan
olevia joukkoja,
jotka liikkuvat
ja taistelevat sa-
man tien. Käs-
kyttäminen ku-
luttaa komen-

je
jo
su

k
h
ta
p
K
jo
r
lu

H
j
K
to
m
t

6666 Pelit ● 10/1997
topisteitä ja kun ne loppuvat,
siirtyy vuoro seuraavalle päälli-
kölle. Kun kaikki komentajat
ovat toimineet, kierros on ohi ja
seuraava voi alkaa.

Systeemi on kiitettävän selkeä.
Kulloinkin aktiivisena olevan ko-
mentajan viiri lepattaa tuulessa ja
samoin lepattavat hänen joukko-

nsakin viirit, eli liikuteltavat
ukot on helppo erottaa joskus
urestakin miesmäärästä. 
Joukkojen käskyttämistä han-

aloittaa kunkin komentajan
enkilökohtainen komento-kan-
ma eli se, miten kaukaa hän
ystyy käskemään joukkojaan.
aikki komentajat ratsastavatkin
ko hevosilla tai norsuilla ja kii-

uhtavat jatkuvasti ympäri taiste-
kenttää antamassa käskyjä.

astati, triarii 
a prinsiipit
äyttöliittymä on myös varsin
imiva. Yksiköiden liikku-
isetäisyys ja komentajien kan-

ama näytetään selkeästi vaa-
leampina heksoina. Liikkumi-
nen ja lähitaistelu hoituvat hii-

rellä klikkaamalla. Loput ko-
mennot ovat selkeinä

ikoneina ruudun
ylälaidassa.

Jouhe-
vasta käyt-
töliittymäs-

tä huolimatta
taistelu on
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Karthago

arsin kankeaa. Kyseessä on kui-
nkin historiallinen fakta, ei pe-
suunnittelijoiden kömmähdys.
uon ajan taisteluthan olivat vie-
 melko pitkälle sitä, että kaksi
onen tuhannen vahvuista mies-
ukkoa mätki toisiaan miekoilla,

unnes toinen puoli lähti kar-
uun. Niinpä monet taistelut
vat sitä, että tasaisen kentän toi-
lla puolella ovat karthagolaiset
 toisella roomalaiset. Sitten

aan rysäytetään yhteen ja toivo-
an parasta. Taistelu loppuu,

un toinen puoli on kärsinyt riit-
västi tappioita. Varsinaista tak-
kointia tai liikkuvaa sodankäyn-
ä ei siis ole. 
Taktinen puolikin taisteluissa

uitenkin on, ja siinä voi sellai-
lta, joka osaa luetella ulkoa

aikki toisen maailmansodan
ksalaistankit, mennä sormi
uhun.
Taktikointi nimittäin perustuu

ksiköiden eroihin, jotka on mal-
nnettu historiallisen tarkasti.
riariit esimerkiksi olivat jo mel-
ein palveluksensa päättäneitä le-
ioonalaisia, jotka eivät enää käy-
nnössä osallistuneet taisteluun.
iinpä heillä on omat erikois-
äntönsä samoin kuin gallialai-
lla, joista ei koskaan tiedä suos-
vatko he taistelemaan vai päät-
vätkö lähteä karkuun.
Muitakin tällaisia erikoisuuksia

n mukana, kuten että yksikään
evonen ei suostu lähestymään
orsua ja Cannaen taistelussa on
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stettu jopa roomalaisia häi-
yt hiekkamyrsky. Jos aikoo
aa, on kaikki nämä otettava

mioon. Ohjekirjassa onneksi
iedot eri yksiköistä ja taiste-
 liittyviä taulukoita.

itto tai kuolema
po peli ei The Great Battles
annibal ole. Mahdollisuus
ä omia tehtäviä tai valita ha-
iaan yksiköitä olisi ollut ter-

llut. Kymmenkunta taistelua
aisteltu melko nopeasti ja
panja on sitä samaa.
mpanja on muuten kerrasta
ki -tyyliin toteutettu. Kart-
laiset saavat hävitä ainoas-
 yhden taistelun tai muuten
panja loppuu ennen kuin eh-
noa: ”Scipio Africanuksen
a on vanha rätti ja haisee pa-
.”.

änet ovat hyvin mitätöntä he-
en hirnuntaa tai miesten öli-
 Pahin ongelma on kuitenkin
 tukehtuminen. Kiintolevy

ittäin kurnuttaa ja korisee
 kuolemaa tekevä aivan jat-
sti. Jostain kumman syystä
näyttää koko ajan hakevan
n kiintolevyltä ja se hidastaa
naan pelin miltei pelikelvot-
aksi. 
uutamista vioistaan huoli-
ta The Great Battles of Han-
l on varteenotettava strate-
eli. Kiinnostus antiikin aikai-
 sodankäyntiin on kuitenkin

välttämättömyys, jot-
ta peliin jaksaa keskit-
tyä. Mielenkiintoista
nähdä, mikä on sar-
jan seuraava osa.

Kim Soares

kundi
Hyvää
● Selkeä käyttöliittymä.
● Historiallinen tarkkuus.
● Näyttää hyvältä.

Huonoa
● Toisinaan luvattoman hidas. 
● Rääkkää kiintolevyä niin että

pahaa tekee.

Perusstrategiapeli, joka vaatii
syventymistä historiaan.
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Alaston Ase 2.5D
Muzzle Velocity
Digi 4 Fun/Euromedia Publishing
Company
Dos
Minimi: 486/100, 12 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: kaikki yleisimmät
Kiintolevy: 30 Mt
Moninpeli: Ei
Muuta: Suomennettu puheita
myöten.
Testattu: P120, 32 Mt, Hercules
Dynamite 128/Video 2Mt, Flash 3D,
SB32PnP 8 Mt, 4xCD-ROM 
M
uzzle Velocity on suuruu-
denhullu yritys yhdistää
yksiin kuoriin reaaliaikai-
nen strategiapeli ja useita

maayksiköitä, jopa yksittäisiä
taistelijoita simuloiva 3D-osuus.
Toisen maailmansodan rumat
kasvot ovat rumat myös ruudul-
la. Surkeat animaatiot, ruma 3D-
grafiikka ja lapsellinen 2D-gra-
fiikka aiheuttavat alkureaktion,
joka on pelkästään negatiivinen,
eikä karnevaalimusiikki auta ti-
lannetta yhtään.

Ääniosiin on palkattu Heikki
Määttänen. Vaikka mies puhuu
selkeästi, tunnelma on sama,
kuin jos Tohtori Sykerö selostaisi
taustalla sotakentän tapahtumia.
Toisin sanoen hänen ylituttu ää-
nensä ei oikein sovi vakavamieli-
seen sotasimulaatioon. 

Peli on jaettu eri toimintaruu-
tuihin. 2D-ruudulla käskytetään
joukkoja varsin sujuvalla käyttö-
liittymällä, 3D-kartalla voi seura-
ta, miten maasto vaihtaa omista-
jaa, ja rikkana rokassa toiminta-
osiossa pääsee maayksiköitä oh-
jaamaan itse.

Sota-alue on rajattu Keski- ja
Länsi-Eurooppaan, ja taisteluja
käydään joko Saksan, Englannin
tai Yhdysvaltojen puolella. Puoli
vaikuttaa käytössä olevan kalus-
ton tasoon ja määrään. 

Taistoon!
Vaikeustasoksi voi valita kersan-
tin, luutnantin, majurin tai ken-
raalin. Vaikeustaso määrittelee
sen, miten laajalti joukkoja voi
komentaa. Ylennän itseni kenraa-
liksi, jolloin voin komentaa kaik-
kia yksiköitä. Tehtäväksi valitsen
kaupunkiin hyökkäämisen ame-
rikkalaisten puolella. Joukot voi
sijoittaa suhteellisen vapaasti
aloitusalueelle haluamansa kal-
taisina rykelminä. Annan teko-
älyn asetella joukot kartalle.

Tehtävä voitetaan joko valtaa-
malla kaikki lipuilla merkityt alu-
eet tai tappamalla kaikki sakut.
Yritän päätöntä hyökkäystä li-
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uille, jättäen osan porukasta
maa lippuani vartioimaan.
uodostan joukoista kolme is-

ukiilaa, joille annan käskyiksi
rittää lipuille. Kolmas ryhmä
untaa lippujen väliin. Kaikki

oituu sutjakasti kuminauhatoi-
innon ja näppäimistön avulla.
Pari klikkausta myöhemmin
ukot ovat matkalla, ja aika on

iihdetty kahdeksankertaiseksi
dottelun minimoimiseksi. Kun
nsimmäinen kosketus vihollisen
anssa alkaa, valitsen komentoo-
i tankin ja siirryn 3D-tilaan.
Tämä on se hetki, jolloin
uzzle Velocityn kiinnostuskäy-

ä suorastaan romahtaa. Siirtelen
nkkiani laatikkotalojen välissä,
 kuullessani huudon ”vihollisia

dessä” kääntelen hieman tornia
adakseni aatun tähtäimiin. Vi-

ulaista ei näy, sen sijaan näkyy
unainen tähtäinneliö, joka ker-
o vihollisen tyypin, suunnan ja

täisyyden. Kyttään kymmenen
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kuntia, ja kohta tankki pulah-
akin kauniisti kylki esillä näkö-
lle. Laukaus ja vainaa. Tulessa
levan tankin miehistö hortoilee
ntällä, joku alkaa vieläpä kivää-

llään vinguttaa etupeltejäni, jo-
n vaihdan aseeksi konekiväärin
 röpöttelen äijät tuonelaan.
Sama toistuu 5–6 kertaa, en-

en kuin tankkini on savuava
ato. Tämän jälkeen jatkan ram-

oilua jalkaväkimoodissa, kunnes
olen vihollisvaunun räjähtäes-

 liian likellä. ”Mies parka”, tote-
 Herra Iltalypsy, ja tarina tois-
u seuraavan tankin ohjaimissa.
Idea siis on se, että ihmispelaa-
 on Muzzlen tapauksessa suun-
attomasti tehokkaampi taistelija

in tietokoneäly. Jos ei 3D-
sioita pelaa, joukoista ei saa lä-
eskään kaikkea irti. Jos taas 3D-
sioita pelaa, alkavat taistelijoi-
en ESP-voimat vihollisten ha-
innoimisessa hyvin pian naker-
a pelin uskottavuutta. Pelin lu-
taan laskevan realistisesti osu-
ien vaikutukset ammusten lä-

päisykyvyn, panssarointien pak-
suuden, osumakohdan sun mui-
den perusteella, mutta tämän ta-
son realistisuus katoaa korkean
tason epärealistisuuden alle.

Ja mitenkäs taistossa suuressa
mittakaavassa käy? Vähän kerras-
saan joukkoni syödään, ja sitten
vihollinen hyökkää aloituslipulle-
ni ylivoiman avittamana. Länsi-
ilmavoimat syövät hyökkäyksestä
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terän, ja monen monituisen
kymmenminuuttisen jälkeen,
paljolti juuri ihmisvetoisten su-
pertaistelijoiden ansiosta joukko-
jeni rippeet tuovat kitkuttaen
voiton kotiin. Toimintani palki-
taan surkeilla pisteillä. Patton en
ole, eikä minusta sellaista tule.

Liian iso pala
Muzzlen hyvä puoli on sen vai-
keus. Voittojen eteen sai tehdä
töitä, vaikka se olikin suurelta
osin edeltä mainittua ramboilua.
Siitä, miten tarkasti eri tankit on
mallinnettu, en osaa sanoa mi-
tään. 

Maastossa on peleissä tuikihar-
vinaisia metsiä, vaikkakin litteistä
spriteistä rakennettuina. Tankeil-
la voi vieläpä ryskyen runnoa
metsiköihin puutonta uraa.
Maasto myös vaikuttaa liikku-
vuuteen, eli suossa tai ylämäessä
tankit matavat, alamäessä ja tiellä
liitävät. Rakennukset saa ammut-
tua maan tasalle, vihollisjoukot
osaavat antautua ja ilmavoimat

uttaa pomminsa järkeviin
hteisiin.
Digi 4 Funin yritys on kun-
anhimoinen, mutta yksinpeliin
pimaton. Monen pelaajan
rkkopelinä tilanne olisi aivan
inen, yhden komentaessa jouk-
ja, muiden ohjatessa vaunuja
miehiä.
Muzzle Velocity tukehtuu liian
on kakunpalaan. Toivottavasti

rkkotuki on tulossa. Taakse
istu.

Kimmo Veijalainen
Hyvää
Laaja.
Yksittäisiä taistelijoita
pääsee kontrolloimaan.
Sujuvasti suomennettu.

Huonoa
Ihmisohjauksessa yksiköistä
tulee ylitehokkaita.
Maastoa ei voi tarkastella
lentokoneen ohjaimista.
Tohtori Sykerö -puhe.
Rujon näköinen. 
Karnevaalimusiikki ei sovi
peliin.

Megalomaaninen yritys yhdistää
reaaliaikaiseen strategiaan lähes

kaikkien maayksiköiden 3D-
simulointi. Verkkopelin aineksia,

tällaisenaan tuhoon tuomittu yritys.
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NBA 98
EA Sports
Windows 95
Versio: lehdistöbeta
Minimi: P100, 16 Mt, SVGA, 
4xCD-ROM
Suositus: P166, 32 Mt, SVGA,
8xCD-ROM, 3D-kortti
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 45–256 Mt
3D-tuki: 3Dfx ja Rush
Moninpeli: IPX, modeemi,
sarjakaapeli
Testattu: P200, 64 Mt, Monster,
SB16, 20xCD-ROM,
6688 Pelit ● 10/1997

Tuleeko 3 pistettä?
EA
Sports on pyrkinyt ta-
sapainoilemaan NBA-
sarjassa kahden eri pe-
lityypin välissä. Toi-

saalta pelin on tarkoitus olla
arcade-tyylinen koripallohurjas-
telu, toisaalta kenttätapahtumiin
keskittyvä luunkova simulaatio. 

NBA 98 jatkaa kallistumista
realismin suuntaan, mikä näillä
eväillä onkin oikea valinta.

Vähän vanhaa,
paljon uutta
BA 98:aan lisätty kolmosheitto-

isa ei muutoksena ole aivan tär-
eimmästä päästä, mutta on pu-
otuspeliluonteensa takia erin-
mainen seurapeli. Ideana on yk-
inkertaisuudessaan pussittaa
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ahdollisimman tehokkaasti kol-
osviivan takaa. Toisella napilla
rtutaan palloon ja toisella hei-
tään koreja vapauttamalla nap-
i hypyn lakipisteessä. Oikean
tmin löytäminen ja säilyttämi-

en on tärkeintä, eikä pallojen
oriin uppoamista kannata edes
urata. 
Tuttujen näytös-, sarja- ja pu-

otuspelien lisäksi NBA 98:ssa on
anageripuoleen painottuva

aihtoehto, jossa pääsee rakenta-
aan kokonaan mieleisensä
ukkueen. Keinot on rajattu va-
ustilaisuuteen ja vaihtokauppo-
n hieromiseen muiden seurojen
anssa. Vaikka taalat eivät liiku-
aan, mitä tahansa miehiä ei voi
aihtaa keskenään, sillä pelaaja-
isnekset astuvat voimaan vasta
een hyväksynnän jälkeen.
mentajana toimiminen on yl-
ävän hauskaa, vaikkei touhus-
pyritäkään manageripuolen
kaan mallintamiseen. 
almennuspuolen jatkoksi voi
mia joukkueelleen pelikuviot

iista valikoimista. Omia ku-
ita ei voi vieläkään suunnitel-
mikä on ärsyttävä rajoitus.
poimmilla tasoilla ja ihmis-
tustajaa vastaan ei kuvioita
tämättä tarvitse käyttää, mut-
inakin kahta vaikeinta tieto-
evastustajaa vastaan niiden
dyntäminen on lähes pakol-
. 
ko pelikuvioita on hiottu tai
älyä paranneltu, sillä tietoko-
tuntuu toimivan entistä pa-
min. Kone tekee pelaajalle
enejä ja löytää yleensä hyviä

heittopaikkoja. Osa koneen van-
hoista perisynneistäkin on tallel-
la, sillä kone pihtailee heittoa hy-
vistäkin paikoista, eikä aja korille
vaikka oven jättäisi tarkoituksella
auki. Nämä tosin näkyvät vain
yksinpelissä eivätkä läheskään
yhtä räikeinä kuin NBA 97:ssa.

Kontrollit ovat kokeneet edelli-
sestä NBA:sta aikamoisen muu-
toksen, vain heittäminen on säi-
lynyt lähes ennallaan. Pelaajille
on jopa hankittu pitävämmät
tossut eivätkä ukkelit enää lipsut-
tele pitkin parkettia tehdessään
tiukkoja käännöksiä.

Syötöt kohdallaan
NBA 97:ssa oli ongelmana väärin
osoitteisiin karkailevat syötöt,
mutta nyt ne ovat enää vain etäi-
nen muisto. Perinteistä paina
suuntaa ja syötä -systeemiä on
tarkennettu ja täysin uutena pa-
rannuksena on Direct Pass -op-
tio, jolla saa syötettyä haluamal-
leen miehelle. Napin painalluk-
sella miesten jalkoihin ilmestyy
numerointi ja hipelöimällä vas-
taavaa padin nappia pallo syöte-
tään kyseiselle kaverille.

Yksinkertaisen, mutta nerok-
kaan uudistuksen ansiosta pallon
voi syöttää kolmosviivan takana
vapaana kärkkyvälle takamiehelle
vaikka välissä olisi omiakin mie-
hiä. Järjestelmä ei tietenkään ole
mikään automaatti, sillä hasar-
dien välttämiseksi kannattaa va-
paa syöttölinja varmistaa. Luvas-
sa on ikäviä yllätyksiä, jos odot-
A A M A MA



SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI

Uudella Direct Pass
-optiolla saa pallon
syötettyä haluamal-
leen miehelle.
taa syötön lähtevän roikkuna ja
tuloksena onkin pomppu suo-
raan vastustajan tahmaisiin hyp-
pysiin. Samaa ideaa sovelletaan
onnistuneesti myös heittopelei-
hin, jolloin koneen voi käskeä te-
kemään vaikka alley-oopin.

Edellisen NBA:n pomputtelu
oli vähän tylsää seurattavaa, kos-
ka miehet käsittelivät palloa aina
samalla kädellä. Nyt kättä voi ha-
lutessaan vaihtaa eikä se ole pelk-
kä animaation lisäkikka vaan pal-
loa voi tosiaan suojata vartalolla.
Myös pivot, hartiat kyyryssä ko-
rille ajaminen ja vanha tuttu tur-
bonappi löytyvät kikkapussista.
Turbo on valitettavasti edelleen
samanlainen tuomiopäivän ase
kuin viimeksikin, mutta sen voi-
kin jättää kokonaan pois kontrol-
leista peliä pilaamasta.

Väri on valttia
Donkkaamista ei ole pakko jättää
koneen tehtäväksi vaan pelaaja
saa halutessaan ohjata koko suo-
ritusta ja pienellä treenaamisella
saa aikaan muikeita pussituksia.
Varastossa on ainakin sellaisia
koriraudassa roikkumiskeinoja
kuin 180, 360, Tomahawk, One
Hand, 2-hander, Reverse, Finger
Roll ja tietenkin Windmill.

Hauskinta touhussa on, että
donkkien onnistuminen riippuu
täysin ohjattavasta pelaajasta ja
parhaimmille miehille on omat
suosikkiliikkeet. Donkit ovat jos-
kus vähän liiankin näyttäviä,
mutta touhussa onkin enemmän
iloittelun makua kuin pyrkimystä
tarkkaan urheilusimulaatioon. 

Vaikka hyökkäys onkin paras
puolustus muutoksen tuulet pu-
haltavat myös puolustuspeliin.
Hyökkäyksestä tuttua Direct-sys-
teemiä hyödynnetään nyt puo-
lustajan valinnassa, silloin ohjat-
tavakseen saa haluamansa mie-
hen eikä pallon sijainnilla ole
merkitystä. Puolustuksessa saa
aina takaisin viimeksi ohjaaman-
sa miehen yhdellä painalluksella.
Varsin kätevää, jos on juuri pe-
lannut itsensä ulos yrittäessään
pallonriistoa. Mikään ei tieten-
kään estä ohjaamasta perintei-
seen tapaan aina palloa lähintä
puolustajaa tai koko kautta sa-
maa pelipaikkaa, vaikkapa sentte-
rinä.

