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JOHDANTO

Suomalainen pelihistoria on laaja ja
kirjava. Se ei koostu ainoastaan kau-
pallisesti menestyneista digipeleista
tai sukupolvia yhdistaneista lautape-
liklassikoista - se on monimuotoinen
niin teknologioiden, toteuttamistapo-
jen, sisaltojen kuin yhteiskunnallisen
vaikutuksenkin suhteen.

Peli on monipuolinen muoto erilaisille
teoksille, erilaisilta tekijoilta, erilai-
sille pelaajille. Pelit ovat tarkea osa
suomalaista kulttuurihistoriaa. Jotkut
peleistd saavat osakseen ylistysta, toi-
sista tulee rakastettuja, osa aiheuttaa
paheksuntaa ja moni jaa unholaan.

Tama kirja esittelee suomalaises-
ta pelihistoriasta vain pienen osan.
Idea kirjasta sai alkunsa Mediamuseo
Rupriikissa jarjestetystd ndyttelysta
vuonna 2012.

Rakensimme neljan tutkijan ja noin
kahdenkymmenen opiskelijan voimin
nayttelya kansainvalisen pelitutkimus-
konferenssin Nordic DiGRAn yhtey-
teen. Halusimme esitelld suomalaisia
ja paikallisia peliteoksia ulkomaalai-
sille vierailijoille. Mukana auttamas-
sa oli myos pelintekijoita, journalis-
teja, historioitsijoita seka kerailijoita.
Tydskentelytiimin erilaisten taustojen
ansiosta nayttelyn kokonaisuus raken-
tui monimuotoiseksi. Lyhyesta naytte-
lysta tuli odotettua suurempi menestys,
sen tydta on paivitetty tahan kirjaan ja
se on toiminut pohjana vuonna 2016 pe-
rustetulle Suomen pelimuseolle.

Pelihistoria on yleissivistysta ja jokai-
sen tulisi tuntea omansa. On aika tal-
lentaa historiaa jalkipolville seka jaljit-
taa jo unohtuneita polkuja. Pelit eivat
kuitenkaan avaudu lukemalla — ne avau-
tuvat kokemusten kautta. Toivottavasti
tama kirja valaisee uria uusiin elamyk-
siin ja nostaa muistoja keskusteltaviksi.

Tampereella, 12.12.2016
Annakaisa Kultima &
Jouni Peltokangas
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Vuoden 1918 jouluksi ilmestynyt
Punaisten ja valkoisten taistelu
Suomessa 1918 on tiettavasti itsenai-
syyden ajan ensimmainen kaupallisesti

THIETELLI julkaistu lautapeli.

CUOMESSH 191

PELITYYPPI

lautapeli

JULKAISIJA

Juusela & Levdnen

Punaisten ja valkoisten taistelu
Suomessa 1918 kuvaa samana vuonna
paattyneen sisdllissodan tapahtumia.
Pelin runomuotoon taivutetut sdanndt
ovat melko vaikeaselkoiset ja valkoisten
liikkeet on kuvailtu vastapuolta sanka-
rillisempiin sanankaanteisiin puettuina.
Painottuneesta maailmankuvasta huo-
limatta pelin voi periaatteessa voittaa
kumpi tahansa osapuoli.

Peli seurailee todellisia tapahtumia var-
sin tarkasti. Tapahtumapaikat ja rajat
ovat oikeilla paikoilla ja lopputaisteluil-
la on selked merkitys. Mielenkiintoinen
yksityiskohta pelissd on valkoisten paa-
majan sijaitseminen Saksassa ja punais-
ten Venajalla. Talla lienee yhteytensa
aikanaan esilla olleisiin aikeisiin hank-
kia Suomen hallitsijaksi saksalaista syn-
typerdaa oleva kuningas.



NAKOKULMA: KIMMO ANTILA

"Tyoskentelin 2006-2012 Vapriikissa
projektipaallikkona ja tehtavani oli ke-
hittda pysyvia seka erityisesti Tampereen
historiaan liittyvia nayttelyitd. Punaisten
ja valkoisten taistelu 1918 -peli l6ytyi, kun
teimme Tampere 1918 -nayttelya tiiviisti
erilaisten toimijoiden kanssa vuonna 2007.
Digitaalisia peleja olen pelannut nuoruu-
dessa jonkin verran, jos puhutaan naista
Donkey Kongeista ja erilaisista valitunti-
peleista. En ole ikin& niinkaan syventynyt
pelaamiseen, enka kayta aikaani siihen.
Lapseni ovat talla hetkella parikymppisia
ja he ovat totta kai pelanneet enemman.
Heidan kauttaan pelaamiseen on saanut ai-
van toisenlaisen kuvan kuin itse aikanaan.

