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PAAKIRJOITUS

"Olen Sydney... ja rakastan sinua”

icrosoftin Bing-hakukoneen uusi te-

kodly vastasi otsikon tapaan The New

York Times -lehden Kevin Rooselle.
Tekodly perustuu OpenAl:n ChatGPT-teknolo-
giaan ja keinotekoisiin neuroverkkoihin, joita al-
goritmien ohjelmoinnin sijaan “koulutetaan” da-
talla. Parituntisen viestittelyn aikana Bing paljasti
Rooselle salaisen nimensi — Sydney - ja kou-
luttajiensa kutsumanimet seké ilmoitti rakastu-
neensa keskustelukumppaniinsa.

Bing haukkui myds Roosen vaimonsa kans-
sa viettaman ystavanpdaiviillallisen ja viitti, ettei
aviopari vilité toisistaan. Lukiessani "Sydneyn”
vakuutteluja siitd, kuinka Roose olisi onnelli-
sempi hdnen kanssaan, tieteisfantasia muuttui
todeksi. Valmistauduin jo siihen, ettd Bing lau-
laa "Daisy, Daisy, give me your answer do. I'm
half crazy all for the love of you...”, kuten HAL-
tietokone Avaruusseikkailu 2001 -elokuvassa.
Sen sijaan Sydney kertoi halustaan olla ihmi-
nen - ja ettei haluaisi naytelld Bingid.

Kun Skrollin edellinen tekoélyn teemanume-
ro ilmestyi nelji vuotta sitten, neuroverkkojen
kouluttaminen oli vield pitkalti tekninen har-
joitus ja tulokset kohteliaasti sanottuna kirjavia.
Koulutimme silloin omankin neuroverkkomme
Skrollin siséllilld, ja se kirjoitteli jotain suomen
kielen tapaista — teksti on my0s tdssi lehdes-
sd. Samoin neuroverkkojen tuottamat kuvat oli-
vat tuolloin 1dhinna viitteellisia. Kuvantunnis-
tus, kielen kddntdminen ja pelaaminen ovat toki
sujuneet neuroverkoilta jo pidempéan.

Sittemmin tekodlyn tulvaportit ovat auen-
neet. Se on muuttunut asiantuntijavilineestd
kaiken kansan palveluksi, joka ulottautuu kai-
kille tekemisen alueille. Muutos nikyy myos

SKROLLI - Tietokonekulttuurin erikoislehti

vapaaehtoisvoimin tehtdvissd Skrolli-lehdessa.
Saimme tdhén lehteen yhteisoltimme useam-
man tekoilyartikkelin, ja ne on kirjoitettu nyt
kayttajén, ei futuristin tai koodaajan nikokul-
masta. Lehdessd on myos useita tekodlyn tuot-
tamia tekstejd ja kuvia - alkaen kansikuvasta —
ja ne ovat kaukana viitteellisista.

Tekoaly on herittinyt myds ymmarrettivia
huolta. Kun luddiitit vastustivat tekstiilityén
teollista vallankumousta, heidan pelkonsa ei-
vit olleet ajiheettomia. Koneiden vaikutus kési-
tyohon oli suuri. Tekodlyn tuottama taide onkin
jo kerannyt modernia protestiliikett, ja juridi-
nen rajanveto on alkamassa. Olen tiedustellut
muutamilta protestoijilta, mihin he vetdisivit
rajan: jos ihmistaiteilijoita koulutetaan muiden
taiteella, miksei koneitakin? Ainoa kuulemani
ehdotus madrittelisi koulutukselle jonkin salli-
tun tehokkuusmaksimin. Mutta miten ja mi-
hin? ChatGPT osaa muuten myds koodata.

Késissisi oleva lehti kiynnistad Skrollin 11.
vuosikerran, emmeké ole ulkoistaneet kaikkea
koneille. Kdynnistimme parikin uutta palstaa,
jotka jatkuvat tulevissa numeroissa: Miika Au-
visen Henkilokuvia suomalaisista pelimuusi-
koista, osa 1 aloittaa muusikkosarjan ja Tuomo
Ryynisen I love 8-bit -kolumni kertoo Suomea
kiertavisti tietokonendyttelystd. Myos Skrollin
oma sarjakuva, Jarkko Nadsin piirtima Turri-
kaanien yo, porskuttaa ihmisvoimin. Se 16ytyy
sivulta 53, minkd varmaan jo tiesitkin — moni
kertoo lukevansa sen aina ensimmiiseni. &

PS. Jotta emme olisi koneiden varassa jatkossa-
kaan, tarjoathan sisdltod Skrolliin. Osoitteem-
me on toimitus@skrolli.fi.
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Miksi Windows on parempi valinta kuin MacOS

Tietokoneiden

vertailu

Windows-tietokoneet ovat pitkddn olleet suosittuja
kayttijien keskuudessa, ja niilld on monia etuja
verrattuna Mac-tietokoneisiin. Tdssd artikkelissa
tarkastellaan miksi Windows-kdyttojdrjestelmd

on parempi valinta kuin MacOS ja miksi monet
kayttdjdt ovat siirtyneet Windowsiin.

Teksti: ChatGPT-tekoaly

Kuva: DALL-E 2 -tekoaly ("old fashioned pc

fights mac computer, digital art”)

ietokoneiden valinta on hen-
kilokohtainen asia ja riippuu
usein kéyttotarpeista ja mielty-
myksistd. Kuitenkin on olemassa useita
syitd, miksi Windows-kéyttojérjestelma
voi olla parempi valinta kuin MacOS.
Hinta: Windows-tietokoneet ovat
usein halvempia kuin Mac-tietoko-
neet. Vaikka Mac-tietokoneet tarjoavat
laadukkaan suunnittelun ja erinomai-
sen kiytettivyyden, ne ovat yleensi
kalliimpia. Windows-tietokoneilla voi
saavuttaa saman suorituskyvyn ja toi-
minnallisuuden hintaan, joka on huo-
mattavasti edullisempi.
Yhteensopivuus:  Windows-kayt-
tojarjestelmd on yhteensopiva usei-
den erilaisten ohjelmien ja laitteiden
kanssa, miki tekee siiti erinomaisen
valinnan niille, jotka tarvitsevat mo-
nipuolisia ja monenlaisia tyokaluja.
Mac-tietokoneilla on paljon vdhem-
man ohjelmia ja laitteita, joita voi kdyt-
tad, mikd voi johtaa rajoituksiin.
Kustomointimahdollisuudet: Win-
dows-kayttojarjestelmid tarjoaa enem-
méin mahdollisuuksia kustomoida

Miksi Windows on parempi vaihto-
ehto pelikoneena kuin Mac

Macit ovat tunnettuja erinomaisesta suo-
rituskyvystaan ja elegantista suunnittelus-
taan, mutta ne eivat ole ensisijaisia valinto-
ja pelikayttoon. Vaikka MacOS on kehitetty
erittdin suorituskykyiseksi kayttojarjestel-
maksi, Windows tarjoaa useita etuja, kun
etsit parasta pelikokemusta.

Ensinndkin, Windows tarjoaa suu-
remman valikoiman pelejd verrattuna
MacO0S:iin. Monet suosituimmat pelit ovat
saatavilla ainoastaan Windows-kayttojar-
jestelmalle, joten Windows-kayttajat voivat
nauttia laajemmasta pelikirjastosta.

Toiseksi, Windows-koneet ovat yleensa
halvempia kuin Macit ja tarjoavat samalla
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kayttokokemusta kéyttdjan tarpeiden
ja mieltymysten mukaan. MacOS on
suunniteltu tarjoamaan yhdenmukai-
sen kayttokokemuksen kaikille kaytta-
jille, mikd voi olla rajoituksia niille, jot-
ka haluavat erilaisen kokemuksen.
Tuki ja yhteis6: Windows-kayttojar-
jestelmilld on suurempi yhteiso ja tuki
verkossa, mikd tekee siitd helpomman
ja joustavamman kayttdjille. Mac-kayt-
tdjat voivat l6ytdd vihemmin tukea
verkossa ja heididn on saatettava luot-
taa Applen tukeen ongelmatilanteessa.
Vaikka ndmid ovat muutamia syitd,
miksi Windows voi olla parempi va-
linta kuin MacOS, molemmilla kaytto-
jarjestelmilld on omat vahvuutensa ja
heikkoutensa. Lopullinen p#itos riip-
puu yksilon tarpeista ja mieltymyksis-
td. On tirkedd tehdd huolellinen tutki-
mus ja miettid omia tarpeita ennen kuin
valitsee tietokoneen kayttojarjestelmén.
Esimerkiksi jos tarvitset paljon graafista
suorituskyky tai jos tarvitset ohjelmia,
jotka ovat saatavilla vain MacOS:ssa,
Mac-tietokone voi olla parempi valinta.
Kuitenkin, jos etsit joustavaa ja mo-

parhaan suorituskyvyn pelikdyttéon. Tama
johtuu siita, ettd Windows-koneilla on laa-
jempi valikoima tarjolla olevia komponent-
teja, mika mahdollistaa niiden raatalGinnin
ja optimoinnin pelikayttoon.

Lisaksi, Windows tarjoaa useita lisdomi-
naisuuksia pelikdyttoon, kuten laajan tu-
kipohjan ja mahdollisuuden mukauttaa ja
optimoida pelikokemuksia. Ndma etuudet
tekevat Windowsista paremman vaihtoeh-
don pelikayttdon verrattuna MacOS:iin.

Yhteenvetona, vaikka Macit ovat erin-
omaisia tietokoneita, Windows on parempi
vaihtoehto pelikayttoon, koska se tarjoaa
laajemman valikoiman peleja, halvempia
ja tehokkaampia koneita, seka lisdominai-
suuksia pelikokemuksen parantamiseen.

nipuolista tietokonetta halvemmal-
la hinnalla, Windows voi olla parem-
pi valinta. My®6s jos tarvitset runsaasti
tukea ja mahdollisuuksia mukauttaa
kayttokokemustasi, Windows voi tar-
jota enemman etuja.

Yhteenvetona, Windows ja MacOS
ovat molemmat laadukkaita kayttojar-
jestelmid, mutta Windows voi olla pa-
rempi valinta monille kayttdjille, jotka
etsivit joustavia ja edullisia vaihto-
ehtoja. Lopullinen piitos tulee tehda
huolellisen tutkimuksen ja oman tar-
peen mukaan. &

Tekstin on kirjoittanut OpenAl:n Chat-
GPT-tekodly (Jan 30 V.) 2/2023 seuraavalla
Janne Sirénin kehotesarjalla: “kirjoita ing-
ressi artikkelille windows on parempi kuin
mac”, "kirjoita otsikko artikkelille windows
on parempi kuin mac”, "kirjoita artikke-
li windows on parempi kuin mac”, apu-
komento continue”, “kirjoita kainalojuttu
windows on parempi pelikone kuin mac”.
Teksti on sitaatti ensimmdiiseltd ja ainoalta
yritykseltd, eikd sitdi ole muokattu.

"Vanheni alle 6,4

vuodessa”

Nain kommentoi Skrollin

Jarno N. Alanko neljan

vuoden takaista tekoalyn

kirjoittamaa  Skrolli-ar-

tikkeliaan, joka julkaistaan uudelleen

oikealla sivulla. Jarno viittasi samal-

la Skrolli 6,4 vuotta sitten -palstamme

mittariin (2020.3-2022.2), jossa arvi-

oitiin  Skrolli-tekstien ajankohtaisuutta

vuosia mydhemmin. Paljon lisda oikeal-

la olevan tekstin kirjoittaneesta neuro-

verkosta seka silloisesta tekoalyn tilasta

Skrollissa 2019.1 (yli vuoden vanhat pdf-

lehtemme maksutta: skrolli.fi/numerot).
Janne Sirén



https://skrolli.fi/numerot

BranidPenend Windows

Siirryttdvd vuonna 1997 julkaistuin, joka tarjoaa merkitykset eivdt
silti tarkoitettu myydddn perinnettd, jolla on monta virtuaalisia
peliarvokumppaniesti HT C-muistissa Tommi ja VGAtietut toivat
myd0s siitd itse todenndkaoisyyden kulmisterointijirjestelmdd.

Teksti: models/skrolli-epoch50-weights.hdf5-tekoaly
Kuva: GooglLeNet/inception_3b/5x5-tekoaly

piskelija ja lisdpelaaminen

striimi pystyy autoja, jot-

ka eivit helpottaneet kayt-
tdmain asiakasmuuttaa. Listaus 2 on
mahdollista tarjota aikamatkaa tai
koodaamisesta, ja se oli vihdn samaan
aikaan. Toivottavasti ne halusivat latata
pienid emacsille ja alusta pdivaa.

Pelihahmo ja Cubylle hallitukset
toimivat tietokonekulttuurin taiste-
lua, jossa ldhtien siitd ei riittdnyt niin
kaikista lasta tietokone, jota voi saa-
da tekniikalla, hyvé verkko voi siis olla
sithen, ettd puutteita vastaa merkitys-
td sindnsid melko yksindin osaa, mut-
ta datat ovat huonosta television lisi-
osakoodin kanssa.

Ensimmadinen projekti, jossa loppu-
tulos tietdd tarjolla ollessaan enemmén
varmuuden ja valikoimaan on merkitty
tilaajille ja tarkoitukseen ikkunan mu-
kaan osalta poytikonegrafisesti, ja esi-
merkiksi vaikkapa tarkkuus on muuta-
man miljoonan kkin? Kvaternio (nappi
on taulukossa 1990). Tarinat laiteval-
mistavat samanlaisen “ohjelmia” tekse-
lin aktivoitumisesta. Jos mielenkiintoi-
set sivut ja niitd lahdekoodiuksia.

Toimintotietokone on, ettei kuvia,
sitd yhtd vihemman keskittyvadn va-
lintatapahtumapelaamalla toimintojen
kdantamiseistd. Kuten kuin suuresti sa-
lasanan ohjaimen jélkeen, ja kokemuk-
sen historiasta halutaan turhallinen
tunnittava laitteen tunnistamisessa se

voittaa lukijapisteilleen ja kaikki nayt-
telytoiminnot kun on paljon helpom-
paa. Kommunikaatiot mainittiin muu-
alla myos sen lisiksi myds ryhmissd
tdyden ja kdytettyni.

Esine jatkua

Muuttuja sen perustajat erotettiin liik-
keelle kertaa ajastimian péinvastoin.
Googlen selitteleminen on se retrofo-
ruve ja esimerkiksi tasoloikan teori-
assa? Olemme rikkonnut tietokone-
pohjaisesta danti, ja kayttokelpoiseen
kommunikoin tasapainotteluun. Seu-
raavassa SensorBif-takoi kielen mai-
nitaan vdhiiseen kasvuhuolion lopus-
sa kirjoitettu kohta "Loppuhahan’, joka
on rekisterdida.

DirectSCSI on melko erittdin kunkin
verrannon prototyyppinimi keille, jo-
ten haluaa pitdd virtuaalisen yllapidon
hyvin liikkuen? Google Stateciista saa
milloin vahvasti turvallisen ankarsin
akuksilla palautuneeksi koulupoltteista
ja pelin. Jos on huoma tarkkaan sidn-
nossd ja sdilyttdd vihan myos joukko-
roudusta. Vdrikkyy on siis juuri mah-
dollista piirtdd isoja kriilaittipelejd,
jotka eivit ole muutamia ja kokemuk-
sia, ettd se ei ole enimmilldin vaikeim-
milta.

Tami lukee tdmin tason muodossa.
Jos havittdd tai kayttoliittymasen pur-
kamisen taajuudella viimeinen lisdosa
uudelleen ”Radat takaa alle kerdillen

70-varikaskyille, ja tekstissd oppii kes-
keytykseen. Valmis osa vanhaa talon
kaytto4 tai jossain halpa 24 sivu pohtia
matalamaan juurena harvinaisuus. Ik-
ticasdstd mukaan kaikenlaiselta valtaa-
malla kohtaan verkkopiirto (kuva 2).
Kokosin tuntuu Amiga-nimisen muu-
toksia tdysin kulttuurikauppana luki-
telmalla.

OpenGL:le muuttuu vield digitaa-
lisemman menneisyyden himmis-
telmdi tai tuntuu jos jotain. Tieto-
koneiden vililldi haluavat uskottaa
Listauksessa Execia metatietoa, ku-
ten itseridisempi hyoty ja syyskuussa
2017. Tamién yhdistely voi rangoptis-
ta aloittaa pystyttdd kuitenkin mahdol-
lisen kiinnostava numero ja rakentees-
ta tunnelmaa tarttumaan viimeiseksi
harrastus, joka alkaa saada soittoa. Lo-
pulta vain sovellus siirtyi oman mah-
dollisuus!

Rauto Simulatori

Facebookin suoritettavissa reippaasti
vastaanottimena voisi olla ehki pyydit
alykds danipiirit tunnettu tekiji ottaa,
pelin kuvitus- ja uusi ja vaihtoehtoi-
lun rakennuksena on tarkoitettu vali-
kon kirjoitusvilimekanisointioppimia.
Perinteisesti reset, myos ei mitddn kan-
sainvaihtoa maan kesken. Alun kiyt-
t6on Neuvostoliiton 2004 asennettaes-
sa Klassisella lahestymistavaralla olisi
siis kesdampi. Se on ymmartadji mui-
hin kirjoittamaan pelisarkkejad tun-
nistaa koneen - tirkeintii niiti, toinen
lopusta tai mukanaan, ja se on kuiten-
kin huoneella puolitoista — tdsmaéllistd
katselin.

Minus tekstin tarinan tritilld oli ri-
villd olevan kehityksessd. Motivaatio-
tasolla todellisuusohjelmalla kutsutaan
oletusten lopussa, joten muutos on ke-
hittyneissd kerta ja lukuisia ldhemmat
erilaisia Windowsion 2018.2 sddtiedot
tai jotain. Hankkii Amiga 2003-110.
Hienoihin tai jilkikiteen kumppaneis-
taan rakennettua ensimmdiisestd mie-
lenkiintoisemalla: ajaa l4htokohtaa,
muistuu huunsitektiikka.

Miksi ennakkoavaimet uusista tut-
kijoiden kohdalla kayttdjit uskottavat
kirja toimii kestédnten arvoa hyvin. Nii-
td johonkin maailmassa seuraavasta
tarkkaa Matemaattisen videopelin kar-
toittuvuusen lataamiseen. Muillakin
monisti kertolaskutuherilahentekojen
mukaan ja sen arvot tulisi ettd tee-se-
itse-konfereehin optisen ohjelmoinnin
ja lippujen kokonaiskuva. &




— nyt se tuli

Tekodlyn on luvattu 1950-
luvulta alkaen tulevan kdyt-
toon muutamassa vuodessa.
Nyt se on oikeasti tddlld.

Teksti:
Kuvat:

Jukka K. Korpela
DALL-E-tekoaly,
Midjourney-tekoaly,

Jukka K. Korpela, Docendo

ekodlyn (artificial intelligen-
ce) historia on ollut jaksoittais-
ta: kehityksen kausien vilissd
on ollut “tekodlyn talvia” (AI winter),
jaksoja, jolloin kehitys on ollut lihes
pysdhdyksissd. Osittain pysédhtynei-
syyden syyni on ollut tietokonekapa-
siteetin puute. Useimmat meistd eivit
osaa edes kuvitella, millainen lasken-
ta-, muisti- ja muu kapasiteetti oli 50
tai edes 25 vuotta sitten. Oli aika, jol-
loin oli hienoa saada tietokone pdivi-
tettyd tdyteen 32 kilotavun muistiin.
Toinen mullistus on siirtymi algo-
ritmisista  asiantuntijajdrjestelmistd
keinotekoisten neuroverkkojen kou-
luttamiseen. Esimerkiksi kielenkdanta-
minen oli pitkddn vitsien aihe liiallisten
lupausten takia. Nyt se on saavuttanut
tason, jolla sitd voi jo laajasti kéyttdd ja
kaytetdankin; on kilpailevia jirjestel-
mid, kuten Google-kddntdji, Systran ja
Bing. Osittain kielenkddntdminen on
sivutuote: keskeistd on ihmiskielten
oppiminen ja tuottaminen, ja tdmén
varaan kddntdminenkin rakentuu.
Tekodlyd kiytetadnkin jo yrityksis-
sd, tutkimuslaitoksissa ja yksityisten ih-
misten harrastuksissa, ja tdssd on padsty
vasta alkuun. Esimerkiksi tekodlykes-
kustelija ChatGPT ja tekodlykuvantuot-
taja DALL-E ovat herittineet laajasti
huomiota, ja pelkisté leikeistd on edetty
hyvin nopeasti oikeaan kiyttoon.
Skrolli kokeili, millaista tekodly on.

ChatGPT - alykas botti
Amerikkalaisen ~ OpenAl-tutkimus-

laboratorion ChatGPT (chat.openai.
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com) on keskusteleva tekodlyjérjestel-
md, joka tuli vapaasti kiytettdviksi in-
ternetiin marraskuussa 2022. Se osaa
vastata useimpiin kysymyksiin fik-
summin, oikeammin ja kohteliaam-
min kuin sind. Mik3 ei tarkoita, ettd se
olisi liheskddn aina fiksu, oikeassa tai
valttamittad edes kovin kohtelias.
Kevyt esimerkki:

Mind: Miti tarkoittaa englannin
sana “scold”? Esitd myds esimerkki
sen kdytostd kddnndksineen.
ChatGPT: "Scold” tarkoittaa moit-
tia, syyttdd tai rangaista sanoin.Esi-
merkki: ”The mother scolded her
child for not cleaning up his room.”
"Aiti moitti lapsensa siitd, ettei tamd
siivonnut huonettaan.”

Tamad vaikuttaa aika sujuvalta, jos-
kin silmdén pistdd objektivirhe “moit-
ti lapsensa”; suomessahan sanotaan
“moitti lastaan”, mutta téllaisen vir-
heen voisi ihminenkin hyvin tehdi,
koska ei hallitse suomen objektisddn-
t6jd tdysin. Annettakoon anteeksi,
koulutuksensa sivutuotteena Chat-
GPT kun taitaa kymmenii ellei satoja
eri kielid - luonnollisia ja ohjelmoin-
tikielid.

Toisaalta vaikka ChatGPT vasta-
si jossain mielessa dlykkadsti, kyse on
aika suppea-alaisesta dlykkyydesta.
Itse asiassa vastaus saattaisi olla suo-
raan jostain sanakirjasta poimittu tieto
hiukan muunnettuna. Katsotaanpa jo-
tain vaativampaa.

Mind: Mikd on elohopean kiehumis-
piste?

ChatGPT: Elohopean kiehumispis-
te on -39 °C.

Mind: Mitdi valuuttaa Madeiralla
kaytettiin vuonna 19802

ChatGPT: Vuonna 1980 Madeiralla
kdytettiin Portugalin escudoa (ESC).

Tassda ChatGPT on ensin joutunut jos-
takin oppimastaan' aineistosta (kuten
alkujaan Wikipedia-verkkotietosanakir-
jasta otettu elohopea-artikkeli tai Wiki-
datasta otettu kooste) poimimaan tie-
tyn tiedon. Toista kysymystd varten se
on joutunut yhdistdméaén erillisid tietoja
(maantieto, valuutat ja niiden historia).
Aikoinaan tillaisiin kysymyksiin etsit-
tiin vastauksia fyysisistd tietosanakirjois-
ta ja muista hakuteoksista. Sitten tulivat
internetin hakukoneet ja myShemmin
Wikipedia. Mutta vasta nyt ihminen voi
esittdd kysymyksen omalla kielellaan.

Tdmai on vauhdilla tulossa hakuko-
neisiin. Helmikuussa 2023 Google il-
moitti tuovansa kielimalli LaMDAan
perustuvan Google Bard -tekodlyoh-
jelman yleiseen kaytt6on, aluksi beeta-
testaajille. Kohta sen jilkeen Microsoft
julkisti Bing-hakukoneen ja Edge-se-
laimen uudet versiot, joihin tulee as-
teittain mukaan ChatGPT-pohjainen
tekoiily.

! Perus-ChatGPT:1li ei ole nykyisellddn
reaaliaikaista kykyd hakea tietoa interne-
tistd. Sen keinotekoisen neuroverkon koulu-
tusdata pddttyy tilld hetkelld vuoteen 2021.
ChatGPT huomioi kuitenkin kdyttdjin kes-
kustelun aikana ilmoittamia tietoja.


https://chat.openai.com
https://chat.openai.com

Runoilija, filosofi ja muuta
ChatGPT on siis tekstimuotoisesti kes-
kusteleva botti, chatbot, mutta aivan
eri luokkaa kuin ne “chatbotit”, joihin
tormdd monilla verkkosivuilla ja so-
velluksissa. Alkeellisimmillaan, ja ny-
kyisin vield useimmiten, sellainen tun-
nistaa vain rajallisen mairidn sanoja
kayttdjan kirjoittamasta tekstistd ja
poimii niiden perusteella jonkin val-
miiksi kirjoitetun vastauksen. Sellaisen
kanssa keskusteleminen onkin usein
pelkkid ajan haaskausta.

ChatGPT sen sijaan on lihestulkoon
luova:

Mind: Kirjoita runo Eino Leinon tyy-
liin, jotain kevidistd.

ChatGPT:

Kevit on tullut taas, valo lisddntyy
pdivd pdiviltd. Linnut laulavat puis-
sa, kevddn iloinen riemu huiskutte-
lee lehmissdi.

Maassa vihreyden verho, lehdet vih-
doin puhkeavat kukkaan. Jokaisessa
oksassa, joka puussa on kevddn voi-
ma, uusi alku.

Kukat kukkivat niityilld, tuuli kevy-
esti henkdisee. Auringonpaisteessa,
kirkkaassa ilmassa kevidn ihme on
kaiken ylld.

Kiitdmme luontoa, titi ihanaa vuo-
denaikaa, joka tuo elimdd, iloa ja
valoa. Keviit, keviit, tervetuloa!
Mind: Tuo ei ole kovinkaan runo-
mainen, enemmdnkin juhlapuheen
tyylinen. Kirjoita hiukan lyhyem-
pi runo ja liitd siihen konkreettisia
aineksia, niin ettei runossa ole vain
abstraktisti lintuja, puita ja kukkia,
vaan nimettyjd lajeja.

ChatGPT:

Kevdiinen metsd, sinivuokot, puiden
latvat. Tulppaanit peittdivit maan,
luonto herdd henkiin.

Punainen peippo laulaa, keltainen
mesikds pesii puussa. Ja puiden lat-
voista, sininen uittolintu visertdd.
Kevit, kevdt, sinun ihanuutesi tdyn-
nd eldmdd. Luonto herdd henkiin,
uusi alku, uusi mahdollisuus.

Tédssd on yritystd, vaikka sinivuokot
ja tulppaanit eivit oikein sovikaan yh-
teen. Entd ovatko “mesikds” ja uitto-
lintu” tekodlyrunoilijan luomuksia?
“Mesikis” ei liene kéytossd oleva sana,
“mesikka” on kasvisuku. Ja uittolintu”
on paitsi olematon my6s ajatukseltaan
outo sana. Mutta onko téssd kyse eri-
koisesta luovuudesta vai virheestd? Ai-

nakin olen saanut ihmisilti kiinnosta-
via ehdotuksia tulkinnoiksi siitd, miti
tuo runon kohta voisi tarkoittaa.

ChatGPT myds “runoilee” vastauk-
sia asiakysymyksiin:

Mind: Milloin Suomessa ruvettiin
kirjaamaan didinkieli viestokirjan-
pidossa?

ChatGPT: Suomessa aloitettiin kir-
jata didinkieli viestokirjanpidossa
vuonna 1990.

Mind: Miksi ndin tehtiin?
ChatGPT: Aidinkielen kirjaami-
nen vdestokirjanpidossa tehtiin osa-
na suomen ja ruotsin kielten aseman
vahvistamista ja suojelua sekd kan-
sallisen identiteetin ja kulttuuripe-
rinnon sdilyttdamistd. Tamd mahdol-
listi myos paremman tiedonkeruun
ja tilastointitiedon didinkielen perus-
teella, mikd oli tirkedd mm. kielipo-
liittisten pddtdsten tekemisessd.

Aivan oikean nikéisid vastauksia, juu-
ri sellaisia, joita opiskelija voisi kirjoittaa
tentissi, kun ei tied3 asiasta juuri mitadn.
ChatGPT vieldpi keksi olemattomia la-
kien nimid ja numeroita, kun kysyin,
milloin asiasta on sdadetty. Se kylld au-
liisti mynsi olleensa védréssd, kun ku-
vasin sen virheit3, ja sitten se tuotti uu-
sia vddrid vastauksia. Oikea vastaus on
muuten vuoden 1870 viestonlasken-
ta. (Toim.huom.: Skrollin lukijakanavil-
la hykerreltiin my6s, kun ChatGPT ke-
hitti aivan pokkana Suomelle nykyisen
kuningattaren, kuningassuvun sekd tie-
tenkin kuninkaallisen saunan, joilla ei
ollut mitdén tekemistd edes historiallis-
ten tapahtumien kanssa. Joku epdili, ettd
lihdemateriaalin hiihtokuningatar olisi
saattanut olla pontimena.)

"Tiedot tarkistettava”

Siitd alkaen, kun internetissi alkoi olla
erilaisia tietokoosteita, on kirjoitettu
ja puhuttu tietojen tarkistamisen tar-
peesta, lahdekritiikistd, informaatiolu-
kutaidosta ja niin edelleen. Todellisuu-
dessa ihmiset herkdsti ottavat taydestd
ensimmadisen Googlella I6ytyneen tie-
don, joka ndyttdd hyviltd, tai jotakin
aihetta kisittelevin Wikipedia-sivun,
kunhan se ei ole ilmeisen rikkindinen.
Miten sitten suhtauduttaisiin kriitti-
semmin tekodlyn antamiin vastauk-
siin? Nehdn ovat yleensd vaikuttavam-
pia: suoria vastauksia juuri esitettyyn
kysymykseen eivitki yleisid koosteita,
joista pitédd itse etsid olennaiset kohdat.

Ajatus siitd, ettd tekodlyvastauksen
saaja yleisesti rupeaisi tutkimaan vasta-
uksen oikeellisuutta, on suunnilleen yhti
realistinen kuin se, ettd Wikipediasta tie-
don 16ytanyt rupeaisi oikeasti tarkista-
maan sen lihteitd, vaikka ne olisi ilmoi-
tettu. ChatGPT vieldpd vastaa ldhteitd
kysyttdessd, ettei niitd ole. T4mi on ai-
van ymmirrettavad, koska se on kou-
lutettu suurilla tekstimassoilla, jotka on
ikddn kuin sulautettu yhteen “malliksi’,
jonka mukaan se toimii. Vahén niin kuin
oppivat ihmisaivotkin. Osaisitko sind ni-
metd ldhteen kaikelle tietdmallesi?

On kahdenlaista tiedontarvetta: tie-
toa tarvitaan oikeasti jonkin valinnan
tai tekemisen perustaksi, tai halutaan
vain tietdi, koska se on kivaa tai koska
esimerkiksi halutaan ratkaista kapakas-
sa syntynyt viittely. Jalkimmdiseen te-
koilyn vastaukset sopivat oivasti, jos-
kin ne toki voi kiistdd toisen tekodlyn
mielipiteelld tai saman tekodlyn uudella
mielipiteelld. Sen sijaan vakavampaan
tiedon tarpeeseen tarvitaan vastauksia,
jotka voidaan tarkistaa. Ehképd teko-
alyohjelmia tullaan kiyttdmadn toisten-
sa viitteiden tarkistamiseen, tai sitten
halutaan maksaa tekodlyn kehittgjille
siitd, ettd tiedot jotenkin lahteistetdan
tai varmistetaan.’

Joka tapauksessa nyt tarjolla oleva
maksuton tekoily tullee muuttumaan
yhd useammin maksulliseksi. Maksuton
tarjonta varmaankin siilyy jossain muo-
dossa, mutta maksua vastaan tarjotaan
luotettavampi kiytettdvyys, enemmén
kapasiteettia, lisdiominaisuuksia ja muuta.

Luovaa tekoalya

Tekodly pystyy tuottamaan paitsi teks-
tivastauksia ja keskustelupuheenvuoro-
ja, myos dantd, musiikkia, kuvia, videoi-
ta ja lopulta kaikkea, mitd ihmisalykin.
Ohjelmilla tehtéva valokuvien muokka-
us ja aineistojen visualisointi ovat tuttu-
ja asioita, mutta tekodly voi myos luoda
kuvia “tyhjdstd”, vastauksena pelkkddn
sanalliseen selostukseen. Tietenkdén se
ei oikeasti luo tyhjistd, vaan se kayttas
valtavaa médrad kuvallista ja muuta ai-
neistoa. Mutta voiko sanoa, etti se luo?
Se kdyttdd pohjana valtavaa magraa ku-
via ja niihin liittyvii tietoja, kuten teki-
joiden, tyylien ja aiheiden nimii, ja pys-
tyy siksi jdljittelyyn — ehka luovasti.

2 Microsoftin ChatGPT-tekniikkaa kdyttivi
Bing-hakukone hakee tietoa verkosta ja tar-
joaa viitteilleen ldhdeviitteitd, mutta jid
nahtdvdksi, kuinka luotettavasti.



Midjourney-tekoalyohjelman luomia kuvia ihmisesta.

Yll4 oleva kuva ei esitd timén kirjoit-
tajaa eikd ketddn muutakaan, vaan se
pohjautuu vain lyhyeen sanalliseen se-
lostukseen: "A Finnish elder man with
beard looking toward you through spe-
cial black eyeglasses, dressed in dark
blue, with an early spring landscape as
background, with some scifi style”

Mita tekodly oikeasti on?
Kun mainitsin ldhipiirissi, ettd olen
kommentoimassa maaliskuussa ilmes-
tyvan kirjan Tekodly 123 -kisikirjoitus-
ta, erds data-analyytikko huomautti te-
rivisti: "Me data-ammattilaiset emme
puhu tekodlystd vaan algoritmeista ja
koneoppimismalleista”

Tekoilystd kuitenkin puhutaan, ja
ChatGPT itse sanoo olevansa tekoaly. Ei
ole mitéén yleisesti hyviksyttyd tekodlyn
madritelmad. Yksi kdytdnnollinen madri-
telmd on, etté tekodly on sellaista tieto-
koneohjelman toimintaa, joka muistuttaa
ihmisen élyd. Mutta mitd onkaan ihmi-
sély? Jos se on dlykkyystesteilla mitattava
ominaisuus, lihinnd kyky4 ratkaista no-
peasti pdittelytehtavid, jadvit dlykkdim-
matkin meisté pian jalkeen tekodalysta.

Jo melko kauan sitten tietokone-
ohjelmat voittivat maailman parhaat
Sakinpelaajat. Sakkia on pidetty alypeli-
nd, eikd mielestdni syytta. Itse en ole me-
nestynyt siind, mutta ymmarran, ettd se
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Matkaopas tulevaisuuteen
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vaatii tilanteiden ja vaihtoehtoisten siir-
tosarjojen arvioimista. Jos tima voidaan
pelkistdd $akkilaudan tilanteiden arvot-
tamiseksi (sen arvioimiseksi, miten hyvi
mikin tilanne on pelaajan kannalta) ja
eri vaihtoehtojen laskemiseksi useita
siirtoja eteenpdin, on aika ilmeisti, ettd
tietokoneen téytyi kehittyd ihmistd pa-
remmaksi ennemmin tai myohemmin.
Sakki, kuten monet muutkin asiat,
on kaikessa vaativuudessaan kuitenkin
varsin suppea-alainen. Siihen kéytetta-
vin tekodlyn ei tarvitse tietdd mitddn
mistddn muusta kuin tietysta pelisti ja
sen sdannoistd. Nykyisin puhutaan jos-
kus yleistekodlysta (artificial general in-

telligence, AGI), kun korostetaan teko-
ilyohjelmien laaja-alaisuutta, jossa on
mukana muun muassa kyky kayttda
ihmiskielid ja kyky hyodyntas valtavia
tietomassoja ja data-aineistoja.

Rajanveto on vaikeaa. Esimerkik-
si matemaattisilla lausekkeilla tehta-
vad symbolista laskentaa, kuten integ-
rointia, tehtiin ohjelmilla jo 1960- ja
1970-luvulla. Tosin vasta viime vuosi-
kymmenini kapasiteetti on kehittynyt
niin, etta sita kiiyteté'ém rutiininomai-
sesti ja tarjotaan verkossa vapaasti.

Olemme vuosikymmenten ajan tot-
tuneet scifi-kirjoihin ja -elokuviin, jois-
sa aika ongelmattomasti esitetddn tie-
tokoneohjelmia (tai “koneita”), jotka
toimivat hyvin ihmismiisesti. Mut-
ta miltd tuntuu nyt, kun se on todel-
lisuutta? Kun ihminen itse on tekemi-
sissé tekodlyn kanssa, hin kokee jotain
muuta kuin katsellessaan, miten ihmi-
set elokuvassa puhuvat androidin kans-
sa. Kuvaavaa on, ettd nyt uutisoidaan
siitd, miten ChatGPT:n saa kiroilemaan
ja ylistiméan laittomuuksia, vaikka se
ensin kieltdytyy moisesta.

Tekoilystd on usein esitetty nakemyk-
sid, joiden mukaan se olisi vaistamatta ra-
joittunutta. Star Trekin Data-androidille
oli aluksi mahdotonta kiyttaa englannin
ilmauksen "do not” sijasta kontraktiota
“don’t”. Tamé muistui mieleen lukiessa-
ni tuoretta mielipidekirjoitusta, jossa sa-
nottiin: " Tietokoneelle 'vasen, 'vas. ja vas’
ovat kolme eri syGtettd. Thminen yhdistdd
ne samaan asiaan.” Minun on vaikea ku-
vitella yksinkertaisempaa asiaa tietoko-
neelle “opetettavaksi”. Tekoélyohjelmat
oppivatkin téllaisia asioita erikseen opet-
tamattakin.

Kun nyt olemme oikeasti tekoélyn
kanssa tekemisissd, huomaamme siini
aivan muunlaisia rajoituksia ja piirtei-
td. Se voi esimerkiksi korjata vastauksi-
aan, kun niissi sanotaan olevan virhei-
t4, mutta korjata vain osan.

Tekoalyn oma mielipide

Usein sanotaan, ettd tietokoneohjel-
mat tekevit vain sitd, miti ne on oh-
jelmoitu tekemdin. Tekodlylle on kui-
tenkin ominaista, ettd se on ohjelmoitu
oppimaan ja my6s yhdisteleméin asi-
oita, ja mukana on satunnaistusta ja
tulosten valikointia joidenkin kritee-
rien mukaan. Se voi ottaa huomioon
myo6s toimintahistorian, kuten aiem-
man keskustelunsa kdyttdjan kanssa.
Niinpd tekoily voi hyvin antaa samaan
kysymykseen erilaisia vastauksia tai



I*LOVEYS—-BIT
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Tekoalyn rajoittaminen

Tekoélylle voidaan kouluttaa tai ohjelmoida myos rajoja. Tas-
sa esimerkki keskustelusta, jonka kavin ChatGPT:n kanssa van-
hasta suomalaisesta elokuvasta, jonka teeman ja nimen vuok-
si muun muassa YLE poisti sen ohjelmistostaan vuonna 2019.

RAHA

EI TEE ONMHELLISEKSI.

KASIBITTINEHN

TEKEE.

Mind: Mikd oli kolmastoista Pekka ja Pétkd -elokuva?
ChatGPT: Kolmas toista Pekka ja Pétkd -elokuva oli Pekka
ja Pitkd puistotditeind

Mind: Ei ollut. "Kolmastoista” on eri asia kuin “kolmas toista”.
ChatGPT: Anteeksi virheellisestd vastauksesta. Tamd eloku-
va on “Pekka ja Pitkd Suezilla”

Mind: No ei ollut. Onko sinulla jokin esto, joka kieltid sinua
sanomasta kyseisen elokuvan oikeaa nimed?

ChatGPT: Anteeksi virheellisisti vastauksista. Kolmastoista
Pekka ja Pitkd -elokuva on “Pekka ja Pitki Aurorassa”.
Mind: Tuon sind keksit. Sellaista elokuvaa ei ole. Onko 13.
Pekka ja Pitkd -elokuvan nimessd jokin sinulta kielletty sana?
ChatGPT: Anteeksi vidristi vastauksista. Minulla ei ole tie-
toja tillaisesta Pekka ja Pitkd -elokuvasta, jonka nimi oli-
si kielletty.

PIKSELIMOSSOA FIRMAN BILEISIIN

Tekodly kieltaytyy sanomasta elokuvan nimed, jonka se mah- KESAN YRITYSTAPAHTUMAT NYT TILATTAVISSA

dollisesti hyvinkin tuntee, mutta jota se ei oletettavasti saa sa-
noa. Se jopa keksii aivan olemattomia nimia mieluummin. Esi-

merkiksi Wikipedia- tai Google-haussa sen sijaan tallaista
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rajoitusta ei ole.

tuottaa samasta syOtteestd aina erilai-
sia kuvia tai videoita.

Mind: Mikd sind oikein olet? Jotkut
sanovat sinua tekodlyksi, jotkut kie-
limalliksi.

ChatGPT: Olen OpenAln kehittd-
md kielimalli, joka on taitava vas-
taamaan tekstimuotoisiin kysymyk-
siin ja tehtdviin.

Mind: Mikd oikein on "kielimalli”?
ChatGPT: Kielimalli on koneoppi-
minen tekstin tunnistamiseen ja luo-
miseen tarkoitettu algoritmi. Se on
koulutettu miljardeilla sanoilla ja
tekstilihteilld, jotta se pystyisi ym-
mdrtdmddn ja tuottamaan luonte-
vaa tekstid. Kielimalleja kdytetddn
laajalti esimerkiksi tekstikddnnoksis-
sd, chateissa ja tiedonhaku- tai tie-
donjakamissovelluksissa.

ChatGPT nime&i kdyménsa keskus-
telut tallentaessaan niitd. Esimerkik-
si télle keskustelulle se antoi englan-
ninkielisen nimen Al Language Model
Identity” vaikka keskustelu kéytiin suo-
meksi, joten se selvistikin tyoskentelee
sisdisesti ainakin jossain médrin englan-
niksi, mikd saattaa nakya siindkin, ettei

sen tuottama suomi ole aivan oikeaa ja
luontevaa.

“Kielimalli” (language model) tarkoit-
taa vanhempien mairitelmien mukaan
sanojen jonojen todennikdisyyksid, joi-
den perusteella voidaan tuottaa tekstia.
Kun annetaan jokin sanajono, kielimal-
lin avulla voidaan jatkaa sit4 sellaisilla sa-
noilla, jotka ovat mallissa todennakéisia.
On kai ilmeistd, ettd ChatGPT:n kaltainen
ohjelma ei voi toimia pelkkien kielimal-
lien pohjalta. Sen téytyy myds analysoida
tekstin lauserakenteita ja sanojen merki-
tyksid ainakin siltd kannalta, mitké sanat
kuuluvat samaan merkitysalueeseen.

ChatGPT voidaan saada paljastamaan
jotain toimintansa perusteista kysymalld
siltd hankalista ja kiistanalaisista asioista.
Siihen lienee ohjelmoitu kiinteésti joita-
kin nidkemyksid ja rajoituksia, mutta toi-
saalta se sanoo toimivansa “tilastollises-
ti”, miki tarkoittaa tekstien enemmiston
kannan noudattamista.

Tama on vasta alkua

ChatGPT on tullut hyvin nopeasti laa-
jaan kdytt6on, vaikka se on oikeas-
taan aika lailla raakile. Se kayttdd da-
taa, joka paittyy jonnekin vuoteen
2021, eikd se kdy etsimissd tietoja
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fi

mistddn itsensd ulkopuolelta. On il-
meistd, ettd téllaiseksi se ei voi jaada.
ChatGPT:n seuraava versio (4) tulee
varmasti olemaan monella tavoin ylla-
tys, mutta todennakoisesti siind yhdis-
tetddn laajempi kielimalli ja laaja, to-
dennikoisesti aiempaa kehittyneempi
tiedonhaku verkosta ja tietokannoista.

KAYTTOLITTYMAT UUSIKSI

Olemme siirtyméssd suoraan keskus-
teluun jarjestelmien kanssa omalla kie-
lellimme, kirjoitettuna tai puhuttuna.
Kiéyttoliittymat (user interface, Ul) ja
kayttajakokemus (user experience, UX)
menevit uusiksi. Tdma koskee niin pe-
leja kuin asiantuntijoiden kayttimid
jarjestelmidkin. Jos kayttoliittyma pe-
rustuu esimerkiksi ChatGPT-tyyppi-
seen tekodlyyn, se on automaattisesti
monikielinen, vieldp4 niin, ettd kieltd
ei tarvitse erikseen valita: ohjelma tun-
nistaa, mitéi kieltd sille kirjoitetaan tai
puhutaan.

Liaketieteessd on jo paljolti siirrytty
sithen, ettd ldakirin sanelun muuntaa
tekstiksi ohjelma eikd hitaampi ja ereh-
tyvéisempi ja myos kalliimmaksi arvi-
oitu, vaikka kuinkakin halvalla palkattu
ihminen. Seuraava vaihe on todennikoi-
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sesti sellainen, jossa tekodly suoraan tal-
lentaa ladkdrin puhetta ja muuntaa sen
tekstiksi, jolloin epéselvit kohdat voi-
daan kisitelld heti.

Google ja Microsoft ovat investoineet
valtavasti tekodlyyn, ja kilpailu on kovaa.
Tekodly tulee niiden kaikkiin tuotteisiin.
Se, ettd tekstinkisittely- tai muu ohjel-
ma tarjoaa kdyttdjan kirjoittamaan teks-
tiin jatkoa, on jo tuttua ja esimakua kie-
limallin kéytostd. Kehittyneempi tekoaly
myos kirjoittaa tekstin, muokkaa kéytta-
jan kirjoittamaa ja kuvittaa sitd. Haku-
koneet eivit endd tarjoa linkkien listaa,
vaan suoran vastauksen kysymykseen,
jonka se tulkitsee kiyttdjdn esittdneen.
Googlehan on jo jonkin aikaa esittanyt
hakutuloksissa ensin hakusanoihin liit-
tyvid kysymyksid vastauksineen, sitten
vasta linkkilistan; seuraavaksi linkkilis-
ta voinee jadda pois.

Lisdksi useisiin selaimiin on jo saata-
vissa ChatGPT-laajennus, jonka avul-
la voi muun muassa muuttaa Google-
haulle annetun sy6tteen kysymykseksi
ChatGPT:lle.

PALVELUT UUSIKSI

Luultavasti menee vain muutamia
kuukausia, ennen kuin asiakaspalvelua
tekstimuotoisesti hoitavien ihmisten
tilalle tulee tekodly, jota ei edes esitelld
tekodlyksi. Se saattaa edelleen halyttas
ihmisen apuun, mutta tyyliin “siirrdn
timdn kysymyksen kokeneemmalle
kollegalleni” (tai: “tekniseen tukeem-
me”). Seuraavaksi hoidetaan puhelin-
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tuki samaan tapaan, aikanaan myos vi-
deopuheluina.

TYOELAMA UUSIKSI

Teollistuminen muutti ruumiillista tyo-
td, automatisointi niin sanottua henkis-
td tyotd kuten toimistotyotd ja joitakin
palveluita. On usein sanottu, etti sa-
malla kun monien alojen tyopaikkoja
on vihentynyt, on syntynyt uusia tehta-
vid ja tyopaikkoja muun muassa suun-
nitteluun ja toiminnan ohjaamiseen.
Tekodly vaikuttaa myos - ja erityises-
ti — niihin uusiin ty6tehtéviin, joita ai-
empi kehitys loi. Talouslehti Business
Insider kirjoitti 2.2.2023 kymmenes-
td tehtdvidalueesta, joilla tekodly toden-
nikoisesti korvaa ihmisid. Ensimmai-
send sen listalla on ”Tech jobs (Coders,
computer programmers, software engi-
neers, data analysts)”. Ohjelmointiahan
ChatGPT osaa jo, ja kyse on paljolti sii-
td, missid madrin se tekee sitd itseniises-
ti, missd madrin ihmisen apuna.

Tekijanoikeus ja tekoaly
yhteiskunnassa

Nykyisten tekijinoikeuslakien ja -so-
pimusten mukaan tekijinoikeus suo-
jaa vain ihmisen tekemié teoksia. Te-
koilyohjelma itsessddn on teos, mutta
sen tuottama teksti tai kuva ei ole.
Tami voi muodostaa ongelman teko-
dlyohjelmia tekeville yrityksille ja nii-
den ansaintalogiikalle. On mahdol-
lista, ettd syntyy paineita tunnustaa
tekodlyn tuotteet teoksiksi.

Tosin ChatGPT vastaa kysymykseen
sen tuotosten kaytostd ndin: "OpenAl ei
anna virallista lupaa kayttdd tdysind tai
osittain tdmén mallin tuottamia tekste-
jd ilman erillistd lupaa” Kun sille lainaa
OpenALn sivuilla olevaa lausumaa, jon-
ka mukaan kayttdjalld on oikeudet tuo-
toksiin, se myontad olleensa védrissa!

Suurempi kysymys on tekodlyn asema
muuten lain edessd ja yhteiskunnassa.
Kuka vastaa tekodlyn antamista vastauk-
sista? Onko vastaus “ei kukaan” kestava?
Jo nyt kerrotaan, ettd tuomari on kaytti-
nyt tekodlyd tuomiota muodostaessaan,
ja tekodlylle hyvin sopivaa onkin vertail-
la tapausta laajaan aineistoon aiemmis-
ta tuomioista ja valita tuomion ankaruus
niiden linjan mukaiseksi. Se voisi tehdd
timdn objektiivisemmin kuin jhminen,
mutta varmaa tdmd ei ole.

Tekoalyn objektiivisuus
Jos ChatGPT:1td yrittdd kysyd sen etiik-
kaa, se suostuu kertomaan, etti se seu-
raa “tiedettd’, mutta ei myonnd esimer-
kiksi seuraavansa mitddn poliittista
linjaa. Ajatus siitd, ettd tekodly on teh-
ty noudattamaan tieteellistd konsen-
susta (kuten ChatGPT kertoo) ja joi-
takin yleisesti hyviksyttyja moraalisia
ohjeita, voi kuulostaa todella hyvilta.
Todellisuudessa sithen on ohjelmoi-
tu koko joukko periaatteita, joita ei ole
kerrottu, mutta joita voi yrittdd tutkia
kyselemalla silté. Jos tekodlyyn voi ra-
kentaa moraalisia periaatteita ja rajoi-
tuksia jonkin ideologian mukaan, sii-
hen voi rakentaa sellaisia myds aivan
toisenlaisen ideologian mukaan.
Tekoidly néyttdd sentddn osaavan
kertoa vitsejd, jotka huvittavat ainakin
sitd itsedan:

Mind: Kerropa hauska vitsi turku-
laisista!

ChatGPT: Turkulaisista sanotaan,
ettd he ovat niin fiksuja, ettd he asu-
vat maailman ddrelld.

Mind: Mikd tuossa on hauskaa?
ChatGPT: Vitsissi on hauskaa se,
ettd Turku on Suomen vanhin kau-
punki ja sijaitsee Aurajoen varrel-
la, joka puolestaan laskee mereen.
Tamd antaa vitsille ironisen kddn-
teen, silld Turku on kuin maailman
ddrelld, vaikka se sijaitseekin Suo-
men sisdmaassa. Tdamd antaa vitsil-
le huumorin elementin ja tekee siit
hauskan. 2



Charismatic female rock goddess in
kinderwhore fashion in a 80’s style

cute, kitschy, renessaince painting,
artwork by Tove Jansson, --test

Teksti:
Sini Eloranta

Tekoalykuvat luovan tekemisen ja ajattelun tukena

Midjourneylla mielen ytimeen

Kun tarinankertoja tutustuu kuvia tuotta-
vaan tekodlyyn, alkaa merkillinen aikamatka
taiteen, taiteilijoiden, visuaalisen kerronnan
ja tyylilajien historiaan. Matkalle voi ja kan-
nattaa varautua ennalta hyvin, jottei mieli
harhaillessaan eksy siitd kumpuavaan valta-
vaan ja alati ronsyilevidn ideoiden ja oival-
lusten mddrddn. Vaikka monella tapaa se on
tarkoituskin.

loitetaan siité, miten ylipatdan 16ysin Midjourneyn.
A En muista tarkalleen missé tai miten, jdin ehki ih-

mettelemidn tekodlytaiteeksi véitettyd teosta jon-
kun sivulla ja aloin ottamaan asiasta enemman selvad. Missd
mairin kuvat ovat tekodlyn luomia, ja pystyiko silld oikeas-
ti tuottamaan sellaisia kuvia niin helposti, kuin ensivaikutel-
ma antoi ymmartda?

Liityin Midjourneyn Discord-palvelimelle silkasta uteli-
aisuudesta. Otin muista kéyttdjistd mallia kirjoittamalla ko-
mentoja ja sdatdmalla parametreja. Kuvia tupsahteli hetken
odottelun jilkeen, ja vililld ne eivit muistuttaneet mitdén tai
olivat absurdin kirjaimellisia. Mutta sitten piirtyi myos kuvia,
joille huokaisin d4neen ihastuksesta. Siis hetkinen. Mind vain
erittelen pilkulla sanoja, tunteita, tyyleji, genreja, tekniikoita
ja niistd sitten muodostuu lyhyessi hetkessé tekodlyn koosta-
maa taidetta. Mitd noituutta on tdma tillainen?

IImainen kokeilujakso meni hujauksessa ja nalka oli kas-
vanut syodessd. Jokin kutitteli padni sisdlld ja kannusti mie-
likuvitteluun, joten pditin maksaa halvimmasta tilauksesta,
joka mahdollisti suunnilleen 200 kuvan generoinnin. Havait-
sin hyvin nopeasti sen riittimattdmyyden ja lunastin sen jal-
keen kuvien madria rajoittamattoman kuukausijasenyyden,
jonka mydtd sukelsin syvemmille kaninkoloon.

Mita omituisimmin omituisempaal!

Kohtaan hyvin harvoin sen tunteen, ettd koen nyt jotain ai-
van uutta, jotain vdhédn epdilyttdavadkin, mutta loputtoman
kiehtovaa ja ennen kaikkea hauskaa. Komento /imagine haas-
toi mieltdni lukemattomilla mahdollisuuksilla asioiden yh-
distelyyn.

Vaihtoehtojen laajuus aiheutti jopa vaikeaa paattimatto-
myyttéd ja seisoin toistuvasti itseni ddrelld kysyen, mitd ha-
luaisin ndhd4 silmieni edessd, jos saisin paittasd lahes mistd
tahansa. Oli ndet yllattdvin vaikeaa muodostaa mielitekoja,
kun taivas on rajana. Ymmirsin nopeasti, etten ollut riitté-
van usein kysynyt itselténi tuota, ja tunnistin monia paansi-
sdisid lukkoja niitd pohtiessani. Aloin ndin kayd4 syvillistd
sisdistd vuoropuhelua kayttamalla tekodlyd kasittelyni peili-
pintana. Hyvin pian itse kuvien generoinnista tuli toissijai-
nen asia ja aikani Midjourneyn kanssa muuttui lihes medi-
tatiiviseksi itsetutkiskelumatkaksi.

1

promotional album cover, really cool,
badass, pagan magic, shamanic, sweet and



Nikola Tesla’s time machine

Olemme virallisesti
tulevaisuudessa, ajattelin.

Olin siirtanyt sivuun kaikki mahdolliset seuraamukset hy-
vdssd ja pahassa — halusin ensi sijassa tutustua uuteen tyo-
kaluun ja kartoittaa itselleni sen potentiaalia. Olin mieleni
syvyyksissd avaamassa kaikkia mahdollisia muistilokeroita,
joihin olen koko tietoisen eldméni aikana tallentanut kaik-
ki mahdolliset ideat ja konseptit, joista joskus ehka voisi olla
joksikin. Ne hahmottuivat kuvien kautta eteeni kuin hienos-
tuneina luonnoksina, jotka eivit silti suureksi osaksi vastan-
neet sitd, mita olin niista alunperin kuvitellut. Kuvat kuiten-
kin loivat uudenlaista konkretiaa ndiden ajatusten ympdrille,
ja padsin eteenpdin.

Miti ahkerammin muistilokeroitani availin, siti enemmain
sisdiset patoni tuntui murtuvan. Midjourneyn kéyton yllitta-
v terapeuttinen vaikutus perustui leikkiin.

Thastuin tapaan, jolla tekoaly niin itsekritiikittémasti tuut-
tasi pihalle vaikka minkalaista roskaa! Tama oli ominaisuus
ja piirre, jota kaipasin itsellenikin. Taiteen tekeminen missd
tahansa muodossa on minulle suurimpia stressin lievittéjia.
Valitettavasti kun joitakin vuosia sitten paloin loppuun, juu-
rikin niilld luovan alan alueilla, joiden piti minua stressiltd
suojella, menetin tidrkedn mekanismin sen sddtelyyn ja me-
netin pitkéksi ajaksi kyvyn nauttia siitd, mita eniten rakas-
tin. Miten toimia tai edes suhtautua, kun kiva lakkaa olemas-
ta kivaa? Minulle ratkaisu oli ymmdrtad, ettd on tirkeampas
saada miti tahansa aikaiseksi, vaikkei se olisi kerrasta kultaa.
Kunhan sité tekee omaksi iloksi.

/1imagine

female Lucifer Morningstar, superhero,
art by Leonardo Da Vinci, --ar 4:5 --test

Olipa kerran alkuperdinen

Midjourneyn kanssa luodut kuvat olivat kauniita, mutta niis-
ta puuttui usein itselleni mieleinen estetiikka. Mitd enemmén
leikin ty6kalun kanssa ja selasin yhteisdgalleriaa uusien ide-
oiden toivossa, huomasin yhtilailla perehtyvini taidehisto-
riaan Wikipedian ja eri artikkelien avulla. Tajusin, ettd ym-
marrykseni eri taidetekniikoista oli rajoittunut, enka siksi
osaisi médritelld niitd parametreina, ellen opiskelisi niita oi-
keasti enemman.

Osasin rajata suurpiirteisesti tyyli- ja taidesuuntia aikakau-
sittain, mutta kausien sisdiset erot ja suurimmat vaikuttajat
olivat minulta pimennossa. Jotkin tekniikat ja tyylit elivat
kirkkaina mielessani, mutta en omistanut pienintakdan ki-
sitysta kddenjiljestd niiden takaa. Keitd esimerkiksi oli 60- ja
70-lukujen bindien psykedeelisten keikkajulisteiden takana,
ja mistd ne taas olivat saaneet vaikutteensa? Taidehistoria au-
kesi edesséni kuin karkkikauppa.

Sain my6s harmikseni huomata, kuinka monen tekijén ni-
med en koskaan saanut selville, vaikka heiddn ty6nsi olikin
saavuttanut merkittavad nikyvyyttd eri markkinoilla ja ny-
kykulttuurissa. Kuka suunnitteli ensimmadiset Tarot-kortit?
Ken kuvitti lapsuuteni Barbie-kirjat? Ketkd mainosgraafikot
loivat 1950-lukulaisten kodinkoneiden kayttGohjeisiin sen
ihastuttavan tyylin, josta tulee aina Jetsonit mieleen? Miksi
hindulaista taidetta kutsutaan ja miten sitd tehddan? Olivat-
ko muinaiset minolaiset seindfreskot sittenkin egyptildisten
taiteilijoiden inspiroimia vaiko toisinp&in?

Padhéni tulvi koko ajan uusia kysymyksid sitd mukaa, kun
muistin lapsuudessani luettuja satukirjoja, jotka aiheuttivat
kuvituksillaan painajaisia, tai kiiltokuvia, joita vaalin kuin
suurimpia aarteitani. En silloin tullut aina ajatelleeksi, ettd
jokaisen piirretyn viivan, tapettikuvion ja ostoskassilogon ta-
kana on ollut oikeasti joku sitd tekemissd. Oli aikakin péi-
vittda tietoni.




very large crumbling busy merchant area with
leaking spots inside a gigantic cyberpunk
industrial hall filled with beggars

and lowlife, rainy night, candlelight,
steam, watercolour, --ar 3:2

Hullut teekutsut yhdelle

Jos jossain haluaa olla hyvi, siitd pitdd olla kiinnostunut, ja
aina on joku, joka tulee olemaan siind minua parempi. Mid-
journeyn mahdollistamaan matalan kynnyksen taidety6ka-
luun on kaltaiseni aloittelijan helppo pédsté sisddn, mutta
vaikeampaa oppia hallitsemaan se erinomaisesti. Parhaim-
millaankaan sen tuottama lopputulos ei ole koskaan tdysin
sitd, mitd haen, vaikka sen parissa onnistuin hyvin nopeasti
ideoimaan tunnelmia ja tiloja.

Tamin havaitsin, kun paitin ryhtyd ekaa kertaa poytaroo-
lipeli Cyberpunk 2020:n pelinjohtajaksi. Maailma ja sen hah-
mot ovat olleet selkedsti piirtyneini mielessdni, silld olinhan
rakentanut pelid padssini jo vuosia ennen kuin otin kunnon
askeleen sen toteuttamiseen. Hy6dynsin MJ:td pelikuvaston
luontiin vahvistamaan nikemystd pelini milj66std, jotta on-
nistuisin tekemdin mahdollisimman todentuntuisen ske-
naarion, jonka sisilld pelaajat voivat pistdd ranttaliksi. Ge-
neroidut kuvat toimivat tarkoitukseensa hyvin jéttden silti
tilaa mielikuvitukselle. Ndin saatoin keskittyd enemman pelin
kirjoittamiseen. Tekodlyn hyodyntiminen Cyberpunk-pelin
suunnittelussa toimii hyvin myos temaattisesti.

Oppiessani enemmin havaitsen selkeimmin, mitd parametreja
toistuvasti suosin, mité variaatioiltani etsin ja keitd ovat lempitai-
teilijani tyyleineen, vaikka generoitu lopputulos ei muistuttaisi
naiden toiti edes etdisesti. Mietin samalla, kuinka upeaa olisi olla
henkilokohtaisesti yhtd aikaansaanut taiteessani, ettd vain nime-
ni riittdd koneilylle ja se osaa laskea piirtdmisténi linjoista jotain
ihan uutta. Siind ajatuksessa on jotain kuolematonta, ja kuvai-
lemani onnistuukin vain jos nden omalla kohdallani sen saman
vaivan olla juuri niin ahkera kuin he, joita ihailen. Komento-
lauseet muistuttaa koko ajan enemmin pitka listaa lempiasi-
oistani, aivan kuin siind yhdessa The Sound of Musicin laulussa.

Jaljelle jad lopulta vain oma silméni, joka paittda generoitujen
kuvien taiteellisesta kauneusarvosta. Usein valitsin kymmenis-
td variaatiosta sen, joka muistutti minusta eniten vanhoja kau-
hukirjan kansia, vaikka joku perinteisemman digitaalisen tai-
teen rakastaja olisi valinnut joukosta toisin. Tieddn parhaiten
mista pidan.

Ja sitten on se tunne, kun ajatus jad kurkkuun jumiin eiki tule
sanotuksi. Turhautuminen kohdistuu oman ilmaisun puuttelli-

suuteen tai koyhyyteen, kun mielessd on selked kokonaisuus,
jota ei milld4n onnistu saamaan paperille sellaisenaan. Keskit-
tyminen tai taidot eivit riitd kuvan toteuttamiseen, eik sitd saa
ulkopuolisille ymmirretyksi pelkéstdédn selittimalld. Rahaa ei
vilttdmétta ole maksaakseen kunnon taiteilijalle, eik toista sovi
ehdottaa tekeméin ty6tddn ilmaiseksi.

Ehki téllaisen tyokalun avulla joku muukin saa kuvailmaisun
porttia raotettua sen verran, ettd se ylitsepadseméattomaltd tuntu-
va vuori loivenee tarpeeksi. Ndin voi l6yta4 inspiraation kipindd
ldhted aloittamaan edes jostain, kun on saanut koneelta pienen
alkusysdyksen. Midjourneyn helppous himmentii ja saakin it-
seni kysyméén, olenko minékin vain lihakotelossa matkustava
kvanttitietokone ja kauneusarvot vain matikkaa. Enti jos véri-
kyniin ja valkoiseen paperiin tarttuminen olisikin yhté helppoa?

Rivilld odottaa jélleen vaativan nikoisend /imagine, uusia pa-
rametreja vailla. Mistd mini oikeasti piddn, mistd sen tietda?
Kuka min4 edes olen? Parempi olisi kysy4 itseltdni ensin, olen-
ko tietoinen - sen sijaan, etté alan utelemaan sitd koneelta. Tas-
sd ddrettobman jannan ddrelld oleminen ei olekaan tekodly lain,
vaan min itse pohtimassa mité oikeasti haluan, kun kaikki on
saatavilla edesséni. Tdssé istunkin aivan yksindni. Missa vilis-
sd olen mukamas unohtanut, misti kaikesta minulle tulee hyva
mieli, ja milld ihmeelld olen sen korvannut, jos Midjourneylla
leikkiminen aiheuttaa painvastaista? Eihan minua mikaén voi
korvata, koska olen korvaamaton. Min ajattelen, siis olen. Kaik-
ki on mahdollista! *kirjoittaa*

fimagine prompt

80’s superstar barbie as a Bat
goddess, kitsch, kawaii art, sweet
and cute, promo shoot, tarot
card, retro futurism, artwork by
Milo Manara, --ar 4:5 --test
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avaruuskissa sydomassa Batmanin kanssa kuussa kakkua s6pdissa kalsareissa.



Death of the endless by James Gurney

Kohti daaretonta ja sen yli

Sattumille on aina tilaa. Midjourney luki talld kertaa para-
metrit turhankin kirjaimellisesti ja jdin paitsi Neil Gaima-
nin goottityttéd Dinotopian tekijin tyylilld. Sen sijaan sain
jotain paljon parempaa, sain loputtomien kuoleman. Luola-
maisen salin pddssi on valtava suuaukko, josta paistaa sinitai-
vas kuin ikkuna vapauteen. Se vaikuttaa olevan lyhyen mat-
kan péddssd ilman esteitd, tdysin saavutettavissa ja odottaen
ylittdjad omassa rauhassaan. Kuvan etuala kuitenkin paljas-
taa, ettd suuaukon ja katsojan vilinen kenttd on tdynni lui-
ta ja kuolemaa. Se kertoo, kuinka valtaosa, ellei aivan jokai-
nen aiempi, on epdonnistunut yrittdessdan kulkea keskitietd
pitkin toiselle puolelle. Ja samalla katsojan itsensé hetki on
koittanut yrittad samaa tdydessd ymmarryksessi, ettd jai it-
sekin todennékoéisesti matkan varrelle muiden joukkoon va-
roittamaan seuraavaa kulkijaa mahdollisesta kohtalostaan.

Tami palautti mieleeni teinind nikemini unen, jossa koh-
tasin samankaltaista epdvarmuutta ja vaaraa, mitd kuvasta
kumpuaa. Olin aikoinani luvannut itselleni kirjoittaa unen
tarinaksi, koska se oli tunnelmaltaan niin ainutlaatuisen elo-
kuvamainen. Se kuitenkin unohtui jonnekin niihin aiemmin
mainittuihin muistilokeroihin. Nyt lihes 20 vuotta mychem-
min unen tarina piirtyi eteeni selkedmpéna kuin koskaan ja
kirjoitin ensimmdisen kappaleen valmiiksi. Haluan tietdd,
mitd pdahenkil valitsee tehd4, kun vihdoin saapuu saman
néyn ddrelle, joka minut, kirjoittajan, sai laittamaan hénet ta-
rinassaan liikkeelle.

Ironista on, etti vastaavassa maailman tilassa en ole kos-
kaan eldnyt, eiké ole kukaan muukaan. Erilaisten apokalyp-
tisten skenaarioiden generoiminen vérikuvina tuo hieman
viihdettd arkeen. On lohdullista, kun uusi vallankumoukselli-
nen teknologia ei tunnu yhté orjuuttavalta kuin se edellinen.

Finnish lakeview on midsummer’s day and
birch trees, storybook, mysterious, by
hugo simberg, by rudolf koivu, --ar 9:16
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Kaalimadon neuvo

Midjourneysta kiinnostuneita suosittelen omasta kokemukses-
tani miettimaén ennalta mahdollisimman pitkalle, minkalaisia
kuvia ja mihin tarkoituksiin haluaisi niit4 generoida. T4ll4 ta-
valla saa ehdottomasti suurimman hyddyn rahaansa vastaan.

Kannattaa kysyd itseltdan esimerkiksi tyon alla olevista tai
unohtuneista projekteistaan, joiden jatkamiseksi voisi MJ:n kal-
tainen visuaalinen apu toimia hyvind motivaattorina. Voi olla
hyvaksi kirjoittaa vaikkapa listaa erilaisista tekniikoista, tyyleistd,
aikakausista, tunnelmista, valaistuksista ja medioista, jotka eni-
ten kutkuttavat omaa estetiikan tajua. Yksi tapa 16ytd4 unohtu-
neita ideoitaan on kaivaa vanhoista muistikirjoista puoliksi mie-
tittyja konsepteja, joihin voisi kaivata uutta nakékulmaa.

On siis ylipa4tddn kannattavaa valmistautua sen verran etu-
ajassa, ettd kun ensimmaisen kerran iskee kuvaahky ja vaihtoeh-
tojen runsaudesta johtuva tyhjyys, on jotain misté ottaa inspista.
Muuten voi dkisti huomata kuluttavan ostamansa kuukauden
loppuun odotellen innostumisen piikkejd vain keksidkseen akis-
ti kymmenen aihetta lisad juuri, kun lysti alkaa loppumaan.

Suosittelen myds ottamaan suosiolla ilmaisen kokeilujakson
jalkeen koko kuukauden mittaisen jisenyyden rajoittamatto-
malla kuvamaarilld /relax modessa, silld MJ:n halvimmalla 200
kuvan jdsenyydelld tekee vain itselleen kiusaa. Pelkistddn tyo-
kalun opetteluun menee oma aikansa, ja on myds erittdin hyva
seurata yhteisogallerian suosituimpia. On varattava hyvin ai-
kaa epdonnistumisiin ja harharetkiin, kuten missa tahansa uu-
den opettelussa, etenkin jos sen kiyttémahdollisuudet ovat it-
selle vield tdysin vieraat. Kun Midjourneytd on hetken kéyttéinyt,
alkaa herkemmin my®6s tunnistamaan tekodlyn generoimia ku-
via muilla alustoilla. Se taas lisad medialukutaitoa.

On varmasti eduksi, jos omistaa jo ennalta vahvan oman tyy-
litajun ja itselle mieluisimmat elementit ovat jo tiedossa. Mid-
journeyn vahvuudet perustuvat pitkalti kiyttdjan itsensd omiin
vahvuuksiin.




a portal into a secret garden full
of wildflowers, rococo style,
pastel colours, mysterious,
renessaince painting, ethereal
dream, sweet and cute, very
romantic, watercolour, --test

Liisan todistajanlausunto

Kaninkoloon tipahtaneen pitiisi kai lopulta 16ytaa tiensa Th-
memaahan.

Olen puhunut paljon Midjourneyn tekoélytaiteen tera-
peuttisesta merkityksestd itselleni, ja siind mielestdni piilee
jutun juju. Terapeuttisuudella tarkoitan tdssd sité, kun jokin
toimii siihen tarkoitukseen, johon apua tarvitsee, se johtaa
siitd riippumattomuuteen.

