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Aleksei Pazitnov keksi tietokonepelit

mullistavan kaavan: ruudun ylareu-
nasta tippuu palikoita, jotka tdytyy asetella
oikein, jotta saa luotua tilaa uusille palikoille.
Pazitnovin alynvéldayksestd syntyi Tetris, di-
gitaalisten palikkapelien kiistaton kuningas.
Tama Neuvostoliiton lahja maailmalle oli nero-
kas, koukuttava ja itsessaan lahes taydellinen,
mutta silti (tai juuri siksi) palikanpudottelulle
vasattiin valtava maara virallisia ja epavirallisia
seuraajia. Maailma on pullollaan Tetris-peleja,
jotka toisintavat samaa vanhaa Pazitnov-sedan
kaavaa, mutta ainakin yksi Tetriksen perillisista
onnistui irrottautumaan vanhoista kuvioista ja
luomaan jotakin oikeasti uutta ja outoa. Ja tie-
tysti tahdankin ihmeeseen tarvittiin japanilaisia.

Puyo Puyo -pelisarja (lansimaissa Puyo Pop)
lainasi Tetriksestéd putoavien ja katoavien pali-
koiden perusidean seka Nintendon Dr. Mari-
osta palikoiden vériin pohjaavan pelimekanii-
kan, mutta muuten se tallaa omia polkujaan.
Palikoiden sijaan Puyo Puyossa pelivélineina
toimivat Puyot — erdanlaiset kirkkaanvariset li-
mapallurat. Nama pallurat tipahtelevat ruudun
yldlaidasta yleensa kahden Puyon pareina eli
Puyo Puyoina. Merkittavaa Puyoissa on se, etta
vaikka ne esiintyvat yleensa kahden tai kolmen
palluran ryhmind, pudottuaan ne toimivat yk-
sittdisind Puyoina. Eli toisin kuin Tetriksen kiin-
teat palikat, Puyo Puyossa tyhjan paalle jaava
ryhmaén osa putoaa, vaikka sen pari kokottdisi
miten vakaalla maaperalld. Tetrismdisen pa-
likoiden riviin sijoittelun sijaan Puyo Puyossa
palluroita yhdistellaan varin mukaan. Neljan tai
useamman samanvdrisen Puyon ryhma katoaa,
ja mikali niiden ylapuolella on muita Puyoja, ne
putoavat tdyttdmaan syntyneen aukon. Téssa
piilee Puyo Puyon kombojen ydin: kokeneet
tahi onnekkaat pelaajat pystyvdt luomaan
ketjuja, joissa ryhman poiston jalkeen Puyo-
ldjassa tipahtelevat Puyot muodostavat uusia
neljan tai useamman Puyon ryhmid, jotka ka-
dottuaan mahdollistavat taas uusien ryhmien
muodostumisen.

Vaikka perusmekaniikka onkin huolella
suunniteltu, ndilld evailld Puyo Puyosta tuskin
olisi koskaan tullut muuta kuin yksi Tetris-
klooni muiden joukossa. Onneksi japanilaisen
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pelifirma Compilen suunnittelijoilla oli nake-
mystd ja kunnianhimoa muuhunkin kuin vain
yksinkertaiseen palikanpudotteluun.  Puyo
Puyon suunnittelijat lisasivat peruskonseptiin
kaksi merkittavaa elementtia: kaksinpelin seka
persoonalliset hahmot.

Kiivasta kamppailua

Palikanpudotuspeleissa on Tetriksestd lahtien
ollut kaksin- ja moninpelimahdollisuuksia,
mutta Puyo Puyon kaksinpeli oli alusta asti jo-
takin aivan muuta. Tai jos nyt ei aivan muuta
niin ainakin hektisempaa ja kilpailuhenkisem-
paa kuin edeltdjissaan. Oikeastaan on hieman
harhaanjohtavaa puhua Puyo Puyon kaksin- ja
yksinpelista erillisina asioina. Puyo Puyon yksin-
pelikin on itse asiassa vain kaksinpelia tietoko-
nevastustajaa vastaan, ja pelimuodosta riippu-
matta kamppailun perusmekaniikka on sama.
Kun onnistuu havittamaan omasta lajastaan
Puyoja - tai perati ketjuttamaan useamman
Puyo-ryhman unholaan - tipahtaa vastustajan

“Puyo Puyossa noidat, luuran-
got, kalat, munakoisot ja muut
hippiaiset ratkovat konflikteja,
rypevat moninaisissa ihmis-
suhdesotkuissa ja karsivat ties
minkalaisista luonnevioista.’

ruudulle rangaistus-Puyoja. Pudottuaan nama
harmaat ketaleet katoavat ainoastaan, jos ne
ovat kosketuksissa katoavan ryhman kanssa.
Tasta syystd jo muutama harmaa roska-Puyo
saattaa hdiritd omaa pelid huomattavasti, pu-
humattakaan siita, kun niita sataa ruudulle ker-
ros toisensa perddn. Usein Puyo Puyossa eran
havidaa nimenomaan siihen, etta pelialue on
omien Puyojen sijaan tdynna rangaistuspallu-
roita. Rangaistus-Puyojen vyorya voi kuitenkin
viivastyttaa, silld ne eivét putoa aivan valitto-
masti vastustajan onnistumisen jalkeen, vaan
nakyvét jonkin aikaa uhkaavina ruudun ylalai-
dassa. Jos tdman armonajan aikana onnistuu
itse poistamaan tahi ketjuttamaan Puyojaan,
rangaistus-Puyojen maara vdhenee, tai ne
saattavat jopa rapsahtaa vastustajan niskaan.
Kaksinpelin perusidea on pysynyt samanlaise-
na koko pelisarjan ajan. Myohemmissa osissa
tosin yksinkertaiseen pelimekaniikkaan tehtiin
muutoksia ja lisdyksia, jotka laajensivat perus-
pelid ja loivat uusia mahdollisuuksia kampittaa
vastustajan pelia. Koska koko pelisarja py®rii ta-
man simppelin mutta armottoman kilpailuase-
telman varassa, ottelut Puyo Puyossa ovat usein
kiivastempoisia ja tdynna toimintaa. Huomion
herpaantuminen tarkoittaa vdistamatta sita,
ettd vastustaja padsee jayndnteossa edelle.