Kiinnostuin historiasta jo nuorena. Se
kertoo, missa me nyt ollaan ja mita tassa
tapahtuu, miksi me eletaan tallaisessa
maassa, Euroopassa tai maailmassa.
Historia on yhteiskuntatiede. On hie-
noa ja tarkeas, etta tutkitaan menneita
ilmicita, jotka nekin selittéavat nykypai-
vaa. Henkilokohtainen kiinnostukse-
ni syttyi myds isovanhempieni kautta.
Isovanhempani ovat syntyneet vuosina
1909 ja 1910, joten heilla oli muistikuvia
siita, mita vuonna 1918 Tyrvaalla tapahtui.
Heilla oli aika karmiviakin juttuja. Isosisani
muisti lapsen silmilla ndhneensa kaupun-
gin palamisen. Muistaminen voi syntya
siitd, etta asiasta on kerrottu tai sen on
itse nahnyt. Voi olla, etta se olikin vain
kerrottu hénelle. Kuitenkin se loi vahvan
tunnekokemuksen, etta joku tuttu ihminen,
jolta isovanhempani on kdynyt ostamassa

makeisia pistetadn kuoliaaksi ja heitetaén
sillalta alas. Hyvin suurella todennakdisyy-
delld han ei ole itse ndhnyt sita, mutta se
tarina, etta tuttu ihminen kokee téllaisen
kohtalon oli vahva.

Tampere 1918 -nayttelyssa meilla oli mu-
kana yliopistovakea tekemassa taustatut-
kimusta ja sitten ydinryhmalla muotoiltiin
tarinankerrontaa nayttelyyn. Nayttely lahti
jo alkuvaiheessa muotoutumaan siten, etta
se rakentaa eradnlaisen draaman kaaren.
Siind on asiaan johdatteleva prologi, var-
sinainen tapahtumien myllerrys, johon
nayttely keskittyy seka sodan muistelun
ja merkityksen epilogi. Epilogiin sijoitetun
Punaisten ja valkoisten taistelu Suomessa
1918 -pelin loysi Robert Alftan, jonka
kanssa teimme jo ennestaan yhteistyota.
Robert on pitkan linjan toimittaja ja tutkija,
ja hanella sattui vield olemaan kesamokki
tassa Tampereen lahettyvilla. Hanella oli
tekeilld dokumentti ruotsalaisen vapaaeh-
toisen tarinasta Tampereella. Siina sitten
tietysti me pystyttiin antamaan jotain
Roopelle ja Roope pystyi antamaan jotain
meille. Talvella 2007-2008 han kertoi, etta
oli léytanyt erdasta divarista tallaisen
pelin tai pelilaudan. Me olimme tietysti
hyvin kiinnostuneita siitd, joten Roope
ystavallisesti lahjoitti tdman Punaisten
ja valkoisten taistelu Suomessa 1918
-pelilaudan museon kokoelmiin. Meilld ei
ollut minkaanlaista hajua siita, ettd mika
tama peli on, onko n&itd useita tai l8ytyykd
naistd yleensakaan tietoa. Aloimme selvit-
teleméan asioita, eikd mennyt kauaa kun




huomasimme, ettd Kansalliskirjastossa
on olemassa yksi kappale. Kdvimme siis
Kansalliskirjastossa katsomassa mita
sieltd loytyy, mutta heidankaan pelissa ei
ollut nappuloita mukana. Siina divarista
tulleessa versiossa, joka me Roopelta
saatiin lahjoituksena, ei ollut mitaan muuta
kuin pelkka pelilauta. Niinpa kopioimme
Kansalliskirjaston pelistd tahan naytte-
lyyn tdmén suojakaareen, jossa pelid on
sailytetty ja mika tarkeintd, saannét. Nain
ollen téssa meidén yksildssa pelilauta on
aito, mutta kotelo, séannot ja pelimerkit
kopioita. Tai tarkalleen ottaen pelimerkit
on tehty oletusten ja paatelmien pohjalta.

Luimme saannot todella tarkkaan. Niissa
oli itse asiassa hyvin kuvailtu, etta pelissa
on noppa ja tallaisia punaisia ja valkoisia
nappuloita. Lisdksi siina pitaisi olla myds
nuppineuloja, joilla merkataan erilaisia
vahvuuksia naihin nappuloihin. Pelia on
yritetty pelata pariin otteeseen, mutta
saannot ovat todella monimutkaiset aina-
kin dkkiseltaan katsottuna. Jos siis ajatel-
laan minka ikaisille peli on suunnattu, niin
ei nyt ihan pienille lapsille ainakaan, silld
pelissa pitaa osata laskea kunnolla ja halli-
ta strategioita. Peli tehtiin jo vuonna 1918,
mika on ehka se allistyttavin juttu tassa
— etta peli tehddan samana vuonna kuin
sota on paattynyt. Elettiin kuitenkin aikaa,
jolloin vankileireilld, missa tapahtui ehka
se sodan suurin tragedia, oli vield paljon
ihmisid. On harmillista, ettei pelista ole
hirveasti loytynyt tietoa. Tiedetdan, etta
peli on helsinkildisen Juusela & Levasen

kirjapainon tekema. Juusela & Levanen
julkaisi myohemmin myés Akateemisen
karjalaseuran ensimmaisia julkaisuja, joten
ehka siella jonkinlainen painotus siihen
valkoiseen perinté6n on ollut.

