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Alkusanat

Olen seurannut suomalaista pelialaa jo yli vuosikymmenen
ajan. Olen kirjoittanut aiheesta lukuisia kirjoja, ja uskal-
lan viittad tuntevani aihepiirin kohtuullisen hyvin. Peliala
polkaistiin Suomessa kdyntiin 1970-luvun loppupuolella
Raimo Suonion Chesmac-pelilld, ja puuhaa jatkettiin
seuraavalla vuosikymmenella Commodore 64:113, legen-
daarisella Tasavallan tietokoneella. 1990-luvun puolivilin
tietdmissd suomalainen insinddriosaaminen alkoi saada
maailmalla nakyvyyttd, kiitos Nokian. Samalla perinteis-
ten suomalaispelien rinnalle nousi uusi pelaamisen muo-
to, jonka kdynnisti Taneli Armannon Matopeli. Tama
kannettavan peliviihteen Chesmac toimi ldhtolaukaukse-
na mobiilipeleille. Vuosikymmenid Armannon Matopelin
jalkeen suomalaiset mobiilipelit tunnetaan lihestulkoon
maailman jokaisessa kolkassa.

Suomalaisen pelialan selkdranka koostuu mobiilipe-
leistd. Maamme on kannettavan peliviihteen suurvalta.
Tdma ei ole tapahtunut itsestddn, vaan mobiilipelien suur-
suosio on pitkillisen tyon tulosta. Kyse on puhtaasti taito-
ja intohimolajista, mutta mukana on ollut reilusti onnea-
kin. Suomalaiset ovat haimmastyttavalla tavalla onnistuneet
ennustamaan pelialan murroskohdat, etenkin mobiilipeli-
markkinoilla. Ei ole sattumaa, ettd Rovion, Supercellin
ja Small Giant Gamesin kaltaiset menestysyritykset ovat
juuri suomalaisia. Isoja onnistumisia sévyttavit toisaalta
my6s epdonnistumiset. Suomalaisten mobiilipelien his-
toriaan mahtuu hankkeita, joissa ajoitus on ollut véara tai



teknologia vield puutteellinen. Riittdvdn monien yritysten
jalkeen kova ty6 on tuottanut kuitenkin lopulta tulosta.

Mobiilipeleihin suhtaudutaan peliharrastajapiireissd usein
vaheksyen. Myonnin itsekin toimineeni ndin, vaikka télle ei
ole mitdan perusteita. Kannykképelit ovat ansaitusti tarked
osa pelialan tarinaa. Mobiilipelaaminen on nopeimmin kas-
vava pelaamisen haara, ja se niakyy konkreettisesti pelivilinei-
den vauhdikkaassa kehityksessa. Mina tartuin peliharrastuk-
seni alkuvuosina joystickiin, ja nyt nuorison pelivilineend on
kosketusnaytto. Koen, ettd timén kirjan kirjoittaminen on liki
velvollisuuteni, silld on jo korkea aika nostaa mobiilipelit sa-
malle viivalle muiden pelien kanssa.

Kisittelen tassa kirjassa mobiilipeleja nimenomaan pelei-
nd, ja keskityn mobiilipelikehityksen historiaan varsin ylei-
selld tasolla. Taman kirjan tarkoitus on toimia suomalaisen
mobiilipelikehityksen historian pikkujattildisend. Haluan,
ettd ihmiset nakevit, kuinka suomalaisten kannykkapelien
tarina on alkanut jo ennen 2010-luvun menestysta.

Yritan valttad mediasta tuttua narratiivia pelialan talous-
vaikutuksista, mutta kokonaan en pysty sitd kiertimaan.
Talousluvut liittyvit oleellisesti pelialaan ja auttavat toivot-
tavasti hahmottamaan, miten valtavan suuresta ilmiostd
peleissi ja varsinkin mobiilipeleissda on kysymys. Mobiili-
pelejd, mobiilipelaamista ja mobiilipelikehitystd ldhesty-
tadn aiempien kirjojeni tapaan tekijoiden kautta. Asioista
kertovat ne henkil6t, jotka ovat itse olleet niissdé mukana.
Niiden tekijahaastatteluiden kautta piirtyy todella mielen-
kiintoinen kuva kotimaisten mobiilipelien synnystd, histo-
riasta, kasvusta ja tulevaisuudesta.

