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Tassa opinndytetydssa tutkittiin, mitd on modernisaatio, kuinka vanhat tasohyppelypelisarjat on moderni-
soitu ja kuinka ne ovat muuttuneet vuosien aikana. Tutkittiin, mita modernisaatio on, miten sitd on kaytetty
pelisarjoihin ajan myo6ta, miten se on vaikuttanut naihin pelisarjoihin ja pohdittiin, mitéa erilaisia tapoja on
modernisoida. Tarkoituksena oli 16ytaa tapoja modernisoida tasohyppelypelisarja.

Tutkittiin, kuinka Crash Bandicoot- ja Kirby-sarjat ovat modernisoituneet vuosien aikana kayttden niiden
pelijulkaisuja ja kehittdjien haastatteluja. Selvitettiin, mitka olivat yhteiset osat, jotka liittyvat pelimoderni-
soitiin, ettd pystyttiin pitdmaan vertailu tasavertaisena.

Tutkittaessa pelisuunnitteluja selvitettiin, mitka ovat keskeiset osat modernisoitiin ja pystytiin rajoittamaan
se kolmeen osaan: pelituntuma, ddnien ja grafiikan pdivittaminen ja esteettomyys. Pelituntumalla vertail-
tiin, kuinka kummatkin sarjat ovat muuttaneet pelikokomusta pelaajille. Tahan vaikuttavat esimerkiksi pe-
litarina, pelikontrolli ja pelimekaniikat.

Kun vertailtiin Crash Bandicoot- ja Kirby-sarjaa grafiikan ja ddnien péivittdmisen ndakékulmasta, kumpikin
sarja on muuttaneet vuosien aikana. Crash Bandicoot -sarja aloitti 3D-grafiikalla Playstation 1 -konsolilla, ja
Kirby-sarja aloitti Game Boy -pelikonsolilla. Sarjoilla on ollut erilainen Iaht6kohta graafisesti ja danilaadun
suhteen, mutta kummatkin sarjat ovat ottaneet kotikonsolin teknologiset kyvyt ja rajat haltuun rakentaak-
seen mahdollisemman vaikuttavia grafiikkamaailmoja.

Helppokayttdisyydessa ja esteettdmyydessa havainnoitiin, kuinka kaksi eri sarjaa teki muutoksia pelimeka-
niikkoihin, jotka auttavat erilaisia pelaajia. Crash Bandicoot -sarja on lineaarinen 3D-tasohyppelypeli, jonka
helppokayttoisyys- ja esteettomyysmuutokset on pitanyt keskittda tekemaan pelaamisesta mahdollisim-
man helppoa pelaajille. Crash Bandicoot 2 toi sarjaan dynaamisen vaikeuden, jolloin peli muuttaa vaikeutta,
kun pelaajalla menehtyy liilan monta kertaa kentdssa. Pelaajalle voidaan antaa avustavia maskeja tai lisata
tarkastuspistelaatikoita kenttdaan. Crash 4: It's About Time -peli antaa pelaajan vaihtaa seka pelin vari-
sokeusasetuksia ettda ohjaimen nappisadtoja. Pelaajaa pystyy vaihtamaan kahdesta pelityylista, eli joko pi-
tdmaan tai poistamaan elamdsysteemin pelista. Pelikokemukseen on myds tehty muutoksia, jotka auttavat
pelaajaa. Pelissd on paljon suurempi kojoottiaika, kaksoishyppy ja véritetty varjo, joka auttavat pelin ta-
sohyppelyssa.

Kirby-sarjassa helppokayttoisyys on aina ollut pddosana pelikokemusta, koska Kirby-sarjan pelit on tarkoi-
tettu kaikenikdisille ja -taitoisille pelaajille. Pelien kontrolleista on tehty paljon dynaamisempi vuosien ai-
kana, mutta on myos tehty mekaniikkamuutoksia, jotka auttavat pelaajia. Pelaajaa voidaan avustaa lisda-
malla heidan vastustajille aiheuttamaansa tuhoa tai nostamalla heidan kestavyyttdaan, jos he menehtyvat
lilan monta kertaa tai ovat lahellda menehtymista. Kirby’s Return to Dream Land Deluxe -peli antoi myds
pelaajan valita helpomman pelimuodon, joka avustaa pelaajia.

Kummatkin sarjat ovat tehneet askeleita pelisarjan modernisoinnissa paivittamalla pelikokemusta joko pe-
limekaniikkojen, grafiikan tai helppokayttoisyyden avulla.
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The subject of this thesis was to research how an old platformer game series has been modernized and
how the series have changed. The concept of modernization was explored, along with how it has been
implemented into the series over time, how modernization has changed these series and lastly, what the
types of modernization are. The idea was to find ways to modernize a platforming game.

It was researched how Crash Bandicoot and Kirby series of games have been modernized over the years,
utilizing developer interviews and game design conferences. Aspects that are part of video game modern-
ization were sought, so that comparing both series would be equal.

When doing research on game design, the basic aspects of modernization were pinpointed and narrowed
into three aspects: game feel, sound and graphic updating, and accessibility. In game feel, it was compared
how both series have changed in game experience for players. This could be influenced by the game’s story,
the game’s control or game mechanics.

When comparing Crash Bandicoot and Kirby —series' graphics and sound updates perspective, it was dis-
covered that both series have changed over the years drastically. Crash Bandicoot series started with 3D-
graphics on PlayStation 1 console, and Kirby series started on the sprite-based Game Boy console. Both
series have had a different starting point in terms of graphics and sound quality wise, but both series have
taken their home consoles’ capabilities and limits into consideration to make memorable game environ-
ment graphics.

In accessibility and ease of use it was observed how two different series made changes to their game me-
chanics, that help different types of players. Crash Bandicoot series is a linear 3D platformer, where acces-
sibility has been focused on to make the gameplay easier for players. Crash Bandicoot 2 added dynamic
difficulty, where the game changes its difficulty based on how many times the player has died in a level.
The player can be given extra protective masks or new checkpoints in a level. In the Crash Bandicoot 4: It's
About Time, the player can change the game’s colorblindness settings and the controller button configura-
tions. Additionally, the player can change between two gameplay styles that either keep or remove the
extra life system from the game. Gameplay has also been given large changes that help players. The game
has a much larger coyote time window, double jump and a colored drop shadow that help with platforming.

In the Kirby —series, accessibility has always been in the forefront of the gameplay experience, as the Kirby
series has been made for players of all ages and skill levels. The game’s controls have been more dynamic
over the years, but they have also adjusted the base mechanics that help players. The player can be helped
by making them deal more damage to bosses or making them take less damage if they have died too many
times or are close of being defeated. Kirby’s Return to Dream Land Deluxe game also added an easy mode
option that helps players in a variety of ways.

Both series have taken big steps when modernizing their gameplay experience, either by game mechanics,
graphics or with accessibility.
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Symboliluettelo

Remake

Remaster

Reboot

Arcade

Nostalgia

Pelitutoriaali

Tarkoittaa pelia, joka on rakennettu alkuperdisen pelin koodia pohjana

kayttaen uudeksi peliksi.

Tarkoittaa pelia, joka on rakennettu kokonaan uudestaan yleensa kaytta-

matta alkuperaista pelin koodia pohjana.

Tarkoittaa kokonaan uutta alkua koko sarjalle, mutta edelliset pelit sar-
jassa tullaan ottamaan osittain huomioon, vaikka uusi peli on kokonaan

uudenlainen kokemus.

Tarkoittaa kolikkopelid, jossa kaytetaan kolikkoja.

Kaipaus vanhaan tunteeseen tai aikaan, joka tapahtui menneisyydessa.

Pelin sisdlla oleva ohjeistus, joka selittaa pelimekaniikat.



1 Johdanto

Vanhojen pelisarjojen paluu on yleistynyt vuosikymmenen aikana, joko uudelleenjulkaisemisen
vuoksi uudelle konsolille tai pelisarjan uudelleen tuomiseksi takaisin merkityksellisesti moderniin
maailmaan. [1.] Tdma on tuonut erilaisia muutoksia peleihin, koska pelaamiskulttuuri on muuttu-
nut vuosien aikana. Opinnaytetydssa kuvaillaan, mitda on modernisointi ja miten jotkin sarjat ovat
saanet uuden kipindn uuden pelin valmistuttua ja mitd muutoksia on tehty niihin, niin etta peli

on sailynyt uskollisena alkuperaiselle versiolle.

Koska on monenlaisia tapoja, miten voidaan modernisoida vanha pelisarja nykyaikaiseen pelikult-
tuuriin ja millainen peli on, ndma saanno6t voivat muuttuakin. Esimerkkina kaytetdaan kahden van-
han pelisarjan modernisoinnin prosessin historiaa, suunnittelufilosofiaa, miten sarjan historiaa on
kaytetty avuksi ja miten modernin pelikulttuurin muutoksetkin ovat voineet vaikuttaa sarjan uu-

siin peleihin. Lopuksi vertaillaan, miksi jotkin asiat toimivat ennen ja miksi eivat toimi nykyaan.



2 Pelien modernisointi

Pelin modernisointi tarkoittaa pelin paivittamista nykyaikaisille markkinoille, jolloin yleensa tyos-
kennellaan valmiin pelisarjan kanssa ja paivitetdaan pelid modernilla teknologialla, mika tuo uusia
mahdollisuuksia pelille verrattuna siihen, kun peli alun perin julkaistiin. Modernisoinnissa tullaan
selvittdmaan, mika tulee olemaan pelin tarkoitus. Tuleeko peli olemaan uusi osa sarjaa, joka tulee
jatkamaan siitd mihin sarja jai, vai tuleeko peli olemaan remaster tai remake vanhasta pelistd?
Peli voi olla my6s uusi aloitus koko sarjalle. [2.] Modernisoinnissa nama tulee olemaan tarkeimpia
asioita paattaa heti prosessin alussa, koska se tulee vaikuttamaan suuresti lopputulokseen. Pelin
modernisoidessa on erityisesti tarkeda havainnoida ja sailyttaa ne pelin elementit, jotka ovat toi-
mineet alkuperaisesta pelissa, tekevat niista hauskoja ja muistettavia. Tarkoitus on parantaa sit3,
joka jo alun perin toimii ja tuoda siihen todella uusia ideoita. Silloin sarja voi alkaa kokeilemaan

uusia ideoita ja voi tehda pelin kokemuksesta uudemman.

Modernisoitu pelin uusi osa jatkaa siitd, mihin sarja jai viimeksi. Nostalgia on suurin myyntivaltti
joillekin pelaajille, mutta on tarkeda myds huomioida se etta, pelia pelataan samoin kuin alkupe-
raista pelid vuosia sitten. [1.] [3.] Se, miten pelin tarina on kirjoitettu vaikuttaa suuresti moder-
neissa peleissa. Vanhan pelin tarinan rakenne ei mahdollisesti toimi nykyisessa peli-ilmapiirissa,
jolloin tarinan koko voidaan muuttaa laajemmaksi. Tdma tuo pelaajalle uutta tekemista pelissa,
koska moderneissa peleissda on enemman esimerkiksi kerattavia esineita, kenttiad tai uudenlaisia
tapoja pelata pelia, jotka sitten voi luoda uudenlaisia pelikokemuksia. Kun tehddan uutta osaa
pelisarjaan, se antaa suuremmat mahdollisuudet kokeilla uusia ideoita ja antaa enemman va-

pautta suunnitteluvaiheessa.