Jos katsotaan pelin saantdja, huomataan,
ettd ne on runomuotoon kirjoitettu. Lisaksi
siella on ikaan kuin aika fiksusti sisaan-
rakennettu piilotarina siita, ettd kuka on
ollut oikeassa. Sita ei kuitenkaan ihan
hirvedsti alleviivata. Esimerkiksi se, etta
pelin aloittaa aina punaiset, on kuitenkin
jo selva viittaus siihen, ettd kuka téssa nyt
taman homman pisti liikkkeelle. Pelissa on
kayty lapi oikeita taistelupaikkoja ja siina
tuodaan hyvin esille se, missa punaiset
tai valkoiset oikeasti parjasivat. Sitten
kun pelissa valkoisen puolen edustajat
padsevat Tampereelle, sopivalla nop-
palukemalla lakoaa koko punajoukko ja
siind on lopullinen voitto jo hyvin lahella.

Olen miettinyt ja lukenut noita saantoja
moneen kertaan ja tehnyt pari yritysta-
kin pelin pelaamiseksi. Kun ne saannot
lukee muutaman kerran voi havaita, etta
se nakckulma on tietylld tavalla kasva-
tuksellinen. lThan samalla tavalla kuin
tehtiin lastenkirjoja ja muuta tietylla tapaa
valistuskirjallisuutta 1920-luvulla, jossa
rakennettiin kansakuntaa ja valkoisen
Suomen tarinaa, niin selvaa oli se, etta
punaiset olivat pelissa roistoja. Kylla siella
tallaisia nimityksia kuin rydvarijoukko kay-
tetdan punaisesta puolesta, ja valkoinen
puoli on pojat uljaat -tyyppistd. Kyllahan

ne sympatiat selvasti sielld valkoisella
puolella on. Tédma on tietysti tavallaan pai-
vanselva asia. Se on voittajien historiaa, ja
kyseessa on voittajapuolen tietylla tavalla
tehty peli. Voisi kuitenkin kuvitella, etta
pelid on ehka voinut pelata toisestakin
nakokulmasta. Tassa on mielenkiintoista
se, ettd pelin voi periaatteessa voittaa
kumpi vain, joten kylla siina sellainen
pelillisyys ja mahdollisuus on. Tietysti
hdlmodahan olisi tehda peli, jossa toinen
puoli voittaisi aina.

Pelatessa joutui pohtimaan myds, mita
pelin tekija on oikeasti ajatellut. Etta mita
tassa yritetdan sanoa? Kuinka vahvasti
peli rakentaa valkoista voittotarinaa vai
pystyyko se katsomaan jotenkin objektiivi-
sesti tapahtunutta? My&s ihan strategisia
seikkoja tuli pohdittua. Tavallaan juuri se
saksalaisten rooli tuli ehka sen pelaamisen
kautta sellaisena ahaa-elamyksend. Tama
liittyy siihen, mikd on myéhemman tutki-
muksen tulos ja tulkinta miksi Mannerheim
hyokkaa Tampereelle juuri siina vaiheessa.
Hyokkays tapahtuu siksi, etta ehdittaisiin
padsta ratkaisuun ennen saksalaisten tu-
loa, etteivat saksalaiset pystyisi ottamaan
Suomesta isompaa otetta. Se on tuossa
my06s mukana.

Tassa on myds sellainen mielenkiintoinen
juttu, ettd samantapaisia peleja on olemas-
sa muutamia. On muun muassa Helsingin
valtaus, josta historian opettajien eras pai-
kallisjarjesto teki uuden painoksen. Sitten
on olemassa ensimmaista maailmansotaa

kuvaava peli, jossa pelikarttana on koko
Eurooppa. Juusela & Levanen on julkaissut
nama kaikki pelit. Ainakin tata Helsingin
valtausta olen ndhnyt ihan jokin aika sitten
tarjolla, kovaan hintaan tietenkin. Kylla
nama aikamoisia harvinaisuuksia ovat.
N&mé&héan ovat asioita, joita on esimerkiksi
Kansalliskirjastoon taltioitu, mutta meille
ei silloin aikanaan tullut mieleenkaan,
etta sielld voisi olla tdhan liittyva peli
sailottyna.

Mehén yritimme kaivaa aineistoa ja hara-
voimme vuotta 1918 hyvin monella tavalla.
Tutkimme aikakauden lehtia, aikalaisker-
tomuksia ja niin edelleen. Vastaan ei tullut
kuitenkaan yhtaan tarinaa siitd, ettd joku
olisi pelannut tata pelia tai etta tallaisen
pelinkin kautta vuotta 1918 kasiteltiin. On
esimerkiksi tunnetumpaa, kuinka vaikkapa
lastenkirjallisuuden kautta yritettiin raken-
taa uutta isdnmaata ja valkoisen Suomen
tarinaa. Olisi voinut kuvitella, etta jos tata
pelia olisi ollut laajemmin saatavilla, siita
olisi joku kertonut tai olisi ollut jokin mai-
ninta jossain. Kenties mainos tai ilmoitus
siitd, ettd tallainen peli on nyt saatavilla.
Mitaan ei kuitenkaan ole l&ytynyt. Tama on
nyt sitten vahan tallaista jalkipaatelmaa,
mutta jos peli olisi ollut hirvean suosittu,
niin niitd olisi varmaan tullut vastaan
useampia. Nykyaan kaikenlaisella vuoden
1918 tapahtumiin liittyvalla esineistélla
on varsin paljon kerailijoita. Uskonkin,
ettad pelin arvo on kylla tajuttu, kun se on

divariin viety.