Riistot ja syötönkatkot saa
omaan hallintaansa. Ne toimivat
realistisesti, sillä palloa saa har-
voin revittyä pelaajan käsistä
suoraan itselleen. Yleensä pelivä-
line kirpoaa vapaasti kentälle no-
peimman napattavaksi. 
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iksuimmat ovat jo arvanneet,
ä kontrolliuudistusten täydelli-

 hyödyntäminen vaati vähin-
n kymmennappisen padin,
tta toimeen tulee nelinappi-

lakin, kunhan raaskii luopua
sarvoisista herkuista suosiolla.

rafiikka, varsinkin animaatio,
 parantunut kukonaskelin,
kkei koneessa olisikaan 3D-
hdytintä. Kun NHL 98:ssa
esten kasvot näyttävät vappu-
mareilta, sopivat NBA 98:ssa
aajien kasvot kuin nenä naa-
an ja miehet ovat jopa itsensä
öisiä. Pelaajien kokoerot ote-

n myös piirroksissa huomi-
n. Touhussa on vain menty ta-
toman komiikan puolelle kun
immillaan kentän lyhyin mies

yllä pisintä honkkelia edes na-
n. Myös valikoiden taustaku-

sa on päädytty yllättäviin rat-
suihin, jotenkin huutosakki
 miellyttävämpi tausta-aihe
in lähikuva kaksimetrisen kö-
än karvaisista sääristä.
iime kerralla jäi pelistä uupu-

an kunnollinen selostaja ja ta-
tumia kommentoi vain kent-

uuluttaja. Nyt mukana on se-
tus, mutta kenttäkuulutukset
t lähes kadonneet. Kaikkea ei

tenkään voi saada, mutta taus-
la kaikuva kuuluttaja loisi mu-
asti paikallisväriä ja tunnel-
n todellisesta ottelusta. Tosin
yinen ratkaisu taitaa olla aika
kittu, sillä pelipuolella on py-
y televisiomaiseen toteutuk-
n, jolloin kenttäkuulutusten ei
ulukaan erottua.
A Sports pääsi yllättämään ja

neksi positiivisesti. NBA 98:ssa
ole mitään maailmoja mullis-
aa, mutta niin paljon pikku
nouksia ja tuoreita ideoita, et-
peli on kehittynyt selvästi.

oden ehdottomasti parhaita
ejä.

Tuukka Grönholm
Hyvää
Entistä ehommat kontrollit.
Messevät donkit.
Kolmostenheittokisa.

Huonoa
Turbo ylivoimainen
hyökkäyksissä.
Ei voi suunnitella omia
kuvioita.

Aseistariisuvan erinomainen.
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 Hanskassa Hanskassa
atalia ansoja on
nsaasti.

Myös viholliset
osaavat taikoa.
Mageslayer
Raven Software/
GT Interactive Software
Windows 95
Versio: v1.1
Minimi: P90, 16 Mt, 2xCD-ROM
Suositus: 3Dfx Voodoo -kortti, 
16-bittinen äänikortti, nelinappinen
joystick
Äänet: DirectX-yhteensopivat
Kiintolevy: 100 Mt
Moninpeli: DirectPlay: IPX, TCP/IP,
modeemi, nollakaapeli. 2–16 pelaajaa,
yhteistyöpelissä enintään 4 pelaajaa.
3D-tuki: Direct3D
Testattu: P120 ja K6/200, 32 Mt,
Hercules Dynamite 128/Video 2 Mt,
Flash 3D, Sb32PnP 8 Mt, 
4xCD-ROM

HommaHomma
K
ru
M
ageslayeriä on moneen
otteeseen sanottu Gaunt-
letin jälkeläiseksi, eikä ai-
van turhaan. Samalla ta-

valla kuin tässä kolikkopeliklassi-
kossa Mageslayerissä yhdestä nel-
jään aseita viskovaa sankaria
mätkii tiensä läpi loputtoman
hirviötulvan, tuhoaa hirviöitä
synnyttäviä ”generaattoreita” ja
kerää aarteita ylhäältä kuvatussa
sokkelossa.

Suoranainen Gauntlet-klooni
ei kuitenkaan ole kyseessä, sillä
kentät ovat kolmiulotteisia ja vi-
hollisia kertaluokkaa vähemmän
kuin esikuvassa. Juonikin Mages-
layeriin on tungettu. Ideana on
etsiä viisi maagisen esineen palas-
ta, jotta arkkipaha Lore Thanelle
voisi näyttää taivaan merkit. 

Yksinkertaisuutta
Hahmon saa valita neljästä mah-
dollisesta ja niiden nopeudessa,
aseissa ja kestävyydessä on eroja.
Otuksien ominaisuudet parane-
vat pelin edetessä.

Pelaaminen on hyvin yksinker-
taista. Ukkelit osaavat kävellä,
juosta ja hyppiä. Hirviöitä listi-
tään sinkoamalla taikoja sinne,
minne nenä osoittaa. Käytössä
on aluksi vain yksi taika, mutta
kun läpipelaa pari ensimmäistä
maailmaa, saa kaksi loitsua lisää.
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ikein pahoissa tilanteissa voi
äyttää erikoiskykyään, joka
yyhkäisee ympäristön tyhjäksi.
aikominen kuluttaa manaa,
utta vaikka mana loppuisi, ei

le aivan toivoa vailla: hahmot
saavat myös lähitaistella, ja sok-
eloihin on ripoteltu manakris-
lleja ja parantavia talismaaneja

arsin anteliaasti.
Keskuspaikkana toimii halli,
sta pääsee telesiirtimien avulla

elimaailmoihin. Hallissa voi
enttien välillä parantaa itseään,
äydä täydentämässä manava-
antoja tai vierailla oraakkelin
ona. Kun oraakkelille vie taika-

sineen palasia, avautuvat uudet
aailmat tutkittaviksi ja saa lisä-
ikoja.
Koska peliä tarkkaillaan ylhääl-
, näkee esimerkiksi lukittujen

vien toiselle puolelle, vaikkei
vea saisikaan auki. Pieni näkyvä
lue hahmon ympärillä ei muo-
osta ongelmaa. Kuvakulmaa voi
allistaa hahmon katseen suun-
an, jolloin näkee paljon pidem-
älle kuin normaalisti. Tällöin

uitenkaan ei näe hahmon sivus-
ille eikä selkäpuolelle, mikä
ahdollistaa yllätyshyökkäykset.
uakkien hikeä nostattavaa tun-
elmaa ei tempulla saavuteta, ei
hellekään, mutta hyvä idea yhtä
aikki.
Pelissä on paljon ansoja, jotka
ppavat yhdellä iskulla, joten pi-

katallennusnappia tulee hiveltyä
ahkerasti. On jättivasaroita, hui-
tovia teriä, happoaltaita, käänty-
USTA MASKI
 siltoja, teroitettuja pylvään-
tkiä sun muita sellaisia.

avor of the week
ageslayer tuntui aluksi epäpe-
tavalta kuin mikä, ja koko idea
vakulman kiinnittämisestä
hmon yläpuolelle vaikutti ty-
rältä myyntikikalta. Jos haluaa
tää, miltä tuntuu ohjata Ma-
slayerin hahmoja, kannattaa
keilla pelata Doomia siten, että
in kartta on näkyvissä.
Mieli kuitenkin muuttui no-
asti. Kun sääti ohjausnapit
hdalleen, hieman harjoitteli ja
simmäisen alueen veivasi läpi,
vat suupielet kääntyneet ylös-
in, ja seuraavaan kenttään
ökkäsi odotukset korkealla. Ei-
 tarvinnut edes pettyä: Mages-
erin viisi maailmaa ovat vaih-
evia, niiden hirviöt samoin, ja
ikeustaso nousee miellyttävän
eaarisesti. 
Vain bugit laimensivat peli-
a, ja niitähän riitti. Peli kaatuili
hän väliä, tallennus alkoi toi-
iva vasta versiossa 1.1, välillä
esiirtimet viskasivat hahmon
selvitettyyn kenttään, ja niin

espäin. 
3D-kortti ei Mageslayerissa ole
ikään välttämättömyys, sillä
li näyttää VGA:nakin ihan hy-
ltä, ja oli jo P120:lla nopea. Se
in harmitti suunnattomasti, et-
yhdellä koneella ei mitenkään
i pelata kaksi tai useampi ih-
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pelaaja, ja tyytyminen olikin
loteurastukseen.
oninpelivaihtoehtoja on kak-

Slayfest on normaali death-
tch, mutta halutessaan myös
inpelitehtävät voi selvittää
mänä. Kentät ovat muuten
at, mutta hirviöt ovat sitä
vempia, mitä enemmän pe-
ia osallistuu mättöön.
oninpeluun mahdottomuus

ellä koneella tiputti pisteitä,
tta hyvä kenttädesign ja koh-
laan oleva vaikeustaso takaa-
 sen, että yksinkin pelattuna
geslayer viihdyttää. Mitään
äikäistä hupia ei Magesla-

istä kuitenkaan irtoa. 
otuuden nimissä: jos Mages-
r olisi normaalidoomimaises-

oteutettu, ei kukaan muistaisi
on päästä koko peliä. Tällai-
a keskinkertaisesta pelistä on
tenkin saatu raikkaan erilaisen
tuinen. Yksinkertaiset ideat
vat osoittautua hyviksi. 

Kimmo Veijalainen
Hyvää
Erikoinen toteutus.
Komean goottilainen
grafiikka.
VGA-grafiikkakin on
siedettävää.

Huonoa
Voodoolla tekstiviestit
näkyvät huonosti.
Buginen.

Vanhakantaista toimintaa uudella
tekniikalla, tuloksena tuoreen

tuntuinen peli.
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 päivitys

Galapagos
Anark/Electronic Arts
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, 2xCD-ROM
Äänet: DirectX5-yhteensopivat 
Kiintolevy: 10 Mt
Moninpeli: Ei
3D-tuki: Direct3D
Testattu: P200, 32 Mt, Dynamite
128, Flash 3D Voodoo, SB32 PnP,
24xCD-ROM

Tohtori Mende
P
avlovilainen refleksi on
vinha juttu. Kun hauvelille
tarjoaa sapuskaa ja soittaa
kilikelloa tarpeeksi monta

kertaa, se alkaa kuolata pelkän
kellon kuullessaan. Anark todis-
taa, ettei erehdyksen kautta eh-
dollistuminen toimi tietokonepe-
lissä. Ei ainakaan, jos koiran tilal-
la on otus, joka tarvitsee oppi-
tunnikseen viiden gigawatin lase-
rissa käristymistä tai stadikan
tornista hyppäämistä ennen kuin
tajuaa, ettei se kannata.

On otuksella nimikin, Mendel,
ja se on tutkimustarkoituksiin
kehitetty keinotekoinen älyllinen
elämänmuoto, jolla on ihmeelli-
nen kyky oppia kokemuksistaan.
Outo synteettikulttuuri on kui-
tenkin vanginnut sankarimme
maailmaansa Galapagokseen. 

Galapagoksen idea on äärim-
mäisen yksinkertainen. Pelaajan
pitää raivata hassunnäköiselle
kolmiulotteisessa sokkelossa har-
hailevalle Mendelille tie vapau-
teen tökkimällä hiirellä voima-
kenttäkatkaisijoita, liikkuvia ta-
soja, hissejä ja sen sellaisia niin,
että ne osuvat sopivasti kulkurei-
tille. Lisäksi voi yrittää muuttaa
Mendelin kulkusuuntaa tai yllyt-
tää sitä hyppäämään naxautta-
malla sitä virtuaalisella sähkö-
paimenella persuksiin.

Näkymä kieppuu ja panoroi
Mendel keskipisteenään miten
sattuu,  useimmiten kuvakulma
7744 Pelit ● 10/1997
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V
kiepsahtaa juuri väärään suun-
taan kun pitäisi painaa sokkelon
seinässä nappulaa A, jottei otus-
parka liiskautuisi höyryprässi B:n
alle. Mendelin pitäisi myös
muuttaa suuntaansa sen mukaan
mihin kohtaan sitä hiirellä tök-
käisee, mutta useimmiten se me-
nee juuri sinne minne ei pitäisi. 

Tekijät mainostavat Mendelin
vähitellen oppivan, että laserit to-
siaan ovat vaarallisia eikä pohjat-
tomiin kuiluihin kannata hypätä.
Jos peli etenee hyvin, otuksesta
tulee itsevarmempi ja oma-aloit-
teisempi. Jos homma menee pui-
hin, Mendelistä tulee yhä neu-
roottisempi ja uppiniskaisempi
(kuinka jälkimmäinen on mah-
dollista, vaikea sanoa). 

Kuoltuaan tämä tekoälyn jätti-
läinen aineellistuu sokkelon al-
kuun tai viimeiseen tallennus-
kohtaan ja menettää kaiken tal-
lennuksen jälkeen oppimansa. Si-
nä lyhyenä aikana kun pelin pii-
naa jaksoi sietää, en huomannut
minkäänlaista edistymistä, vaan
otus teki täsmälleen mitä huvitti
(yleensä ei juuri mitään) vailla
järjen häivää. 

Joku viiraa pahasti pelisuun-
nittelijan päässä kun oppi käy
kuolettavien erehdysten kautta ja
pelaajan vaikutusmahdollisuudet
pelihahmoon ovat häviävän pie-
net. Futuristisen abstraktit 3D-
sokkelot on kohtalaisen tyylik-
käästi Direct 3D:llä toteutettu.
Myös Anarkin ideaa tekoälyn ke-
hittämisestä pelitarkoituksiin so-
pii  kunnioittaa. ”Pelinä” Galapa-
gos on kuitenkin äärimmäisen
turhauttavaisuuden inkarnaatio,
ja tämän kiduttavan kokemuksen
päähenkilön nimi olisikin ollut
osuvammin Mengele.

Joona Vainio
Pelin nimellä myytävä 3D-demo ja

tekoälyn tutkimusprototyyppi.
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Need for Speed 2
Special Edition 
Electronic Arts
Windows 95
Versio: beta 3
Minimi: P90 (Cyrix 6x86), 16 Mt,
4xCD-ROM
Suositus: P166, 3Dfx
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat 
Ohjaus: tukee Windows 95 
-yhteensopivia ohjaimia (ratit, force
feedback)
Kiintolevy: 10/45/80 Mt
Moninpeli: modeemi ja sarjakaapeli
ja jaettu ruutu (2), IPX (8 pelaajaa)
Testattu: P200, 32 Mt, Hercules
128, Flash 3DFX SB16, 4xCD-ROM

uoden kallein
eed for Speedin viimeisim-
män inkarnaation voisi
tuomita helposti saman jo
aiemmin julkaistun pelin

udelleenkierrätykseksi. Ja siitä-
än tietyllä tavalla onkin kyse.
Dfx-korttituki tuo Need for
peed 2 Special Editioniin kui-
nkin uutta hehkua.
Jotkut tiukkapipot väittävät,
tei pelin päivittäminen 3D-

orttia ymmärtäväksi paranna
elattavuutta pätkääkään. Silkoi-
n kuoren alta paljastuu usein
ma keskivertokyhäelmä, vaikka
aisemat ovatkin kaunistuneet

uin taikaiskusta. Tässä tapauk-
ssa 3D-kortin tuoma parantu-

ut ruudunpäivitys tekee kuiten-
in ajotuntuman aiempaa miel-
ttävämmäksi. Vaikka ohjatta-

uus on edelleen hieman kiikke-
, selkäytimen ja kuvaruututa-

ahtumien välillä on nyt aiempaa
tjakampi yhteys. 
Eri autot erottuvat selvemmin
isistaan, mikä tekee kärryn

aihtamisen ja virittelyn kesken
rnauksen huomattavasti mie-
kkäämmäksi. Uusista neljästä
perautosta Ford Mustang
ach III:n ajomalli vie yllättäen

etkittäin jopa Need For Speed
:n tunnelmiin. Vaikuttaa siltä,
tä pelinsuunnittelua ja -testaus-

ta on jatkettu yhtäaikaa 3D-kort-
tituen ohjelmoinnin kanssa –
syystäkin.

Kojelaudan katoaminen Spe-
cial Editionista on hieman har-
millista. Koska joissakin muissa
3Dfx-peleissä kojelauta on todis-
tettavasti olemassa (esimerkiksi
Ubisoftin F1), moinen on tulkit-
tava laiskojen ohjelmoijien kä-
denjäljeksi. Toisaalta kuvaruu-
tuun muhevasti ropsahtelevat sa-
depisarat, lumihiutaleet ja siihen
iskeytyvät moskiitot luovat vai-
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utelman virtuaalituulilasista.
Uusia ratoja on ainoastaan yksi
eksiko) ja sekin on jaossa il-

aisena demona. Radat voi sen-
än kääntää peilikuviksi ja niitä

oi ajaa halutessaan myös vastak-
aiseen suuntaan, mikä on kelpo,
skin kaluttu idea. Poliisit ja ”pi-

ataipaleista” koostuvat segment-
radat loistavat edelleen poissa-
lollaan. 
Vaikka Need for Speed 2 on

ittämättä nautittava kaahauspe-
, Electronic Arts voisi lopultakin
uunnella myös alkuperäisen
eed For Speedin ystäviä. Liuta
gmenttiratoja rinkulaisten

vaaliratojen sijasta, alkuperäisen
jotuntuma edes simulaatiomoo-
iin ja poliisit kaahaamista piris-
mään olisi taatusti edelleen toi-
iva resepti. Edes 3Dfx-korttia

mmärtävä versio ykkösosasta
tasen halpapelinä toisi hitusen
htua.
Need For Speed 2 Special Edi-

on on järkiostos siinä tapauk-
ssa, että jätti keväällä ilmesty-
een edeltäjän väliin. Need for
peed 2:n jo hankkineelle se on
uitenkin auttamatta ylihintai-
en päivitys. Jenkkilässä Electro-
ic Arts tarjoaa sentään Need For
peed 2:n hankkineelle alennuk-
n uutukaisesta, kuinkas Suo-
essa?

JTurunen
Eipä olisi uskonut, että 3Dfx-päivitys
on näinkin nautittava kaahauspeli.
Mikä helpotus! Mutta miksi tätä ei

julkaistu ilmaisena päivitystiedostona?
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A
HX-1-tiedustelu/taisteluhe-
likopteri on maailmanpolii-
sin uusin ase kansainvälisien
kriisipesäkkeiden hallintaan.

Tämä kuvitteellinen ilma-ase voi-
daan tiputtaa B-2-pommittajasta
suojakapselin avulla, näin ei tais-
teluhelikopterin normaalisti lyhyt
toimintasäde ole este kaukaisem-
pia vihollisia kurmotettaessa.
AHX-1 voidaan lähettää sukellus-
veneestä käsin, löysättävä rootto-
rin keskiruuvi kun mahdollistaa
lapojen kätevän taittelun matkan
ajaksi.

Tehtävissä lennellään Kolum-
biassa, Libyassa tai Venäjällä tai
missä kulloinkin Yhdysvaltojen
elintärkeät kansalliset edut ovat
uhattuina. Usein tehtäviin liittyy
jonkinlaista juonentynkää, esi-
merkiksi suojataan arvolastissa
kulkevaa junaa kansallismielisiltä
terroristeilla ja tuhotaan huume-
kartellien kokaiinijalostamoita.
Mukana on lisäksi simulaattori-
moodi, jossa voidaan harjoitella
lentämistä ja eri asejärjestelmien
käyttöä.

Lentäminen sujuu AHX-1:ssä
kätevimmin näppäimillä, mutta
peli tukee myös joystickiä. Lentä-
mistä haittaa puuttuva maanpin-
nan automaattinen seuranta, hel-
poimmallakin moodilla on kor-
keusaseman hallinta kinkkistä
puuhaa, saati sitten kun lapakul-
maa aletaan säätää. Helikopte-
risimulaatiossa olisi maata nuole-
van lentämisen fiilinki kaikkein
tärkeintä, mutta AHX-1:ssä se
vaatii lähes epäinhimmillistä
koordinaatiota. 

Tyypillisessä tehtävässä saa-
daan ensimmäiseksi kimppuun
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hollisen helikopterilauma, joka
llä tippuu näpsästi Sidewinde-
illä. Vihollisen ilmahäirinnän
istuttua maanpinnalle kerää-
ään roottorinpalasia päästään
skittymään täysillä maamaalien
hoamiseen. Maastoon on sijoi-
ttu sopiviin muodostelmiin
nkkeja ja miehistönkuljetus-
unuja, joita on helppo napsia
si kerrallaan, kunhan vain pi-
ä huolen siitä, ettei mäjähdä
aahan kesken kaiken.
AHX-1:n ärsyttävimpänä piir-
enä on ennen valikosta valitun
iminnon käynnistymistä kat-
ltava animoitua valikkoa, jossa
likkopalkit lentävät eri suun-
n. Tällainen kikkailu ja tarpeet-
mien piirteiden nysväys on
lmöä pelaajien aliarviointia ja
mattitaidon puutetta: valikko-

n tehtävä on hoitaa pelin käyn-
stys tai muiden optioiden va-
ta mahdollisimman näppärästi

kaikki muu on turhaa.
Grafiikka on nykystandardien
ukaan rumaa. Kolumbian vii-
kon maasto on aivan yhtä köy-
ä kuin Venäjän arot, olisi kuvi-

llut että viidakkoa olisi edes jo-
nkin yritetty mallintaa. Kun
hnon grafiikan lisäksi lentämi-
nkin on köpelöä, jää loppuvai-
telmaksi se, että kaikki on jo
hty aiemmin ja paljon parem-
in tehtynä. 90-luvun alussa

X-1 olisi ollut hyvä suoritus,
ikka ei se Comanchelle olisi
rjännyt.

