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PAAKIRJOITUS

"Ettehan vain ikina

krolli kdy joka kesd Assembly Summer

-tapahtumassa latautumassa. Imemme

yhteisosté itseemme virtaa, joka auttaa
kantamaan pitkdn pimein jakson yli, niindkin
hetkina kun koko harrastustoiminnan mielek-
kyyden kyseenalaistaa. Nykyisin on toki muo-
dikasta kerita palautetta aivan kaikesta, vihin-
tddn tuulikaapissa seisovien hymynaamojen
kautta, mutta mikdin ei edelleenkiddn voita
kasvotusten saatua kommenttia - eikd mikddn
ilahduta niin kuin otsikon mukainen spontaa-
ni lausahdus.

Tédn4 vuonna Assyt olivat meille harvinai-
sen onnistunut tapahtuma. Saimme huippu-
mdédrin uusia tilaajia (tervetuloa!), kontakte-
ja ja myos uusia juttuideoita. Avasimme myos
vuoden 2025 tilaukset etukiteen, jotta saisim-
me tapahtumaan sopivasti myytiviad, ja ne-
kin otettiin vastaan oikein hyvin. Kun vield
lehden perustaja ja ensimmiinen paitoimit-
tajamme Ville-Matias Heikkild pokkasi yk-
késpalkinnon Oldskool Demossa ja Skrolli
Partyn kutsu esitettiin lauantai-illan demo-
kompossa paraatipaikalla, nakyvyys oli hyvil-
14 tasolla. Koko porukka tuli Assyiltd kotiin
fyysisesti vdasyneend mutta henkisesti latau-
tuneena: tydbmme koetaan tarkedksi, lehdelle
on tarvetta ja sitd ollaan valmiita tukemaan.
Kiitos siitd. Skrolli Party muuten jdrjestetdan
juuri timén lehden ilmestymisen aikoihin, ja
sen osallistujalista ndyttdd kiitettdvan tdydel-
td. Raporttia tapahtumasta on luvassa nelos-
numerossa.

Syitd optimismiin siis riittad, mutta tietenkin
on muistettava myos tietyt realiteetit jatkuvuu-
den turvaamisen suhteen. Taantuman partaal-
lalaahustava taloustilanne on purrut myos I'T-

SKROLLI - Tietokonekulttuurin erikoislehti

lopeta tata lehtea!”

alaan, minkd seurauksena mainosmyyntimme
on ottanut osumaa parhaisiin vuosiin verrat-
tuna. Tamén vuoksi joudumme pitkasté aikaa
nostamaan tilausten ja irtonumeroiden hin-
taa ensi vuodelle, jotta selvidmme kohonneesta
kulutasosta. Vuoden 2025 tilaukset ovatkin jo
tdté kirjoittaessani hankittavissa kaupastamme
osoitteessa tilaaskrolli.fi. Pieni lohtu sentddn
on, ettd syyskuun alusta voimaan astunut kor-
keampi arvonlisdveroprosentti ei koske lehtid.

Assembly-kivijin toteamus oli luonnollises-
ti tarkoitettu kehuksi ja rohkaisuksi, mutta voi-
han sen ajatella olevan vaatimuskin: lehted ei
siis saisi lopettaa koskaan. Jo fysiologisten to-
siasioiden vuoksi juuri me joudumme jossain
vaiheessa sen tekemisen lopettamaan, mutta
samalla otamme avosylin vastaan kaikki leh-
den tekemisestd kiinnostuneet, jotta jatku-
vuus on turvattu. Paras tapa varmistaa mie-
luisan asian jatkuminen kun on joko a) tukea
sitd rahallisesti tai b) osallistua itse sen tekemi-
seen. Saa toki tehdd molempiakin.

Jokaisessa projektissa on erilaisia vaihei-
ta. Skrolli on ohittanut alkuinnostuksen, joka
auttoi silloin, kun ensimmaisia numeroita pus-
kettiin kasaan enemman tai vidhemmin yrityk-
sen ja erehdyksen kautta, usein keskelld y6ta.
Se on selvinnyt siitd, kun perustajat ja ensim-
mdiset aktiivit jatkavat muihin haasteisiin, ja
muuttunut vihin jokaisen uuden péaitoimitta-
jansa myotd pitden kuitenkin mielessddn syn-
tysanansa. Nollanumeron ilmestymisestd tu-
lee lokakuussa kuluneeksi 12 vuotta, miki ei
ole lainkaan vihidinen maéri printtijulkaisulle,
joka syntyi kun printin piti olla jo tdysin kuol-
lut media. Kiitos siitd kaikille teille, jotka pidat-
te tilauksenne voimassa vuodesta toiseen. &
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HISTORIA

Nokian salaisuuksia avautuu

Nokia Mobile Phonesin uumenissa ta-
pahtui paljon kokeiluja, konseptointia ja
tuotekehitysta, josta kannykkajatin ul-
kopuolella ei kuultu mitaan. Kun Noki-
an oman kannykkaliiketoiminnan paat-
tymisesta on kulunut jo vuosikymmen,
tietoa ndista projekteista tihkuu julki-
suuteen yha enemman.

Skrolli julkaisee kolmiosaisen juttusarjan
Nokian pelaamiseen liittyvista hankkeis-
ta, jotka ovat pysyneet viime vuosiin asti
salaisina. Skrollissa 2024.2 julkaistu sar-
jan ensimmainen osa kasitteli yhtion te-
ollisten muotoilijoiden visioimia pelilait-
teita. Kolmannessa osassa selvitetdan
N-Gage -pelipuhelimen parjatun Side-
talking-ratkaisun juuria.

Teksti: Heikki Jungman
Kuvankasittely (aloituskuva):
Manu Parssinen

NOKIAN SALATUT
PELIPROJEKTIT

Nokia on julkaissut
historiansa aikana
kymmenid pelejd, ja yhtion
alustojen kautta niitd on
julkaistu lukemattomia

lisdd. Ndiden lisdksi Nokia
rahoitti monenlaista peleihin
liittyvéd toimintaa, joka

ei koskaan sellaisenaan
padtynyt kuluttajien
luureihin. Kulissien takana
puhelinjitti hidri esimerkiksi
Doomin, Larryn ja fyysisti
ympdristod hyodyntdivien
pelien parissa, mikd kertoo
yhtion kiinnostuksen peleihin
olleen laaja-alaista ja
kunnianhimoista.
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Nokia Research Centerin
varhaiset konseptipelit

odennikéisesti Matopelin

suosion siivittimani Nokian

tutkimuskeskukseen perus-

tettiin vuonna 1998 koko-
naan peleihin ja pelaamiseen keskittyvi
pieni tutkimusryhma. Sen tehtédviksi an-
nettiin kehittda pelikonsepteja, jotka oli-
si mahdollista kaupallistaa 3-10 vuoden
kuluessa. Tutkijat kehittivit esimerkiksi
etdisyysantureita hyddyntavin monin-
pelikonseptin nimeltd Pirates. Siind pe-
laajat kévivit kauppaa ja meritaisteluita
tuomalla kommunikaattorinsa fyysisesti
ldhelle toisiaan. Staattiset hotspotit puo-
lestaan nikyivit pelimaailmassa saarina.
Yhdessd Goteborgin yliopiston Interac-
tive Instituten kanssa kehitettyd pelid
demottiin akateemisissa konferensseis-
sa vuosina 2000 ja 2001.

Pelitutkimusyksikkod kiinnostivat
myds kiihtyvyysanturit. Néita hyodyn-
tdmddn kehitettiin muunnelma Scor-
ched Earth -pelistd (1991), jossa ammus
lihetettiin liikkeelle kattd heilauttamal-
la. Toisessa pelissd puhelinta kéytettiin
taikasauvana, jolla piirrettiin ilmaan
loitsujen vaatimat maagiset symbolit.
Niiden prototyyppipelien kayttimit
sensorit olivat vield suuria motikoitd,
jotka kiinnitettiin erikseen puhelimeen.
Sensorien kutistuminen puhelimen si-
sille mahtuvaksi kulutuselektroniikak-
si oli vield vuosien padssi.

Pelitutkimusyksikossd tehtiin myos
esimerkiksi pienimuotoista 3D-peli-
moottorien kehitysti ja tutkittiin kos-
ketusndyttojen pelikdyttod. 1990-luvun
viimeisind vuosina Nokiassa oltiin kiin-
nostuneita palle puettavasta teknologi-
asta, joten pelitutkimustiimi kehitti en-
simmdisind projekteinaan prototyypin



oikeassa tilassa pelattavasta lipunryoston ja ammuntapelin
yhdistelmésti. Pelaajat kantoivat laserpyssyjd, niiden valon
rekisterdivid liivejd, GPS-antennia ja kypéraa, jonka nayt-
t60n piirtyi yksinkertaisia ikoneja — sek selkdreppua, johon
oli pakattu pelin vaatima laskentateho. Skrolli 2024.2:ssa on
kerrottu Nokian teollisten muotoilijoiden samanaikaisista vi-
sioista koskien sitd, miltd timi vield kdmpelo teknologia tu-
lisi ndyttdmaan vuonna 2005.

Follnw 1he inadt

Nokian teollisen muotoilun osaston vuonna 1999 tekema havainne-
kuva mobiililaitteen mahdollistamasta fyysista ymparistoa
hyddyntdvasta eli pervasiivisesta pelaamisesta. Pelaajan
kommunikaattori poimii peliin liittyvan vihjeen aikakauslehden
mainokseen piilotetulta sirulta. Pelaaja kayttaa vihjetta suorittaakseen
tehtavan pelin sisalla ja voittaa palkinnoksi leffaliput uusimman
Tahtien sodan ensi-iltaan.

Kuva: Aalto-yliopiston arkisto / Nokia Design Archive.

Doom ja Nokia

Miten klassikkordiskintd Doom liittyy Nokiaan? Monellakin
tavalla, silld Nokia kdytti alkuperdisen Doomin kehittdjiin
kuulunutta John Romeroa N-Gage-pelipuhelimensa mai-
nosmiehend, sekd myo6s rahoitti pelin mobiiliversion kehi-
tystd Suomessa.

Kénnykkdjatin rahoittaman Doom-version juuret ovat No-
kia 9210 Communicatorin kehityksessa. Téssd toisen suku-
polven kommunikaattorissa oli ensimméisend nokialaisena
Symbian-kiyttojarjestelma joka mahdollisti sen, ettd kuka ta-
hansa pystyi luomaan siihen ohjelmistoja. Liséksi tavallista
puhelinta suurempi muistimaara, leved vérindytto ja QWER-
TY-ndppdimisto tekivit kommunikaattorista kdyvin mobii-
lin pelilaitteen.

CDoom ja C2Doom. Vuonna 2001 julkaistu kommunikaattori oli tuohon aikaan ndytén kuvasuhteen puolesta
N-Gagea toimivampi pelikone, vaikkakin hyvin hintava sellainen. Kuvat: Hannu Viitala ja Markus Mertama.

9210 Communicator -kehitysprojektissa tyoskennellyt
ohjelmistokehittdja Hannu Viitala pohti harrastusmielessé
millaisia pelejd kehittyneemmille kommunikaattorille voisi
tehdi. Viitala porttasi Symbianille vapaa-ajallaan SDL-ohjel-
mistokirjaston. Sam Lantinga taas oli rakentanut sen péille
vapaan ldhdekoodin SDL Doom -projektin, ja Viitala innos-
tui haasteesta saada Doom toimimaan kommunikaattorilla.
Syntyi CDoom, jonka viimeistelyyn Viitala pyysi apua tiimi-
kaveriltaan Markus Mertamalta. Yhdessa he julkaisivat pe-
lin avoimen ldhdekoodin lisenssilld vuonna 2001.

CDoom teki Nokiassa sen verran suuren vaikutuksen, etti
kun Entertainment and Media -yksikésséd ly6tiin lukkoon
suunnitelma pelibisnekseen hyppaamisestd omalla pelilaitteel-
la, Viitalaa ja Mertamaa pyydettiin konsultoimaan peliasiois-
sa. Nokia maksoi kaksikolle palkkion siitd, ettd he sovittaisivat
CDoomin Starship-puhelinprototyypilld toimivaksi. Starshipis-
td tuli sittemmin N-Gage-pelipuhelin. N-Gagella pyorinyttd
Doomia ei koskaan julkaistu kaupallisesti, mutta sitd kéytet-
tiin esitteleméaidn pelipuhelimen potentiaalia pelijulkaisijoille
ja yhteistyokumppaneille suljettujen ovien takana.

Pubhelinjitti toivoi, ettd PC:ltd tuttu raiskintiklassikko te-
kisi vaikutuksen pelialan ammattilaisiin, silld N-Gagesta ra-
kennettiin pelilaitetta nimenomaan hardcore-pelaajille. Doo-
min saaminen pyoriméan Starshipilld ei kuitenkaan ollut ihan
helppo juttu. Puhelimessa oli nelja megatavua muistia, misti
kaynnistyksen jéilkeen vapaana oli vain 1,7 Mt. PC:lld Doo-
min minimivaatimus oli nelji megatavua. Markus Merta-
ma muistelee pelin toimimaan saamisen vaatineen melkois-
ta kikkailua. Doomin “romahtavat” ndkyménvaihdot vaativat
kahden eri nikymdn tallentamista muistiin yhté aikaa, miké
oli Starshipilli mahdotonta. Mertama sai kuvaruudun vaih-
dot toimimaan rakentamalla niitd varten swappauksen, jos-
sa kentdn loppunikyma kirjoitettiin tiedostoon.

Seuraavaksi Viitalalta ja Mertamalta pyydettiin, ettd myos
Doomin ddnien pitdisi toimia Starshipissd. Mertama muis-
telee vastanneen, ettd se ei onnistuisi. “Sanoin, etti jos teilld
on 1,7 megatavua muistia bootin jélkeen, niin ette te onnistu
tekemdin tahdn mitd4dn muitakaan pelejd’, Mertama kertoo.
”Mutta meiti ei uskottu silloin, koska muisti maksaa rahaa”

Mertama uskoo, ettd N-Gagen muistimaéra nostettiin lopulta
kahdeksaan megatavuun sen jalkeen, kun Tomb Raiderin port-
taajat vaativat, ettd muistia tédytyy olla enemman. Tdmén jalkeen
N-Gagen Doomiinkin saatiin d4net. Viitala ja Mertama jatkoivat
mobiilin Doomin parissa ja julkaisivat vield C2Doom-version,
joka toimii S60-, S80- ja S90-sarjan puhelimissa. C2Doomissa
on muun muassa daniefektit, musiikit seké tuki nidppdimis-
ton konfiguroinnille ja kosketusnéytolle. Myos co-operative- ja
deathmatch-moninpeli Bluetoothin yli onnistuvat.

ikl (Reacini
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Pathway to Glorysta tehtiin kaksi prototyyppid, ennen kuin
Nokia ja RedLynx solmivat sopimuksen kaupallisen sota-
pelin kehittdmisestd. Ensimmaisessa kamerapuhelin Nokia
3650:lle kehitetyssa prototyypissa sotivat isopdiset hahmot
muistuttavat RedLynxin tuolloin tekemien TV-pelien estetiik-
kaa. Kuvat: Antti llvessuo.

Kunnian polun jatko-osat

Pathway to Glory oli N-Gagen lippulaivapeli seki suurin yk-
sittdinen pelisatsaus Nokialta. Se kasvatti pelin kehittineen
RedLynxin muutamasta tyontekijéstd kolmen tiimin pelistu-
dioksi. Kolme tiimia mahdollisti useamman projektin saman-
aikaisen edistimisen. Samaan aikaan kun RedLynxilld aloi-
teltiin Pathway to Gloryn jatko-osan Ikusa Islandin ja High
Seize -merirosvopelin tuotantoa, yhtiossd pohdittiin téysin
uudenlaisten jatko-osien kehittdmistd Pathway to Glorylle.

Nokia oli esitellyt joillekin yhteistyokumppaneilleen suun-
nitelmiaan ja konseptikuvia tdysiverisestd mobiilista pelikon-
solista GD2:sta. Niiden innoittamina RedLynxilld tehtiin
konsepti Pathway to Glory 2:sta uudelle pelilaitteelle. Kon-
septin keskidssd oli massiivimoninpeli, silld pelin sotatilan-
teen haluttiin elavan jatkuvasti yksittdisistd pelaajista riippu-
matta. Kdytinndssd mitdan konkreettista ei Pathway to Glory
2:n eteen pédsty tekemddn, silld Nokia ei koskaan julkaissut
ohjelmistokehitystyokaluja GD2:een.

RedLynxin perustajiin kuuluvan Antti Ilvessuon arkiston
uumenista 16ytynyt dokumentti osoittaa, ettd Pathway to Glo-
rylle pohdittiin my6s ensimmadiseen maailmansotaan sijoit-
tuvaa sivupolkua. Forgotten Front -nimelld kulkeneessa luon-
nostelmassa oli sotapelien valtavirrasta mielenkiintoisesti
poikkeava nikokulma. Forgotten Frontissa ohjattavia sotilai-
ta olisi vain muutamia, jotta pelaajaa saataisiin sitoutumaan
vahvemmin hahmoihin. Hahmoissa esiin oli tarkoitus tuoda
esimerkiksi ikdantymistd, kulumista ja tunteita. Pelin tehtévat
eivit olisi pelkkii taistelua, vaan liittyisivét sotilaan jokapaivii-
seen eldmidn ja selviytymiseen, kuten esimerkiksi sian varasta-
miseen oman korsun vielle. Tehtavistd saataviksi palkinnoik-
siluonnosteltiin parempi paikka korsussa, paremmat tiivisteet
kaasunaamariin, erilaiset saappaat tai parempi tiedusteluase-
ma. Forgotten Front ei koskaan edennyt ajatuksia pidemmal-
le, miké on sdali. Sen esittdmé henkilokohtainen nikékulma
on omaperdinen ja olisi ollut perinteistd sotastrategiaa parem-
min sovitettavissa Nokian mobiililaitteille.
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Torkyiset taskubileet

Suuruutensa péivind Nokia ei ollut ainoastaan jattimainen
puhelinvalmistaja vaan myos viihdeyhtio. Se paitsi kehitti
omia viihdetuotteitaan, myos lisensoi oikeuksia tunnettui-
hin brindeihin. Yksi néisté oli vuodesta 1987 ldhtien Leisure
Suit Larry -peleissd seikkaillut naistenmies Larry Laffer. No-
kia hankki oikeudet pelisarjan mobiiliversioon, jonka oli tar-
koitus ilmestya N-Gagelle loppuvuodesta 2004. Leisure Suit
Larry Pocket Party -nimen saanut peli kuitenkin ep4donnis-
tui pahasti ja peruttiin vdhin d4nin, vaikka se oli pitkélle ke-
hitetty ja teknisesti korkeatasoinen.

Ei ole sattumaa, ettd Nokia oli kiinnostunut Larrysta, silld
N-Gagen markkinoinnissa seksi — tai pikemminkin seksismi
- oli merkittavissd osassa (ks. Skrolli 2023.4). Pocket Party
oli sité itseddn. Siind missd perinteiset Larry-pelit ovat pik-
kutuhmia seikkailupelejd, joissa Larry yrittdd ja yrittad, mutta
harvoin saa kaipaamaansa, oli Nokian versio kokoelma rivo-
ja minipeleji, jossa yhdyntddn ryhdytddn vihan valid. Pelin
kehittdjien myohemmin vuotamassa tdysin pelattavassa ver-
siossa pelaaja pdisee harrastamaan seksid N-Gagen nume-
ronappeja raimpyttamilld — kunhan on ensin ostanut muu-
tamalla dollarilla huutokaupasta haluamansa opiskelijatyton
palvelukset. Samasta mielenmaisemasta kertoo myos esimer-
kiksi minipeli, jossa tavoite on paljastaa tarjoilijattaren rin-
nat viskomalla juomarahoja timén topin sisille.

Nokia rahoitti Pocket Partya ldhes puolellatoista miljoonal-
la dollarilla. Pelin historiaa tutkineen Michael Fitzmayerin
mukaan summa oli lihes kaksi kertaa niin paljon kuin Sier-
ra kaytti Leisure Suit Larry: Love for Sail! -pelin (1996) kehit-
tamiseen. Lopulta Nokialla kuitenkin néhtiin Pocket Partyn
menneen liian pitkille. Pelisti oli tehty yksinkertaisesti liian
mauton, eika sitd voinut julkaista. Samoihin aikoihin raikes
seksismi haluttiin pois myds N-Gagen markkinoinnista. Flo-
pannut pelibrandi teki tdyskddnnoksen, kun se vaoden 2005
E3-messuilla uudelleenbrandittiin kaikille sopivaksi kasuaa-
lipelaamiseksi.
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Keskiossa mobiili moninpeli
Vuodet 2003-2005 olivat pelirintamalla Nokian energi-
simmit. Kulissien takana kédynnissé oli ainakin kolme pe-
leihin liittyvdd tuoteprojektia: kolmannen sukupolven N-
Gage, GD2-mobiilikonsoli sekd N-Gage-sovelluskauppa ja
-palvelu. Yhti6 panosti my6s pelien kehitykseen aikaisem-
paa enemmdn ja Nokian julkaisemista N-Gage-peleistd al-
koi l6ytyd jo omaperdisyyttd. Erityisesti Nokia innovoi mo-
biilin moninpelaamisen saralla. Samaan aikaan niin Nokian
teolliset muotoilijat kuin yhtién tutkimusyksikén pelitiimi
olivat kiinnostuneita mobiililaitteilla toteutetun moninpelin
mahdollisuuksista.

Ruotsalaisen Jadestone-studion Spirits oli yksi kunnianhimoi-
simpia kaupallisia moninpeliprojekteja N-Gagelle. Oman maa-

Hi\i'}l’h‘[l.m_ ' B

bisplay. Not for

NOKIA

=2 PLAYERS

Nokia julkaisi Pocket Partysta vain taman promokuvan.
Pelin kehitysversion sisaltd oli huomattavasti ronskimpaa.
Kuva: N-Gage QD Global Press Event Game Assets, Nokia 2004.

ilmamme ja elementaalimaailman yhteentdrmayksesti kertova
Spirits yhdisteli massiivista moninpelid (MMO) ja kerdilykort-
tipelid. Pelaajat keriilivit elementaaliolentoja, koostivat niistd
kuuden olion tiimin ja kivivat kaksintaisteluja isometrisilld aree-
noilla. Spiritsin juuret olivat vuonna 2002-2003 S60-laitteille ke-
hitetyssa teknologiademossa, jonka pohjalta Nokia alkoi rahoit-
taa kaupallista pelid. Pelin kehitykseltd putosi pohja, kun Nokia
veti tukensa N-Gage-laitteilta vuonna 2006.

Myo6s Nokian tutkimuslaitoksessa tyoskennellyt, peleihin
erikoistunut tutkimustiimi osallistui Spiritsin tekemiseen.

N-Gagea ja sen peleja tutkinut Timo Weirich teki jaljennoksen Spiritsin kotelosta kayttaen alkuperaisia pelin kehittdjilta saatuja suunnittelutie-

dostoja. Kuvat: Timo Weirich.
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Pohjoisen Laulut teki N-Gagesta noitarummun. Peliin vaikuttaneet oi-
kean maailman paikat ja toiset pelaajat kuvattiin rummun paalla liik-
kuvina esineind. Kuva: Pohjoisen laulut -peliesite. Suomen pelimuseo /
Tampereen historiallisten museoiden kokoelmat; TMT/D 2198.

2000-luvun alussa tutkijoille oli tullut selviksi, ettd puheli-
mesta tulisi jatkuvasti nettiin yhteydessa oleva, sensoreilla va-
rustettu, henkilokohtainen ja kaikkialle mukana kulkeva lai-
te. Tiimin tutkimus painottui yhd enemmin siihen, millaisia
uudenlaisia moninpelikokemuksia tallainen laite mahdollistai-
si. Massiivimoninpelit olivat tuolloin PC:1l4 erittdin suosittuja.
Mobiilinetin rajoitukset tekivit sellaisen toteuttamisesta puhe-
limelle kuitenkin hyvin vaikeaa, joten tutkimustiimi pohti kei-
noja toteuttaa rajatun pelaajamaérén “moninpelikuplia” tai in-
stansseja jatkuvasti eldvan pelimaailman yhteyteen. Spirits oli
yritys kaupallistaa téllaista moninpeliarkkitehtuuria.

Spirits oli puhdas MMO, eiki se sisiltinyt oikeaa fyysistd
ympéristod hyodyntédvid elementtejd. Toisin oli Tampereen
yliopiston hypermedialaboratorion tekemén konseptipelin
Pohjoisen laulut (2003-2004) kohdalla. Sen pelaamiseksi tuli
liikkua Tampereen kaupunkiympiristossd. Pelissd oli toteu-
tettu Pokemon Gon (2016) mychemmin popularisoimia lisé-
tyn todellisuuden elementtejd. Pohjoisen lauluja tehtiin Spi-
ritsin tavoin yhteisty6ssa Nokian pelitutkimusyksikon kanssa.

Nokian pelitutkijat olivat samoihin aikoihin niin ikdan mu-
kana Tribal eXchange -konseptipelissd, jota kehittivit Lap-
peenrannan teknillisen yliopiston sekd Lapin yliopiston tut-
kijat. Tribal eXchangessa pelaajat valitsivat yhden kolmesta
tiimistd, jotka kilpailivat maa-alan aitaamisella Rampart-
peliklassikon tapaan (1990). Rampartista poiketen Tribal
eXchangessa aitaamiseen kaytettyja muurinpaloja tai tyoka-
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Tribal eXchangen dokumentaatiossa vuodelta 2005 esitetaan, kuinka
peli-idea johdettiin Rampartista. Kuvassa Tribal eXchange J2ME Wire-
less Toolkit 2.2 -emulaattorissa. Kuva: Olli Leino.

luja ei saanut ilmaiseksi, vaan ne ansaittiin etsimilld oikeaan
ympéristoon liimattuja kooditarroja. Lisdksi pelitapahtumiin
vaikuttaneet sidolosuhteet muuttuivat verkkopalveluista hae-
tun oikean sidddatan perusteella.

Pohjoisen Laulut ja Tribal eXchange ovat hyvia esimerkke-
jd siitd, kuinka Nokia tuki yliopistoissa tapahtuvaa mobiilipe-
laamisen tutkimusta. Yhti6 olikin merkittivissa roolissa var-
haisessa suomalaisessa pelitutkimuksessa. Moni akateeminen
pelitutkija on aloittanut uransa hankkeessa, jonka taustajou-
koissa haari myos Nokia. &

Kirjoittaja on peleihin erikoistunut historiantutkija, joka on
tyoskennellyt Suomen pelimuseossa. Vuonna 2024 ilmestyi hi-
nen esikoiskirjansa Fantastinen floppi — Nokian pelibisneksen
kéynnistys, romahdus ja perinto.
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delliselld kerralla toteutettiin

Rust-ohjelma, joka kaappaa

tietokoneen mikrofonin au-
diosignaalin ja tekee sille FFT-signaa-
limuunnoksen. Téstd voitiin kaivaa
ddnenvoimakkuuden perusteella val-
litseva taajuus eli savelkorkeus. Viime
versiossa vedettiin aika monta mutkaa
suoraksi, eiki silld vield viritetd kovin-
kaan hddppoisesti. Erindisistd vddrin
asetetuista FFT-algoritmin asetuksista
johtuen poimitut taajuudet olivat jon-
kin verran pielessd. Tdlld kertaa yrite-
tddn padstd parempaan lopputulokseen.

Selviteltydni sopivaa algoritmia si-
velkorkeuden loytimiseksi googlette-
lemalla ja ChatGPT:Itd kysymalld kiy
ilmi, ettd on olemassa useampia sovel-
tuvia ratkaisuja. Asiaa sen enempéi tut-
kimatta totean, ettid todennékdisesti pa-
ras keino hyvin algoritmin I6ytamiseksi
on kokeilla, miti kirjastoja Rust-kielel-
le 16ytyy valmiiksi. Niistd ensimmiisi-
nd tulee vastaan McLeod- sekd vihem-
man tunnettu Yin-algoritmi. Helpolta
hommalta siis tuntuu.

Ennen algoritmien testaamista pitdd
rakentaa jonkinlainen testipenkki. Ta-
hén on kaksi syyté: algoritmeja testa-
tessa olisi lilan tyoldstd soitella tieto-
koneen mikrofoniin kitaran kielid, ja
kitaran pitéisi olla testattaessa taydelli-
sessd vireessd. Suomen ilmastossa lam-
potila heittelee, joten kitaran kielen
vire eldd jonkin verran normaalin 16ys-
tymisen lisdksi. Siksi olisi optimaalis-
ta, ettd ddnet soitettaisiin valmiista 44-
nitiedostoista. Tdhdn I6ytyykin oiva
palvelu, Online Tone Generator. Ta-
hén tyokaluun voi syottdd taajuuden,
ja se tuottaa ladattavan danitiedoston.
Tamad tehdddn kaikille kitaran kielten
taajuuksille.

Harrastusprojektin anatomia

Kitaran viritys

Rustilla

Osa 2. Artikkeli on jatkoa Skrolli-lehden 2023.3
artikkeliin "Kitaran viritys Rustilla".

Teksti ja kuvat: Juha Hollanti

Rust-logo: Rust Foundation (CC BY 4.0)

Seuraava testipenkkiin liittyvd haaste
paljastuu puuhatessani dédnitiedostoilla
hetken aikaa. Vaikka se ei itseini haittaa,
perheeni mielesti sitd on sangen drsytta-
vi kuunnella. Pitdisi keksi, miten dinitie-
dostoja voi soittaa ilman aanta siten, etta
tietokoneen mikrofoni saa dnisignaa-
lin kaapattua. Mielenkiintoinen ongel-
ma, joka dkkiseltddn tuntuu kohtalaisen
uniikilta. Herd4 pieni epiilys, 16ytyyko
sellaista tyokalua valmiina. Varsinkaan
macOSille. Epéilykseni olivat kuitenkin
turhia, silld sellainen 16ytyy. BlackHole-
ohjelma tarjoaa virtuaalisen mikrofonin
ja kaiuttimen tietokoneen fyysisten ver-
sioiden ohelle. T#ll4 tavoin ohjelmat kuu-
levat, mit4 virtuaalimikrofonista tulee si-
sddn, ja tietokoneelta soitettavat dinet
ldhtevit ulos virtuaalikaiuttimesta. Tie-
tokone ei tilloin padstd kuultavaa dantd.

Testipenkki on nyt kunnossa, joten
on aika siirtyd mielenkiintoisiin haas-
teisiin eli koodaamiseen ja algoritmien
testaamiseen. Sivelkorkeuden kaivami-
seen dkkiseltddn l6ytyneiden algoritmi-
en, McLeodin ja Yinin lisiksi muitakin
algoritmeja tuli vastaan. Niistd ehka
mielenkiintoisimpia ovat koneoppimi-
seen perustuvat algoritmit, mutta sel-
laista ei heti 16ytynyt valmiina Rust-
kirjastona. Ehkdpd tahin palataan
my6hemmin, mikili 16ytyy tarvetta.

Tein alkuun pienii itsendisid ohjel-
man pitkid, jotka testasivat McLeodia
ja Yinia. Vertasin tuloksia my6s edelli-
sen artikkelin ddnenkorkeuden perus-
teella toimivaan naiiviin metodiin. Sii-
nd hankaluutena oli se, ettd siind piti
keksid itse paljon eriniisid parametre-
ja FFT-algoritmille. Tdmi edellytti al-

Online Tone Generator

Free, Simple and Easy to Use.

Simply enter your desired frequency and press play. You will hear a pure tone sine wave sampled at a rate of
44.1kHz. The tone will continue until the stop button is pushed.

The tone generator can play four different waveforms: Sine, Square, Sawtooth and Triangle. Click on the buttons to

select which waveform you would like to generate.

Please always make sure headphones/speakers are set to a low volume to avoid damage to hearing or

equipment.

® Sine N

Square Ly 1]

|

Testidanten luomista varten kdytetty Online Tone Generator -sivusto tarjoaa kontrollit &anen
korkeuteen ja aaltomuotoon. Luodun &anen voi myds tallentaa koneelle.


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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Virtuaalisten kaiutinten ja mikrofonien maarittdéminen BlackHole-sovelluksella.

goritmin syvallisempdd ymmaérrysta.
McLeod- ja Yin-algoritmeissa paramet-
reja on hallitumpi maar4, ja esimerkiksi
Yin-algoritmin parametrit “matalin taa-
juus” ja “korkein taajuus” ovat erittdin
selkeit. Eli siis se, miten miiritetdin al-
goritmille konteksti sille, millaisia taa-
juuksia halutaan selvittdd.

Karkeasti voisi sanoa, etti Yin- ja
McLeod-algoritmit toimivat suunnil-
leen samoilla periaatteilla. Algoritmeis-
ta jotain tietdvét varmaan pyorittelevit
silmidin. Mutta ne etsivit toistuvia,
mahdollisia sdvelkorkeuksia merkit-
sevid kuvioita. Algoritmit jatkokdsit-
televat mahdollisten sivelkorkeuksien
joukkoa paityen lopulta valitsemaan
todennakoisimmin taajuuden.

Yin-algoritmi néyttdisi toimivan tar-
kemmin antaen tuloksia, jotka ovat
hyviksyttavan lahelld alkuperdisti taa-
juutta. McLeodilla pddsee varmasti sa-
moihin tarkkuuksiin, jos vain kéyttiisi
enemmaén aikaa parametrien madrit-
telemiseen. Yhden metodin valitsemi-
sen sijaan haluan tehdd ohjelman, jol-
le voi konfiguroida halutun metodin ja
sen parametrit. Teen config. yaml-tie-
doston jonka ohjelma lukee. Siellé esi-
merkiksi pitch_detection-parametri
valitsee halutun algoritmin.

Rakennan ohjelman niin, ettd ylei-
set asiat kuten audiosignaalin lukemi-
nen ja tulosten tulkitseminen tehddin
kerran, eiki erikseen joka algoritmil-

I configyaml X

Listaus config.yaml-asetustiedostosta.
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le. Algoritmien eristiminen on koh-
talaisen suorasukainen homma teh-
déd Rustissa kdyttdmalld traiteja, jotka
tarjoavat yhdelle rajapinnalle useam-
man toteutuksen. Tédssd tapauksessa
taajuuden tulkitseminen on rajapin-
ta ja eri algoritmit ovat toteutuksia.
Tdmd kidytinndssd toteuttaa olio-
ohjelmoinnistakin tutun konseptin,
polymorfismin. Ratkaisun ansios-
ta syntyy yksinkertaisempaa ja ylli-
pidettivimpad koodia. Tdmin lisdk-
si ajon aikana voidaan valita helposti
eri toteutuksien valilld. Ilman sita pi-
tdisi sirotella if-else-ehtoja ympéri
koodia, miki ei ole toivottavaa. On
toki tapauskohtaista, kannattaako
asiat ratkaista polymorfismilla vai if-
else:lld. Yksinkertaisempi lopputulos
on yleensd hyvi valintaperuste.
Tehddén PitchFindTrait-niminen
trait, johon eristetddn eri algoritmit.
PitchFindTraitilla on yksi metodi:

fn maybe_find_pitch(&mut self,
data: &[f64]) -> Option<f64>;

Teen toteutuksen tille traitille kéyt-
tden Yinia, McLeodia ja alkuperiisessa
artikkelissa esitettyd naiivia FFT-poh-
jaista algoritmia.

Rust-ohjelman main()-metodissa
luetaan konfiguraatiot, valitaan niiden
perusteella algoritmi ja annetaan sille
parametrit. Mikrofonia valittaessa kiy-
tetddn vield oletuksia, jolloin valikoi-
tuu ensimmdiinen mikrofoni. Tamin
voisi jatkossa parametrisoida tai antaa
kayttdjan madrittad se kayttoliittymas-
td. Tdssd vaiheessa kiytetddn vield au-
diosignaalin puskurin koon oletusarvoa
1024. Luodaan StreamConfig, joka on
Cpal-kirjaston rakenne. Tehdéan erilli-
nen funktio, joka lukee sampleja kayt-
tden Cpal-kirjastoa ja syottdd samplet
eteenpiin valitulle PitchFindTraitin
toteutukselle.

detect_from_input_stream<T:
Sample>(device: &Device, config:
&StreamConfig, mut detector:
Box<dyn PitchFindTrait>)

Ylld mainitussa funktion méarityk-
sessd on huomattava box-rakenne. P4d-
dyin luomaan PitchFindTraitit boxin
sisddn, jotta niitd on helpompi vilittda
funktioiden vililld ja kdyttdd monisi-
keisessd ympdristossd. Box on smart
pointer, joka alustetaan heap-muistiin.
Smart pointer on muistiosoitin, mutta
se hoitaa automaattisesti my6s muistin-
hallintaan liittyvét asiat. Se kunnioit-
taa Rustin kéytdntojd tietorakenteiden
omistajuuden suhteen taaten muisti-
vuotojen ehkaisyn. Sitd kdytetddn ylei-
sesti polymorfisissa rakenteissa kuten
PitchFindTraitin eri implementaa-
tiot. Tdssd on vield erikoisuus Box<>,
joka soveltuu kiyttotapauksiin, jois-
sa on samalle traitille eri toteutukset ja
eri structit. Box auttaa myds, kun ha-
luamme ajon aikana madrittaa kaytet-
tavin implementaation.

Seuraava koodinpitki lukee syotto-
virrasta sampleja ja vélittdd ne edelleen
output-funktiolle

let stream = device
.build_input_stream(
&config,
move |data: &[T], _| {
let f64_vals: Vec = data.
iter().map(|x| x.to_f32() as f64).
collect();
let freq = (*detector).
maybe_find_pitch(&f64_vals);
if freq !'= None {
let s_and_f = find_string_
and_distance(freq.unwrap());
output(freq.unwrap(), s_
and_f.0, s_and_f.1, s_and_f.2);
3
3,

err_fn,

)

.unwrap();

Tassd on huomioitavaa, ettd build_
input_stream-funktion toinen para-
metri mut data_callback: D on takai-
sinkutsufunktio. Cpal-kirjasto suorittaa
stremin kisittelyssd sdikeen kullekin
syotteelle. Titen funktiokutsun rivi ri-
viltd ajamisen sijaan build_input_
stream ajetaan samassa siikeessi,
ja sisddn saatu data vilitetddn data_
callback-funktiolle. Move-avainsa-
nalla data-parametrin omistajuus siir-
retiin data_callback-funktiolle. Datan
omistajuuden siirtiminen funktiol-



le tuo monia hy6tyji, esimerkisi muis-
tin turvallisuus, kopioiden valttdminen,
selked tarkoituksen indikoiminen ja da-
tan muokkaaminen. Rust-kdantdja on
erittdin tiukka. Ellei dataa siirreti, se
”lainataan”. Lainaamisella on omat seu-
rauksensa, esimerkiksi dataa lainaava
funktio ei voi muokata sitd. Lainatun
datan voi my6s madrittdd kirjoitusoi-
keuksilla, mutta sillikin on omat kay-
tantonsa. Vain yksi funktio voi omistaa
kirjoitusoikeudet.

Yhteenvetona Rust-kédntdja madrittasd
seuraavat muistinhallintaan liittyvit asiat:

» Omistajuus (Ownership), yksin-
omainen luku-/kirjoitusoikeus tie-
toihin. Omistaja on vastuussa tie-
don elinkaaresta.

o Laina, “vain lukemislaina” (Read-
Only Borrow, &T), jaettu lukuoike-
us. Useat tahot voivat lukea tietoa,
mutta yksikddn ei voi muokata sité.

+ Kirjoituslaina (Write Borrow, &mut
T), yksinomainen kirjoitusoikeus.
Vain yksi taho voi omistaa kirjoitus-
oikeuden tietoihin milloin tahansa,
eikd muita luku- tai kirjoituslainoja
ole sallittu samanaikaisesti. Kirjoi-
tuslainan aikana omistaja ei saman-
aikaisesti omista kirjoitusoikeutta.

Ennen output-funktioon siirtymis-
td kutsumme funktiota:

find_string_and_distance(freq:
f64) -> (f64, 64, String)

Tamain funktion tehtivini on etsii,
mité kitaran kielta lahimpana savelkor-
keus on sekd kuinka kaukana oikeasta
taajuudesta ollaan. Tll4 siis lasketaan
kayttijalle ehdotus, miten kitaran kiel-
td pitdisi virittdd. Tama funktio toimii
puhtaasti seuraavan rakenteen pohjalta:

lazy_static! {
static ref GUITAR_STRINGS:
HashMap<String, f64> = {
let mut m = HashMap::new();
m.insert("E2".to_string(),

82.41);
m.insert("A2".to_string(),
110.00);
m.insert("D3".to_string(),
146.83);
m.insert(a€eG3a€ .to_string(),
196.00);
m.insert("B3".to_string(),
246.94);

m.insert("E4".to_string(),
329.63);

Tissd siis kaivetaan ldhin sivelkorke-
utta vastaava kitaran kieli taajuuden pe-
rusteella. TAma ei vélttdmittd aina toimi
esimerkiksi kitaran ollessa reilusti epavi-
reessd. Jatkossa voisikin antaa kéyttdjan
ensin maarittda viritettavan kielen.

Tulokset ndytetddn output-funkti-
on avulla:

output(freq:f64, string_freq:f64,
distance:f64, string_key:String)

Titd funktiossa yksinkertaisesti tulos-
taa konsoliin ohjeet miten kitaraa pitad
virittad. Funktio tarkistaa, mikli havait-
tu sivelkorkeus ja kitaran kieli ovat alle
yhden hertsin padssa toisistaan, jolloin
kayttdjille ei ndytetd lainkaan sadtdmis-
ohjetta if distance.abs() > 0.9.

Palataan vield yhteen harmituksen ai-
heeseen. Koodissa lienee paljon asioi-
ta, joita voisi parannella ja jotka kokenut
Rust-koodaaja huomaisi nopealla silmi-
ykselld. Itsedni erityisesti jai harmittamaan
McLeod-toteutus PitchFindTraitille.
Tissd lyhyesti koko toteutus:

impl PitchFindTrait for
McLeodPitchDetector {
fn maybe_find_pitch(&mut self,
data: &[f64]1) -> Option {
let mut mcleod =
McLeodDetector: :new(self.size,
self.padding);
let pitch = mcleod.get_
pitch(data, self.sample_rate,
self.power_threshold, self.
clarity_threshold);
if pitch.is_some() {
return Some(pitch.unwrap().
frequency);
3

return None

Tita funktiota kutsutaan aina, kun
saamme uuden samplen ja haluam-
me eristid siitd savelkorkeuden. Koska
tata funktiota kutsutaan usein, sen pi-

ace
fqit/nofuzz
Compiling nofu
Finished "¢
Runnin

tdisi olla mahdollisimman kevyt. Tds-
sd kohtaa kuitenkin luodaan jokaisella
kerralla kun funktiota kutsuttaessa uu-
delleen McLeodDetector-objekti:

let mut mcleod =
McLeodDetector: :new(self.size,
self.padding);

Thannetapauksessa McLeodDetec-
tor luotaisiin vain kerran. Jitin sen
kuitenkin ndin, silld en 16ytinyt tapaa
luoda ja tallentaa titd objektia structin
konstruktorissa. Ilmeisesti McLeodDe-
tector pitdd sisillddn tietueita, jotka
eivit kulje sdikeiden yli nitisti, joten
Rust-kédantdjd ei salli luoda sitd may-
be_find_pitch-funktion ulkopuolel-
la. Harmillista, mutta tihin hitidian rat-
kaisu kelpaa.

Koodauksen piitteeksi suoritetaan
vield kéiyténnén testi. Kitara esiin, ruu-
vataan se hieman epdvireeseen ja vi-
ritetddn kdyttden juuri luotua kotite-
koista tyokalua. Pdddyn kdyttdmaan
Yin-algoritmia, koska se tuntui toimi-
van testatessa parhaiten. Konsolin teks-
ti pdivittyy melko vinhaa vauhtia. Pdi-
vitystaajuus voisi olla maltillisempi,
mutta tahan hitdan se kelpaa. Kitaran
saa aika hyvéin vireeseen. Netistd 16y-
tyvistd virittimiin verrattuna ollaan vie-
14 hieman pielessd. Kitaralla voi kuiten-
kin soitella, ja se kuulostaa hyvilti. Eli
tarpeeksi hyvi!

Seuraavalla kerralla on tarkoitus su-
keltaa WebAssemblyyn ja rakennel-
la vaihtoehto komentorivipohjaiselle
kayttoliittymalle. £

Linkit

Lahdekoodi: github.com/jphollanti/
nofuzz-tuner/releases/tag/v.skrolli.2
Online Tone Generator:
onlinetonegenerator.com
BlackHole: github.com/Existential Au-
dio/BlackHole

Cpal: github.com/RustAudio/cpal
pitch_detection (mm. McLeod):
github.com/alesgenova/pitch-
detection

Yin: https://github.com/saresend/yin

makipri@iavia-211 local: [Usersmakiprifgit/nofuzz-tuner tE2

Cargo run -komennolla onnistuneesti kdannetty ohjelma kertoo,

kuinka lahelle tavoitetta kielen viritys osuu.

1
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Kirjeenvaihtosimulaattori kannykassa

Hitaaseen viestintddn panostava some Slowly hurmasi
millenniaalitoimittajan - vikindisestd jippoilustaan huolimatta.

Teksti: Ronja Koistinen
Kuvat: Slowly, Matilda Smeds

len kirjoitellut sahkoisesti ih-

misten kanssa yli 25 vuotta.

Alkuun soittelin modeemilla
purkkeihin 1990-luvulla, ja vuosikym-
menen lopulla liityin IRC-verkkoihin
sekd otin kiyttoon myos sdhkopostin.
Rekister6idyin muutamille foorumeil-
le, joilta loytyi samoista asioista kiin-
nostuneita ihmisid — joidenkin kans-
sa olen yhteyksissd edelleen. Kevailla
2001 liityin IRC-Galleriaan, jossa oli
ihan omanlaisensa fiilis. Sitd ehké voi
jo kutsua sosiaaliseksi mediaksi vahan
samaan tapaan kuin myéhemmin Face-
bookia, Twitterid ja muita.

Luulin jo kokeneeni tdlld saralla kai-
ken, mutta tini kesdni tutustuin ihan
uudenlaiseen viestisovellukseen, jol-
laista en ollut vield koskaan kokeillut.
Slowly on sovellus ja web-sivu, joka hi-
dastaa tarkoituksella viestien perilleme-
noa. Mitd kauempana vastaanottaja on
maantieteellisesti, sitd kauemmin vies-
tin kulku kestdd: naapurikaupunkiin
parikymmentd minuuttia, toiselle puo-
lelle maailmaa kymmenid tunteja.

Mobiilisovellus ja sosiaalinen media hitaan

viestimisen ystaville. i0S, Android ja web-
kayttoliittyma: slowly.app
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Slowly on hongkongilaisen Slowly
Communications Ltd:n palvelu, joka
on perustettu 2017. Sovellus on him-
mastyttavan epavisuaalinen: profiiliku-
via ei ole, ja kaikki viestintd perustuu
pitkiin teksteihin. Viesteilld ei toki ole
vahimmdispituutta, mutta kun kirjeen-
vaihtokaverin vastausta joutuu odotta-
maan vuorokauden tai pari, on dkkia
vakisinkin mielekdst4 kirjoittaa samal-
la kertaa aika pitkat tarinat.

Profiilikuvan sijaan Slowlyssa raken-
netaan valmiista piirroselementeista
avatar-kuva. Kuvia ja d4ntéikin voi la-
hettdi, mutta siihen vaaditaan etuki-
teen molempien osapuolten suostu-
mus. Pidin siitd, ettd avatar-kuvat
tekevit sovelluksen yleisilmees-
td kovin seesteisen ja tasapai-
noisen: kaikkien kayttdjien
naamat ilmaisevat itsensd sa-
man visuaalisen kielen avulla ja
ne ovat kaikki ikdan kuin yhtd laaduk-
kaita. Ei ole kiusallista vastakkainaset-
telua studiopotrettien ja vessasel-
fieiden vililla. Erottumaan pdasee
enimmaikseen kirjoitustaidolla ja
-halulla.

Kirjavasti ihmisia eri
puolilta maailmaa

Olen torménnyt sovelluksessa yllatta-
van erilaiseen porukkaan kuin muis-

sa someissa. Suomalaisia olen tavannut
parin kuukauden kiyton aikana vain
yhden, mutta hankin asuu ulkomailla.
Suggestions for You -nikymésséni vi-
lisee paljon eteldamerikkalaisia, turk-
kilaisia, kiinalaisia, taiwanilaisia, intia-
laisia ja muita eteldaasialaisia. Jonkin
verran on yhdysvaltalaisiakin.

Tdhin mennessd olen keskustellut
muun muassa konemusiikista turkki-
laisen kanssa, matkustamisesta san-
franciscolaisen kanssa ja teestd sri-
lankalaisen kanssa. Minua ilahduttaa
se, kuinka helppoa Slowlyssa on 16y-
tad ihmisid, jotka asuvat jossakin aivan
muualla ja ovat vaikkapa ihan eri ikii-
sid, mutta joiden kanssa kuitenkin 16y-
tad yhteistd jutunjuurta yllattdvin hel-
posti. Téllaista maailmankansalaisuutta
ja vapautta ahtaista algoritmeista en ol-
lutkaan kokenut netissa pitkdan aikaan!

Muita kayttdjid voi filtter6idd kiin-
nostuksen kohteiden ja kielitaidon pe-
rusteella. Profiilitietoihin voi kirjoittaa
lyhyen vapaamuotoisen esittelytekstin



https://slowly.app/

sekd syntymaéajan ja sukupuolen (kol-
me vaihtoehtoa). Niiden lisiksi on iso
liuta erilaisia asiasanoja, joista voi ruk-
sata itselleen kiinnostavat. Horoskoop-
pimerkki tuntuu olevan vahvasti ldsna:
sen sovellus péittelee syntymdajasta
suoraan, mutta sen voi my6s piilottaa
muilta. Syntyméajan voi piilottaa koko-
naan tai ndyttad esimerkiksi vain vuo-
den tarkkuudella.

Selvastikin jonkinlainen heittdy-
tyminen ja paneutuminen viesteihin
palkitaan Slowlyssa. Olen kokenut
kaikkein turhauttavimmiksi sellaiset
lyhyet, yhden kappaleen mittaiset vies-
tit, joissa kirjoittaja vain kertoo koti-
maansa ja olevansa kiinnostunut tu-
tustumaan ihmisiin. Muutama emoji
ja huutomerkki sekaan. Niistd ei oi-
kein saa mitddn otetta ja ne ovat kes-
kendin samanlaisia.

Kiinnitdn my6s paljon huomiota pro-
fiilien metatiedoissa nikyvian suhde-
lukuun lihetetyisté ja vastaan-
otetuista viesteistd. Vastaan
tulee paljon ihmisid, joi-
den lihetetyt:vastaanotetut
on luokkaa 50:3, joka
on helppo tulkita niin,
ettd he roiskivat paljon
maailmalle lyhyitd ja
mitddnsanomattomia
kirjeitd, jotka eivét kiinnosta
ketddn. Tdssé lienee jotain samaa kuin
deittisovelluksissakin: jos asettautuu
hieman haavoittuvaiseksi ja laittaa it-
sensd likoon, ndyttaytyy kiinnostavana
ja ldhestyttavind. Slowlyssa ei edes ul-
konéko haittaa menoa, kun ei valoku-
via ole heti nikyvilla.

Mitéidn erityisen kammottavia ldhes-
tymisid en ole toistaiseksi saanut. Pohjat
veti 22-vuotias kenialaismies, joka ker-
toi minulle kukkean polveilevasti vie-
hatyksestddn “kypsiin naisiin”. Viestissd
oli viisi kertaa sana “mature’, enkd mini
ole vield edes neljadkymmenta. Hinen

Hi there,

I'm S and | am a 24 year old college
student! I'm majoring in the History of Art
and hopefully want to get my Bachelor in
the future! | want to become a Tour guide
or archaeologist

| enjoy reading, going to museums, and
taking pictures of beautiful sceneries.

I work as a customer service in Amazon i
really love my job and it improves my
English language.

| am interested into pen paling because |
want to meet people from around the
world! | used to like writing letters but |
know a lot of people don't do it anymore
which | understand.

I hope we can be good friends :)

want to get my Bachelor in the future! | want to
become a Tour guide or archaeclogist

| enjoy reading, going to museums, and taking
pictures of beautiful sceneries.

Hi Mol

Thank you for your letter, it is a pleasure to
make your acquaintance!

I'm sure Egypt is a rewarding place to be
studying archaeology. Museums are some
of my favourite places to visit whenever |
have free time. | go a lot both alone and
with friends.

I've heard good things about Dorian Grey,
although I've never read it myself. | wish |
had more energy to read books, but it's

hard to concentrate after long work days.|
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Sain kirjeen mukavalta egyptildiselta opiskelijalta, joka harrastaa kirjallisuutta. Vastausta kir-
joittaessa voi katevasti selata vastaanotettua kirjetta kirjoitusruudun ylapuolella.

viestinsd poistin tekemittd suurta nu-
meroa, vaikka saatoin hieman tuhah-
della ja kurtistaa kulmiani.

Paikkatietoa
sovelletaan luovasti
Slowly solahtaa ongelmitta niin sanot-
tujen geososiaalisten verkkojen ka-
sitteen alle. Se on siis some, jolla on
jonkinlainen kéyttdjien maan-
tieteelliseen paikanta-
miseen liittyva arvo tai
toiminnallisuus. Muiksi
geososiaalisiksi verkoiksi
voitaneen lukea esimerkiksi
Jodel ja Foursquare seki tie-
tysti my6s Tinder ja Grindr,
vaikka niiden maantieteelli-
seen sijaintiin liittyvat ominai-
suu- det ovatkin ihan muunlaisia kuin
Slowlyn.

Sovellusta voi kayttdd ilmaisek-
si, mutta siind tapauksessa se ndyttda
aika tiuhaan mainoksia. Itse ostin mai-
noksettoman plus-ominaisuuden vuo-
deksi 30,99 eurolla. Sen sai ostaa myos
lyhyemmiksi aikaa kerrallaan, mutta
en endd saanut nikyviin tdmin hin-
toja sovelluksesta enkd loytdnyt niitd
verkkosivultakaan.

Slowlyn hurmaavin juju ovat virtu-
aaliset postimerkit. Jokaiseen kirjee-

seen pitdd kiinnittdd postimerkki, ja
sovelluksessa on sisdinen postimerk-
kikauppa! Merkkeji saa my6s ilmai-
seksi palveluun liityttdessd ja erilaisia
“saavutuksia” suorittaessa. Plus-tilauk-
sen yhteydessd saa tietyn madran vir-
tuaalikolikoita, joilla merkkejd oste-
taan postimerkkikaupasta, ja kolikoita
voi ostaa my®6s erikseen.

Postimerkit eivit kuitenkaan ole
analogisten esikuviensa tapaan ker-
takdyttoisid. Kun virtuaalisen merkin
on kerran saanut tai ostanut, sitd voi
kayttdd loputtomiin uudelleen ja uu-
delleen. Kirjekaverilta saatua merk-
kid voi my6s jakaa eteenpiin toisille,
ja kun monet merkit siséltdvit jotakin
kansallista kuvastoa, kerdilyhammas-
ta alkaa akkid kolottaa. Postimerkke-
ja napayttimalld ne saa myos nakyviin
viahan suurempana kuvaa selittdvin
tekstin kera.

Jos haluaa oikein paljon kerjita Slow-
lyssa huomiota, voi ldhettdd avoimen
kirjeen. En ole varma, kuinka laajalle
jakelulle avoimet kirjeet nakyvit ja mil-
14 logiikalla, joten kannattaa ehki olla
varovainen, mitd niihin laittaa. Tur-
vallisinta lienee olettaa, ettd ne niky-
vdt ihan kaikille kéyttéjille. Avointen
kirjeiden kayttotarkoitus nayttad ole-
van esittdytyd maailmalle, kertoa jota-
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kin omasta kotimaastaan tai vaikkapa
heittdd ilmoille kysymys, johon toivoo
maailmalta vastauksia. Vastaukset eivit
ole julkisia, vaan ne menevit vain avoi-
men kirjeen lihettdneelle kayttéjille.

Simulaatio ei
ole taydellinen
Eris outo ominaisuus Slowlyssa on se,
ettd kun joku lahettdd sinulle kirjeen,
saat tiedon siitd heti. Sovellus nayttaa il-
moituksen, jonka avaamalla saa eteensi
kartan, johon on (hieman satunnaistet-
tuna) merkitty, kuka on laittanut kir-
jeen matkaan ja mistd. Samaten nikyy
tieto siitd, milloin se on “perilld”
Lihetin yllapidolle kehitysehdotuk-
sen, jossa pyysin mahdollisuutta kyt-
keid pois pailtd timad ominaisuus. Mi-
nusta se on aika outo. Samaten tuntuu

\N/
/\
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kummalliselta, ettd kukin kirje “kul-
kee” matkallaan tdsmélleen algoritmin
etdisyyden perusteella miérittdman
ajan, eikd sekuntiakaan kauemmin.
Siitd seuraa, ettd Kkirjeitd voi kilahdel-
la sovellukseen mihin kellonaikaan ta-
hansa ja moneen kertaan pitkin paivaa.
Pyysin samaisessa palautteessani myos
sellaista ominaisuutta, etté kirjeet voi-
si vastaanottaa kerran péivassa jollakin
itse valitsemallaan kellonlyomilld, ai-
van niin kuin oikeakin postinkantaja
kay korkeintaan kerran péivassa.

En ole saanut vastausta palautteesee-
ni. Olenkin nykyaén hiljentdnyt suu-
rimman osan Slowlyn ilmoituksista,
koska tuntui turhalta saada ilmoitus,
ettd joku on lahettidnyt minulle kirjeen
Venezuelasta, mutta voin lukea sen vas-
ta 30 tunnin péddstd. Kiva tietdd ndin
kolmelta aamuyosta.

Ehké ilman niitd ennakkoilmoituk-
sia lilan moni kéyttdja roiskisi muuta-
man kirjeen sinne tinne, odottaisi seu-
raavaan pdivdan ja hammentyisi, kun
vastauksia ei kuulu. Sehdn voisi ken-
ties hyvinkin johtaa turhautumiseen ja
sovelluksen poistamiseen ennen vasta-
usten saapumista, varsinkin nuorempi-
en kiyttdjien kohdalla, jotka eivit ehka
koskaan ole lihettidneet postissa fyysi-
sid kirjeitd.

SLOWLY

Slowlya voi kayttdd myos tietoko-
neella web-selaimen kautta — onnek-
si, silld pitkien kirjeiden naputtelu pu-
helimen kosketusnéytolld ei pidemmén
péille ole mukavaa. Web-versiossa ei
kuitenkaan jostain syystéd ole kaikkia
ominaisuuksia! Siind voi ldhinna sela-
ta olemassa olevia kirjekavereita, lukea
vanhoja viestejd ja kirjoittaa uusia. Tun-
temattomia kiyttdjid tai avoimia kirjei-
td ei web-nakymadssi voi selata.

Kaiken kaikkiaan Slowly on erittdin
kiinnostava ja tervetullut, omaperéinen
some. Tdma sopii minulle oikein muka-
vasti, silld kirjoitan toisinaan edelleen
myos niitd paperisia kirjeitd kynilld, ja
kyseinen kansanperinne on oikein 13-
helld syddntdni. Slowly tekee toimin-
talogiikassaan pari myonnytystd, jotka
rikkovat kirjeenvaihtoilluusion sieltd
taaltd, mutta kokonaisuus on erittiin
puhutteleva. Tervetuloa mukaan! &
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HOYRYAVA
KUPILLINEN
At:ta

Kesdkoodaamisen aika alkaa loppua,
mutta viimeistellddn pimenevien iltojen
ratoksi vield pelisilmukan ajastus.

Teksti: Ronja Koistinen
Kuva: Mitol Meerna

illa kertaa Aikasarjassa ollaan sen verran kirjoit-
tajan mukavuusalueen reunamilla, etté jutun savy
poikkeaa totutusta. Kirjoitan oppimispéivikirjan
kaltaisesti muistiinpanoja opinnoistani ja otan si-
nut kyytiin. Seuraa mietiskelyé ja hupsista saatanaa, mutta toi-
vottavasti saavutetaan myds uutta ymmarrysta. Juttu vaatinee
jonkin verran perehtyneisyyttd ohjelmointiin, silld koodilista-
uksia on luvassa. Tervetuloa mukaan delta-aikamatkalle.

Tani kesdna oli aikaa harrastuskoodailla, joten pditin ope-
tella lisdd peliohjelmointia ja samalla kertaa uutta ohjelmoin-
tikieltd, TypeScriptid. En ollut koskenut JavaScript-juttuihin
oikeastaan ollenkaan sitten 2000-luvun. Lopputuloksena
syntyi pieni selaimessa pelattava Tetris-klooni, jolle annoin
mielikuvituksettoman nimen TS Tetris. Grafiikka piirretdan
HTML:n canvas-elementille.

TypeScript on Microsoftin kehittdma kieli, joka lisdé JavaS-
criptin pdélle erittdin monipuolisen staattisen tyypityksen.
Sitd ei voi ajaa suoraan selaimessa eikd my6skdan backendis-
sd Node.js-tulkissa, vaan se pitad ensin kdantai JavaScriptik-
si TypeScript-kdantdjalli. Homman jujuna on, ettd kddntéja
huomaa tyyppivirheet, ennen kuin koodia ajetaan ollenkaan,
jolloin lopputuloksena saadaan helpommin turvallisempaa
ja virheettomampai koodia.

Tyhma vakiointervalli
Aluksi tein tietoisesti naiivin yksinkertaistuksen, nimittdin
toteutin pelisilmukan setInterval ()-funktiolla. Se on Java-
Scriptin toiminto, jolla méaratddn jokin toinen funktio ajet-
tavaksi tietyin médrdajoin. Argumenteiksi annetaan haluttu
funktio ja aikavili millisekunteina: esimerkiksi setInter-
val(() => console.log(’Hello World’), 1000) tulos-
taa selaimen tai Node.js:n konsoliin kerran sekunnissa merk-
kijonon "Hello World”.

Katso karsittu esitys alkuperdisestd pelisilmukastani lista-
uksesta 1. Siitd nékyy, kuinka funktiolle annetaan argumen-
teiksi anonyymi funktio sekd this. frameDelay.

Listaus 1.
// game.ts:
// Game-luokan metodi
play(): void {
// arvotaan palikat
setInterval(() => {
// erindista valmistelua
switch (this.state) {
case GameState.Menu:
// piirretaan alkuruutu
break;
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case GameState.Running:
if (this.isPiecelLanded()) {
// kasitellaan laskeutunut palikka
} else {
this.doFall();
}
// piirretaan pelin tila
break;
case GameState.GameOver:
// piirretaan game over -ruutu
break;
case GameState.Paused:
// piirretaan pause-ruutu
break;

}
}, this.frameDelay);

3

Listauksessa 1 nékyvd this. frameDelay saa Game-luokan
konstruktorissa arvokseen (1 / FRAMES_PER_SECOND)
0.8. Kertoimelle 0,8 ei oikein ole mitddn jarkevid syytd -
ehkd ajattelin, ettd freimin laskeskeluun ja piirtdimiseen ku-
luu jokin aika, joten olisi hyvi jattad vahan valystd. FRAMES_
PER_SECOND on toisaalla koodissa (ks. listaus 2) maérittimani
vakio, jonka arvona oli 60. Freimiviiveeksi tuli siis 1 / 60 x
0,8 =0,133.

Tité kirjoittaessani vasta tajuan, ettd olen unohtanut ker-
toa frameDelay-arvoni tuhannella, eli kdytinndssa olen sy6t-
tanyt setInterval()-funktiolle viiveeksi noin nolla milli-
sekuntia. T4md ei ole tyyppimielessd ongelma, silld Type- ja
JavaScriptissd liukuluvut ja kokonaisluvut ovat kuitenkin sa-
maa number-tietotyyppii.

Kokeilin vaihtaa setInterval()-silmukan tilalle yksin-
kertaisen while(true)-silmukan: pelilakkasi toimimasta ja
selain antoi varoituksen ”This page is slowing down Firefox.
To speed up your browser, stop this page” Se kiy jirkeen,
silld vaikka dokumentaation mukaan oletusintervallikin on
0 ms, kdytdnnossd selaimet kiyttivit jotakin hieman suurem-
paa minimiviivettd, esimerkiksi 4 ms. Jos setIntervalin pois-
taa kokonaan ja runttaa pelisilmukkaa oikeasti taysilld, koko
selaimen vililehti menee juntturaan.

Putoamiskoodia

Ensimmiisen listauksen GameState.Running-haarassa kutsu-
taan doFall ()-metodia. Katsotaan sitd sekd muutamaa muuta
olennaista koodipétkaa listauksessa 2.



Listaus 2.
// game.ts:
// Game-luokan metodeja
doFall(): void {
if (this.gravity < 1.0) {
this.currentPiece.position[1] +=
this.softDrop && this.gravity < SOFTDROP_GRAVITY ?
SOFTDROP_GRAVITY : this.gravity;
} else {
const maxRows = Math.floor(this.gravity);
let counter;
for (counter = 0; counter < maxRows && !this.
isPieceLanded(); counter++)
this.move(Move.Down);
const remainderG = this.gravity - counter;
if (!this.isPiecelLanded()) this.currentPiece.
position[1] += remainderG;
3
}

handleKeyDown(event: KeyboardEvent): void {
switch (event.code) {
case "ArrowDown":
if (this.state != GameState.Running) return;
if (this.gravity < 1) {
this.softDrop = true;
3
if (this.isPiecelLanded()) this.lockPiece()
event.preventDefault();
break;
// ... muut nappaimet
¥
3

handleKeyUp(event: KeyboardEvent): void {
switch (event.code) {
case "ArrowDown":
this.softDrop = false;
event.preventDefault();
break;
3
3

maybeNextLevel(lines: number): void {
this.levelProgress += lines;
if (this.levelProgress >= LINES_PER_LEVEL) {
this.level++;
this.levelProgress = 0;
this.gravity = Math.min(MAX_GRAVITY, this.gravity *
LEVEL_UP_GRAVITY_FACTOR);
}
}

// constants.ts:

// 1 rivi / n freimia

export const STARTING_GRAVITY =1 / 128;

// tason noustessa kerrotaan painovoima talla
export const LEVEL_UP_GRAVITY_FACTOR = 1.4;

export const SOFTDROP_GRAVITY = 1/8;

// tetrispala ei voi koskaan pudota koko pelikentan
korkeutta pidemmalle

// yhden freimin aikana

export const MAX_GRAVITY = PLAYFIELD_HEIGHT;

Listauksesta 2 nihdaén alkuperdinen mallini tetrispalojen
putoamiselle. Kun pelaaja etenee pelissi ja saa lisdd tasoja,
gravity-muuttujaa kasvatetaan. Painovoimaa ajatellaan sen
suhteen, kuinka monta rivii pala putoaa jokaista freimia koh-
den. Maksimipainovoima on pelikentin korkeus: olisi mie-
letontd, ettd pala putoaisi yhden freimin aikana pidemmain
matkan kuin ylériviltd pohjalle asti.

Tissd pitdd ehkd huomauttaa, ettd koodissa kiytetddn gra-
vity- eli painovoima-kasitetti taysin eri tavalla kuin fysiikassa.
Kyseessi ei ole putoamiskiihtyvyys eikd mikddn voima, vaan

yksinkertaisesti vakio, joka lisdtadn joka freimilld palikan
pystysuuntaiseen sijaintiin (tai vahennetdén siit4, jos pe-
lin koordinaatisto on koodattu toisinpdin). Luin koodates-
sani Tetris.wikid!, josta sain kdsityksen, ettd gravity on tdssd
merkityksessi laajalti kéytetty kisite tetrispiireissd.

Palan sijainti x-akselilla on kokonaisluku, ja sitd muute-
taan valittomasti yksi sarake oikealle tai vasemmalle, aina
kun pelaaja painaa nuolindppéintd. Y-akselilla sijainti on sen
sijaan liukuluku.

Painovoima pannaan taytint66n metodissa doFall (), jonka
logiikka on jaettu kahteen haaraan. Ensimmdista haaraa kéy-
tetdan, kun painovoima on pienempi kuin 1: siis kun palik-
ka putoaa hitaammin kuin yhden kokonaisen rivin per freimi.
Talloin vain lisdtdan palikan y-koordinaattiin painovoima-
muuttujan arvo. Jos taas painovoima on suurempi kuin 1, py6-
ristetddn se ensin alaspéin. Sitten pudotetaan palikkaa pyo-
ristaimélld saadun kokonaisluvun verran riveji alaspdin, jos
mahdollista. Palikkaa ei voi sijoittaa suoraan pystysuunnassa
painovoima-arvon verran alemmas, koska valissa voi olla ros-
kaa tielld. Metodissa move() on logiikkaa roskan tunnistami-
seen ja palikan pysdyttdmiseen. Lopuksi saatuun uuteen sijain-
tiin y-akselilla lisdtadn vield alaspdin pyoristimisestd yli jadnyt
gravity-arvon murto-osa.

Kun pelaaja painaa nuoli alas -ndppdimen pohjaan, peli aset-
taa sof tDrop-nimisen lipun. T4lloin peli vaihtaa voimassa ol-
leen painovoiman tilalle toisen, nopeamman painovoiman, joka
on madritetty constants. ts-tiedostossa muuttujassa SOFT-
DROP_GRAVITY. Sen arvona on ¥% rivié per freimi. Muutoin pa-
likan putoaminen tapahtuu samoin kuin normaalistikin.

Mika on vikana?

Todennikdisesti pelini toimisi tdllaisenaankin aivan hyvin
kaikilla nykytietokoneilla, joilla sitd joku saattaisi pelata. Pe-
riaatteessa pelilogiikan sitominen suoraan freimeihin téll4 ta-
valla ei kuitenkaan ole hyvi kiytintd, erityisesti vdhdnkdan
raskaammissa tai monimutkaisemmissa peleissa. Jokin tie-
tokone saattaisi esimerkiksi olla huomattavasti nopeampi tai
hitaampi kuin se, jolla peli on laadittu tai testattu. Jos freimi-
en valmistelussa ja piirtdmisessé kestdisikin paljon kauem-
min kuin koodaaja on suunnitellut, kaikki asiat tapahtuisi-
vat hitaammin kuin koodaaja tarkoitti.

Toisaalta lapsuudessani 1990-luvulla kohtasin usein hanka-
luuksia vanhojen 1980-luvun DOS-pelien kanssa, koska ne oli
koodattu paljon hitaammille tietokoneille. Niit4 oli mahdoton-
ta pelata, silld ne pyorivit ihan lilan nopeasti. Niiden pelime-
kaniikka oli koodattu siten, ettd asioiden liikkeet ja muutok-
set oli suhteutettu suoraan suoritinsykleihin, eikd oikeaan ajan
kulumiseen, joka taas on ihmispelaajalle paljon mielekkddmpi
rajapinta. Freimeihin oli esimerkiksi lisétty tietty madra viivet-
ta busy-waitilla eli tyhjalla silmukalla, jota ajettiin sopiva maa-
ré toistoja, mutta nopeammalla suorittimella toistot hujahtivat
nopeammin, joten peli pydri liian nopeasti.

1980-luvun lopulta 90-luvun puolivilin tienoille PC-ko-
neiden koteloissa oli usein Turbo-nappula, jonka tarkoitus
oli monille epdselvi. Silld saattoi pudottaa suorittimen kello-
taajuuden 80-luvun Intel 8086:n taajuudelle 4,77 megahert-
siin tai niille main - juuri sellaisia ohjelmia varten, jotka oli-
vat kiyttokelvottomia liian nopeissa koneissa.

IBM PC:ssé olisi kylld jo 80-luvulla ollut myos PIT-kes-
keytyksia (programmable interrupt timer), joilla freimejd olisi
voinut tahdistaa, mutta titd ei syysta tai toisesta aina kéytetty.
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Monissa 80-luvun lait-
teissa oli toisaalta yleistd
tahdistaa freimit suoraan
kuvasignaalin virkistys-
taajuuteen. Téstd syystd
monet Commodore 64:n,
Nintendon ja Amigan pelit
pyorivitkin hieman eri no-
peuksilla koneiden PAL- ja
NTSC-versioilla, silli PAL-
signaalin taajuus on 50 Hz
jaNTSC:n 60 Hz.

Amigan aikaa kisitel-
tiinkin Aikasarjassa aiem-
min Skrollissa 2023.3.

Level
[3]
Score
[ 3360 ]

Delta-aika kayttoon

Freimien kestolle agnostinen pelilogiikka saadaan aikaan
kayttamalld delta-aikaa. Kreikkalainen kirjain A eli delta on
matematiikasta ja fysiikasta tuttu késite, joka tarkoittaa muu-
tosta. Pelimoottorien yhteydessi delta-aika tarkoittaa yksin-
kertaisesti aikaa, joka kunkin freimin laskemiseen ja piirta-
miseen kuluu: ”paljonko kello on nyt miinus paljonko kello
oli edelliselld freimilld” Delta-aikaan saattaa sisdltyd myos
teknisistd syistd, esimerkiksi pelin asetuksissa sdddetysti
maksimiruutunopeudesta tai vsyncisti johtuvaa odottelua.

Tetriksessd asialla ei ole juuri merkityst4, koska jokaisen
freimin kesto on kéiytéinné’)sséi aina sama, mutta monimut-
kaisemmissa peleissi erilaiset koneet, pelitilanteet ja kulloin-
kin ruudulla olevat assetit voivat tuottaa eripituisia freimeja.
Delta-aika siis muuttuu ja eldd koko ajan freimisti toiseen.

Jotta pelimaailman logiikka toimii aina samalla nopeudella
riippumatta olosuhteista, pelin lainalaisuudet pitda kisitteel-
listdd uudelleen niin, ettd ne eivit pohjaudu vakioina yksi yh-
teen suhteessa freimeihin, vaan oikeasti kuluviin sekunteihin.

Monissa valmiissa pelimoottoreissa delta-aikaa ei tarvit-
se itse laskea, vaan sen voi poimia suoraan moottorin ohjel-
mointirajapinnasta, esimerkiksi Unityssd muuttujasta Time.
deltaTime. Hienoissa pelimoottoreissa voi myds ajaa pelin
simulaatiota, syotteiden kerdysti, kuvan piirtoa, verkkolii-
kennettd, d4nen miksausta ynnd muuta rinnakkain kokonaan
eri siikeissd, mutta ei mennd sithen nyt ollenkaan.

Delta-aika voidaan toteuttaa joko kiinteélld tai muuttuval-
la simulaatioaskeleella.

Kiintead askelta kdyttdmalld valitaan tietty askeleen pituus, ja
joka freimilld lasketaan, montako askelta delta-ajan sisélle mah-
tuu. Sitten simuloidaan pelid niin monta askelta kuin voidaan.

Muuttuvan askeleen mallissa taas delta-aikaa kéytetdan suo-
raan simulaatioaskeleen pituutena. Timd on yksinkertaisem-
pi toteuttaa, mutta jos delta-aika sattuu vililld venymain kovin
pitkéksi, pelin simulaatio saattaa rikkoutua yllttavilld tavoilla.

Yksinkertaisuuden nimissd valitsemme TS Tetrikselle
muuttuvan simulaatioaskeleen.

Yksi freimi, kiitos

No niin, asiaan. Tehddén asiallisempi pelisilmukka kayttamalld
JavaScriptin funktiota requestAnimationFrame(), joka ottaa
ainoaksi argumentikseen funktion, joka halutaan ajaa seuraa-
valla freimillid. Meidin ei tarvitse tietid, milloin seuraava freimi
on tai kuinka usein freimejd on saatavilla, vaan selain hoitaa ta-
min kaiken meidén puolestamme.
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Selain tietdd, kuinka nopeasti péivittyvé naytto kayttdjalla
on, ja ajastaa haluamamme funktion tdysin lapindkyvasti aina
seuraavana tahdissa olevalle freimille. Niin pelin logiikka saa-
daan toimimaan yhtenevéisesti riippumatta siité, paivittyyko
kayttdjan naytto 30, 60 tai vaikkapa 144 kertaa sekunnissa.

Aluksi pitda méadritella kaikki nopeudet uudestaan sekun-
nin suhteen. Listauksessa 3 on uudet vakiot.

Listaus 3.
// constants.ts:
// rivia sekunnissa

export const STARTING_GRAVITY = 1.5;
// tason noustessa kerrotaan painovoima talla
export const LEVEL_UP_GRAVITY_FACTOR = 1.4;

export const SOFTDROP_GRAVITY = STARTING_GRAVITY * 16;

Nyt emme endd madrittele vakiota MAX_GRAVITY. Haluamme
edelleen pitdd suurimman sallitun putoamisnopeuden méa-
ritelménd sitd, ettd palikka putoaa koko ruudun korkeuden
yhden freimin aikana, mutta emme tiedd yhden freimin pi-
tuutta etukiteen, joten tdmi ei olekaan endd vakio.

Listauksesta 4 nidhdaén, ettd pelisilmukka on siirret-
ty play()-metodista erilliseen update()-metodiin.
Nyt pelin kdynnistyessi play()-metodi vain kutsuu
requestAnimationFrame()-funktiota ja antaa sille para-
metriksi metodin this.update.

Seuraavilla freimeilld update () -metodi kutsuu aina lopuksi
itseddn uudelleen requestAnimationFrame () -funktion kaut-
ta ikddn kuin rekursiivisesti. T#llainen jérjestely himmensi mi-
nua alkuun, mutta nahtaviasti JavaScript-tulkit on laadittu sil-
14 tavalla, ettd tistd ei koidu mitddn pinon ylivuotoa, vaikka
pelisilmukkaa ajettaisiin pitkdnkin aikaa. En ymmirré, miten
tdm4 toimii, mutta yritdn suhtautua tyyneydella.

Monotoninen kello

Aivan update()-metodin alussa pelisilmukkaan on tuotu
mukaan pari uutta juttua. Aluksi otetaan now-muuttujaan
talteen aikaleima millisekunteina; TypeScriptissa tyyppi on
DOMHighResTimeStamp. Meiti ei kiinnosta varsinainen kel-
lonaika, joten emme kiytd metodia Date.now() vaan niin
sanottua monotonista aikaa tarjoavaa metodia performan-
ce.now(). Ensin mainittu palauttaa tammikuun alusta 1970,
jalkimmaiinen taas ajanhetkestd Performance. timeOrigin
kuluneiden millisekuntien méaérin.

Monotoninen aika tarkoittaa ajanlaskua, johon eivit vai-
kuta sellaiset asiat kuin karkauspéivat, karkaussekunnit,
kesd- ja talviaika, aikavyohyke tai tietokoneen kellonajan
muutokset joko manuaalisesti tai NTP:n kautta. Monoto-
nisesta kellosta on tapana ottaa pelkistettyjd kiintopisteitd
aikavertailuja varten, kun kellonajalla tai paivamaaralla ei
itsessddn ole merkitystd, vaan ajankulun lineaarinen jatku-
vuus on pddasia.

Game-luokkaan on lisdtty tietueet meanDt ja lastFra-
me. Tietueessa meanDt asustaa yksinkertainen rengaspusku-
ri, jossa sdilytetdan parinkymmenen viimeisimmén freimin
kestoja sekunteina. Tietue lastFrame taas siséltdd edellisen
freimin ajankohdan millisekunteina.

Update()-metodissa lasketaan muuttuja dt (deltatime)
kaavalla dt = (now - this.lastFrame) / 1000, eli yk-
sinkertaisesti nykyisen ja edellisen freimin aikaleimojen ero-
tus jaetaan tuhannella. Delta-aika sydtetadn rengaspuskuriin
ja annetaan alempana argumentiksi doFall () -metodille.



DoFall()-metodia on muokattu. Skrolli-kollegani Mikko
Rasa huomautti tarkkanékoisesti, ettd palikan putoama mat-
ka kannattaa laskea jo ennen if-lauseketta, joten siirsin ensin
tdmén pari rivid ylemmiksi. Matka lasketaan valitsemalla oi-
kea painovoiman arvo sen perusteella, onko softDrop-lip-
pu voimassa, ja kertomalla arvo delta-ajalla. Alempana pu-
toamismatka lisitddn palikan y-koordinaattiin.

Mychemmin tajusin, etté koko if-lause onkin turha, silléd kun
totalDistance < 1,lausekeMath.floor(totalDistance)
== 0, joten alempana olevaa for-silmukkaa ei ajeta ollenkaan,
eli samalla koodilla hoituvat molemmat arvovilit. Nimesin
my6s muuttujia uudelleen, toivoakseni hieman helppolukui-
sempaan suuntaan.

Metodissa maybeNextLevel() lasketaan nyt maksimipai-
novoima edelld mainitun rengaspuskurin keskiarvon perus-
teella lausekkeessa const maxGravity = this.pf.height
/ this.meanDt.getMean(), joka tarkoittaa maxPainovoi-
ma = pelikentinKorkeus / nFreiminDt.

Listaus 4.
// game.ts:

class Game {

/] ...

lastFrame: DOMHighResTimeStamp;

meanDt: MeanBuffer;

/...

play(): void {
// ... arvotaan palikat
requestAnimationFrame(this.update);

}

update(): void {
const now = performance.now();
const dt = (now - this.lastFrame) / 1000;
this.meanDt.push(dt);
this.lastFrame = now;
// ... erinaista valmistelua
const drawTiles = this.pf.overlay(this.currentPiece);
switch (this.state) {
case GameState.Menu:
// ... piirretaan alkuruutu
break;
case GameState.Running:
if (this.isPiecelLanded()) {

// ... kasitelldan laskeutunut palikka
} else {
this.doFall(dt);
}
// ... piirretaan pelin tila
break;
case GameState.GameOver:
// ... piirretaan game over -ruutu
break;
case GameState.Paused:
// ... piirretaan pause-ruutu
break;
¥
requestAnimationFrame(this.update);

}

doFall(dt: number): void {
const totalDistance = dt *
(this.softDrop ?
Math.max(this.gravity, SOFTDROP_GRAVITY) : this.
gravity);
const maxRows = Math.floor(totalDistance);
let counter;
for (counter = 0; counter < maxRows && !this.
isPiecelLanded(); counter++)
this.move(Move.Down);
const fractionalDistance = totalDistance - counter;

if (!this.isPiecelLanded())
this.currentPiece.position[1] +=
fractionalDistance;

3

maybeNextLevel(lines: number): void {
this.levelProgress += lines;
if (this.levelProgress >= LINES_PER_LEVEL) {
this.level++;
this.levelProgress = 0;
const maxGravity = this.pf.height / this.meanDt.
getMean();
this.gravity = Math.min(maxGravity, this.gravity *
LEVEL_UP_GRAVITY_FACTOR);
3
}

Listaus 5: aiemmin mainitun meanDt-rengaspuskurin toteutus.

