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1 JOHDANTO

Pelejd on ollut olemassa maailmassa kautta aikojen lautapeleistd videopeleihin,
joita ovat pelanneet kaikenikiiset ihmiset taustasta riippumatta. Esimerkiksi suo-
malaisista 97,8 % pelaa peleji kaikilla alustoilla (Kinnunen, Lilja & Mayra 2018).
Seké konsoli- ettd tietokonepelaamisesta on tullut yleisempadd vasta 1970-luvulta
lahtien ja pelaaminen on kehittynyt kési kddessd teknologian kanssa. Thmiset ovat
muuttaneet nikemystddn peleistd grafiitkan parantuessa ja peleistd on tullut osa

modernia viihdekulttuuria.

Tésséd opinndytetydssd on tarkoituksena tutkia vanhaa pelisarjaa, jonka my6td mo-
net uudet pelit ovat saaneet alkunsa. Nakokulmat vaihtelevat pelin ominaisuuksien
ja pelihistorian vililld. Peleisti on tullut suosittuja niin nuorten kuin myos aikuis-
ten keskuudessa, joten voimmekin sanoa, etti kaikki pelaavat jotain jollakin alus-
talla. Videopelit ovat muuttuneet erityisesti viime vuosina uusien teknologioiden
vuoksi, joka on tuottanut niin ongelmia kuin uusia mahdollisuuksiakin. Sen takia
onkin mielenkiintoista tutkia, miten vanhoja pelejd voidaan verrata uusiin peleihin

ja kuinka samankaltaisia ne ovat.

Karikatyyritaide (caricaturism) on taiteenlaji, jossa karikatyristit liioittelevat méaa-
rittyjd ominaisuuksia henkil6issd tai objekteissa. Tédten ne irtautuvat todellisuu-
desta ja ovat samankaltaisia kuin sarjakuvat, mutta eivit vélttdméttd sovellu nuo-
rille. Monet pelit, kuten Crash Bandicoot, jotka perustuvat karikatyyriin ovat mu-
kaansatempaavia. Tama ei1 kuitenkaan tarkoita sitd, etti immersio olisi suoraan
linkitetty todellisuuteen (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca 2016, 143). Immersi-
olla tarkoitetaan syvillistd keskittymistd peliin unohtaen ulkopuolisen maailman

(Niini & Ahjoniemi 2019, 8).

Pelit kehittdvat ihmisid monella tasolla, minka takia niistd on vithdehyddyn liséksi
my0s paljon yleishyddyllistd apua. Pelien on sanottu parantavan muun muassa
kognitiivisia ja sosiaalisia taitoja sekd reaktioaikaa tapahtumiin. Pelien tarinanker-
ronnan kautta vélittyy paljon tunnetiloja, ja ne opettavat pelaajaa kiyttidytymaan

erilaisissa tilanteissa. (Sihvonen & Méyrd 2015.)



2 TUTKIMUKSEN TAUSTA JA HISTORIA

Tamin tutkimuksen tarkoituksena on havainnollistaa, kuinka pelit ovat muuttu-
neet alkuperdisistd ja mitd ominaisuuksia ne pitavét sisdlladn. Pelejd on kautta ai-
kojen aina ollut olemassa, oli sitten kyseessd ulkoleikki, seurapelit kuten lauta- ja
korttipelit tai digitaalisesti luodut videopelit muodossa tai toisessa. Kiinnostus it-
sensd haastamiseen ja viihdyttimiseen ovat thmisen luontaisia taipumuksia, jonka
takia peleistd on tullut suosittuja. Siirtyminen digitaalisuuteen mediatuotteissa on
mahdollistanut pilvipalveluiden kdyton myos pelien tallentamisessa ja lataamises-

sa. Tdmin vuoksi on mahdollista pelata pelejd melkein misséd vain, milloin vain.
2.1 Tutkimusmenetelmé ja aineisto

Tutkimusmenetelméni on laadullinen tutkimus, jolla pyritddn havainnoimaan ja
vertailemaan pelisarjan pelien ominaisuuksia, laatua ja eroja. Aineistona kéytin
Bandicoot -pelisarjaan liittyvid ldpipeluuvideoita (walkthrough). Tavoitteena on
vertailla vanhan pelisarjan ja remasteroidun eli uusintaversion eroja ja havainnoi-
da, kuinka ndmé ovat muuttuneet. Erityisesti viime vuosina vanhoista peleistd on
alettu tekemidn uusintaversioita, mika kertoo siité, ettd vanhoja peleji arvostetaan
yhé ja my0s uusia pelaajia kiinnostuu niistd. Retropelien nostalgia mahdollistaa
pelisarjojen jatkuvuuden tulevaisuudessakin. Oman kiinnostukseni kautta pelaa-
miseen ja peleihin olen myds analysoinut pelien ominaisuuksia ja kuinka niitd

mahdollisesti voisi parantaa.

Pelien merkityksellisyys ilmenee niitd pelatessa. Pelit opettavat pelaajia, luovat
viihdettd ja keskustelua. Toisin sanoen voisi sanoa, ettd pelit kulkevat kési kades-
sd elokuvien, musiikin ja taiteen kanssa, koska samankaltaisia elementtejd 16ytyy
ndistd kaikista. Pelit ovat ajankohtaisia ja ne muuttavat maailmaa omalla taval-
laan, jolloin ne eivit ole enédé vain nuorison harrastamaa ajanvietettd tai myoskain
ajanhukkaa. Pelit my0s yhdistévit pelaajia kulttuurillisesti ja jotkut pelaajista seka
peleistd voivat saavuttaa my0s yleistd arvostusta tai suosiota. (Sihvonen & Méyra

2015.)



2.2 Pelien historiaa

Pelejé on tuotettu ja pelattu vuosituhansien ajan. Ne voivat olla fyysisié, visuaali-
sia, seura- tai yksinpeleja tai esimerkiksi kortinpeluuta. Peleistd viimeisin ilmen-
tymd on videopelit. Esimerkiksi 4600 vuotta sitten Senet-niminen peli oli suosittu
antiikin Egyptissd. Senet vaati taitoa ja tuuria, koska se perustui nopan todenna-

koisyyteen. (Egenfeldt-Nielsen ym. 2016, 61-62.)

Videopelien suosio rdjahti 1970-luvulla, jolloin siitd syntyi peliteollisuus. Arcade-
pelaamisesta tuli suosittua, koska porukalla mentiin pelisaleihin ja pelattiin peleja
yhdessd. Tama kuitenkin muuttui siind hetkessé, kun mikroprosessoreiden valmis-
tus tietokoneille alkoi ja kotitietokoneet syntyivit. Entinen Atari -tyontekija Steve
Jobs toi Apple II -kotitietokoneelle suuren mééran pelejd, Commodoren Vic 20
maksoi vain alle 300 dollaria ja pari vuotta mydhemmin Nintendo aloitti konsoli-
bisneksen vauhdilla. 1980-luvulla viimeistddn oli jo varmaa, ettd pelikonsolit ovat
jaadédkseen ja niitd voi pelata kaikenikdiset, eiké tarvitse mennd mihink&én, vaan
voi omalta kotisohvaltaan television kautta pelata niitd. (Egenfeldt-Nielsen ym.

2016, 69-76.)

1990-luvulla kotitietokoneet olivat jo kaikille kuluttajille saatavilla ja PC-késitys
oli vakiintunut. Tietokoneet mullistivat d4ni- ja grafiikkalaitteiston tdysin, Interne-
tin avulla pystyi kommunikoimaan muun maailman kanssa ja CD-ROM-levyilld
pystyi asentamaan tietokoneelle mitd tahansa. Tamé toi mahdollisuuden pelikon-
soleille uudistua ja Nintendo oli kauan aikaa ollut markkinoilla, kunnes Sega ha-
lusi erottua joukosta ja myds Sony julkaisi vuonna 1994 PlayStationin. Ndma
konsolit olivat mullistavia grafiikoiltaan ja tdimin mahdollisti tdysin tietokoneiden

suosio. (Egenfeldt-Nielsen ym. 2016, 93-94.)

Sony teki yhteisty6td Nintendon kanssa ja vuonna 1988 lanseerasivat yhdessda CD-
ROM-levyn SNESille (Super Nintendo Entertainment System -pelikonsoli). Kayt-
tden samaa teknologiaa Sony alkoi kehittimaén Super Disc -teknologiaa, josta tu-
lisi lopulta PlayStation. Sony teki yhteisty6td vuosia Philips -yrityksen kanssa,
mutta riitautuivat myohemmin. Vuonna 1991 Sony virallisesti julkisti PlayStation

-nimisen konsolin, joka pystyisi myds lukemaan SNES-kasetteja ja CD-ROM-



levyjd. Ndin kilpajuoksu alkoi, kun Nintendo alkoi tekemiin yhteisty0td entisen
Sonyn kaveriyhtion Philipsin kanssa ja Sony haastoi Nintendon oikeuteen. Nin-
tendo oli rikkonut lakia tekemdlld tdllaisia sopimuksia. Vuosien 1992—-1993 on-
gelmien ja muutaman julkaisun jidlkeen Sony péitti ottaa 3D-grafiikkaa, RISC-
prosessorin ja uuden ndytonohjaimen avuksi, joka mahdollisti PlayStation-
konsolin syntymisen. Sony oli jo tdssi vaiheessa oma yrityksensd, joka tuotti omia

tuotteita ja tdysin irtautunut Nintendosta. (IGN 2012.)
2.3 Pelien ominaisuuksia

Pelien ominaisuudet voidaan luokitella viiteen eri osa-alueeseen: Itse peli tai pe-
lattavuus/pelaaminen (gameplay), pelaaja, pelin kulttuuri, ontologia (filosofinen
pohja peleilld) ja metriikka (metrics eli analyyttinen data, jota pelistd saadaan
ulos). Pelid itsessddn voidaan analysoida sen design -vaihtoehtojen ja tarkoituspe-
ran kautta. Peli luodaan erilaisten tekniikoiden avulla sen nédkdiseksi, kuin pelin
tekijd sen haluaa olevan, on sitten kyseessd saavutus pelissd, pelimaailman yhte-
ndistdminen kokonaisuudeksi tai pelin viestiminen pelaajalle, kun pelaaja tekee
jotain ja niin edelleen. Pelaajan omat tekemiset vaikuttavat yleensé sithen, minka-

lainen tunnelma pelistd vilittyy. (Egenfeldt-Nielsen ym. 2016, 11-12.)

Monesti pelin pelaaminen on tirkedmpéd kuin pelit itse. Gameplay-termi on tér-
ked peleille, koska se siséltdd kaikki aktiiviset pelielementit sekd minkélaisen
huomion ettd kokemuksen pelaaja saa pelistd. Pelitutkijat Ermi ja Méyré ovat to-
denneet, ettd ”Jos haluamme ymmartidd, mikd peli on, niin meidédn tdytyy ensin
ymmartid, mitd pelaamisessa tapahtuu, ymmartdé itse pelaajaa ja hianen peliko-

kemustaan.” (Egenfeldt-Nielsen ym. 2016, 13.)

Pelikulttuuri on laaja késite, jonka kautta voidaan ndhdi ihmisten erilaiset kulttuu-
ri- sekd kdytostavat, sosiaalisen median ja mainonnan l4pi kohti pelin tarkoitusta
ja mitd peli haluaa kulttuurillisesti esittdd tai ilmoittaa. Pelit ovat osa sosiaalista
mediaa ja viithdettd, jonka takia pelit voivat vaikuttaa paljon syvéllisemmin ihmis-
kuntaan, kun on ajateltu. Ontologialla etsitdén filosofista tarkoitusperdé pelisté ja
ymmarretddn metatasolla, kuinka peli ja sen loogiset ympéristot toimivat pelita-

solla. Metriikalla voidaan taas analysoida statistiikkaa, sekd ndhda pintaa syvem-
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malle, kuinka pelin kehitys ja design ovat rakentuneet. Niilld ominaisuuksilla ana-

lysoidaan koko pelid ja sen rakennetta. (Egenfeldt-Nielsen ym. 2016, 11-12.)
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3 CRASH BANDICOOT -PELISARJA

Crash Bandicoot -sarja jatkuu vield tdndkin pdivané, jonka vuoksi on kiinnostavaa
vertailla, minkédlainen alkuperdinen trilogia on ja miten sen ajan konsoliteknologia
vaikutti peleihin sekd niiden kehitykseen. Pelit julkaistiin 1990-luvulla, jolloin
pelikonsolimarkkinoita hallitsivat Nintendo, Sega ja Atari. Kun PlayStation ilmes-

tyi kuvioihin, alkoi uusi aikakausi konsolipelaamisessa. (IGN 2012.)
3.1 Esittely

Crash Bandicoot on pelistudio Naughty Dogin kehittimé pelisarja PlayStation 1-
pelikonsolille 1990-luvun lopulta. Pelisarjaan kuuluvat pelit Crash Bandicoot
(1996), Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes Back (1997), Crash Bandicoot 3: War-
ped (1998) seki ajopeli Crash Team Racing (1999). Niiden jilkeen on julkaistu
useita Crash-pelejd, kuten Crash Bash (2000) ja Crash Bandicoot: The Wrath of
Cortex (2001), mutta nima eivit olleet enédd alkuperéisten tekijoiden tekemid pele-

ja. (Fandom 2020.)