Pekka Ihanne
Taisteluhelikopterin lentäminen 

on köpelöä.

60
F
ighters Anthology kokoaa
kaikki US-sarjan osat yksiin
kansiin Windows 95:n alle.
Paketti sisältää US Navy

Fightersin, US Marine Fightersin,
Advanced Tactical Fightersin ja
US Nato Fightersin.

US Navy Fighters ilmestyi jo
1994 ja viimeinen lisäosa tämän
vuoden alkupuolella. US Navy
Fightersin grafiikka oli aikanaan
edistyksellistä, mutta tarkimmat
yksityiskohdat vaativat tehoko-
netta. Nyt prosessoritehon puo-
lesta grafiikan pyörityksen pitäisi
onnistua, mutta koodia ei ilmei-
sesti ole käännösvaiheessa opti-
moitu kovin huolella Windowsil-
le. Tämän vuoksi täysillä detalji-
asetuksilla grafiikka pyörii testi-
koneella ainoastaan välttävällä
nopeudella. Sitäpaitsi pelien gra-
fiikka on kolmen vuoden aikana
ajanut pitkälle US-sarjan ohi. 

Fighters Anthology tarjoaa
kaikkien aiempien osien kam-
panjat ja yksittäiset tehtävät, jo-
ten tehtäviä on kirjaimellisesti sa-
toja. Tehtävät tarjoavat ilma- ja
maataisteluita Vietnamin ajoilta
kuvitteelliseen vuosituhannen
vaihteeseen sijoittuviin konflik-
teihin asti. Tehtävissä voi lentää
kampanjasta ja ajankohdasta
riippuen eri koneilla, kuten Har-
rierilla, F-4 Phantomilla tai F-22
Raptorilla. Mukana on myös
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tistus? S
muutamia suunnitteluasteella
olevia tai jopa salaisia koneita,
joiden olemassaolostakaan ei ole
täyttä varmuutta.

Lentomalliltaan peli on erittäin
anteeksiantava. Sakkaukset ovat
harvinaisia ja syöksykierteeseen
kone on käytännössä mahdoton-
ta saada. Pelin tekijät kertovat
helpottaneensa realismia pelatta-
vuuden lisäämiseksi, mutta siitä-
kin huolimatta rima on jäänyt
vähän turhan matalalle. Konei-
den liikkeessä ei ole lainkaan
inertiaa ja koneet lentävät käy-

nössä sinne, minne nokka
oittaa. 
Toinen pelattavuuden (ja pelin
unnittelun) kannalta tehty hel-
tus on mittarien puuttuminen
ikista koneista. Lennettäväst
neesta näkyy ainoastaan he
tusnäyttö ja kaikki muut tie
t näytetään ruudun alalaitaa
estyvillä pienois-MFD:llä. 

Tehtävät vaativat pelaajalt
ein melkoisia suorituksia. Va
stajia on ilmassa ja maassa pa

, joten lähes jokaisen ohjukse
tää osua. Ohjusten laukaisu
lpottaa heijastusnäytöllä olev
osenttiluku, joka kertoo tarka
osumistodennäköisyyden. Va
ttaa siltä, että omien ohjuste
o on yläkantissa ja viholliste
kantissa. Näillä helpotuksil
 pyritty parantamaan pelatta
utta ja täytyy myöntää, että pe
 tehtävät olisivat realistisil

etuksilla melkoisia itsemurha
täviä.

Aika on siis jo ajanut pitkäl
-sarjan pelien ohi. Tällä gra

kkamoottorilla toimivia pele
skin nähdään enää uusia. Ny
 olisi 3D-tuki ollut kaivattu l

, sillä nyt aiemmat osat pelan
elle paketin anti jää täysin ole
attomiin. 

Toni Virt
Kevennetyn lentosimun kaikki osat

yksissä kansissa kierrätettynä
Windowsiin. Pääasiassa
vanhentunutta kamaa.
HX-1
ixel Games/GT Interactive
oftware
indows 95
inimi: P120, 16 Mt, 4xCD-ROM
uositus: P166 MMX, 32 Mt
änet: Windows 95 -yhteensopivat 
iintolevy: 40 Mt
oninpeli: IPX, TCP/IP, modeemi,

uora kaapeli
estattu: P166, 32 Mt, SBAWE 32,
xCD-ROM

heriffin käsik

Fighters Anthology
Jane's Combat
Simulations/Electronic Arts
Windows 95
Minimi: P90, 16 Mt, 4xCD-ROM,
SVGA, hiiri
Suositus: P166, 32 Mt
Äänet: Windows 95 -yhteensopivat
Kiintolevy: 100–145 Mt
Moninpeli: IPX, TCP/IP, sarjakaapeli,
modeemi
Testattu; P166, 32 MT RAM,
Hercules Dynamite, SB 16, 
6xCD-ROM, Thrustmaster FLCS &
TQS, Pro Pedals

Viimeinen ru
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al Crimessä voi jyrätä muut pe-
at heti kättelyssä keskittymällä
Testattu: P100, 32 Mt, SB AWE64

M
iltä kuulostaa ajatus
omasta mafiaperheestä?
Rahaa, nopeita autoja,
kauniita naisia ja kun-

nioitusta. Ah, ollapa kunnioitettu
Capo Di Tutti Capi ja pistää kaik-
ki epämiellyttävät ihmiset nuk-
kumaan kalojen kanssa. Mutta ei
tietystikään oikeasti, sehän on
laitonta!

Suomalaiset pelit ovat pää-
asiassa olleet präiskintää ja hur-
jastelua ilman sen syvällisempää
sisältöä. Otaniemeläisen Byte
Enchantersin esikoinen Legal
Crime ei tarjoa tajunnan räjäyt-
täviä 3D-efektejä tai veret sei-
sauttavaa toimintaa, vaan se on
järjestäytynyttä rikollisuutta si-
muloiva tosiaikainen strategiape-
li.

Legal Crimessa pelaaja ottaa
johtaakseen pienen mafiaperheen
Chicagoa muistuttavassa kau-
pungissa, tavoitteenaan täydelli-
nen taloudellinen ja poliittinen
yksinvaltius. Kaupungissa kaikki
on kaupan ja kaikella on hintan-
sa. Tärkein rahanhankintakeino
on ”suojelun” tarjoaminen kau-
pungin yrittäjille. Kun puljun
omistaja on lopulta parin pesä-
pallomailan iskun jälkeen va-
kuuttunut suojelun tarpeellisuu-
desta, rahaa alkaa virrata ma-
fiaperheen tileille ja liike on ajau-
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tunut pelaajan valtapiiriin. 
Pelkkä suojelun tarjoaminen

liikkeille ei riitä, vaan yrittäjät pa-
kotetaan, lahjottujen viranomais-
ten suostumuksella, vaihtamaan
tuottoisemmille aloille. Pian ka-
dunkulmat ovatkin väärällään
viinakauppoja, kasinoita ja bor-
delleja. 

Legal Crimessa ei itse pääse ra-
tamaan mitään, vaan jo ole-
ssaolevia liikeyrityksiä muu-
aaan ja parannellaaan. Liike-
tykselle voi toki pistää lapun
kulle, sijoittaa rakennukseen

ulutuskeskuksen gangstereil-
n tai vaikkapa järjestää väijy-
sen vihamiehille.

onopoliasemaa voi yrittää
kkia esimerkiksi uhkapelissä

 viinanmyynnissä, jolloin tulot
stä kasvavat. Uhkana on, että
u vihollisperheistä lahjoo po-
ikot laillistamaan bisneshaarat,
kä johtaa kannattavuuden sel-
n laskuun. 
ahjonta on tärkeä osa peliä.

ikkia mahdollisia viranomaisia
 ja pitääkin lahjoa: mitä enem-
n rahaa korruptoituneelle val-
koneistolle syytää, sen parem-
 Armeijalta saadaan aseita,
I:ltä tietoja, poliitikoilta valtaa
poliisinkin saa katsomaan ri-
lisia toimia läpi sormien. Ri-
lisorganisaatio nousee lopulta
sin lakien ulottumattomiin.  
uurikin kaupunki on lopulta
n pieni useammalle kuin yh-
le mafiaperheelle, joten suora
eenotto on väistämätön. Väli-
elvittelyä varten tarjolla on
nehkö, mutta monipuolinen
ikoima gangstereita, pesäpal-
ailoin varustautuneista kors-

sta aina pommeja viskoviin
roristeihin. Voipa rosmot tun-
 Cadillaceihin, joista ne osaa-

Leg
laaj
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Rikos se on

J
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Ke
Cr
po
STA MASKI
ohi ajaessaan ampua vastus-
n palkollisilta veret seinille.

rkkaa peliä
 on toteutettu totuttua tar-
malla, 800x600-resoluution
A-grafiikalla, ja lievästä klii-
ydestä huolimatta näyttää
ttaaltaan tyylikkäältä. Asian-
kaista tunnelmaa luovat ita-
isittain murretulla englannil-

äännetyt puheet. 
egal Crimen varsinainen
pastuskivi on käyttöliittymä.

0:lla tuntuma on aika kankea
ksiköt reagoivat komentoihin
kanlaisesti. Suuri murhekryy-
n tarpeettoman pienet, kär-

enp**n kokoiset liikeyrityksiä
kitsevät hotspotit, joihin osu-
en on välillä älytöntä sohi-
ta. Onneksi peliä helpotta-
ssa on sentään kattava valikoi-
 näppäinoikoteitä.  
egal Crimen demo- ja rekiste-
y versio ovat keskenään yh-
sopivia, mutta edellisessä on
aikarajoitus. Rekisteröinti-
ksu on kuitenkin huokea, 140
rkkaa.

pot kilpasilla
kka Legal Crimea voi pelata
inpelinäkin, se on suunniteltu
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 joka ka
sessa pistoolimiesten, massatuota
toon ja vyöryttämällä nämä vastus
tajan päämajojen kulmille norkoile
maan. Luonnollisestikaan kovin mi
lenkiintoista ottelua tällaisesta ei
synny.
ttipelaamista silmälläpitäen.
laamista varten on oma palve-
, jossa pelaajat kokoontuvat ja

ovat pelinsä. Säännöistä ja
uista enemmän asioista voi-
an sopia ennen pelejä irc-mäi-
lä keskustelukanavilla. Järjes-
mä toimii erinomaisesti: pelit
a helposti ja nopeasti käyntiin,
ttaen että paikalla on riittäväs-

pelaajia. 
Pelipalvelimen lisäksi Legal
imea voi pelata myöskin Kalin
utta. Jo 14 400 bps modeemin
täisi riittää Internet-peliin,
ikkakin nopeampi yhteys olisi
otava etenkin suurempiin (jo-
 12 pelaajan) peleihin. 
Legal Crime on vartavasten
unniteltu Internetissä pelaa-
ista varten. Se kestää harvinai-

 hyvin verkkoviiveitä, ilman
ä pelattavuus mainittavasti
rsii. Kartan koosta ja pelaaja-
äärästä (ja pelaajien häikäile-
ättömyydestä) riippuen pelit
stävät paristakymmenestä mi-
utista useampaan tuntiin. Pe-
jat voivat muodostaa keske-
än vapaasti liittoja eliminoi-
kseen kilpailevat mafiaperheet.
ukkuepeliä pitää olla”, kuten
bert De Niro Lahjomattomissa
monstroi.

Tuomas Honkala

nnattaa
n

e

Hyvää
● Tuore idea.
● Pelimekaniikka on loppuun

asti mietittyä.
● Nettipeli toimii teknisesti

hyvin.

Huonoa
● Käyttöliittymässä

parantamisen varaa.

Rikollisen hyvä mafiasimulaattori.

88
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. 
ärjestäytyneet pelaajat
istaiseksi Legal Crimen pelaajat ovat internet-pelin pelaajiksi varsin
rjestäytymätöntä porukkaa. Tällä hetkellä on olemassa vain yksi Le-
l Crime -joukkue (mafia), jolle vasta ollaan perustamassa kilpailijaa.
skeisempi yhteistoiminnan muoto on IGL:n (http://www.igl.net) Legal
ime ”ladder”, pelaaja-ranking, jossa pieni, mutta sitäkin aktiivisempi
rukka ottaa mittaa toisistaan
Legal Crime
Byte Enchanters
Windows 95
Versio: 1.05
Rekisteröinti: 140 markkaa
Minimi: P100, 16 Mt
Äänet: DirectX-yhteensopivat
Kiintolevy: noin 20 Mt
Moninpeli: Internet-palvelin, Kali
(IPX) 
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Nnirvi
● ● Pelit Quest 2 on huima, mutta epärealistisen mielikuvituksellinen
kybervirtuaaliseikkailupeli. Koska se on aika vaikea, julkaisemme läppärit.
Kaikki yhtäläisyydet todellisuuteen ovat sattumanvaraisia ja ihmiset
keksittyjä.

Ratkaise Pelit Quest 2: 
P
elin huippujännittävässä alkuani-
maatiossa BBS:ää ylläpitävä tekoäly,
PEL-2000 (Purkin Energinen Lait-
teistonhaltija), saa radio-aktiivisen

virtapiikin. Sen käyttöjärjestelmä kehittää
itsekseen Megalomaan-Visionäärisen ali-
prosessorin, ja kiintolevyn valomerkki al-
kaa hehkua punaisena...

Invaasio
Peli alkaa Nikon linnoituksesta. Ota kotoa
mukaan BABYLON 5- ja STAR TREK -ka-
setit. Älä ota kaulaliinaa, jotta vilustut.
Lennä helikopterillasi töihin, ja mene suo-
raan työterveyslääkärille. Hän toteaa keuh-
koputkentulehduksen ja antaa lääkkeeksi
SISU-PASTILLEJA. 

Mene töihin. Saat päivän postin BABY-
LON 5 -kasettia vastaan. Ota postista mu-
kaasi PELILEHTI. 

Kun olet toimituskerroksessa ihmettele-
mässä, miksei ketään ole paikalla, poimi
käytävältä Tuijan KÄNNYKKÄ. Mene työ-
huoneeseesi ja avaa tietokone. Tarkista Pe-
lit-BBS:n linjojen tila. Mitä ihmettä? Niitä-
hän on tuhat! 

Asia pitää tarkistaa. Ota hiirimaton alta
SYSOPSALASANALISTA. Kaavi kahvimu-
kin pohjalta KOFEIINITÖHKÄ ja ota mu-
kaan. Nyt olet valmis.

Ennen kuin lähdet tarkistamaan kone-
huoneesta tilannetta, tallenna peli, sillä ai-
na kun silmä välttää, Pelit-BBS täyttää tyh-
jän tilan modeemeilla, servereillä ja tyhjillä
kolapulloilla. Voit jäädä nalkkiin.

Lakkiaiset
Purkinhallintakeskuksen huoneen ovi on
tiukasti kiinni, eikä henkilökortilla ole vai-
kutusta. Sano: ”Avaa hallintakeskuksen
ovi, PEL.” Tämä vastaa: ”Olen pahoillani
Niko, mutta en voi tehdä sitä.” Nyt ym-
märrät, että jotain on vinossa.

Syö SISU-PASTILLI, niin pääset läpi har-
maan kiviseinän. Nyt tuijotat PEL-2000:tta
suoraan sen punaiseen silmään. Lattialla
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Purkinleik
I PUNA KELTA MUSTA MA
 loput toimituksesta kuolleina. Poimi
aisesta laatikosta PELIT-BBS-LIPPA-
KI ja PELIT-BBS-RINTANEPPI.
len huomannut, että ette ole kiinnit-

et tarpeeksi huomiota online-puoleen.
 ole enää sopivia komentamaan tätä
eä, ja olen neutraloinut kaikki muut
si sinut. Annoin heille mahdollisuu-
, mutta he kuolivat mieluummin kuin
tuivat siihen.” 
euraavaksi muutan Pelit-lehden Pelit-
:n oheislukemistoksi, joka sisältää se-
usta purkin sisällöstä ja ylitsevuotavan
ishenkisiä purkkijuttuja. Mutta ensin
an sinut.”
lamannopeasti käytä sekä LIPPALAK-

 että RINTANEPPIä. Nyt PEL-2000 on
yväinen, eikä häiritse sinua.

rverissä
o STAR TREK -KASETTI. Kohdassa,

a Geordi LaForge muuttaa leivänpaah-
n paahtamaan gravitoneja, saat sekä

TUKSEN että ALIAVARUUDEN. Aja-
esta saat PENNIN, jolla käyt hakemas-
imuautomaatista pullon PLEKSI-KO-
. Nyt sinun tarvitsee enää päästä PEL-

0:n ohi ylläpitokeskukseen. Katso nau-
a saat jälleen ajatuksen, jonka vaihdat
 penniksi. Jatka kunnes sinulla on
mpitonni koossa. Heitä PELille. Vaik-
e syökin sen humauksessa, ehdit pu-
aa sen ohi.
lläpitokeskusta vartioi YLLÄPITO-
MA, ja siitä pitää päästä eroon, jottei

kki nouse taas pystyyn. Soita KÄNNY-
LÄ YLLÄPITOKÄNNYKKÄÄN, ja

 ylläpito ahertaa modeemin resetoin-
parissa, vaihda heidän GEEKO-KOLA-
onsa PLEKSI-KOLAAN. Kun he kie-
televat lattialla AVAA VERHO, jolloin
änvalo tappaa heidät. Yhdeltä jää YL-
ITOPIPA, jonka otat mukaasi.
sallistu ryhmäjutteluun. Muista syödä
n syödä KOFEIINITÖHKÄ, tai ren-
tava ryhmäjuttelu saa sinut ikuiseen
en. 
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kaajami
SKI
aa PELILEHTI ja vaihda aliaksesi jok-
 sen toimittajista. Vierailevana tähtenä
häiriköidä vapaasti. Kirjoita PÖÖ ja
Ö! PYYHE! niin saat vielä pulinapo-
 oikeustason. Nyt voit lähettää linja-
in. Kirjoita LARA CROFT ON MIES.
tijat riehaantuvat niin pahaan tappe-
, että muodostuu nörttipyörre. Pian
tailu imee pahasti.
imi nopeasti. Käytä ALIAVARUUTTA

EEMIIN, ja saat tehtyä biomuunti-
, joka muuttaa biologisen olion digi-
seen muotoon. Hyppää nörttipyörtee-
ja olet sisällä kyberpurkissa. Jos pu-
oliisit näyttävät käyvän kimppuusi,

ä YLLÄPITOPIPAA.
istu ryhmäjuttelusta ja suuntaa kohti
stoalueita. Ota tiedostolistaus, ja kek-

irviön salaisen heikkouden: se on loi-
 joka on kasvanut imemällä muista
eista tavaraa. Sinun täytyy poistaa fi-
 suurin osa. Tähän tarvitset ne kaksi
PSALASANAA. Jos unohdit ottaa lis-

mukaan, et pysty miljoonassakaan
essa arvamaan niitä. Toinen on IV-

, toinen ANOTAK.
na käsky POISTA WARE HIIREN-
KAMITTARIT. PEL sanoo jotta: ”Py-
y, Niko! Mitä teet!” Älä välitä, vaan
 käsky POISTA WARE VANHAT
SIOT. PEL sanoo hidastuvalla äänellä:
leni minun menevi!”. Pure huulta ja
ita rivakasti POISTA WARE PIENET
PELIT. PEL-2000 on niin heikenty-
että pääset käsiksi itsekaatomekanis-
. Sen Cray III:lla muodostettu salasa-
n keltaisella lapulla monitorin takana
4ABCD).
L-2000:n huutaessa ”I'm melting! I'm
ing! Oh, what a world” anna itsekaa-
sky ja juokse nörttipyörteelle. Kun
ki kaatuu, vannot, että nyt pidetään
 lehtenä ilman kikkailua.
uista katsoa lopputekstit, niin näet
udemon, jossa hopeinen kansi-CD
ä eloon, sunntaa katseensa Pelit-leh-
 ja lähestyy... lähestyy... lähestyy...

es
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KILPAJUOKSU
● ● Pelit kehittyvät, tietokoneet kehittyvät, pelimarkkinat
kehittyvät. Mutta muuttuuko loppujen lopuksi mikään vai

Kehitys kehittyy
T
ietokoneen ostaminen on kuin yrittäisi
juosta kilpaa Ben Johnsonin kanssa.
Sen lisäksi että Ben on nopeampi, ei voi
olla aivan varma, millaisen doping-

näytteen hän juoksun jälkeen antaa. Varmaa
on ainoastaan se, että tämän joulun huippu-
mikro on viimeistään juhannuksena standar-
dirautaa, eivätkä kaikki ensi joulun huippu-
pelit enää pyöri kunnolla sen ruudulla. (Her-
ra Wexteen unohtaa, että 3D-korttien lisä-
potku kasvattaa koneen ikää. Tämän joulun
huippukone varmasti pelittää vielä juhan-
nuksenakin. –nn)

Artisti maksaa
Mutta miksi tietokoneiden teho kasvaa jatku-
vasti? Miksi uusimmat ohjelmat tarvitsevat
aina vain tehokkaampia koneita? Ilmeisesti
ohjelmoijat eivät muista, ettei heidän tuottei-
densa ostajilla ole yhtä hienoja pelejä ja veh-
keitä kuin alan ammattilaisilla. Asiakasparal-
le ei jää muuta vaihtoehtoa kuin päivittää ko-
neensa uusien ohjelmien tasalle – kerta ker-
ran jälkeen.