Listaus 5.

// types.ts:

export class MeanBuffer {
times: number[];
idx: number = 0;

constructor(len: number) {
this.times = Array(len);
let tmp = performance.now();
let count = len;
const init = () => {
if(count-- > 0) {
const now = performance.now();
this.push((now - tmp) / 1000);
tmp = now;
requestAnimationFrame(init);
}
3

requestAnimationFrame(init);

getMean(): number {
return this.times.reduce((acc, curr) => acc + curr) /
this.times.length;
3

push(x: number): void {
this.times[this.idx] = x;
this.idx = (this.idx + 1) % this.times.length;

Tédssd jutussa on kdsitelty vain ne kohdat koodia, jotka liit-
tyvit delta-ajan toteuttamiseen, ja paljon on jatetty ulkopuo-
lelle. Pelin koko koodi on nihtévilla Skrollin GitHub-tilill4,
jonka 16ydét osoitteesta github.com/skrollilehti.

Delta-ajasta olisi paljon enemménkin puhuttavaa — timd jut-
tu kisitteli vain yksinkertaisinta lineaarisen litkkeen laskemis-
ta delta-ajan avulla, eiki edes erityisen havainnollisesti, koska
Tetris-palikka ei valu sulavasti vaan nytkahtelee rivi kerrallaan.
Epilineaarisille liikkeille aihe on vahdn mutkikkaampi, mutta
eteenpdin padsee katsomalla Freya Holmérin erinomaisen vi-
deon Lerp smoothing is broken?, joka valottaa seikkaperdisesti
delta-ajan ja interpoloinnin vilisid pulmia. &

VIITTEET

! Tetris.wiki tetris.wiki
2 Holmér Freya: Lerp

ENSI KERTAAN!

Huolestuttavatko lopun
ajat tai ajan loput?

smoothing is broken Tule juttelemaan aiheesta
(Guadalindie 2024) Skrollin lukijakanaville:
youtu.be/LSNQUFEDOyYQ skrolli.fi/lukijakanavat
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PELIT

El NAIN!

Remasteroikaa keskenanne.

Kiitti Sony, mutta en osta Unchartedia endd kertaakaan uusiksi.

Teksti: Mikko Heinonen
Kuvankasittely: Manu Parssinen
Kuvat: Sony (SIEE)

un sain joulun alla vuonna
1985 Commodore 64:n, siir-
sin sithen VIC-20:n kasettiase-

man ja peliohjaimen. Paikallisen kirja-
kauppiaan taktiikka oli onnistunut, silld
halvalla ostettu VIC oli sytyttidnyt kipi-
ndn mikroiluun. Nyt saimme hieman
alennusta ostaessamme sen kanssa osit-
tain yhteensopivan Kuusnelosen ilman
nditi lisdlaitteita, vaikka pitkdn pennin
isd koneesta silti maksoi.

Kiéydessini pelikasetteja ldpi huoma-
sin, ettd kahdessa VICille ostetussa pelis-
sd oli itse asiassa C64-versio kadntopuo-
lella. Ne olivat Anirog Softwaren Bongo
ja Skramble. Kumpikaan ei ollut mikdan
varsinainen klassikko, mutta oli silti mu-
kava yllitys huomata, ettd omistin jo val-
miiksi vihan ohjelmistoa uudelle koneel-
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leni. Pelaillessani niitd isd tuli huoneeseen,
ja kun selitin tilanteen, han kysyi saanko
“parannettua” kaikki vanhat pelini samal-
la tavalla. Pettymys oli késin kosketeltavaa
kun totesin, etté kylld ne pitdd enimmék-
seen ostaa uudelleen.

Commodore 64:std seurasin sitd
normaalia suomalaisen polkua Amiga
500:aan ja huomasin, ettd monesta tu-
tusta pelisté oli saatavilla my6s Amiga-
versiot. Samoin huomasin, ettd Amigan
koreammasta grafiikasta huolimatta
Cé64-versiot olivat usein monella taval-
la parempia ja pelattavampia. Tilanne
onneksi muuttui, kun pelitalot alkoivat
kehittda pelej etupddssd 16-bittisille.

Hemmetin Nintendo

Ryhtyessdni konsolipelaajaksi totuin
sithen, ettd uudelle laitteelle tuli, tai ai-
nakin luvattiin, uusi osa tuttua pelisar-
jaa — Nintendolle Mario, Segalle So-
nic ja niin edespdin. Tekniikka eteni

aimo harppauksin, joten uusin ja hie-
noin rauta sai vanhat pelit ndyttimain
vahidn kapyisiltd, vaikka niihinkin tuli
kylld vield palattua.

Super Nintendon julkaisun aikaan
Nintendo péivitti sille NESin Mario-pelit
Super Mario All-Stars -kokoelmana, jossa
vanhojen pelien logiikan péalle oli tehty
uudet grafiikat. Pidin ratkaisua tuolloin
vahin erikoisena, vaikka monet pdinvas-
toin intoilivat siitd kovasti. Minusta NE-
Sin pelit kuuluivat NESille juuri sellaisina
kuin ne olivat, ja uudelle Nintendolle piti
saada uudet Mariot — kuten toki saatiin-
kin. En tiennyt, ettd olin nahnyt varhai-
sen demoversion tulevaisuudesta, vaikkei
kukaan vield puhunut muodikkaasti re-
masteroinneista. Nykyisin taas tuntuu, et-
tei muusta puhutakaan, vaikka termi on
oikeastaan védra.

Adnitteiden puolella remasteroin-
ti tarkoittaa yleensd sitd, ettd kaivetaan
esiin alkuperéiset studionauhoitukset,
kasitellddn ne uudelleen ja julkaistaan
modernilla medialla. T4lld on useim-
miten my6nteinen vaikutus danenlaa-
tuun, silld esimerkiksi LP-levya varten
masterointi on pitdnyt tehd4 eri tavalla
kuin CD-levylle. Tdmén voi todeta hel-
posti kuuntelemalla 80- ja 90-luvuilla
tehtyja CD-prassiyksid klassikkolevyis-
td: LP:td varten tehty nauhoitus kuulos-
taa sellaisenaan CD:lle siirrettynd ohu-
elta, koska bassoja pitdd vaimentaa.
Lisdksi aikanaan ei ole ollut kiytossa
yhtéd hyvid danen digitointimahdolli-
suuksia kuin nykyisin.

Elokuvissa remasteroinnilla taas on
perinteisesti tarkoitettu sité, ettd alku-
perdinen filmikopio digitoidaan pa-
remmalla laadulla ja siirretddn uusim-
malle digitaaliselle medialle - kuten nyt
vaikka Blu-ray-levylle 4K-tarkkuudella.
Filmin rakeisuutta on tdssd yhteydessa
saatettu siivota koneellisesti, ja osa oh-
jaajista ei ole voinut vastustaa kiusaus-
ta muuttaa joitakin kohtauksia, mutta
periaatteessa kyse on samasta teokses-
ta kuin alkujaankin.

Pelien puolella kyse on kuitenkin var-
sin usein siitd, ettd otetaan jokin moder-
ni teknologia-alusta, pulautetaan vanha
peli sille ja kutsutaan titd remasteroin-
niksi. Lopputulos voi vaihdella hur-
jasti sen mukaan, kuka hommasta on
vastuussa: parhaassa tapauksessa pelin
alkuperiinen tekija pyrkii tuottamaan
mahdollisimman tyydyttivin elimyk-
sen sekd vanhalle ettd uudelle yleisol-
le, huonoimmillaan puikoissa on joku
halvimman tarjouksen tehnyt koodipa-



jajossain keskelld ei mitdin, eikd ketdan
kiinnosta. En edes valttamatta valittai-
si asiasta, ellei jalkimmdinen vaihtoeh-
to olisi verrattomasti yleisempi.

Késitellddn ensin vaikka Grand Theft
Auto: The Definitive Edition. Se niputtaa
yhteen kolme klassikkopelid (GTA III,
Vice City ja San Andreas), jotka kielti-
mittd nayttdvit jo alkuperiisind versioi-
na vihan karuilta. Useampikin fani olisi
varmasti maksanut rahaa pelkastién sii-
t4, ettd ne olisi muokattu toimimaan va-
hén paremmin nykyiselld raudalla ja tu-
kemaan moderneja kontrolleja.

No miti tekee Rockstar Games? Lait-
taa asialle Grove Street Games -studion,
joka on koko toimintansa ajan tehnyt
ldhinni kehnoiksi arvioituja mobiili-
porttauksia muiden koneiden peleista,
ja lopputuloksena on erikoinen seka-
sotku. Tekstuureita on skaalattu ja sii-
vottu hyvin ilmeisesti (varhaisella) te-
koilyll4, joka on tehnyt niistd paikoin
suorastaan koomisen nikoisii, eiki sil-
14 hyvilli tavalla, ja esimerkiksi lisinnyt
teksteihin kirjoitusvirheitd. Yritys lisa-
td peliin parempi navigointi ajaa ojaan,
koska rutiini valitsee reitteja ihan miten
sattuu — vaikka kaupunki on hyvin yk-
sinkertainen. Lisenssien vanhenemisen
vuoksi pelistd on poistettu huomatta-
va miira musiikkia, miki etenkin Vice
Cityssi tekee pelin tunnelmaan suuren
loven. Ruudunpiivitysnopeus putoaa
vililld kédvelyvauhtiin uusimmallakin
konsolisukupolvella, vaikka kysees-
sd on yli 20 vuotta vanhat pelit, ja niin
edelleen. Paljon definitiivisemmin edi-
tion sai aikaan kasaamalla vanhojen pe-
lien péille harrastajien modeja, paitsi
ettd julkaisija kivi siivoilemassa niit si-
vustoilta juuri ennen kokoelman julkai-
sua. Ja tastd kokonaisuudesta sitten ha-
luttiin téysi uuden pelin hinta. Hyvana
puolena GTA III sentdin tuntui vdhdn
paremmalta pelata — ldhinni koska se
oli alkujaan niin karu - ja R* yritti kyl-
14 my6hemmin korjata tilannetta péi-
vityksilld, mutta valitettavasti maito oli
jo maassa.

Entépd sitten kolme klassista PS1:n
tasoloikkaa yhteen kokoava Crash Ban-

L

dicoot N. Sane Trilogy? Vicarious Visi-
ons -studio oli tehnyt monta hyvaikin
pelid, joten oli syytd olettaa heidédn ka-
sittelevdn tatd Naughty Dogin lapimur-
totrilogiaa rakkaudella. P4illisin puolin
pelit néayttivitkin hyvaltd, ja niihin on
my0s tehty jokusia aidosti eliménlaatua
parantavia muutoksia.

Vaan ah ja voi: ykkdsosan pelifysiik-
kaan on menty kajoamaan! Kun ensim-
mdinen Térmays Pussimiyra julkaistiin,
Pleikkarille oli saatavana vain digitaali-
nen ohjain. Peli oli tunnettu millintar-
koista hypyistddn — tieddn tdman, koska
jauhoin sen aikoinaan 99-prosenttises-
ti ldpi. Kun sitten yritin selvitad Trilogyn
versiosta PS4:n analogiohjaimella, olin
kuin kala kuivalla maalla: peli oli vaikeu-
tunut todella huomattavasti, kun se oli
pakotettu samaan muottiin my6hempi-
en osien kanssa. Piti oikein ladata alku-
peréinen versio verrokiksi varmistaak-
seni, etten kuvittele omiani. Tilannetta
oli yritetty paikata lisiamélla tallennus-
pisteiti ja esimerkiksi helpottamalla vaa-
timusta siit3, ettd timantin kerdimisek-
si ei saa kuolla kertaakaan. Viimeistdan
tdssd vaiheessa olisi pitanyt halytyskel-
lojen soida jossain pdin, ettd tim3 ei ole
remasterointi vaan pilaaminen. No, N.
Sane Trilogy oli halvempi kuin uudet
pelit ja sen kakkos- ja kolmososat olivat
ihan OK, joten se ei kuulu sentddn aivan
alimpaan helvettiin.

Molempia remasterikokoelmia yh-
distdd se, ettd jos haluan oikeasti pelata
nditd pelejd, kaivan esiin ne alkuperii-
set versiot. On melkein anteeksianta-
matonta kutsua péivitykseksi sellaista,
joka huonontaa lopputulosta. Vastaavia
esimerkkejd olisi vaikka kuinka lisdd.

Toinen suosikkidrsykkeeni on se, kun
mukamas “remasteroidaan” peleji, jot-
ka oikeasti ndyttavit vield ihan hyvil-
td, ja myydéin ne uusiksi. The Last of
Us julkaistiin alkujaan PlayStation 3:lle
vuonna 2013. Vuonna 2014 siita teh-
tiin The Last of Us Remastered uudel-
le PlayStation 4:lle. Téma vili oli aika
lyhyt, mutta syyni oli tietenkin se, ettd
PS4 ei ollut PS3-yhteensopiva. Lisaksi

1 "

THE NATHAN DRAKE
COLLECTION

uudempi Pleikkari kirsi varsin pitkdan
akuutista pelipulasta, joten sille remas-
teroitiin PS3:Ita pikaisesti my6s muun
muassa Uncharted-pelisarja, jonka uu-
sin osa oli tuolloin vain parivuotias.
Kiytdnnossa erot olivat sitd luokkaa,
ettd PS4:1l4 pelit kdyttivit korkeampaa
tarkkuutta ja pyorivit vahan sulavam-
min - mutta TLoU ja Uncharted olivat
jo valmiiksi ehkd PS3:n parhaan nikéi-
sid pelejd, joten eroja sai todella etsid
huolellisesti.

En malta olla huomauttamatta, etti
tdssd kohtaa konsolivalmistajien ldhes-
tymistavat erosivat merkittévisti. Seka
PS4 ettd Xbox One merkitsivit valmis-
tajilleen arkkitehtuurin vaihtoa: mo-
lemmat siirtyivit x86:een, kun Xbox
360:ssd voimanldhteend oli ollut Po-
werPC ja PS3:ssa Cell. Microsoft naki
huomattavasti vaivaa takaisinyhteenso-
pivuuden kanssa, jotta vanhatkin pelit
toimisivat edelleen ainakin suurimmal-
ta osin — Sony nosti kddet pystyyn ja
myi asiakkailleen vanhat pelit uusinta-
painoksina. Ehki Cell oli liian vaikea
pala koodareille, ehki pikavoiton mah-
dollisuus oli liian houkutteleva, mene
ja tiedd.

Vuonna 2022 olikin sitten aika teh-
dd The Last of Us Remake, joka ilmes-
tyi PS5:n lisaksi myos PC:lle. Téssé pi-
tdd tietdd, ettd myos se PS4-versio toimi
PS5:114, kuten useimmat muutkin edel-
lisen sukupolven pelit. PS4:1t4 taas vai-
vaa sddstdmittd restauroitiin PS5:1le
Uncharted: Legacy of Thieves Collecti-
on, joka sisélsi vuoden 2016 Uncharted:
a Thief’s Endin ja Lost Legacyn vuodelta
2017. Molempien PS4-versiot toimivat
myo6s PS5:114, mutta hei, voihan ne os-
taa uusiksikin jos on riittdvan tarkkasil-
mdinen. Samalla kokoelmasta tuli ulos
myds buginen PC-versio.

Korostettakoon vield, etti minus-
ta etenkin Unchartedit ovat mainioita
pelejd, ja olen pelannut niistd jokaisen
lipi. En vain ymmirrd miksi ne pitdd
“remasteroida” muutaman vuoden vi-
lein, kun saman energian voisi kdyttad
uusien pelien tuottamiseen. Mutta ai
niin, siind pitdisi ottaa riskejd, ja sitd-
hin nykyinen peliteollisuus valttad vii-
meiseen asti.

“UNCHARTED
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Skrollissa 2024.2 tilitin,
kuinka hankalaa oli saada
aikaiseksi ehjid Amiga 1200
FPGA-turbokortin asennusta
varten ja sitten saada kortti
asennettua koneeseen.
Lupailin silloin myds kdytto-
kokemuksia, joten tddltd pesee.

dhén nyt oli siis tultu. Olin jos-

kus aiemmassa eliménvaihees-

sa vakuuttanut itselleni, etti jos
nyt vihdn FPGA-hommia harrastankin
yksin pimedssi, niin kidyttokoneeseen
en sellaista halua, vaan ainoastaan aito
Motorola-suoritin kelpaa. Tutustuttua-
ni Apollo Icedrake V4:44n lihemmin
oli kuitenkin pakko myontai, ettd siind
oli monia houkuttelevia ominaisuuk-
sia, kuten HDMI-14hto, nopea massa-
muisti ja kiinted verkkokortti. Naistd jo-
kainen vaatii Commodore-tuotteiden
kanssa ylimaaraistd askartelua, ja esi-
merkiksi Indivision AGA Mk 3 -skaa-
lain ei ole oikein koskaan toiminut kun-
nolla omassa kaytossani.

Pédtin siis tehdd ihmiskokeen, jos-
sa kéytdn vain Icedrakella varustettua
Amiga 1200:aa koko kesdn. Tamé on
olennaista sikdli, ettd kesd on myds sitd
aikaa, jolloin Amigaa ylipd4tddn tulee
eniten kiytettyd. Asensin koneen mus-
taan A1200.netin koteloon, laitoin sithen
RastPortin mekaanisen ndppdimistén
(Skrolli 2022.1) ja tilasin vield Badgema-
nin kaupasta hauskan nikoisen VAMP
1280 -litkdn — vaikka tdmd korttihan ei
nyt tarkalleen ottaen ole Vampire vaan
Apollo. Kokonaisuudesta tuli siisti ja
my0s yllattavin kevyt, joten sitd tulikin
kuljetettua mukana enemmén kuin oli-
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sin ehkd muuten tullut tehneeksi. Osal-
taan tétd auttaa sekin, ettd 68060-turbo-
tettuun A1200:aan verrattuna Icedraken
virrankulutus on pienempi, joten mu-
kaan tarvitsi ottaa vain pieni muuntaja.
Nappasin koneen mukaani jopa suunna-
tessani juhannukseksi sukulaisiin, ettd
sain kiduttaa lapsiani WHDLoad-versi-
oilla lapsuuteni suosikkipeleista.
Virta-asioista puheen ollen: kerroin
jo viimeksi siitd, miten Icedrake tuntuu
olevan huomattavan tarkka sen suhteen,
paljonko 5 voltin linjaan tulee jénnitet-
td. Kdyttdessani Centurion Techin myy-
mad pikkuista teholdhdetti tilanne tun-
tui olevan jokseenkin hallinnassa, mutta
kaikilla muilla kokeilemillani powereil-
la kaatuilua esiintyi tuon tuosta. Oire oli
aina samanlainen, eli ensin HDMI-ku-
va hivisi hetkiseksi, ja jos tdmdn jatti
huomiotta, koko kone resetoitui tai ju-
miutui hetken kuluttua. Kerroinkin ai-
emmin ruuvanneeni 5 voltin jinnitettd
ylospéin normaalisti kdyttamastini Me-
anWellin PSU:sta, ja lopulta paddyin-
kin nostamaan sen peréti 5,40 volttiin.

Johdon aiheuttamien hévididen jilkeen
tdm4 tuntui olevan sopiva taso, jolla te-
kemisiddn ei tarvinnut aivan jatkuvasti
tallentaa guruilun pelossa. Tdma tiedok-
si, jos ihmettelette vastaavaa kiytosta.

OS-loikintaa
Olin asentanut ApolloBootin avulla ko-
neeseen liudan erilaisia kiyttojarjestel-
mid, koska en halunnut jattad listaan
turhaan tyhjié tai toimimattomia rive-
jd, joilla sitten saisin koneen myShem-
min jumiin. Jilkeenpiin selvisi, ettd itse
asiassa Workbench 1.3:n asennus oli
turhaa ty6td, koska se toimii vain niin
sanotussa standalone-mallissa, jota ei
liitetd lainkaan Amigaan. IThmettelin-
kin hieman, miten noin vanha woka
toimii ollenkaan AGA-raudan kanssa.
Tdssd tdydellisyyden tavoittelussa-
ni tulin my®és rekisterdineeksi AmiKit-
kayttojarjestelmidn, joka on virallisen
AmigaOS:n péille tehty “fanipdivitys”
Olen harvoin saanut niin vuolaita kii-
toksia kuin AmiKitin tekijéltd rekiste-
roinnin yhteydessa. Systeemi vaikutti
kiinnostavalta ja huolellisesti kootul-
ta, mutta aika loppui kesken varsinai-
sen testailun suhteen. Ehkd tihdnkin
pitdd vield palata syvemmin arvion
kanssa, mutta kesalld tulin kdyttineek-
silahinnd ApolloOS R9.4:44 ja Amiga-
OS 3.2.2:ta. Vanhempia AmigaOS:eja
kokeilin sen verran, ettd totesin ne toi-
miviksi, ja MacOS:1ld pelasin Coftinin
mukana tulleita piraattipeleji.
Kokonaisuutena ApolloBoot on eh-
dottoman hyodyllinen ohjelmisto ja
helpottaa (toimiessaan, ks. edellinen
numero) paitsi koneen kiyttoonottoa
my0s kayttod, kun systeemistd toiseen
pédsee loikkaamaan parilla klikkauk-
sella. Tdma on myos tarpeen, silld vaik-
ka AROSiin perustuva ApolloOS on jo
varsin kehittynyt, ei ole ylitsepddsemat-
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tomén vaikeaa 16ytdd ohjelmaa, joka
haluaa alle oikean AmigaOS:n.

Seuraava asia, johon ihastuin, oli Apol-
loExplorer. Se on Amigassa ja PC:ssd
toimiva ohjelma, jolla voi siirtad tie-
dostoja PC:Itd Amigalle ja takaisin. Vas-
taava ohjelma nimeltd AmigaExplorer
on luonnollisesti myds olemassa pe-
rinteiselle AmigaOS:lle, mutta koska
Icedrakessa on verkkokortti mukana ja
ApolloOS (tai ApolloBootilla asennet-
tu AmigaOS) kdynnistdd sen aina ko-
neen kdynnistyksen yhteydessd, vii-
meinenkin kynnys verkkosiirtelylle oli
ylittynyt. Olin tottunut kdyttamaén siir-
toihin PCMCIA-korttipaikkaan asetetta-
vaa CompactFlash-lukijaa, mutta Apol-
loExplorerin avulla homma nopeutui
huomattavasti.

Nayttomurheita

Pian 16ytyi my®s asia, johon en ihastu-
nut. Jos Icedrakea kayttdd pelkdn HD-
MI-nidyton kanssa niin, ettd myds pe-
rinteiset nayttotilat kulkevat sen kautta,
kuvasuhdetta ei voi muuttaa Amigan
pédstd, vaan kaikki tulee ulos laajaku-
vana. Titd oli joku kysynyt Apollon
Discordissakin ja vastaus oli, ettd ku-
vasuhde on helppo pakottaa nidyton
asetuksista. No joo, mutta entdpa jos
néytossd ei ole sitd valintaa tai jos ha-
luaa vaikka kaapata sitd HDMI-signaa-
lia videolle? Silloin on pakko tehd4 taas
viritelmii, silld 16:NEIN ei ole vaihto-
ehto Amiga-peleille.

Ensimmiinen, joskaan ei kovin ele-
gantti ratkaisuni oli kiyttaa vélissi OSSC
Pro -skaalainta (Skrolli 2024.1). Siind kun
on myds HDMI-tulo, jonka signaalin voi
skaalata haluamaansa tarkkuuteen ja ku-
vasuhteeseen. Ongelmana téssd lahes-
tymistavassa oli tietysti se, ettd kun juu-
ri olin saanut aikaiseksi helposti mukana
kuljetettavan Amiga-setin, sithen piti nyt
liittaa yksi isohko purkki, virtaldhde, kau-
koséddin ja HDMI-kaapeli lisd4.

Aloin siis etsid ndyttod, jossa oli-
si HDMI-liitdnt4 ja kiinted 4:3-kuva-
suhde, joka ei olisi lilan suuri mukaan
otettavaksi ja jonka hintakin olisi vield
kohtuullinen. Minua kun ei haitannut
yhtéin se, ettd tdlloin Workbenchiakin
pitdisi ajaa 4:3-suhteella, silld juuri sii-
henhin se on tarkoitettukin.

Yritin ensin 16ytdd jotain kaytetty-
ni, mutta pian totesin tehtévin olevan
miltei mahdoton. Jos jokin sopiva mal-
li on joskus ollutkin, enid sitd ei 16y-
déd mistédan tai hinta on pilvissa. Lopul-
ta I0ysin Amazonista vajaan satasen

hintaisen JaiHo
JH1257:n. Se so-
pii 14 tuuman
paneelinsa ansi-
osta juuri ja juu-
ri putkikassiin
koneen kans-
sa, ja 1024 x 768
pikselin tarkkuus
on juuri sopiva
Amiga-kiyttoon.
Lisdksi tama il-
meisesti valvon-
takameroiden
kanssa toimi-
maan suunnitel-
tu ndyttd tukee
Amigalle sopivaa
576p50-kuvatilaa HDMI:n kautta ja toi-
mii my6s VGA-ndyttona sekd auttavasti
komposiittisignaalilla. Halpa hinta tar-
koittaa sitd, ettd paneelin katselukulmat
eivit ole kovin kummoiset, kéyttoliitty-
mé on tahmea ja koko nédyton mekaa-
ninen rakenne on varsin huteran tun-
tuinen. Toisaalta JaiHo on myds kevyt,
tekee juuri sen miti pitikin, ja mukana
on jopa jonkinlainen tarkkailukaytt6on
sopiva kaiutin.

Voisiko taman kanssa elaa?
Kesan paitteeksi kannoin Icedrake- Ami-
gan vield kaveriporukan partyille ja hyo-
tykaytin sitd tehtailemalla pienen demon
AMOS-ohjelmointikielelld. Téssé erityi-
sesti huomasin, miten kitevii oli, kun
kone oli samassa verkossa Windowsin
kanssa. Tein kaikki raskaammat operaati-
ot PC:Il4 ja heittelin tiedostoja edestakai-
sin tarpeen mukaan, miké sai humanistin
tuntemaan olonsa melkein sovelluskehit-
tajaksi. Myos tallennus kompoa varten
sujui mutkitta HDMI-liitdnnéstd, jos-
ta kuva oli kuin postikortti (kunhan sen
laihdutti oikeaan kuvasuhteeseen OSSC:n
avulla). Kaatuilu oli MeanWell-virtaldh-
teelld vield tuolloin ongelma, mutta en en-
sin osannut yhdisté4 asioita toisiinsa, silld
AMOS ei muutenkaan ole mikdin maa-
ilman vakain ohjelma modernilla Ami-
galla. Vasta kun nurittelu yltyi sietdmit-
tomiksi, padtin rukata koneeseen lisda
jannitettd, ja se auttoikin asiaa.

Piddyin lopulta kiyttimdin ko-
neella AmigaOS:44 enemmin kuin
ApolloOS:44. Tuntui, ettd jalkimméinen
ei lopulta tarjoa kovastikaan mitéén erot-
tautumistekijoitd, varsinkin kun esimer-
kiksi IBrowse-selaimesta ApolloOS:ssi
toimii vain versio 2, AmigaOS:ssd 3.
ApolloBootin valmistelema OS 3.2.2 on

Apollo0S nayttad hyvin... amigamaiselta. Kayttojérjestelmaa voi vaih-
taa alalaidan ApolloBoot-kuvakkeesta.

sekin sievdn nidkoinen ja kaikki kortin
tarvitsemat ajurit ja ohjelmistot on asen-
nettu valmiiksi oikeisiin paikkoihin, jo-
ten esimerkiksi korkeamman tarkkuuden
ndyttotilat toimivat hyvin samalla tavoin
molemmissa systeemeissa. Perin hy6dyl-
linen on my®os Personal-osio, joka sdilyy
samana kayttojarjestelmésta toiseen.

Ottaisinko sitten Icedraken ainoaksi
kaytto- Amigakseni? Toistaiseksi en. Yh-
teensopivuusongelmia on etenkin rakas-
tamieni demojen kanssa liikaa, vaikka
suorittimessa onkin potkua enemmén
kuin yhdessakéin aidossa Motorolassa.
Ytimien kehitys on edelleen kéynniss,
mutta harrastusprojektissa verkkaista,
joten en pidittele henkeédni merkittévi-
en edistysaskelien suhteen.

Sen sijaan reissuille mukaan ldhteva-
nd kipistelykoneena Icedrake lunastaa
paikkansa. Kéyton vaivattomuus ja esi-
merkiksi juuri HDMI-liitantd naytolle
ovat suuria etuja, ja WHDLoadin avulla
valtaosa peleistd (vaikkakaan ei kaikki)
toimii vallan mukavasti. Joku pieni gra-
tiikkabugi toisinaan ei riitd pilaamaan
nostalgiaeldmysta.

Tété kirjoittaessani Icedrakesta on il-
mestynyt uusi painos, Icedrake GIGA.
Se on muuten identtinen oman korttini
kanssa, mutta sisaltdd gigatavun RAM-
muistia. Kuten edellisessé jutussani to-
tesin, jo 512 megatavua tuntuu yletto-
maltd madrilta Amigaan, eikd mikdan
menneiden kuukausien aikana saanut
minua muuttamaan mieltdni. Ehka kyse
on enemman siitd, ettd tavarantoimitta-
jalta loppuivat ne vanhat piirit.

Apollo Icedrake maksaa 699 euroa ja sen
voi hankkia osoitteesta shop.apollo-com-
puter.com. Testilaitteen maksoin tdysin
omasta taskustani.
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Kumpi on parempi -

SV-328 vs. (64!

Joillekin meistd konesota ei pddty koskaan.

Timo Soilamaa
Kuvankasittely: Manu Parssinen

nsimmdinen ajatus teilld var-

maan on, ettd eikds tima juu-

ri 40 vuotta sitten kayty lapi:

Cé64:stéd tuli maailman eniten
myydyin tietokone ja Spectravideo SV-
328:aa ei muista juuri kukaan. Omas-
ta mielesténi historia on kuitenkin vain
voittajien historiaa, ja jos asia olisi ol-
lut ihan niin vesiselvd, koko kysymys-
ta ei olisi alunperinkidn tarvinnut esit-
tad. Tdma oli kuitenkin MikroBitin esiin
nostama kysymys, joka aiheutti Suomen
kenties ensimmidisen tietokonesodan -
ja siksi nyt vuosipdivin kunniaksi ajatte-
lin kiyda jalkeenpdin lipi ne syyt, miksi
koko sota syttyi, missd mentiin metsddn
ja kukakohan oli oikeassa.

HISTORIA

Jotta padsemme jutun juoneen kiinni, pi-
t44 ymmartid, ettd vuonna 1984 koko aja-
tus kotitietokoneesta oli suhteellisen uusi
ja moni olikin ndihin aikoihin hankki-
massa ensimmaisté tietokonettaan. Tie-
dossa oli toki vuosikymmenia ollut, ettd
tietokoneet tulevat ja mullistavat maail-
mamme. Jos katsoisimme vuodesta 1984
noin 40 vuotta taaksepiin, Suomessa kui-
tenkin vield mietittiin, tarvitaanko Suo-
meen ihan oma tietokone vai riittadko
Pohjoismaille yksi yhteinen. Nyt uutta ja
mullistavaa oli, ettd vastaavanlaisen tieto-
koneen voisi ihan tavallinen palkkatyossd
oleva ostaa omaan kotiin, ja niin tietoko-
neiden myynti harppasikin ennennike-
méttomaan kasvuun.

Tietokoneet eivit kuitenkaan olleet
varsinaisesti halpoja. Ndidenkin kum-
mankin koneen myyntihinta liikkui
karvan vajaassa 3000 markassa, joka
tdmén paivin rahassa vastaa n. 1250
euroa. Jotta konetta pystyi varsinaises-
ti kdyttdmadn, tdman lisdksi tarvittiin
vield vdhintdaan n. 450 mk:n (n. 200€)
arvoinen kasettiasema. Oli siis selvii,
ettd tdllaista hankintaa harkittiin pit-
kddn ja huolella.
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Kuuluisaksi tullut ja lokakuussa 1984
MikroBitin koko kannen uhmakkaas-
ti varannut ”64 ja Spectravideo vastak-
kain” -artikkeli osui siis hetkeen, jossa
moni oli valintansa vakaasti harkiten
tehnyt ja rahansa sijoittanut mielestdan
viisaasti. Ensimmdistd konetta hankki-
essa myyntimiesten puheet olivat var-
masti monen kohdalla olleet ratkaise-
vassa roolissa, ja siksi tillainen julkinen
vastakkainasettelu osui ilmeisen arkaan
paikkaan. Tamd tuskin olisi vield yksin
riittanyt kokonaisen tietokonesodan re-
pedmiseen, mutta kun lisdksi artikke-
li esittiméstddn haasteesta huolimatta
vertaili koneita aika pintapuolisesti eikd
spekuloinnin jilkeen julkistanut edes
voittajaa, paitti kansa tehdi sen toimit-
tajien puolesta. Lehden palautekeskus-
teluissa saatiinkiin sitten seuraavat pari
vuotta seurata erilaisia “minun konee-
ni on parempi kuin sinun” -keskuste-
luja, joiden faktapohjat olivat usein v-
hintéénkin kyseenalaisia.

Tamai alkuperiinen vertailu jatti tek-
niset yksityiskohdat hieman taustalle
ja keskittyi pitkalti kdyttokokemuksen,
saatavilla olevien ohjelmistojen ja lisi-
laitekirjon vertailuun. Pureutukaamme
niissd sotamuistelmissa syvillisemmin
siis laitteiden teknisiin yksityiskohtiin,
joiden vertailun puute jii selvésti mo-
nia artikkelin lukeneita hiertimain
vuosiksi.

AANIPIRI

Tahin ei jadnyt mitddn epdselvia silloin
eikd nyt. C64:n SID voitti ldhes jokai-
sessa osa-alueessa. Ainoan pienen plus-
san AY-3-8910 saa siit4, ettd jokaiselle
kanavalle on oma danenvoimakkuuden
sditonsd, mutta timikin on varsin laiha
lohtu, jos muut ominaisuudet puuttu-
vat. Spectravideo oli lisaksi onnistunut
asentamaan ddnipiirin niin, ettd kovem-
pia ddnenvoimakkuuksia kdyttdessd sen
dani sdrki erityisen pahasti.

VITEoPIIRI

Koneiden visuaalisia tuotoksia ver-
taillessa ensimmadisend silmiin pistaa
jo lahtokohtaisesti kovin erilainen va-
rimaailma. Spectravideon viripalet-
ti koostuu lihinni kivipestyn nékoi-
sistd pastellivireistd, joita kritisoitiin
mm. siitd, ettd vdripaletista ei l6yty-
nyt lainkaan ruskeaa, joka olisi sopinut
hyvin esimerkiksi ihmisen ihon esitté-
miseen. C64:n véripaletista taas ei rus-
kean ja harmaan sdvyji puuttunut, ja
siksi grafiikat néyttavétkin tyypillisesti
“likaisilta”.. Siis aivan kuin kuva olisi jo
lihtokohtaisesti esitetty jossain pimeal-
14 kujalla, roskiksen vieressd. C64:n al-
kuperdinen rusehtavan harmaa leipi-
laatikko-olemus ndyton edessd vield
oikein korosti titd nuhjuista vaikutel-
maa, eikd koneiden ero tdltd osin jai-
nyt takuulta keneltikdin huomaamatta.
Esimerkiksi C64:n resoluutio ja spri-
te-ominaisuudet olivat todellisuudes-
sa hieman paremmat, mutta ennen
kaikkea videopiiri mahdollisti ruudun
pehmein vierityksen rautatasolla, joka
SVI-kayttsjilla jai haaveeksi.

PROSESSORI

Tami luultavasti onkin kaikkein han-
kalin vertailtava. Akkiseltddn voisi ku-
vitella, ettd 3,58 megahertsin suoritin
pesee mennen tullen 1 MHz:n suo-
rittimen, mutta asia ei ole vesiselva
tand paivand, eikd se takuulla ollut sitd
my6skddn 40 vuotta sitten. Ensinné-
kin C64:n 6510-prosessorissa tyypilli-
nen kisky ottaa vain 2—4 kellojaksoa ja
hitaimmillaankin 7, kun taas Z80-pro-
sessorissa vastaava kasky ottaa tyypilli-
sesti 4-8 kellojaksoa ja hitaimmat kis-
kyt periti 23 kellojaksoa. Tamén lisédksi
Spectravideossa lisdttiin kdskyihin vie-
14 ylimdirdinen odotuskellojakso aina
kaskytavua hakiessa, jotta voitiin kayt-
tad halvempia muisteja. Kiskyjen suori-
tusmadrissi ei siis lopulta ollut huomat-
tavan suuria eroja. Z80 oli kuitenkin
huomattavasti monimutkaisempi pro-
sessori, jossa oli my6s paljon enemmén
rekistereitd ja toimintoja, joten silld sai
saman asian tehty4 selvésti pienemmil-
14 kdskymaaralla.

murst

Sekd C64:ssd ettd SVI:ssi oli prosesso-
rille 64 kilotavua muistia. Jo mainitun
prosessorin monimutkaisuuden ja pie-
nemman resoluution takia sama méa-
rd muistia riitti SVI:ssd aavistuksen
pidemmille. SVI:ssd oli timéan lisdk-



si my0s 16 kt videopiirin omaa video-
muistia. C64:ssd videomuisti oli jaettu
prosessorin muistin kanssa. Téssd oli
sekd hyvit ettd huonot puolensa. Kun
videomuisti oli erillddn, prosessoria ei
tarvinnut hidastaa ruudunpiirron ta-
kia ja huolellisella suunnittelulla muis-
tia ohjelmakéyttoon oli my6s mahdol-
lista jittdd enemmén. Huonona puolena
videomuistiin oli nékyvyys vain I/O-
portin kautta, miki teki muistin satun-
naisesta osoittamisesta huomattavan
hidasta, vaikka sarjamuotoinen tie-
donsiirto muuten sujuikin lihes samal-
la vauhdilla kuin muuhunkin muistiin.

LISILAITTEET

Kasettiasemat kummassakin laittees-
sa olivat hyvin samanlaiset, vaikka ei-
vit suoraan kdyneetkddn paittdin.
Kummatkin siirsivit dataa digitaalisig-
naaleina, eiki niitd ndin ollen voinut
korvata tavallisella kasettisoittimella
helposti. Koneen ROM-piirille polte-
tuissa ohjelmistoissa oli kuitenkin mer-
kittdvia eroja. C64:n kiytdnnon lataus-
nopeus oli luokkaa 50 tavua sekunnissa,
joka tarkoitti sitd, ettd erilaisten lataus-
ta nopeuttavien ohjelmien (kasettitur-
bojen) kaytto oli kdytanndssd pakollis-
ta. Spectravideolla nopeus oli luokkaa
180 tavua sekunnissa.

Muista lisélaitteista mainittakoon tar-
keimpini levyasemat. C64:n levyasema
ei turhaan saanut lempinimed “leivin-
paahdin”. Se oli saapuessaan hurjan epi-

varma, hidas ja kuumeneva eiki luke-
nut levyé kuin yhdeltd puolelta, mutta
oli siind positiiviset puolensakin. Vaik-
ka se oli hitaan sarjaviyldn padssa, niin
sen sisdltd 16ytyi VIC-20-koneesta tut-
tu 6502-prosessori, jonka pystyi uudel-
leenohjelmoimaan tietokoneesta késin.
Tdamd mahdollisti myéhemmin mm.
erilaisten levyturbojen kehittdmisen.

SVLn levyasema ei sekédin ollut mi-
kdin mestariteos, vaikka samanlaisista
suorituskykyongelmista se ei kirsinyt-
kadn. Ensinnikin se vaati laajennoksen,
joka sai C64:n aseman néyttdiméan ver-
tailussa todella sirolta. SVI:td suunni-
tellessa oli ilmeisesti alunperin ajatel-
tu kdytettdvdn 8 tuuman asemaa, joka
matkalla muuttui 5,25 tuuman ase-
maksi. Tdm4 ratkaisu teki SVI:n omas-
ta levyformaatista vdhintdankin oma-
laatuisen purkkavirityksen, vaikka
rautapuolella erilaisten levyasemien ja
formaattien tuki oli sindnsd hyva. Levy-
asemia oli tarjolla niin yksi- kuin kak-
sipuolisina.

YHTEENVETO

Rautapuolesta voimme siis sanoa, ettd
C64 oli parempi niin daniltddn kuin
grafiikkaominaisuuksiltaan, mutta ha-
visi muistin méarassi ja suoritintehos-
sa. Jos vield pitdisi nimetd koneiden
parhaimmat ja huonoimmat ominai-
suudet, niin C64:n danipiiri on omaa
luokkaansa ja se onkin luonut korvil-
lemme mitd ihmeellisimpié ddnimaise-

mia ldpi vuosikymmenten. Itsedni ko-
netta kéyttdessd on eniten drsyttinyt
onnettomat nuolindppdimet, joita ei
voi kéyttdd pelaamiseen. Jos katsoo ku-
vasta SVL:n nuolindppédimid, niin ne-
kin vaikuttavat omituisilta, mutta toi-
mivat pelatessa paremmin kuin mité
akkia ajattelisi. Témd ndppdinten yli-
laitaan sijoittelu ei lopulta poikkea aja-
tuksena kuitenkaan niin hirvean paljoa
nykyisin suositusta WASD-asettelusta,
vaikka toki onkin suunniteltu oikealle
kddelle (ja ylospdin-nappi on ylhaalla,
eika ikavisti sivussa)

SVLIssd taas itsedni on eniten kieh-
tonut koneen vihédn kahjo laajennet-
tavuus. T4std pienestd pelikoneesta voi
laajennuskorteilla rakentaa vakavamie-
lisen CP/M-tybaseman ja tehda siitd
taas pienen pelikoneen vain nappaa-
malla sen irti “telakastaan”. Eniten ko-
neessa ovat arsyttdneet vahan ymmar-
rysti vailla tehdyt suunnittelupéitokset,
jotka ovat johtaneet my6s onnettomiin
viylératkaisuihin. Ndmé ongelmat saa-
tiin kuitenkin onneksi ratkottua MSX-
standardiin mennessd. Vaikka siis
Spectravideon SV-3x8-koneet hévisi-
vitkin myynnistd varsin pian, niiden
perintd jatkoi elimadnsa MSX-standar-
din muodossa aina 1990-luvulle saakka.

Tama kirjoitus on luonnollisesti vain
yhden toimittajan nikemys, joten nih-
taviksi jad, ssammeko taméankin lehden
palautekanavat tukkoon sohaisemalla ti-
hin ikiaikaiseen muurahaispesain. £
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HISTORIA

Mustamaen piraatit
Pelikopiokaseteista piraatti-CD-levyihin

Skrolli 2024.1:ssd eldkaditynyt eldmdntapapiraatti
muisteli warez-maailmaa pinnan alla. Téssd
muistelmia piraattimaailman pinnalta omien
muisteluiden ja kokemusten kautta, alkaen
kopiokaseteista matkoihin Tallinnan Mustamden

torin CD-loytojen ddrelle...

Teksti: Jari Jalonen
Kuvat: Mitol Meerna,
Jari Jalonen

malta kohdaltani
piratismi on ny-
kyddn mennyttd
aikaa. Elokuvien
ja sarjojen suh-
teen tarjolla on
liuta suoratoistopalveluita. Naistd 16y-
tyvit kuukausimaksulla tai muutaman
euron vuokrahinnalla elokuvat ja sar-
jat. Peleille on myds omat palvelusta
josta ne saa ostettaessa heti kiytt66n-
sd. Miksi siis endd nakisin vaivaa nii-
den hankkimiseksi laittomasti. Kiinni-
jadmiseen on myos mahdollisuus, josta
ajoittain uutisoidut oikeudenkaynnit ja
korvaussummat muistuttavat. Tyypilli-
sesti namd liittyvit elokuvan tai sarjan
kopiointiin netistd, mutta pelitkin ovat
niissda mukana. Jos hinta on esteeni,
niin kirjastoista on yhé saatavilla mu-
siikkia, elokuvia ja pelejd eri muodois-
saan, my9s kirjastokortilla toimivana
suoratoistopalveluna.

Oman piratismini aloitin 1980-luvul-
la, jolloin aloitin tietokoneharrastusta.
Olin yldasteen seitseménnelld luokalla,
kun ensimmadistd kertaa lainasin peli-
kasetin kaverilleni ja sain héneltd vas-
tikkeeksi pelikasetin. Oma kasettinikin
oli sukulaisilta saatu piraattikasetti, jo-
ten piraatti vaihtui piraattiin. T4ll6in,
13-vuotiaina olimme niin nuoria, ett-
emme ajatelleet piratismin olevan mi-
tenkddn vaarallista tai edes laitonta. Ja
kaikkihan sitd harrastivat. Ajan myotd
kasetit vaihtuivat disketteihin, ja sama
meno jatkui. Pelit maksoivat tuolloin
helposti yli 300 markkaa (n. 90 euroa),
ja harvoilta peleja 16ytyikin alkuperii-
sind. Ainakaan suuremmissa méarin.

Kopiointia oli kuitenkin mahdoton-
ta seurata, ei poliisilla ei ollut resursse-
ja seurata jokaisen nortin tietokonetta
ja sitd olivatko pelit ostettuja vai kave-
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rilta “lainattuja” pelejd. Toisaalta laki
oli silloin hyvin erilainen, kuin se on
nyt. Se selkedsti kielsi pelien kopioinnin
myyntitarkoituksessa. Jos olisin myy-
nyt kopioitua pelid lehden "Myydéin”
-palstalla, niin siitd olisi voinut tulla
sakkoa, mutta kopion sai tehdd omaan
kayttoonsa. Ja jos kaverin kanssa vaih-
toi diskettid tai kasettia niin sité ei ku-
kaan pystynyt seuraamaan. Ei ollut In-
ternetid, johon jai jalkid, joten kukaan
ei olisi pystynyt jdljittimdan yksittdistd
piraattipelid.

Pelikasettien ja -diskettien sekd kave-
rilta kopioitujen CD-levyjen jatkumona
néden omassa historiassani Virosta oste-
tut piraatti-CD:t, eli tutummin Musta-
mden levyt. Valvonta oli olematonta, ja
laki ei ollut silloin ainakaan minulle téy-
sin selkeiti sen suhteen, saiko niiti sil-
loin oikeasti tuoda maahan vai ei. Kaikki
niitd kuitenkin toivat matkoiltaan.

Mustamaéen tori

Mustamden tori toimi Tallinnan Mus-
taméen 1dhiossd 1990-luvulla. Tori lu-
kuisine myyjineen oli valtavan laaja alue,
jossa myytiin tupakkaa, viinaa ja ruokaa,
kuten juustoja ja lihaa. Oman tuoteryh-
ménsd muodostivat my6s piraat-
tituotteet. Kokemukseni
mukaan torilla oli kol-
met hinnat, joista hintala-
pussa oleva korkein hinta
oli suunnattu suomalaisille,
jotka eivit tinkineet. Tinkimalld
hintaa sai tiputettua huomattavasti.
Kaksi muuta hintaluokkaa olivat viro-
laisille ja veniliisille.

Ensimmiinen kédyntini Mustamden
torille tapahtui Estonian uppoamisen
jalkeiselld viikolla. Se oli ikdva tapah-
tuma, mutta uppoamisen jélkeisini ai-
koina Viron laivamatkojen hinnat oli-
vat 1990-luvun alimmalla tasolla. Oma
matkani eli 140 kilometrid bus-
silla Helsinkiin ja takaisin, lai-

vamatka edestakaisin ja bussikuljetus
Tallinnassa, maksoi 100 markkaa (n.
30 euroa). Tori oli kokemuksena hie-
no paikka, vaikka se oli vihan rahjii-
nen. Ympdristd haisi vahvasti hiileltd,
jonka polttaminen oli tuolloin Virossa
suuressa roolissa energian tuottamises-
sa. Oli asiakkaita, erilaisia myyntituot-
teita ja kaupankdyntid. Vilinda ja huli-
naa riitti.

Kaiken muun tarjonnan keskeltd 16y-
tyi pari myyntitiskid, joissa oli myynnis-
sd piraattilevyjd. En endd muista mita
kaikkea siellé oli tarjolla, mutta luulta-
vasti kopiot yleisimmist4 ohjelmista ja
peleistd, sekd tietenkin musiikkia ja elo-
kuvia. Minua eivit kiinnostaneet sen
hetken suosituimmat elokuvat tai tar-
jolla ollut porno vaan PC-pelien piraat-
tikopiot. Usein pelit myytiin kokoelmina
eikd yhden pelin levyini. Niiden koko-
elmien peleistd oli usein poistettu alku-
javilivideoita sekd muuta “ylim4araista”
sisiltod tilan sadstdmiseksi. Ensimmdi-
selld kerralla mukaani ldhti CD-R-levy
”Crazy Collection 2”. Hinta taisi olla 40
kroonia eli noin 2,5 euroa, mutta timi
muistikuva on hyvin epévarma.

Seuraavien vuosien aikana kivimme
Virossa ja ndin myds Mustamden toril-
la useita kertoja vuodessa. Crazy Col-
lection -kokoelmani sai jatkoa, silld os-
tin sarjaan myos osat Crazy Collection
1, Crazy Collection 4 ja Crazy Col-
lection 5. Joltain matkalta tarttui mu-
kaan myos CD, joka sisilsi Windows 95
-kayttojarjestelmin beetaversion seki




ohjelmistoja. Beeta oli buginen, mut-
ta toimiva kayttojdrjestelma se silti oli.

Testailua

Tutkin talvella vanhan vinttihuoneen si-
sdltéd ja 16ysin CD-levytornista Mus-
tamden ostoksiani. Tallessa olivat vield
Crazy Collectionit 1, 2 ja 5, joiden sisélto
on nykyaan pitkélti saatavilla Steamissa ja
Gog.comissa sopuhintaan. Néihin pelei-
hin kuuluvat esimerkiksi Space Quest-,
King’s Quest- ja Police Quest -pelisar-
jojen pelejd sekd muuta mielenkiintois-
ta, kuten CD-man, ensimmdinen Leis-
ure Suit Larry venijéksi. Lisdksi levyilld
on tuntemattomampia pelejd, joista mo-
net ovat kieleltdn japania ja kiinaa.

Levyjen kunto on edelleen hyvi, pin-
ta kiiltda eikd vuosien varrella ole pais-
syt syntyméin naarmuja. Tietokoneen
CD-RW aseman kiynnistyessa kuuluu
hento suhahdus, ja ruutuun ilmestyy
piraatti-CD:n sisdllys. Ainakin tiedos-
tolistaukset tuntuvat kaikissa edelleen
toimivan. Muutama peli herattad mie-
lenkiinnon siitd syystd, ettd niité ei ole
ollut myynnissd nykypalveluissa, ja ko-
keilenkin ndiden asennusta.

Yksi tallainen on Terminator Future
Shock. Yritdn asentaa sitd, mutta asen-
nus ei jostain syystd etene odotetusti.
Voi olla, ettd pelin nikokulmasta mo-
derni Windows 10 aiheuttaa yhteenso-
pivuusongelmia, tai sitten levyssé on jo-
tain muuta ongelmaa. Toinen muistoja
tuova peli, jonka asentamista kokei-
len, on Millennium 2.2. Tdmén pelaa-
misesta piraattilevyiltd minulla olikin
muistikuvia, vaikka en muistanut-
kaan pelin nimei ennen kuin nyt pelin
kaynnistyessd. Edelleen mukava peli-
kokemus paidsen toteamaan asennuk-
sen onnistumista testatessani. Levyilld
on myods Windows 3.11:1le tarkoitettuja
pelejd, mutta ndiden asentaminen vaa-
tisi timdn asentamista ensin DOSBo-

xiin. Itse levyt siis tuntuvat olevan toi-
mivia, mutta tekniikka niiden ympérilld
on edennyt niin, ettd pelaaminen vaati-
si pelien lisiksi muutakin asennettavaa
ja sdddettdvad.

Silloin kun mind nditd levyji ostelin,
Viron piratismiralli oli vasta alkuteki-
j6issddn. Myyjid oli paljon ja levyjd han-
kittiin paljon. Mutta 2000-luvun alussa
ja sen jdlkeen ndiden piraattielokuvien
ja -pelien myynti oli rajahtanyt niin laa-
jaksi, ettd Suomen ja EU:n tasoilla teh-
tiin tiukentavia lakialoitteita piratismin
kitkemiseksi. Itse olin jo siirtynyt CD-
piratismista Napsterin ja muiden ja-
kopalveluiden &drelle, olihan vaivatto-
mampaa hakea peli suoraan itselle kuin
matkustaa sen takia Viroon. Tiedossa
oli my®s, etti torikauppa oli siirtynyt ai-
nakin piraattituotteiden osalta pitkalti
rikollisten hallintaan, joten se oli lisésyy
lopettaa hankinnat tité kautta. Viimei-
seksi ostamakseni levyksi jii tuo edelld
mainittu Windows 95:n sisaltanyt CD.

Pohdiskelua

En onnistunut 16ytdméaén piratismia kos-
kevia tilastotietoja 1990-luvulta, mutta
mielesténi on hyvd tuoda esille millainen
ongelma piratismi ja piraattilevyjen tuon-
ti on ollut 2000-luvun alkupuolella. Nain
mututuntumalla, omiin kokemuksiin pe-
rustuen, uskoisin ettd nimenomaan CD-
levyihin pohjautuva piratismi oli aluk-
si pienimuotoista. Havaintojeni mukaan
piraattilevyjen myyjid oli Mustamden to-
rilla vain yksi tai ehké kaksi. Hyvin no-
peasti erilaisiin piraattilevyihin erikois-
tuneita myyntitiskeja alkoi 16ytyd ympéri
Mustamden torin aluetta. Kéytanndssd
samat levyt sai joka puolelta samaan hin-
taan. Samalla mututuntumalla sanoisin,
ettd aluksi myyjien vililld oli enemmén
hintaeroa. Myynnin muuttuessa laajem-
maksi ja organisoituneemmaksi hintaerot
tasoittuivat.
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Loytimani tilastotiedot ja uutiset eri
ldhteitd kertovat, ettd 2000-luvun alus-
sa arvioitiin maahan tulleen kolme mil-
joonaa CD-levyd vuodessa. Tamd vas-
tasi jopa neljannestd aikansa musiikin
kokonaiskulutuksesta. Levyjen lihtee-
né toimivat Vendjé ja Viro. Samoihin ai-
koihin arvioitiin, ettd muissa Pohjois-
maissa piraattilevyjen osuus olisi ollut
10 prosentin luokkaa. Vengjilld tuote-
tuissa piraattilevyissd erikoisuutena oli
vield se, ettd ne olivat prassadmalli teh-
dastuotettuja eivitka poltettuja CD-R-
levyjd, kuten monilla muilla markki-
noilla oli tapana.

Asia jota pohdin niitd levyji testail-
lessani on levyjen kéyton laillisuus.
Vuodesta 2006 lahtien piraattilevyjen
maahantuonti kokonaisuudessaan on
ollut rangaistavaa, titd ennen tuon-
ti oli kiellettyd levitystarkoituksessa.
Omani edeltdvit titd muutosta, eivt-
ka lait pade taannehtivasti, joten taltd
osin kaikki on kunnossa. Piratismilla
on myds eettinen puolensa, joka vai-
vasi minua jo 2000-luvun alkupuolel-
la voimakkaasti. Lihes kaikista peleist,
joita pelasin 1990-luvulla, olen ostanut
my6hemmin alkuperéiset versiot. Tar-
koituksena on ollut se, ettd koska mo-
net niistd peleistd toivat minulle suur-
tailoa, niin tuntui hyvaltd lopulta ostaa
myds se alkuperiinen kappale.

Vuoden 2006 lakimuutoksen jéilkeen
maahantuonti on ollut vihdistd. Muu-
tos lienee tullut enemmén vertaisverk-
kojen ja muiden niin laillisten kuin lait-
tomien verkkopalveluiden kiyton kautta
kuin fyysisen median tuontikiellon avul-
la. Verkon kautta valikoima on rajaton,
ja saatavilla vaivattomasti suoraan koti-
koneelle ilman matkustelua maailmalle.

Oma piraattituotteiden kayttoni on
taakse jadnyttd elimdd, mutta Musta-
mden kokemukseni ovat tallessa, ja nyt
ne on jaettu myos teille. 2
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RAUTA

PIENIA TIETOKONEITA
KASARILTA

Sharpin ja Epsonin taskutietokoneet

Kinnykit, tabletit ja pienet kannettavat ovat
tuttuja laitteita kaikille. Vastaavia laitteita
laskinten ja kannettavien tietokoneiden
vilimaastossa on ollut tarjolla jo kotimikrojen
nousun néhneelld 1980-luvullakin. Taskutieto-
koneilla oli erilaisia kdyttotarkoituksia, joka-
pdivdisestd tyokalusta erikoiskdyttoon tietyilld
kapeilla sektoreilla kuten pankkitoiminnassa ja
koneteollisuudessa. Tutustumme tissd artikke-
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lissa harrastekokemusten kautta kahden
valmistajan, Epsonin ja Sharpin, laitteiden

eri ndakokulmiin.

Teksti: Jari Jalonen

Kuvat: Kimmo Rinta-Pollari, Jari Jalonen

iin ensimmdiset kotitietoko-
N neet kuin taskukokoiset elekt-

roniset laskimet ilmeistyivit
markkinoille 1970-luvulla. Niit4 hank-
kivat niin yritykset kuin kotitaloudet
moninaisin perusteluin erilaisiin teh-
taviin ja kokeiluihin. Kodeissa uusien
laitteiden hankintaa perusteli oli usein
opiskelun tukeminen ja ohjelmointi,
vaikka kéyton todellisuus saattoi olla
jotain aivan muuta. Yrityspuolella sa-
moja laitteita otettiin kdytto6n moniin
tehtéviin, joissa aiemmin asioita oli teh-
ty késin tai suuremmilla (ja kalliimmil-
la) koneilla.

Elektronisten laskinten ja kotimik-
rojen ominaisuuksia yhdistavid lait-
teita julkaisivat yllattden aikakautensa
laskinvalmistajat, kuten Canon, Ep-
son, Sharp ja Texas Instruments (TT).
Téssd artikkelissa ndistd keskimmai-
sid kisitellddn tarkemmin, mutta kiin-
nostuneet kokeilijat voivat 16ytdd hel-
posti myos Canonin ja TI:n laitteita,
jalkimmdisen ohjelmoitavat laskimet-
han olivat pitkddn suosittuja lukioissa
ja teknisilld aloilla. TI:n laitteet jatkoi-
vat BASIC-ohjelmointia ldpi 1990-lu-
vun ainakin 2000-luvun alkupuolis-
kolle, jolloin ohjelmoitavien TI-sarjan
(esim. T1-73/81/82/8384/89]/..), useiden
mallien valmistus loppui. TT:n laitteis-
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sa oli kdytossd oma TI-BASIC, johon
voi tutustua vaikkapa WikiBooksissa:
en.wikibooks.org/wiki/TI-Basic_Z80_
Programming.

Canonin vuonna 1983 julkaistu X-07
oli Suomessakin ilmeisen suosittu laite.
2010-luvun lopussa laitetta 16ytyi mo-
nen kaupungin kirpputoreillta jopa use-
amman kappaleen pinoina. Mahdolli-
sesti pankit, jotka metsdsektorin ohella
olivat timén laitteen kayttdjid, siivosivat
talloin varastojaan. Lisitietoja ja kom-
mentaaria laitteesta 16ytyy esimerkiksi
osoitteista kameli.net/marq/?p=3407 ja
oldmachinery.blogspot.com/2013/09/
canon-x-07.html.

Sharpin ensimmadinen taskutieto-
kone oli vuonna 1980 myyntiin tullut
PC-1211. Erilaisia taskutietokoneita
valmistettiin pitkin 1980-lukua useita
malleja, ja viimeiset mallit vield vuonna
1996. Laitteet olivat usein ulkoisesti sa-
mankaltaisia, mutta tekniikka niiden si-
sélla kehittyi askeleittain. Mallimerkin-
noiltddn lahelld toisiaan olevat PC-1350
(1984) ja PC-1360 (1987) esimerkiksi
erosivat toisistaan vain lisimuistikort-
tipaikkojen maidrdssd (1 ja 2). Yhteinen
tekijd ndiden laitteiden, kuten monien
muidenkin kotimikrojen kanssa oli si-
sddnrakennettu BASIC-tulkki ohjel-
mointia varten.

Epsonin osalta merkittdvid koneita
ovat HX-20 (1982), PX-8 (1984) ja PX-4
(1985). HX-20 oli Wikipediaa lainaten
“ensimmainen sylitietokone”, ja tima A4-
paperiarkin kokoinen kone sisélsi pienen
tulostimen, mikrokasettiaseman ja neste-
kidendyton. PX-8 toimi CP/M-kayttjar-
jestelmalld, ja mikrokasettiaseman liséksi
siind oli muistipaikkoja, joita voitiin kéyt-
tad ohjelmien lataamiseen ja taltiointiin.
Molemmat mallit menestyivat heikos-
ti johtuen kilpailusta ja saatavilla olevi-
en ohjelmien puutteesta, tosin HX-20 oli
loytanyt kdyttdjakuntansa erilaisista ken-
talld suoritettavista insindoritehtavista.

PX-4, joka esiteltiin vuosi PX-8:n jil-
keen, yhdisti kummankin edeltdjansa
ominaisuuksia. PX-8:n tapaan siind oli
CP/M-Kkayttojdrjestelmd, ja HX-20std
perittiin muun muassa modulaarisuus.
Konetta oli siis helppo muokata erilai-
siin tehtaviin liittimalld siihen tarvit-
tava moduuli.

Kaikkien erilaisten mallien harrasta-
minen olisi vaikeaa ajankaytollisesti, jo-
ten olen keskittynyt Sharpin mallistossa
malleihin PC-1500A (1981), PC-1360
sekd PC-1401 (1983). Epsonilta minul-
la on kokoelmassani tihdan mennes-
sd PX-4-mallin laite. Keskityn siis seu-
raavassa ndihin kolmeen koneeseen ja
niilld harrastamiseen.
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Laitteistosta

Taskutietokoneita myytiin erilaisina pa-
ketteina, joiden avulla kayttdja pystyi
hankkimaan itselleen soveltuvimman
kokonaisuuden. Peruspaketti koostui
itse laitteesta, jota pystyi myohemmin
laajentamaan lisavarusteilla. Tyypilli-
sesti ajatus oli, ettd talloin laitetta kéy-
tettiin yhden ohjelman ajamiseen tai
ikddn kuin monipuolisena tieteislaski-
mena. Jos kdyttotarkoitus vaati matkus-
telua, saatavilla oli salkku, joka suojan
lisaksi tarjosi tilaa tarpeellisille lisélait-
teille. Yleisid sellaisia olivat erilaiset
tulostimet ja tietojen lukemisen seka
tallentamisen mahdollistaneet mik-
rokasettinauhurit ja levyasemat. Lait-
teiden vililld on tulostimienkin osal-
ta eroja, silli PC-1401 -malliin saa vain
mustavalkotulostimen, joka kéyttd ka-
peaa kassakuiteista tuttua tulostinpape-
ria. PC-1360:een puolestaan saatavilla
on erilaisia véritulostimia sekd levedm-
péd paperia kdyttdvd mustesuihkukir-
joitin.

Taskutietokoneissa ei yleensi kiytetty
C-kasetteja kuten useimmissa aikakau-
den kotimikroissa, vaan pienempdi jo
vuonna 1969 kehitettyd mikrokasettia
(5 x 3,5 cm). Ennen koti- ja taskumik-
roja niiden pédasiallisia kiyttokohteita
olivat puhelinvastaajat ja sanelukoneet.
Tavalliselle mikrokasetille mahtui 30
minuuttia d4ntd per puoli. Tallennus-
mediana mikrokasetin etuna oli pie-
nuus, joten se oli kitevi ottaa taskuko-
neen kanssa mukaan joko taskussa tai
salkussa. Commodore 64- ja MSX-ko-
neista tuttuja kasettiasemia ja -soittimia
pystyi kiyttimaidn myos joihinkin lai-
temalleihin saatavilla olleiden lisalait-
teiden avulla.

Tallennustilan tarve vaihteli riippu-
en taskutietokoneen kiyttotarkoituk-
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sesta. YrityskdytOssd tarve saattoi olla
hyvinkin rajattu, kuten ympéri maata
matkaavan myyjan kiytossid kauppojen
tietojen tallennus ja kuittien tulostus
asiakkaille. Pienyrityksessd saatettiin
vastaavasti hoitaa laskutusta ja muuta
toimistoty6td. Samoin ndmai radtiloidyt
ohjelmat tdytyi saada jaettua kayttajil-
le, joten ohjelmat my6s ladattiin mik-
rokaseteilta.

Epsonin PX-4:lle, joka on laitteena
ehkd ldhempdni tietokonetta kuin tas-
kulaskinta, on tarjolla laaja kirjo erilai-
sia lisdlaitteita, kuten kirjoitin (H409A),
mikrokasettiasema (H404A), modee-
mi, RAM-lisimuistia, ROM-moduu-
li (H403A), PROM writer -moduuli
(H413A) seka digitaalinen yleismitta-
rimoduuli (H407A). Laitteessa on va-
kiona liitin viivakoodinlukijalle, jolloin
se soveltuu kassakoneeksi tai vaikkapa
varastoty6hon. Tallennuslaitteeksi oli
my0s saatavilla ulkoinen kasetti- tai dis-
kettiasema, niin 3,5 tuuman korpuille
kuin 5,25 tuuman lerpuille.

Kiinnostuneille harrastajille laittei-
ta on edelleen saatavilla. Taskutietoko-
neen hinta vaihtelee merkisti, mallis-
ta, lisdvarusteista, ja kunnosta riippuen.
Halvimmat laitteet maksavat 40-50 eu-
roa, mutta yleisemmin hinta on 100 eu-
ron luokassa. Lisédvarusteiden, kuten tu-
lostimen, mikrokasettiaseman ja kaiken
tdmdén sisdltdvan salkun kanssa konepa-
ketit voivat maksaa jopa 300-400 eu-
roakin. Toki on my®s erikoisia ja harvi-
naisempia kokoluokan edustajia, joiden
hinnat nousevat vield titakin korkeam-
malle.

Ohjelmointi

Taskutietokoneille 16ytyy oma edelleen
oma harrastajajoukkonsa. Harrastaji-
en kautta laitteista on saatavilla paljon
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tietoa, joka auttaa niin niiden korjaa-
misessa, laajentamisessa kuin ohjel-
moinnissakin. Ohjelmointi on usein
tarkedssd osassa harrastusta, ja taskutie-
tokoneille onkin toteutettu nykydén eri-
laisia pelejd sekd demoja. Ohjelmoinnin
ja ohjelmien kannalta rajoittavana teki-
jand on laitteiden pieni nestekidenaytto,
eikd kiytossd useinkaan ole esimerkiksi
kotimikroista tuttuja spriteja. Tdma ra-
joite ei ole harrastajille varsinainen on-
gelma, vaan haaste, joka taytyy jotenkin
ylittaa tai kiertda.

Ohjelmoinnin kannalta yleisin tar-
jolla oleva kieli on BASIC, siséltden tu-
tut peruskomennot ja -rakenteet kuten
PEEK, POKE, FOR...NEXT, PRINT,
INPUT ja niin edelleen. Moni ohjelma
toimiikin siis samalla tavalla eri lait-
teiden vililld joko suoraan tai pienel-
14 muokkauksella. Seuraava esimerk-
ki toimii suoraan Sharp PC-1306:ssa ja
PC-1401:ssd:

10 input ”Anna nimesi:”;A$
20 for z=1 to 10

30 print ”Terve maailma, ”;A$;”
kumarramme sinua.”
40 next z

Lisdksi laitteissa saattaa olla merkki-
ja mallikohtaisia laajennuksia. Esimer-
kiksi PC-1360:ss3 on GPRINT-komento,
jolla voi muokata grafiikkaa, mutta PC-
1401:std se puuttuu. Tama johtikin alun
perin sithen uskoon, ettd PC-1401:ssd
ei voisi muokata grafiikkaa. Onnek-
si Facebookissa on ryhmd, joka on eri-
koistunut nimenomaan niihin Shar-
pin PC-laitteisiin, ja opin lisdd timi
nimenomaisen mallin erikoisuuksista.
Harrastelijapiireissd 1360:lle on ohjel-
moitu esimerkiksi Pac-Man-klooneja
ja Othello.
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Sharp 1360:114 grafiikkaohjelmoinnin keskiossé on tdma
mainittu GPRINT-komento sekd GCURSOR. GCURSORin para-
metrini kerrotaan, mista GPRINT aloittaa tulostuksensa, mut-
ta komento kertoo uuden tulostusalueen vasemman alakul-
man sijainnin. GCURSOR(10,10) sijaitsisi siis 10 pikselid
vasemmasta ylakulmasta oikealle ja 10 pikseli tdstd alas, ja
GPRINTin tulostuksen alaosa olisi tdssd pikselissé jatkuen 7
pikselid ylospdin.

GPRINT tuottaa siis grafiikkaa joka on leveydeltddn yhden
pikselin ja korkeudeltaan kahdeksan pikselid. Nami puoles-
taan muodostetaan kuudestoista tarjolla olevasta yhden pik-
selin levedstd ja neljd pikselid korkeasta kuviosta, jotka on nu-
meroitu 0-F -vilille.

Heksadesimaali-
ademaal- 1o 1|2(3|4|5|6[7|8|9|A|B|C|D|E|F

gl £ 21x1= L L

Kuvio C:ssé kaksi alinta pikselid on paalld ja kaksi ylin-
td pois. Vastaavasti kuviossa 3 nama ovat pdinvastoin. Néis-
td muodostetaan niytolle muodostettava kuva tarpeellisel-
la maiaralld parametrejd, jotka ovat vuorotellen nelji alinta,
nelji ylint4, nelji alinta, ja niin edel-
leen. Esimerkiksi koodi GPRINT
”C3241824C3” tulostaisi naytolle
kahdeksan merkkia korkean ja viisi
merkkid levedn X-kirjaimen.

FOR...NEXT -rakennetta hyvik-
sikdyttdmalld ndiden avulla saadaan
tuotettua animaatiota nestekideniy-
tolle. Lisdksi grafiikkaohjelmointiin
soveltuu LINE-komento. Komennolle annetaan parametrei-
na viivan alku- ja loppupiste, eli LINE(@,0)- (149, 39) piir-
tdisi viiva ndyton vasemmasta ylakulmasta oikean reunan ala-
kulmaan.

PC-1401:ss4 ei ole vastaavia kiskyjé grafiikalle, mutta sil-
14 voi piirtdd yksinkertaista kuvaa kiyttdmalld POKE -késkya.
POKEIla kisitellddn suoraan nayton pikseleitd, ndyton olles-
sa jakaantuneena 16 osioon, joissa on jokaisessa viisi rivid
vaakatasossa ja seitsemdn pystytasossa. Alareunan kuvassa
nihdddn ndyton ja muistialueiden vastaavuus sekd se, kuin-
ka madratdan, mitkd pisteet syttyvit tai sammuvat.

1 2 3 4 5 6 7
BUSY DEF SHIFT  HYP

Seuraava esimerkkiohjelma sytyttdd pikseleitd neljalté pys-
tyrivilta:

100 WAIT @: PRINT ” ”
110 CALL &@5A2

120 POKE 25600,41

130 POKE 25639, 34

140 POKE 25679,19

150 POKE 25665, 65

200 GOTO 200

Esimerkiksi rivilld 130 oleva komento POKE 25639, 34
osuu kahdeksannen néyttdosion vasempaan reunaan. Toi-
sena parametrina oleva 34 sytyttdd sekd toiseksi ylimmin (2)
ettd toiseksi alimman (32) pikselin.

Epsonin kanssa en ole vield padssyt ohjelmoinnin makuun.
Tarkkaan ottaen omistamani kone ei olekaan Epson PX-4
vaan sithen perustuva BRAIN 700 NC -ohjelmointilaite, jon-
ka on valmistanut Shizuoka Machine Tool Co. Ltd. Selatessa-
ni hankkimani Epsonin mukana tullutta ohjekirjaa selates-
sani ihmettelin aluksi, miksi siind selvésti puhutaan BRAIN
700 NC -ohjelmointilaitteesta. Ensin ajattelin, ettd ohjekirja
ei liity mill44n tavalla omistamaani Epson PX-4:44n, mutta
tutkiessani ohjekirjaa tarkemmin tulin toisiin ajatuksiin. II-
meisesti laitteestani vain puuttuu jokin ROM-piiri, joka sii-
né on ollut aikanaan, silld opaskirjassa esitelldan valikko, jon-
ka otsikko on ”Shizuoka Machine Tool Co., Ltd”. Tillaista ei
minun laitteellani ndy, vaan sen tilalla on Pro Write II. Ohje-
kirjan mukaisen puuttuvan valikon kautta on ollut mahdol-
lista alustaa levykkeitd sekd siirtdi tietoa ohjelmointilaiteen
ja CNC-koneen vililla.

Koneen pohjassa olevan luukun alla sijaitsee kaksi PROM-
piirid, joilla tim4 ohjelma sijaitsee. Namd piirit sijaitsevat ase-
matunnuksissa B: ja C:, kdyttojarjestelma taas asemalla A:.

Valitettavasti ohjelma ei tunnu toimivan valikoiden selaa-
mista pidemmiaille.

Massamuistiasemia saa myos lisid ROM-moduulilla. T4l-
16in tulevat kdyttoon asematunnukset J: ja K:. ROM-piire-
ja on ollut saatavilla 8, 16 ja 32 kilotavun kokoisina. PROM
writer-moduulilla niille piireille on voinut kirjoittaa omaa
sisdltod.

Tamén yksilon alkuperdinen omistaja on ollut Oy Teris-
konttori. Yritys on perustettu 1924 ja se on erikoistunut eri-

9 10 11 12 13 14 15 16
DEGRAD () m g

RUN PRO

Ll

LT

25610 25615

25674 25669 25664

25604 25609 25614 25619 25624 25629 25634 25639 25703 25658 25693 25688 25683 25678 25673 25668
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Sharp PC-1401:n ndyttdalue(harmaa) ja sitd vastaavat muistialueet (Walter Fischer, cavefischer.at/spc/html/Info_PC-1402.html)
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laisiin teréstuotteisiin. 1980-luvulta al-
kaen yrityksen toiminta on keskittynyt
hydrauliikkaan ja kovakumiin.

Niistd tiedoista voitaneen padtel-
14, ettd konetta on kiytetty ohjaamaan
CNC-yksikkod eli esimerkiksi tietoko-
neohjattua jyrsintd. Mukana tullut suo-
menkielinen ohjekirja mainitsee CNC-
laitteet FANUC 6M, 11M ja 16M, joten
tama yksilo on voinut ohjata jotain til-
laista konetta. CNC-laitteiden ohjaus-
koodi, josta ohjekirjassa on esimerkke-
jd, ndyttad timan kaltaiselta:

01234;
N1G91G8040G17;
N2M35500;
N3G41GOX50. YSO.D2;
N4G1Z-20.F50.;

Valitettavasti en pysty kokeilemaan
nditd koodeja, koska minulla ei ole
verstasta josta 16ytyisi CNC-laite. You-
Tubesta 16ytyy videoita, joissa ohjataan
FANUC 11M -laitetta, ja ndiden koodi
ndyttad hyvin samankaltaiselta. Tima
vahvistanee arveluita timén laitteen
tyburan tehtavista.

Koneen mukana tuli aikanaan myds
erilaisia kaapeleita ja 3.5 tuuman korp-
puasema, mutta ei ohjelmointia mah-
dollistavaa BASIC-ROMia. Tésti syys-
td Epson-harrastus on ollut enemman
korjailua ja tiedon etsintdd. Alun perin
kone ei tuntunut toimivan, mutta ke-
vailld 2024 sen pariin palatessani huo-
masin, ettd koneessa on akku. Akku,
jonka merkinnit ovat 1980-luvulta.
Akku pois, neljd sormiparistoa tilalle ja
kone kéynnistyi iloisesti. Korppuasema
kaipaa vield lisdkorjausta, silld elektro-
niikan toimimisesta huolimatta dataa
ei vield tunnu siirtyvin kumpaankaan
suuntaan laitteen ja aseman vililla.

Itse laitteen menneisyyden osalta pi-
tdisi 16ytas joku, joka on kéyttinyt tatd
laitetta tai vastaavaa 1980-luvulla. Ehki
joku lehden lukija on kéyttinyt laitetta
tyOssddn ja osaa kertoa tarkemmin ko-
neen kayttotarkoituksesta sen aiemman
omistajan ndkokulmasta?

Mietteitd harrastamisesta

Sharpin mallistossa PC-1360 on tuo-
reempi ja kehittyneempi kuin mal-
linumeroltaan suurempi PC-1401.
Tdamd nidkyy tehokkaampana proses-
sorina ja kehittyneempana BASICina.
Varsinaisesti niilld eroilla ei ole vai-
kutusta omaan harrastamiseeni, mut-
ta PC-1401:ssd tdytyy kaikki ruudul-
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la néytettdvd suunnitella ja toteuttaa
pisteen tarkkuudella. Timé on hiukan
vaivalloisempaa kuin PC-1360:n kans-
sa, jossa grafiikan voi hoitaa kahdeksan
pisteen siivuina. Nidin esimerkiksi ret-
ropelin tekeminen on hiukan vaivatto-
mampaa. Mahdollisten projektien kan-
nalta ero voi olla jatkossa merkittava,
kunhan vield saan hankittua mikroka-
settiaseman, joka sopii niihin laittei-
siin. Tosin haasteet ja rajoituksethan
tekevit tallaisten laitteiden harrastami-
sesta omalla tavallaan mielenkiintoista.
Retrokoneiden parissa harrastaminen
on minusta valtavan hieno harrastus -
tarkoitti se sitten ndité taskutietokonei-
ta, Commodore 64:34, MSX:44 tai vaik-
ka Salora Fellow’ta. Liian usein tuntuu
siltd, ettd retroharrastus on sitd, ettd 16y-
detéddn jokin laite tai tietokone ullakolta
ja mietitdan ensimmadiseksi, ettd kuinka
paljon siitd voi myydessd saada rahaa.
Niitd retrolaitteiden “yllatyshintoja-
han” on julkisuudessa nihty viime vuo-
sina, esimerkkina vaikkapa se, kuinka
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paljon ullakolta l6ydetystd Uuno Tur-
hapuro -pelistd voi saada. Tam voi toki
olla yksi nikokulma, mutta minusta se
on huono sellainen. Mielestdni raha ja
ajatus siitd, ettd hyotyy jotenkin rahal-
lisesti kirpparilta tai ullakolta 16ytamais-
tddn laitteesta, ei saa olla ainoa syy har-
rastaa retroilua.

Itselleni néissd vanhoissa laitteis-
sa ja ohjelmistoissa hienointa on pe-
lata vanhoja (minulle jo tuttuja) pele-
ja sekd kokeilla itse ohjelmoida niille
jotain. Ndmd ovat minulle niin itsensd
kehittdmistd kuin ennen kaikkea kau-
an odotettua vaihtelua verrattuna ny-
kyisiin peleihin sekd laitteisiin. Oma
kokemukseni harrastamisesta nii-
den laitteiden kanssa on positiivinen.
Olen pitkddn kaivannut haastetta eld-
mdini, ja timén kaltainen ohjelmointi
on sitd tuonut. Varsinkin edelld esitelty
grafiikkaohjelmointi, oli kyseessd sit-
ten GPRINT-komennoilla tai POKEI-
la tehty grafiikka. Taytin juuri kesalld
49 vuotta ja vililla mietin, ettd oppiiko
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Sharp 1401

Sharp 1360

. —

576 kHz

576 kHz

Epson HX-20 (HC-20) | Epson PX-8 Epson PX-4
(1983) (1987) (1982) (1984) (1985)
Prosessori: Hitachi Prosessori: CMOS 8-bit Prosessori: 2 x Hitachi Prosessori: Hitachi Prosessori: Zilog Z80
SC61860 (8-bit CMOS), SC61860, 768 kHz 6301 CPU 614 kHz SC61860 (8-bit CMOS),

Yksivérinen LCD- nayt-
16 16 numeroa (5x7
pikselid) yhdella rivilla,
ohjaimena SC43536-piiri

24 merkkia x 4 rivia
(32x150 pikselia)
LCD-ndytto, ohjaimena
SC43537-piiri

Naytto: 4 rivid x 20 merk-
kia, LCD, grafiikka 120 x
32 -pikselia

Teksti: 80 x 8 merkkia
(LCD), grafiikka: 480 x 64
pikselia

Teksti: 40 x 8 merkkia
(LCD), grafiikka: 240 x 64
pikselia

4 kt RAM (3534 tavua
kdyttomuistia)

4 kt RAM

Muistia 16 kt RAM laa-
jennettavissa 32 kt

Muistia: 64 kt (laajennet-
tavissa 128 kt asti)

Muisti: 64 kt RAM
(PX-4+ versiossa 128 kt)

nen kaiutin

nen kaiutin

v2.2

40 kt ROM 40 kt jarjestelma ROM (8 | Kuva: Rama / Kuva: Electrickery / Valinnaisena modulina
kt CPU sisdistd, ja 32 kt | Wikimedia Commons Wikimedia Commons esimerkiksi mikrokasetti-
ulkoista) (CCBY-SA2.0FR) (CCBY-SA3.0) asema, tulostin jne.

Integroitu pietsosahkdi- | Integroitu pietsosahkdi- | Epson Basic Kayttojarjestelma: CP/M | Kayttojarjestelma: CP/M

v.2.2

Koko: 170x72x9.5mm,
painoa 150 grammaa

Koko: 182x72x16, paino
220 grammaa

Koko ja paino: A4 ja 1,6
kg

Koko: 170x72x9.5mm,
painoa 150 grammaa

Koko: 170x72x9.5mm,
painoa 150 grammaa

sitd endd mitdin uutta, kun ikii vain
tuntuu kertyvan.