Pelaajien nakdkulmasta modernisoidut tasohyppelypelit ovat hyva tapa paasta pelaamaan pelia,
jota ei valttamatta endaa myyda markkinoille. Pelaajat, jotka ovat pelanneet alkuperaista pelin,
voivat kokea vanhan pelin uudestaan, jolloin nostalgian tunne on suurin osa pelikokemusta. Kun
tehdaén uusi osa tai remake/ remaster vanhasta pelistad. pelaajat haluavat kokemuksen ja pelin
pysyvan samana, kun he alun perin pelasivat sitd. Toisaalta pelissa pitda tehda muutoksia, jotka

tekevat uudesta pelista uudelleen ostoarvoisen.



2.1  Pelituntuma

Pelituntumaa voidaan lyhyesti kuvailla, miten pelin kaikki osat tulevat yhteen antamaan omanlai-
sen kokemuksen pelaajalle. Tahdn vaikuttavat monet asiat, mutta se voidaan jakaa neljdan osaan:
tarina, estetikka, mekaniikat ja teknologia. [4.] Pelien tarina ja estetikka ovat kaikista visuaalisim-
mat osat pelituntumassa, jolloin ne tulevat vaikuttavat pelaajan tuntumaan pelin alusta loppuun.
Moderneissa tasohyppelypeleissa ei tarvitse aina olla hirvedn syvaa tarinaa, mutta koska pelaajat
nykyaan haluavat panostaa tarinaan ja se vaikuttaa tuntumaan, se antaa pelaajalle syyn jatkaa

pelin loppuun asti.

Pelien mekaniikat ja kontrollit ovat tarkea osa pelin suunnittelu- ja kehittamisprosessia, jolloin ne
ovat olemaan ensimmaiset osa projektia, joka halutaan saada toimimaan mahdollisemman hyvin,
jo alussa. Monesti kun modernisoidaan vanhaa pelisarjaa, kehittdjat haluat tehda pelien kontrol-
lituntuma mahdollisemman ldhelle alkuperéista ja niihin tehdyt muutokset tuovat paljon kysy-
myksia, “kuinka paljon kannattaa muuttaa” ja “kuinka paljon halutaan pitdd samana.” [5.] Koska
pelin kontrolli on tarkea osa pelin tuntumaa, se voi rikkoa tai parantaa kokemuksen. Jos pelissa
halutaan pelaajan olevan tarkka liikkumisesta peliymparistossa, kontrollit pitda olla hyvin tiukat
ja aina tuntumaan samalta. Tall6in pelaajan on helppo paatelld, pystyvatko he esimerkiksi teke-

maan hypyn kuopan yli.

2.2 Grafiikan ja dadnien paivittaminen

Pelien grafiikan ja daninen paivittaminen pelille on osa teknologian kehittymisesta. Uudemmat
modernit konsolit pystyvat prosessoimaan enempaa grafiikkaa. Nykykonsolit, kuten PlayStation
5 ja Xbox Series X, keskittyvat laatugrafiikkaan ja prosessointinopeuteen. Kun teknologia on vah-
vempi, se tuo paljon mahdollisuuksia artisteille ja 3D- grafiikka-artisteille, koska voidaan rakentaa

paljon suurempia peliymparist6ja ja kokemuksia sen avulla.

Grafiikkojen paivittamiseen liittyy hahmojen uudelleen suunnittelut, koska halutaan tuoda esille
paljon enemman yksityiskohtia kuin vanhoilla konsoleilla saatiin aikaan konsolien rajoituksien
vuoksi. Uudessa pelissa halutaan tuoda uusia kokemuksia pelaajalle, jolloin maailmoilla ja niiden

teemoilla yritetdaan ottaa riskeja ja uudistuksia. Mutta jos teema on tehty ennen, siihen voidaan



tuoda kokonaan erilainen ndakdkulma ja tyyli, mika tekee siihen kokonaan uudenlaisen kokemuk-
sen, koska moni pelaaja on juossut ruohopellon lapi ensimmaisessd maailmana monessa tasohyp-

pelypelissa.

Hahmosuunnitteluun kuuluu monenlaisten konseptien tekeminen, jotta hahmo pysyy mahdolli-

simman luotettavana, uskollisena alkuperaiselle hahmolle. Silloin se sopii pelin estetikkaan.

Pelidanien paivitykseen liittyy monta asiaa ja uudempi teknologia tuo paljon erilaisia daneen liit-
tyvia vaihtoehtoja, esimerkiksi dynaaminen aaniymparisto ja musiikki. Konsolit, kuten PlayStation
5, on rakennettu voimakkaille daniteknologioille, kuten 3D-audio. [6.] Naiden avulla voidaan
tehda pelimaailmasta paljon immersiivisempi, mika voi imea pelaajan paremmin itse pelimaail-
maan. Pelimusiikki myo6s paivitetaan nykyteknologialla, jolloin voidaan tuoda erilaisia daniefek-
teja pelaamisen aikana. Vanhoissa peleissa dani oli rajoitetumpi, koska esimerkiksi CD-formaatti

rajoitti. Vanhat musiikkikappaleet tehddan uudenlaisiksi.

2.3 Helppokayttoisyys ja esteettomyys

Vuosikymmenten jdlkeen pelikokemus on muuttunut paljon pelien tullessa suositummaksi medi-
aksi. Hyvin erilaiset kohderyhmat pelaavat peleja ja peleihin suunnitellaan heille sopivia mukau-

tuksia, mika tuo helppokayttdisyytta ja esteettomyyttda moderneihin peleihin.

Pelit olivat vaikeampia ennen ja monissa kaytetiin elamasysteemid, jolloin pelaajan kuollessa pys-
tyi yrittdmaan haastetta uudestaan, mutta jos pelaaja kuoli tarpeeksi monta kertaa, joutui aloit-
tamaan pelin tai kentdn alusta. Nama systeemit suunniteltiin vanhoihin Arcade-koneisiin peliajan
pidentamiseksi, josta pelaajalla veloitettiin rahalla. Lopullisesti nama eldamdsysteemit siirtyivat
konsolipeleihin, kun Arcade menetti suosiota pelimarkkinoilla. [7.] Elamasysteemit alkoivat yha
vahentya, kun peleista tuli yleisempi harrastus ja peleista piti tehda paljon vdihemman rankaisevia
kuin ennen. Tama toi muutoksia esimerkiksi pelaajan kuollessa, jolloin pelissd menetti jotakin
muuta pelaajalle tarkeaa, esimerkiksi rahaa. Silti pelaaja pystyi aina jatkamaan pelia siita, mihin
viimeksi jai, jolloin tdma muutos antoi pelaajalle loputtomasti yrityksia. Esimerkki tasta on Crash

Bandicoot 4 -pelissa (Kuva 1.)



When you die, you always continue
from the last eheckpoint.
(Recommended)

Playstyle does not affect the game difficulty or reward
progress, and can be changed in the Gameplay Options
Screen at any time.

) SELECT BACK

Kuva 1. Crash Bandicoot 4: It’s About Time [8.] antaa pelaajan valita joko modernin tai retron

asetuksen peliin. Asetus muuttaa sen, kayttaako peli elamasysteemia.

Nykyadan peleista l6ytyy paljon asetuksia, jotka pystyvat parantamaan erilaisten pelaajien koke-
musta. Esimerkiksi vaikeusastetta voidaan vaihtaa tai auttaa pelaajaa, jotka karsivat varisokeu-
desta tai syvyysnakoongelmista (Kuva 2.) Pelit, jotka modernisoidaan, ottavat huomioon nama

asiat tekemallad pelin saavutettavaksi erilaisille pelaajille. [9.] [10.]

Kuva 2. The Last of Us part 2-pelissa [11.] helppokayttoisyys- ja esteettomyysasetuksien mahdol-

lisuudet voivat muuttaa koko pelin pelaamiskokemuksen helpommaksi. (The Verge 2020)



Nykyadn on tarkeaa, etta pelia pystytddan myymaan monenlaisille pelaajille markkinoiden suuruu-
den vuoksi, jolloin saavutettavuus on tirked osa modernissa pelikulttuurimaailmassa. Joissakin
peleissa ei otetta naita asioita huomioon pelin markkinan pienuuden vuoksi tai jopa syysta, jolloin
peli ei ole tarvinnut mitddn muutoksia helppokayttdisyyteen. Naista peleista voi 10ytya asioita,
jotka voivat helpottaa pelaajaa padsemaan vaikeasta haasteesta lapi esimerkiksi hidastamalla an-

soja tai antamalla pelaajalle uuden tallennuspisteen lahempana kohtaa, missa han viimeksi kuoli.

Joissakin peleistd on my6s mahdollisuus paasta lapi koko kenttd, jos pelaaja kuolee lilan monta
kertaa tai pelaajalle annetaan kyky olla kokonaan voittamaton, jolloin mikaan ei tule vahingoitta-
maan pelaajaa. Nama pelien helpotusmenetelmat kuitenkin on tarkoitettu vain pienille lapsille,
jotka eivat ole vield hyvia peleissa ja mahdollisesti haluavat paasta eteenpain jostakin heille mah-
dottoman vaikeasta haasteesta. Nama helpotukset kuitenkin voivat estda pelaajan saamasta tay-

dellistd 100 % onnistumista pelissa.

Tasohyppelypelissa ei ole suurimaksi osaksi hirvedsti esteettomyysvaihtoehtoja verrattuna toi-
mintapeliluokkaan kuuluviin peleihin, mutta niistd 16ytyy kuitenkin joskus varisokeusasetukset
seka muita pienid muutoksia, jotka tuovat pelaajalle helpotusta. Avustus auttaa heitd ndkemaan,
missa on hahmon varjo, jolloin on helpompi ndhda, mihin hahmo on astumassa hypyn jalkeen.
Tallaiset asetukset, jotka helpottavat pelaajaa, |0ytyvat esimerkiksi pelistd Crash Bandicoot 4: It's
About Time. Vanhat pelit ennen esteettomyyden yleistymistd kuitenkin rakennettiin varikyl-
ldiseksi niin, etta pelaajan oli helpompi ndhda, mitka asiat ovat vain taustaa ja mitka ovat esineits,
joita pelaaja pystyy kayttamaan. [12.] Tallaiset pienet visuaaliset suunnitelmapaatokset voivat

menna pitkalle eli vaikuttaa koko pelin varimaailmaa.

Pelitutoriaalit voidaan laskea osaksi helppokayttoisyytta. Niiden tarkoitus on opettaa pelaajalle,
miten peli toimii alustavasti tai esitella uusia mekaniikkoja pelin aikana. Nykypeleissa tutoriaalit
ovat lisddntyneet, koska monet pelit voidaan nykyaan ostaa digitaalisesti, jolloin ei ole enaa tar-

vetta laittaa ohjekirjaa edes fyysisille peleille rahan sdastamisen vuoksi. [13.]

Siihen, miten peli tulee opettamaan pelaajan tasohyppelypelisarjoissa, on yleensa muutama vaih-
toehto. Ensimmainen vaihtoehto on, etta peli itse opettaa pelaajan, miten kentta on rakennettu,
jolloin kentta itse ohjaa pelaajaa tekeman tietynlaiset toiminnat kentén aikana, mutta antaa pe-
laajan myos kokeilla itse. Super Mario Bros -pelin [14.] ensimmadinen kenttd on hyva esimerkki
(Kuva 3.), kuinka kentta voidaan suunnitella opettamaan pelaajan. Ensimmainen kentta on raken-
nettu tavalla, ettd vaikka pelaaja ei tiedd, miten pelin hahmoa kontrolloidaan. Pelaajaa kuitenkin

oppii muutamalla virheell3 ja kokeilulla. [15.]
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Kuva 3. Super Mario Bros -peli opettaa pelaajan kenttdasuunnittelulla. Koska pelaaja on lyonyt ky-

symyslaatikkoa, heidat palkitaan super-sienella.