Crash Bandicoot -pelisarjasta neljdsti alkuperdisestd pelistd on tehty uudet versiot
20 vuotta myohemmin, joiden nimet ovat Crash Bandicoot N. Sane Trilogy
(2017) ja Crash Team Racing Nitro-Fueled (2019). Nama pelit on julkaissut peli-
yritys nimeltd Activision, mutta kehittdjind ovat olleet N. Sane Trilogyssa Vica-
rious Visions ja Nitro-Fueledissa Beenox. Pelit eroavat edeltdjistddn paljon: peli-
moottorit ovat pdivittyneet uudempiin, hahmomalleja on muutettu ja peleja voi
pelata useammalla alustalla ja myds verkkopelaaminen on mahdollista. Afnindyt-
telijat eivit ole samoja, pelin déniraita eli Soundtrack on uudelleendinitetty ja pe-
lit ovat optimoitu uusille pelikonsoleille. Uudet sukupolvet tutustuvat Crashiin ja

vanhat palaavat pelisarjaan uudestaan.

Alkuperidisissd peleissd seurataan Crash Bandicoot -nimistd pddhahmoa, joka
matkaa lépi erilaisia kenttid padstikseen eteenpdin tarinassa. Tarinan pddviholli-
nen on Dr. Neo Cortex, joka alussa muuntelee Crashin geenid saadakseen
eldinarmeijansa kasvatettua, jonka seurauksena syntyy Crash Bandicoot. Cortexin

kaikkien ideoiden taustalla on maailmanvalloitus, joka tekee hdnestd vaarallisen
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arkkivihollisen. Eri pelien vililld tarkoituksena on joko l4pdistd kenttii ja/tai kera-
td kristalleja ettd timantteja, joita Cortex haluaa vahvistaakseen projektejaan tai
pelastaakseen maailman tuholta. Pelien ideana on kuitenkin aina tavalla tai toisel-

la paihittad Cortex.
3.2 Alkuperiisen pelisarjan tarina

Willy the Wombat oli Crash Bandicootin alkuperdinen tyonimi, joka esiintyy
myo0s pelitiedostoissa. Uuteen nimeen pdddyttiin pelihahmon oranssinpunaisen
vérityksen ja pussimiyramdiisen ulkonddén perusteella (Gavin & Rubin, 2018).
Kaikki kolme ensimmaistéd pelid koostuvat saarista tai maailmoista, jotka sisdlti-
vit pelikenttid. Crash Bandicootin ensimmadisessd osassa ne ovat saaria, toisessa
osassa ne ovat portaaleja, joista loikataan tasoihin (warp) ja kolmannessa osassa
samoin, mutta erikoisuutena on menneisyyteen loikkaaminen, kuten muinaiseen
Egyptiin tai keskiajalle. Pelin eteneminen toimii siten, ettd jokaisen viiden kentdn

jélkeen on vihollispomotaistelu, jonka kautta padsee seuraavalle alueelle.

Crash Bandicoot -peli sijoittuu jonnekin kaakkois-Australiaan villieldimien asut-
tamille kolmelle pienelle saarelle. Dr. Neo Cortex avustajan Dr. Nitrus Brion
kanssa yrittdvit tuottaa laboratoriossa Cortex Commando -joukkoja Evolvo-Ray-
laitteella. Tamaén laitteen avulla he kirjaimellisesti tekevét eldinkokeita ja muunta-
vat ndistd tappovélineitd. Erddnd yona Cortex tuo kaksi Bandicoottia laboratorioon
ja paittdd, ettd miespuolisesta tulee armeijan johtaja kdyttden mielenhallintaa té-
hén. Cortex Vortex -mielenhallintakone epdonnistuu mielenhallinnassa ja Crash
karkaa laboratoriosta ikkunan 14dpi pudoten mereen. Naispuolinen Bandicoot jii
laboratorioon, joka on miespuolisen Crashin tyttdystdvd, Tawna Bandicoot. Crash
aloittaa seikkailun saaresta, jonka viereen hin putosi aikoen pelastaa Tawnan Cor-
texin kynsistd. Crash tapaa Aku Aku -maskin, joka haluaa auttaa Crashia hidnen
matkassaan tarjoten maskeja avuksi. Cortex huomaa, etti Crash on uhka hédnen
maailmanvalloituksellensa ja ldhettdd kityreitd estimédén Crashin pédsyn takaisin
linnaan. Lopulta Crash piddsee Cortexin myrkyllisen jitteen (Toxic Waste) -
tehtaaseen, jonka kautta hénelld on tdysi pddsy konetehtaisiin ja linnaan. Loppu-

taistelu huipentuu Cortexin ilmalaivassa, jossa Crash onnistuu pysdyttdmain Cor-
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texin ja heittimain hinet pois leijulaudalta (hoverboard). Crash tapaa Tawnan lo-
pussa ja he onnellisesti lentdvit ilmalaivalla auringonlaskuun. (Gavin & Rubin,

2018.)

Pelisarjan kakkososa jatkuu siitd, mihin ensimmadinen loppuu. Cortex putoaa leiju-
laudaltaan kaivokseen, josta hin 16ytdd valtavan kokoisia kristalleja ja saa inspi-
raation. Hin rakentaa uuden apurinsa Dr. N. Ginin kanssa avaruusaseman, jossa
he suunnittelevat valjastavansa kristallien voiman. Cortex tajuaa, ettd hin tarvitsee
Crashia, arkkivihollisensa apua kristallien 10ytimiseen ympari Maata, jonka vuok-
si hidn pdittdd kaapata hinet. Ennen niitd tapahtumia Crash on siskonsa Cocon
kanssa rannalla nauttimassa eldmaéstddn, kunnes Cocon kannettavasta tietokonees-
ta loppuu akku ja Crash lihtee etsimddn uutta. Nédin Crash padtyy Warp-
huoneeseen, jossa Cortex selittdd suunnitelmiensa muuttuneen ja haluaa talld ker-
taa oikeasti pelastaa Maan. Crashin tdytyy matkustaa ldpi erilaisten portaalien
kautta maailmoihin, joista 10ytyy nidmaé kyseiset kristallit. Ndiden kristallien avulla
Cortex pystyy pelastamaan Maan tdystuholta, vaikkakin lopulta selvidd, ettd nédin

el tietenkddn ole. (Fandom 2020.)

Dr. Nitrus Brio nikee tilaisuuden koittaneen ja kertoo Crashille, ettd hinen tiytyy
kerdtd timantteja kristallien sijaan, jotta Cortex pystytddn péihittiméén. Héanelld
on myds tausta-ajatuksia: Brio haluaa tunnustusta tyostidén Evolvo-Rayn kanssa ja
on kuitenkin Crashin vihollinen, joten hén yrittdd samaan aikaan estdd hénta eri-
laisilla vihollisilla, kuten viisaalla, mutta hulluksi muuntautuneella Ripper Roolla,
Komodo Brothers -duolla ja lihaskimppu Tiny Tigerin avulla. Ndma yritykset kui-
tenkin epdonnistuvat ja lopussa Crash péihittdd Cortexin. Timanttien avulla N.
Brio tuhoaa avaruusaseman lasersdteelld ja asema murskaantuu maahan. (Fandom

2020.)

Crash Bandicoot 3: Warped, pelisarjan kolmasosa sijoittuu heti kakkososan tapah-
tumien jdlkeen. Crash, Coco, jddkarhu Polar ja Aku Aku ovat N. Sanity Islandilla
rentoutumassa, kun yhtékkid pahaenteinen nauru kiertdd ilman ldpi. Aku Aku séi-
kahtdd aanta, kaskee kaikki sisélle ja kertoo tarinan kaksoisveljestdén, Uka Ukas-

ta, joka on paennut vankilasta ja valtava pahuus on saapunut (Great evil has co-
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me). Aku Aku monta eonia sitten onnistui lukitsemaan taikavoimillaan Uka Ukan
maanalaiseen vankilaan, mutta nyt asia on toinen. Cortex on polvistunut Uka
Ukan edessd, joka solvaa Cortexia sen kaikista epdonnistumista, kun taas Cortex
syyttdd Crashia ndistd. Lopulta Uka Uka antaa Cortexille viimeisen mahdollisuu-
den todistaa itsensa ja esittelee Dr. Nefarious Tropyn, joka vééristdé aikaa. Yhdes-
sd he luovat suunnitelman, jossa matkustettaisiin ajassa taaksepédin hakemaan kris-
tallit alkuperdisistd paikoistaan. Ndin Crash, Coco ja Aku Aku matkaavat ajanvaa-
ristdjdn (time twister) avulla tdman sisdltdmiidn padhuoneeseen, josta matka alkaa.
Péadhuone on jakaantunut viiteen reittiin, jossa jokaisessa on viisi ldpaistavad kent-
tdd ja ndiden jilkeen avautuva viholliskenttd avaa seuraavan alueen. (Fandom

2020.)

Lopputaistelu tapahtuu Time Twisterin ytimessi, jossa Crash ja Aku Aku taistele-
vat Cortexia ja Uka Ukaa vastaan, joka aiheuttaa Time Twisterin romahtamisen ja
massiivinen Warp-portaali avautuu. Cortex, Tropy ja Uka Uka ajautuvat kaukai-
seen menneisyyteen aiheuttaen heiddn muuttumisensa vauvoiksi, jotka taistelevat
Uka Ukasta. Crash ja kumppanit pelastautuvat juuri ajoissa ja palaavat Bandicoot-

taloon, jossa he nauttivat talvesta ja lumesta. (Fandom 2020.)
3.3 Laatikot ja muut kerittivit tavarat

Pelissd voidaan rikkoa laatikoita, joilla on erilaisia ominaisuuksia. Normaalit
oranssit laatikot (basic crate) pudottavat Wumpa-hedelmii ja bonuskenttd merkke-
ja. Kerddmalld bonuskentin merkkeja kolme kappaletta saa avattua alueen. Laati-
kot voi rikkoa Crashin pyorimishyokkaykselld (spin attack) tai hyppadmalld nii-
den péaille. Kerddmallda Wumpa-hedelmid 100 kappaletta voi saada yhden eldmén.
Néami Crash -eldmait ovat toisin sanoen pelikertoja eli jos Crash kuolee, ndita eld-
mid kdytetddn varastosta. Aku-Aku maski on sivuhahmo, joka auttaa Crashia pe-
lissd. Tdma on niin sanottu power-up, joka antaa Crashille viliaikaisen kuolemat-

tomuuden 20 sekunniksi. (Fandom 2020.)
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3.4 Pelien kentit ja ohjaimet