Suomalaisten mobiilipelien tarina on kerrassaan usko-
maton, ja se ansaitsee tulla kerrotuksi. Monelle peliummi-
kolle tdmd tarina alkaa Roviosta ja Supercellistd, mutta ne
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ovat vain jadvuoren huippu, silld perusta nykyiselle me-
nestykselle valettiin jo 1990-luvulla.

Mobiilipelien tarina alkaa Nokiasta, Taneli Armannosta
ja Matopelista.

Kaustisella 1. maaliskuuta 2023
Juho Kuorikoski
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Johdanto

uomalainen peliala on maailmankuuly, ja se tun-
Snetaan erityisesti juuri mobiilipeleistd. Kadnnykka-
peleilld on Suomessa pitkd historia, jonka alkupisteend
voidaan pitdd Nokiaa. Kansallisylpeytemme matkapuhelin-
liiketoiminta eldd endd vain kansakunnan kollektiivisissa
muistoissa, mutta suomalaisella mobiilipelikentélld menee
erittdin hyvin.

Tassd kirjassa pelialaan tutustuminen alkaa ajalta ennen
Nokiaa. Aivan aluksi tutustutaan matkapelaamisen histo-
riaan, jonka jilkeen siirrymme kdnnykképelien kivikaudelle,
Nokian kapulapuhelimiin ja Matopeliin. Tdmén jalkeen luu-
pin alle nostetaan WAP-pelit, joista matka vie ensimmadiseen
ja ainoaan suomalaiseen pelikonsoliin, Nokian N-Gageen.
Sitten keskitymme Java-peleihin, joiden my6td suomalainen
mobiilipelibisnes lahti nousukiitoon. Niin Rovion kuin Su-
percellinkin pohja on Java-peleissa.

Mobiilipelien todellinen supermenestys koitti, kun
Apple julkaisi dlypuhelimen. Javan jédlkeen kirjassa ka-
sitellddankin iPhonea ja App Storea sekd Angry Birdsid
ja Clash of Clansia, suomalaisen pelialan kasvoja, jot-
ka kaikki tuntevat vahintadnkin nimiltd. Keskityn tdssa
kirjassa aikaan ennen iPhonea, silld sitd aikakautta koti-
maisten mobiilipelien historiassa ei ole juuri kisitelty,
vaikka tuolloin valettiin vankka pohja sille menestyksel-
le, joka saavutettiin ensimmaisten dlypuhelinten tullessa
markkinoille. Tekninen murros tavassa jaella sisiltoja
dlypuhelimille toisaalta nosti suomalaiset mobiilipelit
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maailmanmaineeseen, toisaalta pudotti Nokian valtais-
tuimeltaan. Nami kaksi tarinaa sivuavat toisiaan, silld
kotimaista mobiilipelialaa ei olisi olemassa ilman Nokiaa.

Kirjan viimeisessd luvussa pohditaan mobiilipelaamisen
tulevaisuutta. Kdnnykkapelit ovat valtavan iso ja kasvava
bisnes, joten ne pysyvit kartalla myds jatkossa. Nykyiset
jakelumallit alkavat kuitenkin hiljalleen saada haastajia.
Kryptovaluutoista tutut lohkoketjut ja NFT:t herattavit
keskustelua myods pelialalla. Kirjan viimeisessd luvussa
pohditaan, miten ndma asiat tulevat vaikuttamaan mobiili-
pelien tulevaisuuteen - vai vaikuttavatko ne lainkaan.

Teknisen kehityksen ohella kirjassa kasitellddn myos ta-
paa, jolla viihdettd jaetaan, myydaén ja kulutetaan. Digi-
taalinen jakelu on kenties koko pelihistorian suurin yksit-
tdinen murros, ja ilman sitd mobiilipelien rdjahdysméainen
kasvu ei olisi ollut mahdollista. Ensin kannykkapelit tuli-
vat kiintedsti asennettuina laitteiden mukana, sen jilkeen
ne muuttuivat hetkeksi alkeellisessa kannykkaverkossa
pelattaviksi, kunnes operaattorit alkoivat jaella siséltoja
digitaalisesti omissa portaaleissaan. Nokia kokeili peli-
konsolimaistalahestymistapaa N-Gage-pelipuhelimellaan,
johon pelit jaettiin muistikorteilla, mutta vasta dlypuhelin-
valmistajien keskitetyt kauppapaikat — App Store ja Google
Play - onnistuivat tavoittamaan kuluttajat.