Yleisesti pelit laittavat pelaajalle ohjeet ruudulle, jolloin heille visualisoidaan, mita nappia painaa
ja mita ne tekevat. Tama on helppo tehda ja kokeneet pelaajat voivat nahda taman liiallisena
kadesta pitamiseltd, mutta se on kuitenkin kaikista helpoin tapa, joka ei pysayta pelaajia, joille on
tuttua, kuinka peli toimii. Kenttasuunnittelu kuitenkin tulee olemaan tietenkin osa tata tapaa,

koska tallaiset tutoriaalien ilmestymiset ruudulle pitda rakentaa kenttakohtaisesti.



3 Modernisoituja pelisarjaesimerkkeja

Tassa luvussa havainnoidaan kahta pelisarjaa ja niiden modernisointiprosessia. Mika on sarjojen
historia ja mitd muutoksia pelisarjoille on tehty? Pohditaan my6s pelisarjojen suunnittelufiloso-

fiaa.

3.1 Crash Bandicoot -sarjan tausta ja historia

Crash Bandicoot -sarja on 3D-tasohyppelypeli, joka on julkaistu vuonna 1996. Pelisarja on alun
perin Naughty Dog -firman kehittdma ja Universal Interactive Studion PlayStationille julkaisema.
Crash Bandicoot-peli [16.] oli ensimmaisia 3D-tasohyppelypeleja ja se toi suurta menestysta kon-

solille. Monet tiimit ja kehittdjat ovat tyoskennellet Crash Bandicoot -sarjan kanssa, mutta nyky-

dan sarjan omistaa Activision. (Kuva 4.)

Kuva 4. Crash Bandicoot-peli teki vaikutuksen 3D-peleihin Playstation-konsolilla.

Sarjassa pelataan Crash Bandicoot -nimiselld hahmolla, joka on Dr. Neo Cortexin geneettisesti

mutatoima pussimayra. Pelin pddamekaniikkaan liittyy kaikkien laatikkojen keradminen kentasta



ja tarkkoja tasohyppelyhaasteita. Crash Bandicoot -pelit ovat retrohaasteellisia, jolloin pelaaja ei
voi ottaa edes yhtd osumaa, ellei ole 16ytanyt Aku Aku -naamiota, jonka tarkoitus on suojella pe-
laajaa iskuilta. Pelien kentat on rakennettu lineaarisesti, jolloin kamera on joko pelaajan takana
tai sivulla, mutta on my6s dynaaminen, jolloin pelaajalla on aina selked nakyma kentasta. Peli on
graafisesti kaunis verrattuna muihin aikakauden peleihin, koska jokainen kentta rakennettiin tar-
kasti kdsin kayttaen konsolin omia teknologiarajoja avuksi. Silloin he pystyisivat pitamaan yksi-

tyiskohtaiset ymparistot ilman ongelmia. [17.]

Crash Bandicoot on suuresti Arcade-tapainen, jossa pelaaja joutuu seuraamaan lineaarisia kenttia
maailmakartalla. Pelaaja ei mydskaan pysty tallentamaan peliedistysta helposti, jolloin kaikkien
elamien menettdminen peruttaa pelaajan takaisin pitkalle. Pelin pelaamista taydellisesti ei vaa-
dita pelaajalta, mutta jos pelaaja haluaa yrittaa sita, hanen pitda oppia pelaamaan pelin kentat
ilman kuolemista. Peli palkitsee pelaajan joko kirkkaalla tai varilliselld timantilla, kun kaikki laati-

kot on keratty. Ne voivat avata erilaisia polkuja toisissa kentissa.

Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes Back -peli julkaistiin vuonna 1997. [18.] Tama peli oli suora
jatko-osa Crash Bandicoot -peliin. Crash Bandicoot 2:n tarkoitus oli parantaa Crash Bandicoot -
pelimuotoa, jolloin alkuperdinen pohjakoodi rakennettiin suurimmaksi osaksi uudestaan pelin pa-
rantamiseksi. [17.] (Kuva 5.) Crash 2 on paljon suurempi ja vapaamuotoisempi alkuperaiseen
Crash Bandicoot -peliin verrattuna, jolloin pelaaja pystyy valitsemaan minka tahansa kentan pelin
Warp Room -huoneessa, joka toimii pelin kenttdvalikkona. Pelaaja pystyy myds nyt vapaasti tal-

lentamaan pelin edistymisen tdassa Warp Room -huoneessa.
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Kuva 5. Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes Back pdivitti Crash Bandicoot -kokemuksen pohjaa myo-

ten.

Crash Bandicoot -sarja on julkaissut vuosien varrella uusia pelejd, jotka ovat tuottaneet erilaisia
pelikokemuksia. Uudet tiimit ovat tuoneet peleihin omanlaisia ideoita; miten sarjaa pitaisi paivit-
tda ja mita muutoksia voidaan tehda. Konsolien kehittyminen laitteistopohjaisesti on myds tuonut
erilaisia muutoksia grafiikkaan ja pelattavuuteen. Taulukossa listaan miten sarja on kehittynyt

vuosien aikana. [Taulukko 1.]

Taulukko 1. Crash Bandicoot -sarjan aikajana ja kohokohdat vuosien varrella eri peleissa seka mi-

ten sarja on muuttunut ja kehittynyt.

Ensimmainen Lineaarinen 3D-

pelisarjassa. tasohyppely-

Oli julkaisupeli | peli, jossa on Oli teknologi-
Crash Bandcoot | Playstation-pe- | yksityiskohtai- | Helpot kontrol- | nen saavutus
(1996) [16.] likonsolilla. set taustat. lit. konsolilla.




Pelaajalla on
nyt kaytossaan
enemman hah-
mon liikkeita.

11

Tarina oli suuri
osa pelia. Erilai-
set kulkuneuvot

-.% '_-n S Crash Bandi- Saman tyylinen | Pelaaja pystyy | tuotiin kenttiin
g s coot 2 Cortex Paransi Crash | kuin Crash 1, vapaasti tallen- | antamaan uu-
& Strikes Back Bandicoot -peli- | mutta tyylia pa- | tamaan edisty- | denlaisia peli-
<= (1997) [18.] mekaniikat. rannettiin. misensa. kokemuksia.
Tehtiin kenttia,
Peli puski Pelaajalla on jossa uudet kul-
Crash Playstation- isompi liike- kuneuvot ovat
Bandicoot War- | Lisasi uudenlai- | konsolin grafiik- | maara liikku- paakokemuk-
ped (1998) [19.] | sia pelitapoja. | kakykyja. essa. sena.
Pelattavuus oli | Peli oli saman-
Crash Oli saman ta- Kéytti kuuden- | sama edellisiin | lainen kuin
Bandicootthe | painen kuin nen konsoli- peleihin ndhden | Crash Bandi-
Wrath of Cortex | Crash Bandi- sukupolven gra- | mutta kellu- coot Warped-
(2001) [20.] coot 3-peliin. fiilkkaa. vampi. peliin.
Otti uudenlai-
sen askeleen
Peli keskittyy Crash Bandi- Peli antoi pelata | Peli oli paljon
enemman maa- | coot -pelisar- toisilla hah- suurempi,
Crash ilmaan, jokaoli |jaantekemalld | moilla, joillaon | mutta kehitys-
Twinsanity yhdistetty koko- | suuren maail- kullakin oman- | vaikeudet su-
(2004) [21.] naisuus. man. laiset kontrollit. | pistivat sita.
Crash of the
UNETS (8107 Koska muutos
[22] Peli on 3D-ta- Grafiikat suun- | Crash Bandi- oli niin suuri
sohyppelypeli- | niteltiin maa- coot pystyi otta- | verrattuna alku-
muodossa, laustyylisksi. maan erilaisia peraiseen
mutta pelime- | Maailmat pide- | mutanttihirvi- Crash Bandi-
Crash Mind kaniikat toimi- | tiin suurina ja oita hallin- coot-peleihin,
Over Mutant vat kuin toimin- | yksityiskohtai- | taansa pelime- | niista ei tullut
(2008) [23.] tapelit. sina. kaniikkana. suosittuja.
Grafiikkamaa-
Uusintateos ilmaon paljon | Crash1-sisal- | Pelimekaniikat
Crash kolmesta Crash | yksityiskohtai- | taa tallennus- haluttiin sailyt-
.« | Bandicoot Bandicoot -pe- | sempija hie- systeemin, jota |t4a mahdolli-
[ N.Sane Trilogy | lista Playstation | man realistinen | my6hemmat semman lahella
(2016) [24.] 1:een. tyyliltaan. pelit kayttavat. | alkuperaisia.
Crash Pelimekaniik- Crash 4 sisaltaa
Bandicoot 4 It's | Uusin Crash Grafiikkatyyli on | koihin tehtiin kaikista eniten
About Time Bandicoot -peli- | paljon animaa- | pienia paran- kerattavaa sar-
(2020) [25.] sarjassa tiomaisempi. nuksia. jassa.
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3.1.1 Crash Bandicoot: N.Sane Trilogy — Kuinka Crash Bandicoot palasi takaisin julkiseen tietoi-

suuteen

Vicarious Visionsin kehittdma Crash Bandicoot: N.Sane Trilogy julkaistiin vuonna 2017, PlaySta-
tion 4 -konsoleille ja myéhemmin muille alustoille. Trilogia sisdltda kaikki alkuperaiset Crash Ban-

dicoot -pelit ja on paluu moderniin aikaan Activisionin julkaisemana. Pelikokoelma modernisoitiin

nykyaikaisille alustoille. (Kuva 6.)

Kuva 6. Crash Bandicoot: N. Sane Trilogy toi vanhan sarjan moderniin ikdan.

Pelityyli yritettiin pitaa mahdollisemman uskollisena alkuperaiselle Playstation 1-trilogialle, mutta
lisattiin seka uusia grafiikkatekniikoita etta uudistuksia, jotka tulivat vasta sarjan myohempiin pe-
leihin. Tdma uusintateos oli suosittu ja julkisesti tiedossa, koska pelaajat muistivat pelin nuoruu-
desta. Monet ihmiset Vicarious Vision tiimista olivat myos pelanneet alkuperaisi Crash Bandicoot

-peleja nuorempana, jolloin tdma projekti oli tarkeda saada tehtya oikein. [26.]

Suunnitellessaan, mitd Crash Bandicoot voidaan modernisoida nykyaikaisille pelipohjille, tiimin
piti miettid mitd asioita he voivat parantaa alkuperdisesta pelista ja lisata uudenlaisia yksityiskoh-
tia. He kuitenkin halusivat pitaa itsekuria, etteivat he menisi lisddmaan liian paljon yksityiskohtia.

[26.]
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3.1.2 Crash Bandicoot 4: It's About Time — Kuinka Crash Bandicoot -konsepti modernisointiin

Crash Bandicoot 4: It’s About Time on kahdeksas Crash Bandicoot -peli. Tdama peli oli uusi jatko
sarjalle: pelin kentat ovat paljon suurempia, maailmat ovat varikkdaampia ja kentissa on paljon

enemman kerailtavaa.

Tarkoitus oli kehittda Crash Bandicoot -pelityyli eteenpain ja ottaa huomioon, mita edellisistd pe-
leista voidaan ottaa malliksi, mitka elementit toimivat ja missa tehtiin virheita edellisissa projek-

teissa.[27.] Tavoitteena oli rakentaa peli, jossa uudet lisdykset pitdisivat kaikki ndakokulmat, jotka

tekevat Crash Bandicoot -sarjasta ainutlaatuisen. [28.] (Kuva 7.)

