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assd Skrolllin numerossa allekirjoittaneen

nimi l6ytyy timén paikirjoituksen lisaksi

vain yhdestd artikkelista — Ei ndin! -kolum-
nini on ilmestynyt jokaisessa Skrollin numerossa
(sitd maineikasta Assy-spessua lukuun ottamatta),
eikd sarja katkea nytkdan. Muilta osin tekstit ovat
talld kertaa muiden kyndsté, Retro Rewindin puo-
lelle sentddn kirjoittelin védhén tarinaa.

Tamad ei ole omissa kirjoissani epdonnistuminen tai
merkki laiskuudesta vaan perin erinomainen tilanne.
Ensinndkin meilld oli tdhédn numeroon niin monta hy-
Véd juttua, ettd siirsimme niistd monia ensi vuoden yk-
késnumeroon, ja saimme timan my6td sekd tdhan ettd
seuraavaan Skrolliin selkeit teemat. T#llaista tilannet-
ta on lehden historiassa ollut aniharvoin, ja paljon use-
ammin numerot on koostettu siit4, mitd on ollut saata-
vissa. Omat juttuprojektini véistdvit ilomielin téllaisen
positiivisen aallon tielta.

Toisekseen, kun otin Skrollista pddasiallisen veto-
vastuun vuoden 2024 alussa, ensisijainen tavoittee-
ni oli lisété osallisuuden tunnetta lukijoiden keskuu-
dessa. Pyrin avaamaan teille Skrollin ystéville sit3,
ettd lehdesti tulee teiddn niakéisenne; jos haluatte jut-
tua jostain aiheesta, tarjotkaa sitd rohkeasti toimituk-
seen. Oman tekstin nikeminen paperilla on edelleen
palkinto sinélldan, aivan kuten se on ollut itselleni
vuodesta 2013, mutta vield suurempi palkinto on,
kun onnistuu innostamaan muita osallistumaan ja
tekemdén yhteistd projektia. Ndin ollen olen todella
tyytyvéinen niistd huippuluokan avustuksista, joita
olemme tihdn numeroon saaneet (ja osan siirtineet
seuraavaankin vield), ja ylped jdlleen kerran toimi-
tuksesta, jossa on tehty pyyteetonti tyotd lehden toi-
mittamiseksi tunteja laskematta.
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Lahes optimaalinen suoritus

Taman numeron

T4mad tilanne ei kuiten- S
kaan tarkoita sitd, ettd jut-
tujen tarjoaminen pitdisi
lopettaa, vaan pdinvastoin
sitd tulee jatkaa vdhintddn yhtd innokkaasti. Lah-
tokohtamme on edelleen, etté julkaisemme kaikki
avustukset, joista saadaan aikaan ehjid artikkeleita
joko avustajan omana ty6ni tai vastuutoimittajan
avustuksella. Kun toimituksella on kiytettavissaan
paljon tekstejd, voimme valikoida niistd temaattisia
kokonaisuuksia ja tuottaa kaikille uudenlaisia lu-
kuelamyksié - ja kun tiettyyn aiheeseen paneutu-
nut harrastaja kirjoittaa lihelld syddntddn olevas-
ta asiasta, ovat ldhtokohdat timanttiselle tarinalle
parhaimmillaan.

Mikko Heinonen
paatoimittaja

Rauhallista joulunaikaa koko Skrolli-yhteisélle, ensi
vuonna vedetiin taas! &

PS. Skrollissa vuodesta 2016 alkaen julkaistu
Turrikaanien yo tulee pddtokseensd tissd
numerossa — tamdn sarjiksen tarinat on nyt
kerrottu ja on uusien tuulien aika. Ei silti

huolta, silld maestro JJ Nddis jatkaa sarjisten tekoa,
aihe vain vaihtuu. Lyon vetoa, ettette arvaa ensi
vuoden tarinan kdsikirjoittajan nimed.

PPS. Ensi vuoden lehdet ovat nyt tilattavissa
osoitteessa tilaaskrolli.fi. Tilaukset eivit meilld
jatku automaattisesti, joten kdy klikkailemassa
itsellesi vuosikerta 2026 jo nyt. Alkuvuodesta
laitamme toki vield sihkopostilla muistutuksia,
mutta ne tahtovat joskus kadota filttereihin.

Jarno N. Alanko, Jari Jaanto, Tapani Joelsson,
Heikki Jungman, Jukka O. Kauppinen,

Tea Kauppinen, Ronja Koistinen, Valhe Kouneli,
Miia Oinonen, Mikko Rasa, Tommi Uschanoy,
Susanna Viljanmaa

Miika Auvinen, Onnimanni Hannonen,
Heruraha, Jari Jalonen, Emilia Kokko,

Jarno Kotavuopio, Marko Latvanen, JJ Naas,
Jenna Peltonen, Leena Pokela, Harri P6l6nen,
Violet Procyon, psenough, Ville Ranki,

Miha Rinne, Kimmo Rinta-Pollari,

Tuomo Ryynanen, Petri Saarikoski,

Tilde "vurpo" Sandholm, Jalmari Seppala,
Jari Sihvola, Matilda Smeds, Antti Virtanen,
Solja Vuoriranta, Kukka-Maaria Wessman

Manu Parssinen


https://tilaaskrolli.fi
https://skrolli.fi/lukijakanavat
https://skrolli.fi
https://tilaaskrolli.fi
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Kodin suojaamisesta kerrotaan heti alkaen
seuraavalta aukeamalta. VeraCryptilla
tiedostojen turvaamisesta on asiaa sivulta 8
alkaen ja QR-koodien turvallisuudesta
kertova artikkeli l10ytyy sivulta 12.




Kodin suojaaminen

moderneilla digijarjestelmilla

Perinteisesti suomalaisissa kodeissa on ollut ovessa Abloy
Classic -lukko, eikd juuri muuta suojausta. Classic on edelleen
aivan toimiva lukko, jota satunnainen murtovaras ei helposti
tiirikoi. Mutta kuluttajille myydddn nykyddn sen tilalle tai
jatkeeksi monenlaisia dlylukkoja, valvontakameroita ja
hélytysjdrjestelmid. Artikkelin katsaus keskittyy valvonta-
kameroihin esitellen ndihin liittyvid riskejd ja niiden arviointia
myds teknisestd ndkokulmasta. Joka tapauksessa satunnainen
murtovaras ei tiirikoi tai hakkeroi mitddn vaan tulee sisddn
rikkomalla lasin ovesta tai ikkunasta.

Teksti ja kuvat: Antti Virtanen

4

Mikéa on
uhkamallisi, ja mita
vaihtoehtoja I5vt
Kodin suojausta rakennettaessa
on ensin syytd pohtia uhkamal-
li, eli mitd ja miltd suojataan seka
millaisiin uhkiin varaudutaan. Sa-
tunnaisempien yrittdjien mielen-
kiintoon vaikuttavat monet tekijat,
kuten se, onko vaarana silminna-
kija matalan aidan toisella puolel-
la, tai ndkyyko suurista ikkunoista
jo kadulta saakka ettd arvokasta ir-
tainta on tarjolla. Satunnainen kul-
kija pysyy yleensi loitolla jo silld,
ettd pihalla ei ole arvokasta polku-
pyorad, ovet ovat lukossa ja por-
tin pielessd on kameravalvonnasta
kertova tarra. Riittddko se? Oman
mielenrauhani ja mielenkiintoni
vuoksi olen hankkinut myds hily-
tysjdrjestelméan ja asentanut kame-
ravalvonnan. Niin, vaikka kodis-
sani ei sdilytetd esimerkiksi aseita,
jotka voisivat kiinnostaa varkaita.
Kotinsa suojaamista pohtival-
le onkin tarjolla useita vaihtoeh-
toja. Selked jaottelu menee ostetun
palvelun ja itse toteutetun ratkai-
sun vilissd. Jarjestelmit voi asen-
taa ja hankkia myds itse, eikd se
vaadi suurta teknisti osaamista,
mutta tilloin luonnollisesti joutuu
itse huolehtimaan jéirjestelman eri
osa-alueista. Niitd ovat esimerkiksi
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kameroiden valinta, padtokset sii-
td minne kuvat tallennetaan, onko
kameraan tarve paista kasiksi eté-
nd, mahdollisesti tarvittavat pal-
velimen asennus sekd péivitykset,
ja viime vaiheessa myds hilytyk-
siin vastaamisesta joutuu huoleh-
timaan itse.

Alan toimijat puolestaan mai-
nostavat jatkuvasti keskukseen kyt-
kettyd hilytysjérjestelmaa ja kame-
ravalvontaa, joka ldhettdd vartijan
paikalle kumit savuten, jos kame-
roissa nikyy hamiaramiehid. Tal-
lainen palvelu on helppo hankkia,
koska kuukausimaksun santilli-
nen maksaminen ja luotto palve-
lun toimittajaan riittavit. Tosin

joistakin uutisista pddtellen luotta-
mus ei ole aina ollut ansaittua, kos-
ka valvontakamerakuvia on katsel-

tu vartijakeskuksessa ihan omasta
mielenkiinnosta, vaikka mitiin
hilytystilannetta ei ollutkaan. Pal-
velun hankinnassa kannattaa siis
katsoa muitakin tekijoitd kuin kuu-
kausihintaa. Palaamme niihin ris-
keihin my6hemmin.

Alylaitteiden hyodyt

Alylaitteet mahdollistavat toteu-
tuksesta riippuen monenlaisia toi-
mintoja, eivitkd nami kaikki liity
pelkistddn turvallisuuteen. Alyluk-
ko ja avaintagit tai puhelimella toi-
miva ovenavaus ovat kotikédytossa
ldhinni kdyttomukavuutta lisddvia

asioita. Samoin kuin oven avaami-
nen etdnd avaimensa unohtaneelle
jalkikasvulle on kitevad, ja hiukan
turvallistakin, kun vara-avainta ei
ole tarvinnut kitked kuistilla ole-
van kukkapurkin alle. Varsinaista
turvallisuushy6tya kotikédytossa ei
kuitenkaan valttamattd synny ver-
rattuna kunnolliseen mekaaniseen
lukitukseen, kuten hetken paistd
voimme todeta.

Hilytyslaitteet ja turvakamerat
antavat tietoa asiattomasta tun-
keutujasta sekd ennen fyysisen
suojan murtumista ettd sen jo pe-
tettyd. Toki jo pelkit tarrat ja ka-
merapOmpelin punainen LED ovat
voineet ajaa vihemmin paattavii-
set tunkeutujat tiehensd. Kameroil-
la voi myds helposti tarkastaa mitéd
lemmikki tekee, kun olet poissa ko-
toa tai sujuvatko lasten kotibileet
sovituissa merkeissd, ilman etta
kayt paikan pailld tarkastamassa.

Jarjestelmat voivat olla myds in-
tegroituna siten, ettd kamera ase-
tetaan hilytysmoodiin, ja erillis-
td rikosilmoitinjdrjestelmai ei ole.
Tdma4 lisdd hankinnan ja kidyton
vaivattomuutta. Samalla lisiten
my6s yhden laitteen kriittisyyttd
jarjestelmdn kokonaistoimivuu-
den kannalta.

Hinnatkin ovat tulleet alaspdin
siten, ettd kotikdyttoon riittdvan
laitteiston hankintabudjetti on joi-
takin satoja euroja.
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Alvlaitteiden riskit
Alylaitteet eivit ole vailla riskeja.
Aly itsessddn vaatii laitteilta mo-
nimutkaisempaa rakennetta kuin
perinteisissd ratkaisuissa on, joten
elinkaaririski on erilainen. Fyy-
sinen lukko kestdd mekaanisesti
kymmenid vuosia ilman ongelmia,
kunhan sen huoltaa silloin talléin
oljyamalla. Alylaite sen sijaan vaatii
sdhko4, elektroniikan komponent-
teja, ohjelmistoa ja verkkoyhteyk-
sid. Palveluna hankittu ratkaisu tuo
mukanaan omat potentiaaliset on-
gelmansa.

Digitaaliseen pilvipalveluun tai
mobiilisovellukseen pohjautuvassa
jarjestelmdssd valmistaja saattaa
mennid konkurssiin tai muuten
vain lopettaa tuotteen tukemisen,
kun se ei endd tuota riittavésti ra-
haa. Luottaisitko siihen, ettd mo-
biilisovellusta ja pilvirajapintaa on
tarjolla ostamallesi tuotteelle myos
kahdenkymmenen - tai edes viiden
- vuoden péistd, jos sen myyntilo-
petetaan tdnd vuonna? Tama ei si-
ninsi ole este hankinnalle, mutta
ostajan on hyvi tiedostaa, ettd kus-
tannuksia ja jarjestelman uusimisia
on luvassa enemmain kuin mekaa-
nisten ja perinteisten jirjestelmi-
en kanssa.

Tietoturvariskit ovat merkittava
osa pohdintaa, joka kannattaa suo-
rittaa ennen jarjestelman ostamista
ja kodin kriittisten asioiden luotta-
mista sen varaan. Kaikki jirjestel-
mit voivat toimia vadrin eri syis-
td, joten erityisesti etdohjattavien
limmitysten, kameroiden, lukko-
jen ynnd muiden kriittisten jérjes-
telmien kohdalla pitdd arvioida mité
seurauksia niiden fyysiselld rikkou-
tumisella tai tietomurrolla voi olla.
Tahin pohdintaan ei ole yhti oike-
aa vastausta, mutta otettavat riskit
on syytd tunnistaa etukdteen.

Pilvipalveluiden riskit sisaltavit
digipalvelun elinkaaren riskit, seké
riskit tietoturvahaavoittuvuuksista
ja tietomurroista. Mikali hyokkaa-
ja padsee kisiksi hilytyslaitteita tai
lukkoja ohjaavaan pilvipalveluun,
hin voi sammuttaa hilytyslaitteet
ja pahimmillaan myds etdohjata
lukot auki. Vakuutusyhtion kan-
ta korvaustilanteessa voi olla nih-
ked, ellei pysty aukottomasti osoit-

tamaan, ettd tapahtumat johtuivat
tietomurrosta ja kéyttdjd on toimi-
nut ehdottoman huolellisesti.

Jos kodin kameran tietoturva esi-
merkiksi pettdd, joku voi katsella ja
kuunnella salaa kodin tapahtumia.
Kamera voidaan myos kytked pois
paaltd, jos sen on tarkoitus toimia
hilytysjérjestelmina. Kameraku-
vaan ei valttimatta padse kisik-
si, jos kodin verkkoyhteys pettda.
Ovatko ndmid merkittdvid ongel-
mia? Riippuu kameran sijoittelus-
ta ja siitd, mitd kodissa tapahtuu ja
missd mddrin kodin turvallisuus
perustuu kameraan.

eknisen tietoturvan
armistaminen

Itse rakennettu jirjestelma ei ole on-
gelmaton, ja vastuukysymys on sel-
kedmpi kuin palveluna hankitussa
jarjestelmissd. Vastuussa olet sind
itse, kuten nimi jo kertookin. Kan-
nattaa siis miettid tarkkaan mitd on
tekemissi, mihin oma osaaminen
ja vaivannidké riittdvit. Varsinkin
talloin on syytd hoitaa tietoturvan
teknisen varmistamisen eri osa-alu-
eet kuntoon, mutta my9s palveluna
hankitun jdrjestelmédn osalta voi-
daan soveltaa samoja keinoja.

Kuten muihinkin tietoteknisiin
laitteisiin, tulee my6s turvalaittei-
siin ajaa tuoreimmat valmista-
jan tietoturvapdivitykset laitetta
asennettaessa, ja sen jilkeen sddn-
nollisesti. Ilman pdivityksid tunne-
tut, ja hyokkédjien vasta 1oytamat
haavoittuvuudet mahdollistavat
laitteidesi haltuunoton. Mitd van-
hemmista haavoittuvuuksista on
kyse, sitd enemmén vaadittu taito-
taso laskee koska téllaiset ongelmat
ovat kaikkien tiedossa. Péivityksien
lisaksi kannattaa sulkea myos padsy
yrittdméan haavoittuvuuksien hyo-
tykdyttod.

Palomuuraus ja verkon seg-
mentointi ovat tirkea osa tietotur-
vaa, kun kotiin hankitaan tekniik-
kaa. Omat kamerat ja laitteet tulee
ehdottomasti eristdd ulkoverkosta
saapuvalta liikenteeltd, jotta laitteet
ovat etddlta tapahtuvien vaikutta-
miskeinojen kannalta mahdolli-
simman tavoittamattomissa. Myos
oman kodin sisilld kannattaa verk-
ko rajata siten, ettd satunnaiselta

kodin vierailijaverkkoon kytketyl-
té laitteelta ei padse turvalaitteisiin
kasiksi. Aivan koykdisimmét rei-
tittimet eivit tdtd jarkevasti mah-
dollista, mutta noin sadalla eurolla
saa esimerkiksi Ubiquitin reititti-
men, joka tekee virtuaalildhiver-
koiksi jakamisen (VLAN-segmen-
toinnin) helpoksi.

Omasta kotiverkosta ulospiin
nikyvien palveluiden tarkastami-
seen kitevid tyokaluja ovat esimer-
kiksi Shodan ja Censys, joista voi
nihdi mitd oman IP-osoitteen ta-
kaa paljastuu ulkopuolisille.

Laitteen rekisterdinti pilvi-
palveluun on vihemmin ilmei-
nen uhka. Monet laitevalmistajat
mahdollistavat laitteidensa etdhal-
linnan, jota varten laite tulee re-
kisteroidd oikealle omistajalle. Pa-
himmillaan rekisterdintiin riittda
laitteen pohjasta l6ytyvi sarjanu-
mero, jolloin pelkkd kuva laittees-
ta voi riittda sen kaappaamiseen re-
kister6imilld se hyokkagjille, joka
tekeytyy omistajaksi. Joten, 4l4 ai-
nakaan jaa kuvia laitteistasi, ala-
kd myoskéddn jitd vakiosalasanoja
kayttoon. Tosin kuten seuraavassa
osiossa pddsemme nikemaiin, ti-
mékain ei aina auta.

Alylaitteita on saatavilta hyvin eri-
laisilta valmistajilta. On pienid yri-
tyksid, joista ei ole kuultu verkon
kauppapaikan hakutulosten ulko-
puolella, ja on suuria tunnettuja
valmistajia, jotka valmistavat lait-
teita niin kotiin kuin valtiollisil-
le toimijoille. Valmistajan koko ei
valttdmattd tarjoaa suojaa, tunnet-
tujen valmistajien tietoturvastakin
on l6ytynyt puutteita. Joitakin vuo-
sia sitten Hikvisionin kameroista
esimerkiksi paljastui kovakoodattu
admin-salasana. Mutta tyypillises-
ti vidhemman nimekkiiden valmis-
tajien tietoturvaa kannattaa aivan
aiheellisesti epailld. Niiden resurs-
sit ovat eri tasoa kuin suurempien,
eikd vaikkapa péivityksid ole valtti-
mitti tarjolla sen jilkeen, kun laite
on linjalta pakettiin saatu.
Edistyneempad harrastamista
laitteiden tietoturvan tutkimises-
sa on tutkia teknisesti erilaisia lait-
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teita. Ndin voidaan selvittad niiden
ongelmia ja heikkouksia, ja samal-
la oppia paljon uutta niin ohjel-
mistoista kuin elektroniikastakin.
Tésta on esimerkkind seuraavak-
si kameran tutkiminen, mutta sa-
manlaisia menetelmia ja tyokaluja
voidaan soveltaa halytysjérjestel-
main, dlylukkoihin ja muihin IoT-
laitteisiin.

Kuvassa ndhtdvi valvontakame-
ra tuli minulle erddn lehden tilaa-
jalahjana. Mukana saapunut ohje-
kirja kertoi hyvin lyhyesti, kuinka
sitd konfiguroidaan ja hallitaan kii-
nalaisen Tuya-mobiilisovelluksen
kautta. Tuya itsessadn on vakiintu-
nut toimija, joka tarjoaa pilvipalve-
lualustaa erilaisten IoT-laitteiden
hallintaan. Se valmistaa laitteita it-
sekin, mutta sen alustan kautta voi-
daan hallita myds muita yhteenso-
pivia laitteita. Kenen valmistama
tdmd tilaajalahjana saatu kame-
ra siis oikeastaan onkaan? Kerro-
taanko ohjekirjassa kaikki olennai-
nen laitteesta?

Tutkimista varten pystytin paikal-
lisen internetistd eristetyn lahiver-
kon, jossa oli pelkistddn kamera ja
Kali Linuxia ajava kannettava tieto-
kone. Ndin pystyin hallitsemaan sit4,
mité verkossa litkkuu ja missi sielld,
sekd tarkkailemaan téti liikennetta
ilman ylimaaraisia hdirioita.

Verkkoliikenteen analysoin-
tiin on monia tyokaluja, mutta
erds ty6kalupakin perustyokaluis-
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ta on nmap. Komennolla nmap -v
192.168.1.255/24 selvittid nopeas-
ti, missé ip-osoitteessa kamera si-
jaitsee samassa verkossa. Téssd ta-
pauksessa lahiverkon reititin on
antanut sille osoitteen 192.168.1.3.

nmap -v -sC -sV -p 1-65535
192.168.1.3 antaa tarkempaa kisi-
tysté laitteen palveluista skannaa-
malla kaikki avoimena olevat portit
TCP-protokollan kautta ja testaa-
malla niistd 16ytyvien palveluiden
versiot. Erityisesti kameroista kan-
nattaa liséksi tutkia myos UDP-
portit, nditd kdytetddn muun mu-
assa videokuvan siirtoon ja verkon
laitteiden l6ytdmiseen.

Tédmédn peruskomennon lisak-
si voi kéyttdd myos muita tietotur-
vatyokaluja. Wireshark mahdol-
listaa verkkoliikenteen tarkkailun
ja tallentamisen. Esimerkiksi lait-
teen kdynnistyessd monet IoT-lait-
teet soittavat kotiin valmistajan pil-
vipalveluun. Tdssd yhteydessi ne
saattavat valittad hyvinkin yllatti-
vid tietoja ja mahdollistaa laittei-
den haltuunoton, jos lahiverkos-
sa on vihamielinen tunkeutuja.

Mahdollisia selainkéyttoliittymia
kannattaa tutkia Burp Suite -oh-
jelman kautta. Burpin kautta HT-
ML-lijkenne avautuu yksityiskoh-
taisesti, ja on mahdollista kokeilla
miten jirjestelma toimii jos litken-
nettd muokataan.

Mité palveluita laitteen porteissa
tarkalleen py6rii? Mobiilisovelluk-
sen lisdksi laitteessa onkin yllatti-
en ylldpitoa varten selainpohjainen
kayttoliittyma. Ohjekirja ei mainit-
se titd, eikd tunnuksia siitd 16ydy.
Mutta pienen arvailun ja Google-
haun jilkeen kirjautuminen yllapi-
tdjana onnistui tunnuksella admin
ja salasanalla 123456. Menee kuin
elokuvissa!

Ylldpitokayttoliittymastd voisi li-
sitd uusia kdyttdjatunnuksia ja oh-
jata kameran kaikkia toimintoja.
Mikali kameraa ei kiyttokohteessa
ole palomuurilla asianmukaisesti
eristetty, tdimd on ammottava tie-
toturvareik, josta vihemmn tek-
ninen kayttéja ei edes tiedd mitdén.

Toinen erittdin mielenkiintoi-
nen havainto nikyy Burp Suitessa.
Kamera toteuttaa selainkayttoliit-
tymén toiminnot cgi-bin-skrip-
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till4, jolle lilkenne menee HTTP-
protokollan yli salaamattomana, ja
auktorisointi kaikille toiminnoil-
le kiyttad kovakoodattua avainta.
Veikkaan, etti sama avain toimii
kaikkiin saman valmistajan ka-
meroihin, ja siten edes selainkayt-
toliittymdn kéyttdjan salasanan
vaihtaminen ei suojaisi laitetta 1a-
hiverkossa olevalta tunkeutujalta!
Laitteen valmistaja on varmasti tie-
toinen tisti takaovesta, mutta koh-
teliaasti ei halua suotta huolestut-
taa kayttajia.

IoT-laitteiden tutkimuksessa ha-
lutaan yleensd padsta kisiksi lait-
teessa pyorivédin koodiin, firmwa-
reen. Firmwaren kautta voidaan
etsid helpommin sellaisia tietotur-
vahaavoittuvuuksia ja piilotettuja
takaovia, joita ei 16ydetd verkkolii-
kennettd eikd tarjolla olevia palve-
luita ulkoa kaivamalla. Suurin osa
valmistajista on salannut firmwa-
re-paketit siten, ettd paivityspake-
tin voi ladata verkosta, mutta sitd
ei saa purettua analyysia ja takai-
sinmallinnusta varten. Purkuavai-
men kuitenkin on oltava laitteen
sisilld, jotta firmwarea voitaisiin
kayttda. Joten, sitd voidaan koet-
taa tailtd kaivaa esiin. Seuraavan
sivun kuvissa esitetddn erdin ka-
meran firmwaren kaivamista fyy-
siselld hyokkaykselld.

Tarkemmat yksityiskohdat ei-
viat mahdu tihin artikkeliin, mut-
ta kdytettyjd menetelmid ovat esi-
merkiksi seuraavat:

« Laitteeseen jitetyn UART-
portin kiyttiminen, kun lai-
te kdynnistyy. Parhaimmillaan
UART-konsolista saa suoraan
root-oikeudet laitteeseen.
Firmware-péivityksen ajami-
nen vikisin alaspidin aiempaan
versioon, jossa on tunnettu
tietoturvahaavoittuvuus, jon-
ka kautta pystytddn tunkeutu-
maan ja tutkimaan uudempia
pdivitysversioita.

IC-piirien ja muistipiirien
dumppaus suoraan piiriltd
ohittamalla laitteen normaali
kéynnistys.

