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Aikaetsivä
Unholasta palannut seikkailu
Jukka Tapanimäki oli 1980-luvulla Suomen toiseksi kuuluisin 
pelintekijä. Mutta oliko hänen ensimmäinen kaupallinen pelinsä, 
tekstiseikkailu Aikaetsivä, oikeasti mistään kotoisin?
Teksti: Ville-Matias Heikkilä

Monet luulevat Aikaetsivän 
kadonneen sen jälkeen, kun 
Triosoft maksoi pelistä Ta-

panimäelle 400 markkaa ja jätti sen 
julkaisematta. Mutta ei suinkaan! 
Triosoft oli jo tehnyt pelistä kopioita, 
ja suurin osa niistä myytiin vuosien 
kuluttua asiakkaille tyhjinä disket-
teinä. Ainakin muutama peli myytiin 
puolihuolimattomasti vakioasiakkail-
le. Osa lerpuista päätyi vuonna 1993 
Topaz Beerline -ryhmälle, joka teki 
pelistä piraattijulkaisun. Myöhem-
min Aikaetsivä löydettiin uudestaan, 
kun C64-materiaalia arkistoiva Jark-
ko ”Grue” Lehti sai Jukka Tapanimä-
en leskeltä tämän vanhat disketit.

Peli alkaa aikalinjan korjaustöi-
hin erikoistuneen firman toimistolta, 
jonne on juuri tullut viesti: Zorbus-
niminen vanki on karannut mennei-
syyteen, mistä hänet pitäisi noutaa 
takaisin, jotta maailma pelastuisi. Pe-
laaja astuu aikasiirtimeensä, samoi-
lee hetken toisessa ajassa ja päätyy 
sitten hylättyyn tehtaaseen, joka on 
pelin päämiljöö.

Aivan aluksi pelaajan on kuiten-
kin opeteltava lukemaan. Tapanimäki 
nimittäin keksi sovittaa vanhat perus-
koulun kaunokirjaimet 8×8 pikselin 
merkeiksi, jotka lähinnä rumentavat 
peliä ja vaikeuttavat tekstin lukemis-
ta. En itse jaksanut totutella kouke-
roihin vaan korvasin ne selvemmillä. 
Käyttämäni versio pelistä on ladatta-
vissa myös Skrollin sivuilta.

Suurin osa etsiväntyöstä on esi-
neisiin liittyvien pulmien ratkomista. 
Kuinka saada liekinheitin toimimaan? 
Mistä väline pulttien avaamiseen? 
Työkalupakkia ei ilmeisesti pystynyt 
ottamaan mukaan aikamatkalle. Mui-
ta eläviä olentoja on pelissä hyvin 
vähän, ja nekin ovat lähinnä kerta-
luonteisia tekstiseiniä. Mutta mitäpä 
vähästä! Onhan hylätyn tehtaan kolu-
aminen ja romurakentelu kivaa yksin-
kin.

Aikaetsivä on selvästi lähinnä 
tekninen taidonnäyte, pelimoottorin 
esittelyteos. Eräässä huoneessa eri-

värisiin painikkeisiin on viitattava 
adjektiiveilla. Toisesta paikasta taas 
löytyy laatikko, jossa on sisäkkäin 
todella monta esinettä. Juuri tämän-
tyyppisiä hienouksia oli ulkomaisissa 
tekstipeleissä, ja niiden toteuttami-
seen paneuduttiin myös suomalais-
ten lehtien ohjelmointiartikkeleissa.

Tapanimäen tekninen kunnianhi-
mo jättää sisällön pahasti sivuosaan. 
Juonesta ei voi juuri puhua. Virheil-
moitusten letkauttelemiin vitseihin 
kyllästyy pian, ja joka toisessa huo-
neessa on jotain ”massiivista”. Ta-
rinankerronnallista yritystä löytää 
vasta loppupuolella, kun pelaaja hu-
kutetaan oman päänsä sisään katse-
lemaan muuttuvia hallusinaatioita.

Vaikuttaa todennäköiseltä, että 
Aikaetsivä jätettiin julkaisemat-
ta siksi, että se oli yksinkertaises-
ti huono. Mutta mitä jos se olisikin 
julkaistu? Olisiko suomalaisia teks-
tipelejä kenties julkaistu sen innoit-
tamana paljonkin enemmän? Olisiko 
Tapanimäen pelimoottoria käytetty 
enemmänkin, ja olisiko hänen oma 
pelijulkaisuhistoriansa muotoutunut 
kovinkin erilaiseksi? Ehkä saamme 
kysymyksiin vastaukset, kunhan ai-
kasiirrin joskus keksitään.

Ei kaupallista potentiaalia
Teksti: Jukka O. Kauppinen

Suomenkieliset tekstiseikkailut 
eivät koskaan yleistyneet, ja 
käytännöllisesti katsoen gen-

re kuoli lähtökuoppiinsa hyvien suo-
menkielisten parserien puutteessa. 
Harrastajien harvat luomukset ym-
märsivät vain yksinkertaisia lausera-
kenteita, ja genren varhaisista edus-
tajista suurin osa onkin kadonnut 
digihistorian joukkohautoihin.

Työkalujen puutteen ja kielikui-
lun takia tekstiseikkailujen sijaan 

tee-se-itse-seikkailuksi yleistyivätkin 
valikkopohjaiset pelit, joissa vain 
valittiin näppäinpainalluksella, mitä 
seuraavaksi tehdään. Valikkoseikkai-
lut olivat yllättävän suosittuja, ja gen-
re kukoisti 90-luvun loppuun saakka.

Kiintoisa ”mitä jos” -kysymys on-
kin: olisiko Tapanimäen seikkailupe-
limoottori parsereineen voinut saada 
kokonaisen tekstipeligenren kukois-
tamaan kotimaassamme? 

Tekstipeleistä voit lukea lisää Skrolli 2013.4:n artikkelista Tekstipelit viideltä vuosikym-

meneltä. Suomalaisia C64-tekstipelejä löytää osoitteesta

www.ntrautanen.fi/computers/commodore/archive/c64_tekstipelit.htm.
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