Koska kauppapaikat tavoittivat kaytannossa kaikki kayt-
tdjat, painoi kilpailu pelien keskihinnan ldhestulkoon nol-
laan. Mobiilipelien myynnisté tuli volyymibisnesta. Muu-
tamaa vuotta myohemmin hintalappu katosi kokonaan,
kun kdnnykkdpelien maksumekaniikka alkoi yhéd enene-
vissd mddrin muuttua mikromaksujen varaan rakennetuk-
si. Peli itsessddn annettiin ilmaiseksi, mutta sen siséisella
kauppapaikalla oli mahdollista vaihtaa oikeaa rahaa pelin
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sisdiseen valuuttaan. Tama free to playksi kutsuttu jake-
lumalli muuttui nopeasti mobiilipelien suosituimmaksi
liiketoimintamalliksi. Sen myo6ta mobiilipeleistd tuli val-
tavan suosittuja ja samalla erittdin tuottoisia; esimerkiksi
Supercellin menestys rakentuu free to playn ympirille.
Supercellin ja muiden menestyjien myota mobiilipeleja al-
koivat tehdd monet muutkin. Kovan kilpailun vuoksi kas-
vava mobiilipelibisnes on haastava markkina-alue.

Alustat sekd jakelu- ja rahoitusmallit heijastuvat suo-
raan my0s pelisuunnitteluun. Kolmas kirjan kantava tee-
ma liittyy itse pelien kehitykseen: millaisia pelit olivat ja
millaisiksi ne ovat vuosikymmenten myo6td muuttuneet.
Historiansa aikana mobiilipelit ovat kehittyneet yksittdin
myytdvastd, yksinkertaisesta kappaletavarasta laajoiksi
kokonaisuuksiksi, ja mobiilipeliharrastajalle saattaa riit-
tdd tasan yksi peli, johon kuluttaa aikaansa. Pelidesignin
ndkokulmasta ero modernien ja varhaisten pelien valilla
on suorastaan hakellyttava.

Teknologiset edistysaskeleet, jakelumallien muutos
ja pelidesignin kehitys kulkevat kirjan sivuilla kési ka-
dessd. Naméd kolme osa-aluetta valottavat suomalaisten
mobiilipelien historiaa.
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Kannettava pelaaminen
pahkinankuoressa

nnen kuin pddsemme varsinaisiin mobiilipeleihin,
Eon syytd kerrata hieman kannettavan pelaamisen
historiaa. Modernit dlypuhelimet ovat sen viimeisin il-
mentymd, silld peliviihdettd on kuljetettu mukana aina
1970-luvulta ldhtien. Kolikkopelihalleista alkanut peli-
vallankumous mobilisoitui varsin nopeasti, silld kehittajdt
huomasivat vikkeldsti uuden markkinaraon. Ensimmai-
sen aallon mobiilipelit tosin olivat huomattavan erilaisia
kuin nykyinen kiasityksemme kannettavista peleista.

Kannettavan pelaamisen esitaistelijan viitta lasketaan
usein Nintendon harteille. Nintendon paristokdyttoiset
nestekidendytolld varustetut Game & Watch -pelilaitteet
ovat nykyéddn kerdilijoiden piireissd haluttua tavaraa, ja ne
summaavat hyvin mobiilipelien alkuvuodet. Nintendon
lisaksi vastaavia elektroniikkapelejd julkaisivat muutkin
valmistajat, esimerkiksi alalla kunnostautunut Tiger Elec-
tronics.

Elektroniikkapelit olivat vain vaivoin digitaalisia, silld
yhteen laitteeseen oli sullottu yksi ainoa peli, jonka gra-
fiikka koostui pikseleiden sijaan nestekidenaytélle polte-
tuista kuvista. Yksinkertainen logiikka kytki ndita kuvia
paille ja pois luoden illuusion liikkeestd. Adnimaisemat
koostuivat yleensd piippauksista, ja pelimekaniikka
oli usein kolikkopelihalleista tuttua piste-ennédtyksen
jahtaamista. Vaikka pelit olivat yksinkertaisia, ne olivat
etenkin 1980-luvulla ddrimmaisen suosittuja. Niitd pelattiin



Suomessakin, ja etenkin Nintendon elektroniikkapeleilla
on yhid vankka kannatus. Hyvikuntoiset Game & Watch
-pelit kdyvat nykyadn kaupaksi kolminumeroisilla sum-
milla, ja ne ovat nousseet myds suuren yleison tietoisuu-
teen, kiitos Huutokauppakeisarin ja erddssa huutokaupassa
myydyn Donkki Konkki -pelin.