Vayliliikenteen tutkiminen ja
purkaminen




Glitching-hyokkaykset, joissa
pyritddn héiritsemédan koodin
normaalia suorittamista. Esi-
merkiksi salasanatarkistuksen
tai muiden vastaavien suojaus-
keinojen ohittaminen héiritse-
malla CPU:n sydttojannitetta.

Fyysinen tutkimus on vaativaa
mutta opettavaista. Vastaavaa tut-
kimusta voidaan soveltaa muihin-
kin elektronisiin laitteisiin, joiden
toimintaan haluaa syystd tai toises-
ta tutustua syvallisemmin.

EC S L0 c
Mika kotisi suojaamisratkaisu sit-
ten onkaan, muista pohtia sen to-
teutusta laajemmin kuin “ostanpa
turvaa” -ajatuksen verran. Lyhyt
muistilista tdhédn on siis:

Tiedosta, miltd haluat suojautua.

Mieti etukéteen mitd voi tapah-
tua, jos tietoturva pettia.

Palomuuraa tirkeit jarjestelmat
irti internetisté ja lisédksi lahiver-
kon sisalla.

Suosi tunnettujen valmistajien
koeteltuja tuotteita, tai varaudu sii-
hen, etta reikii on.

Laitteiden tekninen tutkiminen
on opettavaista ja hauskaa. 2

IoT-laitteiden hakukoneita
shodan.io | platform.censys.io

Kali Linux,

tekniseen tietoturvatutkimukseen
suunniteltu Linux-jakelu

kali.org

Verkkoliikenteen analysaattoreita
nmap.org | wireshark.org

Web-sovellusten testaustyokalu
portswigger.net/burp



https://www.shodan.io/
https://platform.censys.io/
https://www.kali.org/
https://nmap.org/
https://www.wireshark.org/
https://portswigger.net/burp
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VeraCrypt

Windowsissa, Linuxissa, macOS:ssd sekd FreeBSD:ssd toimiva
VeraCrypt on TrueCryptista haaroitettu salausohjelma.

Teksti ja kuvat: Heruraha

eraCryptin kehityksestd vastaa

AM Crypto (amcrypto.jp) jase

perustuu TrueCrypt 7.1a -ver-
sioon. VeraCrypt ei kuitenkaan ole vain
TrueCryptin korvike, vaan sen selkeds-
ti paranneltu jatkoversio. Ohjelmassa
on paikattu aiempia haavoittuvuuksia,
vahvistettu suojaustasoja ja tuotu mu-
kaan uusia ominaisuuksia. Voidaankin
sanoa, ettd se on yhti aikaa seké aikoi-
naan hyvin suositun TrueCryptin seu-
raaja ettd selked kehitysaskel eteenpdin.
Jos yksityisyys ja turvallinen tiedonhal-
linta ovat sinulle tirkeitd, VeraCryptia
kannattaa ehdottomasti kokeilla.

Skrollin lukijakanavalla on vuosia sit-
ten heitetty vitsi: strummer — 12/28/21,
3:38 PM "mii aina ilmiannan poliisille
jos nddn etti kavereilla on tor ja vera-
crypt, tietdd ettd jotain salattavaa!l”
Tistid ei kannata kavereiden olla huo-

lissaan! Hyvilld salasanalla toteutettu
VeraCrypt-salaus pitda taatusti intiimit
lomakuvat tai muut salaisuudet talles-
sa, vaikka tietokone paityisikin virka-
vallan kasiin.

Ohjelma pahkinankuoressa
VeraCryptin kiyttoon liittyy kaksi ka-
sitettd jotka on syytd selventid, "sdilic”
(container) ja “taltio” (volume). Ndis-
td sdilio tarkoittaa tiedostoa, joka sisil-
tad yhden tai useamman salatun taltion.
Taltio puolestaan tarkoittaa varsinaista
salattua levyaluetta, joka liitetadn kayt-
toon virtuaalisena levyasemana.

VeraCrypt muuttaa tietokoneesi osiot
ja tiedostot eraénlaisiksi turvahuoneik-
si: se osaa luoda salatun virtuaalilevyn,
jonka liitdt kiyttoon kuin tavallisen le-
vyaseman, tai vaihtoehtoisesti salata
koko osion tai tallennuslaitteen, kuten
USB-tikun tai kovalevyn.

Ohjelma kykenee suojaamaan myds
Windowsin jérjestelmélevys, ja salaus
tapahtuu automaattisesti lennossa niin,
ettd kaytto sujuu kéyttéjaltd vaivattomas-
ti. Modernit prosessorit voivat kiithdyt-
tad salausoperaatioita laitteistotasolla,
ja VeraCrypt hyodyntdd rinnakkais- ja
liukuhihnakdsittelyd taustalla pitddkseen
luku- ja kirjoitusnopeudet léhelld salaa-
mattoman median suorituskykya.
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Salauksen tekniikka
VeraCryptin keskeinen vahvuus on sen
kayttamissd salausalgoritmeissa. Ohjel-
ma tukee AES:4d (256-bittinen), Ser-
pentid ja Twofishia, joita voidaan hyo-
dyntdd joko erikseen tai ketjutettuina
(esim. AES-Serpent-Twofish) entis-
td vahvemman suojan saavuttamiseksi.
AES-256 on laajasti hyviksytty stan-
dardi ja NIST:n (Yhdysvaltain standar-
dointivirasto) suosittama algoritmi, jota
pidetddn erittdin turvallisena.

Lisdksi VeraCrypt kayttdd tehokkai-
ta avainten johtamismenetelmid (key
derivation), kuten PBKDZF2:ta seki
SHA-512- ja Whirlpool-funktioita.
Ne hidastavat olennaisesti brute force
-hyokkayksid ja sanakirjahyokkayksid —
olettaen tietenkin, ettd kéyttdjd valitsee
riittdvin vahvan salasanan.VeraCryptin
ominaisuuksiin kuuluu myos piilotettu
taltio (hidden volume), joka mahdollis-
taa kahden salasanan kiyton: nakyville,
vihemman tarkeille sisallolle ja erikseen
todelliselle salaiselle siséllolle. Tama tar-
joaa niin sanotun uskottavan kiistetti-
vyyden, jos kdyttdjda esimerkiksi painos-
tetaan luovuttamaan salasanansa.

Piilotetun taltion luominen
Kiéytannossd rakenne on seuraava: sinul-
la on yksi salattu siili6 (encrypted file
container), jossa on niin sanottu ulompi
taltio (outer volume), joka niyttdd ihan
normaalilta - ja sen sisélld on piilotet-
tu taltio, jota kukaan ei voi todistaa ole-
van olemassa.

Kayttoajatus on tdmd: jos joudut tilan-
teeseen, jossa joku pakottaa sinut pal-
jastamaan salasanan (esimerkiksi raja-
tarkastus tai muu painostus), voit antaa
ulomman taltion salasanan (outer volu-
me password) ja ndyttdd sen sisdltaiman
harmittoman datan. Piilotettua taltiota ei
voida teknisesti todistaa olevan olemas-
sa, joten voit uskottavasti kiistad sen ole-
massaolon.

Luodaan ensin normaali salattu siilié
- tima muodostaa niin sanotun ulom-
man osion.Valitaan Volumes > Create
New Volume. Tissi voit valita, haluatko
luoda virtuaalisen levyn tiedoston siséén
vai salata esimerkiksi USB-muistikun.

Valitaan siis Create an encrypted file
container ja sen jilkeen Hidden Verac-
rypt volume. Location-kohtaan laite-
taan sijainti, johon sdili6 halutaan aluk-
si laittaa, ja valitaan siiliolle nimi. Téssd
voidaan my6s kéyttdd etukiteen luotua
tiedostoa. Témén jalkeen pddstddn va-
litsemaan halutut algoritmit. Oletuksena
on AES ja SHA-512, jotka olen itse aina
pitényt. Voit myos valita salauksen kol-
mella eri algoritmilla perakkain eli niin
sanotusti ketjuttaa salauksen, jos et luo-
ta yksittdiseen algoritmiin. Tama lisda
suojaa, mutta haittapuolena on suori-
tuskyvyn laskeminen ja virheiden mah-
dollisuus, jos tulee yhteensopivuusrajoja
muiden tyokalujen kanssa. Se on erittdin
harvinaista mutta mahdollista. Kaytén-
nossd AES-256 yksinddn on riittdvéin
turvallinen, koska se tarjoaa kiytdnngs-
sd murtamattoman suojan laajasti testa-
tun, standardoidun rakenteensa ansios-
ta. Kun algoritmit on valittu, pddstddn
valitsemaan taltion koko. Té4ssd kannat-
taa ottaa huomioon, etti tilaa riittdd pii-
lotetulle taltiolle, joka luodaan uloim-
man taltion sisélle. Et voi myéhemmin
muuttaa kokoa, joten kannattaa miettia
oma tilan tarve ja ottaa mieluummin rei-
lusti tilaa kuin liian vdhan.

Kun taltion koko on valittu, padstdan
syottimadn salasana uloimmalle taltiol-
le. Tdmai on se salasana, joka mahdolli-
sesti luovutetaan, jos sellainen tilanne
tulee. Téstd huolimatta kannattaa tdhin
ja sisdiselle taltiolle antaa hyvit salasa-
nat. VeraCrypt itse suosittelee vahintidn
20-merkkistd salasanaa. Salasanan lisak-
si voit ottaa kiyttoon myos avaintiedos-
ton (keyfile) lisisuojaksi. Tassd kytetdan
salasanan lisiksi esimerkiksi tiedostoa sa-
lauksen avaamiseksi. Tamén jalkeen vali-
taan tiedostojérjestelma (filesystem). Alle
neljan gigatavun kokoisille taltioille ole-
tuksena on FAT, joka on erittdin yhteen-
sopiva eri kiyttojarjestelmien kanssa. Jos
taltioon on tarkoitus tallentaa yli neljan
gigan kokoisia yksittdisid tiedostoja, valit-
se NTFS, koska se on laajasti tuettu.

Seuraavassa kohdassa aloitetaan ulkoi-
sen taltion salaaminen. Téssd litkutellaan
hiirtd alueen sisélld sattumanvaraisesti
sen aikaa, ettd palkki tulee tdyteen. Sat-
tumanvarainen liikuttelu lisé4 satunnai-
suutta eli entropiaa avaimen luomisessa.

Entropia tarkoittaa kdytdnnossd sa-
tunnaisuuden méarad: mitd enemmin
satunnaista dataa avainta luodessa on,
sitd vaikeammin ennustettavissa avain
on. Hiiren liikuttelu tuottaa kayttojér-
jestelman nakokulmasta hyvin vaikeasti



https://amcrypto.jp

ennustettavaa tietoa (lilkeradat, nopeu-
det ja ajoitukset), jota VeraCrypt kiyt-
tdd lisdaineksena avaimen generoinnis-
sa. Kun hiirtd on tarpeeksi liikuteltu,
klikataan lopuksi Format. Niin meil-
14 on ulkoinen taltio salattu! Jos olisim-
me valinneet Hidden Volumes -valinnan
sijaan Standard VeraCrypt volumes, oli-
si homma valmiina. Siirrytddn eteen-
péin ja pddstddn tekemddn samat asiat
kuin askenkin. T4ssd kohtaa muistutus:
uloimman taltion sisille kannattaa tie-
tenkin laittaa kaikenlaista nakdisdataa,
joka niyttdd siltd, ettd tdssd on kaikki,
mitd sinulla on. Esimerkiksi niit kiltim-
pid lomakuvia. Sisempéén taltioon sitten
ne kuvat, jotka kertovat mitd lomalla oi-
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VeraCrypt Volume Creation Wizard

For inexperienced users.

Moreinformation

Help

Salattu tiedostosailio vai ulkoinen asema?

Encryption Algorithm
ALS

serpent

Twofish

Camellia

Kuznyechik
AFS(Twofish)
AES(Twofish(serpent))
camellia(Kuznyechik)
Camellia(Serpent)

Kuznyechik(AES)

Kuznyechik(Serpent{Camellia))
Kuznyechik(Twofish)

Serpent(AES)

Serpent(Twofish(AES))

Twofish({Serpent)

VeraCrypt Volume Creation Wizard

© Create an encrypted file container

Creates a virtual encrypted disk within a file. Recommended

Encrypt a non-system partition/drive

Encrypts a non-system partition on any internal or external
drive (e.g. a Flash drive). Optionally, creates a hidden volume.

Outer Volume Encryption Options

keasti tehtiin. Pidetddn algoritmit sama-
na kuin uloimmassa taltiossa, ja valitaan
sopiva koko ja salasana piilotetulle tal-
tiolle. Taas heilutellaan hiirtd ja lopulta
meilld on piilotettu taltio valmiina.Tu-
loksena sinulla on kaksi eri salasanaa:
+ Ulomman taltion salasana >

Avaa vihemmin salaisen sisallon.
« Piilotetun taltion salasana >

Avaa oikeasti tirkedn sisdllon.

Séilion saa avattua valitsemalla Select

File, hakemalla juuri luodun s&ilén oi-
keasta paikasta ja valitsemalla Mount.
Syt salasana sekd mahdollinen avain-
tiedosto. Nyt sdili6 nakyy kayttojarjestel-
mdssa virtuaalisena levyasemana, johon
voi tallentaa haluamansa tiedostot. Kun

Next > Cancel

annat ulomman taltion salasanan, jirjes-
telmd kayttaytyy kuin mitddn muuta ei
olisi. Mutta, kun annat samalle siili6l-
le piilotetun taltion salasanan, avautuvat
synkimmit salaisuutesi. Tiedostona ole-
vaa siiliotd voi varmuuskopioida halu-
amiinsa paikkoihin. Esimerkiksi laittaa
muistitikulle, siirtdi toiselle koneelle tai
tallentaa pilveen.

Vinkki: Aina kun aiot tallentaa tai
muokata tietoja uloimmasta taltiosta,
ota kdyttoon piilotetun taltion suojaus.
Valitse taltiota avatessa Protect hidden
volume against damage ja anna piilo-
tetun taltion salasana. Ndin voit muoka-
ta uloimman taltion sisdltod ilman riskid,
ettd piilotettu taltio vahingoittuu.

VeraCrypt Volume Creation Wizard B &

Location

/homefiohn/lomakuvag selectFile...

Never save history

Select the location of the outer volume to be created (within this
volume Lhe hidden volume will be created later on).

A veraCrypt volume can reside in a file (called veraCrypt
container), which can reside on a hard disk, on a USB flash drive,
etc. A VeraCrypt container can be moved or deleted as any normal
file. Click 'Select File' to choose a filename for the container and
to select the location where you wish the container to be created.
If you select an existing file, VeraCrypt will NOT encrypt it; it will
be deleted and replaced with the newly created container. You will
be able to encrypt existing files (later on) by moving them to the
VeraCrypt container you are about to create now.

Ulkoiselle taltiolle valitaan sijainti ja nimi.

Test

tmay be used
ct classified
bitblock, 14

Benchmark

psh algorithms

Cancel

—

Erilaisia salausalgoritmeja Ioytyy useampi.

Outer Volume Contents

Outer volume has been successfully created and mounted as

Help <Back Next > Cancel
Outer Volume Format
Rondom Paol; s++4essssssasssuessssssescss (] pisplaypd

Header Key:
Master Key:
Randomness Collected From Mouse Movements

Done Speed Left

¥ IMPORTANT: Move your mouse as randomly as possible within this

window. The longer you move it, the better. This significantly
increases the cryptographic strength of the encryption keys. Then

| click Formal Lo create Lhe volume.

Help <Back Format cancel

Sitten liikutellaan hiirtd, jotta palkki tulee tayteen.

Hidden Volume Size

‘fmediajfveracrypt1’. To this volume you should now copy some
sensitive-looking files that you actually do NOT want to hide. The
Files will he there For anyone Farcing you to disclose your
password. You will reveal only the password For this outer volume,
not for the hidden one. The files that you really care about will be
stored in the hidden volume, which will be created later on. when
you Finish copying, click Next. Do not unmount the volume.

Note: After you click Next, the outer volume will be analyzed to
determine the size of uninterrupted area of Free space whase end
is aligned with the end of the volume. This area will accommodate
the hidden volume, so it will limit its maximum possible size. The
procedure ensures no data on the outer volume are overwritten
by the hidden volume.

Open Outer Volume

Help A Next > cancel

Ulkoinen taltio salattu!

800 MiB v

Use all available free space

Maximum possible hidden volume size for this volume
is 1.9 GiB.

Please specify the size of the hidden volume to create. The
minimum possible size of a hidden volume is 40 KiB (or 3664 KiBif
itisformatted as NTF5). The maximum possible size you can
<pecity for the hidden volume is displayed above

Please note that if your operating system does not allocate files
~ from the beqginning of the free space, the maximum possible
hidden velume size may be much smaller than the size of the free
| snace on the ourer volume. Thisis not A hua in Veracrunt but a

Help <Back Next > cancel

Piilotetun taltion koon valinta.




Hidden Volume Format

VeraCrypt

The hidden VeraCrypt volume has been successfully created and is ready
for use. If all the instructions have been followed and if the precautions
and requirements listed in the section "Security Requirements and
Precautions Pertaining to Hidden Volumes” in the VeraCrypt User's
Guide are followed, it should be impossible to prove that the hidden
volume exists, even when the outer volume is mounted.

WARNING: IF YOU DO NOT PROTECT THE HIDDEN VOLUME (FOR
INFORMATION ON HOW TO DO SO, REFER TO THE SECTION
"PROTECTION OF HIDDEN VOLUMES AGAINST DAMAGE” IN THE
VERACRYPT USER'S GUIDE), DO NOT WRITE TO THE QUTER VOLUME.
OTHERWISE, YOU MAY OVERWRITE AND DAMAGE THE HIDDEN VOLUME!
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Tassa meilla piilotettu ja vahvasti salattu osio valmiina!

Windows-kaytto-
jarjestelmalevyn
salaaminen

Tamin lisdksi VeraCryptilld voi sala-
ta ulkoisia kovalevyji ja muistitikkuja.
Kisitelladn tdssd vield mielestdni erds-
td VeraCryptin hienointa ominaisuut-
ta eli Windows-kiyttojirjestelmilevyn
salaamista. VeraCryptilld ei voi sala-
ta Linuxin tai macOS:n koko jérjestel-
milevyd, silld ohjelma ei tue titd. Levyn
salaus vaatii yhteensopivuutta levyase-
man, kdynnistysmekanismin, kdynnis-
tyslataajan ja salausohjelman vililla.
Linuxissa on vakiintunut salausratkai-
su LUKS (Linux Unified Key Setup),
macOS:11d taas FileVault-jarjestelma.
VeraCryptin kehittdjien on ollut jirke-
vampad keskittyd Windowsiin jarjestel-
mitason salauksen osalta.

Windowsin koko levyn voi toki sala-
ta Microsoftin tarjoamalla Bitlockerilla.
Turvallisempi vaihtoehto on kuitenkin
kayttad VeraCryptia. Edward Snowde-
nin paljastusten aikana epdiltiin, ettd

TRUECRYPT - TIETOISKU

TrueCryptin vaiheet ovat melko varik-
kaita. TrueCrypt oli vuonna 2004 jul-
kaistu, nopeasti suosioon noussut
ilmainen levynsalausohjelma. Sen ke-
hityksesta vastasi anonyymiksi jaanyt
TrueCrypt Foundation.

Erdaksi kehittdjéksi epailtiin tunnet-
tua rikolliskartellin johtajaa ja ohjelmoi-
jaa Paul Le Roux'ta, mutta han on
kiistanyt osallistumisensa TrueCryptin
kehitykseen. TrueCrypt perustuu E4M
(Encryption for the Masses) -nimisen
ohjelman koodiin. Sen kehittajana Le
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Bitlocker tarjoaisi takaportteja viran-
omaisille, joskin titd ei ole vahvistettu
virallisesti. Siitd huolimatta esimerkiksi
autoritaaristen hallintojen alaisuudes-
sa eldvat ihmisoikeusaktivistit pelaavat
varman pdille ja kdyttévit avoimen ldh-
dekoodin salausohjelmia.

UEFI-laitteiden kanssa saattaa ilme-
td ongelmia UEFIn Secure Boot -ase-
tuksen kanssa. Kun jérjestelmalevyn sa-
laustestia suoritetaan, voi tulla ”Secure
Boot Violation” -ilmoitus, joka tarkoit-
taa, ettd salaus on epdonnistunut. Asi-
an voi korjata ottamalla Secure Boo-
tin pois pailta. Secure Boot -asetuksen
pois ottaminen helpottaa haittaohjel-
mien asentumista. Oma mielipiteeni on
kuitenkin, ettd salaamaton jarjestelma-
levy on huomattavasti suurempi tieto-
turvariski. Tdstd varmasti l6ytyy mieli-
piteitd suuntaan ja toiseen.

Ennen salauksen aloittamista on tér-
kedtd luoda VeraCryptin Recovery USB
Disk, jonka avulla epdonnistunut sala-
us voidaan purkaa menettamatti sisal-

Roux sita vastoin toimi. SecurStar-yri-
tys, jossa Le Roux toimi tydntekijana
aikaisemmin, syytti Le Roux'n kaytta-
neen E4M-ohjelmassaan heilta varas-
tettua lahdekoodia.

Le Roux'ta on myds epailty Bitcoi-
nin luojaksi, nimimerkki Satoshi Na-
kamotoksi.

Ohjelma oli kehitetty muun muas-
sa Windowsille, Linuxille ja macOS:lle.
TrueCryptilla pystyi luomaan salattuja
sailioita tiedostona, salaamaan taltioita
ja koko kayttojarjestelmalevyn.

Ohjelman lahdekoodi oli saatavilla,
mutta lisenssi (TrueCrypt License 3.1)

tod. Itse salaus aloitetaan valitsemalla
System > Encrypt System Partition/Dri-
ve. Menndén eteenpdin ja valitaan En-
crypt the Windows system partition. Jos
koneella on useampi kiyttojarjestelms,
voi valita multi-boot, muussa tapaukses-
sa single-boot. Sen jalkeen kaikki tapah-
tuu melko pitkille samalla tavalla, kuin
salattua taltiota luodessa. Valitaan sa-
lausalgoritmit (oletuksena AES ja SHA-
512). Ennen kuin itse levyn salaamista
aloitetaan, annetaan mahdollisuus luo-
da edelld mainittu Recovery USB Disk.

Ennen kuin testataan, toimiiko salaus,
valitaan Wipe Mode -asetuksesta, mon-
tako kertaa levy ylikirjoitetaan satunnai-
sella datalla, kun se salataan ensimmdis-
td kertaa. T4min voi tehds, jos levylld
on ollut aikaisemmin dataa. Taman jal-
keen VeraCrypt suorittaa esitestin, jon-
ka tarkoitus on varmistaa, ettd jirjestel-
ma kiynnistyy oikein salauksen jélkeen.
Testissd kone uudelleenkéynnistetdan.
Kayttdjd syottad antamansa salasanan, ja
jos kayttojirjestelmd latautuu normaa-
listi, voidaan olla varmoja siitd, ettd sa-
lauksen aikainen kdynnistysprosessi toi-
mii. Kun ongelmia ei ilmene, painetaan
lopuksi Encrypt.

VeraCrypt tarjoaa yksityisyydesta
huolehtiville kayttéjille tehokkaan ja
avoimesti tarkastettavan tavan suojata
dataansa niin paikallisesti kuin siirret-
tavilla laitteilla. Riippumatta siitd, kéy-
tatko salattua sdiliotd, piilotettua tal-
tiota tai koko Windows-levyn salausta,
tirkeintd on valita vahva ja uniikki sa-
lasana. Kun tieto kulkee ja sdilyy turval-
lisesti, voit kayttdd jarjestelmddsi luot-
tavaisin mielin myos tilanteissa, joissa
laitteesi voisi pddtyd vadriin kisiin. Hy-
vin suunniteltu salaus on askel kohti
tietoturvallisempaa arkea. £

ei tayttanyt avoimen lahdekoodin viral-
lisia kriteerej. Silti se saavutti vahvan
maineen luotettavana tydkaluna — niin
vahvan, ettd sen kaytostd syntyi jopa
kulttuurinen ilmio aktivistien ja tietotur-
vapiirien keskuudessa.

Projekti lopetettiin yllattaen touko-
kuussa 2014, jolloin julkaistiin versio
7.2, joka mahdollisti enaa vain salauk-
sen purkamisen. Riippumaton auditoin-
ti vuonna 2015 ei I6ytdnyt merkittavia
tietoturvavirheitd. TrueCryptista syntyi
kaksi merkittavaa seuraajaa: VeraCrypt
(aktiivinen) ja CipherShed (sittemmin
kuopattu).




X VeraCrypt - x % VeraCrypt Volume Creation Wizard - X

Volumes  System  Favorites Tools Seltings  Help Homepage
Encrypt System Partition/Drive... T lype of System Encryption
Permanently Decrypt System Partition/Drive
Resume Interrupted Process © vormal
Select ths opuon If you merely want Lo encrypt the system partmon of the
c Operatir entire system drive.
Create Rescue Disk..
verify Rescue Disk
Veerify Rescue Disk Image Hidden
) It may happen that you are forced by somebody to decypt the operating
Mount Withoul Pre-Boat Authentication. | system. There are many STUations Where you Cannot refuse to do so (for
| exampl, due to extortion]. If you select this option, you wil create a hidden
Change Password. operating system whose existence should be impossble to prove (provided that
certain guideines are folowed). Thus, you will not have to decrypt or reveal the
: et Heade envation Algonthr pasoword to the hidden operating system. For 3 detalod cxphnation, please
cick the Ink belowr.
Cn Propertics... Wipe Cache
|
— 1
o Selecl File...
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|
T I
[ Mount |v| AutoMount Devices | | Unmount Al [ I
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F"“r,:?u"‘:;i;w and Windows Xp ool T:v‘;r)"‘) | longer you move It, the better. This significantly Increases the cryptographic
- Windows XP and Windows Vista mmyechk(r:Es) strength of the encryntion keys. Then click Next to continue.
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- Windows and Linux
- Windows, Linux and Mac 05 X
Hash Algorithm |
SHA-322 i Informatiy Randomness Colactad From Mouse Movements
—
|
|
Help < Back Next > Gancel Heb < Back ( L Heo <Back Hext > cancel
Yksi vai useampi kéyttojarjestelma? Algoritmeista on varaa valita. Satunnaisuutta saadaan taas hiirtd heiluttelemalla.
- B B . o,
% VeraCrypt Volume Creation Wizard - X ¢ VeraCrypt Volume Creation Wizard - X

Rescue Disk

Before you can encrypt the partition, you must create a VeraCrypt Rescue Disk (VRD),
which serves the folowing purposes:

Keys Generated

- It the VeraCrypt Boot Loader, master key, or other critical data gets damaged, the
VRD abows you to rastore it (note, however, that you wil stil have to enter the
correct password then).