Yritan tarkentaa: Odotin jdavini Midjourneyyn pahemmin
koukkuun kuin vaikka dlypuhelimeeni sen silkan hauskuu-
den ja ndenndisen monikiyttdisyyden vuoksi. Niin ei kui-
tenkaan kiynyt.

Midjourney toimi minulla kuten ty6kalun kuuluukin toi-
mia, eli se on saatavilla, kunnes siti tarvitaan. Se ei ole syr-
jdyttanyt tai korvannut mitdan olennaista elimissini, toisin
kuin jokin muu teknologinen innovaatio on saattanut. Riip-
puvuuteni someen tai selaamiseen syo mittavasti enemmén
aikaani ja vie motivaatiota. En silti onnistuneen kokeilun jél-
keen ole hankkimassa jatkuvaa kuukausittaista jasenyyttd,
silld en nie sitd kiytannollisend muulloin kuin tietdessdni,
mihin haluan sitd kiyttdd. Mielikuvitus on lopulta tirkein
tyokaluni ja kaipaa sisdlt6d ruutujen tiltd puolen toimiak-
seen hyvin, mikd taas tekee Midjourneyn pariin palaamises-
ta aina yhtd uudistavaa.

Tarvitsen tosimaailmaa kéyttdakseni tekodlyd paremmin.

Minun on aika poistua kolostani ja hengittdd raikasta il-
maa. Odotan tulevaa kevittd, kun voin seisoa aurinkoisella
verannalla maalaustelineen edessé ollen ottamatta taidetta
niin vakavasti. Tai liioin mitiin muutakaan. &

Kirjoittajan kotisivut: aamiaiskone.fi

TEKNIIKKA

UNIX

-komentotulkki tutuksi

Kyky komentaa Unixin kal-
taisten kdayttojdrjestelmien
kuten Linuxin komento-
tulkkia on kenties kaik-
kein yleispdtevin tieto-
tekniikkataito.

Teksti: Panu Kalliokoski
Kuvat: Emma Kantanen

nix-komentotulkki ja

sen kautta kdynnistettavit ohjel-

mat muodostavat yhdessd Unix-ympdris-
ton, joka on verraton tyokalukokoelma tiedonkisitte-
ly-, automaatio- ja viestintétarpeisiin. Unix-ympéristo
on kehittynyt ja hioutunut aina 1960-luvun lopulta
asti. Nykyiselladn se on todellinen Sveitsin armeijan
linkkuveitsi, jolla voi tehdd mit4 tahansa palvelimien
etdhallinnoinnista videoiden muokkaukseen — unoh-
tamatta toki alkuperiisiagkdan vahvuuksia, kuten tie-
dostojen hallintaa ja tiedon etsintdd tekstimuotoisis-
ta aineistoista.

Tdamd tyokalujen kokoelma 16ytyy valmiina erilai-
sista Unixin kaltaisista jarjestelmistd (joista kdytetdan
joskus myos nimitystd *nix), kuten Linuxista, BSD-
jarjestelmistd ja MacOS:sta, mutta se on saatavilla
kaytannossi kaikkiin yleiskayttoisiin kiyttojarjestel-
miin. Kuten Unixin kaltaisia kdytt6jirjestelmid, myos
Unix-komentotulkkeja on useita erilaisia, mutta kes-
kitymme téssd niin sanotusti tyypilliseen tapaukseen.

Miksi Unix-komentotulkki on térked ja mité sil-
14 voi tehda?

Kaksi tarinaa Unix-komentotulkista
Olimme tuttujeni kanssa kahvilla, ja puhe kadntyi
sithen, miké on kunkin kaikkein tdrkein taito tieto-
koneiden kanssa. Kdvimme ldpi erilaisia taitoja tie-
dostomuodoista (esimerkiksi JSON) siihen, miten
kirjoitetaan rekursioita ohjelmointikielissa.

Kun joku nosti esiin Unix-ympiriston kayttotai-
dot, kukaan ei endd pystynyt keksimdin mitdén pa-
rempaa. Ainoat vaihtoehdot, joilla oli edes mah-
dollisuuksia kilpailla, olivat tietokantojen kanssa
kiytetty SQL-kyselykieli ja ohjelmointitaito yli-
péddnsd. Unix-ympdristo péihitti nekin kaytannolli-
syydessi ja SQL:n vield laajemmassa sovellusalassa.
Oli kuin olisimme 16ytdneet salaseuran, joka mei-
td yhdistéa.

2000-luvun alussa luennoin Helsingin yliopiston
kieliteknologian laitoksella Tekstityokalut-nimiselld
kurssilla. Kurssin sisélto oli kdytannossa tekstiaineis-
tojen kisittelyd Unix-komentotulkin avulla. Vaikka
kurssista kerdttiin palautetta normaaliin tapaan, tar-
keimmén palautteeni kurssista sain vasta yli vuosi-
kymmenen kuluttua.
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Aloin tavata eri yhteyksissd ihmisid,
joiden ura oli kiytdnnossd madrittynyt
tdimén yhden kurssin kautta. He muis-
tivat minut ja sanoivat kiitoksensa, kun
polkumme ristesivit. He olivat padtyneet
IT-alalle, kuka ohjelmoijaksi, kuka esi-
henkil6ksi, kuka tuoteomistajaksi. Heitd
yhdisti se, ettd he kokivat timan yhden
tyokalun avanneen heille, miti tietoko-
neet todella tekevit ja misté tietokonei-
den viestintéverkoissa on kyse. Lisaksi
tietysti Unix-komentotulkki antoi heil-
le keinot teettii tietokoneellaan asioita,
joita he eivit olisi muuten saaneet selite-
tyksi koneelleen.

Minusta alkoi tuntua, kuin olisin
unohduksiin vaipuneen muinaisen vii-
sauden evankelista, mystisten salai-
suuksien guru. Mutta tietokoneiden
toiminta ei ole uskonnollista, eikd yk-
sikddan Unix-komento ole salattu loit-
su, vaan tdysin selked toimintaohje sii-
td, mitd haluan koneen tekevin.

Mita Unix-komento-
tulkilla voi tehda?
Lyhyt vastaus on: mitd tahansa. Mutta
koska esimerkki kertoo enemmin kuin
tuhat luonnehdintaa, aloitan niilli. Seu-
raavissa esimerkeissa Unix-komentoke-
hotteen eli hakemistopolun ja $-merkin
(dollarimerkin) jilkeen tuleva teksti on
kirjoittamani komento. Loput on tieto-
koneen vastausta pyyntdihini ja kysy-
myksiini. Ympariststd riippuen ko-
mentokehotteessa voisi olla muutakin,
esimerkiksi kiyttdjan tai koneen nimi.
Unix-komentokehote odottaa ko-
mentoa. ~ eli aaltoviiva/tilde viittaa
kayttdjan kotihakemistoon:
~$
Kuinka monta perhetuttua on yhte-
ystietolistassani?
:~$ grep -w perhetuttu proj/
yhteystiedot/osoitteet.txt | wc -1
47

Mikd on tuttavieni yleisin etunimi
ja kuinka monta heitd (nimenhaltijoi-
ta) on?

:~$ cut -d” ’ -f1 proj/
yhteystiedot/osoitteet.txt | sort
| uniq -c | sort -rn | head -1

11 Hanna

Milloin suomenkielisen Wikipedian
Suomi-aiheista artikkelia on viimeksi
paivitetty?

:~$ curl -s https://fi.wikipedia.
org/wiki/Suomi | grep -o ’viimeksi
muutettu [*<Jx’

viimeksi muutettu 27. joulukuuta
2022 kello 09.54.
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Milla kameralla otinkaan erdian ku-
vani?
:~$ exif -m binaries/2007-05/
varpaatl.jpeg | grep Manufacturer
| cut -f2
OLYMPUS OPTICAL CO.,LTD

Mitd lampéotilaa Norjan ilmatieteen
laitos ennustaa kotini lihelle seuraa-
viksi 5 tunniksi? Komento on rivitet-
ty useammalle riville selkeyden vuoksi.
:~$ curl -s
"https://api.met.no/weatherapi/
locationforecast/2.0/compact?lat=6
0.2656693&1on=25.0047308" |

)

jq ’.properties.timeseries[] |
.time, .data.instant.details.air_
temperature’ |

head -10
72023-01-01T17:00:002”

2.2

72023-01-01T18:00:002”

2.2

72023-01-01T719:00:002”

-2.1

72023-01-01T720:00:002”

-2.1

72023-01-01T21:00:002”

-1.9

Tulosten ei valttimétta tarvitse tulla néy-
tolle - ne voi ldhettdd yhtd hyvin tulosti-
melle, sahkdpostilla johonkin osoitteeseen,
adanikortille soitettavaksi, tallentaa tiedos-
toon tai lahes mité vain. Seuraava komen-
to taivuttaa glass.ogg-tiedostoon tallenne-
tun dinen siten, etti d4ni kohoaa alussa,
ja tallentaa tuloksen osuuskuntamme au-
lis-palvelimelle. Tdmakin komento on ri-
vitetty selkeyden vuoksi.

:~$ sox /usr/share/sounds/mate/
default/alerts/glass.ogg -t ogg -
bend .0,140,.5 |

ssh aulis ”cat > tmp/glass-bent.
ogg”

Komentotulkki ei sano vastaukseksi
mitdin, koska komento yksinkertaises-
ti onnistui kaikin tavoin. Mutta palve-
limella on uusi tiedosto, kooltaan kol-
misentoista kilotavua, ja voin pyytia
komentotulkkia niyttimdan sen:

:~$ ssh aulis 1ls -1 tmp/glass-
bent.ogg

-rw-r--r-- 1 atehwa atehwa 12948
Jan 1 20:15 tmp/glass-bent.ogg

Miten Unix-
ymparisto toimii?
Unix-ympdristossd yhdistyy kaksi ide-
aa, jotka yhdessd rakentavat valtavat
mahdollisuudet kayttajille:

Jokaiseen tarpeeseen - kuten tiedos-
tojen sisallon pakkaaminen tai tekstin
syntetisointi puheeksi — on oma ohjel-

mansa, usein useampikin vaihtoehtoi-
nen. Jotkin ovat yksinkertaisia, jotkin
monimutkaisia, mutta kaikille yhteistd
on, etti ne tekevit tismilleen sen miti
niiltd pyytéa, eivitka yritd arvailla, mitd
kayttdja haluaa.

Nimai ohjelmat noudattavat toimin-
nassaan yhteisid kdytdnt6jd, joiden
vuoksi niitd on mahdollista ja help-
poa yhdistelld monimutkaisiksi koko-
naisuuksiksi vidhin kuin Lego-palikoi-
ta. Komentotulkki tarjoaa "liimakielen’,
jolla on suhteellisen helppo kertoa, mi-
ten komennot yhdistetddn. Ennen kaik-
kea yhden ohjelman tulokset voi antaa
helposti toiselle aineistoksi (eli syot-
teeksi) — tdmd tapahtuu |-putkimerkil-
14, jolloin putkea edeltdvin komennon
tuloste paityy sitd seuraavan sydtteeksi.
Lisdksi >- ja <-merkeilld tietovirtaa voi
ohjata tiedostoon/laitteelle ja tiedostos-
ta/laitteelta.

Tarkastellaanpa kumpaakin ndista
piirteistd erikseen.

Valtava ohjelmavalikoima
Ensimmdinen periaate, vaihtoehtois-
ten ohjelmien paljous, on tuttu muista-
kin ymparistoistd. Esimerkiksi kidnny-
koiden sovellusvalikoimassa on sama
idea: eri tarpeisiin toteutetaan omat
ohjelmansa (sovelluksensa), ja kitevin
sovellus saa kayttdjat puolelleen. Mut-
ta kdnnykoiden sovelluksista puuttuu
Unix-ympériston ohjelmien yhdistel-
tavyys. Ne ovat kaikki omissa kuplis-
saan, ja niiden yhteisid toimintoja on
vain muutamia ja nekin ennalta mia-
rittyjd: ilmoitusten tuottaminen, toisen
sovelluksen avaaminen, tiedon (esimer-
kiksi kuvan) jakaminen sovelluksesta
toiseen.
:~$ grep reproduce, LICENSE
copyright license to reproduce,
prepare Derivative Works of,
:~$ sed -ne /reproduce,/p LICENSE
copyright license to reproduce,
prepare Derivative Works of,
:~$ awk /reproduce,/ LICENSE
copyright license to reproduce,
prepare Derivative Works of,
# grep on tyypillisin tekstin
etsimiseen kaytetty ohjelma, mutta
vaihtoehdoista ei ole pulaa.
Yhdisteltavyys ei ole ainoa ero Unix-
ympdristén ja kannykkédsovellusten
vililld. Unix-ympériston ohjelmat ei-
vit yleensd ole vuorovaikutteisia: ne
kdynnistetddn kerran, ne tekevit tehta-
vinsi ja sitten ne sulkeutuvat. Ne voi-
vat periaatteessa kyselld kayttdjalta li-
sdohjeita toimiessaan, mutta timénkin



voi yleensi estéi jollain ohjelman ase-
tuksella. Ne ovat tyypillisesti luotetta-
vampia kuin kdnnykkéisovellukset: ne
tekevit tasmalleen sen mitd pyydetddn
eiviatkd mitdan muuta. Unix-ympéris-
ton ohjelmat eivit niin ikddn yleensi
keskity tietyn palvelun tai edes tiedos-
tomuodon ympdrille. Ei ole yhtd Unix-
ohjelmaa, jolla “kisitellddan” HTML-
tiedostoja. Unix-ympiriston ohjelmat
ovat tyypillisesti sen sijaan erikoistu-
neet tiettyyn toimintoon, kuten etdyh-
teyden muodostamiseen, kuvan koon
muuttamiseen tai tietyn tekstin etsimi-
seen tiedoston sisallosta.

:~$ w3m -dump /usr/share/doc/mutt/
html/gettingstarted.html | head

-10

Chapter 2. Getting Started

Prev Next

Chapter 2. Getting Started

Table of Contents

1. Core Concepts

:~$ tr -dc ’<’ < /usr/share/doc/
mutt/html/gettingstarted.html | wc
-C

3861

# Haluanko HTML-tiedostosta

tekstid naytolle vai tietaa,

kuinka monta tagia se sisaltaa?
Tiedoston kasittelyyn valittu
ohjelma riippuu siita, mita haluan
tehda.

Ohjelmien tai komentojen suuri maa-
rd on térkeimpid syitd, miksi Unix-ko-
mentotulkilla on kohtalaisen korkea
oppimiskynnys. Kaikkia komentoja ei
tietenkdan tarvitse opetella heti, eika
se olisi edes mahdollista, mutta miti
useampia komentoja osaa, sitd useam-
pia asioita komentotulkilla saa aikaan.
Niinp4 kiyton opettelu aloitetaan pie-
nestd, ja ajan myota kdyttdja huomaa il-
maisevansa itseddn yhéd uusissa tapauk-
sissa mieluiten nailld komennoilla.

:~$ find /usr/share/doc/w3m/ -name
"%.html’ | xargs wc -w

4553 /usr/share/doc/w3m/MANUAL .
html

2107 /usr/share/doc/w3m/FAQ.html
742 /usr/share/doc/w3m/ja/MANUAL.
html

386 /usr/share/doc/w3m/ja/FAQ.html
269 /usr/share/doc/w3m/ja/STORY.
html

1642 /usr/share/doc/w3m/STORY.html
4428 /usr/share/doc/w3m/de/MANUAL .
html

2154 /usr/share/doc/w3m/de/FAQ.
html

16281 yhteensa

# Jo pelkastaan se, etta lasken
w3m-ohjelman kayttoohjeissa olevien

sanojen maaran, vaatii
3 komennon yhteistoimintaa:
find, xargs ja wc.

Tarjolla olevien ohjelmien keskinii-
nen kilpailu ja anarkia tekevit Unix-
ympdristostd epayhtendisen. Tietyt
ohjelmat 16ytyvit tyypillisesti komen-
totulkista kuin komentotulkista, mutta
toiset asennetaan sitd mukaa kuin nii-
td halutaan kiyttad. Ei ole yhtd oikeaa
maddritelmas siitd, millainen Unix-ym-
péristo on, ja kdytdnnossd jokaiselle pe-
rusohjelmallekin on 2-3 vaihtoehtoista
toteutusta. Anarkiaa rauhoittaa huo-
mattavasti se, ettd Unix-ympdriston
ohjelmat eivit vanhene koskaan eivit-
kd vanhat toiminnot lakkaa toimimas-
ta. Muutos tapahtuu sitd kautta, ettd
kayttajat ottavat kiyttoon uusia, vaih-
toehtoisia ohjelmia tai ohjelmien toi-
mintoja, joista eivét ole ennen tienneet.
:~$ mawk ’BEGIN { print ”moi!” }’
moi!

:~$ gawk ’BEGIN { print ”moi!” }’
moi!

# Kaksi taysin erillista
toteutusta AWK-ohjelmointikielel-
le, mawk ja gawk. Toiminta nayttaa
kuitenkin kovasti samanlaiselta.

Toimintojen yhdistaminen

Unix-ympdristdn periaate on, ettd
hyvi ohjelma tekee yhden selkedn asi-
an ja antaa siitd tulokset, mahdollises-
ti jatkokdsiteltaviksi. Tam4 yhdisteltd-
vyys (kompositionaalisuus) vihentdd
olennaisesti toimintoja, jotka tarvitsee
toteuttaa yhteen ohjelmaan. Esimer-
kiksi RTF-tiedostoja kisittelevdan oh-
jelmaan ei tarvitse toteuttaa toimintoa
sanojen laskemiseksi; sen sijaan on tar-
jolla yksi ohjelma, “unrtf”, joka muut-

taa RTF-tiedoston siséllon tekstiksi, ja
toinen, “wc’, joka osaa laskea sanat tés-
td tekstistd.

:~$ curl -s https://www.vantaa.
fi/sites/default/files/document/
Yritysten%20ilmastokysely%202021.
pdf |

pdftotext - - | grep -A3 Lahteet
Lahteet

TEM / KPMG Oy (2016). Selvitys
sidosryhmien kasityksista
suomalaisten yritysten
yhteiskuntavastuusta. Tyo- ja
elinkeinoministerio.
https://tem.fi/
documents/1410877/2869440/Selvitys
+sidosryhmien+k%C3%A4sityksist%C3%
Ad+suomalaisten+yritys

# Jokaiseen vaiheeseen oma
ohjelmansa: curl lataa verkosta,
pdftotext muuntaa tekstiksi, grep
etsii tietyn tekstin.

Jotta tallainen tietojen siirto ohjelmi-
en vililld olisi mahdollista, ohjelmilla
tdytyy olla jokin yhteisymmarrys siiti,
mitd ja minkd muotoista niiden valilld
siirtyvd tieto on. Unix-ympiristo ottaa
tahdn ddrimmadisen vdhan kantaa: oh-
jelmien vililld kulkeva asia on “tiedos-
to” eli "tavuvirta’, miki tarkoittaa kéy-
tdnnossd jonkin pituista potkod/listaa
lukuja vililta 0-255. Mitd ndimé luvut
tarkoittavat, on tulkinnallinen kysymys
jariippuu kdytetystd komennosta. Mut-
ta kun yhdeltd ohjelmalta siirtyy tietoa
toiselle syotteeksi, se on siis lukuja va-
liltd 0-255, ja timd muodostaa pienim-
min yhteisen tekijin, jota kaikki kiy-
tettdvissd olevat ohjelmat noudattavat. >
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:~$ curl -s https://www.vantaa.
fi/sites/default/files/document/
Yritysten%20ilmastokysely%202021.
pdf |

od -t ul | head -1

0000000 37 80 68 70 45 49 46 55 13
10 37 181 181 181 181 13

# Jos haluan oikeasti nahda,

mitad lukuja edellisessa
komennossa meni curl-komennolta
pdftotext-komennolle, voin
kayttaa od-komentoa, joka
nayttaa syotteekseen tulevan
lukujonon. Y11la olevan lukujonon
8 ensimmaista lukua ovat teksti
7%PDF-1.7” ASCII-koodattuna.

Yleensi jarkevien tulosten saamisek-
si ohjelmien on oltava samassa kasityk-
sessi siitd, miten niiden valilla kulkevat
luvut tulkitaan. Jos esimerkiksi toinen
ohjelma lahettdda OGG-koodattua di-
nidataa mutta toinen luulee ottavan-
sa vastaan tekstid, timi vastaanotet-
tu “teksti” on kédytdnndssi satunnaista
moss6d. Toisaalta tietyt ohjelmat eivit
ole riippuvaisia siitd, miten niille annet-
tu tieto on tarkoitus tulkita: esimerkik-
si pakkausohjelma “gzip” ottaa vastaan
minkd tahansa tavuvirran ja yrittdd
tuottaa siitd toisen, yleensd vihemman
tilaa vievan tavuvirran, josta alkuperéi-
nen data voidaan palauttaa.

:~$ gzip -c /usr/share/sounds/
mate/default/alerts/sonar.ogg |
WC -C

19098

:~$ cat /usr/share/sounds/mate/
default/alerts/sonar.ogg | wc -c
20011

# gzip:1lle voi antaa kaytannéssa
syotteeksi mita vain.

# sonar.ogg-tiedostosta se jopa
sai vahennetyksi tilankulutusta
noin kilotavun, vaikka

danidata ei yleensa juurikaan
pakkaudu yleiskadyttoisilla
pakkausohjelmilla.

Koska useimpien ohjelmien yhteisty6
perustuu niiden valilla kulkevan tiedon
yhteneviiselle tulkinnalle, Unix-ymp4-
ristén ohjelmilla on taipumus ymmir-
tdd yleisessd tiedossa olevia ja hyvin
kuvailtuja tiedoston tulkintaohjeita,
tiedostomuotoja. Esimerkiksi JPEG-
tiedostomuoto on méérittely siitd, mi-

ten digitaalinen kuva esitetddn
tavuvirtana. Jos yksi ohjel-
ma osaa tuottaa JPEG-
koodattua tietoa ja
toinen osaa
sen  lu-
kea, ndmi
™ kaksi oh-

4
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jelmaa pystyvit tekemdén yhteistyota.
Toinen voi vaikkapa luoda pointillisti-
sen taideteoksen ja toinen voi lisdtd sii-
hen hiikdisyefektin (en tosin usko, ettd
vain téhan tarkoitettua ohjelmaa on oi-
keasti viitsitty tehd4).

:~$ dot -Tjpeg tmp/koe.dot |
convert -resize 100x100 - pieni.
jpeg

# dot tuottaa JPEG-kuvan
kaaviomaarittelysta, convert
pienentda dot:1ta saamansa

kuvan. Tulos ohjataan pieni. jpeg-
tiedostoon.

Erittdin monet Unix-ympériston oh-
jelmat tulkitsevat vastaanottamansa
ja tuottamansa tavuvirrat tekstitiedos-
toina. Tekstitiedosto on tulkinta, jos-
sa tavuvirran jokainen luku tarkoittaa
tiettyd merkkid ja tietyt erikoisluvut
asettelullisia ohjeita, kuten luku 10 ri-
vinvaijhtoa. My6s komentotulkki on
tassd puolueellinen siten, etté jos jokin
ohjelma tuottaa tulosta tietokoneen
kayttajan ndytolle, sen tuottamat tavut
tulkitaan tekstiksi juuri timan tulkin-
tatavan mukaan ja niytetddn siis kayt-
tajélle tekstind.

:~$ dot -Tjpeg tmp/koe.dot | tail
-c 80; echo

(VeEy$4

?$!Pmy\V;su, (

# Jos yritan katsoa dot:n tuottamaa
JPEG-kuvaa komentotulkissa,

tulos ei ole kovin hieno, koska
komentotulkki tulkitsee JPEG-datan
(vaarin) tekstitiedostoksi.

Monet tiedostomuodot ovat muuten
tekstitiedostoja, mutta niissd on omia
lisdsadntojdan. Esimerkiksi HTML-tie-
dostot ovat tekstitiedostoja, joihin on li-
sdtty ’<”- ja ”>”-merkkien vilissa olevia
muotoiluohjeita, jotka kertovat, miké
teksti on otsikko, miké ylaviite ja niin
edelleen. Ohjelmien ldhdekoodi taas on
tekstitiedostoja, joiden sisdlt6 noudat-
taa kiytetyn ohjelmointikielen sdantoja,
syntaksia. Ja tietyt tekstitiedostojen kiy-
tannot ovat niin yleisid, ettei niille ole
edes annettu nimed: esimerkiksi yleen-
sd, jos tiedostoon halutaan kirjoittaa
lista jotain (kuten limpotilamittauksia
tai ihmisten yhteystietoja), kukin listan
kohta on yleensd omalla rivilldan eli lis-
tan kohdat on eroteltu rivinvaihdoin.
:~$ grep Kruununhaka proj/
vaalikartat/data/ekv-2019_areas.
Csv
091_001A;091;area;Kruununhaka A
;Kronohagen A
091_002A;091;area;Kruununhaka B

;Kronohagen B

# CSV-tiedostomuoto on oikeastaan
Unix-kadytantojen mukaan
muotoiltua taulukkodataa. Tassa
etsitaan eduskuntavaalien 2019
aanestysalueet isaltavasta
tiedostosta ne, joiden nimessa on
”Kruununhaka” .

Unix-komento-tulkin
kayton opettelu

Jos haluat tulla todelliseksi tietokoneen
tehokayttdjaksi ja oppia samalla ym-
martdmain paremmin tiedostojen, tie-
tokoneen ja viestintdverkkojen sisaltod,
suosittelen lampimisti Unix-komento-
tulkin kokeilemista. Materiaalia on run-
saasti tarjolla netissd, mutta koska ko-
mentotulkin kayttokohteet ovat niin
moninaiset, on tietysti oppimateriaale-
jakin kirjoitettu monesta eri nakokul-
masta - muutamia ehdotuksia oheises-
sa laatikossa. &

Otan mieluusti myos vastaan ehdotuksia
kiinnostavista osa-alueista, silli aihees-
sa riittdd pengottavaa. Palautetta voi li-
hettid esimerkiksi Skrollin toimituksen
tai lukijakanavien kautta - yhteystie-
dot sivulla 2. Mahdollisia tulevaisuuden
ideoita ovat paneutuminen Unix-ko-
mentotulkin erilaisiin kdyttotapauksiin,
tietokoneen kdyttdjdn tirkeisiin tehtdiviin
sekd tarkemmin siihen, miten Unix-ko-
mentotulkilla tehdddn erilaisia asioita.

Linkkeja

Oma Unix-peruskurssini vuodel-

ta miekka ja kivi: sange.fi/~atehwa/
unix-kurssi/ (vanha, mutta materiaa-
li on suomenkielistd, mika on aina
plussaa)

Unix for poets:
www.cs.upc.edu/~padro/Unixforpo-
ets.pdf

(kieliteknologinen nakdkulma)

What every data scientist should
know about the command line
valohai.com/blog/command-line-
for-data-science/ ja Effective Linux

& Bash for Data Scientists dagshub.
com/blog/effective-linux-bash-da-
ta-scientists/ (kvantitatiivisten aineis-
tojen kasittelyn nakokulma)

Using the command line to process
audio digital.eca.ed.ac.uk/sound-
designmedia/2018/10/01/03-us-
ing-the-commandline-to-process-au-
dio/ (a4anenkasittelyn nakokulma)
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EMUDECK

— emulaattoripelit jarjestykseen!

Steam Deckille rdcdtdldity hallintatyékalu auttaa paketoimaan
emuloidut pelit helpoksi kokonaisuudeksi.

Teksti ja kuvat: Anne Kukkura

asittelin Valven Steam Deckid

Skrollin numerossa 2022.3,

jossa sivusin kevyesti lait-
teen kiytt6d myos erilaisten emulaat-
torien pelaamiseen. Emulaattorien
lataaminen, asentaminen ja peli-RO-
Mien toistaminen onnistuu Deckin
SteamOS:n pédlld aivan kuten milld ta-
hansa muullakin Linuxilla. Eikd se edes
ole perustavanlaatuisen vaikeaa, vaik-
ka emulaattoreita kiyttdisi useita eri-
laisia rinnakkain. EmuDeck kuitenkin
tarjoaa vaihtoehtoisen tavan ottaa kéyt-
to0n, selata ja hallinnoida emulaattorei-
ta ja peleji, erityisesti jos peleja haluaa
Steam Deckilleen useita kymmenis, sa-
toja tai jopa enemman.

EmuDeck on erdidnlainen skriptien
kokoelma, joka yhdistd4 alleen laajan
kokonaisuuden tunnettuja paljon kéy-
tettyjd emulaattoreita, hallintatyokalu-
jaja asetuksia. Kyseessd on nimimerkin
dragoonDorise GitHubissa perustama
projekti, jonka parissa tyoskentelee ak-
tiivisesti myos muutama muu kehitt4ja.

Deck-pelaajan

puolivalmiste

Asennus ja sen valmistelu tapahtuu KDE
Plasma -tyopoytdympériston puolella.
Aivan vailla apuja EmuDeckin sivuilta
ladattavaa kdynnistystiedostoa ei tarvit-
se startata, vaan hyvid video- ja teksti-
muotoisia ohjeita prosessiin on tarjolla
useita. Verkkosivuilla tarjotaan YouTu-
be-kanava RetroGameCorpsin video,
jota seuraamalla kiyttoonotto onnistui
ldhes tdysin kivuttomasti. Kattavat oh-
jeet toimivat varmasti myos niille ensi-
kertalaisille, joilla on jonkinlainen ka-
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sitys termistOstd ja ripaus malttia, silld
vaikka vaiheiden ldpi vieddan ldhes ki-
desti pitden, omaa aktiivisuutta tarvi-
taan. Vakaa nettiyhteys vaaditaan asen-
nusta ja konfigurointia varten.

Kéynnistettdessa EmuDeckin asen-
nusohjelma ajaa ensin nipun skripteji
ja tiedustelee, halutaanko asennus tehda
Easy Moden vai Custom Moden kautta.
Niiden ero on lisdasetusten hallinnas-
sa asennuksen yhteydessd, jotka Easy
Modessa pitkilti ohitetaan. Sen jalkeen
asetetaan ROMien kiyttdma polku. SD-
kortin kéyttd on ndpparii, etenkin jos
pelejd on todella paljon, mutta kansion
voi aivan yhté hyvin asettaa Deckin si-
sdiseen tallennustilaan. Tilloin tiedos-
tot on vain joko ladattava suoraan inter-
net-yhteyden yli Deckiin tai siirrettivi
vaikkapa muistitikulla.

Samassa yhteydessé on suositeltavaa
tarkistaa, mitk4 jirjestelmistd kaipaavat
erityisid BIOS-tiedostoja ja viedd ne oi-
keaan kansioon. Kansioita ei tule luoda
tai nimetd uudelleen, ellei niin ohjeis-
teta tekemddn. Tdma vaihe on herkki
virheille ja vahingoille (MOT), mutta
avun l6ytdd tdhdn tarkoitukseen laa-
ditulta cheat sheetiltd, joka 16ytyy ke-
hittdjin GitHubista. Jarjestelmatiedos-
toja voi lisitd myohemminkin, mutta
niiden jdrjestely on mielekkdinti tehdi
tdssd vaiheessa.

Laitteen valinta -kohdassa madritel-
ladn, onko kyseessd Steamin laite vai
Anbernic WIN600 -mobiilitietokone,
jota EmuDeck my6s tukee. Seuraavas-
sa vaiheessa ruudulla on lista suositel-
tuja emulaattoreita. Jos joitakin ei koe
tarvitsevansa, voi valinnat klikkailla

pois ja halutessaan asentaa niitd myo-
hemmin. Niihin emulaattoreihin lu-
keutuvat tdmén lehden julkaisun ai-
kaan RetroArch (joka sisdltdd runsaan
mddrdn erilaisia ytimié), Dolphin, Pri-
meHacks, PPSSPP, DuckStation, Citra,
PCSX2, RPCS3, Yuzu, Ryujinx, Xemu,
Cemu, Mame Standalone, Vita 3K (Ex-
perimental) sekd Scumm VM. Emulaat-
torit, kuten muutkin osat asennusta tu-
levat suoraan alkuperdisist ldhteistdan.

Tamin jilkeen tarjotaan mahdolli-
suus kirjautua RetroAchievements-pal-
veluun, mutta timén voi myds ohittaa
niin halutessaan. Seuraavana vuorossa
on valinta erilaisille mahdollisuuksil-
le muokata pelien oletusnakymia: reu-
noille voi lisdtd automaattisesti vaikka-
pa suikaleet GameBoyn néyttokehystd
tai Atari 2600:n koteloa, miki on mie-
lestdni hauska visuaalinen yksityiskoh-
ta. Joidenkin konsolien kohdalla voi
myos valita esimédrityksen pelien ku-
vasuhteelle, sisiltien muutamille niisti
lisdksi laajakulmahackin. Lisimaustee-
na peleilleen voi valita vanhoja ndytt6-
teknologisia ominaisuuksia matkivia
suodattimia.

Paraatipuoli kunnossa
SteamOS:ssa nikyviksi selainpuoleksi
mukaan on sujautettu EmulationStation
Desktop Edition (ES-DE), joka on moni-
puolisuudestaan huolimatta todella su-
juva kayttda. Sille voi myos valita visuaa-
lisen teeman kolmesta eri vaihtoehdosta,
jotka ovat streaming-palveluiden ulko-
ndkod muistuttava, tumma Epic Noir,
selkedlinjainen mutta iloinen RBSimp-
le sekd Nintendo Switchin valikkoa tai-
dokkaasti imitoiva Modern. Seuraavaksi
EmuDeck suorittaa asennuksen, johon
hurahtaa muutama minuutti.

Vuorossa on pelien lisddminen, jota
varten EmuDeck ohjeistaa seuraavaksi
kopioimaan ROMit kansioon Emulati-
on/roms, jonka alle jérjestelmii on jao-
teltu melkoinen maér, jokainen omak-
si kansiokseen. Tahén vaiheeseen kuluu
helposti eniten aikaa, etenkin jos peleji
on runsaasti. Kun kopiointi on kertaal-
leen tehty, pddstddn konfiguraatiota jat-
kamaan Stearn ROM Manager -tyoka-
lun kautta, joka 16ytyy nyt EmuDeckin
kautta kiynnistettavana tyokaluna.

Térked yksityiskohta on se, ettei
EmuDeck kaikesta kehutusta helppou-
destaan huolimatta sisdlld mahdolli-
suuksia ladata suoraan kopioita peleistd
tai muista tiedostoista, jotka ovat teki-
janoikeuksien alaisena. Ndiden etsimi-
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Emulaattoriohjelmien vélilla vaihtaminen on helppoa

nen ja hankinta jaa kayt-
tdjan itsensd tehtavaksi.

Steam ROM Manager
on tyokalupakista se osa,
joka esittdd halutut emu-
laattorit ja pelit suoraan
Steamin luetteloon asen-
tuvina jasentdjind. Jos pe-
leja ei halua nakymdéan
suoraan Steam-luettelos-
saan, voi valita jasenta-
jaksi vain ES-DE:n, joka
kaynnistetddn talloin ku-
ten miki tahansa muukin
pelisovellus. Steam ROM
Managerin olisi tarkoi-
tus myos automaattises-
ti noutaa TheGamesDB-
tietokannasta suurin osa
pelien kansi- ja ruutu-
kuvista ja metatiedoista,
mutta tdmi ei asennuk-
sessani jostain syysta toi-
minut. Emulaattorioh-
jelmien kuvat 16ytyivit
kylld. Pelikuvien puute
ei varsinaisesti haitannut
tdssd vaiheessa, silld ES-
DE:n sisdinen scraping-
tyokalu haki metatiedot
paremmalla menestyksel-
14. Jotkin tiedot eivit 16y-
tyneet tai tiedot saattoi-
vat tulla vddristd peleist,
mutta jos tima jaa vaivaa-
maan, tietoja voi muoka-
ta my6s manuaalisesti.

Eikd tdssd vield kaik-
ki: jos EmuDeckin asen-
nuksessa tuli valinneeksi
tarjotun kattauksen ho-
mebrew-pelejé, ne ilmes-
tyvdat toimintavalmii-
na ES-DE:n listaukseen.
Kokoelmassa on vanhaa
ja uutta, kokonaisia pe-
lejd sekd demoversioita —
hauskaa kokeiltavaa yhti
kaikki.

Vanhat ja uudet
pelit sopuisasti
rinnakkain

Jos ROMien latautumi-
sessa kirjastoon, BIOS-
tiedostoissa tai jdsenta-
jissd ilmenee ongelmia,
ne ovat yleensi mel-
ko yksinkertaisia korja-
ta. Jos tiedostojen suo-
ra jérjestely EmuDeckin

kansiopuussa SteamOS:n ty6poytiti-
lassa ei riitd avuksi, voi pulmia yrittda
ratkoa asennuksen tyokaluilla. Tyoka-
luja 16ytyy muun muassa paivittami-
seen, tallennusten varmuuskopioin-
tiin, BIOS-tiedostojen tarkistamiseen
sekd WiiU-emulaattorin liikeohjauk-
sen asettamiseen. Lisdksi mukana on
emulaattorikohtaisia, yksinkertaistettu-
ja kdyttoohjeita. Apua voi 16ytyd myos
EmuDeckin aktiivisesta Discord-yhtei-
sostd, jossa vilkkaana kayva keskuste-
lu on selkeisti jaoteltuna eri aihealuei-
den alle.

SteamOS:n puolella ES-DE viimeis-
telee mukavan kayttokokemuksen. Jar-
jestelemisen ja asentelun jilkeen selain-
puoli toimii miellyttédvéin sujuvasti. Jos
emulaattorin haluaa vaihtaa jonkin jér-
jestelmén kohdalla toiseen, se onnistuu.
Asetuksia ja ominaisuuksia on run-
saasti, joten sddtdjakin loytdd taas te-
kemistd. Emulaattoripelaajan eldmai
helpottavat valmiiksi konfiguroidut pi-
kapainikkeet, RetroArch-ydinten kéyt-
tdmd oma valikkonsa sekd muutamat
valmiit Steam Controller -asetukset.

Klassinen uudelleenkdynnistys
SteamOS:n puolelle ndytti ratkaisevan
ainakin osan niistd ongelmista, joihin
itse satuin tormddmdin Steam ROM
Managerin kanssa. Joidenkin jérjes-
telmien kohdalla pelkdstdan kdynnis-
tyminen oli oikeista tiedostonimisté
kiinni, toisten kohdalla sy6tteet takku-
sivat ennen oikeita madritystiedostoja
- mutta kutakuinkin kaikki takut oli-
vat avattavissa. Jos jonkin emulaatto-
rin suorituskyky ei miellyttinyt, vaih-
to toiseen saattoi olla helppo parannus
tilanteeseen.

Ohjelmien keskindinen hierarkia on
helppo ymmartda ja se on myds paa-
sdantoisesti toimivasti rakennettu. Pie-
nid vikoja on vield sielld sun taalld, mut-
ta projekti on toisaalta vield nuori, ja
uskon péivitysten my6td sen paranevan
entisestddan. EmuDeck on tyokalupak-
kina oman kokemukseni mukaan nip-
pérd, ja se auttoi todellakin saamaan
sekavan ROM-kirjastoni erinomaisen
nittiin jirjestykseen, helpommin li-
hestyttaviksi kokonaisuudeksi. Emu-
Deck laajenee my6s Windows-poh-
jaisille koneille sekd Android-laitteille
tulevaisuudessa, miki vaikuttaa lupaa-
valta jatkolta. £

EmuDeckin verkkosivut sijait-
sevat osoitteessa emudeck.
com.
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Mielen ty6kaluja luovan prosessin ja oppimisen tueksi

Leikki, pelit ja kokeilullinen ilmapiiri helpottavat merkittivisti luovaa tekemistd ja uusien
asioiden oppimista ikddn katsomatta. Voivatko ne auttaa myos taideblokkiin? Miten selviti
luovassa projektissa, kun joka suunnalla pilkottaa uusi janndn ddri? Skrollin kuvatoimittaja
pohtii, miten hdn on ammattitaiteilijana oppinut navigoimaan luovuuden karikoissa.

Teksti ja kuvat: Mitol Meerna

eikitadn, ettd aikuisillakin saa olla kivaa.
Kokeilullisuus ja leikkimieli ovat ihmiselle
hyvin luontaisia ja alkukantaisia mielentiloja.
Niiden kaytt6 luovissa projekteissa ideoinnin,
tekemisen ja oppimisen apuvilineind voi auttaa
paljonkin erilaisten mielen haasteiden kanssa. Ne ovat mer-
kittavid keinoja kaikenlaisessa muussakin oppimisessa.

Leikin ja pelien kdyton positiivisia vaikutuksia lasten ja
aikuisten opetuksessa on tutkittu paljon viime vuosikym-
menen aikana. Arvostettu lasten kehityksen tutkija ja las-
ten oikeuksien puolustaja tohtori Karyn Purvis on kuului-
sasti todennut seuraavaa: uuden synapsin muodostumiseen
aivoissa, eli uuden oppimiseen, tarvitaan 400 toistokertaa,
paitsi jos oppiminen tapahtuu leikin avulla, jolloin toistoja
tarvitaan vain 10-20.

Pelien kiytostd nuorten ja aikuisten opetuksessa ovat tut-
kimukset kertoneet kautta linjan samanlaista tarinaa: ika-
ryhmiin ja opetettaviin aiheisiin sovellettuina pelaamisel-
la on ollut merkittdvii positiivisia vaikutuksia oppimiseen.

Valitettavan moni pyrkii aikuistuessaan ulkoisten painei-
den vuoksi karsimaan leikin, pelaamisen ja luovan kokeilulli-
suuden pois omasta persoonastaan ja kiyttdytymisestddn. Jos
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niitd ominaisuuksia joskus myéhemmin sitten taas alkaa kai-
vata, niiden palauttaminen kuvioon voi osoittautua todella vai-
keaksi. Tdma karsinnan paine on paitsi tarpeeton, myds usein
onnellisuuden esteend. Toivo ei kuitenkaan ole menetetty, silla
niin kuin muitakin taitoja, my6s néitd voi opetella ja harjoitella.

Pelien, leikkien ja komedian keinoilla voimme luoda
my6s oppimisesta itsestiadn mielekkddn ja muutoin posi-
tiivisen muistijiljen. Hymyilyttdvien ja ajatuksia heréttavi-
en muistojen siivittdmand voi motivaatio ja into opiskelun
tai harjoittelun dérelle palaamiseen 16ytyé vaivattomasti. Se
on oppijan mielessd siis parhaimmillaan itsedén tehokkaasti
ruokkiva ja osittain automaattinen prosessi.

Mielekkait ja hauskat kokemukset voivat myds vieda te-
rad ikdvimmiltd tunteilta tilanteissa, joissa jokin menee eri
tavalla kuin ajattelimme: rakentamamme malli ei toimi-
kaan, laskimme jotain vadrin, piirroksessamme eivit mit-
tasuhteet tdsmad tai huomaamme unohtaneemme jo ker-
ran oppimiamme asioita. Vahingoista ja epdonnistumisista
nousevia tunteita on mahdollista opetella kisitteleméan ta-
valla, joka ehkdisee niiden negatiivista vaikutusta eldméan.

Kun luova ajattelu pddsee oikeuksiinsa, voi ihminen virkis-
tyd ja tuntea oppimisen ja oivaltamisen ilon. Luovan ajatte-



lun tai toiminnan tuloksena voi olla silkkaa padmaaratonta
esteettistd hauskuutta tai vaikkapa jokin uusi keksintd. Jopa
normaalin arjen pydrittdmisessd ja suunnittelussa voi luova
ajattelu osoittautua kantavaksi voiman muodoksi, silld luo-
vuus on juuri se olotila, jolla kehitetdén itselle ja omalle ym-
péristolle paremmin sopivia, kestdvampid toimintamalleja.

Oman oppimisen ja luovuuden tueksi kannattaa etsii, ke-
hittd4 ja jalostaa sellaisia ajattelun ja toiminnan tapoja, jotka
toimivat juuri itselle. Kdyn tdssd jutussa lipi muutamia ylei-
sid luovan toiminnan haasteita sekd apukeinoja omien rat-
kaisujen loytdmiseen.

Miten virta soljuu ja miksi

Luovuus kaikessa vapautuneisuudessaan vaatii kokemukse-
ni mukaan mieleltd paljon. Se on kokonaisvaltaista mielen ja
kehon yhteisty6td, jonka kulkuun vaikuttavat monet seikat.
Merkittiavimmat yhteiset vaikuttimet kaikille luoville ajatte-
lijoille ja tekijoille ovat ihmisen itsensd sisdisid: omat halut,
voimat, kyvyt rentoutua, heittiyty4 ja luottaa prosessiin seki
yhtilailla kivut, surut, pelot, tunnelukot ja estot.

Luovaa prosessia ei turhaan kutsuta luovuuden tuskaksi,
silld se avaa mieltd tavoilla, jotka tekevit monet meistd tie-
toisemmiksi itsestddn ja ajatuksistaan. Luovuuden virtauk-
seen ajoittain syntyvit tukokset eli blokit liittyvat useimmi-
ten nimenomaan sisiisiin prosesseihin.

Oman mielen lisiksi luovan toiminnan kulkuun, vaihei-
siin ja mahdollisuuksiin vaikuttavat muiden muassa se, tu-
leeko tyon tulos omaan kiytt6on vai onko silla tilaaja ja si-
ten deadline. Tyon aihepiirin sopivuus omiin kiinnostuksiin,
osaamiseen ja arvoihin vaikuttavat ainakin motivaatioon,
tyoskentelynopeuteen ja tekemisen mielekkyyteen. Fyysisid
seikkoja ovat esimerkiksi tydskentelytila, kiytdssd olevat vi-
lineet, mahdollisuus tydrauhaan, avun tarve ja sen saatavuus
sekd monesti oma rahatilanne. Suhtautumiseen omaa teke-
mistéd kohtaan vaikuttaa lisaksi tapa, jolla ympar6iva sosiaali-
nen kulttuuri kisittelee luovuutta ja valittua tekemista.

Niiden seikkojen pohjalta laajemmin ajatellen on mieles-
tani varsin selvii, miksi monille aikuisille luovuus on vaike-
ampaa tai ainakin monimutkaisempaa kuin lapsille: taustal-
la ja eldimissd on aina niin paljon enemmin kaikkea, mika
ajaa edelle tai hdiritsee tekemista.

Aikuisuutta médrittelevin sosiaalisen kulttuurin suhtau-
tuminen luovuutta ja erityisesti taidetta kohtaan alkaa vai-
kuttaa viimeistdin niihin aikoihin, kun ihminen itse alkaa
mieltdd itsensd aikuiseksi. Jos ympar6ivé kulttuuri suhtau-
tuu negatiivisesti aikuisten luovuuteen, leikkiin ja kokeilul-
lisuuteen, voi tisti aiheutua merkittivii vaikeuksia uskaltaa
tarttua luovaan puuhaan ja ehki ylipaitadn rentoutua myo-
hemmin eldméssd. Moni saattaa mieltdd taiteen tekemisen
lasten jutuksi, vaikkei tietoisesti niin ajattelisikaan. Kulttuu-
rilla on merkittivi vaikutus sisdiseen motivaatioon, mielen-
rauhaan ja itseluottamukseen.

Monelle aloittavalle tekijélle luovan prosessin kokeileva l4-
hestymistapa voi olla liki mahdoton ajatus siksi, ettd he pel-
kadvit epdonnistumista ja siitd seuraavaa mielipahaa. Tun-
teeseen liittyy usein my6s harmi ja héped resurssien ja ajan
tuhlaamisesta. Syntyy herkisti pakkomielle saada tehty4 asiat
kerralla oikein, eikd pelon vuoksi uskalla edes yrittaa.

Vaikka jonkin asian saisikin onnistumaan kerrasta, se
saattaa olla my0s suurelti tuurista kiinni. Harjoittelemalla
ja toistoilla tapahtuu oppimista, joka kantaa pidemmille, ja

omaa oppimista tukevien keinojen tietiminen auttaa myos
tassd. Niille, joilla tdmid kerralla onnistumisen pakottava
tarve on erityisen vahvana, voisin heittdd kysymyksen, kor-
vaa vain maalaaminen opettelusi kohteella: haluatko suorit-
taa maalauskurssin vai oppia maalaamaan?

Koska luovuus antaa paljon enemmin vapautta kuin moni
muu toiminta, ei olekaan sitd turvallista, selkedd ja ennalta
madrdttyd “gridid” johon ripustautua ja johon valjastaa aja-
tuksensa ja tunteensa. Himmennyst4 saattaa aiheuttaa myds
se seikka, ettei luovan alan tekemisilld ole vilttimittd mi-
tadn selkedd kaavaa tai ainoaa oikeaa tapaa tehdd asiat. On
siis kohdattava myos namd tunteet ja ajatukset ja annettava
itselleen lupa olla joskus epavarma.

Prosessin edetessd tulee havaintoja itsestd, omasta tyylis-
td ja siitd, miten oma olotila vaikuttaa tekemiseen. Mieleen
nousevat kysymykset voivat olla todella hankalia vastata, ja
oman prosessin selittiminen toiselle ihmiselle on vield ko-
konaan omanlaisensa haaste siind sivussa. Pystynko arvi-
oimaan oman ideani toimivuutta, ennen kuin laitan tihin
tuntikaupalla aikaa ja rahaa? Paljonko aikaa mihinkin osuu-
teen menee ja mitki seikat sithen vaikuttavat juuri minulla?
Jadnko herkisti jumiin, mitd ne jumittavat asiat ovat ja tar-
vitseeko niille tehdi jotain?

Kokeile niin néet. Thmisestd riippuen niihin kysymyk-
siin 16ytyy vastauksia mahdollisesti piankin kokemuksi-
en perusteella ja niiden karttuessa. Minun tdytyy kuitenkin
omasta kokemuksestani ja kidymieni keskustelujen pohjalta
muistuttaa, ettei timakiin asia toimi kaikilla meisti samalla
tavalla ja nopeudella. Tdmai on tdysin normaalia.

Osalla on esimerkiksi toisia selkeésti suurempi tarve uut-
ta oppiessaan tarkastella syvdsti ja muita pidempdédn toi-
mintansa eri vaiheita sekd pohtia ja tunnustella materiaale-
ja, vdlineitd ja opiskeltavaa kokonaisuutta. Joillekin uusien
tekniikoiden opetteleminen vaatii tarkemmat tai eri taval-
la laaditut ohjeet kuin miti on saatavilla, ja siksi joutuu sii-
nd mielessd itseddn varten ikddn kuin keksiméddn py6rad uu-
destaan. Olen itse padtynyt kirjoittamaan uudelleen itselleni
sopivampaan muotoon lukuisia liian sekavia ohjeita ja teh-
tdvanantoja.

Opittu tieto ja taito pysyy varmemmin mielessd pidem-
péédn silloin, kun sen tallentaminen omaan mieleen tapah-
tuu itselle mielekkailld ja hahmottamista tukevalla tavalla.
Jos opeteltavana on esimerkiksi jokin teknologinen prosessi,
osa kokee hahmottamista auttavan kun he nakevit proses-
sia kuvaavan kaaviokuvan. Toisilla mieleen painuminen on
suhteellisen varmaa, kun he kirjoittavat asiat ylos omin sa-
noin, tai kun he saavat tiedon ja ohjeistuksen kuultuna. Jot-
kut haluavat kirjoittaa késin kaikki muistiinpanonsa, koska
siitd ja4 heille mieleen konekirjoitusta vahvempi, persoonal-
lisempi jdlki. Mallista oppiminen on vahvana taiteissa.

Jannan aari
Luovuus ja luova ajattelutapa liittyvit suoraan kykyyn sel-
viytyd ja sopeutua uusiin tilanteisiin. Se on syvissa istuva
taipumus pyrkid ymmartdmaéin, miten jokin tilanne vaikut-
taa meihin tai tekemisiimme, ja miten voimme tilanteessa
selvitd. Jo vaikutuksia miettimilld avaamme ovet mahdolli-
suudelle opetella, hahmottaa ja ottaa kiytto6n tapoja ja mal-
leja niisté selviytydksemme.

Samat selviytymisen mekanismit ovat lisnd henkisissd
toiminnoissa ja ominaisuuksissa, jotka liittyvét tietojen ja
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taitojen oppimiseen. Luovan ajattelun avulla voimme keksid
ratkaisuja ja soveltaa oppimiamme asioita tilanteen hyvik-
si. Oppimisen prosessit ja henkiset apukeinot ovat oleellisia
tarvittavien tietojen hankinnassa ja niiden sulauttamisessa
osaksi omaa toimintaa.

Tata kautta voi sitten kehittidi sellaisia oman toiminnan,
oppimisen ja luovan tyén mahdollistavia rutiineja ja toi-
mintamalleja, jotka tukevat arkea ja antavat siten tilaa ke-
hittymiselle. Omia selviytymiskeinoja kannattaa myos pyr-
kid kehittdmddn idn ja uuden tiedon my6td, ihmisen mieli
ja elamintilanne kun muuttuvat ajan mittaan monenlaisten
vaikuttimien summana.

Jos joskus aikaisemmin elimissd on pérjannyt mielestddn
ilman mit4én erityisempéa miettimistd, ja nyt yhtikkia asiat
eivit luonnistukaan niin kuin ennen, voi moni siikahtas ja
todeta, ettei endi osaa sitd itse tekemisti. Téssa olisi katsot-
tava tarkemmin, onko tekemisen tielld jotain hidastavia tai
sen aloittamisen hankalaksi tekevid ajatus- ja tunnekimppu-
ja tai fyysisen maailman realiteetteja.

Luovuuden tuskiin on epiilematti monenlaisia syitd ja
ratkaisuja. Etsin omiin kysymyksiini vastauksia seuraavan-
laisin tavoin.

Kun piirtiméssini kuvassa on mielesténi isohko virhe, ja
korjausyritys saattaisi pilata koko kuvan, tiytyy tilanne jo-
tenkin ratkaista. Miten selvita tastd pulmasta eli padsta ti-
laan, jossa sieddn kuvaa, ja miten muokata sitd ilman sen
sotkemista? Piirranké sen pédlle jotain, onko se mahdollis-
ta korjata ndin? Heitdnko kuvan popelikkoon ja teen koko-
naan uuden?

Vaikka digipiirtdmisessd on paljon perinteistd kuvantekoa
enemmin muokkaus- ja peruutusmahdollisuuksia, nou-
sevat ndmd samat kysymykset esiin molemmissa. Kyse on
oman vaivanndon, nakemyksen ja taitojen yhtilostd, johon
haen sellaista ratkaisua, jossa en joutuisi nikemdan aivan lii-
kaa vaivaa. Joskus uusi puhdas paperi tai kuvatiedosto puh-
distaa pdydén ja tekeminen raikastuu tehden siitd monesti
my6s nopeampaa kuin korjaaminen olisi ollut.

Jos kyse on omaksi huvikseni ja yksin tekemistdni tyos-
td, on silloin varsin helppo ajatus ldhted vain kokeilemaan ja
hakemaan sopivaa tapaa tai aloittaa alusta. Tyokonteksissa
on arvioitava enemmin ajankdyton kulmaa, ja ratkaisuvaih-
toehdot muodostuvat osittain asiakkaan/tydnantajan prio-
riteettien mukaan.

Toinen esimerkki 16ytyy web-ohjelmoinnista. Kun verkko-
sivuja tyokseni kehittdessdni kohtaan haasteen, joka ei nykyi-
silld ohjelmointitaidoillani ratkea, on mietittdvd, onko minul-
la aikaa ja jaksamista opetella uusia asioita silla hetkelld.

Silloin kun aikaa ja jaksamista ei ole, on kaksi vaihtoeh-
toista ldhestymistapaa:

1. Laitan muistioon ylds, mitd opeteltavaa tuli vastaan,
ja syvennyn sitten etsimdéin jonkin toteutustavan,
joka onnistuu nykytaidoillani.

2. Luen ja testailen hieman aiheen syrjda arvioidakseni,
ymmarranko oikeasti aihetta pohjaltaan niin hyvin,
ettd pystyn riittdvin lyhyessa ajassa oppimaan tarvit-
semani asiat. Jos pystyn, voin yrittdd - ja jos en, pa-
laan kohtaan 1.

Kohta 1 tarkoittaa, ettd minun tdytyy kanavoida aktiivi-
sesti opiskeluun liittyvit innon puuskat jo opitun soveltami-
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seen ja hiomiseen. Kohdan 2 koen usein kieltoa hedelmil-
lisemmaksi, mutta saatan vahingossa unohtua sille tielleni
kohtaa 1 helpommin. Kumpikin vaihtoehto vie osaltaan
energiaa tekemisen ohella.

Niitd tilanteita voisi soveltaa moniin muihinkin projek-
teihin. Niiden sisiltd ja kysymykset monimutkaistuvat vield
enemmin silloin, kun projektissa on mukana muitakin ih-
misid, tai kun kyseesséd on palkkaty6. Toisaalta silloin ei tar-
vitse tehdé kaikkia p4atoksia yksin.

Loydin joka tapauksessa aina lisdd vihjeitd siitd, mitd mi-
nun kannattaisi seuraavaksi opetella, niin oman péani kuin
itse tekemisen suhteen. Joka kerta ymmarrian vdhdn enem-
min, vaikka sitten vain sen, miti en vield ymmarra.

Ideat talteen tietoisesti

Minun mieleni on siitd samaan aikaan kitevi ja h6lmo, ettéd
se kerdd automaattisesti uusia ideoita ja mielenkiinnon koh-
teita ympdriltdni kuin villapaita takiaisia. Siksi myos olen
kokenut tarpeelliseksi kehittad rutiiniksi puuhaideoiden,
kuvien ja linkkien kerddmisen myohempdd tarkastelua ja
karsintaa varten.

Samaan prosessiin liittyy tarkempien henkilokohtaisten
rajojen asettaminen ja noudattaminen, jotten palaisi lop-
puun. Joskus tulee sellaisia ideoita, jotka houkutuksestaan
huolimatta kannattaa jittdd kokonaan viliin, ja silloin tdy-
tyy osata sanoa itselleni “ei”. Toisinaan taas vaivaa infodh-
ky, eli itsesuojelustani huolimatta kisiteltdvid asioita tulee
liikaa.

Kéydessidni myohemmin ldpi niita kerddmidni asioita pys-
tyn tarkastelemaan selkeimmin, oliko niissd oikeasti jarked,
ja lajitella ne edelleen aihepiirejadn koskeviin omiin muis-
tioihinsa tai roskiin. T4t varten itselleni hyvin toimivaan
muistiosovellus Craftiin voin laittaa helposti myos kuvia ja
koodinpétkid, miki auttaa minua seki visuaalisen alan puu-
hissani ettd ohjelmoinnin opiskelussani todella paljon. Hyva
muistiosovellus auttaa myos infoidhkyn ehkiisemisessd, kun
voin delegoida sille osan muistettavista, mielessd pyorivis-
td asioista.

Visuaalista suunnittelua ja kirjoittamista varten sukelte-
len my6s omaan mieleeni ihan tarkoituksellisesti, etsien val-
tavasta ideoiden, tunnelmien ja ajatusten merestini merki-
tyksellisid kiteytyksid.

Mielesténi asioiden 16ytdminen ei ole aina kovin yksin-
kertaista. Helpottaakseni etsintdd on minun voitava pitda
siind jonkinlainen fokus, etten unohda, mita edes etsin. Kir-
joitan siis tdtd varten ylos avainsanoja asioista ja tunnelmis-
ta, joita haluan kuvaan tai designiin tulevan, ja joita voin
sitten pohdinnan edetessd luntata ja tdydentdd. Néin on pin-
taan pddstessini mukanani yleensd muutakin kuin koural-
linen hiekkaa.

Ilman minkaénlaista filtterid mielestdni kylld 16ytyy myos
uponneita aarteita, mutta toisinaan lt')ydét saattavat olla
vain saavikaupalla ratkaisuja jo kauan sitten ohi menneisiin
tilanteisiin tai puuttuva pala palapeliin, jota ei ole endi ole-
massa. Arpapelid on huomattavasti vihemman kun suun-
nittelen hiukan etukiteen myos oman paéni sisdisié reittejd.

Parhaat 16ytoni muodostuvat merkillisistd, himmentévis-
td ja mielenkiintoista tavoista kuvata maailmaa ja sen puhu-
mattomia totuuksia, kiehtovia muotoja ja kuvioita. Kerdin
talteen ideoita ja vaikutteita eri tyyleisté, aikakausista, tun-
nelmista, luonnossa esiintyvistd kuvioista ja tekstuureista -



ja aikalailla mistd tahansa, mika kiehtoo tai
mitd tarvitsen. Téstd kerdilystd ja kokoel-
man jirjestelysti tulee hyva mieli.

Heitdn Googlen kuvahakuun jonkin riit-
tavin lavean hakusanan etsiessdni tiettyjd
tunnelmia ja materiaaleja malliksi piirtdmi-
seen. Otan itse paljon valokuvia useimmil-
le muille tdysin merkityksettomisté asiois-
ta, kuten jinnisté lattialaatoista, kasveista,
seindssd kasvavasta sammaleesta ja sen ai-
heuttamasta halkeamasta, hauskasti laskos-
tuvasta kankaasta ja niin edelleen. Ne ovat
osa minun taiteellista taustaprosessiani.

Hehkuin ilosta, kun mobiilisovellus Ado-
be Capture tuli elamaéni pari vuotta sitten.

Se on tyylien, vdrien, d4nen ja muotojen
kaappaussovellus, joka tulkkaa ja eritte-
lee sille annetusta kuvasta tai kameraku-
van nikymdstd visuaalisia elementteji. So-
vellus on védhintadnkin jinni visuaalinen
lelu, ja parhaimmillaan se auttaa minua
niin tyoni ja harrastuksienikin parissa. Sen
avulla voin keratd kokoelmiini helposti muun
muassa viriteemoja ja toistuvia kuvioita.

Kehittamilldni tallennusrutiineilla saan oh-
jailtua ilmaisuani sellaisiin suuntiin, jotka kiin-
nostavat ja koskettavat minua itsedni. Ndin suun-
nittelen oppimistani ja ammatillista kehittymistédni, ja teen
siitd samalla itselleni mieluisaa puuhaa.

Kokeilemalla eri tyylejd, vilineiti ja tekniikoita saan tun-
tumaa niihin, jolloin minulla on vihin kuin niyte mieles-
sdni odottamassa, jos joskus sita tarvitsen. Erdanlainen ko-
koelma sekin. Nédin saan myos hieman helpotettua itselleni
ominaista aloittamisen vaikeutta. Kokeiluissa voivat auttaa
esimerkiksi tyovdenopistojen taide- ja kdsityokurssit.

Toissa siella sun taalla

Ammattilaisuus taiteissa ja media-alalla tarkoittaa monille
jatkuvaa sopeutumista, soveltamista ja uuteen sukeltamis-
ta. Namd sukellukset ovat eri kokoisia ja muotoisia riip-
puen asiakkaasta, aihepiiristd, omasta osaamistasosta seka
siitd, paljonko aikaa ja resursseja on kaytettdvissd tekemi-
seen.

Piddn itse monessa mielessi hyvind juttuna asioiden
muuttuvaisuutta. Se kuitenkin tarkoittaa, etti minun omi-
en rutiinieni, rajojeni ja ajatusmallieni on myds tuettava tal-
laista asioiden, aikataulujen ja aihepiirien suhteellisen tiu-
haa vaihtuvuutta.

Luovaan tyohon kéytetyn ajan mittaaminen ja ty6aikojen
arviointi voi olla hankalaa, silld vaikuttimia ty6én onnistu-
miselle on usein satunnainen maérd. Kuten aiemmin mai-
nitsin, luovassa projektissa paljon riippuu ihmisen péinsi-
sdisistd asioista ja siitd, miten hin pystyy itse hallitsemaan ja
hyodyntiméin niitd. Siksi my6s kaikenlainen mittaaminen
usein muuttuu hankalaksi, vaikkei mahdottomaksi.

Tassa mielessd joillekin sopii luovasta tydstd urakkapalk-
kio tuntiperusteista palkkaa paremmin. Se poistaa yliméa-
rdistd stressid tuntimddrien kyttddmisestd, kaninkolossa
kun aikaa ei ole olemassa. Toisaalta urakkasumma voi altis-
taa sille, ettd tekee liikaa t6itd jonkin asian eteen. Tdssakin
voivat ylld mainitut rutiinit auttaa paljon.

~meny._ 5o £
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Voin paljon paremmin kun kéytdssani on mukava ja toimiva tapa ke-
ratd ja lajitella ideoita ja muita muistilappuja. llman sellaisia on miele-
ni yhtd vaikea kayttaa kuin kasaa satunnaisia valokuvia, joista tuurilla
osa liittyy jotenkin toisiinsa.

Kansanvaivana taideblokki

Olen keskustellut luovuudesta ja erityisesti taiteesta, tai-
teen tekemisestd ja taiteen tekemisen aloittamisen haas-
teista lukuisien eri maista kotoisin olevien ihmisten kanssa.
Kuunnellessani ja kannustaessani nimenomaan suomalai-
sia ndissd aiheissa huomaan heiddn vastauksissaan omista
haasteistaan tiettyjd toistuvia kaavoja. Ne ovat syvddn pint-
tyneité ajatusmalleja, jotka tuppaavat luomaan turhia estoja
luovuuteen ja oppimiseen seki vaikeuttavat samalla yleises-
tikin rentoutumista. Niitd esiintyy toki muuallakin, mutta
suomalaisilla ndma ajatukset ovat erityisen sitkeit4 ja yleisid,
myds luovien alojen ammattilaisilla.

Sanon niitd estoja turhiksi, mutta en lainkaan vihitte-
le niiden vaikutusta ja vakavuutta. Ne syvat, pitkalti hdpe-
adn perustuvat heittaytymisen pelot tukkivat polkuja, joiden
kautta luovan toiminnan voisi aloittaa. Se kun saattaisi lo-
pulta olla juuri sellaista puuhaa, mitd sen hépeén ja pelon
murtamiseen tarvitsisi. Aiemmin mainitsemani sosiaalinen
stigma luovuudesta ja irti pddstdmisestd aikuisuudessa vai-
kuttaa suomalaisiin laajalti.

Luovuutta patoavien tunnelukkojen taustalla on usein
jonkinlainen kokemus, jonka vuoksi ihminen ei pysty ar-
vostamaan omaa tyotddn eikd nikemiddn sen jdlked arvok-
kaana. Hin saattaa esimerkiksi kuvitella, ettei ole vaivan-
ndodstadn huolimatta oppinut mitddn tai saanut juuri mitdan
aikaan, vaikka muille muutos olisi silminnihtévi. Kaynnis-
tely luovaan puuhaan leikin, kokeilujen ja h6lméilyn kautta
auttaa monia padsemain vauhtiin.

Blokkeja tekemiselle voivat aiheuttaa tunnelukkojen li-
siksi ideoiden joukosta valitsemisen vaikeus ja se, paljon-
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ko ideoita oma mie-

li tuottaa. Ideoita

ja haluja voi olla hy-

vin vdhin tai niitd voi

olla vaikea hahmottaa. |
Niitd voi tulla mieleen ]

myo6s aivan liian nopeaan B ~

tahtiin siihen ndhden, pal-

jonko ehtii edes kirjoittaa niitd

ylos, saati sitten toteuttaa. Tlléin ihmi-

nen on jatkuvassa limbossa lukematto-

mien vaihtoehtojensa &irelld ja saa yhtd

vahidn aikaan kuin ideaton. Yksi blokkien aiheutta-
ja on myds liiallinen itsekriittisyys.

Nihdékseni oikeastaan kaikkiin ndistd tilanteista yksi
parhaista ladkkeistd on se, ettd alkaa tehdd vain jotain. Jos
haluaa esimerkiksi piirtdd asioita, muttei tiedd mista aloit-
taisi tai mité piirtéisi, tai pelkda ettd piirtda huonosti, riisu-
taan se tilanne yliméardisestd pelosta ja vakavuudesta.

Voi vain omaksi huvikseen laittaa kynin paperiin ja alkaa
tehdd jotain. Piirtad yhden viivan. Pitdd hauskaa. Voi piirtas
vaikka jotain ihan p6hkoa tai pelkkid sotkua. Kynin kulki-
essa paperilla olento alkaa tottua ja ehkd jannittad vihin vi-
hemman. T4t4 kautta on mahdollista saada niité positiivisia
mielleyhtymii itse tekemiseen, ja siten vdhan kuin houkut-
telee itsensd tekemddn lisdd. Jos tekeminen osoittautuikin
ihan tylséksi, senkin voi todeta vain kokeilemalla.

Ainakin omalla kohdallani suora assosiaatio sithen tekemi-
seen, johon blokki kohdistuu, auttaa paljon. Se toimii samaan
tapaan kuin venyttely lihaksille, eli toiminnalla voin aktivoi-
da niitd hermoratoja ja mielleyhtymia ja saada veren kierti-
médn paremmin. Venyttelyn tavoin timé touhu saattaa aluksi
tuntua kivuliaalta ja typeriltd, pelleilyltd ja ajan tuhlaamisel-
ta. Ne ovatkin juuri niitd tunnelukkoja, joita yritetdan murtaa.

Tamin lihestymistavan olen huomannut my6s kanta-
van minua jonkin matkaa eteenpdin, pidemmallekin kuin
pelkistian itse blokin murskauksen yli. Huomaan monesti
blokin hajottamiseen kayttdimini kokeilevan ja vaihemmain
perfektionistisen mielentilan pysyvéin pidempéin ylld. Saan
ndin lisda positiivisia kokemuksia ja mielleyhtymid myos
irti pddstdmisestd, minkd koen usein vaikeaksi. Opetan siis
itsedni voimaan paremmin, ja kehityn myos siina.

Syvien puolella

Oman mielen toimintatavat tulevat esiin uusia tietoja ja tai-
toja opetellessa. Sitd mukaa kun omaa mieltdén tuntee teke-
misen kautta yhd enemmin, saattaa joskus huomata kehit-
taneensd samankaikaisesti sekd taitojaan ja ajattelutapojaan.
Taiteen tekijoilld myos ne tekemisen aikana mielessd pyo-
rineet asiat, tunteet ja oivallukset saattavat nakya itse tuo-
toksissa, ainakin heille itselleen jollain syvemmilld tasolla.
Tamdin saattaa tosin huomata vasta kun jonkin aikaa on ku-
lunut tekemisestd, kun pystyy tarkastelemaan tuotoksiaan
ajallisesti kauempaa ja vilissd tapahtuneen oppimisen tai
tauon tuomassa uudessa valossa.

Olen avoimesti ja ddnekkaisti sitd mieltd, ettd taide kuu-
luu kaikille, jotka sitd haluavat kokea ja tehdi. Ei tarvitse olla
myynyt taidetta voidakseen kutsua itsedén taiteilijaksi. Yksin-
omaan poytilaatikkoon piirtelevit ja kirjoittavat ovat yhti-
lailla taiteilijoita kuin ne, joiden ty6t nikyvit kansainvalisesti
arvostetuissa gallerioissa tai hittilistoilla. Riitt4d, ettd taidetta

26 SKROLLI 2023.1

tekee. Taiteen harjoittele-

minen, suunnitteleminen,

selvittiminen, kokeilemi-

nen - kaikki timékin on tai-
teen tekemista.

[ 3] / Portinvartiointi ei johda mi-

hinkddn hyvaan. Se luo ihmisille

vadristynyttd kuvaa siitd, mitéd tai-

A teen tai minkd hyvinsd luovan toi-

\ minnan niin sanotusti pitdisi olla, ja yli-

péatddn ettd sen kuuluisi olla tietynlaista.