Historian ensimmadinen elektroniikkapeli oli Mattelin
julkaisema Auto Race. Kyseessd on ylhédltd kuvattu auto-
peli, jossa tavoitteena on kiertdd rata nelja kertaa tormaa-
mattd kilpakumppaneihin. Kdytossd on kolme kaistaa, joi-
den vililld suhataan vaantdmalla pelilaitteen vasemmassa
reunassa olevaa kytkintd. Pelimekaniikka on varsin sama
kuin infinite runner -genren moderneissa mobiilipeleissa,
joissa pelaajan tehtdvdna on vaihdella automaattisesti liik-
kuvan pelihahmon sijaintia kaistalta toiselle. Esitystapa
tosin on vuosikymmenten my6td muuttunut melkoisesti,
silla Auto Racen “autot” esitettiin yksittdisind valopisteina
tuon ajan taskulaskimista tutulla ndyt6lla. Auto Race on
Mattelilla insinoorind tyoskennelleen George J. Klosen
hengentuote. Hdn halusi keksid uusiokdyttod ylimaaraisille
taskulaskimen osille, ja ndin hén tuli keksineeksi mobiili-
pelaamisen. 512 tavun ROM-piirille sullottu Auto Race
onkin tarked osa pelaamisen historiaa.

]
Nintendo siis myi massoille ajatuksen kannettavasta peli-
konsolista. Uusia pelikokemuksia pystyi hankkimaan peli-
kaseteilla sen sijaan, ettd kaupasta tarvitsi kantaa aina uusi

pelilaite. Vuonna 1989 lanseerattu Game Boy oli massii-
vinen menestys ja Nintendon ensimmadinen askel kohti
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kannettavan pelaamisen herruutta. Vaikka Game Boy oli
ensimmadinen menestyksekds kannettava pelikonsoli, se ei
suinkaan ollut ensimmadinen.

Ensimmadiseksi vaihdettavin pelikasetein varustetuk-
si mobiilipelikonsoliksi ehti laite nimeltdi Microvision,
jonka suunnitteli Jay Smith ja valmisti Milton Bradley.
Microvision muistutti 30 sentin mittaista lankunpatkaa,
ja laitteeseen sisdltyi LCD-ndyttd, sen ohjauslogiikka
sekd ohjainpainikkeet. Pelikasetit puolestaan sisdlsivat
ROM-muistipiirien lisdksi suorittimen, joten kaikki las-
kenta tapahtui kaseteissa. Konsoli itsessddn vain naytti
sen, mitd ruudulla tapahtui ja mahdollisti vuorovaikutuk-
sen. Microvisionin valmistusmaarat jaivét lopulta varsin
vahadisiksi, eikd konsolille julkaistu sen elinkaaren aikana
kuin 12 pelid. Laitteen suunnitellut Smith tuli mychem-
min tunnetuksi Vectrex-pelikonsolista, jonka erikoisuute-
na muihin aikalaiskonsoleihin verrattuna oli sen kayttima
vektorigrafiikka. Laitetta voi periaatteessa pitdd mobiili-
pelikonsolina, silld vekotin oli pakattu samaan koteloon
ndyton kanssa. My6skddn Vectrex ei saavuttanut lopulta
suurta suosiota.

Microvisionin suurimmaksi ansioksi voidaan laskea se,
ettd se toimi esikuvana Nintendolle. Nintendon tuotekehi-
tysosastoa 1990-luvulla johtanut Satoru Okada on suoraan
todennut, ettd Game Boyn suunnittelun lahtokohdaksi
otettiin Microvisionin rajoitteet. Toisin kuin elektroniik-
kapelit, Game Boyssa oli neljad eri harmaasdvya tukeva
nestekidendyttd, joka siihen poltettujen kiinteiden kuvi-
en sijaan toisti pikseleitd. Kyseessd oli tdysiverinen peli-
konsoli, jolla pystyi pelaamaan liahestulkoon samanlaisia
pelejé kuin Nintendon 8-bittiselld televisioon liitettavalla
NES:1l4. Microvisionin tavoin pelit toimitettiin kaseteilla,
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mutta kaikki laskenta tapahtui itse kisikonsolissa. Pitkdn
historiansa aikana Game Boy -konsoleita myytiin maail-
malla lahes 120 miljoonaa kappaletta, joten se menestyi
kaupallisesti huomattavasti paremmin kuin Microvision.