The keys, salt, and other data have hean successfully ganeratad. If you want fo
generate new keys, cick Back and then Next. Otherwise, cick Next to continuc.

- If Windows gets damaged and cannot start, the VRD allows you to permanently
decrypt the partition before Windows starts.

- The VRD will contain 4 backup of the present EFT boot leader and wil allow you to
restore & ff necessary.

HEBOEr Kgy: *4%%44%aassssssisnassnansnnnans

e The VerCrypt Rescue Disk ZIP image wil be created in the location specified below.

() vsplay generated keys (ther pordons)

(] skip Rescue Disk verification

Ci\Usersi\Lenovo\Documents\VeraCrypt Rescue Disk.zp Browse...

| e pre e e <hak o
Avaimet ovat valmiina. Rescue Diskista on iloa, mikali jotain menee pieleen.

M VeraCrypt Volume Creation Wizard = X ¥ VeraCrypt Volume Creation Wizard A

Wipe Mode

Wipe mode:

System Encryption Pretest

None ( 51
On some types of storage nf1-pass (random data) |ata, it may
be possble to recover the d3-pass (US DoD 5220.22-M) gnetic force

Before encrypting your system parttion or drive, VeraCrypt needs to verly that

(which happens when Vera(35- everythng works comecty.

According to some studies and govemmental publications, recovery of overwritten
data can ba praventad (or made vary difficult) by ovanwrking tha data with — ——— e ~~(for example, the pre-boot
and certain dom data a certain number of times. Therefore, if VeraCrypt Volume Creation Wizard Loader) il be installed and your

nter your password i the
e Windows starts. After Windows
resuk of this pretest.

Yyou belleve that an adversary might be able To use such techniques to recover the
data vou intend to encrvpt, you may want to select one of the wipe modes (existing
data wil NOT be bost). Note that wiping wil NOT he performed after the
partition/drve is encrypted. When the partition/drive i fuly encrypted, no
unencrypted data is written to &. Any data being written to & is first encrypted on A Yourcomputer ruUtita mstarted.
the fiy m memory and only then is the (encrypted) data wrtten to the dik.

Do you want to restart it now?
L the pretest wil not be

Hebp < Back Next > Gancel | Heb < Back Test. Cancel

Wipe Moden vaihtoehdot. Uudelleenkéynnistyksen jalkeen kryptaus voi alkaa!




TIETOTURVA

Kohti turvallisempia

Tietoturvan ja
kayttajakokemuksen
yhteensovittaminen

Viime vuonna syvennyin tutkimaan
QR-koodien sieluneldmdd kandidaatin-
tutkielmaani varten. Erityisesti minua
kiinnosti niiden kdyton tietoturva,

tai siis oikeastaan tietoturvattomuus.

Teksti: Onnimanni Hannonen

Kuvat: Kimmo Rinta-Pollari, Onnimanni Hannonen

-koodien toiminta-

malli on ISO-stan-

dardoitu ja hyvinkin

laajalti adaptoitu lu-
kuisiin sovelluksiin, mutta standardi
itsessddn ei sisdlld mitddn tietoturvaa
vahvistavia elementteji. On siis so-
velluskehittdjien itsensd vastuulla ym-
mirtdd ja minimoida QR-koodeihin
liittyvit tietoturvariskit. Standardoin-
nin ansiosta QR-koodien kiytto6notto
sovelluksessa on hyvin helppoa, mutta
juuri tdssd helppoudessa piileekin nii-
den vaarat. Tassd artikkelissa tarkas-
tellaan muutamia uhkaskenaarioita ja
pohditaan miten niiden riskit voidaan
minimoida.

Vuoden odotetuin péiva on viimein koit-
tamassa. Olet jonottamassa suosikkibén-
disi loppuunmyydylle keikalle, jonne olet
ostanut liput itsellesi ja kaverillesi kuu-
kausia sitten. Jo matkalla keikkapaikalle
olet ensimmdisen kerran hermostunee-
na tarkistanut mobiililippujen varmasti
16ytyvan sihkopostista. Jonon lyhentyes-
sd kaivat jélleen liput esille, siind toivos-
sa ettd padset mahdollisimman vikke-
listi ohi lipuntarkastajasta. Kun vuorosi
viimein koittaa, piippaa tarkastajan lai-
te virheen merkiksi. Lippusi on muka jo
kaytetty. Mikd meni pieleen?
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Kyseessd on niin sanottu STLS-hyok-
kdys (Synchronized Token Lifting and
Spending). Lipussa on huonosti suojat-
tu uniikki QR-koodi, jonka avulla tar-
kastaja merkitsee kyseisen lipun kiy-
tetyksi. Ennen lipun tarkastusta, olet
toistuvasti avannut lipun julkisella pai-
kalla ja hyokkéddjd on ottanut siitd olka-
si yli kuvan. Hyokkidja on kiirehtinyt
tarkastuspisteelle ennen sinua ja kayt-
tanyt lippusi, padsten itse sisdén ja jdt-
tden sinut kuuntelemaan keikkaa port-
tien ulkopuolelta.

Esimerkkiskenaariossa tilanne ei valt-
tamitti ole kovin katastrofaalinen, saa-
tat jopa saada itsesi neuvoteltua sisddn
keikalle jo kdytetystd lipusta huolimat-
ta. STLS-hyokkdykset ovat kuitenkin
mahdollisia my6s paljon kriittisem-
missi kéyttokohteissa. Etenkin Aasias-
sa QR-koodeja kiytetddn paljon ostos-
ten maksamiseen, sisddnkirjautumiseen
tai pankkitransaktioiden vahvistami-
seen. Niissd kayttokohteissa mahdol-
lisen STLS-hyokkiyksen aiheuttamat
taloudelliset ja henkiset tappiot voivat
olla merkittdvésti suurempia.

Olet suuntaamassa kesdlomareissul-
le ja pddtit lainata kirjastosta muuta-
man kirjan matkalukemiseksi. Etsit
haluamasi kirjat ja suuntaat lainausau-

tomaatille. Naytdt mobiilikirjastokort-
tisi automaatin skannerille, skannaat
kirjat ja ldhdet iloisena loman viet-
toon. Loman lopulla siahkopostiisi ki-
lahtaa lasku myohéstyneistd kirjaston
kirjojen palautuksista. Voivottelet het-
ken kuinka nopeasti lainakuukausi ja
koko loma taas on vierahtanyt, mak-
sat viivdstysmaksut ja kiirehdit palaut-
tamaan kirjat. Palautustiskilld vield pai-
vittelet kirjastonhoitajalle, miten oman
huolimattomuuden vuoksi kirjalainas-
ta tuli taas odotettua kalliimpi. Kirjas-
tonhoitaja on ymmallddn, olethan ni-
mittdin juuri palauttanut kaikki kirjat
ajallaan. Mitd ihmetta?

Huijari on huomannut sihkoisessd
kirjastokortissa haavoittuvuuden, jonka
avulla tima voi vakoilla kirjaston kéytta-
jien henkilotietoja. Séhkéinen kirjasto-
kortti nimittdin sisdltdd QR-koodin, jon-
ka laina-automaatit lukevat. QR-koodin
data ei ole salattua, ja se sisaltaa kaikki
kayttdjan profiilin tiedot, mukaan luki-
en nimen ja séhkopostiosoitteen. Huija-
ri on asentanut piilokameran laina-au-
tomaatin liheisyyteen ja kerdd jatkuvaa
listaa kirjoja lainanneiden henkil6iden
sdhkoposteista. Tasan kuukauden pdasta
lainatapahtumasta huijari lahettdd val-
heelliset laskut kirjan lainanneiden uh-
rien sihképosteihin. Uhrin on helppo
langeta huijaukseen, silld viestissd olevat



péivamaarit ja lainattujen kirjo-
jen nimet tismaavat.

Vakoilun ei valttamittd edes
tarvitse olla systemaattista pii-
lokameran vilitykselld suoritet-
tua monitorointia, vaan yksin-
kertaisimmillaan kuka tahansa
voi dlypuhelimen QR-koodinlu-
kijalla kdyda lukemassa muiden
kirjastokortteja olan yli. Eli ti-
laisuus voi my6s tehdi varkaan.
Vakoiluhyokkiykset voivat myds
olla hyvin tarkkaan kohdennet-
tuja, jolloin esimerkiksi julki-
suuden henkil6ill4 tai poliittises-
ti vaikutusvaltaisilla ihmisilld voi
olla suurempi riski saada hyok-
kayksen seurauksena kiristys- ja
kalasteluviesteja.

Peukalointi

Tyoskentelet uuden juuri ava-
tun kodintarvikeliikkeen kassal-
la. Avajaisten kunniaksi tavarata-
lolla on suuret alennusmyynnit.
Alennuskupongit saa aktivoitua
luomalla kanta-asiakastilin ta-
varatalon omaan sovellukseen
ja ndyttimalld sovelluksesta 16y-
tyvan kupongin QR-koodia kas-
salla maksun yhteydessd. Ruuh-
kaisen avajaispdivdn pditteeksi
pohdit ty6kaverille daneen, ettd
pitdisiko itsekin ostaa uusi tele-
visio, kun sen saisi nyt 80 pro-
sentin alennuksella. Tyokaveri
hammastelee mistd moinen, kun
sovelluksesta selvisti nikee tele-
visioiden alennuksen olevan vain
20 prosenttia. Muistelet myynee-
si erdalle asiakkaalle television 80
prosentin alennuksella. Tarkistat-
te yhdessd kirjanpidosta, ja erds
asiakas on toden totta saanut te-
levision ldhes ilmaiseksi. Miten
tdm4 on mahdollista?

Asiakas oli huomannut alen-
nuskuponkien QR-koodien ole-
van huonosti suojattuja. Jokaises-
sa salaamattomassa QR-koodissa
oli suoraan médritelty alennus-
prosentti, jonka kassakone an-
taa. Asiakas oli ottanut kupon-
gista kuvakaappauksen, luonut
uuden QR-koodin suuremmal-
la alennusprosentilla ja vaihtanut
tamén koodin alkuperiisen tilalle
kuvankisittelyohjelmalla. Kassalla
asiakas ei ollut nayttianyt kaupan
omaa sovellusta vaan muokattua
kuvakaappausta sovelluksesta.

Paljaalla silmilld ndmé néyttavat
identtisiltd keskenddn, joten kas-
satyontekijd ei voinut mitenkdan
erottaa niita toisistaan.

Kanta-asiakaskortit, alennus-
kupongit, aikarajoitteiset padsy-
liput ja julkisille paikoille liima-
tut julisteet ovat erityisen alttiita
peukalointihyokkayksille. Hyok-
kddja voi muokata ndissd olevia
QR-koodeja saadakseen parem-
pia etuuksia tai alennuksia it-
selleen tai ldhettddkseen lukijan
vadrille nettisivulle. Peukaloin-
tihyokkéykset ovat hyokkidjan
nikokulmasta erityisen kiinnos-
tavia, silld suhteellisen helpolla
huijauksella voi saavuttaa mer-
kittavas taloudellista etua, mo-
nesti jopa jadmatté kiinni. Ja jos
peukalointiyrityksesti jdd kiin-
ni, voi hyokkddjid aina vedota
sithen, ettd kyseessd on bugi itse
sovelluksessa.

Injektiot
Tyoskentelet junan konduktd6-
rind. Tarkastat matkustajien lip-
puja tavalliseen tapaan, eli mat-
kustaja ndyttdd mobiililippua
puhelimelta ja luet lipussa ole-
van QR-koodin omalla konduk-
toorin paatelaitteellasi. Juuri
kun olet lukenut erdin asiak-
kaan lipun QR-koodin, koko
paitelaite kaatuu. Samaan ai-
kaan muut matkustajat alka-
vat valittaa, etteivit he saa lip-
pujaan auki, ja junan infonédytét
tyhjenevit. Junan keskusradi-
osta alkaa kuulua epdméardisia
hilytysdanid ja juna pyséhtyy.
Kuulet radiopuhelimesta kuin-
ka veturinkuljettaja kertoo val-
takunnallisen ratajdrjestelmin
kaatuneen ja kaikkien maan ju-
nien pysahtyneen. Matkustajien
keskuudessa alkaa levitd pako-
kauhunomainen pelko. Nainko
se maailmanloppu alkaa?
Tdssd kauhuskenaariossa
hyokkddja on luonut mobii-
lilipun nédkoisen kuvan, jossa
QR-koodin paikalla ei olekaan
ihan normaalin junalipun koo-
di. Hyokkadjd on laittanut sen
tilalle QR-koodin, jonka sisal-
tamalldi SQL-komennolla voi
tyhjentdd kriittisid taulukoita
junajirjestelmén tietokannasta.
Lukija luottaa sokeasti QR-koo-

din olevan vain ja ainoastaan li-
pun uniikki tunniste, jonka se
lahettdad lippuja tarkastavalle
taustajdrjestelmalle. Taustajar-
jestelmd ei validoi tunnistetta
vaan sy6ttdd sen suoraan osak-
si SQL-kyselyd, jonka tarkoitus
on tarkistaa lipun voimassaolo.
Tietokantaan lihetetddn kylld
SQL-komento, mutta se ei tar-
kistakaan lipun voimassaoloa
vaan poistaa kriittisid taulukoi-
ta ja aiheuttaa suuren kaaoksen.

QR-koodien kdytté SQL- tai
komentoinjektion toteuttami-
seen on erityisen nokkela ja
mahdollisesti tuhoisa peuka-
lointihyokkays. Erityisesti van-
hemmat tietojérjestelmit saatta-
vat poimia arvoja SQL-kyselyyn
suoraan rajapintakutsun para-
metreistd, jolloin kutsun mu-
kana voi lahettdd osia SQL-ko-
mennoista ja siten muokata
tietokannan sisélt6d haluamal-
laan tavalla. Sovelluskehittéjit
ovat nykyddn melko valveutu-
neita injektiohyokkaysten suh-
teen ja tietdvit, ettd kaikki kayt-
tdjan syote tulee aina sanitoida,
mutta harva valttamittd tu-
lee ajatelleeksi, ettd myds suo-
raan QR-koodista luettu data
voi olla kdyttdjan peukaloimaa.
Jotta edelld mainitun kokoluo-
kan injektiohyokkays voisi edes
onnistua, pitéisi koko tietojér-
jestelmdssd olla paljon muita-
kin kriittisid tietoturva-aukkoja.
Moderneissa tietojarjestelmissd
ORM tai muu vastaava tietokan-
takyselyitd hoitava ratkaisu osaa
automaattisesti myds parametri-
soida kyselyn sy6tteet.

Miten QR-koodit
toimivat?

Ymmirtidkseen, miten QR-
koodien tietoturvariskit voi mi-
nimoida, tulee aluksi ymmirtai
miten ne toimivat. Lahettdvissd
pédssi siirrettdva data enkooda-
taan eli muutetaan alkuperiises-
td muodosta QR-koodiksi. Tama
QR-koodi voidaan renderoi-
dé naytolle tai vaikkapa tulos-
taa paperille. Vastaanottavassa
pédssd kamera ottaa kuvan QR-
koodista, dekooderi lukee datan
ja muuttaa sen takaisin alkupe-
rdiseen muotoonsa.
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QR-koodi eroaa perinteisestd vii-
vakoodista ulottuvuuksien lukumai-
rissd. Perinteinen viivakoodi on yksi-
ulotteinen, eli dataa enkoodataan vain
vaaka-akselille, kun taas QR-koodi on
kaksiulotteinen, eli dataa enkooda-
taan sekd vaaka- ettd pystyakselille.
Tamaian ansiosta QR-koodiin mahtuu
paljon perinteistd viivakoodia enem-
min dataa, eli koodiin voidaan piilot-
taa mm. virheenkorjauksen mahdollis-
tavia koodisanoja.

QR-koodit koostuvat seki toimin-
nallisista etta sisallollisista osista. Toi-
minnallisten osien avulla dekooderi
voi muuntaa kameran ottaman raa-
kakuvan sellaiseen muotoon, ettd QR-
koodin sisillolliset osat voi lukea.
Sisalllliset osat puolestaan ovat Reed-
Solomon-koodisanoja, jotka muodos-
tavat itse enkoodatun datan ja enkoo-
dauksen metadatan.

Tamin artikkelin osalta erityisen kes-
keisid osia QR-koodissa ovat etsinti- ja
kohdistuskuviot sekd virheenkorjauk-
sen koodisanat. Niiden avulla dekoo-
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deri pystyy lukemaan pikseldityneitd,
vddristyneitd tai osin peitettyja QR-
koodeja. Ndami standardin mukaiset
QR-koodin osat siis tekevit QR-koo-
din lukemisesta nopeampaa ja hel-
pompaa, mika on tietoturvan kannalta
ongelmallista. QR-koodin lukeakseen
hyokkiddjan kameran tarvitsee nahdi
vain nopea vilahdus melkein koko QR-
koodista, eikd kameran tarvitse edes
olla kovin ldhelld uhria. Mitd helpom-
pi QR-koodi on lukea, sitd helpompi se
on myds varastaa.

Itse siirretystd datasta taas on hyva
tietdd, ettd se voi olla mitid tahansa al-
fanumeerisia merkkej tai bindarida-
taa. Tyypillisesti kuitenkin QR-koodi-
en avulla siirretadn ASCII-merkeistd
koostuvia tekstinpitkii, kuten linkke-
jd tai uniikkeja tunnisteita. QR-stan-
dardin mukaisesti dataa ei oletusarvoi-
sesti salata, eli kuka tahansa voi lukea
sen siind muodossa kun se on enkoo-
dattu. Usein QR-koodeihin enkoodattu
data onkin uniikkeja tunnisteita, link-
kejd, base64-enkoodattuja tiedostoja

tai merkkijonoksi muutettuja struktu-
roituja objekteja, esimerkiksi JSON-ob-
jekteja.

Ehkipi loogisin ja helpoin keino pa-
rantaa QR-koodien tietoturvaa on sa-
lata siirrettivd data. Symmetriselld
salausalgoritmilld (esimerkiksi AES)
voidaan luoda suljettu jérjestelma
jossa QR-koodin sisiltoé enkoodataan
ja dekoodataan samalla salasanalla.
Tama4 salasana voi olla kiyttdjin itse
médrittelemd, mikéli QR-koodilla pi-
tdd siirtdd tietoa saman kayttdjan kah-
den eri laitteen valilla. T4lloin kayt-
tdjan tulee QR-koodin skannauksen
jalkeen sy6ttdd oma salasanansa, jon-
ka avulla salaus puretaan. Vaihtoeh-
toisesti salasana voi olla jarjestelmin
itsensd maddrittdima, jolloin voidaan
varmistua ettei kukaan pysty luke-
maan tai muokkaamaan QR-koode-
ja millddn ulkopuolisilla sovelluksilla.
Tamai on kayttdjan nakokulmasta hel-
pompi, silld jarjestelma itse hoitaa sa-
lauksen ja sen purun ilman erillist4 sa-
lasanasyotettd kayttajalta.
Peukaloinnin estiminen on myds
mahdollista steganografisin mene-
telmin. Siirrettdville datalle voidaan
laskea digitaalinen sormenjilki, jon-
ka enkooderi sisallyttdd QR-koodiin.
Dekooderi puolestaan lukee enkoo-
derin lihettdimén sormenjiljen, las-
kee QR-koodin datasta oman sor-
menjiljen ja nditd kahta vertailemalla
varmistaa ettei dataa ole peukaloitu
matkan varrella. Sormenjéljen voi l-
hettida QR-koodin mukana monella-
kin eri tavalla. Siirrettdvin datan voi
kapseloida, ja siséllyttdd sormenjéljen
itse datan sekaan. Vaihtoehtoisesti sor-
menjiljen voi lisita QR-koodiin pail-
le vasta enkoodauksen jilkeen. T4ll6in
QR-koodin data pysyy muuttumatto-
mana, mutta standardin mukaisella
QR-koodinlukijalla ei itsessddn pysty
lukemaan sormenjilked, eli sovellus-
kehittédjin taytyy itse piilottaa ja kai-
vaa sormenjilki kuvasta.
Turvallisuutta voidaan myds paran-
taa vaikeuttamalla QR-koodien luke-
mista, eli QR-koodi voidaan niin sano-
tusti piilottaa. Mitd vaikeampi QR-koodi
on lukea, sitd vaikeampi sitd on varas-
taa. Lukemisen vaikeuttaminen onkin
siis tasapainottelua kayttdjakokemuk-
sen ja turvallisuuden valilld. Monet pii-
lottamistekniikat menevit hyvinkin



teknisiksi ja vaikeiksi, eli niiden
implementointi on kehittéjille
vaikeaa ja lopputulokset voivat
olla epiluotettavia. Piilottami-
sessa voidaan hyddyntdd niyton
PWDM-taajuuksia, joiden avulla
voidaan riittdvilld tarkkuudella
yksiloidd néytot toisistaan ja lu-
kea QR-koodeja vain tietyiltd sal-
lituilta néytoiltd. Piilottamiseen
on esitetty myos kokeellisempia
keinoja, kuten menetelmii, jot-
ka hy6dyntévit spatiaalisten taa-
juuksien epilineaarisuutta. Kun
kaksi eri taajuista kuviota laite-
taan péallekkdin, syntyy niin sa-
nottu moiré-kuvio, jonka ansios-
ta QR-koodi on luettavissa vain
tietystd katselukulmasta. Ehka-
pé maallikolle ymmarrettdvin ja
sovelluskehittijille helpoimman
piilotuskeinon muodostavat kui-
tenkin vaihtuvat QR-koodit. Sen
sijaan ettd koko lihetettidvd data
renderditiisiin yhdeksi QR-koo-
diksi, data voidaan pilkkoa osiin
ja render6idd useammaksi QR-
koodiksi, joita ndytetddn toi-
nen toisensa jdlkeen. Vastaan-
ottaja lukee koodeja niin kauan,
ettd on saanut kaikki palaset lu-
ettua. Nama palaset yhdistdmal-
14 saadaan muodostettua taas al-
kuperdinen data. Ndin QR-koodi
on vaikeampi lukea ohimennen
olan yli, koska koodin pitas olla

yhtdjaksoisesti nakyvilla pidem-
man aikaa.

Riskejd voi my6s minimoida
verifioimalla luettu data. SQL-
ja komentoinjektioita voi eh-
kdistd varmistamalla ettd datan
skeema on sitd mitd sen tulisi-
kin olla. Linkkej voidaan ver-
rata olemassa oleviin “mustiin
listoihin” eli suuriin tietokan-
toihin, joissa on tiedossa olevia
phishing-nettisivuja. QR-koo-
din data voidaan kapseloida,
sen mukana voidaan lihettdd
aikaleimat ja koodeille voidaan
madrittdd TTL (Time To Live)
eli se, kuinka pitkddn QR-koo-
di on voimassa. Niiden avulla lu-
kija voi varmistua ettd QR-koodi
on oikeasti juuri renderdity eikd
esimerkiksi olan yli otettu kuva
tai vanha kuvakaappaus vastaa-
vasta QR-koodista.

Mika naista
vaihtoehdoista

on paras?

Oikeiden tietoturvaa parantavi-
en keinojen valitseminen riip-
puu aina kidyttokohteesta. Eri
kayttokohteet vaativat eritasois-
ta suojausta, eli edelld maini-
tuista keinoista ei voi valita yhtd
parasta, joka toimisi kaikissa ti-
lanteissa. Jos kuitenkin halutaan
tehdd mahdollisimman turval-

linen QR-koodi, tulisi yhdistda
useita ndistd edelld mainituista
menetelmistd. Tyypillisesti sa-
lausta pidetdan ndistd menetel-
misté kaikkein turvallisimpana,
mutta sekddn ei yksinddn estd
esimerkiksi STLS-hyokkéyksia.
Hyokkadjan ei tarvitse koskaan
pédstd itse dataan kisiksi, riittad
jos koko QR-koodin saa varas-
tettua ja néytettyd lukijalle en-
nen uhria. Vastaavasti dataan
kapseloitu TTL on téysin turha,
jos data lihetetddn salaamatto-
mana ja kuka tahansa voi muo-
kata sitd matkan varrella. Hyok-
kdija voi lukea datan, muokata
TTL:n olemaan edelleen voi-
massa ja luoda uuden QR-koo-
din muokatusta datasta. Vastaa-
vasti jos salaamaton QR-koodi
pilkotaan osiin ja siitd tehddan
vaihtuva QR-koodi, voi hy6k-
kddjd pahimmassa tapauksessa
arvata puuttuvia palasia.