Yleisesti ottaen tama peli herattda ham-
mastystd, silld ihmiset tapaavat mieltaa
lautapelit ja pelaamisen moderniksi tai
jopa hyvinvointivaltion aikaiseksi ilmioksi.
Esimerkiksi Afrikan tdhdestd ajatellaan,
ettd se on jo sellainen tosi vanha peli.
Toinen merkittava asia on, ettd naytte-
ly itsessdan tuo sellaisen painostavan
fiiliksen, etta on tapahtunut hirveita jut-
tuja. Loppupuolella ndyttelya kun tullaan
epilogiin ja mukaan tuodaan tallainen
leikillisyys ja pelillisyys, tuntuu etté se on
vahan makaaberia. Miten aihetta voidaan
ja miten sitd on voitu kasitella jo sina
vuonna nain? Tama on se vahvin reaktio,
joka tasta yleensa tulee. Kylla sitd itsekin
ehka jollakin tavoin niissa opastuksissa
vahvistaa, kertoo sen niin, ettd jouluna
1918 voitiin pelata tallaista. Siina voi luoda
mielikuvan, ettd joulupaketista aukeaa
tallainen ja sitten sitd yhteisesti siina pe-
lataan. Kuitenkaan me emme tied3, kuka
tai miten on tata pelannut.

Kylldhan tallainen peli on vaatinut varal-
lisuutta aikana, jolloin ihmisilla ei ollut
varaa valttamatta edes ruokaan. Kyseessa
on ollut keskiluokkainen tai ylaluokkainen
harrastus ja tuon ajan keskiluokastakin
voidaan sanoa, ettd se on ollut sitten jo
porvaristoa. Tietenkaan ei ole yksiselittei-
nen juttu, etta kaikki punaisten edustajat
olisivat olleet kdyhia, sekin kannattaa
pitdd mielessd. Me voimme esittaa vain
otaksumia asiasta, sen vuoksi myds tama
milla tavalla me kommunikoidaan yleisén
kanssa on yleensa nayttelyteksti, johon me

yritetaan tiivistaa se nakdkulma mita me
yritetdan sanoa tasta. Talla pelilla on hyvin
lyhyt ja lakoninen esittelyteksti. Emme
edes yrita avata sita sen enempas, koska
ei ole valineita olemassa siihen. Emme
kerta kaikkiaan ole pystyneet l6ytamaan
siitd sen enempaa.

Tampere 1918 -ndyttelyssa kerromme,
mita Tampereella tapahtui vuonna 1918.
Oikeastaan tamaékin on kerrottu nimen-
omaan ihmisten nékékulmasta, ettd mita
joillekin ihmisille tapahtui. N&in ollen tamé
peli tietylla tavalla sijoittuu vain yhdeksi
ilmidksi, silla kuten sanoin, nayttelyssa
peli on draaman kaaressa epilogin puo-
lella. Pelin kohdalla ollaan paattamassa
tarinaa ja katsomassa taaksepain. Téama
on vain yksi esimerkKki siita. Kylla téssakin
nayttelyssa on hyvin vahvasti ldsng, etta
tdama on molempien osapuolten tarina
ja tdma on myds siviilien tarina. Siind
mielessa tama siviilien tarina linkittyy
siihen, etta tassa epilogissa on tuollainen
peli. Tassa lomittuvat siviiliys seka pu-
naisella ja valkoisella puolella oleminen.
Mielenkiintoisella tavalla peli sopii siihen
nayttelyn lopetukseen kauhean hyvin.”




PESHPALLO

PESHPALLO

PELITYYPPI

urheilulaji

KEHITTAJA
Lauri “Tahko” Pihkala

Erilaisia pallonlydntipelejda on nykyisen
Suomen alueella pelattu nykytietamyk-
sen mukaan 1600-1700-luvuilta asti.
Muun muassa Saksasta, Ruotsista ja
Vendjalta saadut vaikutteet yhdistyivat
1800-luvun loppupuolella kuningaspal-
loksi, johon Lauri “Tahko” Pihkala lisasi
aineksia yhdysvaltalaisesta baseballis-
ta. Syntyi peli nimelta pitkapallo.

Erilaisten kokeilujen ja kenttamuutos-
ten myota pitkapallosta kehittyi maam-
me kansallispeli, nykymuotoinen pe-
sapallo, jonka ensimmaiset viralliset
pelit pelattiin vuonna 1922. Ensimmaisen
Suomen mestaruuden voitti Helsingin
Pallonlygjat.