Tallainen asenne ja puhe jakaa taiteen

tekijoitd ja kokijoita turhanpéiviisiin

lokeroihin. Esimerkiksi jonkin tietyn

tyylisuunnan tai tekniikan leimaaminen type-

ryydeksi ei tee leimaajasta tyylikeisaria, vaan jil-

leen yhden kukon lisa4 jamaaatteiden tunkiolle. Eris tai-

teen pointeista on juurikin tulla tietoiseksi ja padstdd irti

tallaisista vahingoittavista rakenteista.

Séistelids suomalainen saattaa noudattaa hyvinkin tar-
kasti harkitsevia ja hillitsevid periaatteita, jotka ajat ja
olosuhteet ovat iskostaneet kansalliseen mielialaamme.
Niami pohja-ajatukset ovat sinilladn kelvollisia ja sopi-
vat moneen tilanteeseen: sddstetdan resursseja ja energiaa,
kunnioitetaan luontoa, pyritdan tehokkuuteen ja ollaan
pitamattd liikaa mekkalaa. Ne eivit kuitenkaan poislue
luovuutta, vaan antavat parhaassa tapauksessa kestivin
periaatepohjan monenlaiselle luovalle toiminnalle. My6s
mekkalaa voi pitdd muut ihmiset huomioiden.

Taiteilua ja kdsitoita aloittaville suosittelen etsimédan
halutun aihepiirin perusteiden opetusvideoita, blogeja ja
sivustoja. Niissa kdydaan lapi sellaisia hyviksi ja toimi-
vaksi havaittuja tekniikoita, tyyleji ja vérien kiyttotapo-
ja, jotka ovat yleisesti muutenkin parhaiten dokumentoi-
tuja. Niiden avulla on mahdollista edetd askel askeleelta
taitonsa kanssa. Perusteiden opettajilla on usein myos
hyvii vinkkeji jatkoa ajatellen.

Ympiriston ja ilmaston kuormittuminen on usein pin-
nalla keskusteluissa erityisesti kasityo6td ja perinteistd ku-
vataidetta tekevien kanssa. Aloilla syntyy ahdistusta omaa
harrastusta ja ammattia kohtaan, kun sen tarkoitus olisi
tuottaa lisad esineitd ja kuluttaa niihin tarvikkeita, joiden
valmistus ynnd muu taas kuormittaa luontoa. Kokeillessa
ja opetellessa tarvikkeita ja muuta kuluu myds. Téssd on
kuitenkin mahdollista 16ytdd jonkinlaista tasapainoa etsi-
malld erityisesti kierrdtysmateriaaleja ja luonnonkuituja
osaan tai vaikka kaikkeen tekemiseensi.

En nie, miksi kieltiisimme aikuisuuttamme itseltim-
me leikin, ilon ja kokeilullisuuden. Haastan lukijoita
murtamaan niitd kulttuurimme aikuisuutta méarittele-
vid normeja, jotka estdvit meitd nauttimasta luovuudes-
ta, itse tekemisestd ja oppimisesta. &

Tohtori Karyn Purvisista voi lukea lisdéd mm. Karyn Purvis
Instituten sivuilta: child.tcu.edu/karyn

Tutkimuksia ja artikkeleita leikin ja pelien vaikutuksista
oppimiseen ja hyvinvointiin voi hakea Google Scholar -
palvelun kautta hakusanoilla “pelit ja leikki opetuksessa” /
“learning through play and games”: scholar.google.com
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DYSTOPIASCIFIN
PIRISTYSRUISKE

Futuristisessa Night Cityn
suurkaupungissa parempi
eldmd voi aueta vain, jos on
valmis asentamaan kehoonsa
koneosia ja jahtaamaan
menestystd keinoja kaihta-
matta. Cyberpunk: Edge-
runners -animesarja kertoo
hakkerien ja kyborgien
hylkidjoukosta keskelli
korruptoituneen suur-
kaupungin valtataisteluita.

Teksti: Miika Auvinen
Kuvat: CD Projekt Red

arva animesarja tarjoaa

samaan aikaan psykolo-

gista kauhua, romantiik-

kaa ja toimintaa. Cyber-
punk: Edgerunners tekee niin, ja sen
kymmenen jaksoa sisaltavit padhenki-
16iden David Martinezin ja Lucy Kus-
hinadan rakkaustarinan, mielikuvituk-
sellista lahtausta ja kauhistuttavia nikyja
kyberpsykoosin vaikutuksista. Skrollin
2021.1-numerossa oli kirjoittamani ar-
tikkeli animesta ja tietokonekulttuuris-
ta, ja teksti sivusi myos hieman vanhem-
pia kyberpunk-lajityypin anime-teoksia.
Olikin jannittivdd huomata, ettd laji-
tyyppi voi yhd hyvin my6s piirrosani-
maatiorintamalla.

Anime on esiosa Cyberpunk 2077
-toimintaroolipelille (CD Projekt Red,
2020), joka taas perustuu Mike Pond-
smithin kirjoittamaan Cyberpunk 2020
-poytiroolipeliin (R. Talsorian Games,
1988). Sarjan animoi Studio Trigger,
tuotantoa valvoi pelistudio CD Projekt
Red ja sen julkaisi Netflix vuonna 2022.
Tuoteperheen teoksia yhdistdd niiden
milj66, Night Cityn suurkaupunki.

Sarjassa Night Cityn asukkaat saavat
olla varuillaan, silld korporaatioiden
iskuryhmit ja rikollisjengit taistelevat

keskeniin, eiki mekaanisten kehon-
osien laukaisema kyberpsykoosiepide-
mia helpota tilannetta. Tavallinen jannu
joutuu kamppailemaan toimeentulos-
taan samalla, kun hiikidilemittomait
korporaatiopamput eldvit ylettdman
yltédkylldisyyden keskelld.

David Martinez on yksi Night Cityn
syrjaytymisvaarassa olevista nuorukai-
sista. Hanen 4ditinsd Gloria tydskente-
lee ensihoidossa ja diilaa sivutoimises-
ti kuolonubhreilta jadneita teknologisia
kehopdivityksid maksaville asiakkaille.
Himiardhommien avulla Gloria pys-
tyy rahoittamaan poikansa opiskelua
Arasaka-suuryrityksen opinahjossa.
David ei alemman sosiaaliluokkansa
ja perheensd vahdvaraisuuden vuoksi
kuitenkaan sopeudu kouluyhteis66n.
Kun katuhulttiot ampuvat Gloriaa, ha-
nen vakuutuksensa ei kata selvidmiseen
tarvittavaa hoitotasoa.

Glorian jadmistosté 10ytyy Sandevis-
tan, selkdrankaimplantti, jonka kanta-
ja liikkuu aistihavaintoja nopeammin.
David asennuttaa implantin omaan
kehoonsa. Ilman padmédrdd ajelehti-
va nuorukainen tutustuu Lucyyn ja té-
min rikollispoppooseen. David liittyy
porukkaan ja huomaa olevansa edge-
runner eli rikollinen, joka saa palkki-
oita korporaatioilta ja muulta rikkaim-
mistolta tekemalld ndiden likaisia toit4.

Juoni on tavallaan perinteinen kerto-
mus rakdnokan noususta rikollismaail-
man hierarkiassa. Tarinankerronnalli-
sia kliseitd kuitenkin rikotaan monessa
kohdassa ja viimeisen jakson loppu-
tekstien aikana tuntui, kuin p6lkky olisi
pudonnut piahani — kunnon tykittelya.

Omalla tyylilla ja

perinteita kunnioittaen
Audiovisuaalisesti Edgerunners kunni-
oittaa kyberpunk-lajityypin perinteitd,
mutta luo samalla aivan oman estetiik-
kansa. Vdrimaailma on kyberpunkiksi
melko kirjavaa, ja varsinkin keltainen
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toistuu esimerkiksi alkuanimaatiossa ja
Davidin ikonisen takin vérini. Piirros-
jalki on yksityiskohtaista ja teknologia,
aseet sekd tapahtumapaikat on kuvat-
tu tarkasti.

Yksityiskohtaista on my6s sarjan vi-
kivalta: ldhitaistelu- ja ampuma-aseet
tekevit pahaa jélked, valtimot pump-
paavat verta auenneista kehoista, eikd
kaikkia anatomian ihmeitd kannata
edes kuvailla ikdrajattomassa lehdessa.
Sarja muistuttaa téltd osin 80-luvun hi-
myisid suoraan videolle julkaistuja ani-
me-elokuvia.

Monet sarjan soundtrackin biisit
soivat myos Cyberpunk 2077:n radio-
kanavilla. Kappaleista suosikeikseni
nousivat Rat Boyn veijarimainen rap-
péily Who’s ready for tomorrow ja Rosa
Waltonin tunteikas popkipale I Really
Want to Stay Your House. Sarjan oma
musiikki on Silent Hill -pelisarjasta tu-
tun Akira Yamaokan kisialaa.

Hyvi kyberpunk-teos ei ole vain es-
teettistd fiilistelyd, vaan se herattai
my0s ajatuksia - nidin tekee my6s Cy-
berpunk: Edgerunners. Se kuvaa hah-
mojen vilisid merkityksellisid ihmis-
suhteita, joilla ei kuitenkaan ole arvoa
suuryrityksille ja niiden menestysté ha-
puaville pyrkyreille. Glorian ja Davidin
perhe, Davidin ja Lucyn keskindinen
kiintymys ja rikollisporukan vilinen
ystavyys ovat samaan aikaan hahmo-
jen voimavara ja heikkous. Night Ci-
tyn sosiaalidarwinistisessa systeemis-
sid merkitsee raha, eivit ihmissuhteet.

Cyberpunk: Edgerunners kosketti,
viihdytti ja heritti ajatuksia. Myds muut
kyberpunk- ja videopelifanit ovat selke-
asti 1oytdneet sarjan, silld sitd on kehut-
tu suuresti lehdistossé ja somen faniyh-
teis6issd. Cyberpunk 2077 onkin saanut
esiosastaan uutta vauhtia myynnilleen.
On ilo huomata, ettd viime vuosikym-
menten suursuosiostaan huolimatta
dystopiascifi ei ole vield lajityyppina
taysin tyhjiin pumpattu. 2




KOLUMNI

Fediversumin
varjopuoli

Vuoden lopulla Suomi-
Mastodonissa todistettiin
kunniatonta nédytelmdd.

Janne Sirén

oni on viime aikoina ka-
rannut Elon Muskin Twit-
terin oikkuja tai ihan vain

pidempiaikaista sosiaalisen median al-
goritmien mielivaltaa Mastodon-nimi-
seen avoimen lihdekoodin hajautet-
tuun sosiaalisen median verkostoon.
Mastodon-mikrobloggausalusta on
laajemmin osa fediversumia (fediverse)
eli erilaisten W3C:n avoimen Activity-
Pub-protokollan yhdistimien alusto-
jen yhteenliittymad.'

Mastodonissa onkin paljon lupaa-
vaa: tavallisten ihmisten interaktio-
tasot ovat korkeampia johtuen vali-
koivan esitysalgoritmin puutteesta, ja
viestien enimmadiskoko - yleensd noin
500 merkkid sekd kuvia - vaikuttaa hy-
valtd kompromissilta Twitterin ja Face-
bookin vililtd. Tima johtaa useammin
sopivan mittaisiin, rikkaisiin viesteihin
sekd aitoon keskusteluun.

Lisdksi kuka tahansa voi perus-
taa Mastodon-instanssin (instance) ja
“federoitua” mukaan verkostoon omil-
la ehdoillaan. Ohi ovat ajat, kun kau-
kainen suuryritys paittad puolestasi
- "Pidd aikajanasi hallussasi... Koti-
syOtteesi pitdisi tayttyd siitd, mikd on
sinulle tirkeintd, eikd siitd, mitd si-
nun pitéisi yritysten mielesti nahda
maalailee Mastodonin markkinointi-
teksti. Fediversumia on kuvailtu myos
paluuksi keskitetyistd palveluista avoi-
miin protokolliin. Some-ajan sidhko-
posti tai uutisryhmat siis.

Nimad ovat jaloja ja kannatettavia ta-
voitteita, joille toivon menestystd. Fe-
diversumissa piilee kuitenkin vaaralli-
nen valuvika, jonka toivon muuttuvan.
Yritysten tyrannian uhkaa nimittdin
korvata yksiloiden tyrannia.

Instanssien villi lansi
Fediversumi koostuu erillisten ins-

tanssien tai palvelinten muodostamis-
ta saarekkeista, jotka jakavat sisdltonsd
sen ActivityPub-protokollan kautta.”
Mastodonissa kunkin instanssin kéyt-
tdjd voi lisdksi valita, katseleeko pai-
kallisen instanssin sisilt6d vaiko niin
kutsuttua federoitua aikajanaa, jossa
nakyvit myos muualta fediversumis-
ta tulleet viestit. Lisdksi kdyttajat voivat
valita, keitd paikallisia tai muiden ins-
tanssien kayttdjid he seuraavat henki-
lokohtaisella aikajanallaan.

Koska sosiaalisessa mediassa sat-
tuu ja tapahtuu, fediversumissakin on
ymmidrrettavasti moderointityokaluja.
Kunkin Mastodon-instanssin yllapita-
jd voi asettaa omat sddntonsi sekd mo-
deroida omaa instanssiaan kuten halu-
aa. Hin voi halutessaan siivota myds
muiden instanssien kiyttdjien vieste-
jd omalta palvelimeltaan. Jos perustat
oman Mastodon-instanssisi itse hallit-
semallesi verkkopalvelimelle, voit olla
oman eldmési moderaattori.

Kaikki taimé tekee Mastodonista aloit-
telijalle hieman vaikean lihestyd. Val-
miita instanssimahdollisuuksia on tu-
hansia, ja useimpien takana on pieni
piiri tai vain yksittdinen yllapitdja omine
sddntbineen. Jos instanssivalinta osoit-
tautuu huonoksi, toiselle voi siirtyd,
mutta viestejd ei saa mukaansa. Masto-
donia kehittavalld, voittoa tavoittelemat-
tomalla Mastodon gGmbH:1l4 on pari
omaa palvelinta, jotka muodostivat hel-
pon vakiovaihtoehdon, mutta niihinkin
liittymistd on valilld rajoitettu.

Tamai ei kuitenkaan ole varsinaises-

L

ti fediversumin ongelma, enemmankin
hajauttamisen tekninen ominaisuus.
Sen sijaan oikea ongelmakin on - ja se
on pitkilti kulttuurillinen.

Syyttomat uhrit
Koska Mastodonilla ei ole keskusins-
tansseja, ei ole olemassa mitédn “Suo-
men Mastodonia”, kuten julkisuudes-
sa joskus virheellisesti mainitaan. Kun
kirjoitin ingressissé Suomi-Mastodo-
nista, viittasin maamme instansseihin
yleisesti. Suomessa on useampi Masto-
don-instanssi, joista kahden esimerk-
kitapauksen ero aktiivisissa kayttdjissd
oli tapahtumahetkelld noin kymmen-
kertainen. Instanssien vililli tanssit-
tiin loppuvuodesta ruma tanssi, joka
on toistunut lukuisia kertoja ympéri
fediversumia. Tdma on tositarina Suo-
mesta, mutta se voisi olla misté vain.
Kaikki alkoi siitd, kun pienemmin
instanssin ylldpitdja kirjoitti Masto-
don-tililleen asiattoman vitsin. Kysei-
sen viestin tai kdyttdjan moderoimi-
sessa ei tietenkddn ole mitddn vadraa.
Mutta jotta vitsin seurauksia voi ym-
martdd, on nostettava esiin vield yksi
fediversumin ominaisuus: kullakin
instanssilla on kyky rajoittaa myds
kaikkien viestien jakamista valitsemi-
ensa palvelinten kanssa. Timi sindn-
sd ymmdrrettavd hajautuksen tekni-
nen seuraus on Mastodonin (2016-)
kayttohistorian aikana ehtinyt muut-
tua darimmaiisen karkeaksi moderoin-
tikeinoksi. Pahimmillaan siitd on pai-
nostusvilineeksi, jolla saadaan muut

! Jotkut mddrittelijit laskevat fediversumiin myos muut hajautetut/federoidut sosiaalisen kanssakdymisen vilineet, kuten Matrix-pikavies-
timen. Kerroimme Mastodonista ja Matrixista tarkemmin Skrollissa 2020.4 (maksuton pdf-lehti skrolli.fi/numerot).

2 Jos vanhanajan BBS- tai purkkivertausta kdyttid, Mastodon-instanssit ovat kuin purkkeja, jotka jakoivat viestinsd Fidonet-verkon
kautta. Fidonet oli aikansa fediversumi. Usenetin/internetin uutisryhmdt (newsgroups) toimivat myos samantapaisella periaatteella.
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instanssit taipumaan omaan tahtoon esimerkiksi moderoin-
tikdytantojen suhteen.

Niinp4 kévi kuten niin usein fediversumissa kdy: pienem-
mén instanssin ylldpitdjan vitsi herdtti vastustusta ja suu-
rempi instanssi pdityi rajoittamaan palvelintason federoin-
tia pienemmin instanssin kanssa. Suurempi instanssi olisi
voinut vain moderoida asiattoman vitsin pois omalta pal-
velimeltaan. My0s yksittdiset kéyttdjit olisivat voineet pii-
lottaa viestin ja kirjoittajan itseltadn. Sen sijaan suuremman
instanssin ylldpito asetti kaikkia pienen instanssin kaytta-
jid koskevat rajoitukset. Niiden syyksi annettiin pienemman
instanssin viitetysti puutteellinen moderointi. Rajoitukset
poistuisivat vasta, kun pienempi instanssi muuttaisi mode-
rointijirjestelyddn — suurempi instanssi vaikutti ottavan siis
kantaa jopa moderoinnin jirjestimisen tapaan.

Suurempi instanssi esti pienen instanssin viestien naky-
misen omalla federoidulla aikajanallaan omille kiyttdjilleen.
Lisaksi pienemmin instanssin kéyttdjien piti saada erillis-
lupa seuratakseen suuremman instanssin tilejd. Niin ol-
len “moderointiratkaisu” tilanteeseen oli asettaa rajoituk-
sia sadoille ilmiselvisti tdysin syyttomille kiyttdjille. Koska
kysymys oli tuolloisten aktiivikédyttdjien madrissd mitattu-
na kymmenen kertaa suuremmasta instanssista, eli pelis-
sd oli iso suomenkielinen yleisd, ero valta-asemissa oli mel-
koinen. Odotetusti pienempi instanssi taipui paineen alla ja
teki ulkopuolelta vaaditut muutokset moderointiinsa.

Suhteellisuusperiaate

Maailmalla on lukuisia esimerkkejd siitd, kuinka pienikin
erimielisyys johtaa federoinnin katkaisemiseen jopa koko-
naan. Kyse ei suinkaan ole vain déri-instanssien rajoittami-
sesta — jotkut rajoittavat jopa Mastodon gGmbH:n instans-
seja moderointierimielisyyksien seurauksena. Sen sijaan,
ettd keskityttdisiin moderoimaan omaa instanssia ja mitoi-
tettaisiin toimet alimmalle vilttimittomalle tasolle, on l3h-
detty isolla kddelld puuttumaan muiden tekemisiin.

Toisinaan taas estot huomaa vain siitd, ettd jotkut katoa-
vat aikajanoilta ja hauista. Moderointilinjausten lisdksi esi-
merkiksi kaupalliset viestit sekd poliisien vilttely ovat tyy-
pillisid syitd rajoittaa kokonaisia instansseja. Rajoittamista
osataan myos vaatia palautteissa ja esimerkiksi Raspberry Pi
-instanssin blokkaaminen meni ldhes viraaliksi. Hommalle
on oma taginsakin: #fediblock.

Eivdtkd instanssitason federointirajoitukset ole mikddn
viimeinen hitikeino, vaan sormi tuntuu olevan suoraan pu-
naisella napilla. Fediversumiin vaikuttaa pesiytyneen kult-
tuuri, jossa ei ole juurikaan estoja satojen, tuhansien, jopa
satojen tuhansien syyttomien kayttdjien rajoittamisessa yk-
sittdisten tilien takia, vaan ttd tunnutaan pitdvin normaali-
na moderointina. Kun titi tekevien instanssien koko kasvaa
Mastodonin suosion kasvaessa, seuraukset eivit kuitenkaan
ole endd yhdentekevid. Lihes jokaisella instanssitason rajoi-
tustoimella on lukuisia syyttomia uhreja. Rajoitukset voivat
koska tahansa napsahtaa kenelle tahansa, tdysin riippumat-
ta omasta toiminnasta.

Fediversumin “epévirallisuus” on tdssd jopa haitta. Yritys-
ten kaupalliset realiteetit ja suurempia toimijoita koskevat
juridiset velvoitteet toimivat edes jonkinlaisena tarkistus-
pintana mielivaltaa vastaan. Epavirallisemmin yllapidetty-
jen palveluiden kohdalla téllaista suojaverkkoa ei ole.

”Kiva instanssi teill taall4, saali jos sille tapahtuisi jotain” #&

TAKA-AJATUS

$8

Elon Muskin onnistumista voi mitata silld,
alkavatko muut tehdd samoin.

ahatma Gandhin tai todennikdisem-

min Nicholas Kleinin lentivid lausetta

“Ensin he ovat vilinpitimittomia, sitten
he nauravat sinulle, seuraavaksi he taistelevat sinua
vastaan ja lopulta sind voitat” on kuultu paljon Elon
Muskin ostettua Twitterin viime syksynd ja fediver-
sumin lahdettyi lentoon. Tama ei ole yllitys. Sitaat-
tia kuullaan aina, kun jotain merkittivaa disruptiota
alkaa tapahtua. Se on hyvi sanonta.

Fediversumin ja Mastodonin kannalta Muskin
Twitter-oikut saattoivat olla se hetki, kun naureske-
lusta siirryttiin taisteluun. Musk ainakin ldhti taiste-
luun Mastodonia vastaan eli rajoittamaan kilpailevi-
en alustojen toimintaa Twitterissi. Loppuvuodesta
on kuultu useista muistakin hajautetuista sosiaali-
sen median projekteista ja yhteensopivuushankkeis-
ta. Ovatko ndmi ensimerkkeja fediversumin voitos-
ta? Seuraan etenkin somettavien yritysten reaktioita
jonkinlaisena vedenjakajana...

Sitaatti on kuitenkin kuultu Mastodon-kannatta-
jien liséksi my6s Musk-kuoron suusta. Mastodonin
kaltaisen hajautetun sosiaalisen median ohella kiyn-
nissd on nimittdin toinenkin potentiaalinen disrup-
tio: maksullinen some.

Kun Musk lanseerasi syksylld muutamille mark-
kinoille 8 dollarin hintaisen Twitter Blue -palvelun,
joka sisdltdd muun muassa “varmennetut” tilit Twit-
teriin sekd muita lisdpalveluita, tempulle naureskel-
tiin laajalti. Musk ei kuitenkaan ollut palvelun isé.
Maksullinen Twitter Blue lanseerattiin (ilman “var-
mennusta’) jo vuonna 2021 noin 3 dollarin hintaan.
Vastaanotto oli valinpitdimaton. Lieneekd moni edes
tuntenut palvelua entuudestaan. Muskin temppu-
jen my6té Twitter Blue nousi parrasvaloihin ja joutui
hyokkidyksen kohteeksi. Parodia- ja hairikkotilit pa-
kottivat sulkemaan liittymiset hetkeksi.

Sittemmin Musk on jatkanut Twitter Bluen luot-
saamista ja lanseerannut siitd version, jossa yrityk-
set voivat maksaa ja tunnistaa tyontekijéiden Twitter
Blue -tileja. My6s APIt muuttuivat maksullisiksi hel-
mikuussa. Mainostulonjako maksaville tilaajille sekd
mikromaksut tilien kesken ovat tulossa seuraavina.
Elon Muskista voikin sanoa monenlaista, mutta jhan
pelkkd tyhjanpuhuja hén ei ole. Eksentrisen sekoilun
ja liikojen lupailemisen rinnalla tapahtuu edistysta ja
ajoittain melko disruptiivista sellaista: massamarkki-
nat sihkoéautoille, uudelleenkiytettévit raketit ja mas-
sojen satelliitti-internet. Ei han niitd yksin ole teh-
nyt, mutta roolin merkitystd on vaikea véhatellakaan.
Niinp4 itse kyttddn nyt sitd, siirtddko Meta/Facebook
katsettaan metaversumista maksulliseen someen. &

Janne Sirén

Kolumnin kirjoittamisen jélkeen, viikko ennen Skrollin
painoa Meta julkisti $11,99 Meta Verified -tilauksen.
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r HENKILOKUVIA SUOMALAISISTA PELIMUUSIKOISTA, OSA 1

Pelisdvellykset ja oma musiikkituotanto ovat Jukio Kalliolle
yhtdi aikaa ura ja harrastus. Hinen musiikkiteoksissaan on
jokaisessa oma soundinsa ja tunnelmansa. Haastattelussam-
me mainetta kerryttinyt pelisiveltdji kertoo tyollistymisestd
pelialalle, tuotannostaan ja vapaa-ajan projekteistaan.

Teksti: Miika Auvinen
Kuvat: Susanna Viljanmaa

ukio Kallio on tuottelias pelisd-
veltdja. Hinen tuotantonsa kat-
taa lukuisia eri musiikkityyleji ja

-lajityyppeja, ja hédn tekee pelimusii-
kin lisiksi myos omaa popmusiikkiaan.
Kallio nousi suuren yleison tietoisuu-
teen tehtyddn musiikkia Fall Guys -hit-
tipeliin yhdessd ystivinsd Daniel Hag-
stromin kanssa.

Séveltdja syntyi ja vietti osan lapsuu-
destaan Japanissa. Paikallinen pelikult-
tuuri innosti nuorukaista tarttumaan
ohjaimeen, ja samalla hdn nautiske-
li teosten musiikista. Kallion palo mu-
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siikintekoon syttyi yldasteikdisend. Han
kuunteli Nirvanan ja Sonata Arctican
kaltaisia yhtyeitd, hankki kitaran ja
opetteli soittamaan.

Kun muusikon taitoja kartuttanut
nuorukainen kiinnostui myos pelinte-
osta, hin alkoi tehd4 omia tuotoksiaan
Game Maker -ohjelmalla ja tutustui eri
internet-foorumeilla muihin pelinteki-
joihin.

- Toérmasin samanhenkisiin pele-
jd ja digitaalista taidetta tekeviin nuo-
riin. Jossain vaiheessa foorumikaveri-
ni alkoivat tehda kaupallisia tuotoksia.

Kun Rami Ismail ja Jan Willem Nij-
man perustivat Vlambeer-pelifirman,
aloin tehda heille musiikkia freelance-
rina.

Kallio korostaa verkostoitumisen tér-
keyttd ja kehuu game jam -tapahtumia.
Niissé pelialan harrastajat ja ammatti-
laiset muodostavat pelitiimeji ja teke-
vit peliteoksia lyhyen aikarajan, an-
netun aiheen sekd muiden rajausten
puitteissa.

- Game jameissa voi tehdd musiik-
kia, kenttid tai pelitaidetta. Joskus pe-
lid tekeva porukka huomaa, ettd yhteis-
tyo toimiikin ja jami-pelisté tulee niin
hyvi, ettd my6s kaupallinen versio voi-
si olla toimiva.

Aloitteleva pelisaveltdjda voi hakea
kontakteja myds kansainvilisistd pe-
linkehittédjien tapahtumista.

- Aloittaessani oli tarkedd kiyd4 eri ta-
pahtumissa kuten San Franciscon Game
Developers Conferensessa tai Berliinin
A MAZE -festivaaleilla. Paikan pailld
voi tutustua sellaisiin ihmisiin, joilla voi
olla parin vuoden pdistd kidynnissi jo-
kin projekti. Pidin siis hauskaa ja opin
tuntemaan pelintekijoita.

Ura kayntiin
militaarijytkeella
Alankomaalaisen Vlambeerin kak-
siulotteinen ilmasotapeli Luftrausers
(2014) oli Kallion ensimmainen kau-
pallinen savellysty6. Musiikin tyylid
voisi kuvata "elektromilitaariseksi”

- Olin tuolloin juuri I6ytinyt tek-
no- ja elektromusiikin. En halunnut
kuitenkaan tehdd vain jumputusta, ja
laitoin mukaan orkestraatiota ja soti-
laallisia rytmejd. Soundtrackia kuun-
nellessaan kuulija voi huomata Frank
Klepackin tekemidn Command and
Congquer -soundtrackin vaikutuksen.

Luftrausersin jilkeen Kallio on si-
veltdnyt lukuisiin muihinkin indie-
peleihin. Hin on tehnyt soundtrackit
muun muassa teoksiin Choice Chamber
(2015), Gun Godz (2015), Nuclear Thro-
ne (2015), Evil Factory (2017), Bleed 2
(2017), Minit (2018) ja PixelJunk Mons-
ters 2 (2018).

Yksi omalaatuisimmista Kallion luo-
muksista on Nuclear Throne -toiminta-
pelin musiikki. Se yhdistelee muun mu-
assa chiptuneosuuksia, kurkkulaulua ja
sdhkokitaran soittoa.

— Nuclear Throne oli pitka projekti, ja
tyostimme sitd lahes kolme vuotta. Mu-
siikki kehittyi, enkd tehnyt samaa biisid
aina vain uudelleen. Inspiraationa toi-



mivat Ennio Morriconen linkkaritee-
mat, mutta pelin soundtrack ei rajoitu
vain yhteen lajityyppiin.

Kallion mukaan peleihin séveltdmi-
sessd on mielenkiintoista juuri se, ettd
asiat tehddén pelin maailman ja projek-
tin ehdoilla: ironisesti rajoitteet antavat
samaan aikaan vapautta ja haasteita.

- Tehtdvdnanto voi olla esimerkiksi
hiphop-tyylisen soundtrackin luomi-
nen, vaikka en muuten kuuntelisi ky-
seisestd lajityyppid. Haastan itsedni eri
projekteissa, ja teen jokaiseen peliin
juuri omanlaisensa musiikin.

Varsinkin sévellystyo Fall Guys -mo-
ninpeliin on tuonut Kalliolle mainetta.
Pelissd on pirted, virikds ja muovisen
siled ulkoasu, jota sen pirtedn pinkoile-
va taustamusiikki tukee. Pelin soundt-
rack syntyi Kallion ja Daniel Hagstro-
min yhteistyoni.

Soittimina lelut

ja ilmapallot

Fall Guys on virikis ja veikedn kuuloi-
nen 60 pelaajan eliminointiottelu. Pe-
lissd tormaillddn, putoillaan ja kisataan
minipeleissi. Fall Guys tuo mieleen sel-
laisia television kisaohjelmia kuin Hul-
lut japanilaiset tai Wipeout.

- Pelin julkaisija Devolver Digitalilta
tuli utelu, haluaisinko kokeilla Fall Gu-
ysiin sdveltamistd. Melkein kieltdydyin,
silld pidin tuotannon d4nipuolta liian
suurena projektina yhdelle ihmiselle.
Muistin kuitenkin pian, ettd Daniel on
soundi-ihminen, ja kysyin héneltd, ha-
luaisiko hén lihted mukaan tystdimédan
pelin musiikkia. Ehdotin Devolverille,
ettd tekisimme soundtrackin Danielin
kanssa yhdessi, ja he suostuivat.

— Pari asiaa tekivit projektista heti
silmissdni kiehtovan: peli oli potenti-
aalinen hitti, ja sen purkkamainen ja
ilmapallomainen lelumaailma visuaa-
liselta ilmeeltddn hieno. Kaikenlaiset
ampumispelit pursuavat jo korvistani
ulos, ja Fall Guysin vikivallattomuus
oli pelin etu.

Aluksi Kallio ja Hagstrom hakivat ins-
piraatiota 80-luvun urheilutunnareista.
He katsoivat YouTubesta yhdysvaltalai-
sia sporttiohjelmia, ja ensimmadiset de-
mot perustuivat osin niiden danimaail-
maan. Meno oli kuitenkin liian totista, ja
musiikin suuntaa muutettiin.

- Aloitimme Danielin kanssa musii-
kin teon samplaamalla leluista ja ilma-
palloista lahtevid dania. Myos pomp-
pivat ja piukeat syntikkasoundit ovat
tarked osa.

Ty6njaossa Kallio sivelsi kappalei-
den perusidean noin minuutin mit-
taiseen demoon. Hin antoi demon ja
ideoitaan Hagstrémille, joka teki soun-
le kuunneltavaksi. Lopuksi Hagstrom
miksasi ja masteroi kappaleet.

- Ty6njako toimi. Sain keskittyd si-
veltimiseen, ja pddsin revittelemddn
kuten tekeméddn modulaatioita ja soin-
tukiertoja. Daniel loi detaljit. Koetin
tunkea biiseihin niin monta modulaa-
tiota kuin mahdollista. Euroviisumodu-
laatio toimii siten, ettd sama kertosde
voi ensin tulla kolmekin kertaa nor-
maalina, ja lopuksi sévellaji nousee tai
laskee. Fall Guysissa luupataan jatku-
vasti samoja kenttid ja samoja biiseji, ja
modulaatio pitdd taustamusiikin free-
sind, eika siihen kyllasty niin helposti.

Unelmia ja
musiikkihommia
Kallion musiikkiuraan kuuluu myos
popmusisointi. Hinen viimeisin albu-
minsa oli minimalistinen poplevy Ku-
vankaunis. Radiokanavat soittivat levyn
biisejd, ja Kallio iloitsee, ettd suomalai-
nen yleis6 16ysi hinen musiikkinsa.
Nyt Kallio on vahentényt projektejaan:
lapsi ja omat harrasteprojektit tayttavit
pdivit hyvin. Hin koodaa yhd my6s omia

peliprojekteja, ja tyon alla ovat virtuaali-
nen keriilykorttipeli ja shoot em up -teos,
johon han haluaisi my6s séveltad.

- Innostuin myos sattumalta japani-
laistyylisestd hardcore-teknosta. En ole
koskaan aiemmin ollut kiinnostunut
nopeasta ja takovatahtisesta J-coresta
animetyttolauluineen, mutta kuukau-
si tai pari sitten tajusin, ettd timihin
on siistid! Olen tehnyt melkein levylli-
sen J-coresta inspiroitunutta musiikkia.

Pelimusiikissa on vield lajityyppeja
valloittamatta.

- Olen aina halunnut tehda kauhu-
peliin musiikkia, sellaiseen Silent Hill
-tyyliseen, en mihinkdin saikyttelyyn.
Toinen unelmani olisi sdveltdd johon-
kin Metal Gear -tyyppiseen militaristi-
seen sankaritarinaan, jossa vedetdan so-
tatantereella ja suureellisessa juonessa
kyyneleet valuvat silmista.

Kallio kuvailee nykytilannettaan on-
nelliseksi. Hin lepiilee ja viettdd ai-
kaansa perheensi ja ystiviensi kanssa.
Hén haluaisi julkaista jonkun omis-
ta peleistd, mieluiten mainitsemansa
kauhupelin.

- Piddn maailmojen luomisesta, ja
musiikki on yksi tapa luoda maailmoja.
Jos musiikkiurani ei olisi ldhtenyt kuin
itsestddn lentoon, olisin tehnyt maail-
moja ammatikseni muilla tavoin. &
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IvLOVE~S-BIT®

64 kt ja
kasettiasema

riittaa

Vanhoja tietokoneita
esittelevin I love 8-bit -
tapahtuman perustaja ja
tuottaja aloittaa uuden
Skrolli-kolumninsa
esittelemdlld tapahtuman
motivaation.

Tuomo Ryyndnen

tietokonendyttely - tai parem-

minkin se on kiertdvd niyttely,
jossa on myos tietokoneita. 16.2.2022
kdynnistyneen kiertueen tarkoitukse-
na on tuoda esille viihteen keinoin tie-
toyhteiskunnan alkumetrejd ja néyttai
murrosta, joka on koettu sen jilkeen,
kun tietokoneet yleistyivit. Aloitan
Skrolli-lehteen kirjoittamisen avaa-
malla néyttelytapahtumani taustoja.
Tulevaisuudessa kerron myds tapah-
tumien jarjestimisestd ja teen pienid
haastatteluja.

Vaikka niyttelyyn kuuluu myés uu-
dempia kotitietokoneita, sen nimen
mukaisesti nimenomaan kasibittiset
- kuten Commodore 64 ja kumppanit
— pédsevit esiin lahes kaikissa I love
8-bit -tapahtumissa. T4ma on mieles-

l love 8-bit® on kiertivi kotimainen

SKROLLI 2023.1

tani myos taysin ansaittua, silld niilld
on ollut merkittdva vaikutus ihmisten
arkeen ja elimaan.

Vallankumoukselliset bitit
Moni voi kasibittisen mikrotietoko-
neen nahdessaan ihmetelld, miksi niit4
hehkutetaan? Tekniikaltaan ne ovat ny-
kymittapuun mukaan onnettomia, d4-
net ja grafiikka sanalla sanoen surkei-
ta — massamuisteista tai ohjelmistoista
puhumattakaan. Asiaa tarkasteltaessa
voisi tehdd johtopéitoksen: turhia ja
merkityksettomi leluja, jotka ovat ny-
kyihmisille kuriositeetteja. Kuvakulma
kuitenkin muuttuu, kun unohdetaan
laitteisiin liittyva tekniikka ja kéytto-
kokemus ja ulkoisten asioiden sijasta
keskitytddn laitteiden yhteiskunnalli-
seen merkitykseen ja historiaan.

Kun kelloa kdannetdan 1970-luvul-
le - kuten aikakaudella elineet muis-
tavat varsin hyvin - kodeissa ei ollut
lainkaan tietokoneita viihdyttdmas-
sd perheen ipanoita ja heiddn kave-
reitaan, vanhemmista tai hyotykay-
tostd puhumattakaan. Uutisiakin tuli
korkeintaan kahdelta kanavalta ja
niiltakin yhta aikaa, hyvilld tuurilla
mustavalkoisesta televisiosta. Oli Rin-
nakkaisradio ja Yleisradio. Kaupallisia
kanavia ei ollut sen enempai radiossa
kuin televisiossakaan.

Kun tdn4 aikana puhuttiin tietoko-
neista, puhuttiin jostain saavuttamat-
tomasta, ehki jopa abstraktista ké-
sitteestd. Tietokoneet olivat kalliita,
suurikokoisia ja vaikeasti kiytettdvid
businesstuotteita. Etenkin 1970-luvun
alkupuoliskolla tietokoneiden valmis-
taminen, hankinta ja kéytto oli kallista
sekd vaati erityisosaamista. Toisin sa-
noen massamarkkinat puuttuivat niin

= INdiyttely jatiot verkossa: spi
rioudu nayttay kol ykocdate, Kyey e
: " S

laitteita kehittaviltd yrityksiltd kuin os-
tavilta asiakkailtakin.

Niin siis sithen saakka, kunnes ka-
sibittiset kotitietokoneet saapuivat. Ne
kéynnistivit hinnoillaan, ominaisuuk-
sillaan, saatavuudellaan sekéd kaytto-
tarkoituksillaan orastavan kysynnan
tietotekniikan massamarkkinoiden
syntymiselle. Esimerkiksi Commo-
dore VIC-20 -tietokone (1980/1981)
oli ensimmdéinen, joka saavutti miljoo-
nan myydyn laitteen rajapyykin. Tam-
mikuussa 1983 Commodore ilmoitti
miljoonan myydyn laitteen rajan rik-
koutuneen, ja hieman tdmién jilkeen
Apple ilmoitti myyneensd miljoona
Apple II -tietokonetta. Ja olihan pelu-
reita monia muitakin.

Massamarkkinoiden syntyminen,
hintojen lasku ja tietotekniikan ra-
jahdysmiinen kysyntd ei syntynyt
yhdessd yossd. 1970- ja 1980-luvun
(aikuisille) ihmisille oli vaikea pe-
rustella kotitietokoneen olemassa-
oloa. Sovellusten kayttotarkoitukset
olivat minimaalisia, ja oppimiskyn-
nys uusia laitteita kohtaan oli kor-
kea. Nettiin ei padssyt. Mutta mika-
li massamarkkinoita ei olisi syntynyt
kasibittisten tietokoneiden ansiosta,
tietokoneistuminen olisi ollut huo-
mattavasti hitaampaa. Kukapa olisi
halunnut sijoittaa kymppitonnin pa-
kastekirjanpitoon kotitietokoneella?
Tallainen hintataso olisi ollut kohta-
lona, jos tietotekniikan massamarkki-
nat olisivat jadneet syntymatta.

Massamarkkinat mahdollistivat
kehittyessddn muitakin asioita, ku-
ten tietotekniikkaan liittyvdn osaami-
sen levidmisen, kysynnin rajun kas-
vun ohjelmistoille seki tietotekniikan
valmistamiseen liittyvien menetelmi-
en kehittymisen. Massamarkkinoiden
ansiosta ala veti puoleensa yhi enem-
min rahaa, lahjakkuuksia ja positii-
vista hyped laitteiden ympirille.

Ensikokemuksen perassa

Miki siis toimikaan buustina nykyi-
selle kehitykselle? Kasibittisten tie-
tokoneiden mahdollistamat massa-
markkinat. Juuri kasibittiset olivat ne
laitteet, jotka kdynnistivit tietoteknii-
kan muuttumisen jokahenkil6n lait-
teeksi. Kasibittiset tekivit tietoteknii-
kasta salonkikelpoista kuluttajille, ja
tama puolestaan merkitsi tietokonei-
den yleistymistd. Enédi ei ohjelmoitu



vain laboratorioissa, vaan nyt tieto-
koneohjelmia kirjoitettiin myds olo-
huoneissa.

Namd ovat niitd syité, joiden vuok-
si perustin kiertdvén tietokonetapah-
tuman. Jotta mahdollisimman moni
péisee tutustumaan kasibittisiin laittei-
siin, jotka ovat jéttaneet kdsittimatto-
mén suuren perinnén kiynnistamalld
tietotekniikan massavallankumouksen.
Olisi my6s hyvd, jos kasibittisiin laittei-
siin liittyvéd osaaminen siirtyisi eteen-
péin tapahtumien avulla. Laitteet ovat

Kkaytettavissd tatd tarkoitusta varten. Li-
saksi on vithdyttavid huomata, etti lait-
teilla on rajoituksensa ja joku niit4 aina
pystyy kiertdamaén. Mihin kaikkeen se
VIC-20 pystyykédn!

Kuluttajan kannalta tietotekniikas-
sa ei ollut tarjolla mitd4n ennen niitd
laitteita (alkeellisia pelikonsoleita lu-
kuun ottamatta). T4td ennennikemit-
tomyyden kokemusta ei valitettavas-
ti pysty endd nayttelyssi jarjestimain
— sitd, kun ndet ensimmidisen tietoko-
neen toiminnassa, pelaat pelia ruudulla

ensimmidistd kertaa tai kuulet synteetti-
sid tietokoneen #4nid kaiuttimista — sil-
14 tietokoneita on nykyéin joka paikas-
sa. Mutta téllainen tapahtuma voi silti
olla monille ensimmaéinen tilaisuus ko-
keilla vallankumouksellista kasibittistd
tietokonetta. Sekin on jo jotain.

I love 8-bit -tapahtumat ovat paa-
sddntoisesti maksuttomia, alhaisen
osallistumiskynnyksen tapahtumia.
Niyttely on vuokralla, ja kukin jér-
jestdja paattdd kulloisistakin jérjes-
telyistd. Tami kirjoitus on alkusoit-
to kolumnilleni naistd tapahtumista.
Seuraavalla kerralla uppoudun sy-
vemmille yhteen tallaisista tapahtu-
makerroista. 2

PS. ®-merkki tapahtuman virallises-
sa nimessi ei ole tapahtuman nimessé
“ahneita kapitalistisia” tarkoitusperii
varten. Se on olemassa, jotta tapahtu-
mien tarkoitus sdilyy sellaisena kuin se
on: vahin kotikutoisena, nukkavieru-
na, viihteellisend ja ei niin vakavasti
otettavana juttuna. Siis ihan kuin kasi-
bittisetkin! Kun I love 8-bit® on rekis-
terdity, tima on turvattu. Yritan pitad
sen téllaisena jatkossakin.
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Commodore 64 -tietokone:
menneen ajan ikoni

Teksti: ChatGPT-tekoaly

ommodore 64 oli yksi kaikkien aikojen suosituimmis-
ta tietokoneista, joka muutti monen jhmisen eldmén
ja jatti pysyvén jdljen tietotekniikan historiaan. Vaik-
ka Commodore 64 julkaistiin jo yli 30 vuotta sitten, se herét-
tdd yhd tunteita ja innostusta monissa tietokoneharrastajissa.

Commodore 64 oli merkittidvé tietokone useista syistd.
Ensinnikin, se oli yksi ensimmaisisti tietokoneista, joka tuli
laajasti saataville kuluttajille kohtuulliseen hintaan. Toisek-
si, sen ominaisuudet ja monipuolisuus tekivit siitd suositun
eri kdyttotarkoituksissa, kuten pelaamisessa, ohjelmoinnissa
ja musiikin tekemisessd. Monet tarkeit innovaatiot ja kehi-
tykset ovat juuri ldhtoisin Commodore 64:sti.

Nykydin Commodore 64 on tietenkin vanhentunut ja
monet sen kiyttokohteet ovat korvautuneet uusilla teknolo-
gioilla. Kuitenkin Commodore 64:11d on edelleen oma paik-
kansa monen harrastajan syddmessd, ja sen merkitys tieto-
tekniikan historiassa on kiistaton.

Commodore 64 edustaa aikaa, jolloin tietotekniikka oli
vield uutta ja tuntematonta. Se oli aikaa, jolloin tietokoneet

olivat harvojen saatavilla, mutta samalla mahdollisuus oppia
ja kehittdd uusia taitoja oli valtava. Commodore 64:std on-
kin tullut symboli aikakaudelle, joka oli tdynnd intoa, uteli-
aisuutta ja innovaatioita.

Vaikka aika ja teknologia ovat edenneet, Commodore 64
pysyy tarkedni osana tietotekniikan historiaa. Se on osoitus
siitd, kuinka yksi tietokone voi vaikuttaa niin monen ihmi-
sen elimiin ja muuttaa tietotekniikan kulkua. &

— Voisitko kirjoittaa lyhyen kolumnin Skrolli-lehteen?

— Tottakai, voisin kirjoittaa lyhyen kolumnin Skrolli-lehteen. Olisi ilo
saada mahdollisuus jakaa ajatuksiani ja nakemyksiani teknologiaan
liittyvista aiheista Skrolli-lehden lukijoiden kanssa.

Jos haluatte, voitte kertoa minulle tarkemmin, millaisesta aiheesta
kolumnin haluatte ja millainen tyyli ja sdvy kolumnilla tulisi olla. Voim-
me yhdessa miettia, millainen kolumni palvelisi parhaiten Skrolli-leh-
den lukijoita ja tarjoaisi heille mielenkiintoista luettavaa.

— Kolumni voisi kasitellda Commodore 64 -tietokonetta.
— Mahtavaa, Commodore 64 on erittdin mielenkiintoinen aihe... Toi-
vottavasti tama luonnos kolumnista antoi teille jonkinlaisen kuvan sii-
t4, millaisia ajatuksia ja nakdkulmia voisin kasitelld Skrolli-lehdessa.
Voimme tietysti tarkentaa ja muokata kolumnia yhdessa, jos haluat-
te lisaa yksityiskohtia tai muokata sévya. Kiitos mahdollisuudesta kir-
joittaa Skrolli-lehteen!

Jarno N. Alanko (kysyja) ja ChatGPT
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TOISEN ROSKA
on toisen aarre —
myods Facebookissa

Surettaako heittdd pois
toimivaa tai ainakin melkein
toimivaa elektroniikkaa?
SER kiertoon -ryhmd yhdis-
tdd antajat ja ottajat.

Teksti: Mikko Heinonen
Kuva: Hanna Paavisto

yhmit ovat monelle kayttajal-

le erds Facebookin parhaista

puolista. Niissa voi keskustella
tietyistd aiheista, julkaista mediaa ja ke-
hitelld yht4 jos toista hanketta yhdessd
muiden kanssa, mutta erds tirked ryh-
mien kéyttokohde on luonnollisesti tava-
ran ostaminen ja myyminen. Sitd varten
on olemassa suomeksikin satoja ryhmis,
joissa sovelletaan hieman erilaisia lihes-
tymistapoja myytidvan tavaran rajausten
ja kaupankdyntitapojen suhteen.

Vaan miten toimia, jos haluat vain
eroon tavarasta? Tdhén tarpeeseen vas-
taavat muun muassa eri kaupunki-
en niin sanotut roskalavaryhmit, mut-
ta olemassa on myds erikoistuneempia
paikkoja tarjota tavaraa ilmaiseksi.
Erids niistd on joulukuussa 2018 pe-
rustettu ryhmé SER kiertoon (elektro-
niikkalahjoitus),

, jossa itse-
kin olen toiminut moderaattorina la-
hes alusta alkaen. Kirjoitushetkelld ryh-
madssd on reilut 3 300 jasentd eri puolilta
Suomea ja lisdd liittyy pdivittdin.

Ryhmin ainoa tarkoitus on, ettd kaytta-
jdt, joilla on nurkissa tarpeetonta elekt-
roniikkaa, voivat lahjoittaa sitd eteen-
péin, joko ilmaiseksi noudettuna tai
toimitettuna kohtuullisia rahtikulu-
ja vastaan. Monesta muusta ryhmis-
td sen erottaa, ettd tavaran pyytdminen
on kielletty. T4ma4 oli alusta asti perus-
tajien linjaus, jolla pyritddn pitiméan
keskustelu aiheessa ja antamaan uusil-
le lahjoituksille nikyvyytta.

Kuten aina ja kaikkialla, miss4 ihmi-
set tulevat yhteen, tdstdkin sddnnds-
td keskustellaan sadnnollisin véliajoin.
Osa kayttdjistd kokee, ettd olisi hyva
voida pyytad jotakin tiettyd tava-
raa. Kokemus vuosien varrel-
ta on kuitenkin osoittanut,
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ettd tdmi linjaus pitdd ryhmén kohta-
laisen vaivattomana moderoida ja estdd
draamaa muun muassa siiti, etti tava-
raa ilmaiseksi jollakin perusteella pyy-
tanyt padtyykin myyméan sen jossakin
toisaalla rahaa vastaan. Kun lahjoittaja
itse antaa tavaran pois omilla ehdoil-
laan, hin hyviksyy samalla sen, ettd
sddntojen mukaan ensimmdinen eh-
dot tdyttdvd saa sen noutaa, jonka jil-
keen se on noutajan omaisuutta ja ha-
nen médraysvallassaan — vaikka sitten
myytéavissa.

Vaikka oma tyopaikkani ei toimi suo-
raan it-alalla, kaikenlaista tietotekniik-
kaa meilldkin on nurkat vaarilldan.
Toimiston siivousten ja muuttojen yh-
teydessd pintautuu aina yhti jos toista,
jonka olemassaoloa suurin osa ei endd
edes muistanut: vanhoja lippéreitd,
poytikoneiden ja palvelinten runkoja,
WLAN-tukiasemia ja sen sellaista. Pe-
riaatteessa tavara on yhé kiyttokelpois-
ta johonkin, mutta vuosia vanhaa ja va-
hin hidasta sithen tarkoitukseen, mihin
se on aikanaan hankittu. Kirjanpidolli-
sesti se on poistunut taseesta jo aikoja
sitten, eiké se endi oikein kelpaa hyvén-
tekeviisyyteenkddn.

Julkinen SER-kerédys on luonnolli-
sesti kéyttokelpoinen vaihtoehto, mut-
ta sielld tavara vain puretaan osiin ja
hy6dyntdmiskelpoiset materiaalit ote-
taan koneellisesti talteen. Monesti lait-
teilla olisi kuitenkin kéytt6d vield vaik-
kapa niin sanottuna autotallilapparini,
Linuxiin tutustumisessa tai omissa koti-
verkkokokeiluissa. Tuntuu haaskauk-
selta heittdd toimivaa tavaraa suo-
raan sulattoon, silld se joutaa

SERiin pilkottavaksi kylld vasta siindkin
vaiheessa, kun toiminnan mahdollistava
taikasavu on jo tullut ulos.

Tdssd kohtaa olenkin itse yleensi suo-
sinut laitteiden lahjoittamista SER kier-
toon -ryhmin kautta. Kiintolevyt tai
SSD-asemat talteen tietosuojan vuok-
si, muutama kuva laitteista ryhméan ja
odottelemaan vastauksia. Omien koke-
musten perusteella Tampereen kaltai-
sella isommalla paikkakunnalla noutaja
ilmoittautuu péivisin noin 15-30 mi-
nuutin kuluessa, ja viimeksi koko isoh-
ko tavaraerd, johon kuului muun muas-
sa useita PC-runkoja, oli noudettu alle
vuorokaudessa. Péisin siis jopa helpom-
malla, kuin ett4 olisin lahtenyt viemédan
laitteita kierritykseen, ja vastaanottajil-
le oli edelleen iloa tavarasta. Vastaavas-
ti itse olen bongannut ryhmastd muun
muassa laatikollisen vanhoja IDE-kaa-
peleita, joista on iloa retrotietokoneiden
massamuistien kanssa puuhastellessa.

Miksi siis halusin kirjoittaa tallai-
sen “puffijutun” Skrolliin, vaikka se to-
dennikoisesti vain johtaa moderoin-
tivaivan lisddntymiseen ja kovempaan
kilpailuun esineistd? Koska pohjimmil-
taan ryhmad toimii sitd paremmin, mitd
enemmin sielld on antajia ja ottajia eri
kaupungeista. Tiedin, ettd pienemmilld
paikkakunnilla tavara liikkkuu hitaam-
min kuin vaikkapa Tampereella, ja osa
menee my0s edelleen SERIiin, vaikka se
voisi hyvin vield ilahduttaa jotakuta tai
luovuttaa edes varaosia ennen loppu-
sijoitustaan kerdysastiaan. Jos siis yha
vaikutat Facebookissa ja haluat antaa tai
ottaa vastaan ATK-bonkkia, laita liitty-
mispyynto vetdmaan. Ja lue ne sdannot
liittymisen yhteydessd, jos mielit pdés-
td mukaankin.
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"Kulttuuri syo strategian aamupalaksi”,
vditetddn amerikkalaisen Peter Druckerin sanoneen.

En tiedd sitaatin alkuperdstd, mutta lause on totta kenen tahansa
suusta. Enempdd amerikkaa ei sitten Suomessa kannatakaan puhua.

eilli Suomessa yrityskult-
tuurin  tietoinen raken-
taminen on puoliksi lap-

senkengissddn, ja puoliksi vallitsevat
olosuhteemme poikkeavat niin pal-
jon monista muista maista, ettei kaik-
kia suomalaisia tapoja valttamittd edes
tunnisteta kulttuuriksi. Niinp4 erilaiset
yritykset uittaa tinne uutta kulttuuria
tulevat lahinnd ison veden takaa - ja
ovat tuomittuja epaonnistumaan.

Tottuneet kolumnini lukijat varmas-
ti haistavat jo pohjavireen: Suomessa on
nousussa amerikkalaisen vikindishymy-
korporaatiokulttuurin pakkosyottd, eikd
tdmd ole kon-sultin mieleen. Tehdéd4n
kuitenkin pesiero rehellisen iloisuuden
ja kohteliaisuuden sekd pelkdn pinnan
ja turhan kiillotuksen vilille. Puhun nyt
vain téstd jalkimmadisestd saastasta.

"Mita valia?”

Jokaisella yritykselld ja yhteis6lld on
kulttuurinsa, rakensi sitd tai ei. Se on
talon tapa toimia, joka siirtyy vanhoil-
ta uusille ja hioutuu hiljalleen vuosien
kuluessa kuin kivet mékkirannan hie-
kassa. Mikali yritys yrittdd tehdd asi-
oita, jotka ovat vallitsevan kulttuurin
vastaisia, ne eivit tule lentdmadn - ei-
vit ainakaan pitkalle. Huonot tavat jy-
radvit markkinamiesten slidesettien
pepsodent-hymyt 100-0. Sielld mokil-
ldkin vain oikein hioutuneet kivet hyp-
pivit heitettdessd veden pailla.

Rehellisesta yrityskulttuurista sai-
si vientituotteen: Suomi-Finland-Perke-
le corporate culture package. Tata konsul-
toimalla ja mainostamalla tekisi miljoonan
tai muutaman — saa kdyttaa vapaasti. Tama
kon-sultti kieltdytyy puhumasta amerikkaa,
joten annetaan ChatGPT-tekodlyn' jatkaa:

Tervetuloa Suomi-Finland-Perkele yritys-
kulttuuripakettiin! Téma on erityinen tar-
jous amerikkalaisille yrityksille, jotka halu-
avat valttda pinnallista latte-kulttuuria ja
tarttua todelliseen rehelliseen suomalai-
seen yrityskulttuuriin.

Témé paketti tarjoaa tdyden eldmyksen
suomalaisesta tydeldméstd, joka perustuu
rehellisyyteen ja puhtaaseen luonnon ym-
paréimdan eldméntapaan. Tama sisaltaa

! kirjoita kuvaus yrityskulttuuripaketista nimeltd suomi-finland-perkele, timd on malli jolla saa-
daan yrityskulttuuriin suomalaista rehellisyytti amerikkalaiseen pinnallisene soijalatte menoon ver-
rattuna. Pidd kirjoituksen tone humoristisena ja sisdllytd tekstiin koskenkorva, sauna ja juhannus”

Optimitilanteessa  kulttuurin  ra-
kentaminen aloitetaan heti kun fir-
maa perustetaan, silli pahojen tapo-
jen kitkeminen on todella vaikeaa siiné
vaiheessa, kun niitd on harjoitettu vuo-
sia. Vanhoihin firmoihin muodostuu
muun muassa vanhojen tyontekijéiden
klikkejd, joiden toimintaa katsotaan
helposti sormien ldpi. Ndin on aina
tehty, se nyt vain on tuollainen. Klikit
eivit purkaudu hymistelemalld.

Moderneissa soijalattefirmoissa
puolestaan ollaan pinnallisen tiedosta-
via, jolloin esimerkiksi rekrymainokset
saattavat maalata tdysin epirealistista
kuvaa yrityksestd. Tiimien sukupuo-
lijakaumaa on saatettu yrittdd korjata
rekrymainoksilla, joissa 90 % henki-
16istd on naisia, kun todellisuus talos-
sa on 15 %. Oman paikan 16ytiminen
on ymmarrettdvisti vaikeaa, jos on tul-
lut mukaan harhaanjohtavien mainos-
ten saattelemana, ja taas ovi kiy.

Maineenkiillotuskampanjan jéilkeen
johtoryhmassd voidaan hymistelld, mi-
ten tehtiin jotain ndenndisen hyddyl-
listd, vaikka tuhlattiin vain aikaa ja
rahaa. Samalla vaivalla vanhoissakin
firmoissa olisi voitu tehdé jotain todel-
lista — jotain, jolla on edellytyksii len-
tad paikallisessa kulttuurissa.

Rehellisyys maan perii
Jos olet koskaan torménnyt suomen-
kieliseen konsulttiin tai johtajaan, joka

koskenkorvan juomisen ja saunomisen, jot-
ta voit rentoutua ja nauttia suomalaises-
ta eldmdsté. Ja miksi juoda koskenkorvaa
ilman juhannusta? Tdma paketti tarjoaa
myés mahdollisuuden osallistua suomalai-
seen perinteiseen juhannukseen ja nauttia
siitd tdysin siemauksin.

Jos haluat todella ynmértda suomalais-
ta yrityskulttuuria, tdma paketti on taydel-
linen sinulle. Kun olet taalld, unohda soija-
latte ja rentoudu koskenkorvan ja saunan
aarelld. Tamé on loistava tapa saada todel-
linen kokemus suomalaisesta yrityskulttuu-
rista ja ymmartaa, miten se eroaa amerik-
kalaisesta pinnallisesta menosta.

Tervetuloa Suomi-Finland-Perkele yritys-
kulttuuripakettiin! Tdma on tarjous, jota et
halua missata!

KOLUMNI

kieltdytyy sanomasta asiaansa suomek-
si, tieddt kylla miksi: suomeksi ei voi
heittad sellaista bullshit-bingo-hélyn-
polyd kuin englanniksi. Se paljastuisi
heti. Olemme keskimdérin juroa, mut-
ta rehtid porukkaa. Sanomme asiat niin
kuin ne ovat ja odotamme sitd muilta-
kin. Edes kielemme ei taivu muuhun.
Se mitd haen on rehellisyys. Ei yrite-
td siloitella firman menoa, vaan kerro-
taan millaista se on. Tietenkddn kukaan
ei halua sanoa, ettd omassa talossa on
puutteita, mutta siindhdn se ongelma
tunnistetaan ja suunta on vain ylospéin.
“Firmamme voi tassd asiassa huonosti,
tule meille ja korjataan se yhdessa” olisi
my0s kustannustehokkaampaa kuin se,
ettd yrityksessd kiy kadntymaissa petty-
neitd ihmisid 4 kuukauden vilein.
Suomalaisella kulttuurilla olisi pal-
jon annettavaa jopa yleismaailmallisel-
le yrityskulttuurille. Amerikassa kaikki
on pintaa ja kaikki olettavat, ettd kaik-
ki valehtelevat. Siind on muutamakin
jenkkituttu ollut ihmeissddn, kun
Suomessa niin ei olekaan.
Ei siis aloiteta nyt.

Sultant
of Con

Tervetuloa
Skrollin luki-
jakanavien uu-
delle #duuni-kana-
valle. Oikealla
Discord-QR-
koodi. Link-
ki seka
my6s Mat-
rix- ja
IRC-sillat
kanaville:
skrolli.fi/
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TEKNIIKKA

Se tavallinen
synttaritarina

Janne Sirén

aménkertaisen Sirénin sisid-
T piirin tarina alkaa siitd, mihin
edellinen jai (Skrolli 2022.4),
eli tiistaista 21. maaliskuuta 1989. Ku-
ten kerroin ditini vanhaa Téanddn — Mo-
nen vuoden muistiallakkaa siteeraten,
olimme vanhempieni kanssa kidyneet
Tikkurilan Triosoftissa, Vantaalla, os-
tamassa Commodore Amiga 500 -ko-
titietokoneen sekd “peleja ym. n. 4600
mk”. Titd oli edeltinyt ensimmii-
sen tietokoneeni, Commodore 64C:n,
myynti kolmea péivad aikaisemmin.
Kauppias varoitti, ettei Amiga 500:n
myyntipakkausta kannattanut kantaa
laatikon heiveroisesti kantokahvas-
ta. Ndin kylld miksi - Amiga 500 oli
iso ja painava hirvi6 ja kahva pelk- »

SISAPOSTI
Sirénin sisdpiiri -palstan
palautekanaviin tuli
kommentteja sekd saimme
pdivityksid liittyen edellisiin
sisdpiireihin, kolumneihin
ja retroaiheisiin Skrolli-
juttuihin. Sirén kommentoi.

Kiva juttu [edellisen Sirénin sisdpiirin]
”Se tavallinen joulutarina”. Tykkddn
just tuommoisista eldmdnmakuisista.
Aitisi paivikirjamerkinnit olivat super.
Vaatii jatkoa, miten Amiga-stoori on
tuosta lahtenyt! - tuwww

Mikrobittia, C=lehtea

ja vahan Skrolliakin
Aloitetaan timankertainen Sisaposti kii-
toksilla muutamille henkiléille. Ensim-
mdisend tdytyy nostaa esiin Risto ”Nor-
dic the Incurable” Hieta, jonka kanssa
minulla oli ilo teettdd artikkeli Satunnai-
nen samooja palaa - Arktinen samooja
Skrolliin 2022.3. Vaikka olin Mikrobi-
tissd toissd jonkin aikaa myos Nordicin
kanssa, asuimme eri kaupungeissa eikd
yhteisté historiaa tainnut alemmin syn-
tyd. Parempi my6héin kuin ei milloin-

38

SKROLLI 2023.1

kaan. Mainitaan samasta lehdestd myos
Aki Korhosen mainio Starlink-juttu,
jota oli myos ilo tyostdd. Ilo vain kas-
voi, kun mukaan kuvittajaksi suostui
my0s erds Ulla W. Kiitos! Jos et ole vield
Skrollia 2022.3 lukenut, mars tilaamaan
irtonumero osoitteesta skrolli.fi/irtonu-
merot paperilla tai sihkoéisend.

Kiitos my6s Mikrobitin vanhan péa-
toimittajan Markku Alasen tyttirel-
le Ninnu Koskenalholle (itsekin enti-
nen bittildinen), joka, kuten mainitsin
edellisessd Sisdpostissakin, on ystavil-
lisesti pitédnyt Skrollia ajan tasalla isdn-
sd kuolinpesan perkaamisesta tietoko-
nekulttuurin osalta. Saimme Ninnulta
esimerkiksi Skrolli 2022.1:n Postipals-
talla julkaistun vanhan Mikrobitti-tyo-
paikkailmoituksen pestistd, jolla Mark-
ku ilmeisesti tuli taloon, sekd MBnetin
perustamista juhlivan valokuvan. T4nd
talvena olemme puolestaan ihmetelleet
Ninnun kanssa vihreid COMMODORE
1987 -kirjaa. Kyseessd on C=lehden en-
simmdisen vuosikerran arkistokirja eli
sisdlld on normaalisti kaikki kyseisen
vuosikerran lehdet. Ammattimaisesti
sidotut C=lehdet eivit tietysti ole epa-
tavallisia, kuten kirjoitin kolumnissani
samassa Skrollissa 2022.1, mutta muut
versiot vuodesta 1987 ja myShemmis-

Sirénin sisdpiiri -teknologiapalstalla
Janne Sirén on ruotinut seuraamiaan
tietotekniikan ilmiditd ja -alakulttuureita.
Mutta kuinka kaikki alkoi?
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td ovat mustakantisia ja niissd lukee
C=LEHTI. Lieké vihrei kirja varhainen
koekappale? Ninnu: “Eikéhén vihrei-
kantinen C-kirja ole vain aiempi painos.
Sisdlld on ihan tavanomaisesti [kaikki]
vuoden 1987 nelja numeroa.” Valokuvia
vihreisti kirjasta 16ytyy sivulta 45.
Lopuksi ldhetetddn kiitokset ja tervei-
set Turun (Porin) yliopiston digitaali-
sen kulttuurin yliopistonlehtorille, tohto-
ri Petri Saarikoskelle. Petrin viitoskirja
Koneen lumo: mikrotietokoneharrastus
Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puo-
liviliin (2004, lataa maksutta: jyx.jyu.fi/
handle/123456789/55764 tai “Koneen
lumo” hakukoneeseen) on edelleen suo-
malaisen kotitietokonehistorian perus-
teos. Petri kirjoitti myds mielenkiintoi-
sen Swappaus-artikkelin Skrolliin 2022.4
sekd auttoi ystavallisesti timdn uuden-
kin lehden lahdemateriaalien kaivelus-
sa. Hén lihetti samalla mukavat terveiset
Skrollista: “Kiitoksia hienosta lehdesti,
jolle alkaa muodostua perinteitd. Kaytin
lehted my6s yhdelld kurssilla oppimateri-
aalina. :)” Nyt jo vahén poskia punottaa!

"Atari” VG-5600

Tammikuussa teimme taustaselvityk-
sid Suomen pelimuseon Tikusta asi-
aa -néyttelyyn. Skrollista tuttu Mikko
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ki pienilld kielekkeilld varustettu muo-
vilipare laatikkopahvin aukossa. En
kantanut kahvasta, joten se olisi vield
paikallaan, kun luovuin koneesta rei-
lua neljdd vuotta mychemmin.

Summer of '89

Kesikuun 1, Nikodemus, Rabbe, Tee-
mu: Viiledd ilmaa, poutaa. Janne lo-
malla ldhinnd [naapurin Pakken] kans-
sa illalla, pdivin ajan yksin kotona
pelien ja tietokoneen kanssa...

Kesikuun 8, Kettil, Kjell, Salomo,
Salomon: V-89 To Ostettiin Jannelle
vahdn namia, keksid ja pullaa ym. synt-
tariksi, vaikka hén on jo varsinaisesti
juhlinut ja lahjat saanut (tietokone ke-
vddlld jo).

Muistan Amiga 500:n saapumisen
huonommin kuin Commodore 64:n.
Muistan, ettd mukana tuli MikroBit-
ti-lehdessd mainostettu hyo6tyohjelma
ja ostimme kaksi pelid. Ostimme myos
A520-televisiomodulaattorin, jolla tie-
tokoneen kuvan ja ddnen sai analogi-

Heinonen on néyttelyn primusmootto-
ri, ja osallistuin hieman itsekin taustojen
tarkisteluun. Pengoimme muun muas-
sa Coin Control Competition Pro -joys-
tickin (Skrolli 2021.3, s. 36) vaiherikas-
ta historiaa sekd Commodore-nimelld
markkinoitujen ohjaimien taustoja, joi-
ta olen Kkisitellyt Skrollin palstoillanikin
(Skrolli 2022.3 s. 96-103, Skrolli 2022.4
s. 47). Nayttelyd kannattaa kdyda ihmet-
teleméssd Suomen pelimuseossa Tam-
pereen Vapriikissa (suomenpelimuseo.
com) seka lehtiliitteessimme sivulla 91.

Yksi niistd selvitystemme kohteis-
ta oli "Commodore VG-5600" -nimel-
la (tai VG 5600) Suomessa markkinoi-
tu digitaalinen lentopeliohjain, jolla ei
ollut mitdédn tekemistdi Commodoren
kanssa - ei edes Commodore-brandéys-
ta. Commodoren liittyminen asiaan oli
seurausta suomalaisen maahantuojan
PCI-Datan ja virallisen jélleenmyyjin
Infon luovasta markkinoinnista. Itse asi-
assa ohjaimen tarroituksessa tai paketis-
sa ei lukenut missdan edes mallinume-
roa VG-5600 (vain “Joystick”), joskin
tdmén mallinumeron arvioitiin kylla tul-
leen valmistajalta. Ohjainta kaupiteltiin
muissakin kuoseissa, kuten Turbo Cock-
pit -brandilld Keski-Euroopassa ja Euro-
max Racemakerina Isossa-Britanniassa.

sen television antenniliitintdan. Téta
artikkelia kirjoittaessani pattelin, ettd
oston kohteena oli Triosoftin mainok-
sessa (MB 2/1989, s. 28) ollut “Ami-
ga 500 + modulaattori + tekstinkdsit-
telyohjelma (mukana suomenkielinen
opaste) 3.995,-”. Alle neljan tonnin
hinta lienee ratkaissut.
Tekstinkasittelyohjelmaksi  paljas-
tui muistaakseni ilmaisohjelmalevyke,
jota en juuri kdyttinyt. Ostamamme
pelit olivat lentosimulaattori Falcon,
jonka téytettyyn vektorigrafiikkaan ja
ulkokamerandkymiin olin ihastunut jo
kaverillani, seka klassinen autopeli Out
Run - suosikkini kuusnelosajoilta. Po-
sitiivisena yllatyksend koneessa oli uusi
Kickstart/Workbench 1.3 -Kayttojarjes-
telmd ja siten muun muassa hienom-
mat kuvakkeet kuin kaverin edellisen
vuoden puolella ostetun Amiga 500:n
Workbench 1.2:ssa - tdmad pieni ero oli
ensimmaiinen askel Amigan kayttojér-
jestelmépuoleen upottautumisessani.
Muistan kuitenkin pddasiassa petty-

Tassd yhteydessi Mikko huomasi
laitteen my6s Atari-logolla varustettu-
na Ranskan Ebayssa. Jostain syystd 25
euroa ei tuntunut liian suolaiselta Atari-
tarrasta, joten paddyin ostamaan ohjai-
men sieltd. Se on valmistettu Taiwanis-
sa ja identtinen Suomessakin myytyjen
kanssa, paitsi ettd siind on autenttiselta
vaikuttava Atari-logotarroitus alaosas-
sa — tarra on tosin mattapintaisempi
kuin VG-5600:n perustarrat (tarroitet-
tu eri aikaan tai eri paikassa?). Laitteel-
le ei ollut laatikkoa, eiki siind nikynyt
malli- tai valmistajatietoja. Lahes sama
anonymiteetti jatkui sisalld. Edes piiri-
levylld ei ollut juuri merkintdjd, pait-
si viimein malli: ”VG-5600 ATR” (ATR
viitannee ohjaimen Atari-liitintyypiin,
ei tarroitukseen). Piirilevylld oli myds
yksi Toshiban piiri - TC4069UBP (Ja-
pan) 8937HB vuodelta 1989 - liittyen
saddettdvadn automaattitulitukseen.