Ohjelmointi kuolleella ohjelmointi-
kielelld laitteella, joka on yli 40 vuot-
ta vanha, voi tuntua ulkopuolisesta
turhalta, koska siité ei ole hyotyd am-
matillisessa mielessd tai muutakaan
kiaytdnnon hyotyd jokapdiviiseen eld-
mién. Minulle se on kédytdnndssa erit-
tdin hyvéad aivojumppaa, mutta myos
tapa nédyttdd itselleni, ettd opin uusia
asioita — ja tapa huomata, ettd kyll4 sitd
edelleen oppii enkd olekaan niin van-
ha kuin kuvittelin. Erés tdllainen aivo-
jumpan tulos oli GPRINT- ja GCURSOR
-komennoilla toteutettu tekstivieri-
tys Sharpin PC-1360 -koneella. Tis-
sd tapauksessa vieritin omaa nimeéni
ndyton oikeasta reunasta vasempaan.
Jatkokehityksessi tekstin voisi aluk-
si pistdd pomppimaan ympadri ruutua.
Mahdollisuuksien miéri on yllattavan
suuri, kun muistaa kuinka pienid ja yk-
sinkertaisia niin itse laite kuin nédytt6-
kin ovat.

Epsonin PX-4:114 ohjelmointia ajatel-
len mielenkiintoinen lisihankinta oli-
si puuttuva BASIC-piiri. Téllaisia ollut
myynnissd esimerkiksi eBayssa, vii-
meksi toukokuussa 2024 hintaan 15 €
(ja lisiksi saman verran postikuluja).
Valitettavasti en tilloin tatd ilmoitusta
ndhnyt, ja nyt myynnissd on vain PX-
8-koneen vastaava piiri. Koneiden pi-
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tdisi olla pitkalti yhteensopivia, mutta
piireilld on eri tunnusnumero. Parem-
pi siis odotella, ettéd tulee varmasti PX-
4:ssd toimiva BASIC taas myyntiin,
kuin rikkoa jotain vairilld kytkennil-
ld. Tamin jilkeen voisin kokeilla silla
grafiikan ja pelien ohjelmointia. Tatd
ennen Epsonille ei ole minulla juuri-
kaan kayttoa.

Kun ostin Sharpin PC-1401 -tasku-
tietokoneen huutonetisti, mietin jo
maksaessani, olenko ihan jirjissini.

Tam4 ajatus haihtui pian kauas taakse,
kun hain ostokseni automaatista ja paa-
sin avaamaan paketin, josta loytyivit
suomenkielinen kiyttdohje ja itse laite.
Kéynnistin koneen ja ndin, kuinka kau-
niisti se herdsi henkiin. Luin ohjekirjaa
ja kirjoitin siitd yksinkertaisia harjoi-
tuksia laitteelle ja se oli valtavan hieno
tunne. Olin taas kuin se kymmenvuo-
tias pikkupoika, joka sai ensimmdisen
tietokoneensa. Upea eldmys. Kiitos hie-
nosta laitteesta myyjille. &

Lahteet

Sharp-lahteet

sharppocketcomputers.com

cavefischer.at/spc/html/Info_PC-1401.html
cavefischer.at/spc/html/Info_PC-1350.html
computinghistory.org.uk/det/5004/Sharp-PC-1360/
en.wikipedia.org/wiki/Sharp_PC-1401
en.wikipedia.org/wiki/Sharp_PC-1350

Epson-linkkeja
electrickery.nl/comp/px4/px4carts.html
electrickery.nl/comp/px4/index.html
electrickery.nl/comp/px8/proms.html
vintagecomputer.net/fjkraan/comp/px4/doc/om2a.pdf

fi.wikipedia.org/wiki/Epson_HX-20

teraskonttori.fi/yritys/

manualslib.com/manual/1461516/Sharp-Ce-140p.html

vintagecomputer.net/fjkraan/comp/px4/doc/index.html

Sharp PC-1360 -ohjelmoinnista: manualslib.com/manual/1603885/Sharp-Pc-1360.html?page=80#manual
nightfallcrew.com/26/04/2015/sharp-pocket-computer-pc-1360-boxed-colour-dot-printer/

en.wikipedia.org/wiki/File:Epson_HX-20_in_case_-_MfK_Bern.jpg



https://www.manualslib.com/manual/1603885/Sharp-Pc-1360.html?page=80#manual
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https://sharppocketcomputers.com/
https://manualslib.com/manual/1461516/Sharp-Ce-140p.html
http://www.cavefischer.at/spc/html/Info_PC-1401.html
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ALYPONTTO
omenapuussa

Omenapuumme linnunpontto sai viime

kevddnd dlykkddn pdivityksen. Raspberry
Pin ja kameran avulla pddsimme seuraa-
maan talitiaisten pesimistd aitiopaikalta.

Teksti: Pasi Kovanen
Kuvat: Emma Kantanen, Pasi Kovanen

ikkaroin pihallemme muutama vuosi sitten linnun-
N pontoén, johon on joka vuosi pesiytynyt talitiaisia.

Pesinnin aikana pontostd on kuulunut ymparis-
to0n piipitystd, mutta kertaakaan en ollut poikasia paassyt
nikemidn. Viime vuonna aloin miettid ettd olisi mielenkiin-
toista pddstd seuraamaan ldheltd mitd pesinndssé tapahtuu.

Padtin yrittd4 striimata kuvaa ja d4antd edelld mainitusta lin-
nunpontdsti. Aluksi harkitsin tavallista valvontakameraa, mutta
sopivaa mallia ei I6ytynyt: kameran piti mahtua pieneen tilaan
ja tarkentua lihietaisyydelle. Ratkaisu 16ytyi miljoonalaatikosta:
Raspberry Pi 3 Model B. Se oli riittévan tehokas striimaukseen
ja kooltaan juuri sopiva pénton katon sisdpuolelle.

Raspille on saatavilla lukuisia kameramoduuleita alkaen muu-
taman euron hintaisista. Halvimmissa malleissa on kuitenkin
kiinted tarkennus, joka toimii vasta 30 senttimetrin etdisyydel-
td. Pontdssi linnut ovat kuitenkin noin 10 sentin padssé linssista.
Paddyin tilaamaan Arducamilta Sony IMX219 -kennolla varus-
tetun kameramoduulin. Kamerassa on ohjelmallisesti saddetti-
vé tarkennus, joka pystyy tarkentumaan myds lahietéisyydelle.

Kamera siirtyy automaattisesti hamirakuvaustilaan va-
laistuksen heikentyessi. Pdivikuvaustilassa kameran kennon
edessd on infrapunasuodatin (IR-suodatin), joka parantaa
kuvan laatua poistamalla infrapunataajuuksilla olevan va-
lon. Kun moduulissa sijaitsevaan valosensoriin tulevan va-
lon médrd vihenee, kamera poistaa IR-suodattimen, jolloin
kenno reagoi myos IR-valoon.

Arducam ei sisilld integroitua infrapunavalonlidhdetta.
Koska en onnistunut 16ytdaméan sopivaa pienikokoista ja -te-
hoista IR-valoa valmiina, paddyin juottamaan nelja IR-ledid
verolevyn palaselle. Tasalimpdiset eldimet, kuten linnut, ei-
vt néde infrapunasiteilyd, joten pesintdd IR-valo ei héiritse.
Lisasin kokoonpanoon myos pienen USB-mikrofonin d4dnen
tallentamista varten.

Nippusiteiden, kuuma-
liiman, puutikkujen,
ruuvien ja teipin avul-
la sain koko komeuden
kiinnitettyd ponton
irrotettavan katon ala-
reunaan. Virransyottoa
varten laitteisto tarvitsi
kaksi USB-johtoa: toi-
sen infrapunaledeille
ja toisen Raspille.
Po6nton kattoa ei kui-
tenkaan saanut painettua
kiinni Raspin Micro USB
-liittimen jaddessa tielle. Tila-
sin kulmaliittimelld varustetun Micro USB
-johdon ongelman ratkaisemiseksi. Varmistin tuotekuvista ettd
liittimen kulma osoittaisi ponton takaseinin suuntaan, koska
sieltd johto menee virtaldhteeseen. Kun kaapeli saapui, liitti-
men kulma osoitti juuri toiseen suuntaan kuin tuotekuvassa,
mikd aiheutti lisdaskartelua.

Linux ja FFmpeg kayttoon

Laitteiston valmistuttua oli aika keskittyd ohjelmistopuoleen.
Halusin saada videon tallennettua samanaikaisesti sekd YouTube
Liveen ettd paikalliselle verkkolevylle. Tama mahdollistaisi lin-
tujen seuraamisen sekd reaaliajassa ettd jilkikiteen. YouTuben
avulla pystyin myos jakamaan linkkid pesinndsti kiinnostuneille
tutuille. YouTube tallentaa vain 12 tuntia videota, joten paikalli-
nen tallennus oli tarpeen pidemp3i seurantaa varten.

Videon Kisittelyyn valitsin FFmpeg:n. Kirjoitin yksinkertaisen
systemd-palvelun, jossa FFmpeg ohjasi videon seki YouTubeen
ettd verkkolevylle. Lisiksi se pétki videon 24 tunnin pitkiiin.

Videon muodoksi valitsin 800x600 resoluutiolla 15 kuvaa
sekunnissa, mikd riitti mainiosti. 24 tuntia videota vei noin
8 gigatavua.

Jostain syystd video ja 44ni olivat pari sekuntia epdsynkas-
sa, mutta tistd oli myds hyotyé: kun tabletista alkoi kuulua
mekastusta, tiesin ettd pian emo saapuisi videokuvassa pont-
t66n ruokkimaan poikasiaan.

WiFi-kuuluvuuden varmistamiseksi siirsin yhden mesh-
tukiaseman talon tuulikaappiin lihemmais omenapuuta.
Speedtest osoitti ettd pénton sisille dataa kulki noin 30 me-
gabittid sekunnissa molempiin suuntiin, miki riitti projek-
tin tarpeisiin mainiosti.

Sdhkonsy6ttod varten vedin omenapuulle ulkopistorasi-
asta jatkojohdon, johon kiinnitin kahden USB-portin verk-

Raspberry Pi, kamera, mikrofoni ja infrapunavalo
ammattimaisesti paketoituna.

Syéttohetki.
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TIRPAN PESINTA

Talitiainen rakentaa pesdn rungon aina seindsammaleesta.
Muninta alkaa vapun tienoilla ja naaras munii 6-12 mu-
naa vuorokauden vélein. Haudonta alkaa vasta kun kaikki
munat on munittu ja kesta noin kaksi viikkoa. Poikaset
kuoriutuvat yleensi saman vuorokauden sisélld ja ldhte-
vit pesastd lentokykyisin vajaan kolmen viikon ikaisina.
Molemmat vanhemmat ruokkivat poikasia, mutta vain
naaras hautoo munia. Usein pari munii toisen pesueen
juhannuksen jalkeen (Iihde: Wikipedia).

Joriutumishetki.

Pontossid pesinyttd naarasta kutsuimme Tirpaksi ja poi-
kasia pikkutirpoiksi. Kevit 2024 oli kuiva ja kuuma,
mik4 ajheutti vaikeat olosuhteet talitiaisten pesinnlle.

24.4.
2.5.

Pesan rakentaminen alkoi.

Ensimmdinen yopyminen pontdssd ja muniminen
alkamassa. Tastd eteenpain naaras yopyy pontdssa,
uros yopyy aina ulkopuolella.

Ensimmdinen muna pontdssa.

Munia on kahdeksan ja hautominen alkaa.

Kaikki munat kuoriutuivat muutaman tunnin sisdlla.
Naaras kuljettaa munan kuoret pois pontosta, etteivat
ne vahingoita poikasia. Naaras ja uros alkavat
kuljettaa ruokaa poikasille.

Elossa kuusi pikkutirppaa.

Pientd hdyhenpeitetta nakyvissa.

Nelja pikkutirppaa elossa.

Enda yksi pikkutirppa elossa.

Pikkutirpalla tdysi sulkapeite.

Pikkutirppa oppii lentdmdadn pontdssa harjoitellen

ja jattada pesan. Vanhemmat pitavat siitd huolta vield
pari viikkoa.

Toista pesintédd ei tdnd vuonna tapahtunut.
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kovirtalaturin. Virtaldhteen laitoin Mehukatti-pullon sisille
sateelta suojaan, ja pullon roikkumaan nippusiteelld omena-
puun oksaan.

Lopuksi valjastin vield ikivanhan Nexus 7 -tabletin toimi-
maan tarkkailumonitorina. Keittion pdydédn nurkalla olevas-
ta tabletista nikyi ja kuului jatkuvasti YouTube.

Muistikorttiongelma

Muutaman péivin jilkeen huomasin YouTube-ldhetyksen
katkenneen. Vaikka pédsin edelleen Raspin terminaaliin
SSH-yhteydelld, sain sisddnkirjautumisen jalkeen virheil-
moituksen:

-bash: /home/tirppa/.profile: Structure needs
cleaning

Raspin uudelleenkdynnistiminenkéin ei onnistunut:
tirppa@pontto:~$ sudo shutdown -r now

sudo: error while loading shared libraries: libsudo_
util.so0.@: cannot open shared object file: No such
file or directory

Kortin tiedostojérjestelma oli mennyt sekaisin, mutta edes
uudelleenalustaminen ei auttanut. Ilmeisesti FFmpeg oli tuot-
tanut niin paljon lokitietoja ettd vanhan microSD-kortin tun-
nit tulivat tayteen. Hankin uuden high endurance -kortin ja
ohjasin systemd:ssé kaikki lokiviestit nulliin, mink jalkeen
ongelma ei toistunut. Onneksi kortti hajosi ennen kuin lin-
tuja oli ponttoon tullut, koska myohemmin kortin vaihtami-
nen olisi ollut mahdotonta pesinti4 hiiritsemétta.

Live-léhetys katkesi muutaman kerran timan jélkeenkin.
YouTube lopettaa ldhetyksen hyvin nopeasti sen jilkeen kun
palvelin ei vastaanota striimid. Pari kertaa sdhkokatkos veti
sekd Raspin etti laajakaistayhteyden alas, ja verkkoyhteydessi
oli jokunen muukin pitkaisy. Ratkaisuksi loin short.gy-palve-
lussa uudelleenohjausosoitteen YouTube Liveen. Jos striimi piti
uudelleenkdynnistdd, péivitin késin short.gy:ssd uuden You-
Tube-osoitteen ja jaoin seuraajille ainoastaan samana pysy-
viad short.gy-osoitetta.

Valo-ongelma

Pontto6n péisi sisdadn luonnonvaloa vain pienesti lentoau-
kosta, joten kamera siirtyi paivavalokuvaukseen vain muu-
tamaksi minuutiksi paivassd kun aurinko paistoi sisddn juuri
sopivasta kulmasta. Pilvisind pdivind kamera pysyi jatkuvas-
ti yokuvaustilassa.

Tirppa ja Pikkutirppa pari minuuttia ennen kuin Pikkutirppa poistui
pontosta



Tyypillisesti valvontakamerat vaih-
tavat hdmérdssd mustavalkokuvaan,
koska IR-kuvassa ei ndy vireja. Ar-
ducam kuitenkin ldahettd4d aina véri-
kuvaa, joten himarissi videokuva oli
punasavyista.

IR-kuva on selvisti pehmedmpi kuin
péivinvalossa kuvattu, ja etenkin pienet
liikkumattomat poikaset néyttivit ldhin-
nd punaiselta mossoltd. Kerran paivissd
kiinnitin otsalampun valaisemaan het-
keksi sisdan lentoaukosta, jotta sain otet-
tua parempilaatuista kuvaa. Pyrin ole-
maan lampun kanssa mahdollisimman
varovainen jotta en hdiritsisi pesintaa.

IR-ledeisté ldhteva valo on voimak-
kaasti suuntaavaa, mikd aiheutti ku-
vaan kirkkaan pisteen (hot spot). Jat-
kossa olisi hyvd asentaa diffuusiolevy
ledien eteen valon levittdmiseksi ja peh-
mentdmiseksi.

Tallennusongelma
T4ami oli todella nolo moka: MicroSD-
kortin vaihtamisen jélkeiseltd ajalta ei
verkkolevylle ole tallentunut videotie-
dostoja lainkaan. Olisi pitényt tietysti
tarkkailla useammin verkkolevylle tal-
lentuvaa sisdltod ja ylipddnsd testata,
ettd video tallentuu myos jérjestelmédn
uudelleenasentamisen jilkeen.
Jarjestelmédn tunkkaamiseen oli kui-
tenkin mennyt turhan paljon aikaa ja
uudelleenasentaminen turhautti, joten
mielenkiinto oli enemmin pesinnin
alkamisen seuraamisessa kuin ATK:n
kanssa tappelemisessa. Koska video ni-
kyi YouTubessa, oletin ettd kaikki on
kunnossa. Luultavasti olin unohtanut Li-
nuxissa antaa verkkolevyn kansiolle tar-
vittavat tallennusoikeudet, mutta tima
pitdd tarkistaa, kun otan jo puretun lait-
teiston seuraavan kerran uusiokdyttoon.
Onneksi YouTube-yhteys toimi hyvin
ja sen kautta tuli myos tallennettua run-
saasti videota paikallisesti. Lisdksi yh-
teyden patkdisyjen ansiosta YouTubes-
sa on tallessa useita 12 tunnin patkia.

Ensi kevaana uudestaan
Alypénttd tarjosi ainutlaatuisen mahdol-
lisuuden péistd seuraamaan talitiaisen
pesimistéd ldhietdisyydeltd pesdnraken-
tamisesta ainoan selviytyneen poikasen
peséstildhtoon asti. Ensi vuonna aja-
tuksena on siirtdd kamera lapindkyviin
muovikoteloon, mikd mahdollistaisi sen
hy6dyntimisen missé tahansa minne on
saatavissa sahkod ja WiFi-yhteys. Olisi
kiehtovaa pddstd seuraamaan esimerkik-
si siilin tai oravan pesimista.

LINUXIN ASENNUS

Kéyttojarjestelmanad toimi Raspberry Pi OS Debian Bullseye. Koneen nimi
oli pontto ja kdyttdjan tirppa. Kone oli yhteydessd verkkoon WiFin kaut-
ta ja /mnt/smb kansioon oli mountattu verkkolevyn kansio, johon video-
ta tallennettiin.

Jotta Linuxin ajurit nakivét kameran, piti tiedostoon: /boot/config. txt
lisatd rivi:xdtoverlay=imx219

Samassa tiedostossa voi myds sammuttaa virtavalon ja verkkovalon, jotta
ne eivit héiritse lintuja.

Palvelua piti ajaa systemd:n user service -tilassa, muuten mikrofonin hyo-
dyntdminen ei onnistunut. Palvelu kdynnisti yksinkertaisen skriptin, joka
kéynnisti striimauksen uudelleen 24 tunnin vilein:

Tiedosto: /usr/local/bin/do_the_things

#!/bin/bash

while :

do

timeout 24h /home/tirppa/do_the_things_2.sh || pkill -P $$
done

Tiedostolle piti antaa vield suoritusoikeudet:

sudo chmod a+x /usr/local/do_the_things

Videon striimaus: /home/tirppa/do_the_things_2.sh:

#!/bin/bash

YouTube_KEY="xxxx"
YouTube_SERVER_URL="rtmp://a.rtmp.YouTube.com/live2/”
libcamera-vid --inline --nopreview -t @ --width 800 --height 600 \
--autofocus-mode=manual --lens-position=10 \

--framerate 15 --codec h264 -o - | \

ffmpeg -f alsa -i default -thread_queue_size 1024 \
-use_wallclock_as_timestamps 1 -i pipe:@ -copyts \

-c:v copy -c:a aac -preset fast -strict experimental \

-f tee -map @:a -map 1:v ”[f=flv]/mnt/smb/$(date

+7 %Y%m%d_%H%M%S? ) . flv | [f=Ff1v1${YouTube_SERVER_URL}${YouTube_KEY}”

My®os tille tiedostolle oikeudet kuntoon:
sudo chmod a+x /home/tirppa/do_the_things_2.sh

Systemd-palvelu mééritelldan tiedostossa
/etc/systemd/user/tirppa.service:
[Unit]

Description=Tirppa

[Service]

Type=simple
ExecStart=/usr/local/bin/do_the_things
StandardOutput=null
StandardError=null
Restart=on-failure

[Install]

WantedBy=default.target

Jos tiedostoa muuttaa, pitdd uudet
asetukset ladata komennolla:

systemctl --user daemon-reload

Palvelun saa pysaytettyd, kidynnistettyd ja
uudelleenkdynnistettyd seuraavilla komennoilla:
systemctl --user stop tirppa.service
systemctl --user start tirppa.service
systemctl --user restart tirppa.serviqe
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RAUTA

VAT TUPIIRAKKAA
kolmella taytteella

Ensimmadinen Raspberry Pi tuli markkinoille vuonna 2012,
samoihin aikoihin kuin Skrollinkin taipale alkoi. Tuoteperhe
on matkan varrella laajentunut jatkuvasti, ja viime aikoina
erityisesti Raspberry Pi Pico sekd sen RP2040-mikrokontrolleri
ovat saaneet paljon huomiota retrokoneharrastajien parissa.

Teksti: Mikko Heinonen

Kuvat: Mitol Meerna, Mikko Heinonen

eti ensimmadisen Ras-

pin tultua markki-

noille moni bitin-

nyplddji alkoi pohtia,

mitd kaikkea tilld
muutaman kympin hintaisella mutta
tdysiveriselld tietokoneella oikein voisi
tehda. Sillé oli luonnollisesti kdyttokoh-
teensa yksinkertaisena GNU/Linuxia
ajavana tydpoytikoneena tai palvelime-
na, mutta tdmén lisaksi silld saattoi esi-
merkiksi ajaa RISC OS -kayttojérjestel-
mai (Skrolli 2015.2), kuvata tahtitaivasta
(Skrolli 2023.4), py6rittdd vanhojen lait-
teiden emulaattoreita tai matkia varsin
tarkasti Commodore 64:n levyasemaa.
Samoin olemme vuosien aikana nih-
neet my6s muun muassa MIDI-moduuli
Roland MT-32:n emulaattorin, joka hyd-
dyntdi Raspin monipuolista GPIO-viy-
144. Skrollissa 2023.4 esiteltiin myds PiS-
torm, jossa Raspberry Pi toimii Amigan
turbokorttina.

Seuraava iso askel otettiin, kun Rasp-
berry Pi Zero (2015) julkistettiin. Ze-
rokin on itsendisesti toimiva tietokone,
mutta ominaisuuksiltaan sen verran
kutistettu, ettd hinta saatiin painettua
noin puoleen isompiin malleihin ver-
rattuna. Yhtd olennaista oli, ettd pienen
kokonsa ansiosta Zero mahtui paikkoi-
hin, joihin kokonaista Raspia ei saanut
soviteltua — kuten vaikkapa retrotieto-
koneen sisédan RGBtoHDMI-piirilevyn
kanssa (Skrolli 2021.2).

Vuonna 2021 markkinoille saapui
ensimmadinen Raspberry Pi Pico, joka
oli nimenomaisesti tarkoitettu mikro-
kontrolleriksi kilpailemaan esimerkiksi
suositun STM32:n kanssa. Sen ytimena
toimii Raspberry Pi -sddtion suunnit-
telema RP2040-piiri. RP2040:n syda-
mend sykkii kaksiytiminen Arm Cor-
tex MO+ -suoritin, jonka kellotaajuuden
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voi sddtdd aina 133 MHz:iin asti. Piirilld
on 264 kt SRAM-muistia ja 2 megata-
vua flash-tallennustilaa ohjelmien latai-
luun, 2 kpl UARTeja, USB-ohjain, 2 kpl
SPI-ohjaimia, 2 kpl I2C-ohjaimia ja yli-
paatadn kaikenlaista tarpeellista eri so-
vellusten kehittelyyn. Olennaisia raken-
telun kannalta ovat my6s yhteensd 26
GPIO-nastaa, jotka kiertavit Picon pii-
rilevyn ulkoreunaa.

Painopisteend on ollut matalan kyn-
nyksen kehitystyo. Moneen muuhun
mikrokontrolleriin verrattuna ohjel-
mointi kdy helposti, silld Pico yksinker-
taisesti liitetddn microUSB-kaapelilla
tietokoneeseen ja painetaan levylla ole-
vaa BOOT SEL -nappia, jolloin se ni-
kyy koneelle USB-asemana. Laiteoh-
jelmistotiedosto pudotetaan asemalle
ja ohjelmointi on valmis.

Kaiken kruunaa kohtuullinen hinta,
silld Raspberry Pi Pico maksaa taval-

liselle kuluttajallekin vain reilut 4 eu-
roa. Ei siis ihme, ettd harrastajayhteis6
on ottanut Picon ja RP2040:n innostu-
neena vastaan. Tdssa artikkelissa kasi-
telldan kolmea erilaista Pico-pohjaista
retrotietokoneharrastuksen apuneuvoa.

PicoGUS - huikea
retroaanikortti

Mita tehdddn, kun himottaisi saa-
da omaankin retro-PC:hen sellainen
myyttiseen maineeseen noussut de-
moskenen kultastandardi-danikortti,
mutta hintataso on karannut tavalli-
sen harrastajan ulottumattomiin? Erds
ratkaisu on emuloida sitd modernil-
la mikrokontrollerilla. Alkuperaises-
sa IBM PC:ssdhin oli tunnetusti kor-
via hivelevit ddniominaisuudet, jotka
perustuivat sisddnrakennettuun kaiut-
timeen ja eri korkuisiin piippauksiin.
Kun rankkaan toimistotyéhon tarkoi-

PicoGUS vie vain vahan tilaa koneen sisuksista. Etuosassa nakyvaan liittimeen saa kiinni
wavetable-laajennnuksen, taaempana nakyvat jumpperit, joilla asetetaan kortin osoite.



Perhepotrettia. Alhaalla PicoGUS, ylempana

vasemmalta lukien GUS Ace, GUS PnP Pro ja
GUS Max. Extreme oli koneessa kiinni, joten
se ei ehtinyt mukaan.

tetuista PC-koneista sitten muodostui-
kin viihteen vilikappaleita, syntyivit
markkinat erillisille ddnilaajennuksil-
le. Ensimmadinen de facto -standardiksi
muodostunut ddnikortti oli kanadalai-
nen AdLib, joka tarjosi Yamahan FM-
synteesipiiriin perustuvat soundit suh-
teellisen edulliseen hintaan. AdLibin
kohtaloksi koitui kuitenkin se, ettd hyl-
lytavarasta koostettu kortti oli kohtuul-
lisen helppo kloonata ilman lakitekni-
sid ongelmia. Singaporelainen Creative
Labs toikin pian markkinoille Sound
Blaster -nimelld tunnetun kortin, joka
sisdlsi AdLib-yhteensopivuuden, mut-
ta lisdsi sithen digitaalisen d4dnen tallen-
nukseen ja toistoon kykenevit D/A- ja
A/D-muuntimet seki peliohjainportin,
joka oli tuolloin PC-yhteensopivissa li-
sdvaruste sekin. Koska SB:n hinta oli sa-
maa luokkaa AdLibin kanssa, Creative
valtasi pian markkinat - vaikka joutui
aikanaan itsekin kloonatuksi. Sound
Blasterista julkaistiin kuitenkin myo-
hemmin lukuisia edistyneempid mal-
leja, ja koneessa jolla kirjoitan tita jut-
tua on edelleen kiinni Sound BlasterX
-brandilld myytavd PCle-addnikortti, jo-
ten Creativen ja SB:n tarina jatkuu.
Muitakin yrittéjié toki olj, ja etenkin
demoskeneharrastajien parissa suosi-
oon nousi 90-luvun alkupuolella pe-
liohjaimistaan tunnetun Advanced
Gravis -yhtion UltraSound-adnikort-
ti. GUS toteutti hinta edelld suunnitel-
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tuun Sound Blasteriin verrattuna aivan
toisenlaista filosofiaa: kortilla oli omaa
muistia, johon ladattiin toistettava 4a-
nidata, ja GF1-piiri soitteli sitten sdve-
let omia aikojaan kuormittamatta suu-
remmin itse koneen keskusyksikkoa.
Lihestymistapa oli samanlainen kuin
esimerkiksi Amigassa, ja kun tdhidn yh-
distettiin jopa 32 44nen samanaikainen
toisto 16-bittisend ja enimmillddn 44,1
kilohertsin taajuudella, tekniikkafanien
kuolaukselle ei ollut tulla loppua.
Valitettavasti demoskene olikin se
ainoa paikka, jossa UltraSound nousi
standardin asemaan. Vaikka GUS tar-
josi hintaansa nihden erittdin kattavat
ominaisuudet, se oli kuitenkin Sound
Blastereita kalliimpi ja korkeintaan vilt-
tavasti niiden kanssa yhteensopiva, jo-
ten markkinaosuus ei koskaan noussut
kovin korkeaksi. Tdman seurauksena
tuki DOS-peleissi oli enemmain poik-
keus kuin sddnto. Tilannetta ei auttanut
se, ettd GUS oli alusta saakka vaikea saa-
da toimimaan yhteen koneen muiden li-
sélaitteiden kanssa, ja my6hemmin jul-
kaistu Plug and play -versio oli aluksi, jos
mahdollista, vield temperamenttisempi
tapaus. UltraSound PnP kaytti kehitty-
neempidi AMD InterWave -piirig, joka
oli yhteensopiva GFl:n kanssa mutta
korj asi muutamia sen puutteita, esimer-
kiksi néytteenottotaajuuden laskun ka-
navien midrén lisddntyessa.
Yrittdmisen puutteesta Gravista ei voi
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muutenkaan syyttad, silld GUS nihtiin
markkinoilla lukuisina eri versioina,
myos UltraSound ACE (Audio Card
Enhancer) -nimisend lisdkorttina, joka
oli tarkoitettu toimimaan yhdessi toi-
sen ddnikortin (eli kdytdnnossd Sound
Blasterin) kanssa. Kun kloonivalmistaja
Synergy paketoi ViperMAX-korttiinsa
ESS AudioDrive -nimisen SB-kloonin
ja Gravisin kdyttiman GF1:n, Gravis
kanonisoi timankin yhdistelmén ja myi
sitd itse nimelld GUS Extreme.
Lopulta jipot eivit endd auttaneet,
silld viimeistddan Sound Blaster AWE32
oli jo GUSin veroinen lahes joka suh-
teessa ja sen ohjelmistotuki oli paljon
kattavampi, minka lisaksi AMD lopet-
ti InterWave-piirin kehitystyon. No-
losti pataansa saanut Advanced Gravis
oli mennid kokonaan nurin dénikortti-
seikkailunsa jdlkimainingeissa, mutta
pelastautui fuusioitumalla Kensington
Technology Groupin kanssa.
Vihemmdstakin syntyy sankaritari-
noita, eiki kestdnyt kauankaan ennen
kuin GUS nousi kulttimaineeseen PC-
retroilijoiden keskuudessa. Jos arvosti
PC-demoja siltd aikakaudelta, jolloin ne
vihdoin ohittivat Amigan audiovisuaa-
lisessa loistossaan, piti koneesta 16yty4
UltraSound téydellista toistokokemus-
ta varten. Samoin kaikki hyvit pelita-
lot kuten id Software olivat tietenkin
sisdllyttineet peleihinsd my6s komeat
GUS-dénet. UltraSoundit eivét olleet
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niin marginaalia, etteiko niitd silloin
tilloin liikkunut markkinassa, mutta
kuitenkin riittdvdn harvinaisia ja ha-
luttuja, ettd niiden hinnat alkoivat ko-
hota jo toistakymmentd vuotta sitten.
Tanain ollaan siini tilanteessa, etti toi-
miva GUS on helposti useamman sa-
tasen arvoinen, ja modernien viritys-
ten ansiosta aiemmin kyseenalaisessa
maineessa ollut GUS PnP on itse asias-
sa noussut arvostuksessaan alkuperiis-
ten korttien rinnalle ellei ylikin.

Kiertotieta taivaaseen
Kun jotakin esinettd on saatavilla vi-
hemman kuin sille olisi kysynt4d, syn-
tyy luonnollisesti markkina korvikkeille.
Vuosien mittaan on ollut tarjolla harras-
tajavoimin tehtyjd puhtaita GUS-repli-
koita sekd esimerkiksi ddnikorttien Ca-
dillac, Orpheus II, joka ymppdd samalle
levylle muun muassa GUS-piirisar-
jan, Sound Blaster -yhteensopivuuden,
OPL3-FM-piirin ja MIDI-ohjaimen. Va-
litettavasti jo ldhtokohtaisesti kalliin (n.
400 €) Orpheuksen tuotanto pédttyi elo-
kuun 2024 valmistuseriin, joten omis-
tajaa vaihtavien korttien hintojen voi
odottaa jatkossa nousevan entisestddn.
Ian Scott, joka tunnetaan
harrastepiireissé myos
nimimerkilli polpo,
péatti ldhestyd asiaa
toisesta nakokulmas-
ta. Hin otti pohjak-
si DOSBox-emulaat-
toria varten tehdyn
GUS-emulaation ja
Raspberry Pi Picon,
asettaen tavoitteek-
seen tehdd kohtuu-
hintainen kortti, jon-
ka harrastaja voisi jopa
koota itse ja joka antaisi
padsyn UltraSound-danentoistoon
aidossa PC-raudassa. Ja siini sivussahan
saataisiin sitten vield monia muitakin
mukavia ominaisuuksia PC-retroiluun.
Kehitystyostd syntyi PicoGUS, jonka
ensimmadisessé versiossa oli Raspberry
Pi Pico asennettuna PC:n ISA-kortil-
le sekd jonkin verran oheislogiikkaa.
Hankkimani versio 2, joka maksaa Eu-
roopassa 65 euroa + postikulut, kéyt-
tad pelkkda RP2040-mikrokontrolleria
suoraan piirilevylle asennettuna. Ndin
kortin ulkomuodosta on saatu erit-
tdin ammattimaisen oloinen. Etenkin
CD-ROM-liiténnit sisdltdneeseen jdt-
timdiseen GUS Maxiin verrattuna Pi-
coGUS on éllistyttdvin kompakti, silld
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alkuperéiselld kortilla olevat kymmenet
komponentit on luonnollisesti korvat-
tu RP2040:ssd pyorivilld emulaattorilla.

GUS-emulaation lisdksi PicoGUS
taitaa monia muitakin temppuja. Se
osaa matkia AdLibia / Sound Blasteria,
Tandy-dédnikorttia ja Creativen van-
hempaa Game Blaster -korttia, minka
lisaksi tarjolla on MPU-401-yhteenso-
piva MIDI-ohjain. Lisidksi kortilla on
wavetable-laajennusliitin, johon voi yh-
distad esimerkiksi DreamBlaster-nimi-
sen General MIDI -lisdkortin sulosoin-
tuja tuottamaan. Kortin USB-liittimen
kautta voi myds kdyttdd modernia pe-
liohjainta PC:n gameport-joystickina,
joissakin toimintatiloissa on tuki myds
sarjahiiren emuloinnille.

Tamahan toimii!

Olen matkan varrella testannut mo-
nenlaisia lupaavia avoimen liahdekoo-
din hankkeita, joissa on ollut vield yhti
jos toista viilattavaa. Jotkut niistd ovat
sittemmin kehittyneet merkittavasti —
parhaana esimerkkind varmaankin jat-
kuvasti paraneva MiSTer FPGA (Skrolli
2019.2, 2022.1) - mutta toiset ovat lo-
pulta jidneet enemmdn tai vihemman
kesken. Luonnollisesti odotinkin vuo-
sia kehityksessd olleen Pi-
coGUSin olevan jo
melko kypsissa vai-
heessa, mutta se
onnistui silti yllat-
tdimédin minut toi-

mivuudellaan.
Asensin kortin va-
raston hyllyltd napat-
tuun ICL MikroMik-
ko 6 -tietokoneeseen,
jossa oli 60 MHz:n

Pentium-suoritin, 24
megatavua muistia ja

Tseng Labs ET6000 -ndyton-
ohjain. Se oli siis suurin piirtein sellai-
nen kokoonpano, jolla 90-luvun puoli-
vilin demoja katseltiin ainakin omassa
porukassa. Kayttojarjestelmdnd toimi
CompactFlash-kortille asennettu Free-
DOS 1.3.

Gravis UltraSoundin asennus ja kayt-
téonotto tallaiseen laitteistoon oli jo ai-
kanaan ihan oma tydmaansa, josta itse
asiassa muistutin itsedni kokeilemalla
siind my6s GUS Maxia ja GUS PnP:ta.
PnP-kortista sain d4nté ulos noin tun-
nin taistelun jéilkeen paivitettydni sii-
hen uudemman ROM-version ja uu-
simmat DOS-ajurit, Max taas jumitti
koko koneen IRQ-testaukseen ja luo-

vutin sen kanssa kahden tunnin ku-
luttua. Sain joka tapauksessa PnP:std
pientd verrokkia sithen, milté asioiden
pitdisi kuulostaa ja miten hyvin mika-
kin softa toimii.

Téhén sddtoon verrattuna PicoGU-
Sin kéyttoonotto oli lastenleikkia. Piti
liittda kortti paikalleen ja ladata Ian
Scottin Github-sivulta (github.com/
polpo/picogus/releases/) uusin versio
PGUSINIT-ohjelmasta seka laiteohjel-
mistosta. Ensimmdisen suorituskerran
yhteydessd PGUSINIT totesi, ettd kor-
tilla on vanha laiteohjelmisto, ja suosit-
teli paivittdmain sen - timd hoitui kd-
tevasti samalla ohjelmalla.

Allistyttdvin ominaisuus PGUSINI-
Tissd on, ettd se pystyy vaihtamaan kor-
tin toimintatilan toiseksi ilman koneen
uudelleenkdynnistystd. Jos tarvitset
GUS-tukea, kutsu sitd komennolla pgu-
sinit /mode gus,jajos ohjelma kaipaa
mieluummin Sound Blasteria, komen-
to on tietenkin pgusinit /mode sb.
Kunhan ULTRASND- ja BLASTER-
ympdristdmuuttujat ovat jiirissa, muu-
ta ei tarvitse tehdé. Kokeilin jopa tunne-
tun 16yhisti koodattuja vanhoja demoja,
jotka nekin tunnistivat Sound Blasterin
vaikeuksitta. Omina DOS-aikoina tasan
yhtddn mikaén ei toiminut ndin helposti.

Mitid toimivuuteen tulee, kehitti-
jd itse sanoo nimenomaan GUS-osi-
on olevan pisimmalld kehitykseltddn.
Viite on helppo uskoa, silld itselleni ei
tullut kokeilussa vastaan yhtddn téysin
toimimatonta ohjelmaa - ja ne jotka ju-
mittivat, tekivét niin myés GUS PnP:n
kanssa, joten syy on jossain muussa lait-
teiston osassa. Joitakin yksittdisid tois-
tobugeja laiteohjelmistossa epdilemiit-
td vield on, mutta kdytdnndssd erojen
havaitseminen edellyttid sellaista tark-
kuuden tasoa, johon harva kykenee.

Bonuksena PicoGUSissa tuli mukana
vield valmiiksi koottu MIDI-kaapeli, jon-
ka rakennusohjeet toki 16ytyvit Githubis-
ta nekin. Lehden kuolonlinjan puskiessa
péille ehdin testailla sitd vain pikaisesti,
mutta niin Duke Nukem 3D kun Doom
IT tarayttivit ilmoille komeat soundit
Roland MT-32:n ja SC-88:n kautta. MI-
DI-ohjain toimii kaikkien &anikorttien
kanssa, mutta huomattavaa on toki, etti
pelidgdnien ja MIDI-taustamusiikin yh-
teen sovittaminen vaatii erillisen miks-
erin. Samoin PicoGUS toimii ainakin
toistaiseksi vain yhtend d4nté tuottavana
aanikorttina kerrallaan, joten samanlai-
nen viritys kuin UltraSound ACE:lla ryy-
ditetty Sound Blaster ei ole mahdollinen
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(vaikka sille kieltamétta onkin varsin vi-
han kéyttokohteita).

Kokonaisuutena PicoGUS on erin-
omaisen suositeltava hankinta kaikille,
joiden periaatteellinen purismi ei estd
nauttimista emulaattorin tuottamasta
ddnestd. Se on hinnaltaan hyvin koh-
tuullinen, erittdin hyvin toimiva - ja
mahdollisuus vaihtaa danikorttia kes-
ken kaiken virtoja patkiméttd on jo mel-
kein sci-fid. Ian Scottin Githubista 16yty-
vit paitsi rakennusohjeet, my6s luettelo
valmiita kortteja myyvistd kauppiaista.
Itse hankin omani Serdashopista, ser-
dashop.com/PicoGUS.

PicoMEM - vanhan

PC:n pataassa

Seuraava kisiteltavd kortti on sekin tar-
koitettu helpottamaan PC-yhteensopi-
vien kanssa puuhastelua, ja itse asiassa
tekijd Freddy Vetele eli FreddyV kiittai-
kin Githubissaan (https://github.com/
FreddyVRetro/ISA-PicoMEM) Ian Scot-
tia ajatuksesta kdyttad sen pohjana juuri
Raspberry Pi Picoa sekd tuesta laitteisto-
kehityksessa. DOSBoxin hyviksi vuosi-
en varrella tehty tyo on toiminut vahva-
na pohjana tdssdkin projektissa.

Moni todellisen antiikkiraudan, siis
IBM PC-, XT- ja AT-kloonien kanssa
puuhaillut lienee itseni tavoin tuskaillut
sitd, miten hankalaa tai ainakin hidasta
tiedon siirto tallaiselle laitteelle on. Puh-
dasoppinen ratkaisu on tietenkin kiyttaa
5,25 tuuman lerppuja ja toivoa hartaasti,
ettd koneen yli 40-vuotias kiintolevy jak-
saa vield sinnitelld, mutta ndin toimien
pelkisti kiyttokuntoon asennuksesta tu-
lee helposti yhtd mittava projekti kuin sii-
td, mihin konetta aikoi alkujaan kéyttaa.

Jo pitkddn tarjolla onkin ollut XTI-
DE-niminen lisékortti ja BIOS-laajen-
nus, jolla vanhat PC-koneet saa ym-
mirtdmain edes hieman modernimpia
tallennusvélineitd. XTIDE toimii joko
8-bittisen laajennuskortin kautta tai sit-
ten niin sanottuna Option ROMina esi-
merkiksi verkkokortilta ladattuna. Sen
liséksi tarvitaan sitten varsinainen kiin-
tolevyohjain, ellei halua kayttda XT-CF-
nimistéd lisdkorttia, joka ymppdd yh-
teen XTIDEn toiminnallisuuden sekd
CF-kortinlukijan. Tunnustan, ettd olen
omistanut tillaisen jo pitempéan, mut-
ten ole saanut aikaiseksi tehda sillé vie-
14 mitddn. Ehkd tdima johtuu siitd, ettd
PC-harrastukseni on enemmén kohdis-
tunut 486/Pentium-aikakauteen.

FreddyV:n PicoMEM kuitenkin oike-
astaan vasta aloittaa siitd, mihin XTIDE

PicoMEMin versiossa 1.11 ei ollut mukana tukirautaa, mutta se pysyy kylla paikallaan
ISA-liittimen otteessa. Etualalla nakyy AdLib-laajennus, sen takana Raspberry Pi Pico.

lopettaa. Pelkdn tallennustilalaajennuk-
sen sijaan PicoMEM pyrkii tarjoamaan
kaiken tarvittavan, jolla PC-dinosau-
ruksen kiyttokokemus tuodaan tille
vuosituhannelle. Siind on lisdd RAM-
muistia, mahdollisuus kdyttia ROM-
laajennuksia; microSD-lukija, jolta voi
ladata kiintolevyjen ja levykkeiden le-
vykuvia; USB-liitantd, AdLib-danikort-
tituki ja vield Wi-Fi-yhteyskin. Hen-
gastyttdvian pitkdn ominaisuuslistan
luettuani kortti oli vilittdmisti ostos-
korissa, etenkin kun senkéin hinta ei
ole hengistyttava: perusversio maksaa
Serdashopissa 70 euroa, kortille erik-
seen asennettavan AdLib-kloonin saa
mukaan halvimmillaan 7 eurolla. Ny-
kyisin kaupataan versiota 1.14; omani
on 1.11, mutta erot vaikuttavat liittyvan
lahinna kortin rakenteeseen ja liitdntoi-
hin, laiteohjelmisto on edelleen sama.
Parhaimmillaan PicoMEM olisi ni-
menomaan 8086/8088-suorittimella
varustetussa PC-kloonissa, silld se kes-
kustelee isdntikoneensa kanssa 8-bitti-
sen vaylin vilitykselld. T4ma4 ei kuiten-
kaan tarkoita, etteikd se toimisi myos
uudemmissa laitteissa, kunhan niistd
16ytyy ISA-viylid - tiedonsiirron nope-
us vain jad alemmaksi kuin mihin kone
oikeastaan kykenisi. Koska osa XT-ko-
neistani oli enemman tai vihemman
huollon tarpeessa ja lopuista olin on-
nistunut “arkistoimaan” oleellisia osia,
koekaniinina toimi Hyundain 386SX-

kone. Sekddn nyt ei mikddn vauhtihir-
mu ole millddn mittarilla. PicoMEM
toimi Hyundain kanssa aivan tyydyt-
tavisti, joskaan ei ongelmitta - mutta
ongelmat liittyivit enemmin laiteohjel-
miston keskeneriisyyteen.

Tama on kaappaus
Kun PicoMEM yhdistetddn ISA-kort-
tipaikkaan ja PC-koneeseen kytketdan
virta, kortti nappaa kiynnistyksen hal-
tuunsa heti muistitestien jalkeen. Paina-
malla S voi siirtyd PicoMEMin omaan
”BIOSiin”, joka muistuttaakin vahvas-
ti vanhojen PC-kloonien vastaavia va-
likoita. Téstd valikosta tehdédn sitten
halutut asetukset sen suhteen, mitd
ominaisuuksia halutaan ottaa kdytt66n.
Levyasemaksi ja/tai kiintolevyksi voi
liittad SD-kortilta ladattavan levykuvan.
Mitddn ei tarvitse tdtd varten irrottaa,
vaan PicoMEM kaappaa koneen sig-
naalit hallintaansa. Levyketiedostot ti-
pautetaan hakemistoon FLOPPY, kiin-
tolevyt taas HDD-hakemistoon. Koska
PicoMEM on tarkoitettu etupaidssd XT-
aikakauden koneille, FreddyV suositte-
lee, ettd kiintolevyimageiden koon suh-
teen harrastetaan kohtuutta. Githubista
voi ladata valmiin 200-megaisen esi-
merkin, joka sisdltdd DOS 3.3:n, hyo-
dyllisid apuohjelmia sekid jopa joku-
sia peleja kokeiltavaksi. Huomasinkin,
ettd yli 500 megatavun imagen kanssa
jo pelkkd DIR-toiminto aiheutti aika
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pitkdn pohdiskelun koneen laskiessa
vapaan tilan maéras, vaikka itse hake-
misto ldvihti ruudulle nopeasti. Levy-
kuvia on mahdollista liitta4 useita ker-
ralla - joskin on pakko todeta, ettd juuri
talld tavalla onnistuin saamaan koneen
myo6s pahiten sekaisin, kun D-aseman
hakemistolistaus alkoi yhtakkid muis-
tuttaa zalgotextid. Kokonaisuutena kui-
tenkin ominaisuus toimii jo aivan riit-
tavasti, ja vaikkapa 200 megatavua on
AT-koneellekin aivan jattiméinen taltio
sithen nihden, ettd ensimmiinen kiin-
tolevyni kapasiteetti oli 40 megatavua.
Se taas tuntui melkein dveridilta kave-
rin 20-megaisen rinnalla.

Kokeilin myos asentaa FreeDOSin
luomalleni tyhjdlle levyimagelle. Se
sujui oikein hyvin siihen asti, kunnes
olisi pitdnyt vaihtaa levykettd. Fooru-
meiden mukaan timan pitéisi onnis-
tua painamalla Ctrl-Shift-F2, mutta
yrityksistdni huolimatta en saanut toi-
menpidettd onnistumaan. Yhté kaikki,
SD-kortilla oleva tiedosto nékyi asen-
nusohjelmalle (joka py6ri SD-kortilta
ladatusta tiedostosta) aivan normaali-
na kiintolevynd, se osioitui siististi ja
kone kdynnistyi siltd asennuksen jil-
keen. Levynvaihdon toimimattomuu-
den vuoksi vain systeemistd tuli hiu-
kan turhan minimalistinen.

Huvikseni tein myds Windowsissa
levykuvan 256 megatavun CF-kortis-
ta, jossa oli toisella koneella asennet-
tu FreeDOS ja jokusia muita ohjelmia.
Liittamilld sen PicoMEMisti sain ko-
neen kiynnistyméan kortilta ja kaikki
toimi normaalisti. My6s Wi-Fi-yhteys
muodostui oikein, mutta sen hyddyn-
tdiminen vaatii DOS-puolelta toimen-
piteitd, enkd ihan vield keksinyt mitd
yhteydelld lopulta edes teen. FreddyV
huomauttaa myds, ettd vanhojen konei-
den metalliset kotelot voivat haitata lan-
gattoman yhteyden kuuluvuutta.

Lupaava alku

Muistinlaajennusominaisuuden luo-
tettava testaaminen ei sekiin ollut vie-
14 mahdollista, sillid ensinnikin testi-
koneessa oli jo 2 megatavua muistia ja
toisekseen 386SX kisittelee lisimuis-
tia eri tavalla kuin sitd aiemmat lait-
teet. Muistan omilta AT-ajoiltani hy-
vin katkerasti sen, millainen taistelu
oli saada omaan koneeseen toinen me-
gatavu RAMia, vaikka emolevylld oli
sithen valmiit SIMM-kannatkin. Ta-
mén problematiikan juuret taas ulottu-
vat siihen, etti 8086/8088 osasi 0soit-
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PicoMEMin BIOS muistuttaa vanhojen
PC:iden vastaavia. Tassa esimerkissa nakyy
testikoneen muistikarttaa.

taa suoraan vain yhden megatavun
muistia, muu piti kikkailla nikyviin
pankinvaihtojen kautta. Undemmalla
286:1la raja nousi 16 megatavuun, mut-
ta koko mdéran osoittaminen edellytti
suorittimen ajamista suojatussa tilassa,
mitd taas DOS ei harrastanut. Ongel-
man ratkaisemiseksi luotu EMS-méa-
ritys taas edellytti DOSissa valmista-
jakohtaista ohjaintiedostoa, jota etsin
GoldStarin klooniin kissojen ja koiri-
en kanssa ennen kuin homma lopulta
lahti toimimaan.

Joudun siis nojaamaan toisen kiden
tietoon siitd, ettd PicoMEMin laajen-
nus-RAM on perin hy6dyllinen etenkin
alle 640 kilotavun muistilla varustetuille
klooneille, joita kuitenkin myytiin ka-
sapdin aikoinaan. Uudemman 386SX:n
kanssa tima on huomattavasti pienem-
pi murhe, silld muistia voi kasvattaa
ongelmitta latomalla SIMM-kampoja
emolevylle ja niin MS-DOSin muka-
na toimitettu EMM386 kuin FreeDO-
Sin JemmEx osaavat myds hallinnoida
sitd suoraan.

My®s tekijd itse korostaa sitd, ettd Pi-
coMEM on vield monilta osiltaan kes-
kenerdinen esimerkiksi PicoGUSiin
verrattuna. FreddyV ei ole toistaisek-
si avannut ladhdekoodeja kaikkien nih-
taviksi, koska kokee ettei koodipoh-
ja ole vield riittivin siistid sitd varten,
mutta halukkaat osallistujat saavat kyl-
14 koodin nihtévikseen - ja koska ke-
hityksessd on hyddynnetty avoimen
lihdekoodin ohjelmistoja, tarkoitus on
muutenkin julkaista kokonaisuus jul-
kislisenssilla heti, kun sopiva sellainen
16ytyy. Mutta vaikka pidettdisiin muis-
tissa se tirked sdintd, ettei mitdin har-
rastajan tekemid (tai muutakaan) laitet-
ta kannata ostaa mahdollisten tulevien
ominaisuuksien perusteella, PicoMEM
on jo nykyisellddn helposti edullisen
hintansa arvoinen Hardware Necro-
mancing -kultin jdsenille.

SidecarTridge — valoa

aidan toisellekin puolelle
Vanhana amigistina en ole aivan hirve-
an aktiivisesti seurannut Atari ST:n lisa-
laitevalikoimaa, mutta SidecarTridgen
bongaaminen Facebookin ulkomaises-
ta mikroryhmasté herétti mielenkiinto-
ni vélittomasti. Omistin jo entisestdan
Ultrasatan-nimisen kiintolevyn kor-
vaavan SD-kortinlukijan sekd ST:n mo-
duuliporttiin kytkettdvin verkkokortin,
jolla oli helppo siirrelld koneelle tiedos-
toja, mutta SidecarTridge vaikutti sen
verran eksoottiselta toteutukselta, etti
pditin sille olevan tilaa myds omassa
sddtohyllyssani.

Atari ST:n kyljestd loytyy niiden kuu-
luisien MIDI-porttien lisdksi moduuli-
portti, jonka kautta on mahdollista la-
data ohjelmia koneen muistiin - ja
tehdd paljon muutakin. SidecarTridge
(https://sidecartridge.com/) syntyi ni-
menomaan ROM-moduuliemulaatto-
rina mutta alkoi sitten laajentua vahin
joka suuntaan. Minut sai klikkaamaan
tilauspainiketta se, ettd laitteen luvattiin
lataavan kdytinnossd minké tahansa
pelin tai ohjelman suoraan internetis-
td koneen muistiin. Espanjasta tilattu-
na laitteen hinnaksi jdi hyvin kohtuul-
linen kuutisenkymmenti euroa.

Jutun teeman mukaisesti timankin
keksinnoén ytimend on Raspberry Pi
Pico, nimenomaisesti W- tai WH-ver-
sio niiden Wi-Fi-ominaisuuksien vuok-
si. Mikrokontrollerin ympdrille on ka-
sattu hieman logiikkaa ja kokonaisuus
on koottu piirilevylle, joka tyonnetdin
ST:n moduuliporttiin. Keitokseen li-
sdtddn microSD-kortti, johon tehdédin
omat hakemistot levykkeille, moduu-
leille ja kiintolevykuville. Kun Atariin
kytketadn virta, SidecarTridge puuttuu
peliin ja tarjoaa kayttsjille mahdolli-
suutta siirtyd valikkoon - hieman Pi-
coMEMin tapaan. Kun perusasetukset
on tehty ja laite on muodostanut lan-
gattoman verkkoyhteyden, kiytettivis-
sa on useita eri toimintatiloja, kuten
ROM-moduuliemulaatio, levyemulaa-
tio, kiintolevyemulaatio sekd tiedosto-
jen haku internetista.

Kéytannossd nettilataus on toteutet-
tu niin, ettd moduulin kehitt4jd on aset-
tanut internetiin saataville kasan ST:n
levykuvia ja laatinut niisti erittdin an-
siokkaan kuratoidun luettelon. Kun Si-
decarTridgen kayttdja haluaa ladata
vaikkapa Bubble Bobblen, hin siirtyy
pelivalikossa B:hen, selaa pelin esiin ja
painaa Enterid. Tdmén jalkeen moduu-



SidecarTridgen kaynnistysvalikko monitorin
ruudulta, koska ST ei suostunut pelaamaan
palloa skaalaimen kanssa.

lin ohjelmisto kaivaa tietokannastaan,
milld levykuvalla kyseinen peli sijaitsee,
lataa pelin netistd ja kidynnistad levy-
ke-emulaation. Kyseinen levyke pysyy
myo6s uudelleenkdynnistyksen jalkeen
muistissa, kunnes SidecarTridge rese-
toidaan ja levyd vaihdetaan.

Pienta laittoa vaatii vaan
Kuten sanottua, olen Atari-maailmas-
sa hieman ummikko enki tunne laittei-
den finessejé jarin hyvin. Ehké timén
vuoksi SidecarTridge-taipaleeni alkoi
poikkeuksellisen kivikkoisesti. Aja-
tuksenani oli kdyttdd moduulin kans-
sa Atari 1040 STE -mallia, mutta hyvin
pian kavi ilmi, ettd aika monella pelilla
on suuria vaikeuksia toimia sen kanssa.
Osittain tima4 saattoi johtua myos lii-
an uudesta” TOS-versiosta. Tilannet-
ta voinee verrata eroihin Amiga 500-
ja 1200-mallien vililld; Commodoren
ohjeista vilittimatta koodatut vanhat
pelit sekoilivat A1200:1la melkoises-
ti, ja juuri kukaan ei tunnetusti valit-
tanyt Commodoren ohjeista. Olenkin
aiemmin kayttanyt STE:1l4 Peter Put-
nikin tekemii erinomaisia kiintolevy-
asennuksia (https://atari.8bitchip.info/
fromhd.php), jotka vertautuvat Ami-
ga-maailmassa WHDLoadin kéyttoon.
Ne korjaavat tillaiset yhteensopivuus-
ongelmat. SidecarTridgen verkosta la-
taamat levykuvat taas olivat useammin
toimimatta kuin toimivat STE:1l4, mut-
ta tdma ei vaikuttanut olevan ainakaan
pelkistdan laitteen vika.

Kévin siis kaivelemassa varastosta
esiin perinteisemmin ST-mallin, ja sit-
ten vield toisen, kun ensimmadinen olikin
jokin toimimaton SER-pelastus. Timan
jalkeen moduulin toiminnasta katosi an-
nos epamadraisyyttd, mutta jai sitd vield
jaljellekin. Edelleen nettikirjastosta tu-
lee jopa téysin toimimattomia korppu-
ja, ja nettilataustoiminto taas ei ota huo-
mioon sitd, ettd kyseinen peli on saatettu

Moduuli t6rr6ttaa koneen kyljesta ja lepaa muovisten tukien paalla. Uudemmassa versiossa

on lisana myo6s USB A -portti.

jo ladata aiemmin. Samaan aikaan SD-
kortin floppies-hakemistoon kerdantyy
epamdirdisesti nimettyjd tiedostoja (tyy-
liin 110.st, A_117.st), joista satunnainen
kayttdja ei 16yda etsimidnsd kuin vahin-
gossa. Tallennustila ei tietenkadn ole heti
loppumassa, kun SD-kortti on 32-gigai-
nen ja levykuvat vievit muutaman sata
kilotavua, mutta selked kéytettivyys ei
ole koskaan haitannut ketdan. Mikdin
ei tietenkédn estd kopioimasta omia, sel-
kedsti nimettyjd .ST-tiedostoja suoraan
muistikortille, mutta nettilataus on kon-
septina hauska ja sai ainakin satunnai-
sessa demoyleisossd aikaan wow-efektin.

Kiintolevyemulaatio vaikuttaa myos
jannittdvilta ominaisuudelta, jolla pe-
rusmallinenkin ST siirtyy monta py-
kalad vakavasti otettavan hydtykoneen
suuntaan. Toisaalta Atarin kiintolevy-
toteutuksia tulee aina verranneeksi sa-
maisen Peter Putnikin kehittdimaan
HDDRIVER-ohjelmistoon, jolla esi-
merkiksi Ultrasatanin kidytté muuttuu
suoranaiseksi iloksi. Siihen verrattu-
na SidecarTridgen kanssa toimiminen
tuntui vield hieman epdvarmalta ja
myos epéselviltd. Samalla pitad tietys-
ti muistaa, ettd Ultrasatan maksaa mel-
kein kaksinkertaisesti SidecarTridgeen
néhden eiki tarjoa kuin tuon kiintole-
vytuen, ja HDDRIVER maksaa vield
erikseen sen lisdksi.

SidecarTridgen kehittdja GoodDa-
ta Labs on myos hyvin avoin sen suh-
teen, ettd laiteohjelmisto on varhai-
sessa vaiheessa. Nykyinen versio on
numeroltaan 0.0.17 beta, miki autta-
nee sdatamddn odotukset kohdalleen.
Jalleen kerran onkin pidettivd mieles-
sd se, ettd tuote kannattaa ostaa sen ny-

kyisten ominaisuuksien, ei mahdollisen
tulevan kehityksen vuoksi. Taméan kat-
sauksen laitteista SidecarTridge on sel-
visti keskenerdisin, mutta paityy silti
jo nykyiselldan plussan puolelle, silld
se tarjoaa pienelld investoinnilla kai-
ken, mité tarvitaan ST-retroilun aloit-
tamiseen. Koneessa kun ei tarvita ehjaa
levyasemaa, eikd sitd tarvitse moduulin
kayttod varten edes avata.

Eika tassa viela kaikki

Nimad kolme laitetta ovat vain osa sii-
td pohinistd, joka Raspberry Pi Picon
ympirilld parhaillaan kdy. Tarjolla on
esimerkiksi PicoCart64 eli Pico-poh-
jainen N64:n flashcart, GameCubelle
tarkoitettu erittdin monipuolinen Flip-
pyDrive-moduuli ja 3DO:n CD-ase-
maemulaattori, josta onkin juttua Ret-
ro Rewind -liitteessd.

Yleisesti saatavilla oleva, monipuoli-
nen mikrokontrolleri on laskenut ilah-
duttavasti ndiden lisilaitteiden hintata-
soa, eikd monikaan vempele endd vaadi
monimutkaisia juotosoperaatioita tai
peruuttamattomia muutoksia koneen
rakenteeseen. Tilanteessa, jossa hin-
tataso pelien ja my®0s lislaitteiden ke-
rdilymarkkinoilla on jo vuosien ajan
kivunnut aina vain yl6spédin, on ilah-
duttavaa, ettd Pico-pohjaiset kehitelmit
tarjoavat ikdan kuin puolimatkan krou-
vin: niiden avulla voi nauttia
peleistd ja demoista lihes
kokonaan aidolla rau-
dalla, mutta ohittaa ne
prosessin epéluotetta-
vat, hankalat ja toi-
sinaan my0s erittdin
kalliit osat. &




RAKENTELU

UMMIKKO
ELEKTRONIIKAN
IHMEMAASSA

Elektroniikka ja ylipddtddn sihké ovat olleet minulle aina
ldhes mustan magian kaltaista tuntematonta ja pelottavaakin
tekniikkaa. Tdssd artikkelissa otan hyvin pienid ensimmdisid
askeleitani rakentelun maailmaan kaukaisena tavoitteenani

rakentaa oma tulostin.

Teksti ja kuvat: Harri P6l6nen ja Risto Sipildinen

Kuvankasittely: Manu Parssinen

ivojen rassaamista vaa-

tivan tyoeldmén vasta-

painoksi minulla on

tapanani makoilla olo-

huoneen lattialla teke-
mattd yhtddn mitdédn. Siis kuuntelemat-
ta musiikkia, ndpladmatta kannykkaa
tai lukematta kirjaa. Tamin tylsisty-
misen ylistyslaulun perimmaiinen tar-
koitus on saada aivot kukkimaan uu-
sia ajatuksia, ja ndin erddnd talvisena
iltapdivind mieleeni putkahti haave ra-
kentaa ikioma tulostin. Miten vaikeaa
se nyt muka voi olla?

Pienti haastetta projektiin tuo se, ettd
oma elektroniikan osaamiseni ja ym-
marrykseni on hyvin olematonta. En
oikeastaan tiedd, mit4 eroa on virralla ja
jannitteelld, mitd tekee rele tai mihin ja
miksi laitetaan vastus. Ainoa kdytinnoén
kokemukseni alalta on virtajohto sei-
ndssi olevan kelloradion “korjaaminen”
teini-ikdisend tokkimalld tdysmetallisel-
la ruuvimeisselilld eri komponentteihin.
T4dman seurauksena kattoon singahtanut
meisseli opetti ainakin sen, ettd muunta-
jan eri puolilla on erilaista virtaa (tai jan-
nitettd). Sittemmin olen pitédnyt sdhko-
laitteiden kotelot visusti kiinni ja liittdnyt
asioita toisiinsa vain turvallisilla standar-
din mukaisilla kaapeleilla. No, ndyton-
ohjaimen olen sentddn joskus onnistu-
neesti vaihtanut péytétietokoneeseeni.

Lihtokohdat huomioon ottaen tis-
td voi tulla mielenkiintoinen opetusar-
tikkeli elektroniikan perusteisiin, mut-
ta on my0s merkittiva riski paatya “Ei
ndin” -kategoriaan (Elektroniikan pe-
rusteista lisaa Skrolli 2019.1, s. 46).
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Elektroniikkaa osaavat lukijat epdile-
mittd pydrittelevat paatdan ja huokai-
levat raskaasti touhujeni kanssa, mut-
ta itselldni into rakentamiseen oli kova.

Suunnitelmat

Tulostimeen tarvitaan jotain, josta jaa
jalki paperille. Oikeiden tulostimien vi-
rikasetit ja tulostuspéit néyttavét turhan
monimutkaisilta vempeleilts, joten ldh-
din korvaamaan ne yksinkertaisesti tus-
sikynilld. Esimerkiksi marketista oste-
tulla 24 virin lasten tussisetilld luulisi
saavan jo riittavin nayttavid kuvia ai-
kaan, jos tulostan yhden virin kerral-
laan ja vaihdan tussia aina sitd mukaa,
mitd vérid haluan tulostaa. My6nnetta-
k66n tdimén olevan ehki hieman hidas-
ta ja tyoldstd, mutta eipd minulla kiire
mihinkain ole. Kun mainitsin suunni-
telmistani Skrollin Discordissa #rakente-
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Tulostimen karkea rakennussuunnitelma.

lu-kanavalla, minua valistettiin pian, ettd
oikeastaan tima on jo vanha keksinto ja
tunnetaan termilld piirturi. Eipa siind
mitéddn, tehdadn moniviripiirturi sitten.
Tavallisessa tulostimessa liikutaan pa-
perin suhteen kahteen keskenaén kohti-
suorassa olevaan suuntaan: vaakasuun-
nassa tulostuspéi litkkuu edestakaisin
ja pystysuunnassa paperia pyoritetddn
telalta eteen- ja taaksepdin. Tamén toi-
minnan kopioiminen tuntui tylsalti, jo-
ten paitin kokeilla rakentaa pyoredn
piirturin/tulostimen. Kuvassa 1 on esi-
tetty ensimmadinen naiivi suunnitelma-
ni, jonka jatin tarkoituksella tdssd vai-
heessa hyvin suurpiirteiseksi, silld en
joka tapauksessa tiennyt, mita olen te-
kemdssd tai minkalaisia haasteita on lu-
vassa. Tulostimessani olisi jonkinlainen
ympyranmuotoinen kehd, joka pyori-
si 180° ja kehédn poikki menisi keskel-
td halkaisijaa pitkin jonkinlainen silta,
jota pitkin tussikyna litkkuisi edestakai-
sin. Tdllaisella jdrjestelmalld pitdisi olla
mahdollista saavuttaa kaikki sijainnit
paperilla, vaikka se jonkin verran suun-
nittelua vaatiikin. Piirtojalki taitaa muo-
dostua lihinnd kaaren segmenteistd eikd
perinteiseen tapaan pisteistd.
Tarvitsisin rakennelmaan siis yhden
moottorin pydrittelemaédn kehikkoa ja
toisen siirtelemdidn tulostuspéatd pit-
kin kehikon halkaisijaa. Lisdksi tus-
sikyndd pitdisi pystyd painamaan pa-
periin ja nostamaan ylos kolmannella
moottorilla. Koska oletin, etteivit tissad
kaytettdvit moottorit ole kovin tehok-
kaita, paitin alustavasti yrittad rakentaa
kaikki painavat osat alustaa vasten, jot-



ta moottoreille tulisi mahdollisimman
vahdn kuormaa. Tdméan vuoksi paperi
ja sitd pyorittava kehikko on piirretty
kuvassa paillimmaiseksi eli tulostimeni
piirtdd alhaalta ylos. Mutta tdimd suun-
nitelma tosiaan oli tarkoitettu matkan
varrella péivittyvéksi.

Koska en elektroniikasta tai meka-
niikasta mitd4n ymmdrrd, pyysin pro-
jektiin konsultiksi Riston, joka auttoi
jo aikaisemmin kasettiaseman rakenta-
misessa PC:lle (ks. Skrolli 2023.3). Hin
on ammatiltaan ihan oikea sihkomies -
joskin enempi teollisuusmittakaavassa
suurjinnitteitd myoten — sekd tottunut
vasdamadn pienempid (mm. sikarilaa-
tikkokitaroita) ja isompia (mm. Mercu-
ry Monterey -63) laitteita harrastukse-
naan. Siini ei olisi mitidin haastetta, jos
oikea sahkomies laitettaisiin timmois-
td vekotinta rakentamaan, joten kédytidn
Riston apua vain suurimmassa hidés-
sd ja muuten yritdn kompastella ja ope-
tella asioita ihan itse. Ohjelmistopuolen
hoidan kokonaan, se lienee alustavasti
tdssd projektissa se itselleni helpoin ja
luontevin osuus.

Tutkimusta

Omissa haavekuvissani edelld kuvattu tu-
lostin oli sangen helppo ja suoraviivainen
toteuttaa. Hommaisin vain kolme USB-
portteihin kytkettdvdd moottoria, joi-
ta voisin sitten kisked tietokoneen kaut-
ta jollain ohjelmointikielelld py6riméin
tarvittavan maaran. Ohjelmassa poimisin
tulostettavasta kuvasta kutakin tussivéria
vastaavat pikselit ja ohjaisin tulostuspdan
tokkadmaian paperia ndissd kohdissa. Tu-
lostuspdén siirtdminen kuvan pikselid
vastaavaan paperin sijaintiin tulisi vaati-
maan téssd hieman peruskoulumatema-
tiikkaa eli trigonometristen funktioiden
kayttod, mutta sen ei periaatteessa pitdisi
olla mikdén ratkaisematon ongelma. Li-
sdksi tietysti tultaisiin tarvitsemaan pal-
jon kalibrointia ja testausta ennen kuin
kuvat oikeasti alkavat muistuttamaan di-
gitaalisia esikuviaan.

Lihdin selvittelemddn moottoriasi-
aa Internetin syovereistd ja aika pian
selvisi, ettd mitdan suoraan USB-port-
tiin kytkettdvdd moottoria ei oikein ole
olemassakaan - ainakaan helposti ja
edullisesti saatavilla. Syyksi lueteltiin
USB-portin virtaan ja moottorin vir-
tapiikkeihin ynnd muuhun semmoi-
seen liittyvid asioita, joista en ymmar-
tdnyt mitddn. Tdma on minusta perin
erikoista, silld kylldhdn USB-porttei-
hin voi nykyéan liittdd melkein mitd

Arduino MKR WiFi 1010 41,65 €
5 x askelmoottori 28BYJ-48 + 5 X ohjainkortti ULN2003 16,88 €
40 x hyppykaapeli 7,28 €
1 X kaapeli USB-A/mikro-USB-B 7,55 €
2 x kaapeli USB-C, toinen paa vapaa 6,60 €
5 x Dupont-liitin 1x2 3,75 €
Yhteensa 83,71€

Ostetut komponentit hintoineen.

tahansa arkkupakastinta pienempia.
Ehki kyse onkin enemmén siitd, ettd
tuollaisille yksinkertaisille moottoreil-
le ei ole kysyntid, vaan sihkdmootto-
reita tarvitsevat ihmiset haluavat naper-
relld itse omat jarjestelmansa.

Kun USB-moottoreita en 16ytanyt,
Risto alkoi osaavampana selvitelld tar-
koitukseemme sopivia jirjestelmii ja
sdhkémoottoreita. Johtopdatoksend oli,
ettd meiddn kannattaa hommata kehin
pyorittimiseen ja tussin liikuttamiseen
askelmoottoreita sekd tussin nostoa var-
ten solenoidi. Ndiden ohjaamiseen puo-
lestaan tarvitsemme jotain, jota kutsu-
taan Arduinoksi ja sitten sithen kenties
tulee vield jotain ohjauspiirid. Lisdk-
si tarvitaan jostain virtaa kaikille kom-
ponenteille ja kasa johtoja.

Tulostimen tekninen toteutus alkoi
my6s ensimmdisen palaverin jilkeen
hahmottua sen verran, ettd halkaisijaa
pitkin kulkeva tulostuspda voisi kul-
kea jonkinlaista kiskoa pitkin niin, ettd
moottorin virta valitettdisiin hihnalla.
Py6rivé kehikko voi raskaampana olla
asteen verran hankalampi ja pohdim-
me, onko se kuitenkaan jirkevid pyo-
ritelld itse paperia vai saataisiinko itse
tulostuspditi kannatteleva kehikko jo-
tenkin kevyesti liikkeelle. Hihnojen si-
jasta tai lisdksi voisi olla tarpeen asentaa
jonkinlaista hammasratasta tai vaihteis-
toa, jotta litke saadaan tarkemmaksi.

Ostoksille

Seuraavaksi oli aika kaivaa kuvetta, ja
aloitin shoppailun Arduinosta. Wiki-
pedian mukaan kyseessd on “avoimen
lihdekoodin mikrokontrolleri”, ja se
mikrokontrolleri puolestaan tarkoittaa
pienti tietokonetta, joka voi antaa ko-
mentoja toisille laitteille. N&ita Ardui-
noja ei tietenkdan ole olemassa vain
yhtd versiota vaan suorastaan useita
malliperheitd. Osittain laiskuuttani ja
osittain siksi, etten ymmartinyt netis-
sd kdydystd Arduino-keskustelusta mi-
tddn, pyysin Copilot-tekodlya (copilot.
microsoft.com) yksinkertaistamaan

asiaa. Se luokitteli kysyttdessd Arduino-
laitteet Nano-, MKR- ja Classic-perhei-
siin ja pyytédessdni sopivinta mallia kol-
men moottorin pyOrittimiseen, ehdotti
se Arduino MKR WiFi 1010 -versiota.
Siihen kuulemma saa sihkémoottorin
suoraan kiinni ilman erillistd ohjaus-
piirid ja yksinkertaisuushan minua toki
kiehtoo. Ja mikdpd mini olen tekoalyd
kyseenalaistamaan, joten laitoin sem-
moisen sitten ensimmadiseni tulemaan
Arduinon omasta nettikaupasta.

Tarkemmin kyseistd Arduinon mallia
netissi tutkaillessani en kuitenkaan 16y-
tanyt vahvistusta viitteelle, ettd tuohon
saisi sahkémoottoreita suoraan kiinni.
Uudelleen asiaa Copilotilta kysyttyéani
selvisikin, ettd tima viite oli ihan “hal-
lusinaatioissa ja 14palld” -osastoa ja tar-
vitsisin siis kuitenkin vield moottorin
ja Arduinon viliin jotain ylimaaraista.
Tdssa vaiheessa aloin jo kokea kevyttd
tuskastumista, koska alun perin halusin
suoraan USB-porttiin liitettdvid moot-
toreita. Mutta ei auta itku elektroniikka-
markkinoilla vaan seuraavaksi oli hom-
mattava joku ohjainlaite ja sithen sitten
kiinni ne moottorit.

Sdhkémoottoreita on tietenkin taas
montaa eri tyyppid: servoja, vaihemoot-
toreita ja vaikka sun mité. Riston selvi-
tyksen mukaan tarvitsemme tihén siis
askelmoottorin, joka on suunniteltu eri-
tyisesti tarkkaan toimintaan kuten 3D-
printtaukseen. Askelmoottoria voi pyo-
rittii vakaasti askel kerrallaan niin, ettd
ainakin teoriassa tietysti madrastd as-
keleita muodostuu tdsmalleen yksi téy-
si kierros. Pian 16ysinkin netin kaup-
papaikalta halvan paketin, joka sisélsi
viisi askelmoottoria ja niille kullekin so-
pivan oman ohjainkortin. T4lld osaami-
sella ja kokemuksella olisi tietysti ollut
jarkevaa pitdytyd virallisissa Arduino-
tuotteissa, jotta yhteensopivuusongel-
mia ei tulisi, mutta halpuus vei tilld
kertaa voiton. Samaan tilaukseen lai-
toin vield monenlaisia kaapeleita, jot-
ka toivottavasti kdyvat tilaamiini kapi-
neisiin.
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USB-kaapelin liittdminen Dupont-liittimeen

Kuten nimesti nikee, tuohon Arduino
MKR WiFi 1010 (tuotenro ABX00023)
-palikkaan siséltyy WiFi-toiminnalli-
suutta ja ehkdpd hyvilld tuurilla pystyi-
sin ohjaamaan moottoreita jopa langat-
tomasti. Laitteessa itsessddn ei nimittdin
taida olla omaa muistia kuin 32 kilota-
vua, ja olisi oikein kiva jos tussikynén
tuhansia ohjauskaskyjd ei tarvitsisi yrit-
tad siihen tilaan survoa. Mutta ensim-
mdinen tavoitteeni on ylipditddn saa-
da moottori surahtamaan tietokoneelta
ohjattuna. Taulukossa 1 on esitetty tava-
rat, jotka tilasin ensimmaisessi erassi.
Tissé piti mielestdni olla kaikki tarpeel-
linen moottorien jonkinlaiseen kaytta-
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miseen, kun virtaa saa joko tietokoneen
USB-porteista tai -laturista.

Motti

Ensimmaisend postissa saapuivat
moottorit ohjauskortteineen (ks. kuva
2). Moottorin sai liitettyd ohjainkorttiin
ihan vain napsauttamalla liittimen kiin-
ni, mutta minkaénlaista virtajohtoa pa-
ketissa ei ollut mukana. Ohjainkortille
syotetddn virtaa jonkin mystisen liitti-
men kautta ja ohjainkortti sitten antaa
5-12 volttia puolestaan moottorille. Jil-
leen #rakentelu-kanavaa Skrollin Dis-
cordissa konsultoiden sain selville, etti
kyseessd on kaksipinninen Dupont-lii-

tin eikd siind onneksi vaadita kolvaa-
mista tai muutakaan erityistd laitteis-
toa. Silti niskassani virtasi kylma hiki,
kun aloin tekemddn eldméni ensim-
maistd elektronista liitdntdd ja askar-
telemaan puukolla ja pinseteillda USB-
C -kaapelin toisesta pddstd torrottavit
kaksi johtoa erilliseen Dupont-topse-
liin. Lopulta sormenpdit kipednd sain
johdot asettumaan liittimeen, joka puo-
lestaan sujahti kevyesti ohjainkortin
vastaavaan kantaan. Tami oli mit4t6én
askel elektroniikassa, mutta tille ihmi-
selle jattimdinen harppaus rakentelun
polulla. Eldiméni ensimmdisté elektro-
nista liitanta4 voi ihailla kuvassa 3.

Paikoilleen sujautuksen jilkeen huo-
masin hyvin pienet merkinnit + ja -
ohjainkortin pinnassa, joita tuskin on
Ssyytd jattdd huomioimatta. Internetis-
td selvisikin, ettd my6s niissd USB-kaa-
pelin kahdessa johdossa virilld on vilia:
punainen on positiivinen ja musta ne-
gatiivinen. En tosin ollut varma, miten
péin se liitin lopulta pitéisi kantaan lait-
taa, kun usein on kai tapana liittda ne-
gatiivinen positiiviseen ja pdinvastoin.
Tai ainakaan paristoja ei laiteta koskaan
samanlaiset navat vastakkain. Koska ar-
vaus on tissd projektissa tiedon véirti,
kokeilin rohkeasti liittdd Dupontin mo-
lemmin pdin, mutta moottori ei sanonut
mitddn eikd ohjainkortin neljasta LED-
valosta syttynyt yksikdan. Voi olla, ettd
sain jotain heti rikki liittdmalld virran
vddrin, puhelimen USB-laturin sy6tta-
mi virta on vidrinlaista tai ehkd oh-
jainkortille pitdd ensin antaa jotain toi-
mintaohjeita Arduinon puolelta ennen
kuin se herdd. Mutta silti odotin kylld
virtojen liittdémisen johtavan jonkinlai-
sen palautteen antamiseen vaikkapa va-
lojen kautta. Toisaalta tuo rakentamani
Dupont-liitin oli my0s epdilyttévén 16y-
sasti kiinni ohjainkortissa, mutta ajatte-
lin selvidvini siité jatkossa teippaamal-
la. Harmillista, ettd ndiden kapineiden
kanssa ei tule mitddn virheilmoitusta ku-
ten softapuolella.

Lisdd pilvid taivaalle keradntyi, kun
luin netisté tuimasti lihavoituna ja huu-
tomerkilld painotettuna, ettd tima Ar-
duinon malli toimii 3,3 voltilla ja isom-
man volttimaérin laitteiden liittiminen
voi sirked koko laitteen. Sy6tin moot-
torin ohjainkortille USB:n kautta ilmei-
sesti vihintdan 5 volttia enkd oikein
tiennyt, ettd karkaavatko ne kaikki vol-
tit sitten suoraan Arduinoon, kunhan
sen aikanaan tdhdn liitdn. Téssédkin ta-
pauksessa patin lopulta luottaa aloitte-
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Arduino MKR WiFi 1010 suoraan paketista otettuna.

lijan tuuriin ja yksinkertaisesti kokeilla,
mité tapahtuu.

Positiivista oli kuitenkin se, ettd tar-
kemmin tutkittuna moottorissa on jon-
kinlainen sisdinen vaihteistus tai rattais-
to, joka mahdollistaa jopa 2048 askeleen
kierrokset. Tamén pitdisi riittdd hyvin
tarpeisiini, silla yksi askel olisi titen vain
0,18° ja liikuttaisi tulostuspdétini hyvin
pienin siirtymin. Tussikynén péi ei joka
tapauksessa jatd kovin pienii jalkid, jo-
ten tulostuspdankaén ei tarvitse mikro-
metrin tarkkuudella liikkua.