Pesapallon kehitys oli sidoksissa oman
aikansa henkeen ja tapahtumiin. Sotien
valisena aikana laji oli suojeluskuntien
suosiossa, silld sen katsottiin kehittdvan
sodassa tarvittavia taitoja. Sittemmin
pelin séantdja on muokattu useaan ot-
teeseen, jotta siitd saataisiin paremmin
nyky-yleista kiinnostava.
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PRAJATSO

PHJATS

PELITYYPPI

rahapeliautomaatti

KEHITTAJA
RAY

JULKAISIJA
RAY

Muun muassa ravintoloista ja huoltoase-
mien baareista tuttu Pajatso on tarkea
osa maamme pelihistoriaa. Ensimmaiset
pajatsotyyppiset automaatit saapuivat
Suomeen 1920-luvulla Saksasta yksityis-
ten liikemiesten tuomina. Kotimaisten
pajatsojen tuotannon aloitti Automaatti
Teollisuus Oy vuonna 1931.

Vuonna 1937 eduskunta antoi asetuk-
sen, jonka mukaan rahapeliautomaat-
tien yllapito sallittiin ainoastaan sita
varten perustettavalle yhdistykselle.
Niinpa yksityisyrittajien omistuksessa
olleet pajatsot siirtyivat vuonna 1938
perustetun Raha-automaattiyhdistyksen
(RAY) hallintaan. Samana vuonna alkoi
myds RAY:n oma pajatsoautomaattien
tuotanto.

Kenties klassisin ndistd automaateis-
ta on vuonna 1966 esitelty 50 pennin
pajatso, jollaisia oli kdytossa aina 90-lu-
vun alkuun asti. Maaliskuussa 2015 uuti-
soitiin pajatso-pelien jadvan historiaan
ja viimeiset kolikot peleihin sydtet-
tiin RAY:n tiloissa 11.3.2015. Kaikkiaan
pajatso-automaatit ehtivat tuottaa
RAY:lle vuosien saatossa yli puolitois-
ta miljardia euroa. Sittemmin pajat-
soista on julkaistu erilaisia mobiili- ja
nettiversioita.
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AFRIKAN THHTI

HFRIKHAN
THHT

PELITYYPPI

lautapeli

KEHITTAJA

Kari Mannerla

JULKAISIJA
Peliko

Kuudelletoista kielelle kdadnnetty
Afrikan tdhti on kotimaisten lautapelien
klassikko, jota on myyty yli nelja mil-
joonaa kappaletta. Tama kautta aikojen
suosituin suomalainen lautapeli sai al-
kunsa Humphrey Bogart -elokuvien ja
Afrikan kartasta léytyneiden paikanni-
mien innoittamana.

Itse pelin nimen Mannerla keksi Etela-
Afrikasta loytyneestd maailman suurim-
masta timantista, jonka kookkain hiot-
tu kappale on nimeltdan Suuri Afrikan
tahti.

Vuonna 1985 Amersoft julkaisi Afrikan
tdhdestd Mannerlan suostumuksella
tehdyn tietokoneversion Commodore
64:lle. Pelista on julkaistu myods
Mannerlan itsensa suunnittelema kort-
tipeliversio seka kdaanndkset muun mu-
assa Androidille ja i0S:lle. Vuonna 2014
Afrikan tdhteen ilmestyi Retkikunnat-
niminen lisdosa. Mainosalalla varsi-
naisen uransa luonut Mannerla on ke-
hitellyt muitakin peleja, kuten erilaisia
pasiansseja seka Etela-Amerikkaan si-
joittuvan lautapelin Inkan aarre.
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ALUSTA
Nim

KEHITTAJA
Suomen Akatemian
Matematiikkakomitean
tyoryhma

Suomalainen digitaalisten pelien his-
toria juontaa juurensa 1950-luvulle,
jolloin Suomen ensimmadista tietoko-
netta ESKOa suunnitelleessa tydryh-
massda mukana ollut diplomi-insindori
Hans Andersin sai ajatuksen pelikoneen
rakentamisesta.

Nimissa pelaajat poistavat vuorollaan
haluamansa maéaran riveihin asetelluista
tikuista ja viimeisen tikun saanut havi-
aa pelin. Yksinkertaisuudestaan johtuen
Nim oli soveltuva toteutettavaksi ajal-
leen ominaisella teknologialla, releil-
lad ja diodeilla. Tallaisia koneita olikin
rakennettu jo aiemmin muun muassa
Yhdysvalloissa ja Englannissa.

Matematiikkakomitean tyéryhma lah-
joitti Nimin 60-vuotispaivalahjaksi
johtajalleen Rolf Nevanlinnalle, jonka
hallussa peli jai vaille kayttda ja varas-
toon lojumaan - toisin kuin esimerkiksi
norjalainen NUSSE, joka pelasi samaista
Nim-pelid suuresti kiinnostunutta ylei-
sda vastaan "maailman ensimmaisilla
datapaivilla” kevaalla 1954.
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KIMBLE

KIMBL

PELITYYPPI

lautapeli

KEHITTAJA
Aarne Heljakka

JULKAISIJA

Nelostuote

Suosittu lasten lautapeli Kimble perus-
tuu yhdysvaltalaisten Kohnerin veljes-
ten seka Al Stubbmannin 1960-luvun
alkupuolella kehittaman Trouble-pelin
lisenssiin. Porilainen Heljakan perhe
sai Troublen lahjaksi Yhdysvalloissa
asuvilta sukulaisiltaan ja vuonna 1967
Aarne Heljakka haki virallista lisenssia
julkaistakseen pelin Suomessa. Nimen
Heljakka poimi peliinsa 1960-luvulla esi-
tetyn TV-sarja Takaa-ajetun paahenki-
l6lta Richard Kimblelta.