Kuva 7. Crash Bandicoot 4: It's About Time-peli modernisoi Crash Bandicoot pelikokemuksen.

Peli sisdltda suurimman maaran kenttia koko sarjassa, noin 107 kenttaa. Jokainen kentta pelissa
on rakennettu kertomaan tarina, jolloin jokainen kenttd yhdistyy toisiinsa. [28.] Monet kentat
kdyttavat uudenlaisia tasohyppelymekaniikoja, joita ei ole ndhty sarjassa ennen. Jotkin kentat

kayttavat kaiteita tai seindjuoksuseinia. (Kuva 8.)
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Kuva 8. Crash 4: It's About Time-peli toi uudenlaisen kaidemekaniikan.

Osa pelin kentista ottaa kdyttoon toisia pelattavia hahmoja Crash Bandicootista, joilla on erilainen
pelityyli. Ne pysyvat kuitenkin tasohyppelymekaniikoissa. Jokaisella hahmolla on erilainen tapa,

kuinka kayttaa Crash Bandicoot -peli tasohyppelymekaniikkoja. [29.] (Kuva 9.)

Kuva 9. Erilaiset pelattavat hahmot antoivat uusia tapoja, kuinka kentat voitiin rakentaa.
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3.2 Kirby-sarjan tausta ja historiaa

Kirby-sarjan ensimmainen peli julkaistiin GameBoy -konsolille vuonna 1992. Sen on kehittanyt
HAL Laboratory - ja Nintendo julkaisijana. Kirby on toimintatasohyppelypeli, jossa pelaaja yleensa
pelaa pinkilla pallomaisella hahmolla nimelta Kirby. Se pystyy lentamaan, kuten ilmapallo, hengit-
tdmaan vihollisia sisdlleen joko kopioidakseen heiddn voimansa tai sylkedkseen ne takaisin toisia
vihollisia pain vahingoittaakseen niita. Kirby-sarja on alusta ldhtien rakennettu helpoksi, etta kuka
tahansa pelaaja voi padsta sen lapi. Koska pelaajalle on annettu mahdollisuus lentda, han voi pe-
lastaa itsensa tapauksissa, joissa hadn olisi voinut menehtya. (Kuva 10.) Tatd mekaniikkaa kadyte-
tddn monessa pelissa tapana piilottaa asioita paikkoihin, joihin pelaaja ei paasisi muuten kuin len-
tamalla, jolloin pelaajaa palkitaan kentdn tutkimisesta. Sisddnhengittdminen ja kopiovoimat on
Kirby-sarjan paamekaniikka, joka monipuolistaa pelin mekaniikkoja, koska ne ovat yksinkertaisia.

Sisddnhengittadmista voidaan kayttaa aseena ja silld voidaan selvittda pulmia pelissa.

Kuva 10. Kirby’s Dream Land -pelissa [30.] pelaaja pystyy lentdmaan tarvittaessa esteiden yli.

Kirby’s Dream Land on ensimmainen peli Kirby-sarjassa, julkaistu vuonna 1992. Pelissa Kirby pitaa
pelastaa kotinsa Dream Land nddntymasta nalkdan, koska maan ahne kuningas Dedede varasti
valkkyvat tahdet, jotka toivat ruokaa koko Dream Land -kansalle. Tassa pelissa ei ole kopiovoimia,

josta sarja on tunnetuin nykydan, mutta Kirby pystyy kdyttamaan avustavia esineita, joka toimivat
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kertakdytolla: kuten pommi ja mikrofoni. Ne toimivat power-up-systeemind, joka kestda tietyn

aikavalin.

Pelin pituus ei ollut hirvedn suuri kasikonsolilla olevan kasettitilan takia, jolloin peliin tehtiin vain
5 kenttaa, joiden jokaisen lopussa l6ytyy vastus. Pelaajat, jotka paasevat pelin lapi, saavat mah-
dollisuuden pelata extra-pelia, jos he painavat tiettya nappiyhdistelmaa pelin alussa. Tama extra
-peli on suunniteltu paljon vaikeammaksi kuin ensimmainen kerta, jolloin vain ne ihmiset, jotka
tykkdavat vaikeammasta pelista ja haasteesta voivat yrittaa pelin uudestaan. Koska peli ei ollut
pitka, sitd oli helppo pelata uudestaan monta kertaa. Taman pelin jalkeen Kirby-sarja siirtyi en-

simmaiselle Nintendo-kotikonsolille nimella Kirby’s Adventure. [31.]

Vuonna 1993 julkaistu Kirby’s Adventure toi ensimmaista kertaa kopiovoimakonseptin sarjaan ja
kehitti ideoita paljon suuremaksi kayttden sitd, mita Kirby’s Dream Land rakensi pohjaksi. Paran-
nuksia olivat vérilliset ja suuremmat maailmat, mahdollisuus keskittya salaisuuksiin kentissa kayt-
tden uutta kopiovoimamekaniikkaa apuna ja enemman vastuksia seka kenttdkonsepteja. Peli ke-

hitti myos tarinaa, vaikka se pidettiin kuitenkin yksinkertaisena. (Kuva 11.)
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Kuva 11. Kirby’s Adventure -peli varitti Kirby maailman kotikonsolilla.

Kopiovoimat oli konsepti, joka tuli ideasta, kuinka laajentaa Kirby -pdamekaniikka, koska Kirby’s

Dream Land -pelaaja pystyi vain sisdanhengittamaan ja sylkemaan vihollisia tahtina, jotka vahin-
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goittavat vihollisia ja vastuksia. Seuraava askel eteenpain oli idea, ettd jotkin viholliset voivat an-
taa erilaisia voimia Kirbylle. [32.] Kopiovoimat rakennettiin helpoiksi ymmartaa, jolloin jokaisella
kopioidulla voimalla on vain yksi toiminto ja joka korvaa aiemman inhalointi toiminnon. Koska
pelaaja pystyy vaihtamaan kopiovoimat milloin tahansa, kunhan kopiovoiman antava vihollinen
on lahelld, tama tekee pelikokemuksesta aina erilaisen pelaajalle. Pelaaja voi kayttaa kopiovoi-

maa, josta han pitdaa, mutta pystyy kokeilemaan erilaisia lennosta.

Kirby Super Star [33.] julkaistiin Super Nintendo -konsolille vuonna 1996. Uusintateos julkaistiin
vuonna 2008 Nintendo DS -konsolille nimelld “Kirby Super Star Ultra”. [34.] Kirby Super Star oli
suunniteltu 2 pelaajalle ja se on kokoomateos. Kirby Super Star suurensi Kirby -pelimekaniikat
verrattuna siihen, mitad oli mahdollista Nintendo Entertainment -konsoleilla. Peli on rakennettu
pienista tarinoista verrattuna edellisiin Kirby -peleihin, jossa oli yksi tarina koko pelin loppuun asti.

HAL Laboratory kutsui tdta “kokoomateos”-malliksi. [35.] (Kuva 12.)
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Kuva 12 Kirby Super Star -pelin kokoomateos pelivalikko.

Koska peli on rakennettu “kokoomateos”-malliin, jokainen ”pelimuoto” tuo erilaisen pelaamis-
tavan ja tarinan. Jotkin pelimuodot eroavat toisistaan: pelaaja keraa aarteita, tutkii vapaasti kent-

tarakennetta, ei pysty kdyttdmaan kopiovoimia tai pystyy kayttdmaan niitd milloin tahansa.



18

Kopiovoimat saivat suuren paivityksen. Monet voimat olivat ennen toistuvia Kirby’s Adventure -
pelista Kirby Super Star -peliin yhdistettiin kopiovoimia ja otettiin kaytt66n nappiyhdistelmame-
kaniikka. Siina tietyt nappiyhdistelmat antavat pelaajan tuottaa erilaisia liikkeita, jolloin jokaiselle
kopiovoimalle annettiin omanlaiset liikelistat, josta pelaaja saa tietoja pause-valikosta milloin ta-
hansa. Pelaajalla on myds mahdollisuus vdahentaa vahinkoa vihollisilta kdyttaen uutta “suojaus”-

toimintoa. (Kuva 13.)

ScoRE: 00|

|

Kuva 13. Kirby Super Star-peli antoi pelaajan vahentaa vahinkoa itseensa kdyttdaen uutta “suojaus”

mekaniikkaa.

Pelaaja pystyy myo6s nyt kutsumaan avustavan kaverin, kun Kirbyllda on kopiovoima. Tama avus-
tava CPU-pelaaja toimii toisena pelaajana, joka tulee seuraamaan pelaajaa ja auttaa hanta pelin
aikana. Monesti peli vaatii tdman toiminnon kayttépulmien selvittimiseen ja toinen ihmispelaaja

voi ottaa CPU-pelaajan kaytt6on ottamalla toisen kontrollerin milloin tahansa. (Kuvat 14 ja 15).
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Kuva 14 ja 15. Kirby Super Star -pelissd pelaaja pystyy kutsumaan kaverin, jos heilld on kopio-

voima.

Kirby-sarja on kehittynyt vuosien varrella valtavasti, jolloin pelien laatu on aina pysynyt korkeana.

Uudet pelit ovat aina tuoneet uusia ideoita, jolloin on pystytty kehittdmaan sarjaa seka graafisesti

etta pelattavuuden kannalta. Tassa taulukossa listaan kohokohtapeleja mita sarjalla on ollut ja

miten ne ovat kehittaneet sarjaa pitemmalle. [Taulukko 2.]

Taulukko 2. Kirby-sarjan aikajana ja kohokohdat kuinka sarja on muuttunut ja kehittynyt vuosien

varrella.

Sisalsi erityi-
Kirby's Dream Mustavalkoi- sen haasteelli-
Land (1992) Ensimmainen | nen pikseligra- | Helppo poimia | sen pelimuo-
[30.] pelisarjassa. | fiikka. ja pelata. don.
Sarjaan lisat-
Kirby-sarja en- tiin kopiovoi-
Kirby's simmaista Suuremmatja | mat, joita kay-
Adventure kertaa koti- varikkadmmat | tettiin eri ta- Minipelit lisat-
(1993) [31.] konsolilla. grafiikat. voilla. tiin sarjaan.
Peli kayttaa Kopiovoima- | Jokaisella pe-
16-bit grafiik- | konseptia pa- | lin tarinalla on
Kirby Super Kirby-kokoo- | kaaja ennalta |rannettiin. omanlainen
Star (1996) mateostyyli- | 3D-renderoi- | Kaksinpeluu li- | paamekaniik-
[33.] nen peli. tya grafiikkaa. | sattiin. kansa.




Ensimmainen
3D-Kirby peli
mutta 2.5D-
kamerateknii-
kalla.

Pelissa kaytet-
tiin low poly-
grafiikkaa.

Pelaaja pystyy
yhdistamaan
kaksi kopio-
voimaa.
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Joitakin Kirby-
mekaniikkoja
rajoitettiin ku-
ten lentamista
ja kopiovoi-
mia.

Kirby Air Ride

Kilpa-ajo sivu-
tuotepeli.

Grafiikkatyyli
on tosi vaihte-
leva, mutta
3D-mallit ovat
kuudennetta
konsoliluok-
kaa.

Kirby liikkuu ja
ajaa 3D-maail-
massa.

3D-maailman
pelattavuutta
kokeiltiin en-
simmaista
kertaa City
Trial-pelimuo-
dossa.

(2003) [37.]

Kirby -sarjan
paluu kotikon-
soleille.