Aivot
Arduinon saavuttua postitse ensireak-
tioni oli, ettd onpa se pikkuinen! Odo-
tin vahintddn telkkarin kaukosddtimen
kokoista latkdd, mutta sehdn on hidin
tuskin tulitikkuaskin kokoa. Kaikenni-
koisid liittimid ja pinnejé siind on hir-
vedsti, mutta kaipa jostain ohjeista 16y-
tyy mité niihin voi ja saa liittdd. Virtaa
néyttdisi tulevan mikro-USB -liittimes-
td, ja koska sitd varten jo etukéteen kaa-
pelin tilasin, liitin ensi toikseni Ardui-
non tietokoneen porttiin. Ja hurraa!
Valot alkavat vilkkumaan! Ensimmii-
nen todistettava edistysaskel tulosti-
men rakennuksessa on otettu ja minul-
la on toimiva nanotietokone tai mika
mikrokontrolleri timi nyt on.
Arduinon ollessa elossa, rupesin sel-
vittelemaidn sen komentamista tietoko-
neelta. Tami vaikutti Arduinon kotisi-
vujen (arduino.cc) mukaan helpolta ja
ohjelmien kehittimiseen suositeltiin
selaimessa py0rivdd kehitysymparistod
Cloud Editoria. Sitd varten ladataan en-
simmidiseksi Arduino Create Agent, joka
ilmeisesti on jonkin sortin ajuri ja ker-
too Windowsille miten laitteen kanssa

kommunikoidaan. Tdmén jéilkeen oh-
jattu asennus kéy askeleittain lapi ohjel-
miston péivitysti, laitteen nimedmistd
ja asetusten automaattista sddto6d. Tdma
vaihe meni oikein nitisti ldpi, ja pian
ruudulla kerrottiin minun olevan val-
mis astumaan Arduino-maailmaan.
Paitsi ettd. Kédytinnossd sitten kun
yritin koeajaa yksinkertaisinta esi-
merkkiohjelmaa Blinkid, joka vilkut-
taa laitteen valoa, niin eipd laite vaan
suostu olemaan yhteydessd kehitys-
ympiristoon. Selaimessa tilana nikyy
koko ajan “offline”, vaikka johto on kyl-
14 varmasti kiinni ja laitteessa palaa va-
lokin. Ongelman péillimmadiseksi syyk-
si paljastuu "Arduino Cloud Agent not
found” ja korjaukseksi ehdotetaan sen
asentamista, vaikka kylld se agentti ni-
tisti jo Windowsissa pyori ja asennus-
yritys tuotti vain ”Your Agent is ready”
-ilmoituksen. Koska Internet oli ih-
meen hiljainen tdmin ongelman suh-
teen, péittelin ongelman olevan jotain
hyvin yksinkertaista. Ja niinhdn se oli:
oma suosikkiselaimeni Opera ei nahta-

// Alusta LED
void setup() {

pinMode (LED_BUILTIN, OUTPUT);
3

// Toista ikuisesti
void loop() {
digitalWrite(LED_BUILTIN, HIGH);
delay(100@); // Valo paalla 0.1
sekuntia
digitalWrite(LED_BUILTIN, LOW);
delay(1000); // Valo pois 1.0
sekuntia

}

LED-valoa vilkuttava esimerkkiohjelma.
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visti ole tdssé toimiva valinta ja Micro-
softin Edge-selaimella online-kehitys-
ympdrist6 16ytdd laitteeni valittomasti.

En halunnut ruveta kiyttdmadn Ed-
ged pelkdstddn tdmdn projektin vuok-
si, joten pddtdn asentaa tietokoneelle-
ni mieluummin erillisen Arduino IDE
2.3.2 -kehitysympiristdohjelmiston.
Kehitysympdristo asentui siind missé
mikd tahansa Windows-sovellus ja an-
nettuani luvat ties mihin palomuurin
ohittamiseen ja porttien kuunteluun,
my0s itse Arduino-laitteeni 16ytyi oh-
jelmaan helposti ja siithen asennettiin
jotain uutta ohjelmistoakin. Kopioin
LEDié vilkuttavan esimerkkiohjelman
netistd, lihetin sen Upload-toiminnol-
la Arduinoon ja hurraa! Arduinossa vil-
kahtaa valo sekunnin vilein! T4hén tar-
vittava koodi on esitetty listauksessa 1,
ja pidemmin kommentoitu versio sii-
td on nihtévissd Arduinon nettisivuil-
la (docs.arduino.cc/built-in-examples/
basics/Blink).

Yhdistelya

No niin, nyt oli saatu Arduino-aivot
sykkimédn ja moottorin ohjainkorttiin
ilmeisesti virtaa, vaikka se ei mitdn sa-
nokaan. Seuraava vaihe olisi saada Ar-
duino komentamaan moottoria. Mutta
hetkinen. Minullahan ei ole minkain-
laista ohjekirjaa tuon moottorin kayt-
toon. Namd ovat vain jotain halpoja
bulkkimoottoreita, joissa on vapaana
pinnit tunnuksilla IN1-1N4. Niihin
varmaan laitetaan sitten Arduinosta
johtoja, joita sanotaan hyppylangoiksi,
mutta siind puolestaan on vapaana las-
kujeni mukaan 28 paikkaa monenlaisil-
la koodeilla merkattuna (ks. kuva) eika
yhdessikadn lue “motor”.
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Téssd vaiheessa otin epédluottamuk-
sen vallassa jélleen avukseni Copilotin,
josta minulla ei ole vapaa-ajalla edes
kiytossd pro-versiota. Sen keskustelussa
mainitsemien linkkien kautta 16ysin on-
neksi itseni sivustolle (lastminuteengi-
neers.com/28byj48-stepper-motor-ar-
duino-tutorial), jossa kiddestd pitden
opastetaan miten juuri tallainen moot-
tori ja ohjainkortin malli kytketddn toi-
siinsa. Sivulla on teknisid yksityiskoh-
tia, joista en ymmartinyt paljoakaan,
mutta lopulta kerrotaan ihan selkeisti,
miké ohjainkortin pinni pitdd kytked
mihinkin Arduinon liittimeen. Edel-
leenkdédn en tiennyt, sirjenko Ardui-
non télld kytkennalla liiallisten volt-
tien vuoksi, mutta sehédn toki selvidisi
nopeasti kokeilemalla. Hyppylanko-
ja tuli tdssd vaiheessa nelja: moottorin
pinneistd IN1-IN4 Arduinon pinnei-
hin 8-11. Netin kuvassa kukin johto on
erivdrinen ja poimin tdsmélleen saman
viriset langat omasta sateenkaarenkir-
javasta valikoimastani, vaikka olen koh-
tuullisen varma, ettei johtojen vireilld
ole lopulta mitdén vilia.

Liitettydni varilliset johdot kuten oh-
jeessa, huomasin sielld menevén vield
viidennen johdon: maadoituksen. Ku-
ten lukija téssd kohtaa jo varmaan ar-
vaa, en tiedd mitd maadoitus tarkoittaa,
mutta se kuulosti ldhinné joltain turva-
tekijaltd. Netin kaaviossa maadoitus on
johto, joka tulee virtalahteesté ja haarau-
tuu siitd sekd moottorin ohjainkortille
ettd Arduinoon, mutta ei minun USB-
johdossani mene kuin yksi musta johto.
Eikd minulla ollut mitdin aavistusta, mi-
ten sen yhden johdon nyt taion yhtdkkid
haarautumaan kahdeksi johdoksi. Peri-
aatteessa kai se johto koostuu yksittiisis-
td metallisdikeistd, joten niistd olisi kai
voinut, joka toisen punoa irti eri suun-
taan, mutta osaako se séhké menné mo-
lempiin suuntiin yht4 hyvin ja puolittu-
vatko siing sitten voltitkin. Pohdin myds,
ettd liekd tuo maadoitus ylipadtadn toi-
minnan kannalta niin kriittinen asia.

Téssd vaiheessa péitin lopultakin
konsultoida sahkomies-Ristoa. Ensin
esittelin ylpedni eldiméni ensimmdisté
elektronista liitdntddni Dupontia, josta
puolestaan hin ei ollut mitenkédan sil-
min ndhden vaikuttunut. Olin nimit-
tdin sekd tyontdnyt johdot ihan liian sy-
ville ettd jattanyt varsinaiset metalliset
kehikot roikkumaan puoliksi ulkopuo-
lelle. Tamén vuoksi ohjainkortin pinnit
eivét varsinaisesti edes yltineet sinne,
missd niiden pitdisi olla. Olin oletta-
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Maadoitusjohdon liittdminen keskelle toista johtoa

nut, ettd johtojen pdiden pitda kosket-
taa kunnolla ohjainkortin pinnejd, mut-
ta se onkin se metallinen kelkka, joka
valittdd siahkon johdosta kortille. Va-
hemmin ylpednd rupesin purkamaan ja
kasaamaan liitintd uudelleen ja lopulta
pinseteilld ndpraamill sainkin kiedot-
tua aiemmin ulkopuolella sojottaneet
siivekkeet johdon ympdrille niin, ettd
koko metalliholkki mahtui muoviosan
suojiin. Nyt liitin myds asettuu paljon
jamdkammin ja uskottavammin ohjain-
kortin kantaan. Samalla sain my®os Ris-
tolta varmistuksen siit4, ettd plus-johto
pitda tosiaan liittda plus-pinniin. Mutta
vieldkddn virtojen sy6ttdminen ei sytyt-
tanyt yhtddn valoa ohjainkortissa.

Ja se maadoitus - kuulemma sem-
moinen ihan oikeasti tarvitaan. Il-
meisesti sdhko ei oikein ldhde kierta-
médn ilman titd vaan pikemminkin
seisoo paikallaan. Ei voi pieni digitaa-
lisessa maailmassa eldnyt ihminen ym-
martdd analogisen sdhkon aivoituksia.
Risto vihjaili, ettd sithen USB-kaapelin
mustaan johtoon voi liittdd maadoitus-
johdon keskelle ja sitten kokonaisuus
voisi ruveta toimimaan paremmin. Ai-
kani Copilotia haastateltuani ja Inter-
netid poyhittyani loysinkin monia tar-
peeseen kenties soveltuvia T-liittimié,
joissa tdstd yhdestd mustasta johdosta
kuoritaan muovit pois ja vedetddn pal-
jastunut metallijohto l4pi motikastd, jo-
hon puolestaan voi sy6ttdd kolmannen
johdon eri aukosta.

Sattumoisin oli sunnuntai ja oikeat
elektroniikkaliikkeet suljettuina, joten
ldhdin viereiseen Clas Ohlsoniin seiso-

maan sormi suussa liitinhyllyn eteen.
Henkilokunta ei osannut eikd kuulemma
vastuusyistd oikein halunnutkaan téssd
auttaa, mutta lopulta poimin pussillisen
sekalaisia liittimid alle kymmenelld eu-
rolla siind toivossa, etté joku niistd osoit-
tautuisi toimivaksi. Liséksi oletin tarvit-
sevani lisikaapelin, mutta ainoat yhtdan
péaallisin puolin sopivan paksuiset joh-
dot olivat jotain autojen audiojohtoja.
Vaikka tuskinpa se siahko tietdd onko
hén menossa subwooferiin vai maadoi-
tukseen, ostin kuitenkin varmuuden
vuoksi kaupan halvimman (5,95 €) met-
rin mittaisen USB-kaapelin, jonka sisil-
td loytyisi varmasti samanlainen musta
johto kuin toisesta USB-kaapelista.

Kotona liittimid pydritellessdni tu-
lin johtopédtokseen, ettd ei niistd kyl-
14 minkaén lapi pysty johtoa vetdmidn.
Mutta yhdessd liittimist4 oli kolme nép-
périlld klipseilld varustettua aukkoa ja
ilman parempaa tietoa pddtin katkais-
ta ohjainkorttiin menevésta USB-kaa-
pelista mustan johdon, kuoria muovit
puukolla muutaman sentin alueelta ja
liittad katkaistut paat tahan kolmiliitti-
meen. Keskimmadiseen reikddn pujotin
tavallisen hyppylangan, ja lopputulos
on nahtavissd kuvassa 5. Kun vield lii-
tin hyppylangan toisen pdan Arduinon
GND-merkinnlld varustettuun maa-
doitusliittimeen, minulla oli ainakin
teoriassa sivuston kaavakuvaa vastaa-
va asetelma, joskin jokaisessa tekemis-
sdni liitdnnéssa lefjui suuri epavarmuu-
den pilvi. Se ostamani halpa USB-johto
jdi nyt tarpeettomaksi, mutta vieldhan
tdssd on rakentamista jéljelld.
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Elonmerkkeja

Laitteistopuolen asetuttua ojennuk-
seen oli aika siirtyd taas ohjelmoinnin
pariin. Kehitysympdrist66n sai aktivoi-
tua parilla klikkauksella Arduinon vi-
rallisen Stepper Library -kirjaston, jon-
ka pitdisi olla yhteensopiva moottorini
tai oikeastaan sen ohjainkortin kanssa.
Arduinon kotisivujen esimerkkid mu-
kaillen luomani moottorin testauskoo-
di on nihtévissd listauksessa 2. Tdssd
tuodaan ensin askelmoottorikirjasto,
maddritellddn kyseisen moottorin yh-
den tdyden kierroksen askelten maara
jaluetellaan mihin Arduinon pinneihin
moottori on kiinnitetty. Itse varsinai-
sessa toistettavassa koodissa annetaan
moottorille vain edettivien askelten
médrd ja nopeus.

Kun léhetin kyseisen koodin Ardui-
nooni, niin kylldhan se moottori alkoi lo-
pulta kiltisti surrata — hurraa kolmannen
kerran! Puoli tuntia tata ihailtuani (ks.
kuva 6) ja ikimuistoisesta hetkestd videoi-
ta kuvattuani huomasin moottorin ldm-
menneen aika lailla. Ei se nyt varsinaises-
ti tulinen viel4 ollut, mutta ei moottoria
huvittanut kimmenelldkaan pitas, vaik-
ka tdssd vaiheessa moottorilla ei edes vield
ollut minkéanlaista kuormaa. Tama ei to-
sin huolestuttanut suuresti, silli minulla
ei tulostimen kanssa ole kiire mihinké4n
ja voin antaa moottorin viilentyi eri vii-
vojen piirtojen vilissa.

Valiraportti

Projektini eteni siis sithen pisteeseen,
ettd onnistuin sdhlddmddn liitannit
lopulta toimivaan kuntoon ja sahkén

kiertiméin ilmeisen turvallisesti. Jaa
nihtiviksi tuleeko ongelmia myShem-
min kun moottorin kuorma kasvaa,
silld olen edelleen huolissani Arduinon
oman 3,3 voltin jdnnitteen suhteesta
moottorin 5 voltin jannitteeseen. Té-
hén varmaan olisi olemassa jokin rele,
vastus tai kapasitaattori, jolla tuon saisi
korjattua, mutta pohdin siti sitten, jos
savu alkaa nousta. Nyt olen perin tyy-
tyvéinen tihdn edistymiseeni.

Jatkossa oikeiden tyokalujen hankin-
taa voisi harkita seuraavien vaiheiden
helpottamiseksi. Johtojen kuoriminen
pelkilld puukolla ja osien vddntdminen
pinseteilld on hieman ty6lasta hommaa,
varsinkin kun ei useimmiten tieda ko-
vin tarkkaan mitd on tekemissi. Ehka
olisi hyvd my6s olla joku virta- tai jan-
nitemittari kertomassa ovatko liitanta-
ni onnistuneet ja karkaako jostain lii-
kaa energiaa jonnekin.

Seuraava vaihe tulostimen eli piirtu-
rin rakentamisessa sisiltdd enemman
mekaanista rakentelua eli kuinka tama
moottoreiden surina saadaan oikeasti
liikkuvaksi tulostuspédksi ja pyorivak-
si kehikoksi. Mikili sithen 16ytyy ratkai-
su, pitdd sen jalkeen ratkaista pikseleistd
koostuvan kuvan muuntaminen kaaren
segmenteiksi. Viimeisend vaiheena oli-
si varmaan moottorien komentaminen
niin, ettd tussi paatyy haluttuun sijain-
tiin paperilla. Niin, ja se solenoidi tai
joku muu, jolla tussin voi nostaa ja las-
kea. Mielenkiintoista tehtdvdd on siis
vield ja mahdollisen edistymisen aihe-
uttamia hurraahuutoja aion raportoida
tulevissa Skrollin numeroissa. &

Riston kommentit

Tdman piirturiprojektin” sih-
koéturvallisuus on sikali hyvilld
mallilla, ettd kdytossd on vain ja
ainoastaan pienoisjdnnite eli jan-
nite, joka johtimien tai johtimen
ja maan vililld ei normaalisti yli-
td 50 voltin vaihtojannitettd tai 120
voltin tasajiannitettd. Téssd tapauk-
sessa mennadn vield ihan asteikon
alapddssd, ja mahdollisilla kytken-
tavirheilld tulee 1dhinni aineellista
ja taloudellista vahinkoa seki hiu-
kan mielipahaa. Toki matala jan-
nite ja virtataso aiheuttavat myos
haasteita projektiin, silld tietyl-
14 virralla ja jannitteelld padstdan
vain niiden mukaiseen tehoon
(Sahkoteho lasketaan kaavalla
P=UI, tissi P on teho watteina, U
jannite (voltit) ja I virta (ampeerit).
Jatkossa yritetadn pitdd kuormat ja
liikkuvat massat pienini, ja tarvit-
taessa otetaan vilitykset kdyttoon
helpottamaan kuormitusta.

Arduino ja moottorin ohjauspiiri elossa yhta aikaa.
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Wikichatille &

Wikipedian syovereitd kaiveleva
WikiChat vastaa tiedonjanoisten
kysymyksiin. Mutta mitd jos se
vastaisi puhumalla?

Teksti: Markus Koskela
Kuvat: Mitol Meerna, Markus Koskela

litajunnan sopukoista mieleni tavoitti hienoisen jat-
A kokehitysidean Skrollin 2024.2 sivulla 17 esitellyl-

le WikiChatille: Mit4 jos tekisin botille d4nen ja d4-
niohjauksen?

Aluksi huomautettakoon, etti valitettavasti ainakaan t4td
kirjoittaessa Firefox-selaimessa ei ole vield tukea JavaScript-
pohjaiselle puheentunnistukselle. Pelkkd puhesynteesi kui-
tenkin toimii siind. Suosituista selaimista tuki' puheentun-
nistukselle 16ytyy Chromesta ja Edgesti.

WikiChat puhumaan

Olen nojannut toteutuksessa mahdollisimman paljon Mozil-
lan dokumentaatioon ja esimerkkeihin. Puhesynteesi otetaan
kayttoon JavaScriptissd lauseella const synth = window.
speechSynthesis;. Puheen tuottamiseksi synth tarvitsee
speak-metodille parametrina SpeechSynthesisUtterance-luo-
kan ilmentymin, joka saa sisddnsd puhuttavan tekstin:

const utterThis = new SpeechSynthesisUtterance(messa

ge.trim());
synth.speak(utterThis);

Edelld esitetty koodi tuottaa puhetta message-muuttujan
sisdllon verran. Jotta puhe saadaan suomeksi, on vield ase-
tettava kieli. WikiChatin koodissa on kaytetty Mozillan do-
kumentaation koodia, joka etsii kaikki jarjestelmén dénet.
Valittu d4ni asetetaan edelld olevan vakion utterThis voi-
ce-attribuutille. WikiChatin koodissa se poimitaan for-sil-
mukasta alasvetovalikon valinnan mukaisesti. Edgessd danid
onkin kohtuullinen méaéri. Kuvassa 1 on niistd nakyvissd osa
WikiChatiin liittyvasta kayttoliittymésta.

Kun selaimena kiytetadn Edged, niin kahdesta oletuksena
olevasta suomenkielisestd ddnestd "Harri” sanoo paivimaart
kieliopillisesti paremmin. "Noora” ilmeisesti tulkitsee jérjes-
tysnumeron jalkeisen pisteen virkkeen padttymisen merkiksi.
WikiChat puhuu kaikki vastauksensa valitulla d4nelld. Goog-
len Chrome-selaimen kautta sain vain yhden suomenkielisen

! Osoitteesta developer.mozilla.org/en-US/docs/ Web/ API/ Web_Speech_
API loytyy taulukko, josta ilmenee selainten tuki puheelle ja puheen-
tunnistukselle.
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ddnen, "Heidin” Heidi kuulostaa samalta kuin Edgen Noora.

WikiChatin kayttoliittymaéstd voidaan liséksi vaikuttaa 44-
nen nopeuteen ja korkeuteen. Aénen korkeus (engl. pitch) ja
nopeus (engl. rate) asetetaan edelld mainitun utterThis:n
jasenille pitch ja rate.

Puheentunnistus

Jotta puheentunnistus voi toimia jos kdytdt Windowsia, on
mikrofonin kéytto ensin sallittava asetuksista. Jos selain ky-
syy lupaa mikrofonin kédytto6n, mutta se on asetuksissa ko-

| Microsoft Harri Online (Natural) - Finnish (Finland) (fi-

Microsoft Ana Online (Natural) - English (United Stat
1 Microsoft Aria Online (Natural) - English (United Stat
Microsoft Christopher Online (Natural) - English (Uni
Microsoft Eric Online (Natural) - English (United Stat
Microsoft Guy Online (Natural) - English (United Stal
Microsoft Jenny Online (Natural) - English (United Si
Microsoft Michelle Online (Natural) - English (United
Microsoft Roger Online (Natural) - English (United S
Microsoft Steffan Online (Natural) - English (United ¢
Microsoft Anu Online (Natural) - Estonian (Estonia) (
Microsoft Kert Online (Natural) - Estonian (Estonia) (
Microsoft Angelo Online (Natural) - Filipino (Philippin
Microsoft Blessica Online (Natural) - Filipino (Philipp
Microsoft Noora Online (Natural) - Finnish (Finland)
Microsoft Charline Online (Natural) - French (Belgiur
Microsoft Gerard Online (Natural) - French (Belgium
Microsoft Thierry Online (Natural) - French (Canada)
Microsoft Antoine Online (Natural) - French (Canada
Microsoft Jean Online (Natural) - French (Canada) (i

Aénen valinta (yll3) ja s3adot (alla).

Kiiytossi olevat ddnet:

| Microsoft Heidi - Finnish (Finland) (fi-F1) — DEFAULT v |
Nopeus 0.3 @
Korkeus | o—



https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Web_Speech_API
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Web_Speech_API

konaan kielletty, selain ei kdytd mikrofonia, vaikka se sal-
littaisiin. Asetus 16ytyy Windowsin asetuksista etsimalld
“mikrofonin tietosuoja-asetukset”.

Jos haluat kayttad Firefox-selainta, on tyydyttivad pelk-
kéan botin puhumiseen, etki voi komentaa bottia puhumal-
la. Kommentoi tdlléin WikiChatin JavaScript-koodista pu-
heentunnistamiseen liittyvit osat pois. Mozillan JavaScriptin
puheentunnistusdokumentaation yhteydessd huomautetaan,
ettd Chromen kaltaisissa selaimissa puheentunnistus ei toimi
offlinena, vaan puhe lihetetddn jollekin palvelimelle proses-
soitavaksi. Itse olen onnistuneesti testannut puheella ohjat-
tavaa WikiChatia Chromella ja Edgelld.

Puheentunnistus kdynnistetddn WikiChatissd klikkaamal-
la tekstinsyottolaatikkoa, jolloin laatikon taustaviri muuttuu
vaaleanvihreidksi merkkind siité, etti jarjestelma odottaa pu-
hetta mikrofonin kautta. T4td ennen toki selain kysyy luvan
mikrofonin kiytto6n, joka on luonnollisestikin sallittava, jot-
ta WikiChatia voi puheella komentaa. Samalla suorite-
taan recognition.start();-lause. Recognition
on alustettu ndin: const recognition = new
SpeechRecognition();.

Kun jirjestelmad sitten tulkitsee, ettd puhe
on sanottu loppuun, muuttuu tekstinsyotto-
laatikon taustaviri jilleen valkoiseksi ja laa-
tikon sisélle tulee puheentunnistuksella tul-
kittu puhe tekstind. Tekstid ei kuitenkaan
lihetetd heti WikiChatin palvelimelle (sovel- N
luksen backend-hakemistosta kdynnistetty pal-
velintiedosto), vaan mahdollisten puheentunnis-
tuksen virheiden varalta tekstid voi viel4 editoida tai
halutessaan tihdentii transformerille kysymyk-
sen tapauksessa kysymysmerkill, ettd kysees-
sd on kysymys.

Teknisemmin ottaen, puheen tulkkiutuessa loppuneeksi
tapahtuu onresult-tapahtuma, jonka event-oliosta poimitaan
saatu puhe. Seuraavassa koodinpatkissé transcript-vakioon
sijoitetaan tekstind saatu puhe:

const resultIndex = event.resultIndex;
const transcript = event.results[resultIndex][Q].
transcript;

Tulos sijoitetaan vield spokenText-muuttujaan, jot-
ta puheentunnistuksen lisidma piste voidaan poistaa teks-
tin lopusta. Néin siksi, ettd jos esimerkiksi komennetaan
WikiChatia sanomalla "Hae Skrolli”, téytyisi piste poistaa
manuaalisesti, koska Wikipediassa ei ole sivua ”Skrolli” vaan
”Skrolli”. Sana ”Skrolli” tulee puheentunnistuksessa pienelld
alkukirjaimella, mutta se voidaan jattda huomiotta.

Sivuhuomiona puheentunnistuksesta: vierasperdiset ni-
met, kuten Albert Einstein, tulevat oikein kirjoitettuun
muotoon, vaikka ne dantaisi alkuperiiskielelld. Saksan kielen
sanoissa st- ja sp-yhdistelmit d4nnetddn suhudédnteelld. Ndin
siis myos Einstein-nimessd. Suomenkielinen puheentunnis-
tus osaa niin ddnnettynikin tuottaa oikein kirjoitetun sanan.
En toki takaa, etti tim3 toimisi aina. Arvatenkin esimerkik-
si Isaac Newtonin etunimi on haastava puheentunnistuksel-
le. Tyylille, jolla etunimi d4nnetddn, on useita vaihtoehtoisia
kirjoitusasuja. My6s timén vuoksi on syyté olla ldhettamattd
automaattisesti pyynt6ja WikiChatin palvelimelle.

Y

Puhuvan ja puheella komennettavan WikiChatin koodi on
samassa GitHub-taltiossa kuin Skrollin numeroon 2024.2 liit-
tyvd WikiChat. Puheentunnistus sindnsi edellyttda muutok-
sia vain asiakaspuolelle WikiChatin frontend-hakemistoon.
Hakemistossa on edelleen vain tekstipohjaisen WikiChatin
koodi ja nyt liséksi tiedostot styles_speech.css, ui_speech.js ja
wikichat_speech.html. Puhuva ja puheella komennettava Wi-
kiChat kdynnistetadn backend-hakemiston palvelintiedoston
ollessa ajettuna avaamalla selaimeen wikichat_speech.html.

Tyylitiedosto uudelle WikiChatille késittdd HTML-kom-
ponenteille flex-layoutin ja muut tarvittavat ominaisuudet.
Flex-layoutia on kéytetty kahden sarakkeen toteuttamiseen,
joista kuvassa 2 on ndytetty toisen sisiltod.

Liséksi keskustelualueen skrollipalkkia on CSS:n kautta nyt
hieman muokattu. Ja kuten tavallista, virejd voi aina muoka-
ta mieleisekseen CSS:n kautta.

Kokeilin ladata Skrollin 2024.2 yhteydessa
julkaistun tekeméni WikiChat-sovelluksen
nihdikseni, etti se toimii. Lihetin timin

4 JOIA \
“@f * \5
W g numeron oikaisuihin, ettd TurkuNLP:n
50 Q.

: ‘?]F transformer ei tarvitse tokenizer-avain-

sanaa. Ilmeisesti voikko-kirjaston polussa
Windows-jirjestelmassd “vanhoilla” pyt-
honeilla merkki ”\” on ollut sallittu, mutta
ainakaan Python 3.12:ssa ei endd. Jos kayttda
Windowsissa voikko-kirjastoa, on uudemmissa
Python-versioissa polun ”\”-merkit tdstd syystd kor-
vattava ”/”-merkeilld. T4td kirjoittaessani lisdksi GPU-
pohjainen ftorch-Kkirjasto on péivittynyt uudemmaksi kuin
alkuperdisen WikiChat-jutun tekemisen aikoihin.
Huomasin WikiChatilta joulupukin Wikipedia-sivua pyy-
tdessdni, ettd Wikipedia-API-Kkirjasto palautti sivun sektiois-
ta tyhjdn listan. Miki kiusallisinta, tim4 tapahtui yleensé - ei
kuitenkaan aina. Virheen sattuessa WikiChat vastasi "Ongel-
ma syotteesi kanssa. Syote ehkd liian pitka tai tyhja” Sama
ongelma voi ilmetd muidenkin Wikipedia-sivujen kanssa.

Wikipedia-API-kirjastossa on bugeja, mutta sitd kiytetdan
edelleen hieman parannellulla uudella WikiChatin palveli-
mella. Sivut vain haetaan silli HTML-muodossa. My0s esi-
merkiksi joulupukin Wikipedia-sivu saadaan kokonaisuu-
dessaan. Sivun sektiot saadaan hakemalla kaikki h2-tagit ja
niiden sisdltd p-tagien sisdlt6. Ndin esimerkiksi kaikki listat
(li-tagi) jaavat pois. WikiChatin tapauksessa tima ei haittaa,
koska TurkuNLP:n transformer ei ainakaan testaamiseni pe-
rusteella hae lukuméirii ja poimi tekstin osista useita eri asi-
oita vastauksiinsa.

Vanha palvelin on edelleen sovelluksen GitHub-taltion
backend-hakemistossa server.py-nimelld ja uusi palvelin ni-
melld server_new.py. Uudessa palvelimessa on toteutettu van-
haan palvelimeen ehdotetut parannukset. Uusi palvelin tar-
vitsee my6s yhden Python-kirjaston lisdé, BeautifulSoup4:n.
Se asennetaan néin: pip3 install beautifulsoup4. Uuden pal-
velimen kanssa voi kdyttdd vanhaa ja uutta WikiChatin kayt-
toliittymas.

Uusia hauskoja hetkia WikiChatin parissa! &
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Kotimaiset

Kotimaiset
Atari-aikakirjat
1979-202x-artikkeli on
luotu ja kirjoitettu Ata-
ri Mega STe (1991)- ja

Atari VCS800 (2020)

-tietokoneilla.

o)\. v

Atari-aikakirjat

1979-202x

Atarin ohdakkeinen Suomi-taival

OSA 1: ATARI 2600

Atari. Yhtio, joka tunnetaan jokaisessa Telluksen kolkassa,
jonne on sdhkot vedetty. Se kdynnisti tuntemamme video-
peliteollisuuden kaupallistamalla Pongin, rakensi erditd
maailman tunnetuimmista kolikkopeleistd, toi markkinoille
aikansa menestyneimmdn pelikonsolin, loi palkintoja ja
testimenestystd niittineitd tietokonelinjastoja ja kelpasi
harrastajille kaikkialla maailmassa. Paitsi Suomessa.

Teksti: Marko Latvanen

Kuvat: Mitol Meerna, Janne Rautiainen via Pelittaako

aikka Atari VCS

saapui Suomen

markkinoille vuon-

na 1979, voidaan

kotimaisen doku-

mentoidun Atari-
historian katsoa alkaneen Tekniikan
Maailman julkaistessa ensimmaiisen
tunnetun laitetestin toukokuisessa nu-
merossa 8/1980. Than ei uutukaisen
nimi ollut vield toimituksella hallussa,
silld Hannu Laineen pikakokeessa ko-
meili otsikko Videopeli Atri - televisi-
on jatke.

Atari Video Computer System - tai
tutummin 2600 - rantautui Suomeen,
kun Novamer Oy aloitti laitteen posti-
myynnin 10 pelikasetin ja erikseen os-
tettavan virtalihteen kera. Vaikka tuo-
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hon aikaan puhuttiin pelikaseteista, ei
niilld ollut mitd4n tekemistd C-kasetti-
en kanssa, joille myohemmit kotitieto-
koneet tallensivat ohjelmansa. Kyseessi
olivat ROM-pohjaiset moduulit, jotka
tulivat valtavirralle tutuiksi viimeis-
tadn Nintendon tai Sega Master Syste-
min kaltaisista laitteista.

Pikakokeessa Laine kertoi seikkape-
rdisesti TV-pelien toiminnasta ja siitd,
miten Atari erosi Pong-tyyppisistd yh-
den pelin TV-peleistd. Olipa lehteen
painettu graafikin, joka ndytti kuinka
Atari toimi. Pelikuvan kerrottiin erilli-
sen kytkimen avulla olevan yhteenso-
piva mustavalkotelevisioiden harmaa-
savyjen kanssa.

Pelivalikoiman sotaisuudesta Laine ei
pitdnyt, mutta kirjoitti testivden ihastel-

leen laitteen monipuolisuutta ja kauhis-
telleen sen korkeaa hintaa. Ventti kuu-
lemma veti viked ruudun dédreen.
Mitdpid maksoi huippuluokan video-
peliviihde vuonna 1980? 1 299 mark-
kaa yhden pelikasetin kera. Postimak-
sua perittiin pdille sithen aikaan 30
markkaa. Irtokasettien hintojen kerrot-
tiin asettuvan 100 markan tuntumaan.
Uteliaita 16ytyi sen verran, ettd Nova-
mer pystyi tuomaan laitteita isommas-
sa erdssd maahan ja tiputtamaan hin-
nan kesikuussa alle tuhannen markan.

Iso mutustelee pienen
Tekniikan Maailmaa luettiin ilmeisesti
myos Ruotsissa, silld artikkelin julkai-
sun jilkeen Cherry Hemelektronik Ab
havahtui Suomen markkinoihin ja etsi
kesdkuussa Helsingin Sanomissa “vaka-
varaisia, sdannolliselld radio- ja sdhko-
alan asiakasvirralla toimivia liikkeita tai
tavarataloja” Bo Ericsonin edustama yri-
tys kirjoitti omistavansa yksinoikeuden
2600:n jakeluun Skandinaviassa ja ker-
toi myyneensd Ruotsissa vuodesta 1978
alkaen yli 4 000 konsolia ja 20 000 pelia.

Kulisseissa alkoi tapahtua. Novamer
Oy ilmoitti elokuussa lakkauttavansa
Atari 2600:n myynnin. Kotimaisen Ata-
ri-historian ensimmainen maahantuoja
oli syoty isomman toimesta.

Lokakuussa tieto Atarista oli Tek-
niikan Maailman lisdksi kiirinyt myos
Helsingin Sanomiin. “Kuvat, milj6o,
kasityd” -palstalla esiteltiin 2600:n pe-
leja 30. lokakuuta 1980 erdanlaisiksi
tarinoiksi puettuina. Heikki Hellman
kirjoitti, ettd pelien kuviteltiin usein
olevan tdynnd vékivaltaa. Hin muis-
tutti, ettd vastapainoksi pelin ldpéise-
miseen tarvittiin kuitenkin taitojen hy-
viaksikdyttod ja kykyéd pelastaa hahmo
tai maailma. Siis aivoja. Virkistdva ni-
kékulma loputtomien kukkahattulegi-
oonien paheksunnan sijaan.

Atari alkoi Suomessa tulla tavalliselle
kuluttajalle tutuksi, mutta pelikonsolei-
den ilmestyttyd kotimaisiin olohuonei-
siin raportoitiin Atarin amerikkalaisen
omistajan Warnerin tuloksen jo hei-
kentyneen jenkkildn konsolibuumin
kangerrellessa.

Syyskuussa 1981 Oy Fenno-Alga Ab
pédsi sopimukseen koneen jakelusta
Suomessa. Johtaja Gosta Brinnstrom
etsi nyt Helsingin Sanomien ilmoituk-
sella tuotepaallikkod myyméin Atarin
tuotteita kotimaassa. Brannstrém odot-
ti hakijalta muun muassa itseniisté ky-
kyéd kehittdd markkinointi- ja myyn-
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tisuunnitelmia. Tekniikan Maailma
ennitti uutisoimaan uudesta maahan-
tuojasta numerossa 20/1981 ja kertoi
laitteen hinnan nousseen 1 300 mark-
kaan kahden pelin kera. Pelien nimié ei
uutinen maininnut.

Téman jalkeen 2600 piti d4nté ldhinnd
kotitalouksien olohuoneissa elellen leh-
distossd hiljaiseloa. Ehka siité syystd mer-
kin edustus vaihtui jalleen vuonna 1982.
Nyt Ataria toi maahan Musiikki-Faze-
rin omistama Finnscandia Musiikkiyh-
ti6, jonka tytaryhtio myos Scanvideo oli.

Tiettavasti laitteen ensimmainen ko-
timainen lehtimainos ilmestyi Teknii-
kan Maailman joulunumerossa 20/1982
otsikolla "Maailman suosituin TV-tie-
tokonepeli nyt Suomessa”. Mainos lu-
paili muun muassa 50 pelikasettia.

Lokakuussa 1982 Finnscandia oli
painanut jilleenmyyjille ensimmdisen
hinnastonsa, ja myynti paisi kunnolla
vauhtiin. Than 50 pelid ei siitd 16ytynyt,
mutta 45 kuitenkin, seki liuta erilai-
sia peliohjaimia. Pelien hinnat liikkui-
vat 135-385 markan valilla sisiltden pe-
rusohjaimella pelattavien pelien lisdksi
“rattiohjaimella” ajettavan Indy 500:n,
sekd paddleilla ohjattavia peleji, kuten
Break Out, Circus Atari ja Night Driver.

Tavallisella joystickilld ohjattavien
pelien joukosta 16ytyi lisdd kolikkope-
lihalleista tuttuja nimikkeitd kuten De-
fender, Pac-Man, Missile Command ja
Space Invaders.

Kansa janoaa pelattavaa

Atari 2600 padsi viimein tavaratalo-
jen ja erikoisliikkeiden hyllyille isolla
volyymilld. Sitd myytiin muun muas-
sa Musiikki-Fazerin 85-vuotisjuhlavii-
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koilla 1 295 markan hintaan. Laitetta sai
my0s Stockmannilta, Hirvoxilta ja So-
koksesta. Toinen peli oli kaupanpéalli-
sistd tippunut, mutta jotta taistelu pysyi
pelivuorojen sijasta kuvaruudulla, an-
nettiin mukaan kaksi peliohjainta. Sa-
massa Musiikki-Fazerin mainoksessa
kaupattiin muuten Sanyon 14-tuumais-
ta viritelevisiota 1 795 markan hintaan.
Aivan kuin Atarin kaveriksi.

Startti oli onnistunut. Helsingin Sa-
nomien artikkelissa 24.11.1982 osasto-
paallikko Leif Lindblad kertoi konsolin
myyneen noin 500 kappaleen kuukausi-
vauhdilla. Lindblad uskoi, ettd nyt vas-
ta treenattiin ja todellinen lipimurto ta-
pahtuisi vuoden 1983 jouluna.

“Nayttad siltd, ettd TV-peleistd tulee
80-luvun suurin vapaa-ajan bisnes. Se jit-
tad taakseen elokuvat, urheilun ja musii-
kin’, Lindblad visioi Helsingin Sanomissa.

Samaisessa artikkelissa lehti ennus-
ti markkinoiden jakautuvan Suomessa
kahden suuren, Atarin ja Intellivisionin,
kesken. Toimittaja oli tehnyt myos havain-
non, ettd videopelit olisivat vakavasti syr-
jayttdmassi lautapeleja nuorison viihtee-
ni. Hesari tiesi lisiksi kertoa, ettd Atarin
maahantuoja suunnittelisi Pac-Man-pelin
ympirille jotain t4ll4 ennenndkemiton-
td, nimittdin videopelaamisen suomen-
mestaruuskilpailua. Kuhinaa tapahtuman
ympirille rakennettiin muun muassa jar-
jestdmalld Atari-edustajia Stockmannille
esittelemadn laitetta ja peleja.

Kenties ensimmdiinen kotimaisen
lehdistohistorian konesotakin pulpah-
ti pintaan pian artikkelin julkaisemi-
sen jilkeen. Philipsin edustaja Matti
Poijirvi nirkdstyi uutisoinnista ja kir-
joitti Helsingin Sanomien lukijapalstal-
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la Videopacin olleen selked markkina-
johtaja yli kaksinkertaisella myynnilld
kahteen edelld mainittuun. Hinen mu-
kaansa tata tuki vahvasti Videopacin
alle tuhannen markan hintalappukin.
Toimittaja Markku Fagerlund pysyi
kannassaan tiukasti. Hinen mielestadn
todellisen kuvan myynnistd antoivat
kuukausitason luvut, ei se kauanko joku
laite on ollut markkinoilla ilman kilpaili-
joita. Fagerlundin mielestd asetelma na-
kyi jo selvisti esimerkiksi Yhdysvallois-
sa, missd Philipsin markkinaosuus oli
hénen mukaansa alle 10 prosenttia.

Pac-Man-kuume kasvaa
Helmikuun alussa 1983 alkoi Pac-Man-
kuumeen taustatyd Atarin maahan-
tuojan ldhettdessd kilpailumateriaa-
lia jalleenmyyjille. Esitteessd kerrottiin
seikkaperdisesti kuinka mainokset tuli-
si sijoittaa, jotta asiakkaat huomaisivat
osallistua alkueriin. Lisdksi pyydettiin
hankkimaan riittavisti peleja pelatta-
vaksi, liikkeen tyontekijoitd kirjaamaan
ennityksid ylos ja pitiméddn selkedsti
nikyvilld péivittdiset ranking-listat kil-
pailupohinin yllapitdmiseksi.
Myvyntipisteisiin toimitettiin myos
vapaalippuja, joita jaettiin kahdeksassa
eri kaupungissa pidettivid vilierid var-
ten. Luvassa olisi pelaamisen lisaksi Pac-
Man-laulu- sekd tanssiesitys, Pac-Man-
disko, Atari-robotti, Coca-Cola-tarjoilua
ja niin edelleen. Haamujahtiin kéytiin
pillereitd popsien ja 7.2.1983 alkaen Ata-
ria myyvissa liikkeissd kautta maan.
Samaisen kuukauden Tekniikan
Maailmassa Atari 2600 péisi ensi ker-
ran mittel6imédn ryhmitestissd muita
markkinoilta 16ytyvid laitteita vastaan.
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Hannu Laine testiryhmineen kirjoitti
numerossa 4/1983 Atarin ja Philipsin
vetdneen parhaiten nuorisoa puoleen-
sa. Aikuiset taas viihtyivdt enemmin
Intellivisionin monipuolisempien peli-
en parissa. Ndiden lisaksi mukana oli
vahemmalle huomiolle jadnyt Soundic.

Atarille oli kolmen aukeaman ar-
tikkelin julkaisun aikoihin saatavissa
Suomesta eniten pelikasetteja. Laine
kirjoittikin Atarin etuihin kuuluneen
laajin pelivalikoima. Tarkaksi ja hy-
vituntumaiseksi kuvailtiin my6s tuo-
ta kankeaa peliohjainta, josta on vuosi-
kymmenten mittaan muodostunut yksi
retropelaamisen ikoneista.

Kehuista huolimatta Laine varoitti,
ettd pelikoteloihin painettu pelivariaa-
tioiden médré oli varsin harhaanjoh-
tava, silld erot pelitilojen vililld olivat
usein hiuksenhienoja. Artikkeli vertai-
li taulukossa lisaksi koneille saatavat jal-
kapallopelit. Ataria edusti Pelé’s Soccer.

Pac-Manin suomenmestaruuskilpai-
lujen alkuerit paittyivdt maaliskuun
lopussa, vilieriin paastiin 11.4.1983.
Helsingin vilieristd viimeinen kéytiin
Tavastia-klubilla, jossa kuultiin Tuija-
marian Pac-Man-kuume -kappaleen
ensiesitys, nédhtiin Lisko-Discon Pac-
Man-tanssi sekd tutustuttiin ruotsalais-
valmisteiseen Atari-robotti Kalleen.

Ennen Tavastialle kdrrdamistdan Kal-
le peluutti lapsia pdivan aikana Stockma-
nilla, Musiikki-Fazerilla ja Hirvoxilla.

Toukokuun 14. oli tapahtuman hui-

Hun' iganes |
Tanocm Remutaan Linnanmaellal

ohjelmassa mm.
ko 19.00

Tuijamaria esiinlyy

Atari-Pacman  SM-oppukilpailu-
1en palkintojen juko

Rullaluistely-, frisbee- jo rodeo-
pyérdesityksici

Ko 2030 HURRIGANES!!!

| llan oikano enemmiin ja vihemmdn vakavia pikky,

|| kisaulujo, joitten palkintoina JENKKI-purkkaa.

klo 20.00

| Juontajana LISKO.

| Ps. Ja sunnuntaina kaikki siigaamaon SM,
|| rulfaluistelua Stadikan parkkipaikalle
ko 13.001
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pentumisen aika. Linnanméki mainos-
ti saman pdivin Helsingin Sanomissa
kello 17 alkavaa loppukilpailua. Pea-
cock-teatterissa oli paikalla 16 vilieri-
en parasta, ja erien ykkdset pokkasivat
palkinnoksi matkan Kaliforniaan. Par-
haiten alle ja yli 15-vuotiaiden sarjoissa
menestyivit Marko Viljanen Nakkilas-
ta ja Pekka Petijé Seindjoelta. Kilpailun
jalkeen Tuijamaria esitti Pac-Man-kuu-
meen vield kerran, jonka jéilkeen koh-
ti auringonlaskua rokkasi padesiintyja
Hurriganes.

Atarilla tehtiin tiettdvasti suomalaista
historiaa ensimmaisté kertaa valtakun-
nallista nakyvyytta saaneen videopeli-
kilpailun muodossa.

Kilpasilla ja vetonaulana
Kilpailut etenivit hyvin ja kiinnostuk-
sen innoittamana maahantuoja laa-
jensi myyntiorganisaatiotaan. Ismo
Hietanen nimettiin Musiikki-Fazerin
video-osaston Scanvideon myyntipail-
likoksi heindkuun alusta. Hietanen otti
samalla vastuulleen Atari-tuotteiden
markkinoinnin Suomessa.

Hénen johdollaan jatkettiin videope-
likisoja saman tien maahantuojan jér-
jestdessd Atari Centipede Tuhatjalkai-
nen -pelin SM-kilpailut elokuussa 1983.
Osakilpailuja pelattiin ainakin Sokos
Helsingin sdhkoosastolla 12.8.1983, ja
loppukilpailu Otaniemessd sijainnees-
sa TF Discossa 19.8.1983 jossa ravin-
tolan asiakkaat saivat seurata pelaajien
taistoa lavalla. MM-kilpailuun Miin-
cheniin Suomesta lahti nuorten ja van-
hempien sarjan edustajat, mutta maam-
me ensimmiinen elektronisen urheilun
MM-joukkue ei kerdnnyt menestysta.

Syyskuussa oli lehdistén vuoro: Tek-
nijkan Maailma testasi uudemman
kerran markkinoiden pelikonsolit nu-
merossa 20/1983. Atari 2600:n kump-
paniksi viivalle ilmestyivat Philips Vi-
deopac, Soundic, Mattel Intellivision ja
CBS Colecovision. Atarin vahvuuksina
pidettiin samoja asioita kuin edellises-
sdkin ryhmatestissd, mutta Intellivisio-
nin ja Colecovisionin kerrottiin artik-
kelissa nyt edustavan pelikonsoleiden
huippua. Tuolloin ei muuten vield pu-
huttu grafiikan vaan kuvanlaadun pa-
remmuudesta.

Uusien kilpailijoiden rinnalla 2600:n
alkeellinen grafiikka ei ndyttinyt endd
vain perinteisiltd Lego-palikoilta vaan
suorastaan Duploilta. Tuttu nimi ja nyt
alle tuhanteen markkaan tiputettu hin-
talappu pitivit veteraanin vield markki-
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noilla. Vertailussa mainittiin my6s Co-
lecovisioniin saatavasta 545 markan
arvoisesta "Atari-muuntimesta’, jolla
2600:n pelien pelaaminen sujui kilpai-
levallakin konsolilla.

Vaikka 2600 oli jo teknisesti van-
hentunut, tituleerattiin sitd syyskuussa
1983 Helsingin Sanomien uutisoiman
Fakta-lehden markkinointitutkimuk-
sen mukaan edelleen maan pelikonso-
leiden kirkinimeksi Mattelin ja Philip-
sin ohella.

Joulusesongiksi 1983 maahantuoja
julkaisi Aktiivinen Ataristi -esitteen,
jossa kerrottiin muun muassa Atari-
mainonnan aloittamisesta MTV:n ka-
navilla. Atarin mainoksia saattoi bon-
gata esimerkiksi TV-sarjojen Dallas,
Onnen pdivit, Perhe on pahin tai Kym-
menen uutisten mainoskatkoilla.

Atari 2600:n ohjevihittiishinta jou-
lun alla 1983 oli virallisesti 995 mark-
kaa. Mikdli hankintahinta edelleen
hirvitti eikd kavereilta konetta 16yty-
nyt, sai Atariin tutustua rauhassa vaik-
kapa videovuokraamojen avulla. Laite
oli tiettdvésti ensimméinen pelikonsoli
Suomessa, jota tarjottiin vuokralle. Tu-
tustumaan padsi muun muassa Valin-
tatalon Videopaikassa ja Sunfilmsissa.
Paketti kahdella pelilld irtosi lainaksi
100 markalla viikossa, tai 50 markalla
viikonlopuksi. Mikali asiakas osti ko-
neen vuokra-ajan jalkeen itselleen, hy-



vitettiin aiempi maksu reilusti kaupan-
teon yhteydessa.

Joulutarjouksista konetta saattoi l6y-
tdd kahdella pelilld reilun satasen ohje-
vahittdishintaa halvemmallakin, ja sitd
kéytettiin edelleen markettien synty-
madpiivien vetonauloina. Kéykoon esi-
merkistd Maxi-marketin 12-vuotisjuh-
laviikoilla jérjestetty Atari-tapahtuma,
jossa esiintyi muun muassa lastenmu-
siikin sdveltdjand tunnettu Marjatta
Pokela. Koneita kaupattiin veteraani-
peli Combatin lisiksi ainakin Pac-Ma-
nin, Missile Commandin ja Space Inva-
dersin kera myyntipisteestd riippuen.

Pac-Manin suosiolla ratsastettiin do-
kumentoidusti ainakin vield kerran hel-
sinkildisen Videosilmén juhliessa yksi-
vuotissynttireitidn Atari-pelikilpailulla.
Ja jos Atari 2600 oli Suomen kiytetyin
kilpailukone noina aikoina, pdityi se
usein itsekin palkinnoksi. Laitteita saat-
toi voittaa vaikkapa Oy Foto Ab:n va-
lokuvauskilpailusta ja videovuokraamo
Sunfilmsin arvonnoista.

Niin Atarin nimi oli nostettu tunne-
tuksi Suomessa pelikilpailuilla.

Suomi kyllastyy
konsoleihin

Vuoden 1984 alussa oli uuden tuote-
luettelon aika. Entisten monistenip-
pujen sijaan laadukkaalle paperille
painetussa esitteessé alkuperdinen kon-
solimalli oli vaihtunut levedmpien 16ka-
poksyjen takataskuun mahtuvan 2600
Jr -version promokuviin, joskin mal-
lin julkaisua saatiin odottaa aina vuo-
teen 1986 saakka. Lieko tuleva omista-
ja Jack Tramiel perheineen halunnut
ensin pddstd eroon varastollisesta van-
hempaa konsoliversiota.

Koska Atari oli yksi ldhestyvien
olympialaisten pddsponsoreista, oli yh-
tio julkaisemassa Los Angeles 1984 Ga-
mes -nimelld markkinoidun yleisur-
heilupelin 2600:1le. Kdytinndssd tuote
oli Konamin Track & Field eri nimel-
l4. Olympiahuumasta huolimatta se ei
ehtinyt prototyyppiastetta pidemmialle,
vaikka mainonta ylsi Suomeen asti. Ul-
komailla myytyjé hattuja, kasseja, pai-
toja, mukeja tai muutakaan oheistuo-
tetta ei Suomen esitteessd nihty.

Nakyvyyttd brosyyrissé saivat lisaksi
kolikkopelihalleista tutut Pole Position,
Nintendon Mario Bros. ja Donkey Kong,
Atarin omat arcadehallikddnnokset,
RealSports-urheilupelit sekd Tenavat-
sarjan suosiolla ratsastanut lasten peli-
ja opetusohjelmasarja. Jilkimmdisten

Uuden Atari 2600:n keskihinta Suomessa markkoina 1980-1990

1580 1881 1582 1883 1584 1885 1985 1887 1508 ] 1550

2600:n hinta tipahti reippaasti 10 vuoden aikajaksolla. Vuosina 1985-1987 laite ei kuulunut
TeknoComputerin maahantuontiohjelmaan. Vuodesta 1988 eteenpdin Suomeen maahantuotiin
vain kutistettua 2600Jr.-mallia.

Kaytettyjen Atari 2600 -laitteiden ilmestyminen myyntiin rivi-ilmoituksissa
vuosina 1982-1993

8
8

v

8

Pelaajat luopuivat Atari 2600 -laitteistoistaan kiihtyvaan tahtiin vuosien 1984 ja 1985 aikana.

Atarin konsolien laitekannan jakautuminen Suomessa

* 2600 = LYNX « JAGUAR

Atari 2600 oli suosituin Suomeen virallisesti maahantuoduista Atarin pelikonsoleista, joskin pie-
nelld marginaalilla. Arvio perustuu l&hes tuhanteen vuosilta 1982-1997 poimittuun rivi-ilmoi-
tusdataan. Grafiikka ei huomioi XEGS-mallia, silla sitd myytiin Suomessa ainoastaan kotitieto-
koneeseen verrattavissa olevalla kokoonpanolla. >
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pelaamiseen myytiin uutta Kids Cont-
roller -ohjainta.

Maahantuojan panostuksesta huoli-
matta kesdn konsolikauppa naytti hyy-
tymisen merkkeji kotitietokoneiden
vallatessa markkinoita. Poistopelin
avasi heinakuussa Perhevideo Oy, joka
myi esittely- ja vuokrakdytossi olleita
Atareitaan pois.

Samalla Helsingin Sanomat uutisoi
firman olevan rapakon toisella puolel-
la hurjissa taloudellisissa vaikeuksissa,
vaikka se yritti olympialaisten virallise-
na tietotekniikkamerkkini pitdd ima-
gostaan kiinni kynsin hampain.

Kotimaassa 2600 ehti vield ennen
kaupallista kuihtumistaan uutuusleh-
ti MikroBitin ryhmitestiin. Toimitus
arvioi konsoliveteraanin vuoden 1984
avausnumerossaan kahdeksikon arvoi-
seksi.

Se toinen jenkkiyhteys
Vaikka Atarista kirjoitettiin kotimaisis-
sa lehdissd padasiassa talousongelmien
aiheilla, l6ytyy maasta toinenkin Atari-
yhteys Suomeen. Ja sen yhteyden nimi
oli Juhani ”Marty” Viljamaa.

Suomalaissyntyinen Viljamaa aloitti
uransa Atarilla tiettdvésti luoden visuaa-
lisen ilmeen Atarin kolikkopeli Asteroids
Deluxen mainosmateriaaliin ja arcade-
kaapin kuvituksiin. Grafiikkaa kéytettiin
myds peliruudun taustakuvana.

Nina Viljamaa kertoi 2021 Ata-
riAgen keskustelupalstalla isoisdnsa
syntyneen Helsingissd ja opiskelleen
taideaineita Helsingin yliopistossa.
Maailmalle ponnistaneen Viljamaan
ura kidynnistyi opiskelujen jilkeen tai-
teilijana ja markkinointipaallikkona
ruotsalaisessa lentoyhtidssd. My6hem-
min Viljamaa pdityi toihin Ataril-
le Yhdysvaltoihin. Australiassa asuva
Nina Viljamaa kertoo Juhanin lihetta-
neen usein postissa pienid maalauksia
ja luonnoksia, mutta my6s Atarin ju-
listeita.

Nimensd Juhanista Martyksi hin
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saumaan rahastaa jo seitsemdn
vuotta vanhalla pelikonsolilla.
Vaan olivatko Atarin pelikilpai-
lut jo todella pelattu?
No eivit sentddn. Laitteet

| saivat toimia vield joulukuus-
ta 1984 alkaen Torpan Poikien
koripallo-otteluiden viliaika-

uh. !
i:ﬁmm'\nﬂa joka P
viihteend, jossa pelattiin Atari-

vaihtoi Yhdysvalloissa asues-
saan. Atarin lisaksi Viljamaa ty6skente-
li Yhdysvaltain ilmavoimille, piti taide-
néyttelyitd ja myi taidettaan yksityisille
keriilijoille.

Juhani "Marty” Viljamaa, joka kuoli
vuonna 2005 Floridassa, oli tiettivisti
ainut Atari Inc.- ja Atari Games -yrityk-
sissd tyoskennellyt suomalainen. Hén oli
myo0s yksi Atari Games Player -julkaisun
toimituksen jdsenistd ainakin vuoteen
1986 saakka, ja hdnet mainittiin moni-
en Atari Gamesin julkaisemien arcade-
pelien kiitoksissa vuoteen 1989 asti.

Ja se 2600-yhteys? Kun seuraavan ker-
rat tormadt Kangaroo-peliin, saat talteen
palan Suomi-syntyistd Atari-historiaa.

Viela kerran, hanaa!
Emoyhtién taloudellisista vaikeuksista
ja Yhdysvaltojen videopeliromahduk-
sesta huolimatta oli Atari 2600:n aika
astua ndyttimolle valtakunnallisen pe-
likilpailun pidkoneena vield kerran.

Katso-lehti ja Atarin maahantuoja
jrjestivat Videoformulan SM-kilpai-
lut lokakuusta alkaen. Osallistuminen
tapahtui noutamalla ilmoittautumis-
kortti Pole Position -pelid myyvasta
liikkeestd, kirjaamalla pelitulos kort-
tiin todistajan allekirjoituksella, ja la-
hettdmalla se Katso-lehden Videoklu-
biin. Kampanjan aikana pelid myytiin
puoleen hintaan.

Finaalit jdrjestettiin marraskuussa
1984 Katso-lehden tiloissa seitsemin
paikalle saapuneen kisaajan voimin.
Hannu Karpon juontamassa kilpailus-
sa iisalmelainen Ville Valtonen voitti
maahantuojan uuden toivon, Atari
800XL -tietokoneen viritelevision kera.

Samoihin aikoihin myds Valintatalo
aloitti konsoleiden loppuunmyynnin. Pe-
likilpailu tulikin viimeiseen mahdolliseen

jadneelld koripallopeleilld.

Jarjestettiinpd Maxin Leppévaaran
myymildssd erdskin tapahtuma, jossa
asiakkaat paisivit ottelemaan Atarilla
Scotch-Teamin Ismo Sajantilaa vastaan.

Atari-videopeliosakilpailuja jarjes-
tettiin vield 2.2.-16.3.1985 tuntemat-
tomaksi jddneelld pelilli Tanssitalo
Hakaniemessd D] Roopen vetimissd
Superdisco-illoissa.

Atarin koneilla pelatuksi viimeisek-
si kilpailutapahtumaksi on lehtitietojen
perusteella jaanyt Eka sisustustavarata-
lon Frisco Disco, jossa kaasuteltiin jo-
ystickit nitisten Atari-autokilpailu tou-
kokuun 17. pdivé, kenties juurikin Pole
Positionilla.

Kilpailutoiminta Atarilla oli maalis-
sa, ja vuonna 1977 maailmalla ilmes-
tynyt 2600 laittoi ajohanskat kunniak-
kaasti naulaan. Kotikdytto6n koneita
myytiin nyt virallisesti vajaan 700 mar-
kan hintaan, mutta alennusmyynneisti
niitd sai vaikkapa Mustasta Porssissd jo
alle viidensadan.

Poistomyynneistd huolimatta Print-
ti muisti numerossa 3/1985 veteraania
nimeidmélld vuoden videopeliksi 1984
Space Shuttlen. Muissa videopelikate-
gorioissa 2600 voitti lisiksi urheilupe-
lien sarjan Decathlonilla seké adventu-
re-sarjan pelilld Pitfall!

Vuosi 1986 kdynnistyi kotimaisessa
Atari-historiassa varsin erilaisissa mer-
keissd. 2600:n ja sen kilpailijakonsolei-
den myynti oli romahtanut olematto-
miin niiden jaddessd kotitietokoneiden
jalkoihin, eikd laitetta markkinoitu
endd maahantuojan esitteissakdan.

Kerran pelikilpailujen nikyvi veto-
naula oli unohdettu kaappeihin peli-
nilkdisen kansan tahkotessa enntyksid
nyt kotitietokoneilla, kuten Commodo-
re 64:114.




Helsingin Sanomien tammikuun ar-
tikkeli 16i lopullisen naulan kotimais-
ten konsolimarkkinoiden arkkuun. Sen
mukaan kolmen suuren laitemyynti su-
kelsi vuonna 1985 5 000 kappaleeseen
samalla kun tietokoneita kaupattiin 50
000-70 000 kappaletta.

Vield vuonna 1983 konsoleita liikkui
15 000:n laitteen vuositahdilla 13 mil-
joonan markan edesta.

Nolo paluu...

Juuri kun kaikki kuvittelivat, ettei ko-
neesta kuulla endd koskaan, yritti vuonna
1985 Atarin maahantuonnin vastuulleen
ottanut TeknoComputer vield kerran.
Kaikeksi himmastykseksi MikroBitin
numeron 1/1989 kannessa keikkui Atari
2600 Jr. 590 markan hintalapulla.

Markku Alasen mielestd yritys mark-
kinoida laitetta vuonna 1989 tarvitsisi
velhon kykyja, silld kone heritti nostal-
giaa endd ldhinnd huru-ukoissa.

Peleistd parhaat arviot saivat neljan
tahden Tennis ja Solaris. Noin 70 ni-
mikkeen pelikirjaston kattavia konso-
leita ottivat myyntiin ainakin Komen-
tokeskus, Veikon Kone, Himeenheikki,
Hobby Hall ja Tietotalo.

Kauppa ei kiynyt kuitenkaan entiseen
malliin. Alkuvuodesta 590 markan hin-
taan kaupattua nostalgiapléjaystd sai jo al-
kukesésta noukkia alelaareista ensin 290
markan, jalopulta marraskuussa 195 mar-
kan hintaan pelin ja peliohjaimen kanssa.

Silti maailmalla arvioidusti 30 mil-
joonan konsolin myyntiin yltineen
laitteen elinkaaren pituudesta kertoo
se, ettd jokunen kotimaista makumaail-
maa hivellyt peli naki my6s 2600-versi-
on. MikroBitin Commodore 64:n muo-
vaamalta Top Twenty -listalta saattoi
menestyspeleistd bongata 2600-versiot
peleistd Track ¢~ Field, Star Wars ja Ca-
lifornia Games.

...vai oliko?

1990-luku sisilsi koneelle luonnollises-
ti endd satunnaisia mainintoja. Jukka
O. Kauppinen arvosteli CD-ROM-for-
maatissa ilmestyneen Atari 2600 Action
Pack -kokoelman Windowsille 86 pro-
sentin arvoiseksi MikroBitin numeros-
sa 6-7/1995.

Pelit-lehden 25-vuotisen videope-
lihistorian kainalojutussa numerossa
6/1997 J. Turunen loi katsauksen en-
simmaéiseen Suomessa nihtyyn konso-
lisukupolveen.

Tamin jilkeen edessd oli vuosikym-
menen tauko, kunnes kotimainen de-

moskene kaivoi emulaation ja moder-
nien kehitysty6kalujen avulla laitteen
naftaliinista. WAMMA, Pers Wastaiset
Produktiot sekd Trilobit julkaisivat
alustalle vuosina 2007-2010, 2016 ja
2018 muutaman intron ja demon.

Lehdisto jatkoi koneen kisittelya
Skrollissa vuonna 2013 Juho Pietari-
sen Empire Strikes Back -pelin historii-
kissa numerossa 2. Ville-Matias Heik-
kilid kertoi samassa numerossa, miki
koneen teknisissd rajoituksissa oikein
viehattda.

Eroottisia peleja kasitelldan Skrollin
numerossa 1/2015, ja mitdpa artikkeli
olisi ilman Custer’s Revenged. Samaises-
sa numerossa Skrolli tutustuu lisenssi-
pelien synkkain historiaan numerossa
1/2015. Mikko Heinonen vajoaa Ata-
rilla menneisyyteen muun muassa E. T -
pelin voimin.

Loppuvuodesta Tero Heikkinen ja
Markku Reunanen tutustuvat linnen-
pelien historiaan samaisen tuotteen nu-
merossa 4/2015.

Skrollin numerossa 2/2016 kiayddin
lipi Alienien ilmestymisid peleissd. Juk-
ka O. Kauppisen artikkelissa mainitaan
2600:n Alien.

Pelit-lehti ja Jussi Forelius muisteli-
vat 40 vuotta tdyttdnyttd konsolia nu-
merossa 5/2017.

Janne Sirenin kolumnissa 1/2018 ai-
heena oli surullisenkuuluisa E.T., seki
numerossa 1/2020 kotimaisen kilpape-
laamisen alkuajat.

Numerossa 1/2021 kerrotaan pelin-
keriilijoiden 90-luvun suojelupyhimyk-
sestd, Bira Birasta, joka pdityi lopulta
myos Atari 2600 -peliin.

Helmikuussa 2021 konsoliveteraani
puolestaan kytkettiin internetiin Manu
Pirssisen artikkelissa. Samainen nu-
mero sisdlsi mainospeleja kisittelevin
jutun ja muutaman 2600-arvostelun.

Skrollin numerossa 1/2022 haastatel-
laan Atari 2600:n Talvisota-pelin tekijad
Wolfgang Kuhmannia.

Radioon Atari 2600 pddsi muiden
klassikkokonsoleiden tavoin Antti Mel-
kon toimittamassa Pelikonsolien Kro-
nikka -sarjassa. Helmikuussa 2020 Yle
Areenassa julkaistussa sarjan toises-
sa jaksossa koneen historiasta tarinoi
Jukka O. Kauppinen.

Entapa tanaan?

Nostalgiannalkdiset pddsevit 2600:n
tunnelmaan edelleen helposti, jos aito
konsoli puuttuu eikd PC:n softaemulaa-
tio innosta. Flashback-sarjan konsolei-

ta on saanut myos Suomessa vuodesta
2004 alkaen. Yli miljoonaan kappaleen
myyntiin maailmalla yltineen uusio-
konsolisarjan viimeisin laite on 2022
julkaistu Atarin 50-juhlavuotisversio
130 pelilla.

Loytyypa Suomesta luultavasti yh-
den kdden sormin laskettava midra
2020/2021-vaihteessa julkaistua mini-
PC/konsolihybrididkin nimeltd Atari
VCS800. Yksi sen julkaisupeleistd, Gun-
tech, on muuten Suomessa syntyneen, ja
aikanaan muun muassa Atari ST:n Chro-
nicle- ja Aggression-demogruupeissa vai-
kuttaneen Jani Penttisen kisialaa.

Viimeisimpani Suomen kaupoista saa-
tavina 2600-tuotteina on nahty 50 vuotta
tdyttineen Atarin juhlan kunniaksi Legon
kanssa yhteistydssi julkaistu Atari 2600
-rakennussarja sekd uuden ajan Atarin
julkaisema 2600+-retrokonsoli.

Vaikka laite on periaatteessa emu-
laatioboksi, niin siind voi kdyttda al-
kuperiisid pelimoduuleja. Bonukse-
na koneessa toimivat my6s Atari 7800
-konsolin pelit. Laiteohjelmiston pii-
vitykset ovat parantaneet yhteensopi-
vuutta julkaisuversiosta.

Eivitki ne pelikilpailutkaan ole vield
lopullisesti pelattuja. Vuonna 2024 jar-
jestetddn jdlleen Pac-Manin suomen-
mestaruuskilpailut kiertévén I Love 8-bit
-néyttelyjdrjestdjan toimesta. Alkuperéi-
sella Atari 2600:1la pelattuna tietenkin.

Kerdamini rivi-ilmoitusdatan pe-
rusteella (970 ilmoitusta vuosilta 1982-
1997) pelaajat luopuivat koneistaan
kiihtyvédan tahtiin vuoden 1984 ja al-
kuvuoden 1985 aikana. Vuonna 1986
myynti-ilmoitusten médrd tipahti
25-kertaisesti. Rivi-ilmoitusdatan pe-
rusteella Atari 2600 oli suosituin Ata-
rin konsoli Suomessa jittden taakseen
tdpdrdsti Atari Lynxin.

Mikili Helsingin Sanomissa aika-
naan julkaistun videopelien myyntiti-
laston laitemédrén jakaa kolmella Ata-
rin, Mattelin ja Philips/Colecovisionin
kesken, olisi 2600:n Suomessa myyty
konekanta varovaisesti arvioiden noin
12 000 laitteen luokkaa. Virallisia luku-
ja tietdd tuskin endd kukaan.

Seuraavassa osassa kerromme, kuin-
ka Atarin 8-bittisten tietokoneiden tai-
val sujui Suomessa. J\

LAHTEET:

Printti 1984-1988, MikroBitti 1984—1998, Pelit Vuosikirja 1987-1991,
Pelit 1992—1997, Tekniikan Maailma 1980—1996, Mega-X 1989,
Ataristi 1987 ja 1989, ST-VieSTi 1990—1991, Skrolli, Pelittaako-Flickr-
arkisto, Helsingin Sanomat (Aikakone), Suomenkieliset Tietosanomat
1986—1996, ST-Klubin infolevyke 1990-1991, PD-Palvelun kuukausi-
levyke 1989-1990.
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ohjeet

Freecivil

eli kuinka lakkasin huolehtimasta
ja opin rakastamaan saantoja

OSA 1: SIVILISAATIOIDEN AAMUNKOITTO

Ilmainen Civilization-klooni Freeciv houkuttelee pelaajiaan
eeppisiin longturn-mitteléihin. Neuvomme kuinka tulevan
talven suuressa turnauksessa pdrjdd!

Teksti: Haldric, wieder_fi, L1meE

Kuvat: L1meE, Haldric, wieder_fi, Kroko24

oninpelattava Freeciv on ol-
M lut perinteisesti paketti, jos-

sa opittavaa on paljon ja sen
jalkeen vield runsaasti. Moni aloitteli-
ja saattaakin yllattyd nahdessdan, mi-
ten pelin veteraanit karkaavat kauas
horisonttiin, kun peli alkaa lihestyi
viimeistd kolmannestaan - aikakaut-
ta, jolloin laivat muuttuivat raudaksi ja
taivaat tiyttyvit keskiaikaisten kanso-
jen pelkddmisti lentévistd koneista.

Longturn-otteluissa (longturn.net)
pelataan pitkid 23 tai 25 tunnin vuoroil-
la pelattavia ihmistenvilisid otteluita.
Niissd matseissa valtakuntien rakenta-
minen on tiivistetty, pelistd ja pelaa-
jista riippuen, noin 100-150 vuoroon.
Vaikka pelatessa oppii ja kysymalld saa
- yllattavad kylld - yleensd vastauksen,
niin on toki helpompaa, jos pelaajalla
on suhteellisen selked kisitys siitd, mis-
td pelissd on kyse ja mitd suunnilleen
kannattaa tehd4.

Longturn jérjestdd kolmannen ker-
ran télld vuosikymmenelld suomalaisille
suunnatun pelin. Peli alkaa 10.10.2024.
Kiytossd ovat suhteellisen tutut ja gen-
red tunteville kohtuullisen suoraviivaiset
sdanno6t. Mukaan voi liittyd osoitteessa:
longturn.net/game/Suomipeli2024/

Taidoiltaan epétasaisemmille pe-
laajille on rakennettu uutta Royalek-
si kutsuttua sddnnostod, joka huomioi
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paremmin tasoeroja. Pelkki tasoitta-
minen ei kuitenkaan kanna kuin tiet-
tyyn pisteeseen saakka, joten selvitim-
me artikkelissa pelin perusperiaatteet
ja avaamme mitd kansaansa luotsaa-
van pelaajan kannattaa tehda. Téssdpa
siis menestyksekkddn valtionjohtajan
ohjeet, jotka keskittyvit hieman enem-
mién ottelun alkupuoliskolle ja pddosin
rauhan ajaksi. Rakentamalla "farmaus-
oppaan” avulla kunnollisen pohjan voi
pelaaja saavuttaa mainetta ja menes-
tystd my0s pelin loppuvaiheessa. Opas
painottuu Freeciv21:n Royale-sddnnos-
t6lle, mutta on kohtuullisen helposti so-
vellettavissa my6s muille vaihtoehtoisil-
le sadnnostoille.

Lisdd Freecivistd ja Longturnista voi
lukea Skrollin numerosta 2023.3.

Mista on kyse

Pelissd on tavoitteena rakentaa oma
valtakunta, joka menestyy hyvin mui-
hin pelin imperiumeihin verrattuna.
Tavoitetta saavutetaan rakentamalla ja
kehittdmilld kaupunkeja, samoin kuin
hyodyntamalld ympériston infraa. Pe-
lin alkaessa pelaajalla on kaytossddn
joukko yksikoitd, kuten uudisasuk-
kaita, tyoldisid ja muutama tutkimus-
matkaaja. Uudisasukkaiden olisi hyvi
16ytda kaupungeille sopivat paikat en-
simmadisten vuorojen aikana, eikd niilld
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kannata lihtei seikkailemaan liian kau-
as. Koska kyseessd on moninpeli, ei pe-
lissd sovittavia asioita tehd4 kovinkaan
usein pelimekaniikan kautta, vaan joko
pelin sisdisessd chatissa tai Discordissa.
Se kummallinen tekstid sisaltava ruutu,
joka téyttyy pelaajien yhdistdmisistd ja
poistumisista kertovista viesteistd, on
my0s chat. Sen avulla voi lihettas jul-
kisten viestien lisdksi myos liittolaisil-
le menevii viesteja seki yksityisvieste-
ja. Hyvin simppeli hei-tervehdys tekee
jo ihmeitd, kun toinen pelaaja huomaa,
ettd vastassa on keskusteluun reagoiva
kaveri. Jo muutama sana auttaa anta-
maan sinusta paremman kuvan. Tun-
tematonta on hyvé pelitd, eivitkd so-
taloordit valttamittd puhu eivitka
pukahda.

Infran rakentaminen ei onnistu il-
man resursseja, joten pelaajien on ke-
hitettdvi tieteitd ja rakennettava eri-
laisia rakennuksia ja yksikoitd, jotka
auttavat ja suojaavat kehittyvid valta-
kuntaa. Toisin kuin monissa muissa
vastaavissa peleissd, Freecivin monin-
pelissd useimmat ihmeet on muutettu
suurista ihmeistd pienemmiksi. Jokai-
nen pelaaja voi rakentaa pienid ihmei-
td, mutta samanlaisia ihmeit4 ei voi olla
kahdessa pelaajan kaupungissa samaan
aikaan. Suuria ihmeiti on rajatusti eikd
niiden antama etu ole yleensi kriittisen
suurta, toisin kuin monessa muussa pe-
limallissa.

Ruutupohjaisella kartalla voi olla
useita yksikkojd samassa paikassa, mut-
ta reiluuden vuoksi se tehddin pienel-
14 riskilld. Jos vihollinen tuhoaa yh-
den ruudussa olevan yksikon, kaikki
muutkin samalla ruudulla olevat yksi-
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kot kuolevat. Tamd sddnto ei koske kau-
punkeja tai linnakkeita. Toisaalta yksi-
koilla on melkein aina kotikaupunki,
jonka menettdmisen jalkeen myos yk-
sikk6é menetetddn. Kaupungeista kan-
nattaa siis pitdd huolta.

Yksikoilld on erilaisia rooleja ja kéyt-
totarkoituksia. Ty6ldiset rakentavat, so-
tilaat sotivat ja laivat seilaavat merilld.
Vastustajan kaupungeista nikee ovat-
ko ne tyhjid vai eivdt, mutta niistd ei
nde mitd niissd on, tai paljonko jouk-
koja niissd on. Ainakaan ilman etti nii-
hin kurkkaa diplomaatilla tai vakoojal-
la. Kaupunkien pitdminen tyhjinid on
vaarallista, silld se on melkeinpé kut-
su valloittajalle.

Oleellisinta ja hauskinta on se, ettd
moninpelissd ihmiset eivit pelaa ku-
ten tietokone pelaisi. Thmiset toimi-
vat joskus hyvinkin paljon tunteidensa
pohjalta, ja joskus alkupelin vairyydet
kostetaan tilaisuuden tullen vasta mo-
dernilla aikakaudella. Ellei pelaaja ole
sotaloordi, kohtelias pelaaminen voikin
olla avain pitkiin rauhallisiin kausiin.

Kuten niin monessa muussakin asias-
sa, pelissd pyritddn kasvattamaan omaa
valtakuntaa. Kaupunkeja olisi syytd
hankkia tarpeeksi, talouden ja tuotan-
non tulisi kasvaa ja kaupunkeihin pitéi-
si saada niin paljon ruokaa, ettd ne kas-
vavat. Kaupungit saadaan kasvamaan,
kun maaperdd ojitetaan ja tasamaal-
le rakennetaan ojituksen lisdksi tiet jo-
kaiseen ruutuun. Sen liséksi hankitaan
kaupunkeja parantavia rakennuksia ja
pidetddn kansa tyytyvdisend. Periaate
on yksinkertainen, mutta toteutus voi
olla mité vain suoraviivaisesta astrono-
misen monimutkaiseen.

Hallitusmuoto alussa

Alussa pelaajalla on mahdollisuus pysya
oletushallintomuodossa, despotismis-
sa, tai vaihtaa vilittomasti tribalismiin.
Tribalismiin vaihto vaatii lyhytaikaisen
anarkiajakson, joka kestdd yleensd kaksi
vuoroa. Tind aikana ei rahaa kerry eikd
tiedettd synny. Koska kaupunkeja on vi-
hén ja ne ovat pienis, ei silld ole suurta
merkitystd, kunhan p4dtds tehdadn heti
ensimmdiselld vuorolla. Despotismi on
yleensi parempi valinta kokemattomalle
pelaajalle. Ennen pditosté pelaajan kan-
nattaa tutkia ympdrist6d tutkimusmat-
kaajilla (explorer), jotka ovat siitd har-
vinaisia yksikoité, ettei maasto hidasta
niiden lifkkumista. Pelaajan ohjastama
seikkailija voikin liikkua nopeasti jopa
vuorien ylitse.

Y

Tilanpuute vaivaa ja valtakuntaa laajennetaan suurella vaivalla merelle. Kuva: wieder_fi

Despotismin etuna on se, ettd pdakau-
pungista voi kasvattaa ison kayttamalld
kurinpitéjana sotilaita, jolloin padkau-
pungin rahantuotantoon tulee iso bo-
nus. Tdma tukee “superpadkaupungin”
rakentamista. Lisdksi despotismissa ei
kulu alkuvuoroja anarkiassa, vaan pe-
laaja padsee suoraan tuottamaan kultaa
ja tiedettd trade-resursseista..
Tribalismissa saa Royale-sddnnostol-
14 neljitoista kaupunkia ilman, etti yli-
madrdisid tyytymattomia kansalaisia il-
maantuu, kun taas despotismissa vain
10. Tribalismissa on tiede hitaampaa,
mutta tuotanto nopeampaa. Erityises-
ti korkean techleakin peleissi tuotantoa
tarvitaan alussa enemmén kuin tiedetta.

Trade, lamput ja

muut resurssit

Raaka kaupankéynti (trade) on resurs-
si, jota voi muuttaa rahaksi, hehkulam-
puiksi (tiedettd mittaava yksikko) tai
luksukseksi, joka pitdd kansalaiset on-
nellisena. Eri hallintomuodot sallivat
hallitsijalle erilaiset liilkkumavarat val-
takunnan resurssien kiyttoon. Alussa
esimerkiksi despotismissa hallitsija voi
laittaa maksimissaan 60 % tradesta ra-

haksi, tieteeksi tai luksukseksi, kun taas
monarkia sallii 70 % ja demokratia jopa
hulppeat 90 %.

Hehkulamppu (bulb) on tieteen mai-
rad mittaava yksikko. Kun pelaaja suun-
taa suuremman osan maan taloudes-
ta tieteeseen, saa hin vihemmin rahaa,
mutta enemmén lampuissa mitatta-
vaa osaamista. Koska kyseessd on mo-
ninpelaamiseen tarkoitettu sdannosto,
on pelaajien osaamistasoja, kuten my6s
huonoa tuuria, tasoitettava jollain taval-
la. Téhén kiytettdvd mekanismi on tek-
niikan kehityksen valuminen (techleak)
kansoilta toiselle. Esimerkiksi Royalessa
oletuksena kaytettdva tekniikan valumi-
sen arvo on 200 %, joka tarkoittaa sita,
ettd jos vihintddn puolet elossa olevista
kansakunnista on kehittanyt tietyn tek-
nologian, saa jilkeen jaanyt kansa ostaa
sen nimellisen yhden hehkulampun hin-
nalla. Vastaavasti esimerkiksi kymme-
nen pelaajan pelissd 100 lampun hintai-
nen tekniikka maksaa vain 80 lamppua
sen jdlkeen, kun ensimmadinen pelaaja
on tutkinut sen. Tekniikan halpenemi-
sen vuoksi pelaajien ei kannata kehit-
tdd asioita varastoon, vaan ahnaan ka-
pitalistin on syyt4 tutkia ne vasta sitten,
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kun valtakunnalla on resursseja rakentaa
tekniikan sallimia asioita. Liian aikainen
tutkiminen auttaa muita, mutta toisaal-
ta sotahullu naapuri saattaakin yllattaa
ja kehittdd tulevaisuuden aseet nopeam-
min kuin rauhaa rakastava despoottim-
me olettaa. Siksi jalkimatka puolustus-
tekniikoissa voi olla tuhoisaa.

Raha on erityisen hyvi tavallisten ra-
kennusten ostamiseen, ei siis ihmeiden
niinkiin, silld niiden hinta on tavalli-
siin rakennuksiin verrattuna kaksin-
kertainen. Rahalla voi kuitenkin ostaa
kaikkea mitd kaupungit voivat raken-
taa, joskus jopa vihollisen yksikoitd tai
kaupunkeja. Silinterilld koreileva diplo-
maatti kun voi lahjoa vieraan vallan yk-
sikoitd tai kaupunkeja maksamalla niil-
le niiden pyytdméan maérin kultaa. Mitd
kauempana kaupunki on omistajan-
sa padkaupungista ja mitd pienempi se
on, sitd halvempaa lahjominen on. Hii-
ren keskinapin klikkaamisella voi arvi-
oida yksikéiden lahjomisen hinnan. Pa-
haiset ja kaukaiset kylét voivat padttad

vaihtaa omistajaansa mit4ttomistd sum-
mista, jopa joukkoineen. Siksi vastusta-
jan diplomaattien ldhestyminen voikin
olla hyvinkin arveluttavaa. Diplomaat-
teja pelkdava hallitsija saattaakin halu-
ta rakentaa lahjomisen kulut nelinker-
taistavan oikeustalon. Adrimmaiinen
alkupelin tapa suojautua lahjonnalta
on rakentaa erillinen ihme, Mausoleu-
mi, joka estdd kaiken lahjomisen, kun-
nes ihme vanhenee.