Pelien tavoitteena on pédstd maailma lipi kenttd kerrallaan ja selvitd ilman, etti
peli loppuu. Ensimmaéinen Crash Bandicoot -peli sisdltdd haasteen, silld joka ker-
ta, kun pelaaja kidynnistdéd pelin ja oman tallennuksensa on peli resetoinut eldma-
maiidrin kolmeen. Pelaajan tdytyy siis aina kerdti eldmét takaisin, jos tarvitsee nii-
td. MyOhemmissd peleissd elamidmadrd pysyy. Ensimmdisessd pelissd Crashia
voidaan ohjata nuolindppdimilld ==, nippdimelld @ Crash hyppii, @ tai @ -
nédppdimilla Crash pyorii ja @ -ndppiimelld voi tarkistaa hedelmien ja elimien
lukumaiéran. Start-ndppdimestd peli menee tauolle. Crash Bandicoot 2 -pelissé oh-
jaimet ovat samankaltaiset, mutta pienillda muutoksilla ja lisdyksilld: ohjaus tapah-
tuu myos analog-sauvalla, @-ndppdintd pitdmaélld pohjassa Crash hyppad korke-
ammalle, @-nippiin on muuttunut ”Slide” -toiminnoksi eli Crash liukuu, kun on
litkkeessd ja paikallaan ollessaan painamalla ndppdintd menee kyykkyyn, toimii
myo6s €2 -napilla. Crash voi tehdd Body Slam -iskun painamalla ndppéinyhdistel-
min @ + @ tai @ + @ . Crash Bandicoot 3: Warped -pelissi ohjaimet ovat edis-

tyneet entisestddn eli ndppdinkomentoja on lisdtty. (StrategyWiki 2010, 2013.)
3.4.1 Haastava ensimmiiinen peli

Crash Bandicoot 1 -peli voidaan ldpiistd silld, ettd suorittaa kentdn saavuttamalla
lopetusportaalin ja palaamalla takaisin pddsaariruudulle. Peli ei itse kerro, miti
kaikkea muuta pystyy kerddmidn, mutta erivérisilld timanteilla voi pédstd pelid
eteenpdin ja avata salaisia alueita sekd saavuttaa salaisen lopetuksen pelille (100
% pelistd 1dpi1). Harmaanviriset timantit ovat saavutettavissa kerddamilld kaikki
tason laatikot. Erivédriset timantit (vihred, oranssi, sininen, punainen, purppura ja
keltainen) voidaan saavuttaa my0s rikkomalla kaikki laatikot. Ndméd timantit
avaavat timanttireittejé eri tasoille, joista saa puuttuvat laatikot tai vaikkapa kasan

elamid.
3.4.2 Portaalien tihdittimi kakkospeli

Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes Back -pelissa kerétddn kristalleja, jotka 16yty-

vat jokaisesta kentdstd. Hajottamalla kaikki laatikot kentdssd voi ansaita harmaan
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timantin. Yliméérdiset harmaat ettd vérilliset timantit ovat piilotettuina joko sala-
kentissé tai sala-alueilla ja virillisid timantteja tarvitaan niiden avaamiseen. Jos
saavuttaa méadratyn pisteen kentissd kuolematta, on mahdollisuus pédstd kuole-
manreitille (death route), jonka pitdd ldpdistd kuolematta. Taltd reitiltd 10ytyy ti-
mantti piilotettuna ja jos kuolee, peli lataa hahmon takaisin tallennuspisteelle
(checkpoint). On myds olemassa salakenttid, joihin pdidsee madrityisti normaa-

leista kentistd 10ytdmalla salareitin.

Crash Bandicoot 2 on ensimmadinen peli sarjassa, jossa esiintyy aikahyppyhuone
(warp room). Jokaisessa huoneessa on viisi portaalia, joihin pelaaja voi menné
missé tahansa jéarjestyksessd, mutta kaikki viisi kristallia tdytyy kerété, jotta paa-
see seuraavaan aikahyppyhuoneeseen. Ennen tdtd on kuitenkin vihollistaistelu,
joka pitdd pdihittad. Kenttien teemoina ovat viidakko, lumi, joki, takaa-ajo, napa-
seutu, viemdri, vuoristo, koneisto/avaruus, rakettireppu, pimeé viidakko ja vihol-

listasot.
3.4.3 Alkuperiisen pelisarjan viimeinen seikkailupeli

Crash Bandicoot 3: Warped on samankaltainen kakkososaan verrattuna. Peli si-
joittuu Time Twister -huoneeseen, josta ldhtee viisi eri reittid eri suuntiin. Jokai-
nen kenttd on erilainen aikakausiltaan: keskiaika, arabia, itdmainen, egyptildinen
ja futuristinen. Alaspdin mentdessa hissistd pddsee uudelle alueelle, joka on nimel-
tddn Neo-Cor Systems. Ndiden kaikkien lisdksi on salakentét samalla tavalla kuin
kakkospelissd. Uutena erikoisuutena tissd pelissd on jokaisesta kentdstd 10ytyvét
ajastetut versiot (time trial). Tarkoituksena on ldpdistd kentdt mahdollisimman no-
peasti, jotta voi saavuttaa joko helpoimman safiirireliikin (relic), kultaisen tai vai-

keimman eli platinareliikin.

Pelissd esiintyy myds supervoimia, jotka auttavat Crashia pelin edetessd. Piihit-
tdmalla jokaisen vihollisen Crash ansaitsee yhden supervoiman. Supervoimat ovat
Super Charged Body Slam, Death Tornado Spin, Fruit Bazooka ja Crash Dash.
Body Slam auttaa ldimdisemdidn kovemmalla voimalla laatikoita, tuplahypyn
avulla on helpompi hyppid korkeammille tasoille, tornadopyoritykselld Crash pys-

tyy liukumaan ilmassa ja pyorimiddn kauemmin, bazookalla voi ampua kaukana
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olevia laatikoita, vihollisia, hedelmié ja juoksukengilld voi juosta paljon nopeam-

paa, joka auttaa Time Trialeissa.
3.5 Pelikonsolin vaikutukset

Crash Bandicoot -pelisarja julkaistiin vuosina 1996-1999 PlayStation 1 -
pelikonsolille. Pelikonsolin ominaisuudet, kuten CD-levyn koko vaikutti siihen,
kuinka iso peli pystyi olemaan ja kuinka paljon materiaalia sai levylle mahtu-
maan. Konsolin pieni, mutta nopea kahden megatavun RAM-muisti ei riittdnyt
lataamaan isompia kenttid muistiin ja pyOrittdméén pelid samanaikaisesti. Naugh-
ty Dogin toinen perustajista ja Crash Bandicootin piddohjelmoija Andy Gavin ke-
hitti edistyneen virtuaalisen muistin vaihtotekniikan (Advanced Virtual Memory
Swapping Technique), jonka avulla pystyi jakamaan yhden ison kentdn pienem-
piin 64 kilotavun lohkoihin. Ndin konsoli kykeni lataamaan jokaisen pienen loh-
kon hitaalta, mutta isokokoiselta CD-levyltd (640 megatavua) nopeaan RAM-
muistiin, jotta kenttd latautuisi jarjestyksessd aina siitd kohdasta, jossa pelaaja-
hahmo liikkui. Koko kenttdd ei fyysisesti voinut eikd tarvinnut ladata samanaikai-
sesti, jolloin pelikonsolin resursseja jdi muihin ominaisuuksiin. Normaalisti koko
tarvittava kentté ja sen lohkot olisi ladattu kerralla latausruudussa, mutta nyt voi-
tiin ladata enemmaén dataa kuin kaksi megatavua kerralla pienempind lohkoina.

(Orland 2020.)

Gavin hakkeroi PlayStation 1 -konsolin ja Sonyn sen aikaisen C-kirjaston (Sony C
Library), kokeili sekd muutti palasia kirjastosta samalla huomaten, ettd pystyi va-
pauttamaan lisdd muistia ja kdyttdmain konsolin tdyttd potentiaalia, jota C-kirjasto
rajoitti. Hinen sanojensa mukaan néin ei tietenkain olisi saanut tehdd, mutta Sony
antoi luvan kokeilla titd poikkeuksellisesti, hieman salassa. PlayStation 1 -
konsolin ominaisuuksien vuoksi Crashin ja kenttimallien polygonitasoja joudut-
tiin vihentdmdin ja kompressoimaan, jotta Looney Tunes -tyyliset sarjakuvamai-
set animaatiot toimivat sujuvammin. 1990-luvun puolivilissda 3D-pelit olivat erit-
tdin alkuvaiheessa ja uusinta uutta, jota Naughty Dog halusi kokeilla uutena
(PlayStation 1 oli tdysin 3D-toimiva). Kamerakulmat Crash Bandicoot -pelii edel-

téneissa peleissd olivat usein hahmon takana tai sivussa, jonka he halusivat toteut-
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taa toisella tavalla. Crash juokseekin tietyissd kentissd kameraa kohti (Boulders),
tai kamerakulma on esimerkiksi viistosti alaspdin (Generator Room). (Orland

2020.)
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4 CRASH BANDICOOT -PELIEN VERTAILU JA TULOK-
SET

Tamén opinndytetyOn tarkoituksena on tarkastella pelisarjan alkuperdisten pelien
ominaisuuksia ja kuinka ne eroavat uusintapainoksen versiosta. Samalla tutki-
muksen tarkoituksena on havainnoida pelien samankaltaisuutta ja monipuolisuut-
ta. Tutkin pelaajaa YouTube-kanavassa, joka pelaa koko ensimmadisen trilogian ja
myds uusintaversion ilman puhekommentteja alusta loppuun. Hén on laittanut jo-
kaisen videon kuvaukseen kommentteja pelikerroista ja -kentistd. Videoista on
leikattu kaikki sellaiset pelikerrat, joissa pelthahmo on kuollut pelissd videoiden
teon aikana. Analysoitujen videoiden pituus on noin 16 tuntia ja 7 minuuttia. Al-
kuperiiset videot on yhdistetty pitkiksi videoiksi, joita on kolme kappaletta ja re-
masteroidut videot ovat erikseen soittolistoissa. Kokonaisuuksia on siis yhteensi
kuusi kappaletta. Pelaaja itse pysyy anonyymina, koska tutkimuksen tarkoituksena

on analysoida pelin ominaisuuksia ja siséltoa.

Analyysi on toteutettu siten, ettd katsoin pelivideoita ja kirjasin ylos havainnointia
ja vertailua kiyttden tirkeimmat pelielementit sekd -ominaisuudet. Listaan peleis-
td yleisesti analysoiden eroavaisuuksia ja samankaltaisuuksia, jonka jilkeen yh-
teenvetona kokoan yhteen tirkeimmat ominaisuudet taulukkoon. Tuloksissa esitdn

alkuperdisten ja remasteroitujen pelien erot.
4.1 Alkuperiiset pelit

Seuraavissa osioissa analysoin Crash Bandicoot -pelisarjan alkuperdisid pelejd,
jotka ovat Crash Bandicoot, Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes Back ja Crash
Bandicoot 3: Warped. Pelit on julkaistu vuosina 1996—-1998.

4.1.1 Crash Bandicoot 1

Animaatiot ja efektit (grafiikka, viritys): Crash liukuu paljon ja eri pituiset hy-
pyt vaikuttavat liikkeeseen, esimerkiksi hypédtessd Crash tekee aina voltin. Ani-
maatio on erilainen, jos Crash saa kaikki laatikot hypéatessdén loppuportaaliin. Pe-

lissé esiintyy myds erilaisia kuolemisanimaatioita. Sunset Vista -kentdssé staatti-
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sella taustalla ndkyy auringonlasku, jonka virisdvyt ovat punertavat. Heavy
Machinery -kentéssd virisdvyt ja valotukset ovat vanhan nékoisid ja varittomié,

joissa platformien véri toimii vihjeend, minne menni seuraavaksi.

Kuva 1. Kuvankaappaus Crash Bandicoot -pelisté, kenttd N. Sanity Beach.

Kamerakulmat ja perspektiivierot: N. Sanity Beach -kentdssid kuvakulma ylos
mentdessd ndyttdd vain seuraavan platformin, johon hypétd. Kuvassa 1 esimerkki
kentdn kamerakulmasta. Boulders -kentdsséd kamerakulma on edestipdin, jolloin
Crash juoksee karkuun pyorivad kived kameraa kohti. The Lost City -kentéssd
kamerakulma vaihtui sivusta katsottavaksi, joka vaatii syvyysndkod. Crashin alla
on pieni, musta varjo, joka osoittaa, mihin Crash pédtyy hypétessd. Cortex Power
-kentdssd kamerakulma on ylhdiltd alaspdin. Perspektiivierot voivat piilottaa asi-

oita esimerkiksi Wumpa-hedelmid nurkan taakse.

