Aikaetsiva

Unholasta palannut seikkailu

Jukka Tapanimdki oli 1980-luvulla Suomen toiseksi kuuluisin
pelintekijd. Mutta oliko hdnen ensimmdinen kaupallinen pelinsd,
tekstiseikkailu Aikaetsivd, oikeasti mistddn kotoisin?

Teksti: Ville-Matias Heikkila

onet luulevat Aikaetsivan

kadonneen sen jalkeen, kun

Triosoft maksoi pelista Ta-
panimaelle 400 markkaa ja jatti sen
julkaisematta. Mutta ei suinkaan!
Triosoft oli jo tehnyt pelista kopioita,
ja suurin osa niistd myytiin vuosien
kuluttua asiakkaille tyhjina disket-
teind. Ainakin muutama peli myytiin
puolihuolimattomasti vakioasiakkail-
le. Osa lerpuista paatyi vuonna 1993
Topaz Beerline -ryhmalle, joka teki
pelistéa piraattijulkaisun. Myohem-
min Aikaetsiva 10ydettiin uudestaan,
kun C64-materiaalia arkistoiva Jark-
ko "Grue” Lehti sai Jukka Tapanima-
en leskeltd taméan vanhat disketit.

Peli alkaa aikalinjan korjaustoi-
hin erikoistuneen firman toimistolta,
jonne on juuri tullut viesti: Zorbus-
niminen vanki on karannut mennei-
syyteen, mistd hanet pitdisi noutaa
takaisin, jotta maailma pelastuisi. Pe-
laaja astuu aikasiirtimeensda, samoi-
lee hetken toisessa ajassa ja paatyy
sitten hylattyyn tehtaaseen, joka on
pelin paamiljoo.

Aivan aluksi pelaajan on kuiten-
kin opeteltava lukemaan. Tapanimaki
nimittdin keksi sovittaa vanhat perus-
koulun kaunokirjaimet 8x8 pikselin
merkeiksi, jotka 1ldhinnd rumentavat
pelia ja vaikeuttavat tekstin lukemis-
ta. En itse jaksanut totutella kouke-
roihin vaan korvasin ne selvemmilla.
Kayttamani versio pelista on ladatta-
vissa myo0s Skrollin sivuilta.

Suurin osa etsivantyostda on esi-
neisiin liittyvien pulmien ratkomista.
Kuinka saada liekinheitin toimimaan?
Mista valine pulttien avaamiseen?
Tyokalupakkia ei ilmeisesti pystynyt
ottamaan mukaan aikamatkalle. Mui-
ta elavid olentoja on pelissd hyvin
vahan, ja nekin ovat lahinna kerta-
luonteisia tekstiseinia. Mutta mitapa
vahéasta! Onhan hylatyn tehtaan kolu-
aminen ja romurakentelu kivaa yksin-
kin.

Aikaetsivda on selvasti lahinna
tekninen taidonnayte, pelimoottorin
esittelyteos. Eradssa huoneessa eri-

varisiin painikkeisiin on viitattava
adjektiiveilla. Toisesta paikasta taas
loytyy laatikko, jossa on sisdkkain
todella monta esinettd. Juuri taméan-
tyyppisia hienouksia oli ulkomaisissa
tekstipeleissa, ja niiden toteuttami-
seen paneuduttiin myds suomalais-
ten lehtien ohjelmointiartikkeleissa.

Tapanimden tekninen kunnianhi-
mo jattaa sisallon pahasti sivuosaan.
Juonesta ei voi juuri puhua. Virheil-
moitusten letkauttelemiin vitseihin
kyllastyy pian, ja joka toisessa huo-
neessa on jotain “massiivista”. Ta-
rinankerronnallista yritysta loytaa
vasta loppupuolella, kun pelaaja hu-
kutetaan oman paansa sisaan katse-
lemaan muuttuvia hallusinaatioita.

Vaikuttaa todenndkoiseltd, ettd
Aikaetsiva  jatettiin = julkaisemat-
ta siksi, ettd se oli yksinkertaises-
ti huono. Mutta mitd jos se olisikin
julkaistu? Olisiko suomalaisia teks-
tipeleja kenties julkaistu sen innoit-
tamana paljonkin enemman? Olisiko
Tapaniméen pelimoottoria kaytetty
enemmankin, ja olisiko hédnen oma
pelijulkaisuhistoriansa muotoutunut
kovinkin erilaiseksi? Ehkd saamme
kysymyksiin vastaukset, kunhan ai-
kasiirrin joskus keksitaan.

»ajattele

Aivosi toimivat hyvin, mutta Lukitsin
pitaa sinuva yhad vankinaan.

bl

Anteeksi kuinka? ¥rititks Liikkuva oman
padsi sisalla?? Mo, olkoon menneeksi,
mutta k3ytd siina fapavksessa kishyuyid
OTS5A, TAKARAIVAO, OIKEA, VASEH, YL45 ja
ALAs. Himittdin en tiedd mihin
ilmansuvuntaan nenasi osoittaa.

»otsa . . .

Aistit ymparistossdsi _muutoksen. Niet
suuren maaran esineitid. Niiden muoto
muuttuw nopeammin kuin ehdit seuvrata.

*takaraivo__ .
istit ymparistossdsi muutoksen. N:
LET: BT

Haet
errostalon korkuisen puoliksi
E

Ei kaupallista potentiaalia

Teksti: Jukka O. Kauppinen
uomenkieliset tekstiseikkailut
eivat koskaan yleistyneet, ja
kaytannollisesti katsoen gen-

re kuoli lahtékuoppiinsa hyvien suo-

menkielisten parserien puutteessa.

Harrastajien harvat luomukset ym-

marsivat vain yksinkertaisia lausera-

kenteita, ja genren varhaisista edus-
tajista suurin osa onkin kadonnut
digihistorian joukkohautoihin.
Tyokalujen puutteen ja kielikui-
lun takia tekstiseikkailujen sijaan

tee-se-itse-seikkailuksi yleistyivatkin

valikkopohjaiset pelit, joissa vain
valittiin néppdainpainalluksella, mita

seuraavaksi tehdaan. Valikkoseikkai-
lut olivat yllattavan suosittuja, ja gen-
re kukoisti 90-luvun loppuun saakka.

Kiintoisa "mita jos” -kysymys on-
kin: olisiko Tapaniméen seikkailupe-
limoottori parsereineen voinut saada
kokonaisen tekstipeligenren kukois-
tamaan kotimaassamme? &

Tekstipeleista voit lukea lisaa Skrolli 2013.4:n artikkelista Tekstipelit viideltd vuosikym-
menelta. Suomalaisia C64-tekstipeleja loytaa osoitteesta
www.ntrautanen.fi/computers/commodore/archive/c64_tekstipelit.htm.
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