Peli oli raken-
nettu jo peru-

Neljan pelaa- Kirby -pelime- | tusta Kirby -
| jan moninpeli | Peligrafiikka- | kaniikat mo- pelista Nin-
3 Kirby's Return | tuotiin ensim- | tyylille tehtiin | dernisoitiin tendo Ga-
> =3 to Dream Land | maista kertaa | pienia paran- |uudelle poh- | meCube-kon-
(2011) [38.] sarjaan. nuksia. jalle. solilla.
Peli oli graafi-
sesti samanta-
painen kuin Paivitettiin Paameka-
Kirby-peli ka- | Wii-peli, mutta | Kirby -pelin niikka oli etu-
Kirby Triple sikonsolilla, kaytti 3DS- mekaniikkoja, |jatakataus-
Deluxe (2014) |jossa kaytetiin | konsolin 3D- | kuten vahinko- | talla kentissa
[39.] 3D-efekteja. | visuaalia. suojausta. siirtyminen.
1 Mekaniikatra- | Peli sisalsi mi-
Grafiikka oli kennettiin pul- | nipelin, jossa
2.5D Kirby samantapai- | mien selvitta- | testattiin 3D-
: | Kirby Planet -pelimekanii- | nen kuin Kirby | miseen kopio- |tasohyppe-
= | Robobot kat kasikon- Triple Deluxe - | voimien lyme-kaniik-
(2016) [40.] solilla. peli. kanssa. koja.
Grafiikkatyyli | Peli testasi, Peli oli tosi ly-
Laajennettu pidettiin mah- | kuinka Kirby- | hyt ja raken-

‘ versio 3D- dollisimman pelityylisaa- | nettu Kirby's
Kirby's Kirby chal- helppona me- | daan toimi- Dream Land-
Blowout Blast | lenge-minipe- | kaniikkojen maan 3D-peli- | pelin tapai-
(2017)[41.] lista. testaamiseen. | muodossa. sesti.

Kirby Star
Allies (2018)
[42.]

Ensimmainen
Kirby -peli HD-
pelikonsolilla
Nintendo Swit-
chilla.

Pelin grafiikat
tuotiin ensim-
maista kertaa
HD-konsoli-
pohjaan.

Pelimekaniikat
rakennettiin
neljalle pelaa-
jalle.

Juhlisti sarjan
25-vuotishis-
toriaa.
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Grafiikka oli
kaikkein vaati- | Kirby -
Kirby and the vin, koska pe- | mekaniikat
Forgotten Ensimmainen |laaminenta- | hiottiin toimi- | Pelijulkaistiin
Land (2022) 3D-toiminta- | pahtui 3D - maan 3D -peli- | sarjan 30-juh-
[43.] peli. maailmassa. | pohjassa. lavuonna.
Edellisten pe- | Lisattiin uusia
Tehtiin muu- | lien tuomat minipeleja ja
Kirby's Return | Uusintajulka- |toksia, jotka muutokset li- | pelimuoto,
to Dream Land | isu Kirby's Re- | auttavat pelin | sattiintahan |joka toi uu-
Deluxe (2023) |turntoDream |nakyvyyttaja |uusintajulkai- |denlaisen ko-
[44.] Land -pelista. | selkeytta. suun. kemuksen.

3.2.1 Kirby’s Return to Dream Land/ Deluxe — Kuinka Kirby tuotiin takaisin konsoleille?

Kirby’s Return to Dream Land julkaistiin vuonna 2011 Wii-konsolille ja se oli Kirby-sarjan suuri
paluu kotikonsoleille. (Kuva 16.) Uusintateos julkaistiin vuonna 2023 Kirby-sarjan 30 vuosi juhlis-
tamiseksi nimellad "Kirby’s Return to Dream Land Deluxe”. [45.] (Kuva 17.) Kirby’s Return to Dream
Land on perinteinen Kirby 2D-toimintatasohyppelypeli, joka on samanlainen kuin Kirby’s Adven-
ture ja Kirby Super Star-peliin, mutta kdyttda 3D-malleja eika 2D-pikseligrafiikkaa kuten edelliset
Kirby-pelit. Tdma peli antaa mahdollisuuden monipelaamiseen, jossa 4 pelaajaa voi pelata yh-
dessa. Kirby’s Return to Dream Land-peli rakennettiin peruutetusta Kirby-pelistd Nintendo Ga-
meCube -konsolilla. Tama peli ollut HAL Laboratory tiimin mukaan kelvollinen laadultaan niin he

peruuttivat pelin ja kayttivat, mita he tekivat siina projektissa. [46.]
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Kuva 16. Kirby’s Return to Dream Land-peli oli uusi Kirby kokemuksen konsolilla (Nintendo Eve-

rything 2011).

Peli toi uudenlaisen “kopiovoima”-mekaniikan nimelta “super-kopiovoimat” jotka ovat nimensa
mukaan supervoimaversioita kopiovoimista. Tata uutta mekaniikkaa kaytettaan kentissa tuhotak-

seen esteitd ja avaamaan uudenlaisia reittia.

Kuva 17. Kirby’s Return to Dream Land Deluxe uusintateos teki erilaisia muutoksia paivittadkseen

pelikokemuksen alkuperdista julkiasusta.
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Kirby’s Return to Dream Land Deluxe -peliin tehtiin erilaisia paivityksia seka tarinaan etta pelitun-
tumaan. Se toi uudenlaisen tyylin verrattuna alkuperdiseen peliin. Monet asiat pidettiin samana

kuin alkuperaisessa, jolloin alkuperdisen pelin identiteetti pysyi.

Suurin lisdys oli uusi paatarinan jalkeinen pelimuoto nimeltd “Magolor Epilogue: The Interdimen-
sional Traveler”, jossa pelaaja ottaa kontrollin hahmosta “Magolor” ihan uudessa tarinassa. (Kuva

18.) Se on paljon haastavampi kuin alkuperdinen pelimuoto. Pelaaja ei pelin alussa pysty teke-

maan kaikkia asioita ja hanen pitada kehittdaa kykyjaan pelissa parantuakseen. [47.]

Kuva 18. Magolor Epilogue -pelimuoto antoi kokonaan uudenlaisen pelikokemuksen ja tarinan.
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3.2.2  Kirby: Star Allies — kuinka monipelimekaniikka modernisointiin?

Kirby Star Allies julkaistiin vuonna 2018. Tama Kirby-peli julkaistiin Kirby-sarjan 25 vuotisjuhlavuo-
tena. Tama peli on HAL Labortatoryn ensimmainen peli HD-pelikonsolilla, joka toi omanlaisia

haasteita. HAL Laboratory ei esimerkiksi tiennyt, mitka olivat Nintendo Switch-konsolin rajoitteet.

Tasta pelista haluttiin tehda tuntumaan mahdollisemman lopulliselta Kirby -peliltad 25 vuosijuh-

laan. [48.] (Kuva 19.)

Kuva 19. Kirby Star Alllies-peli oli Kirbyt-sarjan ensimmadinen askel HD-pelikonsolilla, Nintendo

Switch:illa.

Kirby Star Alliesin mekaniikat ovat Kirby Super Starin avustava kaveri ja Kirby’s Return to Dream
Landin 4 pelaajaa. Pelaajaa pystyy kdadnnyttamaan vihollisia omalle puolelleen kdyttaen ystavyys-
sydantd, jonka Kirby voi heittda X-nappia painamalla. Pelaaja ei tarvitse kopiovoimaa CPU-pelaa-
jan kutsumisessa, kuten Kirby Super Star -pelissa. Tdma tekee tdstda mekaniikasta paljon dynaa-
misemman pelin aikana, koska pelaaja pystyy nopeammin kutsumaan avun tarvittaessa. Pelaaja
pystyy kutsumaan enimmilldan kolme CPU-pelaajaa pelin aikana, jotta voidaan selvittda pulmia,

jotka vaativat 4 pelaajaa ja erilaisia kopiovoimayhdistelmia. (Kuva 20.)
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Kuva 20. Kirby Star Allies-peli antoi pelaajan miksata erinlaisia kopiovoimia, joita kaytetiin

erinlaisiin pulmien ratkaisemiseen.

Osa pelin kentista kayttdaa 4-pelaajaa tiimia jota peli kutsuu "ystavatoiminoiksi” , jossa 4-pelaaja
toimii yhdessa tiimina padsadkseen eteenpain haasteessa, jonka pelin kentdssa. Nama toiminnot
voivat olla pulmaselvittamista tai antamalla tiimille uudenlaisen kyvyn paastadkseen eeteenpdin

kentdssa. (Kuva 21.)

. ¥

Kuva 21. Erilaiset ystavatoiminto-mekaniikkat tuovat uudenlaisia kokemuksia kenttiin.
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3.2.3 Kirby and the Forgotten Land — Kuinka Kirby tuotiin uuteen 3D-pelimaailmaan?

Kirby and the Forgotten Land on Kirby-sarjan ensimmainen virallinen astuminen 3D-tasohyppely-
toimintapeli-lajityyppiin. Se julkaistiin vuonna 2022 eli Kirby-sarjan 30-vuotisjuhlavuotena. Peli on
suuri askel sarjalle, koska Kirby-sarja on pysynyt 2D-tasohyppelypelind pitkdn aikaa verrattuna
muihin tasohyppelypeleihin. HAL Labrotatory halusi ottaa oman aikansa Kirby-sarjan tuomiseen
3D-ulottuvuuteen. He yrittivat sitd jo Nintendo GameCube -konsolin aikana, mutta nama projektit
jouduttiin peruttamaan laatutason vuoksi. [46.] Siirto 3D-tasohyppelyn pelityyliin otettiin sen

vuoksi hitaammin, etta sarjan ensimmainen 3D-tasohyppelypeli olisi samaa laatua kuin toisilla

kilpailijoilla, jotka olivat ehtineet tehda 3D-tasohyppelypeleja jo vuosikymmenet. (Kuva 22.)

Kuva 22. Kirby and the Forgotten Land oli Kirby-sarjan ensimmainen askel 3D-pelimotoon.