Pelimusiikki ja ddnimaailma: Musiikki vaihtuu, kun pelihahmo saapuu mééra-
tylle alueelle. Crash tekee tunnusomaisen huudahduksensa kerdtessddan kaikki laa-
tikot ja saa tdmén jdlkeen timantin. Kun Crash péihittdd vihollisen, hdn huudahtaa

”Hee-haw!”. Portaalin ddnen voi kuulla kentdn loppupuolella, joka osoittaa, ettid
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kenttd on kohta lépdisty. Musiikki luo kenttien tunnelman, kuten esimerkiksi
Upstream -kentédssd voimakas veden kohina ja uniikit déniefektit vihollisista seka
objekteista. Soundtrack on erilainen jokaisessa kentdssd. Generator Room -
kentdssd on kaikua, joka luo olotilan, ettd on korkealla ja isolla, laajalla alueella.
Slippery Climb -kentissd musiikki on tarkoituksella tehty hermoja raastavaksi,

jotta olisi jAnnitystd ja kentéissd myos sataa kaatamalla vettd sekéd salamoi.

Peliominaisuudet ja vaikeustaso: Erilaiset tasoerovaihtelut, viholliset, kuvakul-
mat ja laatikoiden méérad vaihtelevat eri kentissd. Yhden kentin ldpdisyn jdlkeen
Crash menee seuraavan kentdn kohtaan valmiiksi, joka syventdd uppoutumista ja
jatkuvuutta. Tappamalla monta vihollista kerralla saa Wumpa-hedelmid ja TNT
eli dynamiittilaatikko rdjdhtdd nopeammin kuin kolmessa sekunnissa, jos siitd
menee tarpeeksi kauaksi. Sivualueelle, joka ndyttdd vain puilta, pensailta ja lehdil-
td voi jossain tapauksissa hypétd. Tama on ainoa peli, jossa avaimia on keréttava-
ni tavarana. Temple Ruins -kentdsséd on salareitti, jonka Wumpa-hedelma osoittaa
vihjeend. Kentdssd esiintyy myos ndkymittomid platformeja tai alustoja, joissa

voi kavella.

Salasanoilla toimivia huijauskoodeja voi halutessaan kéyttdd téssd pelissd. Hog
Wild -kentédssd Crash iskee silmdd, ennen kuin hyppaa villisian kyytiin. Erikoisja-
lokivisalareitit mahdollistavat kaikkien laatikoiden kerddmisen edellisistd kentista.
Cortex Power -kentdssd reitti jakautuu kahdeksi (backtracking), jolloin joutuu
meneméain taaksepdin saadakseen kaikki laatikot keréttyd, joka saattaa joskus olla
haasteellista. Kentdn lopuksi, jos saa kaikki laatikot sekd timantin, peli niyttaa
lopetuksen, jossa nikyvit kerdtyt timantit, avaimet ja pelin edistyminen. Bonus-

kenttd tdytyy ldpdistd kuolematta saadakseen kaikki laatikot ja lopputimantin.

Lopetus: Pelin lopussa tdytyy pdihittdd Cortex, jonka jilkeen Tawna pitdd
Crashia ilmassa Cortexin ilmalaivan pdilla, ja he lentdvit auringonlaskuun ennen
lopputekstien nékymistd. Kun pelissd saavuttaa 100 %:n edistymisen, avautuu sa-

lainen lopetus, jossa kerrotaan, mitd hahmot tekivit tapahtumien jalkeen.
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4.1.2 Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes Back

Animaatiot ja efektit (grafiikka, viritys): Animaatio ja grafiikka ovat parantu-
neet huimasti edelliseen peliin verrattuna. Crash hypétesséén ja tullessaan alas jét-
tdd valkoisen savupilven, joka katoaa hetken pédstd. Kylmén takia Crashin hengi-
tyksestd tulee vesihdyryd ilmaan. Ruination -kentdssd salamoi, jolloin ruutu vélk-

kyy aika-ajoin ja valaisee taustaa sekd ympéristoa.

Kiyttoliittyméa (User Interface eli UI): Peliin on lisétty kielivalikko ja Warp
Roomissa on tallennus- sekd latausalue. Bonuskentin kéyttoliittyméa on piivitet-
ty, jossa Wumpa-hedelmit, kerdtyt laatikot ja eldmét nékyvit ruudun alareunassa

ja ne kerddntyvit kokonaispottiin padstessda bonuskentén loppuun.

Pelimusiikki ja dfinimaailma: Jalokivireittien soundtrack on samankaltainen
normaalikenttiin verratessa. Crash Dash -kentdn musiikki on dramaattista ja hek-
tistd. The Eel Deal ja Sewer or Later -kentissd musiikki on hienosti rakennettu,
silld siind on putkien kaikua ja d&nimaailma tuo olon, ettd olisi itsekin putkistossa.
Ruination -kentéssd jalokivireitilld sataa tosi kovaa ja ddnekkiisti. Mentdessd
platformille, jossa on katto (eli sade ei ylld sinne), dadni hiljenee aivan kuin olisi
sisdtiloissa tai katoksen alla. Rock It -kentdssd esiintyy virheitd eli ddnet ja efektit

katkeavat joskus kokonaan pois.

Pelaajahahmo ja sen erot: Coco-pelihahmo esiintyy vain keskusteluissa. Vihol-
listaistelun, timantin tai kristallin kerddmisen jélkeen Crash hypihtda ilmaan iloi-
sesti ja tanssii voitontanssin. Crashilla on uusia kuolemisanimaatioita, esimerkiksi
enkeli, vedessd kelluminen, sdhkoisku ankeriaasta ja niin edelleen. Jos Bear It -
kentdn portaalin edessd jadkarhun pailld hyppii tarpeeksi monta kertaa, jddkarhu
antaa kymmenen eldméi. Road to Ruin ja Ruination -kentissd on kallistuneita
pylvéiti, jotka vaativat tasapainottelua. Pelissd on dialogia paljon enemmén ja sii-

hen on panostettu uusilla daninédyttelijoilla.

Peli- ja kenttiominaisuudet: Endi ei tarvitse ldpéistd kuolematta kenttdd kuin
Death Routeen asti, koska checkpointit auttavat. Lisédksi kristallit ja timantit sdily-

vit, vaikka Crash kuolisi. Body Slamilla voi myds hajottaa laatikoita, joita ei
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muuten saa rikki. Hang Eight -kentdssé ja muissa vesikentissé esiintyy Time Trial
eli ruutuun ilmestyy sekuntikello, jossa aika védhenee. Bear It -kentdssd Crash
hyppdd jddkarhun kyytiin ja iskee jdlleen silmda jdlleen. Wumpa-
hedelmalaatikoiden péélla voi hypétd kymmenen kertaa toisin kuin ykkodsosassa,

jossa oli kahdeksan hyppya.
4.1.3 Crash Bandicoot 3: Warped

Animaatiot ja efektit (grafiikka, viritys): Introssa on paljon enemmaén animaa-
tiota kuin edellisissd peleissd ja grafiikat ovat myos kehittyneemmét. Alueet on
koristeltu eri aikakausien teemoilla. Time Twisterin taustana on avaruus, jossa
purppuran vérinen pimeys ja téhtitaivas. Palkintokristalliin on lisdtty uusi vilah-
dysefekti ja muutoksena kakkososaan timanttilaatikko muuttuu ja visuaalinen
efekti ndkyy myos, kun ottaa timantin. Bone Yard -kentdssd laavaefektit, savu ja
kuuma hoyry luovat tunnelmaa. Future Frenzy ja Gone Tomorrow -kentissé erilai-
set liukuhihnat ovat havainnollistettu eri véreilld, vihred tarkoittaa eteenpdin ja
sininen taaksepdin. Kentistd 10ytyy myos alustoja, jotka vievit korkeammalle tai
toiselle platform -alueelle (jatkuvuus, kenttd pitenee). Ski Crazed -kentéssi on il-
tarusko verrattuna muihin kenttiin, joissa ajetaan pdivanvalossa. Area 517 -
kentdssd ufot ja moottoripydrédn etuvalo valaisevat tietd ja taivas on tummansini-
nen sekd valaisee hieman vuoristoista taustaa. Toad Village -kentéssd nékyy pie-
nid grafiitkkabugeja (ohjelmointivirheitd) maassa eli kauempana olevia mustia vii-
voja, jotka katoavat ldhestyttdessd niitd. Aku Aku kerdd Wumpa-hedelmét suoraan

laatikoista ilman kerédysefektid.

Pelimusiikki ja dinimaailma: Checkpoint -laatikolla on erityinen ja selked &a-
niefekti, kun sen avaa. Bone Yard -kentdssd laavan valumisdidni on ddnekis osoi-
tuksena siité, ettéi laavaa on paljon ja siind on vahva virtaus. Afniniyttely on laa-
dukkaampaa ja ddni on selkedmpi, jolloin tarinan merkitys korostuu. Bazookassa
on kova bassodéni ja humina. Future Frenzy ja Gone Tomorrow -kentissd on to-
della voimakkaat dénet joissakin esteissd ja vihollisissa, esimerkiksi sdde-esteessa
ja leijuvassa vihollisessa. Dr. N. Gin -vihollistaistelukentdssd aseet ja luodit ovat

myo6s kovadinisid. Lopputaistelussa Cortexia ja Uka Ukaa vastaan Time Twisterin
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ytimessé taustalla on Neo Cortexin teemamusiikki, joka muistuttaa edellisid kap-
paleita vahvistaen tunnelmaa. Ensimmadiset lopputekstit alkavat pdihityksen jél-

keen vihollistaistelumusiikin vield jatkuessa taustalla.

Peliominaisuudet ja -mekaniikat: Bone Yard -kentéssd karkuun juostessa tupla-
hyppy hidastaa Crashin vauhtia. Aku Aku -maskin loppumisen ilmoittaa rumpujen
lyontimadrdn viheneminen ja maskin mahdollistama kuolemattomuus loppuu heti,
kun menee bonuskenttidn. Aku Aku myds seuraa kenttien ulkopuolelle Time
Twisteriin. Dino Might! -kentésséd viholliset pystyvét ennakoimaan Crashin liik-
kumisen. High Time -kentéssd lentdvien mattojen 14pi voi hypété, joka helpottaa
kentdn nopeaa ldpdisyd. Hitbox-késite on osuma-alue, joka mairittdd jokaisen
hahmon ja objektin alueen, jolla ne sijaitsevat. Tdssd pelissd niitd on parannettu
huomattavasti, koska esimerkiksi Sphynxinator -kentdssd voi mennid nousevien
keihdiden vilistd. Tdma on ainut peli alkuperiisesti trilogiasta, jonka lopuksi ete-

nemisprosentti on 105 %.

Pelaajahahmo ja sen erot: Crash néyttdi erilaiselta ja pelihahmon yksityiskohtia
on paranneltu. Crash ei myoskéddn tee voitontanssia, jos kerdd vain kristallin ken-
tastd. Uusia kuolemisanimaatioita on lisétty, esimerkiksi miekan osuma ja ankeri-
aan hyokkdys. Orient Express -kenttddn péddsee vain Cocolla, kuten myos vesis-
kootteriajo- ja ratsastuskenttiin. Pelihahmon vaihtuminen tapahtuu siten, etti
Crash ei péése portaaliin, vaan kaatuu maahan, jolloin Coco hyppéé Crashin sijas-
ta portaaliin. Cocolla ei ole omaa voitontanssia. Dino Might! -kentissd pyorivét
kalat muistuttavat ulkondoltddn Crashia. Trilogian ensimmaiinen vihollistaistelu,
jonka voi pelata Cocolla on Dr. N. Ginid vastaan. Dialogin tdrkeys on lisddntynyt
ja sen laatu on parantunut. Tima on ensimmdiinen peli, jossa Aku Aku puhuu ja
antaa vinkkejd, joka Japanin versiossa oli jo kakkososassa, mutta Euroopassa ja

muualla maailmassa ei ollut kuultu tdhdn mennessa.