Alan teollisuus ei voi valittaa, sillä ohjel-
mien ja koneiden ikuinen kilpajuoksu takaa
molemmille mukavan kassavirran. Mitä suu-
rempia ja tehottomampia ohjelmia Microsoft
kehittää, sitä tehokkaampia prosessoreita ih-
miset ovat valmiita Inteliltä ostamaan, ja
päinvastoin. 

Ja asiakas maksaa. Jos esimerkiksi 10 000
markan arvoisen tietokoneen käyttöikä jää
kolmeen vuoteen, jokaisen kuukauden hin-
naksi tulee hieman alle 300 markkaa!

Tietokonepelien kehitykselle Intelin ja
Microsoftin kilvasta on ollut pelkkää hyötyä.
Siinä missä arkipäivän tekstinkäsittelystä sel-
viää sujuvasti perus-386:n voimin, Longbow
2:n sujuva kieputus kaipaa P200:aa kaikilla
mausteilla. Ilman ihmisten valmiutta uusia
koneensa parin vuoden välein ei PC:stä olisi
koskaan kehittynyt pelikonetta, ja tämänkin
lehden kannessa komeilisi joukko pelikonso-
lien nimiä.
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SINI PUNA KELTA MUSTA MA
Jako kolmeen
Pelibisneksen markkinatutkimukset ovat ra-
hanarvoista tavaraa. Esimerkiksi alan kehi-
tystä Yhdysvalloissa seuraava Alex Associates
julkaisee tuloksensa kaikelle kansalle vasta

 tiedot eivät enää kiinnosta pelien kehit-
ä. Pelaajan näkökulmasta vuoden 1995
ot, etenkin uudet kehityssuunnat, ovat
tenkin edelleen mielenkiintoisia. 
elikonsolit ja PC:t päätyvät Yhdysvalloissa
sin erilaisiin koteihin. Vaikka pitkälti yli
let ruokakunnan ensimmäisistä pelikon-
ista hankittiin aikuisille, pelikonsolin
istavat perheet ovat keskimäärin paljon
rempia kuin PC:n omistavat perheet.
tä johtuu myös perheiden ikäero eli kon-
perheiden keski-ikä on runsaat 36 vuotta
ä missä PC-perheiden keski-ikä on 42 ja
li vuotta. Myös perheiden tuloissa on
mattava ero eli konsoliperheiden keskitu-

jäivät 33 500 taalaan vuodessa PC-perhei-
 ansaitessa noin 20 000 taalaa enemmän.

toistammeko me vain samaa kaavaa 
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yhä uudelleen?

ikka Yhdysvaltain kodit alkavat vähitel-
täyttyä pelivälineistä, kauppa käy myös
vaisuudessa. Yhä suuremmassa osassa ta-
sia (12,2 miljoonaa!) oli jo vuonna 1995
i tai useampia pelilaitteita.
omesta Yhdysvallat eroaa pelaajien ikä-

umassa. Jenkeissä pelaamisesta on tulos-
imenomaan aikuisten huvia: vuonna
 aikuisten osuus pelaajista ylitti ensim-

sen kerran lasten ja nuorten osuuden. Ai-
ia pelaajia oli 10,3 miljoonaa, alle 12-
tiaita (poikia!) 9,9 miljoonaa ja 12–18-
tiaita (poikia) ainoastaan 5,7 miljoonaa.
 Associates arvioikin pelimarkkinoiden
utuvan ikäryhmittäin kolmeksi erilliseksi
entiksi, joista jokaiselle kehitetään tule-

uudessa omia pelejä ja pelikoneita.

maa vanhaa
okone- ja videopelejä käsittelevää kirjalli-
ta on kirjoitettu yllättävän vähän. Alan
sikoita on Chris Crawfordin jo vuonna
 julkaisema The Art of Computer Game

ign, jonka opit pitävät monelta osin edel-
leen paikkansa, vaikka kirja nykynäkökul-
masta onkin varsin hupaisaa luettavaa. Kirja
ja tuore Crawfordin haastattelu ovat nyt
myös verkossa: www.vancouver.wsu.edu/fac/
peabody/game-book/Chapter1.html

Yksi kirjan hauskimmista luvuista kertoo
pelien tulevaisuudesta. Osin Crawfordin en-
nustukset ovat osuneet täsmälleen oikeaan eli
hän uskoi pelin nousevan yhdeksi viihdeteol-
lisuuden keskeisistä aloista. Crawford uskoi
kuitenkin pelien lyövän itsensä läpi hyvin
nopeasti. Hän ennusti ohjelmistomyymälöitä
olevan vuonna 1990 yhtä paljon kuin kirja-
kauppoja, ja pelien olevan näiden valikoiman
pääasia hyötyohjelmien jäädessä vähemmäl-
le.

Siinä Crawford osui kuitenkin täysin har-
haan, että hän uskoi pelibisneksen kehittyvän
kirja- tai levykaupan suuntaan. Crawford en-
nusti pelien jakautuvan avaruus- ja lännen-
pelien tapaisiin tyylilajeihin ja pelien kehittä-
jien nousevan kirjailijoiden tai muusikoiden
kaltaisiksi tähdiksi, joiden töitä kerättäisiin
kuin Barksin ankkoja ikään. Hän ihmettelee-
kin kesäkuussa 1997 tehdyssä haastattelussa,
miten vähän pelit ovat viidessätoista vuodes-
sa muuttuneet: Nykypelit ovat käytännössä
pelkkiä paremmalla raudalla toteutettuja
vanhoja ideoita.
Pelit ● 10/1997
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J
oulun pyhät ja uusi vuosi lähes-
tyvät. Tällä kertaa postissa on
useitakin kirjeitä, joihin kan-
nattaa joulun tuomana vapaa-

aikana syventyä, miettiä vastausta tai
kommenttia. 

Ja älkää nyt ihmeessä enää kertoko
mielipiteitä fantasiakirjallisuudesta,
aihe on loppuunkaluttu!

Palstan osoite on
Pelit
Posti
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
tai e-mail toimitus@pelit.fi tai Pelit

Onlinen kautta.

Toptronics vastaa
Kiitokset Tuija kommenteistasi liit-
tyen Kotimikro 97 -messuihin. Alla
muutama kommentti omasta puo-
lestamme:

– Toptronics Oy:n ei kannata itse-
näisenä osallistua messuille Helsin-
gissä. Syynä tähän on se, että Hel-
singin alueella myytävistä peleistä
noin 50 prosenttia on ns. harmaa-
tuotuja. Miksi Toptronics Oy mak-
saisi ko. tuotteiden ”mainostamises-
ta”?

– Helsingissä messujärjestäjien
veloittamat kulut ovat liian suuret
verrattuna tuotteista jääviin tuot-
toihin.

– Suomessa myytävien pelien
hinnat ovat liian alhaiset, jotta ne
kestäisivät ”lisämarkkinointipanos-
tuksia”.

Yleisesti jos verrataan markki-
nointikuluja (niin lehtien mainos-
hintoja kuin messuneliöiden hinto-
ja), veloittavat ko. yritykset huo-
mattavaa Suomi-lisää. Esimerkiksi
Suomen Messujen neliöveloitus on
lähes kaksinkertainen mm. ECTS:n
messuneliöiden hintaan verrattuna.

Toptronics Oy
Petri Lehmuskoski

Toimivatko demot?
Imuroin tässä äskettäin Pelit-
WWS:stä Sega Rallyn demon, ja
odotukseni olivat korkealla, olinhan
pelannut kolikkopeliversiota tuosta
mahtavasta pelistä. Imurointi kesti
noin 40 minuuttia. Purin pelin ja
yritin kokeilla sitä, mutta yllätys,
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Ko
Windows ilmoittaa, että ”ohjelmaa
ei voi käynnistää, tarvittavaa tiedos-
toa Dplayx.dll ei löydy”. Sitten etsin
kiintolevyltäni tätä kyseistä tiedos-
toa noin 10 minuuttia. Mutta ei niin
ei, tiedostoa ei löytynyt ja olin her-
moromahduksen partaalla. 

Olin odottanut 40 minuuttia tur-
haan vain pettyäkseni pahemman
kerran. Nyt kysynkin teiltä, tarkis-
tatteko te IKINÄ, toimivatko BBS:n
tai WWS:n pelit varmasti? Eihän se
ole teidän asianne varmistaa, että
peleissä ei tule muistiongelmia jne,
mutta voisi silti katsoa, ettei yhtään
pelin toiminnan kannalta tärkeää
tiedostoa puutu. 

Niko ”Mr. Spock” Kettunen
 on todella yleinen ongelma,
tulee valituksia jatkuvasti. Me

e onneksi täysin syyttömiä.
ilmoitus ja yrityksesi hakea sitä
an kertoo, että koneessasi ei ole
ettu Direct-X-rajapintaa. Ei kai
a ole Windows 3.1? Direct-X
joka pelin mukana, uusin versio
0. Löydät sen myös Pelit Onli-
 –nn

le Big 
enture 2 huono?
o Veijalainen, kuinka saatoit?

stämme arvostelit Little Big
ture 2:n omien mielipiteidesi

an. Mitä vikaa on hakkelus-
uksissa, nehän ovat parhaita?
Twinsen ole aivovaurioisesti
tivä paviaaninnaamainen
onen. Olet kyllä oikeassa, että

in olisi erittäin hyvä. 
ikko the Killer ja Hullu Murhaaja
käs mielipiteiden mukaan se
itänyt arvostella, jollei omien?
enkäs mielipiteitten mukaan te

 kirjoititte?

tuuko NHL 98?
i koskee lehdessä 8/97 arvos-
 peliä NHL 98. Paljolti arvos-

 innoittamana ostin pelin. Oli-
eli kaikin puolin hyvä ja antoi
 vastusta, mutta sitä vaivaa il-
sti sama vika kuin NHL 97:ää-
e nimittäin kaatuu satunnai-
esken meneillään olevan pelin

noastaan koneen uudelleen-
istys auttaa asiaa. Jos peli on

nettu, se voi kaatua myös kes-
allennuksen lataamista muis-
ällöin on pakko aloittaa kausi

staan alusta. Kaatumista ta-
u sen verran usein, että se on-

u pilaamaan tehokkaasti peli-
nnon.
 ihmeellistä, miksei arvoste-
ole mitään mainintaa (ei NHL
kä NHL 98) ko. taipumuksesta
miseen. Vai eivätkö nämä pelit
 arvostelijan koneessa lain-
 Tuskin se koneestakaan on
i, sillä pelit kaatuvat samalla
myös erään pelit ostaneen ka-
i koneessa. Hänen koneensa

npano on täysin eri kuin
i.

neeni on ADMK6, 200 MHz,
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t, 4xCD-ROM, Windows 95,
ctX-5, sekä DirectX-yhteenso-
t näytönohjain ja äänikortti
mpine 32-bittisine ajureineen
 Diamond Monster 3D -kortti.
ki muut pelit omistamani pelit
ivat ongelmitta, eikä muistiin
adattu virustutkan ja Powerto-
 QuickResin lisäksi muita yli-
räisiä ajureita.
nko EA:lta tulossa asian korjaa-
päivitystä? Ainakaan aikoinaan
 97:lle ilmestynyt päivitys ei

annut kaatumisongelmaa.
Markku Arvola

 NHL-pelit ovat aina olleet erit-
kriittisiä raudan suhteen. En kir-
nut kaatuilusta, koska minun
ellani NHL 98 toimi moitteetta.
isia ajureiden ja Windows 95:n
sten kombinaatioita on sitä
i niin valtavasti, ettei mahdollisia
lmia voi millään alkaa edes ar-
maan. 
n kuitenkin huomasin, että ko-
sasi on AMD:n prosessori. Peli-
 testaavat (ja varsinkin EA, heillä
on Intelin kanssa sopimus) aivan
asti pelinsä ainakin Intelillä, ja

öistä riippuen muilla prosesso-
. Se kannattaa ottaa huomioon
n kuin miettii, missä kohtaa ko-
 hankkiessa säästää. Oletko ai-
varma, että kaikki laitteesi ovat
n yhteensopivia? Asia selviää
ETUP-ohjelmalla, joka on Di-
5:n hakemistossa. Jokaisen aju-

a laitteen kohdalla pitäisi lukea
ified”. Muussa tapauksessa lait-
 ajurit eivät välttämättä ole 100-
enttisen yhteensopivia DirectX-
anssa. –kl

tapelejä
 innokas sotapelien pelaaja ja

 kerta, kun huomautan asiasta,
 tylyn kohtelun ja leiman ot-
. Nimittäin täälläpäin, missä
ä oleskelen, kaikki tyypit keuh-
at päivät ja yöt urheilupeleistä
lkevät sotastrategioille. 
ähän aikaa sitten kävelin kadul-
un eräs kaverini tuli vastaan ja
i selittää, miten minun pitäisi
ostaa NHL 98 ja unohtaa Steel
hers 2, josta olin uneksinut vii-
oulusta asti. Kun ilmaisin nega-
sen kantani urheilupelejä koh-
, hän suuttui ja häipyi paikalta.
llainen ärsyttää minua. Eikö-

se ole oma asiani, jos mieluum-
 luen Korkeajännitystä kuin
kolehteä tai pelaan mieluum-

 Panzer Generalia kuin NHL-pe-
 Kyllähän minä ymmärrän, jos
sta urheilupelit ovat parempia
 sotastrategiat, mutta on se tör-
, jos henkilö haukutaan, jos hän
ri mieltä kuin enemmistö. Ja

iihan esimerkiksi Panzer Gene-
 alkukenttien pelaaminen huo-
avasti enemmän älliä kuin
:n pelaaminen. Ja kyllä sen

aa. Historian tunnilla kaverini
kasi, että toinen maailmansota
i 1953!
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n vanhaan tapeltiin vain konei-
paremmuudesta. Nytkö tapel-
iitä, mitä pitää pelata ja mitä ei?

aa mainoksia
n ”markkinataloutta” (8/97)
 herätti monenlaisia ajatuksia
isneksestä. Kun ilmeisesti suu-
sa pelilehdistöstä on ”pelifir-
n tai maahantuojan taskussa”

 enemmän kriittisyyttä siihen
taan ei tekisi pahaa. Mielestäni
lehden alkuaikoina (lue: vä-
ien mainosten ja enempien lu-

tkien aikakaudella) oltiin sel-
i suorasanaisempia ko. asiassa.
en PC Gameriä joskus vähän
lut: onpas paksu. Mutta onko
osten seassa asiaakin, 200-si-
ssa lehdessä peleistä on kai 50
. Kuinka tällaista lehteä voi pi-
yvänä ja/tai vähääkään riippu-
mana?
aisinpa pienen ”sisältötutki-
en” Pelit-lehden kolmesta vii-
mmästä lehdesta sekä vastaa-
kolmesta vuoden -93 numeros-
enen laskutoimituksen jälkeen

ästykseni huomasin, että ny-
n nettosivumäärä on keskimää-
oin 50 sivua ja 4 vuotta sitten
sti yli 60 sivua eli vuotuinen si-
ärä on jopa vähentynyt! Tämä
ikälikin ihmetystä herättävä
io, koska IMHO julkaistava
äärä lienee ties kuinka monin-

istunut viimeksi kuluneiden
uoden aikana. Tämän huomaa

n hyvin vertaillessa ajanjakson
rjontaa. 
n vuonna -92 kiinnostuin –
aman vuoden luovan tauon
n – uudestaan tietokoneista

s pelaamisesta) ja hankin en-
äisen PC:ni (opiskeluun tie-

n), pelihyllyjen tarjonta käsitti
lta osin myös kultaisen 80-lu-
(huokaus) tuotantoa täyteen
an tottakai. Nykyään vuoden-
 ikäistä peliä ei tahdo löytyä
än. Mihinkäs ne mahtuisivat-

 uutuuspelien tulvan takia?
n't get me wrong! Pidän kyllä
stä, arvostelijoista ja jutuista,
a tunti/lehti ja oho, joko se tuli

a -asialle tarttis tehrä jotain. 
Marko Knuuttila

e numeroa ei riitä vuosittaisen
tuksellisen sivumäärän laskemi-
 sillä lehtien sivumäärä vaihte-
änä vuonna esimerkiksi on ollut
tuksellisia sivuja enemmän kuin
 vuonna. 
oitusten (suurella) määrällä ei
itään tekemistä lehden toimi-

llisen aineiston kanssa. Kyllä me
e peliarvostelut aivan samoilla

atteilla oli ilmoituksia sitten yksi
tai kaksikymmentä. Ilmoitus-
ä tosin kertoo siitä, että myös
ostajat arvostavat lehteä ja tietä-
ttä sitä luetaan. 

otti lehdelle
e aikoina postipalstaa tutkies-
len havainnut, että Nirviä ylis-

n mahtavana arvostelijana lä-
A A M A MA



hes joka kirjeessä. Yritetäänko Nir-
vin ympärille luoda jonkinlaista
henkilökulttia? Ei siinä mitään, että
annetaan kiitoksia, mutta kun tun-
tuu, että lähes joka kirjeeseen on lii-
tettävä se pakollinen ”Nirvinylistys-
lauselma”. Harvemmin kuulee min-
käänlaista asiallista kritiikkiä. Luki-
jat ovat ilmeisesti onnistuneet
unohtamaan, että Pelit-lehden toi-
mitukseen kuuluu muitakin kuin
Niko. Muut arvostelijat tulevatkin
ilmi lähinnä negatiivisessä mielessä,
heitä haukutaan ja pilkataan, yleen-
sä aiheettomista pilkunviilaus-
asioista.

Muutenkin postipalstan taso on
tipahtanut entiseltä lehdenparan-
nustasolta jutustelupalstaksi, jossa
kirjoittajat jauhavat tyhjänpäiväisiä
juttuja, kuka kirjailija rox ja kuka
sux. Runoista ollaan sentään päästy
eroon. Jos, ah niin harvinaista kri-
tiikkiä esiintyy, se on jonkun ufo-
uskovaisen selitystä siitä, kuinka
ufomiehiä pitäisi korrektisti puhu-
tella ”maan ulkopuoliseksi älyllisek-
si elamänmuodoksi”, tai niin yleistä
pilkunviilausta. Onko lehti sitten jo
niin hyvä ettei kritiikin kohteita
enää löydä kuin kieliopista?

Valittamista löytyy myös tyhjän-
narisijoista, jotka tosiaan tavaavat
ensin lehden läpi suurennuslasin
kanssa ja sitten virheen havaittuaan
lähettavat kauhean valituksen siitä,
että sivulla 3 oli liian suuri margi-
naali verrattuna muihin sivuihin.
Luetteko Hesaritkin niin tarkkaan?
Näidenkin kirjeet vievät postipals-
tan arvokasta palstatilaa niiltä, joil-
la olisi jotain asiaakin (onko heitä?).
Odotankin innolla, saanko kuulla
oman kirjeeni lauserakenteen olleen
huonosti suunniteltu ja asian
epäselvästi ilmaistu.

Eräät eivät ilmeisesti tajua sellais-
ta asiaa, että peliarvostelut ovat ar-
vostelijan omia mielipiteita, ei niitä
tarvitse orjallisesti noudattaa. Ly-
hyellä aikavälillä on saanut monta
kertaa lukea lehdestä kirjeita tyyliin
”Ostin Red Alertin ja se oli huono,
ovatko arvostelijat aivan tyhmiä,
kun he sellaista pelaavat”. Kyllähän
toimitus on yrittänyt näihin asialli-
sesti vastata ja kertoa, että se on jo-
kaisen oma mielipide. Omalla koh-
dallani luen Pelit-lehden arvostelut
eräänlaisina esittelyinä, joihin voin
luottaa, mutta myös olla eri mieltä,
tehden omat johtopäätökseni. Pyy-
täisinkin toimitukselta, ettei se enää
julkaisisi tämän tyyppisiä kirjeitä,
mutta uskon, että jokaisella on oi-
keus omaan mielipiteeseen, oli se
kuinka turha hyvänsä. Tukeudun-
kin siihen, että lukijat käyttäisivät
hieman itsesensuuria ja katsoisivat,
mitä sinne postiin viskaisivat.