HAL Laboratory teki pienia testeja Kirby-sarjan toimimisesta 3D-maailmassa. Ensimmainen tes-
tinsa oli 2003 julkaistu Kirby Air Ride -peli, josta |0ytyy City Trial -pelimuoto, jossa Kirby voi ensim-
maista kertaa liikkua vapaasti 3D-kartalla. Koska peli on kilpailupeli, 3D-tasohyppelypelimekaniik-

kojen hiominen ei ollut padasia. (Kuva 23.)
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Kuva 23. Kirby Air Ride-pelin City Trial -pelimuoto oli ensimmaisia testid, kuinka Kirby toimii 3D-

maailmassa. (Kirby’s Rainbow Resort)

Vuonna 2016 julkaistu Kirby Planet Robot -peli sisadltdd minipelin Kirby 3D Rumble, jossa testa-
taan, kuinka Kirby-mekaniikat, kuten sisdanhengittaminen ja lentaminen, toimisivat 3D-kentiss3,
jotka sopisivat yhdelle ruudulle. (Kuva 24.) Tasta minipelista tehtiin vuonna 2017 laajennettu ver-
sio nimeltaan Kirby’s Blowout Blast, jossa on samat mekaniikat, mutta pidemmat kentat. (Kuva
25.) Tama testi naytti, miten vastukset toimivat tallaisessa pelissa. Kirby-mekaniikkaan, kuten syl-
kemiseen, annettiin apu pelaajalle. Se on kompassintapainen nuoli pelaajan jalkojen alle, joka
auttaa pelaajaa helpoimmin tahtdamaan sylkemansa ammukset. Lentdminen oli toinen ongelma
3D-ulottuvuudessa, koska 2D-peleissa Kirby pystyy lentdm&aan mihin tahansa. 3D-ulottuvuudessa
lentokykya rajoitetiin, koska rajaton lentokyky mahdollistaisi pelaajan padsemisen paikkoihin,

joista pelaajalle ei olisi hyotya.
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Kuva 25. Mybéhemmin Kirby’s Blowout Blast-peli tehtiin testatakseen, kuinka Kirby toimisi 3D pe-

limuodossa. (Nintendo)

Kirby and the Forgotten Land paatavoitteena oli antaa uusi ja tuore nakokulmaa Kirby-sarjaan eli
rakentaa 3D-toimintapeli, jota kuka tahansa voi pelata. HAL Laboratorion mukaan Kirbyn pyorea
muoto aiheutti ongelman, koska hahmon selkd on kddnnetty pelaajaan pain. Silloin pelaajalla on
vaikeaa ndahda, mihin suuntaan Kirby on katsomassa. Kirbylle piti tehda pienid animaatiomuutok-

sia, jotka toisivat paremmin ilmi, mihin suuntaan Kirby on menossa. [49.] [50.]
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Uusia mekaniikkoja myds luotiin antamalle pelille omanlaisen tuntuman ja selvittdmaan mekanii-
koja, joita ei voitu suoraan tuoda 2D-pelityylista 3D-toimintapeliin. Peli joutui vaihtamaan ”suo-

jaus”-toiminnon uudenlaisella “vaistd” -toiminnolla, joka auttaa pelaajan vaistamaan paremmin

vihollisia ja vastuksia. (Kuva 26.)

Kuva 26. uusi "vaist6” -toiminto auttaa pelaajaa hyppaamaan pois vahingosta.

Suunnittelijatiimi my6s halusi saada kaikki mahdollista irti Kirby ollessa nyt 3D-maailmassa. Jolloin
he joutuivat suunnittelemaan uudenlaisen mekaniikan, joka voisi ottaa uudenlaista pelityylia hy-
vakseen. Tama mekaniikka nimettiin “suullinen muoto”, jossa Kirby pystyy sisddnhengittamaan
tiettyja esineitd tai koneita maailmasta, jotka muuttavat hanen muotoansa ja pelimekaniikkoja
liittyen siihen esineen muotoon. Esimerkiksi pelaaja pystyy sisddnhengittamaan auton, jolloin he

pystyvat kdyttdmaan sitd ajamiseen. [50.] (Kuva 27.)
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Kuva 27. “Suullinen muoto” venyttaa Kirby hahmon eri muotoihin, mutta se antaa uudenlaisia

toiminta- ja pelimekaniikkamahdollisuuksia.

Pelin piti uudistaa, kuinka. Kirby tulisi taistelemaan vastuksia 3D-maailmassa. Suurimpana ongel-
mana on kamera ja miten se tulisi keskittymaan vastuksen aikana niin peli selvittdaa taman ongel-
man sen kahdella tavalla kdyttden asennettua kameraa. Pienemmat vastukset peli saa sovitettua
pieneen areenaan, jolloin kamera lukitaan tietylle alueelle, mutta kun peli haluaa kayttdaa isompia
vastuksia pelin kamera, kohdistetaan itse vastukseen, jolloin se on aina pitdaa pelaajan ja vastuk-
sen kamerassa. (Kuvat 28 ja 29.) Tata systeemia kokeiltiin ensimmaista kertaa Kirby Star Allies-

pelissa fiinalivastuksessa. [50.] [51.] (Kuva 30.)

Kuva 28. Pienemmat vastukset ovat sovitettu pieneen areenan pitadkseen kameran keskella.
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Kuva 29. Tata kaytettiin myohemmin Kirby and the Forgotten Land -pelissa 3D-vastuskamera poh-

jana.
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Kuva 30 Kirby Star Allies-pelissa testattiin ensimmaista kertaa 3D-vastuskameraa.
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4  Modernisoinnin tapojen vertailua ja tarkastelua

Crash Bandcioot- ja Kirby sarjaa on muutettu vuosien aikana, jolloin niihin on tehty erilaisia muu-
toksia modernisodakseen pelikokemuksen ja tuntuman, joko tuntuman, grafiikan tai helppokayt-
toisyyden puolesta. Jotkin nadistd muutoksista ovat olleet sarjakohtaisia, ja jotkin ovat I6ytyneet
kummastakin sarjasta. Tutkin, miten kumpaakin sarjaa on péaivitetty modernisuuteen ja miten sa-

maa kummastakin on 10ytynyt.

4.1 Pelituntuma

Crash Bandicoot - ja Kirby-sarjat ovat pelituntumaltaan erilaisia ja kummatkin pelit pyrkivat tuo-
maan erilaiset kokemuksen pelaajille, mutta niista l0ytyy samanlaisia nakdkulmia pelituntumasta.
Kummatkin ovat kuitenkin pohjaltaan tasohyppelypeleja, joita on pitanyt paivittaa vuosien var-

rella.

Kumpaakin sarjaa on paivitetty tarinan, estetiikan, mekaniikkojen ja teknologian osalta. Nykyaan
ne sisaltavat mekaniikkoja, kuten “kojoottiaika”, jonka tarkoitus on antaa pelaajalle aikaikkuna
hyppdamiseen kielekkeelta yli astuessa. Crash 4: it's About Time teki tasta kojoottiajasta tarkean
mekaniikan kenttdasuunnittelussa. Se my6s toi tuplahypyn normaaliksi osaksi sarjaa, jotta pelaajan

olisi mahdollisuus korjata virheitdan ilmassa. [52.]

Crash Bandicoot -pelisarjan pelituntuma rakennettiin tarkkuudella, jotta pelaajan kontrollihahmo
toimii tarkasti ja kaikki pelaajan tekemat virheet ovat aina pelaajan syyta eika pelin. (Kuva 31.)
Tama tekee Crash Bandicoot -peleista mahdollisesti vaikeita uusille pelaajille, mutta se kuitenkin

on modernisoinut pelituntuman.
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Kuva 31. Crash Bandicoot-pelituntuma tuo jannitteita ja vaikeuksia.

Kirby-sarjan pelit rakennettiin taas helpoiksi alusta asti, jotta peli olisi helppo ymmartaa, ja ne
sisalsivat taustamekaanikkoja, jotka antoivat anteeksi pelaajan virheita. [49.] Kirby-pelit eivat kos-
kaan vaadi pelaajalta mahdottomia. Taman takia Kirby-pelit on helppo ymmartaa, mutta yleensa
ne sisaltdvat mekaniikallista syvyyttd, jota pelaaja voi oppia. Kirby-pelit tuovat erilaisia pelimeka-
niikkoja, jotka tuovat uusia erilaisia ja uusia pelikokemuksia pelaajille liitdmalla ne kentan ja pelin

padideoihin. (Kuva 32.)

Kuva 32. Kirby-pelit ovat rauhallisempia pelikokemuksia mutta tuovat omanlaisia kohokohtia.
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4.2  Grafiikka ja dani

Grafiikkojen paivittaminen kummassakin sarjassa on aina vahvasti liittynyt konsolien teknologi-
aan ja niiden graafisiin vahvuuksiin. Kirby-pelit kayttivat pitkdan pikseligrafiikkaa ja yrittivat en-
simmaista kertaa 3D-grafiikkaa vuonna 2000 pelilla Kirby 64: The Crystal Shards. [53.] Verrattuna
Crash Bandicoot -sarjaan, joka aloitti 3D-graafiikalla paljon aikaisemmin Playstation-konsolilla
vuonna 1996. [54.] Kummatkin sarjat kayttivat konsolien mahdollisuudet hyvaksi, mutta erilaisilla

tavoilla.

Crash Bandicoot -pelia tehdessaan Naughty Dogin koodarit joutuvat hakkeroimaan konsolin opti-
moidakseen renderdintimahdollisuudet, koska Sony ei antanut heille kaikkia tarvittavia tietoja
konsolin mahdollisuuksista, koska peli oli niin uusi konsolilla. Kenttia piti myos rakentaa, jotta pii-
lotetut pinnat kamerasta eivat tulisi nakyville pelaajalle. [26.] Hahmojen animaatiot rakennettiin
kdyttaen vertex-animaatiota, jossa jokainen vertex 3D-mallista animoitiin erikseen, eika kaytetty
luusysteemia. Se sdasti muistia. Tama mahdollisti paljon sarjakuvamaisemmat animaatiot. [55.]
(Kuva 33.) Pelissa ei ollut paljon tilaa musiikille alkuperdisessa trilogiassa, vaikka Playstationilla oli
mahdollisuus CD-laatuiseen musiikkiin. Kaikki musiikit jouduttiin tekemaan konsolille sopivaan

formaattiin, jolloin jotkin instrumentit ja laatu pienenivat alkuperdisesta danesta. [56.]

Kuva 33. Alkuperdinen Crash Bandicoot 3D malli oli 512 polygonia ja ei kdyttanyt luusysteemia.

(San Diego Comic-Con 2017)
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Nykyadn on kaytossa enempi muistia, joten on helpompi tuoda graafiset tyylit esille. Pelit kuiten-
kin pitaa optimoida eri pelialustoille. Crash Bandicoot: N.Sane Trilogia meni realistisemmalla tyy-
lilla grafiikoissa verrattuna alkuperdiseen Crash Bandicoot -trilogiaan. Crash Bandcoot oli esimer-
kiksi simuloidut karvat, jotka eivat olisi olleet mahdollista PS1-konsolilla. Nama graafiset paivityk-
set pystyivat pyorimaan helposti Playstation 4 - ja Xbox One -konsoleilla, mutta graafikoita jou-
duttiin alentamaan pelin tullessa Nintendo Switch -konsoleille. Switch oli heikompi tehoiltaan.
Kun peli lopulta tuotiin tietokoneille Steam-videopelijakelualustan kautta, grafiikkoja jalleen pa-
rannettiin. Tietokone antoi suuremmat graafiset asetukset, ettd peli pystyi pyérimaan 60 kuvaa
sekunnissa. [57.] Vicarious Visonin tiimilla oli tarkeaa pitaa alkuperaiset tuntuman ja muotokieli
hahmoille. (Kuva 34.) Vaikka nykyaikainen suurempi teknologia antoi rajattomat mahdollisuudet,

tiimin piti pitaa itsehillintda, mita he halusivat uudistaa Crash Bandicoot -maailmassa ja hah-

moissa. [26.]

Kuva 34. Esimerkki Crash Bandicoot-hahmon muotokielestd. (San Diego Comic-Con 2017)

Crash Bandicoot 4: It's About Time-pelin ollessa kokonaan uusi Crash Bandicoot-peli tiimi halusi
tuoda mahdollisemman omalaisen tyylin, joka paivittdisi hahmot ja maailman, mutta kuitenkin
pysyen ldhelle, miten sarja on muuttunut vuosien aikana. Tiimi otti inspiraatiota monesta edelli-

sestd Crash Bandicoot -hahmotyylistd ja alkuperdisistda hahmosuunnitteluinspiraatiosta kuten
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”Looney Tunes”. Monet tiimin artistit tekivat omat ideansa, miltd Crash Bandicoot tulisi naytta-
ma&an ennen kuin he paasivat taydelliseen konseptiin hahmolle, josta he tykkasivat. [28.] (Kuvat

35ja 36.)