Kentit: Toad Village -kentdsséd tausta on paljon tyylitellympi ja yksityiskohtai-
sempi sekd grafiikka on vihemmain rakeinen. Fontteja ja kdyttoliittymdd on pa-
ranneltu ja muutettu. Perhosia ja lintuja on lisétty ja aukot, joihin voi pudota on

muutettu realistisemmiksi eli maata ndkyy sisdreunoilla. Liput lepattavat tuulessa
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eli kenttd on hyvin tuulinen. Bonuskentin kayttoliittyméén on tehty muutos, johon
laatikoiden enimméismadiré on lisitty. Bone Yard -kentdssd uutta vihollista ei tule,
vaan sama dinosaurus hyppédd alas kielekkeeltd ja jatkaa Crashin jahtaamista.
Double Header -kentdssd bonuskentén jidlkeen alkaa satamaan vettd ja ukkosta-
maan, mutta toisin kuin kakkososassa, vesisade ei ole kovadinisti ja salamat ovat
nikyvid. Bug Lite -bonuskentédn tausta on tdysin pilkkopimed, vain tulikirpinen
valaisee ympdariston. Normaalikentén puolella taivas on tummansininen eli valoa
on véhin, joka luo tunnelman, ettd on avoimella paikalla. Area 51? -kentédssd ufot
nousevat ilmaan, jos vastaan tulee poliisiauto. Tdméa on erona edellisiin kenttiin,
joissa autot menevét vain sivuttain edestakaisin, kun nyt ne voivat ajaa vastaan-

kin.

Toiseen lopputaisteluun péésee, kun kaikki timantit on kerdtty. Uudet lopputekstit
alkavat Cortexin ja Tropyn taistellessa Uka Ukasta ja ruudulla nikyy tuotantovai-
heessa tehdyt parhaimmat Time Trial -ajat kentistd. Kun saavuttaa 104 % pelista,
voi mennd tapaamaan Cocoa Time Twisterissé, jossa hin antaa Crashille viimei-
sen timantin, mikd nostaa pelin etenemisprosentin 105 %:iin ja ilotulitus alkaa.
Hot Coco -vesiskootterisalakentéssd ei ole lainkaan ohjausnuolta, joten pelaajan
tdytyy 10ytdd laatikot ja reitti maaliin itse. Eggipus Rex -kentdssd edetddn koko

kenttd munasta kuoriutuvalla dinosauruksella ja sivuttaisperspektiivissa.
4.2 Remasteroidut pelit

Remasteroitu peli eli N. Sane Trilogy sisdltdd kolme alkuperidistd pelid yhdessd
paketissa, jotka ovat Crash Bandicoot, Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes Back ja
Crash Bandicoot 3: Warped. Peli on julkaistu vuonna 2017.

4.2.1 Crash Bandicoot 1: N. Sane Trilogy

Animaatiot ja efektit (grafiikka, véritys): Virit ovat huomattavasti kirkkaam-
mat ja viidakko sekd sen tausta ovat yksityiskohtaisempia. Laatikoiden sisdlld na-
kyy Wumpa-hedelmid, toisin kuin alkuperdisesséd pelissd. Varjot ovat selkedmpid
ja valo heijastuu luonnollisemmin. Vihollisten kuolemisanimaatioissa on myds

eroja, kuten esimerkiksi haisundddalta jaa pieni savupilvi, kun sen paille hyppéa.
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Crashin ja Aku Akun animaatioissa on enemmin efektejd. My0Os valikkosaaren
animaatioita on muokattu ja paranneltu, esimerkiksi alustat, joilla Crash kulkee,
ovat sdihkyvadmpid ja vérierot ovat selkedmpid. Upstream -kentdssd vesi on kirk-
kaampaa ja puhtaamman nikoistd sekd siind menee vesijuovia, jotka esittidvit ve-
den kulkusuuntaa. Alkuperdisessd versiossa vesi virtasi voimakkaasti eikd ranta-

kivikkoa nékynyt selkeésti.

Temple Ruins ja Jaws of Darkness -kentissd esiintyy paljon savua ilmassa. Sul-
keutuvat kiviseindt muuttuvat ldpindkyviksi pelaajahahmon ollessa niiden takana,
joka helpottaa nikemistd. Salareitit ovat selkeimmin nékyvissd ja Wumpa-
hedelmien miirdé on lisdtty. Tulen valo on kirkkaampi ja se valaisee enemmén.
Keihdiden liikettd on muutettu eli ensin keihéét litkkahtavat vain vdhén, jonka jél-
keen ne tulevat tdysin ulos, timd ominaisuus on vasta alkuperdisessd kolmososas-
sa. Pilareiden ja platformien designia on muutettu tyylitellymmaksi. Generator
Room -kenttd on myds paremmin valaistu verrattuna alkuperdiseen kenttddn.
Road to Nowhere ja The High Road -kentissd nékyvyyttd on laajennettu eli sumua
on vihemmén. Slippery Climb -kenttd on paljon virikkdampi ja vaaleampi verrat-

tuna tummaan, rankkasateiseen alkuperdiseen peliin. Kuvassa 2 esimerkki N. Sa-

nity Beach -kentdstd, jossa ndkyy viri-, grafiikka- ja kamerakulmaerot.

Kuva 2. Kuvankaappaus Crash Bandicoot 1: N. Sane Trilogy -pelisté, kenttd N.
Sanity Beach.
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Fumbling in the Dark ja Lights Out -kentissd Aku Aku valaisee paremmin ympé-
ristdd ja valo on voimakkaamman keltaisensdvyinen. Kynttildt valaisevat enem-
man, miké helpottaa kulkemista ja kentén ldpéisya. Rottien silmien punaista viria
on korostettu huomattavasti niayttden vihamielisemmalti. Liikkuvien tasojen viria
on muutettu todennékoisesti selkeytyksen vuoksi. Savu-, sumu- ja usvaefektit ovat
myds néissd kentissd. Castle Machinery -kentdssd liukuhihnojen viritykset ovat
selkedammat ja muutkin varitykset ovat tummempia sekéd korostetumpia yksityis-
kohdissa, kuten 1ampd- ja kylméputkissa. Liikkuvat tasot ovat selkeitd ja musta-
valkoisia. Dr. Nitrus Brio -viholliskentdssi vihreilld moykyilld (blob) on nyt suut
ja ne néyttavit vihaisilta verrattuna alkuperdiseen, jossa ne olivat vain edestakai-
sin hyppivéd limaa. Varjot salamoinnista taustalla ja kaltereista ovat selkeité, seké
kynttildvalo ja efektit keitinlaseissa niiden rédjdhtdessd on paranneltu. Kamerakul-
mat vaihtelevat ja ovat yleisesti laajempia, joka mahdollistaa joidenkin salareittien

nikemisen.

Kiyttoliittyméa (UI), ohjeet ja vihjeet: Latausruutu ei ole staattinen Crash-ruutu,
vaan ruudussa liikkkuu Aku Aku ja keskelld lukee Loading. Latausruudussa on vih-
jeitd kenttdédn, johon peli on lataamassa, paljastaen myos mahdollisten salareittien
olemassaolon. Tallennusruutua ei ole, vaan painamalla L2-ndppdinté saarivalikos-
sa voi ladata ja tallentaa pelin. Heiluva laatikko latausruudun oikeassa alareunassa
merkitsee tallennusta. Bonuskentén kayttoliittymdén on lisdtty ominaisuudet, jot-
ka tulivat vasta Crash Bandicoot -pelien toisessa ja kolmannessa osassa. Paina-
malla @ -ndppéintd nikee kdyttoliittyman, jossa ovat Wumpa-hedelmien ja laati-
koiden sekd eldmien lukumédarit. Peli myds antaa pelaajalle ohjeita ndppdinko-

mennoista, kuten pitdd @ -nappdintd pohjassa hypitikseen korkeammalle.

Pelimusiikki ja &Afdnet: Remasteroidussa versiossa on uudet ddnindyttelijat.
Upstream -kentédssd veden kohinaa kuuluu hyvin vdhén verrattuna alkuperiiseen.
Generator Room -kentéssd uusi pelimusiikki on mystisempéd kuin aikaisemmin,
joka kuvastaa vahvasti konemaisuutta ja teknillisyyttd sekd kaikua on vihemman.
Slippery Climb -kentdn pelimusiikki on vihemmén jannittdvdi. Fumbling in the
Dark ja Lights Out -kentissd kaikua on lisétty, jotta linna ja kdytidvad tuntuvat

isommalta.



28

Peliominaisuudet ja mekaniikat (pelimoottori): Uuden pelimoottorin takia vi-
hollisten hyokkaykset ja liikkeet, Crashin animaatiot ja kentdn tasot ovat nopeam-
pia. Start-painikkeella voi tauottaa pelin, joka ndyttdd etenemisen ja kaikki saavu-
tukset, pdédsee asetuksiin ja voi sulkea pelin. Bonuskenttdportaali on lisdtty erona
alkuperdiseen peliin. Bonuskenttéd voi yrittdd loputtomiin toisin kuin alkuperdi-
sessd pelissid, jossa menettidessdin eldmén joutui aloittamaan koko kentén uudes-
taan. TNT- ja nitrolaatikoiden rdjdhdysalueet ovat isompia ja nitrot hyppivét kor-
keammalle kuin alkuperiisessd trilogiassa. Ensimmadiseen ja toiseen peliin kaik-
kiin tasoihin on my®ds lisdtty Time Trialit, kuten alkuperéisessd kolmososassakin
on. Laatikoiden mééridd on hieman muutettu ja joidenkin paikkoja on siirretty sekéd
uusia alustoja on lisdtty. PlayStation -tilin Trophy -mekaniikka on lisétty uutena

ominaisuutena eli saavutuksesta avautuu Trophy, joka lisdtddn tiliin.

Pelaajahahmo ja sen erot: Coco on lisétty pelattavaksi hahmoksi, jolla on omat
hyppy- ja pyorimisdénet sekd animaatiot. Coco tulee pelattavaksi hahmoksi Papu
Papun péihittdmisen jilkeen. Coco-hahmolla ei voi pelata joissain vihollis- tai rat-
sastuskentissd. Kentdn lopetusanimaatiot ovat erilaisia. Crash sylkdisee timantin
ulos suustaan tai taputtaa toiselle puolelle korvaansa pari kertaa, jolloin timantti
ilmestyy. Tdmaén jilkeen Crash heittdd timantin ilmaan ja tekee tunnusomaisen
huudahduksensa. Coco ottaa sen sijaan timantin repustaan tai seldstdan. Crash ei
liu’u enidi ollenkaan ja hypyt ovat tarkempia kuin alkuperdisesséd pelissd. Hahmot
ovat remasteroitu uudennékoisiksi, mutta vanhat piirteet niakyvét. Vihollistaiste-
luiden lopetusanimaatioita on muutettu, esimerkiksi Crash ei endéd hyppad ilmaan
ja huudahda "Hee-haw!”, vaan tekee sormilla voitonmerkit ja hyppii vihollisen

paalla.

Kentit: Generator Room -kentéssd Cortex-ndytot on paivitetty uudempaan. The
Lab -kenttddn on lisdtty upouusi bonuskenttd, jota ei ollut alkuperdisesséd pelissa.
Pelin lopetuksen jdlkeen viimeisen saaren loppuun on lisdtty platform, josta paa-
see suoraan aloitussaarelle. Papu Papu -viholliskentdssd on viisi eldmipalkkia ja
jokaisen palkin jilkeen hin nopeuttaa tahtia, alkuperdisessd vain kolme eldma-

palkkia ja sama vauhti. Heavy Machinery -kentidssd on muutettu sihisevét kattilat
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mustiksi sihiseviksi ilmanottoaukoiksi. Slippery Climb -kentdssd selleissd olevat

kidet, jotka hipovat tasoa, ovat nyt nikyvid hahmoja.
4.2.2 Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes Back N. Sane Trilogy

Animaatiot ja efektit (grafiikka, viritys): Alussa olevaa viidakkoreittid on le-
vennetty ja taivasta nikyy enemmaén eiké viidakko ole yhti tihed. Viholliset néyt-
tavét erilaisilta, esimerkiksi kilpikonnan vihredd vérid on korostettu neonhohta-
vaksi. The Pits -kentdn kilpikonnien sahanterét kipindivét. Peli on erittdin varikés
ja kontrasti on vahva verrattuna alkuperdiseen. Road to Ruin -kentdssa tulet naky-
vit kauempaa ja patsaat kddntyvit nopeammin pelaajahahmoa kohti. Un-Bearable
-kentén salaluolaa on laajennettu eli luolaan on lisitty suuaukkoja ja kasvustoa.
Totally Bear -kentdssd on helpompi litkkua, koska valoista aluetta on laajennettu
helpottaen kentdn haastavuutta, kuten Totally Flyssa ja muissa samankaltaisissa
pimeissé kentissé. Totally Fly -kentdssa tulikdrpanen on paljon kirkkaampi. I[lman
tulikarpiastd kenttd on tarpeeksi valoisa etenemiseen, joka oli alkuperiisessé pelis-
sd mahdotonta. Tulikdrpdsen aikarajan alkamiseen ja loppumiseen on lisdtty &a-

niefekti ja sen antama valo hiipuu hitaammin.