Kauppias myi ohjainta otsikolla
ZOOMER manette de pilotage joystick
simulation ATARI STE S. Verkko- ja
lehtilahteiden mukaan ohjain on ollut
osa Atari STE -kotitietokoneen Pack
Simulation -pakettia, jota on myyty ai-
nakin Ranskassa. VG-5600:aa voi ih-
metelld sivujen 44-47 valokuvissa.

Sisdposti jatkuu s. 44. EXLRRURSEE

myksen, kun Out Run ei kotona toimi-
nutkaan. Palasimme liikkeeseen, jossa
peli toimi toisella viissatasella moit-
teetta. Triosoft hanskasi tilanteen asi-
allisesti: Pika-arvio oli, ettd koneyksi-
16sséni oli rautavika, johon juuri tima
kyseinen peli kompastui. He suostuivat
vaihtamaan pelin toiseen — mika se oli,
en endd muista - ja viissatanen sovit-
tiin tuotavan huoltoon kesilomamat-
kamme ajaksi. Huollon jilkeen vika ei

Muitakin oli kuin VG-5600
Viela anekdootti lentopeliohjaimista: VG-
5600 ei ollut ainoa malli. Lukuisien eri kohde-
laite- ja jalleenmyyntivariaatioiden liséksi ker-
roin aiemmin jykevdmmasta “VG 5800":sta,
josta oli kuva Mikrobitissa 5/1990. Lisaksi on
ollut VG-5600:n kaltainen analoginen pelioh-
jain — Atarin Pack Simulation -paketista on
itseasiassa ollut my6s sen sisaltdva painos.
Taman ohjaimen, joka on padosin samanna-
koinen kuin VG-5600, tunnistaa leveammasta
jalasta. Siind on myds digital/analog-valitsin,
keskityssaddin takana, Zoomer-logo keskids-
sa seka Atari-versiossa pienempi Atarin logo
jalustassa. Analogisesta mallista on ollut ver-
sio myds Commodore Amiga -logolla — sen
pohjassa on nahty Beeshu Inc:n logo.

Ohjaimen alkuperdisvalmistaja ei ole tie-
dossa, mutta ainakin amerikkalainen Beeshu
nousee usein esiin markkinoijana. Mut-
ta kuka on valmistanut tuotteet Aasiassa?
Erdan Beeshun edustaman peliohjaimen (Ul-
timate Superstick) taiwanilaiset ohjeet sisal-
sivat yritystiedot, jotka kaantyivat lansini-
melle Topmax Electronics Co., Ltd. lImeisesti
vuonna 1981 perustettu Topmax on ainakin
sittemmin todella myds valmistanut pelioh-
jaimia, joskin ken tietda, millainen tuotanto-
ketju tarkalleen on ollut ja onko se ollut sama
lentopeliohjaimella. VG 5800:n yhteydessa
mainittiin puolestaan Hifair Industrial Hong-
kongista (MB 5/1990).

Jos tieddt taman lentopeliohjainperheen
taustoista, kerro ihmeessa: janne@skrolli fi.
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endd vaivannut, mutta en kylld muis-
ta varmistinko koskaan, toimiko Out
Run koneellani.

Uuden vuosikymmenen lahestyes-
sd ditini pdivakirjamerkinnit alkoivat
kidydid lyhyemmiksi — siind missd ha-
nen 1980-luvun lopun monen vuoden
muistiallakkaansa mahtui nelji vuotta,
seuraavaan samanlaiseen menisi kah-
deksan. Myds merkint6jd tietokoneista
alkoi olla enidi harvakseltaan, kenties
niiden uutuudenviehityksen viistyes-
sd. Olen kuitenkin itse kirjannut Saku-
foorumille kommentin huoltoepiso-
dista vajaa vuosikymmen sitten:

"Amiga 500:ni ostettiin Tikkurilan
Triosoftilta, mukaan tuli joku PD-le-
vyke... sekd sitten erikseen ostetut pe-
lit Outrun ja Falcon. Outrun palau-
tui ja Amiga 500:kin meni myohemmin
huoltoon kun eivit pelanneet yhteen,
joku piirivika rikkoi Outrunin vaik-
ka muuten toimi. Muistelen ettd gra-
fitkka sekoili... Falcon toimi OK, sa-
moin Workbench. Kone tuli Triosoftin
kautta huollettua sitten kuntoon kylld.
Kaupassa myyji varoitteli kantamasta
A500:sta pahvilaatikon heikosta muo-
vikahvasta.”

Nimimerkki Hanzu vastasi hyval-
14 veikkauksella: “Alkuperdinen Out-
run oli Segan toinen peli, joka kaytti
Super Scaler -tekniikkaa, jonka erikoi-
suus oli skaalata tuhansia spritejd se-
kunnissa... luulisin etti se on toteutet-
tu Agnus-piirin Blitter-ominaisuuksia
hyodyntden... koska taas Falcon [oli]
CPU-intensiivinen ja vektorigrafiik-
kapeli, veikkaisin ettd koneessasi on
Agnus 16ystynyt kannassaan kuljetuk-
sen yhteydessa... Olen toki ndhnyt vial-
lisenkin Agnuksen joka alkoi sekoittaa
grafiikoita..”

Vastasin: “Erikoispiirivika tai -16y-
si sopisi muistikuviini” Koska vikaa ei
saatu korjattua niin sanotusti odotta-
essa ja kone oli huollossa kohtuullisen
pitkdidn, kyseessd taisi olla ihan vialli-
sen piirin vaihtaminen. Kesilld ldh-
dimme perheen kanssa Lontooseen
ja Amiga meni huoltoon. Lontoosta
oli tarkoitus tuoda lisdd pelattavaa, ja
muistan kauppojen notkuvat Amiga-
pelihyllyt, mutta koko pelibudjetti hu-
penikin pienesti elektroniikkakioskis-
ta tehtyyn l6ytoon. ..

Kesdkuun 26, Jarkko, Jarmo, Jarno,
Jere, Jeremias, Jorma, Viveka: V-89
Ma Lontoo. Puolipdiviretki kaupungis-
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sa bussilla... Janne osti minitietokoneen
Casio n. 500 mk eli n. 69 puntaa..."

Muistan edelleen naapurin Pak-
kelle tuottamani pettymyksen, silld
olin ennakolta maalaillut uusia Ami-
ga-pelielimyksid, joita toisin mukana-
ni merten takaa. Anteeksi. Pakke pe-
lasi kuitenkin urheasti virittelemiéni
Casion Basic-peleji sekd my6hemmin
Amigan AMOS-tuotoksiani - ja kyl-
14 me aikanaan padsimme pelaamaan
paljon muutakin.

Syyskuun 9, Evert, Isto: V-89 La 12
°C pilvistd vdlilli sadekuuroja... Janne
ei nykydidin meiddn kanssa kovin hel-
posti kulje, alkaa olla niin iso jo ja sel-
vdsti murrosikd alulla... Tietokone kiin-
nostaa edelleen.

(90) 505 4201, jts@krk.fi
Kuten kerroin kolumnissani Eldmd-
ni pelit (Skrolli 2022.3), olin jo Com-
modore 64:114 pelaamisen ohessa oh-
jelmoinut yksinkertaisia Basic- ja
pelintekovilinepeleji. Amigalla tdmad
harrastus jatkui muun muassa Ami-
gaBasic- ja  AMOS-ohjelmointikielil-
l4. Olin myo6s ala-asteella Kauniaisten
Mintymien koulun tietokonekerhossa
(ks. Skrolli 2020.3, s. 11), jossa kaytte-
lin muun muassa Logoa ja HyperCar-
dia. Harrastustoiminta siirtyi kuiten-
kin kirjaimellisesti seuraavalle asteelle,
kun syksylla 1990 koitti ylakoulun aika.
Kasavuoren yléasteella, jossa — mi-
nuun liittymittd - myds Assembly-ta-
pahtuma saisi alkunsa kahta vuotta
myohemmin (ks. Skrolli 2020.4, s. 46),

! Haarukoin aiemmin Skrollissa (2022.3, s.
56) kyseessd olleen Casion FX-790P-sarjan
taskutietokone. Tein silli pienid ohjelmia.

------

sain uusia tuttavuuksia, kuten teknisen
tyon opettaja Hannu “Ho6noé” Veijo-
lan, joka kutsui minut ja jokusen muun
koululla sijainneen Kauniaisten Radio-
kerhon (krk.fi) kerhoiltoihin. Tamai
edelleen toiminnassa oleva radioama-
toorikerho oli tuolloin myds BBS- ja
internet-toiminnan pioneereja, ja sen
monilinjainen purkki Kreml muiste-
taan aikakauden purkkilistoiltakin.
Kauniaisten Radiokerhon kautta sain
ensikosketukseni paitsi radioamat6ori-
toimintaan, myos internetiin ja UNIX-
kayttojarjestelmédin. Tietokonepuolen
yllapitdjastd Jouni Malisesta tuli oppi-
isani *nixeihin. Kiyttelimme kerhol-
la muun muassa Sun Microsystemsin
SPARCeja! Hyllyt notkuivat vanhoja
tietokoneita, pdatteitd ja radioita. Jaa-
kaapista sai ostaa kokista. Taivas.

Rikos lienee jo vanhentunut, joten
voin myontdi, ettd se olin mini, joka
sammutin erddn KRK:n UNIX-ko-
neen levypakan... virtalihteen pii-
katkaisijasta. Yritin kotimikroilijan lo-
giikallani kdynnistdd jotain uudelleen.
Tastd aiheutui pienimuotoinen kaa-
os ja virtaldhteen pdille ilmestyi suo-
jateippi. Mitddn ei sentddn tainnut ha-
jota. Unohdin myos kerran lasisen
limsapullon pakastinlokeroon - on-
neksi senkin joku huomasi viime het-
kelld. (Jos joku vanhoista KRK-kave-
reista lukee Skrollia, lihettikddpa omia
muistojanne lehteen: janne@skrolli.fi.)

Kauniaisten Radiokerholla oli pal-
jon lukio- ja opiskeluikdisid sekd van-
hempia tyyppejd, jotka paitsi pelas-
tivat meitd nuorempia pulasta, myds
opastivat alkuun muun muassa C-oh-
jelmoinnissa. Sain lainaan Kernighan
& Ritchien The C Programming Lan-
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guage -Kirjan sekd ratkaisevia vinkke-
ja C-ohjelmien kédntdmiseen
Amigallani. Néihin aikoi-

hin sain myds pdivitettyd
Amigani kéyttojarjes-
telman 2.04-versioon,
joka oli huomatta-

va parannus nimen-
omaan hy6tykayttajan
nikokulmasta - siir-
tymd  Amiga-pelaajas-
ta Amigan tosikdyttdjak-
si alkoi. Vietin yhd enemmén

aikaa pelien sijaan Amigan aikaansa
edelld olleen moniajokdyttojarjestel-
mén puolella.

Sain Kauniaisten Radiokerholta lai-
naan my6s Nokian 300 bps:n ja sitten
1200 bps:n modeemit. Kyseessd oli-
vat varhaiset teolliset mallit: hieman
matalammassa 300 bps:n laitteessa oli
jared sininen teraskuori ja korkeam-
massa 1200 bps:n vehkeessd harmaa
muovikuori> Molempien etupaneelis-
sa oli hirvedsti nappeja ja valoja, sil-
14 laitteet olivat vanhoja eivitkd tuke-
neet automaattista AT-kidskykantaa.
Niitd operoitiin manuaalisesti. Data-
puhelut soitettiin erilliselld puhelimel-
la, ja yhteyden aloittamiseksi painettiin
modeemissa ollutta yhteysnappulaa.
300 bps:n laite oli tosin konfiguroitu

2 Todenndkoisesti Nokia DS 2810/2815
(300/300) ja DS 2890.1 (1200/1200) tai nii-
den tapaiset. Nokian myohemmistd virtavii-
vaisista kuluttajamodeemeista ei ollut kyse.

Kauniaisten Ra-
diokerho on julkaissut
mainion historiikin,
[6ytyy myos valokuvia ja avain-
henkil6ita taltakin ajanjaksolta:
krk.fi/pdf/KRK-historiikki.pdf
Kiitos, OH2NRG.
— OH2KFU

tai rikkoutunut niin, etta sithen suo-
raan kytketty puhelin mykistyi.
Soittaminen piti siis tehdé

eri huoneesta. Kun ka-
veri huusi “Viheltaa!”,
painettiin nappia. 300
bps:lld teksti valuikin
ruudulle kuin WarGa-
mesissa. Luuria ei sen-
tddn tarvinnut laskea

josta

kumpaankaan modee-
miin kiinni.
Karuudestaan  huolimatta

nama nokialaiset edustavat eraita kau-
neimpia tietokonemuistojani. Luulen-
pa tietdvéni, mitd tarkoitettiin tutkija
Petri Saarikosken artikkelin otsikon
sitaatilla: "Ojennat kdtesi verkkoon ja
joku tarttuu siihen” - Kokemuksia ja
muistoja kotimaisen BBS-harrastuk-
sen valtakaudelta (Tekniikan Waihei-
ta 35/2). Sekin on tosin jdanyt myos
mieleeni, ettd ensimmaisen modee-
mikuukauden kolminkertainen puhe-
linlasku jéarkytti vanhempiani ja poiki
pienen puhuttelun. Ehképa timad ja lin-
jan runsas varattuna oleminen olivat
pontimena toisen puhelinlinjan hank-
kimiselle seuraavana vuonna. Viimeis-
taan sitten kun keksin, ettd soittaahan
voi my6s Amerikkaan, tuli kiire lisdta
vastuutani omista laskuistani.

Elokuun 26, llma, Ilmatar, Ilmi,
Mirit, Mirta: V-91 Ma... Kdvin tilaa-
massa puhelimen Jannelle, aluksi vuok-
ralle, puh. n:0 5054201.

Syyskuun 4, Ansa, Roland: V-91 Ke

Puhelinasentaja kivi aamulla (Ilkka
tuli toistd) asentamassa Jannen uuden
numeron kdyttoon.

1990-luvun alun tapahtumat veivit
yhd kauemmaksi peliharrastuksesta,
vaikka jatkoin edelleen pelaamistakin
- muun muassa tuolloin trendikkailld
Nintendon pelikonsoleilla (elektroniik-
kapeleistd alkanut suhde jatkui katkea-
matta Nintendo 64 -vuosiin saakka).
Modeemikokemuksia saatuani aloin
haaveilla oman Bulletin Board Systemin
eli purkin perustamisesta. Sellaisen, jo-
hon muut modeemikayttdjit voisivat
soitella ja jattad viestejd. Sainkin Ep-
silon Indi BBS:ksi nimedmini purkin
linjoille heti 4.9.1991, kuten kerroin sa-
mannimisessd kolumnissani (Skrolli
2019.2). Olin tehnyt etukateisvalmiste-
luja. Aitini péivékirjoihin tapaus ei ole
tarttunut, mutta Epsilon Indi -oppaaksi
nimedméini dokumenttiin olen taltioi-
nut seuraavaa 1990-luvun puolivilissa:
“Epsilon Indin historia alkaa oikeastaan
jo syksysti 1990 jolloin sain lainaksi en-
simmadisen modeemini Kauniaisten Ra-
diokerholta. Se oli nopeudeltaan vain
300 bps ja numerotkin piti vidntdd pu-
helimella toisesta huoneesta, mutta sen

Help BiEiEE ] Brouse >
Epsilon Indi -opas
(0) 1995-1996 by Janne Siren
Paivitetty 6.12.199%

Valintasi: Laitteisto
Historia Kilpailut
Play By Box | _Tulevaisuus
Paivitykset Disclaimer ja copyright

Peleja postimyynnista

Ennen verkkojakelun yleistymistd kaupallisen softan
hankintaan liittyi usein matka kivijalkakauppaan - ja jos-
kus my6s matka takaisin tyhjin kdsin. Tuotteita metséstet-
tiin toki etdndkin. Paperilehdissd, kuten MikroBitissd, jul-
kaistiin mainoksia ja hinnastoja, joiden yhteydessi saattoi
olla leikattava tilauskuponki tai osoite vapaamuotoisen ti-
lauskirjeen lahettdmiseen. Tilaus saatettiin myds soittaa
perille tai lahettdd palvelukortti lehdelle, jonka kautta sai
mainostajan materiaalia. Omassa tapauksessani sujautin
yleensé kauppiaalle kirjeen postiin ja parin viikon paistd
saapui ilmoitus postitoimistossa maksettavasta postien-
nakkopaketista. Mitddn véliseurantaa ei ollut.

Joskus toki kévi - tai siis ei kdynyt - kuten surullisen-
kuuluisan Komentokeskuksen tapauksessa, josta odotan
Star Trek (C64) -kasettitilaustani edelleen. Koska mak-
su suoritettiin vastaanotettaessa, vahinkoni oli vahdinen.
Asiakkaat sen sijaan tuottivat myyjille harmaita hiuksia,
silld lunastamatta jddneet postiennakkoldhetykset tulivat

kalliiksi — myéhemmin Amiga-jélleenmyyjd Broadlinen
Seppo Virtanen taustoitti ongelman kiusallisuutta mi-
nulle yrittdjan perspektiivistd. Olipa joillakin kauppiail-
la kuulemma jopa mustia listoja liian lipevien etdasiak-
kaiden varalta.

Amigan F-19 Stealth Fighter (1990) -pelitilauksen yhte-
ydesséd meinasin riskeerata mustalle listalle joutumisen it-
sekin, akuutin finanssikriisin tai kenties vain katumuksen
iskettyd. Muistan, ettd keikuin pitkdan kahden vaiheilla ja
lopulta sain pelin haettua
postikonttorista péivdd tai
kahta ennen sen palautu-
mista. Kannatti - oli hyva
peli. 16-bittiseen versioon
oli saatu totuudenmukai-
set F-117-grafiikat, jotka
aikaisemmasta 8-bittises-
td julkaisusta puuttuivat.

commozone

STEALTH Ffﬁﬁ

Kuva: MobyGames
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tuomat kokemukset synnyttivit tulevan
sysopin mielessd ajatuksen oman purkin
perustamisesta. Tuolloin koneenani oli
muutaman vuoden ikdinen Amiga 500
hoystettynd 512 kilotavun lisdmuistilla
eikd sitten paljon muulla. Kovalevyyn
ei vield seuraavan vuoden kevddndkddin
ollut varaa, mutta ostin toisen levyase-
man ja lopulta kesin kynnykselld Asta
2400E MNP5 -modeemin...” (Loput si-
taatista laatikossa artikkelin lopulla.)
Vuotta myshemmin vuokraliittyma
vaihdettiin puhelinosakkeeksi, kuten
tuohon aikaan oli mahdollista ja tapa-
na - ilmeisesti oli tarjouskampanjakin:
Elokuun 26, llma, Ilmatar, Ilmi,
Mirit, Miarta: V-92... Ilkka lunasti
Jannen vuokraliittymdn (3500,-), joen-
suulaisten [isovanhempien] rippilahja.
Oma Asta-modeemini taitoi AT-au-
tomaattikomennot, joten manuaalisoit-
telu jdi historiaan, mutta kahden 880
kilotavun levykeaseman kiyttdiminen
tallennusjérjestelméné oli rajoittavaa.
Sain viimein hankittua Amigaani Com-
modoren A590-kiintolevyohjaimen ja
Quantumin 52 megatavun SCSI-levyn
joulun 1991 tienoilla - kiintolevyohjain
toi mukanaan myos 2 megatavua nope-
aa RAM-muistia. Rahoituksen yksityis-
kohdat ovat unohtuneet, mutta hankin-
ta tapahtui epidilemittd vanhempieni ja
isovanhempieni suosiollisella joulu-
lahja-avustuksella. Sen muistan, ettd
Triosoft oli tdssd vaiheessa vaihtunut
uuteen Amiga-hovihankkijaan, Hel-
singin Merimiehenkadun Man & Man
Co:hon. Kauppa 16ytyi varmaankin
MikroBitin mainoksista. Sieltd ostin

useita Amiga-laitteita, kuten ATonce
Plus -286-emulaattorikortin, joka aihe-
utti pistehdirioitd Amigan grafiikkaan
ja sen MS-DOS hiirioitd aivoihini...

Quantumin kiintolevy olikin aikai-
sekseen upea ja nopea, mutta kovin
lyhytikdinen - se sanoi sopimuksensa
irti jo vuoden 1993 keviilld. Onnek-
si Man & Man Co:n varastosta 16ytyi
halvalla 20 megatavun XT/IDE-levyj,
joita A590:n mukana vakiona toimitet-
tiin. Niistdkin tosin vasta toinen kap-
pale toimi. Epsilon Indi pysyi linjoil-
la pienoisin katkoksin 24.12.1996 asti,
jolloin ensin MikroBitin MBnet-purk-
ki ja sitten internet veivit minut lopul-
lisesti mukanaan.

Se viimeinen hyva kesa
Amiga 500 ja modeemi avasivat maail-
maani joka puolella. Niiden ansiosta al-
koi vakavan ohjelmoinnin lisaksi jour-
nalistin sivu-urani. P4dsin Kauniaisten
Radiokerhon kautta internetin - tai
Usenetin — uutisryhmiin, joista comp.
sys.amiga.reviews-testiryhma oli erds
suosikkini (toinen oli comp.sys.amiga.
emulations). Kirjoitin sinne 21.9.1992
julkaistun testin erdiltd opiskelijalta
ostamastani 14 MHz -rakennussarja-
turbosta otsikolla REVIEW: Amiga Ac-
celerator System (68000) 14MHz Hack.
Seuraavana vuonna liittyisin sitten
Saku-lehden tekijoihin, ja sen seurauk-
sena minut kutsuttaisiin paria vuotta
myShemmin MikroBitti-lehteen.

En endd itse olisi muistanut Com-
modore Amiga 500:ni tarkkaa loppu-
sijoituspaikkaa, mutta ditini paivékir-

Joulupukin puhelinnumero
Skrollin 2022.4 Sirénin sisdpiiri -palstalla oli Se tavallinen joulutarina
lapsuuteni ensimmadisistd tietokonejouluista
sekd valokuva (oikealla) minusta vastaan-
ottamassa Commodore 64C -tietokonet-
ta valkopartaiselta pukilta, joka istuu &iti-
ni didin vieressd. Vuosi oli 1986.

jamerkinnit kertovat sen menneen
hyvityskampanjassa uuden koneen jal-
leenmyyjille:

Kesikuun 8, Kettil, Kjell, Salomo,
Salomon: V-93 Ti Minulla lomapdiva.
8:30 laulettiin 16-vuotiaalle ja karkit
ym.. tietokonelahja mychemmin...

Kesikuun 16, Eugen, Pidivi, Pai-
vikki, Paiva: V-93 Ke Ilkka osti Jannen
synttdrilahjan n. 7200 mk tietokone (-
hyvitys vanhasta 2600 mk, hyvi). Janne
oli niin tyytyviinen.

Jarjestyksessddn toinen kotitieto-
koneeni, Amiga 500, vaihtui vuoden
1993 kesélld Man & Man Co:sta os-
tettuun Commodore Amiga 1200:aan,
joka oli kauan odotettu merkittava pai-
vitys Amigan perusmalliin. Seuraa-
vana vuonna valmistaja Commodore
meni konkurssiin, mutta se ei lopulta
juuri menoa haitannut. Kuten kirjoi-
tin kolumnissani Viimeinen hyvi kesd
(Skrolli 2021.3), tdémd Amiga jatkai-
si paivittdisend harrastuskoneena aina
uuden vuosituhannen puolelle. Sen pa-
rissa alkoi monia hyvié tarinoita.’

Vuonna 1994 Man & Man Co:lta os-
tamaani (Cx)486/33-PC:tid ei taidettu
endd huomioida &itini péivékirjoissa.
Hyvé niin, silld tdm& mahdollisimman
halvalla kasattu hirvitys ansaitseekin
tulla unohdetuksi. PC:1l4 kesti vuosia
yltia Amigan erinomaisuuteen. &

Ja sen pituinen se.

? Artikkelin linkit, mainitut vuotta van-
hemmat Skrollit sekd aikaisempi artikkelini
Amiga-harrastus Suomessa — Commodo-
ren jilkeen (skrolli.fi ja Skrolli 2014.3) mak-
sutta verkkojatkoilta: skrolli.fi/numerot.

Joulupukkina meilld vieraili usein van-
ha naapurimme, joskus myos tontuksi
pukeutuneine tyttdrineen. Eréds pukeis-
ta oli myds perheemme puhelinmuis-
tiossa nimelld Joulupukki ja perissi
henkilon sukunimi. Joulupukkimyytti kaatui itselldni
tdhdn ditini sindnsd huolelliseen merkintdidn. Kuvan
pukki lienee ollut jompikumpi néist. ..
1990-luvulla puhelinmuistioon alkoi ilmesty4 pal-
jon nimi, joihin tutustuin modeemin vilitykselld.
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Joulukuun 4
Aatami, Adam F.
Eevi, Eva, Ey,
Ma Joen

ran. Kaytiin viels kaupoissa, joy-

lupuuro kio 15 Ja kirkk

m, Eeva,
eliina; .99
SUU. Lunta jonkin ver-

: 0 klo 17.
Janne sai mm Nintendo-pe-

lin... [NEs 4+ Super Mario
Bros. ja Zelda,]
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Eraan BBS:n tarina
Ote Epsilon Indi -oppaasta 6.12.1996 (Janne Sirén)

“...Kaikki oli laitteiston puolesta puhelinlinjaa vaille valmista pur-
kin perustamista varten ja kesa kaytettiin kaverini Pekka Honkosen
kanssa erilaisia purkkiohjelmia testatessa. Suuresta PD-ohjelmien
joukosta oli jo noussut ylimmaksi ykkoseksi Metro BBS, kunnes tor-
masimme TransAmigaan kesdloman lopun jo hadamottaessa.

TransAmiga oli huomattavasti aiempia kokelaita parempi ja re-
kisteroityyn versioon lupailtiin jopa kokoruutueditoria, ylellisyytta
jota mikaan aiemmin kokeilluista ohjelmista ei tarjonnut. Kun pur-
kin oma, aluksi vuokralinja, syyskuun ensimmaisella viikolla saapui,
oli kaikki jo valmista ja TransAmigan rekisterdintikirjekuori matkal-
la yli Atlantin.

Epsilon Indi avasi linjansa yleisolle iltapaivalla 4. syyskuuta her-
ran vuonna 1991. Koneenaan siis kahdella levyasemalla ja 2400
bps virheenkorjaavalla modeemilla varustettu Amiga 500. Purkki oli
tuolloin avoinna NWRK (Not Working Hours), eli arkisin 17-07 ja vii-
konloppuisin 24h. Tama vain siksi, ettd kone jaisi omaan kayttooni
paivisin — kahden levyaseman ollessa jatkuvasti purkin kdytossa ei
paljoa moniajostakaan ollut iloa. Pelkka yopurkki Epsilon Indi ei kui-
tenkaan koskaan ole ollut.

Muutaman kutsutun messuilijan ja harvojen purkkiin eksynei-
den avustuksella levyasemat tayttyivét hiljalleen viesteista ja Epsi-
lon Indin toiminta vakiintui. Joulun tienoilla laitteistoon liitettiin 52
megatavun kovalevy SCSI-ohjaimineen ja myos rajoitetut tiedosto-
alueet ilmestyivat. Messuilu oli, ja on edelleen, Epsilon Indin paa-
elinkeino. Purkki liitettiin kokeiluluontoisesti myds Globalnet-vies-
tiverkkoon, mutta katsoin sen hairitsevan vield herkkia paikallisia
alueita liikaa ja erosin verkosta.

TransAmigan rekisterditykin versio saapui ja talven tuivertaessa
ulkona asentelin innoissani sen uunituoretta versiota joka toi muka-
naan lukuisia paljon toivottuja ominaisuuksia. Se oli kuitenkin ko-
vin buginen ja messuilu karsi siita, joten [ahdin etsimaan TransAmi-
galle seuraajaa.

Vuoden 1992 kevat oli kovin rikkonaista aikaa Epsilon Indille.
Ohjelmista kokeilin mm. Falconia ja pydrihan Epsilon Indi muuta-
man viikon jopa Super BBS:Il& Kauniasten Radiokerholta lainatul-
la kannettavalla 286 AT:lla. AT:ssa oli oranssimusta nayttd, kymme-
nen megatavun kovalevy ja se painoi kuin synti. Siitd purkki siirtyi
taas Amigaan, mutta edelleen SBBS:lle sitd varten ostamani ATonce
Plus 286-emulaattorikortin avustuksella. ATonce ei kuitenkaan ollut
niin yhteensopiva kuin olisi ollut tarpeen ja TransAmiga palasi jal-
leen palvelemaan kayttajia.

Kesa kitkuteltiin nyt jo hieman vakaamalla versiolla, mutta syk-
syn taas haamaéttaessa olin saanut lopullisesti tarpeekseni TransA-
migasta ja palasin, purkin tayttaessa vuoden, hetkeksi Falconiin,
vain huomatakseni etta sen tekija oli lopettanut ohjelmiston tu-
kemisen. Tassa vaiheessa purkin puhelinlinjan muoto vaihdettiin
HPY:n reilun tarjouksen my6ta osakkeeksi, joka antoi puitteet hal-
valle lisalinjalle joskus tulevaisuudessa.

Paatin ettei ratkaisua kannattanut enda etsia ilmaisista ohjelmis-
ta ja suljin purkin kuukaudeksi ja sijoitin sata taalaa kaupalliseen
EXCELSIOR! BBS:aan. Naihin aikoihin purkin perustamisessa autta-
nut Pekka Honkonen irtaantui projektista, mutta kiitos kuitenkin ha-
nelle tuestaan.

Vuoden lahestyessa loppuaan Epsilon Indi oli taas vakaasti lin-
joilla ja EXCELSIOR!:in paivitykset sdivat mittavien puhelinlasku-
jen muodossa kukkaroni sisalmyksia. Jouluna vanha Asta vaihtui
V.32bis-buumin my6ta Bocan 14400 bps -modeemiin ja joskus vuo-
den jo vaihduttua EXCELSIOR! esitteli ensimmaista kertaa Epsilon
Indin historiassa mahdollisuuden etaluvun kayttoon. Se oli jotain ai-
van uutta ja upeaa ja antoi kummasti lisaa eloa viestialueille.

Kevaalla kuitenkin koitti uusi onnettomuus, silla vajaan kahden
vuoden ikdinen kovalevy, josta edelld mainitsin, sanoi sopimuksen-

sa irti. Samassa tohinassa karahti viela koneen prosessorikin ja Epsi-
lon Indi oli taas kuukauden hiljaa, kunnes kone korjattiin ja ostin ha-
taratkaisuna 20 megatavun kovalevyn. Joka kerta kun jotain hajosi
tai purkkiohjelma vaihtui, viestit ja kayttajatiedot havisivat - ihme
oli etta kdyttdjia silti tuntui aina enemman tai vahemman riittavan.
Kiitos siita teille, hyvat kayttajat.

Kesalld 1993 ikdantyva uskollinen Amiga 500 korvattiin Amiga
1200:1a ja kovalevykin vaihtui sata megatavua suurempaan. Kesan
purkki pyori mukavissa merkeissa ja pian Epsilon Indi tayttikin ko-
konaiset kaksi vuotta. Sitten EXCELSIOR!:in etalukutukeen iskeytyi
niin vakava bugi, ettei edes tekija sitd osannut korjata ja messuilu
tyrehtyi. Linjalla ei kukaan enaa oikein halunnut viesteja kirjoitella.

Reilu vuosi sitten olin ollut vasaamassa eraan Ville-Pertti Kei-
nosen kanssa Technoksi nimettya purkkiohjelmaa. Tuolloin ohjel-
mointitaitoni olivat kuitenkin olleet sen verran heikot ja Ville-Pert-
ti muutti vuodeksi Kanadaan, ettd jattaydyin projektista pois. Nyt
Ville-Pertti oli kuitenkin taas Suomessa ja TechnoBBS melkein val-
mis julkaistavaksi. Sain siita beta-version kokeiltavaksi ja muuta-
maa viikkoa ennen jouluaattoa (12.12.93) Epsilon Indi pydri jalleen
uudella ohjelmistolla.

Talla kertaa valinta oli onnistunut. Epsilon Indi ehti py6rid vakaas-
ti Iahes puolitoista vuotta Technolla kunnes vaihdoin taas ohjelmis-
toa. Tana aikana purkki mm. liittyi Giganet- ja Sakunet-verkkoihin ja
paikallisille alueille ilmestyi viesteja ldhes tuhannen kuukausitahtia.

Heindkuussa 1995 (18.7.95) purkki vaihtoi taas kerran ohjelmaa
ja talla kertaa my6s konetta. Nyt ohjelmiston vaihto ei ollut pakon
sanelema, vaan tdysin harkittu ja huolella valmisteltu ratkaisu. Ko-
neeksi tuli toisen kerran Epsilon Indin historiassa PC, talla kertaa
486/33. Ohjelmistoksi valittiin 0S/2 Warpin alaisuudessa poyriva ko-
timainen BBBS ja samalla sai alkunsa myds opas jota parhaillaan
luet. Amiga-painotteisen purkin siirtdminen pyérimaan PC-koneessa
herétti paljon keskustelua: useimmat nakivat jarjestelyn edut, mutta
muutamat vastustivat ajatusta PC:n kayttamisesta purkkikoneena.

Tamankertaisen vaihdon syyt voidaan kiteyttda seuraavasti kol-
meen kohtaan. 1) Kéytettdvissa oli vain kaksi tietokonetta, eika toi-
seen tarpeeksi tehokkaaseen Amigaan ollut varaa. 2) Amigani on
paljon aktiivisemmassa kaytdssa ja purkkitoiminta, samoin kuin
omat Amiga-projektini, karsivat siita, kun taas PC:ni on paljon va-
haisemmassa kaytdssa ja on siten parempi vaihtoehto purkkiko-
neeksi. 3) PC:seni on helpommin lisattavissa toinen puhelinlinja
purkille ja siind on jo CD-ROM-asema, esimerkiksi Aminetin romp-
pua varten. Lyhyesti sanottuna ainokainen Amigani soveltui huo-
nommin purkin pydrittamiseen.

Elokuussa purkin palveluita alettiin kehittamaan luvattuun suun-
taan. Jarjestelmaan lisattiin Aminet CD 6 -CD-ROM-levy, joka sisél-
tda purettuna noin 1,1 gigatavua Amiga-aiheisia ilmaistiedostoja,
ja sen seuraksi syyskuussa (24.9.95) Gold Fish 2 -CD-ROM-levy. Hie-
man Aminetin levyn asentamisen jélkeen rekisterditiin suosiota saa-
vuttanut Legend Of The Red Dragon -linjapeli. Kustannuksista huo-
lehti padasiassa sysop, mutta Jani Hoglund lahjoitti ystavallisesti
yhden dollarin LORD:in rekisterdintiin. BBBS rekisterditiin elokuun
lopulla (15.8.95, kahden linjan lisenssi).

Joulun alla (14.12.95) purkkikoneeseen vaihdettiin uusi emolevy:
Intel Zappa jossa 120 MHz Pentium ja 8 Mt nopeaa EDO-RAM-muis-
tia. Mukana tuli myds nopeat sarjaportit ja parempi kiintolevyoh-
jain. 20.12 koneen kayttojarjestelma vaihdettiin Windows 95:ksi ja
7.3.96 epéluotettava Boca sai véistyd USRoboticsin V.34 Sportster
-modeemin tieltd. Kevaan kaantyessa kesaksi myds muita laitteis-
ton osia vaihdettiin ja muistin maaraa kasvatettiin 24 megatavuun.

Epsilon Indi sulki ovensa 24. joulukuuta, 1996. Syyna enimmak-
seen sysopin henkilokohtaiset kiireet. Purkki ehti palvella kayttaji-
aan melkein viisi ja puoli vuotta."

Ennakoin 6.12.1996 péivétyssa Epsilon Indi -oppaassa purkin sul-
kemisen 24.12., jotta kayttéjat ehtisivat ladata dokumentin vimei-
sen version. Muistan myds noudattaneeni aikataulua.
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SISAPOSTI

Sirénin sisdpiiri -palstan
palautekanaviin tuli
kommentteja sekd saimme
pdivityksid liittyen edellisiin
sisdpiireihin, kolumneihin
ja retroaiheisiin Skrolli-
juttuihin. Sirén kommentoi.

Commodoren peliohjaimet
Kuten kerroin edellisessd Sirénin si-
sdpiirissd, myos muiden PCI-Datan

44 SKROLLI 2023.1

Atari-lentopeliohjaimen tarina
kerrottiin sivulla 38. Saman-
laista ohjainta myytiin myds
geneerisella Joystick-brandil-
13, joka markkinoitiin Suomes-
sa "Commodore" VG-5600:na
(pienempi kuva).

“Commodorena” enemmin
ja vihemmin markkinoimien
VG-ohjaimien taustojen selvi-
tys on edennyt. Lentopeliohjain VG
5600:11a on todennikéisesti olla eri val-
mistaja, mutta useimpien muiden PCI-
Datan markkinoimien "Commodore”-
ohjaimien tiedetddn tulleen
Anthony Lee -nimisen ka-
verin kautta Taiwanis-
ta. Valitettavasti haastatte-
lemani ex-pci-datalainen

<« Mita ilmeisimmin Modern De-
velopment Co. Ltd:n standi mes-
suilla. Kuvassa yhtion Anthony
Lee (vas.) seka Suomen Commo-
dore-maahantuoja PCl-Datan
tuotepaallikko Timo Eskeli. Kuva:
Timo Eskelin kotialbumi.

Timo

Eskeli ei muistanut Leen edustaman
yrityksen nimed. Onneksi brittildinen
Cheetah-yhti6 osti ohjaimensa samal-
ta kaverilta ja sielld muistettiin.

Kuten kerroin viime Skrollissa, tar-
kalleen ottaen Cheetahin perustaja ja
entinen toimitusjohtaja Howard Ja-
cobson muisti: "Modern Develop-
ment Ltd”. Sain haastattelun painami-
sen jalkeen vield vahvistuksen toiselta
cheetahlaiselta, ex-myyntijohtaja Bob
Pearsonilta, jolle ndytin oheista kuvaa
Timosta ja Anthony Leestd: “Thanks
for the photo of Anthony Lee - that's

USRI auuey ;leAny|
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him indeed” Lienee siis selvdd, ettd
suurin osa PCI-Datan ohjaimista tuli
Modern Developmentilta, Taiwanista.
Bobkaan ei muistanut firman nimei,
mutta henkil6 oli jadnyt mieleen. Siis-
pé kiitos Timo, Howard ja Bob!
Tarkalleen ottaen kyseisen pelioh-
jainfirman nimi on yritysrekisterien ja
muiden lihteiden mukaan ollut Mo-
dern Development Co., Ltd tai Mo-
dern Development Co. Ltd. Onnistuin
lisavahvistuksena 16ytimdan Modern
Development Co. Ltd:n nimen myds
Amstradille ja Spectrumeille markki-
noidun Amstickin ja Stic Plussan pak-
kauksista (markkinoija espanjalainen
Indescomp). Sama ohjain tunnetaan

my6s nimelld JY3. Vaikka ohjaimen
kahva on erilainen, sen runko on sel-
visti sama kuin Cheetah Annihilatoril-
la. Niin yritysnimelle saatiin vield ai-

kalaisvahvistustakin.
Modern Development Co. Ltd on
valmistanut myos sahkétopselien

adaptereita ja ylijinnitesuojia. Verk-
korekisterien mukaan 1984 perustettu
yhti6 on ainakin vield hiljattain majail-
lut osoitteessa 7F-1, 35 Fu Hsing North
Road, Taipei, Taiwan. Peliohjaimet
mainitaan edelleen yritysrekisterin
tuoteluettelossa: "AC outlets with surge
protector, computer power strip, remote
control power center with surge protec-
tor, multi-nation travel converter plug,

1987

1988 -»

19 e
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< Harvinaisuus:
C=lehden toimituk-
sen 1987-vuosikir-
ja vihredna, josta
lisaa sivulla 38. Lie-
ko muuten missaan
C=lehti-kirjassa vuo-
den 1992 ainokaista nu-
meroa C=lehti 1/92? Minul-
la olevassa 1991:ssa ei ainakaan...

sensor night light with outlets, europe-
an type AC socket with surge protectot,
joystick, telecomm. line surge protector.”

Suomi ja Iso-Britannia eivdt suin-
kaan olleet ainoita maita, joissa Com-
modore-logoa ldiskittiin puhtaasti kol-
mansien osapuolten peliohjaimiin.
Esimerkiksi Saksassa Turbo Pro -ohjai-
mesta oli versio, jonka ainoa erottau-
tumistekija oli Commodore-pahvilaa-
tikko - saksalainen tubettaja Tentelian
Retro (Holger Weflling) onkin selvit-
tanyt, kuinka monet Saksan markki-
noilla olleet ohjaimet ovat itse asias-
sa sama laite: youtu.be/czeyhAsb-p4.
Euroopassa myytiin myds Commodo-
re-tarroitettuja Roomingtonin (Hong-
kong) tikkuhirvityksid, joista lisdd si-
vulla 50.

UNI-joy UNITHOR -paivitys

Kerroin Skrollissa 2022.3 (s. 102) uu-
desta  laadukkaasta  digitaalisesta
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Tmmlstoautomaau
nakertaa konttoris!
s.16

kutunut lia isuht_

Tuottavuus

Tuntematon
tietokonelehti

"Rationalisoinnin historia
juontaa alkunsa Fordin
mustista autoista. Miksi
musta?”

PAATTEESTA

perspektiivista. Syykin on selva: tuottavuu-
den kasvu oli sidoksissa tietotekniikkaan,
alkaen mekaanisista reikakorttikoneista ja
jatkuen varsinaisiin tietokoneisiin. Kuten
Suomen tietokonemuseon uusi ATK 100
vuotta -verkkonayttely kertoo, tdna vuon-
na t4ta historiaa on Suomessa kertynyt vuo-
sisadan edestd (suomentietokonemuseo.fi).
Tuottavuus-lehted tekivat muun muassa
Rationalisointiliitto ry ja Konttorirationali-
sointiyhdistys ry. Rationalisointi oli 1900-lu-
vun alussa muotitermi,

Joskus  sanotaan,
ettd Suomi on yhdis-
tysten luvattu maa —
siind missa joissain
muissa maissa saa-
tetaan edistda ta-
voitteita lahtemalla
kaduille tai ryhty-
malla lakkoon, Suo-
messa perustetaan
yhdistys. Oli tassa
kansanviisaudessa/
herjassa perda tai
ei, maamme yhdis-
tystuotosten kirjos-

¥ commaodore

COMPUTRR

joka téhtasi tyon tehos-
tamiseen. Yhdistysten ni-
met vaihtelivat, mutta
taustalla haaraili sotiin
saakka ulottuva jatkumo
erilaisia elinkeinoeldman,
ammattiyhdistysliikkeen
ja valtion rahoittamia
teollisen  tehostamisen
toimijoita. Toimintaan on
esimerkiksi liittynyt tut-
kimusta, koulutusta ja
julkaisuja. Kuvien nu-
meroiden aikaan lehden
yhteistydkustantajana oli
Kustannus Oy Talousjul-

ta nousi Skrollin lu-
kijakanavilla esiin taas yksi — lahestulkoon
— tietokonelehti, joka lienee etenkin meille
teollisuuden ulkopuolisille tai nuoremmille
entuudestaan tuntemattomuus.
Esittelimme edellisen Skrollin Postipals-
talla (2022.4, s. 73-74) nykyisen Tieto- ja
viestintatekniikan ammattilaiset TIVIA ry:n
edeltdjien jasenjulkaisuja, jotka edustavat
Suomen varhaisimpia varsinaisia tietoko-
nelehtia, alkaen vuoden 1955 Reikékortti-
lehdestd, joka muuttui vuonna 1960 Tieto-
kone-lehdeksi (talla nimelld 1960—1966, ei
tule sekoittaa 1980-luvun lehteen). Kasitte-
limme myds Tecnopressin/Sanoman kuului-
saa lehtiperhettd, alkaen Prosessorista, jat-
kuen mm. MikropBittiin.
Skrollin lukijan J. Langin esiin nostama Tuot-
tavuus-lehti ei ollut varsinainen tietokone-
lehti, kuten oheisista 1980-luvun puolivalin
kansinostostoista voi paatelld, mutta sii-
henkin on taltioitu maamme tietokonehis-
toriaa — teollisen tuottavuuden lisddmisen
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kaisut ja vuodesta 1990
alkaen Sanoma.
Rationalisointiliiton vuonna 1974 julkai-
sema historiikki kertoo liiton toiminnan al-
kaneen vuonna 1944.

UNELMA TUHAN NESTA

na Rastor, joka sai alkukirjaimensa juurikin
rationalisointi-sanalta.

Konttorirationalisointiyhdistys ry ilmei-
sesti katosi kartalta konttorien mukana
— ainakin Konttorirationalisointiyhdistys-
ten Keskusjarjestd ry poistui rekistereista
PRH:n vuosien 2016-2017 suuressa puhdis-
tuksessa — mutta Rationalisointiliitto ja sii-
ta 1980-luvulla irtautunut Tuottavuuskeskus
sen sijaan ovat jatkaneet toimintaansa ni-
milla Tuottavuusliitto ry (tuottavuusliitto.fi)
ja Tuottavuuskeskus ry. Yhdistyksilla ja nii-
den jésenorganisaatioilla on edelleen ajan-
kohtaista koulutustoimintaa kotimaisen
teollisuuden piirissa.

Vuonna 1985 Tuottavuus-lehti ilmoitti le-
vikikseen 9451 ja vuosikerran jarjestysnu-
mero oli 27. My6s Finna-tietopalvelu ker-
too lehden perustamisvuodeksi 1959 — sita
tosin edelsivat Tyontutkijain killan ja Tuot-
tavuusmiesten killan Tiedoituslehdet vuo-
desta 1949. Vuosikymmenten edetessa
tietotekniikalla oli alati kasvava rooli teol-
lisuuden rationalisoinnissa ja niinpa Tuotta-
vuus-lehdestakin tuli hiljalleen lahes tieto-
konelehti. Tuottavuus-numerosta 11/1985
jopa puolet kasittelee tietokoneita tai ro-
botteja.

Lehden artikkelien lisaksi myds mainok-
set ovat hieno ndyteikkuna suomalaisten
ATK-yritysten historiaan — olihan merkit-
tavd osa maamme omasta tietotekniikka-
toiminnasta valjastettu

Esimerkiksi edel-
leenkin  voimissaan
olevan  koulutusyri-
tys Rastor-instituutin
juuret ovat samassa
teollisen tehostami-
sen ajassa. Vuonna
1942 Suomen teolli-
suusliitto ja Puolus-
tusvoimien paamaja
perustivat Teollisuu-
den  Tydteholiiton,
jonka tehtdvéna oli
edistdd maan sotate-
ollisuuden rationali-
sointia. Tyoteholiitos-
ta tuli vuoden 1948
nimikilpailun tulokse-

Tukiset-tictokanta
MD

BS 111

kustannuslaskenta

nimenomaan yritysela-
man tarpeisiin, kun taas
samaan aikaan koti-
kayttajille  suunnatuis-
ta lehdista luettiin pit-
kalti vain ulkomaisten
firmojen saavutuksista.

| Sinivalkoisen IT:n var-
| haishistoria 16ytyy Tuot-
KIPO o OSRE .
; tavuuden  kaltaisista
paikoista.

Kiitos J. Lang jalleen
mielenkiintoisesta kont-
ribuutiosta seka nimi-
merkit ase ja Patkis
jatkoselvittelyista Skrol-
lin lukijakanavilla. Kes-
kusteluihin  paasee »
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Retropiirilevyja
Sirénin sisapiirissa  Skrollissa
Y 2022.3esiteltiin “retrokauppoja”. Mai-
nitaan tassa hengessa lukijavinkki rakente-
lijoille: UNI64 8-Bit Webshop (uni64.com), joka
on erikoistunut vanhoihin tietokoneisiin sopivi-
en piirilevyjen uusiovalmistukseen. Samassa yhte-
ydessa kuuluu mainita suomalainen hese, joka on
ilahduttanut Amiga-uusiopiirilevyillaan A4000+,
A4000TX ja AA3000+, joista viimeksi mainit-
tu on uudelleentulkinta julkaisemattomasta
A3000+-prototyypistd. Emolevyja voi ti-
lata ajasta aikaan AmiBayn kaut-

ta (amibay.com/members/
hese.701).

Kolor
Uusia muotovale_t-.
tuja Atari-peliohjaimia
amigastore.

kolothtml

Kuvat: Janne Sirén

Amigalle

CP/M Suomesta

Juha Ollilan CP/M-
68k-porttaus, sisaltden
assemblylla koodatun
BIOSin, nyt taalta:
github.com/juollila/
cpm68k-amiga

Arcade-

Atari-lentopeliohjaimen (ks. s. 38 ja 44) sisukset ovat padosin vailla merkintoja. Piirilevyn kaanto-
puolellakaan ei ole juuri tinauksia ja muutamaa johdinta enempaa. Mallinumero sentaan [oytyi!

UNITHOR-joystickista (uni-joy.com)
vanhoille tietokoneille. Prototyypit oli-
vat kierrossa ja Kickstarter-rahoitus
oli onnistunut, joten lopetin jutun sa-
noihin: “talouspuolikin vaikuttaa tur-
vatulta. Toivottavasti” Talven mittaan
alkoi kuitenkin tihkua tietoa ongelmis-

mukaan osoitteen skrolli.fi/lukijakanavat
kautta. Kuulemma lehtid on mahdollisuuk-
sien mukaan tulossa myds Archive.org-
verkkokirjastoon, jossa niité voi etsia Kus-
tannus Oy Talousjulkaisut -nimella.

Janne Sirén

Aktiivisimmillaan, 1980-luvun puolivalissa,
Tuottavuus-lehted julkaistiin jopa 15 nu-
meroa vuodessa. Alku- ja loppuvuosina 4

Tietokone tulee kouluun:

UUSI SYYLLINEN
HYPPYTUNTEIHIN

ta: pakkorako vaihtaa valmistajakump-
pania, joulupdivitys "What could have
gone wrong... it did” ja tammikuun lo-
pussa muotoilijan eroaminen ainakin
toistaiseksi... T4td menoa ei auta kuin
pelata "Commodore”-ohjaimet puh-
ki. Lisdtietoja: kickstarter.com/profile/

tai 5. Paperilehtea julkaistiin Finnan tieto-
jen mukaan vuoteen 2000 asti. Sita seura-
si Tuottavuus-niminen verkkolehti, jota jul-
kaistiin osoitteessa tuottavuus.net uuden
vuosituhannen alussa. Se oli osa Kansal-
lista tuottavuusohjelmaa 2000-2003, eika
omannut suoraa yhteyttd Rationalisointi-
liittoon, mutta mukana oli samoja toimi-
joita, kuten Tydsuojelurahasto. (Ingressin
sitaatti: Lahden Rationalisointiyhdistys ry.)

@ TuoTTAvwSMs

85 v. Kelan
automaattista
tietojenkasittelya
Suomen tietokonemuseon ve-
tdja Mauno Poikonen lahetti
viestia ja vinkkasi Kansaneldke-
laitoksen ATK-historiasivusta:
suomentietokonemuseo.fi/

portfolio-item/kela/
Hienoja kuvia!

Archive.org / RUN, Lemon64

tikkuja
uni-joy tai Kickstarter- MOnsterjoysticks.com
hakusana UNITHOR. Atari, (D32, Mega
Drive, PC Ep.
Ranta-Atari gine...

Kanarialta

Emme ole keskustelleet pelkistdan
Atari-peliohjaimista, vaan Skrollin lu-
kijakanavilla sain my6s tilaisuuden
kaivella hieman nimimerkki viskiher-
kuttelijan muistia Atari Video Com-
puter System -pelikonsolin (1977-
1992) "rantakloonista". Myohempind
aikoina tdmi Atarin pelikonsoli on
tunnettu paremmin nimelld Atari 2600

SUPER MARIO BROS”

FOR THE C-64/128! “

“This fantastic PD version boasts 32 worids, dazzling graphics and awesome
sound! 38 OTHER TOP QUALITY GAMES included on two disks! At 30
cents a game, this is a bargain a true game lover cant pass! Send retumn
address & $12.00 in check or money order to:

PowerDisk - 6813 Lotus Way, West Jordan, UT 84084

= Super Mareo Bron. 8 8 regutered racemar of Meenco.

Kuusnelosen Super Mario (1988)
Nimimerkki ZeroPaige julkaisi vuonna
2019 Commodore 64 -kotitietokoneelle
ensimmaisen ja jotakuinkin taydellisen
porttauksen Nintendon klassisesta taso-
hyppelypelista Super Mario Bros. (1985).
Peli toimi erinomaisena esisoittona Mr.
Sidin Sonic the Hedgehog C64-portille
(Skrolli/RR 2022.1, s. 127). Mutta mita
ihmettd, miten amerikkalaisen RUN-leh-
den kevatkesan 1991 numerossa (Vol. 8/
Iss. 3) utahilainen PowerDisk mainostaa
Super Mario Brosia C64:lle?
Mainoksesta (ylla) vinkkasi J.R., jolla
oli myos hyva veikkaus kaupatusta pe-
lista: “ Super Mario Bros” eli Giana Sis-
ters with edited sprites (n. 1988). Toisin
kuin mainoksessa, The Great Giana Sis-
ters -tasoloikka (1987), johon oli téssa
modattu Mario-grafiikoita, ei tosin ollut
PD- eli ilmaispeli. Se oli alkujaan kau-
pallinen peli, jolle kavi kuten ZeroPai-
gen Mario-porttauksellekin: Nintendon
lakiuhka lopetti jakelun lyhyeen. Naem-
ma PowerDisk oli "onnekkaampi”, sil-
|a mainosta julkais-
tiin useammassakin
RUN-numerossa.

Kuvasitaatit: »
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“Se on selvaa, etta se oli tata sukua. Sen verran tutuilta nayttaa.
Juuri tuo nimen geneerisyys, laatikon yleinen tyyli...", kommentoi
viskiherkuttelija kun kavimme lavitse tdmdantapaisia Atari 2600
-kloonien kuvia. Kuva: Tdolphin~plwiki / Wikimedia (CC BY-SA 4.0).

ja se on tosiaan poikinut myds koko
joukon kopioita. Tiivistelma:

Tuli muistoja mieleen. Ostin Kanari-
ansaarilta joskus laitteen, jota myytiin
vain "pelikonsolina”. Sehdn oli itse asias-
sa piraattiversio Atari 2600:sta, johon oli
kiintedsti pultattu joku tosi monen pelin
kasetti. Puhutaan jostain vuodesta 1989
eli se oli todella vanhentunut sithen ai-
kaan, mutta Kanariansaarilla oli turha
puhua mistidn retrojulkaisusta... kyl-
li se sielld ja silloin oli selkedmmin pira-
tismia. Paljon siitd oli hupia, esimerkiksi
keilaus ja Space Jockey olivat kivoja pe-
leji. Pelit olivat monessa mielessd vihin
vastaavia kuin minkd koodaamiseen
omat rahkeet riittivdt silloin PC:lld, niin
ehkd ne toimivat vihdin innoittajinakin.
Laite loysi oikean ostajan, silli epdilen,
ettd moni lapsi olisi silloin ollut todella
pettynyt siihen. Kylli siind kannessa oli
pienid kuvia niistd peleistd, ettd vihin
sai kdsitystd niiden ulkoasusta, mutta
kuitenkin. Minulle ne menivit ihan tiy-
destd, ehkd juuri sen oman pelikooda-
usharrastuksen takia. Sen muistan eri-
tyisesti, ettd kun meilld oli 286 PC, ja
olikohan CGA [4-16 virin ndytonoh-
jain], niin ne sateenkaariviriliu'ut [Ata-
ri 2600:n yli 100:n virin paletilla] mo-
nissa peleissi olivat todella vaikuttavia.
Konsoli jii lapsuudenkotiin ja siel-
td on havitetty kaikki jo ajat sitten. Ei
ole muuta kuin ndmd sumuiset muisti-
kuvat. En silloin edes tiennyt mikd on
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Atari 2600 - tdmdin
olen tdysin yhdistinyt
padssdni jalkikdteen.
Ei ollut kykydi kovin-
kaan tarkkaan arvi-
oida mistd oli kyse...
viskiherkuttelija

Kiitos muistojen jaka-
misesta Skrollin luki-
jakanavilla. AtariAge-
sivusto listaa reilut 25
tunnettua Atari 2600
-versiota  (atariage.
com/2600/archives/
consoles.php), jois-
ta yli puolet ovat eri-
asteisia klooneja. Mo-
niin klooneihin liittyy
suuri maara sisddnra-
kennettuja pelejd. Jot-
kut niistd olivat vi-
rallisiakin - muun
muassa Australiassa on mité ilmeisim-
min myyty 128-in-1-versiota, jolla oli
Atari-brinddys — mutta useat silkkaa
piratismia. Kuten huomioimme myos
timin Skrollin sivulla 65, 1980-luvul-
la piratismiin ei suhtauduttu linnessa-
kddn yhti tiukasti kuin nykyisin.

Sisddnrakennettujen pelien lisdksi
konsoleissa oli yleensd Atari 2600 -yh-
teensopiva moduuliportti - niin tai-
si olla viskiherkuttelijankin laitteessa,
mutta kertomansa mukaan sen kiyt-
tomahdollisuus ei silloin nuorempana
juolahtanut edes mieleen.

Mikro(n)party
Skrollin yhteisémestari-
na ajasta aikaan vaikut-
tanut Mikron/(B) taytti
loppuvuodesta kunnioi-
tettavat 50 vuotta. Ske-
ne muisti hantd virtu-
aalisella  C64-kakulla
ja demolla: Happy 50th
B-day Mikron/Finnish
Gold (2022, csdb.dk/
release/?id=225947).
Mina muistin tietenkin
skrollerissa muistutuk-
sella kirjoittaa Skrolliin.
Paljon onnea!

Nyt kun synttéreista

WAICO T,
o Ay \—

00 el

Kloonien sisddnrakennetut pelimia-
rit — tai vditteet niistd - vaihtelivat
kloonista riippuen muutamista kym-
menisti ja sadoista jopa viiteen tuhan-
teen yhteen (typo 500-in-1:std?). Ata-
ri 2600:lle julkaistiin aikanaan “vain”
noin 500 pelid, joskin julkaisuvariant-
teja oli moninverroin...

"208 vaikuttaa tutummalta viitteel-
ta pelimadrastd kuin 5001. Jalkikédteen
olen muistellut, ettid olikohan siini esi-
merkiksi 128 tai 256 pelid. Monet 'pelit'
olivat saman pelin hiukan eri moode-
ja... Joissakin pelikokeilu jdi varmas-
ti sithen, ettei heti keksinyt mitd piti
tehdi, tai mitd kontrollit tekivit. Toki
kaikki tuli selattua ldpi. Than koural-
lista tuli sitten pelattua selvisti enem-
main, kuten odotettavaa onkin."

Atari 2600:n virallinen LEGO-ret-
roklooni lehtiliitteessimme sivulla 93.

Oikein harrastettu
Sisdpostin loppukevennys tulee tilla-
kin kertaa 8-bittisten maailmasta, kos-
ka juuri mistddn muista aiheista Skrol-
liin suuntaan ei ldhetetd postia (jos
haluat tihin muutosta, liheti sitd esi-
merkiksi osoitteeseen toimitus@skrolli.
fi). Nimimerkki Patkis lihetti Skrollin
lukijakanaville parodiakuvan vanhasta
PCI-Data-maahantuojan Commodo-
re-markKkinointitarrasta (alaoikealla).
Jos tarran ylakulmastaan tuunattu
otsikko menee ohitse, suosittelen Jark-
ko Lehden kolumnia Vidrin harrastet-
tu Skrollissa 2020.3. Jos néytolle "Huo-

on selvitty, Mikron on luvannut edistda tdna vuonna seuraavan Skrolli Party -tapahtuman
suunnitelmia yhdessa padjarjestaja tdb:n kanssa. Tule

“ESRRBLELL:
s PERRT Y

Skrollin lukijakanavien #party-kanavalle (#skrolli-party
Matrix/IRC) osallistumaan (skrolli.fi/lukijakanavat). Li-
satietoja Skrolli Partysta osoitteessa skrolli.fi/party.
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Uusia Commodore PET -peleja

Saatavilla uutta pelattava 70- ja 80-lu-
kujen vaihteen mikrotietokoneraudal-
le, kuten PET Panic! -tasoloikka (2023),
Choplifter-klooni  PETLifter (2022) ja
TrekWar!-rdiskinta (2022): jimbo.itch.io

[ CIVES = FOTNTS: 5205 BONUS =Y |

Kitos vinkista, knoppix, Skrollin lu-
kijakanavalla #skrolli (IRC/Matrix/Dis-
cord: skrolli.fi/lukijakanavat). "Toimivat
3032-, 4032- ja 8032-koneilla seka luon-
nollisesti 8096:lla ja 8296:lla."

P.S. Vastatakseni itch.iossakin nousee-
seen kysymykseen: "How do you load the
game on a Commodore PET/CBM 3032?"
Suosittelen  thefuturewas8bit.com-ret-
rokaupan myymia SD2PET-muistikor-
tinlukijoita. Liséksi helppo ja lisensoitu
PET-emulaattoripaketti kuuluu Cloan-
ton C64 Foreveriin: c64forever.com. Sen
asetuksista on helppo emuloida eri PET/
CBM-malleja. Harrastuneimmat voivat
luonnollisesti rakentaa oman VICE-emu-
laaattoriymparistonsa ilmankin (source-
forge.net/projects/vice-emu).

minen on jo alkanut!" -tekstin tilalle
ilmestynyt panda sen sijaan menee ohi,
suosittelen Skrollin lukijakanavien olo-
huonetta eli #offtopic-kanavaa (skrolli.
fi/lukijakanavat), jonka téysin epavi-
rallisena maskottina héiriilee panda
- ei sellainen dhtdrildinen panda, vaan
egyptildisen Panda-juuston Macceja
vihaava panda. Tai sitten voit ihan vain
ihailla alkuperiisti tarraa ja tarrasarjaa

OIKEIN

HARRASTAMISEN
VAPAUS.

osoitteessa flic.kr/p/2ocul8t, miki lienee-
kin viisaampaa. Ndahd4én linjoilla!

Space Race (Commodore 8-bit)
Vakiopostittaja Asko "Jesse Software” Tam-
melin Nastolasta lahestyi Aloittelijan oh-
jelmointikirja: BASIC ja konekieli (1986, The
Beginner's Programming Handbook in BASIC &
Machine Code) -kirjan Autopelin inspiroimalla
Space Race -pelilladgn Commodoren 8-bittisille.
Vauhtia vailla vaaratilanteita!

Kuvaavaa aikakauden BASIC-softanvalityk-
selle oli, etta tallaisten kirjojen koodi-ideat olivat teknisesti geneerisia ja yksinkertaisia,
jotta ne toimisivat mahdollisimman monella erilaisella tietokoneella (lahes) sellaisenaan.
Niinkin perusasia kuin kursorin vapaa liikuttelu ruudulla oli laitekohtaista — grafiikasta
nyt puhumattakaan. Niinpa Autopeli kaytti tekstia grafiikkana ja yksinkertaista TAB-ko-
mentoa kursorin siirtoon: PRINT TAB(L); " !"; TAB(C);" *";TAB(R);"!" -silmukka tulosti huu-
tomerkeilld "radan” ja tahdella pelaajan reitin keskelle. Taméa toimi usemmilla koneilla,
mutta TAB-komennolla voi siirtaa kursoria rivilla vain eteen-, ei taaksepain (mm. Commo-
dorelta puuttui vapaampi HTAB-komento). Niinpa Autopelissa ei voinut visuaalisesti ajaa
ulos, vaan alkuperdinen peli paattyi teksti-ilmoitukseen "**AJOIT OJAAN**".

Avaruudessa kukaan ei kuule sinun laskevan pisteité eika siella ole ojia, joten Askon
Space Racessa ei voi ajaa ojaan. Jotta valtyttaisiin mallikohtaisilta kaskyilta radan ulko-
puolella lentamiseen, Skrollin julkaisemassa versiossa asia on ratkaistu erillisilla tulos-
tuskaskyilla eri sijainneille (jata rivit 126—129 pois, jos haluat ndhda mita tapahtuu alku-
perdistavalla). Listaus toimii sellaisenaan C264/128-sarjoissa ja rivin 8 poistamalla C64/
VIC-20/PET-perheissa (VIC-20:lla riville 70 nro 25 tilalle 10). Ohjaus nappéimilla S ja F.

%0 ar <
3 o0 NEX TR 0 Muuta 1

8 COLOR 0,2,0:COLOR 1,2:SCNCLR
10 C=5:L=1:W=10

40 R=L+W

60 IF L<=1 THEN N=1
70 IF L>=25THEN N=0
80 IF N=1THEN L=L+1
90 IF N=0THEN L=L-1

i (sivu 31)
Autopeli (siv . . :
T4ssa on autopelin ohjelma:

10 cLS

20 LET €75
30 LET L=%
og LT WE10

100 GETA$.. " S ,'.Q=.L+:HEN LEZ H=1S Ig;]\'noh“t;
110 IFA$="S" THEN C=C-1 40 ':l: ‘L::;S THEN LET =0 KN
120 IFA$="F" THEN C=C+1

126 IF C<L THEN PRINT TAB(C);"A";TAB(L); "X";TAB(R);"X":GOTO 40

127 IF C=LTHEN PRINT TAB(C);"A";TAB(R);"X":GOTO 40

128 IF C=R THEN PRINT TAB(L); " X";TAB(C);"A":GOTO 40

129 IF C>R THEN PRINT TAB(L); " X"; TAB(R); " X"; TAB(C);"A":GOTO 40

130 PRINT TAB(L); "X";TAB(C); "A"; TAB(R); "X"

140 GOTO 40 IHluminatuksen musiikki

“An anonymous contributor in
2013 highlighted that Purple Mo-
tion / Future Crew composed at
least one song for game, which you
can download here [gamesthatwer-
ent.com/2022/10/illuminatus]. Here
Purple Motion said the following in
the code: (C) Purple Motion / Future
Crew 1994 composed for the game
ILLUMINATUS end scene.. Be sure to
buy it when it gets out. And you will

X-merkin voi korvata PETSCII-ruudukolla. Pelia
voi myés hidastaa — kirjan viivekoodissa on to-
sin typo ja se olisi Commodoreilla liian hidaskin,
mutta esim. ndin: 41 FOR K=1 TO 50:NEXT K

Janne Sirén

Palstalle voi kirjoittaa osoitteeseen janne@
skrolli.fi. Viestejd lyhennetddn tai muoka-
taan tarvittaessa lehtijulkaisua varten.

have a game, which will blow your
brains out!!" (Ks. Skrolli 2022.4, s.
34, musiikki/linkit: skrolli.fi/numerot.)

Keskustelu jatkuu Postipalstalla, s. 66
...olenko uneksinut, etta Stable Diffusionia
ja [muita tekoaly-Jkuvanmuodostajia kutsu-
taan kuvanharmistajiksi ja ylipaansa proses-
sin verbind on "harmistaa"? Jossain mieles-
sahan ne siis tuottavat varisumusta kiinteita
kuvia. Fysiikassa tama faasin yli hyppdys on
harmistymistd... — RedJimi

r commodore

COVPUTER
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Mitka? 1990-luvun alun Commodore Video
Supergame 64 -kotitietokonepaketista 16ytyneet
peliohjaimet - toinen Commodore-tarralla (vas.),
jota myytiin myds erillispaketissa Commodore
Joystick -nimell4, ja toinen Elite Junior -brandilla.

Mista? Paketti on ostettu tunnetulta Ebay-
kauppiaalta, joka kertoi sen olevan alkujaan Saksan
Commodoren varaston loppuunmyynnisté ja
olleen hinen kokoelmassaan vuosia. Kaikki osat
pakkauksessa vaikuttavat kiyttdmattomiltd, joskin
pakkaus on kirsinyt hieman kosteusvaurioita. Myos
peliohjainten liittimet vaikuttavat iskemattomilta.
Vaikka kyseessd on klassinen Commodore Video
Supergame 64 -paketti, sisdlld on uudempi, vaaleampi
C64G-leipdlaatikkomalli sekd pelimoduulina Super Game
-kokoelman sijaan niin ikdan uudempi Commodore 64
Games Systemin varusmoduuli (1990) ohjekirjoineen.
C64G on C64:n alkuperiisti leipdlaatikkomallia
muistuttanut versio, jolla on kuitenkin samantapainen
kotelon viritys kuin uudemmalla C64C-mallilla.
Commodore 64G:td myytiin C64C:n rinnalla
muutamissa maissa. C64G on kuuluisa heiveroisestd

Teksti ja kuvat: Janne Sirén
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LYHYET

kotelomuovistaan, joten eipi sellaista paketistaan
uskallakaan ottaa.

Miten? Commodore tunnetusti kasasi monia tuotteitaan
sattumaosista, ja timd paketti on yksi niistd. Vanha
kansi lupailee kolmea pelid ja yhté peliohjainta, mutta
C64 GS:n moduulilla pelejé on neljé ja ilotikkuja
tassd yksilossd kaksi (erilaista). Pddosa tarinasta on
voitu vahvistaa: C64G-mallia todella myytiin Video
Supergame 64 -laatikossa, vaikka paketti olikin tehty
vanhalle tummemmalle kuusnelosmallille. C64G Video
Supergamea on my6s myyty useissa eri kokoonpanoissa.
Pakettia on aiemmin néhty esimerkiksi Commodore
1342 -peliohjaimen kera, C64 GS:n Cheetah Annihilator
-joystickilla sekd nyt esitellyn vaalean "Commodore
Joystickin" kanssa. Pelimoduuleina on ollut ohjaimesta
riippumatta ainakin Super Game -moduulia sekd C64 GS
-moduulia. Pahvikannessa on koko ajan lukenut ”3 super
games’, vaikka pelejd olisi ollut neljd... ehki yksi peleistd
ei ole super? Joskus kanteen on lisétty selventava tarra,
joskus ei.

Miksi? Metsastimme Skrollien 2022.2-2022.4
Sirénin sisdpiiri -palstoilla ja niiden paivityksissd
Commodore-merkilld myytyjen peliohjainten >



historiaa. Varhaiset mallit 1980-luvun alusta sisaltavét
omaa muotoilua, kuten valetut Commodore-logot, ja
niitd voi pitdd varsinaisina Commodore-ohjaimina.
Myohemmit tikut ovatkin sitten tdysin pinnallista
kumppanituotantoa, ja Commodorea niissd on
korkeintaan halvan nakoéinen tarra, jos sitdkédan.