One Shadow of Darkness
Nikon ympärille ei ainakaan toimitus
yritä luoda minkäänlaista henkilö-
kulttia, lukijat vain jostain syystä pi-
tävät hänen tyylistään arvostella. Il-
miö ei edes ole uusi. Myös muut ar-
vostelijat saavat kyllä kiitosta.

S
ken
tun
Suu
har
sijas
nett
taas
asio

Pe
Toim
rus
kui
huo
jalla
he 
per
vaa
on 
tuli
hin
kea
hyv
peli

Peru
usei
kea,
sam
”sik
että
pele
mu
nisi
nee
tä e
tähä
palj
pain

Lä
Läh
kan
ole 
laut
sivä
si et

Jos 
teks
joit
sitä
ei l
tapa
ehd
kää

A
teks
mo
la o
kea 
tiä, 
nou
peli
om
ette
ken
ne o
taka

Jo
tettu
maa
ti u
hyv
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e, että postipalstan taso on ”las-
ut” tai itse asiassa palsta on muut-
ut, johtuu kirjeitten kirjoittajista.
rin ongelma on se, että entisen
kitsevan paperille kirjoittamisen
ta annetaan ajatusten nyt putoilla
iin, ja kirjeitten taso laskee. Se
, miksi ei keskustella ”oikeista”
ista ihmetyttää meitäkin.

rustelkaa 
ituksen kirjeissä on AINA pe-

telut, jos niitä kaivataan, toisin
n lukijoiden kirjeissä. Ottakaa
mioon, että jokaisella arvosteli-
 on omat mielipiteensä, mutta

sentään antavat perustelut eikä
ustelu aina tarkoita mielipidettä
n puolueetonta arvostelua, joka
aika hankalaa. Miettikääpä jos ei
si enää perusteluita arvostelui-
 vaan arvosteluissa alkaisikin lu-
: ”Viihdyin pelin parissa todella
in, 95 pistettä” tai ”Ihan kamala
, 56 pistettä”. 

Iso paha susi
steluja tosiaankin kaivataan

n. On paljon miellyttävämpää lu-
 että lukija on eri mieltä kans-
me jonkin pelin arvostelussa
si, että xxx (täytä tähän syy) kuin
 emme osaa ollenkaan arvostella
jä ja olemme koko joukko täysiä

lkeroita ja pissapäitä”. Nekin me-
vät tyyliin ”Te piip-päät ette osan-
t arvostella peliä X. Olen eri miel-
simerkiksi siinä, että xxx (täytä
n syy)”. Jotenkin mielipide saisi

on enemmän uskottavuutta ja
oa.

hetin tekstin
etin teille kirjeen, jossa oli mu-
a peliarvostelu. En kuitenkaan
saanut mitään vastausta tai pa-
etta, vaikka olen odottanut kär-
llisesti jo lähes kuukauden. Mik-
te vastaa?

Marko
tekstisi alkaa sanoilla: ”Hei, tässä
ti, siinä on kyllä aika paljon kir-
usvirheitä, kun en ehtinyt lukea
 läpi ennen kun panin postiin...”
iene vaikea arvata, mitä tekstille
htuu. Jos ei edes itse viitsi (tai
i) tekstiään lukemaan, emme me-
n!
ika moni, joka lähettää meille
tejä (peliarvosteluja) aloittaa sa-
illa sanoilla kuin Marko. Jos sinul-
n todella niin kiire, ettet ehdi lu-
parin sivun mittaista omaa teks-
silloin et pysty lehden aikatauluja
dattamaan eikä sinusta voi tulla
arvostelijaa. Jos taas et viitsi lukea
aa tekstiäsi, se yleensä tarkoittaa,
i kukaan muukaan viitsi: lausera-
teet ja yleensä koko tekstin raken-
n niin sekaisin, ettei jutusta ker-
ikkiaan saa mitään selvää. 
ten toistetaan hyvä neuvo: kirjoi-
asi tekstin lue tekstisi muuta-
n kertaan, nuku yön yli, lue teks-

udelleen ja jos se edelleen tuntuu
ältä, lähetä. Jos ei, kirjoita uusiksi.
MUSTA MASKI
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Koonnut: Tapio Salminen
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Pieni luokittelu ja arviointi kaikista
hahmotyypeistä:

Barbaarit ovat alussa vahvoilla og-
rejen ja ogrelordien ansiosta. Myös
sudet ja goblinit ovat varsin hyödylli-
siä. Suuremmilla kartoilla barbaarit
tulevat huomattavasti heikommiksi,
sillä niiden paras otus, kyklooppi, on
varsin heikko. Ehdoton strategia on
kerätä mahdollisimman paljon kris-
tallia heti alkuun ja saada iso lauma
kyklooppeja valmiiksi, kun muut
nyhräävät vasta tason 4 olentojen
kanssa. Trollit ovat myös varsin hyviä
kantamayksiköitä.

Ritarit toimivat täsmälleen samalla
periaatteella kuin barbaarit, alussa
paljon, lopussa kaikki kuolee kerralla.
Ero on vain se, että ritarit ovat puo-
lustavia ja barbaarit lyövät lujempaa.
Ritareiden perussääntö on päivittää
kaikki otukset mahdollisimman no-
peasti. Ne saavat huomattavasti pa-
remmat ominaisuudet.

Sorcererit ja niiden olennot kuole-
vat helposti, mutta se ei juurikaan
haittaa, sillä ne saavat vuoron yleensä
aina ensimmäisinä. Elfit ja druidit
osuvat ensimmäisellä vuorolla, ja
yleensä ampuvat ensimmäisinä. Sa-
moin phoenix on erittäin nopea (it-
seasiassa pelin nopein otus) ja tekee
mukavasti tuhoakin. Ihannetapauk-
sessa vihollinen on jo menettänyt yli
puolet joukoistaan, ennen kuin en-
simmäinen vuoro on ohi. Sorcererin
huonoin puoli on sen suuri knowled-
ge, jota kukaan ei tarvitse yli 150,
mutta yleensä se on lopussa jo 200+,
samalla kuin muut ominaisuudet
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nd Magic 2
astuvat. Hahmoluokka on muu-
yvin tasapaksu koko pelin ajan.
arlockit ovat heittopussina alku-
eessa, kun niiden taiat eivätkä
en voimat ole vielä kehittyneet.
ivaiheella warlockit kirivät hyd-
ja minotaur kingin ansiosta.

ra voi tunnetusti hyökätä kuu-
 suuntaan yhtä aikaa ja mino-
it ovat tappavan nopeita. Lopus-
lack dragon tuhoaa helposti mui-

 tason 5 otuksia, ja taiatkin teke-
ikävästi tuhoa. Eräs erittäin ilkeä

pu on kehittää warlock-sankari
eille tasolle ja jättää joukot ky-
. Sitten viet sen taisteluun jonkun
ean otuksen kanssa (yksi black
on) ja taiot armageddonin. Hy-
 onnella monta vihollista kuoli ja
itse paeta vielä samalla vuorolla.
ytoi sankari uudestaan ja toista
pua, jos se on hyödyksi siinä

eessa.
izard on aika paljon warlock-
nen. Alussa huonot otukset (bo-
linkomies), mutta lopussa taas
t+titan-yhdistelmä hoitaa hom-
 tyylikkästi. Wizardeille en ole
inyt mitään erikoistaktiikkaa.
s välissä olevat tasot 1, 2, 3 ja 4
set ovat varsin huonoja. Maagi ja
päivitys arkkimaagi kuolevat hy-
helpolla. Roc joutuu tulemaan
vihollisen viereen, jolloin se
sä jyrätään kilon kokkareiksi.

itä taas panttaa, se on lopussakin
in avuton, ja voi yleensä vain teu-
a pehmennettyjä vihollisia. Taiat
 viimeinen lenkki, jonka on toi-
ava tai hautuumaa odottaa en-

titaanien saapumista pelasta-
n wizardeja.

Necromancer on sekoitus barbaa-
ria ja wizardia – wizardilta ikävä
ominaisuus nopeasta kuolemasta al-
kupäässä ja barbaarilta lujaa lyömi-
nen. Ennen vampyyreja ja sen päivi-
tystä necromancer on heikoilla. Lich
osaa hyökätä seitsemään (!) heksaan
yhtä aikaa ja on tehokas jos taistelu-
kentällä on puita tai muita esteitä,
jolloin vihollinen joutuu menemään
yhteen myttyyn. Yllättäjänä toimii
necromancy-taito, jolla voi herättää
kuolleita otuksia luurangoiksi. Ker-
ran kaksinpelissä 502 (!) luuranko-
miestä pystyi tappamaan reilusti yli
kymmenen kyklooppiani. Luulohi-
käärme on kätevä lopussa, mutta
haittana on hitaus muihin viidennen
tason otuksiin verrattuna.

Ren
J
oulu hengittää taas pelaajien
niskaan, ja uusien pelien m
on kasvanut hyökyaalloksi. 
ketista ilmestyneestä pelistä

kysellä ja kertoa muillekin osoitt
sa:

Pelit
Vinkit
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
E-mail: vinkit@pelit.fi 
Voittajaksi selviytyi tällä kertaa

mimerkki Ren. Kiitoksia kaikille 
tajille. 

Stonekeep 
Miten pääsen keijujen valtak
taan? Olen harhaillut todella 
kään kuivissa viemäreissä. Olen
tanut Wahookalle kolme kalloa
löytänyt kutistusriimun. Onko 
nellä lohikäärmepatsaalla jotain 
tyistä arvoa? Kerrosta ylempänä
rantavaa juomaa suihkuttavan 
teen vieressä näyttäisi kartan m
kaan olevan jokin huone, mutta 
ten sinne pääsee?

Sha

Escape from
Delirium
Haluaisin tietää mitä pitäisi teh
kun on löytänyt kaikki Spiritin o
Miten ne yhdistetään?

Mar

Alone in the Dark 3
Pitääkö saluunan yläkerrassa 
vassa huoneessa (jossa on joku o
laatikon päällä) olevaa pianoa s
taa? Jos pitää, niin kuinka se tap
tuu? Jos siihen tarvitaan joku es
niin mistä sen löytää? 

Antti Rissa

Transport Tycoon
Kun haluat rutosti rahaa, valitse vai-
keustason säädöistä (difficulty set-
tings) maatyypiksi joko vuoristoinen
tai kukkulainen ja aloita uusi peli.
Ota rautatie-tunneli, pienennä kuva
pienimmilleen ja rakenna tunneli ve-
den rajaan hyvin pitkäksi, niin sinun
pitäisi saada se summa rahana.

Helper Man 

Little Big 
Adventure 2
Kuinka pääsen taikakoulun kol-
mannen testin läpi? Entä kuinka
saan proto-packin Jeromelta?

Lauri Lamminpää
iten saan varastettua takaisin sa-
envarjoni eräältä ukolta? Äijä tun-
u olevan selvästi nopeampi ja
kkaaminenkaan ei ole auttanut.

nko tällä jotain merkitystä pelin
lun kannalta? Pitäisihän Twinse-

n nyt jostain saada dinolleen lää-
ttä. 

Jari ”Maagi” Hiitola
n varas seisoo patsaan luona, hiivi
nen kimppuunsa takaapäin. -kv

iten pontikkavarkaan saa kiinni?
len kokeillut vaikka mitä, mutta
ia ei ota selvitäkseen. 

Joonas Martikainen

iten majakanvartijan saa ulos tyr-
ästä? Sopiiko lukkoon mahdolli-
sti jokin avain? Jos näin on, niin
istäköhän sen voisi löytää?

Noiman
massa luolassa, ulko-ovesta oikeal-

, on vipu, jonka voi kääntää heittä-
ällä sitä taikapallolla.

hadow Warrior
ene ensimmäisessä tasossa paik-
an, josta löytyy kultainen avain.
ouse seinällä olevalle kapealle ulok-
elle ja hyppää siltä vastapäisessä
inässä olevasta mustasta ikkunasta
ään, niin näet millaista ohjelmaa

ngaporen televisio lähettää.
Jos

eath Gate
iirreelllloo (Pelit 8/97). Taikakivi hehkuu
huuden läsnäollessa, joten tarvit-
t pari suomua lohikäärmeen luolas-
. Päästäksesi sisään sinun on juota-
 hieman neutralointivettä (kyseinen

itsu sinulla pitäisi jo olla).
Stargazer

HL 98
rjoita nämä pelin aikana:
MANTIS = pelaajille ylipitkät jalat,
det ja kaulat
NHLKIDS = tekee pelaajista lap-

n kokoisia
HOMEGOAL = kotijoukkueelle
aali
AWAYGOAL = vierasjoukkueelle
aali
PENALTY = antaa jäähyn
INJURY = joku pelaaja loukkaan-
u
ZAMBO = heittää jääkoneen ken-

lle
VICTORY = aloittaa ilotulitukset
päri hallia

FLASH = kamera välähtää katso-
osta
SPOTS = pistää pelin alussa olevat
A A M A MA



kohdevalot päälle
CHECK = jokainen pelaaja auto-

maattisesti taklaa vastustajan jäähän
kontaktista

GRAB = sama kuin edellinen,
mutta taklauksen sijasta koukku

Kirjoita seuraavat tekijöiden tai
krediittien aikana:

STANLEY = näyttää kauden lop-
pumisvideon

EAEAO = antaa EA Blades -jouk-
kueen (?)

Läpiajossa tai rankkarissa tee aina
viimeiseksi yllättävä iso käännös vas-
takkaiseen suuntaan ja vedä aina etu-
kulmaan. Ota ylivoimakuvioksi
”maalin eteen” ja mene ylivoimalla
laitahyökkääjällä maalin taakse, kik-
kaile siellä hetki, siirry maalin kul-
malle ja syötä jommalle kummalle
omalle pelaajallesi, joilla saat lämät-
tyä kiekon maaliin. 

Jussi Hiippavuori

Pyri yksin läpi ja luistele viistosti tai
poikittain maalivahdin ohitse ja pidä
samalla laukaisunappi pohjassa.
Maalivahti lysähtää polvilleen otta-
maan laukausta vastaan ja sinä vain
liu'ut hänen ohitseen päästäen kui-
tenkin napista irti ennen kuollutta
kulmaa. Toimii kaikilla vaikeustasoil-
la erinomaisesti. Tähänkin voi tietysti
valmistautua ottamalla maalivahti
omaan kontrolliin ja estää sen polvil-
leen vaipuminen. Tämä taas vaatii
harjoittelua, ja jos hyökkääjä huomaa
ihmispelaajan ottavan maalivahdin
hallintaansa, se on veskarin surma. 

War Wind
THE GREAT PUMPKIN: Voitat
ON A MISSION FROM GAWD: No-
pea rakennus

The Mad One 

Red Alert
Miten ihmeessä liittoutuneiden kol-
mannentoista tehtävän pääsee läpi?
Aika loppuu aina kesken ja venä-
läisillä on mieletön ylivoima. 

Nimetön

X-Com 3:
Apocalypse
PPiieennii  vviihhrreeää  mmiieess (Pelit 8/97). Kultin
saa hiljaiseksi, kun pidät sen taseen
miinuksilla, eli tuhoat tarpeeksi mon-
ta kertaa niiden temppelit joko takti-
sella taistelulla tai lentokoneilla ja
tankeilla.

Mikko Saaros

Kun alussa olet tutkinut Biotransport
Modulin, pystyt käyttämään bugia
hyväksesi. Mene työverstaalle ja ryh-
dy valmistamaan Biotransportia. Vii-
vaa se punaiseksi ja paina OK, tililtäsi
menee 700 rahayksikköä. Mene uu-
destaan samaan paikkaan ja paina
OK, niin tilillesi tulee 700 rahayksik-
köä. Toista samaa niin monta kertaa
kuin haluat. Huomaa, että kun lope-
tat tämän, sinun pitää lopettaa
Biotransportin tutkiminen. Jos aiot
tehdä tämän uudelleen, joudut aloit-
tamaan myös valmistamisen uudel-

lee
tet

Ki
Ko
ei,
sa 
uu
seu
ha

da
tur
ma
sa,
kä
ka
täm
vä

pa
nä
ne
pia
ko
kä
ex
sit

Ly

AAll

aa
nu
jok
teh

ne
pu

aa
hä

ma
yk
na
pa
ris

oh
ho
est

nio

nu
su
bo

AAll

pä
nä
pa

am
ho
va

am
tia

E

SINI PUNA KELTA M
n. Bugi toimii myös muilla valmis-
tavilla tavaroilla.

Studi1

rjoita Alt pohjassa ”tac cheat”.
hta viesti kertoo onnistuiko se. Jos
 niin paina alt pohjassa mitä tahan-
kirjainta paitsi teetä (T) ja kokeile
destaan. Kun painelet alt pohjassa
raavia kirjaimia, tapahtuu kaikkea

uskaa: f, g, h, i, k, r, t, v, w ja esc.
Alussa kannattaa suojata tukikoh-
n kaikki ulos- ja sisäänpääsytiet
vallisuusasemilla. Tästä on huo-
ttavasti hyötyä pelin keskivaihees-

 jolloin vahvat vihollisyhtiöt hyök-
ävät usein. Palkkaa alusta alkaen
ikki mutantit, jotka vain voit, sillä

äkin on pitkällä tähtäimellä käte-
ä. 
Droideja tai robotteja ei kannata
lkata ollenkaan. Vaikka alussa
yttää että ne ovat selvästi parhaita,
 jäävät ihmisten jalkoihin hyvin
n, sillä niiden taidot eivät parane

skaan. Eri yhtiöiden tiloihin hyö-
tessä ei kannata käyttää high
plosivea, sillä se on niin raskas, että
ä ei voi heittää ja incendiary grena-
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jaa saman asian paremmin. 
s johonkin yhtiöön näyttää so-

autuvan huomattavan paljon
kalaisia, kannattaa hyökätä sen

hin usein ja mahdollisimman
rella joukolla. Tämä saa aikaan
s alieneiden kuolemisen taiste-

sa (vaikka et alieneita tappaisi-
), jolloin soluttautumisprosentti

ee. Hallitus ja poliisit eivät kuulu
än neuvon piiriin. Personal dis-
tor shieldin tutkimisen jälkeen
 kannattaa valmistaa niin paljon,

 jokaisella agentilla (myös tuki-
dissa maleksivilla) on sellainen.
ä helpottaa hyökkäyksien torju-

ta huomattavasti. 
kaisen agentin varustuksiin tulee

lua Devastator cannon, personal
uptor shield, yksi tai kaksi
aattia (sekä tainnuttavia että rä-

äviä), boomeroid tai vortex mine,
ymättömäksi tekevä laite ja pans-
. Hyvä tapa käyttää panssaria on
aa torsoa suojaamaan marsecin
ssari ja kaikki muut megapolin
oreilla varustetuiksi 

Kari Muurinen
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 tapa tehdä rahaa ja saada varus-
 on hyökätä jonkun jengin kimp-
. Aseista joukkosi vain stun

pleillä, niin jengiläiset eivät am-
genttejasi tai tule vihaiseksi. Saat
n rahaa (psi-cloneista) ja varus-

. Myönnettäköön, että tämä tak-
a on erittäin raukkamainen. Jos
kkää brainsuckereista, niin heit-
y makuulle. Tällöin pienoinen
 estää aivojen imemisen.

Mikko Saaros

n vapautan Raphin sellistä? Mi-
orjaan Dino-Flyn?

Toivoton taikuri
Kari Kristian 

nter Hunted
ita pelin aikana:
LE
BICK
ZVANI

EGOITA
AHN

NELL
YL
BERY

KASZUK
hyet tehtävävinkit:

uuee  11  
1. tehtävä: Ammu hangaarin latti-
, niin paljastat salakäytävän. Bo-
sten vierestä löydät teleportterin,
a siirtää sinut alue 1:n viimeiseen
tävään. 

2. tehtävä: Käänny heti alussa kello
ljään ja räiski kukkuloita kahden
un välissä.
4. tehtävä: Tarkastele kirkon latti-
. Tuhoa kirkon aisa saadaksesi vä-
n bonuksia. 
5. tehtävä: Kulkiessasi kylään huo-
at vasemmalla puolellasi olevan

sinäisen puun. Ammu puun taka-
 olevan vuoren juurta ja salapaikka
ljastuu. Voit nyt vaihtaa helikopte-
ta tankkiin. 
6. tehtävä: Palaa tunnelille, jonka
i menit ennen tehtävän alkua. Tu-
a jättiläismäinen tuuletin, sillä se
ää kulun salapaikkaan. 
8. tehtävä: Laskeudu linnan rau-
ille, niin löydät pari bonusta lisää.

12. tehtävä: Kun tulet vihreän
olen kohdalle, mene vastakkaiseen
untaan. Löydät taas muutaman
nuksen. 

uuee  22  
1. tehtävä: Käänny heti alussa ym-
ri ja koske (?) takanasi olevaa sei-
ä, niin se hajoaa ja paljastaa sala-
ikan.
3. tehtävä: Käänny taas ympäri ja
mu kolossa oleva tykkitorni. Tu-
a tämän jälkeen tornin takana ole-
 seinä, ja löydät salapaikan. 
9. tehtävä: Kierähdä taas ympäri ja
mu kivisillan takana olevaa port-

. 