QR-koodien suojaaminen on
jatkuvaa tasapainottelua kiyt-
tajakokemuksen ja tietoturvan
vililld. Jokainen piilotusmene-
telmd tai standardin mukaisen
QR-koodin piille lisitty abst-
raktiotaso vaikeuttaa ja rajoittaa
QR-koodien kiyttoa. Jos siirret-
tavd data kapseloidaan, paloi-
tellaan, salataan tai QR-koodiin
piilotetaan sormenjilkid, stan-
dardin mukaiset QR-koodinlu-
kijat eivdt endd ymmarra datan
sisalt6d. Vain sovellus, joka osaa
purkaa kyseiset suojaukset, voi
lukea koodin, jolloin QR-koodi-
en universaalius ja helppokéyt-
toisyys karsivat. Tietyissd kayt-
tokohteissa timd vain on hinta,
joka pitad maksaa, jotta sovellus
on tietoturvallinen. £



KULTTUURI

Gazan sodan kuvaukset
lyhytvideoiden aikakaudella

Sosiaalinen media on vakiinnuttanut asemansa
tiedonvilityskanavana. Nopeatempoinen, viihteellinen ja
tunnevetoinen mediaympdristo vaatii sopeutumista alustojen
vaihteleviin, usein kirjoittamattomiin sddntoihin. Artikkeli
kasittelee Gazan sodan kuvauksia sosiaalisessa mediassa.

Se keskittyy palestiinalaisten sisdllontuottajien ja ihmis-
oikeusjdrjestojen Tik Tok-videopalveluun jakamiin

sotakuvauksiin.

Teksti: Jenna Peltonen
Kuva: Mitol Meerna

Sota siirtyi

sosiaaliseen mediaan
Viestintdvilineilld on ollut merkittava
rooli sen madrittdmisessd, miten sodat
ovat vilittyneet ulkomaailmaan. Kon-
flikteista on valitetty tietoa erityises-
ti television ja sanomalehtien valityk-
selld, jolloin perinteiset uutismediat
myo6s ovat hallinneet konfliktien nar-
ratiiveja. Tietoverkkojen — ja myohem-
min sosiaalisen median - yleistyminen
ovat muokanneet tapaa, jolla konflik-
teista viestitdan.

Yksi merkittdvéd vélivaihe saavutet-
tiin Persianlahden sodan aikana vuon-
na 1991, jolloin sen aikaista interne-
tid hyodynnettiin konfliktin vaiheiden
seuraamiseen. Erityisesti IRC-kanavilla

pystyttiin valittimadn reaaliaikaista tie-
toa median ja propagandakoneistojen
ohitse. Internetin, dlypuhelinten ja sosi-
aalisen median yleistyminen ovat mul-
listaneet tiedonvilityksen dynamiikkaa
ja 2000-luvulla viestinndssi on korostu-
nut erityisesti kansalaisten osallistumi-
nen viestintdin ja reaaliaikaisen tiedon
valittimiseen.

Israelin ja Palestiinan vilinen kon-
flikti sai alkunsa toisen maailmansodan
jilkeen Israelin valtion perustamisen
aikaan. Konflikti on jatkunut nykypai-
vadn asti vililld eskaloituen vékivaltai-
siksi yhteenotoiksi ja valilld rauhoittuen
hetkellisesti. 2000-luvun ensimmdisen
vuosikymmenen lopulta lihtien sota on
siirtynyt myGs sosiaaliseen mediaan ja
sen osapuolet ovat aktiivisesti ottaneet
uusia palveluita haltuunsa. Tahan liit-
tyen kaytetddn myo6s Ukrainan sodan
vakiinnuttamaa nimitystd “social me-
dia war”. Erityisesti 2020-luvulla sosi-
aalisesta mediasta on tullut yksi sodan
ndyttdmoistd, joilla osapuolet kayvit
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kiivasta kamppailua niakyvyydestd, so-
dan mielikuvista ja yleison tuesta.

Lansimainen uutisointi Gazan sodasta
on perinteisesti rakentunut Israelin na-
kokulmasta kisin. Tam4 ei ole johtunut
ainoastaan mediassa toistuvista kuvaus-
tavoista vaan my6s kdytdnnon rajoitteis-
ta. Esimerkiksi toimittajien péaisy sota-
alueelle on ollut tiukasti valvottua, ja
tieto on vilittynyt usein viranomaisten
tai ulkopuolisten ldhteiden kautta. T4-
man seurauksena konfliktin keskelld el4-
vt ihmiset ovat jadneet nakymattomak-
si, kasvottomaksi massaksi.

Palestiinalaiset ovat haastaneet tétd
kuvaustapaa ja hyodyntaneet sosiaalis-
ta mediaa konfliktista viestimiseen ja
aktivismiin jo lahes kahdenkymmenen
vuoden ajan. Toiminta tuli nakyvak-
si viimeistadn vuoden 2008 konfliktin
aikaan, jolloin Israel esti journalistien
padsyn Gazan sota-alueelle. T4ll6in pa-
lestiinalaiset alkoivat hyodyntdd sosiaa-
lista mediaa jakaakseen ulkomaailmaan
tietoa tapahtumista. Sittemmin sosiaa-
linen media on useiden titd seurannei-
den mediapimentojen aikana tarjonnut
merkittidvin kanavan palestiinalaisten
tiedonvilitykseen ja palestiinalaisten
aanten esille tuomiseen.

Twitterin (nykyinen X), YouTuben ja
Facebookin rinnalle on noussut myos
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uusia alustoja, kuten vuonna 2010 aloit-
tanut Instagram ja 2020-luvun korona-
vuosina suosiotaan kasvattanut TikTok.
Samalla konfliktin tiedonvilitys ja pa-
lestiinalaisaktivismi ovat kehittyneet ja
sopeutuneet uusiin mediaympéristoi-
hin ja viestintitapoihin.

Artikkelissa kisittelen sitd, miten Ga-
zan sodan raakojakin kuvastoja on ki-
sitelty ensisijaisesti viihteellisend alus-
tana tunnetussa lyhytvideopalvelu
TikTokissa. Artikkeli perustuu Wider-
Screen-verkkolehdessd julkaistuun tut-
kimukseen, jossa tarkastelin yksityis-
kohtaisemmin ihmisoikeusjéirjestjen
sekd palestiinalaisten sisdllontuottajien
jakamia sotakuvastoja. Ndiden kuvasto-
jen laadullisella analyysilld havainnoin,
millaisia julkaisuja sodasta jaettiin, mil-
laisista nakokulmista aihetta ldhestyt-
tiin ja miten julkaisuihin rakennettiin
yleis66n vetoavia sisdltoja.

TikTok aktivismin alustana
Kansainvilisille yleiséille vuonna 2018
lanseerattu lyhytvideopalvelu TikTok
on nuorten suosima, viihteellisiin si-
sdltéihin pohjaava somealusta, jonka
suosio kasvoi eksponentiaalisesti ko-
ronapandemian ensimmaiisen vuoden
aikana. TikTok tunnetaan vahvasta al-
goritmistaan, joka ohjaa millaiset sisil-
16t saavat nikyvyyttd ja mité sisdltojd
kayttsjille suositellaan. TikTokin algo-
ritmi suosii siséltojd, jotka ovat helpos-
ti avautuvia ja jaettavia, minkd vuoksi
kevyet, meemimadiset sisdllot menesty-
vit hyvin alustalla. Palvelun dynamii-
kalle myos tunteiden heréttdminen on
keskeistd, ja tunnereaktioiden aikaan-
saaminen vaikuttaa sisdltdjen saamaan
nikyvyyteen, vuorovaikutukseen ja
yleison sitoutuneisuuteen.
Sosiaalisessa mediassa viestin vilitta-
jan eli some-vaikuttajan rooli on hyvin
merkittdvd. Vaikuttajan ja yleisén suh-
detta tarkasteltaessa on paljon puhuttu
my0s parasosiaalisen suhteen kisittees-
ta. Silld tarkoitetaan mediaesiintyjén ja
yleison vilille muodostuvaa, emotionaa-
lisesti merkityksellistd suhdetta, jossa
yleis6 kokee tuntevansa mediassa esiin-
tyvan henkilon. Siind missi parasosiaa-
lisuuden kisitteelld on aiemmin viitattu
yksipuoliseen suhteeseen ilman todel-
lista vuorovaikutusta, sosiaalinen me-
dia on haastanut tita kasitystd. Some-
vaikuttajien ja yleison vilille rakentuu
usein vastavuoroinen suhde, jossa vai-
kuttaja osallistuu keskusteluun ja reagoi
yleison kommentteihin. Parasosiaalisten

suhteiden muodostuminen liséd vaikut-
tajien jakamien siséltojen sitouttavuut-
ta sekd niiden algoritmista nikyvyytta.

TikTokin on havaittu sensuroivan
Gazan sotaan liittyvid sisélt6jd, ja palve-
lu voi rajoittaa liian polarisoivien sisil-
tojen niakyvyytts tai niitd jakavien tilien
toimintaa. Tdmin vuoksi TikTok-akti-
vismi on usein luonteeltaan viihteellistd
ja trendeihin perustuvaa toimintaa, jos-
sa vakaviakin viestejd voidaan vilittda
leikilliselld ja algoritmin suosimalla ta-
valla. Palestiinalaisten d4nid on nostet-
tu esiin hy6odyntdmalld TikTokissa suo-
sittuja videoformaatteja, kuten tanssi-,
“my day”- tai “story time” -videoita.

Palvelun sensuuria ja vastareaktioita
on pyritty kiertdmaédn esimerkiksi tiet-
tyjen sanojen tahallisella vairinkirjoi-
tuksella, kiertoilmaisuilla ja emojien
kaytolla. Kuolemasta voidaan puhua
esimerkiksi sanoilla "unalive” ja “dele-
te” ja kansanmurhaan viitatessa kirjoi-
tetaan “genoc!de’”. Palestiinalaisille sen-
suuri ja kiertoilmaisut eivit ole uusia
ilmioitd. Kun Palestiinan lipun kéytto
kiellettiin 1960-luvulla Israelin miehi-
tettyd Gazan ja lansirannan, palestiina-
laiset kiersivit kieltoa hyodyntdmalld
muita symboleja. Palestiinan lipun vi-
rejd edustava vesimeloni on erés Pales-
tiinan symboleista, ja se on séilynyt sel-
laisena sosiaalisen median aikakauteen
asti. Vesimeloniemoji onkin myds Tik-
Tokissa hyvin tyypillinen palestiinalai-
suutta ja tukea palestiinalaisille ilmai-
seva symboli.

Ihmisoikeusjarjestot
TikTokissa
IThmisoikeusjdrjestdjen viestintd on
muuttunut merkittivisti vuosien var-
rella. Varhaiset verkkosivut muistutti-
vat ldhinna yksisuuntaista tiedotusta
ja jdrjestot ovat hyodyntineet viestin-
nissddn pitkdan perinteisen median
viestintdkonventioita. Sivustojen toi-
mintamahdollisuuksien kehittymi-
sen ja sosiaaliseen mediaan siirtymi-
sen myotd jarjestdt ovat sopeuttaneet
viestintddnsd kehittyvan teknologian
ja algoritmien vaatimuksiin. Témé on
tarkoittanut myos sopeutumista TikTo-
kin vuorovaikutteiseen, nopeatempoi-
seen, tunnevetoiseen ja viihteelliseen
viestintdympdristoon. IThmisoikeusjir-
jest6jen perinteinen rooli dokumentoi-
dun tiedon tuottajana ja vilittdjand on
edelleen merkittavd osa jirjestojen toi-
mintaa, mutta uusien somepalvelujen
kayttdonotto on vaatinut myos tasapai-

nottelua palvelujen toimintakulttuurien
sekd uskottavan, informatiivisen vies-
tinnan valilla.

Thmisoikeus- ja humanitaariset jér-
jestot ovat kéyttidneet hyvin aktiivisesti
eri some-palveluja. Facebook, X, Insta-
gram ja YouTube ovat vakiinnuttaneet
asemaansa jarjestdjen kiytossd, mut-
ta TikTokia on ldhestytty vield varoen.
Tahin ovat voineet vaikuttaa paitsi se,
ettd TikTok on mainittuja alustoja tuo-
reempi tuttavuus, myos alustaan liite-
tyt tietoturvahuolet, joiden vuoksi mo-
net organisaatiot ovat pidattaytyneet
sen kaytosta.

Tarkastelun kohteeksi nousi viisi ih-
misoikeus- ja humanitaarista jarjestod,
jotka ovat tuottaneet aktiivisesti sisil-
t6jd TikTokiin: Amnesty International,
Human Rights Watch, Doctors Wit-
hout Borders, International Committee
of the Red Cross sekd UNICEE. Nama
jdrjest6t jakoivat vuonna 2023 kérjisty-
neen konfliktin ensimmadisen vuoden
aikana yhteensd 155 Gazaan liittyvaa
videota TikTokiin.

Jarjestot sovittivat erityisesti yleis-
viestintddnséd TikTokin leikillisiin kon-
ventioihin ja julkaisuissa hyédynnettiin
huumoria ja suosituimpia TikTok-
trendejd. Yleisolle opetettiin leikkisds-
ti ihmisoikeusjulistuksen péakohtia tai
testattiin yleison tietdmystd ihmisoike-
uskysymyksiin liittyen.

Konflikteja kisittelevd viestintd sen
sijaan oli savyltddn huomattavasti vaka-
vampaa, ja siind korostuivat perinteiset
mediakonventiot seké journalistinen ja
dokumentaarinen ldhestymistapa. Ga-
zaa kisittelevat julkaisut keskittyivit
vahvasti tietopakettien kokoamiseen ja
sodan seki sen vaikutusten raportointiin
ja nikyviksi tekemiseen. Jarjestot jakoi-
vat infografiikoita, viikkokatsauksia ja
tietoiskuja. Vahvan asiapitoisten julkai-
sujen rinnalla jaettiin my6s sota-alueella
toimivien avustustyontekijoiden ja sivii-
lien tunnepitoisia kertomuksia sodan to-
dellisuudesta. Julkaisuissa kuvattiin inhi-
millistd hitas, avuntarvetta ja kirsimysté
sekd konkretisoitiin sodan vaikutuksia
siviilivdestoon. Julkaisut kuvasivat esi-
merkiksi saarrosta johtuvaa veden, ruo-
an ja ladkintatarvikkeiden puutetta seka
pommitusten ja siahkokatkojen vaiku-
tuksia sairaaloiden toimintaan.

Henkil6kohtaista ja tunteisiin vetoa-
vaa ulottuvuutta alleviivattiin Gazassa
toimivien avustustyontekijéiden kuvaa-
milla videoilla ja heidédn lihettdmilldan
ddniviesteilld. Niissd kerrottiin epatoi-
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Amnesty ja Doctors Without Borders jakoivat TikTokissa asiapitoisia infopaketteja seka tunne-
pitoisia avustustyontekijoiden kuvauksia sodan todellisuudesta.

voisista olosuhteista, joissa avustus-
tyontekijét ja lagkarit toimivat ja joissa
konfliktialueella asuvat ihmiset joutui-
vat eliméddn. Graafistenkin sisidltdjen
kautta kuvattiin synkkii tilanteita, jois-
sa ihmisid yritettiin auttaa silloin, kun
laakintatarvikkeita tai sdhkod ei ollut,
avuntarvitsijoita oli lilkkaa ja vammat
olivat vakavia. Tunteisiin vetoavien si-
sdltojen avulla voitiin pyrkid heratti-
main yleisossd tunnereaktioita, empa-
tiaa ja auttamishalua sekd kannustaa
esimerkiksi vetoomusten allekirjoit-
tamiseen tai lahjoitusten tekemiseen.
Henkilokohtaiset kertomukset sodan
keskeltd voivat toimia voimakkaana
keinona inhimillistdd sodan tapahtu-
mia ja tuoda niitd ldhemmis yleisoa.
Tunnepitoiset kuvaukset esimerkik-
si avustustyontekijéiden tyostd herit-
tivit huomiota ja empatiaa. Yleison
kommenteissa osoitettiin tukea ja kii-
tollisuutta jirjestdjen tekemdd tyotd
kohtaan. Samalla jdrjestojen viestintd
kuitenkin herétti ristiriitaisia reaktioita.
Israelin ja Palestiinan vélinen kon-
flikti on d4rimmadisen polarisoitunut
aihe, joka kietoutuu syviin historial-
lisiin, poliittisiin, ideologisiin
ja uskonnollisiin jannitteisiin.
Konfliktiin liittyy valtavasti ris-
tiriitaisia tulkintoja. Toimijoil-
ta odotetaan sosiaalisen medi-
an alustoilla puolen valitsemista
ja vahvoja kannanottoja. Tama
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lahtokohta on asettanut hankalaan
asemaan jdrjest6t, joiden toiminta pe-
rustuu puolueettomuudelle. Jirjes-
tot korostivat julkaisuissaan hatdd ja
avuntarvetta, ja julkaisut ottivat har-
voin kantaa kriisin taustoihin.

Gazaa kisittelevien julkaisujen kom-
menttikentit sisilsivit kiivaita viitte-
lyitd sodan syyllisistd ja uhreista Israe-
lin ja Palestiinan tukijoiden jakautuessa
omiin leireihinsd. My®s jirjestoilta odo-
tettiin vahvempia toimia ja selkedmpii
kannanottoja. Aiheen tulenarkuus nou-
si pintaan jdrjestdjen nostaessa esiin
ihmisoikeusrikkomuksia ja avuntar-
vitsijoita kansalaisuudesta riippumat-
ta. Gazan vakavasta humanitaarises-
ta kriisistd johtuen jérjestojen julkaisut
kasittelivit paljon palestiinalaisten ha-
tdd. Tami herdtti Israelin kannattajis-
sa negatiivisia reaktioita, ja he vaativat
israelilaisten nikokulmien esille tuo-
mista. Kun jdrjestot puolestaan kisit-
telivit israelilaisten panttivankien va-
pauttamisen tarvetta, kommentoijat
kyseenalaistivat valintaa, joka koettiin
takinkddntdmisend aiemmasta tuesta
palestiinalaisille.

Palestiinalaiset
sisdllontuottajat

sodan kuvaajina

Sosiaalinen media on toiminut pales-
tiinalaisille jo pitkdan tirkedna vayla-
nd tiedonvilitykseen, vaikuttamiseen ja
yhteisollisyyden rakentamiseen. Se on
ollut erityisen merkittivd kanava kan-
salle, joka on hajautunut maantieteelli-
sesti ja kohdannut sortoa, hiljentdmisté
sekd historiansa uudelleenkirjoittamis-
ta. Sosiaalisen median alustoilla pales-
tiinalaiset ovat voineet itse mairitelld,
miten heidit nahdaén ja millaisina hei-
dan kokemuksensa tallentuvat. Palestii-
nalaiset sisdllontuottajat ovat hyodyn-
taneet TikTokia lihes reaaliaikaiseen
sodan tapahtumien raportointiin, pdi-
vittdisen arjen kuvaamiseen ja kulttuu-
rin, historian ja identiteetin vahvista-
miseen sekd nakyviksi tekemiseen.

Asiasisalloiltdan palestiinalaisten sisal-
lontuottajien julkaisut saattoivat muis-
tuttaa ihmisoikeusjdrjestojen viestintdd
sota-alueelta. Esimerkiksi palkitun pales-
tiinalaisvaikuttaja Bisan Owdan TikTok-
julkaisut keskittyivit lahes reaaliaikaiseen
sodan kuvaamiseen ja tapahtumien ra-
portointiin. Bisanin julkaisuista vilittyi
hénen kokemuksensa journalistina. Jul-
kaisuissa hyodynnettiin dokumentaarista
kuvaustapaa, jossa hén sanoitti ja kuvasi
Gazan tapahtumia seki haastatteli muita
alueella elavid keréten silminnakijoiden
kertomuksia tapahtumista. Bisan kuvasi
videoillaan esimerkiksi sairaaloiden ah-
dinkoa seki ruoan, veden ja turvan puu-
tetta sekd jatkuvaa pelkoa seuraavista
iskuista. Samalla han hyddynsi myos ti-
lastotietoa asettaessaan mittakaavaan so-
dan vaikutusten laajuutta Gazan kaistalla
asuvaan palestiinalaisviestoon. Ndin han
toi esille esimerkiksi kuolleiden tai kotin-
sa menettineiden madraa.

Bisan Owdan tavoin myds palestiina-
laissiséllontuottaja Medo Halimy jakoi
TikTokiin pdivittdistd elimddnsi sota-
alueelta. Bisanin ja ihmisoikeusjirjes-
tojen julkaisuista poiketen Medon si-
sdllot keskittyivit padosin kevyempéan
ja helpommin sulateltavaan sisdltoon.
Hin jakoi arkeaan sodan keskelld sosi-
aaliselle medialle tyypillisten my day”
-videoiden avulla, joissa han kuvasi pai-

vittdistd elimddnsa sota-alu-
eella. Hin kuvasi julkaisuis-
saan vahvan eldmaniloisella
otteella esimerkiksi ystivi-
ensd kanssa vietettyi aikaa,
musiikin kuuntelua, kuntoi-
lua tai ruoanlaittoa.



Positiivisesta vireestddn huolimat-
ta julkaisut sisalsivit myos kuvauksia
haastavista olosuhteista, joita esimer-
kiksi asuminen teltassa, séhkon puuttu-
minen ja haasteet ruoan tai veden saa-
misessa aiheuttivat. Medo oli aktiivinen
yleisonsd kanssa. Hén vastaili julkai-
suissaan yleisén kommentteihin ja ava-
si yleis6d askarruttaneita kysymyksid
esimerkiksi juomaveden hankkimises-
ta, suihkussa kdymisestd, internet-yh-
teyksien l6ytdmisestd sekd puhelimien
latauksesta sahkoverkon puuttuessa.
Medo kuoli Israelin iskussa elokuussa
2024, mika teki sodasta ja sen inhimil-
lisistd seurauksista hyvin konkreettista
monille Medon eldméi seuranneille ih-
misille. Taman jalkeen Medon julkaisu-
jen kommenttikentat téyttyivét kollek-
tiivisesta surusta ja muistamisesta.

Vaikka julkaisutyyleissé oli my6s yhta-
liisyyksid, merkittdvind erona sisdllon-
tuottajien ja jarjest6jen jakamien, sodan
todellisuutta kuvaavien videoiden valil-
14 oli siséllontuottajien julkaisujen vahva
henkiloityminen juuri heihin. Sisdllon-
tuottajat kuvasivat sotaa omilla kasvoil-
laan toimien sen kokijoina ja todistaji-
na. Heiddn jakamansa henkilokohtaiset
ja tunnepitoiset sisdllot myos resonoi-
vat yleisossd ja tekivit sodan inhimilli-
sen ulottuvuuden nikyviksi.

Sisdllontuottajat jakoivat paivittiis-
td elimadnsd ja ajatuksiaan videoilla ja
puhuttelivat yleis6dén. Tunnepitoiset ja
samaistumispintaa tarjoavat sisallot ra-
kensivat yleison kokemusta yhteydestd
ja laheisyydesti ja sitouttivat niitd sisil-
lontuottajiin ja heidan jakamiinsa sisal-
toihin. Yleis6n tunnepitoiset kommen-
tit viestivit vahvasta tunneyhteydests ja
kiintymyksestd sisallontuottajia kohtaan,
jakommenteissa osoitettiin mydtituntoa
ja huolta heiddn hyvinvoinnistaan. Tél-
laista yleison tuntemaa yhteyttd, lihei-
syyttd ja sitoutuneisuutta voidaan kuvata
parasosiaalisen suhteen kisitteen avulla.

Tama nakokulma tuo kiinnostavan
vertailukohdan aiempiin sodan kuvauk-
siin, joissa sodan keskelld eldvat ihmiset
néyttaytyivat kasvottomina kérsijoind
ja lukuina raporteissa. Sisdllontuottaji-
en julkaisujen avulla sodan todellisuutta
voidaan tehdé nakyviksi tavoilla, jotka
korostavat sen keskelld eldvien ihmisten
moniulotteisuutta, kokemusta ja dan-
td. He asettuvat aktiivisiksi toimijoiksi
passiivisten uhrien sijaan. He voivat itse
osallistua sodasta kiytavadn julkiseen
keskusteluun ja my6s pdttad, miten he
haluavat tulla ndhdyksi.

wizard_bisan1- 2023-12-15
4.5155># bisan_ouda# 839e_yluwt

Katso kaannos

So glad to see you Bisan @

Happy to hear from you, Bisan & @

the unconscionable amount of loss you all face is
beyond any words and I’'m so sorry

Bisan | haven't heard from you since yesterday |
hope you are okay

n tausta «

| come to this account everyday just to make sure
you are safe.

P—

| js seen a vid saying youre missing i can believe i
teared bup before i came to check @

vast.

Bisan Owda jakoi TikTokissa tunnepitoisia sisalt6ja, jotka herattivét yleisdssa tunnereaktioita ja
saivat osakseen runsaasti valittamista ja empatiaa.

Parasosiaaliset suhteet lisdavit julkai-
sujen sitouttavuutta, mutta myos seu-
raajien kokemusta sisdllontuottajien
uskottavuudesta ja luotettavuudesta.
Tamén vuoksi heiddn jakamallaan si-
sdllolld on painoarvoa jhmisten nike-
myksiin vaikuttamisessa.

Henkilokohtaiset ja samaistuttavat
sisallot loivat yhteyttd sodan keskelld
eldviin jhmisiin, ja tekivét heidan ko-
kemuksistaan yleisolle helpommin l4-
hestyttivid. Huoli sisallontuottajien
hyvinvoinnista ja tapahtumien seu-
raaminen heiddn kokemustensa kaut-
ta my6s rakensi yleison emotionaalis-
ta kytkostd tapahtumiin. Turruttavan
ja etddnnyttdvan uutisvirran esittele-
mat pommitukset, nalanhéti ja sairau-
det konkretisoituivat sisdllontuottajien
kokemusten kautta todellisiksi. Samalla
voidaan kuitenkin pohtia, ettd jos sisél-
lontuottaja toimii linkkind kahden eri
todellisuuden vililld ja on sitouttanut
yleis6nsid sodan tapahtumiin, rajoit-
tuuko yleison kiinnostus tapahtumista
ja ihmisten kohtaloista lahinni heidin
tuntemaansa siséllontuottajaan.