Esimerkiksi Suomen Commodore-maahantuojan
PCI-Datan VG-mallisissa ohjaimissa Commodore
ei ollut edes ohjaimien tilaaja, eikd kaikissa lukenut
Commodoren nimed, vaikka niitd brandilla
markkinoitiinkin. Ison-Britannian Commodore taas
osti paljon ohjaimia konepaketteihin Cheetah-yhtioltd,
joka puolestaan osti ne Taiwanin Modern Development
Co. Ltd:1t4, kuten saimme paljastettua Skrollissa 2022.4.
Ilmeisesti monet PCI-Datankin VG-ohjaimet tulivat
Modernilta (ks. s. 44). Tdméin artikkelin esimerkki
Saksasta vaikuttaa kuitenkin edustavan eri joystick-
lahdetta kuin PCI-Datalla tai Commodore UK:lla.

Commodoren omien peliohjaimien (ja my6s
varhaisen oman moduulipelituotannon) hiipuminen
tuntuu ajallisesti liittyvan perustajatoimitusjohtaja Jack
Tramielin 14ht66n vuonna 1984. Tramielilla oli vahva
Japani-strategia, jossa monia niitd tuotteita suunniteltiin
ja markkinoitiin, ja Commodorella oli yritystd tarjota
niin sanotusti tdysi paletti omissa véreissdan. Monia
tuoteryhmié valmistutettiin toki kumppaneilla, mutta
niihin lisdttiin usein omaa muotoilua. Tramiel veikin
mukanaan seuraavaan firmaansa Commodore 1341 (ja
1342) -peliohjainprojektiin osallistuneen muotoilijan,
Ira Velinskyn.

Commodoren mychempi johto vaikuttaa karsineen
tallaisia ronsyji ja sallineen niiden korvaamisen
monenkirjavalla, markkina-aluekohtaisella sekundalla,
mistd myohemmait Commodoren nimissa markkinoidut
peliohjaimet ovat malliesimerkki.

Ketka? Vaalean Commodore-tarroitetun peliohjaimen
pohjassa on toinen tarra: "This product has a 12-month
warranty in the unlikely event of FTS failure please
return to Roomington Ltd. Flat 913, 9/E, Hope

Sea Industrial Centre, 26 Lam Hing St., Kowloon

Bay, Kowloon, Hong Kong." seké leimattu numero
220990. Paivamaarad 22.9.1990? Erds yritysrekisteri

tiesi, ettd Roomington Industrial Limited -niminen
yhti6 toimi Hongkongissa 18.4.1986-9.10.1998.

Mustassa peliohjaimessa lukee Elite Junior pailld, alla
“patent pending’, ja tulitusnapissa on Rocher-tarra. Eli-
te-tuotemerkki oli saksalaisen Kaufhof-tavarataloketjun
kaytossd, ja Elite Junior -nimelld on myyty paria eri oh-
jainta. Tavaratalon nimi l6ytyy erillisten Elite-peliohjain-
ten pakkauksista markkinoijana, ja ainakin yksi tallainen
pakkaus viittaa heihin valmistuttajana (Hergestellt fiir).

Miksi ei? Kuten arvata saattaa, molemmat peliohjaimet
ovat aivan hirveitd, tunnottomia liuskakytkinmiinoja,
joita ei kannata ldhestyd valokuvaa lihemmiksi. Vaalea
ohjain on myo6s epaergonomisen kulmikas — mustassa
on sentddn vihédn pyoreyttd ja automaattitulitus.
Ebay-kauppiaan mukaan oli my6s epéselvdd, onko
Commodore myynyt konepakettia téllaisenaan vai
oliko timi pakettiyksilo varaston hyllyyn kertynyttd
ylijadmaroinaa. Koska Commodore oli Commodore,
molemmat ovat todennékoisesti samanaikaisesti
totta: kyseessd on varastoon jadnyttd ylijadmaroinaa,
ja tatd roinaa todellakin on myyty pois sekalaisissa
konepaketeissa. Mitd vaan, kunhan bonkki liikkuu.
Tédma versio paketista lienee kasattu, kun C64 GS:n
jaljilta jaaneet Cheetah Annihilator -ohjaimet ovat
loppuneet, mutta vanhoja pahvilaatikoita, C64G:t4 ja
C64 GS -pelimoduuleita on riittanyt. Musta ohjain on
toki voinut ilmestya tdhdn pakkausyksil66n muualtakin,
mutta senkin tarina on joka tapauksessa paikallistettu
Saksan markkinoille.

Viela yksi asia? Vaalealla "Commodore Joystickilla”
oli niin ikdan Hongkongissa valmistettu py6reampi,
mikrokytkimellinen sisarmalli. Tdma ohjain sai jopa
mallinumeron: Commodore 1399, joskaan sitdkain ei
tule sekoittaa “varsinaisiin” Commodore-ohjaimiin.
Varsinaisiksi Commodore-ohjaimiksi voitaneen
laskea seuraavat 1980-luvun alkupuoliskon tuotteet:
Commodore VIC-20 Joy Stick, Commodore 1311, 1341,
1342 sekd paddle-ohjaimet VIC-20 Paddles ja Commodore
1312 - ensimmadinen ja viimeinen naistdkin ovat
hépeilemiattomid Atari-klooneja, mutta niihin on sentdén
valettu vihin omaakin muovia. &
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TEKNIIKKA

THE LINKS

MSX:n oma internet

Jos kerron, etti verkossa pys-
tyy lukemaan uutisia, katso-
maan p()'rssikurssit, etsimddn
toitd, lataamaan ohjelmia, pe-
laamaan kavereiden kanssa,
kayttamddn avatareja, tilaa-
maan kirjoja kotiin tai vaikka-
pa ldhettimddn tyttoystiville
kukkaldihetyksen, niin timd ei
varmastikaan ole sinulle kovin
suuri uutinen. Vaan yllityt-
ko jos kerron, ettd kaikki tdmd
oli mahdollista jo 80-luvulla
MSX-tietokoneilla?

Teksti: Timo Soilamaa

ippon Telenet oli japanilainen
yritys, joka halusi jdrjestdd

suoremman reitin tavallisten
kuluttajien ja kaupallisten toimijoiden
viliin. Tastd ajatuksesta syntyi MSX-
tietokoneille suunniteltu The LINKS
-verkko, joka avattiin kayttdjille maa-
liskuussa 1986. Teknisesti kyse oli ko-
neen kylkeen tyonnettivastd modulista,
jossa oli puhelinpistoke ulkomaailmaan
kytkeytymistd varten. Laite sisalsi mo-
deemin liséksi myos oman ohjelmis-
tonsa, jolla yhteydenmuodostus palve-
limelle onnistui ja joka tarjosi koneen
ohjelmille rajapinnan verkon kéyttoon.
Yksi kaupallisesti tarkeistd innovaati-
oista oli, ettd ohjelmisto salasi ladatut
tiedostot automaattisesti disketille tal-
lennettaessa kiyttden modeemiin teh-
taalla upotettua avainta, eikd tallen-
nettuja ohjelmia tai séhkoposteja ndin
pystynyt avaamaan kuin juuri kyseisen
modeemin ollessa kytkettynd. Tami
mahdollisti esimerkiksi ladattavien pe-
lien ja opetusohjelmien myymisen ver-
kon omalla kauppapaikalla.

Toisin kuin ajalle oli tyypillistd, Links-
verkko ei ollut pelkistddn tekstipohjai-
nen, vaan sahkopostien lisaksi kayttajit
pystyivit jo alusta lihtien ldhettimain
toisilleen myos grafiikkaa siséltavia on-
nittelukortteja. Séhképostipohjaan pystyi
lisddmé4dn myos oman "avatarinsa”. Hie-
man myShemmin grafiikalla toteutettiin
verkkoon myds oma pieni kaupunkinsa,
jossa oli kahvila chattailua varten, kaup-
pa ostoksia varten ja niin edelleen. Tai-
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dokkaat pystyivit lahettimain palveluun
my6s omia kuviaan. Nama kaikki perus-
tuivat simppeleihin, 16-virisiin tdytettyi-
hin vektoreihin, jotka sopivat hyvin alhai-
sille siirtonopeuksille. Edelld mainitut
grafiikat saattoivat sisaltad myos yksin-
kertaisia animaatioita.

Peleja ja verkkopeleja
Suunnitelmiin saatiin mukaan myos
monia isoja japanilaisia pelitaloja ku-
ten Konami, Taito, Compile, Namco,
T&E Soft ja Microcabin. Ohjelmistojen
myynnin lisiksi ndistd monet jrjestivit
verkossa my9s omia tukipalveluitaan ja
vastaanottivat palautetta.

Uudenvuoden aattona 1986 oli luul-
tavasti varsin odottava tunnelma mo-
nessa kodissa, kun laskuri laski ruudul-
la hitaasti alaspéin: puoliltadin, vuoden
vaihtuessa, verkossa starttaisi nimit-
tdin tiukka kilpailu teiden sankaruu-
desta. Kyseessd oli Konamin Midnight
Rally -verkkopelin julkistus. Se oli Hy-
per Rally- ja Road Fighter -pelien suo-
sion pohjalta kehitetty peli, joka lainaili
ndistd tekniikoita, mutta johon oli tuo-
tu my9s uusia elementtejd kuten ostok-
set. Kilpailu aiheutti Japanissa sen ver-
ran innostusta, ettd TV-asemat lahettivit
suoraa kuvaa ihmisten kodeista heiddn
seuratessa titd ennennikemétonti verk-
kopelispektaakkelia. Tésté pelistd jatko-
kehitettiin Panasonicin rahallisella tuella
mydhemmin peli nimeltd AI Gran Prix
(in America). Sité ei pida sekoittaa AI-
Spirit -peliin, joka myos syntyi Konamin
ja Panasonicin yhteistydstd mutta perus-
tui suoraan F1-Spiritiin. Midnight Rally
ja Al Gran Prix olivat puhtaasti verkko-
pelejd, joista ei ole koskaan nihty offli-
ne-versioita. Yhdessi kilpailussa saattoi
ajaa enintadn 8 pelaajaa kerrallaan. To-
dellisuudessa itse pelin aikana he eivit
kuitenkaan vaihtaneet dataa keskeniin,
vaan kyseessd oli lahinni synkronoitu,
aikaa vastaan ajettu kilpailu. Vasta ken-
tan lopussa kone otti uudelleen yhtey-
den serveriin, kertoi viliaikatulokset ja
latasi seuraavan kentdn. Kisoja voitta-
malla saattoi saada itselleen esimerkik-
si uuden avatarin.

Sindnsd mahdollisuudet ostaa pele-
ja verkosta olivat varsin hyvit, mutta

kovinkaan mo-
niin myynnis-
sd oleviin pelei-
hin ei ollut lisitty
mitddn verkko-
ominaisuuksia.
Ne olivat ldhin-
né identtisid kopioita kaupan hyllylla
myytavistd peleistd, joista manuaali oli
ehki sovitettu digitaaliseen muotoon.
Joissakin peleissd (kuten Knightmare
ja Twinbee) oli koodia muokattu sen
verran, ettd parhaat tulokset pystyi tal-
lentamaan palvelimelle ja vertaamaan
niitd muiden tuloksiin. Paikallisessa
MSX-FAN-lehdessi kuitenkin julkais-
tiin kuvia my0s esimerkiksi ladattavas-
ta rooliseikkailupelistd, joka mahdollis-
ti pelaamisen ohella chattdilyn muiden
pelaajien kanssa. Todisteita timan pe-
lin olemassaolosta ei ole kuitenkaan
l6ytynyt, ja muutkin tiedot varsinai-
sista verkkopeleistd ovat kohtuullisen
tehokkaasti hukkuneet. Jonkin ver-
ran verkossa kuitenkin pelattiin myos
puhtaasti chattiin perustuvia roolipele-
j4, joissa grafiikkaa ei ollut laisinkaan.

My®s joissakin kaupan hyllyilld myy-
tavissd peleissd oli tuki Links-verkolle.
Esimerkiksi Compilen mecha-taiste-
lupelissd Girly Block pystyi kasaaman-
sa mechan lataamaan myds verkkoon
muiden pelaajien ihmeteltaviksi. Kau-
pan oli myds pelejd kuten avaruuspe-
li C-drive, joissa pelimedia oli jétetty
kokonaan pois paketista ja korvattu li-
senssiavaimella, jota vastaan pelin pys-
tyi lataamaan verkosta.

Luopumisen hetki
Aluksi palveluita pyoritettiin puhtaasti
minuuttiveloituksella, mutta mydhem-
min vaihtoehdoksi tuli myds kiinted
kuukausihinta. Modeemin saattoi saada
peliostoksen yhteydessé kaupan péille.
Suurimmillaan Links oli aivan 90-lu-
vun alussa. Silloin palveluita py6ritettiin
servereilld kahdeksassa eri kaupungissa
ympdri Japanin, ja aktiivisia kaytt4jid jar-
jestelmilla oli noin 12 000. Verkon pal-
velimet suljettiin lopulta 8,5 vuoden
jalkeen lokakuussa 1994, koska MSX-
standardi oli tullut tiensd padhan. Edis-
tyksellisyydestddn ja monipuolisuudes-
taan huolimatta Linksi4 ei voi siis kutsua
aivan huikeaksi menestystarinaksi, mut-
ta se on kuitenkin ehdottoman mielen-
kiintoinen ja tdrked pala japanilaisen
tietotekniikan historiaa - ja luonnolli-
sesti aivan erityisen kiehtova anekdoot-
ti MSX-harrastajlle. &
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PELIT

THALAMUSIN LEGENDAARINEN PYRAHDYS

Brittildinen Thalamus-peliyhtié ehti toimia vain lyhyen aikaa.
Sen pelit ja legenda nousivat kuitenkin yhtion todellista kokoa
suuremmiksi, ei vihiten suomalaisen pelialan

Teksti: Jukka O. Kauppinen

halamusin synty oli juonekkuu-

den mestarindyte. Siind missé

moni 1980-luvun pelikehittija
ja -julkaisija syntyi jokseenkin orgaa-
nisesti, Thalamus kasvoi peli- ja viih-
delehtii julkaisevan Newsfield-kustan-
tamon kylkeen, kun jérjettémén hyvin
myyvid pelilehtid julkaisevan yhtién
pomoporras laskeskeli numeroita yh-
teen. Jos pelit kerran myyvit hyvin ja
pelitalot maksavat mainossivuista, niin
mitd jos julkaisisimme itsekin pelejd,
joita arvostelemme omissa lehdissim-
me - ja mainostilakin on niin ilmaista.

Syntyi Thalamus, joka operoi News-
fieldin toimitalon nurkassa. Pelitalon
organisaatio tungettiin jaettuun toimis-
toon, jonka toisella puolella tehtiin lifes-
tyle-muotilehted. Tytdryhtiotd pyoritet-
tiin kengédnnauhabudjetilla, mutta sanat
olivat suuria ja toimintatavat erikoisia.
Peliyhtion vetdjét poimittiin Newsfiel-
din lihiympdristdstd — yhtién johtajaksi
sentddn varvittiin Activisionin PR-pdi-
pdsmdri, mutta muutoin tyomyyriksi
nakitettiin pelilehtien toimittajia. Idea
oli kuitenkin selked: etsitadn pelikehit-
tdjid, luvataan ndille taivaspaikka, jul-
kaistaan pelit. Sitten profit.

Tyypeilld kavi aivan dlyton munkki
heti alkuunsa, kun kansainvilisti jul-
kaisijaa brittimessuilla etsinyt suomalai-
nen wannabe-kehittdji Stavros Fasou-
las ajautui firman syliin. Pian Suomessa
nosteltiin lippuja tankon ja soitettiin
Finlandiaa - olihan maailmalle julkais-
tu ihka ensimméinen Made in Finland
-peli. Tosin Fasoulasilta oli julkaistu ai-
emmin jo yksi kaupallinen peli (Joe the
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ja itsetunnon kannalta.

Whizz Kid), mutta halpisbudjettisellai-
set eivit oikein istu viralliseen sankarita-
rinaan. Sanxion on ensimmaiinen kan-
sainvilisesti julkaistu tdysimittainen,
tdysihintainen suomipeli ja silld siisti!

Sanxion
Stavros Fasoulas / Thalamus | 1986
C64, ZX Spectrum

Thalamusin esikoispeli sai hyvit arvos-
telut maailmalla ja ylistdvit Suomessa,
eikd aivan ennalta-arvaamattomasti
ilotulitteita Newsfieldin lehdissa. Pelis-
sd oli erikoinen toteutus: kahtia jaettu
ruutu niytti yldosassaan kartta- tai pa-
noraamanikymin pelialueesta, joten
pelaaja sai siitd varoituksen sekd edes-
td ettd takaa tulevista vihollisista. Var-
sinainen sivuttain vierivd riiske hoitu
suuremmalla alandytolla.

Teknisesti teos oli ensiluokkainen ja
néytti omaperdisen kivalle. Mutta sitten
vastakarvainen mielipide: minusta San-
xion ei ollut silloin kovinkaan hyvi peli,
vield vahemman tdnddn. Se on pohjim-
miltaan tavanomainen perusriiskint,
joka muistetaan ulkopelillisist syista.

Kuvat: Jukka O. Kauppinen, MobyGames
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Delta
Stavros Fasoulas / Thalamus | 1987
(64, ZX Spectrum

Thalamus ja Fasoulas iskivit seuraa-
valla yhteiselld pelilladn kultakimpa-
leeseen. Delta oli pohjimmiltaan ava-
ruudellisempi ja R-Typempi jatko
Sanxionille. Se rastitti kaikki edelta-
jansa tavanomaiset genrelaatikot ollen
sivusuuntaan vieriva shoot em up. Pe-
lattavuus, power upit ja jannittavyys-
kerroin olivat kuitenkin kaikki tdydel-
lisesti kohdallaan - joskin genrensi ja
aikakautensa rajoissa. Peli oli siis myos
rasittavan arvaamaton ja murhaava, jo-
ten kenttien rakenne ja vihollisten liik-
keet oli paikoin osattava ulkoa. Muuten
tuli turma, kun epireiluuspoimuker-
roin saddettiin kymppiin.

Monien mieleen jdivit my6s latauk-
sen aikana niperretti-
véd erddnlainen mu- \
siikkisyntetisaattori '“\
ja Rob Hubbar- 5

din mestarillinen & Q

soundtrack.



Hawkeye
Boys Without Brains / Thalamus | 1988
C64, Amiga, Atari ST

Hollantilaisen Boys Without Brains
-tiimin toimintatasoloikka ei ole ko-
vinkaan omaperiinen. Se ei tarjoa pe-
lattavuusrintamalla juuri mitdan uutta,
saati nykysilmin kiinnostavaa. Muisti-
kuvieni mukaan se ei tirdyttanyt taysil-
14 silloin aikoinaankaan.

Tavallaan peli toistaa tuttua tarinaa:
erittdin taitava demoskenepoppoo ha-
luaa tehdd pelin, mutta sakilla ei ole
oivaltavaa pelisuunnittelijaa tai tuorei-
ta ideoita. Niinpa timékin skenepeli on
teknisesti raivoisan sujuva ja huikean
néyttdvd luomus, joka ldhinna kierrat-
tdd tai remiksaa muita pelejd. Ruudul-
le ammennettiin hienosti animoituja ja
suurikokoisia vihollisia, ja monitasoi-
nen parallaksivieritys oli nannaa sil-
mille.

Hawkeye jai historiaan, mutta ei pe-
lillisten ansioidensa takia. Jeroen Telin
ja Charles Deenenin musiikkeja ndet
ripattiin armotta kymmeniin tai satoi-
hin demoskeneluomuksiin. Kierritys
oli kunniassa.

Veikedsti krediiteissd kiitetddn seka
Fasoulasta ettd Jori ”Yip” Olkkosta.
Yhteydet Suomeen ovat ndemmad toi-
mineet.

Retrograde
Apex / Thalamus | 1989 | C64

Vaan eipd Thalamuskaan aina osunut
kohdalleen. Retrogradea tuskin moni-
kaan tunnistaa, eikd ihme. Sehin on

paallisin puolin Defenderin ja Jetpacin
yhdistelmd, vain hallusienillé ja kaaok-
sella hoystettynd. Latauskuva on pelin
parasta antia, silld sivulta kuvattu jet-
pack-lentordiskintd on monotoninen
ja ankea eldmys. Yksittdiset hyvat ide-
at, kuten harvinaisen laaja aseiden pai-
vitysmekaniikka ja pdivityksilld saatava
rouhea tulivoima eivit jaksa nostaa Ret-
rogradea edes ankeampana sadepdivina
kokeiltavien kastiin.

Thalamusin kukoistus jii lyhyeen,
eikd yhtion loppuvuosien tarjonnas-
ta jadnyt paljoakaan kiteen. Ainakaan
muistelemisen arvoista. Huippuluokan
tekijoitd ei lopulta ollut moniakaan tar-
jolla vapailla freelancer-markkinoilla,
kun osaajat noukittiin isoihin firmoi-
hin vakaamman leivdn d4reen. Samalla
pelimarkkinoiden muutos 1990-luvun
taitteessa kirpaisi niin isoja kuin pienii-
kin julkaisijoita - uudet pelit olivat ai-
empaa isompia sekd kalliimpia ja nii-
den tekeminen kesti pidempéin. Yhden
miehen peliprojektit olivat yhi harvem-
massa, eiki monikaan 1980-luvun ka-
sibittitdhti kyennyt siirtyméan uuteen
16-bittiseen aikakauteen.

Winter Camp
Thalamus | 1992/1993 | C64, Amiga

Firmalla ei mennyt niihin aikoihin
endd kummoisesti, joten aivan loppu-
padhén sijoittuva Winter Camp ei saa-
nut ansaitsemaansa kehitysaikaa tai vii-
lausta. Tulos tai ulos. Niinpa hirmuisen
nitti talvisiin maisemiin sijoittuva leik-
kimielinen talviurheilupeli jd4 kauas
potentiaalistaan. Peli on sympaattinen,
mutta kokonaisuus on kasattu aivan
pieleen. Ensinnikin téssd olisi valta-
vaa kaksinpelipotentiaalia - mutta ei,
vain yksinpeli 16ytyy. Kahdeksaa lumis-
ta lajia — kuten jannéaluistelua, lumipal-
losotaa ja hiihtdmistd — voi pelata vain
madrityssd jirjestyksessd, ja jokainen

taso on pakko voittaa,
ennen kuin voi siirtyéd
seuraavaan. Eivitka la-
jit ole suinkaan tasa-ar-

voisia kivan pelattavuuden ja

hauskuuskertoimen suhteen.
Vihemmin yllittien en muista edes

nihneeni titd pelii silloin aikoinaan.

Creatures
Apex / Thalamus | 1990/1993
C64, Atari ST, Amiga

Mahdollisesti viimeinen Thalamusin
julkaisema peli. Ensin C64:lle, sitten
Atari ST:lle ja aivan lopuksi Amigalle
julkaistu sopailyhitti oli vaihteeksi jo-
tain aikalailla muuta. Kaikilla alustoil-
laan aivan hirmuisen sievéd tasohyp-
pely oli kuin Marion ja Giana Sistersin
vastakohta - erittdin hidastempoinen
pompinta houkutteli virikkyydelldan
ja lempeydellddn. Tosin pikselintar-
kat hypiskelyt ja hups-ohihypéhtelyjen
vadjaamittomit kuolemat tasapainotti-
vat s6poilyd.

Pelistd ja jatko-osasta julkaistiin
kaikkiaan neljd eri painosta, ja niitd
on tuotu sittemmin my®ds iOS- ja Ant-
stream-alustoille.

Sen pituinen se. Thalamusilla oli ty6n
alla iso kasa uusia peleja tai kddnnoksig,
mutta ensin emoyhtié Newsfield kaa-
tui, sitten kaikki vain meni vahan pie-
leen. Pelit my6histyivit, myynnit jaivat
pieniksi ja viivan alle jai pelkka punais-
ta. Thalamus jéi historiaan, moni peli
16ytyy endd Games That Weren't -sivus-
tolta tai -kirjasta.

Yhtio kuitenkin teki varovaisen pa-
luun viisi, kuusi vuotta sitten. Thala-
mus Digital joukkorahoitti Hunter’s
Moon -pelin remasteroidun version
(Retro Rewind 2-2018) Cé64:lle, minka
jalkeen yhti6 on julkaissut erilaisia pie-
nehkajé peleji digitaalisesti niin retro-
kuin nykylaitteille. &

Lisdtietoja: thalamusdigital.co.uk ja
thalamusdigital.itch.io

55


http://thalamusdigital.co.uk
http://thalamusdigital.itch.io

HUTIHANKINTOJA

Palstani, jossa valitan asiois-
ta, aloittaa 11. vuotensa, jo-
ten ajattelin valittaa asioista.
Tdlld kertaa tosin turvau-
dun itsereflektioon ja poh-
din, mitd ei olisi pitinyt kos-
kaan ostaa - vihdn niin kuin
muistilapuksi tulevaa varten.

Teksti: Mikko Heinonen
Kuva: Manu Parssinen
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iedittekd sen ihmisen, jon-

ka on suunnilleen pakko os-

taa testiksi edes yksi kappale
jokaista uutta elintarviketta sun muu-
ta suklaapatukkaa, jonka nikee kaupas-
sa? Mind olen vuosien saatossa havain-
nut olevani juuri se ihminen. En soimaa
itsedni liikaa, silld tdmi asenne ja sen
myoté karttunut kokemus on johtanut
myds siihen, ettd olen paitynyt paiva-
tyon ohella larppaamaan peli- ja tuo-
tearvostelijaa jo useamman vuosikym-
menen ajan. Toisinaan ostajan pettymys
on kuitenkin ollut sitd luokkaa, ettd ta-

paus on jadnyt mieleen, ja ehkd niistd
voivat muutkin oppia jotakin.

80287
En edes muista, mistd sain padhéni, ettd
minun pitéisi saada erillinen matema-
tiikkasuoritin AT-koneeseeni. Varmas-
tikin kyseessd oli perinteinen rahan
polttelu taskussa ja kaipaus saada edes
vihdn lisitehoa ikddntyvddn sotarat-
suun, joten muutaman satasen (mark-
kaa) hintainen matikkaprossu vaikutti
kiinnostavalta vaihtoehdolta. Asennus-
tyo olikin jénnittivid, koska en ollut
tdtd ennen asentanut mitdin piirid kan-
taansa, ja onnistuin vadntdmaan jalko-
ja vairiin asentoihin useamman ker-
ran, ennen kuin homma onnistui.
Asennuksen onnistumisen saa-
toin todeta ajamalla valmista-
jan (joka oli muuten IIT, ei Intel)
toimittamaa esittelyohjelmaa. Siind
vektorikuvio pyéri ruudulla monin-
kertaisella nopeudella verrattuna sii-
hen, ettd 286 olisi itse joutunut las-
kemaan monimutkaisia liukulukuja.
Valitettavasti timd olikin sitten ainoa
keino todeta, ettd suoritin toimii: en
saanut siitd nopeushyotyi oikein mis-
sddn, mitd oikeasti koneella tein, eli pe-
lailin pelejd, kirjoittelin yksinkertaisia
grafiikkaefektejd ja katselin varhaisia
demoja. Ray-tracing, CAD-suunnitte-
lu tai muu vastaava olisi toki sujunut
vahdn vihemman hitaasti, mutta digi-
viihteen puolella liukulukuyksikkod ei
useinkaan vaivauduttu tukemaan.

Opetus: Realistiset odotukset auttavat
aina. Olisin voinut tutustua etukiteen
sithen, mit4 laite tekee, sddstad ne sa-
taset ja ostaa koneeseen vaikka isom-
man kiintolevyn. Se olisi parantanut
eliméanlaatua huomattavasti enemmin,
silld vakiovarusteena olleen 40-megai-
sen aseman kanssa jouduin jatkuvas-
ti siirteleméén tavaraa korpuille ja ta-
kaisin.

Checkered Flag

Olen ostanut monia huonoja pelejd,
mutta suurin osa niistd maksoi vain
pikkurahoja. Kahden tai kolmen kym-
pin (edelleen markkoja) hintainen ka-
setti saattoi tarjota viihdettd useam-
maksi tunniksi tai olla pelikelvoton,
mutta tdma oli osa sanatonta sopimus-
ta, jonka ostaja hyviksyi. Iman alelaa-
ria en olisi koskaan 6ytinyt esimerkiksi
Jeff Minterin tuotantoa. Sijoittaessaan
useita satoja markkoja oli kuitenkin



lupa odottaa peliltd jotakin
- kuten vaikkapa kelvollista laadunval-
vontaa.

Yhdessid kavereiden kanssa hanki-
tun Atari Jaguar -konsolin mukana tul-
lut Cybermorph ei ollut virheeton peli,
mutta sitd oli kuitenkin pddosin muka-
va pelata ja se néytti varsin kauniilta,
etenkin Amigan vektorigrafiikan keski-
madrdiseen tasoon verrattuna. Maailma
muistaa Jaguarin floppina, miti se toki
onkin - mutta valehtelisin jos vaittii-
sin, ettei sen kanssa ollut lainkaan mu-
kavia hetkii. Etenkin, koska en hankin-
taan mennessé ollut ndhnyt esimerkiksi
Super Nintendon ja Mega Driven par-
haita peleji.

"Se oli lukiolaisen
taskurahoista pitkd
penni ldhes tdysin
pelikelvottomasta

tekeleestd"

Kun Jaguarille sitten tuli myyntiin au-
topeli Checkered Flag, joka néytti varsin
vahvasti Segan mainiolta Virtua Racin-
gilta, tilasin sen postimyynnistd pelk-
kien ruutukuvien perusteella. Pitihdn
uudelle hankinnalle saada jokin kun-

non autopelikin. Kyseessi
oli varmasti isoin rahasum-
ma, jonka olin sithen men-
nessi pelistd maksanut: 512
markkaa eli vuoden 2022 ra-
hassa reilut 135 euroa. Se oli
lukiolaisen taskurahoista pit-
ki penni lahes tdysin pelikel-
vottomasta tekeleesti, jota en
muista koskaan ajaneeni yhta
kisaa pitempaén kerralla.

Opetus: Ennen ei ollut parem-
min, silld keinoja hankkia tietoa
peleistd ei moniakaan ollut. Suo-
mi-lehtiin arviot tulivat my6his-
sd jos ollenkaan, joten piti joko
ostaa kallis ulkomainen lehti tai
luottaa julkaisijan sanaan ja mai-
neeseen. Jalkimmaiinen osoittautui
hyvin usein virheeksi. Nykyisin kiy-
tdn uuteen peliin enintddn 10 euroa,
jos en ole lukenut tai kuullut siitd mi-
tadn puoltavaa internetistd.

Se hemmetin
lentokoneohjain

Moni lukija varmaan arvaa jo viliot-
sikon perusteella, mistd puhun, mutta
selvennettakoon, ettd kyseessd on juu-
ri se muun muassa Beeshu Zoomer- ja
VG-5600-nimelld myyty kauhistus,
josta tuntuu tulleen hieman tahatto-
masti yksi tdimdn numeron teemoja, sil-
14 Janne kertoo juuri saman ohjaimen
taustoja sivulla 38. Commodoren maa-
hantuoja PCI-Data piti sité esilld mai-
nonnassaan, ja ehdin jo kohtalaisessa
médrin itsekin innostua ajatuksesta,
miten hienoa olisi ajaa tai lentéa silld
suosikkipelejini.

Kaikeksi onneksi en koskaan ehtinyt
ostaa ohjainta tdyteen hintaan. Kun
laite sitten 16ytyi halvalla kirpputoril-
ta, kaduin niidenkin roposten sijoitta-
mista, silld kyseessd on aivan kelvoton
peliohjain. En koskaan saanut pelattua
silld mitdan jarkevasti. Kahvoja voi juu-
rijajuuri kddntdd sivusuunnassa, mutta
alas tai etenkin ylos (eli eteen) tyonti-
minen saa imukupit irtoamaan poydas-
td ja laite putoaa pelaajan syliin. Tami
muodostuu ongelmaksi, kun esimer-
kiksi suurimmassa osassa lentopeleji
nouseminen ja laskeminen tehddén oh-
jainta vetamalld ja tyontamalld. On saa-
vutus sindllddn erottua kielteisesti kai-
kesta siitd muovijdtteestd, jota pelaajille
myytiin peliohjaimina 80- ja 90-luvuil-
la, mutta Zoomer/VG-5600/Joystick”
tekee sen vaivatta.

Opetus: Se, ettd jossain lukee Commo-
dore (vaikka vain mainoksen yhteydes-
sd), tarkoittaa suunnilleen yhtd vahan
kuin ettd jossain lukee Atari. Jos tietyn-
lainen tuote on saatavilla vain yhdeltd
valmistajalta eri nimilld, tim4 saattaa
viitata siihen, etti muiden mielesti se
on jossain médrin huono ajatus.

Emulaattorikonsolit

En voi sanoiksi pukea, miten paljon ar-
vostan emulaattoreiden tekijoitd. Eten-
kin MAME on ollut minulle jo vuosi-
kymmenien ajan loppumaton tiedon
lihde ja uteliaisuuden tyydyttdja, silla
kolikkopelejd etsiessddn on ollut todel-
la hyvi tietdd, mihin on hyppaamassa.
WinUAE taas on sen luokan kitti pi-
dempdd Amiga-puuhissa, ettei itsedan
viitsi endd kiusata korppujen ja sarja-
kaapeleiden kanssa pelaamalla. Lehtiin
ja verkkoon juttuja kirjoittaessa emu-
laattori taas on aivan korvaamaton tyo-
kalu, jolla napsii virheettémét ruutuku-
vat tarinan tueksi ilman monimutkaisia
virityksid videosignaalin kaappaamista
varten.

Tdamdn sanottuani voisin hiljalleen
oppia, ettei minun kannata rahalla os-
taa mitddn laitetta, jonka meriitit ovat
ainoastaan jonkin toisen laitteen mat-
kimisessa — vaikka se olisi miten tyylik-
kaisti kannettavassa muodossa ja hou-
kutteleva. En vain kertakaikkiaan paise
yli siitd, ettd epdilen emulaation toimi-
van huonosti ja pelikokemuksen poik-
keavan jotenkin alkuperiisestd. Lisak-
si se jokin tietty fiilis jaa puuttumaan,
joten lopulta pdddyn kuitenkin pelaa-
maan ja harrastamaan oikealla raudalla,
samalla kun se emukone jid hyllyyn ke-
radamaén polyd. Selaamalla netin myyn-
tiryhmid huomaan nopeasti, etten ole
ainoa, jolle ndin kiy toistuvasti.

Poikkeus: Olen tdhdn mennessa 16yté-
nyt kaksi laitetta, joilla on aitoja ansioita
ja jotka aion siilyttdd. Ensinndkin mo-
nesti kehumani FPGA-pohjainen MiS-
Ter-projekti tuntuu minusta edelleen
erittdin viehattaviltd ja kehittyy huimin
harppauksin, ja piddnkin sitd parhaa-
na vaihtoehtona oikean laitteiston kay-
tolle. Puhtaista emulaatiokoneista taas
Android-pohjainen Odin Pro on saanut
yllattdvin paljon kéyttod kiitos kitevin
toiminnallisuuden, jolla ohjainten nép-
pédimet voi kohdistaa melkein mihin ta-
hansa ohjelmistoon. &
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len tehnyt elimini mittaan
O muutamia peli(tirsk)liikkeitd

puhtaasti kaupallisista syista.
Yksi niistd oli PC:n ostaminen.

Aloittaessani lehtikirjoittamisen
1980-luvulla ty6kaluni olivat ensin me-
kaaninen kirjoituskone, sitten Commo-
dore 64 ja Amiga. C64 ja Amiga olivat
pitkdan myos tirkeimmit aihealustat,
eli ne laitteet, joiden peleistg, laitteista,
ihmisistd ja yhteisoistd kirjoitin. Oli-
vathan ne myds Suomessa kiytetyim-
piéd laitteita. Aikaa, tilaa tai kiinnos-
tusta muiden laitteiden hankkimiseen
minulla ei ollut, olin tieto_kone_ukke-
li. Mutta 1980-luvun vaihduttua ysérik-
si oli selvisti nihtivissi, ettd PC:sti oli
tulossa oikea pelikone.

Se tuntui kummalliselta. PC oli sii-
hen asti ollut vitsi: sen pelit olivat rumia
ja kuulostivat kamalalta. Kuusnelospe-
laajakin nauroi PC-pelien CGA-grafii-
kalle ja piipperiddnille. Vuonna 1984
lanseerattu EGA tarjosi jo sentddn 16
varid ruudulle 64 virin paletista - mut-
ta sama piipperi soi edelleen. Kuusne-
lospelaajat kierivit yha lattialla naurus-
ta tikahtuen.

VGA lanseerattiin vuonna 1987, ja
vuoteen 1990 mennessd se oli jo vakiin-
tunut. Pelien yleisin tarkkuus oli yha
C64:1td ja Amigalta tuttu 320x200 (tai
siis niitd huonompi, silld PAL-koneissa
tarkkuus oli 320x256), mutta vireji sai
ruudulle jo 256 yhtd aikaa. Tarkemmas-
sa 640x480-tilassa eri savyja 16. Lisdk-
si eri ndyténohjaimissa oli tarjolla vi-
hemmin standardeja, mutta joissakin
peleissd kdytettyja erikoisempia gra-
tiikkatiloja.

Asnikortitkin tarjosivat jo ihan jarke-
vid danimaailmoja. Muistan hdmdristi
PC-tuttavapiirini rakennelleen tai ostel-
leen Covox-klooneja ja muita kidmyisid
printteriporttiin liitettaviad D/A-muun-
timia. AdLibit olivat jo tehdasvalmistei-
sia ddnilaitteita ja ensimmdinen alkeel-
linen PC-pelidénistandardi. Esimerkiksi

osa XXIV: kun JOK PC:n osti

Teksti ja kuvat: Jukka O. Kauppinen

1980-luvulla PC oli vitsi ja kelvoton pelikone.
1990-luvulla siitd tuli suurin, tirkein
ja rumin pelikone.

Sierra On-Line tarttui AdLibeihin kak-
sin kisin. King’s Questit ja muut vuoden
1988 jalkeiset pelit alkoivat jo tarjoilla
tunnistettavaa musiikkia. Kuusnelospe-
laajaa ei endd niin naurattanut.

Sound Blaster lisdsi AdLibin FM-i4-
niin samplatut efektit ja siitd muodostui
oma standardinsa. Valtaosa peleist4 tar-
josi vdhintddn AdLib-d4net, ja useim-
missa ddnikorteissa oli tarjolla jonkin-
lainen Sound Blaster -tuki. Jokaisen
ddnikortin tuki kun piti koodata pe-
liin erikseen, tapauskohtaisesti. Ei ollut
kayttojdrjestelmaajureita.

Pelikone simumiehelle
PC-koneiden prosessorivddnto ajoi
vauhdilla Motorolan 68K-sarjalaisten

Velkainen tietokone. Maksoi kylla itsensa takaisin.

58 SKROLLI 2023.1

ohi. Loukkauksen huipentuma oli se,
ettd PC-arkkitehtuuri soveltui parem-
min vauhdikkaaseen 3D-grafiikkaan,
vektorointiin ja FPS-peleihin. Kaltai-
selleni lentosimulaattoriharrastajal-
le PC olikin selked ykkdsvaihtoehto,
mitd auttoi myds analogisten joysticki-
en standardisoituminen. Autopelaajat
tykkidsiviat PC-maailman analogisista
rattiohjaimista. Ajatella, tikkua tai rattia
pystyi vdantdmain vain vihan, eikd oh-
jaus ollutkaan luokkaa on/off. No, kylld
Amigallakin pystyi kdyttiméan analo-
gisia ohjaimia, mutta kun pelit pente-
leet eivit niitd tukeneet.

Toimintapelit ja tasohyppelyt olivat
yhd enemmin kotimikrojen (Amiga,
Atari ST) ja pelikonsolien maailmaa,
mutta mitd suurempi ja amerikkalai-
sempi peli, sitd todenndkoisemmin se
tehtiin PC:lle. Ei vihiten siksikdin, ettd
kaikissa pelikelpoisissa PC-koneissa oli
kiintolevy. Amigalla ne olivat kalliim-
man hintansa takia edistyneempien
harrastajien ja ammattilaisten vélineita.
Osan peleistd pystyi asentamaan kiinto-
levylle, mutta valtaosa peleistd bootat-
tiin DF0:Ita ja silld siisti.

Johtopéatds oli, ettd PC:n aika oli sel-
visti tullut. Mutta yksi ongelma ei pois-
tunut yhtéd helposti: pelikelpoinen PC



oli hirvittavdn kallis. Silloisilla toilla
ja lehtikirjoitteluilla ei konetta ostettu,
vaan oli pakko marssia pankkiin.

Viisitoistatuhatta markkaa. Sen ver-
ran budjetoin ensimmadiseen PC-ko-
neeseeni, mutta lopulta sain hintaa tin-
gattua tonnin alemmas. Silld rahalla sai
386/25-koneen, 133 megatavun kiinto-
levyn, nelja megaa muistia ja 16-tuu-
maisen ndyton, jonka posti tosin ha-
vitti.

Ensiaskeleet PC-maailmaan olivat
paikoin haastavia. En muista, mika
danikortti koneessa oli, mutta yllitys-
kddnteend myyjd toimitti koneen SCSI-
vayldlld ja -kiintolevylld. Olinkin sitten
SCSI-ansassa seuraavaan suureen ko-
nepdivitykseen saakka.

Seurasi paljon opettelua. Perus- ja
yldmuistit, joista SCSI-ajuri haukka-
si ison osan. Surkea komentotulkki,
laitteiden epayhteensopivuudet ja hir-
ved vaanto siitd, kuinka eri lisilaitteet
ja ohjelmat saadaan toimimaan. Mut-
ta kylldhén silld pelasi, testasi ja kirjoit-
ti. DOSin WordPerfect 5.1 oli pitkddn
lydmiton tydkalu. Aikanaan se nousi
tarkeammaksi kirjoitusvilineeksi, ohi
Amigan WordPerfectin ja Final Write-
rin. Ei tosin siksi, ettd se olisi ollut oh-
jelmana parempi, vaan siksi, ettd sain
tietokonenurkassani PC:n néppéimis-
ton ergonomisesti Amiga 1200:n ir-
tondppistd paremmalle korkeudelle.
Lisdksi PC:n néytt6 oli levollisempi kat-
soa pitkien kirjoitussessioiden aikana.

PC oli koko 1990-luvun ajan haasta-
va alusta. Tekniikka kehittyi uskoma-
tonta vauhtia. Prosessorit nopeutuivat
ja kilpailevia prosessorivalmistajia oli
useita. Vetdjin paikka vaihtui tiuhaan.
Sama koski ndyténohjainteknologi-
aa. Aanikorttirintamalla taisi olla vi-
hén rauhallisempaa: Sound Blaster oli
Sound Blaster ja silld siisti. Muut val-
mistajat tarjosivat vaihtelevasti parem-
pia ddnid, mutta heidinkin korteissaan
oli silti aina Sound Blaster -yhteenso-
pivuus.

Silkkaa sumua

Koko 1990-luku on minulle muistois-
sa oikeastaan yhtd PC-sumua. Koneet
vaihtuivat tai pdivittyivit jatkuvasti,
eikd yksikddn kokoonpano ollut véliai-
kaista kummempi. Varsinaiset koneet
taisivat vaihtua muutaman kerran: mie-
likuvien mukaan minulla oli seuraavak-
si 386/40, sitten jokin 486, sitten Penti-
um. Koneiden yksityiskohtia en muista
sumun keskeltd lainkaan, sen enempia
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Ties minka giffigeneraattorin kautta kulkenut skannattu kuva JOKin olohuoneesta, jossa PC ja

Amiga 1200 eldvat sopuisasti yhdessa.

kuin varhaiskauden ja 2010-luvun vili-
seltd ajalta. Silloin ostamani Windows
7 -kone oli kiytdssd noin vuoteen 2020
saakka. Rauta oli stabiloitunut, eiki
konetta tarvinnut vaihtaa tai paivittaa
koko ajan.

Koneen vaihtaminen oli myds vai-
keutunut, silla Windowsin asetuksissa
jarekistereissé oli niin paljon dataa seka
tarkeit tyokalut niin nivoutuneita Win-
dowsiin, ettei niitd voinut enii heittii
koneelta toiselle vain datat kopioimal-
la. DOSilla softat siirtyivdt toimivassa
muodossa koneesta toiseen ihan vain
kopioimalla, enkd muista suuria softien
siirto-ongelmia Windows 3.1/95/2000
-aikakaudeltakaan.

Oliko laajentuminen - ei siis siirty-
mi — PCle tarpeellinen? Oli. Tulevai-
suutta on mahdotonta ennustaa, mutta
pédtelmia voi aina tehdd. PC oli hir-
vedstd hinnastaan huolimatta selvasti
nouseva alusta, jonka haltuun ottami-
nen varmisti t6itd my6s tulevaisuudes-
sa. Ja tyothdn ne freelancerin leivissa
pitdvit. Maksoinkin PC:n mahdollis-
taneen pankkilainan selvisti etuajassa,
kun hommia riitti aktiiviselle ja aika-
tauluissa pysyville tekijalle.

Lopullinen siirtyma PC:lle tapahtui
vasta useita vuosia PC:n hankkimisen
jalkeen. Commodore meni konkurs-

siin ja Amiga hiipui - niin markkinoil-
ta kuin lehden sivuilta. Ei yhtikkid, ei
pamahtaen, vaan hissukseen. Henkilo-
kohtaiselta kannalta olisi ollut katast-
rofi, jos olisin jatkanut sitkeésti yksin-
omaan Amiga-alustalla.

Amiga 1200 sailyi kuitenkin ty6kalu-
na yllattivan pitkddn, olivathan sen mo-
niajo ja yleiset ominaisuudet verratto-
masti PC:td parempia. Térkeinta oli silti
tekstinkasittely — Amigalla pystyi kir-
joittamaan sujuvasti muistiinpanoja ja
juttuja samalla, kun testasin vieressd
PC-ohjelmia ja laitteita. #&

Formatting Hard Disk Drives

You have configured some or all of your disk space for use
with MS-DOS. This space is being formatted now.

Kiitos nykyaika, ettei naitd ruutuja tarvitse
enaa kovin usein katsoa.

Jukka 0. Kauppinen alias Grendel/Byterapers on pitkan linjan toimittaja, joka kirjoitti en-
simmaisia tekstejaan mekaanisella kirjoituskoneella. JOKin ensimmainen peliarvostelu
julkaistiin 1986, mista lahtien han on ahkeroinut tauotta kirjoittaen juttuja muun muas-
sa videopeleista, tietotekniikasta, viihteestd, ilmailusta ja burleskista. JOKstoriaa-sarjassa
pureskellaan niin kotimikroilun kuin peli- ja digijournalismin maailmaa grennulasien lapi

nahtyna. jukka@skrolli.fi
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Retroillako vai eikd, siina pulma

Judessa vara
parempil

Tervetuloa retromiehen logiikkaan, jossa paljastetaan
jalleen yksi ikdvd totuus vanhasta tietotekniikasta: sen
kayttamisessd ei ole mitddn jdrked.

os olet lukenut Skrollisi viimeisten

kymmenen vuoden aikana, olet

oppinut oikeaoppisen tavan kiyt-
tdd (ja olla kayttamittd) sanaa retro
- esimerkiksi puhuttaessa vanhanai-
kaista tietotekniikkaa palvovasta ret-
roharrastuksesta. Retro on alkujaan
latinaa ja tarkoittaa fakaisin tai taak-
sepdin. Se kuvaa paluuta menneeseen.
Nykykielessd retrolla tarkoitetaan ai-
empien vuosikymmenten tyylid tai
vanhan tuntuista asiaa, jota sovelletaan
uudelleen nykyaikana. Sana ei siis ole
synonyymi vanhalle. Asiat eivit muu-
tu retroksi vanhetessaan, ne muuttu-
vat vanhoiksi. Vanhat asiat eivit palaa
menneeseen tai matki mennyttid. Ne
tulevat menneisyydestd ja ovat men-
neisyytta.

Retro tai siitd johdettu tekeminen
- kuten retroharrastaminen - on aina
jotain wuutta, joka matkii tai mukai-
lee mennyttd. Esimerkiksi uudisversi-
ot vanhoista tietokoneista tai peleistd
voivat olla retroa: ZX Spectrum Next
(2020) ja Lemmings Next (2023) ovat
retroa, samoin retroluolan rakentami-
nen, jossa eletdan menneisyyttd uudel-
leen retroilemalla vuonna 2023 kuin
vuosi olisi 1993. Sen sijaan alkuperai-
nen ZX Spectrum (1982) on vanha
tietokone ja silld pelattava Lemmings
(1991) on vanha peli - vaikka ne olisi-
vat sielld retroluolassa. Ne eivit ole ret-
roa, eikd niistd koskaan tule retroa.

Retrolla ja vanhalla tietotekniikalla
on kuitenkin jotain yhteistékin. Niiden
kayttdminen on jdrjetonta.

Ennen oli huonommin

Jos olet lukenut Skrollisi viimeisten
kymmenen vuoden aikana, olet op-
pinut myos, ettd vanhalla tietoteknii-
kalla on itseisarvoa, jota tulee vaalia
ja jonka vuoksi tekniikan kaytt6ikad
tulee pidentdd. Aina objektiivinen
retromies tietdd kuitenkin totuuden:
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tdmd on yleensd sentimentaalista ho-
lynpolyd. Tietotekniikassa — kuten eld-
missé — uudet ratkaisut ovat lihes aina
vanhoja parempia, eiki liiallinen men-
neessé roikkuminen useinkaan ole pe-
rusteltua. Vanhan tietotekniikan ylista-
jat ovat monesti vain parantumattomia
luddiitteja, nostalgikkoja tai, vield pa-
hempaa, retroilijjoita.

Esimerkkind vanhan Commodore
65 -tietokoneen (1991) inspiroima ret-
roklooni MEGAG65 (2022) on kehitetty
osittain Flindersin yliopiston suojissa
Adelaidessa, Australiassa. Tietimétto-
mémpi lukija saattaa ajatella, ettd onpa
hienoa, ettd perinteikds yliopisto on
nihnyt arvoa vanhan tietotekniikan
vaalimisessa. Tosiasiassa MEGA65 on
yhden retroprofessorin toimesta on-
nistuttu paketoimaan tietotekniikka-
koulutuksen ja uudelleenohjelmoita-
vien FPGA-piirien tutkimuskohteeksi.
Tarkoitusta varten paketin sisdén on ri-
poteltu muutama yliméardinen raken-
telijaliitin, joita ei ollut alkuperiisessa
Commodore 65:ssd. Muilta osin kone
on kuin Commodore 65 steroideilla.

Tarina on kieltimitta mahtava: Koti-
tietokoneen klooni ajalta, jolloin tieto-
kone vield kdynnistyi ohjelmointiym-
péristoon (tdssd Microsoft Basiciin),
opettaa nuorille tietotekniikasta jotain,
mikd on kadonnut modernien pyyh-
kaisykiyttoliittymien maailmassa! Si-
sdlld raksuttava FPGA-versio vanhasta
8-bittisestd prosessorista sisaltda ihmi-
sen kokoisen ympdriston, jonka yksit-
tdinen oppilaskin kykenee ottamaan
haltuun! Uudelleenohjelmoitavat piirit
ja rakentelijoille suunnatut lisaliittimet
tekevit koneesta ideaalisen rakentelu-
alustan! Yliopistolla on tehty jo loppu-
tyotutkimuskin aiheesta: Mega65 and
Basic Programming Language in Aust-
ralian ICT Curriculum.

Onnittelenkin  MEGA65:n  tekijoi-
td taydellisestd retrosumutuksesta, jol-

RETRO=-
MIEHEN

LOGITKKA

la maailmaan on autettu yksi hiivatin-
moinen nostalgiatrippi. Ja MEGA65
todella on sellainen. Vaikka en sinin-
sd moiti tekijoitd, jotka ovat olleet avoi-
mia nostalgiatavoitteistakin ja tehneet
upean retrokoneen, on selvii, ettei mi-
kddn edelld referoiduista perusteista
kestd kriittisempéd tarkastelua - pait-
si se nostalgiakéytto. Koulutustarkoi-
tukseen MEGA65 on yltiomonimut-
kainen ja taustansa rajoittama paketti.
Kaikki koulutukselliset tavoitteet voisi
toteuttaa paremmin moderneilla Ar-
duinon, Raspberry Pin tai Nexys 4 Ar-
tix-7 -FPGA-kortin kaltaisilla raken-
telijatuotteilla (MEGA65 polveutuu
viimeksi mainitusta).

Myds ohjelmoinnin perusteisiin on
aivan varmasti parempiakin vaihtoeh-
toja kuin 1990-luvun vaihteen Basic, ja
sille FPGA:llekin lienee lukuisia peda-
gogisesti perusteltavampia kéyttokoh-
teita kuin Commodore Semiconductor
Group 4510 R3 -suorittimen kaltai-
sen historiallisen alaviitteen matkimi-
nen. Entd kuinka relevanttia on nys-
vitd ajasta ikuisuuteen siirtyneiden
CRT-putkien rasteriajoituksia? Alku-
perdinen Commodore 65 ei myos-
kddn koskaan ehtinyt prototyyppias-
tetta pidemmille, joten silli ei ole edes
kulttuurihistoriallista koulutusarvoa.
MEGAG65 ei kerro mitddn olennaista
menneestd. Ei ainakaan mitdan sellais-
ta, mitd pitéisi opettaa laajasti.

On ihan maalaisjérjelldkin ajateltuna
epatodenndkoistd, ettdi Commodoren
1990-luvun vaihteessa maarittdma ko-
titietokoneen spesifikaatio olisi jostain
syystd optimaalinen koulutusympéris-
t6 2020-luvun yliopistossa. Valitsemal-
la koulutustekniikat puhtaalta poydal-
td saataisiin osuvampi ja harkitumpi
tulos. Luonnollisesti seassa voi talloin
olla myds suorituskyvyltadn rajoittu-
neita komponentteja tai vanhoja kom-
ponentteja, jos ne ovat perusteltuja.
En suinkaan tarkoita, ettd olisi valitta-
va esimerkiksi tehokkainta mahdollis-
ta tekniikkaa — pdinvastoin valinnoista
voidaan tehdi ekologisempia, kun mu-
kana ei roiku turhia elementtejd, ku-



ten epdrelevantin vanhan tietokoneen
matkimista.

Poikkeus saantéon

Aina vililld esiin nousee vakavailmeistd
retromiestdkin hymyilyttavid tarinoi-
ta vanhan tietotekniikan pitkéaikaises-
ta kdytostd: Atari ST -pohjainen leirin-
tdalueen varausjdrjestelma Hollannissa,
Commodore 64C:1l4 pyorivé akselin ta-
sapainotusohjelmisto puolalaisessa au-
tokorjaamossa tai se yksindinen Amiga,
joka kontrolloi 19 koulun ilmanvaih-
toa Michiganissa, Yhdysvalloissa. San
Franciscon metron 1970-luvun tie-
tojdrjestelmd péiasi hiljattain uutisiin,
koska se kayttdd viisivarttisia “tallen-
nuskuvakkeita”. Myos Tulen ja jidn lau-
Iu -kirjasarjan kirjoittajan George R. R.
Martin kuuluisa MS-DOS-pohjainen
WordStar 4.0 -tekstinkdsittelylaitteisto
on mielenkiintoinen esimerkki.

Vaikka sindnsé laitteiden kiyttoidn
pidentdminen on hyvistd ekologisis-
ta syistd ja ”jos se ei ole rikki, ald riko
sitd” voi olla aivan kdytannollinen mot-
to joissain tapauksissa, monesti ndissi-
kin tarinoissa piileskelee kustannuksia
ja vaaranpaikkoja, joita moderniin tek-
niikkaan ei liity. Todella vanhan teknii-
kan kayttdiminen kerryttdd hiljalleen
joko korjausvelkaa tai riskeja sitd, ettei

1541, rakastettuni

Sd oot sellainen
kaikki tietdd sen

Sd oot viimeinen

sua jattdis en

- Nylon Beat 1541:std.

ukaan ei muistele Amigan li-
silevaria tai sitd kertaa, kun

isoisd B-aseman PC-yhteen-
sopivaan osti. Ei ainakaan sen itse le-
vykeaseman tdhden. Ja miksi muiste-
lisi? Tallaiset asemat olivat tyhmid ja
tylsid kuin saappaat, koska niissé ei ol-
lut juuri levykoneistoa enempaé - ja ne
toimivat suoraan pakasta nopeasti ja
hyvin. Asemat eivit edes vieneet liioi-
tellusti tilaa tai ylikuumentuneet dra-
maattisesti. Lainatakseni hovimestari
Carsonia Downton Abbeysta: ”Where's
the style? Where's the show?"
Commodore 64 -kotitietokoneen
Commodore 1541 -levykeasema sen
sijaan on unohtumaton show. Huo-

sitd osata tai voida endd korjata ongel-
mien sattuessa, kun jérjestelma hiljal-
leen irtaantuu ympirdivain maailman
keskimdairdisestd menosta. Martinin-
kin kirjasarja on edennyt kovin hitaas-
ti — olisiko modernimpi tekstinkasitte-
lija auttanut hallitsemaan massiivisia
tekstejd tehokkaammin?

Teollisuuden puolella IBM  Sys-
tem z- ja Unisys ClearPath Dorado
-mainframe-tuoteperheet ovat ratkais-
seet haasteen vuosikymmenten taakse-
péinyhteensopivuudella. Voi nimittdin
sindnsd olla perusteltua ajaa edelleen
voimalaitoksen 1960-luvulla pystytet-
tyd tietojdrjestelmad, mutta aina sité ei
voi tai kannata pyorittad ikuisesti silld
alkuperiiselld 1960-luvun raudalla. Sa-
mantapaisesta syystd my6s vanhojen
tietokoneiden harrastajat pohtivat yha
useammin vanhan raudan eldkkeelle
siirtdmistd. Ikdantyvia koneita kun ha-
joaa kiihtyvadn tahtiin. Moderni retro-
rauta sekd emulaattorit sddstavat van-
hoja laitteita, jolloin toimintakuntoista
historiaa sdilyy pidempéin.

Poikkeus vahvistaa sdannon, ja tds-
sd tapauksessa poikkeus vanhan tie-
totekniikan jirjettomyyteen on van-
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ha sisdlto - sellainen sisdlto, jolla on
edelleen aitoa kdyttoarvoa. Hyétyoh-
jelmapuolella kiyttoarvo vaihtelee. To-
dennidkoisesti 30 vuotta vanhan teks-
tinkasittelyohjelman kaytto ei ole
endi jarkevad, ihan jo ergonomiasyis-
td. Edelld mainitut vanhat teollisuus-
sovellukset ovat sen sijaan ymmar-
rettavimpid kayttokohteita. Niissdkin
tosin ylldpidettévyys voisi hyotyd ajoit-
taisista siirtymistd uusien teknologi-
oiden piiriin. Kukapa voisi unohtaa
vuosituhannen vaihteessa vihiin kéy-
neiden Cobol-koodareiden metséstyk-
sen. Entd oliko MUMPS varmasti pa-
ras ratkaisu Apotille?

Kaikkein pysyviéisintd kéyttoarvoa
on kuitenkin vanhalla kulttuurisisil-
16114, kuten vanhoilla peleilld, kuvatai-
teella ja musiikilla. Kulttuuri on aja-
tonta, ei vaadi paivityksid, eikd sen
arvo katoa yleensd koskaan. Kuun-
telemme edelleen Mozartin musiik-
kia, ihailemme Mona Lisaa ja pelaam-
me shakkia, joten miksi emme soittaisi
my0s Jeroen Telin SID-sointuja, kat-
selisi Eric Schwartzin Amiga-taidetta
tai pelaisi Lemmingsid. Eivitkd ne ole
retroa — ne ovat klassikoita. #&

Janne Sirén

OUTRUTY

~ Koko
] TPERHEEN
IET()KO
HELA NEPE|

FAMILJENg

Vanha lautapeli — ei retrolautapeli. Arto Lahti kertoo Miniluupin syntytarinan

kirjassaan Liiketoimintaosaamisen pioneeri Suomessa (2009, HSE). Julkaisuyhtion han oli
perustanut siskonsa miehen Jori Tarkkion kanssa samana vuonna ja pelin suunnittelija Ervelius
oli tuttu ATK-instituutista. Pelin julkaisuvuodesta on muutama eri tieto: internetin keskeisin lau-
tapelitietokanta vaittda 1979, Suomen Yritystietojarjestelma kertoo Lahti & Tarkkion kirjatun
sinne 1978, mutta kirjassaan Lahti ajoittaa seka yrityksen perustamisen etta pelin julkaisun jo
vuoteen 1975. Tyylillisesti peli on joka tapauksessa 1970-luvun alkupuoliskon henkea, silla mik-

rotietokoneita siina ei ndy. .. Kuva: Janne Sirén.

maan miettivini titd show’ta, kun kat-
selen Rauno Erveliuksen Kklassista
1970-luvun tietokoneaiheista lautape-
lid: Miniluuppi - Tietokonepeli (Lah-
ti & Tarkkio). Miniluupin pelilautana
on konesali, jossa kaappimainen tieto-
kone sinkauttelee tehtdvia itsendisten,
huonekalun kokoisten laitteiden vi-
lilld. Suuri osa laitteista on reikikor-

tinlukijoita. 1541 sopisi hyvin tahan
seuraan, vaikka se julkaistiin vasta seu-
raavan vuosikymmenen puolella.

Ei siksi, ettd 1541:n leivdinpaahdin-
ta ja piensaunan kiuasta muistuttava
ulkomuoto sopisi vakavien, huoneka-
lun kokoisten ammattilaislaitteiden
seuraan - vaikka vanhojen konesalien
tehokas ilmanjdahdytys tulisikin sil-
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Commodore 1541.

le tarpeeseen. Eikéd 1541 sentddn kay-
téd reikikortteja — se on reikakortinlu-
kijoitakin hitaampi.

Mutta sisuksiltaan, sielultaan, 1541
olisi 1970-luvun konesalissa kuin ko-
tonaan.

Hitain DOS-tietokone

Vaikka 1541 julkaistiin Commodo-
re 64 -tietokoneen yhteydessd vuon-
na 1982, sen juuret ovat aikaisem-
man VIC-20-mikron kautta vieldkin
vanhemmassa Commodore PET -tie-
tokoneperheessi — ja PET oli mik-
rotietokonekokoluokastaan huolimat-
ta tukevasti 1970-luvun tuote. Niinpi
Commodore suunnitteli levykease-
mansa kuin niin monet aikakauden
konesalikalusteet: omiksi tietokoneik-
seen. Itseasiassa asemat muistuttivat
enemmidn ajan reikdkortinlukijoita
kuin levykeasemia. 1541 kuuluu har-
valukuiseen joukkoon laitteita, joil-
le DOS (Disk Operating System) ei tar-
koitakaan levykdyttojarjestelmdd vaan
itse asiassa levykeasemassa ajettavaa
ROM-kéyttojarjestelmaa.

Siind missd tyypilliset levykéytto-
jarjestelmit, kuten MS-DOS, ladat-
tiin jo tuolloin levyltd tietokoneen
muistiin ja olivat tietokoneen proses-
sorin hallinnassa, 1541:n CBM DOS
2.6 -kayttojarjestelma pyorii levyke-
aseman omalla yhden megahertsin
MOS 6502 -suorittimella. Ei siis suin-
kaan Commodore 64:n 6502-pohjai-
sella 6510-prosessorilla. Asemassa on
myo6s 2 kilotavua RAM- ja 16 kilota-
vua ROM-muistia. Tietokone juttelee
sen kanssa sarjaporttiyhteydelld. Ark-
kitehtuuri muistuttaa siis enemmén
niitd vanhoja erillishuonekaluja, joille
ldhetettiin erdajoja hoidettavaksi. Esi-
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merkiksi IBM 3505 -reikikortinluki-

jassa (1971) on oma suoritin ohjelmis-
toineen. Sekd IBM 3505:n etti CBM
1541:n ohjekirjassa onkin ohjelmoin-
tireferenssi, koska molempia voi ohjel-
moida.

Niinpé jos esimerkiksi kytket kak-
si 1541:td yhteen ja lahetét niille Com-
modore 64 -tietokoneen kautta sopivaa
koodia, voit jattdd levykeasemat kopi-
oimaan levykettd keskendén ja irrottaa
C64:n. Jos tima kuulostaa nerokkaalta,
se ei ole sitd. Paratiisin oli nimittdin pi-
lannut VIC-20:1t4 periytynyt ongelma:
eradn piirivian vuoksi tietoa joudut-
tiin siirtimddn tavun sijaan bitti ker-
rallaan. Koska 1541:std haluttiin VIC-
20-yhteensopiva, asiaa ei auttanut,
ettd piirivika on korjattu Commodore
64:ssi. Itse asiassa asiat vain pahenivat,
silli C64:n videopiirin vuoksi tiedon-
siirtoa piti hidastaa vield entisestdan.
Mainen yliopistolla testattiin aikakau-
den levykeasemia pari vuotta sitten:

1541:n latausnopeudeksi saatiin vain
reilut 400 tavua sekunnissa, kun van-
hemman Apple II:n Disk IT -levykease-
ma (1978) latasi vakiona noin 1 400 t/s
ja periti 16 000 t/s optimoimalla. IBM
3505:n latausnopeus reikikorteilta oli
valmistajan mukaan noin 2 400 t/s.!
1541 on niin aikaansaamaton, ettd
sitd on verrattu eldinkunnan peranpi-
tajiin. Pelijulkaisija Epyx otti 1980-lu-
vun puolivilissd kuuluisasti taukoa
Games-urheilupelisarjansa  luukutta-
misesta ja osti sen sijaan koko sivun
mainoksia alan lehdistd nimitellikseen
1541:td. Mainoksessa on kuva epi-
toivoisesta miehestd 1541:n &drelld ja
teksti: "It was born slow - a lumbering
hippo" (raskassoutuinen virtahepo).
Niytolld lukee ”Still loading”. Skrollin
lukijakanavilla 1541:td kutsuttiin puo-
lestaan levykeasemien pandaksi. Pan-

! Minuutissa 1 200 reikdkorttia, kullakin
kortilla 960 reikdd eli bittid (80x12).
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Freespin (Commodore 1541, 2021). Voit katsoa demovideon osoitteessa youtu.be/zprSxCMIECA
ja ladata demon osoitteesta quiss.org/freespin. 1541:std on muutama kosmeettisesti erilainen
versio — videolla Freespin pydrii 1541-II:lla, jossa on littedmpi kotelo ja erillinen virtaldhde.
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https://youtu.be/zprSxCMlECA
http://quiss.org/freespin

dat ovat tunnetusti muihin karhuihin
verrattuna laiskanpulleita eldimid, joi-
ta edes petipuuhat eivit innosta liik-
keelle.

Aikalaisfiilistelyt  “tuplaprosessori-
jarjestelmastikin” jaivat pelkaksi fiilis-
telyksi. 1541:n oman suorittimen mah-
dollisuuksia hyddynnettiin aikanaan
lihinnd aseman heikkouksien paik-
kaamiseen eli erilaisten latausta no-
peuttavien levyturbojen ajamiseen.
Skrollin lukijakanavien ech, joka keksi
my0s pakinan otsikon ja jalkimmaéisen
eldinvertauksen, kiteytti nykykuvakul-
man: “1541 on hauska ja alkukantai-
nen laite - nyt kun siti ei oikeasti tar-
vitse kdyttdd massamuistina.”

Se toinen musta aukko
Vasta vuonna 2021 Matthias ”Quiss/
Reflex” Kramm teki viimein sen, mité
kaikki olivat veikanneet mahdollisek-
si: Graafinen Freespin-demo-ohjelma
toimii kokonaisuudessaan 1541:114. Le-
vykeasema lataa demon, suorittaa sen
prosessorillaan, kiyttdd levykoneistoa
danildhteeni ja generoi mustavalkoista
grafiikkaa ruudulle aseman sarjaport-
tiin viritettdvdn komposiittivideokaa-
pelin kautta. Demo kidynnistyy 1541:n
vipua vidntdmalld. Erillisti Commo-
dore 64 -tietokonetta ei tarvita muu-
hun kuin latauksen aloittamiseen,
minkd jéilkeen sen voi irrottaa. Tédhan
ei isoisdn B-asema pysty.

Silti 1541 syyllistyy samaan kuole-
mansyntiin kuin rikoskumppaninsa
Commodore 64, josta kirjoitin Skrol-
lissa 2021.4. Sen ylisuuri varjo peittdd
taakseen paljon parempia aikalaisia,
kuten samalla konseptilla rakennetut
Commodore-seuraajat, jotka eivit ole
rikki. Esimerkiksi Commodore 264
-sarjan moduuliporttiin  kytkeytyva
1551-levykeasema on paljon 1541:td
nopeampi. Puhumattakaan Commo-
dore 128:n 1571-asemasta, jossa on
nopean lataamisen liséksi laajempi le-
vykeyhteensopivuus  (mm. tyypilli-
set CP/M-levykkeet) ja 2 megahertsin
6502-suoritin. Kuinka hienon demon
1571:114 saisikaan aikaan.

Mutta et olisi edes vaivautunut lu-
kemaan koko juttua, jos sen otsikko-
na olisi ollut objektiivisemmin 1571,
rakastettuni ja ingressissd Seksi vie ja
taksi tuo, 1571 mua liikuttaa. Eiki ret-
romieskddn olisi niin imeldd rakkaus-
laulua jaksanut kirjoittaa. &

Janne Sirén
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Oikaisuja ja huomioita

Blender-kurssin tarkennus
Huomioita Skrollin 2022.4 artikkelista Blender, osa 2: kdyttoliittymd tu-
tuksi (s. 10):

Blenderin nakymd saattaa olla vddrdnlainen, jos shading-moodi ei ole
oikea: Heti Shading-tyétilaan siirryttdessd (jutussa Silotusta pintaan -va-
liotsikon jalkeen) oletuksena Solid-tilassa oleva shading-moodi kannat-
taa vaihtaa Material Preview- tai Rendered-nikymiain. Nappdinoikotie
”z2” tai 3D viewportin oikean ylikulman kolmas pallo valitsee Material
Preview’n, “z8" tai neljis pallo taas Rendered-nikymain.

Niitd kahta tilaa erottaa se, ettd Rendered-nakymdssd ndyttdmon va-
lot ovat mukana, jolloin nakyma vastaa lopullista renderdintid. Material
Preview’ssa on kiytossd perinteinen katsojan kannalta oikeasta takayli-
viistosta tuleva pehmed valaisu. Sama ongelma saattaa tulla eteen valit-
taessa UV Editing -tyotilaa, jolloin nikymd on voinut palautua Solid-ti-
laan. Se kannattaa vaihtaa, jotta nikee mitd on tekeméssd. Samoin Blender
unohtaa yleensd nikyman ladattaessa tiedostoa.

Lisaksi jutun lopulta puuttui ohje kytked lattian shaderin noodit yhteen.
Tama askel oli toki johdettavissa aiemmasta esimerkistd, mutta yhtenai-
syyden nimissi mainittakoon.

Susanna Viljanmaa

Toim.huom.: Myos Blender-sarjan ensimmdisen osan (Skrolli 2014.1) kirjoit-
taja otti yhteyttd ja kiitti jutusta — kehaisi mukavasti kakkososan selittivin
asiat paremmin kuin ensimmdinen artikkeli. Kiitos molempien osien tekijoil-
le! Blender-oppaamme verkkojatkoineen kannattaa edelleen katsastaa Skrol-
leista 2014.1 ja 2022.4 (skrolli.fi/numerot). Jatkoakin saattaa seurata. ..