Kuva 35. Crash Bandicoot-hahmon finaalikonsepti. (Nicholas Kole, Artstation 2020)
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Kuva 36. Crash Bandicoot- hahmon finaalimalli pelissa. (Airborn Studios, Artstation 2021)



37

Kirby-sarja on ollut onnekas sarja siind mielessd, ettd HAL Laboratorio on yleensa pystynyt teke-
maan pelit silloin, kun konsoli on ollut keski- tai loppuvaiheessa. Kirby’s Dream Land -pelin suun-
nittelussa monet grafiikat ja hahmot piti rakentaa niin, etta ne kayttaisivat mahdollisimman vahan
muistia. Hahmot monesti rakennettiin 8x8-pikselikokoisista palasista, joita pystytiin myos peilaa-
maan muistin sadstamiseksi. [46.] HAL Laboratoriota auttaa kaikista eniten firmansa sisdisesti ra-
kentamat karttaeditori ohjelmat, jotka antavat enemman oikeuksia suunnittelijoille ja graafi-
koille. Tata alettiin kdyttdmaan enemman vasta moderneissa Kirby-peleissa suunnitteluajan no-

peuttamiseksi. [49.] [59.] (Kuva 37.)

[ * Creating attractive and helpful backgrounds *
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Kuva 37. Esimerkki ohjelmasta, jolla HAL Laboratory tiimi artistit muokkaavat kenttaa Kirby’s Re-

turn to Dream Land Deluxe-pelin sisdlla. (GDC 2023 The Many Dimensions of Kirby)

Kun Kirby-sarja muuttui 3D-maailmaan, pelien grafiikkatiimien piti oppia uusia tapoja ja miten
kdytetaan 3D-grafiikkaa hyvaksi tuomaan uudenlaisia kokemuksia. HAL Laboratorion alkuperai-
nen yritys tehda 3D-peli oli Kirby 64 ja Kirby Air Ride-peli, josta jalkimmainen oli enemman kilpai-
lupeli kuin normaali tasohyppelypeli, jolloin sen grafiikan laatu oli alkukantainen. Kirby -peli, joka
oli tarkoitus julkaista Nintendo GameCube -konsoleille, olisi ollut grafiikallisesti paljon naytta-
vampi, mutta sen julkaisu peruutettiin. Suurin osa grafiikasta, kdytettiin uudelleen Kirby’s Return

to Dream Land -pelissa. [46.]

Kirby Star Allies -peli on ensimmadinen HD Kirby-peli kotikonsoleilla ja se nosti Kirby-pelien grafii-
kallista voimaa. Monet elementit hahmoista haluttiin tuoda enempi yksityiskohtia, koska pelaaja

ndkee hahmot paljon Iahempaa kuin ennen varsinkin HD-pelikonsolissa. [60.]
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Kirby and the Forgotten Land -pelin ollessa Kirby-sarjan ensimmadinen 3D-tasohyppelypeli korosti,
kuinka pelin grafiikasta pidetiin huolta jokaisessa asteessa pelin suunnittelussa. Pelin koodarit ra-
kensivat mahdollisimman helpon systeemin, joka pystyi auttamaan grafiikkatiimeja kehittamaan
kenttien visuaalisuutta. HAL Laboratory 3D-taiteilijat rakensivat pelien kenttia kdyttden Unity-pe-

limoottoria, jonka he pystyivat siirtdmaan omaan pelimoottoriin. [59.] (Kuva 38.)
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Kuva 38. Esimerkki kenttdpalasuunnitteluprosessista Kirby and the Forgotten Land -pelille Unity-
ja karttaeditoritytkaluilla. (kddnnetty suomeksi) (CEDEC 2022 "Kirby Discovery" Session Report

Revealing Procedural Terrain Generation).

Kirby’s Return to Dream Land Deluxe -pelin uusimisessa graafikkojen parantaminen oli suuri osa
pelia. Peli haluttiin laittaa samaan graafiseen tasoon kuin nykyiset Kirby-pelit, mutta myos halut-
tiin parantaa nakyvyytta eika haluttu kadottaa pelaajaa taustaan. Graafikot rakensivat aariviiva-
renderdintisysteemin hahmoille ja esineille, joita pelaaja pystyy hyddyntdamaan. Tama systeemi

auttoi paljon pelattavuutta yksin- ja moninpeluussa. [49.] (Kuvat 39 ja 40.)
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[ * Losing track of the characters *

Kuvat 39 ja 40. Kirby’s Return to Dream Land Deluxe-peli piti lisata dariviivat hahmoille pitadkseen

ne erilld paljon yksityiskohtaisesta taustasta. (GDC 2023 The Many Dimensions of Kirby).
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4.3  Esteettomyys ja saavutettavuus

Molempiin sarjoihin on kehitetty esteettdmyytta ja saavutettavuutta, jotta ne sopisivat mahdol-
lisemman erilaisille pelaajille. Nama ovat olleet vaihtoehtoja, jotka helpottavat pelikokemusta ja
mahdollisesti vahentavat riskeja. Kummastakin pelistad 16ytyvat perusasetukset, kuten kontrollien
vaihto, mutta myods omanlaiset esteettomyysvaihtoehdot. Pelien kontrollit myos opetetaan pe-

laajalle pelin sisdlld, koska nykypelit eivat sisalla ohjekirjoja. [13.]

Crash Bandicoot -sarja on retrosarja ja siksi sen arcade-pelityylid on jouduttu keventdmaan, jotta
se ei olisi lilan vaikea. Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes Back -peli toi sarjaan helpomman laatik-
kokerdaamisen, jolloin pelaajaan keraamisprosessi tallennetaan, kun pelaaja rikkoo tarkastuspis-
telaatikon. Verrattuna alkuperaiseen Crash Bandicoot -peliin pelaajan laatikkoprosessi menee
nollaan kentdssa kuolemisen jalkeen. Uudempi peli toi myos dynaamisen vaikeuden sarjaan, mika
helpottaa pelaajaa, jos hdn kuolee lilan monta kertaa kentassa. Tama dynaaminen vaikeuden hel-

pottaminen joko antaa pelaajalle lisda extra-osumia lisdadamalla uuden tarkastuspistelaatikon kent-

tdan tai hidastamalla takaa ajavan esteen. [17.] (Kuvat 41 ja 42.)

Kuvat 41 ja 42. Jos pelaaja kuolee lilan monta kertaa jotkin laatikot kentdssa, muutetaan uudeksi

tarkastuslaatikoksi.

Crash Bandicoot 4: It’s About Time -peli teki suurimmat muutokset sarjaan. Elama-systeemista
tehtiin valinnainen, koska loputon eldamasysteemi on yleistynyt nykyaikaisissa 3D-tasohyppelype-
leissa. Peli kutsuu vanhantapaista eldamdasysteemia “retro”-tyyliksi ja loputtomat elaméasysteemit
sisaltavaa kutsuu “moderni”-tyyliksi. Pelaaja pystyy vapaasti vaihtamaan naita milloin tahansa pe-
lin aikana, mutta han joutuu aloittamaan kentdn uudestaan. Peli myos toi pelaajalle varillisen var-
jomerkin, joka auttaa pelaajaa ndkemaan paremmin, mihin han on astumassa 3D-maailmassa.

[52.] (Kuva 43.)
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Kuva 43. Crash 4: It's About Time uudisti esteettomyytta lisaamalla varillisen varjon.

Crash 4: It's About Time -peli antoi pelaajan muuttaa pelin variasetuksia ensimmaista kertaa sar-
jassa mahdollisten variskouden vuoksi pelaajille ja koska Crash Bandicoot -pelit sisaltavat paljon
yksityiskohtia taustalla pelissa olevan selkeat erot taustasta ja esineista on tarkeaa peleissa. [12.]

(Kuva 44.)

COLORBLIND OPTIONS

G,

WCEIOREIND S DELUTERANORIA EYS

FILTER STRENGTH 10

SELECT (©) BACK

Kuva 44. Varisokeus asetukset auttavat pelaajia, joilla on vaikeutta nahda tiettyja vareja pelissa.
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Kirby-sarjan pelit ovat aina rakennettu filosofialla, ettd ne ovat mahdollisemman esteettomia pe-
laajalle ja ystavallisempia aloittelijoille. [63.] Kirby-pelit selittdvat tarvitsevat tiedot aina ensim-
maisessa kentdssa auttaakseen uusia pelaajia helposti ymmarrettavalla ohjeistuksella pelin me-

kaniikoista. (Kuvat 45 ja 46.)

@R Ump]

Kuvat 45 ja 46. Helpot ohjeistukset auttavat pelaajia ilman pysadyttamalla toimintaa.

Kirby-pelien kentat on rakennettu huonekohtaisesti, jolloin kun pelaaja kuolee, han ei mene ko-
konaan kentan alkuun, vaan vain huoneen alkuun. Kirby’s Adventure -peli toi sarjaan minipelit,
jotka palkitsevat pelaajan extra-elamilla. Niita tarvitaan, kun kentat alkavat menna vaikeammaksi.

(Kuva 47.)



43

o

3L
Sy
e 2 P 62

Kuva 47. Minipeleja kdytettiin sarjassa antamaan pelaajalle extra-eldmia vanhemmissa peleissa.

Kirby and the Forgotten Land -peli otti kuitenkin vanhan elamasysteemin pois, koska 3D-maailma
on paljon vaikeampi kuin 2D-pelit. Systeemi, jossa pelaaja ei enaa kuole, tarkoittaa, ettd pelaaja
menettda havitessaan pelin sisdistd valuuttaa, kolikoita tai muita kerattavia esineita. Arcade-tyy-
lisessa pelissa eldamadsysteemille ei ole tarvetta. Pelaajan kerddamalle rahalle annettiin muutoksen
myotd painoarvoa. Pelaaja pystyy kdyttamaan kaupoissa kerddmaansa rahaa, mika auttaa pelaa-

jaa kentissa. (Kuvat 48, 49, 50 ja 51)

JWaddle)Deemmmmn 57
Would youllike to eat this here or take it to go?

Kuvat 48 ja 49. Kirby and the Forgotten Land -pelissa pelaaja pystyy ostamaan ruokaa, joka tulee

palauttamaan pelaajan kestavyytta.
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Kuvat 50 ja 51. Pelaaja pystyy ostamaan my0s juomia, jotka nostavat pelaajan kestavyytta, hyok-

kdysvoimaa tai liikkumisnopeutta.

Peli antaa pelaajan vaihtaa pelin vaikeustasoa pelin asetuksissa, jotka vaikuttavat kuinka paljon
kestavyytta pelaajalla on ja kuinka paljon vihollisia kentissa on. Peli palkitsee pelaajia, jotka pe-
laavat paljon haastavammassa pelimuodossa antamalla heille enemman rahaa kentdn voittaessa.

(Kuvat 52 ja 53).

Change Diffioulty Change Diffioulty

A Kirby game that's a bit wilder and more challenging. A Kirby game that's simple to play/

This adventure will be tough at times, but you'll collect You'll have a lot of health for this adventure.
a lot of @ Star Coins as rewards/! Perfect for those who are new to action games.

Kuvat 52 ja 53. Kirby and the Forgotten Land antaa pelaajaan vaihtaa kahdesta vaikeustasosta

pelin alusta ja asetuksista milloin tahansa.

Pelaaja pystyy myods nyt ensimmaista kertaa Kirby-sarjassa |6ytamaan joistakin kentissa ”kykysini-
kopioita”. Pelaaja pystyy niiden avulla parantamaan kykyjen voimaa ja rakentamaan uusia kykyja,

jotka eroavat alkuperdisesta kyvysta. (Kuvat 54 ja 55).