Lopuksi: Sotakuvastot

sosiaalisessa mediassa

Sosiaalinen media on muuttanut pe-
rusteellisesti késityksid siitd, miten so-
tia lahestytddn ja miten niitd kuvataan.
Silld on kiistaton rooli informaatioso-
dankdynnissd, propagandan levittd-

misessd ja vastakkainasettelujen sy-
ventymisessd. Toisaalta sosiaalinen
media on my6s ohittanut tiedonvali-
tystd hallinneita portinvartijoita ja ha-
jauttanut valtaa médritelld, mit4 ja mi-
ten maailman tapahtumista kerrotaan.
T4dmad on tarjonnut mahdollisuuden ai-
emmin kuulumattomiin jédneiden a4-
nien esille nostamiseen, monidéniseen
tiedonvilitykseen, aktivismiin sekd yh-
teis6llisyyden ja vertaistuen rakenta-
miseen.

Sosiaalinen media ei kuitenkaan ole
optimistisimmissa nakemyksissd kaa-
vailtu demokratian riemuvoitto, joka
nostaa kaikki ddnet ndkyviin ja tasa-
vertaisiksi. Palvelut myds sensuroi-
vat esimerkiksi poliittisesti polarisoi-
tuneita sisdltojd. Vaikka kuka tahansa
voi jakaa sosiaaliseen mediaan sisdlto-
jd, alustojen algoritmit madrittavit pit-
kalti sen, kenen sisallot lopulta saavat
nakyvyyttd. Sisdltéjen vaikuttavuut-
ta ei mitata sen perusteella, kenelld on
eniten faktuaalista tietoa tai kenen sy-
dédn on hoyhentd kevyempi. Siséltojen
jakaminen itsessddn ei takaa niiden
vaikuttavuutta, vaan sisallontuottaji-
en tulee ymmartai sosiaalisen medi-
an palveluiden toimintaperiaatteita ja
pelata niiden sddnnoilla. Néin ollen
eri alustat paitsi tarjoavat uusia kana-
via sisilt6jen jakamiseen, ne myos ak-
tiivisesti muovaavat sitd, miten sodis-
ta kerrotaan. £
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Tekodlyn nykyiselle julkisuuskuvalle on tyypillistd
historiattomuus. Tietotekniikan harrastajat ja asiantuntijat
toki tietdvit, ettei tekodly ole mikddn uusi keksinto.

On aika pysdhtyd hetkeksi paikalleen ja suunnata katse
menneisyyteen. Skrollin tekodlykirjoittelu tarjoaa
mielenkiintoisen aikamatkan ilmion ldhihistoriaan.

Teksti: Petri Saarikoski

ekodlyn mediahistori-

aa Suomessa ei ole yksit-

taisia tapaustutkimuksia

lukuun ottamatta tar-

kasteltu systemaattises-
ti. Tietokoneharrastamisen nakokul-
masta on kuitenkin jirkevdd nostaa
esille punaisia lankoja ja esimerkkeja
tietoteknisestd menneisyydestd. Teko-
alyn kotimainen mediahistoria ulottuu
kdytdnnossd 1940-50-luvulle, jolloin
Suomessa ei ollut toiminnassa vield ai-
nuttakaan tietokonetta. Sen aikaisessa
mediassa seurattiin kuitenkin ahkerasti
tietokoneistumisen ensimmdistd aaltoa.
Kenties paras esitys aihepiiristd 16ytyy
Jaakko Suomisen viitoskirjasta Koneen
kokemus (2003).

Varsinkin Yhdysvaltojen tietotek-
nistyminen aiheutti runsaasti julkista
pohdintaa siitd, miten tulevaisuudes-
sa tietotekniikka voisi simuloida ihmi-
sen dlykkyyttd. Tietokone-termi ei ollut
vield edes vakiintunut, vaan puhuttiin
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yleisesti siahkoaivoista tai dlylaskimis-
ta. Tarkeimmiksi ominaisuudeksi nos-
tettiin tietenkin tietokoneiden kasvava
laskentakapasiteetti, jonka ennustettiin
nousevan rijadhdysmadisesti. Vililld alan
keskustelu nousi uudelleen muotiin ja
lakastui - varsinkin soveltavalla puolel-
la. Lahteiden perusteella Suomessa alan
yliopistotutkijat seurasivat kuitenkin jo
1960-luvulla alan kehitysti tarkasti.
Kesti kuitenkin vield kauan ennen
kuin harrastajille ja kuluttajille tuli saa-
taville varhaisia, toimivia tekoalysovel-
luksia. Tietokoneharrastajien kannal-
ta kiinnostavin vilietappi saavutettiin
1980-luvun alkupuoliskolla, kun saata-
ville tuli Pekka Tolosen laatima Kalle ko-
tipsykiatri -tekodlyohjelma, joka julkais-
tiin aluksi Apple II -mikrotietokoneelle
Prosessori-lehdessd syyskuussa 1982.
Sen tunnetuin variantti on MikroBitin
ensimmdisessd numerossa kevailld 1984
ilmestynyt Commodore 64 -versio, jota
oli kdantamassa Jyrki J. J. Kasvi. Kalle

kotipsykiatri tunnetaan my6s lukuisista
bugeista, joiden korjaaminen lehdessd
vei aikaa. Olen itse ollut julkaisemassa
aiheeseen pureutunutta tutkimusartik-
kelia, joka esiteltiin Skrollin numerossa
2020.1. Tamén varhaisen ja rajoittuneen
kielimallin puitteissa toiminut keskuste-
lubotti kuitenkin osoitti, kuinka tekoily
kiehtoi jo 1980-luvun teknologiaopti-
mistista yleiso4.

Tietokoneharrastajille julkinen te-
kodlykeskustelu seurasi melko tarkasti
sen yleisempid péddpiirteitd seuraavien
vuosikymmenien aikana. Esimerkik-
si Kalle kotipsykiatri -ohjelma tuo esil-
le kiinnostavia véldhdyksid siitd, miten
ja milld tavalla ilmiotd on Suomessa
eri vuosikymmenini tarkasteltu. Niis-
td kertovat tarinat, joita tutkimukset
kriittisesti avaavat, ovat aikakapselei-
ta, vildhdyksid tietyn vuosikymmenen
teknologiakulttuurista. Samalla ne pal-
jastavat yllattdvid samankaltaisuuksia ja
jatkumoja nykyaikaan.

Nykyisen tekodlyd koskevan julki-
suuskeskustelun pohja voidaan ldhtei-
den perusteella ajoittaa noin 2010-luvun
alkuun. Kansalliskirjaston tietokanta-
tulosten perusteella julkisuudessa laa-
jempi tekodlykiinnostus alkaa vuonna
2017, vaikka mediamainintojen madrd
oli kasvanut tasaisesti 2010-luvulla. Me-
diahistoria korostaa tutkimuksen osalta
vahvaa suhdetta valittuun tietoldhtee-
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Kuva 1. Tekodlymainintojen jakaantuminen vuosia 2012-24. Tilastoon ei ole noussut vuoden 2012 ndytenumeroa, mutta se on muutoin
huomioitu lahdeaineistossa. Numerot osoittavat mainintojen valtaisan nousun vuosina 2023-24 seka taté edeltdvan vuosien 2019-22 "aallon".

seen: se on samalla tutkimuksen koh-
de ja ldhde. Téstd syystd vuonna 2012
aloittaneen Skrollin tekodlykeskuste-
lu on erityisen mielenkiintoinen tut-
kimuskohde siitd, miten aihepiiri on
kiehtonut tietokoneharrastajia viimei-
sen kolmentoista vuoden ajan. Esitte-
len tissa artikkelissa tiivistien tuloksia,
jotka ovat laajemmin ja yksityiskohtai-
semmin esiteltynd WiderScreen-leh-
dessi julkaisemassani tutkimuksessa.

Tekoalykeskustelu
tilastojen valossa

Kévin tutkimuksessani l4pi 50 Skrollin
julkaistua numeroa ja poimin tarkaste-
luuni tdrkeimpid teemakokonaisuuksia
tekodlykirjoittelusta vuosilta 2012-24,
sivumaidran ollessa yhteensé 4768. Leh-
tiaineistojen luokittelussa ja kdsittelyssd
hakusanoja olivat “tekodly”, “keinodly”,
“neuroverkot”, “koneoppiminen” ja
”AT”. Hakusanoihin rakentuvan tilaston
(Kuva 1) perusteella aineistoista alkoi
erottua tirkeiksi havaittuja aihealuei-
ta, jotka merkattiin ylos sen perusteel-
la missd numeroissa mainintoja loytyi
eniten. Kaikkiin numeroihin tutustut-
tiin my6s yksittdisten artikkelien laa-
jemman kontekstin hahmottamiseksi.

Tilasto tuo esiin muutaman havain-
non: ChatGPT:n lanseeraaminen vuo-
denvaihteessa 2022-23 lisdsi mainin-
toja erityisen paljon - voidaan puhua
tekodlybuumista, joka korreloi suoraan
julkisuuden laajemman tekodlykeskus-
telun kanssa. Havainto ei ole sinilldan
yllattiva, mutta tilastosta havaitsee, ettd
Skrollin kirjoittelussa tekodlykiinnos-
tusta 1oytyi tasaisesti lehden ilmesty-
misen alkuajoista lahtien.

Laadullisen tyoskentelyn teemoiksi
artikkeliini rajautuivat erityisesti robo-
tiikalla leikkiminen, tekodly subjektina
ja tekodly taiteen ja luovuuden apuvili-
neend. Ndiden vastapainona olivat pelot
ja uhkatekijat. Teemojen osalta huomaa
selvdsti, miten tekoalystd kasvaa paitsi
tietokoneharrastajien mielid innoittava
tietotekninen ilmi6 myds sen vaarateki-
joitd koskevan pohdiskelun kohde. Esit-
telen seuraavaksi niitd teemoja muuta-
mien tirkeimpien esimerkkien valossa.

Robotit ja legot —
tekoalyharrastamisen
leikkikentalla

Teema linkittyy paitsi lelurobotteja
koskevaan kisittelyyn, my6s esimer-
kiksi itseohjautuvia koneita koskevaan

kirjoitteluun. Omana sivupolkuna oli
tietokoneohjelmoinnin yhdistiminen
legojen kaltaisiin leikkivélineisiin. Ai-
hetta oli sivuttu jo vuonna 2012 Skrol-
lin néytenumerossa, mutta laajemmin
tama tuli esiin Tomi Pievildisen artik-
kelissa numerossa 2013.2. Pddpainona
oli esitelld legojen soveltuvuutta esimer-
kiksi koulujen ohjelmointiopetuksen
tukena. Vaikka teema itsessddn kos-
ketti enemman ohjelmointiopetuksen
sen hetkistd tilaa kuin tekodlyn kayt-
tod, sitd yhdisti silti selvé leikillinen ja
kehitysoptimistinen pohjavire, joka na-
kyi myohemmin robotiikkaa koskevas-
sa kirjoittelussa.

Laajemmin kysymys oli esineiden
internet -ilmiostd, joka my6hemmin
yhdistyi élylaitteiden nousuun. Kiin-
nostavina esimerkkeind tastd ovat lego-
robottien dlyominaisuuksien hyodynti-
minen kisojen muodossa, joista viitteité
16ytyy jo 2000-luvun alusta. Ensim-
mdiset Robocup Junior -kisat pidettiin
vuonna 2002 Oulussa Suomen teko-
dlyseuran, VTT Elektroniikan ja Ou-
lun yliopiston voimin (Skrolli 2013.2).
Vahvemmin tité leikkisad suhdetta ka-
siteltiin syksylld 2018 Helsingissa jar-
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jestettyd Robot Uprising -tapahtumaa
luotaavassa artikkelissa (Skrolli 2018.4).
Skrollin kirjoittelu kuvaa robotteihin
kohdistuvaa kasvavaa kiinnostusta ni-
menomaan 2010-luvun loppupuolella.
Robottien itsendinen toiminta kilpara-
dalla oli hyvé esimerkki tekodlyn kay-
ton viihteellisestd soveltamisesta. Ki-
sittely yhdistyi myos koodauskilpailuja
kasitteleviin raportteihin, joita ilmestyi
vuodesta 2013 alkaen.

Janne Sirén valaisi juuri tétd leikin
ja vakavan suhdetta pohtimalla legojen
symbolista merkitystd harrastajien toi-
minnalle: ”Tietokoneharrastus on jos-
kus kuin Legot - lapselle leikkis, aikui-
selle kovaa tyotd” (Skrolli 2016.4). Hian
nosti esille, miten tietokoneharrastaji-
en uteliaisuus yhdistyi luovuuteen, joka
puolestaan johdatteli harrastusta uusil-
le, kartoittamattomille seuduille. Tdssi
yhteydessd hin lanseerasi termin tie-
tokoneleikki, joka oli selkedsti sukua
tutkimuksissa usein mainituille “hak-
keriteoille”. Jukka O. Kauppisen auto-
rataharrastusta koskevassa artikkelissa
puolestaan osoitettiin, miten pikku-
autoihin oli mahdollista sisallyttda te-
kodlyohjattuja siruja, jolloin ajokit tot-
telivat langattomasti ohjauskiskyja ja
pystyivdt dynaamisesti ja itsendisesti
suoriutumaan ajotehtavistdan. Legoro-
bottien tavoin AI-pohjaisia pikkuauto-
ja oli ndin mahdollista valjastaa kilpai-
lujen ja haasteiden vilineeksi (Skrolli
2016.4). Robotin automatiikan kehit-
taminen pelikentilld oli todettu kieh-
tovaksi ohjelmointihaasteeksi. Leikin
ja pelaamisen varjolla tekoalyn kehi-
tyksen kuitenkin todettiin etenevin
jatkuvasti omana tieteenalanaan. Lei-
killisyys-teema tuli esiin myds ohjel-
mointikielid koskevissa kannanotoissa
(Skrolli 2013.3; 2014.4).

Omana sivupolkunaan robotiikkaa ja
tekoilyd koskevassa kirjoittelussa nou-
sivat alaviitteend myos tieteiselokuvien
ja pelien popularisoimien taistelurobot-
tien — yleisnimeltddn Mechat - tulevai-
suudenkuvat. Esimerkiksi Miika Auvi-
sen kirjoittamassa laajassa artikkelissa
hin totesi tosielimian kokeilujen olleen
lihinnd viihteellisid: ihmisten ohjaa-
mat tekodlyrobotit olivat kidytdnnds-
sd kompel6itd vitseja (Skrolli/2018.2).
Janne Sirén jatkoi my6hemmin samoil-
la linjoilla. ”Tosielimén terminaattorit”
-artikkelista 16ytyi historiallinen katsa-
us alan visioihin, joista useimmat to-
dettiin surkuhupaisiksi. Vitsikkddn
pohjavireen kuitenkin taittoi artikke-
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lin loppupuolen viitteet suurvaltojen
armeijoiden kehittdmiin “tappajaro-
botteihin’, joista suuri osa oli ldhes 20
vuoden ajan kehitettyja pommittajalen-
nokkeja (Skrolli 2019.3).

Omana sivupolkuna nousi esiin ro-
bottiautoja koskeva varhainen kirjoit-
telu. Alan kehitysnakymien esittelyssi
otettiin kantaa alan uusimpiin suun-
tauksiin, mutta samalla muodostettiin
myo6s usein melko parodisia esityksiid
siitd, miten hyvin tai huonosti tuolloin
vield kokeiluasteella olevat robottiautot
toimivat. Modernissa kaupunkiliiken-
teessd itseohjautuvat autot olivat alttii-
na monenlaisille kolaritilanteille. Vas-
taavasti hankalat sddolosuhteet olivat

selkeitd riskitekijoitd. Kysymys kuului-
kin, kuka korvaisi vahingot, jos autoa
ohjaisi ihmisen sijaan tekodly (Skrolli
2018.2; 2019.2).

Tekoilylld toimivia robotteja ja auto-
ja koskeva kirjoittelu néyttiytyy ndiden
esimerkkien valossa olevan yhdistelmi
leikkisyyttd ja vakavaa pohdiskelua itse-
ohjautuvien koneiden toimintamahdol-
lisuuksista. Samaa voidaan sanoa myds
esimerkiksi kotiroboteista, joita monella
tapaa luonnehdittiin noina vuosina “sa-
tuolennoiksi”. Kuluttajille ne olivat tul-
leet tutuiksi l4hinnd itseohjautuvina ruo-
honleikkaajina ja siivouskoneina. Janne
Sirén summasi jo kaytyd keskustelua
vuonna 2019 laajassa artikkelissaan ja
paityi filosofoimaan aihepiirilld nosta-
en esille robotiikkakeskustelun alkulih-
teitd antiikin ajalta ja myohemmin maa-
ilmankirjallisuuden joukosta. Kysymys
oli siitd, kumpi hallitsi: isdntd vai kone.
Humoristisesti Sirén nosti esille vuonna
1985 Printti-lehdessd julkaistun artikke-
lin, jossa oli visioitu kotirobottien olevan
jo “titd pdivad. Hdnen mukaansa “sitd
péivad taidetaan tosin odotella edelleen”
(Skrolli 2019.4; Printti 8/1985)

Kirjoittelu joka tapauksessa paljas-
taa, millaisia teknologisia kuriositeette-
ja dlyrobotit vield tuohon aikaan olivat.
Harrastajille ne olivat leikkimielisid so-
velluskohteita, jotka yhdistyivit selvasti
“hakkeritekoja” koskeviin raportteihin.
Varsinkin legoja koskeva kirjoittelu pal-
jastaa niiden sulautumisen osaksi harras-
tajille tuttua vanhempaa kiyttkulttuuria,
jolle oli tyypillista varsinkin ohjelmointi-
kokeilut. Teeman Kasittelyn osalta parodi-
set ja humoristiset kannanotot paljastivat,
miten tekodlyn kaltaiseen uuteen tekno-
logiaan liittyvad turhaa “vakavuutta” py-
rittiin pehmentdméan ihmislahtdisem-
malld tulokulmalla.

Tekoalysta subjekti
Tekodlyn ja ihmisajattelun vertailut ovat
olleet yksi alan tutkimuksen tarkeimpia
teemoja. Skrollissa tekoélyn subjektiu-
den pohdinta tuli esille monesta eri na-
kékulmasta. Kysymys oli usein britti-
laisen matemaatikon Alan Turingin
kuuluisaa testid koskevista kriittisis-
sd pohdinnoista ja kannanotoista. Nii-
den kannalta térkein oli kysymys siit4,
milloin tekodly alkoi riittavdssd mdarin
simuloimaan ihmisen alykkyytti. Toi-
saalta 2010-luvulle tultaessa Turingin
testin rajoitukset oli jo ymmirretty ja
enemmin tutkimuksellista kiinnostus-
ta kohdistui nyt dynaamisesti oppivan
tekodlyn toimintamahdollisuuksien
pohdiskeluun. Néistd tutkimuksellisis-
ta esimerkeistd yksi tunnetuimpia oli
Frangois Chollet’n vuonna 2019 jul-
kaisema koneilytesti, joka huomioitiin
myds Skrollin erityisesti neuroverkko-
ja koskevassa kirjoittelussa.
Neuroverkot olivat toki olleet kiin-
nostuksen kohteena jo aikaisemmin.
Yhteni ldhtokohtana oli Ville-Matias
Heikkildn vuonna 2015 aihepiiriin pu-
reutuneen artikkelisarjan ensimmadinen
osa (Skrolli 2015.3). Neuroverkkojen
osalta tirkeidksi kokonaisuudeksi nou-
si niiden tapa simuloida ihmisaivojen
toimintaa. T4std sivujuonteena voidaan
nostaa esille populaarikulttuurin puo-
lella laajasti esiin nousseet kuvaukset
tekodlystd koneihmisend tai tietoisuu-
den omaksuvana superilykkdana tieto-
koneena. Laajemmin kysymys oli myds
tekodlyyn ja yleensd tietotekniikkaan
liittyvéstd antropomorfismista eli elol-
listamisesta. Lelumaisia piirteita sisdltd-
vit robotit, joita kisittelin edelld, olivat
tdstd erityisen hyva esimerkki.
Skrollissa kisittely sekoittui toisinaan
transhumanismia koskevaan keskuste-



luun, jolle oli usein tyypillistd tieteenfi-
losofinen pohdiskelu ihmisen biologian
ja koneen yhdistymisestd. Villeimmis-
sd visioissa tim4 nédkyi esimerkiksi aja-
tuksissa ihmisen kehittymisessd kohti
kuolemattomuutta. Pohdiskelussa nou-
sivat sivujuonteena esiin nikemykset
siitd, miten ihminen ldhestyi jumalia
uusimman teknologian avulla (Skrol-
li 2018.3, 2020.2). Jopa uskonnollisia
piirteitd saaneen keskustelun vastapai-
nona Skrollissa elivét toki aina ajatuk-
set, ettd nakemysten piti perustua aina
tutkittuun tietoon ja tietimykseen, ku-
ten pdatoimittaja Janne Sirén nosti sil-
le (Skrolli 2019.4).

Virinnyt transhumanismikeskuste-
lu voidaan ndhdd melko suoraan myos
inspiraation lihteend, joka toistuvas-
ti tuli esiin erityisesti populaarikult-
tuurin kyberpunk-esimerkeissd koko
tarkasteltavan ajanjakson (2012-24)
aikana. Erona neuroverkkoja koske-

vissa pohdiskeluissa oli ilmeinen nike-
mys siitd, ettd tekodlyteknologian ke-
hittymisen seurauksena raja ihmisen
ja koneen vililld alkoi nyt oikeastikin
himirtya. Kysymys ei ollut endi tie-
teisfiktion visioista vaan aidosta luon-
nontieteellisestd ilmiosti, johon liitet-
tdvi teoria ja soveltaminen kiinnostivat
yhd enemmin. Vakavista kannanotois-
ta tirkeimmit koskivat singulariteetin
eli tietoisen supertekodlyn syntymisen
mahdollisuutta, josta aiheesta hyvini
esimerkkind on Hannu Iskalan artik-
keli alkuvuodesta 2019 (Skrolli 2019.1).

Neuroverkkoja koskeva kirjoittelu
nosti esille my6s pohdiskelun bottien
inhimillisyyttd simuloivista piirteista.
Viihteellisimmillddn tdméd nékyi vir-
tuaalipuolisoita koskevissa esittelyissa.
Varhaisia, laajempia esimerkkeja nakyi
esimerkiksi Miika Auvisen artikkelissa
(Skrolli 2017.4), joka kuvasi virtuaali-
puolisoiden kehittymistd alkeellisista
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Kuva 2. Skrollin tekoélykirjoittelun lapimurto tapahtui vuoden 2023 ykkésnumerossa, jonka
visuaalisesti ndyttava kansi ja slogan olivat oivia tiivistelmia tekoalyinnostuneisuuden ilmapiirista.

deittailusimulaattoreista kehittyneisiin
Al-chatteihin. Taustalla olivat uu-
den sukupolven sosiaalisten chatbot-
tien saapuminen kuluttajamarkkinoil-
le. Virtuaalideittailun kannalta eniten
huomiota oli herdttinyt marraskuus-
sa 2017 julkaistu Replika, joka voitiin
opettaa puhumaan kiyttdjan kanssa
vaikka eroottisella kielelld. Seuraavan
vuoden puolella seksibotteihin liittyvit
eettiset kysymykset nousivat esiin Nin-
nu Koskenalhon artikkelissa. Botin toi-
miminen ihmissuhteiden korvaajana
ei ollut endd pelkkd populaarikulttuu-
rin herittdmien fantasioiden ja utopi-
an kohde, vaan aidosti toimiva sovel-
luskenttd (Skrolli 2018.2). Siirryttdessd
pari vuotta eteenpdin sosiaalisten chat-
bottien merkitys alkoi kasvaa varsin-
kin, kun alkuvuodesta 2020 maailmal-
la puhjennut koronapandemia rajoitti
merkittavisti tosielaman ihmiskontak-
teja. Varsinkin nuorison keskuudessa
botit saavuttivat tissd vaiheessa suosi-
ota my0s roolipelaamista muistuttavi-
na simulaatioina.

Alyteknologiaan liittyvd antropo-
morfismi ja sosiaaliset chatbotit yh-
distyivit temaattisesti laajemmin ge-
neratiivisen tekodlyn ldpimurtoon
muutamia vuosia tdstd eteenpdin. Esi-
merkiksi ChatGPT:n promptaaminen
muistutti jo riittdvdssd madrin tosield-
man “juttelua” jatkuvasti uutta oppivan
tekodlyn direlld. Vaikka kayttdjit tie-
tenkin ymmarsivit kommunikoivansa
tekodlyn kanssa, simulaation vahvuus
piili sovelluksen tavassa oppia dynaa-
misesti ihmiskéyttdjan toimintatapoja
kielen osalta.