Kaupungeissa tapahtuva tuotannon
kiirehtiminen ostamalla onkin huomat-
tavasti suoraviivaisempaa. Hinnat ovat
rahassa korkeammat ihmeille ja yk-
sikoille. Lahes valmiit yksikot saa pa-
remmalla suhteella rahassa kuin sellai-
set, joiden tuotanto on vasta aluillaan.
Hyvin alkutekij6issddn olevan yksikoén
saa ostettua neljilld kultarahalla yhtd
kilped kohti, kun taas viimeiset puut-
tuvat kilvet kahdella. Tuotantoaan op-
timoiva pelaaja ostaakin vain halvem-
malla suhteella valmistuvia yksikoitd
sekd rakennuksia. Rakennuksissa hin-

Peli on alkanut ja aloitteleva despootti ryhtyy tutkimaan maailmaa. Kuva: L1meE
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Viestinvaihtoa ystavallisen naapurin kanssa:
Laheisen napajaatikon etupiirijakoa tieteelli-
sen tarkasti. Kuva: Haldric

ta on aina kaksi kultaa yhtd kilped koh-
den. Lihes kaikissa Freecivin siinnos-
toissd on tahidn kuitenkin poikkeus: ei
kannata ostaa rakennuksia, joista ei ole
valmiina kilven kilped. Niiden hinta on
kaksinkertainen, eli yksi kilpi maksaa
nelja kultaa. Siksi rakennuksen olisi
syytd olla ainakin aluillaan, eli tuotan-
toaan optimoiva ja rakennuksia nope-
asti ostava pelaaja haluaa, ettd valmii-
na on ainakin yksi kilpi.

Kaupunkien sijoittelu
Koska moninpeleissd asiat tapahtuvat
nopeammin, on monia asioita laajen—
nettu tai nopeutettu. Kartta on lihes
poikkeuksetta suurempi ja kaupungeil-
la pitdd olla huomattavan paljon etii-
syyttd toisistaan. Pelin keskusteluissa
viitataan usein kaupunkien minimie-
tdisyyteen (citymindist) ja yleinen mi-
nimietdisyys onkin viisi ruutua, joka
tarkoittaa sitd, ettd uuden kaupungin
voi rakentaa ruutuun, joka on vihin-
tddn viides rakentamaton ruutu lihim-
mastd kaupungista katsottuna. Toisella
tavalla laskettuna voi sanoa, etti kau-
punkien vilissd tulee olla aina vihin-
tddn nelja ruutua tilaa joko pystyssi,
sivuttain tai vinottain laskettuna. Etii-
syys on kuitenkin pelikohtainen asetus,
joka kannattaa tarkistaa pelin alkaessa.
Kaupungit kannattaa rakentaa ta-
valliselle tasamaalle vain, jos todella-
kin tiet4d mitd on tekemissd. Muutoin
rakentaminen kannattaa tehdi kukku-
loille tai ainakin joelle, silld joesta saa
kohtuullisen 25 % puolustusbonuksen.
Kukkula, jolla on joki, on mitd mai-
nioin paikka sijoittaa melkein miki
vain kaupunki, kun taas joettomalle
tasangolle ei kannata rakentaa. Pelkka
aavikko, tundra tai jadtikko ovat paik-
koja, jonne rakentaminen ei kannata il-
man erikoisruutuja.

Paakaupunki

Pelin alkaessa ensimmadisid ja térkeim-
pid asioita on selvittdd millaiseen paik-
kaan uutta yhteiskuntaa rakennetaan.
Pelaajan kannattaa tutkia tutkimusmat-
kaajien avulla maa-alaansa ja rakentaa
padkaupunki hyvdin paikkaan. P4a-
kaupunki saa bonuksia suhteessa mui-
hin kaupunkeihin. Paikan kannattaisi
olla puolustettavissa oleva ja mahdolli-
simman keskelld suunniteltua asutetta-
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Alkuun suunnitelmia piirretaan kartalle,
jotta ne muistaa kun uudet yksikét
valmistuvat. Kuva: L1meE

vaa maa-alaa, koska korruption ja hévi-
kin méaird kasvaa muissa kaupungeissa
etdisyyden pédkaupunkiin kasvaessa.
Nopea kasvu on eduksi, eli lhelld ole-
vat vehnit, keitaat, hedelmit, tundrat
riistaeldimineen ja vastaavat ison ruo-
antuotannon ruudut ovat hyvisti. En-
simmdisestd rakennettavasta kaupun-
gista tulee pddkaupunki.

Varsinkin isojen “superpaikaupun-
kien” rakentajien kannattaa valita jo-
ella, joen vieresséd tai jarven vieres-
sd oleva ruutu sijainniksi, koska joki
tai jarvi mahdollistaa erikoisakveduk-
tin ilman teknologiavaatimuksia. Li-
sdksi erikoisakveduktin rakennushinta
on puolet tavanomaisesta. Superpdi-
kaupunkiin rakennetaan usein yhteen
kaupunkiin vaikuttavia ihmeitd, kuten
Hal Saflienin Hypogeum, Pyramidit,
Kolossi-patsas, Kopernikuksen Obser-
vatorio sekd Riippuvat Puutarhat, kos-
ka osa ndistd tarjoaa luksusta, joka pi-
tad kaupungin kansalaiset tyytyvéisend
ja mahdollistaa siten kasvun suureksi.
Loput ovat tehokkaampia suuremmis-
sa kaupungeissa.

Esimerkiksi Kolossuksen “tradea” li-
sddvd vaikutus toimii hyvin yhdessd
despotismin ja monarkian padkaupun-
gin rahabonusten kanssa. Superpéakau-
punki on yksi varmimpia tapoja luoda
voimakas valtio. Despotismi tarjoaa té-
hidn my6s hyvit tyokalut, silla despoot-
tijohtajan kaupungeissa jirjestystd voi
yllapitad jopa 20 sotilasyksikkod, jot-
ka ldsnéolollaan pitévit kansan kuris-
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sa ja jdrjestyksessd. Kunnianhimoinen
despootti sijoittaakin paakaupunkiinsa
suuren maidrin mahdollisimman hal-
poja sotilaita, jotka suojaavat kaupun-
kia ja mahdollistavat sen kasvun hyvin-
kin suureksi.

Muut kaupungit

Huomioi kaupunkien minimietéisyys ja
suunnittele kaupunkimaira niin, ettd se
on lihelld tulevan halutun hallitusmuo-
tosi kdytdnnon kaupunkirajoja. Esimer-
kiksi demokratian kaupunkiraja ilman
tyytymattomia kansalaisia voi olla 12,
jonka jélkeen voi rakentaa vain muuta-
man lisadkaupungin ennen yliméaaréisen
tyytyméttoman kansalaisen ilmaantu-
mista. Tdlloin kannattaa pyrkid ra-
kentamaan mahdollisimman tasainen
méird eli esim. 12, 18 tai 24 kaupun-
kia riippuen siitd, miten ison maa-alan
pystyy itselleen hankkimaan ja millai-
sia hallintomuotoja suunnittelee kayt-
tavinsd. Federaation kanssa rajat ovat
paljon korkeammat, joten federaatio
sallii usein jattimdiset valtakunnat, jos
tilaa ja resursseja riittdd. Maksimaali-
nen kaupunkien ahtaminen ei ole kui-
tenkaan aina paras idea. Muutama
kaupunki vahemmin saattaa helpottaa
tuotantoa merkittdvissd maarin.

Peli ei itsessddn tue kaupunkisuun-
nittelua kovinkaan hyvin, joten siihen
on kaytettdvi joko hyvdd muistia tai ku-
vankaappausta ja jotain yksinkertaista
piirto-ohjelmaa. Kaupunkiensa sijoitte-
lua suunnittelevan kannattaakin piirtaa

valmiiksi kartasta otettuun kuvakaap-
paukseen suunnitelma kaupunkien si-
jainniksi niiden vilinen pelikohtainen
minimietdisyys huomioiden. Kaupun-
keja kannattaa perustaa niin, ettd niil-
14 on piadsy erikoisresursseihin. Valas
ja fasaani ovat alussa hyvid perusruu-
tuja, jotka eivit ole mitenkédn erityi-
sen hyvid, kuten aavikon keitaat tai
tundrat riistalla, mutta joka tapaukses-
sa hyvid, eivatkd vaadi muokkaamista.
Niiden avulla voi usein kasvattaa aloit-
televaa kyldd pitkddn, ennen kuin tar-
vitsee tyoldisid parantamaan maaruutu-
ja teiden ja ojituksen avulla. Jos aivan
kaikkia ruutuja ei saa otettua heti alus-
sa kaupunkien kiyttoon, voi kaupun-
kien tyoskentelyaluetta laajentaa myo-
hemmin, kun pelaaja keksii teologian
salaisuudet.

Paintin kanssa voi suositella ylh4al-
tapdin kuvattua tilesettid, Tridenttis,
koska se helpottaa ruutujen piirtelyd
kartalle. Isometrisesti ajattelevien pe-
laajien tiedetddn tehneen vastaavaa
myo6s isometrisella Amplio-grafiikal-
la. Joidenkin mukaan suunnittelu on-
nistuu Ampliollakin vallan mainosti
kayttamalld ruudukkoa ja painamal-
la ruutujen kohdalla Ctrl+G. Piirtoso-
vellusta hy6édyntéville Linux-kayttéjil-
le voi suositella esim. KolourPainttia.
Myos suunniteltuja teitd voi piirrelld
viivana kartalle. Teiden suunnittelu on
oleellista, silld liikkumisen lisiksi moni
ruutu tuottaa tradea, jos sille on raken-
nettu tie. Taman vuoksi loppupelissi
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f.Suentet

Kaupankayntia naapurin kanssa; jos han vapauttaa vesitiilia,
hanelle rakennetaan 6ljynporauslauttoja maksuksi.

Vakooja paljastaa vihollisen kaupungin salaisuudet hyokkayksen ollessa kaynnissa. Kuva: Kroko24

onkin tavallista, ettd valtakunnat ovat
kaikenkattavien tieverkkojen peitossa.
Teiden rakentaminen ja niiden lisiama
trade mainitaan tdssd useampaan ker-
taan, silld se on darimmdisen oleellinen
osa pelid.

Kaikille maaruuduille voi rakentaa,
myds vuorelle ja jadlle. Jokaiselta kau-
punkiruudulta saa aina vahintdén yh-
den ruoan, myds normaalisti ruokaa
tuottamattomilta ruuduilta. Pelissd voi
my0s muokata maata kehitettyjen tek-
nologioiden avulla, eli jopa kaupunki-
ruudun voi muuttaa jalkikiteen suu-
rella vaivalla my6s kukkulaiseksi tai
metsdmaaksi, realismin rajoja hipoen.
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Lihes valloittamattoman kaupungin voi
tehdd my6s vuorelle, varsinkin jos ky-
seiselld vuorella kulkee myds joki. Tosin
niitd ei kannata tehda useita, silléd vuo-
ristokaupungit kasvavat hitaasti.

Kaupunkien rakennukset

Torit, pankit ja vastaavat laitokset anta-
vat bonuksen rahan ja luksuksen tuo-
tannolle. Niiden rakentaminen kan-
nattaa ldhes aina ennen kirjastojen ja
muiden sivistyslaitosten hankkimis-
ta. Kunnollinen talous tekee ihmisistd
tyytyvidisempid ja auttaa saamaan kas-
saan kirstuntéytettd, jolla voi maksaa
sivistyslaitosten kulut. Jopa alkupelin

despootin tai heimojohtajan kannat-
taa yleensd antautua kapitalismin vie-
taviksi, silld kulta pyorittad valtakuntaa
jo ennen kuin rahaa tiedepuun tieteend
on edes keksitty.

Kirjastot, yliopistot ja tutkimuslabo-
ratoriot taas antavat tieteelle bonuksen.
Lisdksi on olemassa ihmeitd, jotka an-
tavat valmistuessaan jokaisen pelaajan
tiedekehitykselle bonusta, tai vaihtoeh-
toisesti niille pelaajille, joilla on jo tietyt
tiederakennukset rakennettuna. Naitd
ihmeité ovat Suuri Kirjasto, Isaac New-
tonin Opisto sekd Internet. Pelin sisdi-
sistd ohjeista voi lukea miten ne vaikut-
tavat. Aloittelevan pelaajan ei yleensd
kannata olla ensimmdinen rakentamas-
sa nditd, silld antamastaan bonuksesta
huolimatta ne ovat kalliita ja hyodytta-
vit my0s muita pelaajia.

Jos pelaaja ei ole aivan varma siitd mil-
lainen naapuri vieressid on, kannattaa
valtakunnan rajakaupunkeihin hankkia
muurit. Muurit antavat 100 % bonuk-
sen puolustukseen ja jopa estavit kau-
punkia kutistumasta, mikili sielld ole-
va puolustaja kuolee hydkkayksessa.
Joskus ylivoimaista vihollista vastaan
kdytetdankin poltetun maan taktiikkaa:
muurittomaan kaupunkiin laitetaan niin
monta yksikkod, ettd se kutistuu kokoon
yksi ennen kuin sen saa vallattua. Yk-
késkoon kaupunki tuhoutuu valtauksen
yhteydessa, jolloin valtaajalle jad kiteen
vain pelkit rauniot.

Kaupunkien mikro-
manageroinnin alkeet

Pieni mikromanagerointi kuuluu al-
kupeliin. Muutaman ensimmaisen vii-
kon aikana nipertelemalld voikin saada
etua korkoa korolle erddn ilmién ansi-
osta. Kun kaupunki on kasvamassa seu-
raavan vuoron aikana, dld pida sitd yli-
madréiselld ruoantuotannolla. Mikili
kaupunki tarvitsee viisi ruokaa kas-
vaakseen ja tuotat kuusi, vaihda vili-
aikaisesti jokin kolme ruokaa ja yhden
traden tuottava sellaiseksi, etté se tuot-
taakin kaksi ruokaa ja yhden traden
plus yhden kilven (tuotannon yksikko).
Néin saat ilmaiseksi yhden kilven ver-
ran tuotantoa. Ruokaylijidma ei niet
sdily tallessa, mikili ruokaa tuotetaan
tarvetta enemmén kaupungin kasvaes-
sa. Kilpien ylituotanto sen sijaan séilyy
ja sen voi kiyttdd seuraavaan tuotan-
tokohteeseen. Samoin tieteessd lamp-
pujen ylituotannon saa pitda ja kiyttaa
myohemmin. Ruoka on néista poikkea-
va resurssi, joten sen pieni optimoin-



ti voi kannattaa varsinkin alkupelissa.

Kaupungit tarvitsevat myos ruokava-
rastoa (granary), mutta vasta kasvettu-
aan suuremmiksi. Ruokavarastosta ei
ole juurikaan hy6tyd ennen kaupunki-
en kokoa neljd, mutta runsasruokaisilla
paikoilla voi olla joskus perusteltua ly-
katd ruokavarastoa titakin pidemmal-
le. Hyvié syitd lykkéykselle ovat mm.
muurien rakentaminen, puolustavien
yksikkojen tekeminen tai jokin muu
pakottava tekijd.

Tyolaiset, tiet ja ojitukset
Tiet nopeuttavat liikkumista ja antavat
yleensi tradea. Ojitus parantaa ruoan-
tuotantoa yhdella yksikolld, ja kaivok-
sista saa vaihtelevan mdérdn ylimaa-
rdistd tuotantoa kilpind. Ojituksen voi
tehdd pelissd mistd tahansa vesistosta.
Despotismissa ja heimohallinnossa ei
valttimittd kannata ojittaa ruohomaa-
ta (grassland), koska vasta monarkia tai
pyramidit omistava hallinto hyotyy siita.

Useimmiten pelaajan kannattaa kat-
soa tyoldisten kokemustasoista, mitd
niilli kannattaa rakentaa. Heimotyo-
lainen (tribal worker) ilman kokemus-
tasoja on hyvé rakentamaan tietd, koska
tyopisteitd on tallaisella kaksi, ja tasai-
selle, hyville maalle rakennettava tie
vaatii juuri kaksi pistettd. Jos taas ha-
luat rakentaa ojitusta, kannattaa laittaa
asialle tavallinen ty6ldinen (worker),
jolla on kaksi kokemustasoa.

Tyoldiset saavat kokemustasoja tyds-
kentelemilld. Niiden my6td nousee yh-

“Ritkan I'<,e5ku51elun jatkoksi liittolaiselle
Iémmtty kuva oman maan asutuksen
vaihtoehdoista. Kuva: Kroko24

tdaikaisesti liilkkumisnopeus, ty6teho ja
puolustautumiskyky taistelussa. Usea
tyontekija samalla ruudulla toimii yh-
teistyOssd, eli jos ojitus vaatii viisi tyo-
pistettd, ensimmdisen ylennystason
heimotydléisen ja ensimmaiisen ylen-
nystason tyoldinen yhdess4 saisivat vii-
si tyOpistettd, ja titen tasangon ojituk-
sen tehtyd yhdessd vuorossa. Jos timi
kuulostaa hankalalta, ei hitdd, useim-
miten asiat hoituvat hitaammin mutta
tarpeeksi hyvin yhdellakin tyoldisella.

Pelin alussa ilmaiseksi saatavat hei-
motyoléiset voi paivittad teholtaan puo-
litoistakertaisiksi tyoldisiksi pieneh-
kolld rahalla kaupungissa. Varsinkin
kahden kokemustason heimoty6ldisid
kannattaa pdivittdd juurikin siksi, ettd
sellainen yksikké pystyy yleensd teke-
maén ojituksen yhdessi vuorossa. No-
peampi ojitus mahdollistaa nopeam-
man kasvun.

Myos uudisasukkaat (settler), jot-
ka ovat lahelld médardnpéatidn, voivat
toimia ty6ldisend kolmella tyopisteel-
1a. Monasti alkupelissd nikeekin koh-
teeseen matkaavan uudisasukasyk-
sikon tekevdn yhden ruudun verran
tietd matkallaan kohti uutta perustetta-
vaa kaupunkia. Esimerkiksi uudisasu-
kas, joka péatyisi joko yhden tai kahden
ruudun pddhdn halutusta kaupunki-
ruudusta, mutta voisi tdlléin raken-
taa tasangolle tien, on parempi kiyttad
niin, ettd ennen kaupungin perustamis-
ta rakentaa edeltdvilld vuorolla pétkan
tietd. T4lloin uudisasukas ehtii perusta-

maan kaupungin samalla vuorolla joka
tapauksessa, ja nyt kaupan péille saa-
tiin ylimaérainen tie.

Tavallisia tyolaisid voi kaapata orjuut-
tamalla ne sotilasyksikon avulla. Sama
mekanismi koskee my0s useita samassa
ruudussa olevia, eli kaappaaja voi viedd
koko pinon kerralla, mikili mukana ei
ole ainakin yhti suojelijaa, kuten soti-
lasta. Lojaalit heimotydldiset ovat im-
muuneja kaappaukselle, mutta tavalli-
nen tyoldinen ei ole endd niin lojaali,
ettd taistelisi orjuuttajaansa vastaan
kuolemaan asti. Jos ruudussa olevas-
sa pinossa on mukana yksikkd, jota ei
voi kaapata orjaksi, yhtikian pinon yk-
sikkod ei voi. Ne voi kuitenkin tappaa.
Kaappauksen voi suorittaa myds lai-
vasta késin rannalta, ja siirtdd ty6ldisen
omaan laivaansa sen jilkeen. Erityises-
ti aloitustyoldisid kannattaa kayttas tur-
vallisissa paikoissa ja varjella kaappa-
ukselta tai muilta hyokkayksiltd, koska
niille ei tarvitse maksaa ylldpitoa, eiki
niilld ole kotikaupunkia. Uusia vastaa-
via ei voi rakentaa itse.

Kontaktit naapureihin

Tutkimusmatkaaja tormidnnee nopeas-
ti naapureihin. Muihin pelaajiin kan-
nattaa pitda yhteyttd Discordissa (lin-
kit longturn.net ja freeciv.fi) tai pelin
sisdisessd chatissa. Pelin sisdisen cha-
tin kanssa kannattaa olla varovainen
eikd puhua sielld lijan salaisia asioita,
jos ei tunne sen toimintaa. Chatti voi
néet yllattad 1990-lukulaisella suunnit-
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telullaan. Tama3 tarkoittaa siti, etti eri-
koiskomennot annetaan tekstind ja va-
romaton pelaaja saattaa ldhettdd salaiset
suunnitelmansa julkisena viestina. Jot-
kut tosin ovat jilleen kdyttaneet titikin
hyvikseen ja julkistavat tekaistuja salai-
sia suunnitelmiaan muka vahingossa.
Kaikkea ei kannata uskoa.

Kun muiden kanssa péisee keskus-
telemaan, niin osapuolten kannattaa
ottaa kuvakaappauksia maa-alojen ra-
joista ja piirrelld kuvankisittelyohjel-
malla omia ehdotuksia maarajoiksi ja
kaupunkien sijainneiksi. Ne, jotka eivit
harrasta diplomatiaa tai mitddn kom-
munikointia, joutuvat todennikdi-
semmin jyrétyksi, elleivit muuten pe-
laa hyvin ja panosta puolustukseen. On
halvempaa sopia kompromissista kuin
taistella muutaman kaupungin paikas-
ta kivikautisin asein samaan aikaan kun
muut kehittdvit imperiumejaan.

Tama hengéstyttdvan ja kummastut-
tavan pitkd kuvaus Freecivin pelaami-
sesta ihmisten kanssa on ndiden neu-
vojen ensimmadinen osa. Jutun toinen
puolikas ilmestyy hallitsijoiden perin-
teiselld jouluksi kotiin -lupauksella, eli
tdssd tapauksessa vuoden viimeises-
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sd numerossa. Mikili ihmisten kanssa
pelaamisesta haluaa kiteyttdd tdssd ol-
leiden neuvojen péitteeksi yhden asian,
se on kevyt kommunikointi. Kysy muil-
ta neuvoa, silld vihollisesi vihollinen voi

T T
>

VIISI NEUVOA SOTA

hyotys, jos juuri sinulla menee parem-
min. Sen lisiksi Freecivin moninpelaa-
misen kulttuuriin kuuluu se, ettd mat-
sit ovat hauskempia, kun kaikki tietdvit
miten asiat toimivat. &

LOORDEILLE

+  HankiSun Tzu ja ritarit e"r.,_men kuin vihollisesi saa peitsimichet (pikemen).
- Tarkkaile, onko vastustajalla kaupunkeja rakennettuna tasamaalle, sill ne on

~ helppo vallata.

»  Teerauhansopimuksia, jotka paattyvat sopivalla aikarajalla.
-« Jatkuvasota ei kannata, eli sodi nopeasti ja kehitd yhteiskuntaa sotien valissa.
. Kasvata kaupunkejasi mahdollisimman nopeasti, mutta dla hanki niita kerralla

liikaa.

VIISI OHJETTA PASIFISTEILLE
+  Hanki peitsimiehet ja sitten musketodrit, vaikka talouden kustannuksella, silla

havitty kaupunki tulee todella kalliiksi.

«  Jatd kaupunkien valiin tarpeeksi tilaa ja rakenna ne kukkuloille tai joen halko- _

maan metsaan, mikali mahdollista.

+  Hanki rajalle muutamia hyvia puolustajia. Varo, ettei vihollinen padse yhdessa

vuorossa kaupunkiesi kimppuun.

«  Tyhja kaupunki, erityisesti rannikolla, onkutsu tulla valtaamaan se.
« A3 kehitd uutta tiedettd, ellet voi hyddyntad sita heti kun se on kaytdssasi.






Uutta elamaa

MUOVI-
SOITTIMILLE

Rock Bandin taival pddttyi virallisesti
tammikuussa, mutta bileet jatkuvat yhd
kotikoodarien luomien parannettujen
versioiden myotd.

Teksti: Miikka Lehtonen

uonna 2005 julkaistu Guitar Hero polkaisi kdyntiin

yhden pelihistorian suurimmista ilmi6ista. Miljoo-

nat pelaajat huomasivat, ettd muovisilla kitaroilla oli
pahuksen hauska népytelld tunnettujen ja suosittujen biisien
tahtiin ja ndin eld4 niitd rokkitdhden unelmia, jotka useim-
milta jaivdt saavuttamatta.

Vuosien varrella kasuaaliyleis6 kylldstyi muovisoittimiin.
Urbaanien legendojen mukaan esimerkiksi kierratyskeskuk-
set ja kdytettyd tavaraa myyvat liikkeet yksinkertaisesti kiel-
taytyivit ottamasta niitd vastaan edes ilmaiseksi, koska va-
rastot olivat jo niin tdynni soittimia, jotka eivit liikkuneet
sieltd mihinkaan.

Tama ei toki tarkoittanut, ettd Rock Bandin
suosio olisi romahtanut pohjalukemiin. Vaik-
ka ilmi6 kuolikin jo aikaa sitten, Rock Band
nautti tasaista suosiota vield nykyédénkin,
mitd nyt pelaajien profiili on hieman muut-
tunut niistd suurimmista buumivuosista.
Rock Band 3 lisisi aikanaan peliin tuen niin
kutsutuille “pro-instrumenteille” eli MIDI-
yhteensopiville séhkérummuille, kitaroille ja
koskettimistoille. Niiden avulla pelaaminen on
toki aika kaukana siitd viiden nappulan perus-
kitarasta, silld esimerkiksi pro-rummuilla pelat-
tuna Rock Band on prikulleen samaa puuhaa
kuin kappaleiden soittaminen oikeasti.
Peleji ei toki alkujaan suunniteltu aikanaan
juuri timan porukan tarpeet etunendssd, jo-
ten ndmd intohimoiset pelaajat ovat jo pit-
kadn kaivanneet peleihin jos jonkinlaisia
tuunauksia ja ominaisuuksia - turhaan,
kuten lopulta kavi ilmi. Rock Band -pe-
lisarjan loppu tuli tammikuussa 2024,
jolloin Harmonix ilmoitti lopettavansa
péivitysten ja lisdsiséltojen julkaisemi-
sen. Jo ostetut pelit ja niiden sisallot toi-
mivat toki niin pitkddn kuin niitd pyo-
rittdvit konsolit pysyvit hengissd, mutta
miksi tyyty4 vain niihin? Tarjolla kun on
parempiakin vaihtoehtoja.
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Tein itse ja saastin

Kotikoodareiden ja harrastajien tehtailemat versiot Guitar
Herosta ja Rock Bandista eivit ole mikddn uusi juttu. Kun
PC-versioita ei joko ikind julkaistu tai ne olivat laadultaan
niin kehnoja, ettei niitd viitsinyt pelata edes kinnissa ja 14-
pélld, innokkaat kehittdjdt tarttuivat itse haasteeseen. Vaik-
ka kotiversiot olivat aluksi kankeita ja karuja, ja vaikka mo-
net projekteista ovat jadneet jo historian hdmdriin, nykyain
tarjolla on useita vaihtoehtoja, jotka ovat ominaisuuksiltaan
vahintadn samaa tasoa kuin Harmonixin kaupalliset pelit —
ja monilla tavoin niitd parempiakin.

Koska Harmonix kehitti kaupallisia pelejd konsoleille, se
joutui operoimaan useiden rajoitusten alaisena. PlayStati-
on-versiota ei tietenkdan voinut pelata Xbox-soittimilla, tai
péinvastoin, eikd peleihin pystynyt myoskdan helposti li-
sddmddn omia kappaleitaan. Tillaiset rajoitukset eivit ko-
tiversioita sido, joten niitd voi pelata halutessaan tuhansien
enemmdn tai vihemmdn laillisten kappaleiden kera, ja vaik-
ka kalastusohjaimella. T4md muuten ei ollut vitsi, mutta pa-
laamme siihen pian.

Vaihtoehdoista ensimmiinen on my6s lahimpana sitd vi-
rallista pelikokemusta. Pelaajat pitivit Rock Band 3:n kau-
pallisesta versiosta enimmaikseen suuresti, mutta siind riitti
myos puutteita. Koska Harmonix ei koskaan ehtinyt, halun-
nut tai pystynyt paikkaamaan aukkoja, pelaajat tekivit sen
itse. Tuloksena on Rock Band 3 Deluxe, joka liikkuu jossain
eeppisen kokoisen modin ja itsendisen pelin vilimaastossa —
ja on tietenkin jutun kolmesta vaihtoehdosta myos laillises-
ti hamarin. Se kun asennetaan joko itse tehdyn tai muuten
hankitun levykuvan péille, minkd jalkeen sité voi pelata joko
modatulla konsolilla tai PC:1la py6rivéssd emulaattorissa.

Koska Rock Band 3 Deluxe on tuunattu versio Rock Band
3:sta, se tietenkin sisiltad kaikki alkuperdisen pelin ominai-
suudet ja tuntuu vihintdin yhtd hyviltd. Ruudunpdivitys-
nopeus on nostettu 60 FPS:44n, ja kehittdjat ovat lisinneet
mukaan paljon modausominaisuuksia sekd kirjaimellisesti



kymmenid muita uudistuksia. Konsolipelureita suosittelen
limpimadsti tutustumaan modaamisen ihmeelliseen maail-
maan ja péivittimaan Rock Band 3 Deluxeen, silld se pieksee
Harmonixin omat pelit selkeésti. PC-pelurien taas kannat-
taa jatkaa lukemista.
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Clone Hero

Veteraani jai tulokkaan jalkoihin
Jutun kaksi muuta vaihtoehtoa ovat tdysin alkuperiista tuo-
tantoa, joten niistd voi nauttia, vaikka olisi miten hyveellinen
peluri. Néistd ensimméinen on Clone Hero, koko PC-rytmipe-
laamisen grand old man. Vuodesta 2017 kehityksessd ollut Clo-
ne Hero sai alkunsa todella vakavien pistejahtaajien versiona
Guitar Herosta. Tarkoituksena oli tehdd PC-versio, josta olisi
torpattu pois mahdollisimman paljon ohjainviivettd ja muuta
lagia, jotta naurettavan vaikeita ja nopeita kotipolttoisia biise-
jd tahkoavat gurut voisivat onnistua mahdollisimman hyvin.
Vuosien varrella projektin fokus on laajentunut alkupe-
rdisestd ja Clone Hero on tukenut muitakin soittimia seka
my6s MIDI-rumpuja jo jonkin aikaa. Kehitys tuntuu valilld
laahaavan ikavisti, ja monet pitkddn toivotut ominaisuudet
joko loistavat yhéd poissaolollaan tai ovat edelleen kankeita.
Peli ei tue vield toistaiseksi pro-kitaroita eikd laulamista, ja
my6s MIDI-rumpujen kanssa on vililld sddtoa. Kyseessd on
tastd huolimatta pateva peli, ja jos haluaa esimerkiksi vain

way claim

e

soitella niilld peruskitaroilla miljoonaa erilaista netisté la-
taamaansa biisid kavereiden kanssa saunaillassa, se onnis-
tuu erinomaisesti.

Tuntuu kuitenkin hieman silté, kuin Clone Heron kehitys-
tiimi olisi joko ajautunut sivupoluille tai muuten vain pieniin
ongelmiin, miki tarjosi kultaisen tilaisuuden jutun tuoreim-
malle tulokkaalle, YARGille. Toisin kuin nimesti voisi kuvi-
tella, YARG ei liity mitenkddn merirosvoihin — mitd nyt se-
kin toki tukee vahemmin laillisia biisejd - vaan on lyhenne
sanoista Yet Another Rhythm Game. Siind missd jutun muut
pelit ovat kiinteiden ja suljettujen kehitystiimien tuotantoa,
YARG on avoimen ldhdekoodin peli, jota itse kukin voi ko-
tonaan tuunata mielensé kyllyydesta.

Kenties juuri timd avoimuus on mahdollistanut sen, ettd
YARG on muutamassa vuodessa ottanut kilpailijansa kiin-
ni ja osittain ohittanutkin ne. Toisin kuin Clone Hero, YARG
tukee jo nyt esimerkiksi laulamista, ymmirtdd suoraan Rock
Bandin kappaleita ilman tuunausta ja on ddrimmadisen kus-
tomoitava. En ole koskaan saanut missddn muussa pelissd
rumpusettidni toimimaan yhti tarkasti ja luotettavasti, vaik-
ka se toki vaatikin vihén sdatod. Tiimilld riittdd selvasti vir-
taa, silld peli tukee my0s kaikenlaisia hdmirid instrumentteja,
kuten Donkey Konga -pelin bongorumpua tai kalastuspeli-
en ohjaimia. Tiettdvasti tyon alla on myos tuki erinomaisen
DJ Heron miksausdekeille, mik sai ainakin minun syddme-
ni vipéttimaan. Tosin pitdd ehkd muistaa, ettd olen kehitta-
nyt DJ Hero -ohjaimille parikin indie-pelid, joten olen ehki
vain puolueellinen?

Mutta mika on siis lopputulos? Kolme hyviai vaihtoehtoa,
mutta mink4 niistd valitsee? Rehellisesti sanoen tissi ei voi
mennd kamalasti metsdén, silld kaikki kolme pelid toimivat
sen verran hyvin, ettd oma PlayStation 4:ni on vihdoin siir-
retty kaappiin ja rummuttelen nykydin YARGin avulla. Jo-
ten ehkd siind on my9s vastaukseni: vaikka se vaatiikin vihan
tuunausta YARG on jo nyt todella toimiva ja monipuolinen
rytmipelikokemus, ja todennakoisesti lehden ilmestymiseen
mennessi taas vield parempi. %
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NAIN SYNTYI RETRO-JRPG
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Whispers in the Moss on tekstipohjaisella ANSI-grafiikalla
toteuttamani kumarrus vanhan koulukunnan konsoli-JRPG-
peleille. Julkaisin pelin kesdlld Steamissd, Itch.iossa ja
GOG:ssa 12 vuoden kehityksen ja yli 100 000 koodirivin
jilkeen. Aloittaessani olin olutta lipittdvi nuori yliopisto-
opiskelija. Kun sain pelin valmiiksi, havaitsin olevani jo neljdd-
kymmentd ikdvuotta lihestyvi keski-ikdistyvi toimihenkild,
jolla on parta, kaksi lasta ja pizzauuni. Projektille kertyneet
vuosirenkaat ja kerrostumat nikyvit myds itse pelissd.

Teksti ja kuvat:
Tapio / Uncultured Games

lin noin kymmenvuotias, kun
16ysin vanhalta 386-tietoko-
neeltamme QBASICin, tuon

kummallisen, sinertivii valoa hohka-
van sovelluksen. Se néytti nuoren pojan
silmin joltakin tiedemiesten ja -nais-
ten kayttdmailtd edistyneeltd tyokalulta.
Loysin ohjelman mukana kulkeneen le-
gendaarisen Gorilla.bas-banaaninheit-
topelin. Jonkin aikaa sitd tutkittuani
ymmirsin, ettd olin pelin lihdekoodin
adrelld ja pystyin sitd editoimalla muut-
tamaan esimerkiksi gorillan virii. Ka-
boom - oli kuin uusi maailma olisi avau-
tunut yhdelld banaaninheitolla.

Opin vihitellen koodaamaan teksti-
peleji, ja kokeilin myds graafisempia
toteutuksia. Tein alkuvaiheessa pal-
jon urheilupelejd ja erilaisia dadaistisia
tekstiseikkailuja. Olin innostunut Fi-
nal Fantasy -peleistd ja JRPG-genrest,
ja melko pian unelmakseni muotoutui
oman Final Fantasy -tyyppisen pelin
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koodaaminen. JPRG-lyhenne tarkoit-
taa Japanese role-playing game eli siis
japanilainen roolipeli. Koodausharras-
tus jai kuitenkin tauolle vuosiksi, kun
kiinnostuin absintista, Eteli- Amerikan
poliittisesta historiasta — ja mit4 kaikkia
nditd nuorten miesten ajatukset muka-
naan vievii juttuja nyt onkaan?

En ole missaédn vaiheessa vakavissani
opiskellut muita ohjelmointikielid kuin
QBASICia. Syy on karmaiseva karsi-
mittdmyyteni. En pysty uhraamaan
aikaa ohjelmointikielen alkeiden opet-
teluun, vaan haluan paistd tekemiin
asioita heti. En my6skdin ole missddn
vaiheessa ajatellut pelikehitysti itselleni
realistisena uravaihtoehtona, vaan kyse
on aina ollut harrastuksesta.

Olen siis tukeutunut muinaiskie-
leen, koska sen hallitsen hyvin. Siksi
olikin iloinen yllitys, kun hieman yli
parikymppisend ajatus pelikehityshar-
rastuksen jatkamisesta taas syttyi, ja
havaitsin, etti muinaismuistoksi taan-
tuneen QBASICin tuhkista oli tassa vi-

lissd noussut modernisoitu, monin osin
paranneltu ja nykyisten kayttojarjestel-
mien kanssa yhteensopiva QB64-kieli.
Sen tilld hetkelld kehitettdvdd versio-
ta kutsutaan osuvasti nimelld Phoenix.

Pienten kokeilujen jilkeen ldhdin
vuosien 2011-2012 taitteessa vihdoin
kehittdméan omaa JRPG-pelidni, joka
sai my6hemmin nimekseen Whispers
in the Moss. P4dtin heti alusta alkaen
toteuttaa pelin tekstipohjaisella ASCII-
grafiikalla, tai tarkemmin, ANSI-gra-
fiikalla. Syy ratkaisuun oli sama kuin
edellé: olen ollut liian kdrsimaton ope-
tellakseni esimerkiksi pikseligrafiikan
alkeita. Halusin myos ehdottomasti to-
teuttaa kaiken pelissé itse enkd ldhted
ostamaan valmista grafiikkaa tai mui-
ta elementtejd kolmansilta osapuolilta.

Uusi perspektiivi
vanhalla pensselilla
Halusin alusta alkaen suhtautua ASCII-
grafiikkaan niin korkealla taiteellisen
kunnianhimon tasolla kuin vain mah-
dollista. Ymmarsin my6s varsin pian,
ettd timd valinta antoi minulle mahdol-
lisuuden luoda jotain ainutlaatuista. Nyt
kun peli on julkaistu, onkin ollut ilo lu-
kea arvioista kehuvia kommentteja pelin
omaleimaisesta visuaalisuudesta.
Kaupallisen ASCII-pelin julkaisemi-
nen vuonna 2024 on harvinaisuus it-
sessddn, mutta Whispers in the Moss
erottuu myos aiemmista ASCII-peleis-
td. Keskeisin ero liittyy grafiikan rep-
resentatiivisuuteen. ASCII-grafiikkaa



on lahestytty perinteisesti symbolise-
na, jolloin ASCII-symbolien ei valtta-
mittd ole tarkoituskaan konkreettises-
ti ndyttad siltd tosieldimdén asialta, jota
ne kuvastavat. Itse suhtauduin grafiik-
kaan representatiivisemmin. Olen pyr-
kinyt maalaamaan ASCII-symboleilla
ja vireilld nayttadkseni pelimaailman
symbolien sijaan mahdollisimman
realistisena. Taiteellinen visioni lihtee
konsoli-JRPG-pelien pikseligrafiikasta,
mutta toteutan sitd tekstimuotoisesti.

My6s pelin perspektiivi erottaa sen
useimmista ASCII-peleistd. ASCII-pe-
leissd, esimerkiksi legendaarisen Rogue-
pelin pohjalta syntyneen roguelike-gen-
ren peleissi, perspektiivi on perinteisesti
ollut suoraan ylhailtd pain kuvattu lintu-
perspektiivi. Whispers in the Moss puoles-
taan on erityisesti 8- ja 16-bittisten kon-
soli-JRPG-pelien inspiroima, ja minulle
oli itsestadnselvyys toteuttaa peli vastaa-
vanlaisella, hiukan vinolla perspektiivilla.

Ratkaisu tuki grafiikan representa-
tiivisuutta paljon paremmin. Lintu-
perspektiivisti olisin padssyt suunnitte-
lemaan lidhinn4 erilaisia talojen kattoja
- nyt sain mukaan sentddn yhden talon
seinistikin! Vino perspektiivi mahdol-
listi my6s useampien tasojen tuomisen
pelin grafiikkaan, jolloin hahmot ja ob-
jektit voivat jaada osin piiloon esimer-
kiksi talojen ja puiden taakse. Tdma li-
sdd syvyyden tuntua huomattavasti.

Kolmas Whispers in the Mossin grafii-
kan erityispiirre on runsas vérien kéyt-
to. Virikas ulkoasu on tekstigrafiikalla
toteutetuissa peleissd ollut harvinaista,
ehkd lukuun ottamatta Tim Sweeneyn
legendaarisen ZZT-pelin editorin ympé-
rille rakentunutta (ja edelleen voimissaan
olevaa) peliskenei. Perinteisesti ASCII-
pelien vdrimaailma on ollut hyvin hillit-
ty, mutta representatiivinen lahestymista-
pa teki vérien rohkeasta kdytostd minulle
vilttimattdmyyden. Lisaksi kehittiméni
pelimoottori tukee esimerkiksi syvyyt-
td maailmaan tuovaa parallaksivieritystd
sekd taistelumoottorissa hyddynnettivid
ASCII-spriteji, joilla esimerkiksi pelin yli
170 vihollista on rakennettu.

Vuosien tyo

heijastuu peliin

Kahdentoista vuoden mittainen kehitys
nikyy pelissd vahvana kerroksellisuute-
na. Olin pelin julkaisuhetkelld aivan eri
ihminen kuin aloittaessani projektia. Es-
teettinen visioni on kahdentoista vuo-
den ajkana tdasmentynyt ja kehittynyt
huomattavasti, olen oppinut paljon pe-

lisuunnittelusta seké kehittynyt koodari-
na. Tietenkin olen myos kasvanut ihmi-
send monessakin suhteessa. Kaikki nama
seikat ovat pakottaneet minua palaamaan
ja korjaamaan jatkuvasti kaikkea vanhaa.

Matkan varrella olen tydstanyt miltei
tdysin uudelleen ensimmadisind vuosina
syntyneet grafiikat, lihes kaiken dialo-
gin ja lukemattomat pienet yksityiskoh-
dat, osan niistd useampaankin kertaan.
My®s pelin sdvy heijastelee uskoakseni
oman elimani estetiikkaa. Pelin alku-
vaiheen jonkinasteinen naiivius syven-
tyy pelin edetessd hieman synkempiin,
vakavampiin ja abstraktimpiin sévyi-
hin. Pelistd voi 16ytdd myds viittauksia
tiettyihin tosielimin tapahtumiin ni-
den kahdentoista vuoden ajalta.

Lopputulos ei ole téydellinen, ja se oli-
si varmasti jotakin ihan muuta, jos pe-
lin kehittdmisessd olisi kestdnyt kah-
dentoista sijaan vaikkapa kolme vuotta.
Olen peliin silti tyytyvéinen. Nostan it-
selleni mielikuvitushattua siiti, ettd sain
yksin vietyd mammuttimaisen projektin
alusta maaliin asti. Erityisen tyytyvdinen
olen pelin ainutlaatuiseen estetiikkaan,
joka koostuu seki uniikista grafiikasta
ettd tarkoin suunnitellusta, yksityiskoh-
taisesta pelimaailmasta. Ylped olen myds
hammentévin hyviasta palautteesta, jon-
ka pelille siveltamani reilut 50 kappalet-
ta kattava soundtrack on saanut.

Peli palvelee varsin suppeaa yleis6a:
vanhan liiton PC-estetiikan rakastajia,
jotka ovat samaan aikaan klassisten JR-
PG-pelien ystivid. Monen modernim-
man pelaajan karsastamalla grafiikal-
laan se ei ole rdjayttinyt pankkia eiki
avannut kehittéjélleen tietd taloudelli-
seen riippumattomuuteen. Mutta erit-
tdin positiivinen palaute on ollut in-
nostavaa. Se on sytyttanyt liekin jatkaa
rakasta harrastusta tulevaisuudessakin
jaisked siind jatkossa ehkd vihan isom-
paakin vaihdetta silméan.

Toivottavasti tarinani inspiroi muita-
kin harrastelijakehittéjid toteuttamaan
unelmiaan, uskomaan omaan visioon ja
nitkuttelemaan ikuisuusprojekteilta tun-
tuvia pelejddn eteenpdin, aina maalivii-
van yli. ASCII-grafiikassa nden edelleen
valtavasti hyodyntdmitonta potentiaalia.
Olisi hienoa, jos ASCII kokisi edes pie-
nimuotoisen renessanssin pikselitaide-,
lowpoly- ja muiden retropelitrendien va-
navedessd. Se taitaa kuitenkin olla jo lii-
kaa toivottu. &

Ilmainen demoversio pelisti loytyy
Steam-kauppapaikalta.
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Osa 4: Blood Bowl
jalkidigitaalisena ilmiéna

Teksti: Ville Kankainen
Kuvat: Mikko Torvinen (piirros),
Ville Kankainen

anapari “verinen mitt6” ku-
vaa hyvin sitd, miki on ame-
rikkalaista jalkapalloa ja
rugbya muistuttavan Blood
Bowlin ydin. Kyseessd on
alunperin fyysinen, miniatyyreilla pe-
lattava lautapeli, jossa erilaiset War-
hammer-universumista tutut fanta-
siarodut ottelevat toisiaan vastaan
26x15 ruudun kokoisella laudalla. Ni-
enndisesti pelin tavoitteena on esiku-
viensa tapaan tehdid touchdowneja,
mutta vastajoukkueen pahoinpitely la-
sarettiin on se mistd peli tunnetaan. Ja
kertoohan sen jo pelin nimikin.

Monelle Skrollin lukijalle, erityisesti kir-
joittajan tapaan 1980-luvulla tai aiem-
min syntyneille, poytipeli-sanasta kum-
puaa nostalgisia muistoja fortunan tai
poytaldtkdn kaltaisista klassikoista.
Taissd juttusarjassa poytdpelilld tarkoi-

tetaan kuitenkin sen englanninkielisen
tabletop game -vastineen tapaan kaiken-
laisia poyddn ddressd pelattavia lauta-,
kortti-, noppa-, rooli- ja figupelejd, sisl-
tden toki myos edelld mainitut seurapelit.
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LOODBOWL: =

TASY FODTBALL
GAME DF FANTAS b f

Blood Bowl (BB) on hyvé, jopa histo-
riallinen, esimerkki poytédpelien ja -pe-
laamisen jilkidigitaalisuudesta. Pelin
ensimmainen laitos julkaistiin jo 1986,
yhtend Games Workshopin (GW) War-
hammer-miniatyyrisotapelien lukui-
sista sivujuonteista. Sittemmin peli
on eriytynyt Warhammer-universu-
min kaanonista. Ensimmadistd laitosta
pelattiin pahviukkeleilla, mutta pelin
osoittautuessa suosituksi, toisesta lai-
toksesta eteenpdin sithen on saanut vi-
rallisia miniatyyreja (ja lihempani ny-
kyhetked my6s epdvirallisia, mutta siitd

Vuonna 2020 julkaistu
Second Season Edition on
viimeisin fyysinen versio
Blood Bowlista.

Kuva: Games Workshop:

tuonnempana lisdd). On varsin taval-
lista, ettd myds muut GW:n figut saa-
vat peliaikaa Blood Bowl-turnauksissa.

Vajaan neljan vuosikymmenen histo-
riansa aikana peli on kasvanut fygitaali-
seksi tuoteperheeksi. Siitd on julkaistu
useita fyysisid painoksia seka digitaali-
sia mukaelmia, jotkut lisenssilld, toiset
ilman. Pelin suosio on vaihdellut ajan
saatossa, mutta viime vuosien poyta-
pelibuumin ja jélkidigitaalisten kehi-
tyskulkujen ansiosta myos uudet su-
kupolvet ovat piddseet nauttimaan
“verimaljan” antimista.



Blood Bowlin lyhyt historia
Tuoreimmassa inkarnaatiossaan, vuo-
den 2020 Blood Bowl: Second Season
Editionissa, lautapelin sdannét myl-
lattiin uuteen uskoon. My6s viimeisin
virallinen digitaalinen versio, Blood
Bowl 3 (2023) kayttad nditd uudistettu-
ja sadntojd, jotka otettiin kdyttoon pian
lautapelin julkaisun jdlkeen my6s fum-
bbl.com -verkkosivustolla, jolla voi pe-
lata faniyhteison kehittdmas ja yllapita-
méi Java-pohjaista versiota BB:st4.

Henkilokohtaisesti tutustuin blo-
dikseen sen kolmannen, vuonna 1991
julkaistun laitoksen my6td. Kultainen
yhdeksankymmentéluku lienee ollut
my0s blodiksen kulta-aikaa, tai aina-
kin sen kulttimaine tuntuu kehittyneen
silloin. MicroProse julkaisi ensimmaéi-
sen digitaalisen version Blood Bowlista
1995. Pelid voi nykyéddn pelata verkko-
selaimessa playclassic.games-verkko-
sivustolla. Vuosikymmenen puolivilin
tienoilla pohjoismaiden suurimmas-
sa peliharrastajien tapahtumassa Ro-
peconissa nihtiin muutaman kerran
jopa Blood Bowl-liveroolipeli! Vuosi-
kymmenen loppua kohden BB:n suo-
sio vaikutti kuitenkin hiipuvan.

BB:n neljis fyysinen laitos julkaistiin
virallisessa Blood Bowl -lehdessé vuon-
na 2000, ja kaksi vuotta mychemmin jul-
kaistu Blood Bowl Handbook oli pitkdn
aikaa viimeinen painettu versio pelin
sdannoistd. Kumpikaan vuosituhannen
vaihteen julkaisuista ei sisaltdnyt minia-
tyyrejd tai pelilautaa. Peli roikkui pit-
kaan 16ysdssd hirressda GW:n menetettyd
kiinnostuksensa sithen. Tdma4 sijoittui

CHEWED-

Move.
Muashin Fredrick starts a Btz Action.
Austin Frednck targets Dglub £
Austn Fredrick biftres Ogiub Filfire:
EBock Roll [ POWPUSH ] | BOTH DOWN |
Biock Result [ BOTH DOWN |
Austin Frednck hias been saved by his Bipck skl
Armour Rl [311]
Rofled Total of 4
= Ophud Elfftn has Boon eawed By Mair rmisut
B Carlos Sadareen starts a Block Actice.
[ Carios Sadarews biocks Mhagra Murmmyslaver:
BBock Rod | SKULL | [ PUSHEACK |
e Rl | FUSHECH |

Gutter Runner aikeissa poimia pallon Darkel-
fien nenan edesta MicroLeaguen 1995 DOSil-
le julkaisemassa Blood Bowlin selainversiossa.

samoihin aikoihin, jolloin lautapelaami-
sen ounasteltiin jdavan digipelaamisen
varjoon. Vuosituhannen vaihteen jil-
keen pelin alkuperiisen kehittjan Jer-
vis Johnsonin vetimi “Blood Bowl Ru-
les Committee” (BBRC) yllépiti “eldvad
sdantokirjaa” (living rulebook; LRB),
jota pdivitettiin kerran vuodessa. Vuon-
na 2010 GW lopetti yhteistyén BBRC:n
kanssa, ja eldvin sadntokirjan kuuden-
nen painoksen oli tarkoitus jaada viimei-
seksi BB-julkaisuksi.

Fumbbl.com ja Blood
Bowlin toinen tuleminen
Christer-nimimerkilld tunnetun BB-
harrastajan vuonna 2001 pystytta-
méd Fumbbl.com-verkkosivusto ja sil-
14 py6rivé Java-pohjainen, visuaalisesti
yksinkertainen versio pelisté oli kerdn-
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Fumbblessa voi seurata kdynnissa olevia pelej. Tassa ottavat

mittaa orkit ja nekromanttiset epakuolleet.

nyt suosiota jo vuosien ajan. Fumbb-
lin keskeisid hyvid puolia olivat maail-
manlaajuinen yhteiso, joka takasi ettd
peliseuraa 16ytyi, sekd digitaalisen pe-
lin nopeus ja helppous: kallisarvoista
aikaa ei kulunut pelin alkuvalmistelui-
hin. Yksinkertainen digitaalinen versio
sopii siis tdssd mielessé erityisesti kil-
pailullisille pelaajille, joille “figuilu” ei
ole suuri intohimo. Tamé varmasti on-
kin yksi BB:n viehétyksen salaisuuksis-
ta; se tarjoaa monenlaisia kokemuksia,
jotka vetoavat erilaisiin kohdeyleisoi-
hin. Toki peli kilpailullisena kaksinpe-
lind vaatii pelaajilta aina jonkin verran
kilpailuhenkisyytta.

Fumbbl todennékaisesti vaikutti myds
pelin sadntojen kehitykseen. Siind mis-
sd yksittdinen pelaaja voi “grindata” lu-
kemattomia pelejad Fumbblissa kehittden
taktisia pelitaitojaan, sivusto kokonai-
suudessaan tarjoaa arvokasta informaa-
tiota sdantdjen kehityksen nédkokul-
masta. T4td dataa hyddyntdmailld on
mahdollista tarkastella sddnt6jen kuol-
leita kulmia ja pyrkid hiomaan niité pa-
remmiksi. Néin digitaalinen versio tukee
my0s fyysisen pelin kehitysta.

Sama ndkyy myos muissa peleissa.
Pelitalo Wizard of the Coastin Magic:
The Gathering Arenassa on viime aikoi-
na alettu keriti pelaajilta palautetta joi-
denkin pelien jéilkeen yksinkertaisella
lomakkeella, jossa kysytddn ainoastaan:
Nautitko pelistd? Vastata voi kylld tai ei.
Oman kokemukseni perusteella lomake
ilmestyy silloin kun peli on jollain tavalla
poikkeuksellinen: esimerkiksi yllittévin
nopea, vastustaja on passiivinen, taijom-
pikumpi pelaajista dominoi koko pelia.
Digiversion avulla tit4 dataa on mahdol-
lista kerdtd massoittain ja sen perusteel-
la kehittdd myos pelin fyysistd versiota.
Fumbblin statistiikka kertoo, etté sivus-
ton suosio ldhti laskuun vuonna 2009 eli
Cyaniden Blood Bowlin julkaisuvuonna.
Vuoden 2020 piikki korostuu kuvaajas-
sa. Arvelisin ettd pelin viimeisin fyysi-
nen laitos julkistettiin kyseisen vuoden
alkupuolella, mika voi selittad huhtikuun
kohdalle osuvaa piikkia.

Juttusarjan edellisessd osassa kirjoi-
tin digilautapelien ja keinodlyn vili-
sestd yhteydestd, mutta lahinni shakin
nikokulmasta. BB on pohjimmiltaan
jokseenkin yksinkertainen peli, mutta
kuitenkin selvisti shakkia monimut-
kaisempi. K66penhaminan IT-yliopis-
ton Niels Justesenin johdolla jouk-
ko tutkijoita ehdotti vuonna 2019, ettd
BB:t4 voisi hyodyntdd keinoélyn kehi-
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FUMBBL Statistics

Games, 30 days  Gaomes. 30 weeks  Games, 1 manths

Games per quartar

Coaches: 107078 Teama: 032335 Matehes: 3018874

Coaches  Games perhour | Games per weskdny | Rotings

Fummbl.comin statistiikka kertoo pelin historiasta, mutta sita voi hyddyntaa myos saanto-
jen kehityksessa. Kuvaajassa nakyy sivustolla vuosineljanneksittdin pelattujen pelien maara.

tyksessd. He pistivit pystyyn vuosittai-
sen kilpailun, jossa BB:n pelaamiseen
kehitetyt keinoilyt kilpailevat vastak-
kain jokavuotisessa IEEE:n pelitutki-
muskonferensissa. Ajatuksen taustalla
oli varmasti se, ettd digitaalisten pe-
lien keinoidlyn maine on harrastajien
keskuudessa huono. Hiemankin koke-
neemmalle pelaajalle se tarjoaa haastet-
ta hyvin véhan, jos lainkaan.

Blood Bowlin kulttuurisesta merkitti-
vyydestd kertoo toisaalta my0s se, ettd
nykyinen digitaalinen versio pohjau-
tuu ranskalaistaustaisen Cyanide-peli-
studion vuonna 2004 julkaistuun Cha-
os Leagueen. Ilman lisenssid toteutettu
peli oli asiaa tunteville ilmiselvasti BB-
klooni, minkd vuoksi GW haastoikin
Cyaniden oikeuteen. Ilmeisesti noppien
jumala Nuffle suosi Cyanidea, silld my6-
hemmin ilmoitettiin, ettd he toteuttavat
lisensoidun digiversion Blood Bowlista.
Peli julkaistiin 2009 ja télld hetkelld, 15
vuotta myohemmin, menndén pelisar-
jan kolmannessa osassa, jossa on fyysi-
sen pelin tapaan laitettu siannot monel-
ta osin uusiksi. Digiversion julkaisusta
kesti vield seitsemén kautta ennen kuin
Blood Bowl palasi fyysisille areenoille.

GW on tunnettu aggressiivisesta ja
ailahtelevasta julkaisupolitiikastaan.
On vaikea sanoa, johtuvatko muutok-
set BB:n suosiossa heiddn oikuistaan,
vai toisinpdin. Ilmeisesti GW kuiten-
kin havahtui lautapelaamisen suosion
kasvuun, silld vuonna 2016, vuosikym-
men edellisen virallisen julkaisun jal-
keen, firma julkaisi pelin uudelleen ni-

Joukkueen jasenia voi tuu-
nata pelinsisaisella wyrdsto-
ne-valuutalla, jota saa joko
pelaamalla tai ostamalla
mikromaksuilla.
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melld Blood Bowl: 2016 Edition. Vaikka
pelin aiempia, 1990-luvulla julkaistuja
versioita oli toki saatavilla erityisesti jil-
kimarkkinoilla, tima julkaisu toi fyysi-
sen pelin kunnolla uusien harrastajasu-
kupolvien ulottuville.

Oli syyni sitten fanien toiveet tai GW:n
opportunismi (itse veikkaan jalkimmadis-
td), digiversio petasi markkinoita myds
fyysisen pelin suosiolle. Fyysisten
ja digitaalisten julkaisujen keskinii-
nen dynamiikka onkin yksi jalkidi-
gitaalisen poytapelaamisen keskei-
sistd piirteistd. Kun tarkastellaan
poytipelaamista tai jotain sen alakatego-
riaa kuten “blodausta” kokonaisuutena,
on mielestdni tirkedd ottaa huomioon
tdmd vuorovaikutus. Blodauksella viit-
taan tdssd BB-harrastukseen kokonai-
suutena, johon varsinaisen pelaamisen
liséksi kuuluvat esimerkiksi miniatyyri-
en muokkaus ja maalaaminen, turnaus-
ten jarjestiminen ja harrastajafoorumeil-
la pyoriminen. Vaikka pitéisi digidhkya
keskeisimpiani syynd fyysisen poytape-
laamisen suosion kasvulle, niin digitali-
soituminen vikisinkin asettaa kehykset
nykypéivin poytipeliharrastukselle.

HaNE PLIY

TR ML SR

[E} THE SEASON OF FRIGHT

BEAUTY AND THE BEASTS

NUFFLES SPECIAL DEALS

Pelitapa

Blood Bowl-kokemuksen kuusi osa-aluetta.

Blood Bowlin
jalkidigitaalinen
sekamelska
Vuonna 2015 valmistuneessa pro gra-
du -tydssdni tunnistin kuusi BB-ko-
kemuksen osa-aluetta tarkastellessani
yhdeksidn BB-harrastajan kokemuksia
fyysisesta pelistd ja sen digitaalisista
versioista, eli heidan blodauskokemuk-
siaan (kaavio ylld). Vaikka koke-
muksissa oli toki painotuseroja,
kaikki osa-alueet ulottuvat seka
fyysisiin ettd digitaalisiin peliko-
kemuksiin.

Yksi keskeisimmist4 eroista fyysisen
ja digitaalisen BB-kokemuksen vililld
liittyy miniatyyreihin. Haastattelemieni
BB-harrastajien mielipiteet miniatyy-
rien merkityksestd pelikokemukselle
vaihtelivat jonkin verran. Joillekin mi-
niatyyrien maalaaminen oli keskeinen
osa pelikokemusta, ja yksi oli sitd miel-
t4, ettei pelid voi pelata ilman maalattu-
ja figuja. Toisaalta toinen haastateltava
olisi pelannut pelid vaikka pahvinap-
puloilla. Miniatyyrit korostavat pelin
kasinkosketeltavuutta ja antavat mah-
dollisuuden toteuttaa omaa luovuutta




osana peliharrastusta. Figujen muok-
kaus ja maalaus tuo my6s jatkuvuutta
harrastukseen, koska niiden parissa voi
viettdd aikaa pelikertojen vilissa.

My6s BB:n digiversioissa on mahdol-
lisuus muokata yksittdisid joukkueen ja-
senid. Tilld on mahdollisesti tavoiteltu
samansuuntaista kokemusta kuin miti
miniatyyrit tarjoavat fyysisessa pelissi.
Blood Bowl 3:ssa pelin kehittéjit ovat
pyrkineet lydméin rahoiksi talla omi-
naisuudella, silld pelaajien ulkonidkod
voi muokkailla my6s mikromaksuilla.
Kokemus on kuitenkin kaukana fyysis-
ten miniatyyrien kanssa puuhastelusta,
eli “figuilusta’, kuten pelitutkija Mikko
Merildinen kollegoineen asian
ilmaisee. Vaikka pelin digiversiot
eivit parjad kouriintuntuvuudes-
sa fyysiselle vastineelleen, on di-
gitaalisuudessa toisenlaisia etuja,
jotka mahdollistavat BB-harrastuksen
laajentamisen.

Tutkimuksessani harrastajat kertoi-
vat, ettd digiversion merkitys korostuu
erityisesti silloin, kun fyysinen pelaa-
minen ei ole mahdollista. Yksi vastaa-
ja kuvaili fyysistd pelid spektaakkelin-
omaiseksi tapahtumaksi, jota saatetaan
suunnitella ja odottaa pitkddn. Fyysisen
pelin jérjestimisessd onkin oma vai-
vansa, koska pitdd sopia kenen kans-
sa pelaa ja missd. Kun kauan odotettu
pelitapahtuma vihdoin koittaa, saattaa
pelaaminen olla toissijaisessa asemassa
sosiaaliseen kanssakdymiseen nidhden
— peli toimii lahinn4 kehyksend yhdes-
sdololle. Se on kuitenkin tirked osa-

KESKEISET LAHTEET

tekija kyseisessd vuorovaikutustilan-
teessa, jonka luonne muuttuisi ilman
pelid. Digitaaliset apuvilineet helpot-
tavat myo6s fyysisten pelisessioiden so-
pimista muuttaen téiten pdytapelihar-
rastuksen dynamiikkaa.

Netissd sen sijaan lautapelejd voi
pelata silloin kun itselld sattuu ole-
maan siihen sopiva vili. Digiversiot
mahdollistavat poytapeliharrastuk-
sen sekd harrastajaidentiteettien yl-
ldpitamisen silloinkin, kun fyysiseen
pelaamiseen ei ole mahdollisuutta.
Tilld tavoin ne laajentavat poytipe-
liharrastuskokemusta tayttden fyysis-
ten pelisessioiden viliin jadvia aikaa.

Samalla tavoin harrastuskoke-

musta voi laajentaa nettiyhtei-

sojen avulla. Yhteisollisyys on

kuitenkin tirkedd seki digitaa-

lisessa ettd fyysisessd pelaami-
sessa, jos nditd kahta on ylipddtdan
mielekdstd erottaa toisistaan. Verkko-
yhteisoissd keskustelu keskittyi kui-
tenkin tiukemmin BB:hen kuin tosi-
maailman harrastusporukoissa, jossa
pelikaverit tunnetaan paremmin. Yksi
haastateltava oli kuitenkin sitd miel-
td, ettd Fumbbl.com-yhteis6n merki-
tys kasvoi, kun hin oppi tuntemaan
joitakin aktiiveja nimeltd.

Blood Bowlin jélkidigitaalinen seka-
melska tekee pelistd helpommin saavu-
tettavan erilaisille yleiséille. Sitéd voi pe-
lata monella eri tapaa mielenkiinnosta
ja pelialustasta riippuen. Digitaaliset
versiot toivat pelille nikyvyyttd, mika
edisti myds fyysisen pelin suosiota ja

Justesen, N., Uth, L. M., Jakobsen, C., Moore, P. D., Togelius, J., & Risi, S. (2019).
Blood Bowl: A New Board Game Challenge and Competition for Al. 2019 IEEE
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Kankainen, V. (2015). Kahden maailman vuorovaikutuksessa: tapaustutki-
mus Blood Bowl -lautapelin ja sen digitaalisten versioiden tarjoamista peli-
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Kankainen, V. (2016). The Interplay of Two Worlds in Blood Bowl. Proceedings
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LISATIETOA

Fumbbl.com on Java-pohjainen “fantasy football” eli lisensoimaton versio Blood
Bowlista: fumbbl.com

MicroLeaguen ysérilla julkaisemaa Blood Bowlia voi pelata selaimessa: playclas-
sic.games/games/sport-dos-games-online/play-blood-bowl-online/play/

Bot Bowl -Al-haasteen verkkosivut: njustesen.github.io/bothowl/

toisin péin. Pelimekaniikan lisaksi yksi
keskeisistéd yhdistavista tekijoistd eri ver-
sioiden vililld on fiktio. Fumbblissa fik-
tiotaso on toki selkedsti ohuempi muihin
verrattuna, johtuen osin sen minimalis-
tisista grafiikoista. Nykyaan myos kaik-
ki viittaukset GW:n tuotemerkkeihin on
poistettu sivustolta. Séannéot sekd suurin
osa pelattavista joukkueista ovat kui-
tenkin pelimekaanisesti identtisid BB:n
kanssa: ihmiset, kddpiot, orkit, skaven,
nekromanttiset epakuolleet ja niin edel-
leen. Niin peli on my6s fiktion tasolla
yhdistettdvissd BB:hen. Toisaalta alusta
mahdollistaa luovemman otteen fiktion
suhteen, silld pelaajat voivat ladata omat
kuvat kullekin pelaajalle, ja jotkut kir-
joittavat joukkueista ja niiden jdsenistd
pitkid kuvauksia.

Blood Bowlissa kiteytyy useita jil-
kidigitaalisuuteen liitettyjd piirteita:
Kyseessd on ikoninen retropeli, jon-
ka juuret yltivit 1980-luvulle ja jonka
(edellista) kultakautta elettiin 1990-lu-
vulla. Pelill4 on intohimoinen ydinkan-
nattajakuntansa, joka on pelannut sitd
ldpi vuosikymmenten, joskus fyysises-
sd ja toisinaan digitaalisessa muodossa.
Néiden vilisen dynamiikan (seki jal-
kidigitaalisen nostalgiabuumin GW:lle
tarjoamien ansaintamahdollisuuksien)
ansiosta my6s uudempi yleis6 on 16yta-
nyt pelin sen molemmissa olomuodois-
sa. Pelilld on nostalginen aura, joka ve-
toaa sekd niihin, jotka pelasivat pelid jo
aikoinaan ettd niihin jotka syntyivit sa-
moihin aikoihin kun pelin suosio alkoi
hiipua. BB vetoaa myds erityyppisiin
peliharrastajiin: miniatyyriharrastajil-
le se tarjoaa GW:n tyypillisestd “grim
darkista” poikkeavan kehyksen visuaa-
lisiin kokeiluihin, mutta riittdvésti sy-
vyyttd, jotta kilpailullisemmat pelaajat
voivat panostaa taktiikoidensa hiomi-
seen. Kaiken kaikkiaan Blood Bowl on
pikemminkin jélkidigitaalinen ilmi6
kuin pelkka peli. 2

Ville Kankainen on pelitutkija ja -suun-
nittelija, joka viimeistelee vaitdskirjaan-
sa hybridisista pelikokemuksista jalki-
digitaalisessa poytapeliharrastuksessa
Tampereen yliopiston pelitutkimusryh-
massd, joka vetdd Suomen akatemian
rahoittamaa Pelikulttuurien tutkimuksen
huippuyksikkéa. Kankainen tydskentelee

pelitutkijana ja -suunnittelijana Aalto yli-
opiston Online Hybrid Labissa, jossa han
kehittaa pelioppimisen menetelmid ja so-
vellutuksia korkeakoulukdyttoon.
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000-luvun alussa puhelimien
2 soittoddnet ja kdnnykkakuvat loi-
vat tdysin uudenlaisen digitaa-
lisen teollisuudenalan, jossa oli tosin
sisddnrakennettu itsetuho. Valtaosa di-
gikaupasta kaytiin operaattorien omil-
la portaaleilla, eli esimerkiksi DNA:n
ja Soneran liittymakayttgjille oli omat
portaalikauppansa. Ostokset maksettiin
puhelinlaskun yhteydessa. Alypuhelin-
ten kehittyessd tdma kauppa kuihtui
pois, kun soittoddnet sai luuriin vaikka
MP3-sampleina ja vithdehérpikkeet la-
dattiin itse netist4 tai ostettiin verkkoyh-
teyden yli vaikkapa Googlen kaupasta.
Seurasin portaalibisneksen kenties
eeppisintd typeryyttd vierestd, kun tyon-
antajani Sonera perusti vuonna 2000
Zed-tytaryhtion. Sitd uhottiin “mobiili-
maailman Yahooksi”, miki tavallaan to-
teutuikin. Zed vain teki Yahoot paljon
nopeammin ja rajummin kuin Yahoo
itse. Sinélladnhin tdma bisnes oli todel-
lista, ja se arvioitiin vield vuonna 2006
kuuden miljardin dollarin arvoiseksi.
Bisnes vain oli 4drimmidisen pirstaloi-
tunutta, eikd siitd riittdnyt jollekin suo-
malaisen puhelinoperaattorin tytaryhti-
olle kuin muruja. Niin uskomattomalta
kuin se tuntuukin, miljardit olivat kuiten-
kin mielessd. Zed halusi laajentua ja myy-
dd soittoadnia koko maailmalle. Eika siind
kaikki! Vuoden 2000 olympialaisissa yh-
ti6 keksi ldhettdd tuloksia tekstiviesteind.
Huikeimmillaan Zed arvioitiin 100
miljardin markan (nykyrahassa n. 25
mrd. €) arvoiseksi — moninkertaisesti
koko maailman mobiilitekstaribisnek-
seen nidhden. Sonera torsdsi sen mark-
kinointiin miljardi markkaa - vuonna
2001 Ison-Britannian Zed jarjesti kilpai-
lun, jonka voittajalle luvattiin avaruuslen-
to. Vaikka oman tyonantajan organisaati-
osta olikin kyse, niin kylld tissd vaiheessa
jo teki pahaa katsoa moista hulluutta.

pelattava The 4th Com

eli (MMORPG = M
Playing Game), jossa yhdistyvat jannittava seikkailu ja sankarteot
Pelaajana voit littya satojen, jopa tuhansien pelaajien joukkoon

Internetissa, chattailla muiden pelaajien kanss
yhtei
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on monipelattava
Multiplayer Online Role

tai muodostaa oman
Voit poistua pelista ja palata takaisin milloin haluat.

osa XXX: avaruuteen ammuttua
rahaa ja suomalaista morppailua

Teksti: Jukka O. Kauppinen
Kuvat: Jukka O. Kauppinen, DNA Pelit

Kun kerran vauhtiin ollaan pddisty,
niin muistellaan lisdd dotcom-aikoja ja
niitd jannittdvid hetkid, kun ldhipiirissdni
yritettiin kddrid rahaa internet- ja
mobiilibisneksestd.

Liikevaihtoa Zed teki parhaimmillaan
vain 40 miljoonaa markkaa, joten laske-
kaa siitd, kannattiko.

Soneran porssiveddtysten torkeyttd
ei voi kuin ihailla. Vuonna 2000 yhtion
porssiarvo oli 422 miljardia markkaa (n.
108 mrd. €), enemmin kuin maailman-
laajuisesti toimineen Pepsin.

Minne hdvisivit Soneran rahat? -kir-
jassa (je.org/id/kirjat/sonera/) zedismid
muistetaan ndin:

Keskustelu korjattu
Vaihdoimme keskusteluchjelmiston
nopeampaan ja parempaan. Uusi
keskusteluohjelmisto on vanhaa
huomattavasti nopeampi

Lataus korjattu
Paivitimme asennuspalvelimen,
T4C:n asentaminen toimii jalleen.

- Esimerkiksi Zed yritettiin saada me-
nestymdin sellaisissa maissa, joissa Sone-
ralla ei ollut omaa matkapuhelinverkkoa.

- Plaza yhdistettiin 11.6.2001 Juha Va-
reliuksen alaiseen Mobile Services -yk-
sikkoon. Plazan yhdistamiselld toimin-
nallisesti Zediin oli tarkoitus peitelld
Zedin valtavia tappioita ja sekoittaa ne
Plazan toimintaan.

Vaan kun Plazakaan ei tehnyt rahaa,
niin molemmat katosivat kuin irreaali-
nen pieru logiikan Saharaan. Jalkeen jai
vain muistoja siitd, kun tyhjasta yritet-
tiin nyhjéistd miljardeja.

Zedin tarina pattyi lopullisesti vuon-
na 2004, kun sen jamét myytiin 30 mil-
joonalla eurolla Espanjaan.

Kollegani kertoi noihin aikoihin kiyn-
nistiin Zedin konesalissa. Tekstiviesti-,
kuva- ja soittoddnipalveluihin tarvittiin
tietenkin myos palvelinrautaa ja -ohjel-
mistoja. Zedin palvelinrauta oli tarkoi-
tukseensa nahden noin muutamantu-
hatkertaisesti yliampuvaa. Rivikaupalla
servereitd ja levypalvelimia, joista kuului
arvio “tdnnehdn mahtuisi koko internet”
ja kaikki Soneran nykyinen data mah-


http://je.org/id/kirjat/sonera/

tuisi yhden levypalvelimen nurkkaan”
Hankinnoissa ei ollut mitaan jarked eika
mittakaavaa, kun datakeskuksia raken-
nettiin useita ympéri maailmaa. Kaukai-
simmat Zed-konesalit olivat Singapores-
sa. Asentajat saivat hyvid elimysmatkoja
ja mojovat péivarahat.

"Ne kdrrittiin tdyteen kallista Sun
Microsystemsin rautaa ja vield kalliim-
pia Clarionin ja EMC:n levypalvelimia.
Jokainen niistd oli semmoisia parin tdys-
korkean jdidkaapin kokoisia. Kaikki oli
reilusti kalleinta ja parasta mitd rahal-
la sai”, kollega muistelee. *Joitakin ndistd
saatettiin ottaa leasingilla, mutta pddasi-
assa kaikki ostettiin rahalla (velka?), eli ne
rasittivat suoraan Zedin tasetta.”

Zedin kaatumisen jilkeen kaikki se
kallis rauta oli menossa SER-paaliin, kos-
ka ostaja ei halunnut niitd eikd konesale-
ja, vain bréindin ja liiketoiminnan. Uusi os-
taja mddrdsi kaikki laitteet tuhottavaksi.
Tuomiopdivd koitti nopealla tahdilla, jo-
ten sakki kdrrdsi koneita pakuilla eri puo-
lille Suomea kiiytinndssi seuraavan pdi-
vin, parin ja yon aikana. Moni Soneran
osasto ja tyontekijoiden yhteisot saivatkin
Zedin tekstaripalvelimista erinomaisen li-
sdn omaan rautaansa. Eivit tainneet lait-
teet paljoa nikyd inventaarioissa.”

Kotimaista
morppihostausta

World of Warcraft -morpin ilmestyessi
huomasin muuten veikedn detaljin. So-
nera/TeliaSonera néet vastasi pelin Eu-
roopan palvelinylldpidosta ja verkkoyh-
teyksistd. Pelin datakeskukset sijoitettiin
Tukholmaan ja Pariisiin, ja sadat palve-
limet kytkettiin yhtién runkoverkkoon.
Kelpasi pelata. Koetin nostattaa talld yk-
sityiskohdalla jotain mielenkiintoa Telia-
Soneran suunnassa, mutta huonolla me-
nestykselld. Siitd sai sentddn mehevin
uutisotsikon tai pari, mutta markkinoin-
nillista iloa sopimuksesta ei ollut. No, sen-
tadn yhteydet ldhimmille servereille oli-
vat lyhyet.

Mobiili- ja nettibisnes Suomessa ei
toki loppunut Soneran romahdukseen.
Kaikenlaista yritettiin jatkossakin. Naa-
purioperaattori DNA Internet / Lumo-
netti py0ritti omia nettibisneksidin, osaa
jopa menestyksellisesti. Ehka yllattden
DNA:n toiminnasta on paljon vihem-
man mehukkaita juoruja kerrottavaksi,
vaikka kyll4 sielldkin nettisivujen ja jul-
kaisujérjestelmien uudistukset osattiin.
Siis sarkastisesti.

Mielenkiintoisempaa oli se, ettd DNA
yritti tarjota suomalaisille pelaajille oi-

keasti t4alla yllapidettya verkkoroolipe-
laamista. Yhti kiintoisaa on sekin, etti
olin itsekin luultavasti jollain tapaa mu-
kana projektissa, ainakin kirjoittamassa
ohjeita, mutta mitadan en muista. Onnek-
si internet-historia ja projektin tuottaja
muistavat.

Ranskalaisen Vircomin kehittima The
4th Coming -fantasiamorppi néet halut-
tiin tuoda Suomen markkinoille ja yl-
ldpitad paikallisesti. Projekti eteni itse
asiassa hyvin - se ehti avoimeen beeta-
testiin. Urakan alkusysdys oli muuten
todella erikoinen: tuottaja tutustui Hel-
singin Planet Hollywoodissa tyosken-
nelleeseen baarimikkoon, joka patyi
myohemmin ties minké tuuritormdily-
jen kautta tekemisiin Vircomin kanssa.
Erddnd péivand baarimikko soitti tuot-
tajalle ja kysyi, etta ettekos te olleet jos-
sain tekemisissd nettijuttujen kanssa?
Than oikealle henkildlle soitti, kun kyse
oli ylldpidon ja paikallisen operaattorin
etsimisestd tulevaan nettipeliin.

— Serveri pystytettiin nopeasti ja ver-
siota pdivitettiin usein. Pariisissa oli
muuten vihén eri tyokulttuuri. Koode-
reilla oli koneita ihmeellisessa hallissa ri-
vissid. Kaikilla oli tuhkis koneen vieressa
ja savu leijaili metrin korkeudella. Vii-
meistddan 10.45 lihdettiin lounaalle, joka
saattoi kestdi 1,5 tuntia. Lounaalla ve-
dettiin 10 hengen porukalla ainakin 3-4
pulloa punkkua. Parhaimmillaan juok-
sin tuottajana Ranskassa kerran viikos-
sa, syvikurkkumme muistelee.

Peli ehdittiin julkaista vuonna 2004
avoimeen beetatestiin saakka. Siihen
osallistui noin 7 000 pelaajaa, eli lupaa-
valta vaikutti. Eihdn pelin tarjoaminen
ilmaista ollut — lisenssistd maksettiin
Vircomille kertamaksu, jonka jilkeen
pelaajien rahavirroista tilitettiin edelleen
pieni siivu. Tuottaja muistelee sen olleen
12 prosenttia. Maailmanlaajuisesti pelil-
14 oli yhteensi 460 000 pelaajaa.

Pelin esittely kertoo seuraavaa: “The
4th Coming kdyttid server-client -arkki-
tehtuuria, jossa pelaaja on peliohjelmis-
ton (client) kautta yhteydessdi palvelun-
tarjoajan palvelimeen (server). Ilmaiseksi
jaettava peliohjelmisto sisdltdd pelin gra-
fiikan, musiikin ja kayttoliittymdn. Palve-
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lin puolestaan huolehtii pelin tapahtumis-
ta, taisteluista ja hahmoista. Palvelimen
sijainti Suomessa on oivallinen etu suo-
malaisille pelaajille. Pelaamaan pdds-
tikseen ei tarvitse kdyttid luottokorttia
vaan turvallista, kotimaista maksujdrjes-
telmdd. Myos peliin liittyvd tuki ja verk-
kosivusto ovat suomeksi”.

T4C oli beetan aikana kaikille ilmai-
nen. Julkaisun jélkeen kokeilijoille tar-
jottaisiin ilmainen kokeilujakso. Tilaus-
hinta oli pelaajaystavillinen: 4,90 euroa
kuukaudessa, alennusta pidemman ti-
lausjakson kertaostoksesta ja halvempi
hinta DNA:n asiakkaille.

Huonosti kuitenkin kivi — dotcomin
huumassa ja jalkeen moni ehti aloittaa
vaikka millaisia nettipeliprojekteja, mut-
ta harva péddsi maaliin saakka. Vircom-
yhtion kassa ja toiminta hiipuivat vuosi-
en 2003-2004 taitteessa, jolloin DNA:Ile
jdi kdteen zombiena pyoérivd roolipeli.
Sen ylldpitdminen loppuikin véhin 44-
nin vuoden 2004 aikana. Vircom tydsti
T4C:n sivussa toistakin verkkoroolipelid,
joka oli sekin tuloillaan DNA Internetiin
pelattavaksi. Muistikuvien mukaan sen
oli miar4 olla kuukausimaksullinen ja
projektiin oli tulossa mukaan jokin suo-
malaista maahantuojista.

- Olisivat ne varmaan saaneet valmis-
ta, jos raha olisi riittdnyt, tuottajamme
puntaroi 2024.

Ajoitus oli kuitenkin huono, kun dot-
comin rahahanat olivat kuivuneet ja
World of Warcraft vei kaiken huomion.
Silti hyva yritys, jota poikkeuksellisesti
ei tyritty Suomen pédssa.

Jukka O. Kauppinen alias Grendel/Byterapers on pitkén linjan toimittaja, joka kirjoitti en-
simmaisia tekstejaan mekaanisella kirjoituskoneella. JOKin ensimméinen peliarvostelu
julkaistiin 1986, mista lahtien han on ahkeroinut tauotta kirjoittaen juttuja muun muas-
sa videopeleistd, tietotekniikasta, viihteestd, ilmailusta ja burleskista. JOKstoriaa-sarjassa
pureskellaan niin kotimikroilun kuin peli- ja digijournalismin maailmaa grennulasien I3pi

nahtyna. jukka@skrolli.fi
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LUOLASTOIJEN
LUMOISSA

Innostuin kovasti Retro Rewindin
puolella esitellystd Wizardry 1 -roolipelin

tuoreutetusta versiosta. Vanhan
koulun luolaromppaus tuntui kuin
paluulta kotiin. Matkatkaamme siis
genren historiaan kertaamaan, mistd
hyvd luolaseikkailu on tehty.

Teksti: Jukka O. Kauppinen
Kuvat: Mobygames, Jukka O. Kauppinen

uolaromppaus eli dungeon

crawler on ikivanha seikkai-

lemisen muoto, jolla on ikdd

lihes yhtd paljon kuin rooli-
pelien esi-isilld Dungeons ¢+ Dragonsil-
la. D&D julkaistiin vuonna 1974, Solo
Dungeon Adventures vuonna 1975. Sen
jalkeen luolastoissa romppaamiselle ei
ole tullut loppua.