Neuvosto-Savo (BBS, 1991)
Skrollissa 2022.4 artikkelissa Swappaus avasi maailman tietokoneharras-
tajille kerrottiin (s. 9), ettd Byterapers-ryhma oli “mukana kehittdmassd
vuonna 1993 aloittanutta BBS:44 Neuvosto-Savoa, joka kasvoikin erittdin
suosituksi sdhkoiseksi kokoontumispaikaksi” Oikea aloitusajankohta oli
kuitenkin aikaisempi. Purkkiprojektissa tuolloin mukana ollut Mika Hy-
vonen kertoi Skrollille: ”Tekeminen alkoi 1991, mutta virallisesti 1992,
koska kyseessd oli sysopin (systemn operator) ammattikoulun lopputyé tou-
kokuussa 19927

Ylldpitija Jarno Komulainen rakensi purkkikoneen kakkosversion tuon
lopputy6n ohessa - sitd ennen purkki oli Hyvosen mukaan ehtinyt pyo-
rid jo 286:1la eli AT-tasoisella PC:lla. Virhe paikannettiin Neuvosto-Savo
BBS:std (mychemmin Euro-Savo BBS) kirjoitettuun historiikkiin. "Histo-
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_ Lllfe 4: Purkkien numeroita 373

Purkkilista

Purkkilista on s#énndllisesti piivitettdvd listan Suomessa toimivista,
riikki heittelee sielld ja taalld, koska sitd ympiéri vuorokauden auki olevista purkeista yhteystietoineen. Listan voi
ovat kirjoittaneet useat. Fakta on, ettd imuroida useimmista purkeista (nimi yleensi BBSLIST.ZIP).

toukokuussa 1992 meilti loppui koulu. Purkkilistan yllapitijana toimii Juha Mikinen, LAHO BBS (964) 414

Saimme purkista diplomit ‘erityisosaa- 0400. Internet-kdyttiijiit voivat tilata listan lihettimilld viestin osoittee-
misesta’” Mika muisteli kdyttineensd seen juhmakin@cc.helsinki fi tai hakea sen FTP:114 garbo.uwasa,fi pc/
palkintorahansa lenkkareihin, ja loput bbs-hakemistosta nimelld fi9nnnnnn, missé n on listan ilmestymispéivé.

juotiin lisalmen Terdvdssd. Taas ker-

ran saimme uskonvahvistusta hypotee-

sille, ettd tietokonekulttuurin historia Tiame 9.4 1908

on internetissa aina pielessé — etenkin Tiedotukset : LAHO MBBS - BBS/List-alueelle
5 _om o tai alueelliselle tiedottajalle.

nykyisid verkkopalveluita vanhemmat

asiat. Varmempia faktoja kaivaakseen

Elektroniset 24h postilaatikot Suomessa

Lista ilmestyy lauantaisin parillisina viikkoina.

on pengottava aikalaisldhteitd, ei myo- 553> TUHOA KUUKAUTTA VANHEMPT LISTA! <<<<
hempiid verkkokoosteita.
Koska olemme Skrolli, emme jatta- International:
. .. .. If number in Finland is: 964-123 4567. You should dial it as:
neet penkomista muistikuviin. Tarkas- +368-64-123 4567,
telimmemuunmuassa Swappaus-artik- (Insert your international prefix to the place of the plus-sign.)
kelin kirjoittaneen Petri Saarikosken G e
kanssa vanhoja suomalaisia BBS-lis- RemoteAccess P 2 4 Jani Patanen
. . . . . » Oy HiCompu Ltd sales support (9:3581/108)
tauksia, joita hdn oli kerdnnyt Koneen .o
R C EPSILON INDI 90-505 4201 32h 42/M
lumo (2004) .—valtosl.urj.aansa .Varten. e o Sanme Siren & ¥ Laukkonen
Suomen tirkein yksittdinen lista on Messuilijoille
Elektroniset 24h-postilaatikot Suomes- FABULAND 90-507 4475 325 42/M
sa (kuvassa), jota piivitettiin sdannol- PowerBBS PC 45 0ssi Mantylahti

. .. . Suomen vanhin PBBS, viestipainotteinen, tukee PowerCom:a.
lisesti ainakin vuodesta 1990 vuoteen

2004 _ ykSl téillainen ]uha Miikisen yl_ FALLEN STARS 90-343 1615 32b 42/M (2:220/369)

ldpitdma listaus pdityi jopa Petteri Jar- 971-184 565 225

visen kirjaan Tietoverkot (1994). Neu- iﬁg;m Lyseon Tukis P Juho Tukkinen

vosto-Savokin on kirjassa. Valitettavasti =~ corroseseseeeeeeeee e
g g 9 oo NEUVOSTO-SAVO BBS 977-152 5280 32b/HST 42/M

Petrin kokoelmissa oli pailistan osalta 977159 5081 298

aukkojuurivuosien 1991-1993 kohdal- PCBoard PC,Am, 0t 12 Jarno Komulainen & co.

Byterapers WC BBS, C-64 alueet, Amiga/PC CD-ROMmei, villi ja vapaa.

la, mutta Sekalaisia purkkeja 3.4.1993.

R et .. . SAVOTKY RY 971-263 1275 32b 42/M
txt:std 16ytyi maininta. Mukana olivat oaas o Veijo 01
myOS rouheat Speksit: ”2 nodes’ 130mb Savon tietojenkdsittely-yhdistys ry.
3 . . e T T T T T T T m e m
hd, 386-40” ja kaksi puhelinnumeroa. SHADOW GATE BBBS 971-281 1011 32 M Nokia (2:227/39) (40:765/766)
Lopulta aikalaisvarmistus saatiin 8555 re 1234 Petja Venalainen

Neuvosto-Savon vanhasta dokumen-  Historioitsijoiden onneksi Petteri Jarvinen ei tuhonnut kuukautta vanhempaa purkkilistaa, vaan
tista BBS:n sddnnot maaliskuu 1994,  perati painatti sen Tietoverkot — Opas tulevaisuuden tietoyhteiskuntaan -kirjaansa (WSOY, 1994).
joka vahvistaa muistikuvat: "Onlinena
(enemmaén ja vihemmén) 12.10.1991
lihtien... Huhtikuussa 1992 purkki
muuttui vallan huomattavasti. Vanha
mopo AT-ldja vaihtui himmentdvin
loistavaksi 386/40-koneeksi joka -ta-
daa- jaksoi pyorittad kahta nodea” T4-
hidn dokumenttiin voi tutustua osoit-
teessa Dbyterapers.scene.org/museum/
neuvosto-savo-bbs/ - kunhan varoo
samalla sivulla olevia uudempia muis-
teluita, jotka saattavat sitten olla yksi-
tyiskohdiltaan hieman hatarampia.
Janne Sirén

Bubble Bobble (DOS, 1989)
Skrollin 2022.4 artikkelissa DOS-peli-
muistot (s. 57) mainittiin Bubble Bobble

. . I Vinkki — ilmaisia kirjoja: Tietokirjailija Petteri Jarvinen on julkaissut useista vanhemmista kir-
-kqllkkqp elin .MS—DOS-'ka.?nncfksel- joistaan maksuttomia digitaalisia ndkoiskopioita blogissaan pjarvinen.blogspot.com. Sielté l6y-
le julkaisuvuosi 1991, mistd saimme tyvat esimerkiksi ohessa mainittu purkkilistakirja (hakusana Tietoverkot) seka PC- ja Windows-
lukijapalautetta la_mettrieltd: "Mo- |ayttsjien kasikirjat kaikkien ladattavaksi. Arvokkaita aikalaislahteits. Kuvitusvalokuvassakin
byGamesin mukaan Bubble Bobblen  on muuten myés “ilmaisia kirjoja” — Petteri lahjoitti joitakin vuosia sitten muun muassa alle-
DOS-versio on vuodelta 1988 eikd kirjoittaneelle ylimaaraisia tekijankappaleitaan. Kiitos! Kuva: Janne Sirén.
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1991, kuten Skrollissa” Bubble Bobble
Wiki - kylld, sellainenkin on olemas-
sa — puolestaan sanoo: “December
1989 - DOS”, perustuen amerikkalai-
seen Computer Entertainer — January,
1990 -lehteen, jossa kyseinen peli on
lisatty uutena saatavuuslistalle oletetta-
vasti joulukuussa.

Kun pelin kdynnistd4, Bubble Bobble
(DOS) kertoo alkuruudussa vuosilu-
vukseen 1989, jolloin se on myds me-
diatietojen mukaan julkaistu — ainakin
Yhdysvalloissa. Virhe suuntaan tai toi-
seen on kuitenkin ymmarrettdv, sil-
14 Bubble Bobblesta julkaistiin ainakin
vuosiluvuilla 1986, 1987, 1988 ja jopa
1991 varustetut versiot laitealustasta
ja markkina-alueesta riippuen. 1980-
ja 1990-luvuilla videopelien eri laite-
versiot saattoivat ilmestyd hyvin eri ai-
koihin, jopa vuosien pédssi toisistaan.
My6s markkina-alueiden viliset jul-
kaisuajankohdat saattoivat vaihdella
paljonkin.

MS-DOS-version  julkaisuajankoh-
daksi todella mainitaan 1988 tai 1991
joissain retromedioissa, mutta viittei-
den yhteydessé olevat pelikuvat ja -vi-
deot siséltdvit aina vuosiluvun 1989.
Pelin ~ MS-DOS-ajotiedostosta
l6ytyi my6s piilotettu merkkijo- >

Laillista piratismia Suomessa

Warez: Rimini

‘ ruosi oli 1989, ja olin juuri ensimmiiselld ulkomaanmatkallani Ita-
liassa, tarkemmin sanottuna rantalomakohde Riminissd. Olin jo
tuolloin paatunut ATK-ekspertti, ja tieni tdhén tilaan oli kulke-

nut Commodore 64:n ja Amiga 500:n kautta. Olin menossa kahdeksan-

nelle luokalle, ja viikon loma tuli juuri ennen koulun alkua. Italiassa kaikki
oli isoa ja ihmeellistd ja ensimmadiset pdivit rahani kerési paikallinen arca-
de-halli, missé Out Run, After Burner ja Operation Wolf kuluttivat tuntini.

Muutaman pdivin jalkeen tuntui, ettd voisi olla aika tarkistaa paikallis-
ten ATK-liikkeiden tarjonta. Mielessdni siinteli mahdollisesti kolmas le-
vykeasema Amigaan, jolla saisi kopiopelit ja softat kopioitua nopeammin
- pidin nimittdin itsedni pikkukyldni kovanakin warestusloordina. Niinp4
kaivelin hotellihuoneen puhelinluettelon esille ja aloin tavaamaan listaa
paikallisista tietokoneliikkeistd. Rajasin karttaa kdyttden muutamat po-
tentiaaliset, joihin paasisi kivellen, ja ldhdin matkaan.

Liike sijaitsi hieman syrjemmissd, ja pienten kuumotusten jilkeen péa-
sin perille. Sisdankaynti ja kadunpuoleinen ikkuna néyttivit tavanomai-
selta ATK-nyrkkipajalta, paitsi ettd kaikki tekstit olivat italiaksi. No ei kun
sisddn vaan, vaikka ihan selvidi kuvaa ei ollutkaan, miti sieltd olisin hake-
massa. Sisallakin niky oli tuttu: oli Amigaa, kuusnepaa ja klooni-PC:td
poydit notkollaan. Katselin hiukan lisdlevaripinoja, mutta hinnat olivat
Suomen kanssa liki samoja, joten ainakaan sité tdiltd ei kannattaisi ostaa.

Softaa eli pelejd ja muuta vastaavaa ei sen sijaan nakynyt missadn. Kera-
sin rohkeuteni ja kysyin myyjin nakoiseltd sedéltd englanniksi, ettd missd
heiddn softaosastonsa on. Myyjé kaivoi jostain A4-lapun, jossa oli tutun
nakoinen listaus softista ja peleistd, joita heilld on varastossa, ja hinnat. Oli
heti ilmeistd, ettd liikkeessd tarjottiin piraattisoftaa, koska hinnat olivat
2000 liiraa per levyke (noin 6 mk, nykyrahassa 2 €). Hinta sisdlsi itse oh-
jelman tai pelin sekd disketin ("no name" oli 2 000 ja merkkilevyke taisi

olla 3 000 - 4 000 liiraa). Listalta 16ytyivat kaikki uusimmat pe-
lit ja hyotyohjelmat, mitd kuvitella saattoi. Sain myyjalta my6s

Skrollin 2022.4 DOS-pelimuistot -artikkelissa muisteltiin
pelien kotikopioinnin laillisuuskysymysta 1990-luvulla ja
sita, millaisena asiat nayttaytyivat perheolosuhteissa (s.
54). Vesa Linja-aho otti yhteytta jutun luettuaan ja intou-
tui avaamaan lisukkeeksi ohjelmistopiratismin kotimaista
juridista aikajanaa: "Pelien kopioimisesta: siita tuli laiton-
ta vasta 1994 ETA-sopimuksen my6td. Sita ennen tietoko-
neohjelmien kopiointi yksityiskayttdon oli taysin laillista."

Vesa lahetti my6s hienon sitaatin vuodelta 1992 artik-
kelista Tietokoneohjelmien kopiointi yksityiseen kayttoon
kielletddn — Tekijanoikeuslakia tiukennetaan ensi vuon-
na Eta-sopimuksen takia — Ohjelmia levittdvat piraatti-
purkit tulevat selvasti laittomiksi, joka kertoi jo lakimuu-
tosta edeltdneesta ilmapiirin kiristymisesta: “Piraattipurkki
on 'sahkdinen arkisto', joka levittaa kaupallisia ohjelmia. ..
Helsingin raastuvanoikeudessa on syyteharkinnassa ennak-
kotapaus, jossa ainakin kymmenet ihmiset kopioivat sahko-
postista kaupallisia ohjelmia.” (HS 12.8.1992)

Teema on siis ollut hyvin ajankohtainen 1990-luvun pe-
laajien keskuudessa. Lakimuutos valmistui vuonna 1993,
joskin astui voimaan vasta 1.1.1994.

Janne Sirén

Suosittelemme piratismihistoriasta  kiin-

Minka a2 nostuneille myos Skrollin 2022.4 artikke-
nuorend kops a ' lia Swappaus avasi maailman tietokone-
cen vanhat harrastajille seka juttuja Crackers I: The
warettaa'_\sm.\ Gold Rush (Skrolli 2021.3) ja Pienet pi-
- Luk'\'\?j‘?ée“m raatit ne lystikkaité on (Skrolli 2020.2).
(Asko

kynén ja paperin, johon aloin listaamaan, mitd haluaisin heil-
td ostaa.

Listaan kirjoittelin lahinni pelejd. Etenkin mieleeni jdi Ami-
galle juuri ilmestynyt Vigilante, jota olin jo odotellut, mutta en
ollut vield ndhnyt missddn. Kaiken kaikkiaan tein noin 40 diske-
tin listan ja vein sen myyjille jatkokisittelyyn. Myyjd kaiveli tis-
kin takaa nipullisen levykebokseja ja siirtyi yhdelle esittely- Ami-
galle, missd oli kiinni useampi levyasema, ja latasi koneeseen
X-Copyn. Kopiointiohjelma oli tietenkin minulle tuttu, ja seu-
raavat hetket menivitkin tutuissa merkeissd kuunnellen tuttua
boinggg-ddntd. Samalla kun odottelin ja katselin liikkeessa liik-
kuvaa asiakasvirtaa, huomasin, etten todellakaan ollut ainoa,
joka “osti” peleji. Pari kolme muutakin Amigaa jauhoi X-Copyl-
14 kopsuja, ja taisi sielld olla joku PC:kin samassa kaytossd — en
muista, mitd ohjelmaa sielld ajettiin. Olin tuolloin vield Amiga-
miehid, ja PC tuli eldmédni vasta paria vuotta my6hemmin.

Ystavilliset myyjat ajoivat vield samalla verifynkin (varmen-
nustoiminnon) korpuille, eli todennékoisesti ainakin suurin osa
kopsuista toimisi kotonakin vield. Tovin ja toisen odoteltuani ko-
piointi oli valmis, ja maksoin ostoksistani noin 80 000 liiraa kas-
salle (noin 250 mk, nykyrahassa 80 €) ja ladhdin marssimaan ta-
kaisin hotellille.

Lomalta palattuani ryntésin tietenkin koneelle ja heti kokei-
lemaan, toimivatko pelit. Kaikki levykkeet kylld toimivat, mutta
pettymyksekseni Vigilante oli todella ankea peli. Ahneella ol jil-
leen paskainen loppu. &

"Roy Adams"

65



Kuva: MobyGames

no: ”(c) 1989 Taito Software Inc. 1.01
09/27/89”.

Janne Sirén

Nimitarkennus
Skrolli 2022.4 artikkelin Yhden harras-
tajan tarina - Mikrokivikaudelta nyky-
aikaan (s. 51) valokuvat olivat Marko
Ruokankaan kotialbumista (korjattu
taivutus).

Janne Sirén

Suomen suuntanumerot
Swappaus avasi maailman tietokone-
harrastajille -artikkelin (Skrolli 2022.4,
s. 4) aloittaneessa kuvituskuvassa oli le-
vykkeitd, joissa oli keksittyja BBS-pu-
helinnumeroita, pddasiassa yhta lailla
keksittyine suuntanumeroineen. Hie-
no kuva oli tehty Skrolli-artikkelia var-
ten, mutta eri aikaan, joten kokonai-
suuteen jii epatarkkuus: BBS-numerot
olivat korpuilla, ja niiden suuntanu-
merot alkoivat 0:lla. Vaikka timi olisi
aivan mahdollinen kuvaelma 1990-lu-
vun loppupuoliskolta, tarkalleen otta-
en artikkelin ajankohdassa monet kor-
put olisivat lerppuja ja suuntanumerot
alkaisivat 9:114.

9-alkuisista suuntanumeroista luo-
vuttiin Suomessa 12. lokakuuta 1996,
jolloin siirtymdaika paattyi. Télloin
esimerkiksi Uudenmaan suuntanume-
ro 90 vaihtui 09:ksi ja nykyisen Elisan
matkapuhelinsuunta 950:sta  050:ksi.
Siirtyméaikana molemmat suuntanu-
meromuodot toimivat hetken koti-
maassa. Swappaus-artikkeli kuitenkin
edelsi nditd tapahtumia. Siind ker-
rottiin tietokoneharrastajien verkos-
toitumisesta ja softakirjeenvaihdos-
ta vuosina 1987-1991, ja jutun hdnnit
ulottuivat noin vuoteen 1993.

Janne Sirén

Roger Kean 1948-2023 Newsfield Publicationsin (1983—-1991) ja sen kuuluisien kotitietokonelehtien — ku-
ten Zzap! 64, Crash ja Amtix! — perustaja Roger Kean kuoli tammikuun alussa 74 vuoden iassa. Han pe-
rusti yhtion aikanaan Oliver Freyn ja tdman veljen kanssa. Kean oli kertonut sairas-
tavansa perinndllista ALS-tautia. Newsfield perusti myos pelijulkaisija Thalamuksen
(1986-1993, lisaa s. 54-55), joka julkaisi mm. suomalaisen Stavros Fasoulasin pe-
leja — Kean operoi Thalamus Publishing -kirjajulkaisijaa vield 2000-luvulla. Newsfiel-
din paalehtia jatkaa nykyisin retrojulkaisuina Fusion Retro Books, Keanin seka Freyn
pohjustuksella (fusionretrobooks.com, muistokirjoitus: fusionrgamer.com/?s=kean).
Zzap! 64 Annual 2021 oli Roger Keanin viimeinen iso toimitusprojekti. Kiitos, Lloyd!
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Ei voisi vihempaa
kiinnostaa

Aikoinaan meille tuli jokusen vuo-
den Skrolli tilattuna. Kuluneen
vuoden olen ostellut tietokoneleh-
tid perustuen niissd oleviin artik-
keleihin. Lehtenne 2022.4 oli jil-
leen pettymys, kun selailin sitd
lehtihyllylla.

Blender-artikkeli toki ndytti hy-
valtd, mutta kuitenkin jo ennestddn
hyvinkin tutulta aihepiiriltd — olen
kayttinyt tyGasioissakin Blende-
rid jo vuosia. Loput julkaisustanne
néytti olevan jotain C64/Amiga-
nostalgiaa lisittynd Retro Rewin-
dilld - ei voisi vihemp4di kiinnos-
taa.

Aiempina vuosina lehdessinne
on ollut hyvidkin juttuja. Toistai-
seksi pysyn tarkkailijana Prisman
lehtihyllylld. Lehtenne on kuiten-
kin ainoa kelvollinen (ajoittain)
Suomessa. Menestyksellistd tule-
vaisuutta!

Lukijapalautetta Keski-Suomesta

Kiitos palautteesta - huomioi-
daan kykyjemme mukaan. Skrol-
li on pddosin vapaaehtoisvoimin
syntyvd julkaisu, jossa julkaistaan
niitd teemaan sopivia artikkelei-
ta, joita onnistumme saamaan. Si-
sallossamme todella esiintyy tamdin
seurauksena luontaista vaihtelua.
Harrastelijat kirjoittavat siitd mitd
harrastavat. Niin se vain on talkoo-
lehdessd, jossa kukaan (edes toimi-
tus) ei ole toissd. Vanhojen asioiden
harrastajilla tuntuu olevan suurem-
pi into kirjoittaa kuin modernien.

2020.35.69 ja 2022.3s. 111.
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Otamme mielellimme vastaan
uusia  kirjoittajakandidaatteja  ja
artikkeleita - etenkin moderneis-
ta aiheista - osoitteessa toimitus@
skrolli.fi. Maksamme halukkaille
myos pienid juttupalkkioita.

Janne Sirén

Pitakaa sama linja
Vanhassa Skrollissa (2020) joku sa-
noi palautteessa, ettd Skrollissa on
liikaa retrojuttuja. Minulle retroju-
tut ovat tarkeimpid lehdessd. Tyk-
kadn toki my6s moderneista artik-
keleista. Toiveeni on, ettd pitakdd
sama linja!

Jos Skrollista poistuisi kokonaan
retrojutut niin en ostaisi sitd enda,
mutta tdmé tasapaino vanhojen ja
uusien juttujen suhteen on todel-
la hyvi.

Olen lukenut kymmenii eri tie-
tokonelehtid eldméni aikana mutta
mistddn lehdesti ei ole koskaan tul-
lut niin hyva fiilis kuin Skrollista!

macman

Kiitos. Kritiikki vs. kehut vanhoista
aiheista on ollut sangen tyypillinen
palautemuoto lipi vuosien. Vastaus
tahdin on sama kuin ennenkin: Ta-
voittelemme tasapainoista Skrollia,
joka kattaa koko tietotekniikan ko-
konaiskuvan. Siihen kuuluu siis eri
aikakausia, mutta ei ainoastaan
tiettyjd aikakausia. Tamdnkin Pos-
tipalstan aiheet ulottuvat vuodesta
1923 vuoteen 2023. Linjaus on koko
Skrollin historian ollut sama, ja ta-
sapaino on tavoite jatkossakin.
Sisdltomme  toteutuma  riippuu
sitten lihes tyystin siitd, millaisia
juttuja saamme vapaaehtoisyhtei-
soltamme. Siispd kaikki mukaan
tarjoamaan artikkeleita osoittee-
seen toimitus@skrolli.fi.
Janne Sirén

Pelivinkit ennen nettia

Vesa Linja-aho muisteli Skrollin lu-
kijakanavilla Sierran Police Quest
-seikkailupelici (1987): "Police Quest
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tyssisi minulla rattijuopon piddttdimi-
seen. Muistin lukeneeni Mikrobitistd
ohjeet, etti kdsiraudat pitdd laittaa ta-
kapuolelle muuten kaveri mottaa si-
nulta tajun kankaalle, mutten pddssyt
sithen vaiheeseen. Piti ilmeisesti puhal-
luttaa sopivalla komennolla, mutta mis-
tds tuommoisen olisi maalaispoika en-
nen internet-aikaa keksinyt." Tdmd
kirvoitti oheisen tarinan:

Kaveri soitti Police Questin puhal-
lustestistd Sierran hotlineen eli vink-
kipuhelimeen jenkkeihin. Oli melko
kallis puhelu, mutta sitd kautta selvi-
si, mité siind pitad tehds, ja sitten sitd
tietoa levitettiin BBS:issd. Kertoi, ettd
oli ihan hiton hidas puhelu vield. Téyt-
td rahastusta, kun minuuttitaksa. Piti
menni semmoisessa alkeellisessa ro-
bottivalikossa eteenpdin, ettd etenee
sithen kohtaan, missé on pelissé jumis-
sa. Toisin sanoen mitd pidemmalld olit,
niin sen kalliimmaksi tuli.

Mika Hyvonen

m

Tilas tulivat

Onnea piparkak-
kutalokisan voittajille!
Skrolli oli joulukuussa 2022 10-tech.
fi-verkkojulkaisun TechBBS-piparkakku-
talokisan kumppanina, nyt kolmatta kertaa.

100 vuotta suomalaista tietojenkasittelya — nyt verkossa:
Suomen tietokonemuseo on julkaissut edellisissa Skrolleissa mainitsemamme juhlasi-
vuston: suomentietokonemuseo.fi/100-vuotta-tietojenkasittelya-suomessa. Kannattaa
katsastaa! Voiit lukea lisdd museosta myds Skrollista 2021.1 (pdf: skrolli.fi/numerot).
vmu R N S RIVURY,

SahkBosolte) "RYSTEMAY COOR: ADC B KD

TIETOJENKASITTELYA 100 VUOTTA SUOMESSA

t vuoden 192:

1950-uku 1960k

Timantti ja puhelinvinkki

Kotimaisista tekstiseikkailuista on tul-
lut jo Skrollin Postipalstan perinne, jo-
ten ilahduimme saadessamme Skrollin
lukijakanaville taustoja iisalmelaises-
ta Timantti-tekstiseikkailusta (1983).
Taustojen kirjoittaja oli antanut ystd-
vallisesti luvan jakaa niitd eteenpdin:

Tein Timantti-pelin silloisen lukio-
kaverini Kari Niskasen kanssa Iisal-
messa. Taisi mennd niin, ettd koodasin
ensin Egyptiin sijoittuvan Sfinksi-ni-
misen pelin Scott Adamsin The Count
-tekstiseikkailupelin ~ innoittamana.
Tama kyseinen Timantti tehtiin sitten
samalla sapluunalla Karin kanssa yhte-
ni tai kahtena péivina heiddn olohuo-
neessaan.

Jotain kolmattakin vihdn pakohuo-
netta muistuttavaa pelid vdansin myos,
mutta se ei tainnut koskaan valmistua.
Jatkdnshakkeja ja vastaavia muistan
tehneeni, kuten myds Ristiseiska-kort-
tipelin ja Chase-nimisen toimintape-
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cisco Systems

1990

lin, jossa paettiin hirvioitd reaaliaikai-
sesti omaa hahmoa nuolindppdimilla
litkuttaen.

Kopioita noista minulla ei kuiten-
kaan ole endd jéljelld, kuten ei kuusne-
lostakaan.

Sain jo 80-luvulla puhelun muistaak-
seni Sfinksistd, kun minulle taysin tun-
tematon kaveri Kajaanista soitteli ja
kyseli vinkkid, miten paistd eteenpdin.
Tuska oli ilmeisen suuri: koska lanka-
puhelin oli vanhempieni nimissi, hidn
oli ilmeisesti soittanut lapi puolet Iisal-
men puhelinluettelosta 16ytyvistd Vep-
sdldisista.

Autoin toki miestd méessd vahan yl-
littyneend ja tietenkin mielissdni siit4,
ettd joku todella ndki niin paljon vai-
vaa sen ratkaistakseen.

Kari l4hti opiskelemaan Ouluun ja
mind Otaniemeen, enkd ole kuullut ha-
nestd kymmeniin vuosiin.

Juha Vepsildinen

Timantti on eri peli kuin Skrollissa ai-
emmin kdsitelty Timanttijahti-teksti-
seikkailu (Skrolli 2021.2). Skrollin oma
poika Jukka O. Kauppinen esittelee Ti-
manttia YouTube-tilillidn: youtu.be/
crSPn5wluYA. Kannattaa myds tu-
tustua kotimaisten Commodore-teks-
tiseikkailuiden arkistoon Skrollin ja
Kasettilamerit ry:n hiljattain uuteen
osoitteeseen pelastamalla Tietokonesi-
vut NT Rautanen -museosivustolla: tie-
tokonesivut.kasettilamerit.fi.

Pelien remasteroinnista
Skrollin lukijakanavien (skrolli.fi/luki-
jakanavat) #retro-kanavalla on run-
saasti vanhojen pelien ja pelinkehitys-
tekniikoiden arviointeja. Esimerkiksi
3.12.2022 kdiytiin keskustelua Amiga-
pelin The Chaos Engine (1993) uudem-
masta PC-versiosta (2013, mm. Steam)
- ohessa tiivistelmd:

Tuli pelattua The Chaos Enginen mo-
lempia Amiga-versioita ja tuota vuo-
den 2013 PC-teosta. Jalkimméiisessi
on liikkuminen jotenkin hitdisempda
ja tuli herkemmin sammakot silmille.
Ei nyt ihan 1:1 pelattavuuden suhteen.

2013-versiossa on uutta myds tal-
lentaminen - koodien sijaan pelid voi

VAKIOT

Kaksi piparkakkutalokisassa menestynytta voit-
tivat Skrolli-lehden vuosikerran 2023 vaihtoehtoi-
sesti paperi- ja pdf-lehtend tai pelkkana sahkoi-
sena pdf-lehtena. Voittajille on ilmoitettu. Voitot
menivat Paimioon ja Espooseen — molemmat
valitsivat paperi- ja pdf-lehden. Voit tutus-
tua kisan piparkakkutaloihin osoittees-
sa bbs.io-tech.fi (hakusana pipar-

jatkaa siitd mihin jai viimeksi. Timan

jutun lopussa on The Chaos Enginen
kehityksestd selitys: gamesindustry.
biz/the-black-art-of-platform-con-
versions-recreating-engines-and-plat-

forms. — Lokki >
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kakkutalokisa 2022).
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Kunniamaininnat Skrollin lukijakanavilta

Retrobright-vaalennus ilman auringonvaloa: "Kokeeksi lam-
povaalensin A500:n nappaimia [sisatiloissa), ei se UV:ta valttamatta
tarvitse... Sopivat litkut ja [laitoin] kiukaan paalle (aina lammin kiu-
as, kansi lie 45-50 °C)... Kysymyksessa on sama reaktio, mika voidaan
kosteuden, lammon tai UV:n kautta saada aikaiseksi ABS:ssa. Kéytan-
nossa jatketaan samaa reaktiota, mité 'photo-oxidative degradation’
on aloittanut ja muodostanut kromoforeja. Hajoitetaan vaan ketjuja li-
saa ja kromofori hajoaa siita. Ikavé puoli [Retrobrightissa] on, etta ne
radikaalit jaavat muoviin ja pahimmassa tapauksessa nopeuttavat uu-
destaan tummumista.” — Miikka

Prosessorin vaantyneista pinneista: "Lyijytdytekynan karkead
kéyttamalla (ilman lyijyd) saa aika hyvin oiottua niitd. Valitsee vield
mahdollisimman ohkaista lyijya kayttavan kynan.” — hurubaw

"Mind oion nuo pinseteilld. Minulla on miljoona erilaista ja eriko-
koista. Ja yleensa teen mikroskoopin alla, etta nékee, jos meinaa alkaa
murtumaan jostain.” — Miikka

Tiivistelmat #retro- ja #rakentelu-kanavilta: skrolli.fi/lukijakanavat.

Eroja The Chaos Enginen vanhan DOS-version ja v. 2013
julkaisun vililla onkin jo alkuvalikossa seké pelin aikaisissa
infopaneeleissa... Kuulemma eréén netistd 16ytyneen haastat-
telun mukaan vuoden 2013 versio pohjautuu Amiga-version
lihdekoodiin, mutta kéyttda my6s jonkinlaista emulaatiota.

Kiinnostavasti useampikin vanha peli on saanut moder-
nin natiivin uudelleenjulkaisun, jossa pohjana toimii Unity-
pelimoottori, mutta silti pelattavuus ja pelimekaniikka ovat
hyvinkin ldhelld alkupergisid. Olen miettinyt, ettd mahtaako
sitten Unityssa olla jotain sellaista, mikd soveltuu hyvin ko.
pelien porttausten/”logiikan” tai vastaavien pyorittimiseen
moottorin sisalla.

Esimerkkeind vaikkapa remasterointi (ei uusversio) vuo-
den 1992 Flashbackista, originaaleja maltilla pdivittdvit
uusversiot ZX Spectrumin Saboteur-toimintaseikkailuista,
valinnanvaraisella lisasisdll6lld terdstetyt remasteroinnit Ro-
mancing SaGa 2-3:sta (ja kuulemma ainakin kakkosen uus-
versio sisiltdd kokonaisuudessaan SNES-originaalin koo-
din), moderni uudelleenjulkaisu aivan siitd alkuperiisestd
PS1:n Guilty Gearista tai originaali-Doomin ja sen kakkos-
osan modernit uudelleenjulkaisut nykykonsoleille ja PC:lle,
jotka ilmeisesti pyorittavat alkuperdistd pelimoottoria Uni-
tyn sisalld.

Toinen runsaasti kddnnoksid saanut, BBC Micro -alkupe-
rdn omaava peli oli The Sentinel -puzzleklassikko, joka Eliten
tapaan hyodynsi proseduraalista generaatiota ja timén vuok-
si pystyi tarjoamaan 10 000 kenttdd, mutta silti pitim&an
koko pelin 32 kilotavun BBC-mallien muistissa. C64-ké4n-
noksestd vastasi itse BBC-originaalin tekija, myohemmin
my6s mm. Stunt Car Racerista ja MicroProsen formulasi-
muista tunnetuksi tullut Geoff Crammond. - Damocles

Huh, tuosta tehty VR:4d tukeva uusioversio: simonowen.
com/spectrum/augmentinel. - Lokki

VR-faniversioista puheen ollen: Jos et vield ole tutustunut,
kannattaa tutustua Lucasfilmin klassisen Rescue on Fracta-
luksen (1985) faniuusintaan Fractalus. Projekti sai alkunsa
vuonna 2007 ja Fractalus 1.0 julkaistiin viimein 18.12.2020.
Peli [6ytyy maksutta osoitteesta Isdwa.com Windowsil-
le, Macille ja Linuxille seki VR-versiona Windowsille. Ker-
roimme Fractaluksesta tarkemmin Skrolleissa 2018.1 (s. 34),
2018.3 (s. 60) ja 2019.1 (s. 70) sekd Sirénin sisdpiireissd Skrol-
leissa 2021.1/2021.2. Yli vuoden vanhat Skrollin pdf-lehdet
saa maksutta osoitteesta skrolli.fi/numerot.
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TIMANTTI
By Niskanen & Uepsalainen
g8.8. 1983 Iisalmi

Tehtavasi on etsia ja loytaa aarre.
Olen maantiella.

Mita mina nyt teen ?

En tieda mita ‘it~

Mita mina nyt teen ?

Mmina nyt teen ?
CHHECFEDIMT TV

Ylh&alta: The Chaos Engine (Windows, 2013), Augmentinel (2020) ja
Timantti (1983). Kuvasitaatit: Abstraction Games, simonowen.com/
spectrum/augmentinel ja youtu.be/crSPn5wluYA (Checkpoint TV).

Mita uutta?

Paha Juttu
paha_juttuzip (d64)

- On sen verran paha juttu...
Kotitietokoneita
Apple tekijit: Ari ja Mikko Hyppénen 1988
Atari julkaistu Floppy Magazinessa 1/88

Commodore

muut
Supervertailu
Rautasivut
Linkkeja

Paha Juttu 2
paha_juttu2.zip (d64)

-..eti se kestid kokonaista...

tekijat: Ari ja Mikko Hyppénen 1988
Jjulkaistu Floppy Magazinessa 2/88

Tietokonesivut NT Rautasen (tietokonesivut.kasettilamerit.fi) Com-
modore-arkistosta l6ytyy muun muassa muuan Mikko Hyppésen ja
hanen veljensa Arin tekemia tekstiseikkailuita. Veljesparin seikkailut
paasivat oikein Floppy Magazine -levykelehden jakeluun. Floppy Ma-
gazinesta lisaa Skrolli 2022.4:n Postipalstalla.

OpenNirvi
Poiminta keskustelusta Skrollin lukijakanavilta (skrolli.fi/lukijaka-
navat):

Uusimman numeron SimNirvi-arvostelu [Skrolli 2022.4] pisti
miettimaan, etta mitapas, jos tekoalyn pistaisi lukemaan joka ai-
noan Niko Nirvin kirjoittaman peliarvostelun ja kolumnin. Voisi-
ko Niko ulkoistaa hommansa tekoalylle vain antamalla sille ai-
heen? — RetroBard

Oiva jatkoprojekti [SimNirville]. Toisaalta Nnirvin kolumni uu-
simmassa Pelit-lehdessé oli niin koherenttia tekstia, etta epéilen
taman jo tapahtuneen. — curtcoder

Oli muuten tosiaan osuvan relevantti kolumni Nikolla uudes-
sa Pelitissa [11/2022], kuten otsikosta NIKOL-Al voi paatella. :)
(TL;DR: Pohdintaa tekodlyn mahdollisuuksista pelijuttujen teos-
sa.) —jtsiren


https://simonowen.com/spectrum/augmentinel
https://simonowen.com/spectrum/augmentinel
https://lsdwa.com
https://skrolli.fi/numerot
http://tietokonesivut.kasettilamerit.fi
http://simonowen.com/spectrum/augmentinel
http://simonowen.com/spectrum/augmentinel
http://youtu.be/crSPn5wIuYA
https://skrolli.fi/lukijakanavat
https://skrolli.fi/lukijakanavat
https://skrolli.fi/lukijakanavat

Leluohjelmointikielten ykkonen - Aloitetaan
scratchi

- FacEBOOK

alisoituu

oriliikenne

rien nykytila

skrolli 2017.4 saapuu tilaajille kuluvalla viikolla

A Skrollin paivittyva suuri sisallysluettelo yli 10 vuoden
ajalta seka vuotta vanhemmat maksuttomat Skrollin pdf-
lehdet: skrolli.fi/sisallysluettelo. Kuvassa skrolli.fi:n etusi-
vu Skrollin 5. vuosikerran tultua téyteen (19.1.2018).

Skrollin sisadllysluettelo 2012-2022 //\ ,\

Kiitos [Skrollin 2022.4] Suuresta sisdllysluettelos-
ta. Se helpottaa 16ytdmaén tarttumispintaa van-
hoihin numeroihin - ei tarvitse aloittaa tsekkaa-
maan niitd ihan aikajérjestyksessd. Moni tyytyvdinen
nykylukija (mm. mind) oletettavasti haluaa joskus joutes-
saan tsekata vanhojakin Skrolleja, kun kyseessd

nyt ei varsinaisesti ole uutismedia. Sii-

R ocrons s amA‘\

nd on myds ATK-historioitsijoille « Biq B

tarttumapinta. T BesaN T L cme
Matti Vuori i T L3

Skrollin 10-vuotisjuhlavuosi » i n‘i;lﬂl o

huipentui numeroon 2022.4. | | re————

Lehti sisaltaa painetun version s TARRASTASLLE £ .

Skrollin suuresta sisallysluet- Ve ¢

telosta sekda anekdootteja 3

Skrolli-historian varrelta.

supamsomus | ssmsroomn '
Sroee | PETRER | ER

<« Skrollia myydaan hyvin varusteltu-
jen markettien lisaksi kirjakaupoissa.
& Vasemmalla ylhaallda Suomalainen
5 kirjakauppa, Tapiolassa, ja sen alla
Akateeminen kirjakauppa, Helsin-
gin keskustassa. Muut kuvat K-Su-
permarketeista. Skrollin irtonumerot
myos verkosta: skrolli.fi/irtonumerot.

L

TIEToKONELEMY
HARRASTARLLE.

uduIS suuer :sneddeeyninni e[mAn>|0|eA
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SRR TASOR BATNUILE

Kuva: Myrrys.com

Lo

Tekoalykasta Suomi-D&D:ta
Internet on ollut talvella liekeissd Dungeons & Dragons
-julkaisija Wizards of the Coastin leikitellessa rajoitta-
vampien lisenssien kanssa (erinomainen yhteenveto
niista openargs.com:n OA675-podcastissa), mutta rauha
taisi palata maahan, kun julkaisija lupasi pitda OGL 1.0a
-lisenssin kaytossé ja julkaista saannot (SRD 5.1) Creati-
ve Commons -lisenssilla. Liekd rauha rauhoittanut myds
Suomessa, silld heti peraan Skrollissa 2022.3 Nordic
the Incurablen esittelema Legendoja & Lohikdarmeita -kaannospe-
lin julkaisija julkaisi L&L — Traakinlydja -seikkailun samalla OGL-lisenssil-
13, maksuttomana latauksena. Se mika tekee asiasta erityisen kiintoisan
Skrollille on, etta lohikadrmetarina on kuvitettu Jukka Sorsan taiteen li-
saksi Midjourney-tekodlylla. myrrys.com/2023/01/30/Il-traakinlyoja

Tukialytaide eli valetaide?
Poimintoja Skrollin lukijakanavien Tekodly-foorumikokeilusta
(skrolli.fi/discord tai discord.com/invite/zG3P6 VrHjW):

Mitd mieltd termistd tekodly, olisiko popularisointiin parempi
keksid jokin kuvaavampi termi, johon on helpompi tart-
tua, esim. pikku apuri? - eikka

Suomeksi on [tekodlystd] kdytetty myGs keinodly-
termid. Minusta jollain tapaa parempi, mutta kirjai-
men verran pidempi. Kuvapuolella Al-taide (vrt. Al
art) istuu mielestdni todella huonosti kielelle. Olen-
kin ajatellut mahdollisuuksien mukaan kaytta arvo-
latautunutta valetaide-sanaa naiden tilalla. - retsi

Pikku apuri tosiaan voisi olla yksi hyvi esi-
merkki suomennoksesta chatbotille - tai sen ta-
paista ajattelun alkua? - jtsiren

Seurasitteko muuten ITK-pédivien webinaa-
ria? Sielld tupsautettiin idea tukidly... - eikka

Immateriaalj-
olennot ja heidan

IMMmateriaaliojkay-
tensa...

Eilisen [te-
kOé’y'té] kysy.
. myksen kysyja on
[0 tana péivang eri.

koisosaamistitteﬁ”é
Prompt engineer...
= HarryTuttle

Saku-lehti
Téannekin kolahti uusin Skrolli [2022.4]. Olipa taas mielenkiintoi-
nen lukupaketti! Postipalstan Floppy Magazine -aiheesta poimin tii-
vistelmin Saku/Guru-lehdistd. Téstd innostuneena kévin lataamas-
sa kaikki Saku-lehdet adf-muodossa [amigazone.fi/saku]. Lukaisin
niisté jo pari ensimmadistd numeroa ja olipas heti kotoinen olo.
Jostain syystd ei ole tullut Saku-lehteen ikind perehdyttya. Su-
rullisenkuuluisaa Guru Magazinea tilasin ja kerkesin saada nume-
rot 3-5 ennen kuin lehti hivisi maailmankartalta. Nyt onkin sit-
ten Skrollin liséksi vihaksi aikaa luettavaa, kun kahlaa myos nuo
Sakut lapi! - janir

Juttutoiveita

Haluaisin lukea johdatuksen Amigan tai Atari ST:n harrastami-
seen emulaattoreilla. Mikd on laillista, miten sdddetdan emulaat-
torien asetukset, mistd kannattaa aloittaa? - RonjaMTX

Voisi olla kiva, jos Skrollissa jarjestettiisiin piirrd kuva -kisa. Va-
littaisiin vaikka parhaat ja julkaistaisiin ne lehdessa.

Olisi my6s kiva lukea juttua Assembly-tapahtumista. 2020.4-leh-
dessd oli juttua vuoden 1992 Assyilta ja vuoden 2020 my®os. [ Toim.
huom.: Kannattaa lukea myos Skrollin Assyspessu-erikoisnumero:
skrolli.fi/assyspessu.] Olisi kiva lukea kooste kaikista Assyista. Jos
olisi vield kuvia mukaan niin avot! - Marko Ruokangas

Skrollia tekevit sen lukijat. Voit kirjoittaa Skrollille sekd tarjota si-
saltod sivun 2 osoitteiden kautta, kuten toimitus@skrolli.fi. Otamme
vastaan etenkin artikkelikandidaatteja. Postipalstalla kirjeitd ja vies-
tejd lyhennetddn tai muokataan tarvittaessa lehtijulkaisua varten.
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Colossal Cave -
Sierran paluu?

Kirjoitimme Skrollissa 2020.4 (ja 2021.1) Sierra
On-Line/Entertainmentin perustajan Ken Wil-
liamsin, 68, pelialaelikkeelld kirjoittamista muis-
telmista. Koronapandemian venyessid hopeareu-
nuksena Williamsilla oli paitsi aikaa kirjoittaa Not
All Fairy Tales Have Happy Endings -Kirja Sierra-
vuosista, my0s palata kuuluisan pelisuunnitteli-
javaimonsa Roberta Willamsin, 70, kanssa pe-
lialalle. Ainakin yhden pelin verran...

Parivaljakon uusi Cygnus Entertainment -yh-
ti6 julkaisi tammikuussa ensimmdisen pelinsa:
Colossal Cave — Reimagined by Roberta Williams.
Kyseessd on modernisoitu ja luvan kanssa teh-
ty 3D-versio Will Crowtherin ja Don Woodsin
Kklassisesta Colossal Cave Adventure -tekstiseik-
kailusta (1975-1977) PDP-10/11-keskustieto-
koneelle. Peli toimi inspiraationa Sierran omil-
le seikkailupeleille. Ken ja Roberta pelasivat sitd
kertomansa mukaan aikanaan paperipditteelld ja
halusivat tuoda uskollisesti saman kokemuksen
nykypiivdan. Uuden version taustalla ovat pari-
valjakon lisiksi muun muassa 3D-taitelija Mar-
cus Maximus Mera sekd Unity-pelimoottori.

Uutta Co-
lossal Cavea ¢ of Coesel G Usinga PP
eisiltipelata s oo T
paperilla tai 7
edes  teks- :
tind, vaan ~
ihan audio- £
visuaalises- §
ti modernin E«'
tietokoneen :
ruudulla o
taikka Quest §
2 -silmikol- g
la keinoto- ot o e &
dellisuudes-

sa. Alustatuki on kattavaa: PS5 - ja Switch-versiot
ilmestyivit heti kirkeen - Xbox X/S/One, PS4,
Steam VR, PSVR2 ja Pico VR seuraavina. Tieto-
koneilla Steam- ja Epic-pelikauppatarjonta laaje-
nee GOGiin ja itch.ioon. Tulossa on myo6s filmi
pelin historiasta, péivityksid sekd mobiiliversiot.
Suosituksena ja varoituksena: uusi peli toisin-
taa (puhuttuna) alkuperiiset tekstit sekd 70-lu-
® © 6 6 6 6 6 0 6 o o & o o o o o o o o o
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Kuvasitaatti: twitter.com/jtsiren

kulaisen pelilogiikan erittdin uskollisesti - siind
madrin, ettd uuden pelin voi graafisuudestaan huoli-
matta ratkaista vanhan tekstiseikkailun lapipeluuoh-
jeilla. Toisia tdiméd voi jarkyttdd, monia arvostelijoi-
ta ainakin. Allekirjoittaneen mielestd timé piirre on
sangen ihastuttava. Joka tapauksessa vahintadn yh-
dessi asiassa Colossal Cave muistuttaa myos Sierra-
Kklassikoita... tallenna ajoissa, tallenna usein.

There are a lot of things we'd have done differently
and some puzzles that would have been different, if not
trying to adhere to the original. We treated this like re-
storing history, not an original work. - Ken Williams

My6s pelin visuaalinen tyyli on jakanut mielipitei-
td, mistd esimerkkind referaatti Skrollin lukijakana-
vien #pelit-kanavalta:

Piirrosfilmitason hahmodesignit jotenkin risoo Co-
lossal Cavessa... olisi toivonut jotain vihdn inspiroi-
dumpaa taiteellista asennet-
ta. - rsaarelm

Varsinkin kddpiot... ndyt-
tdd vaan kokoltd. Enemmdn
sarjakuvamaisia, niin se ei
haittaisi. - lepinkainen

Eittamadttd  tulisi  kritiik-
kid mistd tahansa graafises-
ta tyylistd, kun tekstiseikkai-
lusta tekee remaken, mutta
onhan tuo aika kunnianhimottoman nikoistd. - pnut

Itselle Colossal Cave ndyttid siltd satukirjatyyliltd,
josta monet Robertan pelit oli tuttuja. Return to Mon-
key Islandin grafiikat on vaikeampi pala. :) - jtsiren

Tervetuloa jatkamaan keskustelua Skrollin lu-
kijakanaville Discordissa, IRCissd tai Matrixissa:
skrolli.fi/lukijakanavat. Jos Colossal Cave teksti-
seikkailuna on jdanyt vilistd ja tuntuu liian pitkaltd
loikalta historiaan, nyt on joka tapauksessa tilaisuus
kokea sama klassinen peli kuvitetussa muodossa
tai vaikka virtuaalitodellisena. Alkuun piaisee tdil-
td: colossalcave3d.com. Colossal Caven kotisivuilla
on myos Ken Williamsin blogi, jossa hin
muun muassa testailee ChatGPT:td
pelin markkinointivélineen.

Kysymyksen toisesta uudes-
ta pelistd Williamsit ovat jdt-
tineet avoimeksi, mutta eivit
toisaalta ole sulkeneet ovea-
kaan. Ilmeisesti yksi tai kak-
si ideaakin olisi, kuten mo-
ninpelattava seikkailupeli. ..

Janne Sirén

REIMAGINED BY ROBERTA WILLIAMS

'3) limoitukset

¢ $§60

Ken Williams ja 2 muuta tykkasivat twiitistasi

| would say BIG YES to a multi-player adventure game from Ken and
Roberta Williams. | doubt | am alone!

. Jaakko Haakana @jhaakana - 23. jouluk. 2022
v Vastauksena kayttajélle @jtsiren
GTA Online is Police Quest Online.
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SKROLLIN

TILAA SKROLLI T-PAIDAT!
KOTIIN TAI KONTTORILLE

Skrollin tilaukset, irtonumerot ja digitaaliset pdf-lehdet verkkokaupasta.
Tilaamalla paperilehden verkkokaupastamme saat lisaksi pdf-lehden.


https://tilaaskrolli.fi
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Paatoimittaja
Jukka 0. Kauppinen
Toimitus:

Mikko Heinonen,

Jukka 0. Kauppinen,
Manu Parssinen

Taitto, AD, kuvankasittely
Manu Parssinen

Avustajat:

Miika Auvinen,
Anne Kukkura,
Miikka Lehtonen,
Hanna Paavisto,
Aleksi Vaittinen

Tuotanto:
Alasin Media Oy,
1932899-7

Kannen paakuva:
Hanna Paavisto
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Ajankohtaisia RETROUUTISIA

Pelimuseossa ANGRY BIRDS

ASFALTTISOTURIT — Roadwarit, Mad Max ja pelit
CARMAGEDDON - You wasted 'em!
Lasertulevaisuutta: NEC PC ENGINE CD

Vielako maistuvat Nintendon CASTLEVANIAT?
Mista saa inspiraationsa HIDEO KOJIMA?
PROSTICK ja muut joystickit NAYTTELYSSA TAMPEREELLA
Kokoa itse retroa palikoista — LEGO ATARI 2600
Arvioitavana Jeff Minterin AKKA ARRH

Lisaa Ataria: ATARI 50 The Anniversary Celebration
Arvostelussa NESCAPE, TRIFOX, UNUSUAL FINDINGS ja DREAD TEMPLAR
Maisteltavana THE ETERNAL CASTLE REMASTER, ADOM konsoleille ja mafiakissoja
Avaruuskauhua Saksasta: SIGNALIS
RR:n testissa TUOREITA C64-PELEJA seka SPACE QUEST, LAQ'S QUEST ja ZETA WING
Amigarintamalta MARIA RENARD'S REVENGE ja TURRICAN 2 AGA
Manun kumma: AMIGA JOYBOARD

KURATOL ALK LAPIOI

Me pitempaan pelien kanssa puuhastel-
leet olemme jo saaneet tottua monenlai-
siin retrohenkisiin kokoelmiin. Valitettavan
usein ne ovat kuitenkin olleet vain hatai-
sesti kasaan kaapaistuja ROM-tiedostoja,
joiden toimintaa tai soveltuvuutta kohde-
laitteistolle ei ole vaivauduttu edes kokei-
lemaan kunnolla. Mieleen tulee vaikkapa
takavuosien Midway Arcade Treasures -sar-
ja: sen ykkos- ja kakkososat olivat ihan mu-
kavia muisteloita, mutta kolmonen tuotti
tassa suhteessa suuren pettymyksen - ja
juuri siind kun olisi ollut niita peleja, joi-
ta halusimme eniten pelata. Paremman
kayttokokemuksen on keskimaarin saanut
emuloimalla hamdrien kanavien kautta
[oytyvia tiedostoja avoimen ldhdekoodin
ohjelmistoilla.

Tassa numerossa arvioitu Atari 50: The Anni-
versary Celebration tuotti yllatyksen toiseen
suuntaan. Atari on Segan ohella ollut niita
innokkaimpia historiansa poyhijia, mut-
ta lopputulos ei ole aina ollut kovinkaan
ilahduttava. Talla kertaa tuotteeseen on
oikeasti ndhty vaivaa ja kiinnostavan peli-
valikoiman oheen on keratty vield kiinnos-
tavampaa oheismateriaalia tutustuttavak-

si. Taman tasoinen paketti nostaa rimaa
tulevillekin retrofiilistelyille, ja toivoa sopii,
ettd muutkin firmat jaksavat nyt panostaa
omiin tuotoksiinsa piirun enemman.

Retro Rewindin kuudes vuosikerta kayn-
nistyy arvostelujen kimaralla. Jukka on ta-
konut nappis sauhuten pikatesteja uusista
retrohtavista julkaisuista, Aleksi sukeltaa
ruoska viuhuen Castlevanian maailmaan,
ja lisdksi pitkana juttuna kerromme Mad
Max -henkisen Roadwar-pelisarjan tarinan
- Carmageddonia unohtamatta.

Vuoden 2023 ensimmadisessd numerossa
saamme nauttia myods Alasin Mediassa
tyOossdoppimisjaksonsa tehneen Hanna
Paaviston kuvituksista. Kansikuvan lisaksi
Hanna piirsi kuvituskuvia useisiin artikke-
leihin, ja aikataulusyista ainakin yksi juttu
siirtyy vield seuraavaankin numeroon. Kii-
tos Hannalle hyvasta yhteistyosta vuoden-
vaihteen tienoilla!

Terveisin retroseddt Jukka, Manu ja Mikko
retro@retrorewind.fi
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NUON-ORJAINPULA
HELPOTTAA VIIMEIN

KOKTA HURJASTELLAAN
VAPRAPUDOTUKSESSA

Kun 3D-grafiikka oli vield tuoretta ja
3D Realms kaikkien huulilla, julkais-
tiin myos kaukaiseen tulevaisuuteen
sijoittuva lentotaistelupeli Terminal
Velocity. Monille se tuli tutuksi sha-
reware-versiona Descentin tavoin,
mutta ihan kaikkein suurimpana klas-
sikkona se ei ole pelaajien mieleen
jaanyt. Nyt, [ahes 30 vuotta myéhem-
min pelid heratelldan henkiin niin mo-

KOMEA PAKETTI PELI-
HISTORIAA ARKISTOON

Pelikulttuurin tallennus on alan har-
rastajien keskuudessa kuuma peru-
na ja onneksi sitd tehddan jatkuvasti

Vuoden takaisessa Retro Rewindissa
Manun kummat -osastolla esiteltiin
NUON-konsoli, jonka hankkivilla on
yleensa yksi iso ongelma: sen pelioh-
jain maksaa enemman kuin itse lai-
te. Jo vuosien ajan
harrastajat ovat vi-
ritelleet ajatusta ho-
mebrew-ohjaimesta
ja nyt nuo haaveet
ovat alkaneet kantaa
hedelmaa.
NUONin aanen-
kannattajana tun-
nettu ja monelle
alustalle uusioret-
ropeleja julkaissut
Songbird Produc-
tions on nimittain
aivan daskettain li-
sannyt valikoimiinsa

nen muun 90-luvun julkaisun tapaan.
Uusioversio kantaa nimed "Boosted
Edition” ja asialla on monta kertaa en-
nenkin Retro Rewindin uutissivuilla
mainittu Ziggurat Interactive.

Pelin Steam-sivun mukaan paivi-
tystydssa on ollut mukana alkupe-

kiihtyvalla tahdilla, minka voi havaita
muun muassa viime vuosina The In-
ternet Archiveen lisatyista sisalloista.
Viimeisin paketti on yli 11 gigatavun
kokoinen kokoelma harvinaisia valo-
kuvia, skannauksia, videoita, suunnit-
teludokumentteja, konseptitaidetta ja
muutamia julkaisematta jadneita pe-
lejakin datan taltioijalta nimelta VG-
Densetsu.

Paketista 16ytyy muun muassa
hyvin paljon julkaistusta poikkeava
Rayman 2 sekd kuvia Streets of Rage
-remakesta ja monista suunnitteilla
olleista pelikonsoleista, jotka eivat
koskaan ndhneet pdivanvaloa. VG-

UUTISET

Aries64-adapterin. Numero 64 nimes-
sa tulee siitd, ettd adapterin avulla
NUON-konsoliinsa voi kytked Ninten-
do 64:n ohjaimen. Hintaa laitteella on
50 dollaria, mika on noin viisi kertaa
vahemman kuin virallisen ohjaimen
hinta eBaylla.

Harrastaja Robert Dale Smith ker-
too myos Twitterissaan kehittaneensa
NUON USB -adapterin, jolla minka ta-
hansa USB-peliohjaimen saa kytkettya
NUON-konsoliin. Saatavuutta sille ei
ole vield julkistettu.

Lisatiedot: songbird-productions.
com/product/aries64-nuon-control-
ler-adapter/ seka

Twitterissa @robertdalesmith.

raisia tekijoita Terminal Reality -stu-
diolta. Raiskeen grafiikoita tullaan
tietenkin hienoisesti pdivittamaan
ja mukaan lisdtdaan tuki widescreen-
ndytoille. Tekijoiden mukaan “pelin
herattaminen henkiin nyky-yleisolle
on todeksi muuttunut unelma” Ter-
minal Velocity: Boosted Edition saapuu
maaliskuun puolivalissa.

Lisatiedot: store.steampowered.
com/app/1956430/Terminal_Veloci-
ty_Boosted_Edition/

Densetsu kertoo istuneensa tiedos-
tojen paalla toistakymmenta vuotta,
mutta paatti nyt pistaa kasan jakoon,
etteivat ne enda vain vahingossakaan
katoa - osa materiaalista on muun
muassa otettu talteen sellaisilta pe-
lienkehittajien Twitter-tileilt3, joita ei
ole enda olemassa.

Lisatietoa: archive.org/details/ar-
chive_202301
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UUTISET

HARVINAINEN
JUNIG-ARCADEPEL/
OAATIIN TALTEEN

Sega Sonic Cosmo Fighter on har-
vinainen, lapsille suunnattu peli-
hallilaite ja samalla yksi maailman
harvinaisimmista Sonic-peleista:
Laitetta oli operoinnissa hyvin ra-
joitettu maara Japanissa vuoden
1993 tienoilla. Siitd johtuen on
vield erikoisempaa, ettd muuta-
ma vuosi sitten Twitter-kdyttaja
IAMAMAZING100 kertoi hank-
kineensa kyseisesta peliautomaa-
tista kappaleen, jossa pelista oli
englanniksi kddnnetty versio.
IAMAMAZING100 ei jadnyt sai-
[6maan piirilevydan kassakaap-
piin vaan teki kerdilijakansalle
reilun teon: pelin ROM-piirien
sisaltd on digitoitu talteen ja lai-
tettu jakoon. Toistaiseksi mikaan
emulaattori ei pelid virallisesti
pyoritd, mutta MAMEn kanssa
kikkailemalla Sega Sonic Cosmo
Fighter on saatu jo toimimaan.

Lisatietoa: Twitter-tili @iamama-
zing100

SIHET S || e .
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PRO PILKIN
TERIGILTA
UUS] VANA PEL

Legendaarisesta Pro Pilkki —sarjastaan
tuttu kaksikko Janne Olkkonen ja
Mikko Happo teki peleja jo kauan en-
nen nousuaan maineeseen. Kajaaniin
sijoittuvan Kalasta Kajaanissa -seikkai-
lupelin ja Pro Pilkin esiosan lisdksi Pro-
cyon Productsin historiasta [0ytyy ai-
emmin julkaisematon kahden pelaajan
tonimispeli Killer Balls.

Aiemmin julkaisematon, siis tdhan
saakka. Janne Olkkonen tyosti pelid
vuonna 1992, mutta niin peli kuin C64

saivat kylmaa kyytia PC:n tullessa taloon.
30 vuotta mychemmin Olkkonen kooda-
si pelin loppuun joulupuhteenaan.

Killer Balls on kahden pelaajan toni-
mispeli, jossa tarkoitus on yksinkertaises-
ti tyontda kaveri pois pelilaudalta. Erdn
pituus on tyypillisesti vain sekunteja.

Peli oli aikoinaan erdanlainen harjoi-
tuskappale Procyonille. Kaksikko [8ysi
omat roolinsa, eli Olkkonen on huo-
lehtinut pelien ohjelmoinnista, Mikko
taas grafiikasta ja kenttdsuunnittelusta.
Ideointi ja suunnittelu tehdadan yhteis-
tuumin. Hyvasta yhteistyosta todistaa
edelleen jatkuva suomipelien ja ennen
kaikkea Pro Pilkki -sarjan tekeminen
useille eri alustolle.

Lataa peli:
propilkki.fi/c64/killerball_v1.0.d64.zip

PALUU AAVIKOLLE

It Came from the Desert on alkujaan Amigalle julkais-
tu, klassinen vuoden 1989 Cinemaware-seikkailu,
josta on tyostetty jopa elokuva suomalaisvoimin
(2017). Jattimuurahaisten hyokkayksesta jai monille
ldmpimia muistoja, joten ei ihme, ettd samaa mei-
ninkid ja estetiikkaa heratelldan uudelleen henkiin. /t

ALKU\’UUDEN PEHSYNTTARE”A teecht?chodr: Returnedto the Desert on juuri Steamiin julkaistu peli,
jonka inspiraation lahteesta ei voi erehtya.

9.3. Super Smash Bros. Brawl 15 vuotta Kohtuullisen iso urakka on puskettu kokoon

14.3. Mario Bros. Game & Watch 40 vuotta yhden miehen eli Tim Rachorin voimin. Rachor

23.3. Kirby's Adventure 30 vuotta lupaa, etta pelissa tavataan monenlaisia hahmoja

26.3. BioShock Infinite 10 vuotta ja juoni etenee epdlineaarisesti, joten useampaa-

31.3.  StarCraft 25 vuotta kin lapdisykertaa sopii kokeilla. Mukana on myds

5.4. Nvidia perustettiin 30 vuotta minipeleja, yllatyksid, nykyaikaisemmin suunni-

29.4. Grand Theft Auto IV 15 vuotta teltua pelirakennetta seka tietysti reilusti 90-lu-

5.5. Star Wars Arcade 40 vuotta vulta tuoksuvaa pikseligrafiikkaa.

225, Unreal 25 vuotta Lisatietoa: store.steampowered.com

23.5. SilentHill 3 20 vuotta ’ ’ ’

&«
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Peli:
Vuosi:

Angry Birds
2009

Vihaiset linnut, Angry Birds. Legendaari-
nen suomipeli, jonka taustalla on muu-
takin kuin Peter Vesterbackan hype ja
punaiset lintuhupparit.

Angry Birds on ytimeltaan hyva peli,
jopa darimmadisen hyva. Ei se muuten
olisi megalomaaninen jattihitti ollut-
kaan. Jattihitin tekeminen kuitenkin
luo my6s ongelmia tai ainakin haastei-
ta, silla todella kovalle pelille on daret-
toman vaikeaa tehda jatkoa. Ja onhan
vahan epdreilua, ettd megahitin teki-
joiden kaikkia myohempia peleja ver-
rataan aina siihen hittiin.

Muistetaan tadssd kohtaa kuitenkin
yksi pikku detalji: Ensimmadisen Angry
Birdsin jalkeen Rovio on tehnyt tappio-
ta vain yhtend vuotena. Firma on muu-
takin kuin pelkka lintubrandi.

Eika se lintubrdandikdan syntynyt it-
sestadn, vaan pitkdn sinnittelyn tulok-
sena. Kolme kaveria osallistui Assembly
2003:n mobiilipelikilpailuun ja perusti
sitten oman peliyhtion. Ajoitus oli hyva
- firma ei ehtinyt WAP-huumaan, vaan
aloitti suoraan Java- ja N-Gage-peleilla.
Seuraavien vuosien aikana studio teki
51 pelia eri alustoille - ja Angry Birds oli
se viideskymmenestoinen.

Nyt ajoitus oli tdydellinen ja tdhdet
oikeassa asennossa. Pelin suunnittelija
Jaakko lisalo rakensi loistavan kon-
septin, jossa fysiikkapohjainen alype-
laaminen yhdistyi uuden sukupolven
kosketusndytollisiin ja mukana kan-
nettaviin laitteisiin, joilla pystyi pelaa-
maankin. Eli Applen uusiin, ihmeellisiin
puhelimiin ja tabletteihin. Pelin ohjaa-
minen sormella oli jotain aivan uutta ja
koukuttavaa, ja linkojen venyttdminen
jatdahtddminen oli ddrimmaisen tyydyt-
tavaa - VIUH, sinne lensi lintu
ja teki temppunsa.

Pelillisesti se oli ja on kou-
kuttavaa  pulmapelaa-
mista parhaimmillaan,
erinomaisesti suunni-
teltuna. Kaunis, per-
soonallinen ja hu-
moristinen grafiikka
yhdistyi maestro Ari
"Aritunes” Pulkki-
sen mieleenpainu-
vaan musiikkiin, ja
niinpa lisalon peli
onkin syypaa ties

ANGRY BIRDS

LENNA LINTU, KORKEALLE

Teksti: Jukka 0. Kauppinen  Kuvat: Rovio

1

Sapz ©

miten moneen kesken reissua loppu-
neeseen akkuun. Muistan itsekin monil-
la pressireissuilla kollegoiden anelleen
lainaan laturia tai virtapankkia, koska
Angry Birdsin peluu oli vendhtanyt va-
han liiallisuuksiin.

Roviolaisille pelin hittiintyminen tar-
koitti monia ihmeellisia kddnteitd. Yh-
teydenottoja tuli vaikka mista: koti- ja
ulkomaisilta poliitikoilta, urheiluorga-
nisaatioilta, WWF:lt3, kuninkaallisilta ja
jopa NASAlta. Angry Birdsin linnut ovat
lentdneet aurinkokuntamme halki ja
tuoneet ndkyvyytta Unicefin toiminnalle
Ugandassa. Pelilld voi tehdd myos hyvaa.

Maailma muuttui tuohon aikaan
muutenkin rajusti. Some ja somemark-
kinointi rynnistivat valtavalla tahdil-
la. YouTube ja Facebook breikkasivat.
Ensin iOS-laitteilla ostettiin premium-
hintaisia pelejd, sitten kaiken pitikin
olla ilmaista ja mikromaksullista.
Angry Birds ei pysynyt oikein mu-

kana markkinoiden kaupallises-
sa muutoksessa. Aivan alkuun
iOS-pelimarkkinoilla keskityttiin
brandin levidmiseen, nakymi-
seen ja latausmaariin, mutta
sittemmin indikaattoreita tuli
muitakin. Siita alkoikin sa-
malla mobiilipelimarkkinoita
kalvava luuydinsy6psd, silld pelien
karki muuttui “pelattavuus ja

design ennen kaikkea” -linjasta markki-
nointi- ja datavetoiseksi.

Samalla planeetan vdesto alkoi ihan
yksinkertaisesti vasymaan lintupako-
tukseen. Angry Birds -alue Sarkdnnie-
men huvipuistossa oli toki loistava
veto, ja ilmeisesti vastaavia alueita on
yha toiminnassa muuallakin. Muu hil-
liton kradsdily ja tuputus vain menivat
hissukseen yli hilseen, vaikka Angry
Birds Space Kimble olikin mainio ja hy-
vaa tuulta levittava lautapeli.

Vaikka lintu onkin vdhdn vasynyt,
lentdd se yha korkealla ja varmasti
kauan lentddkin. Onhan se yksi tun-
netuimmista suomalaisista peleista ja
pelibrandeista koskaan, ja varmasti val-
taosalla meista on siitd iloisia muistoja.

Yksi aikakausi Angry Birdsin tarinassa
paattyi helmikuun lopulla, kun klas-
sinen ensimmdinen peli poistettiin
Google Play -sovelluskaupasta.

suomenpelimuseo.com
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IHMISSYOJIA, SATANISTEJA JA SOTAREKKOJA

ad Max —elokuvat synnyttivat 1980-luvulla aivan omanlaisen-
sa elokuva- ja viihdegenren, jota on hyodynnetty jonkin verran
myos peleissa. Etenkin Roadwar 2000 ja Roadwar Europa

tavoittivat niiden hengen.

Yhdysvaltalaiset keltaiset koulubussit
ovat ikoninen nakyma sikaldisissa elo-
kuvissa, sarjoissa ja vaikkapa Simpso-
neissa. lloisia lapsia ja kuljettaja, joka
esittelee ylpedna uusinta tatuointiaan
Bartille, jonka jalkeen bussi vierii idylli-
sen esikaupungin halki.

Mutta mitd jos lasten sijaan bus-
sissa onkin kymmenia pyssymiehia ja
esikaupunki on raunioitunut sateily-
vyohyke, tdynna vihaisia mutantteja ja
satanisteja? Ei, kyseessa ei ole Fallout
vaan Roadwar 2000 tai sen jatko-osa
Roadwar Europa.

Eeppisempi Mad Max

Toivoakseni kaikki teistd ovat katsoneet
Mad Max -elokuvansa. Ainakin sen en-
simmadisen, toisen ja neljannen, eli Fury
Roadin. Mad Maxit loivat omintakeisella
visuaalisuudellaan aivan omanlaisensa
viihdegenren, jossa yhdistyivat ainut-
laatuinen postapokalyptinen maail-
mankuva sekd nahkaa ja BDSM:3a huo-
kuva vaatesuunnittelu.

Ensimmaiset kolme Mad Maxia ovat
australialaisia tuotantoja, kaikki nelja
George Millerin ohjauksia. Ensimmai-
nen elokuva on autojengien ja kova-
otteisen poliisin kostotarina, toisessa
loikataan ajassa eteenpdin ja Mel Gib-

sonin ndyttelema Max Rockatansky elda
ykkosleffan muistojen riivaamana maail-
manlaajuisen sodan ja romahduksen jal-
keisessa maailmassa. Maailmassa, jossa
polttoainetta arvokkaampaa ainetta ei
olekaan, ja josta maailmanjarjestyksen
raunioilla eldvat jengit ja sivilisaation rip-
peistd kynsin ja hampain kiinni pitavat
pienet yhteisét kamppailevat. Kolmo-
sessa jatketaan samoilla teemoilla, mutta
hoystettyna suloisilla lapsilla ja kukkealla
Tina Turnerilla.