Tekodlyn subjektiivisuutta koskeva
kirjoittelu muodostuikin vahvimmak-
si ja laajimmin késitellyksi teemaksi.
Tarkein syy 16ytyy kokeiluista, joissa
tekoily valjastettiin tekemain ihmis-
asiantuntijoiden tydtehtavid. Kielelld
leikittely oli yksi tarkeimmisti kohde-
alueista. Vuonna 2019 koodauskokei-
luissa tehtiin testejd kokonaan teko-
alylla tuotetuista lehtiartikkeleista,
joiden tekoa taustoitettiin neurover-
kon toimintaa analysoivilla teoreetti-
simmilla jutuilla (Skrolli 2019.1). En-
simmdisten kokeilujen lopputulokset
olivat humoristisella tavalla kompe-
l6itd. Koneen ei uskottu vield téssd
vaiheessa koskaan korvaavan ihmis-
td. Viihteellisyyden piirteet nakyivit
my0ds samassa numerossa julkaistus-
sa "Neuroverkkovisassa’, jossa tekodly
laitettiin generoimaan uusia suomen-
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kielisid termejd. Myohemmin rapor-
toitiin myos lehden lukijoiden kokei-
luista, jossa tekoily saatiin tuottamaan
lehden tyylid mukailevaa ”Skrolli-pup-
pua” (Skrolli 2019.2) Vakavammat poh-
diskelut liittyivit konekadnnoksiin, joi-
den jilki alkoi huomattavasti parantua
seuraavina vuosina. Kdinndsten help-
pous alkoi herittdd huolta. Liiallinen
turvautuminen tekoidlyyn voisi joh-
taa laaduttomiin lopputuloksiin, kuten
Mikko Heinonen totesi, vaikka myon-
sikin samassa yhteydess3, ettd “meidan
[kddntdjien] on kuitenkin parempi to-
tutella elimiin timin uuden, hieman
yksinkertaisemman kollegamme kans-
sa” (Skrolli 2020.2).

Subjektiivisuus-keskustelun yhdis-
tyminen kdytannon kokeiluihin johti
muutaman vuoden péistd Skrollin teko-
alykeskustelun todelliseen lapimurtoon.
Tilastonkin (Kuva 1) valossa maininto-
jen maird ampaisee suoraan ylospiin.
Profeetallisesti Janne Sirén julisti vuo-
den 2023 ykkésnumeron péikirjoituk-
sessa “tulvaporttien auenneen’. Sanava-
lintojen osalta huomaa, miten tekodlyi
ei endd Kkisitelty pelkidstddn asiantun-
tijan tyovilineend vaan nopeasti arki-
péivdistyvind palvelukenttdnd. Nume-
ron kannessa komeili kyberpunkahtava
Midjourney-harjoitelma yhdessa ”Te-
kodly. Nyt se on taalld” -sloganin kans-
sa (Kuva 2). Skrollin mukaan esimerkik-
si nyt tuotetut generoidut lehtiartikkelit
eivit olleet enid viihteellisid esimerkkeja
vaan vakavasti otettavia, automatisoituja
tuotoksia. Tekodlyd kaytettiin nyt “lop-
pukéyttjdn, ei futuristin tai koodaajan
nikokulmasta”.

Alkuvuosi 2023 merkitsi myo6s sel-
laisten puheenvuorojen nousua, jossa
alkoi tutkijan silmin nakyd myds laa-
jemmin mediajulkisuudessa nihtyi
hype-puhetta: tekodlystd tulisi talou-
den, kulttuurin ja yhteiskuntien tirkein
muutosveturi! Kokeilujen seurauksena
myos ennustettiin, ettd tulevaisuudes-
sa tekodly voisi jatkossa kirjoittaa itsen-
sd 12 laudaturin ylioppilaaksi (Skrolli
2024.1). Tietotekniikan historian na-
kokulmasta tarkasteltuna 2020-luvulla
toistaiseksi nihty kehitysoptimistinen
ja kritiikiton suhtautuminen tekoélyyn
tuntuu kovin tutulta. Retorisesti tds-
milleen samanlaisia puheenvuoroja oli
nihty esimerkiksi kotitietokoneiden ja
internetin lapimurron yhteydessa. Val-
tavaa innostuneisuutta oli aina seu-
rannut markkinoiden valtava laajen-
tuminen ja tdmin jéilkeen palaaminen
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hieman realistisempiin kehitystavoittei-
siin. Subjektiivisuus-keskustelun ilmei-
nen lopputulema kuitenkin oli, ett3 te-
kodly tulisi joka tapauksessa toimimaan
lahitulevaisuudessa tirkedni, dynaa-
misesti oppivana tyovilineend ja jopa
avustavana tydtoverina.

Tekoalyahdistus ja
nousevat pelot

Tekodlyn muuttuminen asiantuntija-
vilineestd nopeasti arkipiivaistyvaksi
teknologiseksi ilmioksi herdtti Skrol-
lissa my6s kriittisid puheenvuoroja.
Niiltd osin Skrollin kirjoittelu heijas-
ti yleisemmin yhteiskunnassa kaytya
huolestunutta keskustelua. Vuosi 2023
merKkitsi “tekodlypaniikin” levidmistd
tietotydssd toimivien ammattilaisten
keskuuteen. Esimerkiksi media-, ope-
tus- ja tutkimusalalla toimiville te-
koily merkitsi selkedd haastetta, kun
ennusteiden mukaan yha useampi tie-
totydldinen pystyttdisiin korvaamaan
tekodlylld. Itsekin yliopistolla ope-
tustyossd toimivana ammattilaisena
olen huomannut, miten aihetta kos-
keva huolipuhe tuntuu yhi edelleen
jatkuvan vuoden 2025 lopulla. Skrol-
lissa ndiden ennusteiden realistisuu-
teen alettiin suhtautua kriittisemmin
vuoden 2024 aikana, kun huomattiin
mihin ty6tehtaviin tekodlyd kannat-
ti kdyttad ja missd sen puutteet olivat
taysin ilmeisia.

Visiot tyopaikkojen menettimi-
sestd olivat tdhin suhteutettuna vain
yksi nyanssi monen vaaratekijin jou-
kossa. Niiden rinnalla esiintyi sddn-
nollisesti jopa pelonsekaista suhtau-
tumista tulevaisuuden kehitykseen.
Tekoilysta kasvoi tdhidn suhteutettu-
na jopa pysdyttdimaton, pahantahtoi-
nen luonnonvoima. Tutkimukseni toi
toki esiin, ettd lihtokohtaisesti Skrol-
lissa tekodlyyn suhtauduttiin kehitys-
optimistisesti, mutta tdstd huolimatta
muutosten nopeus ja peruuttamatto-
muus herittivit tasaisesti huolestunei-
ta kannanottoja.

Teknologian historia on paljastanut,
ettd kdyttdjien suhtautuminen uusim-
piin laitteisiin, koneisiin ja sovelluk-
siin on riippunut paljon siitd, kuinka
paljon valtaa ja kontrollia heille anne-
taan. Kokeneillakin tietokoneharrasta-
jilla saattoi helposti synty4 negatiivisia
tunteita, jos tuttu vuorovaikutussuhde
teknologiaan oli pysyvésti muuttumas-
sa. Tuloksena oli usein kayttdjassa he-
rddvi syvi vastenmielisyys. Sitd ilmeni

lehdessd jo niind vuosina, jolloin teko-
alyyn suhtauduttiin vield leikillisesti ja
jopa humoristisesti.

Hyvini, varhaisena esimerkking tds-
td on Ville-Matias Heikkildn paikirjoi-
tus vuodelta 2016. Hén oli kirjoittanut
aikaisemmin sarjan neuroverkkoja k-
sitelleitd artikkeleita, joita myds ilmes-
tyi lehdessd yhd enemmin tulevina
vuosina. Heikkild lanseerasi termin te-
kodlyahdistus. T4lld hén viittasi tyopro-
jektin lopussa herdnneisiin syviin kiel-
teisiin tunteisiin. Neuroverkot eivit
olleet endd kiehtovaa, kehittyvia tek-
nologiaa, vaan ne tuntuivat dkkia “hal-
litsemattomilta ja aavemaisilta” (Skrol-
li 2016.2). Hanen puheenvuorossaan
nikyi kaikuja siit4, mitid oli jo tapahtu-
nut sosiaalisen median puolella. Kayt-
tdjd oli surkastumassa pelkiksi “tyk-
kayssignaaleja tekodlylle tilastoivaksi
umpilisdkkeeksi”. Puheenvuorossa al-
leviivattiin kaipuuta yksinkertaisem-
man teknologian &irelle, jossa kaytta-
jan kontrolli olisi turvattu.

Skrollissa ei 2020-luvulla esiinty-
nyt suoranaisia dystooppisia visioita
maalailevia artikkeleita, mutta kaikes-
ta huolimatta varoittavista esimerkeistd
16ytyy runsaasti mainintoja, koskivat ne
sitten syvévadrennoksid, tekodlyohjat-
tuja verkkohyokkayksid tai kuvaman-
ipulaatioita (Skrolli 2020.2; 2020.4).
Huolestuttavimmat uhkakuvat koski-
vat kuitenkin tekodlyn ja sotatekno-
logian yhdistymistd. Tast4 on hyvidna
esimerkkind Miika Auvisen historia-
katsaus tietotekniikan kiytostd suur-
valtojen ydinasevarustelun vilineena.
Tastd kehityksestd oli padsty nopeasti
uhkakuviin edistyneen tekodlyn kiy-
tostd osana suurvaltojen robottiaseis-
tusta (Skrolli 2023.2).

Skrollissa tekoélypelkoa eniten herit-
tanyt taustavaikuttaja oli kevéalla 2022
alkanut Vendjan hyokkdys Ukrainaan.
Konflikti osoitti, miten tehokkaasti te-
kodlyjérjestelmit toimivat paitsi taiste-
lukentélld my6s mediajulkisuudessa.
Tulevaisuuden sodissa tekodlyohja-
tulla informaatiosodankaynnillé tulisi
olemaan yhé vahvempi merkitys, kun
netissd nakyvid sisdltoja voisi helpos-
ti ohjata konfliktin osapuolen propa-
gandan &drelle. Janne Sirén tunnusti-
kin, ettd Ukrainan tapahtumat olivat
saaneet hinet pelkddméan mihin kaik-
keen uusinta teknologiaa voitiin kayt-
taa (Skrolli 2023.2). Tietokonepeleis-
sahan sota oli aina latistunut helposti
sulateltavaksi viihteeksi, mutta oli tdy-



Kuva 3. Vuonna 2016 neuroverkot valjastettuna Skrollin taidekokeiluun. Amiga-kotitietokoneelta tuttu koirakuva on yhdistetty Nasan kuukéve-
ly-kuvaan. Lopputulos on kiehtovalla tavalla surrealistinen yhdistelma — uusi "tietokonetaideteos”. Harrastajia kiehtoi varhaisen deep dream
-tekniikan helppokayttéisyys ja vaikuttavat lopputulokset.

sin eri asia ndhdé, miten oikean elimén
konflikti oli hiipinyt aivan Suomen l4-
hituntumaan.

Ukrainan sodan varjossa Skrolli alkoi
saman vuoden puolella pohtia sddnnol-
lisesti mihin suuntaan tekoélyn pahan-
tahtoinen kiytto oli vetdmassa yhteis-
kuntia. Varsinkin sosiaalinen media,
jonka sisaltoja tekodly yha vahvemmin
ohjaili, oli kehittynyt yhi synkempdén
suuntaan. Bottiavusteisesti levidva di-
sinformaatio, valeuutiset, propaganda
ja syvavadrennokset olivat yhi laajem-
min hiiritsemissd yhteiskuntarauhaa
ja muodostamassa kasvualustan joka
puolella herdéville airiliikkeille. On-
gelma oli siin, ettéd yhteiskunnat olivat
tulleet niin riippuvaisiksi digitaalisista
jarjestelmistd, ettd tekodly oli tekemads-
sd monista sivilisaation peruspilareis-
ta varsin haavoittuvia (Skrolli 2023.4).

Tekoilyahdistuksen kasittely ja muut
kannanotot paljastavat, ettd Skrollissa
ei varsinkaan 2020-luvun kuluessa suh-
tauduttu tdysin optimistisesti tekodlyn
tulevaisuuden kayttdmahdollisuuk-
siin ja kehityksen tirkeimpiin trendei-
hin. Tdma4 toisaalta osoittaa, ettd lehden
toimittajien ja avustajien tausta oli mo-
nenkirjavaa. Vaikka valtaosalla oli IT-
alan kokemusta joko ammatin tai kou-
lutuksen kautta, mukaan mahtui myos
porukkaa, joiden suhde teknologiaan
oli ihmislidhtoinen. Kulttuurialalla asi-
antuntijatehtivissd pyorineet eivit tar-
kastelleet uusinta tietotekniikkaa tek-
nokraatin vaan valistuneen kayttdjin

ja tutkijan nakokulmasta. Liséksi taus-
toistaan riippumatta toimittajien ja
avustajien kannanotot olivat itse asias-
sa usein yhdistelmi insin66rin ja hu-
manistin asiantuntemusta. Tastd syys-
td tekodlyd koskevien uhkakuvien ja
mahdollisuuksien osalta pddosa Skrol-
lin kirjoittelusta oli sekoitus kritiikkia ja
innostuneisuutta. On my6s huomion-
arvoista, ettd kritiikin kirki osui enem-
min sosiaalisen median puolelle, josta
oli hyvin vaikea 16ytdd kovin myontei-
sid kannanottoja.

Taidetta ja luovuutta
tekoalylla
Parhaiten tietokoneharrastajien te-
koilyd kohtaan tuntema orastava in-
nostus nikyi taidekokeiluissa. Neu-
roverkkojen ja taiteen yhdistelmastd
on hyvini esimerkkini Ville-Matias
Heikkildn artikkeli, jossa tarkasteltiin
kadnteisen kuvatunnistuksen mahdol-
lisuuksia erityisesti deep dream -tek-
niikan osalta (Skrolli 2016.2). Lop-
putuloksena oli, ettd takavuosien
geometristen sekasotkujen sijaan esiin
pystyttiin loihtimaan varsin kaytto-
kelpoisia uusioversioita alkuperdisistd
teoksista (Kuva 3). Samassa numerossa
nékyy myos Sakari Lehtosen kirjoitta-
massa artikkelissa selvdd innostunei-
suutta ja pohdiskelua tekniikan tule-
vaisuuden kiyttomahdollisuuksista.
Tietotekniikan historian osalta teko-
dlyn kaytto tietokonetaiteen vilineend
jatkoi luontevasti grafiikka-, video- ja

kuvakisittelyohjelmien automaattitoi-
mintojen kehitystyotd. Tekodlyn terds-
tamit tekniikat kavensivat entisestdan
ihmisen mekaanisen tyon tarvetta, jol-
loin uusia teoksia oli mahdollista luoda
hyvin suunnitelman jélkeen kirjaimel-
lisesti muutamalla osuvalla komen-
nolla. Seuraavina vuosina Skrollissa
julkaistiin useita artikkeleja, joissa k-
siteltiin tekodlyd luovaa taidetuotan-
toa tukevana innovaationa. Esimerkik-
si Mitol Meernan kirjoittelussa tekodly
néhtiin luovan toiminnan apuvilinee-
nd, jonka tarjoaman taustatyon vuoksi
avautui tdysin uudenlaisia tapoja “ku-
vittaa maailmaa” (Skrolli 2021.1).
Samoilla linjoilla oli Sini Eloranta,
joka oli keskittynyt tutkimaan Midjour-
ney-palvelun kayttémahdollisuuksia
(Skrolli 2023.1). Innostuneisuutta toki
loivennettiin korostamalla, ettd teko-
ily ei kuitenkaan koskaan korvaisi ih-
mistekijdd. Tdysin sama painotushan oli
ndkynyt my6s tekodlyavusteisia kddn-
ndstehtivid tarkastelleissa kannanotois-
sa. Ylipadtadn kysymys oli laajemmin-
kin kirjoittelussa kdytetystd "kone tekee
pohjat, ihminen jatkaa ja valvoo” -peri-
aatteesta. T4lld tavalla tekodly oli help-
po luokitella “uhka vai mahdollisuus”
-pohdinnoissa pidosin luovaa tietoko-
neharrastajaa auttavaksi tyovilineeksi.
Tekoilyn asema tietokonetaideken-
talld oli ndind vuosina laajemminkin
vahvistumassa. Skrollissa raportoitiin
toisinaan alan uusimmista kuulumisista
(Skrolli 2022.3). Varhaisempia esimerk-
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how cute cats and dogs are”

Kuva 4. Tekoély edustettuna lokakuussa 2024 Alternative Party -tapahtumassa. “Gen Al" -logolla ilmoitettiin missa tuotannossa tekoaly oli hy-
véksytysti mukana. Musiikkikappaleiden sanoituksia automaattisesti generoituna (ylh.), Algrove Helsingin Sofi soittamassa reaaliaikaisesti
generoitua musiikkia (alh. vas.). Anne-Mari Musturi (alh. oik.) tallensi samaan aikaan tapahtumaa Demoskene talteen -projektia varten.

kejd oli jo 2010-luvun loppuvuosilta:
vaikkapa Jukka O. Kauppisen raportti
Vantaan Heurekassa toteutetusta aust-
ralialaisen Guy Ben-Aryn CellF-neu-
rosyntetisaattorikonsertista. Kauppi-
sen mukaan solundytteestd musiikkia
generoinut tekodly muistutti “luomi-
sen tuskassaan seonnutta miksaajaa”
(Skrolli 2019.2) Taide- ja valokuvaus-
kilpailussa selked vilietappi saavutet-
tiin vuonna 2023, kun alan kilpailuihin
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alkoi saapua tekodlyavusteisesti tuotet-
tuja teoksia. Kysymys oli samalla testa-
uksesta. Kuinka paljon tekodlylld tuo-
tettua sisdltoa taideteoksessa sai olla,
jotta sitd voitiin kuitenkin pitda riit-
tivan omaperdisend? Tilanne heritti
katkeraa debattia, kun tekodlylld tuo-
tetut teokset alkoivat voittaa kilpailuja
(Skrolli 2023.2).
Tietokoneharrastajien kentilld te-
koilyn tulo taidetuotantoihin herat-

ti myos kiivasta keskustelua puolesta
ja vastaan. Lehden Discord-kanavalla
kriittisempien puheenvuorojen mu-
kaan tekoilytaidetta ei pitéisi kutsua
taiteeksi lainkaan vaan “valetaiteek-
si” tai “taiteen pikaruuaksi”. Humoris-
tisissa kannanotoissa tekodlytaiteelle
kehitettiin my6s uutta terminologi-
aa. Ehdotuksia olivat muun muassa
“tensoristinen tyylisuunta”, “neura-
lismi”, “kyberismi”, "feikismi” ja “AI-




vottomismi” (Skrolli 2023.1; 2023.2).
Taidehistorian vaiheita seuraamalla
tekodlyn tulo uutena tyovilineena he-
ratti henkiin vanhan ja tutun asetel-
man siitd, miki taideteoksessa oli "ai-
toa” ja mikd “vddrennettyd”. Mika oli
taiteen laadun mittari ja kuinka paljon
liian helposti saatavilla oleva tekniik-
ka houkutteli laskemaan teosten tasoa?
Esimerkiksi elokuvateollisuuden puo-
lella tdmd tuttu asetelma oli ndkynyt
siind, miten laaja ja systemaattinen di-
gitaalitekniikan kaytto oli usein latis-
tanut merkittévéstikin elokuvataiteen
audiovisuaalista ilmaisuvoimaa.

Tietokoneharrastajien kannalta pe-
ruskysymys kuului: miki oli loppujen
lopuksi tekodlyn tulevaisuuden mer-
kitys taiteen ja luovuuden kentdlld?
Kuinka paljon omaperdisyytti ja ka-
sity6td tuotannoilta oikein vaadittiin?
Erityisen kiistanalainen asema teko-
alylld oli demoskenen puolella, joka
perinnetietoisena alakulttuurina oli
hyviksynyt uudet tekniset ratkaisut ja
tyovilineet kdyttoon vasta pitkan ajan
kuluessa. "Demokompot ovat pilalla”
-keskusteluahan on kiyty vuosikym-
menid - osittain myds itseironian sa-
vyttimdstd nakokulmasta. Tekodlyn
kiytto joka tapauksessa hiipi vihi-
tellen my6s demoskene-harrastajien
tyokalulaatikkoon. Teknisestd poh-
dinnasta Skrollin puolella on hyvéni
esimerkkind Jarno Alangon artikke-
li plasmaefektien tuottamisesta neuro-
verkoilla (Skrolli 2021.1). Varhaisten
kokeilujen jilkeen tekodly péddstettiin
mukaan myds kilpasarjoihin. Heina-
kuussa 2022 Vammala Party -tapah-
tumassa jdrjestettiin mahdollisesti
maailman ensimmiinen tekodlytai-
dekilpailu (Skrolli 2022.4).

On helppo arvata, ettd tapahtunut-
ta teknologista kddnnettd ei otettu ris-
tiriidattomasti vastaan. Miten tehdyn
teoksen laadun pystyi madrittdmain,
jos edes asiantuntijat eivit vililld pys-
tyneet hahmottamaan, miki oli teko-
dlylla tehtyd? Tuotannot saattoivat olla
néyttavankin nakoisid ja herittdd ihas-
tusta katsojissa ja tuomaristossa, mut-
ta luonnollisesti enemman késity-
hon turvautuneet tekijét eivit voineet
olla tyytyviisid automatiikan yleisty-
miseen. Vuoden 2024 aikana kdydysta
debatista on jadnyt hienoja raportteja
lokakuussa jirjestetyn Alternative Par-
ty -tapahtuman yhteydessd (Kuva 4).
Tapahtumajérjestdjdt joutuivat perus-
telemaan tekodlyn ottamista mukaan

kilpasarjaan. Kysymys oli riskist4, joka
oli kuitenkin pakko ottaa. Uutena tek-
nologiana tekodly ei ollut katoamassa
minnekdin, joten sen kiyton rajoja ja
mahdollisuuksia oli valttimatonti tes-
tata ja katsoa, miten yhteisot ottivat
sen vastaan (Skrolli 2024.3; 2024.4).

Tutkimukseni ajallinen rajaus péat-
tyy loppuvuoteen 2024, mutta lihtei-
den perusteella vaikuttaa, etté tekodlyn
ristiriitainen asema tietokonetaiteen
puolella on pysynyt vuoden 2025 ai-
kana melko samanlaisena. Kilpasarjat
pyorivit, tuotantoja syntyy ja tekodly
on vihitellen arkipdivdistymissa tie-
tokonetaiteen kentilld. Samalla har-
rastajat ovat vihitellen huomaamas-
sa, millaisia rajoitteita ja reunaehtoja
sen kidyttoon liittyy. Keskinkertaisia
tuotantoja on aina helppo tehd4, mut-
ta “mestariteoksiin” vaaditaan jo huo-
mattavasti pitkdjanteisempéd tyosken-
telyd. Tietotekniikan historia osoittaa,
ettd ndmi perusperiaatteet eivit ole
muuttuneet miksikiin, vaikka vuosi-
kymmenet vaihtuvat ja uutta teknolo-
giaa tulee kiyttoon.

Teknologisen muutoksen
eturintamassa

Kirjoittamani tutkimusartikkeli toi
esiin, miksi tietotekniikan lahihistori-
an ymmartaminen on tirkedd. Viimei-
sen kymmenen vuoden aikana nihdyt
kentdn muutokset lepaavit kaikki vuo-
sikymmenien aikana tapahtuneen ke-
hityksen varassa. Tutkijan ilmeinen
havainto kdydystd nykykeskustelusta
tuo vikisin mieleen ajatuksen tekodlyn
“historiattomuudesta”. Uusi mullistava
keksint6 on vain yhtakkid tupsahtanut
jostain kaikkien kansalaisten saatavil-
le. Sillé ei ole historiaa tai jos sellaisen
olemassaolo tunnustetaan, se voidaan
ohittaa kdytdnndssé lyhyelld mainin-
nalla.

Jos me emme hetkeksi pysahdy pai-
koillemme ja luo katsetta menneeseen,
meiddn on huomattavasti vaikeampaa
ymmartdd niitd syvid muutoksia, jotta
tekodlyn tulo on tuonut tietotekniik-
kaharrastuksen kentille. Alussa esit-
tdmdéni lyhyt johdanto tekodlyn me-
diahistoriaan my6s paljastaa, kuinka
herkisti syntyy valtavia aukkopaikko-
ja alan tutkimukseen. Tekodlyn tulon
vaiheet Suomessa ovatkin padosin kar-
toittamatonta rajaseutua. Tdstd huoli-
matta niiden vaiheita voidaan jo nyt
olemassa olevien lahteiden perusteel-
la seurata aikaan, jolloin ensimmadiset

tietokoneet otettiin maassamme kayt-
t60n. Tekodly heritti kotimikroharras-
tajissa kiinnostusta ja innostuneisuutta
aikana, jolloin MikroBitin ensimmai-
set numerot saapuivat markkinoille.
Skrollin 13 vuotta jatkunut julkaisu-
historia paljastaa, miten intensiivises-
ti lehti seurasi alan muutoksia. Téssé
jutussa esittelemdni teemat ja artikke-
lit ovat toki vain nakokulmia ja téirkei-
td esimerkkejd varsin valtavasta teks-
timassasta. Valilld kirjoittelun taso oli
innostunutta, leikillisti ja jopa viihteel-
listd. Tekodlylla harjoiteltiin ohjelmoin-
tia, sen tekniikka ja teoriaa tutkittiin,
silld tehtiin taidetuotantoja. Se heritti
intohimoja ja tunteita — niin puolesta
kuin vastaan. Samalla my®6s aineistosta
nikee, miten alkuvuodesta 2023 alka-
nut tekodlybuumi alkoi herittdd myos
teknologiakriittisid kysymyksid alan
nopeista muutoksista ja kehitysnaky-
mistd. Varsinkin sosiaalisen median
puolella oli jo nihty mité tapahtui, kun
uusin teknologia oli keskittynyt yha
harvempiin kisiin ja kuluttajasektoril-
la nahdyt muutokset herittivit suora-
naista ahdistusta. Skrollin kirjoittelussa
nikyi ndilta osin myos vahvoja viitteitd
ympérdivaan yhteiskuntaan ja 2020-lu-
vun suuriin globaaleihin kriiseihin.
Lopuksi mieleeni nousi Janne Siré-
nin kirjoitus parin vuoden takaa (Skrol-
1i 2023.2), jonka ydinajatuksena oli, ettd
rajuista ja usein myos pelkoa herétta-
vistd kehitysaskeleista huolimatta tér-
keintd oli sdilyttad ihmisen usko tule-
vaisuuteen. Hin perddnkuulutti tdhdn
liittyvad kehitysuskoa viittaamalla hu-
manismin ja teknologian viliseen liit-
toumaan, joka tarjosi pysyvid ratkaisu-
ja moniin ongelmiin ja uhkatekijoihin.
Nidmad toteamukset voin itsekin digitaa-
lisen kulttuurin ja mediahistorian tut-
kijana hyvin lampimasti allekirjoittaa.
On tietenkin tdysin eri asia, kuuntele-
vatko alan suuryritykset ndité ajatuksia.
Syksyn 2025 tapahtumia seuraamalla
huomaa helposti, ettd kansainvilinen
ICT-teollisuus ei ole koskaan loistanut
minddn eettisen toiminnan tdhtend.
Sen sijaan kentilld ja erityisesti harras-
tajien parissa voidaan tehdd paljonkin
asioiden korjaamiseksi. Skrollin teko-
alykirjoittelun lihihistoria on téstakin

syystd erityisen kiinnostava tutkimus-
kohde. &
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Eraanlainen moderni Amiga

Amiga-diggarille on nykyisin markkinoilla
tarjolla monia vaihtoehtoja vanhan rakkaan
ystavittdren fiilistelyyn. A600GS on edullinen
ja kdtevin kokoinen rddtiloity emulaatioratkaisu.