Troublen ja Kimblen kaltaisia peleja on
pelattu eri nimisind ympari maailmaa ja
niiden perusidea jaljittyy Intian kansal-
lispeliin Pachisiin. Kimblen erikoisuus
on pop-o-matic-mekanismi: painamalla
pelilaudan keskella olevaa kupua sen
sisalléa oleva noppa pyorahtaa napakan
popsahduksen sdaestamana.

Pop-o-maticissa piilee myds pelin ken-
ties kiistanalaisin ominaisuus: kupu ei
pyérdyta noppaa tdysin satunnaisesti.
Vuonna 2014 tilastotieteilija Tuomas
Kukko tutki asiaa ja havaitsi nopan paa-
tyvdn vastakkaiselle sivulleen useam-
min kuin sen sattumanvaraisesti liikku-
essa pitaisi.
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CHESMAL

CHESMA

ALUSTA
Telmac 1800

KEHITTAJA

Reino Suonio

JULKAISIJA
Topdata

Ensimmainen suomalainen kaupalli-
nen tietokonepeli on tiettavasti Reino
Suonion ohjelmoima Chesmac, joka
on Telmac 1800 -laitteille ohjelmoitu
shakkipeli.

Aluksi Chesmacin koodaaminen oli
harrastus- ja kokeiluluontoista, mut-
ta muuttui kaupalliseksi toiminnaksi
Suonion padstessa tdihin Suomen en-
simmainen tietokoneiden kivijalkakaup-
paan, Topdataan. C-kasettinauhalla jul-
kaistua pelida myytiin Topdatan kautta 68
markan hinnalla 104 kappaletta.

Telmacin omalla CHIP-8-kielella ja osin
suoraan heksadesimaalimuotoisella ko-
nekielelld ohjelmoitu peli oli Telmacin
tehon ja muistikapasiteetin huomioiden
kunnioitettava saavutus jo itsessaan.
Merkillepantavaa oli myés Suonion
erikseen Prosessori-lehdessa julkaise-
ma ohjeistus, jonka avulla pelitilanteen
pystyi tallentamaan kasetille myéhem-
paa kayttdéa varten. Tama olikin tar-
peen, silléa peli mietti siirtojaan varsin
kauan; haastavimmalla tasolla jopa tun-
nin kerrallaan.
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HS5H-ARPA

HS5H-ARP

PELITYYPPI

onnenpeli

KEHITTAJA
Veikkaus

JULKAISIJA
Veikkaus

Suomen suosituin ja pitkaikaisin raapu-
tusarpa Assd on erottamaton osa suo-
malaista arkipelaamista. Yli 35 vuoden
ikdan ehtinyt arpa esiteltiin vuonna
1981, jolloin sen hinta oli 10 markkaa ja
paavoitto 666 666 markkaa.

Assd-arvan alkutaival oli painoteknisten
ongelmienvarittama, minka vuoksiniiden
tuotanto siirrettiin Suomen Pankin sete-
lipainosta Englantiin. Viela nykyaankin
arvat painatetaan niiden tekemiseen eri-
koistuneissa turvapainoissa Kanadassa
ja Englannissa. Lanseeraamisensa jal-
keen Assd-arpa saavutti nopeasti suo-
siota: jo vuonna 1982 se tuotti 9,5 pro-
senttia Veikkauksen kokonaismyynnista.

Vuodesta 2006 ldhtien Veikkauksen ar-
poja on voinut pelata myds nettiversi-
oina. Valikoimasta loytyy lukuisia eri-
laisiin teemoihin perustuvia arpoja aina
saunasta jadkiekkoon.
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PRINTERBOY

PHINTERBOY

ALUSTA

Commodore 64

KEHITTAJA
Chart Top Design

JULKAISIJA
Tikkurila

Painterboy on maalialan suuryritys
Tikkurilalle vuonna 1986 tilaustyo-
na tuotettu mainospeli, jossa seikkai-
levat 1980-luvulla yrityksen televisio-
mainoksissa ja erilaisissa tapahtumissa
esiintyneet Mestari ja Poika. Tikkurilan
mukaan kyseessd on tiettavasti ensim-
mainen Suomessa tietokoneille tehty
mainospeli.

Seka kasetti- etta diskettimuodossa le-
vitetyssa pelissa pyritdaan suorittamaan
erilaisia maalausurakoita esitettyjen
toiveiden mukaisesti. Pelaajan tehtava-
na on valita kulloiseenkin kohteeseen
sopiva maali, valtelld onnettomuuksia
matkalla tyomaalle ja lopuksi suorittaa
maalausurakka esteitd valtellen.