Game Boyn my6td Nintendo valtasi kannettavat peli-
markkinat nimiinsd ja piti niitd hallussaan aina iPhonen
ilmestymiseen saakka. Vaikka niin Sega, Atari kuin Sony-
kin pyrkivit haastamaan Nintendoa, sen valta-asema ei
horjunut ennen édlypuhelinten lapilyontid. Menestyspo-
lulle tosin mahtuu yksi kaupallinen epdonnistuminenkin,
punainen Virtual Boy. Game Boyn suosio siivitti Ninten-
doa visioimaan kannettavan pelaamisen tulevaisuutta,
ja tdma synnytti ajatuksen VR-laseista, jotka tarjoaisivat
mukaansatempaavaa peliviihdettd tien pailld. Loppu-
tulokseksi kehkeytyi kahdella naytolld varustetut ste-
reokuvakiikarit, jotka toimivat kuin kuvakiekkoja syova
Viewmaster. Punainen virityskin oli samanlainen. Rau-
talankatelineen varassa killuva Virtual Boy oli kaukana
mobiilista, silld pelaajan oli pidettdva paitaan paikoillaan
kuin liimattuna silmésuojukseen. Lupaus virtuaalitodelli-
suudesta oli pelkkad markkinapuhetta, silld pelimaailma
rakentui pelkistddn stereokuvan varaan. Kahdella néaytolla
néytettiin pelikuvaa hieman eri kulmista, mikd synnytti
illuusion syvyydestd. Punainen viritys puolestaan joh-
tui kéytetysta taustavalosta. Punaiset LEDit olivat mark-
kinoiden halvimpia, joten Nintendo paitti kdyttad niitd
VR-konsolissaan.

Virtual Boy oli taloudellinen katastrofi, eiki sille jul-
kaistu sen lyhyen elinkaaren aikana kuin kourallinen pe-
leja. Nintendo lammitteli ajatusta stereokuvapelaamisesta
my0s 3DS-kdsikonsolillaan, jossa oli toimivaksi todettu
3D-ndytt6. Tdmi toiminnallisuus ei kuitenkaan lopulta
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pédssyt aktiiviseen kayttoon, mutta syvyysefektejd varten
naamaa ei sentddn tarvinnut pitda kiinni itse pelilaitteessa.

-

Nintendo on dominoinut kannettavaa pelikonsolimarkki-
naa lahestulkoon koko sen olemassaolon ajan. Haastajis-
ta ei kuitenkaan ole ollut pulaa. Alkuperdinen Game Boy
oli varsin vaatimaton laite, jonka tekninen suorituskyky
ei ollut kovin kummoinen. Nintendon rakas arkkivihol-
linen Sega pyrki haastamaan Game Boyn Game Gearil-
laan, joka kilpailijastaan poiketen tarjosi muun muassa
varindyton. Laite tosin oli tuplasti Game Boyta suurempi,
mutta muuten Game Gear pesi “pelipojan” teknisesti joka
suhteessa. Teknisestd etumatkastaan huolimatta Game
Gear jai kakkoseksi. Saman kohtalon koki Atari Lynx, joka
Game Gearin tavoin tarjosi paljon jireimpdd teknistd
suorituskykyd kuin Game Boy. Syy tahédn oli Nintendon
voittamaton pelitarjonta. Siind missa Game Gearin ja Lyn-
xin taustavalaistut virindytot tekivat peleista kiistatta ko-
meampia, ei ndilld laitteilla ollut tarjota Nintendon verois-
ta pelikirjastoa. Vanha totuus sisdllon merkityksestd patee
kannettavien pelilaitteidenkin kohdalla.