Teksti ja kuvat: Jalmari Seppala

len amigisti, kyll4 se pitad tun-
O nustaa. Vield vuonna 2000 tein

ammattikorkeakoulun tehta-
vani Amiga 2000 -koneella tulostusta
mydten. Kirjoittamiseen kiytin padasi-
allisesti Final Copy 2 -tekstinkdsittelyoh-
jelmaa. Amiga tutustutti minut myds en-
simmidisid kertoja musiikin tekemiseen,
ja varsinkin ProTracker ja OctaMED
olivat tuohon aikaan ahkerasti kdytossa.
Toki Commodore 64 on my6s sydénti-
ni lahelld, mutta ldhinna SID-piirin po-
rindiden vuoksi. Amigassa taas on ollut
jotain niin paljon enemman.

Tuo vanha Amiga 2000 on ollut mi-
nulla siis pitkddn, ja viimeisten vuosi-
en varrella olen viritellyt sitd vahitellen.
Nyt se on aika hyvissi iskussa (tdméan
lipikdyminen vaatisi oman juttunsa),
mutta ikava kylld se ei tule millddn vi-
ritykselld koskaan pyoérittiméin mo-
dernimpien Amigojen AGA-grafiikka-
piirille tehtyjé peleja. Tdstd syystd olen
aika ajoin katsellut erilaisia myyntisi-
vuja, josko sieltd 16ytyisi Amiga 1200
tai 4000 jostakin hyvilld hintaa. Kos-
ka saatavuus on heikkoa ja hinnat kor-
keita, olen pitdnyt silmédni auki my6s
muille vaihtoehdoille. A500 Mini ei
minua ldmmittédnyt lainkaan, mutta lo-
pulta yksi mielenkiintoinen vaihtoeh-
to ilmaantuikin, kun A600GS ilmestyi
28.6.2024. Julkaisijana toimi Amiga-
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Kit, joka on brittildiinen Amiga-tuottei-
den jalleenmyyj, jakelija ja valmistaja.
AmigaKit on ollut yhtena tirkedni teki-
jand pitdimdssd Amigan nimed ja perin-
tod ylld jo pitkddn. Tietylld tavalla voi
siis ajatella, ettd kyseessd on ihan oi-
keasti Amiga.

Selailin laitteesta tehtyja videoita ja
lueskelin arvioita pitkddn. Ensimmai-
set arvostelut olivat varovaisen positii-
visia, mutta vaikutti silté, ettd kehitys
oli vield kesken ja ohjelmisto kohtalai-
sen buginen. Nyt vuotta myéhemmin
tilanne on jo toinen. Mukaan luvattu
uusi OctaMED 8 oli jo itsessddn myos
kovin houkutteleva tutustuttava. Muka-
na on oletuksena myos kello, kalenteri,
MOD-soitin (HippoPlayer), sahkopos-
tiohjelma ja nyt jopa nettiselain. Tulos-
taa voi suoraan PostScript-tulostimelle
tai PDF:ksi. Tdma kiinnosti erityisesti
liittyen Final Writer -ohjelman uuteen
versioon, joka on kehitetty suoraan ko-
neen syddmeni toimivalle AROS-kayt-
tojarjestelmalle.

Lopulta timédn vuoden toukokuun
puolivilissé tilasin itselleni Englannis-
ta A600GS:n. Tilausta odottavan aika
tuntuu yleensd aina loputtoman pitkél-
td, mutta tdssd tapauksessa se oli sitd
vield tavallista enemmén. Kavin pdi-
vittdin katsomassa AmigaKitin sivul-
ta tilauksen tilaa ja jatkuvasti sielld luki

vain pending. Lopulta heindkuussa tila
muuttui ja tilaus oli lahdéssé. Viikkoa
mydhemmin saapui tullin tullausilmoi-
tus ja viimein, reilut kaksi kuukautta
tilauksen tekemisestd, paketti saapui.
Postikuluineen ja veroineen kaikkineen
hinnaksi tuli karvan verran alle 200 €.

Kesakuun lopulla ruotsalainen GGS
Data Sweden otti A600GS:n viralliseen
edustukseen. Ruotsin hinta on kalliim-
pi kuin Britannian, mutta en tied4,
mahtaisiko toimitusaikakin olla lyhy-
empi. Ainakin firman sivuilla viite-
tddn, ettd tuotetta olisi varastossa. Toi-
saalta aikaakin tirkeampéd on se, ettd
EU:n sisiltd tilattaessa valttdd tullaus-
maksut ynnd muut, joten timéa varmas-
tikin on suositeltavampi vdyla hankkia
kone kuin suoraan AmigaKitistd. T4ta
vaihtoehtoa ei tosin ollut siind vaijhees-
sa, kun min3 omani tilasin.

Tuotteen kotisivuilla puhutaan myos
muutamassa paikassa Plus-versiosta,
jossa on enemman muistia. Mistddn ei
tosin selvinnyt, miten t4ta Plus-versio-
ta voisi tilata.

Hyvia juttuja

Tulokkaan nimessd GS-kirjaimet ovat
lyhenne joko sanoista games system
tai pitkdn Amiga-perinteen mukai-
sesti The B-52 -yhtyeen kappalees-
ta "Good Stuff”. Itse piirilevyssi lukee
jalkimmainen.

Pohjimmiltaan A600GS on emulaat-
tori, joka on radtilsity Amiga-tarpeisiin
jajossa on perinteiset 9-pinniset liittimet
joystickille ja hiirelle. A6G0O0GS:n pohjana
on Orange Pi Zero 3, jossa pyorii muo-
kattu AmiBerry-kayttojarjestelma eli l4-
hestulkoon sama, joka py6rittad myos
A500 Minid. Orange Pi Zero 3 pitdi si-
sdlladn neliytimisen 1,5 GHz:n suorit-
timen, 4 Gt DDR4-muistia, microSD-
kortinlukijan sekd verkkosovittimet
(Wi-Fi 5, Bluetooth ja Ethernet).

Laitteen naamataulussa on ainoastaan
kaksi liitintd 9-pinniselle joystickille tai
hiirelle. Kaikki muut liittimet ovat ta-
kalevyssd, joka muuten on vihin 16y-
sasti kiinni ja heiluu. Takana on kolme
USB-liitintd, micro HDMI, USB-C vir-
ran sy6ttoon sekd 3,5 mm:n déniliitantd
ja verkkoliitin. Itse A600GS-piirilevylld
ei ole juuri muuta kuin kaksi 9-pinnist
dsub-liitintd ja kaksi USB-porttia. Kol-
mas USB-portti on Orange Pi'ssa vakio-
na. Piirin on suunnitellut Rabbit Hole
Computing, joka on erikoistunut van-
hojen tietokoneiden nykyaikaisten tal-
lennusratkaisujen suunnitteluun.



Orange Pi Zero kdynnistyy erittdin
pieneen Linux-ympdristdon, jossa aje-
taan AmiBerryn Motorola MC68000
-emulaattoria. AmiBenchii taas ajetaan
tuossa emulaattorissa. AmiBench on
AmigaKitin kehittimad AROS-pohjainen
kayttojarjestelmd, joka on tehty nimen-
omaan yhtion valmistamia A600GS- ja
A1200NG-malleja ajatellen. AROS Re-
search Operating System (AROS, ai-
kaisemmin Amiga Research Operating
System) on avoimen lahdekoodin jérjes-
telmd 1dhinnd ARM-jdrjestelmille, ku-
ten Raspberry Pille ja tdssd tapaukses-
sa Orange Pille. Kdyttojarjestelma pyrkii
olemaan samanaikaisesti moderni, mut-
ta myds mahdollisimman yhteensopiva
AmigaOS 3.1:n kanssa.

AROS ja siten myos AmiBench nojaa
vahvasti tunnelmaltaan alkuperdiseen
Amiga Workbenchiin. Jossakin méarin
tunnelma on totta ja jossakin méairin
harhaa. Osa kirjastoista, datatyypeis-
td ja ohjelmista on nimittdin rakennet-
tu alusta asti uudelleen. Kéyttoliittyma
tuo mieleen Amiga Workbenchin, jota

on terdstetty joillakin Linuxin ominai-
suuksilla ja nykyaikaisella nayttotilal-
la. Mukana tulee valikoima kuvakkeita
sekd tukku ohjelmia, kuten aivan uu-
det versiot OctaMEDista, Final Write-
rista ja Personal Paintista.

Lopputuloksena on 32-bittinen retro-
henkinen kayttojirjestelma, joka taipuu
1080p-tarkkuudella aika hyvin moder-
neihin toimintoihin.

Soittakaa Space Debris
Asennus on yksinkertaista. Verkkopiu-
ha (pérjdisi myos pelkilld wifilla), hiiri
tai ohjain ja virtajohto kiinni ja menoksi.
Aikaa ei mene kauaa ja pian kone kéyn-
nistyykin ensimmadista kertaa. Alkuniy-
tolla alkaa soida legendaarinen “Space
Debris” -kappale, mikd on perin miel-
lyttavad. Kappale on ollut moduulimuo-
toisen musiikin lempparibiisejd itselle-
ni jo kymmenia vuosia, mutta varsinkin
suomalaisittain biisivalinta on imartele-
va, silld kappaleen tehnyt Markus ”Cap-
tain” Kaarlonen vaikuttaa mm. Poets of
the Fall -yhtyeessa.

A600GS:n kayttaminen Atari-litantaisella joystickilla ja 3,5 tuuman levyasemalla on todellinen
poikkisukupolvinen kokemus. Alakuvassa kéyttojarjestelman ohjelmistovalikkoa.

AB0OGS
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S =

SpaceCrusade 01

Speedball 2

Ensimmadinen kdynnistyskerta ohjaa
netin, ndyton, ddnen ja ndppdimiston
asetukset kdyttdjan haluamiksi. Ihan en-
simmdiseksi loin AmiSphere-tilin, jon-
ka avulla padsee kisiksi paivityksiin ja
muutamin ladattaviin peleihin. Paivityk-
set kannattaa ajaa heti, koska niiti tulee
tasaiseen tahtiin ja ne ovat oikeasti hyvia.
Elokuun alussa 2025 tuli paivityksen yh-
teydessd monen toivomana lisind Ami-
Browser eli AmiBenchissé pyorivé suh-
teellisen moderni verkkoselain.

Alkuvalikosta péddsee yhdelld napin
painalluksella suoraan AmiBenchiin tai
sitten padvalikkoon, joka toimii kdynnis-
tysvalikkona. Levykuvat, pelit ja rdita-
16idyt kokonaisuudet nakyvit levykkeen
kuvina oikeassa laidassa, vasemmalla taas
on valikko A600GS:n asetuksien muok-
kaamista ym. varten. Mukana tulee joi-
takin pelejd, mutta itsekin niitd voi hel-
posti koneeseen lisatd. Sisltod voi tuoda
niin adf-levykuvina, WHDLoad-tiedos-
toina kuin jopa HDF-kiintolevykuvina.
Monen levykkeen pelit tuodaan yhdek-
si kokonaisuudeksi. Pelin (tai ohjelman)
ollessa kdynnissd levykettd voi vaihtaa
F12-nédppidimen takaa avautuvan vali-
kon kautta. Ehki olisin toivonut, etti ti-
hén tarkoitukseen olisi jonkinlainen auto-
maattivaihtaja, mutta kiyhén se noinkin.
Levykuvan voi nimetd haluamallaan ta-
valla ja sithen voi lisitd halutessaan mui-
takin tietoja, kuten esimerkiksi julkaisijan
tai vuosiluvun. Lisaksi levykkeen kuvak-
keeksi voi kaapata ohjelmasta kuvan, jol-
loin visuaalisuus korostuu juuri kiyttajan
haluamalla tavalla.

Pelaamista ajatellen on laitteeseen li-
sitty my0s ominaisuus, jolla pelin ti-
lanne voidaan tallentaa ja seuraavalla
kerralla aloittaa suoraan siitd. Monessa
Amigan pelissé ei aikanaan ollut lain-
kaan tallennusmahdollisuutta, mutta nyt
on. Vaihtoehtoisesti voi tallentaa tilan-
nekuvan vaikka ihan varsinaisen pelin
alusta ja siten ohittaa lataukset, lataus-
kuvat ja hypoteettisesti puhuen krakit-
tyjen pelien introt. Niiti tallennuksia voi
olla kutakin pelid kohden useita.

AmiBench on ihan oma kokonai-
suutensa ja sen syvyyksiin sukeltami-
nen on minulla vield pahasti kesken,
joten en my6skain ldhde varsinaisesti
arvostelemaan tai arvioimaan sitd. Sa-
non kuitenkin, ettd timin hetken vai-
kutelmani on erittdin positiivinen. Mie-
lestdni kokonaisuus toimii ja se henkii
kunnioitusta alkuperiisille Workben-
cheille. Ominaisuuksia on myds tdy-
dennelty nykyaikaisuuksilla, joita ei al-
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kuperéisiin Amigoihin olisi oikeastaan
milldédn mahdollisuuksia saada.

Varustettu rasvanaadalla
Tilasin my®s itselleni Greaseweazlen (ks.
Skrolli 2020.1), jolle on ilmestynyt tuki
A600GS:d4n timan vuoden alkupuolella
tulleissa pdivityksissd. Greaseweazle on
pieni piirilevy, joka mahdollistaa vanhan
(vaikkapa Amigan) levykeaseman liitti-
misen nykyaikaiseen rautaan USB-liit-
timelld. Greaseweazlen tilasin Amigas-
toresta ja se tulikin mukavan nopeasti:
tilauksen tekemisesti noutoilmoituksen
kilahdukseen meni 11 péivai. Koska itse
A600GS:n tulemisessa kesti niin kauan
ja Greaseweazle tuli nopeasti, koko ul-
koinen levyasema tuli valmisteltua hy-
vissd ajoin.

Minulla nimittdin oli turhan panttina
seisova vanha Amigan ulkoinen disket-
tiasema, jossa oli valmiiksi suhteellisen
iso kotelo. Paitinkin askarrella Grease-
weazlen tuohon koteloon. Suurin vaiva
oli saada vanhat liittimet irti ilman, ettd
ne tuhoutuvat poistossa. Yhden pop-nii-
tin katkaisulla ja kahden juotoksen auki
kolvaamisella selvittiin, kun kaikki muu
ldhti sujuvasti ehjind ja kokonaisena.
Hetken aikaa jouduin taistelemaan, ettd
ylipditddn sain Greaseweazlen toimi-
maan edes Windows-koneella. Lopulta
syyksi paljastui virtaldhde. 1990-luvulta
periisin oleva diskettiasemani ensinni-
kin kaipasi erillisen 12 voltin jannitteen
moottorin pydrittimiseen. Siihen olin
jotakuinkin varautunut, mutta yllityin
siitd, ettd 2 ampeeria ei riittdnyt. Disket-
tiasema alkoi toimia vasta, kun kytkin
2,5 A:n virtaldhteen kiinni.

Isompi urakka olikin saada laite toi-
mimaan A600GS:n kanssa - tai oikeas-
taan itse operaatio oli helppo ja nopea,
mutta siihen ei ollut missdédn minkédin-
laisia ohjeita. Kyselin keskusteluryh-
missd valmistajalta ohjeita, miten saan
nékyviin valikon, jossa voi mukauttaa le-
vykeaseman toimintaa. Samaa kyseli ai-
nakin yksi toinen asian kanssa painiva.
Ikavi kylld vastaus oli tasoltaan ldhinné
“no, vaihdat asetuksista Drawbridgen
Greaseweazleksi’, miki ei helpottanut
minua laisinkaan. Lopulta AmigaKitin
sdhkopostituesta sain ohjeet, ettd pitad
luoda uusi full custom system ja valita
oikeiden levykkeiden kiytt klikkaa-
malla asemien kustomointi aktiivisek-
si ja sitten hammentévisti pitdd tapatd
“using Drawbridge”, jolloin teksti muut-
tuu Greaseweazleksi. Vaihtoehtoisesti
(tai ehkd mieluiten lisidksi) voi muoka-
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Skrollissakin esitelty Greaseweazle siltaa vanhat asemat uusiin koneisiin.

ta AmiBenchin kdynnistystd kuvatul-
la tavalla, niin saa oikeat levykkeet na-
kymiddn my6s sielld. Kuten todettua,
operaatio oli lopulta kuitenkin helppo
ja nopea ja kaikki lihti toimimaan sa-
man tien. Tdmai téssd siis tiedoksi kai-
kille, jottei kenenkddn muun tarvitse
endd asiaa pahkailla. Kun lopulta kaikki
oli kunnossa, onnistumisen tunne oli jo-
tensakin perinpohjainen. Uusi, moder-
ni A600GS lukee varsin mallikkaasti oi-
keita levykkeita.

Parempi kuin aito asia?
Lihtemittd millddn tavalla keskuste-
luun tai edes pohdintaan siitd, onko
emuloitu Amiga oikea Amiga lain-
kaan, minun on pakko todeta, etti laite
on kaiken kaikkiaan varsin hyvi. Emu-
laattoriviive on hyvin minimaalinen ja
nopeatempoinenkin pelaaminen onnis-
tuu padsadntoisesti varsin hyvin. Kéytin
itse Amiga 500 Minin nykyaikaista op-
tista usb-hiirti ja perinteistd mekaanis-
ta kuulahiirtd en ole vield edes kokeil-
lut, koska... noh... vanhan tekniikan
kuulahiiret vain eivit ole hyvid. Tuol-
la nykyaikaisella hiirelld esim. Marble
Madnessin pelaaminen sujui oikein hy-
vin. Ruudun vierityksessé on aika ajoin
vahin epétarkkuutta, mutta kuitenkin
sen verran vihan, ettd asian kanssa par-
jad. Mukana tullut ohjain on halvahkon
oloinen, mutta toisaalta Amigaa ei ole
mielestani koskaan kuulunut pelata
pad-ohjaimella.

Ehdottomasti huomioitava asia on se,
ettéd jokaisen pelin kohdalla pitdd mel-
kein erikseen kokeilla, milld asetuksil-
la se toimii. Tdm4 tosin ei ole varmas-
tikaan yllatys kenellekddn joka mitdan
Amiga-emulaattoreita on kayttinyt.
Joka tapauksessa, jos sinulla on vanho-

ja “varmuuskopiopelejd” tai krikkiko-
pioita, kannattaa varautua siihen, ettd
suoraan ne eivat toimi. Koneessa on it-
sessddn vain yksi rdataloity "kayttojarjes-
telmapiiri” eli ROM-tiedosto. Jos halu-
aa tehd4 vihankadn muuta kuin kayttasd
koneessa jo olevia asioita, ainakin Kicks-
tart ROM 1.3 kannattaa hankkia. Lail-
lisesti sen saanee helpoiten ostamalla
Amiga Forever -paketin Cloantolta. Se
16ytyy osoitteesta amigaforever.com hal-
vimmillaan parilla kympilla.

Jollakin foorumilla kysyttiin, miksi
kukaan haluaisi ostaa tdman eiké vaik-
kapa Vampirea. Ensinnikin tietysti hin-
nan, mutta toisekseen pienen koon ja
kayttovalmiuden vuoksi. AmiBench it-
sessddn on aivan omaa luokkaansa, mut-
ta mielestdni kéyttoliittymd on muuten-
kin ihan mukava - itse kun en voi sietdd
minien karusellikdyttoliittymad lain-
kaan. Henkilokohtaisesti minulle erit-
tdin isoja juttuja ovat mahdollisuus
kytked oikeita ohjaimia sekd Grease-
weazle-tuki. Jonkin verran on vield koh-
tia, joihin toivoisin muutoksia tai paran-
nuksia, mutta pdivityksid on tullut aika
tiiviisti ja niissd on selkedsti kuunnel-
tu kayttajia. Uskon siis ominaisuuksien
vield lisadntyvén ja parantuvan. Toisaalta
oma matkani A600GS:n kanssa on vie-
14 kesken. Seuraava kokeiltava asia tulee
olemaan vanhan kakstonniseni kiintole-
vykuvan kdynnistdminen tdssd laitteessa.
Se ei heittdmalld onnistunut, joten sda-
to4 ja ihmettelyé on vield timankin osal-
ta edessd.

Toki jatkan vield alkuperiisen ja oi-
kean koneen kiyttimistd ja kuvaputken
kuvasta nauttimista, mutta A600GS on
ehdottomasti helpompi ottaa mihin ta-
hansa mukaan ja silld voi kuitenkin teh-
di todella monipuolisesti asioita. £



Nuoren
transnaisen
teknorunollinen
omakuva

Teksti: Ronja Koistinen

ura Siltalan esikoisteos, proosarunokokoelma Ky-

borgikesd on kaunis, haikea, huumaava, melkein

vimmainen kokemusvuodatus transfeminiinisyy-
destd, internetissi kasvamisesta ja pelikulttuurin hengittami-
sestd. Norttiys, haavoittuvuus, herkkyys ja kaipuu nivoutuvat
mukaansa tempaavaksi kokonaisuudeksi, joka vuoroin my-
kistdd, naurattaa ja panee nyokyttelemdan samastumisesta.

» . . .
Hegemoninen maskuliinisuus.exe

on lakannut toimimasta,

laheta virheraportti, 4l lahetd.”

Teksti on filosofista ja kuitenkin kehollista. Kirjoittajalla on
laaja sanavarasto ja kieli on nokkelaa. Suomen ja englannin
vililld pompitaan varsin estottomasti, ei kuitenkaan ollen-
kaan kaltaiseni keski-ikdisen makuun érsyttivisti vaan ai-
van sopivasti ja persoonallisesti.

Tyypillisesti Suomessa trans-kirjallisuus on ollut melko va-
kavaa ja asialinjalla. Sellaisia kuin Mona Blingin tietokirja 23
transmyyttid: Totta ja tarua transihmisistd (2022) sekda Mira
Eskelisen autofiktiota hipova romaani Aavistus (2023). My6s
Kyborgikesd on tietenkin erittdin omakohtainen ja kieltimat-
td transitiotarina, mutta se ei ole paljastuskirja, eiki se selit-
tele tai yritd hartiavoimin tehda transkokemusta ymmarret-
taviksi cis-yleisolle.

KIRJAT

Kyborgikesd

”Patriarkaatin pelimoottori renderdi
minut maailmaan, ja ainoaksi
vaihtoehdokseni jaa kayttaa

hyviksi siitd 16ytdmidni vuotoja ja
taitoksia, siind loisivia vapauden
aihioita kuin speedrunissa jossa
Nintendon intentiot runnotaan
tunnistamattomiksi””

Kyborgikesid on pikemminkin kokoelma tuokiokuvamai-
sia pilkahduksia tunteista, kohtaamisista, mielleyhtymistd,
muuntuneesta suhteesta miehiiin ja kehollisista hetkistd —
sanoitettuna runoiksi. Lahestymistapa on raikas ja erittdin
tervetullut. Lukisin mielellani lisa4 tallaista leikkisyyttd, voi-
maa ja iloa.

Sisdltovaroituksena on mainittava, etté kirja sisdltdd paik-
ka paikoin sydénti sirkevia kuvauksia itsetuhoisuudesta.

Kyborgikesa
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SOFTA

Kurkistus yhden
piirilevyn
tietokoneen
kerneliin

Yhden piirilevyn tietokoneet
kuten Raspberry Pi ndyttivit
tietysti jo pddlle pdin hyvin
erilaisilta kuin perinteiset mikrotieto-
koneet eli poytd-PC:t ja kannettavat
tietokoneet. Mutta lisid eroavuuksia
loytyy, jos tarkastellaan tdllaisten
tietokoneiden kdyttamdn kdyttojdrjestelmd-

ytimen eli kernelin toimintaa. Yhden piirilevyn

tietokoneiden kernelistd 10ytyy tietotekniikan
kannalta perustavanlaatuisia asioita, jotka

poytikoneessa ovat yleensd esimerkiksi laiteohjelmistossa
piilossa kdyttojdrjestelmdd tarkastelevan tahon silmiltd.

un aletaan miettid, miten jokin kiyttojarjestelma
K saadaan toimimaan yhden piirilevyn tietokonees-

sa (single board computer, SBC), on ensimmiisek-
si otettava huomioon muun muassa se, ettd yhden piirile-
vyn tietokoneen toiminnan kannalta sellaiset keskeiset asiat
kuten kellojérjestelmidn komponenttien (eli kellojen), reset-
linjojen (reset lines) sekd yleisten (GPIO) ja erikoistuneem-
pien pinnien rekisterdinti ja sidtiminen on toteutettu ker-
nelin ajurikoodeissa.