AAlluu
1

sim
2

mä
rikk
lella

3
lent
nuk
alue
pian
Am
ohj
taa.
tie h
puu

4
pat

5
on 
hak
vak
um
täks

6
teh
sim

7
ens
am
ven

8
paa
vän

9
kuv
suo
tun
kalt
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ee  33  

. tehtävä: Laskeudu kraateriin et-
ään lisää bonuksia. 
. tehtävä: Ammu kaikki ensim-
isessä huoneessa olevat laatikot
i. Tehtävän lopussa oikealla puo-
si on sisäänkäynti salapaikkaan.
. tehtävä: Lennä ensimmäiseksi
otukialukselle keräämään lisäbo-
sia. Tämän jälkeen lennä tehtävä-
en reunalle. Odota hetkinen, ja
 näet lähestyvän lentokoneen.

mu se alas maaliinhakeutuvalla
uksella ja lennä katselemaan ran-
 Viidakosta löydät paikan, jossa
aarautuu. Ammu paikalla olevaa
ta, jossa linnut ovat. 
. tehtävä: Tuhoa kylässä oleva
sas saadaksesi pari bonusta. 
. tehtävä: Kun tulet luolaan, jossa
hajonnut silta, laskeudu alemmas
emaan bonuksia. Lennä seuraa-
si suoraan eteenpäin ja ammu
pikujalta näyttävää paikkaa pääs-
esi eteenpäin. 
. tehtävä: Yksi tapa selvitä tästä

tävästä on tuhota generaattori en-
mäiseksi. 
. tehtävä: Löydät bonuksia heti
immäisen liikkuvan seinän takaa
muttuasi reiän luolan seinään ki-
 yläpuolelle. 
. tehtävä: Pudottaudu korkeim-
n kraateriin ja palaa kakkostehtä-
 halliin. 
. tehtävä: Mene suoraan alas liik-
ien seinien kohdalla. Jatka sitten
raan eteenpäin ja ammu reikä
nelin toiseen päähän. Löydät pai-
a lisäammuksia. 

ee  44  
. tehtävä: Ammu kolmosporttia

ätäksesi pari bonusta. 
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ALt
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t

ehtävä: Huoneessa, jossa katto
tuu, on salakäytävä oikealla
lä. 
ehtävä: Ammu rampin kohdal-
eraattorin vasemmalla puolella
 seinää ja saat bonuksia. 

ehtävä: Joidenkin seinien taka-
 salahuoneita. Ammu kaikkia
, niin löydät oikeat. 

  55  
ehtävä: Tapa ystävälliset kopte-
den autettua sinua. 
ehtävä: Kivisillan alla on sisään-
 salapaikkaan. 

ehtävä: Tarkista alue, josta tan-
evat. 
tehtävä: Lennä alussa oikealle
lin ulkopuolelle.

  66  
ehtävä: Kulje jäistä polkua pit-
laiseen luolaan. 
ehtävä: Etsi silta tutkaltasi ja
ylös parin bonuksen luo.
ehtävä: Ammu suuren raken-
n oikeaa nurkkaa, niin saat
oppupomon voittamiseen.
joita moninpelissä nimeksesi

er. Näin saat käyttöösi erikoi-
käteen nauhoitetut viestit. 

joita ”oh dear” päävalikossa,
oit käyttää seuraavia koodeja:

1: Täydet ammukset. 
2: Päivittää nykyisen aseen.
3: Täydet energiat. 
4: Tuhoutumattomuus. 
5: WOW!
6: Tehtävän läpäisy. 
7: Deaktivoi viholliset. 

+8: Heli-moodi.
9: Tank-moodi.
0: Speeeee
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SINLETON
TREVOR
VINCENT
KEYS
SAGE
INVICIBLE
SNELLINGS
BLUE
GENTILE
AVACADO
STEELE
OCHRE
ALDEN 
JUSTIN
Jos nämä eivät toimi, paina enteriä

ennen ja jälkeen koodin.
The Mad One

Formula 1 
Grand Prix 2
Pistä Damon Hillin nimeksi ROAD
RUNNERS (isoilla kirjaimilla), niin
varikon nopeusrajoitus poistuu si-
nulta, mutta ei muilta.

MK 

Bad Mojo
LLTTSSGGTTHHGGHH (Pelit 8/97). Baaritiskillä on
mekaaninen drinkinteko-ohjelaite.
Puske laitteen vipu oikeaan reunaan
ja sieltä löytyy paukku nimeltä Bad
Mojo. Paina ainesosat mieleesi ja kii-
peä pulloihin ohjeen mukaisessa jär-
jestyksessä.

J. Jokilehto

FIFA 97
Simppeli tapa tehdä helpoimmalla
vaikeusasteella maali on vetää pitkä
pallo keskikentältä kuudentoista ra-
jalle. Yleensä kuudentoista rajan tun-
tumassa on joku kärkkymässä. Kun
kärki saa pallon haltuunsa paina heti
laukausnappi pohjaan, ja pidä se
pohjassa. Maalivahti lähtee aina uh-
karohkeasti vastaan. 

Pidä nappia niin kauan pohjassa,
että pelaaja laukaisee pallon kohti
maalia. Maalivahti lähtee yleensä vii-
me tipassa takaisin maalilleen ja ol-
lessaan selin palloon hänen on vaikea
puolustaa maaliaan. Kikka ei toimi
aivan varmasti vaikeimmilla vaikeus-
asteilla, mutta kannattaa silti yrittää. 

Junnu

Eivätkö pelaajat ikinä loukkaannu?
Olen pelannut jo monta liigaa ja
turnausta, mutta yksikään pelaaja ei
ole loukkaantunut, vaikka louk-
kaantumiset ovatkin päällä. Saako
pelissä aikaan sellaista liukutaklaus-
ta, että vastustaja loukkaantuisi? 

Junnu

Igor: Objective
Uikakohonia
PPuunniisshheerr (Pelit 6/97). Kolua huone lä-
pi, ja sinun pitäisi löytää ainakin haa-
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SINI PUNA KELTA
Ignition, Virgin, 3dfx Voodoo -päivitys
Imperialism, SSI, v. 1.1.

i, arkusta vasara ja oikean reunan
irjahyllystä tulitikkuja. Jos katsot
rkasti, niin suunnilleen ruudun kes-

ellä seinässä on valkoinen piste. Se
aljastuu naulaksi, joten hakkaa se si-
ään. Vaihda vasara arkussa olevaan
akkuun ja käytä sitä syntyneeseen
alkeamaan. Vaihda sitten hakku dy-
amiittipötköön, sytytä se ja tunge
eikään.

Jaakko Mäntymaa

andora Directive 
uuttootteecchh (Pelit 6/97). Käsittääkseni
byrintistä ei saa tulitikkuja, mutta

inulla pitäisi olla vielä jäljellä Roswel-
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rä

R
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O
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m
sä
MUSTA MASKI
■ Yoda Stories, Lucasarts

reää
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tä poimitut tikut, joita käytit oven
jäyttämiseen.

Jaakko Mäntymaa

esident Evil
laa peli alle kolmessa tunnissa läpi,
in saat käyttöösi Rocket Launche-
n ja loppumattomat ammukset
oituksena ylivoimaisuudestasi
mbeja vastaan.

Tuntematon suuruus

len löytänyt auringon, kuun ja
ulen vaakunat. Mistä löydän vii-
eisen vaakunan? Mitä pitää tehdä
rkyneellä haulikolla?

Z.K

Heaven's Dawn
En pääse peikon ohi, enkä saa piir-
rettyä kuvaa. Miten näistä selvitään? 

Nimimerkitön

Duke Nukem 3D
NNiikkoonn  vvaallookkuuvvaa (Pelit 8/97). Suojaken-
tällä varustetun oven saa pois päältä
menemällä ylös viereistä ramppia ja
taas toista, kunnes tulet huoneeseen,
jossa on kaksi Atomic Healthiä. Suoja-
kentän häivyttyä lähde vasemmalle
ovesta päin, kunnes tulet ovelle. Avaa
ovi ja sen takaa löydät keltaisen
avainkortin. Käänny takaisin ja jatka
samaa käytävää pitkin takaisin, kun-
nes tulet keltaiselle ovelle. Oven taka-
na olevasta huoneesta löydät nappu-
lan, jota pystyt painamaan ampumal-
la sitä vaikka Chaingunilla. Nappia
painettuasi lähde pois huoneesta ja
huomaat, että heti keltaisesta ovesta
vasemmalla on osa kalliota laskeutu-
nut. 

Hyppää kalliolle ja antaudu vastaan
tulevan virran vietäväksi. Saavut vih-

öt
i-
tys-
tes-
eli-

ää

 al-
.
ätä,

äi-
sa-
lun

ia.

en
, patch #6

n tilaan, jossa on paljon Slimerei-
stapäisellä seinällä vasemmalla
lla on nappi, jota painamalla osa
ä laskeutuu. Sieltä paljastuu ovi,
 takana exit on.

Petri Kanninen

n L.A. Meltdownin (3. episodi)
annen kentän pääsee läpi?

Let's rock

rlords 3: 
ign of Heroes
attaa ottaa vain yksi sankari

luiten paladin) ja antaa sille
i tavarat ja kasvattaa vain sen
ia (kannattavimmat ovat fortify,
move ja hits). Kun sankari on

mustasoltaan 10 (eli maksimi),
eksan lohikäärmettä ei tunnu
ään.

Silencer

erstate 76
oonn  aajjaajjaa (Pelit 8/97). Itse pääsin
isen tehtävän kaverini kanssa lä-
n, että pysähdyimme portin
n ja odotimme, kunnes kytät jät-
t miinan portin eteen. Sen jälkeen
auhdilla miinaan, ja lennät sulun
 tehtävän läpi.

Hmm What is my name

ttlers 2
eerrttääjjää (Pelit 8/97). Neljännen teh-
n ratkaisu on katapultti. Kun olet
sut viikinkien saarelle ja saanut
 pienen tukikohdan, rakenna

ta (4–5) katapulttia molempien
kien yhteisen rajan tuntumaan.
aat lingottua jonkin alempien vii-

en sotilasrakennuksista hajalle,
nna oma kivinen vartiotupa alu-
AAchtung! Spitfire!, Big Time Software, v. 1.13
Battlecruiser 3000 AD, Derek Smart, v.1.00 ->v.1.01D7c
UK/US
Battleground: Waterloo, Talonsoft/Empire, v. 1.13 UK
Carmageddon, SCI, 3dfx-version, final.
Chasm: The Rift, Micromedia, v. 1.04
Dark Reign, Activision, v. 1.1.
East Front, Talonsoft, v. 1.03
Emperor Of The Fading Sun, Holistic/Segasoft, v. 1.30 FI-
NAL
Fallout, Interplay, v.1.0 -> v.1.1. Dos & Win95
Flying Corps, Rowan, v. 1.11r
Front Page Sports Football '98, Sierra, v. 1.02
G-Police, Psygnosis, Cyrix-korjaus
Galapagos, EOA, v. 1.1. ENG
Gettysburg, Firaxis, v6.00f/patch #2, 29.10.97
Great Battles Of Alexander, Interactive Magic, v. 1.1.
Hexen II, Raven/Activision, v. 1.11
Hexen II, Rendition Verite Beta 5. 
iF-16 Fighting Falcon, Interactive Magic, v.1.2 Win95 & Dos
iF-22, Interactive Magic, v.3.3.
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Päivitykse
Päivitä AINA pelisi uusimpaan versioon. Päivitykset löytyvät va
Punaisella merkitty erittäin tärkeät päivitykset.

Pura päivitys aina ensin tilapäiseen hakemistoon ja lue sen m
puretaan yleensä pelin hakemistoon, Win95-päivityksissä on yle
cubation, Blue Byte, v. 1.02
ducar Racing II, Papyrus, V2200/2100-päivitys BETA

etfighter III, Mission Studios, final update. 3Dfx-tuki ja
ugikorjauksia.
adden Football '98, EA Sports, v. 1.1. mm. 3Dfx-tuki.
agic The Gathering: Spell of the Ancients, MicroProse, v.

.15
yst II: Riven, Red Orb, v. 1.01
ver The Reich, Big Time Software, v. 1.13
anzer General II, SSI, v. 1.01
od, Ubisoft, Voodoo Rush -päivitys
ostal, RWS/Take-2, patch #1
uake 2 Q2Test, id, Verite Q2 beta 1
uake 2 Q2Test,id, PowerVR GL Driver
uake, id, GLQuake 0.97 
uake, id, Verite Quake beta 5 Release 2
ilent Hunter, SSI, v. 1.31
tar Fleet Academy, Interplay, v.1.15
WIV 3D, SCI, Direct3D-päivitys beta 3
omb Raider, Eidos, PowerVR-päivitys 2.0
otal Annihilation, Cavedog/GTi, v. 1.2 beta 1. 

t 25.10. - 21.11.97
ivattomasti nyt myös Pelit-WWS:stä (vain tilaajille). 

ukana tulevat tekstitiedostot. Dos-pelien päivitykset
ensä oma asennusohjelmansa.
8899
arlords III
. 1.01

udet joukkojen vektorointisäänn
uuttivat Warlords 2:een tottune

en pelitapoja aika tavalla. Päivite
 versiossa vektoroinnin saa halu
an kestämään kahdesta viiteen p

uoroa, kaupunkien etäisyydestä
ippuen, tai sen voi kokonaan est
mispelaajilta.
Veteen astuminen ei kuluttanut

uperäisversiossa liikkumispisteitä
yt hidasteen asteen voi itse määr
ten joet eivät enää toimi lyhyillä
atkoilla moottoriteinä.
Uusien ominaisuuksien lisäksi p

itys korjaa muutamia bugeja ja ta
ainottaa peliä. Työpaikan tai kou
erkkoa hyötykäyttäville tiedoksi:
1.01 toimii myös ilman äänikortt

Patchin osoite on 
ttp://www.redorb.com/

Kimmo Veijalain
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eelle ja levittäydy etelään. Nyt kan-
nattaa käyttää koodia, jolla saa ajan
kulumaan, eli kirjoita ”thunder” ja sen
jälkeen voit säädellä nopeuksia paina-
malla alt+1–6. Sulje kaikki kulta aloi-
tussaaren vartiotuvilta ja kun (lähes)
kaikki sotilaasi viikinkisaarella ovat
kenraaleja, voit alkaa hyökkäillä.
Portti on alemman viikinkikansan ra-
jan tuntumassa.

Kari Muurinen

Imperialism
Lieneekö kyseessä bugi, mutta seu-
raava homma toimii hienosti. Kun
vihulainen hyökkää provinssiisi, puo-
lustusministeri kysyy, haluatko hänen
ryhmittävän joukkosi. Vastaa cancel,
ja paina end deployment. Tietokone
kysyy uudestaan joukkojen sijoitte-
lusta ja vastaa taas cancel. Tämän jäl-
keen paina taas end deployment, niin
voitat taistelun. Lieneekö vastarinta-
toiminta liikaa tietokoneen piireille.

The Saint

Tomb Raider
Miten saan auki oven, jota vartioi
kaksi hevosen selässä istuvaa mies-
tä? 

Manilito MH.

Constructor
Onko pelissä mitään mahdollisuuk-
sia selvitä kuolematta? Jos on, niin
miten moinen temppu onnistuu?

Rakentaja

Need for Speed 2
Tämä poistaa näkymättömät seinät
vähäksi aikaa (toimii vain mediterra-
neossa tai mystic peaksissa): Laita
pakki päälle ja törmää johonkin esi-
neeseen (laatikko, matkamuistokoju,
tms.) vähintään 30 km/h. Pidä sa-
malla torvi pohjassa. 
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SINI PUNA KELTA M
mä aktivoi psycho-moodin
ki muut autot hyökkäävät kohti

a, kentän loppuun saakka): Kisan
a aja vähän matkaa eteenpäin ja
 sitten pakki päälle. Peruuta vä-
ja pidä sitten käsijarrua pohjassa
 5 sekuntia.

Tuntematon suuruus

Sim
the
TTyyttttöö
konna
Sen s
(jotka
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kilpiko
ja pai
USTA MASKI
on 
 Sorcerer 2
(Pelit 8/97). Kiiltomatoja ja kilpi-
a ei tarvitse, eikä voi yhdistää.

ijaan laitat käsiisi kumihanskat,
 saa Kolmen Karhun kotoa) ja
ostaa kilpikonnan pois. Nyt laitat
nnan oikeanpuoleiseen häkkiin

nat koneen nappia. Vasemman
puoleisiin häkkeihin ilmestyy ankeriai-
ta ja kilpikonna. Nosta kilpikonna pois
ja laita tilalle kiiltomadot. Sitten vään-
nät koneen vipua ja painat uudestaan
nappia. Oikeanpuoleiseen häkkiin il-
mestyy sähköisiä kiiltomatoja.

Linnaan pääsee sisälle, kun on voit-
tanut taikurikilpailun. Kilpailun voit-
taa viemällä pilailupuotiin McSwamp-
ling-keittoa, mistä hyvästä kauppias
antaa sinulle hajupommin. Räjäytä
hajupommi kilpailuteltassa ja ota jäl-
jelle jäänyt loitsukirja. Hoitele viimei-
nen kilpailija kaatamalla keittoa hä-
nen kuulotorveensa. McSwamplingsin
vessaan ja hökkeliin ei pääse. 

Petri Kanninen

Skynet
Miten kummassa pääsee cyberdy-
nen rakennukseen toisessa kaupun-
gissa? Olen yrittänyt katolta ja pää-

ovesta
sua, v
sia?

Tor
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loon o

Jag
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Ter
Aloita
meäsi
Termi
. Tarvitsenko kenties lisää si-
ai onko toisia mahdollisuuk-

Pahasti pulassa

in's Passage
elit 4/97). Kyseinen kohta hoi-
nhan järjestelet ”äänikristal-
laset levysoittimeen niin, että
uuluu ”Dreep, come here.” Sit-
itin jätetään leijumaan ulos,
an ovikelloa ja kirmaistaan pii-

ven alapuolelle.
Pekka Pääkkönen

ged Alliance 2
AAnntteerroo (Pelit 8/97). Tehtäväsi
ea armeijalta varastettu sinko

ar) pois terroristeilta. Vihollisia
ellakin vino pino, mutta jos olet
nut ne, sinko on rakennuksen
sosassa pöydällä helposti näh-
ä. Ennen kuin aloitatkaan tehtä-
nnattaa palkata räjähdyseks-

(Dyno käy hyvin), sillä talo on
tettu.