Evolution Types Evolution Types

Sword Gigant Sword
Pows: ) Rapid-Fire @I \ Powe: BEEE Rapid-Fire

Slice through this new world as a sword- \ - This big ol' sword is definitely gigant...ic/
< wielding, green-hatted hero! Try charging up > < \ 1's a bit hard to swing around, but it'll keep

before you swing for extra power. Train hard, you well guarded. Use it to shield yourself

and become this world's new sword master/ | from an attack, then go on the offensive!

-

® » Power Up » @« Set = N ® » Power Up # @« set =
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Kuvat 54 ja 55. Jokaisella kopiovoimalla on erilaiset tyypit, jonka pelaaja pystyy vaihtamaan ja

voimistamaan.

Peli sisaltdaa myos pienia mekaniikka-avustuksia, jotka auttavat pelaajaa nakematta taustalla. Pe-
laajan sylkiessa vihollisia peli kdyttdaa automaatista itseohjausta, jolloin syljetty vihollinen yrittaa
kaantya lahelle lahinta vihollista sen reitillda. Tama mekaniikka on kalibroitu tarkasti, ettei auto-
maattinen itseohjaus tee pelista liian helppoa. [49.] (Kuva 56.) Peli my6s sisaltaa korjaavan hyok-
kayksen osumisen, jossa peli lukee kameran ja pelaajan sijainnin, jotta pelaajan hyokkays osuu.

[64.] (Kuvat 57 ja 58).

[* Curved homing saps motivation *

« Split homing into 2 stages to give a sense of success
Start with strong homing during 1st frame to correct direction

« Then lower homing strength to avoid too much curving.

Kuva 56. Esimerkki kuinka automaattien itseohjaus auttaa osumaan vihollisiin. (GDC The Many

Dimensions of Kirby 2023)
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Kuva 57 ja 58. Esimerkki miten pelin hydkkayskorjaus toimii liittyen kamerasta. (Nintendo 2022)

Kirby Return to Dream Land Deluxe -pelissé tehtiin erilaisia esteettomyysmuutoksia alkuperai-
seen peliin verrattuna. Tdma toi monenlaisissa uusia muutoksia, jotka vaikuttivat parempaan pe-
lituntumaan. Esimerkiksi peli liikkuu tasaisena 60 kuvaa sekunnissa ja sisaltda kojoottiaikaa hyp-

pimiseen. [49.] [65.] (Kuva 59.)
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[ * Jumping as intended @ *

Kuva 59. Kojoottiaika 16ytyy myos Kirby sarjassa, joka helpottaa hyppdamista. (GDC, The Many
Dimensions of Kirby 2023)

Kirby’s Return to Dream Land Deluxe -peli toi uudenlaisen mahdollisuuden valita vaikeustason.
Pelaaja voi ottaa kdyttoon ”Avustava Magolor” -asetuksen, jolloin peli avustaa pelaajaa erilaisilla
tavoilla kentissa. Kun tdama asetus on paalld, pelaajan hahmon kestavyytta nostetaan korkeam-
malle normaalista ja pelaaja voi saada erilaisia voimia, kun han aloittaa vastuskentan. Pelaaja ei
myodskadan kuole, jos hdan putoavat loputtomaan kuoppaan. Tama asetus ei kuitenkaan ole kay-

tossa pelin “Extra Modessa” ja myohemmissa pelimuodoissa. (Kuvat 60 ja 61).

Relper ageler s Here Go Ralpl

R

Magolor can help you during your adventure!
He'll give you potions that double your stamina
and can save you from falling down holes! @



Puuum B

W

oo . 5

Sphere Doomer

Kuvat 60, 61. Avustava Magolor-pelimuoto auttaa pelaajaa eri tavoilla.

48
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5 Paatantd

Tassa tyossa sain oppia paljon kummastakin sarjasta ja kuinka ne ovat modernisoineet itsednsa
vuosien aikana. Olen myos oppinut paljon pelisuunnitteluprosessista. Tavoitteenani oli ymmar-
taa, mitka ovat oikeat asiat pelimodernisoinnissa ja mika tekee niista hyvia, kun halutaan tuoda

uusi tai vanha peli moderneille pelaajille.

Verratessani kahta sarjaa ja tekijoiden paatoksia, huomasin, ettd molemmissa keskityttiin hyvaan
pelikontrolliin, artistien tyylien hyddyntamiseen ja tunnettuun pelikokemukseen. Pelien konseptit
on pyritty sailyttamaan modernisoinneista huolimatta ja pelaajille mieleisia tasohyppelypelipiir-

teita on sailytetty.

Sarjapeleissa on jatkuva eteneva evoluutio, kun on tehty uusia peleja, jotka ovat tulleet muutta-
maan pelin kokonaisuutta. Nama pienet muutokset ja paivitykset ovat sitten johtaneet ideaali-
seen kokonaisuuteen, josta suurin osa pelaajista tykkaa. Ideallinen kokonaisuus otetaan pohjaksi
modernisoinnissa. Crash Bandicoot-sarjalle tama peli oli Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes Back,
koska sen kokonaisuus oli tdydellinen evoluution Crash Bandicoot -pelituntumaan, josta sitten
Crash Bandicoot 4: It's About Time otti paljon esimerkkia. Kirby-sarjalle tdméa ideaali oli taas
Kirby’s Return to Dream Land -peli, koska se tuli ottamaan Kirby Super Star -pelin ideat ja moder-
nisoimaan ne nykyaikaan, mutta myo6s kasvattamaan siita eteenpain ideaaliseen Kirby- pelituntu-

maan.

Pelituntuman, grafiikan, danen, saavutettavuuden ja esteettomyyden kehittdminen ovat moder-
nisoinnin yleisid tapoja. Kummassakin sarjassa on ollut isoja muutoksia vuosien varrella, mutta
jos verrataan kumpaakin sarjaa: Crash Bandicoot-peleillda on ollut suurin muutos johtuen monesta
eri tekijatiimivaihdosta. Siksi tyylilliset muutokset ovat olleet suuria vuosien varrella. Kirby-sarja
taas on pysynyt saman tekijatiimin kadsissa suurimman osan elamastaan, ja suurin muutos on ollut
vain tuottajan vaihdos vuonna 2005, jolloin sarja joutui pieneen alennustilaan, jossa Kirby-sarja

ei tuottanut tasohyppelypelia kotikonsolille vasta kuin Nintendo Wiin aikana.

Graafiikan ja ddnen paivitys on edennyt kummassakin sarjassa vuosien aikana. Ndihin vaikuttavat,
mille konsolille peli on julkaistu. Kun verrataan kumpaakin sarjaa, niilla on erilainen historia.
Kirby’s Dream Land -julkaistiin vuonna 1992 Gameboy-konsolille, verrattuna Crash Bandicoot 1 -
peliin, joka julkaistiin vuonna 1996 PlayStation-konsolille. Kummankin sarjan ensimmaisessa pe-

lissd on jyrkka ero, koska verrataan 2D- ja 3D-pelid, mutta niitd kuitenkin voidaan verrata, jos
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katsotaan, mitd kummatkin pelit halusivat tuoda esille ja mitd konsolin kykyja voitiin kayttaa.
Crash Bandicoot -pelit halusivat tuoda omalla grafiikkamaailmalla idean yksityiskohtaisista maail-
moista, jossa olisi piirrosfilmityyliset animaatiot. Kirby’s Dream Land -peli halusi tuoda esille,

kuinka saada yksityiskohtaiset 2D-grafiikat pienelle kasetille.

Grafiikat ovat kuitenkin modernisoituneet kummasakin sarjassa suuresti vuosien aikana niiden
ensimmaisitta peleistd ja kummatkin ovat halunneet tuoda omanlaisen grafiikkamaailman esille
uusilla pelikonsoleilla. Suuresti muutokset ovat olleet seka grafiikkatyylin kehittamista etta visu-

aalisten tarkenneiden lisdamista, jotka antavat pelille enemman tyylia.

Kun kummatkin sarjat ovat siirtyneet modernisuuteen, on pitanyt tehda muutoksia vuosien var-
rella sekd muuttaakseen pelien helppokayttoisyytta ettd esteettomyytta. Paivitykset ovat olleet

pienia muutoksia, miten pelin ydinmekaniikat toimivat.

Crash Bandicoot 4 It's About Time -peli toi ensimmaista kertaa sarjaan vaikeustasosaadon, jonka
tarkoitus on pitda tai poistaa arcade-tapaisen eldamasysteemin. Veteraanipelaajat pystyvat pita-
maan vanhantyylisen eldmasysteemin, johon he ovat tottuneet. Uudet pelaajat voivat valita vaih-
toehdon, joka tekee Crash Bandicoot -pelikokemuksesta helpomman. Peli antaa sdadon, etta pe-
laajan varjolla on paljon visuaalisempi merkki ja suurempi kojoottiaika, mika tekee hyppimisesta

paikasta toiseen 3D-maailmassa helpompaa.

Crash Bandicoot -pelit ovat tehneet kenttatehtavat helpommaksi pelaajille ja lisanneet dynaami-
sen vaikeuden, joka muuttaa elementteja kentissd helpottaakseen pelaajaa tarvittaessa. Peli
myos pitdad vaikeammat ja haastavammat asiat salaisissa kentiss3, jolloin pelaajat, jotka ovat tai-

tavia voivat saada ansaitsemaansa haastetta.

Kirby-pelit taas ovat olleet aina keskittynet nuorempiin pelaajiin. Siksi pelit yleensa eivat olet hir-
vedn vaikeita, mutta ne myos antavat pelaajille, jotka haluavat vaikeamman kokemuksen, mah-
dollisuuksia. Tdma haastavampi version pelistd yleensa on aina pidetty erillisena pelimuotona,
joka vahentaa pelaajan kestdvyytta ja tekee vihollisista ja vastuksista vaikeampia. Jotkin pelit
my0ds antavat pelaajan avata haastavamman kentdan maailmassa. Kirby and the Forgotten Land -

pelissa pelin haastavuus pystytdaan muuttamaan asetuksista.

Kummatkin sarjat haluavat palkita pelaajia, jotka ndkevat extra-vaivaa pelissd, jolloin he voivat

saada enemman pelia pelattavakseen. Pelien saavuttamisesta on tehty helpompaa.
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Luin monenlaisia artikkeleja, kirjoja ja pelisuunnittelijamateriaaleja liittyen joko laajasti pelisuun-
nitteluun tai itse valitsemiini peliesimerkkeihin. Naiden avuilla pystyin kuvaamaan, mita halusin
tuoda esille opinnossani. Kayttaessani esimerkiksi peleja, joista minulla on kokemusta. Minulla oli

pelaajan nakdkulmasta niistd paljon kokemusta.

Paasin tyydyttavaan tulokseen tyon lopussa, mutta tata olisi voinut myos laajentaa pidemmalle
lisdadamalla muutamia peliesimerkkeja, joiden historiasta ja nykyisyydesta olisin saanut laajennusta
aiheen kasittelyyn. Olisin voinut tuoda esimerkiksi Mario-pelit tai Spyro-pelit lisukkeeksi. Naista

kahdesta esimerkkista olisi voinut saada lisda esimerkkeja tasohyppelypelien modernisoinnista.

Pelisarjahistoria-osio oli minun mielestani paljon vaikeampi kirjoittaa, koska minun piti kirjoittaa
aiheista tiiviisti ja silla tavalla, ettd kuka tahansa pystyisi ymmartamaan pelin padidean. Englan-
niksi kirjoittaminen olisi ollut myds paljon helpompaa, koska monille asioille pelissa ei aina ole

helppoja sanoja suomeksi.
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