Vaan mités eroa on luolaromppauk-
sella ja roolipelilldi? Romppaus on suo-
raviivaisempaa luolastojen konyamisté
ilman suuria tarinallisia tavoitteita. Nii-
den kerronta ja ongelmienratkonta on
rajallisempaa, painotus on toiminnas-
sa ja taistelussa. Aarteita! Lisd4 aarteita!
Kaadettuja hirvi6itd! Parempia aseita!
Aarteita! Syvemmille maan uumeniin
johtavia tunneleita! Kasoittain kultaa!
Esimerkiksi Ultimat tai Bard’s Talet ei-
vit olleet luolaromppauksia, vaan tédy-
simittaisia roolipelejd.

Solo Dungeon
Adventures ja Dungeon!
Gary Gygax / TSR | 1975

Perinteinen roolipeli/lautapeli

Gary Gygax oli toinen Dungeons &

Dragons -roolipelin suunnittelijoista
- ja mies monen muunkin hienon asi-
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an takana. Hin muun muassa oli vetu-
ri ja perustajajisen yhd edelleen jérjes-
tettdvin rooli- ja lautapelitapahtuma
Gen Conin takana. Hin myds perusti
D&D:n julkaisseen lautapelijétti TSR:n,
joka on nykyisin osa Magic the Gathe-
ring -talo Wizards of the Coastia. Gy-
gax suunnitteli ja julkaisi pelejd koko
eldimdnsi ajan.

D&D:n ilmestyttyd Gygax havaitsi
nopeasti, ettd roolipelaaminen ei téyt-
tanyt kaikkia seikkailukansan tarpeita.
Kaikilla ei ollut pelikavereita tai peli-
nélka kurni, kun kavereita ei ollut pai-
kalla. Pelaajat loivat D&D:n ympirille
nopeasti erilaisia yksinpelisddnnostoj,
joten Gygax kirjoitti roolipelinsd ku-
peeseen viralliset sooloseikkailusiin-
not. Solo Dungeon Adventuresissa neu-
vottiin muun muassa, kuinka pelaajat
voivat luoda noppaa heittimélld oman
luolastonsa, ja mitd sieltd 16ytyykian. Ei
tarinaa, vain taisteluja ja loottia. Ja se-
hén kelpasi.

Samaan aikaan TSR ty6sti my®s itse-
néistd luolaromppauspelid. Dungeon! ei
tarvinnut D&D:n sadntokirjoja, vaan se
oli omillaan seisova ja viimeistellympi
lautapeli. Sen eri tavoin yhdisteltavilld
karttalaatoilla pystyi luomaan joka pe-
lille uudenlaisia luolastoja ja kaytivia,
joita tutkimalla pelaaja(t) kohtasi(vat)
hirmuja ja aarteita. Tavoite oli laskeu-
tua kartastolla kuuden kerroksen ver-
ran alaspdin. Pelaajat saattoivat valita
sankarinsa neljdstd eri hahmoluokasta,
ja sitten matkaan.

Peli toki huokui vahvaa Dungeons
& Dragonsia, mutta omanlaisekseen
maustettuna. Mukavia detaljeja piisa-
si ja toki touhussa oli vahvaa perintei-

sen lautapelaamisen meininkid. Ja niin
vain Solo Dungeon Adventures ja Dun-
geon! loivat pohjan genrelle, joka tul-
taisiin tuntemaan myohemmin luola-
romppauksena, dungeon crawlerina.

Pedit5
Rusty Rutherford | 1975
Plato

Yhdysvaltalainen yliopisto-opiskelija
Rusty Rutherford innostui Dungeo-
ns & Dragonsista ja tykkasi pelistd niin
paljon, ettd hian péitti naputella kou-
lunsa (Skrollissa 2024.1 esiteltyyn) Pla-
to-tietokonejérjestelmdan oman yksin-
pelattavan versionsa luolaseikkailuista.
Peli on sittemmin kirjattu historiankir-
joihin ilmeisestikin ensimmadisend tie-
tokonepohjaisena dungeon crawlerina
ja yhtend ensimmdisista tietokoneroo-
lipeleist.

Toisin kuin olettaisi, niin Pedit5 ei ole
pelkkdd merkkigrafiikkaa. Plato tuki
myo6s oikeaa grafiikkaa, joten pelaaja-
hahmo kohtasi viivaluolastoissa myds



tyylikkédasti pikseldityja olentoja. Peli
edustaa samalla roguelike-genren var-
haista muotoa, silld jokainen uusi seik-
kailu alkaa satunnaisesti luodussa ja
kansoitetussa luolaverkostossa. Taso-
ja oli vain yksi, mutta onneksi hirvioi-
td riitti loputtomasti. Yllityskdanteend
seikkailun etenemisen voi my®os tallen-
taa my6hemmin jatkettavaksi.

Hahmokehitysti pelissé ei ole, eikd
sen puoleen paljon toimintojakaan.
Hirvion kohdatessaan pelaaja voi loit-
sia taian, kiyda kisikdhmian tai juosta
karkuun. Taistelu jatkuu automaattises-
ti jommankumman kuolemaan.

Eihdn se ihmeellinen ollut - pait-
si ettd oli. Moisia pelejd kun ei ollut
muita. Suosion kasvaessa pikku rajoi-
tukset tosin vahin haittasivat: keskus-
koneella pyoriville Rutherfordin kayt-
tdjatunnuksen instanssille mahtui vain
20 pelaajaa kerrallaan. Lisiksi yliopis-
ton jdrjestelmanvalvojat pitivit pelid
turhakkeena ja poistivat sen kerta toi-
sensa jdlkeen Rutherfordin tyétilasta.
Vaan siksihan backupit ovat olemassa.
Peli levisi hiljalleen ja muovautui tois-
ten kisissi, johtaen muun muassa Taru
sormusten herrasta -Kirjoista inspiroi-
tuneeseen Orthanciin.

Molempia pelejd voi pelata selaimella
osoitteessa cyberl.org. Orthanc on saa-
tavilla myos iOS-laitteille.

frest fron the Ice Measter. IGIEN

Rogue

Michael Toy, Glenn Wichman, Ken Arnold,
Jon Lane | 1980

Unix, sittemmin kaikki maailman alustat

Moni nykypeluri on taatusti tahkon-
nut roguelike-pelejd, mutta mahtane-
vatko he tietdd, misti termi on l3htoi-
sin? No tdstd. Rogue rakensi uutta Solo
Dungeonin ja Pedit5:n péille, tarjo-
ten ensimmaistd kertaa rempsakkaan
kokonaisuuden, jossa yhdistyivit pro-
seduraaliset kentit, vuoropohjainen
seikkailu, luolastoromppaus ja ennen
kaikkea permadeath. Kun kuolit, niin
kuolit ja siind se. New Game?
Merkkigrafiikalla toteutettu peli syn-
tyi ensin Unix-pohjaisille monikéyt-

tdjdjarjestelmille, joita kdytettiin yli-
opistoissa ja muissa oppilaitoksissa.
Opiskelijat olivat asialla, tietenkin. Ja
sen suosiohan muuten réjihti hienosti
kisiin. Pelid kopioitiin ja pelattiin villis-
ti, silld se sopi oivallisesti koulujen teks-
tipohjaisilla keskuskoneiden paitteilld
pelattavaksi.

Peli teki vahvan vaikutuksen aikakau-
tensa opiskelijoihin, jotka jatkoivat Ro-
gue-tyyppisten pelien ilosanoman levit-
tamistd. Sen pohjalta tehtiin kasapdin
variaatioita, kuten Hack, Nethack, Mo-
ria ja ADOM. Epyx intoutui tekemédin
mokomasta visuaalisemman, kaupal-
lisen version kotimikroille. Osa nditd
pelanneista pdityi aikanaan pelialalle,
kierrittden Roguen aineksia myShem-
pien vuosikymmenten luomuksissaan.

Roguesta syntyikin valtavan suosittu
ja rehevd oksa pelien suureen puuhun
- ja se kantaa hedelmii yhi edelleen.

Dungeon Master

FTL Games | 1988

Amiga, Atari ST, PC, SNES, PC-Engine,
X68000, PC-9801, FM Towns

Dungeon crawlereista puhuttaessa vi-
hén vihemmn esihistorialliset pelaajat
ajattelevat aivan taatusti titd FTL Ga-
mesin mestariteosta. Dungeon Master
taraytti kiekon maaliin ja verkosta lépi,
kun vanha kunnon luolaromppaami-
nen yhdistyi 16-bittisten koneiden au-
diovisuaaliseen jyrdykseen ja ihanan
sutjakkaan seikkailemiseen maan alla.
Nyt oli kuulkaa tarjolla tunneli jos toi-
nenkin! Hiiriohjauksella!

Vaan DM:n lumo ei rajoittunut ta-
hin. Se oli hienosti suunniteltu, erit-
tdin koukuttava ja aivonystyroéitdkin
haastava seikkailupeli. Neljan sankarin
ryhmén ohjaaminen oli genressddn uusi
jekku, samoin vuoropohjaisen seikkai-
lun yhdistdiminen reaaliaikajippoja si-
sdltavddn taisteluun. Ympéristo oli in-
teraktiivinen ja pelijarjestelméssd oli
valtavasti uudenlaisia yksityiskohtia.
Roolipelivipellystikin oli vihan: sanka-
rien taidot kehittyivit kdytettdessd, sii-
né missd D&D-pohjaisissa seikkailuis-

sa kokemuspisteitd jaettiin yleensi koko
porukalle ja taidot kehittyivit yleisesti
expan kasvamisen myota.

DM ja sen jatko-osa Chaos Strikes
Back, samoin kuin vdhin myoéhem-
pi Eye of the Beholder (SSI, 1991), oli-
vat my6s ihan kunnollisia tosipelaajan
tosipelejd. Niissd oli rassaavia puzzleja
ja kisikirjoitettuja tilanteita, mutta val-
taosa pelaamisesta oli silti tunneleis-
sa ravaamista. Niiden pohjalta luotiin
my6s myohemmait suomalaiset Legend
of Grimrock -pelit. &
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TAPAHTUMAT
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ASSEMIBLYT
NELJASTA
KULMASTA

I Teksti ja kuvat: Miia Oinonen I

Assemblyilla voi nihdd, tehdd ja kokea
monenlaista, monella eri tavalla. Muuttuuko
kokemus jos ndakokulma vaihtuu kévijdstd va-
paaehtoiseksi, tyontekijiksi tai stindildiseksi?

Rullakkoralli Hartsulla
Paidyin ensimmdisille As-
semblyilleni kesilld 2005
moikkaamaan irkkituttua,
joka oli vapaaehtoisena ta-
pahtumassa. Toki kotiky-
lilta 14hti ldhes parikym-
mentd tuttua muutenkin
Assyille, ja seuraavana ke-
sdnd olinkin koneen kans-
sa saman porukan kanssa
jonottamassa heti torstai-
aamuna Hartwall Areenal-
la sisddnpddsyd, tdysien
rullakoiden kanssa. Ava-
jaisseremonia, valojen sammuminen ja nakyma katsomosta
areenan valomereen ovat jidneet melko vahvoiksi ydinmuis-
toiksi tapahtuman tunnelmasta. My6s se loputtomalta tuntu-
va kansanvaellus areenan yldkatsomoihin, kun kompot olivat
alkamassa, oli ensimmiiisilld kerroilla himmentavi ja jan-
nittdvad. Vaikkei yhtdén itse tiennyt mité oli tulossa, odotus
ja innostus vilittyi ympdriltd. Kill All Audio And Lights, sitd
pian seuraavat Quake- ja Amiga-huutelut ja vartijoiden tas-
kulamput koneiden néytoilld tulivat nopeasti tutuiksi, silld
sama rutiini edelsi lahes jokaista kompoa. Etenkin sen my6-
hiisillan viimeisen demokompon kohdalla sammuttamatto-
mia ndytt6jd metséstettiin viimeiseen asti. Saattoipa kaiutti-
mista myds kuulua ehkd jo vdhdn tympadntynyt ddni, joka
pyysi kiltisti tottelemaan, jotta saadaan kompo kiyntiin.
Kivijdna ei ollut mitddn velvoitteita tai aikatauluja, joita oli-
si pitdnyt noudattaa (paitsi tietysti ne tietyt ohjelmanumerot
mitka halusi ndhd4), joten yli vuorokauden valvominen put-
keen oli enemmén sdant6 kuin poikkeus. Joskus nappiksen

Assembly Summer 2006
Hartwall Areenalla.
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tilalle saattoi vaihtaa tyynyn ja torkkua poydén ddressd, jos
ei jaksanut raahautua katsomoon asti. Vahiiset unet, loput-
tomat askeleet areenalla, Hesen currypastat ja veden korvaa-
minen energiajuomalla aiheuttivat ihan ilman kallioilla kdyn-
tidkin fyysisesti darraisen olon, ja kotiin péistyd usein tuli
nukuttua vihintddn kellon ympari. Partyt olivat ohi, mutta
tyhjda oloa sai helpotettua kuvagallerian, irkkikeskustelujen
ja AssemblyTV:n videoiden ldpikdymiselld.

Nékyma vuoden 2017 AssemblyWinter -halliin Orgien tiloista.

Paalavan kulmalla comit korvilla

Vuoden 2010 keviilld alkoi nédyttdd siltéd, ettd kaveriporu-
kassa ei ole endd riittavasti 14htij6itd seuraavan kesdn Assyil-
le, joten laitoin hakemuksen tapahtumaa vapaaehtoisvoimin
jarjestdvddan Assyorgiin. Olin juuri valmistunut media-assis-
tentiksi, joten striimistd ja tapahtumatekniikasta vastaava
Livecrew kiinnosti. Pddsin pailavasta vastaavaan SaliAV-tii-
miin stage manageriksi ja muutamat seuraavat Assyt kuluivat
péalavan kulmalla. Ensimmadinen vuosi meni téysin ihmis-
ten nickeji ja tehtdvinkuvia opetellessa, tekijoitd oli satoja!
Orgina péddsi nikemdin tapahtumasta uudenlaisia puolia ja
tiloja, ja tietysti my®os itse partyt pitenivit viikonlopusta la-
hes koko viikkoon.

Assembly Organizing koostuu useasta eri ryhmastd, joil-
la kaikilla on oma vastuualueensa tapahtuman jérjestdmises-
sd. Ryhmit ovat vuosien varrella muuttuneet ja uusia tehti-
vid on voinut tulla lisdd tarpeen mukaan, mutta padasiassa
tiettyjd isompia kokonaisuuksia ja osa-alueita hoitaa aina jo-
kin “crew”, jonka alla voi olla useampia tiimeji. Livecrew’n
lisiksi kokeilin itse myés HR-toiminnoissa avustamista ja
Compocrew’ssa Scene Loungen tuottamista.

Orgina tapahtuma alkoi siis yleensé tapahtumaviikon tiis-
taina tai viimeistdan keskiviikkona, ja tapahtumapaikalta lih-
dettiin sunnuntaina illalla purun jéilkeen kotiin. Assyt eivit
kuitenkaan endd paittyneet kuvagallerian ja irkkikeskuste-
lujen selailuun, silld pari viikkoa tapahtuman jalkeen oli vie-
14 tekijéiden omat jilkibileet, kaatajaiset. Viimeistadn kaa-
tajaisten jalkeen kuitenkin iski tuttu tyhjyys, mutta toisaalta
orgipiireissi yllapidettiin keskustelua tapahtumien vilillakin
ja jarjestettiin mokkireissuja ja laivamatkoja. Vapaaehtois-



ten yhteiso oli tiivis ja perhemiinen, iso osa orgeista tuntee
toisensa joko ennestddn tai viimeistddn tapahtuman kaut-
ta, ja viettdd aikaa yhdessd myds tapahtuman ulkopuolella.
Ei ehkd yllati, ettd intensiivisen harrastuksen (tai eliménta-
van) kautta on useampi pariskunta ja perhekin syntynyt, ai-
nakin muutamana vuotena normaalien orgipaitojen lisdksi
tilattiin Assembly-bodyja.

Korona-aikana kotitoimistolta
Orgi-urani muuttui kym-
menen vuoden jilkeen
varsin yllittavilld tavalla.
Telia oli ostanut Assemb-
lyn kesalla 2018, mika oli
mahdollistanut Assembly-
toimiston perustamisen ja
loppuvuodesta 2019 lait-
tamani avoin tyohakemus
johti siihen, ettd siirryin
tekeméddn Assemblyja péi-
vityond alkuvuodesta 2020.
Olin tyoskennellyt kymme-
nisen vuotta tapahtuma-
tekniikan parissa ja kaipasin pidempikestoisia ja laajempia
projekteja, joten olin aloittanut IT-tradenomin monimuoto-
opinnot. Henkisesti olin jo valmistautunut siirtyméaén tapah-
tuma-alalta IT-puolelle, enki ajatellut ettd hakemus johtaisi
mihinkdén. Yllatys oli suuri kun huomasin olevani allekir-
joittamassa tyosopimusta Assemblyjen ensimmaiselld toi-
mistolla Helsingin Vallillassa. Assembly Winter 2020 meni
vield puolittain orgina Scene Loungen parissa ja puolittain
jo katsellen kesda kohti. Wintereistd ei mennyt montaakaan
péivédd, kun kaikki tapahtumat peruttiin, korona oli saapu-
nut Suomeen.

Assembly Summer 2020 suunniteltiin loputtomalta tuntu-
van juupas-eipis limbon parissa, vaikutti olevan taysin kuun
asennosta ja tuulen suunnasta kiinni mika oli minékin péi-
vand laillista elinkeinotoimintaa. Assembly <3 Demoscene
-striimitapahtuma pidettiin elokuussa, ja samalla suunnitel-
tiin syksylle siirtynyttd fyysistd tapahtumaa, Assembly Sum-
mer 2020 Fall Editionia. T4tdké4n ei paisty halliin toteutta-
maan, vaan sen sijaan jirjestimme viiden péivin Assembly
Online 2020 -striimitapahtuman, jonka yhteydessa oli muu-
tamia etdpisteitd muun muassa Suomen pelimuseossa sekd
pienemmissd pelikahviloissa ympéari Suomen.

Samaan aikaan edistettiin Assembly Winter 2021 -halli-
tapahtumaa, joka sekin tutusti siirtyi verkkoon. Koska As-
semblyista on kertynyt vuosien varrella reilusti erilaisia tal-
lenteita, padtimme hyodyntdd kaiken sen materiaalin ja
online-tapahtuman aikana pydritettiin 24/7 kolme viikkoa
putkeen Assembly-sisdltod striimissd. Tapahtuman alkaessa
Uudenmaan raja suljettiin, mitd hyédynsimme mainonnas-
sa: Suomi on ehkd kiinni, mutta Assyt on auki — 24/7” Sen
jalkeen vasta olikin tyhji olo, kun kolmen viikon Assy-put-
ken pédtyttyd jdi hetkeksi lomalle. Heti lomien jélkeen jat-
kui Summer 2021 -tapahtuman suunnittelu, joka sekdin ei
pédssyt toteutumaan elokuussa Messukeskuksella vaan sen
sijaan pidimme pienemmaén, yhden illan Assembly Creative
Tech -tapahtuman syksylla Suomen Kansallisoopperalla. Al-
minsalin aulassa pyoritettiin vanhoja demoja ja baarissa tar-
jottiin mm. "Amiga!”-nimikkodrinkkia (joka oli kdytdnnossé

Orgien VB (Valipalabaari) tarjoili
muun muassa toasteja 2019.

Gambina, ja loppui yllattavan nopeasti). Salin puolella kom-
pojen lisaksi ndhtiin Oopperan kanssa yhteistydssi jarjeste-
tyn Assembly x Opera Beyond -kilpailun finaali.

Vapaaehtoisesta tyontekijiksi siirtyminen oli ihan oma
prosessinsa, jossa pddsi ndkemidn taas muutaman erilaisen
verhon taa ja ymmirrys kokonaiskuvasta kasvoi, mutta tyon
javapaa-ajan erottaminen oli entistdkin haastavampaa. Osaa
asioista piti edistdd kumppanien ja muiden tahojen kanssa
ns. “"toimistoaikaan” ja toisaalta taas toimistoajan ulkopuo-
lella vapaaehtoisen kanssa. Lisaksi parin vuoden koronarum-
ba oli vahvistanut ajatuksen alanvaihtoaikeista, joten siirryin
suorittamaan opinnot loppuun alkuvuodesta 2022. Winter
2022 -tapahtuman suunnittelu ja toteutus jatkui (ja talld ker-
taa my9s vihdoin toteutui!) siis ilman minua.

Onko Skrolli-lehti tuttu?
Lihdin mukaan Skrollin
toimitukseen alkuvuodesta
2024, ja olin todennut ettd
voin my0s lihted Assemb-
lyille osastolle avustamaan.
Aikataulujen vuoksi en eh-
tinyt osaston rakentami-
seen vield avuksi, joten ki-
velin aika lailla *valmiiseen
poytddn” torstaina iltapdi-
villd kun tapahtuma oli jo
auennut. Olimme etukd-
teen merkinneet jaettuun
Sheets-aikatauluun, miten
kukakin ehtii olla osastol-
la, ja kiytannossd milladn paivilld ei ollut hetked jolloin ei
olisi vihintd4n kahta ihmisté ilmoittautunut vahtiin. Useam-
pi oli my6s todennut voivansa olla enemminkin paikan pail-
14, ja kaikkiaan aikataulutus oli melko joustavaa.

Oli todella helppoa hypdtd mukaan Skrollistindin toi-
mintaan, lehdet ja paidat oli selkesti jaoteltu ja Skrollistan-
di-konkari Ronjan antama tilausjdrjestelmén (ja yleisesti
stinditoiminnan) perehdytys oli sen verran selked, ettd en-
simmdisten myyntien jilkeen prosessi oli hyvin muistissa.
Myymisen ohessa ehti hyvin my6s esimerkiksi testata Suo-
men pelimuseon jarjestimdd matopelin ennityksen rikko-
mista ja tulipa my6s jonkin verran pelailtua paikalle tuoduilla
koneillakin. Ndistd sai hyvd4 somemateriaalia, jota piivitte-
lin Skrollin kanaviin tapahtuman aikana.

Vuoden 2022 kevéin jalkeen kidvin Assemblyilla kavija-
nd muutamaan otteeseen, katsomassa kompoja ja moikkai-
lemassa tuttuja. Olo oli silloin melko ristiriitainen, toisaalta
oli ihanaa ehtid tutustumaan tapahtumaan ja tavata ihmisi
ajan kanssa ilman velvoitteita. Toisaalta yhteison tai konepai-
kan puuttuminen aiheutti tietynlaista irrallisuuden tunnetta,
kun oli tottunut siihen, ettd aina on jokin “kotipesa” joka toi-
mii kiintopisteeni. T4dni kesdnd Summer 2024 -tapahtumas-
sa timi ei endi toistunut, Skrollin stindi toimi erinomaise-
na hybriding aiemmista kokemuksistani ja tarjosi sopivasti
my6s vastuuta ja vapautta! &

Vuoden 2024 Assyilla Skrollin
ja Pelimuseon standilla paasi
pelaamaan esimerkiksi matopelia.

LISATIETOA
assembly.org/articles/assembly-creative-tech-2021
assembly.org/crewien-esittelyt

77


https://assembly.org/articles/assembly-creative-tech-2021 
https://assembly.org/crewien-esittelyt

Assyt...
el pilalla?

Telia pdditti, ettd demo-
LAN-partyt eiviit ole sen
ydinliiketoimintaa.
Levedmmiit hartiat
kantoivat Assyt kriisivuosien
yli, mutta harrastukselle
uusin kddnne saattoi

olla pitemmyin pdiille hyvdksi.

Teksti ja kuvat: Mikko Heinonen

ssembly Summer on Skrollille
A vuoden péddtapahtuma ja suu-

rin panostus etenkin uuden
yleison tavoittamisen kannalta. Vaik-
ka muutakin tehdddn - oma Skrolli
Partymme tietenkin etunenéssd — ovat
Assyt se paikka, jonne menemme te-
kemiin lehted tunnetuksi. Tdssd suh-
teessa ne eivit ole koskaan tuottaneet
pettymysti: vaikka itse kuvittelisi, ettd
kylldhan kaikki Assy-kavijat ovat jo leh-
destd vdhintdan kuulleet, saa joka vuosi
ilahtua tavatessaan aivan uusia Skrollis-
ta kiinnostuneita.

Samalla tavoin kesé-Assyt ovat olleet
minulle henkil6kohtaisesti jo useam-
man vuoden ajan sellainen kesédinen sy-
kahdys heti elokuun alkuun. Tapahtu-
mabudjetti on useimmiten ollut melko
vaatimaton, joten osaston rakentami-
nen on kiytinndssi alkanut siité, ettd
mietin mita voisin lastata Tampereelta
firman auton kyytiin ja millaisen tee-
man niiden ympirille kasaisi. Sitten ke-
ritddn varastosta banderollit, lehdet ja
muu pakollinen, ostetaan rulla kierra-
tettyd messumattoa ja kddnnetddn mi-
nivanin nokka kohti Helsinkia.

Tédnd vuonna sain jilleen roudaus-
ja jdrjestelyavuksi tyttdreni, joka tdy-
si-ikdisyytensd myo6td pystyi nyt hoi-
tamaan my0s lehtimyyntid - pojalleni
taas on luvassa vield jokunen vuosi lani-
tusta salin puolella ennen kuin Skrolli-
nakit alkavat viuhua. Osastoa pystytta-
main ilmestyivit ensimmdisind Ronja
ja Tapani, my6hemmin saapui sitten
muitakin, kuten Miia, Heikki ja Tea,
Niklas Pelimuseolta, Tiia Postimu-
seolta ja Anne-Mari Demoskene tal-
teen -hankkeesta. Tilld porukalla saa-
tiin osaston pystytys, pyoritys ja purku
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hoidettua niin, ettei kenenkdin tarvin-
nut venyd poskettomasti, mista kollek-
tiivinen kiitos kaikille.

Ennatyksellinen menestys
Yleis6d varten mukaan tarttui kolme pe-
likonsolia eli Panasonic 3DO, Sega Sa-
turn ja SNK Neo Geo CD, kaikki va-
rustettuna CD-aseman korvikkeella ja
tanakalla pelipaketilla. Ajatuksenani
oli keritd kahdesta ensimmiisestd ko-
kemuksia tamén lehden Retro Rewind
-liitteessd olevaa juttua varten, kolmas
lahti mukaan ihan siksi ettd arvelin
Puzzle Bobblen houkuttelevan pelaajia
koko viikonlopun ajan. En ollut véa-
rissd, silla koneet eivit juurikaan nih-
neet luppoaikaa torstai-iltapdivéstd aina
siithen asti, kun lopulta padtimme pur-
kaa osaston sunnuntaina puolen piivin
jalkeen. Miinussarakkeeseen kirjatta-
koon vanha Samsungin televisio, jon-
ka kayttotunnit tulivat tayteen jo tors-
taina iltapéivélla. Onnekseni Assyilla oli
Verkkokauppa.comin myymadld, josta
kévin nappaamassa sen tilalle tarjouk-
sessa olleen pelindyton.

Huomion heréttdjdnd toimi tdnd vuon-
na my6s Midwayn Racer-peliautomaatti
vuodelta 1975, jolla jirjestimme pienen
kilpailun. Ehdin jo katua useampaan ot-
teeseen paitostd koneen tuomisesta pai-
kalle, silld se paitsi osoittautui hieman
temperamenttiseksi, myds vei valtaosan
tilasta autossa. Lopulta kuitenkin kaikki
saatiin toimimaan ja kone heritti ohikul-
kijoiden huomion toivotulla tavalla.

Digiroinan raahaamisessa paikalle
kun on tietenkin myds se taka-ajatus,
ettd uudet ihmiset pysahtyvit ihmette-
leméan sitd. Talloin feissaustiimimme
saa mahdollisuuden jututtaa satunnai-

sia kdvijoitd ja parhaimmillaan tehdi
hieman kauppaa. T4nd vuonna ihmis-
ten pysiyttelystd ja Skrollin esittelys-
td vastasivat etupddssd Ronja ja Tapa-
ni - kerrassaan erinomaisin tuloksin.
Kiytossimme oleva Zettle-jirjestelma
ndyttdd myyntitilastoja vuoteen 2017
asti, ja silld aikajdnteelld vuonna 2024
tehtiin paras euromairiinen tulos kirk-
kaalla erolla seuraavaan. Osittain tahidn
vaikutti toki se, ettd teimme pdatoksen
lehden jatkosta vuodelle 2025 ennen
Assyjd, jolloin saimme kdynnistettyd
ensi vuoden ennakkomyynnin hyvis-
sd ajoin, mutta myds tdimin vuoden
lehdet, T-paidat ja vanhat irtonumerot
kavivit hyvin kaupaksi. Syvd kumarrus
tastd koko myyntiporukalle, silld lehted
voidaan tehdé vain jos sitd ostetaan, ja
nyt meilld on jo pohjalla tilaajia ensi
vuottakin varten.

Eivit Assyt kuitenkaan pelkkdd ka-
pitalismia meille ole. Vihintdan yhta
tirkedd kuin kaupanteko on se, ettid
osastolla vierailee ihmisid antamassa
palautetta, kertomassa kuulumisiaan ja
parhaimmillaan jopa tarjoamassa jut-
tuideoita. Kaikkea kolmea oli tarjolla
tandkin vuonna, ja nimenomaan myon-
teisen palautteen mairi oli suorastaan
mykistavad - kuten péikirjoituksessa-
kin sivusin. Kiitolliselle yleisélle on ilo
tehdé lehted silloinkin, kun deadlineen
on kolme piivid, kello on yhdeksan il-
lalla ja vield pitdisi kaksi muuta juttua
saada aikaiseksi. Than vaan ndin teo-
reettisena esimerkkind.

A New Hope

Jos pitdisi tiivistdd Assembly Summer
2024:n tunnelma yhteen sanaan, ehki
se olisi toivo. Ajat ovat olleet synkkid



ja pandemian jdlkeen suuret tapahtu-
mat ovat kirsineet kivijikadosta. Ai-
nakaan omien havaintojeni perusteella
tdstd ei ollut nyt jalkedkddn: vaked riitti
jokaiselle péiville, uutuutena nyt myos
sunnuntaille pidempéén kuin aiempina
vuosina. Salissa nékyi tyhjid poytépaik-
koja hyvin vdhin jos ollenkaan. Hy-
vantuuliset ihmiset kaipasivat kunnon
datailua ja sitd he myds saivat. Skene-
kompoihin oli vdsitty runsaasti osallis-
tumisia ja taso oli mielestdni yleisesti-
kin varsin korkea. Jopa viime vuonna
vaisulta vaikuttanut Boozembly-kukku-
la kuhisi porukkaa ja vaikutti pahasti
siltd, ettd jokin taho oli jélleen vdhin
epéjdrjestdnytkin tapahtumaa.

Iso muutos oli my6s se, ettd edellis-
ten Summereiden jalkeen Telia oli siir-
tynyt tapahtuman omistajasta takaisin
sen sponsoriksi. Tami epdilemittd li-
sdd jarjestdjiin kohdistuvaa véliton-
td tulosvastuuta, mutta itse koen sen
voivan olla myds mahdollisuus. Ndin
iso tapahtuma eld tai kuolee vapaaeh-
toistensa mukana, ja ainakin itseni oli-
si helpompi ilmoittautua talkoovikeen,
jos voin ty6lldni tukea muiden harras-
tajien projektia enka porssiyhtiota. Joka
tapauksessa kiitos jalleen orgiporukalle
siitd, ettd saimme edustaa Creative Zo-
nella omassa pienessd sopessamme - ja
Demoskene talteen -hankkeelle osallis-
tumisesta osaston kalustekuluihin.

Katsottavaa koko rahalla

Koska osastomme sijaitsi suoraan De-
moscene Stagen vieressd, meille tar-
joutui erinomainen mahdollisuus seu-
rata kdytdnnossa kaikkia skenekompoja

poistumatta myyntipoydan takaa. Kéy-
tin tilaisuutta hyvikseni ja katsoin var-
maan enemmin entryjd kuin koskaan
alemmin, joten tdssd jokusia huomioi-
tani siitd, mitd ndin. Kokonainen lista
sijoituksista 16ytyy esimerkiksi osoit-
teesta demozoo.org/parties/4939/.

Valitin vuosi sitten siitd, ettd Fanta-
sy Console -kisassa oli esilld hieman lii-
kaa vanhojen demoefektien kierritysta.
Ilokseni voin todeta, ettd tima moite ei
koske tdmanvuotista kompoa - pikem-
minkin tuntuu, ettd kategoria on nyt va-
kiintumassa ja osaamisen taso sen sisalld
nousee tasaisesti. Useampi demo oli ta-
rinallisesti ehjd kertomus, eikd p4apaino
endd ollut 90-luvun taitteen Amiga-ka-
man toisintamisessa. Kaksi parasta, Bird
Storm ja Mer Ork, erottuivat jo kompon
aikana edukseen, mutta vaivaa oli nihty
kiitettdvasti muihinkin teoksiin. Katso-
essani kompoa satunnaisten kivijoiden
seurassa sain tosin useita kertoja selittas,
miké Fantasy Console oikein on, joten
tastd voisi ehké tehdd kisan alkuun jon-
kinlaisen johdatusvideon?

Real Wild -demo on joinakin vuosina
tarjonnut riemastuttavia yllatyksid, toi-
sina taas se on ollut vahan puuduttavaa
erikoisuuden tavoittelua. Tdnd vuonna
tarjolla oli ainakin vaihtelua, ja tasava-
kisyydesti kertoo se, ettd ensimmdisen
ja kuudennen sijan vililld oli alle 300
dantd. Nintendo Wii -tuotos NUMBERS
vei voiton, mutta itsedni eldhdytti eni-
ten Microsoft PowerPointin ja Apple
Keynoten vilinen nokittelu.

Oldskool Demossa nihtiin Classic
Macintoshien esiinmarssi, silld perati
kaksi demoa oli visdtty pahamaineisel-

Kun sanoin etta auto oli tdynna, tarkoitin sita.

le Performa 5200 -mallille. Naistd The
1996 Anomaly oli ehjempi kokonaisuus
ja ansaitsi kakkossijansa. Pisteet myos
Ivory Labsille, silld Fugitive oli ensim-
mdinen ikind nakemdéni Nintendo 64
-demo. Voittaja ei kuitenkaan jaanyt
episelviksi sen enempéi yleison reak-
tioiden kuin pisteidenkddn perusteel-
la: pitkédn tauon jalkeen paluun demo-
kentille tehnyt viznut putsasi p6ydan
Cé64-teoksellaan Transcend the Game,
joka toi koko perheen pelimessuille ta-
nakan tuulahduksen kantaaottavuutta.
Ehji kertomus, hyvi toteutus, sympaat-
tista grafiikkaa, juuri sopivasti julista-
vuutta, chef’s kiss.

Pikkuisista introista jdi mieleen 1K:n
voittanut uskomaton, Minecraftista
inspiroitunut Building from Bedrock.
Jos siind olisi ollut hieman parempi d4-
niraita, puhuttaisiin todellisesta klassi-
kosta. 4K-puolella voiton vei hupaisas-
ti nimetty Olkiluoto 3-2-1, mutta kisa
oli kokonaisuutena tasaisempi kuin
1K:ssa. Se on my6s pakko jélleen tode-
ta, ettd 1K on vuosi vuodelta ldhempa-
nd 4K:n aiempaa tasoa, 4K taas alkaa
jo muistuttaa Assyjen ohjelmasta pois-
tettua 64K:ta.

Beginner Demossa voiton vei Arctic
Robots -ryhmd, joka voitaneen laskea
kategoriaan false beginners, silld poruk-
ka myoénsi itsekin védntineensd tihin
asti enterprise-koodia ja hypanneensi
vasta nyt demoskenen kelkkaan. Vaan
mikis siind - oli ilo ndhdi néin korkeaa
tasoa tédssdkin kisassa, vaikka mukana
oli toki my®os niitd ihan oikeita ensim-
miisia tuotoksia. Tdman kompon mer-
kitys skenen jatkuvuudelle saattaa olla
arvaamattomankin suuri.

Uusista naamoista puheen ollen var-
sinaisessa demokompossa néhtiin jy-
my-yllitys. Paitsi ettd taso oli niin
kova, ettd normaalina vuonna miki
tahansa noin numeroilla 10-15 esitet-
ty tuotos olisi voinut pokata paipal-
kinnon, kipusi voittoon lopulta Gray
Marchers eli viime vuonna ensi kertaa
demokompossa esiintyneet (ja silloin-
kin kehumani) OUTRON ja Seven_
dc. T4mai ei ollut vdhdinen saavutus,
kun huomioidaan etté taakse jdi Byte-
rapersin, Doomsdayn ja Future Crew’n
huima Superselection. Vaan ei mahda
mitdan: GM:n The Message oli tiukas-
ti rytmitetty, yleis66n vetoava tuote,
jota kuljetti eteenpidin erinomainen
ddniraita. Sellaisella voitetaan demo-
kompoja. 2
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TAPAHTUMAT

Z00- DEMOPARTYJA RAKKAUDESTA LAJIIN

Teksti: Antti "Flex” Hannula
Kuvat: Janne "Tempest” Suni,
Manu Parssinen

ommodore-harrastajien Zoo-

demopartyjen alkuhistoria

juontaa 90-luvun lopulle, jol-
loin C64-skene oli yleisesti ottaen suh-
teellisen alamaissa. Sen suurimmat
liekit roihusivat 1hinni Saksassa ja en-
tisen itdblokin maissa, kuten Puolassa.
Krikkiskenei ei endd ollut, ja Suomen-
kin demoskenessd vaikutti vain muu-
tama aktiivinen ryhmi. Siksi oli pi-
ristdvad, ettd kotimaassamme alettiin
puuhata puhtaasti C64:een keskittyvai
tapahtumaa.

Tuolloin vasta 17-vuotias Janne Suni
(Tempest) oli nuori mies idean takana.
Muutaman kaverinsa (Galactus, Age-
mixer, Vent) avustamana hin jéirjesti
marraskuussa 1997 ensimmadisen Zoon
Porissa, Vihdrauman VPK-talolla. Ta-
pahtuma kerisi rohkaisevat 40-50 osal-
listujaa, ja moni kiitteli etti tillainen ta-
pahtuma oli saatu aikaiseksi.

Onnistuneen tapahtuman jilkeen oli
selvdd, ettd seuraavallekin vuodelle tar-
vittiin sdpindd. Zoo 1998 pidettiin 4.-
6. joulukuuta Tampereen Hervannas-
sa, silloisen TTKK:n pommisuojassa
“Bommarissa’. Pddvastuu jarjestelyistd
oli nyt Teppo Keitaanniemelld (Vent).
Hén muistelee, ettd jarjestelyt hoituivat
aivan minimimiehitykselld, mutta ske-
nen talkoohenki oli jo tuolloin niky-
vissd ja apua jérjestyi vieraiden tahol-
ta kuin itsestddn. Sekd kavijoiden ettd
compo-tuotosten miara pysyi samoissa
lukemissa kuin vuotta aiemmin.

Z00-99 oli my6s suunnitelmissa, mut-
tajdi lopulta toteutumatta. Sitten seurasi-
kin kotimaassa pitki hiljaiselo isompien
C64-partyjen suhteen, kun innokkai-
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Ensimmaisen Zoo-tapahtuman juhlavakea.

ta jdrjestdjid ei ilmaantunut. Assemblyt
ja muut multiplatform-tapahtumat toi-
vat toki pienté apua partyhampaan kolo-
tukseen, mutta vastaavia oman heimon
karkeloita ei Zoo 1998:n jilkeen nikynyt
eikd kuulunut pitkiin aikoihin.

Paluu eldintarhaan

Vihdoin, viidentoista vuoden tauon
jalkeen marraskuussa 2013, Zoo teki
paluun partykartalle primusmootto-
reinaan tutut miehet Vent ja Tempest,
jotka ldhtivdt rakentamaan tapahtu-
maa nyt Viialan Seurahuoneelle. Aja-
tus Zoon paluusta oli syntynyt edel-
tdvdnd vuonna muutaman skenerin
(Vent, Tempest, Abaddon ja Biotek) ta-
vatessa Ventin luona Viialassa, ja pari
olutta tapahtumapaikan pubissa iski
suunnitelmat lukkoon. Kotimaisel-
le C64-partylle olikin jo ehtinyt ker-
tyd runsaasti patoutunutta kysyntid,
ja paikalle 16ysi lopulta noin sata vie-
rasta. Moni vanha skeneri oli vuosien
kuluessa ehtinyt 16ytad C64-harrastuk-

sen uudelleen, ja osa tuli paikalle ihan
vaan fiilistelemaan.

Seurahuone osoittautui kaurismakeldi-
sestd nuhjuisuudestaan huolimatta - tai
ehkd juuri siksi - oivaksi tapahtumapai-
kaksi, mutta jo alusta ldhtien oli selvéi,
ettd majoitus tulee tuomaan haasteita.
Juhlakansa oli varttunut mukavuuden-
haluisemmaksi, joten lattialla ja poydan
alla nukkuminen ei endé kuulunut vaih-
toehtoihin kuten joskus nuoruudessa.

Seurahuoneen ja lahialueiden majoi-
tuskapasiteetti oli siis jo alkuun riittima-
ton, ja auettuaan Zoon verkkokauppa
ylikuumeni heti ensimmadisind minuut-
teina. Vuosien mittaan majoituspaikan
saamisesta muodostui kavijéiden kes-
kuudessa omanlaisensa minipeli, jossa
nopea liipasinsormi ja ripeéd verkkoyh-
teys antoivat hividvin pienen mahdol-
lisuuden saada varattua petipaikka niin
kovin vihdisestd majoituskapasiteetista.
Jotkut kertoivat maksimoineensa mah-
dollisuutensa usean laitteen ja selaimen
voimin. Osa vieraista saapuikin paikal-




Z00-98:n osallistujia suojassa pommeilta.

le matkailuautoilla, ja jotkut kulkivat ta-
pahtumaan Tampereelta kisin.

Lokakuussa 2015 jérjestetty Zoo oli
hieman jalostuneempi tapahtuma kuin
parin vuoden takainen oli ollut. Jarjes-
tdjid oli varvatty muutama lisdi ja edel-
lisen tapahtuman sudenkuopat olivat
tasoittuneet, joten eteenpdin mentiin
tapahtuman keritessd osallistujia ja ki-
satuotoksia kymmenittdin enemmaén
kuin vuonna 2013.

Vuoden 2017 partyille oli edellisten
menestysten johdosta korkeat odotuk-
set, ja etkotkin jdrjestettiin tamperelai-
sen olutravintolan saunatiloissa. Kavi-
jamidra pysyi aika lailla samoissa kuin
2015, ja vaikka majoitustilaa oli saatu li-
sdd viereisestd tydvdentalosta, ei sekddn
riittdnyt hillitsema4dn majoituskaupan
ylikuumenemista. Ulkomaalaisvieraita
oli tilld kertaa enemmén kuin koskaan
aiemmin, ja Yle kdvi kuvaamassa do-
kumenttia C64-demoskenestd. Ilmas-
sa alkoi olla suuren tapahtuman tuntua.

2019 oli viimeinen kerta, kun Zoo jér-
jestettiin Viialan Seurahuoneella. Kiin-
nostus ja osanotto olivat kasvaneet niin,

ettd itse tapahtumapaikka alkoi kiydd ah-
taaksi ja majoitus alkoi olla este tapahtu-
man kehitykselle. Compot kerasivét mas-
siivisen madran tuotoksia, ja tapahtuman
livestream kiinnosti suurta joukkoa har-
rastajia ympéri maailman. Viimeistadn
tdssd vaiheessa voitiin julistaa Zoon ole-
van Pohjoismaiden johtava C64-party.

Etaeldintarha ja
uusi partypaikka
Koronan vuoksi seuraava tapahtuma
eli Zoo 2021 jouduttiin perumaan. Sen
sijaan jdrjestettiin World Wide ZOO,
online-tapahtuma, joka kerési ruutu-
jen ddreen mahtavan méaran osallistu-
jia ja seuraajia ympari maailman. Ta-
pahtuman hermokeskuksena toimivat
Oldskool ry:n tilat Tampereella.
2021-2022 oli muutoksen aikaa, kun
Zoon ruumiillistuma Vent halusi siir-

tdd vetovastuuta eteenpdin. Jo aiemmin
mukana olleista jdrjestdjistd kasattiin
uusi ydinryhmad ja lisdd vahvistuksia
varvittiin mukaan. Suuri muutos oli
my6s tapahtumapaikan vaihtuminen:
Oriveden Kampus tarjosi uudenlaisen

Katsomo pullollaan iloista compokansaa vuoden 2022 partyilla.

Zoo-tapahtumaa tuottaa Zooparty ry,
yleishyddyllinen yhdistys, jonka toiminnassa on
mukana n. 30 demoskeneaktiivia. Padtapah-
tuman ohella yhdistys on jérjestanyt myds
(64-teemaisia klubeja, 8-bittisié kirpputoreja ja

julkaissut SID-musiikkia eri muodoissa.

Tamankin vuoden Z00:ta voi seurata livend —
outube.com/@zoopartytv2389

mahdollisuuden, ja aiemmin vaivan-
neet majoitushaasteet saatiin paikan
kapasiteetin my6td padosin ratkaistua.

Z00 2022 kerisi paikan péalle 225 vie-
rasta, ja compot olivat 158 tuotoksellaan
suositummat kuin milldan muulla C64-
partylla aiemmin. Laatu oli my&s jarisyt-
tavin kova, ja kaiken kruunannutta de-
mocompoa moni tituleerasi jilkeenpiin
koko vuoden hienoimmaksi. Myos ka-
vijapuolella tapahtui muutosta. Zoo-
vieraat eivit olleet endd pelkistain C64-
demoskenen kovinta ydint4, vaan Zoo
aukesi mieluisana tapahtumana myos
muutoin vanhasta sotaratsusta kiinnos-
tuneille harrastajille. Tunnelma oli yhté
suurta C64-perhetta.

Z00 2022 onnistui siis kaikin puo-
lin erinomaisesti, ja Oriveden Kampus
osoittautui mitd parhaimmaksi juhla-
paikaksi tapahtuman tarpeisiin. Livest-
riimaus onnistui myds ensiluokkaisesti
ja sai kiitosten lisaksi aikaan paljon lah-
tohaluja timan vuoden tapahtumaan.

Zoo on alusta asti edennyt mahdolli-
suuksien mukaisin resurssein. Ensim-
maisilld partyilla rahaa ei ollut, ja my6-
hemminkin Zoon uuden tulemisen
aikaan riskejé pyrittiin edelleen mini-
moimaan, koska tapahtumasta vasta-
si taloudellisesti vain yksi henkilo eli
Vent. Tdnd pdivdnd Zooparty ry ja am-
mattimainen jirjestdjaporukka ver-
kostoineen pystyvit organisoimaan ta-
pahtuman suurimmassa mittakaavassa,
joka tdssd kontekstissa on Suomessa
mahdollinen. Niistd kasvaneista mus-
keleista huolimatta Zoo perustuu edel-
leen jérjestdjien vapaaehtoisty6hon ja
suureen rakkauteen lajia kohtaan.

Ennakko-odotukset timidn vuoden
tapahtumasta ovat ehtineet jo nousta
huippulukemiin. Valmistelut ovat su-
juneet mallikkaasti, tuttu organisaatio
entistd kokeneempana pistd jilleen pa-
rastaan ja tavoitteena on kaikkien aiko-
jen paras C64-tapahtuma. Tervetuloa
Zoon tunnelmaan marraskuun ensim-
miiseni viikonloppuna! 2
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https://youtube.com/@zoopartytv2389

TAPAHTUMAT

Alternative Party on nimensd
mukaisesti pyrkinyt ravistele-
maan demoskenen normeja,
pyrkinyt etsimddn sithen uu-
sia ndkokulmia ja tuomaan
erilaisia ihmisid demojen pa-
riin. Ensimmdisen kerran
vuonna 1998 jirjestetyt Al-
ternative Partyt jdrjestetddn
taas 11 vuoden tauon jilkeen
tdmdn vuoden lokakuussa.

Teksti: Jari Sihvola
Kuvat: Mikko Tuomela,
Anni Murtosaari

nsimmadiset Altit vietettiin Tu-
E run nuorisokeskus Palatsissa.

Seuraavien Alttien jérjestdmis-
td kaavailtiin Tukholmaan. Tdma ei to-
teutunut, ja tapahtuma on jérjestetty
sen jilkeen aina Helsingissd. Tapahtu-
mapaikkana oli ensin Domus Academi-
ca (2000), sitten Gloria (2002-2005) ja
Kaapelitehdas (2007-2011) seka viimei-
simpana Kattilahalli (2013). Pitkén tau-
on jilkeen tapahtuma jérjestetddn Tek-
niikan Museossa. On mielenkiintoista
nihdi, miten vanhoja teknisié laitteita
tdynnd ollut museohalli taipuu demo-
partyjen tarpeisiin. Voikohan kompoja
katsella rakennuksen keskustornin ta-
santeelta...

Tapahtuman juuret juontavat har-
mistukseen Assembly-tapahtuman de-
mokilpailujen 1990-luvun puolivlissd
kovin rajoitettua alustavalikoimaa koh-
taan. Aluksi tuon ajan johtavat koneet,
kuten AGA-Amigat ja 32-bittiset PC:t,
olivatkin Altpartyill4 pannassa kompo-
jen suhteen. Altpartyjen onkin véitet-
ty johtaneen kompojen konerajoitus-
ten poistumiseen muiltakin partyilta.
Alteilla on my®6s jaettu omituisimman
koneen palkintoa. Aikoinaan joku kuu-
lemma raahasi partyhalliin koneekseen
VAX-tydaseman.
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Alternative Party

heraa taas henkiin
lokakuussa

Jo kompojen nimisté on voinut piatel-
14, ettd meininki ei ole ollut aivan tavan-
omaista. Vuosien varrella on nahty kom-
poja aiheista esoteerinen ohjelmointi,
propaganda-grafiikka, yksikanavainen
tracker-musiikki, dynaaminen (eli joka
kerralla erilainen) demo ja supertietoko-
neen demo. Liséksi eri partyilld on ollut
oma teemansa, kuten esimerkiksi Neu-
vostoliitto tai sairaala.

Haastattelimme kahta Alternative
Partyn jdrjestdjad Annia ja Setokia ti-
mén vuoden partyjen tiimoilta.

\‘ _"‘.g!ﬂ J

Esittely: Anni Murtosaari
Moi, olen Anni ja toimin tdnd vuonna
Alternative Partyn tuottajana seki paa-
jarjestdjand. Meitsi rekryttiin mukaan
2023 Assyjen aikana pidettivissi pala-
verissa ja lipsahdin sanomaan joo. Ta-
pahtumakentilld olen pyo6rinyt yli 10
vuotta, aluksi tuottaen opiskelijatapah-
tumia ja konemusabileitd Kuopiossa.

Vuonna 2017 siirryin padkaupunki-
seudulle ja nykyddn tuotan mm. As-
sembly HackRave -aluetta. Tapahtu-
matuotantojen lisdksi teen kaikkea
visuaalista tapahtumatiloihin ja esiin-
tyjille tdyspdivéisend duunina, eli kult-
tuuri on eldimédntapa ja sangen tirked
asia. Teknologian ja taiteen yhdistdmi-
nen sekd ndistd kahdesta tontista kiin-
nostuneiden ihmisten yhdistiminen on
aina ollut mielenkiintoista. Sepd veti
minutkin mukaan edistimain tita ta-
pahtumaal

Esittely: Kristoffer

“Setok” Lawson

Olen vaikuttanut pitkddn teknologia-
piireissd, aloittaen Sinclair Spectru-
milla ohjelmoinnin seitsemanvuotiaa-
na. Demoskenen rajoja rikkova luonne
kiinnosti heti kun sithen térmisin. Ai-
koinaan minua vain harmitti kamalasti
se, ettd Suomessa tapahtumat keskittyi-
vit vain Amigaan ja PC:hen. Siitd syntyi
Alternative Party, jonka perustaja siis
olen. Ensimmdinen tapahtuma syn-
tyikin 1998 Turkuun, Timo Tiihosen
kanssa. Siitd tapahtuma kehittyi haas-
tamaan oletuksia demoskenesti ja di-
gitaalisesta taiteesta. Se on oikeastaan
syy koko tapahtuman olemassaolol-
le. Kyseenalaistaa, ja tehdd asioita toi-
sin. Netissd ja kaverit usein tuntevat
minut "Setok’-nimell4, ja vaikutin jon-
kin verran myds Atari-demoskenessi,
Aggression-ryhmissd. Toimin muu-
tenkin teknologiamaailmassa, ja olen
ollut mukana perustamassa useita yh-
tioitd (esim. Holvi, Solu). Nykyéén olen
teknologiastrategina Kaiden-yhtiossa.
Teknologian ohella harrastan kirjoitta-
mista ja aikidoa, jossa saavutin juuri 1.
danin vy6arvon.

Miksi Altit herdivit
henkiin juuri nyt?

Anni: Tdma on varmasti monen tekijan
summa. Jokainen meisti on kokenut ta-
pahtumien seisauksen. Sen siivittima-
né pinnalle on ponnahtanut paljon uu-



sia juttuja, halua tuoda vanhoja juttuja
takaisin sekd jarjestdd mahdollisuuksia
kavereiden nikemiseen kivojen asioi-
den parissa. Omasta nikékulmastani
jengi kaipaa kaupallisuuden sijaan li-
sdd taidekokemuksia ja yhteisollisyyt-
td, jollain tavalla paluuta juurille.

Setok: Alt Partyjen luonne on ol-
lut historiallisesti eteenpdin menemis-
td. Olin shokissa ja todella iloinen kun
kuulin, etté jonkinlainen uusi sukupol-
vi haluaisi jarjestdd tapahtumaa, tehda
jotain erilaista. Loppukéddessd tapah-
tumia tehdddn ihmisten vuoksi, ja eri-
tyisesti jarjestdjien vuoksi, mikd usein
unohdetaan. Tapahtuma edustaa jarjes-
tdjaporukan omaa tekemisen ja esitté-
misen halua. Toivon hartaasti, etti sa-
malla ei katsota liikaa taaksepéin vaan
tehdddn aidosti omanlainen ja erilainen
tapahtuma, taysin uusille yleiséille. Nyt
jos koskaan digitaalinen taide on kiy-
mdssd isoa myllerrysti lapi.

Mikéd demopartyjen jirjestimisessd
on haastavinta? Entd miki mielen-
kiintoisinta tai hauskinta?

Anni: Itse asiassa timi on eka kerta,
kun meikéldinen jdrjestdd demoparty-
ja. Aiemmin olen tuottanut Assembly
HackRave -aluetta, mutta onhan tdma
ihan toisen tason homma. Jannittivin
juttu tdssd on ollut se, ettd en ole kay-
nytkddn aiemmin Alteilla. Niinpa yri-
tdn parhaani mukaan kuunnella tyo-
ryhmén nidkemyksid siitd, millaisia

partyja halutaan luoda. Haastavaa on
toki ollut se, ettd myoskin tydryhmds-
td suuri osa on ollut itselle uusia tutta-
vuuksia, mutta samalla heihin on ollut
tosi kiva tutustua! Haasteet taiteellisissa
produktioissa tahtoo yleensi olla siind,
ettd mopon eturengas ei pysy maassa.
Ja se pitdakin olla ndin, tarvii vaan va-
rovasti ohjailla menoa pysymadin realis-
min raameissa tukahduttamatta inno-
vatiivista parinaa.

Mielenkiintoisinta on tehda yhteis-
tyotd Tekniikan Museon kanssa ja nih-
dd millaiseen muuhun kiytt66n museo-
tilaa voi taivuttaa. Samaisessa museossa
on jo ehditty testata teknobileetkin. On-
han se hassua ja siistid, ettd voit istua
juoman &ddrelld keskelld museondyt-
telyd ja kuunnella teknoa. Teknisen ja
taiteellisen tekemisen tapahtumissa on
parasta se, ettd padsee tormayttimdan
ihmisid. Monesti siisteihin juttuihin
tarvitaan tyyppi, jolla on taiteellinen
visio ja tyyppi, joka osaa rakentaa sen.
Nimd ominaisuudet ei aina asu yhdes-
sd ihmisessi. Siksipd samoista teemois-
ta kiinnostunutta viaked on kiva kerdtd
yksien seinien sisddn, ties mité sen jil-
keen ilmestyy!

Setok: Kaksi vaikeaa asiaa ovat aika
jaihmiset. Alkuvuosina tein paljon asi-
oita itse (toki muiden jarjestdjien kans-
sa) — niin olin tottunut tekemain. Vasta
ulkopuolisten tuottajien tultua mukaan
opin (heiltd) miten tirked4 on delegoin-
ti ja se, ettd keskittyy itse omiin vah-

Aitoa kuvaputkimeininkia
pikkupartyn hengessa Alt 1998:ssa.
Kuva: Mikko Tuomela

vuuksiin. Opin my6s ymmairtimian
sponsoreiden ja muiden tukijoiden dy-
namiikkaa paremmin - miten kaik-
ki voivat hyotyd yhdessd ja tehdd jo-
tain ainutlaatuista. Samalla, erityisesti
koska tapahtumat ovat pitkélti talkoo-
voimin jdrjestettyjd, on aina haastavaa
pitdd ihmiset motivoituneina ja innos-
tuneina. Pit4d antaa tilaa ihmisten ko-
keilla uusia omia juttuja, ottaa omia ris-
kejd, mutta my6s auttaa.

Miten paddyttiin paikan suhteen
Tekniikan Museoon? Muuttaako
tidllainen paikka itsessdin partyjen
luonnetta jotenkin?

Anni: Meilld oli aluksi monta paikka-
ehdokasta, jotka karsiutuivat lopulta
Tiivistimon ja Tekniikan Museon vi-
lille. Tulimme siihen lopputulokseen,
ettd museo itsessddn on todella kiin-
nostava paikka, jonka ympdristo6n
olisi kiva tehdd jotain lisdtdytettikin
eli partyt! Museo tarjoaa my6s teknii-
kasta kiinnostuneille kévijoille lisdd ih-
meteltdvdd partyjen aikana! Kavijoille,
joille demoskene ei ole vield tuttu, mu-
seo tarjoaa matalan kynnyksen tulla
kurkkimaan menoa, sillé sisddn pddsee
my6s museokortilla museon aukiolo-
aikoina! Toki ympdrist6 itsessddn kan-
nustaa luomaan turvallisen, kunnioitta-
van sekd paihteettoman tapahtuman. Ei
sossitd hienoja museokaluja!

Setok: Toivon, ettd ympéristo muut-
taa partyjen luonteen! Eli, ettd sen ym-
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007 jarjestettiin Kaapelitehtaalla. Kuvassa Kgkeellisen Elektroniikan
Seuran teknis-taiteellinen hardinstallaatio. Tapahtuman kunniavieras oli
yhdysvaltalainen pelisuunnittelija A‘I‘ Lowe. Kuva: Mikko Tuomela

pérille kehkeytyy tapahtuma, jollaista ei
olla aiemmin nihty.

Joutuvatko Altit mukautumaan
jotenkin nykyaikaan? Onko tieto-
konekulttuuri tai laajemmin kult-
tuuri sen ympirilld 11 vuodessa
muuttunut? Miki skenessd kaipaa
ravistelua nykydin?

Anni: Kilpailujen eli compojen osalta
seurailemme nykyaikaa. Kokeilemme
muun muassa tekodlykategorioita, teh-
den ehkd samalla osallistumiskynnyk-
sestd matalampaa. Omasta nikokulmas-
tani tietokonekulttuuri on muuttunut
enemmin ns. kuluttajasuuntaiseksi,
siksipd tietokonetaidejuttujen ylldpita-
minen ja nakyvyys on tosi tirkedd! Pe-
litapahtumiahan meilld nykyisin riitta4.
Skenessd omasta mielestini ravistelua
kaipaa avoimuus, vastaanottavainen
asenne ja se ettd ei “skeneydyttéisi” lii-
kaa, vaan annetaan myds uusille aihees-
ta kiinnostuneille limmin ja kannustava
vastaanotto harrasteiden pariin.

Setok: Digitaalinen taide on kiy-
mdssa lipi erittdin isoa vallankumous-
ta, jonka lopullinen muoto on vield epa-
varma. Tekoily on mahdollistanut sen,
ettd on erittdin paljon helpompaa saada
jonkinlaisia toteutuksia omista luovis-
ta visioista. Samalla tuo helppous johtaa
tasapdistimiseen, samankaltaisuuteen,
jossa teokset hukkuvat muiden vastaa-
viin. Massasta erottuvat huipputeokset,
joissa ihminen on kyennyt kertomaan
ainutlaatuisella tavalla tarinan, tunteen.
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Olen pitkian ollut sitd mieltd, ettd di-
gitaalisessa taiteessa, erityisesti demos-
kenessi, ihmisyys on ollut vain hentoi-
sesti esilld. Teokset (demot, graafiset
tuotokset, jopa musiikki) voivat olla
teknisesti hienoja, rikkoen ennityksi
tai maalaten skifistisia maailmoja, mut-
ta eivit toisaalta herdtd minkaénlaisia
tunteita. Nyt tekodly tekee tuottamises-
ta vield helpompaa ja nopeampaa. Jo-
kaisen luovan ihmisen pitdisi miettid
tarkemmin miten kertoa tarinaa. Tari-
nat syntyvit ihmisistéd ja heidan koke-
muksistaan.

Samalla itseédni toisaalta vaivaa nega-
tiivinen suhtautuminen tekoélyn mah-
dollisuuksiin. Mielestani se on huikein
teknologinen kehitysaskel vuosikym-
meniin, vaikka my6s samalla usein
naurettava. Muistan miten konemu-
siikkia aikoinaan kritisoitiin, kun ei-
hén siind kukaan soita”. Emme péise
eteenpiin, jos kiellimme tekodlyn tai
muuta teknologiaa. Kieltdmisen sijaan
voimme miettid mitd uusia mahdolli-
suuksia se luo.

Onko tekoily uhka vai mahdollisuus
demoskenelle? Huomioidaanko
tekodly alteilla?

Anni: Tamihin me sitten ndemme Al-
teemaisen tapahtumamme jélkeen, ettd
minkd asteen keuliminen tai myrsky
tdstd saadaan aikaseks. Ei voi tietdd en-
nenkuin kokeilee - ja kaikkea pitda ko-
keilla! Tekoily on timén vuoden tapah-
tumassa huomioitu laajasti.

Setok: Itse uskon vahvasti, etti on
mahdollisuus. Tai kenties se ei ole de-
moskene sellaisena kuin ns. vanhat par-
rat sen muistavat, vaan jotain muuta.

Tarvittaisiinko partyilld yhd kompo-
jen laiterajoituksia, kuten joskus
aiemmin Altpartyilld? Eiko ainakin
Commodore 64 ole lilan dominoiva
8-bittinen laite demoskenessi?

Anni:Vihin kaksijakoinen asia. Joil-
lekin rajoitukset voivat lisitd luovuut-
ta, toisille taas karsia sitd. Toki lai-
terajoitukset voivat myds pakottaa
opettelemaan uutta. Mielesténi kiin-
nostavimpia rajoitteita tdnd vuonna
ovat dynaamisuus seka kokorajoitteet.
Niissd on enemmin fiilistd kuin laitera-
joitteissa, jotka voivat myos eriarvoistaa
osallistujia, jos ei ole mahdollisuuksia
omistaa tiettyjd laitteita.

Setok: 8-bittisyys on jotain uuden
ajan hapatusta. Miksei ole 4-bittisten
demokompoa?

Yhteistyokumppanien joukossa
ndyttdd tind vuonna olevan FUUG
ry. eli Suomen Unix-kéyttijien
yhdistys. Demoskenen ja Fuugin
edustaman avoimen lihdekoodin
kehittdjien vililld on kai aiemmin
ollut aika vihin, jos lainkaan,
formaaleja yhteyksid. Nikeeko Alt-
partyt ndiden yhteyksien kehittimi-
sessd jotain potentiaalia?

Anni: Avoimuus ja tiedon jakamisen
kannustaminen ovat hyviksi taiteelli-



sille tuotoksille, samoin uusien asioiden
oppimiselle. Onneksi monet jo jakavat-
kin osaamistaan, eikd meiddn jokaisen
tarvitse keksia pyordd ihan alusta asti
uudelleen. Tdmin vuoden partyilla
kannustamme yhdessd Fuugin sdétion
kanssa kilpailuihin osallistuvia tuotta-
maan avointa lihdekoodia ja jakamaan
tietoa.

Setok: Fuug on ollut aiemminkin
Alteilla. Olen huomannut, etti avoin
koodi on jonkin verran lisddntynyt de-
moskenessa viime vuosina. Niin ihmi-

set oppivat toisiltaan. Koska syntyy jat-
kuvasti kehittyvd demo, jossa eri tahot
koko ajan tarjoavat uutta koodia repo-
sitoryyn hyviksyttiviksi?

Altit on pyrkinyt huokuttelemaan
perinteistd skened laajemmin viked.
Keiti erityisesti halutaan mukaan
tdlld kertaa Alteille ja miten heidét
tavoitetaan?

Anni: Toivottavasti saataisiin mukaan
ensikertalaisia ja taidekdrpdnen paisisi
puraisemaan mahdollisimman monia!
My6s nuorempi vaki on huomioitu ak-

Phobos-ryhmén nurkkaus Alt 2007:1la.
Kuva: Mikko Tuomela

tiviteettien puolesta, koska sieltdhin se
innostus yleensi lahtee eskaloitumaan!

Setok: Toivoisin sellaisia ihmisii pai-
kalle, jotka tekevit jotain, mistd van-
hempi védki voi poyristyd. Jos aletaan
huutamaan "ei tuo ole demoskenei!”,
olemme oikeilla jaljilla. &

LOKAKUU

11-13, 2024
Tekniikan Museo,

Helsinki

Alternative Party 2024 jirjestetdin 11.-
13.10.2024 Helsingissd Tekniikan muse-
ossa. Lisdtietoja: www.altparty.org.

Se vaihtoehtoisempi demotapahtuma, tekodlyteemalla & monipuolisilla vierailijoilla:

Professori,

demoskenettdjé, runoilija,

tietokirjailija

séveltdaja,

Muusikko,
tuottaja,

dénisuunnittelija ja ndyttelija

Livekoodimuusikko &

Sonic Pi
kehittdaja

Multimediataiteilija, Mandala Cafe
-piirtosovelluksen kehittdja

-musiikintekosovelluksen

Livekoodattua

musiikkia sekd& generatiivisia

visuaaleja luova yhteisd

4 Annin

esitys sisdltden flow-tanssia ja
generatiivisia visuaaleja


http://www.altparty.org

VAKIOT

toimitus@skrolli.fi

Oikaisuja, lukijapostia ja
palautetta Skrolli 2024.2:std

Oikaisu: WikiChat
WikiChattia (Skrolli 2024.2, s. 17)
koodatessani olin kokeillut useampaa
transformer-mallia eri tavoin, mistd
syystd WikiChatin transformer-pipeli-
nen kéyttdonottoon jii yksi turha para-
metri: tokenizer. Sen siséllyttiminen ei
néytd vaikuttavan kuitenkaan transfor-
merin toimintaan.

Yleensi ottaen huggingface.co-sivus-
ton transformer-mallin kiyttdonottota-
pa selvidd valitsemalla haluttu malli ja
painamalla sen jilkeen Use transfor-
mer” -painiketta, jolloin lopulta saa
esiin Python-koodin, josta nékee, kuin-
ka malli otetaan kéyttoon.

Kun pipeline on importattu Transfor-
mers-Kirjastosta, niin oikeellinen Pyt-
hon-koodi siis TurkuNLP:n transforme-
rin kiyttoonottoon WikiChatin osalta on:

model_name = ”TurkuNLP/bert-base-
finnish-cased-squad2”

ga = pipeline(”question-
answering”, model=model_name)

Huomaa, etti jos sinulla on kéynnis-
sd server . py, niin joudut pysiyttiméan
ensin palvelimen, muuttamaan koodia,
jakdynnistaimaén palvelimen uudelleen,
vaikka se olisi debug-tilassa.

Markus Koskela

Oikaisu: Nokian
spekulatiiviset pelilaitteet
Pieni ndppihdirio oli padssyt Nokian
spekulatiivisista pelilaitteista kerto-
vaan artikkeliin. Matopeli julkaistiin
ensimmaiisen kerran Nokia 6110:ssa
vuonna 1997, ei 6610:ssd joka tuli
ulos vasta 2002. 6110 kierritettiin kyl-
14 my6hemmin toiseen mallin nimeen,
ikddn kuin maailmasta olisivat nume-
rot loppuneet.
Timo Stordell
DSP-suunnittelija, Nokia 6110/ DCT3

86 SKROLLI 2024.3

Oikaisu:

Skrollin pakkausmuovi
Tarkimmat lukijat huomasivat, ettd
Skrolli 2024.2:n kddre tuntui erilaisel-
ta kuin aiempien numeroiden. Kayt-
timdamme biomateriaalista valmistet-
tu suojakaire on kylld muuttumassa,
mutta tilld kertaa selitys oli yksinker-
taisempi: painossa oli unohtunut ko-
neeseen vaira rulla, ja lehdet oli pakat-
tu tavalliseen muoviin.

Skrolli on tekniikkalehti, mutta ym-
paristostd huolehtiminen on meille
keskeinen arvo. Lehdellimme on ym-
péristomerkki ja se on auditoidusti hii-
lineutraali, joten tdmi komméhdys oli
harmillinen ja mietimme sopivaa tapaa
edes vihin hyvittdd asiaa. Paddyimme
siis siihen, ettd meille annetun hyvityk-
sen sijaan painotalomme PunaMus-
ta lahjoitti 500 euroa ikimetsien suo-
jeluun Luonnonperintosddtion kautta.

Oikaisu:

Numeron avustajat

Viime numeron avustajalaatikosta
puuttui AMC-100-jutun aloituskuvan
tekija Solja Vuoriranta. Artikkelissa
hénen nimensi oli oikein.

LUKIJOILTA

Hei, luin teiddn uusimmasta lehdesti
FNAF-kirjoituksen, joka oli tosi hyvi,
mutta huomasin 3 pienté virhettd. 1.
Yovartijan nimi ei ole Mike Schmidt
vaan Michael Afton. 2. Robotit eivit
likku 6isin koska niiden moottorissa
on vikaa, vaan koska Michael Aftonin
iskd William Afton tappoi lapsia ja lait-
toi ne robottiasujen sisdén, tistd syystd
lasten sielut ovat jddneet robottien si-
sddn ja he kivelevit itsekseen. 3. Ro-
botit eivit hyokkai vartijan kimppuun
koska luulevat sen olevan toisten robot-
tien luuranko, vaan sen takia, ettd Wil-
liam Afton eli Michael Aftonin isi ohjaa
robotteja tappamaan Michael Aftonin,
koska Michael laittoi veljenséd robotin
suuhun joka tappoi pojan. Tdsté syystd
Michael Aftonin isd William on vihai-
nen pojalleen.

Noel K

Kiitos palautteesta! Piti oikein tarkis-
taa, ettd miten nuo nimet ja juonikuvi-
ot menevit pelisarjan eri osissa. Micha-
el Afton tosiaan on tuon FNAF-sarjan
pddhahmon nimi, mutta hin kdyttdd
nimed Michael Schmidt sarjan ensim-

mdisessd osassa. Myos tarina kehittyy
ja muuttuu aika paljonkin jatko-osi-
en myotd, jolloin mukaan tosiaan tulee
myos Michaelin isi ja samalla animatro-
nien toimintalogiikkakin muuttuu. K-
sittelin jutussa vain pintapuolisesti tuota
ykkososaa, jotta tilaa jdi jutun varsinai-
seen pihviin eli outouden laakson esit-
telyyn. Olisin kuitenkin voinut lyhyesti
kertoa myos jatko-osien juonikuvioista,
jotka nyt ovat selvillg vain tositietdjille
(kuten sind).

Toivottavasti jatkossakin luet Skrollia
ja olet kriittinen lukemasi suhteen. Mu-
kavaa syksya!

Lotta-Liisa

Python-ymparistojen
siivoaminen

Kun pidempéddn puuhaa Python-ym-
péristoissd, tulee asenneltua ja poistet-
tua kaikenlaista. Pelkki paketin poista-
minen ei mahdollisesti poista kaikkea,
mitd endd ei tarvitse. Itse sain esimer-
kiksi Anacondan conda-ympéristos-
sd jopa yli 20 gigatavua lisda levytilaa
kunnollisella siivoamisella.

Conda-ymparisto
Anacondan conda-ympdristoén voi
luoda oman virtuaaliympéristén ko-
mennolla conda create --name <nimi>,
missd <nimi> on ympdéristén nimi. Jos
haluaa asentaa ympdriston tietylld Pyt-
hon-versiolla, niin koko komentorivi
on: conda create -n <nimi> python=x.y.
Edelld x.y on siis Python-versio, esi-
merkiksi 3.8. Luodun ympdristén voi
puolestaan poistaa komennolla conda
remove --name <nimi> --all. Lista kiy-
tossd olevista ympdristoistd saadaan ko-
mennolla conda env list. Asennetuista
paketeista nykyisessd ympéristossd saa
listan komennolla conda list.
Yksittiisid paketteja voi poistaa pip
uninstall <paketti> -komennolla tai
conda remove <paketti>. Kuitenkin
usein levytilaa jaa turhaan vieméén eri-
laisia viliaikais- ym. tiedostoja. Hyva
siivoaminen saadaan komennolla con-
da clean -a -y. Komento poistaa kayt-
tamattomit Python-paketit sekd pois-
tetut ympdristot, jotka ovat yha tallella
(cached). Vain pakettien osalta kunnol-
linen siivoaminen saadaan komennolla
conda clean --yes --packages. Komento
poistaa kayttamattomat paketit kirjoi-
tettavista pakettivarastoista. Komen-
to ei kuitenkaan tarkista paketteja, jot-
ka on asennettu symbolisten linkkien
avulla takaisin pakettivilimuistiin. Ko-
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mento conda clean --yes --all poistaa vi-
limuistin, lukitustiedostot (lock files),
kayttamattomat valimuistipaketit, tar-
ballit ja lokitiedostot. Tamén pitéisi olla
jokseenkin tdydellinen siivous conda-
ymparistossa.

Komennossa on syytd huomioida, ettd
kun --yes-lippu on asetettu, komento suo-
ritetaan valittomasti. Lisaksi voi aiheutua
ongelmia, kuten pakettien uudelleenlata-
ustarpeen tai puuttuvia riippuvuuksia, jos
ymparistossd on tehty muutoksia ja tar-
vittavat paketit poistetaan. Usein esimer-
kiksi tietty paketti vaatia useitakin muita
paketteja toimiakseen. Komento on syy-
td suorittaa harkiten.

Pip-ymparisto
Pip-komennolla voidaan asentaa paket-
teja tyyliin pip install <paketin nimi>
ja vastaavasti poistaa paketteja komen-
nolla pip uninstall <paketin nimi>.
Virtuaaliympiristé voidaan luoda ko-
mennolla python -m venv <polkuym-
pdristoon ja ympdriston nimi>. Esimer-
kiksi nykyiseen hakemistoon voitaisiin
luoda kdytossd olevalla Python-ver-
siolla virtuaaliympéristé komennol-
la python -m venv nimi, jossa nimi on
ympdriston nimi. Listan asennetuista
paketeista nykyisessd Python-ympa-
ristdssd saa komennolla pip freeze.

Vastaavasti kuin conda-ympéristos-
sd, kuitenkin vilimuistiin voi jadda kai-
kenlaista turhaa. Kétevi siivoustapa on
suorittaa komento pip cache purge. Li-
nuxissa pip-komento on yleensd ole-
tuksena pip3. Vastaavasti python-tulk-
ki on python3.

Markus Koskela

PALAUTTEET

Anna omasi Skrollin lukijakanavissa:
skrolli.fi/lukijakanavat.

Sisillysluettelo oli hauska tuulahdus ja
siitd sopivasti lukemaan postimyynnin
historiasta.

Ja sehidn sopikin lukea, padstyédni
varsinaisiin it-hommiin Hobby Hal-
liin ysarin péitteeksi. Kaikkea sielld-
kin tuli tehtyé. Eka verkkokauppa siel-
14 oli muistaakseni Fujitsun alustalla
jajo silloin itsedni hieman oudoksutti
se, ettd se oli optimoitu IE6:1le ja leiska
oli kiinted 800x600. Mutta silldi men-
tiin. Ja ihan hyvinhén se meni aikansa.

Kiitos ansiokkaalle Aikasarjalle.
Aina sieltd jotain uutta tarttuu. zsh:ssa
on siindkin sisddnrakennettu time,

jonka ndyttimii tietoa voi muotoilla
TIMEFMT:1l4.

Ja vaikka jutun lopussa oli vinkki
mahdollisista jatkopaloista, vield muis-
tutuksena monesta Linux-jakelusta 16y-
tyva strace ja sen -c vipu, jolla nikee
aika kdtsysti mihin se aika kuluu. -cw
néyttdd ajat seindkellosta.

arkkis

Lehden 2024.2 juttu ”Visiotek AMC-
100 - Tiatokone Suamen Turust” oli
loistava. Kiitos paljon kirjoittajalle, vih-
doin selvisi miki se omituinen atk-luo-
kan tietokonejérjestelmé 90-luvun yla-
asteella oli.

JokuTestijuttu9

Melkein turkulaiselle Visiotek AMC-
100 juttu osui ja upposi! Kyseisen mal-
linen CP/M kone oli minulla yl4asteella
kaytossd. Paljon siitd ei kylla ole jaanyt
muistikuvia muuta kuin ettd se tuntui
vahin vanhahtavalta jo silloin. Thmet-
telen vaan mihin ne kaikki laitteet ovat
hivinneet kun ei ole tullut yhtddn yk-
sil6d missddn vastaan. Vanhaa Teleste-
rompetta on kylld nakynyt paljonkin.
kuoris

Se AMC-100-juttu oli kiinnostava. Mi-
nulla on sellainen mielikuva ettd olen
kayttanyt sellaista Skinnarilan ala-as-
teella vuonna 1991 tai 1992. Testasim-
me matematiikan osaamista jollain ko-
neen matikkaohjelmalla, jossa oli jopa
ASCII-grafiikkaa?

LimbClock

Rupesin selaamaan vield painomus-
teenhajuista Skrollia. ”Ei ndin!” piti-
kin sitten lukea tarkemmin kun otsa-
ke vakuutti. Minulla on ollut tasan yksi
mustesuihkari. Sen jélkeen tulikin la-
ser, varilaser ja toinen vérilaser. Nykyi-
sen joutuu sammuttamaan aina tulosta-
misen padtteeksi jotta seuraava tulostus
onnistuu ongelmitta. Toisaalta eip4 ru-
pea tulostin keskiy6ll4 itseddn kalibroi-
maan. Laser on paras isolla hajuraolla
muihin.

Veskuy

Reissun pélld ollaan ja sddstan lehted sii-
hen asti kun saan paperisen kisiin. Mut-
ta olihan tuo mustesuihkujuttu pakko lu-
kea PDF-versiosta. Tuskallisia muistoja.
Ehki autenttiset mustesuihkuraidat
saa jossain vaiheessa johonkin musta-
valkofiltteriin. :)
Aomeba
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SISALLYSLUETTELO

SAM & MAX seikkailevat modernimmassa muodossa

(D-ASEMAN KORVIKE antaa eloa 3DO0:lle ja Saturnille
Tyttojen oma floppikonsoli — CASIO LOOPY

TUTTUJA PELEJA Switchille

Arvostelussa BEYOND GOOD & EVIL 20th Anniversary

Testattavana UUSI CONTRA, NEOSPRINT, AMERICAN HERO ja KIEN
Vieldko maistuvat GAME BOY - ja SNES-PELIT?

GALLOPING GHOST ARCADE on tuhannen arcadepelin koti
Evercade-arvioissa RENOVATION ja kotimaistakin KUUSNEPAA
WIZARDRY I - historiaa kunnioittava uusintaversio

NO NYT NIITA ARCADEITA SITTEN ON!

o yli 15 vuotta sitten Mikko jatti Sar-

kdanniemen huvipuistolle palautetta

siitd, etta pelihallin voisi pitaa auki tal-

visin, ettd olisi edes jokin paikka pe-
lata. Tuolloin elettiin arcadehallien synkinta
aikaa, kun uutiset koskivat lahinna kohtei-
den sulkemisia avaamisten sijaan. Lopulta
Sarkanniemenkin pelihalli kutistui pariin
2010-luvun koneeseen. No, tdnd vuonna
Sarkis lopulta avasi entiseen delfinaarioon
Retro Arcaden, josta tulee ilmeisesti pitem-
piaikainenkin huvitus. Emme ota kunniaa
idean toteutumisesta, olemme siitd ainoas-
taan hyvin iloisia. Halliin ei tarvitse maksaa
sisaanpadsymaksua ja pelit on hinnoiteltu
kohtuullisesti: ostamalla 30 polettia kerral-
la jaa videopelikrediitin hinnaksi 50 senttia,
flipperille euro per peli.

Lisaksi Tampereella aukesi juuri toinenkin
flipperi- ja arcadehalli, kun Pinball Union
siirtyi Nekalasta keskustan tuntumaan.
Teimme pientd laskutoimitusta ja paddyim-
me siihen, ettd keskustan alueella tai liepeil-
Ia (Suomen pelimuseo, ZBase, NOOB Bar &
Arcade, lkuri Arcade jne.) on nyt pelattavis-
sa noin 200 eri kolikkopelid ja flipperia. Se

Ajankohtaisia RETROUUTISIA

Lyhyesti RETROKIRJOISTA ja OHEISLAITTEISTA
Huonon huumorin INVA-TAXI Pelimuseossa
PAHKASIKA pelaa avaruudessa

Kirja-arvioissa N-GAGEA ja synkkaa sukuhistoriaa

Vieldko maistuu muinainen suomipeli RAHARUHTINAS?
Manun kummat — SHORT PEACE ja LEAPSTER EXPLORER

on aikamoinen maarg, etenkin kun kysees-
sa ovat nimenomaan ne kaikkein parhaat,
rakkaudella valikoidut pelit.