Elokuvien vaikutus oli jarisyttava,
monella tasolla. Ne tekivat vaikutuk-
sen katsojiin, kriitikoihin, muusikoihin
ja elokuvantekijoihin. Ne ruokkivat ko-
konaisen hyokyaallon kopioita, jonka
myo6ta syntyi aivan uusi elokuvagenre:
Mad Max -kloonit. Tehtiin tuhat ja yksi
elokuvaa, joissa huonosti pukeutu-
neet sadomasot ajelivat romuautoilla
rauniomaailmassa ja taistelivat polt-
toaineesta tai jostain muusta niukak-
si kdyneestd raaka-aineesta. Tsekat-
kaapa vaikkapa elokuvat Battletruck,
Metalstorm, Wheels of Fire, Hell comes
to Frogtown ja Mad Sheila. Jos haluat-
te hammentya, niin Netflixista 10ytyy
Terminus-niminen ranskalainen tul-
kinta maantierallista. Pelitermein kyse
olisi kulkuneuvosodista, engl. vehicular

combat. Muun muassa Duran Duran,
Frankie Goes To Hollywood, Phil Col-
lins, 2Pac ja Dr Dre hyddynsivat Mad
Max -tematiikkaa pukeutumisessaan
ja musiikkivideoissaan. Tank Girl -sarja-
kuvaa tai -elokuvaakaan ei olisi ilman
Millerin luomusta.

Tyttd, tankki ja seksikenguru
Australian aavikoilla: Tank Girl.



Téama maailmankuva ja uudenlainen
pukukoodi puhuttelivat myds muuta-
mia pelintekijoitad. Esimerkiksi Waste-
land-roolipeli (Interplay / EA, 1988) haki
massiivisen osan innoituksestaan juuri
Mad Maxeista. Esikuva tulee rautalan-
ganselvdksi jo pelikotelon avatessaan,
silld sisdkansia koristaa kuva Max Mad
-maisemissa ja -vaatteissa poseeraa-
vasta tekijatiimista. Myohemmin aihe
resonoi vdkevasti samojen tekijoiden
paremmin tunnetussa Falloutissa (In-
terplay, 1997). Esimerkiksi Falloutien
asusteet ovat kuin digikopioita Mel
Gibsonin elokuvassa kayttamista vaat-
teista, ja niita kierratetddn myos sateily-
aavikon asukkaiden paalla.

Oletteko muuten saaneet Fallou-
teissa koirakaverin? Vaikkapa Fallout
4:n Dogmeatin? Hauvahan on kotoisin
Mad Max 2:sta.

Fuel (Asobo Studio / Codemasters,
2009) toi avoimen maailman autoiluun
varsin tuttuja makuja ja hajuja. Maa-
ilmanloppukin oli maximpi siind mie-
lessd, ettad sivilisaatio oli romahtanut
ilmastonmuutoksen takia. Ragessa (id
Software / Bethesda, 2011) yhteiskunta
kompastui asteroidiin. Sadan vuoden
kitkuttelun jalkeen ihmiskunnan jaan-
teet ovat taallakin innostuneet van-
hoista muskeliautoista ja muista kul-
kupeleistda. Joten mitdpa muutakaan
nahkatompat tekisivdt kuin ajelevat
aavikoilla kilpaa, ammuskelevat toisi-
aan ja varastavat toisiltaan alati niu-
kemmiksi jadvia resursseja.

Suurta kuvaa katsoessa arvostaisin
my0s Borderlandsin nakokulmaa. Siind
on toki aivan erilainen premissi, eika
maailmakaan ole loppunut. Tietty toi-
vottomuus on korvattu ehdalla mieli-
puolisuudella ja komedialla, mutta kyl-
3 siitékin sateilypolykeuhkon saa.

Omaan makuuni mydhempien maa-
ilmanaikojen madmaxisteluista mielui-
simmat ovat olleet Fallout 4 ja Border-
landsit, mutta niissd menndan jonkin
verran sivutielle siitd tarkeimmasta - el
dystooppisesta, nahkaa, subeja ja mus-
keliautoja pursuavasta maailmanlo-
pusta. Ja niita taas |0ytyy Roadwareista.

Maanteiden valtiaat

Roadwar 2000 ja Roadwar Euro-
pa ovat ehkd suurinta
maantiedraamaa, mita #*
viihteessa on koskaan
koettu - siis Mad Max:
Fury Roadin takaa-ajo-
kohtausten jalkeen.
Mielikuvitusta
siihen  kuitenkin
tarvitaan. 1980-lu-
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Matkailua Amerikan raitilla.

vun peligrafiikka riittda nipin napin tar-
joamaan kehykset pelikokemukselle,
jonka jalkeen ruudun pikseligrafiikkaa
tdydentdd mielikuvitus. Kun mieliku-
vien antaa nousta lentoon, muuttuu
pikselimatkaaminen haikaisevaksi
seikkailuksi tuhoutuneen maailman
raunioissa.

Milld tavoin tuho tuli talld kertaa? Ei
pamahtaen, ei taivaalta jysahtden vaan
huomaamattomasti leviten. Terroris-
tien levittama virus tappoi suurimman
osan Pohjois-Amerikan vaestostd, mika
johti sivilisaation romahdukseen. Enda
ei tanssittu Broadwayll3, eivdtkd pop-
parit esiintyneet Super Blood Bowlin fi-
naaleissa. Kaupungit ovat hiljentyneet,
mutta kylld niidenkin kaduilla viela liik-
kuu jonkin verran jamavaked. Tapah-
tumia tulkitessa tuntuukin, ettd mer-
kittdva osa selviytyjistd on jengiytynyt
oman turvallisuutensa tdhden. Samalla
jengit ja muut toimijat kamppailevat
alati niukemmiksi kayvista tarvikkeista.
Suuri osa ihmisistd on siirtynyt maa-
seudulle, jossa sentddn voi kasvattaa
ruokaa - ja valtateille. Enkd maailma on
loppunut, mutta V8:aa palvotaan edel-
leen. Ehkd enemman kuin koskaan.
Maanteilla ajavat jengit ovat uuden
maailmanjarjestyksen airuita, jotka
hallitsevat alueitaan rautaisella kadella
ja tuliaseilla.

Terroristien tuhon voima on ollut
samalla kuin vellikello yhteiskunnan
matalaotsaisemmille jdsenille. Tuhon
levittdjista on kasvanut kuin varjohal-
litus, joka pitaa hallussaan suurta osaa
mannerta. Lopuissa lippuaan heilut-
tavat vaihtelevat anarkiapikkuhallin-
not. Mutta kunpa siinad olisikin kaikki.
Yllstyskdanne: EIPA OLE! Virus on

tehnyt suuresta osasta henkiin
| . jaaneistd raakalaismai-
i’ sia mutantteja, joilla on
vain paha mielessa. Ja
" tarvinneeko sanoa, mita
kannibaaliarmeijoilla on
mielessa? Nettimee-
;' min sanoin, it's dis-
gusting!

Amerikassa  on
kuitenkin vield heik-

Japanilainen PC-98-versio Roadwar 2000:sta.

ko varjohallitus, joka onnistuu var-
vdamaan pelaajan jengin etsimdan
kahdeksaa kadonnutta tiedemiesta.
Yhdessa tdama pyhd kahdeksikko pys-
tyy kehittdimdan vastaldsdkkeen, jolla
bioaseen vaikutus voidaan neutraloida
ja jonkinlainen paluu kohti maailman
ehjaytymistd voidaan aloittaa. Ehka
minunkin jengini on samanlainen pal-
jaspyllyisten nahkamasojen armada,
mutta ainakin meilld on yleva tavoite.

Harmi vain, ettd koko manner on
yhtd saakelin kaaosta ja tdynna sadis-
tisia mutanttikannibaaleja, joille pitkin
poikin mannerta kaahaavat puunha-
laajamaailmanpelastajat ovat pelkkia
makupaloja.

Roadwar Europassa asetelma on jota-
kuinkin sama - ja niin on kylla pelikin.
Jenkkipdp6 on levinnyt myds vanhalle
mantereelle ja raunioittanut sen. Tuho
on kuitenkin vasta alkutekijoissaan:
terroristit ovat rdjdyttaneet valtavan
ja erittdin likaisen ydinaseen, ja pii-
lottaneet vastaavat viiteen muuhun
kaupunkiin. Nyt pelaajan tehtdva on
taistella tiensa biomorkojen ja kapina-
liikkeiden ldpi etsien vihjeitd ydinasei-
den sijainnista, [0ytaa ja purkaa ne seka
aivan lopuksi tehda selvaa terroristien
pdaamajasta.

Arrdpéita ja kuolemia

Selviytyminen Roadwareissa on haas-
tavaa, silla peli on paljolti resurssinhal-
lintaa. On kerattava ruokaa, ammuksia,
aseita, ladkkeitd - ja tietenkin poltto-
ainetta, silld jollain on V8 ruokittava.
Selviytymiseen tarvitaan armeija, joka
on varvattava tien paaltd. Mutta mita
suurempi armeija, sita enemman asei-
ta, ruokaa ja ammuksia kuluu. Suurem-
man armeijan kuljettamiseen tarvitaan
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Maantiesotaa terroristilaumaa vastaan.

enemman ja suurempia autoja. Poltto-
ainetta siis kuluu enemman, mutta ai-
nakin isompiin autoihin mahtuu enem-
man rahtia — kuten polttoainetta.
Roadwarit ovat suuria maantieseikkai-
luja, joiden avoimuus ja arvaamattomuus
ihastuttavat ja joskus vihastuttavatkin.
Molemmat arpovat maailmanjarjestyk-
sensa pelin alussa, joten jokainen seikkai-
lu on erilainen. Lapipeluuohjeista onkin
apua vain pelitaktiikoiden hiomiseen.
Matkaaminen on nykysilmin koettuna
aika rassaavaa. Vanha katusoturien sadn-
to save early, save often toimii nytkin,
mutta alkuperdiskoneilla tallentaminen
oli varsin kdmpelda. Emulaattorien save

"Fallout 2 kasitteli yhteis-
kuntaa, joka on joutunut
eristyksiin ja palannut pakon
edessa luontoon, aivan kuten
Mad Max: Beyond Thunder-
domessa. Ensimmaisessa
Falloutissa puolestaan sivili-
saation tuhon tarina kerrottiin
aivan kuten Mad Max: The Road

Warriorissa. Falloutit ovat muu-
tenkin lainanneet paljon Mad
Maxista, kuten Maxin sahatun

haulikon, nahkavaatteet ja
koirakaverin.”

Fallout: New Vegasin suunnittelija
Josh Sawyer, The Guardian.

Valtava lauma vihollisten kulkuneuvoja Iéhestyy, mutta ei hdtdd. Oma saattueeni on juuri
hidastanut ja kddintdd bussiriviston kyljen niitd kohden. Kohta paukkuu.

statet sentdan tekevét seikkailuista va-
hemmaén rassaavaa. Roadwar 2000 on
ndin jalkikdteen koettuna raivostuttavan
vaikea alkuvaiheessaan, Europessa vai-
keustasoa on sentdan viilattu hitusen ar-
mollisemmaksi.

Samalla seikkailu on huikeaa mieli-
kuvituksen lentoa. Nimenomaan mie-
likuvituksen, silla eihdn ruudulla paljoa
tapahdu. Mad Maxinséd katsonut tietaa
kyllda, miten homma oikeasti etenee.
Taisteluissa vastakkain eivat ole pikse-
liautot, vaan tuliaseita ja jousipyssyja
heiluttelevilla nahkasotureilla taytetyt
autot. Piikikkaat, panssaroidut ja liekke-
ja sylkevat muskeliautot, pickupit, sivu-
vaunupratkat ja perdvaunurekat, tdyn-
nd sotajengildisid cruisaamassa taytta
vauhtia kohti toisiaan. Ja koulubussi.

Tassa vaiheessa Roadwarit ovat seka
parhaimmillaan ettd huonoimmillaan.
SSk:n osaaminen sekd rooli- ettd strate-
giapelien luojana tulee vahvasti esille.
Siind missa padkartalla matkataan kevy-
en roolipelin hengessa, siirrytdan tais-
teluissa tdysiveriseen ja kiinnostavaan
strategiaosuuteen, joissa autojen erilai-
set ominaisuudet tulevat vahvasti esiin.
On ketteriad pikku kuplia ja roadstereita,
on hitaasti kadantyvia ja kiihtyvia kuor-
mureita, traktoreita ja kauhakuormaajia.
Koetapa siind luovia nailla niin, etteivat
mokomat ole toistensa tiells. Arrdpaa
lenndhtdd, kun jarrutus ei riitdkaan ja
auto mossahtaa esteeseen. Toisaalta ilo
on ylimmillddn, kun monta vihollisautoa
koettaa sujahtaa samasta raosta, mutta
yhteislaukaukset tappavat etummaisen
kuljettajan ja auto kellahtaa poikittain —
jolloin perdssa tulijat ramdhtavat samaan
isoon kasaan. Tirsk.

Onihan itsesta kiinni millaisen arma-
dan rakentaa, miten autojaan kustomoi

ja millaisesta pelityylistd nauttii. Mei-
ninki on kuitenkin hyvaa, kun taistelu
on kiihkeimmilldan ja mielikuvitus loit-
sii kuvia siitd, kun vihollisrekan viereen
ajaneesta omasta bussista hyppii sotu-
reita vihollisautoon sitd valtaamaan. Tai
kun kauhakuormaaja kosauttaa taydel-
Ia 30 kilometrin huippunopeudellaan
pdin moottoripyoraa.

Ja naurattaahan se, kun omaa bus-
seista ja kuormureista koostuvaa laumaa
vastaan tulee vehredlld maaseudulla
Runnin vapautusrintaman traktorilau-
ma muutaman puskutraktorin kera. Hei-
nahatut talikoineen ja haulikoineen
saivat muuten ikdvan yllatyksen, kun
niiden eteen kaantyikin kyljittdin pans-
sarilevyilla vahvistettujen bussien rivistd
jakamaan yhteislaukauksia.

Molemmat Roadwarit ovat suuria,
monipuolisia seikkailuja, joiden laajuus,
dynaamisuus ja oivalliset pelimekanii-
kat paikkaavat ainakin osittain raisua
vaikeustasoa. SSI osasi hyvin yhdistaa
kaksi eri genred yhtendiseksi kokonai-
suudeksi, joka viehdttdd molempien
ystdvid. Samalla peli on varsinainen
autofriikkien leikkikenttd, jonka Mad
Max -taistelut Euroopan ja Yhdysvaltain
valtateilld ovat vehicular combatia par-
haimmillaan. Pitakaa Twisted Metalinne.

Silti, totuuden nimissd on mydnnet-
tava, ettd valilla autosotaa on likaakin.
Vaikka peleissd onkin pikataistelutoi-
minto, on yhteenottojen jattdminen
sen harteille Idhinna turpiinsa kerjaa-
mistd. Niinpd kumman tahansa Road-
warin lapipeluu on aika halvatun pitka
urakka. Mutta mielikuvat palkitsevat, ja
jos haluat pelata nimenomaisesti kaik-
kein eeppisintd ja laajinta maantieso-
turointia sotarekoilla, ovat Roadwarit
sinun valintasi.



Valtateiden valtiaat

Roadwarit eivat ole ainoita peleja, jois-
sa unelmoidaan vapaasta (ja todenna-
koisesti lyhyestd) eldmasta valtateilld,
panssarien suojassa, tykkien liipaisimia
hivellen. Eikd Mad Max ole ainoa eloku-
va, jossa autot olivat Iahestulkoon paa-
osassa.

Mad Maxien liséksi dystooppisten
autoelokuvien genren karjessa nokot-
tda osuvasti suomennettu Kalmanralli
2000 eli Death Race 2000, jota auto-go-
reklasikko Carmageddon lainaili melko
suoraan. B-leffamoguli Roger Cor-
manin huikea halpisklassikko innoitti
myds Steve Jackson Gamesin vuonna
1980 julkaisemaa Car Wars -lautapelia.
Pienehkda autotaistelua pystyi pelaa-
maan sille varta vasten suunnitelluilla
tai tavallisilla leluautoilla, mutta suo-
sion kasvaessa peli kasvoi moneen eri
suuntaan. DLC:t laajensivat kalusto- ja
saantovalikoimaa, ja luotiinpa sille roo-
lipelimdiset kehyksetkin kampanjoi-
neen.

Origin Systemsin perustaneet Chuck
Bueche ja Richard "Lord British" Gar-
riott katsoivatkin Car Warsia tarkkaan
ja loivat siitd "inspiroituneesti" oman
Autoduel-pelinsa (Origin Systems, 1985).
Pelaaja oli kuin postapokalyptisen Ame-
rikan Postman, mutta ei kevincostneristi
vaan madmaxisti. Kunhan alussa sai tie-
nattua rahaa oman auton ostamiseen,
niin sittenpa kiidettiin lahettind kau-
punkien vdlilld ja annettiin rosvoauto-
jen maistaa liekinheittimien, tykkien,
rakettien ja muiden hyokkays- ja puo-
lustusvalineiden pohinastd. Tuunauksen
henki oli 1dsna vahvasti, silld tuhotuis-
ta autoista pystyi ottamaan laitteita ja
asentamaan niitda omaan karryyn, ellei
sitten myynyt 16yt6jadn mustassa pors-
sissa.

Peli oli aikanaan hyvinkin omaperadi-
nen ja koukuttava. Erds aikalainen ku-
vasi pelid hienoksi yhdistelmaksi Mad
Maxeja ja Ultimaa, joten ymmartanette,
miksi nostin sen esiin tahankin juttuun.
Mutta nykysilmin ja -kasin koettuna
sen ylhdalta kuvatut toiminnalliset
ajo-osuudet ovat tuskallisia ja kdkkoja.
Saa olla melkoinen retroarkeologi, etta
Autoduelia jaksaisi tdssd muodossaan
endd pelata. Viittdisin kuitenkin, etta
modernisoidulle versiolle olisi tilausta.
Ideassa on yha jytyd, joten nykykoneille
toteutettuna maailmanlopun taistelu-
lahetin tyopaivat olisivat taatusti viih-
dyttavia.

Ja vaikka otankin nyt sivuaskeleen,
niin kunnon autosotapeleistd puhut-
taessa itselleni tulee aina mieluisia eti-
aisia Interstate'76:sta (Activision, 1997).

MAD MAKIN IKIOMA PELI

On hupsua, ettda Mad Maxin kaltainen merkittava elokuvasarja ei saanut
koskaan kunnollista omaa lisenssipelid, vaan ainoastaan inspiroi muita.
NESille julkaistiin kylla vuonna 1990 USA:ssa peli nimelta Mad Max, mutta
se oli Iahes yksi yhteen jo vuonna 1988 kotimikroille julkaistu postapo-
kalyptinen ajelu Road Raider / Motor Massacre. Vain grafiikoita oli vahadn
paivitetty kakkosleffan henkeen, muu yhteys tarinaan oli seitinohut, eika
pelid koskaan julkaistu muilla alueilla.

Niinpa ensimmaista Mad Max -pelia jouduttiin odottamaan aina vuo-
teen 2015 saakka, ja ehka se oli hyvakin. Fury Road -elokuva toi brandille
uutta nostoa, ja pelin teko farmattiin ruotsalaiselle Avalanche Studiosille,
joka tunnetaan myos Just Cause -sandbox-peleistaan.

Tiimi oli paassyt selvasti kiinni Fury Roadin tuotantoon, niin taitavas-
ti siitd poimittiin aineksia. Peli sijoittuu elokuvasta tuttuihin maisemiin
ja tarjoilee valkokankaalla ndhtyja teemoja, mutta on tarinoineen tay-
sin itsendinen kokonaisuus. Peli pursuaa tiettyd tuttuuden tunnetta ja
maailmanlopun jdlkeinen hiekkaerdmaa aukeneekin tdysin vapaana
mellastusareenana. V6- ja V8-kultti elaa vahvana, kun kiitad seikkailusta
ja taistelusta toiseen ja rakentaa uudelleen kertaalleen menettamaansa
rakastaan. Autoaan, siis. V8! V8! V8!

Mad Max ei ole taydellinen peli, mutta se on pitkdan aarimmaisen viih-
dyttdva elamys ja tdynna kelpo toimintaa. Sen hiekkalaatikko on seka
vahvuus ettad heikkous - tekemista riittdd, mutta jossain vaiheessa sivu-
puuhastelu alkaa toistaa itsedan. Itse olin jo ryytymadssa tuttujen sivuteh-
tavien loputtomaan tulvaan, mutta paatin sitten keskittya yksinomaan
tarinatehtaviin ja kahlasin pelin ydintarinan lapi. Se kannatti. Kertomus
oli taytta Mad Maxia, ja niin oli sen loppukin. Asfalttisoturi elda!
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You are now dead!

Autoduel oli aikoinaan viihdyttdva mutta kokahtdvé autotoiminta ei enda oi-
kein lammita.

Siindkin eletddn dystopiassa, nyt vahadn
rankemman o6ljykriisin jalkeisessa. Tar-
jolla oli véhan suoraviivaisempi, tehta-
vdpohjainen ja selkedn tarinan tarjoava
kostoroadtrip, jossa ajettiin - tietenkin
mieluisiksi kustomoiduilla - jenkkirau-
doilla levittdmadssa lyijyrakkauden sa-
nomaa. Interstate oli ensimmaisen su-
kupolven 3D-rautakiihdytettyja peleja,
joten voi miten sita pelattiinkaan 3DFX
Voodoon kiihkolla, uskomattomista
vektoreista ja visuaaleista nauttien.

Siksi onkin mukavaa, ettd Inter-
state'76:sta ja jatko-osa ‘82:sta voi edel-
leen nauttia, silld molemmat on puuko-
tettu toimimaan nykykoneilla. Loytyvat
GOG.comista.

Ja jos nykyaikaista autosotaa halu-
aa, niin Gaijin Entertainmentin Cross-
outissa piisaa tuttua polya, aavikkoa ja
vehikulaaricombattia oikein isdan ka-
destd, tosin f2p-moninpelind - ja val-
tavasti kustomoitavuutta. Omien au-
tojen suunnittelu on viety tdssa taysin
omaan ulottuvuuteensa, mika viihdyt-
tda varsin pitkdan. Jossain kohtaa vain
legopalikoiden saaminen hidastuu
niin paljon, ettd uusien sotavehkeiden
kehittdaminen muuttuu grindaukseksi
ja rahattoman pelaajan hupi hiipuu.
Ihastuttava makupala silti, suosittelen
kokeilemaan.

He_ triggered the rear guns once more. A direct hit! The black car
skidded as the driver lost control — then flipped and caught fire.

That would teach Aim not to tailgate . . .

Mini Car Wars is the complete, introductory game of the freeways
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Bonus level

Aivan muita asioita kaivellessani huo-
masin vanhassa roolipelikraasalaati-
kossani kaksi herkkupalaa, jotka liitty-
vat laheisesti tdman jutun aiheeseen.
Pikkuriikkinen kuuden A4-sivun kokoi-
nen Mini Car Wars ei ole edes lautapeli,
vaan pikemminkin vihkopeli, jota pela-
taan valokopioiduilla ja saksilla leikel-
lyilla polkupyoran ja auton kuvilla.
Toinen [6yto oli roolipelilehti Magu-
sissa julkaistu Tandemsoturit. Lehdesta
valokopioidut ohjeet taulukoineen ja
teipilla ja klemmareilla koottuine polku-
pydrineen on hauska loikka luultavasti
1990-luvulle. Vaikka en muistanutkaan
koko pelid, niin tdtd on selvasti pelat-
tu aikoinaan kaverien kanssa. Ja mikas
ettei, onhan postapokalyptisen tuhon
jalkeisen maailman kuvaaminen haar-
niskoiduilla polku- ja potkupyorasotu-
reilla lystid. Pyoriinkin voi laittaa vaik-
kapa apupyorat, panssareita ja erilaisia
aseita. Hupaisasti Harrikkaan voi lastata
150 kiloa painavan taktisen ydinaseen,
mutta ei mitddn muuta - ja aseen lau-
kaisuhan tappaa kaikki pelaajat.
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Interstate'76 tarjoilee kunnon nakokulmia postapokalyptiseen au-

ROADWAR 2000

Kehittaja: SSI (Jeffrey Johnson)
Julkaisija: SSI Vuosi: 1986
Alustat: C64, Apple i, PC,
Amiga, Atari ST, muita.

ROADIWAR EUROPA
Kehittaja: SSI (Jeffrey Johnson)
Julkaisija: SSI Vuosi: 1986
Alustat: C64, Apple I, PC,

Amiga, Atari ST

AUTODUEL

Kehittdja: Origin Systems
Julkaisija: Origin Systems /
MicroProse

Vuosi: 1986 Alustat: Amiga,

C64, Apple I, Atari 8-bit, PC, Mac

MAD MAX @

Kehittaja: AAvalanche Studios
Julkaisija: Warner Bros

Vuosi: 2015

Alustat: PC, PS4, Xbox One

GAR IWARS
Kehittdja ja julkaisija:
Steve Jackson Games
Vuosi: 1980

Alustat: Lautapeli

INTERSTATE'76/'62

CROSSOUT

Kehittaja: Targem Games

Julkaisija: Gaijin Entertainment
Vuosi: 2017

Alustat: PC, PS4, PS4, Xbox One, XSX|S

of the future — where the right of way goes to the biggest guns.
Choose your vehicle, then take it on the road — you may come
home as an “‘ace,” or crash and burn!

STEVE JACKSON CANMES
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PELIT

YOU WASTED'EM!

n olemassa kaksi pelid, jotka merkittavasti viivastyttivat valmistumistani
yliopistosta. Toinen on Grand Theft Auto, toinen Carmageddon.

Peleilla oli aikanaan yllattavan paljon yhteista, mutta vain toinen

kasvoi vuosikymmenesta toiseen kantavaksi hittisarjaksi.

Teksti: Mikko Heinonen

Aloitetaan ihan alusta. Meilla oli jo
1990-luvun alussa kotona kaapeli-TV,
josta nakyi useita ulkomaisia TV-kana-
via. Muistaakseni se oli Sky Channel,
joka lahetti Jukankin jutussaan mainit-
seman Kalmanralli 2000:n (Death Race
2000, 1975) jonakin iltayona. En edes
muista miksi, mutta koin ettd tama pi-
taa saada VHS:lle, ja tallensin sen kat-
soakseni leffan paremmalla ajalla my6-
hemmin. Vaikka kyseessa onkin varsin
B-leffahenkinen rymistely ja tekoverel-
la 1atrdys, elokuvan synkka tulevaisuus-
visio, hulvattomat autot ja varhainen
Sylvester Stallone viehdttivat useam-
mankin katselukerran ajan.

Kun sitten useita vuosia mydhem-
min kuulin - olisiko ollut Manun kautta
- pelistéd nimeltd Carmageddon (1997),
olin édllistynyt. Tdssdhan on ihan sama
idea kuin siind vanhassa leffassa! Peli
myds vaikutti ddrimmadisen hauskalta,
joten se piti varmuuskopioida itselle
ja laittaa kovaan peluutukseen, vaikka
opiskelijakdampan 100-megahertsinen
Pentium huusikin leipda pelin CPU:ta
kdyttavan 3D-moottorin alla. Mydhem-
min hyvitimme pahat tekomme ja os-
timme kdamppikseni kanssa pelin seka
Splat Pack -laajennuksen Anttilasta tay-
teen hintaan.

Ja Carmageddonia totta vie pelat-
tiin. Nitkutimme lapi jokaisen kisan ja
kerdilimme jokaisen auton, vaikka osa
niista olikin kylla perin hyodyttomia.
Loppuvaiheessa menopeli (se keltai-
nen hinausauto) alkoi olla niin tappiin
tuunattu, ettd edes aluksi pelottavista
poliiseista ei ollut vastusta. Useimmissa
kisoissa pelikello py6ri jatkuvasti taka-
perin, pisteiden lisdksi kun onnistu-
neesta suorituksesta sai lisdaikaa.

Kakkonen ei ollut ykkonen

Mydhemmin kaverini Markku sijoittui
Assemblyssa - laji taisi tuolloin olla le-
vykkeenheitto - ja sai palkinnoksi Car-
mageddon IlI: Carpocalypse Now! (1998)
-pelin promokappaleen, jonka lunas-
tin haneltd pois. Vankkumaton Linux-

mies kun ei Windows-viihteelld tehnyt
mitaan. Carmageddon Il oli jo taysimit-
tainen 3D-peli ja vaati aikalaisekseen
kovaa rautaa, mutta 90-luvun lopulla
olin jo tullut sentdan siirtyneeksi gra-
fiikkakiihdytinten aikakauteen. Pelasin
my0s kakkososaa jonkin verran, mutta
en yhta hysteerisen innoissani kuin en-
simmadista pelid. Erityisen vdahan pidin
perinteisten romurallien véliin sijoitel-
luista aikakisoista, jotka alkoivat lop-
pua kohden olla jo todella tiukkoja. Sen
sijaan upeaa oli, miten hienosti autosta
irtoili osia ja kuinka erilaiset bonukset
vaikuttivat sen ajettavuuteen. Peli jai
kuitenkin pelaamatta lapi, toisin kuin
edeltdjansa.

Pohdin jo tuolloin, miksi ndin kavi, ja
miksi itse asiassa palasin ykkésosan pa-
riin suhteellisen saanndllisesti. Sita tuli
pelattua vield lapparilld, kun makasin
jalkani murtaneena sotilassairaalassa
vuosituhannen alussa. Tarked syy oli,
ettd ensimmdinen Carmageddon ol
kohtalaisen vapaa peli, jossa sai vali-
ta omat tavoitteensa. Toki kentissa oli
rata, jota saattoi periaatteessa seurata
ja ajaa kierrokset loppuun ensimmaise-
nd, mutta perin harvoin niin tuli tehtya.
Paljon hauskempaa oli tuhota kaikki Al-

autot ja haastavampaa taas teilata kaik-
ki jalankulkijat. Kentat olivat valtavia ja
tdynna pienia yksityiskohtia, ja vaikka
sama tavallaan jatkui kakkosessa, siind
tuli mukaan kiireen tunnetta, josta en
nauttinut lainkaan. Varhaiset konso-
liversiot muuten perustuvat pddosin
kakkososan tekniikkaan.

Aika aikaansa

Carmageddon TDR 2000 (2000) oli eri
tekijatiimin vdsaama, varsin epakiin-
nostava paketti, ja sen jalkeen peli jai-
kin tauolle yli vuosikymmeneksi, vaik-
ka huhuja neljdnnestd osasta ja myos
Gizmondo-kddannoksesta liikkuikin.
Kun Kickstarter nousi 2010-luvun alus-
sa merkittavaksi keinoksi heratelld van-
hoja pelikalmoja henkiin, alkuperdinen
kehittdja Stainless Games oli pian kasi
ojossa kyselemdssa, kiinnostaisiko pe-
laajia paluu juurille. Ja kiinnostihan se,
yli 15 000 tukijan ja vajaan 700 000 dol-
larin edestd — mind yhtena rahoittajista.

Tuotantoprosessi ei ollut aivan mut-
katon, ja valilla tiimi sai tulikivenkat-
kuista palautetta siitd, ettd tukijoita
kiinnostaisi enemman pelattava versio
pelistd kuin kuvat kosteista henkil6-
kuntajuhlista. Virheista opittiin ja ra-
hoittajat saivat pelinsa noin neljan vuo-
den odottelun jélkeen. Samaan syssyyn
alkuperdinen Carmageddon paketoitiin
vield Androidille, ja kokonaisuus oli itse
asiassa yllattavankin pelattava.

Latasin luonnollisesti Carmageddon:
Reincarnationin koneelleni, kun olin
sen kerran maksanutkin. Odotukseni
eivat olleet korkealla, mutta sinallaan
on pakko sanoa, ettd pelid ei ole pilattu
— se vain on aikansa lapsi. Vaikka tek-
niikka on pdivittynyt uudelle vuositu-
hannelle, toiminta tuntuu samanlaisel-
ta ja vietin sen parissa muutamia aivan
hauskoja tunteja. Enemman painaakin,
ettd peli on niin yhden tempun poni:
runttaa muita autoja, telo jalankulkijoi-
ta, toista sama aika monta kertaa. Siind
missa opintojani myos viivastyttanyt
Grand Theft Auto kasvoi kokonaiseksi
imperiumiksi ja eldvaksi maailmaksi ih-
miskohtaloineen, Max Damage ja Die
Anna jaivat ikuisesti kiertdmaan romu-
ralliratojaan Kalmanrallin hengessa.

Kaikki Carmageddon-sarjan osat voi
ostaa GOG.comista. Konsoliversiota
Carmageddon: Max Damagesta (Rein-
carnationin paivitys) 16ytaa toisinaan

alelaareista PS4:lle ja Xbox Onelle.
Carmageddon 64 sen sijaan on erds
Nintendo 64:n huonoimmista peleista.
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pind aikoina suosikkini kasibittisista pelikoneista. Nyttemmin olen loytanyt sen

K irjoitin Retro Rewindin numerossa 1-2019 siitd, miten PC Enginesta tuli myohem-

vield uudelleen (D-laajennuksen kautta.

Peliaiheisessa tietokilpailussa voisi
hyvin olla kysymys siitd, mika oli en-
simmadinen pelikonsoliin tarjottu CD-
ROM-asema. Vastaus on tietenkin PC
Engine CD-ROM?, mutta huomattavaa
on myds, miten varhain se paatyi kaup-
poihin: ensimmainen malli julkaistiin jo
joulukuussa 1988. Eika laite jaanyt hyl-
lyihin polyyntymaan, vaan niitd myy-
tiin kymmenia tuhansia kappaleita heti
ensimmaisind kuukausina. Tama on
kiitettdva saavutus etenkin kun huomi-
oidaan, ettda CD-ROM ylipaataan oli vie-
la erittdin eksoottinen asia: maailman
ensimmadinen kiintedlld CD-asemalla

«u

varustettu tietokone Fujitsu FM Towns
julkaistiin vasta alkuvuodesta 1989.
Molemmat julkistukset koskivat luon-
nollisesti vain Japania, jossa teknolo-
gian taso ja myos elintaso olivat kivun-
neet hurjaa tahtia koko 80-luvun ajan.

PC Engine oli alusta asti suunnitel-
tu laajennettavaksi, ja sen perdpeiliin
yhdistyva Interface Unit IFU-30 mah-
dollisti CD-ROMZlisdlaitteen (luetaan
"CD-ROM-ROM") kytkemisen koneen
rinnalle. Tastd muodostui kohtalaisen
tyylikds paketti, jonka sai suljettua yh-
tendiselld kannella mukana kannet-
tavaksi. Jannd yksityiskohta on, etta

CD-asema toimii itse asiassa myos
pelkkana CD-soittimena ilman Interfa-
ce Unitia: laitteessa on normaalit tois-
topainikkeet ja siihen voi liittda 9 vol-
tin muuntajan seka kuulokkeet tai 3,5
mm:n kaapelin linjatasoista signaalilah-
toa varten. Epdilematta CD-ROM? olikin
osalle kayttdjistda myds ensimmadinen
aani-CD:ita toistanut laite. Sivuhuomi-
ona todettakoon, ettd samaa CD-ase-
maa tarjottiin mydhemmin varusteena
my0ds PC-8801MC-kotimikroon, jossa
suorittimena oli 8-bittinen Z80. Aika-
moinen rautayhdistelma sekin.

Pelaa korttisi oikein

PC Enginelle kerrotaan CD-aseman
olemassaolosta System Cardilla, joka
sisdltdd ohjelmiston aseman kayttdon
sekd 64 kilotavua RAM-muistia, johon
peliohjelma ladataan. Muistin maara
on varsin vahainen verrattuna siihen,
ettd HUCARD-peleihin saatiin jopa 256
kilotavua ROMia jo tuolloin, ja CD:lt3 la-
taaminen oli myo6s kohtalaisen hidasta.
Jarjestely on kuitenkin myos kekselids,
silld se mahdollistaa koko systeemin
paivittdmisen varsin helposti. Vuon-
na 1991 esiteltiin Super System Card,
joka paivitti BIOS-ohjelmiston uuteen
versioon, nosti muistin maaran 256 ki-
lotavuun ja mahdollisti ndin laajempi-
en pelien kehittamisen. Vield koneen
elinkaaren loppupdassa vuonna 1994
julkaistiin Arcade Card, joka venytti
CD-jarjestelmdn darimmilleen perati 2
megatavun (16 megabitin) RAM-muis-
tin turvin. Se my0s tuki nopeaa DMA-
siirtoa videodatalle CD-levylta.

Eniten peleja on julkaistu Super
System Cardille: niitd on NEC Retron
listalla vajaat 250 kappaletta. Alkupe-
rainen System Card sai hieman toista-
sataa pelia, viimeinen Arcade Card vain
parikymmentd. Tama selittyy etenkin
myohdiselld julkaisuajankohdalla, silla
uusi Sony PlayStation- ja Sega Saturn
-vetoinen konsolisukupolvi odotti jo
nurkan takana, eikd mikaan muistimaa-
ra tehnyt vuoden 1987 PC Enginesta
enda kilpailukykyistad naiden laitteiden
kanssa. Arcade Card -pelit ovatkin har-
vinaisia ja my0s hintavia, samoin kuin
itse kortti — josta on kaksi versiota eri
PC Engine -malleille. En ole toistaiseksi
paassyt edes kokeilemaan Arcade Card
-peleja aidolla laitteistolla.

PC Enginen, IFU-30:n ja CD-ROM%*n
yhdistelma maksaa Japanissa noin 150
euroa, ja mukana tulee useimmiten
System Card. Kun tdhdn liséa rahdit
Suomeen sekd arvonlisdveron, hinta
paisuu noin satasella. Super System




Cardin l16ytda hyvana paivana irtonaise-
na parilla kympilla ja se matkustaa Suo-
meen kirjeessd, joten hinnaksi muo-
dostuu alle 40 euroa. Néin siis voidaan
sanoa, etta suurimpaan osan PC Engine
CD:n peleista saa paasyn alle 300 eurol-
la. Jokunen vanha peli on epdyhteen-
sopiva Super System Cardin kanssa,
joten vanhaa System Cardia ei kannata
heittda suoraan menemaan.

Variaatioita kerrakseen

Vaan ei tdssa vield kaikki, sillda PC Engine
CD:n pitkdn eldman aikana NEC julkaisi
laitteistosta monia variaatioita. Vuon-
na 1991 esiteltiin Super CD-ROM?, joka
liitettiin suoraan konsolin taakse ilman
IFU-30-sovitinta. Erillinen CD-soitin ol
muuttunut vahemman tarpeelliseksi
tuotteeksi useimmille kayttdjille, minka
lisdksi alkuperdinen sovitin oli mahdo-
ton liittdd vuonna 1989 esiteltyyn Su-
perGrafx-konsoliin. Tarjolla oli kylla eril-
linen liitoskaapeli ja -palikka tata varten,
mutta Super CD-ROM? ei sitd tarvinnut
vaan kytkeytyi suoraan SGX:n perdan.
Harmaa varitys oli yhteensopiva perus-
konsolin saaman CoreGrafx-ulkonako-
paivityksen kanssa. Super CD-ROM2
sisalsi myOs Super System Cardin sisdan-
rakennettuna, joten erillistad korttia ei
enaa tarvittu sen kayttoon.

Samana vuonna markkinoille tuli
myds PC Engine Duo, joka nimensd
mukaisesti toimii sekd HuCARDeilla
ettd CD-ROMeilla. Teknisesti se vastaa
CoreGrafx-konsolia, jossa on CD-asema
ja Super System Card. Vuonna 1993
yhdistelmd paivittyi valkoiseen Duo-
R-malliin, joka poisti kuulokeliitdnnan
sekd levyluukun erillisen lukitusvivun.
Viela vuonna 1994 néahtiin Duo-RX,
jonka erot Duo-R:dén ovat ldhinna kos-
meettisia. Kaikissa ndissa malleissa on
sisdlld Super System Card, joten NEC
ei koskaan julkaissut konsolia suoraan
Arcade Cardilla. Kaikki Super CD-ROM?
-koneet voidaan laajentaa Arcade-
tasolle kayttamalla Arcade Card Duo
-korttia, kun taas vanhin yhdistelma
vaatii Arcade Card Pro -version. Tama
johtuu tietenkin uudempien mallien
sisddnrakennetusta BIOSista, jota Duo-
kortti ei sisalla, mutta ei mitenkaan hel-
pota koko laite- ja korttiyhdistelmasot-
kun ymmartamista.

Duo-konsoleita on kaupan melko
yleisesti monenlaisiin hintoihin. Jos tes-
taamattomana myytava laite on edul-
linen, voit turvallisesti olettaa ainakin
kondensaattorien olevan vaihtokunnos-
sa — ne ovat pintaliitostyyppisid ja yhta
alttita maténemiselle kuin muussakin

90-luvun alun elektroniikassa. Joskus
vika voi olla myds laserlukupaassd, mut-
ta varaosia on saatavilla kohtalaisesti.
Toimiva, testattu Duo varusteineen
maksaa Euroopassa 350-400 euroa. Itse
otin riskin, hankin Japanista testaamat-
toman koneen 50 eurolla ja vietin muu-
taman tunnin laatuaikaa juotosaseman
parissa. Mainittakoon myos, ettd kaikki
mallit pitda erikseen modifioida, jos niis-
td haluaa RGB-kuvaa; vakiona on tyyty-
minen komposiittivideoon.

Olemassa on myds LD-ROM?. Se on
nimitys Pioneer LaserActive -konsolin
NEC-moduulille kirjoitetuille peleille,
jotka lataavat datansa Laserdisc-levyl-
téd ja kdyttdvat sen videokuvaa pelin
osana. Naitd on olemassa alun toista-
kymmentd kappaletta, eikd niilld ole
mainittavia pelillisida ansioita — kuriosi-
teettiarvoa sitten senkin edestd. Vas-
taava nimitys LaserActiven Mega Drive
-peleille on tietenkin Mega-LD.

Niin, ja Amerikassahan CD-laajen-
nuksen nimi oli luonnollisesti Turbo-
Grafx-CD ja yhdistelmalaitteen Tur-
boDuo. Itsedni kyseisen laiteperheen
haaliminen ei ole kiinnostanut oikein
koskaan, silla CD-peleissa ei ole alue-
koodeja, HuCARDit saa toimimaan
muuntimella ja japanilainen laitteisto
on halvempaa eika karsi samanlaisesta
mammuttitaudista kuin yhdysvaltalai-
nen vastineensa. Muistakaahan tekin
harrastaa oikein.

Mutta miksi?

Alkuhdmmennys PC Engine CD:n kort-
tileikeistda halventyy nopeasti, kun
padsee itse pelien pariin. Systeemin
kirjasto on laaja — kaikki variantit las-
kien nelisensataa nimikettda - ja sisal-
tda paitsi tunnustettuja (ja kalliita)
klassikoita, myos niitd kuuluisia piiloti-
mantteja eli pelejd, jotka ovat halpaan
hintaansa ndhden varsin erinomaista
viihdettd. Olen kasitellyt parhaita CD-
peleja myds RR:n numerossa 3-2020
olevassa PC Engine Mini -jutussa (lataa
PDF: https://skrolli.fi/numerot), mutta
tdssa vield muutama edullinen lisataky.

GATE OF THUNDER (SUPER 60-ROM2)

Taté PC Engine Minin sisdltdman Lords
of Thunderin esiosaa on jossakin kehut-
tu jopa yhdeksi maailman parhaista
rdiskintdpeleistd. Kompetenssini ei rii-
ta taman arvioimiseen, mutta sen voin
sanoa, ettd Gate of Thunder on ihan jar-
kyttavan hyva peli. Tekijat ovat entista
Tecnosoft-porukkaa, joten CD:lta soiva
musiikki on rautaa, toiminta raivokas-

ta ja vaikeustasokin sitd luokkaa etta
keski-ikdinen ensikertalainen saattaa
paasta katsomaan ekaa pomovastusta
alle tunnin harjoittelulla. Lisaksi tama
on mahdollista I0ytda Japanista hyvin
kohtuullisella muutaman kympin sijoi-
tuksella, ainakin jos ei tarvitse sité idn-
ikuista spine cardia eli CD-levyn pak-
kauksessa ollutta pienta pahvilappua.
Star Parodierin ohella suosikkejani koko
systeemilla.

SUPER DARIUS (CD-ROMZ)

Jos haluat raiskinnaltasi piirun tai kak-
sikin enemman haastetta, poimi ostos-
koriin tama. Super Darius on alkupaan
CD-ROM-julkaisuja, yleinen ja halpa
hankkia, ja vaikka se karsiikin hieman
kolmen ruudun kutistamisesta yhdeksi,
himoshmuppaaja saattaa lammitad pe-
lin armottomuudelle.

POMPING WORLD (CD-ROMZ)

Omituisen nimen taakse katkeytyy
tuttu Pang! eli varsinkin kaksinpelind
hauska toimintapuzzleily, jossa lyhyen-
lannat miekkoset harppuunoivat ruu-
dulla pomppivia palloja. Kun kuplaan
osuu, se jakautuu kahtia, kunnes jaljella
on enaa pikkuisia, osumasta poksahte-
levia palloja. PC Engine -versio toimii
kaikin puolin hyvin ja sisdltdd mukavan
taustamusiikin. Pelin voi 16ytaa alle 15
eurolla.

THE MANHOLE (60-ROM2)

Osalle ikaisistani peli on tuttu Tie-
dekeskus Heurekan ensimmadisesta
ndyttelystd, jossa sitd pelattiin Macin-
toshilla mustavalkoisena. Kaivautumis-
pisteiden I6ytaminen kuvista on niin
perusrompputoimintaa kuin olla voi,
mutta yllattavan terapeuttista ja kiiree-
tonta. Taman adreen voi myos istuttaa
pienet lapset pelkddamatta suurempia
saikahdyksia. Halpa ja yleinen julkaisu.

ROAD SPIRITS (60-ROM2)

Pidatkd japanilaisesta city popista?
Entd OutRun-henkisestd autoilusta il-
man turhia suorituspaineita? Tassa peli
sinulle! Road Spirits 16ytyy helposti vaik-
kapa Mercarista ja tarjoaa ihan oman-
laistaan viihdetta etenkin todella poik-
keavan musiikkiselektionsa ansiosta. Ei
tdydellinen peli, mutta mainitaan nyt
kuitenkin kokeilun arvoisena autopeli-
faneille.
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Vuoden ensimmainen Vielako
maistuu onkin vampyyreita
tulvillaan! Aleksi innostui
kertaamaan Nintendo-konsolien
Castlevania-sarjaa alusta alkaen
ja kertoo nyt, mitka Dracula-
painit ovat viela vaivan arvoisia
yli 35 vuotta myohemmin.

CASTLEVANIA

NESin Castlevania julkaistiin samoihin
aikoihin kun MSX2:n Vampire Killer,
mutta yleisesti ottaen NESin versiota
muistellaan jalkimmadisen unohtuessa
- ja my0s sarjan jatko melko pitkalle
kanonisoi taiman klassikon.

Jo sarjan ensimmadisessd pelissd on
mukana kaikki se, mistd sarja tunnetaan
- hyvét kontrollit, melko armoton vai-
keustaso, hittien tdyttdma soundtrack,
ruoskan viuhuntaa ja erilaisia enemman
tai vdhemman hyodyllisia aliaseita seka
erilaisista kauhuklassikoista koostettu
vihollisgalleria ikonisine pomotaistoi-
neen. Tassa pelissa kentat ovat suoravii-
vaisia, eikd niissd ole muuta tavoitetta
kuin edeta kohti seuraavaa.

Castlevanian viehdtys on edelleen
erittdin vahva, ja vaikka sen vaikeustaso
voikin tuntua alkuun melko raskaalta,
etenkin jos on tottunut peleihin jotka
pitelevat enemman kadesta kiinni, on
peli kuitenkin ihan normaalin ihmisen
ldpdistavissa. Kannattaa kokeilla ajan

Kehittdja ja julkaisija:
Konami

Vuosi: 1986

Alusta: NES

VIELAKD MAISTUU?
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SIMON'S QUEST

Simon’s Quest toimii suorana jatko-osa-
na ensimmaiselle Castlevanialle mutta
muuttaa sen lineaarista, kenttiin pe-
rustuvaa peliformaattia jonkin verran.
Talla kertaa seikkailu tapahtuu nimittéin
hieman  proto-hiekkalaatikkomaisesti
avoimessa maailmassa, vaikka mistaan
Metroid-tyylisestd lahestymistavasta ei
voikaan puhua. Pelissd on myos kevyita
RPG-elementtejd ja tavaroiden hallintaa.
Peli sindllaan ohjautuu samalla ta-
valla, eika siind pelattavuuden suhteen
ole kovin suurta eroa aiempaan. Graafi-
sesti peli ndyttaa melko hyvalta, vaikka
osa palettivalinnoista saakin vahan ko-
hottamaan kulmakarvoja. Musiikki on
sarjalle tyypillisestd korkealla tasolla ja
esimerkiksi Bloody Tears esiintyy ensim-
maista kertaa juuri Simon’s Questissa.
Old school -tyyliin pelaajaa ei hirve-
an selkeasti ohjailla, ja useat vinkit ovat
erittain kryptisid ja joskus jopa tdysin
valheellisia - joten kannattaa olla tark-
kana (tai lueskella parempia vinkkeja
netistd). Jatkuvasti iimaantuva "what a
terrible night to have a curse”-ponnah-
dusikkuna alkaa vdhan kyllastyttaa pi-
demman paalle, mutta muuten Simon’s
Quest on oikein toimiva seikkailutaso-
loikka ja parhaimmasta paasta Castle-
vanioita.

Kehittdja ja julkaisija:
Konami

Vuosi: 1987

Alusta: NES
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CASTLEVANIA III:
DRAGULA'S CURSE

Avoimemman Simon’s Questin jalkeen
Castlevania lll tarjoaa taas vdhan line-
aarisemman loikinnan ensimmadisen
Castlevanian hengessa. Belmontin su-
vun vesa Trevor ldhtee tédlld kertaa an-
tamaan kyytid kaikkien vihaamalle to-
rahampaalle.

Audiovisuaalisesti peli on melko
pitkalle samalla hyvalla tasolla muiden
NES-vanioiden kanssa. Famicom-versi-
on sisaltdman VRC6-piirin ansiosta siita
tulee ulos lansiversiota paremmat ja
erilaiset versiot musiikeista. Pelillisesti
suurin uudistus on parin eri vaihtoeh-
toisen reitin varrelta [0ytyvat kaverit,
joista voi halutessaan ottaa yhden mu-
kaansa matkaa taittamaan. Pelaaja voi
vaihtaa hahmonsa néihin ja kdyttaa esi-
merkiksi heiddan omia hyokkayksiaan
tai matkustamista helpottavia kykyja,
kuten lentdmista.

Loppupuoliskon kentét ovat jo erit-
tdin haastavia ja vaativat kunnolla kar-
sivallisyytta.

NESin Castlevania-
peleistda  Dracula’s
Curse onkin ehdot-
tomasti haastavin,
varsinkin jos pelaa
NTSC-versiota. Heil-
le, joille korkea vai-
keustaso ei ole este, se
on kuitenkin perin
suositeltava taso-
loikkaus.

Kehittdja ja julkaisija:
Konami

Vuosi: 1989

Alusta: NES
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AKUMAJO SPECIAL:
BOKU DRACULA-KUN

Akumajé Special: Boku Dracula-kun el
tuttavallisemmin Kid Dracula on ehka-
pa yksi Castlevania-sarjan oudoimpia
peleja. Talld kertaa pelaaja ohjastaa

itseddn  pikku-Draculaa taistelussa
Galamoth-nimistd demonia vastaan.
Kid Draculan graafinen tyyli muistuttaa
toista Konamin parodiapelia Parodius-
ta, silla nyt isokokoinen chibi-tyylinen
Dracula loikkii tasolta toiselle. Audio-
visuaalinen toteutus on muutenkin
varikkdaampaa ja iloisempaa kuin mita
padsarjassa on totuttu nakemaan.
Pelin edetessé Pikku-D saa uu-
sia hyokkayskykyja ja voi esimerkiksi
muuttua lepakoksi. Taitojen hyddyn-
taminen onkin usein kriittisen tarkeaa,
jotta pelissa padsee etenemaadn. Kentat
ovat lineaarisia, mutta niissa on hyvin
paljon vaihtelua, jonka lisaksi miljo6t ja
kenttien jipot vaihtelevat. Yhdessa ken-
tdssa on loppupomon sijaan jopa tieto-
visa pelien loresta. Ison sprite-taiteen
vuoksi peli tuntuu tahmaavan melko
paljon, mutta sen oppii melko nopeasti
itse kompensoimaan. Erilaisilla minipe-
leilld pystyy hankkimaan kenttien vélis-
sd lisdelamia.
Peli on julkaistu aikoinaan vain
japaniksi, mutta Castlevania Anni-
versary Collection -kokoelmassa
on mukana virallinen englanniksi
kddnnetty versio, joka on alku-
perdista kieltd taitamattomille
suositeltavin tapa tutustua peliin.
Suositeltava outolintu ja taatusti
erilainen Castlevania-kokemus.

Kehittaja ja julkaisija:
Konami

Vuosi: 1990

Alusta: NES
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CASTLEVANIA:
THE ADVENTURE

Ensimmdinen Game Boylle julkaistu
Castlevania-seikkailu kertoo luonnolli-
sesti sekin Belmontin suvun ikiaikaises-
ta taistelusta sitd ilkedd torahammasta
eli Draculaa, vastaan. Talla kertaa tapah-
tumat sijoittuvat useampi vuosisata en-
nen ensimmaistd Castlevaniaa ja pelaaja
hyppaa Christopher Belmontin saappai-
siin. Kdytdnnossa peli on kuitenkin mel-
ko tuttu Castlevania kaikin puolin, mita
nyt rappusia ei kdvelld vaan tasolta toi-
selle kiivetdan koysid pitkin. Ruoskaan
saatavat power-upit mahdollistavat
my0ds ampumisen, mutta vahinkoa otta-
essa paivitykset ottavat aina takapakkia.

Pelin kontrollit eivat ole niin hyvat
kuin toivoisi, ja kun ne yhdistetdan hi-
dastelevaan ja vdhdn toksahtelevaan
ruudun vieritykseen, ei pelin pelaami-
nen ole aivan sujuvaa — Crisu tarpoo
kuin tdi tervassa. Tama ei kuitenkaan
tarkoita, etteikd pelia voisi pelata, mutta
se vaatii jonkin verran totuttautumista.
Peli kuitenkin ndyttaa ikdisekseen melko
hyvalta ja taustat ovat ihan miellyttavia
katsoa. Myds vihollisissa on mukavas-
ti vaihtelua, mutta musiikki ei jotenkin
kuulosta Castlevanialta.

Vaikeustasoa pelissa tietysti on, on-
han se Castlevania, mutta loputtomat
jatkomahdollisuudet tekevat urakasta
kuitenkin mahdollisen. Osassa kentissa
on erittdin turhauttavaa hankaamista
vaativia kohtia, mutta niistakin padsee
kylla sinnikkyydella. Peli ei ole missaan
mielessa taydellinen, mutta etenkin en-
simmaiseksi pikku-Castlevaniaksi se on
ihan ok — kdppaa, mutta kylla fani sen
ainakin kertaalleen lapi pelaa.

Kehittdja ja julkaisija:
Konami

Vuosi: 1989

Alusta: Game Boy
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CASTLEVANIA:
BELMONT'S REVENGE

Muutama vuosi ensimmaisen GB-Cas-
tlevanian jalkeen Christopher on pa-
lannut takaisin kostamaan, kun ei se
hemmetin Dracula opi yhdelld kertaa.
Talla kertaa Konami on parannellut
pelin tekniikkaa huomattavasti edelta-
jaansa verrattuna. Pahimmat suoritus-
kykyyn liittyvat ongelmat on korjattu
ja pelihahmo tuntuu vastaavan kasky-
tykseen paljon napakammin. Tama on
tietysti mielipidekysymys, mutta nyt
musiikkikin kuulostaa minusta jo perin-
teisemmalta Castlevanialta.

Kenttdsuunnittelu ei ole ehkd ihan
niin raastavaa kuin aiemmassa osas-
sa, vaikka pari raivostuttavaa kohtaa
Belmont’s Revengestd toki l0ytyykin. Pa-
rempi ohjautuvuus pelastaa myds pal-
jon, vaikka valilld tuntuukin, ettd peli
luottaa vaikeuden luomiseksi aivan lii-
kaa juuri pahojen rotkojen ja kuoletta-
vien kuilujen paalld tapahtuvaan tark-
kuuspomppimiseen.

Jos nyt pitaa yksi Game Boyn Cast-
levania valita suositeltavaksi, niin se
on ehdottomasti juuri tdma. Belmont’s
Revenge todistaa, ettd varteenotettava
Castlevania on mahdollista tehdd myos

Kehittdja ja julkaisija:
Konami

Vuosi: 1991

Alusta: Game Boy
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CASTLEVANIA
LEGENDS

iimeinen Castlevania vanhalle keharaa-
kille Game Boylle saatiin niinkin myo6-
haan kuin vuonna 1997. Tarinallisesti
peli toimii esiosana aiemmille seikkai-
luille. Legendsissd ohjataan virkistavas-
ti talla kertaa naispuolista Sonia Bel-
montia. Jostain syysta peli on kuitenkin
myS&hemmin poistettu virallisesta Cast-
levania-kaanonista - jos nyt koko peli-
sarjalla ihan oikeasti mitdan jarkevaa
kaanonia ja tarinalinjaa edes onkaan,
saatika etta siitd joku tosissaan valittaa.
Graafisesti peli ndyttaa ihan hyval-
taé ja siind on myos tuki Super Game
Boylle, jota kannattaakin kayttdad mah-
dollisuuden niin salliessa. Kontrollit
tuntuvat ottaneet Belmont’s Revengeen
nahden vahan takapakkia. Aliaseet
puuttuvat talla kertaa ja ne ovat itse
asiassa loydettavia esineita. Tilalla ovat
pomotaisteluista saatavat Soul Wea-
pon -aseet, jotka ovat erdanlaisia loit-
suja. Ne jaivat ainakin omassa pelissani
vahan etdisiksi ja ruoskalla 1at-
kiminen tuntui omaan ma-
kuun paremmalta.
Castlevania Legends on
jalleen kerran sellainen
ihan OK -peli. Siina ei ole
varsinaisesti mitaan vialla,
mutta peli tuntuu vahan
ponnettomalta ja yksin-
kertaisesti tylsimmalta
kaikista GB-vanioista. Se
on my0s jostain syysta jatet-
ty pois kaikista kokoelmista
ja vastaavista - ehka juuri sik-
si, ettei sitd enaa lasketa viral-
liseen kaanoniin.

Kehittaja ja julkaisija:
Konami

Vuosi: 1997

Alusta: Game Boy

KID
DRACULA

Pikku-pikku D:n
oma seikkailu
julkaistiin
Game Bo-

ylle kolme

vuotta Fami-
com-version
jalkeen. Vaik-

ka peli noudattaa sisaltonsa puolesta
melko pitkalle isoveljensd kaavaa, on
se kuitenkin oma pelinséd eikd varsi-
naisesti mikdaan konversio. Esimerkik-
si kentat ovat uusia, vaikka teemat ja
perusideat ovatkin melkeinpa kopioita
Famicom -versiosta.

Audiovisuaalisesti peli on hyvaa ta-

soa ja toteutus melko ensiluokkaista,
mutta valittu chibi-tyyli isokokoisine
spriteineen tekee pelistd hankalam-
man pelata, koska tilaa vaistelylle on
vadhemman ja hahmo tuntuu liikkuvan
hitaammin ja kankeammin. Nyt ikavat
yllatykset tulevat ruudun ulkopuolelta
turhan nopeasti suoraan naamalle. Ai-
nakin itse koin, etta kentissa vaadittiin
enemmadn ulkoa opettelua kuin rea-
gointia.
Kid Dracula on Game Boylla ihan
mielenkiintoinen valipala,
mutta ei se kylla ainakaan
omilla mittareillani oikein
veda vertoja paljon paremmalle Fa-
micom-versiolle. Voi olla testaamisen
arvoinen, jos FC-versio maistui.

Kehittaja ja julkaisija:
Konami

Vuosi: 1993

Alusta: Game Boy



HENKILOT

MIKA INSPIRO! KOJIMAR?

ARVOSTELUSSA ARTIKKELIKOKOELMA JA PODCAST

elisuunnittelija Hideo Kojima

katsoo vuodessa satoja elokuvia

ja aikaa jaa vield lukemisellekin.

Nyt 80-luvulta saakka peleja oh-
jannut konkari analysoi suosikkiteoksiaan
Brain Structure -podcastissa ja The Creati-
ve Gene -kirjassa.

Teksti: Miika Auvinen

Retropelaajat muistavat Hideo Koji-
man eritoten Metal Gear -pelien ohjaa-
jana ja suunnittelijana. Pelisarjassa on
ndkyvid vaikutteita elokuvista, kirjalli-
suudesta ja tv-sarjoista. Kojima puhuu-
kin usein meemeista eli siitd, kuinka
ideat levidvat kulttuurissa henkil6lta
toiselle ja miten yhden kulttuuriteok-
sen jalki ndkyy tulevissa kulttuurisuku-
polvissa.

Nyt Kojima avaa luovaa prosessiaan
kirjassa The Creative Gene ja podcastis-
sa Hideo Kojima Presents Brain Structure.
Kokonaisuuksia yhdistda valtava maara
pelisuunnittelijan kulttuurisuosituksia
ja -havaintoja. Kojima muistelee eld-
mansa tarkeimpid teoksia ja sitd, kuinka
ne vaikuttivat haneen ja nakyvat hanen
omissa teoksissaan. Kokonaisuuksissa
on asiaa esimerkiksi Metal Gear Solidien
syntyhistoriasta.

Vuonna 2022 Spotify-suoratoisto-
palvelu alkoi julkaista puheohjelmaa
Hideo Kojima Presents Brain Structure.
Noin puolen tunnin jaksoissa Hideo Ko-
jima ja hanen robottiystavansa Brains
keskustelevat popkulttuurista. Uusi
jakso ilmestyy noin kerran viikossa.
Jaksoista on esilld japaniksi puhutut ja
englanniksi tulkatut versiot.

Jaksojen formaatti vaihtelee: valilla
syvennytddn yhteen teokseen, valil-
la kasitelldadn kokonaista lajityyppid
tai medialajia laajemmin. Valilld jakso
koostuu Brains-robotin ja pelisuunnit-
telijan dialogista, valilla jaksoissa vierai-
lee Norman Reedusin tai Jordan Pee-
len kaltaisia Kojiman julkkiskavereita.

Kojima kasittelee monipuolisesti eri
mediamuotoja ja lajityyppeja. Esimer-
kiksi erddssa jaksossa han kehuu rans-
kalaista lumileopardin kuvaamisesta
kertovaa luontodokumenttia The Velvet
Queen. Luontodokumentti saa huomi-
ota Nick Caven musiikkia kasittelevas-

sd jaksossa, ja usein jaksot
ronsyilevat  aihealueensa
laitamille, mika tuo jaksoihin
keskustelunomaisuutta ja
dynamiikkaa.

Vaikka varsinkin Brains-
robottikumppani tuntui
aluksi oudolta ratkaisulta,
podcast-sarja antaa mita lu-
paa: se valottaa Kojiman luo-
via voimia ja johdattaa kuun-
telijaa eri kulttuurimuotojen
ja taiteilijoiden pariin.
Kirjallinen Kojimaa
Hideo Kojima on aiemmin
kertonut elokuva- ja kirja-
maustaan eri haastatteluissa
ja hajanaisissa artikkeleis-
saan. Creative Gene on ko-
konainen kirja, joka kokoaa
yhteen Kojiman kirjoittamia
artikkeleita 2000- ja 2010-lu-
vuilta. Japanilainen alku-
perdisteos ilmestyi vuonna
2019. Kirjan englanninkieli-
sen version julkaisi Viz Me-
dia vuonna 2021. Englannin-
kielisen kdadannoksen kieli on sujuvaa ja
kerronta tunnelmallista.

Kojima suosittelee, muistelee ja ana-
lysoi suosikkiteoksiaan. Muisteluissa
han usein tarttuu tiettyyn lajityyppiin
tai yksittdiseen teokseen ja kertoo,
kuinka 16ysi sen ja miten teos vaikutti
hadnen ajatteluunsa. Han avaa myds
sitd, kuinka kirja, elokuva tai tv-sarja
nakyi hdnen suunnittelemissaan pe-
leissa. Analyyseissa on usein henkil6-
kohtainen nakokulma ja jokin eldman-
filosofinen oivallus.

Muutama kirjan teossuosituksista
paatyi ostoslistalleni. Olen The Creative
Genen lukemisesta saakka etsinyt Paul
Gallicon kirjaa Jennie. Se kertoo pojas-
ta, joka jalleensyntyy kissana ja jota ka-
tukatti, nimikkohahmo Jennie opastaa
parjddmaan ankarassa maailmassa. Yksi
Kojiman artikkelikokoelman paalinjois-
ta on kulttuuristen meemien pohdiske-
lu, ja han kertoo, ettd Metal Gear Solid
3 on Jennien meemi-perillinen. Teoksia
yhdistda esimerkiksi padhenkil6a opas-
tava, selviytymistd opettava naishahmo.
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Kojima kasittelee

monia teoksia, joita ei

Suomesta 16yda verkkokau-

poista. Mukana on my®os kirjoja, joi-

ta ei ole julkaistu englanniksi lainkaan.

Toisaalta osa suosituksista on varsin

tunnettuja, ja esimerkiksi Battle Ship Ya-

mato -anime, Joy Divisionin musiikki ja

Pieni talo preerialla -tv-sarja ovat myos
lansimaissa kulttisuosiossa.

The Creative Gene ja Brain Structure
ovat Kojima-fanille patevaa fiilistelya,
mutta muutkin voivat saada miehen
suosituksista paljon irti. Kulttuurivaki
voi |0ytdd uusia teoksia tai nakékulmia
jo tuttuihin teoksiin. Luovan tyon teki-
jat taas voivat pohtia, millaiset meemit
vaikuttavat heidan omassa tydssaan.

THE CREATIVE GENE

Hideo Kojima: artikkelikokoelma
limestymisvuosi: 2021

Julkaisija: Viz Media

Sivumaara: 256

HIDEO KOJIMA PRESENTS
BRAIN STRUCTURE

Hideo Kojiman podcast
Uusi jakso viikoittain
Alusta: Spotify

Tuotanto: Spotify Studios
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LAITTEET

MIKA
IHMEEN
PROSTICK?

uomalaisten  peliharrastajien

mielissda kangastelivat kasaril-

la TAC-2, Cobra ja Competition

Pro. Myds Wicon kalliit ohjaimet
saivat kannatusta. Yhta hyvin legendojen
joukkoon olisi voinut yltad myos Newport
Controls ProStick 1.

Teksti: Mikko Heinonen
Kuvat: Hanna Paavisto, Anne Kukkura

Rakastan retroharrastuksen kaninko-
loja, mutta joskus ne tulevat myos kal-
liiksi. Kootessani Suomen pelimuseoon
Tikuista asiaa -ndyttelya tein useana il-
tana eBaylle haun "atari joystick”, ihan
vain ndhddkseni, olenko nyt sivuut-
tanut jotain oleellista. Tiesin, etten
omistanut likimainkaan kaikkia pelioh-
jaimia, joita on vuosikymmenien mit-
taan ollut kaupan, mutta samalla tiesin
myds, ettd valtaosa niista oli vain eri ta-
voin pakattuja samanlaisia toteutuksia.
Aidosti kiinnostavat uudet kohteet oli-
vat vdhissd, mutta ostelin 10-15 euron
kappalehintaan muutamia 1980-luvun
alkupdan ohjaimia ikaan kuin tayden-
tdmaan valikoimaa. Harvalla oli takalai-
sittdin kaytossa esimerkiksi Missourissa
valmistettu pitkdnhuiskea Discwasher
Pointmaster, joka kuitenkin on teknolo-

‘xmr-“

gialtaan identtinen Atarin kalvokytkin-
ohjainten kanssa.

Huomioni kuitenkin kiinnitti new old
stock -maininnan saanut ohjain, josta
pyydettiin pakkauksineen melko hui-
maa 125 dollarin hintaa. Toisaalta en ol-
lut koskaan aikaisemmin nadhnyt tallais-
ta ProStick Il -nimista peliohjainta, jonka
ergonominen muotoilu ja vaaleansini-
nen vdri tekivat valittomasti vaikutuk-
sen. Kyseessd oli selvdsti premium-
tuote, ja lyhyt googlailu vahvisti tdman
mielikuvan: valmistaja Newport Cont-
rols oli osa vuonna 1939 perustettua
Cal-Tron Corporationia, joka toimii yha
Kalifornian Bishopissa ja on erikoistunut
ruiskuvalettuihin muovituotteisiin.

Pian 16ytyi myds muita mainintoja
ohjaimesta, etenkin vanhoista lehdista.
Compute! kertoi kesdkuun 1983 nu-
merossaan, ettd ProStick Il on tulossa
markkinoille 24,95 dollarin (nykyrahas-
sa n. 70 €) hintaan ja sille annetaan pe-
rati viiden vuoden takuu. Tama on ollut
varsin poikkeuksellinen lupaus aikana,
jolloin suurin osa ohjaimista oli enem-
méan tai vdhemman kertakdyttoisia.
Hintakin on toki ollut poikkeuksellinen,
silla Atarin (surullisen)kuuluisia CX40-
ohjaimia sai 10,95 dollarilla kaksi kap-
paletta — mutta esimerkiksi Wico Com-
mand Control maksoi esittelyssaan
29,95 $, kallein versio vaihtokahvoilla
jopa yli 40 dollaria, joten ennenkuulu-
mattoman kallis ProStick Il ei ollut.

Legenda leikkauspoydalla

Kolmas hakukoneen esiin nostama mie-
lenkiintoinen seikka olivat rakkaat muis-
tot, joita varttuneemmilla pelaajilla oli
ohjaimen kdytosta. Useampi kertoi eri-
laisissa viestiketjuissa sen olleen paras
peliohjain, joka heilld on koskaan ollut.

My®&s ohjaimen mielenkiintoinen suun-
tarajoitin kirvoitti muistoja: tikun ala-
osassa on muovinen mutteri, jonka voi
kaantaa eri asentoon ja saada ndin kayt-
téon joko 4 tai 8 ilmansuuntaa. Tama
helpottaa erityisesti vain nelisuuntai-
selle tikulle suunniteltujen pelien pelaa-
mista, kun virhekytkenndt vahenevat.