Vuosien varrella monet muutkin joutuivat pettymaén.
Léahestulkoon jokainen kilpailija pyrkilyomaan Nintendon
laudalta paremmalla suorituskyvylld. Samaan miinaan as-
tui my6s Sony, jonka PSP-konsoli tarjosi Nintendoa tehok-
kaampaa rautaa, mutta jonka pelivalikoima jdi Nintendon
jalkoihin. Sony julkaisi PSP:n jilkeen vield tehokkaam-

man PS Vitan, joka kavi edeltdjadnsakin heikommin kau-
paksi. Sony poistui kannettavilta pelimarkkinoilta vdhin
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adnin. Sama tapahtui myos Nokialle epdonnisen N-Gage-
pelipuhelimen myo6ta.

Game Boyta on myyty maailmalla noin 120 miljoo-
naa, ja Nintendo DS:dd 154 miljoonaa kappaletta. 3DS
on kaynyt kaupaksi noin 76 miljoonan konsolin edests, ja
kannettavan konsolin ja olohuonepelaamisen yhdistavaa
Nintendo Switchid on myyty yli 110 miljoonaa kappalet-
ta. DS:dd seurannut 3DS tupsahti myyntiin kesken ély-
puhelinvallankumouksen, minka seurauksena se myi vain
puolet siitd, mitd edeltdjansd. Switch sen sijaan on 10ytidnyt
oman yleisonsd, sillda olohuonekonsolin ja kannettavan
pelilaitteen yhdistéva vekotin tayttad kaksi erilaista tarvet-
ta. Nintendo kykeni siis palauttamaan johtavan asemansa
kannettavien konsolien kuninkaana.

Vuonna 2008 kannettava pelaaminen jakautui kahteen
leiriin, joista yhdessd olivat konsoliharrastajat, toisessa dly-
puhelinpelaajat. Siind missd Nintendo onnistui Switchilla
yhdistdmédn kaksi tapaa pelata, tarjosivat dlypuhelimet
tehokkaan taskutietokoneen, jolla pystyi myos pelaamaan.
Tama yhdistettyni digitaalisen jakelun lapimurtoon muo-
dosti yhtakkia kokonaan uuden tavan pelata ja jakaa pele-
ja. Vajaassa parissa vuosikymmenessd mobiilipelaamisesta
on tullut ylivoimaisesti suosituin tapa kuluttaa peliviihdet-
td, ja se kasvaa my0s kaikkein kovinta tahtia.
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suomal.aisten mobilipelien
macsL.manval.L.oitus

Matopelin perilliset on suomalaisten mobiilipelien pikkujattildinen,
tiivis lapileikkaus alan kehityksestd ja kadnteistd. Se kuvaa, miten
pelisuunnittelu on vuosikymmenten varrella muuttunut, kun tekno-
logia, jakeluverkostot sekd yleisomaarat ovat kasvaneet.

Taneli Armannon luoma Matopeli oli ilmestyessaédn vuonna 1996
yksi maailman ensimmadisistd kdnnykképeleistd. Nokian matka-
puhelimien kayttojarjestelman mukana toimitettu peli villitsi ylei-
son, ja siitd jarjestettiin jopa MM-kisoja. Matopelin menestys aut-
toi alkuun ensimmaiset suomalaiset mobiilipelistudiot, ja menestys
alan maailmanmarkkinoilla on ollut huima.

Matkapuhelinmarkkinoita dominoineen Nokian jilkeen seurasi
suomalaisten mobiilipelien maailmanvalloitus tunnetuimpina ni-
mindidn Rovion Angry Birds sekéd Supercellin pelit. Naiden jatti-
menestysten rinnalle nousi nopeasti muitakin peliyhti6itd, kuten
Small Giant Games ja Seriously.

Kirja kertoo milld evdin maailmanlaajuisessa pelibisneksessd on
parjétty, mitd tapahtuu nyt ja mitd on luvassa tulevaisuudessa.

Juho Kuorikoski on Kaustisella asuva tietokirjailija, pelisuunnitte-
lija ja Pelit-lehden pitkdaikainen avustaja. Kuorikoski tydskentelee
Centria Ammattikorkeakoulussa TKI-asiantuntijana. Han on kir-
joittanut useita tietokonepeleja ja suomalaista pelialan historiaa
kasittelevid kirjoja, mm. Sinivalkoinen pelikirja, Suuret seikkailupelit,
Commodore 64 — Tasavallan tietokone seka

X-COM-tietokonepelien klassikot. 0 pap:i':)fukes

vastuullista metsanhoitoa
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