Yrittajat ja muut aktiivit ovat siis tehneet
0sansa, joten nyt on kuluttajien vuoro. Pe-
lihalleja on perustettu siksi, etta niilla ar-
vellaan olevan kayttdjia. Jokainen, joka on
joskus ddneen sadatellut sitd, ettei missaan
ole enda niitd kunnon peleja, voi nyt laittaa
lantit jonoon ja kdyda pienella tutustumis-
retkelld lahi-arcade(i)ssaan. Vain silla tavoin
voimme levittda pelihallien ilosanomaa
muuallekin Suomeen.

Teemaan sopivasti Manu saikin tahan leh-
teen haastattelun Galloping Ghost Arcaden
porukalta. Yli tuhanteen peliin yhdessa hal-
lissa on meilla vield hieman matkaa, mutta
jos lukijoilla tulee asiaa Chicagoon, tiedatte
missa pistaytya.

Mukavaa syksya ja muistakaa pelata!

Terveisin retrosedct Jukka, Manu ja Mikko
— retro@retrorewind.fi
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Rockstar Gamesin megahitti Grand Theft
Auto lll on eras PlayStation 2:n klassikko-
peleistd, mutta itse asiassa sita valmis-
teltiin alkujaan myds Sega Dreamcastil-
le. Markkinat kuitenkin paattivat toisin.
Tahan paivaan asti onkin sitten kinasteltu
siitd, olisiko peli ylipaataan ollut mahdol-
linen DC:n laitteistolla - ja miten se olisi
silla pyorinyt.

Vastaus on nyt saatu: GTA /Il paitsi toimii
Dreamcastilla, my6s toimii silla hdammen-
tavan hyvin ja ndyttaa paikoin paremmalta
kuin PS2:lla. Tama ei toki ole hirvea ihme,
silla etenkin Dreamcastin PowerVR2-ndy-
tonohjain edusti aikanaan huipputekno-
logiaa. Kdannoksen lahtokohtana on ollut
PC-versio, johon on soveltuvin osin vaih-
dettu PS2-version assetteja. Tyon takana
on matalaa profiilia pitdva harrastajapo-
rukka, joka ei ainakaan tdhan mennessa
ole vield saanut Rockstarin juristeilta pos-
tia, joten toivotaan parasta.

GTA:ta odotellessa voi ammuskelua
harrastaa myds Doom 64:ss3, josta on
my0s julkaistu epavirallinen Dreamcast-
kaannos. Alkujaan Nintendo 64:lle teh-
ty peli on Doomiksi siita erikoinen, etta
sen kentdt ovat aidosti kolmiulotteisia,
ja kokonaisuutena peli on muutenkin
mukavaa vaihtelua myds Space Marine
-veteraaneille. Kdannoksen tekijat jat-
tivat kuitenkin kayttamatta tilaisuuden
nimeta peli Doom 128:ksi ysarin bittisyys-
sotien hengessa.

UUTISET

KVARTARLIN ATARIT

7600+ ON TULOSSA,
2600+ SAR LISAA PELATTAVAA

Jukka ihastui kovin Atari 2600+:aan, jonka esittelimme Retro Rewindin
numerossa 2024.1. Nyt Atari jatkaa samaa tuotesarjaa tuomalla markki-
noille myds 7800+:n... joka on itse asiassa sisuksiltaan varsin samanlai-
nen kuin 2600+, eli emulaattorikonsoli, joka toimii oikeilla pelikaseteilla.
Tama on toki historiallisesti tarkkaa, silla alkuperdinenkin 7800 pyoritti
2600:n peleja — mutta samalla sikali hassua, ettd my6s 2600+:ssa toimi-
vat 7800:n pelit jo nyt. Kyse on siis Iahinna eri ndkoisesta laitteesta, joka
tekee samoja asioita. No, aikanaan flopannut 7800 on kylla huomatta-
vasti kasariuskottavampi kuin diskoaikakautta kajasteleva muovipuu-
viilutettu 2600. Lisaksi uutuutena tulossa on epailematta elamanlaatua
parantavat langattomat ohjaimet.

Tassa yhteydessa julkaistaan myos uudelleen kuusi 7800:n pelia: Aste-
roids Deluxe, Bentley Bear’s Crystal Quest, Berzerk, Bounty Bob Strikes Back,
Frenzy ja Space Duel. Atari 7800+:aa luvataan markkinoille marraskuun
lopussa, hinnaksi Suomessa muodostunee jotain 150 euron kieppeilla.

Samassa lehdistotiedotteessa Atari ilmoittaa myods tukevansa
2600+:aa neljalla uudella julkaisulla, joista kolme on itse asiassa ko-
koelmia. Caverns Of Mars on nimensa mukaisesti seikkailua luolastossa
avaruusaluksella, RealSports Collection taas kokoaa yhteen seitseman
Atarin RealSports-sarjan pelia: BASEBALL, BASKETBALL, BOXING, FOOT-
BALL, SOCCER, TENNIS ja VOLLEYBALL. Epyx Games kasaa samalle peli-
kasetille Summer Games-, Winter Games- ja California Games -pelit eli
yhteensa 20 eri lajia. Intellivision-konsolin oikeuksien ostamista Atari
juhlistaa M-Network Collectionilla, jossa tarjoillaan Mattel-klassikot Ar-
mor Ambush, Star Strike, Astroblast seka Frogs & Flies.

[0PPUKONESODALLE: "
MEGR DRIVELL JA SNESILLA PELATTAUA YHTEISTYGPELI

Assembly Summer 2024:n Game ldpaistd vain hyddyntamalla konso-
Jam -tapahtumassa ndhtiin taas leilta saatuja tietoja ristiin.
lukuisia hauskoja peli-ideoita jar-
: ? jestdjien maaraamadsta teemasta, Pelin voiladata osoitteesta
q,{,_ joka oli talld kertaa "The Other Side”.  routalanttu.itch.io/super-mega-fam-gen
. \g Toimituksen huomion kiinnitti ret-
¥ ropelikehityksessa ennenkin kun- 3 |
nostautuneen Samuli Jadskeldisen
tiimin tekema Super Mega Fam-Gen,
jota pelataan yhta aikaa Sega Mega

Drivelld ja Super Nintendolla. Pa-
kohuonehenkisen pulmapelin voi
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LYHYET RETROARVIOT

LISAA HYVAR RETROLUETTAVAA BOSS FIGHT BOOKSILTA

Pelikirjajulkaisija Boss Fight Books jatkaa
oivallisten pelikirjojen julkaisulinjalla.
Niiden parissa menee mukavasti ilta jos
toinenkin, vaikka kirjojen tyyli ja laatu
heitteleekin rajusti. Yksi paremmista on
Darius Kazemin Jagged Alliance 2, joka
avaa taman legendaarisen pelisarjan
historiaa todella perusteellisesti. Kerto-
mus pienen studion tydskentelysta ja
tavoitteista tempaisee mukaansa kirjai-
lijan innostuneen otteen ja pelintekjoi-
den haastattelujen kautta.

Mike Sholarsin PaRappa the Rapper
on puolestaan yhdistelma kirjoittajan
hempeda rakkauskirjetta lapsuuden
suosikkipelilleen ja tekijoiden muistelu-
ja ainutlaatuisen hiphop-musiikkipelin
synnysta, julkaisusta ja vaikutuksesta.

BBITDON UUDET RETROVALINEET

8BitDo on julkaissut muutamia erin-
omaisia uusia lisalaitteita helpottamaan
retroharrastajan tuskaa.

M30 Wired Controller on Sega Mega
Drive -henked huokuva peliohjain nyky-
laitteille. PC/Windowsilla ja Xboxilla toi-
miva USB-ohjain on tuntumaltaan erin-
omainen retro-ohjain tasohyppelyista
ja muista tatittomista peleista nauttimi-
seen. Padin segamainen nappien aset-
telu vie pelaajan samantien pelaamisen
parempaan aikakauteen. Perusnamis-
koiden liséksi ohjaimessa on myds ny-
kytyyliset nelja paatynappia/liipaisinta
ja Xbox-erikoisndppdimet. Padilla voikin
pelata sujuvasti seka muinaisia etta ny-
kyaikaisia peleja.

Tattien puuttuessa ohjain ei tie-
tenkdan sovi kaikkiin peleihin. PC:lla
ohjaimia voi konfiguroida konsolia
monipuolisemmin, sekd peleissa etta
8BitDon omalla apuohjelmalla. Padiin
voi luoda uusia maarityksia muokkaa-
malla nappuloiden toimintoja. Mieluisat
yhdistelmat voi tallentaa ohjaimeen na-
pilla vaihdettaviksi profiileiksi.

Padi ei tarvitse PC:lld ajureita, vaan
nakyy koneelle tavallisena ohjainlait-
teena, joten M30 sopii erityisen hyvin
emulaattorikdyttoon. Padissa ei ole huo-
nompien USB-ohjainten viivettd, vaan
silla pystyy pelaamaan tarkkuuttakin
vaativia retropeleja.

Yksi harmin paikka: ohjain ei toimi
esimerkiksi C64/Amiga/Atari Mini-kon-
soleilla. Niinpa se ei ole tdysin kaiken-

PaRappa on edelleen uniikki luomus
PlayStationin alkuajoilta ja onkin kiintoi-
saa lukea kuinka "pelintekijat eivat valit-
tdneet muista hittoakaan, he vain tekivat
haluamansa pelin" - ja kuinka dkkindisen
jattimenestyksen myota "palautteen tsu-
namija myyntiluvut sekoittivat pakan niin
pahoin, ettd jatko-osat sotkeutuivat liian
monen kokin kdsissa".

Moni kdy varmasti kuumana Matt Mar-
ginin Red Dead Redemptionista, onhan
Rockstarin peli yksi kaikkien aikojen ko-
vimmista toimintapeleistd ja lankkareista.
Mutta kirjapa ei menekaan sita ilmiselvaa
polkua pitkin. Se kertoo Villistd Lannest3,
jonne eras peli sattuu sijoittumaan. Miten
peli tulkitsee todellista maailmaa ja mika
pelin kertomasta on omaa satuaan?

TEKSTIT: JUKKA 0. KAUPPINEN

Red Deoad Redemption '

Kustantajan tuoreimpia julkaisuja
ovat Animal Crossing, Day of the Tentac-
le ja erinomaisen yllattavana kaanteena
Minesweeper.

Boss Fight Booksin teokset voi ostaa
digitaalisesti ja painettuina eri muo-
doissa osoitteesta bossfightbooks.com.
Digikirjat maksavat kahdeksan euroa
kappale.

v 12

Day of the Tentacle

kattava geneerinen retro-ohjain, vaan
toimivuus muilla kuin PC/Xbox-alustoilla
on varmistettava tapauskohtaisesti. Har-
mi, silld M30 olisi muutoin ollut loistava
yleiskayttoinen jokapaikanhoyla.

Retro Mechanical Keyboard C64
Edition on puolestaan kuusnelosvarit-
teinen tulkinta 8BitDon mekaanisista
retrondppadimistoista. Sama laite on ol-
lut ennestdan saatavilla Nintendo NES-
ja IBM PC -teemoilla. Kailh Box White
V2 -kytkimia kdyttava ndappaimistd on
teknisesti upean monikadyttdinen: sen
voi liittda haluamaansa laitteeseen USB-
kaapelilla, 2,4 gigahertsisella USB-dong-
lella tai Bluetooth-yhteydella. Eli télla voi
vaikka kirjoittaa kdnnykkatekstareita
junassa! Valmistajan mukaan akku kes-
taa 200 kayttotuntia ja latautuu tayteen
neljdssa tunnissa.

Mekaaninen ndppdimistd on hieman
danekas, eli se ei sovi makuuhuoneko-
neeseen, jos joku muu yrittdd nukkua
vieressa. Tarkkuudeltaan ja tuntumal-
taan se on kuitenkin erinomainen, jos
vain pitda slim-ndppdimistdja pidem-
masta liikeradasta.

Lisdominaisuudet ilahduttavat ja
hdmmentdvat. Ensinndkin siihen voi

liittdd haluamallaan yhdistelmalld Super
Stick -ohjaimia tai jattikokoisia Super
Buttons -nappeja. N&itad voi ostaa erik-
seen lisddkin. Ne ovat taysin vapaasti
ohjelmoitavia ndppaimen painalluksiksi
tai makroiksi. Pienemmat ohjelmoinnit
sujuvat luontevasti suoraan ndppai-
mist6ltd, monimutkaisempiin tarvitaan
8BitDon ohjelmistoa. Hieman hammen-
tavasti Super Stick ei ole ulkoasustaan
huolimatta joystick-peliohjain, mutta
sauvan eri suuntiin voi toki ohjelmoida
vaikkapa WASDin. Harmillisesti nap-
painten etureunoissa ei ole C64:n tut-
tuja PETSClI-merkintdja.

Tykkdan nappaimistosta todella pal-
jon. Se on sykdhdyttavan hieno ja laa-
dukas. Ensiluokkainen liitettavyys tekee
siitd myds monipuolisen eri tarpeisiin ja
varman katseidenvangitsijan laneilla.
Numerondppdimiston puuttuminen voi
ollajoillekin ongelma, mutta samaa sar-
jaa oleva lisdke on saatavissa erikseen
vastaavalla liitannallisyydella.

M30 Wired Controller maksaa noin
40-50 euroa, Retro Mechanical Keybo-
ard C64 Edition 90-99 euroa ja Retro 18
Mechanical Numpad noin 45-49 euroa.
Lisatiedot: 8bitdo.com.


http://8bitdo.com
http://bossfightbooks.com

Alusta PC

Teksti: Jukka 0. Kauppinen

0O-luku oli suomipelien kul-

taista aikaa. Innokkaat indie-

kehittajat tekivat kaikenlaista

- meininki oli villia, vapaata ja
hervotonta. Joskus liiankin kanssa: vali-
tettavasti vitsi- ja huumoripeleja pakerta-
nut Akesoft-kaveriporukka ei ymmartanyt
ajoissa, etta rajansa kaikella. Porukan pe-
lintekoura loppui oikeudenkayntiin, kun
erds peli alitti huononkin huumorin rajat
ja muuttui rajuksi kiusaamiseksi.

Ennen rimanalitustaan Akesoft ehti teh-
da noin kolmessa vuodessa tusinan pelia
ja pelleilyohjelmaa. Kummoisia ne eivat
olleet, mutta pelintekotaitojen sijaan
sakilla riitti huonoa huumoria. Meinin-
gissa oli ehka tiettya Pahkasika-henked,
sillda muiden hdynayttdminen oli kaiken
ytimessa.

Ryhman legendaarisin peli oli Inva-
taxi. Se oli peli, jonka varmaankin jokai-
nen 1990-luvun puolivélin PC-pelaaja
tunsi. Ja niittihdn se mainetta PC-maa-
ilman ulkopuolellakin, silld jossain sita
aivan varmasti pdasi pelaamaan. Olihan
sitd mahtavaa esitelld kavereille. Katso-
kaa! Pelatkaa! Naurakaa.

Pelihdn on tyhma. Pelaaja on inva-
taksin kuljettaja, joka kuljettaa pikku-
kylan kehitysvammaisia Arrélle, poliisi-
asemalle, kirjastoon, milloin minnekin.
Asiakkaat vain esittavat toiveensa niin
epaselvasti, ettd pelaajan on vaikea
saada puheesta selvaa. Tama onkin pe-
lin juju - oikein tulkittuna taksikuskille
maksetaan kyydistd, asiakkaan vie-
minen vaaraan paikkaan tai hidastelu
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tuottaa sakkoja. Toisin sanoen: pelaaja
vain kuuntelee epdselvid danisampleja
ja klikkailee karttaa.

Pelind Inva-taxi on huono ja arsyttava,
ihan tietoisesti niin. Nykypdivan silmin
katsottuna se on my6s outo, joidenkin
mielestd varmasti loukkaava. Silloin ai-
koinaan, 30 vuotta sitten, loukkaavuus ei
ollut valttamatta tavoiteltua. Jotkut tulkit-
sevat, ettd pelissd nauretaan kehitysvam-
maisille. Mind en ole tasta taysin varma. Ei
siind heidan kanssaankaan naureta, siind
vain nauretaan, kuten Akesoftin peleissa
yleensdkin. Kunhan nyt vain oli saatu tyh-
ma teinipoikia naurattava idea.

Sitdahan peli on. Teinipoikahuumoria.
Kunnon jonneilua, tyyliin mopojen virit-
tely, ES ja junasillalta jokeen hyppimi-
nen. Huono hyva vitsi. Se ei lietsonut en-
nakkoluuloja, vaikka niitéd hyddynsikin.
On hyva muistaa, ettd 1990-luvun maa-
ilmassa tiedonvalitys oli viela rajallisem-
paa, eikd monella ollut sen kummem-
paa tietamysta tai kontaktia vammaisiin.
Puherajoitteista karsivat cp-vammaiset
olivat enemmankin myytti kuin todel-
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linen asia. Pertti Kurikan Nimipaivat ei
ollut vield soittanut Euroviisuissa. Ajat
olivat erilaiset.

Oli Inva-taxista mitd mieltd tahansa,
niin se oli omanlaisensa suomipelien
ilmi, joka paloi kiinni aikalaistensa pe-
liaivokalvoihin. Suomen pelimuseota
perustettaessa olikin tdysin selvad, etta
Inva-taxin on oltava osa pysyvaa perus-
ndyttelyd. Mutta miten se esitettaisiin?

Pelia ei laitettu pelattavaan muo-
toon. Tekijoitd ei voitu haastatella, koska
he pysyttelivdt edelleen anonyymiyden
savuverhon suojissa. Niinpa Inva-taxi
esiteltiin kuvauksen lisaksi videolla, jolla
vammaisaktivisti Amu Urhonen ja peli-
kasvattaja Mikko Merildinen pelaavat
ja kommentoivat sitd. Mita ajatuksia peli
heratti heissd, millaisessa maailmassa
Inva-taxi syntyi ja miksi se nauratti?

Miksi tama oli silloin niin hauskaa? Ehka
suurelta osin siksi, ettd vammaisille ei saa-
nut nauraa, sen tiedettiin olevan vaarin.
Joten kun joku teki aiheesta naurettavan
pelin, niin joku muu oli jo nauranut. Nyt
sai nauraa mukana. Naurun kohde oli peli,
ei kukaan oikea, todellinen ihminen.

Ei tama silti tee pelistd hyvaa tai asiallis-
ta. Inva-taxissa ei ole sympatiaa, syvyytta
tai sanomaa. Se vain kierrattda huonoa
vitsiadn. Kylla tama tunnistettiin silloin-
kin typeraksi hupipeliksi, jolle sai nauraa.
Ehka vahan syyllisyytta tuntien.

suomenpelimuseo.com
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PAHKASIKF

uujalkoja, mustaakin mustempaa
huumoria ja joskus pelottavan
osuvia kuittailuja todellisuudes-
ta. Vuosina 1975-2000 ilmesty-
nyt Pahkasika-lehti oli tatd ja enemmankin.

Teksti: Jukka 0. Kauppinen
Kuvat: Jukka 0. Kauppinen, Pahkasika

Koulupoikien hupijutusta kasvoi ko-
konainen kustantamo, joka julkaisi
myds sarjakuvia ja puuhasteli kaiken-
laista villid. Huumorilehdeksi se oli
hdmmentava sekamelska — Pahkasian
sivuilta 10ytyi niin laatusarjakuvaa kuin
hirveda kuraa, unohdettavia taytejuttu-
ja ja vuosikymmenia eldvia klassikoita,
sekoilua ja viiltdvan parodian viittaan
puettua yhteiskuntakritiikkid. Pahim-
millaan lehti nakersi yhteiskunnan tu-
kijalkoja, yrittden huojuttaa moralismin
ja Kekkoslovakian jaykkyyttd. Sleepy
Sleepers ja Pahkasika olivat samalla
asialla potkimassa jahmettyneen yh-
teiskunnan savijalkoja.

Ei siis ihme, ettd Pahkasikaa rakas-
tettiin. Lehted ilmestyi 25 vuodessa
yhteensd 77 numeroa. Myéhemmin
lehteen on julkaistu kaksi uutta nume-
roa, kokoelma-albumeja sekd vanhojen
lehtien uudelleenjulkaisuja.

Eika Pahkasika olisi ollut Pahkasika,
jos se ei olisi tarttunut rohkeasti uuden
teknologian mahdollisuuksiin - ja uusiin
tapoihin faniensa hammentamiseksi.
Kylla lukijaa on saatava kiusata.

Pahkasika ryhtyikin myos pelikus-
tantajaksi, mutta ei tietenkdan tdysin
perinteiselld kaavalla. Ensimmdinen
Pahkasika-peli eli Avaruuspldjdys ei
edes maksanut mitdan - iloiset PC- ja
Commodore 64 -pelaajat saivat sen il-
maiseksi, kun vain lahettivat Pahkasian
toimitukseen kasetin/disketin ja vas-
tauskirjekuoren. Sitten vain seikkaile-
maan!

Kelpo kalli

Avaruuspldjdys oli nimensd mukaises-
ti eeppinen avaruusmatka. Pelaaja sai
valita mieluisensa kolmesta erilaisesta
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avaruusaluksesta, joilla kiidettiin pit-
kin merkkigrafiikalla piirrettyd galaksia.
Matkan varrella pelaaja kohtasi mita
omituisimpia vaaroja ja jannityksia. Pe-
likomennot annettiin suomenkielisina
verbeing, tekstipelien tai muinaisten
Sierran seikkailujen tapaan. Mallia ha-
ettiinkin aikakauden muista avaruus-
seikkailuista.

Ja se kaikki oli yhta suurta sumutus-
ta. Avaruuspldjdys ei nimittdin ollut peli
laisinkaan. Se oli vain vedatys, huijaus,
valepeli, feikki.

- Koska kyseessa oli Pahkasika, niin
pelissa piti olla jayna. Niinpa se ei ollut
mikaan oikea peli, vaan se simuloi pe-
lid. Kaikki sisaltdé generoitiin satunnais-
luvuilla, paikkoja ja esineitd mydten.
Yritti pelaaja tehdd mité tahansa, niin
se ndytti paalliseltddn toimivan oikein,
mutta eihdn se seurannut mitdan lo-

giikkaa tai jarked. Avaruuslennotkin

aurinkokunnasta toiseen olivat tdysin
sattumanvaraisia, pelin tehnyt Jukka
Junttila muistelee.

Junttila opiskeli Tampereen yliopis-
tolla samaan aikaan kuin moni muukin
Pahkasian tekija. Han oli |6ytanyt tiensa
velmuun veljeslaumaan, mutta ihmi-
sethdn ovat toki kaikki erilaisia. Hanen
oma kiinnostuksensa oli kohdistunut
kotimikroihin, VIC-20:een ja sittemmin
Commodore 64:3an.

- Olin tehnyt silld peleja ja hakannut
listauksia omaksi ilokseni. En osannut
piirtaa tai kirjoittaa, mutta halusin roik-
kua porukan mukana, niin tarjouduin
tekemaan tietokonepelin. Olihan Pah-
kasikaan tehty jo monenlaista oheisk-
rddsaa. Markku (Paretskoi, lehden
paatoimittaja) kysyi, etta millaisen pelin
tekisit, kun Pahkasika-pelin taytyisi olla
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Kas kun et pyyda leikkimaan kuollutta.

Mina olen tietokone,

en koira.




tosi hauska. Minusta oli erityisen haus-
ka idea, ettd tehddan peli, joka leikkii
pelid, mutta ei ole oikea peli. Otan tasta
ideasta siis kaikki haukut itselleni.

- Otin jonkin silloin pelaamani pelin,
Space Questin tai vastaavan, ja kaytin
siitd komennot ja alkeellisen grafiikan
omaa peliani ideoidessani.

Jalkikateen voidaan toki miettid, etta
mahtoikohan Avaruuspldijdys olla ensim-
mainen suomalainen proseduraalista si-
saltdd tarjonnut peli? Ehka kenties.

"Paska peli"

Tanaan on vaikea kuvitella pelin aikoi-
naan saamaa vastaanottoa. Kirjeen ja le-
vykkeen saaminen Pahkasialta on ollut
taatusti paivan huipennus, mutta mil-
laisia naamat lienevatkdan olleet, kun
peli vain kampittaa kampittamistaan.
Avaruusmatka etenee oudoilla tavoilla
ja kddnteet hammentavat. Pelaaja kuo-
lee mitd omituisimmilla tavoilla - jopa
silloin, kun han ei tee mitdan. Jotkut
kdskyt ovat kdytdannodssa itsemurhia,
eraskin resetoi koneen. Ja sitten vain la-
dataan ja kdynnistetdan peli uudelleen
ja uudelleen, vain jotta voidaan kuolla
uudelleen ja uudelleen.

Kauanko mahtoikaan kestda tajuta,
ettd tdma on jayna? Joiltakin ilmeisen
kauan, silla osa jadynaa oli Sierra-henki-
nen vihjepuhelin.

- Markku keksi, ettd tehdaan puhe-
linvastaajapalvelu. Pelissa kerrottiin
puhelinnumero, johon saattoi soittaa
viikonloppuisin vihjeitd saadakseen.
Puhelinvastaaja sitten luki niita tyyliin,
ettd jos olet tdssa ja tdssa aurinkokun-
nassa, niin tee ndin ja ndin. Puheluita tuli
paljon ja pitkdan, joten jotkut ilmeisesti
yrittivat pelata sita lapi kauankin.

Antipelit ovat nykymaailmassa jok-
seenkin tuttu ilmid, mutta Avaruuspld-
jdys oli tassakin aikaansa edelld. Palau-
tettahan siita tietenkin tuli.

- Tuli muun muassa kirjekuoreen tai-
tettu A3-paperijossa lukiisolla mustalla
tussilla, ettd "paska peli".

- Kuten Paretskoin Markku sen sanoi:
"saatoin kirjoittaa lehteen jotain, minka
joku saattoi etdisesti tulkita anteeksi-
pyynnoksi”.

ALUKSEN UALINTA

Sinulla on valittavanasi jokin seuraa—
§Yjj koinen tuybnisizta Sluksista:
0 ahyppavksiin,

Tta
. huhenee aikahyppavksiing
idas, vahan polttoainetta

Nluksesi 7

Avaruuspldjdyksen piti olla hauska
jayna ja vitsi, mutta se muuttui yllatta-
van kasinkosketeltavaksi.

- Minulla oli musiikkitouhujen ta-
kia tupladekki, joten kopioin pelit itse
tilaajille. Kun lukijat ldhettivat tyhjia
kasetteja ja palautuskirjekuoria posti-
merkkeineen, niin Markku kantoi niita
minulle laatikollisen kerran viikossa.
Kun mina sitten itse kopioin pelejd, niin
alkoi tuntumaan, ettei tama ollutkaan
niin hyva juttu.

Mita niita nyt oli?

Kaiken kaikkiaan Avaruuspldjéystd 1a-
hetettiin noin 150 Pahkasian lukijalle.
Vaikka sitd todennakdisesti kopioitiin
edelleen, niin tokkopa kukaan sita sai-
lytti itselldaan siksi, ettd peli olisi ollut
hyva. Ehka se levisi edelleen vain siksi,
ettd harrastajat halusivat jayndyttaa
myds omia kavereitaan. Niin ainakin
mina olisin tehnyt.

Silti Avaruuspldjdys oli jo kertaalleen
kadonnut maailmankartalta. Rupriikin
ja Postimuseon vuonna 2016 jarjestetyn
Pahkasika-nayttelyn kautta aihe sai kui-
tenkin somehuomiota. Sen my6ta Suo-
men pelimuseon kautta havaittiin seka
sen olemassaolo ettd katoaminen. Sen
myota peli 16ytyi kuin ihmeen kaupalla
Kasettilamerit-yhteison kokoelmista,
jonkun muinaisen harrastajan digitoi-
dun kasettikokoelman uumenista. Yh-
teiso todistikin jalleen kerran heidan
tekemansa tyon tarkeyden.

Avaruuspldjdykselle kavikin hyvin.
Mutta sitten Pahkasian videopelihisto-
ria muuttuu sumeaksi. Epamaaraisten
muistikuvien mukaan lehti ndet julkaisi
tai ainakin siunasi ainakin kaksi muuta-
kin tietokonepelia.

Junttilan mukaan "toinen oli juoma-
peli, jossa juomari aina kuoli; toinen jo-
kin komentorivipeli.'

Ndma muut mahdolliset Pahkasika-
pelit vaikuttavat kadonneen digihis-
torian sydvereihin. Ja sitten tarkkana:
virallisia peleja ei pida sekoittaa fanien
tekeleisiin. Niitd on tehty epamaardisen
monta: esimerkiksi Pahkasika-niminen
tekstiseikkailu on jonkun Janin tekele, il-
man yhteyttd aitoon Pahkasika-lehteen.

SERIOUS DRINKER -
LIAN HYVA TODELLISEKSI

Pahkasiassa julkaistiin kiitettavan
paljon niin uskottavia jaynid, etta
ne menivat lukijoille 1api — kaikesta
alyttomyydestadn huolimatta. Yksi
erityisen onnistunut oli vuonna
1983 numerossa 16 julkaistu artik-
keli Serious Drinker -videopelista.
Kolmisivuinen artikkeli on her-
kullisen yksityiskohtainen ja tark-
ka. Se kuvailee tasmallisesti jopa
pelikasetin asettamisen keskus-
konsoliin ja tarpeellisen jadkaapin
varustelun. Kuvitus on pikkutark-
kaa — pelikuvien lisaksi lukijalle esi-
tellaan jopa pelin oma ohjain, joka
on ottanut mallia Intellivisionin
ohjaimesta. Tosin tassa ohjaimes-
sa on lisdvarusteena pullonavaaja.
Artikkeli hammastyttaa ja ihas-
tuttaa. Se esittelee kattavamman
ja monipuolisemman pelidesig-
nin kuin mita monista 1980-luvun
alun peleista 6ytyy. Kirjoittaja on
ollut selvasti tosiharrastaja.
Serious Drinker on hieno pala
Pahkasian pelillista historiaa. Sa-
malla se on omiaan sekoittamaan
muistikuvia lehden julkaisemista
peleista. Vuosikymmenia mychem-
min moni on voinut kokea elavia
valemuistoja tdaman pelaamisesta.

FISK passmines
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PAHKASIAN
AVARUUS-
PLAJAYS

Avaruuspldjéys Rupriikin ja Postimuseon jérjestdmdssd néyttelyssd museokeskus Vapriikissa
Tampereella... paitsi eipéi olekaan. Pahkasika-pelien sekavasta historiasta kertoo, ettd ndyt-
telyssd oli ensin pelattavana fanipeli Pahkasika (kuvassa). Avaruuspldjdyksen tekijg huomasi
avajaisissa, ettd nyt ei néytd tutulta ja peli vaihdettiin.

Epavirallisten pelien perdan ei katseltu
eikd tekijaoikeuksistakaan niin valitetty,
vaikka monissa kdytettiinkin lehden tai
sen taiteilijoiden omistamia hahmoja ja
brandeja. Meininki oli leppoisaa, mutta
se tekee myos epavirallisten fanipelien
inventoinnista vaikeaa.

Pahkasian pelihistoria onkin suoras-
taan huvittavan epamaardista. Kukaan

Fl VAIN DIGIA

Digipelien lisaksi Pahkasika julkaisi eri
muodoissaan my0s lautapeleja - seka
jokseenkin oikeita ettd vanhojen pe-
lien parodioita. Osa ndista oli Serious
Drinkerin tapaan vitsiartikkeleja, osa
lehden liitteitd, osa tilattavia lautape-
leja. Osa peleistd ilmestyi ensin lehden
artikkelina tai liitteend, ja niista tehtiin
jalkikateen suurikokoisempia ja vii-
meistellympia postimyyntituotteita.

My®ds ndiden inventointi on jalkika-
teen vahan vaikeaa, kun esimerkiksi
Pahkasian toimituksen ja@mistossa ei
olejaljelld yhden yhtad aikoinaan posti-
myytya lautapelia. Ei muuten Suomen
pelimuseonkaan. Mahtaisiko kenelta-
kaan loytya?

Afrikan terrori (PS 8, 1980) oli versi-
ointi Afrikan tédhdestd. Siina missa Tdhti
nojasi seikkailunndlkaan ja eksotiik-
kaan, Terrori esitteli mannerta riivaa-
vat sisallissodat, riiston ja apartheidin.
Peli olikin enemméan kantaaottava

ei oikeasti tiedd montako oikeaa Pah-
kasika-pelia on tehty, saati niiden nimia,
sen enempaa kuin epdvirallisiakaan.
Pahkasian Avaruuspldjdys onkin ndin
vuosikymmenid mydhemmin nadhtyna
omanlaisensa merkkitapaus suomalai-
sessa pelihistoriassa. Jdynda voi pitaa
onnistuneena, kun se puhuttaa yha
edelleen. Samalla se aiheuttaa raivos-

kuin viihdyttava, joten se saattoi am-
pua hieman teinilukijoiden ymmar-
ryksen yli. Afganistanin tdhti (PS 24,
1985) vei saman idean Afganistanin
sotaan, keskelle Neuvostoliiton aasia-
laiseen vuoristovaltioon kohdistuvaa
erikoisoperaatiota. Sekaan sota ei su-
junutitanaapurilta aivan suunnitellusti.

Kannaksen halkijuoksu (PS 39, 1989)
iski vahvasti kekkoslovakialaisen aika-
kauden hermoon. Lehti ei antanut ar-
moa edes Suomen sotahistorialle, vaan
nalvi ansiokkaasti vuoden 1944 vetay-
tymistaisteluille. Pelin tehnyt Timo
Ronkainen muistelee jalkikdteen,
etta “se taisi olla jonkinlainen parodia
sotanostalgiasta. Varsinaisia pelillisia
ansioita silla ei ollut. Peli syntyi, kun
talvisodan syttymisen 50-vuotispdivan
lahestyessa toimituksessa ennakaoitiin,
ettd vuonna 1989 tulossa olisi runsaasti
sotamuistelukirjallisuutta.”

Ronkainen teki myds Pahkasian
kuuluisimman lautapelin, Trivial Boo-
zingin (PS 42, 1990).

tuttavaa tur-
haumien kutinoita,
kun kaltaisemme onnet-
tomat pelihistorioitsijat yrittavat
I0ytaa niitda muita aitoja Pahkasika-pe-
leja. Muistikuvat ovat kaukaisia, tapah-
tumat muinaisia, arkistot vajavaisia ja
digitaalinen tieto katoavaista. Jadvatko
ne ikuisiksi mysteereiksi?

Ehka tama olikin se todellinen jayna.
Mysteeri, joka ei ota auetakseen. Ellei
sitten jostain 16ydy digitaalista Pahka-
sika-Tutankhamonin aarrekammiota,
jonka aarteille ei ole vertaa.

Mutta mika avaruusplajayttdja, po-
pulaarikulttuurin moniottelija Jukka
Junttila toteaa luomuksestaan?

- Ndin jalkikateen harmittaa, ettd tein
pelin niin nopeasti ja vasemmalla kddel-
1a. Jos olisin tiennyt, ettd siita tulee noin-
kin "suosittu’, niin olisin kayttanyt teke-
miseen enemman aikaa ja tehnyt sinne

myds muutaman paremman pilan.

- Pelin teolle oli kaksi syyta. Pah-
kasika 42:een oli tulossa iso viina- ja
dokailupaketti, johon tarvittiin ma-
teriaalia. Toisekseen halusin treenata
juuri hankkimaani Freehand-grafiik-
kaohjelmaa. Pelin nimi tuotti vaike-
uksia, mutta sanaseppo Asko Alanen
kekkasi lopullisen nimen, Ronkainen
muistelee. Boozingista tehtiin laajem-
pi postimyyntiin sopiva versio, jossa
oli suuremman pelilaudan lisaksi
saannot, kysymyskortteja ja muuta
kradsaa.

Timo Kokkilan Perdsmies-lautapeli
(PS 63, 1995) julkaistiin lehden mu-
kana tilaajalahjana ja pienena pos-
timyyntierdna. Perdsmiehestd ehti
vuonna 1998 ilmestya myds muodi-
kas multimediaromppu, joka sisalsi
viisi pikkupelia.




TEKSTI: JUKKA 0. KAUPPINEN

FANTASTINEN FLOPPI -
KERTOMUS PELIKONEESTA

Epdonnistumisia on helppo pilkata. Vaikeampaa on katsoa
epdonnistumisen taakse ja miettid, ettd miksi ndin tapahtui.
Asiallisesti, pilkkaamatta ja véhattelematta. Malliesimerkiksi
sopii Suomen pelimuseon tutkijana tydskennelleen Heikki
Jungmanin teos N-Gagesta.

Nokian pelikonsolille/pelikdnnykalle
on naureskeltu aivan tarpeeksi. Kylla-
han projekti meni pieleen eri rintamilla,
mutta miksi? Jungman selvittaa sita yli 200
sivun verran, eikd jata yhtdan kived kaantamatta.

Kirja ei ole pelkkda N-Gagea, vaan myds mehukasta ajan-
kuvaa. Millainen Suomi, maailma ja peliala olivat 1990-luvul-
la ja mihin oltiin menossa 2000-luvun taitteessa? Millaisessa
ympadristdssa ja miten suomalainen jattiyhtio Nokia toimi?
Mista N-Gagelle saatiin inspiraatio? Nama ovat erinomaisia
kysymyksia, silla eihdn Nokiakaan tehnyt mitdan tyhjiossa.
Jungmanin tutkimus avaakin laitteen lisdksi myds suurta ku-
vaa tuolloisesta maailmasta. Eihan siita kauaa ole - silti kovin
moni asia on muuttunut taysin.

Nokiahan oli N-Gagellaan aivan oikeilla jdljilld. Sen kon-
septi oli hyva ja visiot oikeansuuntaisia - mutta yhtio6 oli oi-
keastaan liikkeelld liian aikaisin ja liian kiireella. Tama tulee
esille Jungmanin haastatteluissa ja analyyseissa. Nokialla ei
kasitetty, millaiseen soppaan yhtié on tydntymassd, ja yhtio
julkaisi tieten tahtoen keskenerdisen laitteen. Tai mika pa-
hempaa, viallisen. N-Gagen ongelmat tiedettiin, mutta nii-
den ei annettu haitata. Ajatus oli, ettd tehdéan seuraavasta
pelilaitteesta parempi — mutta pelialalla maine menetettiin
epaonnistuneella lanseerauksella.

Oma lukunsa on kertomus yhtion pelikehitys- ja julkaisu-
toiminnasta. N-Gagen julkaisuun oli vain 10 kuukautta, kun
yhtioon palkattiin ensimmainen pelialaa ymmartava tuottaja.
Tama tulkitsi tilanteen aivan oikein, mutta aikaa korjausliik-
keisiin ei ollut. Piti vain ostaa valtavalla rahalla tunnettujen
pelibrandien lisensseja, teettdd edes jonkinlaisia peleja jul-
kaisuun ja aloittaa pitkdn téhtdgimen tyd oman pelituotannon
rakentamiseksi.

Tapahtumia ja kddnteita riittaa. Kirja on paikoin kuin mustaa
komediaa ja yllatyksia. Monet yrittivat parhaansa, mutta se ei
riittdnyt, etenkdan yhtion sisdisen valtataistelun keskelld.

N-Gage ei ollut vain yksi Nokian monista julkaisuista. Se
oli meikaldisittdin kolossaalinen yritys rakentaa jotain uutta.
Sen epdonnistuminen ei ole kenenkaan yksittdisen henkilon
syytd, vaan osoitus siitd, kuinka Nokia oli luhistumassa omaan
byrokratiaansa, eika lopulta kyennyt enda vastaamaan mark-
kinoiden tarpeisiin. Silti yhtiolla oli vield potentiaalia nousta
pelijatiksi, kuten Jungmanin salaisista kansioista havaitsee.

Heikki Jungman:

Fantastinen floppi

- Nokian pelibisneksen
kdynnistys, romahdus ja perinto
Julkaisija: Vastapaino

240 sivua

Lisatietoa: vastapaino.fi/sivu/tuote/
fantastinen-floppi/4978282

KIRJAT

PRINGE OF PERSIAN
LUOJAN SUVUN TARINA

Yhdysvaltalainen pelisuunnittelija Jordan Mechner muis-
tetaan pelimaailmassa ennen kaikkea Prince of Persia- ja
Karateka-teoksistaan. Herra on kuitenkin sisdlldntuotannon
moniammattilainen, joka on my®ds kirjailija, kdsikirjoittaja,
elokuvaohjaaja ja sarjakuvapiirtdja.

Mechnerin uusi sarjakuvateos on matka hanen sukuhis-
toriaansa ja siihen, miten se kaikki aikoinaan vaikutti hanen
tekemiinsa peleihin. Mechnerien perhe oli kotoisin Itdvallasta,
jossa suku jai ensimmaisen maailmansodan jalkoihin. Toisen
maailmansodan ldhestyessa perhe yritti parhaansa mukaan
paeta ensin maasta, sitten mantereelta — mutta osa perheesta
jai jumiin Saksan hallitsemaan Eurooppaan. Ei hyva juutalais-
suvulle.

Memoir-teos kertoo rinnakkaisilla aikajanoilla Jordanin, ha-
nen isdnsd, isoisdnsa ja muiden perheenjasenten selviytymis-
tarinaa ja nivoo sen neljan vuosikymmenen mittaiseen uraan
pelialalla. Inspiraation lahteitd voi I6ytaa monesta suunnasta,
ja sarjakuvaromaanin luettuaan voi vain hammastelld, etta
Jordan ylipdataan syntyi tdhan maailmaan luomaan legen-
daarisia pelejaan.
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Jordan Merchner:

Replay: Memoir of an
Uprooted Family

Julkaisija: First Second Books/
Macmillan

320 sivua

2y
JORDAN MECHNER

Lisdtietoa: jordanmechner.com/en/
books/replay/
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teve Purcellin suositut Sam &

Max -sarjakuvat juontavat juu-

rensa jo miehen lapsuuteen,

jolloin han kirjoitti ja piirsi yh-
dessa veljensa kanssa jos jonkinlaisia sar-
jiksia. Tutut hahmot esiintyivat myohem-
min Purcellin yliopiston uutislehdessa ja
jopa omissa kaupallisissa sarjakuvissaan,
vaikka niiden levikki olikin sangen vaa-
timaton. Kun Purcell myohemmin paatyi
Lucasfilm Gamesille graafikoksi, han loi
hahmoistaan digitaaliset versiot, joita
SCUMM-pelimoottoria kehittaneet kooda-
rit kayttivat omissa testeissaan.

The Secret of Monkey Islandin ja Maniac
Mansionin menestyksesta hullaantunut
julkaisija etsi aktiivisesti uusia lisensseja
seikkailupelejaén varten, joten oman ta-
lon sisdlta 16ytynyt idea sai helposti vih-
redn valon. Tuloksena oli vuonna 1993
julkaistu ja hyvin suosittu Sam & Max Hit
the Road, joka oli monille - my&s minul-
le — se ensikosketus maailman ainoisiin
freelance-poliiseihin. Paljon puhuttua
jatko-osaa ei kuitenkaan koskaan jul-
kaistu, joten kun Lucasfilmin lisenssi
vuonna 2005 raukesi, entisten Lucas-
film Games -kehittdjien perustama Tell-
tale Games nappasi ne ja myos Purcel-
lin itsensa siltd istumalta. Tuloksena oli
kolmen kauden verran episodipohjaisia
Sam & Max -seikkailuja.
Kun Telltale Games mydhemmin
ajautui konkurssiin, entisten Telltale-
kehittdjien perustama
Skunkape Games osti
seka pelien oi-
keudet ettd
niiden koo-
din ja assetit
haltuunsa uu-
sintaversioita
varten. Tiimin
v tarkoituksena oli
& J alkujaan vain pai-
vittaa PC-versio ajan
tasalle, mutta tama
osoittautui lopulta

TEKSTIT: MIIKKA LEHTONEN

FREELACE-ETSI\IﬁT SAIVAT UUTTA PURTIA USINTAiIERSIUISTA

hankalaksi, koska jo vuoden 2018 pers-
pektiivistd alkuperdiset versiot olivat
teknisesti sen verran vanhanaikaisia, etta
lopulta oli helpompaa vain remasteroi-
da ne kaikki alusta alkaen. Ensimmadiset
uusintaversiot julkaistiin jo vuonna 2021,
joten ensisilmdykselld tama arvostelu on
aika pahasti myohassa, mutta siind on lo-
giikkansa. Pelisarjan kolmas kausi paatyi
markkinoille vasta elokuussa 2024, joten
pelkdstddn sen tarkastelemisen sijaan
paatimme kasitella kerralla kaikki.

Joten miten on: ovatko Telltale Ga-
mesin Sam & Max -pelit pelaamisen ar-
voisia, ja oliko niiden remasteroinnissa
mitdan jarkea?

Kolme kautta kaaoskomediaa

Telltale Gamesin trilogia julkaistiin vuo-
sien 2006-2010 valill3, joten se osui juu-
ri siihen muutaman vuoden mittaiseen
ikkunaan, jolloin episodipohjainen pe-
laaminen oli olevinaan se seuraava suuri
juttu. Ja miksipa ei, silla episodipohjais-
ten julkaisujen edut ovat paperilla hy-
vin selkedt. Kun kehitystiimin ei tarvitse
tehda kerralla koko 10 tunnin mittaista
pelid, vaan sen voi pilkkoa vaikka viiteen
tai kuuteen pienempaéan osaan, projek-
tista tulee ainakin teoriassa helpommin
hallittava. Samalla muutaman kuukau-
den vilein julkaistavat episodit pitavat

Sam & Max Save the World

pelin parrasvaloissa ja tuovat jatkuvasti
rahaa firman tilille.

Todellisuus oli tietenkin hieman toi-
senlainen, silld ideassa oli my0s varjo-
puolensa. Valitettavasti trilogian ensim-
madinen osa, kuuden jakson mittainen
Sam & Max Save the World, on erittdin
hyvad muistutus monista ndista ongel-
mista. Pelin yleinen graafinen tyyli ja
huumori toimivat kylld mainiosti, mika
ei yllata, koska muun muassa itse Ste-
ve Purcell ja Lucasfilm-veteraani Dave
Grossman olivat mukana kehitystiimis-
sd. Tarinan pilkkominen kuuteen pie-
nempadn osaan on kuitenkin kankeaa,
ihan ymmarrettavasti. Jokaisen episodin
pitdisi samalla olla osa suurempaa tari-
naa, mutta myds itsendinen ja kokonai-
nen pelikokemus. Niinpa tarina tuntuu
nytkdhtelevan eteenpdin episodista
toiseen, vaikka jaksot pelaisi putkeen
yhdelta istumalta.

Sarjan toinen kausi, Sam & Max Beyond
Time and Space, onkin paljon itsevar-
mempi teos. Tiimi on selvdsti saanut pa-
himmat rypyt silitettya pois kehityspro-
sesseistaan, huumori ja visuaalinen tyyli
toimivat yha mainiosti, ja lisdksi puzzle-
jen suunnittelu ja tarinan rytmitys toimi-
vat paljon ensimmadista kautta parem-
min. Onneksi suunta on my®os trilogian
kolmannessa osassa nouseva.

I WARN YOU, T'M KNOWN FOR MY FUZZY WHITE BUTTERFINGERS,




Trilogian paattava, vuonna 2010
julkaistu - ja elokuussa 2024 uudel-
leenjulkaistu — Sam & Max: The Devil’s
Playhouse on selvdsti trilogian paras
kausi, mika on hieman yllattavaa, silla
Purcell, Grossman ja muut Lucasfilm-
veteraanit eivat enda olleet projektis-
sa mukana. Uusi tiimi on onnistunut
kuitenkin tuottamaan pinon hauskoja
ja viihdyttavia peleja, joiden pelisuun-
nittelu on myds aiempia kausia edelld.
Max on aiempia kausia aktiivisemmin
menossa mukana ja myds suoraan
pelaajan ohjattavissa, ja kaikki toimii
muutenkin mainiosti.

Teknista viilausta, sisalto ennallaan

Sama nouseva kaari patee myos ylei-
sesti remasteroituihin versioihin, silla
niidenkin laatu paranee sarjan edetes-
sd. Uudistukset ovat puhtaan teknisia,
silld Skunkape Gamesin uusintaversiot
eivat kajoa sisaltoon mitenkdan. En ollut
itse pelannut peleja niiden alkuperdisen
julkaisun jalkeen, joten oli sangen yllat-
tavaa nahda ensimmaisessa episodissa
vitseja 2000-luvun alkuvuosilta tutuista
threat level -mittareista ja muista aiheis-
ta, jotka tuntuvat nykyperspektiivista
antiikkisilta. Siita kuitenkin tiimille ha-
tunnosto, ettd vastaan ei tullut mitaan
suoranaisesti ongelmallista sisaltoa tai
ikdvaa huumoria.

Peleja ei ole tehty alusta alkaen uusiksi,
vaan esimerkiksi 3D-malleja on vain siis-
titty ja tuunailtu. Samalla kaikki musiikit
ja ddnet on putsattu ja osa dialogista on
nauhoitettu uudelleen, koska alkuperai-
set danitykset olivat laadultaan turhan
heikkoja. Nama uudistukset eivat
paperilla vaikuta suunnattomilta,
mutta lopputulos toimii yllattavan
hyvin. Sarjakuvamainen taidetyyli
ja jo alkujaan vahva taiteellinen
suunnittelu siloittelevat paljon
potentiaalisia ongelmakoh-
tia, ja vaikka ensimmadinen
kausi ndyttadkin sangen
karulta, myohemmit
parjadvat paljon pa-
remmin.

Graafisten paran-
nusten ohella tiimi on
my0s pistanyt pelin kayt-
toliittyman uusiksi. Pelasin
arvostelua varten pelien Xbox
Series X -versioita, ja vaikka hii-
riohjaus onkin toki yha se
paras vaihtoehto, uusitut
peliohjainkontrollit toi-
mivat pienen totuttelun jalkeen mainiosti.

On selvaa, ettd Skunkape Gamesin
tyypeilld on ollut paljon intohimoa ja

Sam & Max Beyond Time and Space

rakkautta Sam & Max -peleja kohtaan.
Tiettdvasti tiimi ndki paljon vaivaa
kaivaakseen milloin mistdkin esiin as-
setteja, jotka olivat vuosien varrella
kadonneet Telltalen arkistoista, jo-
ten kyseessa ei ole mikaan vasu-
rilla vedetty “ajettiin tekstuurit
Al-skaalaimen ldpi ja lahdettiin
lounaalle”-uusintaversio.
Tunnustan, etta ensim-
maisten pelituntien jdlkeen
mielipiteeni oli aika paljon
penseampi kuin koko tri-
logian paatteeksi, silla
ykkdskausi on mukana
olleet kehittajat huo-
~ . mioiden melkein pet-
. tymys. Onneksi kyse
oli kuitenkin vain en-
simmaisten episodien
kompastelusta ja uuden
julkaisumallin opettelusta,
silld kun trilogia paasee kun-
¥ nolla vauhtiin, se tarjoilee
B hauskaa ja sujuvaa seik-
kailupelaamista. Sam &
Max Hit the Road on toki
yha omissa sfadreissdan, mutta oli kiva
huomata, ettd myds nama etsivakaksi-

kon mydhemmat seikkailut toimivat vie-
I& nykydankin enimmakseen mainiosti.

Sitten kadet ristiin ja toivomaan, etta
sama tiimi paasee kehittaimaan sarjalle
jatkoa!

Kehittdja ja julkaisija:
Skunkape Games
(Telltale Games)
Vuosi: 2021-2024
Alustat: PC, PS4, PS5,
Switch, X1, XSX|S

MUUT SAM & MAX -PELIT

Kaverukset Sam & Max on tdssa artik-
kelissa mainittujen pelien lisaksi nah-
ty pelaamassa pokeria vuoden 2010
Poker Night at the Inventory -pelisséi
seka Poker Night 2:ssa (2013). Virtu-

aalitodellisuuteen kaksikon kanssa
paastiin seikkailemaan vuonna 2021,
kun Sam & Max: This Time It's Virtual
julkaistiin useille eri virtuaalisilmi-
koille vuosina 2021-22.




LAITTEET

KAHDENLAISTA GD-LEVYN KORVIKETTA

ptisetkin levyt — ja etenkin nii-
den lukulaitteet — happanevat
vanhemmiten. Moderni tekno-
logia voi onneksi auttaa.

Teksti ja kuvat: Mikko Heinonen

Retro Rewindin sivuilla on monesti si-
vuttu - ja sivutaan tassakin numerossa
- niin sanottuja flashcarteja eli moduu-
leita, jotka mahdollistavat ROM-tie-
dostojen lataamisen konsolin muistiin.
Niiden kdyttaminen on parhaimmillaan
silkkaa iloa verrattuna siihen, etta kan-
taisi mukanaan valtavaa 13jaa yksittaisia
pelikasetteja. Retrotietokoneille taas on
tarjolla yhtd jos toista vempelettd kaset-
ti- ja levyaseman tilalle, vanhan kiinto-
levyn taas voi usein korvata napparasti
vaikka CompactFlash- tai SD-kortilla.

Moni olijo varhaisessa vaiheessa kiin-
nostunut myds CD-levylle tallennettu-
jen pelien latailusta puolijohteilta, mut-
ta ensin piti odottaa hieman tekniikan
kehitysta ja muistikorttien kasvua. Siind
missa vaikkapa Atari 2600:n koko peli-
kirjasto mahtuu satoja kertoja pienim-
malle kaupassa vield myytavalle muis-
tikortille, CD-levykuvat haukkaavat tilaa
satoja megatavuja pelia kohti. Nykyisin
on kuitenkin suhteellisen edullisesti
saatavana kerrassaan valtavia muisti-
kortteja, joten kapasiteettiongelma on
onneksemme vdistynyt.

Ongelman ratkaisua on hidastanut
tietenkin myos se, ettd kdytannossa
jokaisella konsolilla on oma CD-ase-
mansa ja myds oma tapansa kayttaa
sitd. CD-korvikkeen eli ODE:n (Optical
Drive Emulator) kehittaminen on vaati-
nut vahintdan signaalien selvittdmista
emolevyltd ja liitdntdkaapelin kehitta-
mistd, usein myds konsolilla toimivan
valikko-ohjelmiston kirjoittamista. Vas-
ta aivan hiljattain on alkanut ilmaantua
projekteja kuten Terraonion MODE ja
Phade Universal ODE, jotka tukevat jo
lahtokohtaisesti useampaa eri konsolia.

Olen ollut tasta aiheesta erittdin kiin-
nostunut heti alusta alkaen, koska laitan
mielelldni koneitani yleison pelattavak-
si, enkd halua samalla vaarantaa jopa
satojen eurojen arvoisia pelejani. Vaik-
ka unohdettaisiin pitkdkyntiset, sattuu
yleisétilaisuuksissa my6s vahinkoja, ja
mielelldan koneen sisdlla saisi olla jotain
muuta kuin minttikuntoinen Radiant Sil-
vergun kun se putoaa poydalta. Lisaksi
pelivideoiden teko nopeutuu kortinlu-

kijoilla merkittavasti. Hankinkin Dream-
castille jo aikaa sitten USB-GDROMin,
Neo Geo CD -pelit latailen SD Loaderilla,
Saturnissa on ollut pitkdan kiinni Phoebe,
PlayStationissa XStation ja niin edelleen.
Tassa kuitenkin hieman kokemuksia pa-
rista uudemmasta tuttavuudesta.

USBTO0300

Minulla on 3DO:hon erityissuhde. Ensin-
nakin Panasonic FZ-1 on minusta eras
hienoimman nakoisista konsoleista iking,
siind on hyva ohjain, ja kolmannekseen
kone saa mielestani liian vahan huomio-
ta siihen nahden, etta sen pelikirjasto ei
itse asiassa ole lainkaan hassumpi. Kaikki
vain tuppaavat aina jaamaan jumiin sii-
hen, etta konsoli floppasi, vaikka sille on
upea alkuperdinen Need for Speed, erin-
omainen Road Rash ja my0s kaikenlaista
hauskaa yksinoikeutta.

Koneen suhteellisen vahdisen suo-
sion vuoksi ODE:n kehittaminen ei ole
varmaankaan ollut sielld aivan listan
karkipaassa, mutta koneelle myos var-
haisen FreeDO-emulaattorin kehittanyt
Felix Lazarev eli nimimerkki fixelsan
on saanut sellaisenkin aikaiseksi koneen
sisalmyksid selvitellessaan. Sittemmin
Lazarev on kehittdnyt paljon muuta-
kin, my6s edelld mainitun yleismallisen
Phgde-laitteen.

Olen itse asiassa ollut tietoinen Laza-
revin ODE:sta jo pitempaan ja siitéd on
ollut saatavana myos kateva ulkoinen
versio, mutta hankintaa on viivastytta-
nyt laitteen korkea hinta ja huono saata-
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Kayttoliittymdi sisdltdd kaiken tarpeellisen.
mutta tottumaton tulee suottakin lisinneek-
si tiedostoja "playlistille”.

vuus. Vahintdan 249 dollaria sekd rahdit
ja arvonlisavero on yksinkertaisesti ollut
enemman kuin olen halunnut tdhdn
hankkeeseen sijoittaa — eika palikkaa ole
edes voinut ostaa kuin satunnaisesti.

Selaillessani eBayta sattui kuitenkin
silmaani korealainen myyja nimelta
Crown Arcade Shop, joka kauppasi US-
Bto3DO-nimista laitetta huomattavas-
ti edullisemmin: alle 60 eurolla. Tama
kuulosti jo huomattavasti enemman
omalta hintatasoltani, joten [6in kortin
tilaukseen. Koska en halunnut ryhtya
avaamaan omaa rakasta konettani,
koukkasin myds Mercarin kautta ja os-
tin halvimman Panasonic FZ-1 3DO:n,
jonka toiminta oli testattu edes virran
kytkemiseen asti. Toimivaa levyasemaa
kun en tarvitsisi. Kone maksoi 40 euroa,
joten yhteensakin (posteineen) maksoin
paketista vain reilut puolet fixelsanin
ODE:n hintaan verrattuna.

3DO on suhteellisen helppo avata ja samalla paljastuu sen erikoinen virtaldhderatkaisu.
Japanilainen kone olisi helpohko muuttaa 230 voltille vain korvaamalla kuvassa néikyvd
rautamétikkd vastaavalla euroversiolla.



USBto3DO asentuu paikalleen niin, ettei dkkindinen edes huomaa sen olemassaoloa.
Optisen aseman saa palautettua kdyttéon siirtdmdlld johdot takaisin.

Kun USBto3DO saapui, totesin ettd se
on itse asiassa hammentdvan yksinker-
tainen - sen voisi tehdd itsekin lataamal-
la piirilevytiedostot ja ohjeet osoitteesta
github.com/FCare/SataTo3DO. Mikro-
kontrollerina toimii retroilun linkkuveit-
si eli RP2040, ja sen lisdksi piirilevylla ei
olekaan paljon muuta kuin rivi liittimia
ja muutama logiikkapiiri. Ohjelmistoksi
sopii sama kuin fixelsanin versioon, ja
hadn onkin julkaissut sen Githubin kautta
yleiseen jakeluun (github.com/fixelsan/
3do-ode-firmware).

My®ds asennus oli verrattoman help-
poa. Piti vain avata koneen kuoret, irrot-
taa levyasemalle menevit lattakaapelit
ja vetaa ne tédlle kortille. Juotoksia tai
pysyvid muutoksia ei tarvittu. Sitten to-
kattiin kiinni exFAT-alustettu USB-tikku,
jossa oli fixelsanin boot.iso sekd kasa
pelien 1SO-tiedostoja, suljettiin kuori
kiinni ja pantiin virta paalle. Systeemi
lahti toimimaan ykkoselld ja pelasi tay-
sin ongelmitta. Samalla tuli todettua,
ettd ostamassani halvassa 3DO:ssa oli
myds toimiva levyasema, mutta onpa
nyt sitten varakappale niitdkin. Asema
jatetaan paikoilleen, ettei koneen etu-
paneeliin jad ammottavaa koloa.

Vastinetta rahalle

Muutaman paivan intensiivinen testaus
Assembly-tapahtumassa paljasti, etta
laite toimii padosin luotettavasti. Monen
levyn peleihin on kaytdssa playlist, jossa
levyt laitetaan ikaan kuin soittolistalle ja
sitten levya vaihdetaan seuraavaan pai-
namalla eject-nappulaa. En ole aivan var-
ma, toimiiko tdma oikein oman koneeni
kanssa, mutta toisaalta tarvekin on kylla

varsin vahdistd. Useimmat monen levyn
pelit my6s antavat tallentaa tilanteen le-
vyn vaihdon yhteydessé, jolloin pelid voi
jatkaa suoraan seuraavalta levylta.

Siihen liittyen erds 3DO:n sisddnra-
kennettu ongelma onkin sen typeran
vahadinen tallennustila: sisdistd muistia
pelitallennuksille on peréti 32 kilotavua,
minka lisaksi muutamat pelit saattavat
omin lupineen alustaa koko tilan ja ha-
vittdd muut tallennukset. Lisamuisti-
kortteja oli aikoinaan saatavana lahinna
Japanissa, ja ne maksavat nykyisin aivan
hulvattomasti. ODE helpottaa tata hie-
man tarjoamalla mahdollisuuden tallen-
taa NVRAMin sisdlto USB-tikulle ja ladata
se sieltd, mutta koska tikku jaa koneen
sisaan, ihan hirvean kateva tama ratkai-
su ei ole. Sama rajoite koskee toki myds
itse pelien lataamista, mutta koska ko-
neen kirjasto ei ole hirvedn laaja ja alle
20 eurolla saa jo massiivisen USB-tikun,
voi sille saman tien kopioida kaikki ko-
neelle julkaistut pelit ja unohtaa asian.
Harrastuneempi tietysti hankkii USB-
jatkojohdon ja vetda liittimen koneen
takaseindan.

Joka tapauksessa hintaansa nahden
USBto3DO on pateva laite, joka on li-
sannyt omaa 3DO-pelailuani ainakin
1000 %, kun prosessi ei aina ala levypi-
non raahaamisella koneen viereen. Sa-
manlaista viritysta myyvat myos muut,
mutta Crown Arcade Shopin piirilevy on
ehdottomasti elegantein ja sujahtaa ko-
neeseen kuin olisi sithen tehty.

SEGA SATURN SAR00

Saturn floppasi sekin pahasti, ainakin
lansimaissa, mutta silld on ollut oma

vankkumaton fanikuntansa jo 90-lu-
vulta alkaen, joten myos tallennusrat-
kaisuja on kehitelty jo pitkddn. Muun
muassa Dreamcastin GDEMU-nimisen
ODE:n kehittanyt puolalainen Deunan
on vasannyt myods Saturnille Phoebe/
Rhea-nimisen levyasemaemulaattorin -
nimelld erotetaan eri-ikdisten Saturnien
20-ja 21-napaiselle liittimelle tarkoitetut
mallit, jotka ovat muuten identtisia.

Deunanin projekteille vain on ominais-
ta se, etta niiden hankkiminen suoraan
tekijaltd on historiallisesti ollut vaikeaa.
Myyntipaikkana on ollut suunnittelijan
blogi, jossa tilaukset avataan aina hetkek-
si kerrallaan, vaikka kysyntaa olisi enem-
mankin. Lopulta kavikin niin, etta ainakin
GDEMU kloonattiin Kiinassa luvattomasti.
Toinen hankaluus on, ettd Phoeben/Rhe-
an muistikortille pitad rakentaa erityinen
valikko levykuvien lataamista varten ja pe-
lit nimeta kortilla tyyliin 01, 02 jne. My6s
vaihtoehtoinen ODE nimelta Fenrir onkin
noussut suosioon, silld se toimii suoraan
kopioimalla levykuvat muistikortille (ja
sen voi ostaa vaikka heti).

Levyaseman irrottamisen ja korvaa-
misen lisdksi Saturn tarjoaa muitakin
mahdollisuuksia heille, jotka eivat ha-
lua muuttaa laitetta pysyvasti. Video
CD -laajennuksen tilalle asennettava
Satiator on saanut puoltavia arvioita,
mutta omissa kirjoissani se on myds
vahvasti “liian kallis” -kategoriassa 250
euron hintalapullaan (ennen rahtia ja
alvia). Lisaksi moduuli poistaa Video CD
-toiminnallisuuden, jolloin sitd kayttavat
pelit eivat toimi ainakaan oikein.

Koneessa on myos erillinen mo-
duuliportti, jota kaytettiin mm. RAM-
laajennuksiin, NetLink-modeemiin ja
epavirallisesti Action Replay -huijaus-
moduuleihin. Sen kautta on myds mah-
dollista ladata ohjelmakoodia suoraan
konsolin muistiin. Kiinasta kotoisin
oleva Github-kdyttdja tpunix alkoikin
jo yli vuosikymmen sitten tutkia tata
mahdollisuutta ja kehitti ensimmaisen

Saroon kdyttéliittymd on koruton, mutta
toimiva. Paketista puretun koneen kieli saat-
taa olla kiina, englannin Idytdd kun painaa
ohjaimen L-painiketta.
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Jos etsit helppoa tapaa pelata SD-kortilta konetta muuttamatta, tdmdn parempaa kokonais-
ratkaisua ei tdlld hetkelld ole tarjolla - eikd hinta pddtd huimaa.

version Saroo-nimisesta laajennusmo-
duulista, joka lataisi ISO-tiedostoja SD-
kortilta moduuliportin kautta. Hanke
eteni tasaisesti pari vuotta ja nimimerk-
ki hitomi2500 tuli mukaan auttamaan
laitteiston kehityksessd, mutta lopulta
sen ajoituksia ei radikaalista uudelleen-
suunnittelusta huolimatta saatu toimi-
maan riittdvan luotettavasti, joten viime
vuosikymmenen puolivilissa projekti jai
tuuliajolle epdmaaraiseksi ajaksi.
Kaikkien yllatykseksi Saroon Githubiin
(github.com/tpunix/SAROO) alkoi vuo-
den 2023 alkupuolella tipahdella uusia
paivityksid. Tpunix oli saanut ratkaistua
keskeiset laiteohjelmiston ongelmat ja
Saroo pystyi nyt ensi kertaa lataamaan
peleja luotettavasti ilman niiden muok-
kaamista. Taman lisaksi moduuli on esi-
merkiksi Satiatoriin verrattuna vield mo-
nipuolisempi, silld se pystyy toimimaan
my&s RAM-laajennuksena ja lisdtallennus-
tilana peleille. Saturnissahan pelit tallenta-
vat oletuksena tilanteen konsolin muistiin,
jota pidetddn elossa kestoltaan rajallisen
CR2032-pariston avulla. Tamd ei ennusta
hyvaa niiden sdilyvyyden kannalta.
Saroo oli julkaistu avoimena ldhde-
koodina ja laitteistona jo vuonna 2015,
mutta harva oli tuolloin innostunut toi-
mimattoman vempeleen jatkokehittelys-
td. Uudelleen herdnneen mielenkiinnon
myota myos laitteita alkoi kuitenkin vii-
me vuonna ilmestya myyntiin, etenkin
AliExpress-kauppapaikalle. Ja mikd mu-
kavinta, niiden hinnat olivat sopuisia:
halvimmillaan Saroon saa nyt ostettua

reilulla 50 eurolla. Tdma johtuu etenkin
siitd, ettd projektissa kaytetty tekniikka ei
ole enda aivan sitd viimeisintd - FPGA:na
toimii Cyclone IV ja sen parina on STM32-
mikrokontrolleri. Itse asiassa osa myyjista
kayttaa jopa kierratettyja FPGA-piireja pi-
taakseen hinnan alhaisena.

Ei ole kuitenkaan aivan yhdentekevaa,
mistd Saroonsa hankkii, silla kaikkien
kauppapaikkojen tapaan myds AliEx-
pressissa on paljon porukkaa, joilla on
mielessd vain nopea kate. On syyta tar-
kistaa, ettd laitteessa on uusin laiteoh-
jelmisto, silld sen paivittdminen etenkin
vanhemmista versioista voi edellyttaa
ylimaardista laitteistoa. Hyvaksi todettu
myyja on ainakin “Time Harvest’, josta en
tieda kenenkaan saaneen vanhentunut-
ta tai toimimatonta laitetta. Sielta hankin
myo6s oman yksiloni kalliimpana Elite-
versiona, jossa kaikki piirit ovat uusia.

Vahvaa suoritusta

Edullinen hinta, helppo asennus, nopea
saatavuus ja varovaisen innostuneet ar-
viot rdjayttivat Saroon suosion hetkes-
sd, vaikka laite oli edelleen avoimesti
keskenerdinen myyntiin tullessaan. Iso
kayttajakunta tarkoitti myos paljon tes-
taajia, jotka kokeilivat laitteella erilaisia
pelejd, raportoivat ongelmista ja myos
kehittivat niihin omia korjauksiaan.
Muistikortille asetettavassa asetustie-
dostossa on nimittdin mahdollista tehda
pelikohtaisia asetuksia ns. GamelD:n eli
pelin yksildivdn tunnisteen perusteella.
N&in voi madrittda esimerkiksi viivetta

levyn lukemiseen, jos peli sekoilee, tai
asettaa sille kdyttoon yhden tai neljan
megatavun RAM-laajennuksen. Niitd
kayttavat etenkin vain Japanissa ilmes-
tyneet tappelupelit, joissa on runsaasti
animoitua grafiikkaa.

Heitin kokeeksi muistikortille koko
oman Saturn-kokoelmani ja suuntasin
senkin kanssa Assemblyyn, jossa kone
palveli pelaajia kolme vuorokautta put-
keen. Kokemus oli erittdin mydnteinen:
paitsi, ettd jokainen koeyksild toimi hy-
vin, peliad sai myos helposti vaihdettua
pelkdn reset-ndppdimen painalluksella
ja satunnaiset kavijatkin oppivat sen.
Huomattavaa on tosin, ettd kaytossa oli
NTSC-alueen Saturn, silld suurin osa pe-
leistd on joka tapauksessa suunniteltu
60 Hz:n paivitystaajuudelle. PAL-koneilla
tuntuu ainakin YouTuben perusteella
esiintyvan hieman enemman ongelmia,
mutta rehellisesti on todettava etta ellet
ole maailman suurin Formula Karts -fani,
ei Saturnin ajamisessa PAL-tilassa ole pal-
jonkaan jarkea. FK nimittdin on tiettavasti
ainoa peli, josta ei ole NTSC-versiota ja
jonka pasmat sekoavat pahemman ker-
ran vadrasta paivitysnopeudesta.

Samoin pitda todeta, ettd Saroo toi-
mii huomattavasti paremmin esimerkik-
si Redump-ryhman tekemilld, takuulla
oikeiksi varmistetuilla levykuvilla kuin
omista levyista otetuilla kopioilla. Teki-
janoikeudelliset aspektit jatan jalleen jo-
kaisen itsensa pohdittavaksi. Vaikuttaa
myos siltd, ettd Saroon pelitallennustila
ainakin nykyisessd versiossa peittaa Sa-
turnin oman muistin, joten vanhojen
pelitallennusten - jos siis olet jaksanut
pitda pariston elossa tai tehnyt FRAM-
modifikaation — saaminen kdyttoon on
talla hetkelld kdytanndssa mahdotonta.
Kokonaisuutena on kuitenkin pakko sa-
noa, ettd Saroo on monipuolisuutensa
ansiosta jo nykyiselldan erds parhais-
ta laajennuksista millekdan konsolille
ikind, ja sen yhteensopivuus kattaa jo
virallisestikin yli 95 prosenttia konsolin
varsin laajasta pelivalikoimasta.

Assembly-osastolla piipahti useam-
pikin kiinnostunut kyselemassa, miten
Saturn-harrastuksen kanssa padsisi
edullisesti alkuun. Annoin kaikille sa-
man ohjeistuksen: ensin Mercarista
parin-kolmen kympin Saturn, joita
Japanissa riittdd yha kasapain. Siihen
virtaldhteeksi ReSaturn vanhan 100
voltin PSU:n tilalle ja lopuksi Rehti-
Alilta Saroo viimeistelemdan paketti.
Kdytannossa kahden uuden AAA-pelin
hinnalla paasee fiilistelemdan erasta
upeimmista pelikirjastoista, joka viela-
pa meni meiltd ldannessa pddosin koko-
naan ohi.
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CASIO LOOPY

TV

asio tunnetaan muun muassa

kestavista kelloista, laskimista

ja sahkouruista seka -pianoista.

Pelikonsolipuolella homma ei
ole mennyt aivan yhta putkeen.

Monen muun japanilaisyrityksen tapaan
my®ds Casio on pyrkinyt koko historiansa
ajan yllapitdamaan monipuolista tuote-
valikoimaa. Ei siis ihme, etta firma on
kokeillut siipiddn myos pelikonsoleiden
markkinoilla useampaan kertaan.

Kaikkein tunnetuimpia lienevat Ca-
sion elektroniikkapelit, joita yhti6 al-
koi julkaista 1980-luvun alkupuolella.
Casiolla oli kokemusta taskulaskinten
valmistuksesta jo edelliseltd vuosikym-
meneltd, mistd oli epdileméttad apua.
Erilaisia "Casio Game” -peleja ilmestyi
useita kymmenid, ja ainakin nettihuuto-
kauppojen perusteella ne ovat nykyisin
varsin kerdiltavia laitteita.

Vuonna 1983 Casio kastoi varpaitaan
olohuoneen puolelle julkaisemalla PV-
1000-nimisen konsolin ja siitd jatkoke-
hitelména PV-2000-mallin, joka sisalsi
myds ndppdimiston. Kumpikaan naista
ei saavuttanut juuri minkaanlaista me-
nestystd, ohjelmistoa ilmestyi vain rei-
lut 10 nimiketta kummallekin, ja koneet
vedettiin vahin d@nin markkinoilta noin
vuoden kuluttua julkaisustaan. Niiden
ohella Casio valmisti muutamia erilai-
sia MSX-kotimikromalleja sekd ldhinnd
hyotykdyttoon tarkoitetun CP/M-poh-
jaisen FP-1000/1100:n ja kannettavan
FP-200:n. Casio PV-7:ad on toisinaan kut-
suttu hyodyttdmimmaksi MSX-malliksi,

0JEN OMA FLOPPIKONSOL!

silld perusversiossa on vain kahdeksan
kilotavua RAM-muistia, laitteessa ei ole
sisddnrakennettua kasettiliitantaa eika
ainokainen moduuliportti ole taysin
MSX-standardin mukainen. Nappaimis-
tokin muistuttaa lahinna taskulaskinta.
Edullinen kone kuitenkin oli, kuten Ca-
sion kotimikrotuotteet padosin muu-
tenkin. Kauppa ei silti kdynyt, joten yh-
tio vetdytyi kotitietokonesegmentista
kokonaan ja jatkoi etupdassa laskinten
sekd muun kannettavan elektroniikan
parissa.

Saavuttaessa 1990-luvulle Casio olikin
onnistunut luomaan uuden menestyk-
sekkdan tuotelinjan: henkilokohtaiset
digitaaliset muistikirjat eli mydhempien
PDA-laitteiden edeltdjat. Nekin olivat
tavallaan laajennettuja taskulaskimia,
joiden valmistuksen Casio osasi. Pikkuhil-
jaa muistikirjojen ominaisuudet alkoivat
laajentua pelkdstd laskemisesta ja tekstin
tallentamisesta, ja niihin ympattiin myos
peleja sun muuta. Erityisesti nuorille nai-
sille ja tytdille tarkoitetuissa, varikkaissa
malleissa saattoi olla mukana esimerkiksi
virtuaalilemmikki - kuten helposti muis-
tettavassa laitteessa nimeltd My Super
Magic Diary JD-6500 Pet Action.

Diary-mallien suosio tyttdjen keskuu-
dessa herétti Casiolla ajatuksen siitd, mi-
ten se voisi saada siivunsa kasvavista pe-
likonsoleiden markkinoista. Epdilematta
yhtiéssa ymmadrrettiin, ettda paisuvaa
kakkua oli ysarin alkupuolella jakamassa
monia eri yrittdjid. Pitkddn mukana roikku-
neiden Nintendon ja Segan lisaksi tarjolla
oli muun muassa rehvakas joskin hintava

LAITTEET

Loopyn tekniset tiedot
Suoritin: SH7021 SuperH

RAM: 1 Mt, ROM: 2 Mt
Grafiikka: 512 varia

Aédnet: 4 kanavaa, 12-bittiset
Tallennusvaline: ROM-moduuli
Ohjaimet: 1 kpl

Outoa: Tarratulostin
Julkaisupadiva: 19.10.1995
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3D0, ja uutena pelurina mukaan
oli tulossa vield Sonykin. Ne kaikki
kuitenkin positioivat tuotteensa pe-
rinteiselle yleisolle, joka oli viela tuolloin
kallellaan miessukupuoleen pdin.

Casion uutuustuotteesta piti tuleman
ensimmadinen tdysin tytdille suunniteltu
pelikonsoli: Epoch oli toki jo aiemmin teh-
nyt Super Lady Cassette Visionin, mutta
siind erona oli ollut vain erilainen varitys.
Nyt homma vietdisiin pdatyyn asti.

Siina on siis... mika?

Vuonna 1995 markkinoille tullutta Loo-
pya saattoi pitda teknisesti kohtalaisen
modernina, silla se kdytti samaa Hitachin
RISC-suoritinta kuin vahdn aiemmin jul-
kaistu Segan 32X-lisélaite — tosin 32X:ssa
naitd suorittimia oli kaksi. Asialla ei tosin
ollut sikali merkitysta, silla Casio suun-
nitteli julkaisevansa koneelle ainoastaan
(heiddn mielestaan) tyttoja kiinnostavia
peleja - visual noveleita ja erilaisia oh-
jelmaleluja. Niihin ei tarvittu viimeisinta
rautaa, ja niinpd Loopyn pelit ndyttavat
mieluummin 16-kuin 32-bittisen suku-
polven tuotoksilta ja toimivat CD-levyn
sijaan moduuleilta.

Vaan ei Loopy sentdan aivan osat-
tomaksi jaanyt erikoisraudan suhteen,
silla siina oli — maailman ensimmaisena
ja toistaiseksi myos ainoana pelikonsoli-
na — sisddnrakennettu tarratulostin. Itse
asiassa laitteen tarkka mallinimi on My
Seal Computer SV-100, mika ennestaan
korostaa tata seikkaa. Kuten asiaan kuu-
luu, useampi Loopyn ohjelmistoista tar-
joaa mahdollisuuden tarrojen suunnitte-
luun tai tulostaa niita palkinnoksi pelissa
etenemisestd. Tarranauhaa myytiin kol-
mea eri kokoa, ja se sisalsi itsessadn myos
varinauhan, joten erillisia tulostusvareja
ei (onneksi) tarvinnut hankkia.

Loopyn peli- tai pikemminkin ohjel-
mistovalikoima koostui yhdestatoista
eri nimikkeesta, joista yksi eli Magical
Shop sisalsi my6s videokaappauslisalait-
teen. Silld oli mahdollista tallentaa kuva
videosignaalista RCA-liittimen kautta,
muokata sitd ja tulostaa lopputulos
Loopyn tarratulostimella. Kuten arvata
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Bow-wow Puppy Love Story

saattaa, Magical Shop lisélaitteineen on
nykyisin erittdin harvinainen.

Muut julkaisut voidaan jakaa karkeasti
piirros- ja muokkausohjelmiin sekd hi-
dastempoisiin peleihin. Koneen mukana-
kin myyty Bow-wow Puppy Love Story on
seikkailupeli, | Want a Room in Loopy Town
muistuttaa hieman Animal Crossingia, ja
kumpikin on tdysin kasittamaton japania
osaamattomalle. Dream Change: Kokin-
chan’s Fashion Party on jossain madrin
vuorovaikutteista nukkeleikkid, jossa pe-
laaja vaihtaa mallitytolle vaatteita. PC Col-
lection taas sisaltda nimensd mukaisesti
kotitietokoneen ohjelmistoja muistutta-
via minipeleja. Sen kanssa voi kayttaa lisa-
varusteena myytya hiirta. Kaikissa muissa
ohjelmissa painopiste on enemman tai
vahemman piirtdmisessa tai valmiiden
kuvan osien yhdistelyssa tulostettavik-
si kuviksi. Yksikddn ndistd julkaisuista ei
onnistunut viihdyttdmaan kielitaidoltaan
vajavaista lansimaalaista setda viitta mi-
nuuttia pidempaan. Isokaan ihme ei siis
ole, ettd Casio lopetti ohjelmistokehityk-
sen jo vuonna 1996 ja laitteiston valmis-
tuksen vuonna 1998, eikd sen koommin
ole konsolimarkkinoille palannut.

Teit siis. .. minka?

Ohjelmistojen kokeilun taas ylipaataan
mahdollisti se, ettd Loopylle on - intui-
tion ja osin jarjenkin vastaisesti — saata-
vana flashcart-moduuli, jolla voi ladata
ROM-tiedostoja sen muistiin. Kanadalai-
nen Roger Braunstein myy osoittees-
sa loopy.land/shop itse kehittdamaansa
Floopy Drive -nimista palikkaa, joka yh-
distetdan tietokoneeseen USB-C-kaa-
pelilla. Sitten avataan Chromium-poh-
jainen selain (kuten esimerkiksi Google
Chrome tai Microsoft Edge), menndan
osoitteeseen f.loopy.land ja tipautetaan
ROM-tiedosto selaimen ikkunaan. Het-
ken kuluttua flashcart on ohjelmoitu
uusiksi ja sen voi tyontda Loopyn mo-
duuliporttiin pelin lataamiseksi.

Noin sadan euron hintainen palikka
on tuskin mikadn volyymituote, joten
nostan todella hattua Braunsteinin vai-
vannadlle. Vaikka muistin kirjoittaminen

Dream Change: Kokin-chan’s Fashion Party

uusiksi jokaista pelid varten tuntuu hie-
man hankalalta Everdrive- ja Game Dri-
ve -moduuleihin tottuneelle ja jarjestely
vaatii verkkoyhteyden, systeemi toimii
luotettavasti ja odotusaika on kohtuul-
linen. Braunsteinin toiveena on, etta
kaupallisten julkaisuiden pelaamisen
(tai "pelaamisen”) lisdksi Floopy Drive
rohkaisee jatkossa myds homebrew-
ohjelmiston ja fanien tekemien peli-
kddnnosten tuotantoon.

Tata kirjoittaessani Floopy Drived
vaikuttaa olevan saatavana muutamia
kappaleita, mutta jos ne ehtivat loppua,
ei hatda — Braunstein valmistaa lisdd mo-
duuleita sdannollisesti ja jonoonkin voi
ilmoittautua.