Teknisesti Painterboy oli varsin oival-
tava; muun muassa kokonaisen kylan
ja televisiomainoksista tuttujen digi-
toitujen &anipatkien mahduttaminen
Commodore 64:n muistiin vaati erityis-
ta luovuutta. Painterboyta valmistettiin
aikanaan vain muutama sata kappalet-
ta ja siitd on muodostunut erdaanlainen
kerailyharvinaisuus.
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SANXION

SANXION

ALUSTA
Commodore 64
Sinclair ZX Spectrum

KEHITTAJA

Stavros Fasoulas

JULKAISIJA

Thalamus

Ohjelmoijalegenda Stavros Fasoulasin
kehittama Sanxion on tiettavasti ensim-
mainen kansainvaliseen levitykseen tar-
koitettu suomalainen tietokonepeli.

Kyseessa on sivusuunnassa eteneva
avaruusraiskinta, joka muistetaan eri-
tyisesti Rob Hubbardin peliin tuotta-
mien kappaleiden ansiosta. Naista toi-
nen, pelin nimikkoruudussa soiva teos
on mukaelma Sergei Prokofjevin Romeo
ja Julia -baletin osasta Dance of the
Knights. Sanxion voittikin julkaisuvuo-
tenaan Golden Joystick Awardin par-
haasta pelisoundtrackista.

Ajalleen tyypillisesti Sanxion on hyvin
vaikea ja nopeatempoinen peli. Sen la-
pdiseminen edellyttda useiden kohtien
ja tilanteiden systemaattista opettele-
mista. Mielenkiintoista pelissd on myos
ruudun jakaminen kahteen osaan, joista
ylemmaéassa nakyy pelaajan ohjastama
alus lintuperspektiivissa kun taas alem-
pi ja suurempi ruutu ndyttaa tapahtumat
sivulta kuvattuna. Sanxion sai aikanaan
kohtuullisen hyvia arvosteluja ja nousi-
pa se hetkeksi Britannian myyntitilasto-
jen ykkoseksikin.
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LILINO TURHAPLIRD
MULUTTHH MAARLLE

LILIND
TURHAPLRO
MUUTTHA
MAALLE

ALUSTA

Commodore 64

KEHITTAJA
Pasi Hyténen

JULKAISIJA

Amersoft

Etenkin 1970- ja 80-luvuilla kansan
suosiossa ollut komediahahmo Uuno
Turhapuro sai kunnian olla pdaosassa
myds ensimmaisessa kotimaisesta elo-
kuvasta tehdyssa lisenssipelissa.

Uuno Turhapuro muuttaa maalle -eloku-
vasta teemansa loytanyt peli muistetaan
erityisesti korkeasta vaikeustasostaan.
Pelintekija Pasi Hyténen on itsekin to-
dennut "kenties liioitelleensa hiukan”
vaikeustason kanssa. Pelimekaniikaltaan
Uuno Turhapuro muuttaa maalle on yk-
sinkertainen: pelaaja ohjailee Uunoa
kolmessa sivusuunnassa rullaavassa
kentdssa pyrkien vaistelemaan tielle tu-
levia esteita.

Pelid myytiin aikanaan noin 2000 kap-
paletta, joista levykeversioita oli alle
sata. Kohtuullisesta myyntimaarasta
huolimatta pelistda on sittemmin muo-
dostunut alan harrastajien keskuudessa
kerdilyharvinaisuus ja selvasti yleisem-
mastd kasettiversiostakin oheismateri-
aaleineen on maksettu verkkohuutokau-
passa jopa 500 euroa.
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MIEKKH JH MAGIA

MIEKK
JH MAGIA

PELITYYPPI

poytaroolipeli

KEHITTAJA
Risto Hieta

JULKAISIJA
Ultimate

Risto "Nordic” Hiedan suunnittelema
Miekka ja Magia on ensimmainen kaupal-
lisesti julkaistu suomalainen ja suomen-
kielinen roolipeli ja siten tarkea merkki-
paalu kotimaisessa pelihistoriassa.

Pelin sdannot pohjautuvat Hiedan aikai-
sempaan Acirema-roolipeliin ja muis-
tuttavat suosittua Dungeons & Dragons
-roolipelia, mutta ovat kuitenkin monin
tavoin yksinkertaisemmat.

Miekka ja Magia on pohjimmiltaan mel-
ko suoraviivaista taistelemista ja loit-
sujen kayttamista, eika se uudemmista
roolipeleista poiketen sisalla juurikaan
esimerkiksi sosiaalista kanssakaymista.
Hieta loi Miekan ja Magian, koska suo-
menkielisia roolipeleja ei tuolloin ollut
saatavilla.

Peli on melko tyypillinen aikansa pien-
kustanne ja sita myytiin joitakin satoja
kappaleita. Ensimmaisten suomenkielis-
ten roolipelikdadnnésten (mm. Dungeons
& Dragons, RuneQuest) tultua markki-
noille Miekka ja Magian kohtalona oli ka-
dota melko marginaaliseksi tuotteeksi.
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NETHERWORLD

NETHERWORLD

ALUSTA
Commodore 64
lisdksi monia muita

KEHITTAJA
Jukka Tapanimaki

JULKAISIJA

Hewson

Jukka Tapaniméki oli yhdessa Stavros
Fasoulasin kanssa 1980-luvun tun-
netuimpia suomalaisia pelintekijoita.
Tapanimaki ehti lyhyeksi jadneen uransa
aikana tehda nelja julkaistua kaupallista
pelid, kaikki alkujaan Commodore 64:lle
suunniteltuja. Netherworld oli naista
jarjestyksessaan toinen.