Tiny Tiger -vihollistaistelussa alustat hilyttdviat punaisena pari sekuntia kauem-
min, jolla on helpotettu taistelua. Alustojen alle on my0s tehty punaisia energia-
pulsseja, jotka varoittavat alustojen tippumisesta. Diggin’ It -kentissd lihansy6jé-
kasvien sylkemien rdjéhtivien pallojen véritys on muutettu mustasta kirkkaankel-
taiseksi. Ruination -kentdssa salamat on muutettu nikyviksi salamaniskuiksi. Bee-
Having -kentéssé alkuperdisen kolmen mehildisen peséstd tulee nyt viisi mehildis-
td ja mehildisten ilmestymiseen peséstd on lisdtty ddniefekti. Salareitiltd 16ytyvien
metsistdjien luotien lentoon on lisdtty myds uusi vihellysddniefekti. Cold Hard
Crash -kentdssd TNT-laatikon peilikuva on l&hempéna kuin alkuperdisessd, joka

on perspektiiviero.

Kiyttoliittyméa (UI), ohjeet ja vihjeet: Peli ohjeistaa ruudun vasemmassa reu-
nassa ndppdinkomennoista ja keskihissiin on lisédtty ohjeet, mitd painikkeita voi
painaa. Bonuskentédn laatikoiden maksimiméérd on lisdtty. Hang Eight -kentdssi

vesiskootterin ohjaamiseen on lisdtty ndppdinkomennot ja lopputaistelussa ruudun
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yldreunaan on lisdtty ohjeistukset. Cortexin ylédpuolelle ilmestyy sarjakuvamaisia
huutomerkkejd ja muita vilkkuvia merkkejd, kun Crash on tarpeeksi ldhelld teh-
dikseen pyoOrimishyokkédyksen. Pelissd ei ole erillistd lataus- ja tallennusaluetta,
vaan tallennus tapahtuu L2-ndppédimella ja tallennusalueen kohta on vaihdettu vi-

hollistaistelun portaaliksi.

Pelimusiikki ja dfinimaailma: Vihollisilla on uusia, uniikkeja déniefektejd. En-
nen vélianimaation alkamista kuuluu dkillinen, rdjahdyksenkaltainen déniefekti.
Vesisateen ja veden ddni kuulostavat pehmedmmalta kuin alkuperdisessd pelissa.
Hahmojen keskusteludialogit ovat selkedmpid ja helpompia kuunnella. Nitro-
laatikon rédjahdyksessd ei ole kilindn tyyppistd ddniefektid kuten alkuperdisessi
pelissd. The Eel Deal ja Sewer or Later -kenttien musiikeissa ei ole putkien metal-
lista kaikua, vaan enemman kilindmaistd d4dntd. Un-Bearable -kentdn musiikki ei
ole yhtd dramaattista kuin alkuperdisessa pelissd ja se kuuluu enimmékseen taus-

talla.

Peliominaisuudet ja -mekaniikat (pelimoottori): Sivuttain menevii liikettd on
vaikea katsoa remasteroiduissa versioissa, jos on herkkd Motion Blur -
ominaisuudelle. Motion Blur on liikkeenhéivytystekniikka, jolla hdivytetdédn taus-
taa, kun pelaajahahmo on liikkeessd. Tdmé voi aiheuttaa pahoinvointia joillekin
thmisille. Tétd asetusta ei voi muuttaa pelin asetuksista. Snow Biz -kentdssd no-
peuslaatta (turbo pad) on muutettu alkuperdisestd siten, ettd ennen sitd on kolme
suurenevaa laattaa, jotka indikoivat tulevasta turbo padista. Diggin’ It -kentissd
mehildiset litkkuvat huomattavasti nopeammin ja ddniefektin kantamaa on lyhen-
netty, joka on pelimoottoriero. Cortexin péaihityksen jélkeen tulevat uutena lisdna

Crashin juoksukengit, jotka helpottavat lisdtyissd Time Trialeissa.

Pelaajahahmo ja Coco: Crash ei endid tee voitontanssia vihollistaistelun piihi-
tyksen jdlkeen. Coco on pelattavana hahmona ensimméiisen Warp Roomin jilkeen
ja hénelld on oma voitontanssinsa Warp Roomissa. Cocolla voi pelata vain miéra-
tyissd kentissd ja jos Cocoa ei ole sallittu ottaa johonkin kenttdén, hin jad portaa-
lin ulkopuolelle ja Crash tulee tilalle. Tdmé ominaisuus on samankaltainen remas-

teroiduissa peleissé ja alkuperdisessd Crash Bandicoot -pelien kolmososassa.
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Bugit ja virheet: Pelissd ilmenee joskus bugi, jossa Wumpa-hedelmét kerdénty-
vit kokonaispottiin suoraan eivétkd putoa normaalisti laatikosta. The Eel Deal -
kentdssd ilmenee kaksi padllekkiistd Nitroa, jotka ovat vinossa toisiinsa nidhden.
Diggin’ It -kentén platformilla on salareitti, johon pelaajan hypétessd tapahtuu
bugi, jossa Coco lentdd kentin yli vasemmalle. Kenttd latautuu normaalisti huoli-
matta visuaalisesta bugista. Cold Hard Crash -bonuskentdn putoamisonkalon
bugissa Crash ei putoa normaalisti pohjalle vaan jda nikymattomaille tasanteelle,
josta padsee hyppddmadédn alas kdvelemilld ldhemmaés kameraa. Rock It ja Pack
Attack -kentissd raketinheittimen d4ni on paljon selkedmpi ja ddnissd ei ole oh-

jelmointivirheita.

Dialogi ja vilianimaatiot: Jos ensimmaéistd kenttdd ei lapéise ja sieltd poistuu yh-
teensd kolme kertaa, Cortex kertoo viimeiselld kerralla kristallin muotoisesta ku-
vasta ovien yldpuolella, vaikkakin remasteroidussa versiossa ndma kristallien, ti-
manttien ja lisdttyjen Time Trial -relicien aukot ovat ovien sivuissa pylviissa kai-
verrettuna ja vaihtaneet puolta oikealta vasemmalle. Dialogia ei ole muutettu uu-
sintaversiota vastaavaksi ja my0s tason numero on hivinnyt ovesta. Cortexista saa
ylimielisen kuvan kamerakeskustelussa eikd niinkdin salaperdisen, arvaamatto-
man vihollisen kuvaa ja hin my0s hymyilee, mitd alkuperdisessd pelissd el ndy.
Cortex ei myOskddn ohjeista ennen vihollistaistelua dialogia vaarallisista viholli-

sista ja keskihissin kaytosta.

Kentit: Bonuskentén luukku on nyt myos platform, jolla Crash voi liikkua. Re-
masteroidussa versiossa ei voi endd hyppid kenttien reunoille ja mahdollisesti si-
vuuttaa joitain kentdn osuuksia, kuten Turtle Woodsin syvennysaukot. Snow Go -
kentdn punainen timantti on siirretty ylemmiksi, jota ndkyy hieman ruudun yli-
reunassa toisin kuin alkuperdisessd versiossa, jossa se oli selvésti nikyvissd. Road
to Ruin -bonusreitin varrella olevien pyorivien alustojen pinta-alaa on suurennet-
tu. Dr N. Gin -vihollistaistelussa taistelukonetta on muutettu ulkondoltddn, sen
tuhottavat palaset ovat eri nékdisid ja vérityksen sévyeroja on hieman vaihdettu.
Ennen tuhottavat palaset vilkkuivat indikaattorina pelaajalle, ettd ndma pitia tuho-
ta. Rock It ja Pack Attack -kentissd rakettipuvun pukemista on muutettu alkupe-

rdisestd siten, ettd Crash pukee ja ottaa pois lakin ja rakettipuvun itse, kun taas
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remasteroidussa sen tekee laite, joka ilmestyy Crashin ympérille hinen astuessaan
platformille. Lentévit tiedemiehet myos selkedsti heilauttavat kitensé erilleen uu-
dessa versiossa osoittaakseen sdhkoistymistéd, kun alkuperdisessd kddet eivat liik-

kuneet lainkaan.

Lopputaistelu Cortexia vastaan on muutettu siten, ettd Cortexilla ei ole sddepyssyé
kddessddn, vaan kristalli ja Cortex nauraa léhtiessdén Crashia karkuun. Kamera
seuraa pyorivad Cortexia, kunnes tapahtuu kuvan hdivytys (fade-out), toisin kuin
alkuperdisessd Cortex katoaa pyorimélld horisonttiin. Kamera siirtyy avaruuteen,
jossa néytetddn Cortexin avaruusasema, mutta muutoksena remasteroidussa kuul-
laan Cortexin naurua. Alkuperdisessd on lopputekstit, toisin kuin remasteroidussa.
Nitrus Brion laserin luona Crash tekee Body Slamin napin péélle, kun taas alkupe-
rdisessd hdn ainoastaan hyppédd napin pdille ja kdantyy. Alkuperdisessd pelissd
avaruusasema réjahtdd ja toiset lopputekstit alkavat, kun taas remasteroidussa pe-

lissd asema rdjahdyksen jilkeen putoaa Maahan.
4.2.3 Crash Bandicoot 3: Warped N. Sane Trilogy

Animaatiot ja efektit (grafiikka, viritys): Aikaportaaliin hyppddminen véaristaa
kuvan ja lataa kenttdén, kun taas alkuperdisessd pelissd kamera siirtyi aikaportaa-
lia kohti védristyen. Vélianimaatiossa ei ole endd salamointia ja Cortex puhuu ar-
tikuloiden ja tunteellisemmin. Toad Village -kentdn ympéristdd ja taustaa on tyy-
litelty enemmén, esimerkiksi pensaat ovat suurempia ja selkedmpid, ruoho on
paksumpaa ja vérejd on korostettu puulaudoissa. Vesi on myds likaisemman véris-
td verrattuna alkuperdisen sinisemmédn sdvyiseen. Bonuskentdn taustalinnaa on
koristeltu varikkailld ikkunoilla ja yksityiskohdat ovat tarkemmat. Under Pressure
-kentdn tausta on yksityiskohtaisempi ja laajempi. Orient Express -kentdn juok-
suanimaation ympdrille on lisdtty vauhtiviivat. Bone Yard -kentdn vesiliirrossa
vesi on ldpindkyvéd ja loiskuvampaa, toisin kuin alkuperdisessd pelissd vesi on
mustaa ilman heijastusta. Tomb Time -kentdsséd paélle hypittidvien pylvdiden ko-
koa on isonnettu. Kentén varjoja on lisétty ja verrattuna alkuperdiseen tausta sekd

pohja ovat pimeitd. Bonuskentéstd normaalikentdn puolelle siirtymisessd ilmenee
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vililld musta ruutu. Hog Ride -kentén tausta on paljon selkedmpi, joka alkuperdi-

sessd oli sumennettu ja enemmin keskittynyt tiehen sekd sen ympéristoon.

Midnight Run -kenttd on valoisampi verrattuna alkuperdiseen ja taustaan on lisdtty
vuoristoa, mika luo erilaisen tunnelman kenttidén. Lopetukseen on lisdtty tikkaat ja
maanpinta ndkyy selkedsti kuvastaen, ettei maanpinta ole kaukana eli korkeuserot
vaihtelevat. Dino Might! -kentéssd kalat ndyttdviat vihemmén Crashilta. Road
Crash -kentdssi laatikoiden ymparilld on valoa, joka korostaa laatikoita ja helpot-
taa niiden havaitsemista. Kenttd sijoittuu iltahdmaéraan, jossa tiysikuunvalo hoh-
kaa ja valaisee aluetta vahvasti verrattuna alkuperdiseen kuunsirppiin. N. Tropy -

vihollistaistelussa lentidvien luotien erilaisuutta on korostettu vireilld ja danilla.