Noidista munakoisoihin

Lysti pelimekaniikka ja armoton kilpailuasetel-
ma nostavat Puyo Puyon Tetris-kloonien mas-
sasta, mutta lopullisen silauksen sille antavat
persoonalliset hahmot. Kaikki Puyo Puyon alku-
perdiset hahmot Puyo-palluroita myodten ovat
perdisin tekijatiimin varhaisemmasta pelista
Mado Monogatari, joka julkaistiin Japanissa
MSX- sekd PC-98-tietokoneille vuonna 1989.
Vuosien mittaan hahmokavalkadi on paisunut
melkoisesti, mutta alkuperdiset hahmot roik-
kuvat yhd mukana aina pelisarjan uusimpia
osia myoten. Puyo Puyossa noidat, luurangot,
kalat, munakoisot ja muut hippidiset ratkovat
konflikteja, rypevat moninaisissa ihmissuh-
desotkuissa ja karsivat ties minkalaisista luon-
nevioista. Vaikka Puyo Puyo -pelien juonet eivét
ole koskaan olleet monimutkaisia saatikka jar-
kevid, ne tarjoavat juuri oikeanlaiset raamit pal-
luranpudottelulle. Kun toiminnantéytteisia ot-
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Varhaista Puyoilua vuodelta 1992.

teluita rytmitetaan tolkuttomilla juonikuvioilla
sekd mielipuolisilla hahmoilla, ei jarkevyytta
osaa edes kaivata. Hahmoilla on my6s selkeda
peliteknistd painoarvoa: jokainen hahmo pelaa
Puyo Puyoa omalla tavallaan ja etenkin vai-
keammilla vaikeustasoilla hahmojen pelityylin
tunteminen ja silhen mukautuminen on ensi-
arvoisen tarkeda.

Pitka matka maailmalle

Puyo Puyo -pelisarja sai alkunsa MSX-kotitieto-
koneella vuonna 1991, mutta varsinaisesti sarja
saavutti suuren menestyksen vasta ensimmai-
sen arcade-versionsa mydtd. Sen jalkeen ei
mennyt kauaakaan, kun Puyo Puyo -peleja jul-
kaistiin Japanissa ldhestulkoon kaikille myyn-
nissa olleille pelikoneille. Lansimaissa tilanne
oli etenkin sarjan alkuaikojen osalta hieman
huonompi: 90-luvun puolivilissad ldnsimaissa
julkaistiin kylla kolmekin Puyo-pelid, mutta yksi-
kaan niista ei ollut jarin uskollinen alkuperaisel-
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Hektinen taisto Puyo Puyo Feverissa.

le pelisarjalle. Dr. Robotnik’s Mean Bean Machi-
ne oli Segan Sonic-siilin maailmaan sijoittuva
pseudo-puyoilu ja Kirby’s Avalanche vastaavasti
Nintendon mukaelma aiheesta. Kummassakin
pelissa Puyo Puyon perusidea sailyi ennallaan,
mutta sen paalle oli enemman tai vahemman
vakindisesti ympatty eri hahmot ja tarina. Myos
Disney pukelsi kokoon Puyo-henkisen puzzle-
pelin Timon & Pumbaa’s Bug Drop. Sekaan ei ole
paljon muuta kuin alkuperdisen idean kehnoa
toistoa vield hatarammalla otteella kuin kah-
dessa edelld mainitussa lansi-Puyossa. Tilanne
korjaantui vasta 2000-luvun puolella, kun peli-
sarjan viides osa Minna de Puyo Puyo julkaistiin
lansimaissa Gameboy Advancelle nimelld Puyo
Pop. Sittemmin ldnsimaissa on voinut pudotel-
la Puyoja erinomaisen Puyo Pop Feverin parissa,
ja on hyvin mahdollista, ettd kesalla Japanissa
julkaistava Puyo Puyo 7 16ytda jossain vaiheessa
tiensa tanne lanteenkin.

Puyo Puyo tarjoaa mutkattoman huvin var-

herkullisen kieron kilpailuasetelman.” Kuten
monet muutkin hyvat pelit, myés Puyo Puyo
on helppo oppia, mutta todelliseksi mesta-
riksi yltda vasta ankaran uurastuksen jélkeen.
Jos palikanpudottelu kiinnostaa tippaakaan,
pelisarjaan tutustuminen kannattaa varmasti.
Ja vaikka karsastaisikin puzzlepelejd, Puyo Puyo
saattaa hyvinkin olla kokeilemisen arvoinen.
Tavanomaisten puzzlepelien ryppyotsaisen ai-
vojumpan sijaan se on enemménkin hapokas
trippi japanilaisen popkulttuuriin syévereihin. B