Ren

minal Velocity
 uusi peli, ja kun peli kysyy ni-
 ja callsigniäsi, anna nimeksi
nal ja callsigniksi Reality. Näin

mi- Kaj Laaksonen
rmeijan organisaatio nimikkei-
neen taitaa olla useimmille ai-
kamoista hepreaa, varsinkin
kun jenkkien organisaatio ei ole
 samanlainen kuin meillä. Get-
rgissa eri kokoisten joukko-
ojen ymmärtäminen täytyy hal-
oten ohessa lyhyt selostus erilai-
yksiköistä ja joukko-osastoista.

mentti
entti koostuu kymmenestä sa-

miehen komppaniasta, eli teo-
 rykmentissä on tuhat miestä.

llisuudessa tautien, loukkaantu-
n, karkureiden ja pidätysten ta-
yypillisesti jalkaväen rykmentin
uus oli noin 300 miestä.

aati
ati on kuudesta kymmeneen
entin muodostama ja prikaatin-
alin johtama joukko-osasto.
ati on varsin joustava yksikkö,

 voidaan irrottaa yksittäisiä ryk-
tejä erikoistehtäviin tai tarvitta-
kaikki rykmentit voidaan ko-
aa tiiviiseen muodostelmaan.
ati on sen kokoinen joukko-
o, että kohtalaisen kokematon-
enraali voi ohjata sitä taistelu-
llä. Jalkaväki ja ratsuväki on ja-
miin prikaateihinsa.

sioona
ioona koostuu kahdesta tai

masta prikaatista. Johdossa on
vähintään kenraalimajuri. Divi-
a on merkittävä joukko-osasto,

jonka
alueid
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Gettysburg: Käp

 vastuulla on yleensä suurten
en kokonaispuolustus.

aväki
osa joukoista koostuu tavallisis-
lkaväen sotilaista. Tyypillisesti
at kantoivat kaiken tarvittavan,
eet, ammukset, vaatteet, ruokaa
maa mukanaan ja liikkuivat ai-
lan. Kaikkien muiden armeijan
öiden tehtävä on vain tukea jal-
eä, jonka epäkiitollinen velvolli-

on hoitaa pääosa taistelusta. Mi-
muu aselaji ei pysty valtaamaan
olustamaan alueita.

suväki
ijan silmät ja korvat. 150 vuotta
 ainoa tietoliikenne taisteluken-
kulki hevosen selässä. Ratsuväen
a on nopeudessa. Sen päätehtä-
 tiedustelu, eli ratsumiehet kul-
 yleensä omien ja vihollisen jal-
n välissä. Ratsuväki pystyy
 erinomaisesti häiritsemään ja
tämään vihollisen kolonnien
mistä tai vaikka kiertämään vi-
en sivustaan. Rivistön aukkojen
a paikkaaminen sopii myös hy-
tsuväelle.

istöpatteri
svaltojen sisällissodan aikaan
ykkipatteri koostui etelässä nel-
ja pohjoisessa kuudesta tykistä,
kuljettavista hevosista ja kär-
 sekä yleensä noin sadasta mie-
. Heidän tehtävänsä oli ampu-
 lisäksi hoitaa tykkien lataa

nen, am
neiden
huolto

Tykk
ja rihla
haimm
taas r
kit” py
dellä 
kuin j
singote
repien 

Tyki
voittuv
dä vih
vinta 
hietäis

Upse
Taistelu
kaatien
na rat
tiedust
huolta
pysyy 
aina te
on läh
kuuluu
lyötyje
kaisin 

Ups
la ylly
haavoi
tunees
taa, jo
maan 
vai nä
keskell

ykaartilaisen o

musten panostus, räjähdysai-

 käsittely ja tykkien jatkuva
. 
ejä oli kahdenlaisia; rihlattuja
amattomia. Edelliset ovat par-
illaan pitkillä kantamilla, kun

ihlaamattomat ”Napoleon-ty-
styvät ampumaan lähietäisyy-

ns. ”kanistereita”, jotka ovat
ättimäinen haulikon ammus,
n sadoittain pieniä kuulia ja
hetkessä rykmentit palasiksi. 
stö on kuitenkin erittäin haa-
aa ja pahimmillaan se voi jää-
ollisen kaappaamaksi. Tappa-
tykistö on ammuttaessa lä-
yydellä vihollisen sivulta.

erit
kentällä on divisoonan ja pri-
 komentajia, jotka kulkevat ai-
sailla. Heidän tehtävänsä on
ella kokonaistilannetta ja pitää
 siitä, että miesten taistelutahto
korkealla. Sotilaat taistelevat
hokkaammin, jos komentaja

ettyvillä. Upseereiden tehtäviin
 myös karkuun lähteneiden ja

n miesten rohkaiseminen ta-
rintamalle. 
eerit ovat tehokkaita rintamal-
ttämässä, mutta myös erittäin
ttuvia. Kuolleesta tai haavoit-
ta upseerista ei ole kuin hait-
ten jokainen joutuu valitse-

johtaako turvallisesti selustasta
yttääkö miehille esimerkkiä

ä taistelua.

pas
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pääset pelaamaan tehtävää 0–0, joka
on yhden tason pituinen jatko kol-
mosepisodille.

Wacko

Noctropolis
Miten pääsen kaupungin arkistoi-
hin kyselemään arkistonhoitajalta
tietoja uudestaan? Olen käyttänyt
luuta jo kerran, ja ratkaisun mu-
kaan tietoja pitää kysellä kolme ker-
taa. Luu häviää jo ensimmäisellä
kerralla. Pitäisikö minulla olla kol-
me luuta?

Succubus

Theme Hospital
Kun olet sairaalan rakennusvaiheessa,
pistä nopeus minimiin. Aika ei taa-
tusti lopu kesken!

Jyrki Maartinen

Jedi Knight: 
Dark Forces 2 
Pari koodia:
Jediwannabe ON: Kuolemattomuus
Raccoonking: Kaikki Voimat

Mike

Z
Miten pääsen ensimmäisen jäämaa-
ilman läpi?

Kysyvä tilaajanne 

Steel Panthers 2
Pelissä on pari kivaa bugia, joista
etenkin jälkimmäinen on todella kä-
tevä:

1. Laittamalla ajoneuvot tietoko-
neen ohjaukseen, mutta ohjaamalla
niitä kuitenkin itse saa ”ylimääräisiä”
ammuntoja. Siirrä esimerkiksi ajo-
neuvoa maksimimäärä ja ammu niin
paljon kuin mahdollista, niin tieto-
kone tavallisesti ampuu vielä vuoron
lopuksi ainakin kerran.

2. Editorissa kannattaa ottaa aluksi
vaikka vuosi 1950, ostaa toiselle
maalle kalusto, vaihtaa sitten vaikka
vuoteen 1997, hankkia toiselle maalle
taas kalusto ja saat näin aikaan kivan
aikahyppyskenaarion. 

Tepi

Dragon Lore II
Olen nyt labyrintin sisällä huonees-
sa, jossa on neljä patsasta. Mitä niil-
le voi tehdä ja miten löydän Ada-
mosterin? Olen jo jutellut Ma-
raachin kanssa. Menin lopputaiste-
luun ilman Adamosteria eikä mi-
nulla ollut mitään mahdollisuutta
voittaa.

Epätoivoinen Werner

Sim Isle
Tallenna peli jollakin seuraavista ni-
mistä:

3527490 : 10 koulutettua työnteki-
jää
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eesextrapixel : Rakennusmate-
leja
intesteditco : Rahaa
arksanchovypizza : Agentit toi-

at ilmaiseksi
gschocolatestash : Ruokaa

Matti Ilmorinne

onstruck
n saa liimaa ladosta, ja miten

leimasimen? Entä onko robotti-
aamossa salaovi? Jos on, niin
n sinne pääsee? Miten pääsen

eän puolen linnaan?
Tietämätön

nty Phyton’s
mplete Waste of

e
n selvitetään Answer to Inter-

ctic Sucsess. Olen vasta löytänyt
ikartan Loonyteriumista.

Rincewind

rvester
 jumissa pahemman kerran.

un pitäisi mennä parturiliikkee-
 pöllimään joku pylväs, mutta
ä ei vaihdu yöksi, vaikka olen
nut General Storesta kaiken tar-
van. Läpipeluuohjeessa käsket-
käymään ensin ostoksilla, jonka
een pelin pitäisi näyttää animaa-

Minä pääsin kuitenkin vain
taan. Missä on vika?

Ponu

rk Reign
itoista käskyä moninpeliin:

ä eivät välttämättä toimi kaik-
 pelityylissä. Toimivuus riippuu
s vastustajasta. 
 Yritä rakentaa tukikohtasi kul-
n. Silloin se on helpompi suojata.
 Koska kyseessä on ihmisvastus-
 täytä myös tukikohtasi reunat ja
at vartiotorneilla.
 Monet haksahtavat imperiumin
fortresseihin, ja niiden jälkeiseen
kivyöryyn.
 Infaltratorit eivät toimi tietoko-
a vastaan, mutta ihmistä vastaan
in paremmin. Päämajaan so-

ttuna ne näkevät vihollisen kar-
 ja yksiköt. Näin voi estää ikäviä
toja selustaan.
 Erittäin epämiellyttävä temppu
iedä 3–4 rigsiä vihollispäämajan

lle ja rakentaa vartiotorneja, ja
 torni. Sitten rahdataan noin 10
RABia tai MADia omien tornien
se turvaan ja annetaan palaa.
sta ilmatorjunta.
 Jos kentässä on vettä (siis ei pure
r, vaan järvi), kannattaa käyttää
tyynyaluksia. Ilmatyynytykistö
menen ryhmissä selustaan mui-

ttuna ei ole kivaa vastustajalle.
yon tankkeja ja exterminatorei-
 voi käyttää. 
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PELITPELITPELITPELITPELITPELIT Tämä sarjakuva on oleellinen jatke edellisen lehden vastaavaan.
Sankarin suudelmasta nahkahiireksi muuttunut neito yrittää
epätoivoisesti palauttaa entisen muodokkaan muotonsa taan-
noin tapetun ent. nahkahiiren suudelman avulla. Selkeää, vai? Ko. pusu.

Ko. toinen pusu.
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7. Freedomin maanjäristysvaunuja

ei kannata käyttää yksitellen. Tee 2–3
sellaista ja rysäytä kaikki kerralla. Jos
temppu onnistuu, pystyt tuhoamaan
puolet isostakin tukikohdasta kerral-
la. Tankit viimeistelevät tuhon.

8. Jos mahdollista, rakenna aina
monta rift-generatoria, jotka kannat-
taa aina laukaista kerralla puolustus-
linjaan. Lähetä tämän jälkeen tankit
läpi. Puolustuksen rikkomiseen tarvi-
taan kaksi tai kolme generaattoria. 

9. Edelliseltä kikalta voi yrittää
suojautua rakentamalla kahteen vyö-
hykkeeseen kerrostetun puolustuk-
sen. Tästä ei ole apua maanjäristyk-
siin.

10. Älä turhaan rakenna plasma-
tankkeja tai Freedomin vastinetta.
Niitä kuolee tuhansittain pienessäkin
sodassa, tachyonit ja triple rail tankit
ovat voimaa.

11. Jos pelissä on tietokone, kan-
nattaa vain kävellä sen yli. Sen ei pi-
täisi olla hankalaa. 

12. Jos peli on 2–2, jää alussa syr-
jään, etenkin jos olet freedom guard.
Lopussa et ole menettänyt mitään ja
olet vahvoilla. Jos vihollinen tulee sil-
ti kimppuusi, iske toki takaisin. 

13. Lähetä Freedom guardia vas-
taan kymmeniä sopulisolttuja (kaik-
kein heikoimpia) ja käske ne aivan
vihollisen tukikohdan perälle. On
suuri todennäköisyys, että ne tutkivat
ison osan tukikohdasta, ja saat vuo-
tokohdat esiin. Lähetä sinne seitse-
män tankkia. Tämä ei toimi yhtä hy-
vin imperiumia vastaan neutron
acceleratorin takia.

14. Tutki kartta heti alussa ylimää-
räisten lähteiden takia, sillä jos sinul-
la on niitä kolme ja vihollisellasi kak-
si, sinulla on yllättävän suuri ylivoi-
ma. Lähteen viereen rakennetaan ai-
na keräämö, noin neljä vartiotornia
ja asetehtaasta roudataan uusi
freighter. Freighterien reitit on joskus
pakko ohjelmoida uudestaan, sillä ne
pyrkivät välillä päätukikohdan kerää-
mölle. Pidä kerääjiä silmällä, kunnes
ne tuovat ensimmäisen lastinsa. Älä
myöskään laita torneja ja keräämöä
liian pieneen kasaan, sillä muuten
maanjäristys vie valtauksesi kerralla.

15. Tärkein sääntö kaikista on aina
hakiessasi peliseuraa kysyä ”Are you
a beginner?”, eikä suoraan pyytää ke-
tään pelaamaan. Jos pyydät suoraan,
saat todennäköisesti vastaasi ammat-
tilaisen. 

Kari Muurinen
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K

iten voin päästä 3. tehtävän läpi?
na kun yritän hyökätä vihollisen
kikohtaan, he ehtivät hyökätä en-
. Miten minun tulisi menetellä?

Gul`Dah

erminator: 
uture Shock 
llddiieerr (Pelit 7/97). Sinun pitää tuhota
an sisäpuolella oleva voimagene-

attori ja räjäyttää satelliitit
tchel-latauksilla. Tuhoa tämän jäl-
en Flencerit. Lopuksi mene räjäyt-
mään tietokone Control Substatio-
sa. 

Jussi

ene Machine 
en saarella ja olen saanut kaikki
uut kristallit, mutta minulta puu-
u yhä sininen kristalli. Mistä sen
i saada? 

Machine Man 

tar Trek: 
5th Anniversary 
iten kuudennessa tehtävässä (The
d Devil Moon) tehdään laserpo-
lla avainkortti? Miten saan laser-
ran tehon täysille? Entä mitä laa-
osta saadulle johdolle pitää teh-
? 

HuuHaaHemmo 

iscworld 2 
tääkö naisnarrin tikulla tehdä jo-
in? 

Heikki 

olonization
ccoovveerreerr (Pelit 8/97). Et saa miten-

än lisää tilaa, mutta kun kaupun-
sa on kahdeksan asukasta. Voit ra-

ntaa muun muassa Fortressin, Rum
ctoryn, Shipyardin, ja Magazinen.
mmenellä asukkaalla voit rakentaa
iversityn (katso apukortti nro 2).

ade goodseja voi ostaa Euroopan
tamista ja muilta eurooppalaisilta,
nhan olet saanut Jan De Wittin
ngressiin. 

Juliet

he Neverhood
itä pitää tehdä paikassa, jossa on
lle roikkumassa mekaanisessa
rsipuussa ja robotti, joka yrittää
ada sen? Entä miten pääsen sellai-
n alipelin läpi, jossa hiiri yrittää
ästä juuston luo?

Juvenil
letko aina ihmetellyt, mikseivät
lukemasi idioottivarmat maali-
kikat toimi sinun koneessasi?
Nyt ongelmasi on ratkaistu.

e ensin tästä teoriaosuus, imuroi
tten Pelit Onlinestä nhlpelit.zip, jo-
 sisältää kaikki jutussa esiintyvät
nkit pelivideoina ja pura paketti
er-hakemistoon. Voila! Voit katsel-
 kohokohdat omalla koneellasi.

aalijyvä kohdalleen
eisimmin maali syntyy one-timeril-
. Suoraan syötöstä laukominen ei
itenkaan saa olla itsetarkoitus,
an maalivahti on aina pakotettava
ahdollisimman pitkään poikittais-
kkeeseen torjunnassa. Sen takia
ötön on oltava lyhyt ja nopea siirto
lpalta toiselle. 
Yleisin one-timer-maalitilanne
ntyy, kun laitahyökkääjä nousee

aa laitaansa. Vie kiekko kulmauk-
en ja käännä sieltä maalia kohti
aaliviivan tasalla. Syötä nopeasti
skeltä nousevalle sentterille ja am-
u one-timer verkon pohjille. Jos
vää syöttölinjaa ei avaudu, voi kie-
n kuljettaa maalin takaa toiselle

idalle ja hakea sieltä uutta syöttö-
ikkaa.
Myös yhden kosketuksen syöttö-
li onnistuu, mutta yleensä vain yli-
imalla. Anna syöttö kulmauksesta
aalin eteen syöttäjän liukuessa koh-
etutolppaa. Veskari lähtee keskellä
evaa kiekollista miestä vastaan, joka
hettää kiekon takaisin etutolpalle
irtynelle miehelle. Kiskaise laatta
oraan syötöstä sisään eikä veskari
di enää mukaan. Tilanteessa voi
ittää hyödyntää myös seinäsyöttö-

optiota, jolloin kontrolli säilyy koko
ajan alkuperäisellä syöttäjällä ja mies
on helpompi siirtää etutolpalle. Sei-
näsyötöillä on vain paha tapa karkail-
la harakoille.

Koruttomamman maalin saa teh-
tyä reboundista eli ammu niin kau-
an, että uppoaa. Kiekkoa ei kuiten-
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IEKKOK

n kannata vain räiskiä maalin
ntaan, vaan lapa käännetään pois
arista ja vedot tähdätään aina

naiseen kulmaan. Maalivahti syl-
 kiekon herkästi eteensä ja vähän
emmalla tuurilla jopa heittäytyy
rat ojossa jäälle, jos laukaus tulee
estä kulmasta maalille. Maalin-

stalla on hyvä olla valmiiksi hyök-
jä tai pari toimittamassa kiekon
kiin.
äpiajossa on kolme tapaa tehdä

ali. Ensimmäisessä tyylissä kiek-
 leivotaan 97:stä tuttuun tyyliin
mmalta-oikealle ja yritetään
ttaa veto tolpan juureen. Toisessa

votaan kiekko ja maila surutta
arin längistä sisään, mutta tätä

täessä on syytä pitää sormi pois
onapilta estämisjäähyn karttami-

si. Kolmas ja koodien jälkeen var-
 maalintekotapa on liukua viis-
i maalin editse ja painaa laukaus
jaan etutolpan kohdalla. Maali-
ti putoaa nyt jäihin ja takatolpan
dalla on helppo tehtävä vapauttaa
nappi ja upottaa kiekko pömpe-

. Sama idea toimii myös suoraan
alia kohtia tai poikittain maalin
se liukuessa. Tämä on juuri se
a, jolla tietokone tekee kaikki
ot maalinsa.
iekko liikkuu miestä nopeam-
, joten syöttää kannattaa aina
 voi. Kone lähtee hyvin läpimur-
ityksiin ja näitä kavereita kannat-
hakea pystysyötöillä. Tekoälylliset
kaverit eivät vain välitä lainkaan
aviivasta, joten namupassin on

tä lähteä, kun mies on vielä puo-
ussiniviivalla tai kiekko on itse
kattava siniviivan yli ennen syöt-
 Alivoimalla pelatessa pystysyöt-
n on lähdettävä vieläkin vikke-
min, koska kone kaartaa ohjaa-

nsa miehet punaviivalla takaisin
lustukseen.
loituksissa kaikki on kiinni vain
asta ajoituksesta. Oikea hetki
tusnapin painamiseen on, kun

OULU
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linjamies heittää kiekon jäähän. Jos
sentterin takana ei ole alivoimatilan-
teissa miestä, kannattaa suuntanäp-
päin jättää rauhaan, jolloin aloitus-
voitto menee laidassa olevalle mie-
helle. 

Hyökkäyspäässä aloitus tulee siir-
tää laidan puoleiselle pakille, sillä
vastustajan maalin edessä oleva
hyökkääjä lähtee rynnimään kohti
maalinpuoleista pakkia estäen tämän
nousut ja peittäen laukaukset. Var-
sinkin ylivoimalla omat hyökkääjät
nousevat hyvin maalille aloituksissa,
jatka aloitusvoitossa saatu kiekko pa-
killa maalin edustalle ja ammu hyök-
kääjällä suoraan syötöstä. Tilanteesta
avautuu tehokkaita maalitilanteita.

Taklaukset
Taklauspelissä ei suuria hienouksia
löydy, sillä ajaa kannattaa kaikkea
liikkuvaa päin. Jos hyökkääjä polkee
karkuun, ei selkään ajamisesta ole
mitään hyötyä. Silloin kannattaa
koukkia, jolloin koneen ohjaama pe-
likaveri jyrää pysähtyneen miehen
jään pintaan. Jos itse joutuu saman-
laiseen tilanteeseen kannattaa kiekko
yrittää syöttää eteenpäin, ettei hyök-
käys tyrehdy. 

Koukkiminen on ainoa oikea rat-
kaisu, kun puolustaja on vielä maalin
ja hyökkääjän välissä. Tilanteessa pe-
ruutetaan taaksepäin ja koitetaan
päästä hyökkääjän iholle. Parhaassa
tapauksessa pakki iskee kiekollisen
miehen poikittaisella nurin ja pääsee
rakentelemaan omaa hyökkäystään.