Bye Bye Blimps -kenttddn on lisétty paljon enemmaén pilvid ja maan pinta nikyy
heikosti, jonka avulla taivasta on korostettu ja ammuttavat ilmalaivat nikyvét pa-
remmin. Tell No Tales -kentdn ja muiden samankaltaisten vesiskootterikenttien
veden valkoisia vaahtojuovia on véhennetty lisidméadn nakyvyyttd. Veden véri ja
pinta niyttdvit realistisemmalta ja myds kamera liikkuu enemmin siihen suun-
taan, mihin osoittaa (laajempi kuvakulma). Orange Asphalt -kentéssd nédkyy las-
keva aurinko taustalla, joka on paljon kirkkaampi kuin alkuperdisessé pelissd. Bug
Lite -kenttd on valaistu paremmin ja kenttd pimenee tdysin ilman tulikdrpésta ver-

rattuna remasteroituun kakkososaan.

Ski Crazed -kentén auringon lasku ei ndy yhtd selkedsti kuin alkuperdisessd pelis-
sd. Taivaan yldreuna on tummanpunainen, jossa taivas on tasaisen oranssi ja la-
hempind taivaanrantaa keltainen. Pddkallopommeihin on lisdtty sihisevd kipi-
nédefekti ja vesi parskii ja vesijuova kulkee takana, toisin kuin alkuperdisesséd pe-
lissd. Joissakin kohdissa pommeja on sijoitettu ldhemmiksi laatikoita tuomaan
lisdhaastetta. Area 517 -kenttd ei ole endd pimed, ainoastaan tausta on hdmaérin
sininen ja moottoripyoridn valokeila valaisee tarpeeksi ndkdkantaman ollessa pal-
jon pidempi kuin alkuperdisessd pelissd. Ufoilla on kirkkaan vaaleansiniset valot,
jotka hohtavat verraten alkuperdiseen, jossa ufon valo oli valkoinen. Poliisiautoil-
la on myos kirkkaankeltaiset valot toisin kuin alkuperdisessd olevat himmeét va-

lot. Jos moottoripydrilld ajaa Speed Padin (nopeutta lisddvin laatan) pailta, valo-
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keila osoittaa ylospdin toisin kuin alkuperidisessi, jossa valokeila osoittaa vieldkin
tichen. Rings of Power -kentdssi tdhtdinkursori on lisétty helpottamaan ampumis-
ta. Lentokoneen siivistd tulevat nopeusjuovat ovat alkuperdisessd purppuroita ja
keltaisia tdhtid, remasteroidussa versiossa vain yhtendinen juova, joka osoittaa
nopeuden. Alkuperdisessd Crash kaddntdd lentokoneen ja lentéd ilmestyvéén aika-
portaaliin, remasteroidussa tapahtuu fade-out ja siirtyminen latausruutuun. Nitro-

laatikot ja jalokivialustat hehkuvat pimeéssé toisin kuin alkuperéisessa.

Kiyttoliittymé (UI), ohjeet ja vihjeet: Kristallin ja timantin vélimatkaa portaalin
kayttoliittymassa on lisétty, jolloin ne eivit ole endd paillekkéin kuten alkuperii-
sessd pelissd. Ohjeistukset vesiskootteria ja lentdmistd varten on myos lisdtty. Bye
Bye Blimps -kentdssd keskelld ruudun yldreunassa ndkyy ohjeteksti ennen kuin
kenttd alkaa. Tédhtdinkursori on lisdtty helpottamaan tdhtdystd ja vanha Cocon
kayttoliittymilogo on séilytetty. Mad Bombers -kentdssd Crashin logo on myos
sdilytetty alkuperiisestd pelistd. Dr N. Gin -vihollistaistelussa tédhtdinkursoria on
muutettu selkeimmaéksi ja suuremmaksi. Aku Aku seuraa Time Twisteriin, mutta
el endd seuraavaan kenttédn ja vesiskootterin seké lentokoneen ohjattavuus on pa-

rempi (pelimoottoriero).

Pelimusiikki ja ddnimaailma: Toad Village -kentén taustamusiikki on miellytté-
vampéd ja alustan laskeutumiseen on lisdtty déniefekti. Checkpoint -laatikon déni
on sdilytetty ja hieman madallettu. Power-upin kerdédmisen uniikki &&niefekti on
poistettu. Under Pressure -kentén tunnelin tuulettimien hyrrdéva d4ni on poistettu
ja tunneli on nyt valaistu. Skootterin d4nid on myds hiljennetty ja muutettu. Mu-
siikilla on luotu rauhallista tunnelmaa, muutoksena alkuperéiseen musiikkiin, joka
peittyi taustadédniefekteihin. Bone Yard -kentdn laavan liikkeen déntd on hiljennet-
ty ja nopeutettu, joka havainnollistaa vahvaa virtausta. Makin’ Waves -kentén ve-
siskootterin ddntd on hiljennetty huomattavasti. Dr N. Gin -vihollistaistelussa
kaikkia kentdn &édnitasoja on laskettu, esimerkiksi ammuttaessa osumaiéni on pal-
jon hiljaisempi. Cortex ja Uka Uka -lopputaistelussa taustamusiikki on raskaam-

paa ja luo tunnelmaa taisteluun ja myds miinojen déntd on vaimennettu.
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Hang ’Em High -kentdssé leijuvalla vihollisella ei ole ddniefektid. Hog Ride -
kentéssd ja muissa samankaltaisissa kentissd on hiljennetty moottoripyOrén ja au-
tojen adntd. Crashin vaihtaessa moottoripyordn vaihteita kuuluu daniefekti. Future
Frenzy -kentdssd leijuvien vihollisten ja sdde-esteiden ddnid on hiljennetty huo-
mattavasti. Tomb Wader -kentin koppakuoriaisen ampiaismainen déni on poistet-
tu ja nyt kuuluu vain siipien sirind. Veden nousu- ja laskuéddntenkin tasoa on las-
kettu. Orange Asphalt -kentdssé sivuttain menevit poliisiautot péadstiavét jarrutus-
adnen, kun ldhtevit toiseen suuntaan. Bazookan tidhtidysdidnihumina on paljon hil-
jaisempi ja tdhtdinkursorin déni on pehmedmpi. Bug Lite -jalokivireitilld olevat
viholliset, jotka hyppivit piikitetyilld laatikoilla eivat pidd yhtd kovaa d4ntd kuin
alkuperédisessd pelissd. Eggipus Rex -kentin dinosaurukselle on lisdtty hyppy ja
laskeutumiséini. Body Slamiin on lisitty vinkaiseva ddniefekti alkuun. AZniefek-

tid el endd ole vilianimaatiossa, kun hahmo poistuu ruudulta.

Dialogi ja vilianimaatiot: Pelin aloituksessa avaruusasema putoaa Australiaan
toisin kuin alkuperdisessd, jossa se putoaa Uuteen-Seelantiin. Tuliefektid on lisét-
ty ja rdjahdys on ndyttdvimpi, my0s taivas muuttuu pimedksi. Time Twister -
huone on valoisampi ja sen tausta ei ole yhtd pimed sekd ymparilla on vetté toisin
kuin alkuperiisessa pelissd vain pimed tyhjyys. Taivas on punaisemman sdvyinen
ja yksityiskohdat ovat tarkempia, lisdksi pilvid ja iso tdysikuu on lisdtty. Uka
Ukan olemus vaihtuu sinisesti valoenergiapallosta tunnistettavan ndkodiseksi mas-
kiksi, jonka viritys on muutettu punertavammaksi ja myos kasvon piirteitd on
muutettu. N. Tropy ilmestyy aikaportaalista eikd kavellen pimeydestd, kuten alku-
perdisessd pelissd. Time Twisteriin saapuessa tapahtuu teleporttiefekti. Alkuperi-
sessd pelissd Aku Akulla oli vihaisemmat ilmeet, kun hén kertoi ohjeita aikapor-
taalien kayttoon, remasteroidussa versiossa hidn hymyilee enemmin. Remaste-
roidussa pelissd maailmojen viliset kdytdvit ovat entistd valoisammat ja kamera
siirtyy havainnollistamaan pelaajalle, miltd ne ndyttdvét samalla, kun Aku Aku
selittdd ohjeita. Latausajat ovat huomattavasti pidemmaét alkuperdisiin peleihin

verrattuna.

Kentit: Tiny Tiger -taistelussa jokaisen eldmépalkin poistamisen jélkeen ei kuulu

kovaddnistd buuausta. Yleiso heittdd omenilla maassa makaavaa Tiny Tigeria, jota
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ei tapahdu alkuperidisesséd pelissd. Bone Yard -kentdssd dinosaurus nékyy jo sei-
nidmain takana ennen kuin takaa-ajo alkaa, ja loppuportaalia on siirretty pidemmal-
le syvennykseen. Dr N. Gin -vihollistaistelussa on kaksi uutta vilianimaatiota.
Ensimmdinen vilianimaatio tapahtuu ennen taistelu ja toinen taistelun vaiheiden
vilissd. Cortex ja Uka Uka -lopputaistelun vélianimaatiossa Cortexin nauru ei
kuulosta ironiselta ja lopputekstejé ei ole toisin kuin alkuperdisessa pelissd. Ennen
toista lopputaistelua, kun on ldpéissyt 102 % pelistd voi saada viimeisen timantin
Time Twister -huoneen keskeltd ja nauttia pidennetystd ilotulituksesta. Time
Twisterin luhistumisen jédlkeen kamera ei mene takaisin taisteluhuoneeseen ja
ndytd, miten aikaportaali sy0 huoneen. Lopputekstit puuttuvat my0s tésté taiste-

lusta ja kuva siirtyy fade-outiin, jossa Cortex ja N. Tropy taistelevat Uka Ukasta.

Stormy Ascent: Alkuperdiseen Crash Bandicoot -peliin oli tarkoitus tulla vii-
meiseksi kentéksi ennen Neo Cortexin pdihittimistd Stormy Ascent -kenttd, mutta
alkuperdinen pelistudio Naughty Dog niki sen olevan liian haastava pelaajille,
koska kenttd oli buginen ja sen bonuskentti ei toiminut, jonka syystd peli kaatui.
Remasteroidun version pelistudio Vicarious Visions teki kentén uudestaan ja jul-
kaisi sen DLC:néd (Downloadable Content) eli ilmaisena ladattavana sisdltona pe-
lin ostajalle. Kenttd on muuten sama, mutta alkuperéinen ja keskenerdinen Cortex
-bonuskenttd on korvattu tdysin uudella Nitrus Brio -bonuskentilld. Kenttd on tiy-
sin toimiva ja lisdd pelin kokonaisetenemiseen kaksi prosenttia. Ohjevinkki tille
kentdlle on ”Good luck! (You’re gonna need it.)”, joka tarkoittaa humoristisella
tavalla suomeksi “Onnea matkaan! Tulet tarvitsemaan sitd”. Kaikista peleistd
16ytyy materiaalia, jota ei kéytetty valmiissa peleissd. (The Cutting Room Floor

2020.)
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4.3 Tulokset

Taulukkoon 1 on koottu alkuperdisten ja remasteroitujen pelien tirkeimmét omi-

naisuudet, jotka eroavat selkedsti ja luovat omat kokonaisuutensa. Muut ominai-

suudet on listattu analyysiosiossa.

Taulukko 1. Peliversioiden ominaisuudet.

Ominaisuus

Alkuperiiset

Remasteroidut

Animaatiot ja efektit

Jokaisella pelilld omat
animaatiot ja efektit, jotka
paranevat vanhasta uu-
dempaan versioon.

Kaikissa peleissa kaikki
animaatiot ja efektit ovat
samanlaisia ja yksityiskoh-
taisempia.

Grafiikka ja viritys

Rakeinen ja aikakauden
mukainen grafiikka, véritys
sarjakuvamainen.

Grafiikka uudempi ja realis-
tisempi, véritys kirkkaampi,
kontrasti vahvempi.

Kamerakulmat ja perspektiivierot

Erilaisia kamerakulmia ja
perspektiivierot aikakau-
teen sopivia.