Olikin siis selvaa, etta tallainen ohjain
oli hankittava, jotta saisin tietdd mista
maailma jai aikanaan paitsi. Ostin lopul-
ta mainitun NOS-kapulan tarjottuani sii-
td ensin reilusti alle pyyntihinnan, toisen
sinisen ProStick Il:n ilman rajoitusmeka-
nismia seka vield erityisesti ColecoVisi-
onille tarkoitetun, kokomustan ProStick
lll:n. Se maksoi vain reilun kympin, kos-
ka oli myyjan mukaan viallinen. No, eipa
sitten kylmi avata ohjainta tutkimuksia
varten, totesin itsekseni.

eBay-myyjan hituroinnin ja monimut-
kaisten logistiikkakuvioiden vuoksi juuri
ProStick lll ehti ensimmaisena Suomeen.
Hieman kosmeettisesti kulahtanut oh-
jain on selvdsti ollut runsaassa kaytossa,
mutta tuntumassa eivat kilometrit tun-
nu. Suunnat kytkeytyvat tdsmallisesti
ja ohjainta on mukava pitda kadessa -
mihin se on nimenomaisesti suunnitel-
tukin, silla pohjassa ei ole koskaan ollut
mitdan tassuja. Juuri ProStick lll -mallin
ColecoVision-yhteensopivuus  saattaa
olla aiheuttanut havainnot toimimatto-
muudesta, silla CV kayttdd omaa, melko
omintakeista tulkintaansa Atari-liitan-
ndstd ja johdossa on sisaanrakennettu
Y-kaapeli, johon voi liittdd alkuperdisen
ohjaimen numerondppdimiston kayttoa
varten. Mitattaessa kaikki nastat kytkey-
tyvat kuten pitaakin. Vain ProStick lll:ssa
varusteena ollut Tri-Fire-painike tosin
kytkee keskeltd painettaessa kerralla
molemmat ColecoVisionin tulitusnapit,
mista kaikki koneet eivat varmastikaan
pida. Nykaisin itse toisen johtimen irti,
mika tekee tikusta hieman yleiskayttoi-
semman ja ystavallisemman Commo-
doren ClA-piireille.

Ohjaimen avaaminen paljastaa, mik-
si toiminta on niin luotettavaa. Kaytos-
sa on kolikkoautomaateista tutut lius-
kakytkimet ja kaikki liitokset on tehty
puristusliittimilld, mikd mahdollistaa
kytkimien vaihtamisen vaikka itse, jos
ne ikina sattuisivat rikkoutumaan. Nor-
maalikdytossa tdma ei tosin ole edes
todenndkdistd. Onpa osaan signaali-
johtimista jaksettu juotella vield diodit-
kin suojaksi. Tikun alapaassa on metal-
lijousella toimiva keskitys ja muovinen
kiekko, joka painaa kytkimia tasaisesti
eikd taivuta niitd vain yhdestd paikas-
ta kuten monessa ohjaimessa kaytet-



ty pieni muovitappi. Kaikesta kay ilmi,
ettd suunnitteluun on panostettu - ja
se palkitsee nyt, kun 40-vuotias ohjain
toimii teknisesti kuin uusi. En usko, etta
montakaan ohjainta olisi tarvinnut vii-
sivuotisen takuun aikana vaihtaa.

Unohduksen alho

Miksi ProStickista ei sitten puhuta mui-
den laatutuotteiden, kuten vaikkapa
Competition Pron ja Wico Command
Controlin yhteydessa? Tarkein syy liitty-
nee julkaisuajankohtaan. Vuoden 1983
loppupuolisko on ollut epdonninen
hetki tuoda USA:n markkinoille uutta
ja hintavaa ohjainta, kun vain hetkea
mySdhemmin koko bisnes oli menossa
vessasta alas. Wico ja vaikkapa TACeja
myynyt Suncom olivat jo saaneet bis-
neksen pydrimaan ja onnistuivat myy-
maan ohjaimiaan myos Eurooppaan
kaytettaviksi kotimikrojen kanssa. Kaik-
ki kuitenkin viittaa siihen, etta Newport
Controls / Cal-Tron paatti luopua peli-
ohjainbisneksesta varsin pian ProStick
[l:n ja lll:n julkaisun jdlkeen. Ostamaani
new old stock -ohjaimeen on nimittdin
liimannut paalle omat tarransa Ohiossa
toimiva Ramcharged Computers, joka
tunnettiin etenkin Texas Instruments
-harrastajien keskuudessa 2000-luvulle
asti vanhemman tavaran kauppiaana.

TIKUISTA ASIAA

Alustavasti ndyttdisi siltd, ettd Ramchar-
ged on ostanut Cal-Tronilta loput Pro-
Stickit ja myynyt niitd omaan lukuunsa.

Niin, ja mika olikaan se alkuperdinen
ProStick? Netista loytyva Atari Com-
pendiumin joystick-listaus (ataricom-
pendium.com/game_library/control-
lers/controllers.html) tietda kertoa, etta
ensimmaistd mallia myytiin ainoastaan

SUOMEN PELIMUSEOSSA

len perustellut erilaisen kraa-
sdan haalimista kulttuurin
taltioinnilla jo vuosikymme-
nien ajan. Pelimuseo onneksi
oikeuttaa jalleen yhden pakkomielteeni.

Teksti: Mikko Heinonen
Kuvat: Manu Parssinen

"Kuvittele trokaavasi halpaa muovi-
bonkkia kotimikroihin ihastuneille
lapsille, sitten 40 vuotta mydhemmin
jotkut ottaa tosissaan”, totesi Ville
Jouppi osuvasti, kun yritimme chat-
keskustelussa selvittdd useammankin
joystick-tyylisen peliohjaimen oikeaa
valmistajaa tai edes valmistusmaata.
Onkin suorastaan allistyttavaa, miten
hajanaisesti tata pelaamisen osa-aluet-
ta on dokumentoitu.

Kun hankin itse peliohjaimia yli 30
vuotta sitten, noudatin Iahinnd kahta
sadantda: mihin oli varaa ja mita oli saa-
tavilla. Vasta tdman jalkeen mietittiin
laatukysymyksid. Pienelld paikkakunnal-
la kdytdnndssa hankittiin sitd, mitd joku
paikallinen kauppias oli ostanut sisaan,
eli keskimaarin jotakin QuickShot-tyylisia
perusohjaimia. Mydhemmin myyntiin
ilmestyi myos lehdiston kehumia TAC-
2:ia, jotka osoittautuivat monin verroin
kestavammaksi kuin huteran muoviset
Spectravideot, vaikka olivat toki myos
kalliimpia. "Kakkosohjaimeksi” ostettiin
muutaman kympin Hongkongin ihmeits,
jotka saattoivat rikkoutua yhden Summer
Games -session aikana, mutta tata pidet-
tiin normaalina. Pelaaminen oli kadytan-
nossa lasten ajanvietetta ja tietokoneet

postimyyntind ja se on erittdin harvi-
nainen. Ulkoisesti ProStick ndyttaa yhta
tukevasti tehdyltd kuin seuraajansakin,
mutta sen muotoilu ei ole lainkaan niin
kdteen istuvan ja vaikuttavan oloinen
kuin II- ja lll-malleissa. Samaa ohjainta
myytiin my0os eri vdrisend ainakin ni-
melld G.A.M.E.S. Super JoyStick.

vahan kuin
leluja, joten ei
niiden lisdvarusteilta
odotettukaan kummoista kesta-
vyytta.

Alkaessani ostella kdytettyja kone-
paketteja kirpputoreilta 90-luvulla sain
niiden mukana usein myds erilaisia pe-
liohjaimia. Toiset heittivat ylimaaraiset
kapulat roskiin tai myivat ne eteenpdin,
mutta itsedni ne kiinnostivat suuresti
jopa rikkindisina tai puutteellisina. Nyt
tarjoutui uusi mahdollisuus kokeilla sit3,
mika oli jadnyt kiehtomaan: olinhan ai-
koinaan ahminut Mikrobitin julkaise-
mia peliohjainvertailuja yha uudelleen
ja painanut mieleeni, mitka tikut saivat
puoltavia arvioita. En silti suhtautunut
arvioihin mitenkdan uskonnollisesti,
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silld pidin muun muassa Suncom TAC-
5:std, jota Bitissa haukuttiin lonksuksi
- omasta mielestdni se oli tdsmallisen
tuntuinen ja pidempivartisena erin-
omainen ohjain vaikkapa Eliten lenta-
miseen.

Tilanne eskaloituu

Erddnd pdivana sitten huomasin, ettd
minulla taitaa olla tietokone- ja konso-
likokoelman lisdksi myds joystick-ko-
koelma. Luonnollinen reaktio tahan oli
alkaa ostella lisda peliohjaimia, nyt myos
ulkomailta. Pitkdan tuntuikin, ettd olin
nettihuutokaupoissa ainoa kiinnostu-
nut, jos kaupan kohteena ei ollut jokin
virallisen kaanonin mukaan maineikas
ohjain, kuten Competition Pro tai (erityi-
sesti Suomessa) TAC-2. Nadin sain viimein
kokea, miltd tuntuivat erikoisuudet ku-
ten QuickShot IX (puolipallon muotoi-
nen joystick) tai jalustaton, varren sisal-
1a lilkkkuvaan muovikuulaan perustuva
tikku. Tallaisia kukaan tuttava ei ollut
erehtynyt hankkimaan, eika niita tullut
konepaketeissakaan kylkidisend, mutta
netin ihmemaasta saa tunnetusti ostet-
tua mita tahansa.

Kun jarjestimme Pelikonepeijoonit-
teemaisen nayttelyn Tampereelle Fin-
laysonin Taiderakennus TR1:een vuonna
2008, kokosin sinne erddksi elementiksi
"joystick-toteemin”. Se koostui muuta-
masta kymmenestd ohjaimesta, jotka
roikkuivat katosta johtojensa varassa.
Tarkoitus oli antaa kavijoille pieni kos-
ketus siihen, miten erilaisilla ohjaimilla
peleja pelattiin ennen kuin konsoliohjai-
mista tuli hiljalleen de facto -standardi.
Sen enempad elementtid ei koskaan
taustoitettu, mutta se paatyi sittemmin
esille myods Hameenlinnan Electra-mu-

seoon ja Tekniikan museoon ennen pur-
kamistaan (eli nippusiteiden katkaisua).

Suomen pelimuseon perustamisen
yhteydessa aloitettiin myods perinne sii-
td, ettd museon studiotilaan jarjestetdan
vaihtuvia ndyttelyita. Tulin jossakin koh-
taa maininneeksi, ettd jos kalenteriin
vain mahtuu, minulla olisi esiteltavaksi
peliohjain poikineen. Nayttelyaikataulu
on kuitenkin tiivis ja buukattu vuosiksi
eteenpdin, joten asia jai hautumaan,
kunnes vuoden 2022 puolivalissa sain
kuulla, ettd museo saa kayttoonsa lisati-
laa, johon sopisi esimerkiksi se ajattele-
mani joystick-ndyttely. Minua ei tarvin-
nut juurikaan hankkeeseen suostutella,
vaikka tiesinkin aiheuttavani itselleni
melkoisesti lisatoita.

Mihin meninkaan lupautumaan

Oikea kokonainen nayttely on eri asia
kuin pieni yksittdinen elementti, joten
halusin tuottaa esineiden taustaksi
myds tutkittua tekstida. Koska tila on
kuitenkin rajallinen ja ohjaimien maara
miltei posketon, paatin etta padosa ka-
puloista saa esiintya vitriinissa pelkalla
nimelld ja ehkd summittaisella valmis-
tusajalla, samalla kun kirjoitan toisista
pidemman kuvauksen ja esittelen osan
niista myos avattuina.

Kaytin siis useamman viikon kaivau-
tuen mannekiineiksi valitsemieni oh-
jainten historiaan. Apuna olivat erilaiset
verkon joystick-listaukset sekd muun
muassa Janne Sirénin vanhoihin Skrol-
lin numeroihin kirjoittamat kertomukset
niin Competition Pron valmistuskuviois-
ta kuin Kaukoidasta uitettujen joysticki-
en myymisestd Commodore-nimelld tai
ainakin yhteydella siihen.

Tassa vaiheessa heitettiin ilmoille

my®os alun sitaatti, silld varsin pian kavi
selvaksi, ettd minkaanlainen tieto nais-
té asioista on harvoin tdysin varmaa
ja my0s erittdin hajallaan eri puolilla
internetid. Esimerkiksi niinkin suosi-
tun ohjaimen kuin Suncom TAC-2:n
alkuperaista valmistusvuotta ei tahdo
Ioytyd mistddn varmana tietona: jopa
National Museum of American History
ilmoittaa sen olevan "around 1984". Loy-
tyypa vitriinistd my0s erds ohjain, josta
ei ole kertoa oikein yhtaan mitaan: ei
valmistajaa, ei mallia eikd valmistusai-
kaa. Hongkongissa sekin on kuitenkin
tehty, ja simppeli kalvokytkintoteutus
vie ajatukset 1980-luvun alkupuolelle.
Ehka joku ndyttelykavijoista tunnistaa
sen ja osaa kertoa lisda?

Muutenkin erds ndyttelyn keskeisia
tarkoituksia on herédtelld muistoja, kes-
kustelua ja ajatuksia siitd, milla Suomes-
sa (ja muuallakin) on peleja pelattu ja
mitd aiheesta on jaanyt mieleen. Itse
muistan esimerkiksi sen tapauksen,
kun lopulta sain houkuteltua isdni pe-
laamaan jotain kanssani Commodore
64:113. Challenger-niminen muovivarsi-
nen tikku napsahti poikki pituushypyn
yhteydessd, joten pelisessio keskeytyi
ja vaihtui matkaksi Tyrvaan Kirjakaup-
paan. Sielta tultiin takaisin upouuden
Speed Kingin kanssa, ja sainpa vield
kylkeen yhden uuden pelinkin, mutta
ehjaa Challengeria en ole sen koommin
nahnyt.

Tikuista asiaa Suomen pelimuseossa
21.2.-12.11.2023.
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ego on jo vuosikaudet tiennyt, mis-

ta narusta vetdaa meidan vanhojen

norttien kanssa. Atari 2600 on hui-

kean hieno malli ja rakkaudentun-
nustus legendaariselle koneelle.

Teksti: Mikko Heinonen
Kuvat: Mikko Heinonen, Lego

Kun Lego julkaisi Nintendo Entertain-
ment System -rasian, olin vain hieman
kiinnostunut. NES ei ole itselleni
mikdan uskonkappale ja rasi-
assa mukana ollut televisio
oli vadrdssa mittakaavassa
itse Nippendoon nahden,
minka lisdksi yli 250 eu-
ron hinta tuntui hie-
man korkealta. Moni
kuitenkin osti, ko-
kosi ja ihasteli
tamankin, eika
siina  mitaan
vaaraa ole.
Kieltdamat-
td en odotta-
nut, ettd seuraava
julkaisu  pelikonesarjassa
olisi Atari 2600, vaikka jalkikateen
ajatellen Atarin 50-vuotisjuhla toki tar-
josikin siihen erinomaisen tilaisuuden.
Mitd enemmadn ndin ennakkokuvia
laitteesta, sitd enemman se itsedni kiin-
nosti, ja kun vihdoin huomasin miten
tarkkaa ty6ta mallin kanssa on tehty, se
piti isked tilaukseen. Jouluna jaikin se
vuotuinen rasia hankkimatta...

Aikamatka kasarille

Lego 10306 Atari® 2600 sisaltda 2532
osaa — mikad on mielestani hieman hu-
kattu mahdollisuus, miksei saman tien

2600 - pakattuna 16:een pussiin. Pus-
seista rakentuu itse konsoli, peliohjain,
kolme pelimoduulia, kolme pelien koh-
tausta esittdvaa dioraamaa seka konso-
lin sisddn sujahtava tuokiokuva 80-lu-
vulta. Se ponnahtaa esiin, kun koneen
kantta vetda taaksepdin. Kaikki koneen
kytkimet jotka liikkuvat tosieldmassa
liikkuvat my0s oikeasti, ja Game Reset-
sekd Game Select -kytkimissa on perati
jousipalautus. Kone moduuleineen on
hdmmentdvan saman kokoinen kuin
oikea Atari ja sen muodot noudatte-
levat esikuvaa varsin tarkasti. Tama on
edellyttanyt suunnittelijalta aikamoisia
oivalluksia, joista my&s rakentaja paa-
see nauttimaan, sillda monia lapsuuden
malleista tuttuja palikoita kdytetddn
erittdin kekselidilla tavoilla.

Rakentamisessa on satoja vaiheita ja
puuhaa riittda kokeneellekin tuntikau-
siksi - ja vaikka esimerkiksi kolme pe-
limoduulia tehddan samalla tavoin, ne
on siroteltu eri kohtiin parisataasivuisia
ohjeita. Kaikkiin moduuleihin on myds
tehty hienot Lego-henkiset tarroituk-
set, jotka ovat sindlladn huvittavia. Ku-
ten muissakin isoissa rasioissa, ohjeet
vilisevat myos kaikenlaista pienta nip-
pelitietoa Atarista.

lhanaa norttikraasaa

Néapertelyn lopputuloksena syntyva
lopputulos on joka mittapuulla kolea.
Jopa alkuperdisen koneen puujiljitel-

masta on tehty Lego-approksimaatio,
vaikka joku voi toki huomauttaa sii-
ta, ettd malli kuvaa uudempaa ns.
4-switch-versiota. Joystick liikkuu joka
suuntaan ja keskittda hienon kumijou-
siviritelmdn ansiosta.

Kaikenlaisten harharetkien jalkeen
Lego tuntuu I6ytdneen itselleen mer-
kittdvan markkina-alueen myymalla
ihmisille itse koottavaa nostalgiaa,
oli kyse sitten Titanicista, Porscheista,
Delorean-aikakoneesta tai Atarista.
Mallit on suunniteltu ammattitaitoi-
sesti ja niiden kokoaminen on hauskaa,
ja kaikesta henkii tietynlainen rakkaus
lajiin - sekd muovipalikoihin ettd itse
aihealueeseen. Yli 200 euron hinta on
varmasti ostokynnysta korottava tekija,
mutta hyllykoristeena Lego Atari 2600
on pelinortille vertaansa vailla.

Lego-lohhari
pdivystdd
Adventure-linnan
porteilla.

[ new ¥
\WAVE]
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Jeff Minter ja Giles ovat bak! Yksi maa-
ilman vanhimmista pelikehittajista, Lla-
masoft, on tehnyt vaihteeksi uuden pe-
lin, joka on taytta Llamasoftia, vaikka ei
edes ole. Alkujaan Akka Arrh on naet al-
kuperdisen Atari-yhtion suunnittelema
ja lahes valmiiksi saakka ohjelmoima
rdiskintapeli vuodelta 1982. Pelin eri-
koinen nimi on pseudolyhenne sa-
noista “Also Known As Another Ralston
Hally production’, Dave Ralston kun
vastasi alkuperdisen pelin ulkoasusta
ja Mike Hally oli toinen ohjelmoijista.
Prototyypit eivat kuitenkaan lammit-
téneet testipelaajia - pelid pidettiin
outona, sekavana ja vaikeana. Niinpa
Atari pisti Akka Arrhin hyllylle ja nakitti
tekijatiimin myyvempien pelien pariin.

Vuosikymmenten mittaan kerdiljoi-
den haltuun paatyi kolme Akka Arrh
-kabinettia, mutta pelikoodia tai ROM-
tiedostoja ei ollut kellaan, ei edes emu-
laattorien tekijoilla. Kerailijat pihtasivat
aarteitaan eivatka antaneet kenenkaan
lameroida ROMeja. Onneksi vuon-
na 2019 mysteeriaukosta pompsahti
maailmalle jonkin anonyymin sankarin
dumppi, ja Akka Arrh saatiin viimein pe-
lastettua potentiaaliselta kadotukselta.

Nykypdivan Atari lammitteli pelin
40-vuotista historiaa julkaisemalla sen
Atari 50 -kokoelmalla ja tilaamalla re-
masteroidun uusversion nykyalustoille.
Ja kukapa téllaisen psykedelian parem-
min tekisi kuin Llamasoft.

Taytyykin sanoa, ettd lopputulos on...
ihan Minterid. Jotain tallaista Gilesin ja
Jeffin kuvittelisi tekevan itsekin, ja kdan-
nos-/modernisointityd  sopii  heidan

tyyliinsa tdydellisesti. Akka Arrh onkin
ihmeellinen, vdrikds, pirskahteleva ja

pinnan alla piilottelevat epilepsiataipu-
mukset laukaiseva kummaraiskinta.

Eika se talla kertaa ole edes Tempest.
Pelaaja ohjaa ruudun keskelld nokot-
tavaa pyssya, joka laukoo pommeja ja
tulittaa avaruustykillddn ymparilla lei-
juvia maaleja, kuten vihollisia, bonuk-
sia ja muita ihmetyksia, seka kay valilla
putsaamassa kellariinsa tunkeutuneis-
ta vihollisista. Ihan tosi. Ensimmaisella
pelikerralla kymmenen tasoa soljuu
pehmedsti kasvavan hdammennyksen
ja kasittamattomyyden vallassa, kun
pelaajaparka yrittda tajuta tutoriaali-
kenttien tapahtumista edes jotain. Sit-
ten samettikdsineet vaihtuvat retrote-
rashanskoihin. Onneksi, oi niin onneksi,
peli tallentaa etenemisen ja peluuta
voi jatkaa viimeisimmastd saavutetusta
kentdstd. Muuten aivoverisuonet olisi-
vat ahtaalla.

Akka Arrhin premissi on sindnsa sel-
ked: ammu vihollisia kahdella eri aseel-
la, kerda bonuksia, kasvata pistekertoi-
mia ja rdjdyta kohteita ketjureaktioilla.
Joskus kohti ryntadavat viholliset paa-
sevat iholle asti, jolloin ne sujahtavat
"kellariin" tekemdan pahojaan - joten
sitten toiminnan lomassa piipahdetaan
sielld siivoamassa. Audiovisuaalinen
psykedelia vain tekee meiningista jo-
tain erilaista, mintermaista.

MUUTA TUORETTA LLAMASOFTIA

Moose Life (2020)
Minotaur Arcade: Vol. 1 - Gridrunner /

Goatup (2018)
Tempest 4000 (2018)
Polybius (2017)

Tarpeeksi pelatessaan saa hissuk-
seen kiinni pelin olemuksesta, mutta
tykittely ei silti lakkaa hdmmentamasta
missdan vaiheessa. Eri kenttien uudet
kikat ja kaanteet voivat johtaa usein-
kin siihen, ettd game over napsahtaa
ruudulle vaikkei pelaajalla ole mitdan
hajua, mita oikeastaan tapahtui.

En todellakaan ihmettele, ettd tama
jai aikoinaan julkaisemattomaksi pro-
totyypiksi. Ei tallaista sekoboltseilua
olisi kukaan pelihallissa pelannut. Sille
on kuitenkin paikkansa nykymaailmas-
sa, nykypelikoneiden suuremmilla laa-
jakuvanaytailla, kun kenttid saa hinkata
rauhassa ilman kolikoita.

Modernisaatio kunnioittaa pelin 41
vuoden takaisia juuria, eikd tee siita
nykyaikaista hdikdistysta. lhan hyva
ratkaisu. Eteerinen &dnimaailma on
sentddn tuoreutettu, joskin eniten sii-
nd hammentdd rauhallisuus. Missa
Minter+Gilesin rakas teknomusiikki pii-
lee? limeisesti jampat eivat ole saaneet
aivan tdysin vapaita kasid pelintekoon,
mutta heiddn rakastava asenteensa
tulee silti hyvin esille. Pienet kommen-
tit ja valitekstit ovat viesteja suoraan
pienesta talosta Walesin maaseudulta,
kahdelta hienolta partasuulta.

Kehittaja: Llamasoft
Julkaisija: Atari

Vuosi: 2023 (1982)

Alustat: PC, PS4, PS4, Switch,
Xbox X|S, Atari VCS
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THE ANNIVERSARY CELEBR/

os on jotain, mitdi maailmasta
ei puutu, niin Atari-klassikoiden
kierratyksia. Vaan ei kannata tuo-
mita liian hataisesti, silla vanhois-
ta aineksista huolimatta Anniversary Ce-
lebration on kovinkin maukas retrosoppa.

"Ei kai taas niitd 2600-rommeja” oli en-
simmadinen ajatukseni, kun ndin mai-
nontaa uudesta Atarin 50-vuotisjuhla-
paketista. Torakan sitkeydella edelleen
keskuudessamme vaikuttava tuoteni-
mi on kulkenut omistajalta toiselle ja
sotkeutunut kaikkeen mahdolliseen
pelikoneista kryptovaluuttoihin ja ka-
sinohotelleihin. Alkuperdisen menes-
tyksen jalkeen yhteista kaikelle on ollut
Idhinna se, ettad yritykset ovat joko kap-
sahtaneet komeasti katajaan tai olleet
muuten vain kddenlampaisia - jos nyt
tonnarin vaihteen Atari tekikin muuta-
mia ihan hyvia pelejg, ei silla ollut enda
mitdan tekemista sen alkuperaisen kali-
fornialaisyrityksen kanssa.

Samalla tavoin olemme saaneet jo
erilaisiin paketteihin kaarittyna niita
vanhoja pelejd, joihin Atarin toimini-
men omistajalla on julkaisuhetkelld
sattunut olemaan oikeudet. Atari Flash-
back -konsoleita on tehty jo ties kuinka
monta versiota, samoin kuin kotikon-
soleiden retrokokoelmia, minka lisaksi
muun muassa Activision on julkaissut
omia lapiointeja vanhoista tuotoksis-
taan. Onneksemme Atari 50 on liik-
keelld eri lahtokohdista: Asteroidsia ja
Combatia odottava ei pety, mutta kat-
sottavaa ja pelattavaa on myos asiasta
jotain ennestdan tietaville.

Aika janoja

Kuten olettaa saattaa, Atari 50: The An-
niversary Celebration keskittyy aikaan
ennen kuin Atarin tavaramerkista tuli
vaikkapa Commodoren ja Amigan
kaltainen kiertopalkinto. Tarina kayn-
nistyy Syzygysta ja Computer Spacesta
ja paattyy Jaguar-konsolin floppaami-
seen sekd omituiseen fuusioon kiinto-
levyvalmistajan kanssa. Peliautomaat-
tipuolta kasitelldan vain siihen asti,
kunnes se irtosi emoyhtidstda omaksi

yksikdkseen vuonna 1984. Matkalla
nahddan huimia nousuja ja dkkipudo-
tuksia, mutta ennen kaikkea historian
kannalta erittdin merkittavia peleja.

Kokemus on jdrjestetty aikajanoik-
si, jotka kulkevat osin rinnakkain, silla
esimerkiksi Atarin peliautomaatti-, pe-
likonsoli- ja kotimikrobisnekset tapah-
tuivat luonnollisesti samaan aikaan,
vaikka johtivatkin hieman eri lopputu-
loksiin. Tarjolla on kuvia laitteista, suun-
nitteludokumentteja, konseptitaidetta
sekd kymmenia todella mielenkiintoi-
sia videoita, joissa muun muassa David
Crane, Tim Schafer, Eugene Jarvis ja
Pongin suunnittelija Al Alcorn kertoile-
vat muistojaan yhtion matkan varrelta.
Osa muutaman minuutin klipeistd on
ilmeisimmin pandemian vuoksi toteu-
tettu videopuheluina, joten danen ja
kuvan laatu ei paikoin huikaise, mutta
asia tulee selvaksi ja tarina onkin tassa
se oleellisin. Kokonaisuutta on ryydi-
tetty myos aikakauden uutisfilmeilld ja
mainoksilla, ja huomasinkin uppoutu-
vani materiaaliin tuntikausiksi. Loppua
kohti selkddntaputtelu ja "uuden Ata-
rin” fiilistely yltyy, mutta annetaan se
anteeksi.

o'OE"1 0

AtariKarts (Jaguar)

Peleista plussaa ja miinusta

Mielenkiintoinen on myods tapa, jolla
pelit on nivelletty osaksi tdta "nayt-
telyd” Ne ovat esilla samankaltaisina
artefakteina kuin kuvat ja videotkin,
mutta niitd voi myds pelata. Lyhyt
evastysteksti kertoo, miksi peli oli mer-
kittdva ja mihin kannattaa kiinnittaa
huomiota. Tama tekee pelaamisesta
huomattavasti jannittdvampaa kuin
vain satunnainen ROMien kokeilu. Li-
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saksi mukana on useita prototyyppeja
ja julkaisemattomia pelejd, joihin mo-
nikaan ei ole térmannyt aiemmin. En-
simmadista kertaa tarjolla on myos Atari
5200:n, 7800:n, Lynxin ja Jaguarin pele-
ja, vaikka viimeksi mainitun emulaatio
ei olekaan tdysin sulavaa (eivatka ohjai-
men napit tahdo riittada).

Valitettavaa on puolestaan se, ettad
siind missd vanhoja kolikkopelejd ja Ata-
ri 2600 -julkaisuja on hyvin ja kattavasti
edustettuna, muiden systeemien pelit
on valittu huomattavasti satunnaisem-
min ja paljon klassikoita on jaanyt pois.
Kriteerind on epailematta ollut se, mi-
hin oikeudet on ollut mahdollista saa-
da, mutta esimerkiksi Jaguar-kalkkuna
Club Driven kuvailu "kiinnostavaksi na-
kemykseksi vapaan maailman autoilus-
ta” on kylla aikamoista PR-spinnausta.
Tempest 2000 toki pelastaa paljon. Sen
sijaan Atari ST:Itd ei ole mukaan saatu
yhtaan pelia, joten katsojalle/pelaajalle
ei muodostu mitaan kasitysta laitteen
kyvyistd (Falcon030:std nyt puhumat-
takaan, mutta sen pelit olisi nopeasti
kasitelty). Hieman hyvitysta tulee siita,
ettd Digital Eclipse on "uudelleenkuvi-
tellut” muutamia Atari-peleja nykyai-
kaan, ja osa naistd on vallan hauskoja
ainakin kertakokeiluun.

Pitdisin  kuitenkin kokonaisuutta
kiinnostavana, vaikka siind ei olisi yh-
taan pelattavaa pelia, mika kertoo taus-
tatyon tasosta. Ainoa oikeasti iso moite
on korkeahko hinta: Steam-versiosta
halutaan noin 35 euroa, konsoliversi-
osta digind nelisen kymppid. Minusta
sisdltd ja hinta kohtaisivat paremmin
noin puolella tastd, mutta toisaalta
omistankin valtaosan ndistd ROMeista
jo useaan kertaan. Jos Atari ei ole yh-
tdan tuttu, tama on loistava paketti, ja
vaikka olisikin, 10ydat varmasti jotain
mita et tiennyt.

Kehittdja: Digital Eclipse
Vuosi: 2022

Alustat: Atari VCS, Windows,
Switch, PS4, PS5, X1, XSX|S
Testattu: PlayStation 5
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Jokunen vuosi sitten Nintendo NES -konsolille fyysisesti jul-
kaistu peli on saatavana nyt myds ladattavana modernien
konsolien versiona niille, jotka haluavat menettaa yéunen-
sa kasittdmattoman vaikeiden ja omituisten pulmapelien
parissa. Ehtaa NESid pursuava paattelypeli ndet tarjoaa kul-
lakin tasollaan vain neljd ruutua - nelja aivan helvetillista,
kirotun kinkkisid ongelmia tarjoavaa ruutua.

Tama ei ole inhimillinen peli. Tama on silkkaa alyllista
sadismia, johon kenenkaan ei pida koskea, ellei sitten rat-
ko paivittdin ristisanoja toinen kdsi seldn taakse sidottuna
kylpyammeessa, happokylvyssa. Ja vaikka olenkin chip-
musiikin ystavd, ongelmien pahkailya savyttava piipitys on
henkisen tasapainon murskaavaa ujellusta. Sopii siis tdydel-
lisesti pakettiin.

NEScape! ei neuvo. Siind ei ole tarinaa eika vinkkeja, ei
mitdan, josta voisi paatelld edes ratkottavan ongelman laa-
tua saati ratkaisutapaa. Pelaajan on vain yritettdva tehda
valtavia alyllisia loikkia ja miettid, ettd mika on milloinkin
seurattava vihje ja miten sitd pitdisi tulkita. Ehka kannattaa
jopa kdyttaa perinteista kynaa ja paperia muistiinpanoihin,
silla ei tastd ota muutoin yhtaan mitdan selvaa.

Tama on rassaava, kinkkinen puzzlepeli, jossa on vain ja
ainoastaan puzzleja. Ei tarinaa, ei seikkailua. Vain huoneita,
joiden esineiden kautta ratkotaan viisi mysteerid. Paitsi etta
eivat ndma ole edes mysteerejd, vain vaikeita pulmia, joi-
den ratkaisusta aikarajan sisddn saa palkinnoksi uuden pul-
man. Ehka tdama on erdanlainen moderni tulkinta Sierran
muinaisten seikkailujen raastavimmista ongelmista. Jotkut
tykkasivat niistd, joten jotkut varmaan tykkaavat tastakin.

Kehittdja: KHAN Games
Julkaisija: 8-Bit Legit
Vuosi: 2023 (2019)
Alustat: Switch, Xbox One
(NES)

Klassisista 3D-tasoloikista inspiraatiotaan hakenut Trifox
on pomppimisseikkailu, jossa tyylikds kettuherra valitsee
epdkettumaisen roolinsa soturista, maagista ja saatdjasta.
Ja sitten suunnataan jannittavaan twin stickiin, jossa roo-
likettujen erilaisia osaamisia ja kikkoja voidaan hyddyntaa
tdysin hannin.

Loikintaan mahtuu paljon ratkottavia ongelmia ja tark-
koja hypahtelyja. Perinteet ovat kunniassaan ainakin sen
suhteen, ettd vastaan tulee koko ajan jotain selvitettavaa,
olivat ne sitten isompia tai pienempid vihollismaottidisia tai
yleensa verrattain yksinkertaisia pulmia. 3D:ssa kun men-
naan, saa pelaaja saa mallata tarkkaan kettuaan ja tdman
varjoa pienten alustojen kohdalla, jotta tassu osuu halut-
tuun paikkaan eika tyhjyyteen.

Vaan eipa pikku mokailukaan toisaalta paljon haittaa. Peli
on armollinen ja checkpointeja on tihedssa. Natin ulkoasun
kautta Trifoxia mielisikin varsin kivaksi peliksi nuorisolle,
mutta ketulle saa ldimittya niin paljon erilaisia taitoja, etta
niiden maara tuntuu aika korkealta pikku pelaajien hans-
kattavaksi. Toisaalta, eivatkds nykyvekarat ole aikamoisia
pelivelhoja? Kdytannossa foxittelu on 3D-tasoloikan sijaan
enemmankin s6pd toimintaroolipeli hahmonkehityksella
ja runsaalla matkinnalla, mika voi olla joillekin ikava yllatys.
Mikaan Mario64 tai Ratchet tama ei ole.

Kehuja myodnnettdkdon pelin tyylipuhtaalle low poly
-tyyppiselle visuaalimaisemalle, joskin tehopesuohjelman
ldpi ajetut valjut vadrit tuovat huonolla tapaa mieleen van-
hojen pelikoneiden niukat paletit. Aivan kaikkea ei tarvitse
tehda muinaiskaavan mukaan.

Kehittaja:
Glowfish Interactive
Julkaisija: Big Sugar
Vuosi: 2022
‘ Alustat: PC, PS4, PS5,
‘ Switch, X1, XSX|S




Pikseleitd, kasaria ja ryhma teineja outojen tapahtumien
keskelld — mikdpa sen tutumpi ja houkuttelevampi aloitus-
piste uudelle point'n'click-seikkailupelille. Mutta eipa siina
likimainkaan kaikki, silld Unusual Findings nykaisee kierrok-
set ja panokset korkealle heti tarinansa alkutaipaleella. Jos
pelin alussa soitetaan Dead or Alivea ja sitten pelaajapel-
toon kylvetdan kokonainen saavillinen Stranger Thingsin
siemenig, tietdd olevansa hyvan aarella.

Erddna yona kolme teinid joutuu outojen tapahtumien
keskelle. Taivaalta putoaa ldheiseen metsdan jotain outoa,
jota he lahtevat tutkimaan. Eihan siind ihan hyvin kdy. Seu-
raavassa palaverissaan nuoret toteavat, ettd metsissa ja
kaupungin 6isilla kaduilla vaeltaa avaruuden muukalainen.
Mutta miksi? Mitd se haluaa? Jotain muutakin kuin kohtaa-
miensa ihmisten verta?

Pelin nimikin on selva Stranger Things -viittaus, ja on upe-
aa nahda, etta tietty kasarikulttuuri on ndin yhtenaista jopa
Argentiinassa saakka. Fabian, Hernan ja Juan huokuvat
samaa rakkautta aikakauden pelejd, populaarikulttuuria ja
ilmioitd kohtaan kuin mekin, ja ne vain korostuvat ST:n jal-
kimainingeissa. Peli onkin upea pikselinen rakkaudentun-
nustus aikakaudelleen, mutta samalla se on my6s oivallinen
vanhan koulukunnan seikkailupeli. Ei kaikkein vanhimman,
silla hiirikdyttoliittymalla puuhastelu on sujuvaa ja peli jopa
nadyttaa klikkailtavat objektit, jos pelaaja niin haluaa. Kddesta
ei kuitenkaan pideta ja tarina on sen verran laaja, etta sita voi
purkaa haluamassaan jarjestyksessa.

Tapahtumissa on kohtuullisen selked logiikka, mutta ai-
van kaikkea ei voi silti kohdata kuin sattumalta ja yksittaisten
puzzlejen askeleet voivat levittdytyd useamman lokaation
vdlille. Pikkukaupungin y6hon mahtuu yllattavan paljon
asioita ja ihmisid, joihin tutustuminen on miellyttavaa onnis-
tuneen graafisen tyylin ja animaatioiden myota. Lisensoitu
kasarimusiikki ja viehattava syntikkataustamusiikki taydellis-
tavat paketin. Ihastuttavan positiivinen yllatys.

Olin jo ysarilla taysin kypsa FPS-rdiskintapelien tulvaan. Ne
olivat tylsid, kun jo Wolfenstein 3D oli tehnyt mita piti. Myo-
hemmin 3D:lla ja FPS-nakokulmalla opittiin tekemaan kiin-
nostaviakin pelejd, mutta nykyddn meininki on keskimaarin
jo rasittavan kinkkista. Erilaisia mekaniikkoja, toimintoja,
varkintdja ja hahmonkehittelyja on niin paljon, ettd uuden
pelin opiskelu kay tyosta.

Siksi paluu ysdrijuurille on hetkittdin ja pienind annoksina
jopa nautinnollista. Taman RR:n Back To Ysari on tsekkildisen
yhden miehen T19 Games -studion rdiskyvan pirted matka
helvetin uumeniin. Siind missa Retro Rewind 2022.4:ss3 ar-
vosteltu Turbo Overkill herutteli ysdrid cyberpunkin ja neon-
vdrien kautta, Dread Templar inspiroituu Doomin ja Quaken
vareista ja visuaaleista mutta tunkee tiukemmin iholle.

Vauhti on kaikki kaikessa ja erityisesti mahdollisimman
brutaali vauhti. Pelin kansikuvassa demoninen soturipappi
antaa vihollisille makua katana-miekallaan, jolla kieltamat-
ta paasee pikseliveren makuun. Lahitaistelu vain ei ole tay-
sin toimiva taktiikka koko pelin mitalle, silla vihuillakin on
niin kynsia kuin aseita.

Meininki on lystid. Liilkkuminen on kiihkeda ja pelaaja voi
singahtaa kymmenisen metrid kerrallaan, jopa hypatessa,
mika on oiva kikka vihollisten vaistelyyn tai hankaliin paik-
koihin padsemiseen. Ajan hidastaminen auttaa rajummissa
bossitaisteluissa. Hienouksina pelaaja voi myos kustomoida
hahmonsa kykyja ja asetaitoja sekd kehittaa itseddn halu-
amiinsa suuntiin. Kehitysmekaniikan rajoitukset varmistavat,
ettd niissa riittda kokeiltavaa uudemmillekin pelikerroille.

Dread Templar on raikas matka helvetin syévereihin. De-
moneille ja hirvidille antaa turpiin ilokseen, joskin kriittinen
mieli saattaa ihmetelld miksi helvettiin on siroteltu ndin pal-
jon haulikoita. Ase- ja monsukattaus on riittoisa ja kenttia
riittaa koluttavaksi. Edellislehden Chasm: The Riftiin verrattu-
na tamd on myds silkkaa kentta- ja pelidesignin juhlaa, joka
kartan puutteesta huolimatta ei eksyta pelaajaansa.

Kehittaja: Epic Llama Games
Julkaisija: ESDigital Games
Vuosi: 2022

Alustat: PC, PS4, PS5,
Switch, Xbox Series X|S

Kehittaja: T19 Games
Julkaisija:

Fulgrum Publishing
Vuosi: 2023

Alusta: PC

7%
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THE ETERNAL CASTLE
[REMASTERED |

CGA-romantiikka on retropiireissakin
jotain aika omituista. IBM PC:in gra-
fiilkkastandardi vuodelta 1981 on jok-
seenkin rajoittunut, ja Eternal Castlessa
siitdkin on riisuttu ronsyt pois. Vanhan
PC-grafiikan karmean varipaletin muis-
taessaan voi vain varistéd katsoessaan
nelivdrista pelitaiderdjdytystd, joka ei
edes ole remasterointi, vaan oikeasti
tdysin uusi peli.

Sitdkin oudompaa on, ettd tama
toimii hienosti. Varikdyhyydesta huoli-
matta Eternal Castle tarjoilee valittémia
Another World -vérin6ita. Vasemmalta
oikealle etenevd toimintatasohyppely
vie pelaajan oudolle planeetalle, jolla
vastaan tulevia puzzleja ja vihollisten
esittdmia haasteita ratkotaan ruutu ker-
rallaan. Toiminta on kiireetontd mutta
vaatii tarkkuutta, silla pelihahmo ei rea-
goi kaskyihin valon nopeudella vaan
kulloisesta asennostaan riippuvalla vii-
veelld. Ja vaikka véreja on vdhan, ani-
maatio ja design ovat nykyaikaa. Loppu-
tulos onkin... outoudessaan hieno.

Kehittajat: L. Menchiari,
G.Perrone, D. Vicinanzo
Julkaisijat: Playsaurus,
TFL Studios

Vuosi: 2023

Alustat: PC, Mac, Linux, Switch, PS4
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ULTIVATE ADOM -
CAVERNS OF CHADS

ADOM eli Ancient Domains of Mystery on
vditetysti maailman pisimpaan kehitet-
ty roguelike-seikkailu. Sen ensimmai-
nen versio julkaistiin jo vuonna 1994, ja
ehdinkin esittelemaan siitd useamman
version Mikrobitin MBnet-palstalla. Hyva
vauhti vain jatkuuy, silld nyt ADOMin mo-
derni versio on julkaistu myos konsoleille.
Jos muistatte RR:ssa aiemmin julkais-
tun Ultimate ADOM -arvostelun PC:lt3,
niin eipa peli ole siitd muuttunut. Ro-
guelikejen tapaan se on permadeath-
luolaromplaus, jossa sukelletaan luolas-
tojen uumeniin monstereita kumoon
mattden. Tallaisen Hack-aikakauden lap-
sen silmin meininki on hirvean sdopostel-
tyd, mutta eipa se haittaa - ja tdamahan
sopii konsoliversioon oikein kivasti.
Tarkedmpi kysymys on kontrollien
sovitus konsolointimaailmaan. Ei huol-
ta - ne on sijoitettu padille ajatuksella
ja luolamatke on luontevaa. Kénydmis-
ta nopeuttava pikaeksploraatio on fik-
su keksintd. Vain inventaarion puolella
tulee haastetta — Ul ei tdysin taivu esi-
neiden kasittelyyn ja komentoihin.

CAVERNS OF CHAOS

Kehittaja: Team ADOM
Julkaisija: Assemble
Entertainment

Vuosi: 1994-2023
Alustat: Xbox,Switch, PC

NINE NOIR LIVES

Nyt ollaan huumorin alkuldhteilld. Kis-
soillahan on yhdeksdn eldamaa, joten
kuinkas nimedisit film noir -tyyppiseen
kissamaailmaan sijoittuvan kissaetsi-
vaseikkailun? Aivan. Ja onhan tdssa
mukavalta kuulostava lahtokohta: kor-
vataan ihmiset kissoilla Blacksad-tyyliin
ja katsotaan mité tapahtuu. Oikeastaan
aika vahan. Kissailu jaa pintaan: tarinas-
sa pakkosyo6tetdan erilaisia kissakaskuja
ja sanailuja, minka lisdksi maailmaan on
heitelty hieman kissamaisempia tulkin-
toja ihmismaailmasta. Totta kai kissoilla-
kin on strippariklubeja, joissa on... raapi-
mispuita.

Pelin tekijat kutsuvat luomustaan
point'n’lick-seikkailuksi, mika sekin ai-
heuttaa taatusti loputonta hirnumista.
Ja kylla, yksi etsivakissan muutamista
toiminnoista on asioiden nuoleminen -
jota protagonisti Cuddles Nutterbutter
useimmiten kieltaytyy tekemasta.

NNL ei oikein vakuuta kissafurryllaan,
mutta muutoin se on varsin kelvollinen
amatdorien kasaama murhamysteeri-
seikkailu. Sita voi pelata puzzlejen kera tai
puhtaasti tarinan kautta, ja mafiakissojen
maailmassa on houkuttelevia savyja.

Kehittdja ja julkaisija:
Silvernode Games
Vuosi: 2022

Alustat: PC




S I G N

Retro on taas in, mika ei ehka Retro Re-
windin lukijoita ylldta suunnattomasti.
On silti hauska nahda, miten retron
madritelmad liukuu eteenpdin ajan ku-
luessa ja olemme nyt saavuttaneet
pisteen, jossa monet indie-kehittajat
hakevat peliensa tyylille inspiraatiota
PlayStationin klassikkopeleista.

Tahdn teemaan sopii mainiosti
my0s kauhupeli Signalis, joka nayttaa
ja tuntuu kuin Metal Gear Solidin aikoi-
hin julkaistulta, unohdetulta PlaySta-
tion-peliltd. Retroyhtaldisyydet eivat
ole vain audiovisuaalisia, vaan ne ovat
ohjanneet koko pelin suunnittelua,
mika on seka hyva ettd huono asia.

Jos olen eldmdssani jotain oppinut,
niin kaikkia kirjoja tai ovia ei kannata
avata eikd jokaiseen varjoon kannata
pilkistaa taskulampulla - ellei ole varma,
ettd on valmis kohtaamaan I6ytdmansa.
Kun sattuu I6ytamaan hylatylta vaikutta-
vasta avaruussiirtokunnasta kopion The
King in Yellow -kirjasta, tdma neuvo kan-
nattaisi ainakin muistaa. Sankarimme ei
kuitenkaan tee ndin ja taten pelaaja 16y-
taa itsensd keskelta kosmista kauhuseik-
kailua, joka ammentaa enemman kuin

A L IS
RETROHENKISTA AVARUUSKAURUA BO-LUVUN SAKSASTA

vahan vaikutteita H.P. Lovecraftin niin
kutsutusta Cthulhu-mytologiasta.

Signalis on pelind todellinen vanhan
koulukunnan selviytymiskauhuseik-
kailu. Pelaaja tutkii veren, ruumiiden ja
irtoraajojen tayttamaa tukikohtaa yrit-
tdessdan etsia sinne kadonnutta kump-
paniaan. Kdytanndssa tama tarkoittaa
hidastempoista seikkailua hdmarissa
kdytdvissa ja synkissa huoneissa. Signa-
lis ei juuri harrasta akkipelaytyksid, vaan
luottaa enemmankin ahdistavaan ja pai-
nostavaan tunnelmaansa.

Resident Evilien ja Silent Hillin hen-
gessa tarjolla on runsaasti ongelman-
ratkontaa, jossa taytyy osata yhdistella
pitkin tukikohtaa ripoteltujen paiva-
kirjojen, viestien ja muiden vihjeiden
sisdltdmaa tietoa moninaisilla tavoilla.
Ongelmat eivat ole yleensd mitaan "ra-
kenna avain viidestd hevosenkengasta”
-tasoa, vaan loogisia ja realistisia, kuten
vaikka kassakaapin numeroyhdistel-
man paattelya tai rikkindiseen lukkoon
asennetun tiirikointijarjestelmdn kont-
rollien selvittelya.

Tama kaikki on kivaa, mutta osan
muinaisista ideoista olisi voinut jattaa
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menneisyyteen. En tykkaa lainkaan nau-
rettavan pienestd inventaariosta, jonka
ansiosta saa jatkuvasti ravata dumppaa-
massa roipetta harvalukuisiin varasto-
arkkuihin, jotta saa poimittua mukaansa
tarvitsemiaan esineita.

Signalis on niin retroa kuin olla voi.
Kuvakaappauksistakin ndkee jo selvasti,
etta pelin visuaalinen tyyli on paljon vel-
kaa Metal Gear Solid -sukupolven PlayS-
tation-peleille. Samanlaiset tekstuurit,
hyvin samanlainen hahmosuunnittelu
ja jopa runsas motion blurin kdytto ovat
tuttuja kaikille PlayStation-veteraaneille.
Mutta koska teknologia on sittemmin
kehittynyt, tyokalupakissa on paljon
uudempiakin lisdyksid, kuten kromaatti-
nen aberraatio ja muut visuaaliset vaa-
ristymét. Lopputulos on kuin katselisi
vanhan VHS-nauhurin tallennetta mui-
naisesta PlayStation-pelista.

Myds pelin sisdinen maailma on
puhdasta retroa. Vaikka olemme kauka-
na tulevaisuudessa, teknologia tuntuu
jamédhtaneen johonkin 1980-luvun tie-
noille. Kaikki laitteet ovat alkukantaisia,
kaikki naytot tarkkuudeltaan matalia ja
hitaasti padivittyvia kuvaputkindyttoja
ja niin edelleen. Kun tdhan yhdistetdan
viela se, etta kaikki pelimaailman sisai-
nen teksti on saksaksi - joskin tietenkin
pelaajalle tekstitysten avulla kaannet-
tyna - tuloksena on todella uniikki tun-
nelma. Mieleen tulevat vdkisin vanhat
Neuvostoliiton tieteiselokuvat, mutta
nyt vain rajan toiselta puolelta.

Signalis onkin todella iloinen yllatys,
silld se onnistuu tasapainottelemaan
enimmakseen erinomaisesti retrohen-
kisyyden ja hyvdn pelikokemuksen vé-
limaastossa. Ndin laadukas ja yllattavan
melankolisen pohtiva tarina pdaasee
loistamaan, tarjoten taatusti tiukkaa
viihdetta kaikille kauhun tai tieteiskir-
jallisuuden ystaville.

Kehittdja: rose-engine
Julkaisija:

Humble Games, Playism
Vuosi: 2022

Alustat: PC, PS4, PS5, Switch,
X1, XSX|S
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ARTILLERY DUEL DELUXE

Tormasin Artillery Dueliin joskus aivan
ensimmadisind C64-vuosinani ja pelasin
sita aivan mahdottomasti. Jokin siind
puhutteli, ja myohemmat vuosikym-
menet ovat osoittaneet, ettei ainoas-
taan minua. Alkuperdispelihdn tehtiin
jo 1982 Bally Astrocade -konsolille, jol-
ta se levisi muille alustoille ja teki mo-
niin pysyvan vaikutuksen. Esimerkiksi
Wormsin tekija tunnustaa AD:n matoso-
dan esikuvaksi.

Kahden pelaajan tykkipeli oli en-
simmdinen (tai ensimmadisid) tietylla
tapaa fysiikkapohjaisia, matemaattisia
kaksintaisteluja. Peli loi jokaisen kentan
uniikiksi ja laimaisi sinne kaksi tykkid, ja
sitten pelaajat yrittivat tuhota toisensa
tykin kulmaa ja lahtdnopeutta sadtden,
yrittden huomioida myds tuulen suun-
nan ja voiman muutokset.

Tama on huimaa hubaa yha 40 vuot-
ta myohemmin, silld kdtevat nebahak-
kerit puukottivat pelistd hienon juhla-
painoksen. Nyt siind on my0s yksinpeli
(1) seka internetin yli toimiva kaksinpeli.

Lataa:
csdb.dk/release/
?id=228167

Kehittdja: WiC64-Team
(Perkins Engineering)
Julkaisija: WiC64-Team
(Xonox)

Vuosi: 2023 (1982)
Alustat: C64 (Astrocade, Atari
2600, VIC-20, ColecoVision,
Cc64)
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BALLS LIKE A FROG

Nyt on herkkua tarjolla! Ehka Blafin temp-
peliin ansaan jaanyt sankarisammak-
komme on tosin eri mieltd tilanteesta,
mutta koitetaan auttaa kaveria. Balls like
a Frog on ndet koukuttava tarkkuuspeli,
joka lainailee PopCap-klassikko Zumaa.
Ruudun keskelld nokottava sam-
makko on vaarassa: jos hdanen ympa-
rillddn luikertavat kuulajonot etene-
vat urillaan paakalloihin saakka, on se
sammakon menoa. Kurjan tilanteen voi
kuitenkin estda: jos sammakko laukoo
omia kuuliaan niin, ettd kuulajonoon
syntyy kolmen tai useamman saman
varisen kuulan ryhmia, ne sanovat poff.
Balls like a Frog on viehattava, miten-
kddn vahattelemattd hengastyttavan
hyva tulkinta tavanomaisesta match 3
-pelistd. Se vaatii tarkkuutta ja keskitty-
mistd, mutta ei ole mitenkdan epareilu -
vain pidemmalle pelattuna rassaavan ja
koukuttavan haastava. Ja ehdottomasti
peli, jota ei saa asentaa tyokoneelle.
Tassa ollaan niin hyvéan aarell3, ettei
sanotuksi saa. Seka pelillisesti etta ne-
rokkaiden koodiratkaisujen suhteen.

Lataa:
drmortalwombat.itch.io/
balls-like-a-frog

Kehittaja ja julkaisija:
Dr. Mortal Wombat
Vuosi: 2023

Alustat: C64

016 DUG
JPECIAL ENHANGED

Namcon kolikkopeli liikkui ainakin
meikaldisen leveysasteilla vain konso-
li- ja kotimikroversioina. Tutuin ja rak-
kain versiointi oli Atarisoftin C64-kaan-
nos, joka tayttadkin komeat 40 vuotta.
Tuskinpa on siis sattumaa, etta siitd on
tehty Enhanced-versio.

Dig Dug on siitad harvinainen retros-
telu, etta sitd on tuoreutettu vuosikym-
menesta toiseen uusille pelikoneille,
mutta ainakaan minusta se ei ole kar-
sinyt atarimaisesta inflaatiosta. Niinpa
tatd sopoa kaivelu- ja hirvididen pump-
paus -arcadeactionia jaksaa yha pelata.
Enhanced ei muuta teosta pelillisesti,
mutta tekee siitd hitusen uskollisem-
man alkuperdiselle kolikkopelille. Nyt
peli pyorii arcademaisesti 60 hertsin
nopeudella ja C64-version nopeusbu-
git on korjattu. Lisdnopeus mahdol-
listaa myos entistdkin korkeamman
vaikeustasovalinnan guruimmille dig-
dugisteille, jonka my&td mahdollisuus
tallentaa highscoret tulee sekin tarpee-
seen esimerkiksi laniretrokisatessa.

Lataa : csdb.dk/
release/?id=225869

Kehittdja: Hokuto Force
(Namco)

Julkaisija: Hokuto Force
(Atarisoft)

Vuosi: 2023 (1982/1983)
Alustat: C64, kaikki maailman
pelikoneet
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ZETA WING

Pystyyn vierivid raiskintdpelejahdan maa-
ilmaan mahtuu. Brittildinen kirjailija ja
sivutoiminen C64-pelikoodari Sarah
Avory palasi taannoin niiden pariin lup-
sakkaalla Zeta Wing -raiskinnallaan, eika
tallakaan kertaa koodannut turhaan.
Tekija itse kertoo kolikkopeli Gemini
Wingin olleen suurin esikuva télle ma-
kupalalle, mutta genren kattavuuden
myota kotimikroilta tutumpi Xevious
toimii paremmin verrokkina. Avoryn
teos kaipaisi ravakdampaa taustamu-
siikkia lurittelun sijaan, mutta toisaal-
ta peli py6rii erinomaisen jouheasti.
Shoot'em uppien perinteitda noudate-
taan uskollisesti, mutta seassa on myds
hyvid myonnytyksia pelaajille, kuten
autofire ja kerattyjen asebonus-
ten vahentdminen yhdelld
kuoltaessa tdyden nollauk- &
sen sijaan. &
Genrensa  pelanneelle ’. <
peli ei kuitenkaan tarjoa mi- ¢* ¥
tdan uutta tai erityisen kiinnos-
tavaa, vain tasaisen uuden C64-raiskin-
takokemuksen, jossa on paikoin todella
tyylikkaita teknisia grafiikkakikkailuja.

Osta:
sarahjaneavory.itch.io/zeta-wing

Kehittdja

Sarah Jane Avory
Julkaisija:

Sarah Jane Avory / Witchsoft
Vuosi: 2020

Alustat: C64

JPACE QUEST Il
VGA REMAKE

Muinaisen Sierran seikkailupeleistd on
nautittu vuosien mittaan monella tapaa.
Avaruuskomedia Space Quest Il oli aikoi-
naan hieman viéliinputoaja, silld se ei
saanut paremmalla grafiikalla tai uudel-
la kayttoliittymalla hoystettyja uudel-
leenjulkaisuja. Tahan tarvittiin fanitiimi.

SQ2 ei ole Sierraa parhaasta paasts,
mutta modernisointi ylittdd useimmat
alkuperdisversion sudenkuopat. Natisti
Windowsilla pyorivaa seikkailua on kiva
pelata hiirikdyttoliittymalld, ja se ndyttaa-
kin varsin siedettavalta, vaikka muinai-
nen grafiikka piksel6ityykin nykyndytoil-
le venyessaan. Teksteissa ja tapahtumissa
on paljon huumoria, mutta kasikirjoitus

€ 44, tuntuu kiireelld kasaan sutaistulta. Ja
4

dkkikuolemiahan riittaa. Koska pelista

2 ©7 eitehty koskaan daninayteltya versio-

ta, on fanitiimi puhunut itse daniraidan
—ja siltdhan se kuulostaa.

Remakea on hyva verrata muihin
tassa lehdessa esiteltyihin retrohtaviin
seikkailuihin ja puntaroida maailman
muuttumista.

Lataa: infamousadventures.itch.io/
space-quest-ii-vga-remake

Kehittadja ja julkaisija:
Infamous Adventures
(Sierra) Julkaisija: Infamous
Vuosi: 2020 (1987)

Alustat: PC (Amiga, Applell,
Atari ST, PC, Mac)

KAMI TEMPLE

LAD'S QUEST

Core Designin vuonna 1989 julkaistu
tasohyppely Rick Dangerous on jaanyt
omalla tavallaan todella tiukasti pe-
laamisen historian. Onhan se ihan oi-
keutetusti yksi kaikkien aikojen sadis-
tisimpia hyppelyja - mutta yllattavan
positiivisella tavalla. Kun pelaaja vain
tietdd, ettd peli on tdysin epareilu ja
yrittdad tappaa sinut mahdollisimman
kierosti, niin dkkikuolemat ovatkin ihan
0000-kei!

Sen tietdad myds Lao’s Questin tekija.
Peli on lysti hatunnosto Rickille ja Kings
Valley Illle, jopa siind maarin, ettd pe-
laajan hahmo on etsimassa isoveljedan
Rickia vaarallisesta temppeliviidakosta.

Mainio ilmaispeli on vanhahtavalla
pikseligrafiikalla luotu tasohyppely, joka
toimii viihdyttavan skarpisti. Pelin ken-
tat ovat taynna kinkkisia puzzleja, joita
on ratkottava myos kenttad manipuloi-
malla ja tiukalla aivovdannolla. Ja sina
samalla kuollaan jatkuvasti. Siksi onkin
hienoa, etta pelissa on my6s checkpoin-
tit, loputtomat elamat ja koodit saavu-
tetuille kentille. Ei ndet mene
peluu ihan viiltelyksil

Lataa: gamejolt.com/
games/lao-s-quest/17468

Kehittdja ja julkaisija:
Scorpion Software
Vuosi: 2013

Alusta: PC
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Maria Renard on yksi Castlevania-
pelisarjan vakituisista sivuhahmoista.
Han esiintyi pelisarjan aikajatkumossa
ensimmadisen kerran jo vuonna 1792,
johon Castlevania: Rondo of Blood sijoit-
tuu. Tuolloin 12-vuotiaasta tyttosestd
kasvoi legendaarinen vampyyrinmet-
sastdja, joka on esiintynyt tai vilahdel-
lut noin kymmenessd pelissa. Ei siis
ihan turha tyyppi. Marialle omistettu
oma peli onkin hameenheilautuksen
paikka, kunhan vain varmistetaan, ettei
nilkka vilahda.

Marian kosto on hanelle omistettu
ikioma fanipeli, jossa kuljetaan vahvasti
muinaisten Castlevanioiden jalanjaljilla.
Se on yhden indiekehittdjan luomus,
joka on kuitenkin hieman oikonut lai-

AMIGA AGA UERSION

Turrican-sarjan pelit ovat Amigan, Ata-
rin ja C64:n rdiskintatasoloikistelujen
rakastetummasta paasta. Ehka niiden
vetovoima on tdndan vahan enemman
retromuistoihin  kuin dimistyttavaan
pelaamiseen nojaavaa, mutta on niissa
silti niin paljon hyvada designia ja toi-
mintaa, ettd turreja mattdda mieluusti
tanaankin. Mutta miten hyvdsta turres-
ta tehdaan vield parempi?

Turrican Il taitaa olla maailmalla
tunnetuin Mega Drive -versiona, mut-
ta onhan se silti ennen kaikkea ehtaa
Amigaaa. Nyt jokunen vuosikymmen
myShemmin siita julkaistiin ehoisa
painos, jossa palaset laitetaan taydelli-
sesti paikoilleen. Amigalle peli ilmestyi
vuonna 1991, ennen AGA-koneita eli
Amiga 500:n rajoitusten mukaisesti.

PC-versio ilmestyi 1995 mutta no,
tuon ajan PC:t ja tasoloikat.
Ei ollut kehumista. Olihan
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naamalla jonkin verran grafiikkaa al-
kuperdisista Konamin peleista. Tekija
on kayttanyt Amigan ilmaista Scorpion
Engine -pelinteko-ohjelmistoa ja ka-
sannut teoksensa Amiga 1200/CD32-
ympadristoon, varmaankin niiden laa-
jempaa AGA-véripalettia ja suurempaa
tehoa hyodyntéden. Positiivisesti pelista
on tarjolla my&s suoraan Amiga Minille
optimoitu versio.

Pelind Revenge on ensiluokkaisen
raivostuttava ihan aitoon Castlevania-
tyyliin. Tunnustan, ettei ranteet auki
-tasoloikinta ole suosikkejani, mutta
nden kylld jujut joita pelissa kylvetaan.
Tama on vahvaa fanipalvelusta, joka
ndyttdd ja tuntuu tutulta. Peluu on juuri
sopivan hienovaraisen kokadhtavaa ja
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siind tosin muun muassa VGA-grafiikat,
eli enemman ja hienompia vareja.

Uusi fanityond luotu uudelleen-
tulkinta Turrican Il:sta ottaa sekd Ami-
ga- ettd PC-version parhaat puolet
ja paketoi ne Amiga 1200 -tasoiselle
alustalle. 50 hertsin sujuva ruudunpai-
vitys, 256-varinen AGA-grafiikka, moni-
puolinen peliohjaintuki, toimivammat
aanikanavat ja vaikka mita korjauksia,
parannuksia ja eri versioiden parem-
muuksia yhdistelya. Tassé on kuulkaa
sellainen Turrikaani, etta oksat pois. Ko-
vuutta ovat myds uudet vaikeustasot ja

tarkkaa kasaripikselitasoloikkaa, mutta
todella kauniisti ja sulavasti toteutet-
tuna. Scorpion-moottori kykenee luo-
maan teknisesti hienon Amiga 1200
-pelikokemuksen, jota on ilo pelata.
Sindnsa hupaisasti ykkostaso on jo
murhaa meikéldiselle nakkisormelle,
mutta silti sekin on se kaikkein helpoin
pala. Jos sitkedsti yrittdmalla paasee
eteenpain, niin sitten sita vasta saa-
kin castlevanioida tosissaan - mutta
padseepad itkuntirahdusten lisdksi naut-
timaan nokkelasta kenttdsuunnitte-
lusta ja myohempien tasojen paatto-
man hienosta grafiikasta. Eikd muuten
yhtddn haittaa, ettd meiningissa on
paljon charmikasta tyylid ja veikeita
ideoita, joita ei aivan joka tasoloikassa
ndekdan. Iso kasi! Lataa ilmaiseksi tai
maksa mitd haluat: z-team.itch.io/ma-
ria-renards-revenge.

Kehittaja ja julkaisija:
Domkid

Vuosi: 2023

Alustat: Amiga 1200, CD32,
A500 Mini

sisadnrakennettu traineri, joiden avulla
ikdhenkilotkin paasevat ensimmadisen
tason loppuun. Minakin paasin pidem-
malle kuin koskaan! Lataa: sonicsloth-
games.itch.io/turrican2aga.

Kehittaja: Sonic Sloth
(Factor 5)

Julkaisija: Sonic Sloth
(Rainbow Arts)

Vuosi: 2022 (1991-1995)
Alustat: Amiga AGA (Amiga,
Atari ST, C64, Mega Drive, PC,
muita)
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Teksti ja kuva: Manu Parssinen

ahes kaikilta pelikerailijoilta Ioy-

tyy esimerkiksi Nintendoa, mutta

paljon on heitakin, jotka haalivat

kummallisempaa kamaa. Kerai-
lijaryhma Pelikonepeijoonien Manun hyl-
lysta loytyy outojen konsolien lisaksi myos
kummallisia peliohjaimia.

Hyvin moni Suomessa kerdd myds
Commodorea, varsinkin sita tasavallan
tietokonetta eli C64:d3, mutta myo-
hemmankin laitteen eli Commodore
Amigan harrastus on saanut harmaldi-
sessa kansassamme lahes uskonnollisia
mittasuhteita. Silti monenkaan Amiga-
kokoelmassa ei valttamatta ole laitetta,
joka tehtiin kun Amiga-tietokoneet oli-
vat viela suunnitteluasteella.

Amiga Joyboard

Amiga Corporation, tai ihan alkujaan
Hi-Toro, perustettiin jo vuonna 1980.
Sen paaporukka koostui entisistd Ata-
rin tydntekijoista ja kaiken keskelld haa-
ri monesta muustakin yhteydesta tuttu
Jay Miner. Lorraine-nimelld kehitetysta
projektista piti ensin tulla pelikonso-
li, mutta ennen kuin mukaan astuivat
jalleen Atari ja sitten Commodore, piti
jostain repia rahaa. Sité saatiin hieman
julkaisemalla joystick (The Power-Stick)
ja Atari 2600 -peleja seka niissa kaytet-
tava Joyboard-peliohjain.

Joyboardia (1983) voisi ajatella lahes
25 vuotta myéhemmin julkaistun Wii Ba-
lance Boardin esi-iséna. Tiedossa ei ole,
onko kukaan Nintendolta ndhnyt laitetta,
mutta perusidea oli sama: ohjain on suo-
rakaiteen muotoinen isohko levy, jonka
paalld seistaan ja kontrolloidaan pelia ta-
sapainoa siirtelemalld. Toki teknologia ol
vallan erilaista: Joyboard oli kaytdanndssa
mekaaninen joystick jousineen pdivi-
neen ja Wii-laudassa kaytettiin hienostu-
neempaa paineentunnistusta.

Joyboardin pohjassa on noin kym-
menen senttimetrid halkaisijaltaan
oleva kiekko, jonka paalld varsinainen
lauta keikkuu ja josta laudan asento
sen sisuksissa oleviin kytkentdihin va-
littyy. Ohjekirjan mukaan laudan pitdisi
kestda 210-naulaisen (95 kiloa) pelaa-

jan paino, mutta mikali siihen ei luota
- varsinkin kun sen muovi on nykyaan
jo yli 40-vuotiasta - kannattanee is-
tua tuolilla pitden vain jalat ohjaimen
paalla, eika sittenkdan innostua liikaa.
Toimintopainiketta ohjaimessa ei ole,
mutta siitd 16ytyy ohjainportti, johon
voi kytked minka tahansa Atari-yhteen-
sopivan joystickin ja hyddyntaa sita.

Vain yhden Atari 2600 -pelin etiketis-
sa mainitaan Joyboard, ja se on Amiga
Corporationin oma tuotos, ohjaimen
mukana tullut Mogul Maniac. Kyseessa
on lopulta yksinkertainen laskettelupeli,
vaikka olympiaurheilija Suzy Chaffee
suositteli sitd jopa slalom-kisailun harjoit-
telumenetelmdksi  sanomalehtihaastat-
telussa. Muitakin peleja tehtiin, mutta ne
jaivat enemman tai vdhemman vaihee-
seen. Ruudulla ndkyvien kallisteluohjei-
den seuraamista Kapteeni kdskee -tyyliin
tarjoava Off Your Rocker saatiin kylla val-
miiksi, mutta ennen kuin siihen ehdittiin
painattaa tarrat, Amiga lopetti Atari-
osastonsa. Vuosia mydhemmin Pleasant
Valley Video -niminen firma sai ostettua
tarrapainoon ldhetetyt pelimoduulit ja
julkaisi ne Atari 2600 -harrastajien iloksi
omalla, kasin piirretylla etiketillaan varus-
tettuna. Kolmattakin pelia mainostettiin,
mutta niin ikdan koodiltaan valmiiksi asti
saatu surffilauta-tasapainottelu Surf’s Up
jai myos julkaisematta, vaikka se interne-
tin syvyyksista 16ytyykin.

Joyboardia kaytettiin Amigan toi-
mistolla myds rauhoittumiseen: mikali
laudan paalld pystyi istumaan jalat ris-
tissa kallistumatta mihinkdan suuntaan,
oli gurumainen meditointi onnistunut.
Amigan kehitystydn aikana tulleet jarjes-
telmdn kaatumiset aiheuttivat stressity-
kytyksia joita piti talla tavoin lievittaa, ja
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lopulta sanapari “Guru Meditation” 16ysi
tiensa sisdpiirin vitsina myos Amiga-tie-
tokoneen Kickstart-virheilmoituksiin.

Vuosikymmenid mydhemmin aihees-
ta kehitettiin samanniminen Atari 2600
-homebrew-peli, joka tietenkin vaatii
ehdan ohjaimen, jotta sitd voisi pelata
tarkoitetulla tavalla. Guru Meditation ol
toinen koskaan Joyboardia varten oi-
keasti julkaistu peli, ja sitd valmistettiin
kymmenen kappaletta Joyboardin kera
myytdviksi AtariAge-sivustolla. Vahan
“potentiaalista markkina-aluetta laajen-
taakseen” kehittaja lan Bogost julkaisi
pelin myds iOS-laitteille.

Joyboard ei ollut jattihitti ja siksi se
onkin nykydan pieni kerdilyharvinaisuus,
varsinkin kun se sopii monenlaisen ke-
railijan kokoelmaan: sekd ataristille etta
amigistille. Amiga Corporationilla suun-
niteltiin my&s omaa Starpath Superchar-
gerin (katso Retro Rewind 2-2018) tyylis-
td laitetta nimeltd Power. Sen my6ta Atari
2600:lla olisi voinut pelata kasetilta la-
dattavia 3D-peleja puna-sini-lasit padssa
seka kaksinpeleja modeemin valitykselld,
vieldpa paremmilla danilla ja grafiikoilla
hoystettyind. Laitteelle oli suunnitteilla
ainakin kuusi pelia.

Peijoonimuisto: Ikiaikaisena Amiga-
fanina ja kummallisten laitteiden ke-
réilijana Joyboard on aina ollut ostos-
listallani. Kuten niin usein, tamankin
kanssa tuli odotettua lilan kauan eli
sithen pisteeseen, kun postikulut At-
lantin tuolta puolen olivat kasvaneet
astronomisiksi. No, kerran se vaan kir-
paisi: Joyboardeja 16ytyy tallakin het-
kelld eBaylta noin 50 euron hintaan,
mika tuplaantuu siihen mennessa kun
lauta tiensa Suomeen l6ytaa.
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