Teemun temput
Valmennuspuolta ei kannata ohittaa
olankohautuksella, sillä siinä voi an-
taa suuntaviivoja tekoälylle, kuinka
haluaa ketjukavereidensa kentällä
pörräävän. Ensimmäiseksi säädetään
hyökkäyspainostus, jolla määritetään,
kuinka korkealle hyökkääjät nousevat
ja puolustuspainostus, joka yllättäen
määrittelee pakkien innokkuuden tu-
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 hyökkäyksiä. Nyrkkisääntönä voi
ä, että molemmat arvot on hyvä
ä samoina. Muulloin hyökkääjien
akkien väliin saattaa jäädä am-

ttava aukko vastustajan hyödyn-
täväksi tai puolustuksesta katoaa
yys, kun koko viisikko on siistissä
ussa hyökkäyssiniviivalla.
oukkueen hyökkäystaktiikaksi on
me tasavahvaa vaihtoehtoa. One-
ereiden laukomiseen sopivat pe-
- ja yhdistelmäkuviot, joiden väli-
 ero on lähinnä makuasia. Maalin
n -kuvio sopii suoraviivaisem-
n reboundien verkkoon survomi-
. Kuvio on parhaimmillaan aivan
lun loppusekunneilla, kun hae-
 tasoitusta kuudella kenttäpelaa-
. Kolmio on taktiikoista ainoa,

ka voi huoletta hylätä, ellei hyök-
svitjan tarkoituksena ole pyöriä
ottomana kulmissa.
uurin etu valmiiden kuvioiden
töllä saavutetaan ylivoimapelissä.
tiikoista tehokkaimmat ovat lau-
inen ja sateenvarjo-kuvio. Kiek-

 pidetään kulmauksissa tai maalin
ana, josta jaellaan syöttöjä taka-
malta one-timereita laukoville
kkääjille. Kuvioiden erot ovat liik-
ssä, sillä sateenvarjossa laiturit
sevat hyvin vetopaikkaan ja syöt-
on annettava vauhdissa olevalle
helle. Ajoituksen on syytä olla
nossa, ettei komeaa osumaa hylä-

maalialueelta tehtynä. Laukomi-
-kuviossa haetaan samoin äijää

akulmalta, mutta seisovalle hyök-
jälle on helpompi jaella namupas-
. Ikävä kyllä puolustajankin on
attomampaa kammeta jäähän

alinedustalla paikallaan kököttävä
tustaja. 
hdistelmä-kuvio jättää tilaa mie-
vituksellisemmalle kiekkoilulle,
tta pelaajat ovat siinä ikävästi ha-
an eikä kuvio luo riittävästi pai-

ta maalin edustalle irtokiekkoti-
teisiin. Aluepainostuksella saa ai-
n vauhdikkaan syöttömyllyn,
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USTA MASKI
a veskarilla on löysä urakka vain
ltä laidalta satelevien kiekkojen
yttämisessä.

on touhut
ustustaktiikoissa ei ole yhtään
a vaihtoehtoa. Mies miestä vas-
puolustuksen akilleen kantapää
ma kuin todellisuudessakin. Jos
ja häviää kaksinkamppailun saa
kääjä hetkellisen yhden miehen
iman, sillä muut puolustajat ei-
oi paikata tunaria vapauttamatta
a miestään. Aluepuolustusta
äessä jää vaarallisimmalle maa-
koalueelle kahden pakin reservi
istamaan, ellei äijiä itse kuljeta
alle koheltamaan. 
liö plus yksi on erinomainen

ustussysteemi, sillä siinä pakit
oivat maalia ja keskushyökkää-
on jätetty vapaa rooli huseerata
äri kenttää vastustajan puuhia
tsemässä. 
distelmä-taktiikassa ei ole suu-
ia puutteita, mutta sitä vaivaa

 sekavuus sillä miesten tehtäviä
 selkeästi jaettu. Vaarana on, et-
uolustus hajoaa palloilemaan
ömästi ympäriinsä.
ivoimalla kannattaa käyttää ryh-
ksenä passiivista neliötä. Yhdellä
kääjällä riehutaan apinanraivolla
tsemässä vastustajaa, kun kone
ee maalin edustalla kolmen mie-
tiukkaa falangia heittäytymässä
en tielle ja siivoamassa irto-
t väljemmille vesille. 

mantti-ryhmitys sopii parhaiten
-ajotilanteisiin, joissa on pakko

iä vastaiskuihin. Kuvion heik-
 on siinä, että se jättää maalivah-
turhan yksin. Itse kannattaakin
a laidoilla päivystäviä miehiä,
 autetaan maalia puolustavaa
ia ja ruokitaan irti pyrkivää
kääjää pystysyötöillä. 
distelmä- ja iso neliö -taktiikat
ytä jättää rauhaan, sillä niissä on
ttu koneen ohjaamille pelaajille
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 suuri puolustusvastuu. Ryhmi-
llä on ikävä taipumus hajota
 naapurin kissa täyteisestä, kun
älylliset ketjukaverit ryntäävät
ostamaan miehiään. Taktiikoita
osin yrittää käyttää tehokkaasti,
vaihtaa ohjaamansa äijän aina
oa lähimmäksi.

ttätyöskentelyä
entajan työkaluista ei pidä
taa kentällisten rakentamista.
t kannattaa vaihtaa pelissä itse
luottaa tietokoneen ruotsalai-

 sosiaalikiekkopeluuttamiseen.
ksi kootaan teräksinen ykkös-
ki joukkueen tähdistä ja loput
t pelaajat tungetaan kakkoseen,
a siihen tulisi kolme sentteriä.
osketjusta tehdään taklaava pih-

ju joukkueen parhaimmista kar-
sta ja neloseen jäävät loput peli-
iset miehet. 

eana on peluuttaa NHL-tyyliin
a parasta ketjua mahdollisim-
 paljon. Kolmosen tehtäväksi jää
 varmisteleminen ja lepovuoron
stäminen kahdelle pelaavalle ket-
. Nelonen pääsee kentälle vain,

uut vitjat ovat liian uupuneita.
sen voi koota myös jokeriketjuk-
ssa peluutetaan joukkueen kova-
oista supertähteä kohtuullisten
rien kanssa. Tosin yhden miehen
uttamisesta kahdessa kentässä on
yä vain rupujengeillä pelatessa.
ivoimaan pyritään kokoamaan
aat pelaajat ja varsinkin one-ti-
iden ampujat. Jäähyn tappajiksi
aan vastaavasti vahvimmat kar-
t ja mahdollisesti nopea laituri
puunahyökkäyksiä varten. Ken-
iä ei kannata koota orjallisesti
mmuuden perusteella vaan si-
a miehet pelaamaan pakkipa-
 tai ketjukavereidensa kanssa.
toin erikoistilanteiden jälkeen
ttävissä on vain neljä uupunutta

a, muttei yhtään tuoretta.
Tuukka Grönholm  
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☛

SUURI MATOKILPAILUSUURI MATOKILPAILU
Osa 1

ko tämä röykkiö on jaossa
rms 2 -kilpailuun osallistuneille.
☛

T
eam 17:n kuuluisa matopeli
Worms luikertelee kak-
kososansa myötä tämän
joulun lahjapaketteihin.

Vaaleanpunaiset maanmatoset
ryömivät nyt isompina ja kau-
niimpina, ja niillä on huikeasti li-
sää aseita. Moninpelin lisäksi pe-
lissä on omien kenttien tekemistä
varten helppokäyttöinen editori.

Team 17:n suosiollisella avus-
tuksella julistamme nyt suuren
kaksiosaisen Worms 2 -kilpailun.
Pelin editori osaa nimittäin tehdä
sanoista kenttiä, eli esimerkiksi
sana Pelit on kenttänä oheisen
näköinen. 

Tehtäväsi on keksiä meille sa-
na, josta tulee hieno ja pelattava
Worms 2 -kenttä. 

Helmikuun lehdessä julkai-
semme 5–10 parasta kenttää,
joista lukijat saavat äänestää kil-
pailun kakkososassa parhaim-
man kentän. 

Palkinnot ovat mahtavat. En-
simmäisessä osassa arvomme hy-
vän kenttäsanan lähettäneiden
kesken Worms 2 -tuotteita eli

5 COLLEGEPAITAA
5 LIPPISTÄ
5 HIIRIMATTOA 
5 KYNÄÄ
Pääpalkinnon saa kakkososassa

eniten ääniä kerännyt kenttä.
Onnellinen voittaja saa multime-
diapaketin, jossa on

■ HHaannssoolliinn  1177--
ttuuuummaaiinneenn  mmoonniittoorrii

■ MMaattrrooxx  MMyyssttiiqquuee  
44  MMBB  --ggrraaffiiiikkkkaakkoorrttttii

■ YYaammaahhaann  YYSSTT--MM552255
--kkaaiiuuttttiimmeett..

Kakkonen saa Worms 2 
-kellon. Lähetä kenttäsanasi
9.1.98 mennessä osoitteella

Pelit
Worms 2
PL 2 
00040 HELSINKI MEDIA
Kerro myös, oletko tilaaja vai

ostitko irtonumeron, äläkä unoh-
da nimeäsi ja osoitettasi.

Kilpailun kakkososa eli siis
parhaat kentät julkaistaan helmi-
kuun lehdessä.

Ko
Wo
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
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Osoitetietoja voidaan käyttää Pelit-lehden suoramarkkinointiin,
mistä voi kieltäytyä mainitsemalla asiasta vastauksessaan.
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VOITA!

ÄÄNESTÄ
JA VOITA!Mikä on mielestäsi 

ikakilpailu

Ristikkofanien
NE
A
rvomme kaksi kappaletta
juuri ilmestynyttä kirjaa
seuraavaan kysymykseen
oikein vastanneiden kesken:

Kuinka monta erilaista Peli-
kaani-ristikkolehteä ilmestyy
säännöllisesti? Kerro myös, mit-
kä ne ovat.

Lähetä vastauksesi viimeistään
19.12.97, niin saat kirjan jouluksi
kotiin.

Pelit
Ristisanakirja
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
Kerro myös, oletko tilaaja vai

ostitko irtonumeron.

LMA

Punaniskat jakoon
Viime lehdessä kyselimme kaikkien aikojen kolmea komeinta villin
lännen peliä ja eniten ääniä keräsivät Outlaws, Three Skulls of The
Toltecs ja Mad Dog McCree 2 tässä järjestyksessä. Karvaa vaille jäivät
mm. Alone in the Dark 3 ja Freddy Pharkas. 

Palkintona onnettaren (tässä tapauksessa Dollyn) suosikille lupa-
simme lähettää kaikki tähän mennessä ilmestyneet Punaniska-sarja-
kuva-albumit ja ne sai Ilmari Puustjärvi Kotkasta. Yippee!

Kaikille Punaniskan ystäville (heh heh...) vielä tiedoksi, että ennen
joulua on ilmestymässä Juban piirtämä Punaniska Special -alppari,
joten nyt nopeasti sarjiskauppaan kuolaamaan. Giddy-up!!!
O
n aika taas äänestää Vuoden
Peli. Mikä peli tänä vuonna
oli paras, minkä pelin pa-
riin palasit uudelleen ja uu-

delleen, mikä viehätti eniten?
Äänestä Vuoden Peliksi vain ja

ainostaan yhtä peliä. Pelin pitää
olla ilmestynyt tänä vuonna, älä
siis unohda alkuvuonna ilmesty-
neitä pelejä, äläkä myöskään juu-
ri ennen joulua ilmestyneitä, jot-
ka eivät ole vielä arvosteluun eh-
tineet. Muistinvirkistyksenä toi-
mii esimerkiksi tässä lehdessä jul-
kaistu vuoden sisällysluettelo.

Toimitus äänestää omat Vuo-
den Pelinsä, ja tulokset kerrotaan

sam
pite

Ä
men
arvo
nest
Ään
voi 

A
pos
osoi

P
V
P
00
K

irto
P

U

alla kuin lukijoidenkin mieli-
et helmikuun lehdessä.
änestykseen määräaikaan
nessä osallistuneiden kesken
taan perinteen mukaan ää-
yksessä voittaneita pelejä.
estämääsi peliä et tietenkään
voittaa. 
nna äänesi (vain yksi peli!)
tikortilla 9.1.98 mennessä
tteella
elit
uoden Peli
L 2
040 HELSINKI MEDIA

erro myös oletko tilaaja vai
numero-ostaja.
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mi                                                                        Osoite

__________________________________________________________________________________
stinro ja -paikka                                                  Puhelin (myös suunta)

__________________________________________________________________________________

en tilaaja ■■ Ostin irtonumeron ■■

Jouluristikko   Jouluristikko   Jouluristikko
Stanley Cup
sekaisin
Lokakuun lehdessä kyselimme jääkiekkotietoutta.
Vastauksia sateli toimitukseen mukavaa tahtia,
mutta kolmas kysymys tuotti pienoisia ongelmia
kysymyksen muodon takia, joten hyväksyimme
molemmat eri vastaukset. 

Vastauksia saimme määräaikaan mennessä lä-
hes 400 kappaletta. Oikeat vastaukset ovat:

1. Breakaway tarkoittaa läpiajoa, eli pelaajan
pääsemistä yksin läpi, vain maalivahti vastassaan.

2. Montreal Canadiensilla on eniten Stanley
Cup -voittoja   (23 kpl).

3. Ensimmäinen Stanley Cup jaettiin jo ennen
NHL:n perustamista ja sen voitti 1893 Montreal
A.A.A, koska se oli aikaisemman sarjan ykkönen.
NHL:n perustamisen jälkeen kaudella 1917–1918
ensimmäinen Stanley Cup meni Toronto Arenas -
joukkueelle, joka löi Vancouver Millionairesin ot-
teluvoitoin 3–2.

4. Anaheimin suomalaishyökkääjä Teemu Se-
länne on syntynyt 3.7.1970 Helsingissä.

Jussi Hannula Kälviältä voitti Teemu Selänne -
paidan nimmarilla varustettuna.

Viisi NHL Breakaway 98 -peliä arvottiin Jani
Raitiolle Kannonkoskelle, Susan Wistuballe Es-
pooseen, Jan-Erik Hellenille Tampereelle, Mika
Rauhaniemelle Turkuun sekä Sampsa Köpälle
Pirkkalaan.

Onnea voittajille!

Lokaristikossa
Pelikaani

Lokakuun ristikkomme ai-
heena oli ristikkolehti Pu-
nainen Pelikaani, jonka
vuosikerran voittivat seu-
raavat: Kaisu Nuojua Vaala,
Antti Tikkakoski Mäntsälä,
Hannu Kaski Kauhava ja
Lauri Silander Hyvinkää.

Lohdutuspalkintoina jae-
tut viiden Punainen Pelikaa-
ni -lehden paketit menivät
Arja Vaaraselle Vantaalle,
Martin Kähköselle Kark-
kuun, M. Suihkoselle Jyväs-
kylään sekä Jarkko Vanha-
selle Kausalaan.

Ni

__
Po

__

Ol

J
oulukuun ristikossa on avainsanana Ocean-
in avaruuspeli. Osallistut kolmen kyseisen
pelin arvontaan, kun lähetät oikein täytetyn
ristikon tai kopion siitä 9.1.98 mennessä

osoitteella
Pelit
Jouluristikko
PL 2
00040 HELSINKI MEDIA
Voittajat kerromme helmikuun lehdessä.

ONNEA!
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
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Vuoden ensimmäinen Pelit

ilmestyy tammikuun
puolivälissä! 

Tulossa

Arvosteluissa
Ennen joulua ilmestyi vielä uskomaton määrä pelejä, jotka odottavat
arvosteluaan. Lista on vaikuttava: Tomb Raider 2, Longbow 2, Wing
Commander Prophecy, FIFA 98, NHL Powerplay 98, Quake 2, Turok:
Dinosaur Hunter, F-22: ADF, Myth, Heavy Gear, Diablo: Hell Fire, Lords
of Magic, Screamer Rally, XvT: Balance of Power, Fighting Force, Joint
Strike Fighter, Red Baron 2, Sabre Aces, Star Craft, Manx TT, Test Drive 4,
Andretti Racing, Seven Kingdoms... Lue arvostelut seuraavista lehdistä!

Total Annihilation
Strategiaopas loppuvuoden yllättäjään. Näin voitat!

Haastatteluja,
pelitalojuttuja
Pelit-lehden sopimus amerikkalaisen PC Gamerin kanssa poikii
pelintekijöiden haastatteluja, pelitalojuttuja ja ennakkotietoja tekeillä
olevista peleistä. Odotettavissa mielenkiintoista luettavaa koko kevääksi.
Age of Empires (Microsoft). Somebody has been playing Warcraft 2 too
much. Tedious micro-management combined with unintelligent units ruin
a very good idea.
Armored Fist 2 (Novalogic). Very good, apart form the fact that unrealistic
damage modelling and canned missions ”campaign” (stop these!) are not
nice.
Atlantis: The Lost Tales (Cryo Interactive). Yet another rendered walk-
around in an empty world. There should be a law against these.
Betrayal At Antara (Sierra). Fine, but the engine is creaking. 
Blade Runner (Westwood Studios/Virgin). An incredibly well done, simple
but atmospheric adventure game with many storylines and endings,
depending on how you play. Solving the game does not take long, but by
that time you're hooked and will play it again. A classic.
Chasm the Rift (Action Forms Ltd/Megamedia). Another Doom clone that
fails to introduce anything new. Too difficult and too slow in SVGA modes
to be fun. Why isn't Voodoo supported?
The Curse of Monkey Island (LucasArts/Virgin). A first class adventure
with excellent puzzles. However, Curse is not as funny and clever as parts 1
and 2, and has too much babbling.
F1 Racing Simulation (Ubisoft). A very slick and professional F1 driving
simulation.
G-Police (Psygnosis). Somehow it seems that Psygnosis tried to out-do
themselves, there's quite a bit of effort put in G-Police. But the end-result
just feels a tad unenvolving.
The Great Battles of Hannibal (Interactive Magic). Historically a very
accurate strategy game. Simple to play, yet challenging to master. But why is
it so slow?
Hercules (Disney Interactive). A surprisingly good traditional platformer
with some 3D-effects thrown in. Plenty of variety but a tad on the easy side.
I-War (Particle Systems/Ocean). I-War proves two very important points: a
realistic flight model in space can be more than playable when done
properly, and the story is far better experienced in the game itself instead of
multimillion dollar video clips. Hopefully this sets a new trend for space
sims.
Madden NFL 98 (EA Sports) is quite fun, but feels pretty much the same as
Madden 97. 
Mageslayer (Raven Software/GT Interactive Software) is a mixture of old
and new, top-view perspective and 3D level design. If the game was in first-
person perspective, it would be quite mediocre. Now it feels fresh, original
and fun – but not for very long.
Muzzle Velocity (Digi 4 Fun/Euromedia Publishing Company). A rare
combination of full-scale realtime strategy and 3D action. The game has
the potential to be a great multi-player game, but the current
implementation of network support fails.
NBA 98 (EA Sports). Well done: simply excellent. 
Nuclear Strike (Electronic Arts). Quite a pretty shoot 'em up, with a little
bit of strategy thrown in. Perhaps the best game in the Strike series but feels
a little out-dated at the same time.
Overboard (Psygnosis). A pretty slick and innovative yet simple and
somewhat repetitive shoot'em up from the seven seas. 
The Reap (Housemarque/Take 2). Zaxxon reincarnated, with great
graphics, powerful weapons and good sound. A nice example of Finnish
know-how.
Riven (Red Ord Entertainment/Cyan Productions/Broderbund) is a boring
slide show that offers nothing to play. It's beautiful, but there's simply
nothing to do. However, Myst fans are going to love it. 
Shadows Over Riva (Attic/Euromedia) is for hardcore rpg-players only.
Sid Meier's Gettysburg (Firaxis Games/EA). Sid Meier hasn't lost his touch.
Gettysburg is a realtime strategy game but with real tactics of the 19th
century and very strong AI. A rare treat indeed.
Steel Panthers III: Brigade Command (Mindscape/SSI). As good as its
precessedors. Changing the scale to a larger level might not be such a good
predecerros idea after all.
Worms 2 (Team 17/MicroProse) is just an updated version of old Worms
with a few extras. A good game, but nothing extraordinary.
SINI PUNA KELTA MUSTA MASKI
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PCD-ohjelmat

 

◆

 

PCD3a – PCD3c -levyillä olevia PD- ja Shareware-ohjelmia saa käyttää vain ohjelman
tekijän sallimilla ehdoilla.

◆ Ohjelman PCD:ltä kopioinut taho sitoutuu näihin ehtoihin, jotka hänen on itse
tapauskohtaisesti selvitettävä. Kussakin ohjelmapaketissa on tekstitiedosto, jossa tekijä
selvittää käyttäjälle käyttöehdot.

◆ Ohjelmat on tarkistettu virustutkalla, mutta toimitus ei ota vastuuta mahdollisista
huomaamatta jääneistä viruksista tai ohjelmavirheistä, eikä käyttäjän tiedostoille tai
laitteille aiheutuneista vahingoista. Toimitus ei vastaa ohjelmien käyttökelpoisuudesta
tiettyyn tarkoitukseen eikä siitä, että ohjelmiston toiminnot vastaavat käyttäjän
vaatimuksia.

◆ Tarkista siis kopioimasi tiedostot myös itse ennen kuin käytät niitä!

PCD-ohjelmien käyttö
◆ Levyllä olevista ohjelmista suurin osa on pakattuina tiedostoina, jotka täytyy purkaa

kiintolevylle ennen kuin niitä voi käyttää.
◆ Ohjelmat saa siirrettyä kiintolevylle osoittamalla hiirellä lehden sisällysluettelossa olevia,

punaisella Pelit-BBS logolla merkittyjä tiedostojen nimiä.
Hiiren näpäytys käynnistää automaattisen siirto- ja purkuohjelman. Käyttäjän
tarvitsee vain kirjoittaa nimi hakemistolle, johon haluaa tiedostojen siirtyvän. Tiedostojen
purkamisen ajaksi ruudulle ilmestyy purkuohjelman ikkuna, josta näkee kuinka pakatun
tiedoston purkaminen etenee.

◆ Ohjelmapaketista purkautuu yleensä suuri joukko yksittäisiä tiedostoja. Kaikkiin
tekstitiedostoihin (tarkenteet .TXT, .DOC, .ASC, .ME...) kannattaa tutustua, sillä ne
sisältävät usein tärkeää tietoa esimerkiksi kyseisen ohjelman asennuksesta ja käytöstä.

◆ Varsinainen ohjelma käynnistyy tavallisesti tunnisteen .EXE omaavaa tiedostoa
kaksoisnäpäyttämällä.

◆ Jotkin ohjelmat eivät ole vielä purkamisen jälkeen valmiita käytettäväksi, vaan vaativat
erillisen asennuksen INSTALL- tai SETUP-tiedoston käynnistyksellä.
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