Pienta laittoa

Oman Loopyni [8ysin — mistds muualta-
kaan kuin - "Japanin Torista” eli Mercari-
palvelusta jo vuonna 2020. Muutaman
kympin hinta erikoisesta pelikonsolista
ohjaimineen ja laatikoineen tuntui hy-
vin kohtuulliselta, vaikka sen luonnolli-
sesti ilmoitettiin olevan testaamaton ja

I Want a Room in Loopy Town

junk kuten aina. Yllatyksekseni paketissa
tuli mukana Bow-wow Puppy Love Story,
mutta yhdesta pelista ei vield saa kovin
kattavaa kuvaa konsolin pelivalikoimas-
ta. Niinpa Loopy jdi nopean YouTubeen
kuvatun kapistelyn jalkeen hyllyyn
odottamaan lisdmotivaatiota.

Kun sitten sain hankittua Floopy Dri-
ven, paatin paneutua Loopyyn uudem-
man kerran. Tall6in tormdsin sen ensim-
maiseen erikoisuuteen: laite nimittdin
toimii 24 voltin jannitteelld, ilmeisesti
tarratulostimen vuoksi. Onneksi tar-
vittava virtamaara on kohtuullinen 1
ampeeri, joten sopiva muuntaja [0ytyi
suoraan Clas Ohlsonin valikoimasta. Sil-
14 sain koneeseen virrat, mutta mistaan
pelista ei tuntunut kuuluvan danta. Kun
kaansin ulkoisen kaiuttimen danenvoi-
makkuuden aivan tdysille, saatoin kuulla
kohinan seasta vaimean melodian.

Kaikille 1990-luvun alun konsoleiden
ja kotimikrojen kanssa puuhastelleille
ongelma kuulostaa tutulta: ne pahuksen
kondensaattorithan sielld ovat métineet.
Juuri tuolloin kun siirryttiin emolevyissa
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yleisesti pintaliitostekniikkaan, eivatka
kaikki komponenttivalmistajat suinkaan
osanneet vield valmistaa laadukkaita
SMD-kondensaattoreita. Puhumattakaan
siitd, ettd 30 vuoden kuluttua ne laaduk-
kaatkin osat ovat jo parhaat pdivansa
nahneita. Erityisen tuttu tdma ongelma
on muun muassa Amiga 600- ja 1200-ko-
timikrojen kanssa, mutta aivan yhta uhan-
alaisia ovat muun muassa PC Enginen CD-
asemalla varustetut Duo-mallit.
Lisahaastetta toi se, ettd toisin kuin
Amigan ja PC Enginen tapauksessa,
Loopyn "kondensaattorikarttaa” ei 16y-
tynytkdan internetista kovin helposti.
Ettad sain edes tilattua varaosia, piti siis
purkaa laite osiin, irrottaa kondensaat-
torit, luetteloida ne ja klikkailla kaikki
Mouserin ostoskoriin. Muutaman pai-
van kuluttua osat saapuivat, mutta talla
vélin olin havainnut uuden ongelman:
koko emolevy oli jonkinlaisen tahman
peitossa. lImeisesti tarrakasetista - jos-
ta muuten oli nauha poikki ja tuhan-
nen jumissa tulostinyksikon sisalla - oli

levinnyt liimaa koneen molemmille pii-
rilevyille. Siispa ultraddnipesuri veljelta
lainaan, altaaseen akkuveden ja isopro-
panolin seosta piirilevyjen seuraksi ja
laite surisemaan. Parin tunnin pesun jal-
keen suurin osa tohnasta lahti jo irti, ja
vanha hammasharja auttoi selvidmaan
lopusta. Purkaessa ja kokoessa sai muu-
ten varoa sormiaan ihan uudella tavalla,
silla Loopy sisdltdaa myos kaksi leikkuu-
tera, joilla tarra katkaistaan.
Kondensaattoriremontin jalkeen laite
alkoi lopulta toimia oikein, lukuun otta-
matta tulostinta, joka kaipaisi ilmeisesti
uutta tarrakasettia. Yritin yhdistaa kat-
kenneen tarranauhan uudelleen, mutta
yritykset tulostaa jotain Loopy-softista
johtivat vain virheilmoituksiin. En ole
toistaiseksi jaksanut selvittaa, saako naita
kasetteja vield jostain ja mitd ne maksa-
vat — téssa vaiheessa kun olen kayttanyt
jo useamman satalappusen laitteeseen,
jolla ei oikeastaan voi tehdd yhtaan mi-
tdan mielekasta. Ehka kone tulee joskus
karrattyd Suomen pelimuseolle ihmetel-

LOOPYLLE JULKAISTUT PELIT JA OHJELMISTOT

Anime Land (HIZ& 5 A L), tarraohjelmisto

Bow-wow Puppy Love Story (4 At A ZIEYIEE), seikkailupeli
Caricature Artist (LlEB% 7 —T « R ), karikatyyripiirto-ohjelma
Chakra-kun’s Charm Paradise (F+ %7 5 ADHE LA LV/RT XA R), pikkupelikokoelma, mm. palapeli

Dream Change: Kokin-chan’s Fashion Party (R ) —AF z ¥ INGE» ADT 7 v ¥ 3 > /8—T 1), mallinukkepeli
HARIHARI Seal Paradise (HARIHARIY —)L/X5 &1 R), tarraohjelmisto
| Want a Room in Loopy Town (JL—E—42 > O E~APHIE L L), eldmasimulaatio
Little Romance () kL O~ > R), sarjakuvaohjelmisto

Lupiton’s Wonder Palette (JLE b~ @7 > & —/XL v ), piirto-ohjelma
Magical Shop (¥ ¥ # ¥ 3 v 7), videomuokkausohjelma (sis. videokaapparin)

PC Collection (/X 31> - 3L ¥ < 3 V), kokoelma "hydtyohjelmia”, mm. horoskooppi

Loopyn piirilevylld on sekd pintaliitettyjd

ettd lépi juotettuja kondensaattoreita. Vika
oli todenndkdoisemmin ddni- ja videokortilla
(yldkuva), mutta koska molempien korttien
valmistuksesta oli kulunut yli neljénnesvuosi-
sata, vaihdoin saman tien kaikki kuluvat osat.

tavaksi, ja sitd varten tulostuskin olisi toki
hauska saada toimimaan.

Sitd saa, mita tilaa

Pelikonsolien historiasta I0ytyy kaiken-
laisia epdonnistumisia, ja Casio Loopy
lunastaa kirkkaasti paikkansa niiden
joukossa. Toisinaan nama flopit tun-
tuvat epareiluilta tai vaikeilta ymmar-
tda, mutta Loopyn tapauksessa tulos
ei oikein voinut ollakaan muuta kuin
jonkinlainen katastrofi. Jalkikateen aja-
tellen tuntuu varsin erikoiselta lahesty-
mistavalta, ettd Casio halusi valmistaa
erillisen konsolin pelkdstdan itse maa-
rittdmadnsa tyttokohderyhmaa varten.
Kaikki pelit ovat hidassoutuisia ja yksin-
kertaisia verrattuna siihen, mita muille
konsoleille oli tarjolla samaan aikaan.
Ajatus tarrastudio-ohjelmistosta ei si-
nallaan ole kuolleena syntynyt, mutta
kuinka moni haluaa hankkia konsolin,
jonka olemassaolon ainoa peruste on
jokin tallainen jippo? Taalta tulevaisuu-
desta kasin tieddmme vastauksen: eipa
kovinkaan moni.

Pelivideota I6ydct hakemalla YouTubesta
"pelataanpa casio loopy’.
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TEKSTIT: MANU PARSSINEN

VANHAR UUSIKSI SWITCHILLA

Keréilijana olen sita tyyppia, joka kah-
lailee mieluummin pimedn nurkan tor-
kyisia alelaareja kuin sijoittaa satasia
rajoitetun eran erikoisversioihin. Sama

BOULDER DASH
ULTIMATE COLLECTION

Sattumaa oli sekin, ettd Evercade-koko-
elmia (sivu 114) arvostellessani sieltdkin
[6ytyi Boulder Dash ja nimenomaan se
C64-versio, jota pidan vertailukohtana.
"Collection” pelin nimessa tarkoittaa,
ettd mukana ovat Boulder Dash 30th An-
niversary- ja Boulder Dash Deluxe -pelit.
Jo kokoelman kansikuva kauhistuttaa -
mitd Rockford-paralle on oikein tehty?
Omassa paassani hahmo on aina ollut
jokin omituinen otus, ehka avaruusolen-
to, mutta uusissa peleissa han on... ta-
vallinen poika?

Aikaisempi peleista on 30th Anniver-
sary, pelin juhlavuoden kunniaksi 10
vuotta sitten julkaistu versiointi, johon
on ympatty satoja uusia tasoja, 10 pelat-
tavaa hahmoa, monenlaisia lisdjippoja ja
jopa uutta sisaltoa pelin alkuperdiselta
tekijalltd Peter Liepalta. Graafisesti se
nayttda... saviselta 2,5D-sekamelskalta,

Ah, pelkka kansikuvan katsominen he-
rattdd muistoja niista ajoista, kun vaan-
sin alkuperdista North & Southia Amigalla
tunnista toiseen kaverin kanssa jossain
Savonlinnan liepeilld. Trumpettien séve-
let Amerikan sisdllissodan digitaalitante-
reilta kaikuvat yha korvissani. Tama ke-
vytstrategiapeli on jadnyt myos yhdeksi
harvoista strategiapeli-innostuksistani,
silla kyseinen genre ei ole kunnolla saa-
nut pauloihinsa missaan vaiheessa, Civi-
lizationia lukuun ottamatta.
Ranskalaiseen Sinitakit-sarjakuvaan
perustuvat hahmot taistelevat joko
pohjoisen tai eteldn joukkojen puolella.
Vaikka asioita on alkuperdiseen verrat-
tuna hieman monimutkaistettu, on peli
edelleen sopivan simppeli kannettavan
koneen ruudulla pelattavaksi. Mikroma-
nagerointia ei vaadita, vaan asiat palau-

onnistuu myos digitaalisesti, ja kun sat-
tumalta huomasin eraan verkkokaupan
valikoimassa kohtuuhintaan useita sat-
tumalta ja periaatteessa saman otsikon

@ -1, wairss
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jossa hahmot ovat laatikkopadita. Vaikka
alkuperaisestd yksinkertaisuudesta ol-
laan kaukana, on helppo huomata pelin
perusidean pysyneen samana kaikista
lisdyksista huolimatta, joten originaali-
pelin ja toimintapuzzlejen fanina tata-
kin jaksoi vaantaa. Alunperin juhlapeli
julkaistiin mobiililaitteille, joille se on
mainosten kera ilmainen.

Boulder Dash Deluxe on vain muuta-
man vuoden vanha teos, jossa Rockford-
hahmo on pistetty taas uusiksi: nyt se
on taysiverinen pikkupoika, jonka vaa-
tetustakin voi tuunata. Yah. Graafisesti
on tarjolla monen nakoistd ymparistoa
- my®&s sitd originaalia, vaikka padpai-

tuvat nopeasti mieleen pienen pelitau-
onkin jalkeen.

Graafisesti pelia on entrattu, mie-
lestani melko sopivassa maarin, vaikka
Amigan pikseliukoissa oli oma hurmaa-
va charminsa. Erikoinen muutos on
FPS-vinkkelista pelattava osuus, joka
pilaa koko eldmyksen - sen olisi saanut
ehdottomasti pitda sivuttain skrollaa-
vana tasoloikkatappeluna, kuten origi-
naalissa. llman kyseistd supertonkkoa
osiota olisin pelannut tata ehka enem-

alle sijoittuvia Switch-pelejd, ostosko-
rinappi naksui. Se otsikko on "aikanaan
lapsuudessa pelatut pelit, joista on jul-
kaistu uusioversioita”

(M To mwrso

no onkin jalleen uudistetulla ulkoasul-
la, joka ei minua oikein sytyttanyt: Se
nayttaa ilmaiselta vuoden 2000 mul-
timediapeliltad. Pelimekaniikka kestda
kuitenkin juuri ja juuri tdmankin, vaikka
vanhempi versiointi ndistd kahdesta
tuntuikin itselleni mielllyttavammalta.
Ultimate Collection oli helppo ottaa pe-
laukseen aina muutaman kentan ajaksi,
kun paivasta 16ytyi sopiva taukohetki.

Kehittaja:

BBG Entertainment
Julkaisija: ININ Games
Vuosi: 2022

Alustat: Switch, PC, mobiili

mankin vanhoja muistellen, mutta kun
toteutuksessa on muutenkin ontumista
ja lataustauotkin turhan pitkia, kaivan
mieluummin Amigan esiin.

Kehittaja: Appeal Studios,
Little Worlds Studio
Julkaisija: Microids,
Anuman, Namco Bandai
Vuosi: 2020

Alustat: Switch, PC, PS3, PS4, X360,
MacOS, mobiili
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BevonD
GOOD&EVIL

A UBISOFT ORIGINAL

ANNIVERSARY EDITION

Vuonna 2003 julkaistu Beyond Good and
Evil on yksi pelihistorian rakastetuimmis-
ta mitattomyyksista. Se oli floppi, jonka
uniikki tarinankerronta, pelimaailma ja
rohkea visio jdivat harvojen pelaajiensa
mieliin. Suosio kasvoi vasta pikkuhiljaa.
Suurten massojen suosikkia siita ei tul-
lut, mutta sentdan kulttiklassikko, josta
julkaistiin jo kertaalleen 10-vuotisre-
masterointi Xbox 360:lle ja PS3:lle. Nyt
vuorossa ovat 20-vuotissyntymapaivat
ja uusi remasterointi.

Beyond on faneilleen hankala rakas-
tettava. Beyond Good & Evil 2 julkistettiin
jo vuonna 2008, sitten se katosi lahes
vuosikymmeneksi. Jatko-osa lansee-
rattiin uudelleen vuonna 2017, jonka
jalkeen on ollut kovin hiljaista. Vditetys-
ti pelid tehddan yha, mutta vaikeaa se
vaikuttaisi olevan. Alkuperdinen luoja
Michel Ancel on jo jattanyt taakseen
niin Ubisoftin kuin pelialan, ja jatko-
osan ohjaaja kuoli yhtdkkisesti. Olen-
kin pelistad pelokkaan skeptinen - ndin
pienen piirin kulttipelin elintila on niin
pieni, ettei se valttamatta tuo rahaa kas-
saan. Ei etenkdan pelialan tdmanhetki-
sen taantuman aikana.

Jatko-osan mutkat eivat ole kuiten-
kaan ensimmaisen Beyondin ongelma.
On vaikea sanoa miten nykypelaajat
suhtautuvat 20 vuotta vanhaan klassik-
kopeliin, josta ikd ndkyy tuoreutukses-
ta huolimatta. PlayStation 2:n, Xboxin
ja GameCuben aikakaudella tehty peli
ei ole graafisilta yksityiskohdiltaan mo-
dernia timanttia, vaan hieman kulmikas
ja karkeatekstuurinen. Ikd ei vain ndy
vaan myds tuntuu, silld nykypelien sut-
jakoihin kontrolleihin ja kamerakulmiin
tottunut ei ole tdysin
sujut varhaiseh-

kon konsoli-3D-
aikakauden ei-
niin-taydellisten
kamerakulmien
kanssa. En myds-
kaan erityisemmin
nauti yksinkertai-
sestarampytys-
taistelumeka-
niikasta.
lakkyyden
vaivat ovat
toki osa

retroilua, vaan mitd on pinnan alla?
Sielld on hyva ja nautinnollinen peli.
Beyondissa on tavanomaista enemman
tarinaa ja tunnelmaa, joista rakentuu
ajan kanssa nautittuna omalaatuinen,
mieleen jadva kokemus. Vaikka peli on-
kin 3D-toimintaseikkailua ja raiskintaa,
niin varsinainen pelikokemus on vain
puoli ruokaa. Loppu tulee padhenkils-
kaksikon jutustelusta, puuhastelusta ja
tarinan etenemisesta. Ancelin tavoite oli
alkujaankin luoda peli, jossa on tavan-
omaista enemman vapautta ja kosket-
tavuutta — ja siind han onnistui varsin
hyvin.

Samalla peli on erikoisuutensa ja eri-
laisuutensa uhri. On vaikeaa vakuuttaa
uutta kokeilijaa siitd, ettd ympariinsa
juoksentelevan ja pikkupuzzleja ratko-
van freelancer-valokuvaajan ymparille
voisi rakentua koukuttava peli. Mutta
sellainen sielld on - tarina on tdynna
varikkaitd, kiinnostavia hahmoja, koh-
taloita ja tapahtumia. Ehka pelaaja kiin-
nittdad tdndan huomionsa enemman
kerrontaan ja tapahtumiin kuin ulko-
kultaisuuteen. Tarinakin on oikeastaan
yllattavan koukeroinen ja jopa synkka,
silld teos kasittelee hupailun lomassa
vakavia aiheita ja tapahtumia. Tama ei
ole s6potasoloikka.

PELIARVIOT | NYKYKONEET

Ehkd se on BG&E:n suurin ongelma.
Se ei ole kevyt huvittelupeli vaan Teos,
joka vaatii syventymista. Ehka leikki-
sampi ulkoasu ja sisdllon draama eivat
aikoinaan osuneet pelaajien odotuksiin.
Tokkopa tédndankaan.

Oli miten oli, 20th Anniversary on hie-
no modernisointi kulttiklassikosta. Se
on uusine tekstuureineen ja valaistuk-
sineen aiempaa kauniimpi ja hiotumpi,
eika 4K/60 Hz -tukikaan paremmilla telk-
kareilla kokeiltuna haitanne. Kun tahan
ympatdan mukaan lajakaupalla historiik-
keja ja lisukkeita, niin onhan siind tarjolla
hurja annos hyvaa ja kiinnostavaa pelat-
tavaa. Anniversaryyn on myos tehty uut-
ta sisaltdd, joka siltaa pelin tapahtumia
BG&E 2:een. Ehka sekin koetaan joskus.

Tassa kohtaa on hyvd tunnustaa,
ettd BG&E meni aikoinaan minulta ohi
suun. Teetdtin sen arvostelun jollakulla
avustajistani, mutta muistan pelin hyvin
maineeltaan. 20thin koettuani ymmar-
ran hyvin miksi sitd arvostetaan yha.
Onhan tama Peli.

Kehittdja ja julkaisija:
Ubisoft (Ubisoft)

Vuosi: 2024 (2003)

Alustat: PC, PS4, Swicth, PS5,
X1, XSX|S (PC, GC, Xbox)
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Konamin jo 1980-luvulta kumpuava Cont-
ra-pelisarja on kokenut vuosikymmenten
mittaan kovia. On tavallaan hassua, etta
varsinaisia Contra-peleja on vain nelja
- ja sitten on toistakymmenta spinoffia.
Operation Galugakaan ei ole varsinaisesti
paasarjalainen, vaikka tavallaan onkin: se
ndet uusioi sitd ihan kaikkein ensimmaista
Contraa vuodelta 1987. Eikd se vdarin ole.

Huomatkaa: versioi, ei remasteroi eika
uudelleenjulkaise. Galuga ottaa sen ihan
ensimmadisen pelin, tuunaa sitd ja tuo se-
kaan my6s omaansa. Meininki on silti yti-
mekdstd — NES-konsolin Contran paalle on
rakennettu nykyaikainen 2,5-ulotteinen
run n’ gun -tasoloikkardiskintd, joka ve-
telee juuri niista oikeista Contra-naruista.
Peli onkin vauhdikas, rdimiva ja raiskiva
hyppely, joka ampuu sopivasti dveriksi ja
machoksi. Meiningistd tulee tietylla tapaa
mieleen kasarin dijardiskintaleffat, mutta
hyvalla tavalla.

Ja onhan tdma samalla parasta
Contraa ikiaikoihin. Esimerkiksi viiden
vuoden takainen Contra: Rogue Corps
yritti koukuttaa pelaajia isometriselld
twin stick -rdiskinnalla, mutta eipa se
tonkkoydelleen mitddn voinut. Galuga

Atarin Sprint-kolikkopelit olivat kerran
maailmassa peliluolien kuuminta hottia.
Oma ensikosketukseni niihin tapahtui
niinkin jannittdvasti kuin vuonna 1983
norjalaisella huoltoasemalla. Retkibus-
simme jatkoi matkaa aivan liian aikaisin,
silld vaikka Sprint 4 olikin tuolloin jo van-
haa kauraa, oli se jotain ennen ndkema-
tonta iisalmelaiselle nuorelle. Lieko kilpa-
ajaminen ollut koskaan niin hauskaa.
Sprintit olivat Atarille valtava rahasam-
po, silld niissad yhdistyi upeasti monen
pelaajan yhdessa ajamisen riemu ja jan-
nitys. Peliautomaattiin nojaaminen, kaa-
supolkimen tallominen ja ratin pyoritys
olivat upeaa riemua. Myéhemmin siita
on nautittu eri muodoissaan niin kolik-
kopelien jatko-osina kuin kotiversioina,

&1

vdistad valtaosan ongelmia sulavalla
ja varikkaalla toiminnallaan seka erin-
omaisen toimivalla klassisen sivuku-
vakulman modernisoinnilla. Vanhan
koulun pelaaja tunnistaa ilahduttavan
paljon alkuperdispelin kenttig, tilantei-
ta ja loppubosseja, mutta meininki ei
tunnu missdan kohtaa vdenvakiseltd
vanhan kierrattamiselta.

Ajoneuvokentat ovat rdiskeen heikoin-
ta antia. Siind missa hyppelykentat ovat
parhaimmillaan mainiosti rytmitettya ja
hauskaa taidon ja refleksien juhlaa, ajo-
tasot ovat vain pakkopullaa.

Onkin ilo ndhdd Contra-sarjan teke-
van ndin mainion paluun. Taman parissa
viihtyy itsekseenkin, mutta parhaimmil-
laanhan tdman tyyppinen toiminta on

enka lainkaan pahastu sarjan mainiosta
paluusta NeoSprintin muodossa.

Edellisesta Sprintistd on muuten vai-
vaiset 35 vuotta - ja silti meikaldinenkin
kupliiinnoissaan sen jatkosta. NeoSprint
on ndet hauska ja natti ajopeli. Iso-
metrinen kuvakulma toimii edelleen
erinomaisesti. Rata nakyy mieltymyk-
sistd riippuen kokonaan ruudulla tai
zoomautuu ldhemmas kilpailijoiden
sijainnin mukaan. Autojen ominaisuu-
det vaihtelevat, joten niitd kannattaa
kokeilla, jotta I6ytdda omaan ajotapaan
jarataan sopivan kulkupelin yhdeksasta
erilaisesta. Totuttuun tapaan osa radois-
ta on tietysti inhottavia mutkahelvette-
ja, joista toinen nauttii, toinen ei.

NeoSprint on sitda parempi, mita
isommalta ruudulta ja mitd isommalla
porukalla tdta pelaa. Tama on bilepe-
li. Videotykki, kaveriporukka, monta
ohjainta ja sihijuomaa, niista on bileet
tehty. Moninpeli tosin toimii vain sa-
malla koneella. Ja pelaa tata yksinkin:
yksittdiskisojen paalle [6ytyy myos
kunnon kampanjatila, jossa avataan
uusia ratoja.

kaverin kanssa kaksin koettuna. Vaikka
peli on péatevélle pelaajalle vain muu-
taman tunnin rutistus, se on tarkoitettu
useampaan kertaan lapipelattavaksi -
ndin lompakkoon kertyy krediitteja, jol-
la voi avata lisda aseita, hahmoja ja pe-
limuotoja. Ja pienoinen kutina on, ettd
WayForward jatkaa toimivan reseptin
I0ydettyddn vanhojen Contrien uudel-
leentulkintojen parissa. Hyvaksyn tdman.

Kehittaja: WayForward
(Konami)

Julkaisija: Konami

Vuosi: 2024 (1987)

Alustat: Switch, PC, PS4, PS5,
Switch, Xbox (arcade, NES)

Aivan erityiset hatunnostot annetta-
koon helppokayttoiselle rataeditorille.
Oman sisallon luominen on tehty ker-
rankin herkullisen helpoksi, ja ndhta-
vasti sisallén jakaminen ja lataaminen
onnistuu myos konsoliversioissa. Nautin
my0s Atarin perinndn kunnioittamises-
ta radanvarsikylteissa ja yksityiskohdis-
sa. Erittdin viihdyttava ajopeli siis, eten-
kin retroisometrisen kaahailun ystaville!

Kehittaja:

Headless Chicken Games
Julkaisija: Atari

Vuosi: 2024

Alustat: PC, PS4, PS5, Switch,
X1, XSX|S, Atari VCS




Kirjoitin RR:n numerossa 3/20 (FMV:n ly-
hyt aikakausi) FMV-peleistd ja niiden no-
peasta kuolemasta. Nyttemmin FMV:lle
on jo voitu antaa vahan anteeksi, kun
sen pahimmista ydinsynneista on paas-
ty eroon. Jotkut modernit FMV-pelit
ovat ihan pelattavia ja siedettavia - ja
joskus arkistoista 16ytyy American He-
ron tapaisia uskomattomia historiallisia
huikeuksia.

Pelia tehtiin 1990-luvun puoliva-
lissd Atari Jaguar -konsolille ja PClle.
Sataprosenttisesti videolle kuvattu ja
videona esitetty etsivad-actionseikkailu
on interaktiivista elokuvaa parhaimmil-
laan, silld pelaaja reagoi ja tekee valin-
toja vain harvakseltaan. Tapahtumat
rullaavat eteenpdin, hahmot kayvat
dialogia ja valilla paahenkild mutisee
ajatuksiaan daneen. Sitten eteen tulee
valintatilanne, jossa ruudulla vilistda
toimintavaihtoehtoja. Valitse yksi, ehka
rampytd, jannita seurauksia.

Heron tekninen toteutus ja kerron-
ta olivat kuitenkin omaa luokkaansa
- Atarin David Schwartzin kehittdma
videoteknologia oli aikaansa edella. Se
muun muassa mahdollisti saumatto-
mat siirtymét videoiden valilld ja siten
hairiottoman kerronnan. Kuvanlaatu oli
aikaisekseen upea.

Jaguar vain floppasi ja Atari kaatui.
Peli peruttiin. Seuraavaksi peliin ku-
vatusta materiaalista yritettiin leikata
perinteistda toimintaelokuvaa, mutta
osa kuvamateriaalista tuhoutui edit-
tipoydalle. Elokuvakin peruttiin. Pelin
ldhdekoodi kuitenkin sailyi, samoin osa
kuvamateriaalista. Ne on nyt kierratetty

remasterointipdydan kautta ja julkaistu
toimivana, kokonaisena pelina.

Huikea retroremasterointi-digitaa-
liarkeologiatarina siis. Ja taytyy sanoa,
ettd tama olisi ollut todella kovaa K16-
kamaa ysarilla. Peli lyo heti alkuunsa
pOytdan niin muhevaa tissittelyd, etta
setdmies ihan hammentyi. Sitten alkaa
seka toiminta etta erittain, erittain villit
juonenkaanteet.

American Hero on yhta aikaa action-
komediaa, agenttitrillerid ja vakevaa
B-luokan méttoa. Nayttelijoissa on ihan
oikeita Hollywood-ammattilaisia ja ta-
rinakin on hdmmentdvan eldvdinen.
Tuotantoarvot ovat olleet hdmmastyt-
tavan korkeat ja tekemisen meininki
todellista. Kuvamateriaalia on kuvattu
paljon, joten koettavaa on paljon. YI-
lattavan pieniltdkin tuntuvat valinnat
saattavat johtaa villeihin sivupolkuihin,
joiden mittaan videotarinaa miksataan
luontevasti ja katkoitta eri kohtiin pe-
laajan omaa tarinaa. Eri pelikerroilla ja
valinnoilla tilanteet voivat tulla vastaan
vaihtelevassa, mutta aina yllattavan
loogisessa jarjestyksessa. Kaikkea ei sil-
ti kierrdtetd, joten Hero on kaikessa iha-
nassa ysari-toimintajuustoisuudessaan
myos yllattdvan uudelleenpelattava ja
-koettava luomus. Hautausmaalla tosin
kadydaan tiuhaan, mutta siksi checkpoin-
tit on keksitty.

Olen talikolla paahan lyoty, ihan
oikeasti. American Hero Unrated on
peli, joka olisi voinut jaada historiaan
FMV-aikakauden ronskeimpana, ko-
hutuimpana ja jopa parhaana pelina.
Night Trapilld ei olisi ollut tdéhan mi-
taan sanomista. Onneksi teos pelastui
kadotukselta ja taydennettiin ehedksi,
kokonaiseksi peliksi. Vaivaa on nahty,
silla pelin paahenkildkin tuli elakkeel-
taan nauhoittamaan pelistd puuttuvaa
ja tdysin uutta dialogia 30 vuotta myo-
hemmin. Huikeutta!

Kehittaja:

Atari / Ziggurat Interactive
Julkaisija: Ziggurat

Vuosi: 2021

Alustat: PC, PS4, PS5
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Kehittaja: AgeOfGames
Julkaisija: Incube8
Vuosi: 2024

Alusta: GBA



http://incube8games.com/en-eu/products/kien-gba
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SUPER R.C. PRO-AM

NESille vuonna 1988 julkaistun R.C. Pro-
Amin jatko-osa Super R.C. Pro-Am ei ni-
mesta |0ytyvasta superista huolimatta
ole SNES-peli, vaan Game Boylle tehty
versiointi NES-klassikosta. Peli julkaistiin
noin vuotta ennen NESille tullutta jatko-
osaa R.C. Pro-Am .

Tassa pelissa pelaaja mittelee kolmea
muuta radio-ohjattavaa autoa vastaan
yhteensa 24 erilaisen radan verran. Ken-
tilta 16ytyy kirjaimia, joista muodostuu
sana Nintendo. Kun kaikki kirjaimet on
keratty, kdyttoon saa paremman auton.
Muitakin poimittavia tavaroita 16ytyy,
kuten auton suorituskykyd parantavia
osia, aseiden ammuksia ja niin edelleen.
Edetdkseen kisassa pitdd pddsta kolmen
parhaan joukkoon - eli kdytanndssa riit-
taa, kun ei ole kisan viimeinen.

Aénien suhteen peli on melko anee-
minen. Kaahatessa auto porisee ja mut-
kissa taas inisee drsyttavasti. Graafinen
tyyli on sen verran selked, ettd suurempia
hahmotusongelmia pelin suhteen ei ole.
Koska pelaajan auto on kdytanndssa aina
keskelld ruutua, esteet ja poimittavat ta-
varat tulevat yleensd vahan lilan nopeas-
ti eteen. Vastustajien tekoaly vaikuttaisi
olevan ainakin osittain kuminauhavetoi-
nen, mutta se antaa myos itselle 16ysia

holmailla vahan enemman. Kontrollit
ovat kuitenkin hyvat. Valilla peli
hidastelee, mutta paa-

asiassa se pyorii
- =, kuitenkin jou-
s hevasti.
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Kehittdja: Rare
Julkaisija: Nintendo
Vuosi: 1991

Alusta: Game Boy
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TEKSTIT: ALEKSI VAITTINEN

TETRIS PLUS

Tetris on tietysti Tetris, mutta mika sitten
on Tetris Plus? Se on Jalecon alunperin
kolikkopeliksi tekema versiointi, joka tuli
Game Boylle Natsumen kdantamana. Nin-
tendo julkaisi pelin ldansimaissa ja japani-
julkaisu oli itse Jalecon kasissa. Pelissa on
useampi pelimuoto, joista yksi on se klas-
sinen Tetris, mika tuskin tarvitsee
sen enempaa esittelya; Tetris kun
on Tetris.

Muut pelimuodot ovat Puzzle,
Versus ja Edit mode. Puzzle modessa
kentalld on valmiiksi aseteltuja palikoi-
ta, joiden keskelld on myos seikkailija.
Seikkailija pitdisi saada vietyd ruudun
alareunaan hajottamalla hanet vangit-
sevat palikat. Tama tapahtuu tietenkin
tekemalla taysia riveja. Ylhaalta lahestyy
piikeilld varustettu puristin, joten aikaa
ei ole loputtomiin. Idea on teoriassa ihan
hauska, mutta kdytdnndssa en vain saa-
nut mitddn tuntumaa siihen ja useam-
mankin yrityksen jalkeen homma jai toi-
seen tasoon. Arsyttaviksi taiman tekee se,
ettd seikkailija haluaa kiivetd ilman mitdan
itsesuojeluvaistoa suoraan niitd tappavia
piikkeja kohti, jos vain jossain on palikoita
joiden paalle voi kavuta. Versus mode on
oletettavasti linkkikaapelihommia ja Edit
modessa voi tehda omia puzzle-kenttia.

Pelissa on tuki myds Super Game
Boylle, jota kayttamalla peliin tulee kivat
varikkaat reunat. Varsinaiset vaihtoehtoi-
set varit pelille eivat oikeastaan tarjoa mi-
tdan, ja mieluummin pitéisin itse palikat
ihan mustavalkoisina. Peli ei ole huono,
mutta jos uudet ominaisuudet eivat kiin-
nosta ja se klassisempi Tetris on se mista
pitad, niin silloin Tetris Plus on vahan tyhja
arpa. Niin kuin nyt omalla kohdallani.

Kehittaja: Jaleco / Natsume
Julkaisija Nintendo

Vuosi: 1996

Alusta: Game Boy
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VIELAKD MAISTUU?

TOM & JERRY

Melko hirvedn NESille julkaistun Tom
& Jerry -pelin jalkeen paatin, ettd halu-
an vield kiduttaa itsedni lisaa ja pelata
lisdd Tom & Jerry -peleja, joista tdma on
ensimmadinen Game Boylle julkaistu. Jul-
kaisijana toimii sama Hi-Tech Expressions
kuin muidenkin Nintendon alustan T&J-
pelien kohdalla ja laatukin on hyvin
pitkélle samalla tasolla - eli ei kovin
korkealla.

Tassa mustavalkoisessa seikkailus-
sa (varillinen versio tosin julkaistiin
Game Boy Colorille vuonna 1999)
Jerry lahtee taas etsimdan vaippa-

housuista veljenpoikaansa Tuffya. Peli
muistuttaa hyvin paljon NES-versiota,
mutta talla kertaa kentat eivat ole ihan
niin vaikeita ja - johtuen ehka osittain
my0s alustan graafisista kyvyista ja va-
rien olemattomuudesta - jopa vdhan
selkeampid, kun taustagrafiikka ja muu
ei ole ihan niin paljon hdiritsemdssa.
Kontrolleissa on koko ajan sellainen
pieni epamaadrainen viiveen tuntu, mutta
kun siihen tottuu, se ei enaa hairitse niin
paljon. Musiikki on aika hektistd, mutta
sen voi myos kytkea pois pdalta halutes-
saan. Loppupaassa peli vaikeutuu vahan
enemman ja kentistd tulee enemman
sokkeloisia. Oikeaa reittid joutuu vahdn
etsimdan. Peli jakelee my6s salasanoja,
joilla voi jatkaa pelid. On tama vahan
parempi peli kuin NESille julkaistu Tom
& Jerry, mutta ei siltikaan erityisen hyva.

Kehittadja: Beam Software
Julkaisija:

Hi-Tech Expressions
Vuosi: 1992

Alusta: Game Boy



TOM & JERRY:
FRANTIC ANTIGS!

Frantic Antics! on vuotta myéhemmin
julkaistu jatko-osa aiemmalle Game
Boyn Tom & Jerrylle. Télla kertaa pelata
voi my6s Tom-kissalla, ja tavoitteena
on pelastaa Robyn-niminen tyttd ha-
nen rahanahneelta Figg-tadiltaan. Peli
perustuu ainakin osittain vuonna 1992
julkaistuun Tom & Jerry -elokuvaan, ja
juonikuvauksen perusteella monet pelin
kentistd tuntuisivat pohjautuvan eloku-
van tapahtumiin.

Pelissd on selkeasti kdytetty samaa
pelimoottoria kuin aiemmassa pelissa,
niin samanlaiselta se tuntuu. Tomilla pe-
laaminen tuo ihan mukavaa vaihtelua,
vaikka loppupeleissa hahmoilla ei tun-
tunut olevan oikeastaan mitaan eroja
ulkondkoa lukuun ottamatta. Osa ken-
tista on automaattisesti vierivia, mutta
eivat kuitenkaan pahimmasta paasta
autoscrollauksen historiassa.
Laadullisesti Frantic Antics! on samalla
tasolla kuin aiempi Game Boyn Tom &
Jerry. Se on parempi kuin NESin versio,
mutta ei kuitenkaan mitenkdan erityi-
sen hyva tai sellainen, jonka pariin ha-
luaisi palata mydhemmin.

Kehittaja: Beam Software
Julkaisija:

Hi-Tech Expressions
Vuosi: 1993

Alusta: Game Boy
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BONKERS

Bonkers perustuu Disneyn piirrossarjaan,
joka tunnettiin meilldpdin nimelld Kahjo-
katti. Bonkers on punailves, joka on jostain
ihmeen syystd paatynyt poliisiksi. Tassa
pelissa han lahtee etsimaan Toontownin
varastettuja aarteita, jotka ovat muista
Disney-elokuvista tunnistettavia juttuja.

Tasoloikkahan se on tdssdkin kyseessa
ja varsin mukiinmeneva sellainen, vaikka
onkin selkedsti suunniteltu véhan nuo-
remmalle yleisélle. Graafisesti peli nayt-
taa niin Capcomin SNES-ajan tuotannolta,
ettd julkaisijan voi arvata jo kuvakaappa-
uksen ndhdessaan. Pastellimainen paletti
on ehka vahan tylsahko, mutta siihenkin
tottuu. Hahmografiikka on ihan nattid ja
myds animointi on hyvaa. Audiopuoles-
ta tai musiikista ei jaanyt oikein mitadn
mieleen. Kontrollit ovat hyvat, ja vaikka
vdlilla pienta hidastelua pelissa onkin ha-
vaittavissa, ei se kuitenkaan vaikuttanut
pelattavuuteen kovin pahasti.

Kaikkiaan Kahjokatin SNES-seikkai-
luista jaa varsin hyva vaikutelma ja se
toimii ihan kivana vélipeling, jos haluaa
jotain rennompaa loikintaa viliin. Mi-
tdan uutta se ei tasoloikkapeleille tuo,
mutta on kuitenkin Capcomin ammatti
taidolla tehty
laadukas
tuotos.

Kehittaja: Sun L
Julkaisija: Capcom
Vuosi: 1994
Alusta: SNES

KNIGHTS OF THE ROUND

Capcom on tehnyt ison kasan oikein
sujuvia ja hyvid belt scroller -matto-
pelejd. Arturiaanisiin legendoihin pe-
rustuva Knights of the Round on yksi
niista. Alunperin vuonna 1991 halleihin
julkaistu kolikkopeli sai aikoinaan aino-
an kotikdannoksensa (jos Capcom CPS
Changer unohdetaan) SNES-version
myotd vuonna 1994. Siind Arska, Lasse
ja Pertsa — nuo urheat ritarit pyoredn
(pOydan) lahtevat matkaan tarkoituk-
senaan yhdistaa Britannia ja myllyttaa
pahaa kuningas Garibaldia.

Peli ei varsinaisesti tuo
lajityyppiin mitaan uutta,
eikd mitaan sellaista mita
ei olisi jo aikaisemmissa
peleissa nahty. Kaikki on
kuitenkin tehty ammatti-
taidolla ja hyvin. Jokaisel-
la hahmolla eli Arthurilla,
Lancelotilla ja Percivalilla
on vdhan erilaiset kyvyt
ja erikoishyokkdykset. Hahmot voivat
hyppid, tehda torjuntoja ja tietysti eri-
laisia hyppayksia seka taistella hevosen
paaltd, jos sellaisen I0ytda. Taistelume-
kaniikat perustuvat puolustautumisen
oikeaoppiseen kayttoon, vaikka kaksin-
pelissd mdhisten my6s hyvin aggressii-
vinen ldhestymistapa tuntui tuottavan
aika hyvan lopputuloksen.

Peli ndyttda ja kuulostaa hyvalta,
mutta hidastumisia tuntuu tulevan kun
ruudulla on paljon hdsellystad samaan ai-

kaan. Ne eivat kuitenkaan onneksi ylla
raivostumiseen asti. Pelissa on seitse-
man kenttaa ja haaste melko sopiva,
eika peli luultavasti mene ensimmiaiselld
yritykselld loppuun asti vaan vaatii har-
joittelua. Suositellaan téllaisesta matta-
misesta pitdville belt scroller -faneille.

Kehittaja ja julkaisija:
Capcom

Vuosi: 1994

Alusta: SNES
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PELIHALLIT

TUHANNEN ARCADEPELIN KOTI

GALLoring GHosT

ARCADE :

hicagon lahistolla Brookfieldissa

lllinoisissa sijaitseva legendaa-

rinen pelihalli Galloping Ghost

Arcade vietti juuri 14-vuotispai-
vidan ja juhlisti samalla tuhannennen ar-
cadepelin lisdamista halliinsa pelattavaksi.
Haastattelimme pelihallin historiasta ja
pyorittamisesta Doc Mackia, joka on GGA:n
omistaja ja yksi perustajista.

Teksti: Manu Pdrssinen
Kuvat: Galloping Ghost

Mack tydskenteli aikoinaan pelimyyja-
nd, ja kun han sattumalta tapasi Mortal
Kombatin isshahmo Ed Boonin, syntyi
kunnianhimoinen ajatus oman arcade-
pelin luomisesta. Niin sai alkunsa Gallo-
ping Ghost Productions ja tappelupeli
nimeltd Dark Presence. Sen markkinointi
taas johti paljon isompiin asioihin.

- Kun kehitimme pelid, kdytimme si-
vustoa nimeltd Aurcade (aurcade.com)
etsiessdmme pelihalleja, joihin voisim-
me sitd kaupata. Kun vierailimme arca-
dessa toisensa jalkeen, aloin huomata,
ettd niissa oli jotain aina vahan pielessa
ja siltd pohjalta syntyi ajatus siitd, millai-
nen oma pelihallimme voisi olla. Ndimme
lukemattomia rikkindisia pelejd ja asioita,
jotka olisi voinut tehdd hauskemmin, ja
siita koko bisneksemme perusta syntyi,
vaikka tuolloin emme olleetkaan vield
tehneet paatosta pelihallin avaamisesta.

Vuonna 2010 palaset alkoivat loksah-
della paikoilleen, kun Mack kumppanei-
neen 16ysi 114 myynnissa ollutta pelia
seka paikan, johon ne mahtuisivat - siita
syntyi Galloping Ghost Arcade.

Mack kertoo, ettd ensimmaiset arca-
depelit haettiin lowasta, jossa erdan pe-
lihallin pyorittaja oli mennyt konkurssiin
ja pelit olivat lojuneet paikoillaan vuosi-
kausia. Diilin ehtona olj, ettd peleja ei voi-
nut testata, mutta kokoelma oli komea:
mukana oli suosikkipeleja kuten Street
Fighter, Mortal Kombat, Donkey Kong ja
Asteroids sekd monia harvinaisuuksia.

— Kun paasimme viimein pistamaan
laitteisiin virtoja, vain kahdeksan pe-
leista kdaynnistyi. Kaytimme hirvittdvan
maaran aikaa saadaksemme kaiken toi-
mimaan: uusia piuhoituksia, virtalahtei-
td, monitoreita ja niin edelleen. Kaikki
oli kuitenkin sen arvoista. Bomb Jack
oli ensimmadinen peli, joka kdynnistyi
ja 1942 ensimmadinen, jonka laitoimme
pelihalliin pelattavaksi.

PRESS START

Ruutukaappaus Dark Presence -pelistd.

Mackin mukaan pelien [8ytdminen
on onnenkauppaa: joskus suosittua
pelia on vaikea l6ytda ostettavaksi,
toisinaan taas superharvinaisuuksia
tippuu syliin. Yksi sellaisista oli Primal
Rage I, jonka 16ytamisestd Doc Mack
vain unelmoi, kunnes joku vain tarjosi
kyseista pelia heille.

- Olemme onnekkaita, koska kas-
vamme koko ajan ja niin monet ihmiset
mieltdvat, ettd meidan pelihallimme on
hyva loppusijoituspaikka peleille. Me
emme koskaan myy laitteita eteenpdin
ja ne padsevat pelattaviksi.

Pelien hankkimisesta Mackilla on
monia hyvia tarinoita. Melko yleista
Raiden Il -rdiskintaa noutaessaan po-
rukka havaitsi, ettd sen myyjalla oli
kokoelmassaan muitakin peleja. Kun
haneltd kysyttiin niista, myyja paljasti,
ettd hanelld oli toisaalla sailottyna pe-
leja perdvaunuihin ja telttoihin.

- Viimeinen teltoista oli tdynna reikia
ja naytti silta, etta kaikki sielld olevista
peleistd olivat jollain tavalla vahingoit-
tuneita - yhdessa laitteessa oli jopa pe-
sukarhu pesimdssa. Kavin ne kuitenkin
tarkasti lapi ja huomasin Tattoo Assas-
sins -pelin kylkitaiteet. Uskomatonta
kyll3, se oli teltan ainoa kunnossa oleva
kabinetti ja olin diman kakena: kuinka
han oli oikein saanut haltuunsa ndin
hervottoman harvinaisen pelin?

Mack kertoo, etta laitteista huolehti-
minen on jatkuva haaste. Mestariasen-
tajana pelihallissa toimii Doug Fox, ja
Mack itse seka Stonehouse korjaavat
koneita my6s. Hinen mukaansa kaikki
tyontekijat osaavat esimerkiksi testata
peliohjaimia ja painikkeita. Erikoisuute-
na kaikki korjaustoimenpiteet koitetaan
tehda pelihallin puolella, ja samalla ylei-
sokin paasee vililla tutustumaan laittei-
den sieluneldmaan.



https://aurcade.com

Kunnossapidon lisaksi Mackin mu-
kaan suurin haaste on ajanpuute - ha-
nelld on pydritettavdnaan myos seitse-
mé&n muuta yritysta.

- Korjaamisesta kylla selvitdan, mut-
ta valilla olisi hauska jaada myos jut-
telemaan niiden kaikkien mahtavien
pelaajien kanssa, jotka vierailevat peli-
hallissamme.

Omistaja kertoo myds, ettd 1 000 pelid
ei ole loppu - viimeiset yhdeksan vuotta
pelihalliin on lisdtty viikoittain yksi uusi
peli ja sitd jatketaan, lehden ilmestyessa
lukema on siis ainakin 1 005. GGA:n va-
rastossa on vield satoja pelejd, ja vaikka
tilasta onkin puutetta, tasta viikottaisesta
perinteesta ei aiota luopua. Arcade-peli-
en lisaksi Gallopingilla on oma rakennuk-
sensa flippereille, joita on talla hetkelld
pelattavissa viitisenkymmentg, eika niita
lasketa kokonaislukuun.

Hallissa pelit on jarjestetty esimerkiksi
genren (ajopelit, rdiskinnat) tai kehittdjan
(Williams, Gottlieb) mukaan, mutta mah-
tuvuus sanelee jarjestystd paikoitellen ja
viikon uuden pelin lisédminen aiheuttaa
aina uudelleen jarjestelya.

- Jokaisella arcade-pelilld on mah-
dollisuus paasta hallimme, genresta
tai julkaisuvuodesta riippumatta. Jos-
kus pelihallien omistajilla on se periaate,

-  Segan kieppuvaa
" R360-kabinettia ei kovin montaa
. toiminnassa nykypdivénd ale. -

ettd he huolivat vain peleja, joista itse
pitdvat, mutta minulla on laaja maku ja
hankimme peleja ympari maailmaa: ke-
rdilijoilta, pelihalleista, pelien tekijoilta
seka jatkuvasti huutokaupoista.

Kun Mackilta kysyy, mika peli ansait-
sisi enemman huomiota, han kertoo
aina suosittelevansa kavijoille Namcon
The Outfoxies -pelid vuodelta 1994, joka
oli tavallaan Smash Bros. -pelien esi-isa.
Hanen mukaansa useimmat vierailijat
haluavat kuitenkin pelata niitd peleja,
joihin he aikanaan ihastuivat. Kavijoi-
ta my0Os piisaa: vuosittain Galloping
Ghostissa kdy muistojaan verestamassa
noin 80 000 pelaajaa, osa heista tuttuja
nimia.

- Meilld on vieraillut monia alan le-
gendoja, Mortal Kombatin ndyttelijois-
ta pelien luojiin, kuten Eugene Jarvis
(Defender), George Petro (NARC) ja
Jeff Lee (Q*Bert). On upeaa tavata
naitd henkiloitd, jotka ovat olleet vas-
tuussa ilon tuottamisesta niin monelle
ihmiselle vuosikymmenten ajan. Vakea
on kdynyt muun muassa Australiasta,
Saksasta sekd Japanista ja pelihallista
kirjoitellaan ympari maailmaa. Valilla
téormdaamme pelikdytavilla myos julk-
kiksiin, joten ikina ei tieda kenet taalla
voi tavatal!

DOC MACKIN TOP-5

Vaikeiden valintojen jalkeen
Mackin viideksi suosikiksi listau-
tuivat seuraavat pelit (ei maara-
tyssa jarjestyksessa):

NARC

Mortal Kombat
Road Blaster
Dragon Gun
Darius
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PELIARVIOT | EVERCADE

TUPLASTI
EVERGADEA

RAREMPAR RETROA JA
JOTRAIN KOTIMAISTAKIN

Teksti: Manu Pdrssinen
Kuvat: Evercade

Retroilijoille ja pelikerdilijoille ovelasti
suunnatun Evercade-laiteperheen peli-
arviot alkavat olla Retro Rewindin vakio-
palsta - ja taas mennaan. Kevaalla ja al-
kukesdsta nahtiin myds pienimuotoinen
keradilijapaniikki, kun“pakko saada kaik-
ki” -asenteella Evercadea kerdilevat ha-
vahtuivat siihen, etta niita aivan ensim-
maisia julkaisuja ei kohta ole saatavilla
ja hintalaput ympari maailmaa alkoivat
muuttua suuremmiksi. Suomi tuli tassa
hieman jalkijunassa, joten nappasimme
muutaman pelikokoelman jalleen kat-
sastukseen.

RENOVATION COLLECTION 1

Amerikkalainen, japanilaisen Telenet-
yhtion sivujuonne Renovation Products
ei kieltdmatta sanonut itselleni nimena
mitdan ja ihmettelinkin, mikd ihme on
tdma pelijulkaisija, jonka pelikatalogia
on valittu Evercaden pelimoduulille Ata-
rin, Codemastersin ja muiden rinnalle.
Mainostekstin mukaan luvassa on "kak-
sitoista klassista ja harvinaista 16-bit-
tistd pelid” ja itsellenikin vain muutama
nimike oli jossain maarin entuudestaan
tuttu.

Mukana tuleva lehtinen kertoo, etta
Renovationin peleistd merkittavimpia
ovat Wolf Teamin tekeleet, sillda sama
tiimi paatyi myohemmin tekemaan
Tales-sarjan peleja Namcolle ja Star
Ocean -peleja Enixille. Kyseisen pop-
poon kdsialaa onkin puolet kokoelman
peleistd, mutta kattaus on sindnsa mo-
nipuolinen: Roolipelien lisdksi mukana
on loikintaa, raiskintad, painia ja yksi
flipperikin. Julkaisualustoina ovat alun-
perin toimineet Super Famicom (SNES),
Mega Drive / Mega-CD ja X68000.

Roolipeleja RCT:11a ovat Arcus Odys-
sey, Exile ja Traysia. Usein pienta tekstia
ja yksityiskohtaista grafiikkaa siséltavat
genren pelit eivat oikein sovellu pienel-

Id ruudulla pelattaviksi (testasin pelit
kannettavilla Evercade-versioilla), ja se
oli vdahdn ongelma tdmankin kolmikon
kanssa. Toimintapainotteinen Arcus
kuitenkin tempaisi vauhdikkaaseen
menoonsa mukavan musiikin kera, vaik-
ka kuolema korjasikin satoa nopeasti.
Exilenkin melodiat miellyttivat, mutta
genreltddn se oli minulle vahan liian
perinteinen ropettelu. Ropekolmikon
tarinavetoisin peli on Traysia, enka sen-
kdan JRPG-tunnelmiin taysin syttynyt,
silld toimintaropet taitavat olla minulle
talla saralla kuitenkin se mieluisin genre.
RPG:iden kanssa paljon kylld pelastaa se,
ettd Evercadella pelin saa tallennettua
koska tahansa, joten ne sopivat myds
patkittaiseksi viihteeksi — kunhan itse
muistaa, missa mentiin.

Clewrn.

Tasoloikkapuolta (tai "platforme-
reita”) edustavat Valis ja Valis Ill seka El
Viento. Valis-peleista olin ennen kuullut-
kin ja on mielenkiintoista, ettd mukaan
on valittu kaksi saman sarjan pelid. Kun
niitd on hetken pelaillut, syy siihen ei
selkiydy: molemmat ovat hyvin simp-
peleitd, nykymittapuulla tylsahkoja va-
semmalta oikealle -juoksuja vihollisia
patkien, joten yksikin niistd, vaikkapa
huomattavasti natimpi kolmososa, oli-
si varmaan riittanyt. £/ Vientoon ndista
jainkin isoimpaan koukkuun: nopeasti
juoksenteleva paghahmo on kuin super-
sankari lentavid moottoripyorid vastaan
taistelemassa, ja varsinaista tasoloikin-
taakin harrastetaan enemman.
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Kolmannes kokoelman peleistd on
shoot-em-up-réiskintdja: Gaiares on
Gradius-vaikutteinen peli, jonka hyvia
puolia ovat muun muassa jatkuva tuli-
tus nappi pohjassa sekd komeat grafii-

EVERCADE
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kat. Granadassa ajellaan GTA-henkisesti
ylavinkkelista leijutankilla kaupungissa
vihollisia lahdaten - hauska yksityiskoh-
ta on isomman aseen rekyyli. Final Zone
taas laittaa pelaajan mecharobotin hou-
suihin isometriseen kaupunkisotaan ja
ndyttava robotti isoine asevalikoimineen
oli varmasti aikanaan vaikuttava, vaikka
peli onkin vahan tylsa. Sol-Deace kuulosti
minusta jotenkin tutulta ja pian selvisi-
kin, ettd tama haastava avaruusraiskinta
on julkaistu my&s nimelld Sol-Feace. Se
on taman nelikon hiotuin ja vauhdikkain
tapaus. Japani-rdiskeille on ominaista
melkoinen vaikeustaso, mutta uudelleen
yrittdminen aiheutti helposti addiktiota
muutamiksi hetkiksi.
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Final Zone: #

Viimeisiksi jaavat flipperi Dino Land
sekd painipeli Beast Wrestler. Dinoflip-
peri pisti jurakauden yksityiskohdillaan
naaman hetkeksi hymyilemaan, vaikkei
se ole lahellakdan genren parhaimmis-
toa, eika ollut sita edes aikanaan. Peto-
painikin hymyilytti aluksi vastustajavali-
koimallaan, mutta itse tappelu siind on
nopeasti kokeiltua, tuskaisen kokkoa ka-
pistelyd, joka jatti pahan jalkimaun suu-
hun. Peukalon antaminen yl6s tai alas
télle paketille on hyvin fifti-fifti, mutta se
tutustutti minut moneen uuteen peliin
jardiskintaosastolta l6ytyy laatua, joten
osoitetaan kohti taivasta.



THE C64 COLLECTION 3

Tama kokoelma voisi toimia lehdes-
samme myos "vieldkd maistuu”-otsikon
alla, paitsi ettd useimpia pelimoduulin
Commodore 64 -peleista en ole ennen
maistellut. Mukana on toki muutamia
sellaisia klassikoita, joilta ei ole voinut
valttyd, mutta erityisen The C64 Collecti-
on 3:sta tekee heti sen kansikuva. Kuvan
keskella koreilevat Jukka Tapanimden
kasvot, joiden kaytdsta Netherworld-pe-
lin kannessa edesmennyt koodimestari
ei kasittadkseni ollut kovin mielissaan.
Kokoelmalla on kaiken kaikkiaan 13
pelia, osa C64-vaelle tutumpia, osa ek-
soottisempia. Ehdottomasti tunnetuim-
masta pddsta on Boulder Dash, jonka
kuusnepaversio on pelin pelaamisesta
kavereilla sekd Suomen pelimuseossa
syOpynyt aivoihini. Kdytdnnossa tama
on "se”versio kyseisesta pelistd. Koukut-
tavaa puzzle-toimintaa ei ole ajan ham-
mas syonyt ja se sopii mainiosti myos
pienemmalle ruudulle. Toinen kokkarin
puzzleilu on Hewsonin Anarchy, joka
sekin toimii pikkuruudulla ja on rdiskin-
tapainotteisempi Boulder Dashin hen-
genheimolainen. Tykkdsin.
Loikkapuolella Jumpman Junior aihe-
utti itselleni [dhinna tuskaa. Se sisaltaa
kylla monenmoista tekemistd nostal-
gian nalkaisille, mutta turhauttava vai-
keustaso, raastavat musiikit ja simppelit
grafiikat eivdt lumonneet. Siind, samoin
kuin monissa muissa kokoelman peleis-
s, joutuu myds turvautumaan virtuaa-
lindppikseen pelin kdynnistamiseksi,
eli peleja ei ole muokattu loppuun asti
konsolille sopiviksi. Cyberdyne Warrior
tuskastutti minut myos vaikeudellaan,
mutta muksuna tdaman olisi varmasti
karsivallisesti kartoittanut ja opetellut
ulkoa. Kaikesta siina kuitenkin huokuu,
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etta tekijat ovat osanneet asiansa - pait-
si vaikeustason hionnassa. Deliverance:
Stormlord Il on niin C64-peli kuin olla voi:
ulkoasu on ikonista C64-grafiikkaa, da-
niraita C64-musiikkia, molemmat niista
huippuluokkaa. Komea teos, mutta taas
otsa paisui, kun kaikki ruudulla oleva
oli tappavaa eivatkd kontrollit sieltd
maailman parhaasta pdasta. Neljas
platformer-peli on Exolon, joka vaikut-
taa ulkoasultaan Spectrum-peliltd (ei
kehu). Muutenkin sen meno oli melko
geneerista pariin aiemmin mainittuun
verrattuna, vaikka muutamia kivoja kik-
koja tuli vastaan sielld taalla.

Mmebi le

lavadvod.

Raiskintdosastolle on valittu kolme
pelid. Heavy Metal Paradroid kummas-
tutti nimelldan, silla kun en ole C64-
asiantuntija, luulin tdaman olevan vain
Paradroid. Kyseessa on kuitenkin eri-
laisilla grafiikoilla varustettu budjetti-
julkaisu. Tata olen ennenkin pelannut,
eikd peli ole suotta klassikko, jota kaik-
kien pitaisi kokeilla, karusta ilmeestaan
huolimatta. Kotimaista Netherworldiakin
olen varmasti joskus kokeillut, sujuvasti
rullaileva shmup-toiminta-puzzle sopii
hienosti pikkuruudulle ja Jori Olkkosen
alkumusiikit ovat laatua kuten aina. Cy-
bernoid Il: The Revenge on klassikon
jatko-osa, eikd pyoraa ole lahdetty kek-
simdan uudelleen, mutta kauniita ovat
niin grafiikat kuin saveletkin. Kannattaa
katsastaa, jos on jadnyt valiin.

Viimeiseen kategoriaan laskin I8yhés-
ti urheilupelit. Summer Games Il ei esit-
telyd kaivanne: lajeina ovat kolmiloikka,
soutaminen, keihdanheitto, ratsastus,
korkeushyppy, miekkailu, pyordily ja
melonta. Menneisyydesta muistikuvia
oli [ahinna keihdanheitosta seka miek-
kailusta ja mukana tulevat kontrollioh-
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jeetkannattaa toden totta lukaista. Ever-
caden ristiohjain ei tosin sovellu oikein
mihinkdan lajiin joystickin lailla, joten
kertakokeiluksi jdi. Super Cycle on vali-
koiman ainoa moottoriurheilu, ja kyse
on siis nimenomaan moottoripydrista.
Hang-On-henkisesti tarkoituksena on
padstd aikarajaan mennessa vaaliviivan
yli, vauhdin tunne on huima ja kurveissa
saa olla tarkkana. Hyvin simppeli ajelu,
mutta aikalaisekseen toimiva. Olym-
pialaisten jalkihumussa laskin tahan
porukkaan myds Break Dance -pelin,
vaikka manuaali ilmoittaa sen genreksi
"Music”. Rytmipelien ystavdna petyin
muistipelimaiseen "toista liikkeet” -pe-
limekaniikkaan, mutta ainakin siitd on
koitettu tehda variaatioita ja bonuksena
voi luoda oman tanssirutiinin, jolla ehka
Australian voittaa. Street Sports Soccer
taas onnistui vahan yllattamaan pelat-
tavuudellaan, vaikka kaiken kaikkiaan
kuorrutus onkin keskitasoa ja paljon
parempiakin pallotteluja kuusnepan
valikoimasta I0ytyi.

Tama kokoelma jatti naista
kahdesta lopulta parem-
man mielen: monta
uutta tuttavuut-
ta, muutamia
koukkuja ja
vanhoja klassi-
koita sopivassa
suhteessa.
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Wizardry-pelisarja on yksi 1980-luvun suu-
rista roolipelivaikuttajista, jonka merkitys
riitti vahvoihin nayttoihin vield 1990-lu-
vun puolella. Sitten sarja hiipui ja unohtui,
tosin harva endd muistaa Bard's Talejakaan
taannoisista lammittelyista huolimatta.
Mutta muistettakoon, etta Wizardry I il-
mestyi samana vuonna kuin Ultima I. Pe-
lilld on siis valtavasti historiaa ja perintda.
Vaikka Ultimat tunnetaan roolipelihistori-
an merkkiteoksina, on Wizardryillé aivan
yhta paljon merkitysta genren rakentaja-
na - paikoin jopa enemman.

Ultimat muistetaan parhaiten niiden
rikkaasta maailmasta ja kerronnasta.
Wizardryt... No, ei oikein mistdan. Mutta
lyodaanpa poytddn Iso Fakta: Wizardry |
oli ensimmainen tietokoneroolipeli, jos-
sa seikkailtiin ryhmand, eli pelaajalla oli
komennossaan useita sankareita. Kuu-
den sankarin ryhma aseteltiin kahteen
riviin, eli eturiviin vaikkapa ryhman tan-
kit, takariviin maagisemmat matkailijat.
My®os suuret vihollisryhmat asettuivat
riveihin. Kuulostaako vaikkapa japa-
nilaiselta toimintaroolipelilta tai Final
Fantasyiltd? My6s Baldur's Gatet ja Dra-
gon Aget ovat télle paljon velkaa. Pelissa
oli myds 3D-naamaperspektiivindkyma.

Wizardry I oli myds dungeon crawler
-genren esi-isd, joka pursusi Dungeons &
Dragons -savyja. Ei ole mitenkaan vaarin
sanoa, etta peli on suoraviivaistettu D&D-
luolaseikkailu, tosin ilman pelinjohtajaa
tai tarinankerrontaa. Kunhan nyt vain
yritetddn paastd taso tasolta syvemmalle
maan alle nujertamaan arkkivihollinen,
kohdaten matkan mittaan aina vain ka-
malampia maanalaisia hirvioita.

Lumoavaahan se on, kun eldmykseen
paasee kiinni uudella remakella. Alkaat-
ten silti sdikahtako — tama on ytimeltaan
sama peli kuin vuonna 1981, jos niin
haluaa. Alkuperdinen Apple Il -version
lahdekoodi jopa pydrii Unreal-pelimoot-
torissa. Pintakuorrutuksen tason voi itse
paattda — erilaisia pelaamista helpot-
tavia ominaisuuksia I0ytyy runsaasti.
Niiden maksimaalinenkaan hyddynta-
minen ei silti tee pelistd nykyaikaista.
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Rajoituksia 16ytyy, eikd ominaisuuksia-
kaan ole mahdottomasti. Oikeastaan
niitd on hyvin vahan: juuri sen verran,
ettd pelaajalle annetaan toimiva illuu-
sio seikkailusta. Lisdnd remakessa on
eri versioiden vaihtoehtoisia sisdltoja,
karttoja ja toimintoja.

Modernisointi tuo mieleen RR:ssd
aiemmin esitellyn Sierran perustajien
modernisoinnin Colossal Cave Adventu-
resta. Siindkin muinaisen pelin ymparille
luotiin miellyttava visualisaatio. Wizar-
dryssd tdma on toteutettu asiallisella
perusluolaromppaus-kuvakulmalla,
josta nakee mukavasti missd ja minne
mennaan. Luolasto on kuitenkin karu —
vain ovia, salaovia, satunnaisia aarteita/
esineitd ja satunnaisia kohtaamisia luo-
lastomorkkien kanssa. Dialogia tai tari-
naa ei ole, vain matkaamista luolastossa
ja lepohetkia maan paalla.

Matka on oikeastaan aika mukava.
Onhan se itsedan toistavaa, mutta hah-
monkehitys on kaikessa yksinkertaisuu-
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dessaan riittdvan kiinnostavaa ja luolas-
tojen salojen selvittdminen viehattaa.
Samalla huomaa, etta Sir-Tech-pelitalon
tekijat ovat todenndkaisesti pelanneet
myds Rogueta. Seikkailu on naet armo-
ton. Pelistaan voi ottaa varmuuskopion
paavalikossa, mutta matkan aikana tilan-
netta ei turhaan latailla. Mika tapahtuu,
se tapahtuu ja tallentuu samoin tein.
Kuolemat ovat lopullisia, ellei ryhma on-
nistu raahautumaan maan paalle ja pysty
maksamaan papillisesta ihmeteosta.
Toki maagikoilla ja papeilla on paran-
nustaikoja, joita voi kayttaa seikkailun
aikana, mutta kaikkeen nekaan eivat aina
veny, etenkin jos taikapisteet loppuvat
kesken. Niinpa Wizardryn pelaaja oppiikin
nopeasti kaksi saantoa: tee varmuuskopio
maan paalla kdydessasi alaka rakasta san-
kareitasi liikaa. He ovat kulutustavaraa.
Pelin yksinkertaisuus onkin ankaruu-
dessaan viehdttavaa. Hahmoluokkia,
taikoja, varusteita ja aseita ei ole liikoja,
meno on kirjaimellisesti miekkaa ja magi-
aa. Yritin pelata verrokiksi C64-versiota ja
taytyy myontaa, ettd se oli jo liian karua.
Historiaansa kunnioittavasta remakesta
onkin helppo nauttia tuoreutetun ulko-
kuoren ja kayttoliittyman ansiosta.

Kehittdja: Digital Eclipse
(Sir-Tech)

Julkaisija: Digital Eclipse
Vuosi: 2024 (1981)
Alustat: PC, PS, Switch, Xbox

(Apple I, C64, PC, NES, useita muita)
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Originaali ja uusiointi.




VIELAKD MAISTUU?

Teksti: Jukka 0. Kauppinen

Amersoftin julkaisema Raharuhtinas
on nykytiedon mukaan ensimmdinen
suomalainen kaupallinen Commodo-
re 64 -peli. Sen tehnyt Simo Ojaniemi
oli samalla ensimmadinen suomalainen
aktiivinen, useita kaupallisia tietokone-
pelejd tehnyt pelisuunnittelija ja -oh-
jelmoija, jonka varhaisemmat
teokset ilmestyivat kuusnelosta
edelténeelle VIC-20-mikrolle.

Raharuhtinas on
peli, joka on eldanyt
hiljaiseloa parrasvalo-
jen ulkopuolella. Var-
hainen suomipeli ei nauti kult-
timainetta, mutta on silti tarkea pala
pelihistoriaamme. Minulle se jai vake-
vasti mieleen, kun peli pyori paikalli-
sen Info-myymalan esittelykoneella.
Omaa konettahan minulla ei vield ol-
lut, joten hieno suomenkielinen peli
oli omiaan jumittamaan minut demo-
koneen dareen.

Raharuhtinas muistui mieleen, kun
Arttu Ylarakkola skannasi pelin ohjeet
ja muistutti niiden avulla tdman hienon
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muinaispelin olemassaolosta. Se taytyi-
kin heti kaivaa esiin ja laittaa ajoon. Mi-
ten vuonna 1984 tehty seikkailu maistuu
40 vuotta myéhemmin?
Kokonaisuuteen on kiinnitetty paljon
huomiota. Mukana tuleva johdanto ja
ohjekirja ovat erinomaiset ja taus-
toittavat. Jos varhainen Basic-
peli ei ulkoasullaan juhlikaan,
niin opastuksen lukenut pe-
laaja saa hyvdn kuvan siita
mihin on kuonoaan tyonta-
massd. Viihdyttavan humo-
ristiset ohjeet tarjoavat myos
arvokkaita vinkkeja seik-
kailuun. Peliin on upotettu yllattavan
paljon vastaantuleviin hahmoihin vai-
kuttavia ominaisuuksia ja yksityiskoh-
tia. Ehkd suurimman alkuvaikutuksen
tekee paperinen kartta pelimaailmasta
eli Hirmuvallasta - ja seikkailun alkaessa
kompassin puute. Liikkumisiaan
onkin syytd seurata kartalta,
etta tietdd missa mennaan.
Ulkoasultaan Raharuhtinas
on juuri sitd, mita Basic-seik-

kailupeliltd tohtii odottaa. Peliruutu ja
kayttoliittyma ajavat kuitenkin asiansa,
ja varhainen 3D-ndakyma pelimaailman
sokkeloihin on karuudessaan viehatta-
van toimiva. Verratkaapa huviksenne
nakymia tassa lehdessa esitellyn Wizar-
dry I:n kasibittiversioon.
Seikkaileminen on sujuvampaa ja
kiinnostavampaa kuin uskoisi. Basic-
kieltd on osattu hyddyntda ihmeen
taitavasti, vaikka eihan tata nopeuden
tai grafiikan juhlaksi voi kutsua. Maail-
maa asuttavat NPC-hahmot ovat jopa
yllattdvan persoonallisia, samoin kuin
heidén keskustelunsa ja pelaajalle an-
tamansa vinkit. Matkailussa on persoo-
nallista tunnelmaa, kun pelaaja yrittaa
[oytad esineitd, aarteita ja ulospadsyn
Hirmuvallasta.
Toki ajan hammas on nakertanut
pelid, ja se hapantui jo aikoinaan to-
della nopeasti kdsiin. Vuonna
1984 C64:lle kuitenkin il-
mestyi muun muassa Ar-
chon Il, Impossible Mission,
Raid Over Moscow, Seven
Cities of Gold ja Ultima Ill.
Kilpailu oli kovaa, eika alkeel-
lisella suomipelilld ollut kaup-
pojen hyllyilla paljoa mahdol-
lisuuksia. Raharuhtinaan ainoa valtti
oli suomenkielisyys. Ojaniemelle ei
koskaan maksettu rojalte-
ja, joten myynnit jaivat
pieniksi, tuskin edes
sadoiksi kappaleiksi.
Mutta joskus peli voi
olla myyntejdan ja mai-
nettaan suurempi.

Kehittaja: Simo Ojaniemi
Julkaisija: Amersoft
Vuosi: 1984

Alusta: C64
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Teksti: Manu Pérssinen
Kuvat: Bandai Namco, LeapFrog,
Manu Parssinen

dhes kaikilta pelikerailijoilta loy-
tyy komeroistaan Commodorea tai
Nintendoa, mutta paljon on niita-
kin, jotka haalivat kummallisem-
paa kamaa. Kerdilijaryhma Pelikonepei-
joonien Manu on vuosikymmenten kerailyn
aikana nahnyt ja haalinut kokoelmaansa
monenmoista laitetta, pelid ja tavaraa,
mutta aina vélilla tulee viela Suomen kaup-
papaikoillakin vastaan jotain erikoista.

SHORT PEACE: RANKO TSUKIGIME'S
LONGEST DAY (PS3)

Kun ndin tdman pelin Tampereen Save
File -pelibaarissa pidetylla pelikirppik-
selld, olin valittdmasti varma, etten sita
vield omistanut: eihdn tallaista nimea
voi unohtaal Pelin takakansi lupaa "dra-
maattista animea ja videopelin yhdessa
paketissa”seka”herkkuaterian maailman
parhaimpien luovien tekijéiden mieliku-
vituksesta” Myyja vield varmisti epdilyni
siitd, ettd kyseessa on melko harvinainen
teos, joten vaikka manuaali uupui, kan-
sipaperit olivat vdahan rypyssa ja levyn
keskiossa on kirjastopoistosta viestiva
"Helsinki HelMet"-leima, pitihdn se poi-
mia kyytiin. Mista sitten on oikein kyse?

"Short Peace” teoksen nimessd on itse
asiassa neljastd anime-lyhytelokuvasta
koostuva multimediaprojekti, jonka tuot-
tajina toimivat Crispy’s - ja Grasshopper
Manufacture -pelistudiot. Vuonna 2013
julkaistut, Japanin menneisyyteen eri ai-
kakausiin sijoittuvat elokuvat ovat nimil-
taan Possessions (joka oli ehdolla vuoden
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2014 Oscar-gaalassa parhaan lyhytani-
maation kategoriassa), Combustible (joka
voitti Japanissa useita lyhytelokuvapal-
kintoja), Gambo sekd 80-luvun mangaan
perustuva A Farewell to Weapons. SP:RTLD
(Japanissa Short Peace: Tsukigime Ranko
no Ichiban Nagai Hi) on niiden kokoelma
lisattyna "viidennelld osalla’, eli pelilld, joka
sijoittuu (enimmakseen) nykyaikaan.

Grasshopper mainittiin, joten oletet-
tavaa on, ettd muun muassa No More
Heroes -peleista tuttu, omaperaisesta
tyylistadn tunnettu Goichi “Suda51”
Suda on mukana. Han on kirjoittanut
pelin villisti poukkoilevan tarinan ja
varmasti vaikuttanut sen estetiikkaan
muutenkin. Onkin mielenkiintoista —
vaikka tavallaan myds ymmarrettavaa -
ettd tdma teos on pysynyt kohtuullisen
tuntemattomana, vaikka Suda51 on yksi
pelimaailman julkkiksista.

Pelin pddosassa on “ihan tavallinen
17-vuotias tyttd’, jonka isd omistaa maa-
ilman suurimman parkkihallifirman.
Koska Japani, mikaan ei ole sitd milta
ndyttdd, silla Ranko Tsukigime -tyttd on
my0ds morsiuspukuun pukeutuva, parkki-
hallissa roikkuvassa varastokontissa asu-
va, viulu-pyssya kayttava palkkatappaja,
joka suunnittelee isukkinsa tappamista
kostaakseen ditinsa kuoleman. Alusvaat-
teiden vilauttelulta ei tietenkdan valtyta.

Interaktiivinen peliosio on sitten
varsinkin pelimekaniikan suhteen
huomattavasti simppelimpada mate-
riaalia. Enimmaédkseen Ranko liikkuu
ja loikkii vasemmalta oikealle ruudun
rullatessa. Ruudun laita on tdynna
pahojen henkien jattikouria, joihin ei
kannata ottaa ldahempaa tuttavuut-
ta. Ranko voi juosta, hyppid, tuhota
vastaan tulevia vihollisia seka leijua

pienid matkoja, ja vauhti pelissa on
melkoinen. Demonikdpélia voi myos
hidastaa niita kohti ampumalla, kun-
han on saanut vihollisten tappamises-
ta ammuksia. Mukana on myds vahan
tasoloikittavampi osio, shmup-hen-
kinen pomotaistelu ja monen monta
erittdin sekopaista yllatysta.

Graafisesti peliosioissa kaikki on
enimmakseen melko minimalistista,
vaikkakin tavallaan omaperaista ja Ran-
kon hahmo heiluu mukana pikkiriikkise-
nd. Japanilaiseen tapaan tasojen lapai-
syistd kerrotaan lopuksi tappojen maara
ja suoritusaika, jotta aina voi yrittaa pa-
rempaa. Kaiken kaikkiaan pelin kesto on
tunnista kahteen ja lyhytelokuvat katso-
malla saa kulutettua lisdtunnin.

Jos olisin kova Suda51- tai anime/
manga-fani, arvostaisin kokonaisuutta
ehkd enemmankin, mutta nytkin se on
tyylikkaan hullutteleva, tarinankerronnas-
saan eri tyyleja sekoitteleva ja parodioiva,
simppeli mutta hervoton japanitoiminta-
peli ja kokoelma laadukkaita lyhyteloku-
via. Paketille tdytyy nostaa hattua jo pel-
kastaan siitd, ettd hymyilin kaksi tuntia ja
ettd Bandai Namco uskalsi julkaista sen
lansimaissakin. Ebaylla SP:RTLD:ta myy-
ddan noin 50 euron hintaan ja jos pel
Suda51-kokoelmasta puuttuu tai hyllyyn
pitdd saada lisda Japani-sekavuutta, kylla
se kokonaisuutena jotakuinkin sen vaarti
on. Halvemmalla ainakin!



LEAPFROG LEAPSTER EXPLORER

Leapfrog-firman moninaiset lapsille
suunnatut pelilaitteet ovat minulle tut-
tu ndky, silld 2000-luvun alkupuolella
Amerikan reissuilla kauppojen hyllyt
sekd vaimon alle 10-vuotiaiden suku-
laisten kourat olivat niitd taynna. Siksi
olinkin yllattynyt siitd, kun yksi variaatio
tuli vastaan suomalaisen kierratyskes-
kusten nettikaupassa, kohtuullisen pe-
likasan kanssa. Kiitos vain vinkkaajalle,
pitihdn se poimia kyytiin.

Leapfrog on kalifornialainen, vuonna
1994 perustettu opetuksellisia elektro-
nisia laitteita vasdava firma, joka aloitti
aantelevillad leluilla ja lasten "tableteil-
la”, joissa oli vaihdettavia kirjasia inter-
aktiivisilla toiminnoilla. Leapfrogin osti
vuonna 2016 hongkongilainen Vtech,
moneen kertaan Retro Rewindinkin
sivuilla mainittu teknologiajatti. Vuon-
na 2002 Leapfrog suuntasi pelikonso-
limarkkinoille - ei varmastikaan kui-
tenkaan Nintendoa haastamaan vaan
pienen siivun nuorimpien pelaajien
markkinoista nappaamaan - julkaise-
malla Leapster-laitteen. Siitd on sittem-
min julkaistu monia versioita ja laitteille
kymmenittdin peleja, joista useimmille
yhteistd on jonkin lasten piirrossarjan li-
senssi. Seka tietenkin se, ettd pelaajien
on pelaamisen myota tarkoitus oppia
jotakin, kuten vaikkapa lukemista, piir-
tamista tai laskutoimituksia.

Niin ikdan alle 10-vuotiaille pelaa-
jille suunnattu, vuonna 2010 julkaistu
Leapfrog Leapster Explorer ei ole yh-
teensopiva alkuperdisten Leapster-
laitteiden kanssa, vaan se on sukua
kdsikonsolimaisemmalle Leapfrog
Djdj-laiteperheelle. Linuxiin pohjautu-

vaa laitetta pyorittaa ARM9-prosessori
393 megahertsin tikitystaajuudella ja
kyseinen prosessori on itse asiassa
sama kuin GP2X Wiz -kasikonsolissa.
Muistia laitteen sisuksissa on 64 me-
gatavua, tallennustilaa puoli gigaa
ja peleja pelataan 3,5-tuumaisella
kosketusndytolla. Laitteella on (ehka
osittain sisuksien sukulaisuuksista joh-
tuen) myds jonkinmoinen homebrew-
yhteiso: flashaamalla siihen Retroleap-
firmwaren voi kdyttaa vaikkapa Game
Boy- tai Mega Drive -emulaattoreita.
Niin tehneiden aikalaiskertomuksis-
ta voi kuitenkin paatelld, ettd moista
ei valttamatta kannata alkaa suorittaa
muuta kuin hupimielessa. Laitetta ei ole
siihen selvasti tarkoitettu, ei ainakaan
nappaimiensa puolesta. Pullea vekotin
ei ole kdsissa kovinkaan ergonominen
ja painikkeet tuntuvat muhijuilta, varsin-
kin ristiohjain. Kosketusndytto (mukana
tulee myds stylus-kynd) sen sijaan on yl-
lattavankin kohtuullisen oloinen, vaikka
katselukulmat ovatkin rajatut. Leapster
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LEARNING GAME

Exloreria voi kdyttda joko neljalla AA-
paristolla tai virtalahteella.

Ostettavien pelimoduulien lisdksi
laitteen pystyy yhdistamaan PC:hen
USB-liitdannalla ja kdyttdamaan yha saa-
tavilla olevaa Leapfrog Connect -sovel-
lusta sisdllon lataamiseen internetista
seka erilaisten minipelien pelaamiseen
LeapWorld-ympadristossa. Sisddnraken-
nettuna koneessa on Pet Pad -virtuaali-
lemmikki ja oman laitteeni mukana tuli
peleja kuten Cars 2, Toy Story 3, The Pen-
guins of Madagascar, pari Spongebob-
pelid, Globe Earth Adventures ja Mr Pencil
Saves Doddleburg, jossa stylukselle tuli
kayttoa. Lisensseja on siis hankittu rop-
pakaupalla ja kaikki on daninayteltya,
joten alimpien aitojen kohdalta ei ole
vallan loikittu. Esimerkiksi Spongebob-
autopeli on grafiikoiltaan aika lailla
PlayStation 2 -tasoa. Leapster Explore-
rille on myds muun muassa muutama
Star Wars -peli seka yksi X-Men-peli.

Koska kaikki elektroninen kiinnostaa,
olen vuosien varrella ndhnyt jos jonkin-
laista surkeaa "lapsille suunnattua” peli-
laitetta. Leapster Explorerin kanssa ylla-
tyin siitd, kuinka paljon laitteeseen ja sen
pelivalikoimaan on selkedsti ajatuksella
panostettu — etenkin kun huomioidaan,
ettd se pyrki olemaan takapenkkiviihdet-
td aivan nuorimmille, joiden vanhemmat
eivdt vuonna 2010 halunneet hankkia
Nintendo DS:34 tai iPadia. Laite maksoi
julkaisussaan vain 70 dollaria, pelit vain
25 dollaria, ja varmasti tutut animaatio-
hahmot seka opetuspainotus ovat aut-
taneet ostopdatoksia. LeapFrog Wikissa
muuan kommentoija muistelee laitetta
sanoin: “This was so f***** peak, | had it
as akid, I'd spend hours on that one Dino
and Roly Poly game”.
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* Opel Commodore koedgjettiin lehdessd 1/2022.
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