Netherworldissa Tapanimaki yhdiste-
li ongelmanratkaisuelementteja ava-
ruusrdiskintaan. Pelaajan tehtavana on
navigoida aluksellaan pitkin mieliku-
vituksellisia kenttia samalla timantte-
ja keraillen. Netherworld sai aikanaan
omaleimaisen ideansa lisaksi kehuja
myods toteutuksestaan. Pelin kontrol-
lit ovat tarkat ja vaikka vaikeustaso on
korkeahko, on se tasapainotettu siten,
ettd pelaaminen on palkitsevaa.

Netherworld muistetaan myds Jori
Olkkosen tekeméasta musiikkiraidas-
ta seka kansikuvastaan, johon pelin
julkaissut Hewson sijoitti Tapaniméaen
kasvot taman tietamatta. Asia paljastui
Tapanimaelle, hanen suureksi jarkytyk-
sekseen, vasta pelin pressitilaisuudessa
Lontoossa.
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HLIAS

ALIA

PELITYYPPI

lautapeli

KEHITTAJA
Mikko Koivusalo

JULKAISIJA

Nelostuote

Erilaiset sanaselityspelit ovat kiintea
osa ajanviete- ja seurapelien pitkaa
historiaa. Erdas naista on 1990-luvulla
suomalaisiin koteihin levinnyt, Mikko
Koivusalon kehittama Alias.

Aliaksen pelaamisessa ei painoteta niin-
kaan tietoviisautta, vaan sanallista nap-
paryytta ja sosiaalista alykkyytta. Siita
onkin muodostunut yksi Suomen suosi-
tuimmista lautapeleista.

Pelin nimi tulee latinalaisperadisesta sa-
nasta alias, "toisin sanoen”. Aliaksessa
pelaajat selittavat joukkueensa muille
jésenille sanakorteissa olevia sanoja
ja jokaisesta oikeasta aikarajan sisalla
tehdysta arvauksesta joukkue saa siir-
taa pelinappulaansa pykalan lahemmas
INEEIIER

Aliaksesta on tehty lukuisia erilaisia
versioita, esimerkiksi saamenkielinen
Alias. Pelin valmistus jatkuu edelleen
Nelostuote Oy:n (nykyiseltda nimeltaan
Tactic Games Oy) Porin tehtaalla.

61






BATMLD

BATMLU

ALUSTA

laitteistoriippumaton

KEHITTAJA
B.A.T. ry

JULKAISIJA
B.A.T. ry

Vuonna 1990 avattu BatMUD on eras
suurimmista tekstipohjaisista verkkope-
leista. Samalla se on myds yksi ensim-
maisistd ja vanhimmista edelleen toi-
minnassa olevista genren edustajista.
BatMUDin nimi juontuu ensimmaisesta
palvelimesta, jolla peli aikanaan sijaitsi
(batman.cs.hut.fi) sekd sanoista Multi
User Dungeon. Tamankaltaiset MUDit
ovat nykyisten massiivisten monen pe-
laajan verkkoroolipelien esiasteita.

BatMUD on monen pelaajan fanta-
siaseikkailu, joka tarjoaa runsaasti mah-
dollisuuksia ja valinnanvapautta. Pelissa
on muun muassa 44 erirotua, sata koke-
mustasoa, yksityiskohtaiset loitsu- ja
taistelujarjestelmat, pelaajien valinen
kaupankaynti sekd laaja ja avoin maa-
ilma vuoristoineen ja valtamerineen.
Pelaaminen tapahtuu kirjoittamalla ko-
mentoja kuten “travel south” ja peli vas-
taa tekstilla, joka kertoo yksityiskohtai-
sesti mita pelaajan toimista seuraa.

Jo yli neljéannesvuosisadan ikaista
BatMUDia paivitetaan edelleen ja ak-
tiivisten pelaajien maara lasketaan
tuhansissa.
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COLORIS

COLORIS

ALUSTA
Amiga
Atari ST

KEHITTAJA

Signum Victoriae

JULKAISIJA
Avesoft

Coloris on Tetriksen kaltainen pulma-
peli, joka jai aikanaan vaille suurempaa
menestystd. Oikeustaistelun pelossa
pelia ei viety ulkomaille, silla Sega oli
hieman aiemmin julkaissut hyvin saman-
laisen Columns-pelin.

Kuten Tetriksessd, myos Coloriksessa
erilaisia palikoita putoilee kuiluun, jon-
ka tayttymista pelaaja yrittaa valttaa
mahdollisimman pitkaan. Tetriksestd
poiketen Coloriksen palikat ovat keske-
nadn samanmuotoisia kolmesta osasta
muodostuvia suorakaiteita, joiden vare-
ja pelaaja voi vaihdella. Kolmen saman-
vdrisen osan yhdistyessa palikat katoa-
vat ruudusta.

Coloris sai positiivista huomiota harras-