Laajemmat kamerakulmat ja
perspektiivierot realistisem-

pia.

Kayttoliittyma (UI)

Paranee uudemmissa pe-
leissa.

Samat ominaisuudet kaikissa
peleissa.

Pelimusiikki ja 4dnimaailma

Musiikki luo tunnelman
kenttien mukaan. A4-
niefektit sarjakuvamaisia ja
viithdyttdvia, vililla erittdin
kovadinisia.

Hiljaisempia ja laadukkaam-
pia ddniefektejd, kenttien
ulkon@én mukaan moderni-
soitu Soundtrack.

Pelimoottori Hitaampi, vanha, PlaySta- | Nopeampi, uusi, PlayStation
tion 1-konsoli. 4-konsoli ja useampi alusta.

Vaikeustaso Haastava. Helpompi.

Ohjeet ja vihjeet Ei ole (vain Aku Aku 3- On (ohjainvinkit ja tehtava-
0sassa). ohjeet).

Bugit ja virheet Adni ja visuaaliset bugit. Visuaalisia grafiikkabugeja.

Alkuperiisissd peleissd Crashin animaatiot paranevat uudempaan peliin mentées-
sd, kuten esimerkiksi kuolemis-, litkkumis- ja kasvojen liitkeanimaatiot. Efektit
lisddntyvait ja paranevat laadullisesti, vilikohtaukset ovat paremmin tehtyjé ja sel-
kedmpid, pelien sdvyt tummenevat ja muuttuvat virikkddmméksi. Remaste-

roiduissa peleissd kaikki animaatiot ovat kdytdssd jokaisessa pelissd, vérit ovat
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huomattavasti kirkkaammat ja yksityiskohtia on lisdtty. Upstream -kentéin veden
vérisdvyt, lapindkyvyys ja heijastuvuus on muutettu realistisemmaksi ja myos
Turtle Woods -kentédssa viidakon sivut seké tausta ovat yksityiskohtaisempia. Pal-
kintotimantin ympdérille on lisétty sdihkyvié efektejd. Liséksi tulen savuefektejd on
korostettu esimerkiksi Temple Ruins ja Fumbling in the Dark -kentissé ja Totally

Fly -kentti ei ole yhtd pimed, koska tulikdrpinen valaisee laajemman alueen.

Alkuperiisten pelien aikakauden grafiikka rajoitti, minkd ndkoiseksi peli pystyt-
tiin luomaan ja viritys tehtiin korostamaan sarjakuvamaisuutta. Grafiikka paranee
vanhasta uudempaan pelimoottorin parannuksien kanssa ja yksityiskohdat lisédan-
tyvét. Tummia ja vaaleita yksityiskohtia korostettiin ja varjoja ei juurikaan ollut.
Remasteroiduissa peleissd véritys on paljon kirkkaampaa, tausta sekd kentit ovat
yksityiskohtaisempia ettd realistisempia. Bone Yard -kentéssd vesi on kirkasta,
lapindkyvai, loiskuvampaa ja vesijuovat esittdvét kulkusuuntaa. Fumbling in the
Dark ja Lights Out -kentissd Aku Aku ja kynttildt valaisevat enemmén ympéris-

tod. Tomb Time -kenttd on valoisampi ja varjot ndkyvét selkeammin.

Alkuperdisissi peleissd kamerakulmat vaihtelevat kenttien mukaan joka suunnista
ja eri kulmissa, kuten esimerkiksi N. Sanity Beachissa nikyy vain seuraava ylem-
p1 platform, johon voi hypété ja Boulders -kentédsséd voi ndhda takana pyorivéan ki-
ven ja juoksusuunta on eteenpdin kameraa kohti. Perspektiivierot voivat piilottaa
asioita nurkan taakse. Remasteroidussa versiossa kamerakulmia on laajennettu
nidkyvyyden parantamiseksi, kuten N. Sanity Beachissa nikyy enemmin platfor-
meja kuin yksi mihin hypéatd, Cold Hard Crash -kentdssd TNT-laatikon peilikuva

on ldhempéna kuin alkuperéisessi, joka on perspektiiviero.

Kayttoliittyma alkuperdisissd peleissd parani uudempaan peliin siirryttdessd. Ke-
rattdvien Wumpa-hedelmien, elimien ja bonuskenttd merkkien, kristallien seké
timanttien maardd lisittiin. Crash Bandicoot -pelin kakkososassa uusia ominai-
suuksia olivat kielivalikko ja lataus- sekd tallennusalue. Latausruudut olivat en-
simmaéisessd pelissd Crash-logoja, jossa oli tekstid ja uudemmissa peleissd vain
musta ruutu. Remasteroiduissa peleissd lataus- ja tallennusaluetta ei ole, vaan tal-

lennus tapahtuu painamalla L2-ndppdintd. Bonuskentdn ja normaalin kentin
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Wumpa-hedelmit ja kerdttdvat asiat ovat nikyvilld kaikissa peleissd kayttoliitty-

méssi painamalla @ -néppdinta.

Alkuperéisten pelien Slippery Climb, The Eel Deal, Ruination, Future Frenzy ja
Gone Tomorrow -kentissd esiintyy jannittdvad musiikkia salamoimisen ja rankka-
sateen kera, putkien metallista kaikua, sekd kovaidénisid vihollisia ja esteitd. Re-
masteroiduissa peleissd ndmd on muutettu melodisemmaksi ja musiikki vihem-
maén jannittavéksi, putkien kaiku on muutettu kilindméaiseksi déneksi, rankkasade
on tasapainossa muiden efektien kanssa ja viholliset seké esteet eivét peitd muita
ddniefektejd. Fumbling in the Dark ja Lights Out -kentissd on tapahtunut pdinvas-
tainen muutos siten, ettd alkuperdisesséd pelissd ei ole kaikua, kun taas remaste-

roidussa pelissé kaikua on lisitty, jotta linna ja kdytiva tuntuvat isommilta.

Alkuperiisten pelien pelimoottori oli sidoksissa PlayStation 1 -pelikonsolin tehoi-
hin ja mitd teknologiaa oli 1990-luvulla saatavilla. Remasteroiduissa peleissé oli
kaytossd uuden sukupolven pelikonsoli PlayStation 4 ja peli julkaistiin myds
PC:lle, Xbox Onelle ja Nintendo Switchille. Pelimoottori uusittiin, jonka vuoksi
viholliset ja Crashin litkeanimaatiot ovat nopeampia ja jotkut platformit liikkuvat
sujuvammin. Ohjainkomennot ovat tarkempia ja sulavampia, kuten vesiskootteril-

la tai moottoripyoréllé ajo tai lentokoneella lentdminen.

Alkuperiisissé peleissd ensimmaéinen peli oli vaikein, koska kentét piti paéstd 14pi
kuolematta ja kerdamélld kaikki laatikot. Pelimekaniikat muutettiin pelaajaysté-
vallisemmiksi. Remasteroiduissa peleissd ensimmadisen osan kuolemattomuus-
ominaisuus poistettiin kokonaan ja checkpointista laskettiin eteneminen. Kahden
muun pelin ominaisuuksia helpotettiin pelimoottorin avulla, jotta ohjattavuus olisi

parempi.

Alkuperiisissd peleissé ei esiintynyt minkédédnlaisia ohjeistuksia tai vinkkejd, kun-
nes vasta kolmannessa osassa lisdatyt Aku Akun vinkit. Pelin fyysisessd versiossa
tuli ohjekirja mukana, jossa olivat ohjainkomennot ja vinkit peliin. Remaste-
roiduissa peleissé latausruudussa esiintyy Aku Akun vinkkejd ruudun alareunassa

ja mahdollisen uuden ajoneuvon ollessa kentdssd tai muuten tarvittaessa ohjain-
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komentoja ne esiintyvit vasemmassa reunassa. Kenttien tehtdviapadmairit kerro-

taan tarvittaessa, kuten vihollistaisteluissa.

Alkuperiisia pelejd ei voinut pdivittdd péivityksilld mitenkddn, joten kaikki bugit
ja virheet, jotka pelissé esiintyivit, olivat ikuisesti pelilevyllad. Rock It ja Pack At-
tack -kentissd dénet ja efektit bugittavat valilla tai jddvét kokonaan pois. Toad Vil-
lage -kentdssd mustat grafiikkabugiviivat ndkyvit kauempana, mutta hividvit,
kun niitd kohti kdvelee. Remasteroiduissa peleissd esiintyy enemmain bugeja ja
virheitd syystékin, koska pelit julkaistaan hieman huonomman kuntoisina ja sen
jélkeen niitd korjataan pdivityksilld. Peleissd ilmenee joskus yleinen bugi, jossa
Wumpa-hedelmét kerdéntyvit kokonaispottiin suoraan eivitka ilmesty laatikosta.
Diggin’ It -kentdssa salareitin platformille hypétessd pelaajahahmo lentdd kentésti
ulos vasemmalle, Cold Hard Crash -kentédssd bonuskenttdvayldén pudotessa péa-
tyy nikyméttomaille tasanteelle, josta pddsee pois kdvelemalld ldhemmais kameraa,

mutta Rock It ja Pack Attack -kentissd ei ole endé ddnibugia.

Kaikki muut asiat, joita en mainitse, ovat joko hyvin samankaltaisia alkuperdiseen
peliin ndhden tai eivit ole tarpeeksi merkittdvid eroja, jotta toisivat huomattavaa
erilaisuutta pelattavuuteen, ulkondkdon pelillisesti tai muuten vain pelien ominai-

suuksiin.
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5 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Tamin tutkimuksen tavoitteena oli tutkia vanhojen ja uusien pelien samankaltai-
suuksia ettd eroja. Nakokulmina olivat pelien ominaisuudet, niiden historia ja tir-
keys. Tuloksena ilmeni se, ettd versiot olivat suurimmaksi osaksi samankaltaisia,
mutta erosivat virimaailman, grafiikan, musiikin, pelimoottorin, kamerakulmien
realistisuuden ja pelattavuuden vililld. Oli kiinnostavaa huomata, kuinka hyvin
uusintaversio on loppujen lopuksi tehty eli vanhaa on seurattu hienosti ja arvosta-
en. Samassa uusille sukupolville ettd vanhoille pelaajille on kehitetty muutoksia,
jotka uudistavat pelid tille vuosikymmenelle. Tutkimuksen tulokset hyddyttavit
tulevaisuuden pelitutkimuksen tekijoitd, jotta he saavat apua siithen, kuinka peli-
tutkimusta toteuttaa ja mihin asioihin on hyva keskittya, ettei tyosta tule liian laa-

ja, kuten itse huomasin analyysikohtaa tehdesséni.

Kiinnostuin tutkimusta tehdessédni remasteroidusta versiosta niin paljon, etti aion
tulevaisuudessa pelata itsekin tdmén ldpi. Analyysiosiossa videoiden katselu vei
paljon aikaa, mutta olen jo entuudestaan automaattisesti analysoinut pelejd, joita
pelaan, joten tdma ei loppujen lopuksi ollut liian haastavaa. Pelihistoriallinen kon-
teksti ja itse pelien tutkiminen oli mielenkiintoista, koska opin tutkimuksen aikana
paljon uutta ndistd peleistd sekd pelien laajoista ominaisuuksista. Musiikki on tir-
ked elementti seki peleissa ettd elokuvissa, koska ne ovat tunnelman luojia ja luo-
vat peliympdristolle myos méidritynlaisen immersion. Musiikki voi my0s kuvastaa

tiettyd pelikentéin ominaisuutta tai korostaa haluttua toistoa tai piirretta.

Retropelien suosio on ymmarrettivad, koska vanhoissa pelikonsoleissa oli omat
rajoitteensa ja haasteensa, joten pelien remasterointi on vanhojen pelien uudelleen
herdttamistd. Samalla voidaan julkaista vanhoja ratoja tai uusia elementtejd kun-
nioittaen ja muistaen alkuperdisia pelejd ja pelintekijoitd. Ndin myds Crash Ban-
dicoot -saagakaan ei ole vield loppumassa, silld uusin Crash Bandicoot 4: It’s
About Time -peli julkaistiin 2.10.2020. Peli jatkuu siitd, mihin alkuperdisen trilo-

gian kolmas peli jédi. Kaikkien tuntema Bandicoot jatkaa seikkailuaan, Woah!
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