Eroavat ratkaisut lahtevit siitd, miten erilainen yhden pii-
rilevyn tietokone yleensakin on mikrotietokoneeseen ver-
rattuna. Yhden piirilevyn tietokoneissa kaikki laitteet on
integroitu saumattomasti yhteen piirilevyyn ja télloin tar-
vitaan sopivat ajurit juuri tuon tietokoneen tarpeita var-
ten. Yhden piirilevyn tietokoneissa ei mydskdén ole yleen-
sd mitdan BIOSin tai UEFIn kaltaista laajaa laiteohjelmistoa
(firmwarea) ohjaamassa virrankayttod. Mikrotietokone taas
on suunnitteluperiaatteiltaan modulaarisempi ja sen kom-
ponentit ovat péivitettdvissd. Tama lisdd yleisluontoisten,
monenlaisiin tilanteisiin sopivien ratkaisujen tarvetta myGs
esimerkiksi sen suhteen, miten tietokoneeseen syotetddn
virtaa ja miten kellosignaalien kulku jarjestetdan.

Teksti: Jari Sihvola
Kuvat: Susanna Viljanmaa

Laitepuu kuvaa tietokoneen laitteet
Perinteisissd PC:issé laitteet ovat laitteiden luettelointia tu-
kevissa datavéylissi, jolloin ne voidaan loytda erilaisten au-
tomaattisten prosessien avulla kdynnistyksen aikana. Yhden
piirilevyn tietokoneiden suunnitteluperiaatteet ovat puoles-
taan staattisemmat, eivitkd niiden laitteet ole yleensi luet-
teloitavissa datavdyliensd kautta. Sen sijaan ne pitdd esittdd
kayttojarjestelmille valmiina informaationa.

Yhden piirilevyn tietokoneen laitteet on kuvattu laite-
puussa (device tree). Lahdekoodina laitepuun tiedostopaat-
teet ovat dts ja dtsi, binddrimuodossa tiedostopdite on dtb.
Lahdetiedostoja loytyy kernelien lihdekoodeista, ja laitepuun
binddritiedosto on usein monissa yhden piirilevyn tietoko-
neissa kiytettivan SD-kortin kdynnistysosiolla, josta ker-
nel lataa sen kdynnistyksen alussa muistiin. Tietokoneessa
voi olla vaikkapa laiteohjelmiston muistissa oma laitepuun-
sa varsinaisen kayttojdrjestelman lataavalle kdynnistyslataa-
jalle (bootloader), joka on itsessdadn oma pieni kayttojarjes-
telménsd (esim. U-Boot). Kdynnistyslataajan ja varsinaisen
kayttojarjestelmén kiyttimat laitepuut voivat olla identtiset,
vaikka ne ovat omat tiedostonsa ja niitéd kisitellddn erikseen.
Laitepuun historia juontaa 1990-luvulle, jolloin se otettiin
kayttoon SPARC- ja PowerPC-arkkitehtuurien prosessorei-
ta kéyttineissd tietokoneissa. Ensimmdinen virallinen stan-
dardi on vuodelta 1994.

Laitepuuta on osittain helppo lukea jopa ilman mitd4n poh-
jatietoja, mutta sen ymmairtiminen kokonaan vaatii hieman
perehtymisté laitepuun omaan syntaksiin. Keskeist4 laite-
puussa on laitteiden jakaminen hierarkkisesti omiksi sol-
mukohdikseen (node), joissa on lueteltu laitteen ominaisuu-
det (properties).

Joillekin tietokoneille on saatavissa useampia laitepuita, ja
innokas hakkeri voi tehdi sellaisen itsekin. Esimerkiksi vi-
rallista mainline-Linuxia ja tietokoneen valmistajan omaa Li-



KOODINAYTE 1 (laitepuu).

cru: clock-controller@ff760000 {

compatible = ”rockchip,rk3368-cru”;
reg = <0x0 0xff760000 0x0 Ox1000>;
clocks = <&xin24m>;

clock-names = ”xin24m”;
rockchip,grf = <&grf>;

#tclock-cells = <1>;

#treset-cells = <1>;
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Rockchip RK3368 -piirilevyn kello-ohjaimen node
laitepuussaan (rk3368.dtsi). Tuosta selviaa ajurin
kayttama tunnistusmerkkijono, laitteen kayttaman
laitemuistin alueen muistiosoite ja koko seka
laitteen kayttama kello. Lisdksi nakyy linkki
laitepuun toiseen solmuun (grf).

nux-forkkausta varten on saatettu tehdd omat laitepuut ja
niissé on voitu padtyd vihén erilaisiin ratkaisuihin. Laite-
puun kuvaus laitteista on abstraktio, joka ei ole téysin fyysis-
ten laitteiden mdaradma; samoja fyysisid laitteita voidaan vi-
lilld ryhmitellé laitepuissa useammalla tavalla. Eri laitepuissa
saman tietokoneen reset-linjojen ja kellojen muistiosoitteet
on joskus joko kuvattu omiksi laitteikseen tai laitettu saman
laitteen alaisuuteen.

Kernelissd on funktiot laitepuun lukemista varten ja ker-
nelin ajurien pitdd noudattaa laitepuun sanelemia ratkaisuja,
koska laitepuu mairaa, misti laitteesta on padsy mihinkin tie-
tokoneen laitemuistin osoitteisiin ja mitki ovat laitteiden mah-
dolliset keskindiset yhteydet toisiinsa. Joskus tosin valmistajan
toimittama laitepuu on ollut niin omituinen, ettd hitératkai-
suna on paddytty kirjoittamaan laiterekistereiden muistiosoit-
teita suoraan ajurikoodiin laitepuusta vélittamattd. Yleisesti
ottaen kernelin laiteajuri kuitenkin kisittelee niitd muistire-
kistereitd, jotka laitepuussa ajurin laitteelle osoitetaan, ja esi-
merkiksi verkkolaitteen ajuri operoi verkkolaitteen rekistereil-
14. Joissakin piirilevyissd on lisdksi yleisempid muistialueita,
joissa on sekaisin eri laitteiden kéyttamid rekistereitd.

KOODINAYTE 2 (palautus).

Palautukset (resets)

Tietokoneiden piirilevyissd on komponentteja, kuten rekiste-
reitd ja kiikkuja, jotka ottavat vastaan reset-signaaleita ja aset-
tuvat tdmén signaalin perusteella tiettyyn tilaan. Reset-sig-
naalien toiminnasta huolehtiva ajurikoodi voi olla joko osa
kellogeneraattorin ajuria tai sitten se voi olla kernelin nako-
kulmasta oma laitteensa (timd voi riippua siitd, miten reset-
signaalien rekisterit on ryhmitelty laitepuussa). Joka tapauk-
sessa ajuri tarjoaa tietokoneen muille laiteajureille funktiot,
joilla ne voivat tarkistaa palautustensa tilan ja asettaa ne sig-
naalitasoltaan joko vahvistettuun (looginen tosi) tai vahvis-
tamattomaan (looginen epdtosi) tilaan.

Muut laiteajurit hakevat omien laitteidensa palautusten nu-
merot laitepuusta ja kdyttévit niitd kutsuessaan reset-ajurin
funktioita (tai yleisempid kutsuja, josta suoritus kulkee reset-
ajuriin). Palautusten kéytto riippuu kunkin laitteen toimin-
nasta. Esimerkiksi erds Rockchipin RK3568-piirilevyi kiyt-
tavien tietokoneiden PCIE-véylan ohjaimen ajuri vahvistaa
(assert) palautukset laitetta kdynnistettdessd, kumoaa (dea-
ssert) osan niistd, kun laitteen kellot ja sdatimet (regulator)
on laitettu péille ja kumoaa loput sitten, kun on vield sia-
detty muita laitteen perustavia asetuksia. Tidhén kaikkeen ei
valttdmattd hirvedn montaa millisekuntia kulu. Usein kyse
on siis vain laitteen alustusvaiheen sditelyistd tietokoneen
kaynnistyksen aikana.

Kellot

Piirilevyn toiminta perustuu tietylld taajuudella tilaansa
vaihtaviin kellosignaaleihin, joiden avulla piirilevylld olevi-
en tietokoneen laitteiden toimintaa synkronoidaan. Piirile-
vyn kellojérjestelmén eri komponentteja kutsutaan kernelis-
sd yksinkertaisesti kelloiksi (clock, clk). Joihinkin kelloihin
ei tehdd mitddn sd4t6jd ja niihin riittdd kernelin yleisempi
kellojarjestelmén koodi seki laitepuusta saatava informaa-
tio, mutta useimmat kellot rekister6idddn ja saddetddn piiri-
levykohtaisessa ajurikoodissa. Eri kellotyypeille saattaa olla
ajurissa omat tiedostonsa. Kelloajurin koodi sisaltad funkti-
ot, jotka rekisterdivit kellot piirilevykohtaisista header-tie-

KOODINAYTE 3 (kellot).

static int brcmstb_reset_assert(struct reset_
controller_dev *rcdev,

unsigned long id)

/* rtc x/
JH71X0_GATE (JH7110_AONCLK_RTC_APB, ”rtc_apb”, 0,
JH7110_AONCLK_APB_BUS),

unsigned int off = SW_INIT_BANK(id) * SW_INIT_
BANK_SIZE;

JH71X0__DIV(JH7110_AONCLK_RTC_INTERNAL, “rtc_
internal”, 1022, JH7110_AONCLK_0SC),
JH71X0__MUX(JH7110_AONCLK_RTC_32K, ”"rtc_32k”, @, 2,

struct brcmstb_reset *priv = to_
bremstb(rcdev);

JH7110_AONCLK_RTC_OSC,
JH7110_AONCLK_RTC_INTERNAL),

writel_relaxed(SW_INIT_BIT(id), priv->base +
of f + SW_INIT_SET);

JH71X0_GATE (JH7110_AONCLK_RTC_CAL, ”rtc_cal”, o,
JH7110_AONCLK_0SC) ,

return 0;

3

Reset-linjan assertointi geneerisessa Broadcomin
reset-ajurissa (Linuxin lahdekoodin tiedosto reset-
brcemstb.c). Funktioon tuodaan reset-kontrollerin
laitedata ja reset-linjan identifikaatioluku.

Talta pohjalta saadaan ajurin muun informaation
perusteella kirjoitettua laitemuistiin halutun
linjan vahvistus.

Linux rekisteroi JH7110 -piirilevyn kelloja
tiedostossa clk-starfive-jh7110-aon.c. Kellojen
rekisterdointi tapahtuu usein makroilla, joita on
luokiteltu kellojen tyyppien mukaan. Tassa makrojen
ensimmainen parametri viittaa kellon maaritteeseen
kellojen header-tiedostossa, jalkimmainen on
kellolle annettava nimi merkkijonona. Muista
parametreista 1loytyy kellon parent-kello, jolta se
perii taajuutensa (MUX-kellolla niita on kaksi).
Néma makrot on mdaritelty tiedostossa clk-starfive-
jh71x0.h.
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KOODINAYTE 4 (kellot).

KOODINAYTE 5 (GPIO).

unsigned long sifive_prci_hfpclkplldiv_recalc_
rate(struct clk_hw *hw,

error = gpio_pin_get_by_ofw_property(dev, node,
”"pwren-gpios”,

unsigned &sc->pwren_pin);
long parent_rate)
{ —_—
struct __prci_clock *pc = clk_hw_to_prci_
clock(hw); error = gpio_pin_setflags(sc->pwren_pin, GPIO_PIN_
struct __prci_data *pd = pc->pd; OUTPUT) ;
u32 div = __prci_readl(pd, PRCI_HFPCLKPLLDIV_
OFFSET) ; —
return div_u64(parent_rate, div + 2); /* Enable power x/
} error = gpio_pin_set_active(sc->pwren_pin, true);

Esimerkki yksinkertaisesta kellon taajuuden
laskevasta funktiosta. Linux laskee SiFive fu540 ja
fu740 piirilevyjen hfp-kellon taajuuden tiedostossa
sifive-prci.c. Funktioon tuodaan kellon datarakenne
sekd sen parent-kellon taajuus. Kutsu __prci_
readl() lukee laitemuistista funktioon tuodun kellon
div-arvon ja silla jaetaan parent-kellon taajuus
kayttamalla div_u64() -kutsua.

dostoista tuleviin nimiin viitaten, seké funktiot kellosignaa-
lien taajuuksien laskemiseen ja asettamiseen.

Eri kelloilla on erilaisia toiminnallisuuksia. Portit (gate)
estdvit tai pddstavit signaalia. MUX-kellot (multiplexer,
haaroitin) valitsevat ylitason (parent) kellot, jolta ne peri-
vit taajuutensa. DIV-kellot (divider) jakavat signaalia ajuri-
koodia kdyttden, INV-kellot (inverter) kidantavat sen. Nailla
erilaisilla kelloilla on ajurikoodissa usein omia funktiotaan.
Esimerkiksi DIV-kellon kiyttimit funktiot tekevit koodis-
sa laskutoimituksia, joilla jaetaan signaalia, ja kirjoittavat
tulokset, kuten uuden signaalin taajuuden, kellogeneraat-
torin rekistereihin.

Kelloja ryhmitelldén tietokoneissa ja niitd kuvaavissa laite-
puissa usein niiden tehtavien mukaan. Kellojdrjestelméan lah-
topisteend olevasta kideoskillaattorista seuraavana olevat kel-
lot kéyttavit usein vaihelukitun silmukan tekniikkaa (phase
locked loop, PLL) nostamaan taajuutta. Jarjestelmén toimin-
nan kannalta tirkeimpiin laitteisiin liittyvid kelloja saatetaan
kutsua ajurissa jarjestelmakelloiksi (system clocks). Laajem-
min esimerkkind voidaan mainita, ettd StarFive JH7110 -pii-
rilevylld always-on-nimiseen ryhmién kuuluu kelloja, jotka
ovat pailld, vaikka muu kone nukkuisi tai olisi virransadsto-
tilassa. Tahan kuuluvat esimerkiksi tietokoneelle ajan kulu-
mista mittaavat reaaliaikakellot sekd Ethernet-laitteen kellot.
Saman piirilevyn toleranssia jakavat kellot (spread-toleran-
ce generator) kiyttavit tekniikkaa, jolla saadaan lievennettyi
viiveen vaihtelua. Tdméin ryhmain kelloja hyédyntavit esi-
merkiksi PCIE-vdyldn ja USB-porttien ohjainlaitteet. Mui-
ta JH7110 -piirilevyn kelloryhmié ovat video-out seka ISP
(in-system programming), jonka kellot on suunniteltu sda-
dettiviksi kesken ajon ja ne liittyvit esimerkiksi virranku-
lutukseen.

=

Varsinaisen GPIO-ajurin funktiot voivat
yksinkertaisimmillaan olla aika samanlaisia kuin
reset-ajurin naytteessa, joten katsotaan mieluummin,
miten FreeBSD:n SiFive fu740@ -piirilevyn PCI-vaylan
ohjaimen ajuri (fu740_pci_dw.c) kayttaa GPIO-ajurin
funktioita. Ensimmdisessa kohdassa haetaan GPIO-
pinnin tiedot PCI-ajurin muuttujaan tietokoneen
laitepuusta kayttamalla laitepuussa esiintyvaa
tunnistusmerkkijonoa ("pwren-gpios"”). Seuraavassa
kohdassa asetetaan tuo pinni OUTPUT-tilaan GPIO-
ajurin funktiota kayttamdlla. Viimeisessa kohdassa
kytketaan laite paalle asettamalla tuo pinni tilaan
"true” - jalleen GPIO-ajuriin johtavalla kutsulla.

GPIO- ja muut pinnit

Yhden piirilevyn tietokoneen prosessorin yhteydessi tai jos-
kus muualla piirilevyssd on pienikokoisia signaalipinneji,
joita ohjataan kernel-ajureiden kautta. Vastaavanlaisia pin-
nejé voi olla myds mikrotietokoneiden emolevyissd, mut-
ta niiden kontrollointi on hoidettu yleensi laiteohjelmiston
puolelta. Pinnien kisittely kernelissd on kokonaisuudessaan
vihin laajempi aihepiirinsd. Kiymme tdssd lavitse vain joi-
takin perusasioita. Koska katsomme asiaa ohjelmoijan nako-
kulmasta, puhumme aina ”pinneistd’, mutta fyysisen laitteen
tasolla kyse voi olla yhtd hyvin esimerkiksi kontaktitaplistd
tai reunaliittimistd, eli ylipd4tddn jostakin teknisestd keinos-
ta paketoida numeerisesti ohjattavat IO-linjat.

Yhden piirilevyn tietokoneen toiminnan kannalta ratkai-
sevimmat pinnit ovat piirilevyn integroituja GPIO-pinneja
(General Purpose I/O). Monissa yhden piirilevyn tietoko-
neissa on my6s isompi GPIO-liitin, johon kytketddn esi-
merkiksi hyppylankoja. Sen sijaan prosessorin kannassa tai
muualla piirilevyssd sijaitseviin pieniin GPIO-pinneihin ei
kiinnitetd fyysisesti endd mitdan piirilevyn kokoamisen jal-
keen, vaan niiden tilaa muutetaan ohjelmallisesti tietokoneen
laitemuistin rekistereihin kirjoittamalla.

Piirilevyd suunniteltaessa GPIO-pinneille on annettu ni-
mestddn huolimatta usein jotain erikoistuneita, tietty4 lai-
tetta palvelevia tehtdvid. Pinni voi toteuttaa tehtdvadnsa yk-
sin tai sitten se voi olla osa laajempaa pinnien ryhmas, jolla
on jokin tietty tehtdvi. Tietokoneiden piirilevyjen dokumen-
taatiosta loytyy usein kaavioita, joissa pinnien kokonaisuus
(sekd GPIO ettid erikoistuneemmat pinnit) on kuvattu jon-
kinlaisessa ruudukossa.

Ajurikoodin tasolla GPIO on voitu toteuttaa erikseen tai
osana laajempaa pinnien ajuria. Jalkimmaisessd tapaukses-
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sa ajurien tiedostonimissi on kéytetty usein sanaa pinctrl.
GPIO- tai pinctrl-ajurin funktiot tuodaan tavalla tai toisel-
la muiden laiteajurien kéytettdviksi, Linuxissa usein gpio_
chip-tietorakenteen kautta, jolloin tietyn laitteen ajuri voi
sdatdd prosessorin pinnit oman laitteensa tarpeita ajatel-
len. GPIO-ajurin tirkeimpiid funktioita ovat pinnien ja ti-
lan (0 tai 1) lukeminen ja asettaminen sekd pinnin suun-
nan (input, output) asettaminen. Muut laiteajurit kdyttavit
nditd toimintoja GPIO-ajurin funktioiden kautta esimer-
kiksi vaihtaakseen laitteensa tilaa alustusvaiheen konfigu-
raation ajaksi, virran kytkemiseen liittyviin operaatioihin
tai eri kéyttotilojen vililld vaihtamiseen, joskus my6s 10-
toimintoihin tai muuhun laitteen perustoiminnallisuuteen.
Pinnien tarkemmin midritellyt tehtdvit vaihtelevat laite-
kohtaisesti.

GPIO- ja muille pinneille on Linux-kernelissi erilliset ali-
jarjestelmédnsd. Muiden pinnien toiminnallisuus on GPIO-
pinneji monipuolisempaa. Niité voi kytked esimerkiksi vir-
taldhteisiin tai maahan jollain vastuksen arvolla, ja pinnin
voi myos saidtdd korkean impedanssin tilaan tai muuhun
tristate-tilaan. Yleisempid pinneji ohjaavissa funktioissa
onkin parametreind yksittdisten muuttujien sijasta osoit-
timia laajempiin tietorakenteisiin (struct), joiden sisall6t
voidaan hakea tietokoneen laitepuusta.

GPIO- ja muut pinnit ovat useimmiten yhden pinniohjai-
men alaisuudessa, mutta yhdessi piirilevyssé voi olla myos
useampi ohjain, joilla on itsendiset pinninumeroiden ava-
ruutensa. Toisinaan GPIO- ja pinctrl-ajurit toimivat erik-
seen, mutta kayttdvit samoja pinnejd, jolloin niille pitda
tehdd yhteisid mappauksia, jotka tekevit ajureille mahdol-
liseksi kayttdd samoja pinneja ilman konflikteja. Termilld
pinmux taas viitataan yhden pinnin paketointiin useampia
(fyysisen laitteiston rajaamia) tehtévié varten. Linux-kerne-
lissd on omia pinmux-funktioitaan helpottamassa téllaisten
pinnien kiyttdmisti tiettyihin tarkoituksiin muodostettuina
ryhmini laitteiston asettamien rajojen puitteissa.

Suuntaviivoja tutkiskelijoille

Edellé kerrotusta seuraa siis, etté piirilevyn kellojen ja pin-
nien tiloja voi sditad itse muokkaamalla ajurikoodien tie-
dostoja (minkd jilkeen pitdd vield kdantas ja ottaa kdyttoon
muokatut ajuritiedostot tai kddntia koko kernel). Jos muut-
taa kellojen taajuuksia, saattaa kone alkaa toimia hitaammin
tai se voi jaddd jumiin vélittomasti, mikali vaikkapa kdynnis-
tyslataajan asettamaan ja keskusmuistin kdyttimaan kelloon
kosketaan. Mutta ehka kellojen séitelylle voi 16ytya hyodyl-
lisiakin tarkoituksia?

Mikili menee sddtelemdin ajureiden rekistereitd varsi-
naisen kéyttojarjestelman tasolla, kannattaa muistaa, ettd
niitd on usein saddetty jo kdynnistyslataajasta kédsin. Tama
voi aiheuttaa myo6s varsinaisen kayttojéarjestelmén riippu-
vuuden kdynnistyslataajan ajureista. Halutessaan voi tie-
tysti muokata ja kddntda kdynnistyslataajankin. Tdlloin
saattaa joutua paivittdmain itse laiteohjelmiston sisallot.
Kéynnistyslataajan, ainakin U-Bootin, ajurit muistuttavat
paljon UNIX-jirjestelmien ajureita, joten niissé ei ole si-
kili mitdan mystista.

Kernelien lihdekoodivarannoista voi kaivaa tarkastelta-
vaksi dts- ja dtsi-tiedostot, jotka ovat siis laitepuiden ldh-
detiedostoja. SD-korttien kdynnistysosioista (tai ehkd jopa
piirilevyjen laiteohjelmistosta) voi kaivaa esiin laitepuut dtb-

tiedostoina, joita voi lukea dtc-ohjelmalla, jolloin ne naytta-
vit melko samalta kuin l4hdetiedostonsa.

Laitepuussa on kullekin laitteelle sen tunnistamiseen tar-
koitetut merkkijonot (compat string), joiden avulla voi hel-
posti 1oytdd kernelin lihdekoodista kernelissd tuettujen
laitteiden ajurit. Sama merkkijono esiintyy siis yleensd aju-
rikoodissa, koska niitd kdytetddn laitteiden identifioimiseen.

Oman tietokoneensa piirilevyn dokumentaatiot voi kaivaa
esiin Internetistd (hakutermeiksi esim. datasheet tai techni-
cal reference manual). Niist voi l6ytdd kaaviot piirilevyn kel-
loista, pinneistd ja laitemuistin rekistereistd. On hyva huo-
mata, ettd dokumentaatiot ovat usein jaossa piirilevyn eiki
tietokoneen nimelld. Samaan piirilevyyn voi perustua use-
ampi tietokone.

Dokumentaatiosta voi 16ytyd tiedot siitd, mitd eri pinnit
tai niiden yhdistelmait tekevit ja mika laitemuistin eri rekis-
tereiden tarkoitus on. Dokumentaatioiden avulla voi laitteis-
ta16ytyd ominaisuuksia, joita kiyttojirjestelmien ajurit eivit
tue. Keskeinen haaste yhden piirilevyn tietokoneiden maa-
ilmassa ovat kuitenkin puutteelliset dokumentaatiot, miké
hankaloittaa usein my6s kéyttojarjestelmien kehittédjien tyota.
Etenkin tietokoneiden valmistajien itse valmistamien ajurei-
den (jotka voivat l6ytyd valmistajan omasta kernel-forkista)
lihdekoodeista voi 16ytyd suoraan tai epdsuorasti informaa-
tiota, jota ei ole kirjattu mihinkdan manuaaliin. Tutkimalla
ja kokeilemalla itse voi siis saada selville my6s dokumentoi-
mattomia asioita. &
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TEKSTAREITA VAIKEIMMAN KAUTTA

Haluaisitko palata aikaan,
jolloin yhteyden pitdminen
muihin tietotekniikan harras-
tajiin oli uutta ja ihmeellis-
td? Meshtastic-verkossa tieto
liikkuu ilmojen halki vapaas-
ti ja riippumattomasti, mutta
myds hieman rauhallisesti.

Teksti ja kuvat: Ville Ranki

eshtastic on harrastajien ra-
kentama, lupavapaa radio-
verkko. Se on topologialtaan

monihyppyverkko (mesh), jonka idea-
na on, ettd verkon solmut eli nodet ovat
keskenddn samanarvoisia ja muodosta-
vat automaattisesti mahdollisimman laa-
jan verkon. Verkossa ei ole erillisié tu-
kiasemia, vaan jokainen solmu toimii
viestien vilittdjdnd ja laajentaa verkkoa
omalta osaltaan. Internet-maailmassa
vastaavaa topologiaa kutsuttaisiin puh-
taaksi vertaisverkoksi (peer to peer).

Meshtastic-solmu on yleensi tulitik-
kuaskin kokoluokkaa oleva laite, jota
kdytetddn Bluetoothin yli puhelimessa
toimivalla sovelluksella. Puhelin toimii
kuitenkin ainoastaan kayttoliittymana,
eikd mobiiliverkkoa kéytetd viestintddn.
On myds tarjolla nodeja, joissa on itses-
sddn ndytto ja ndppdimists, jolloin pu-
helinta ei tarvita ollenkaan.

Meshtastic painii puhtaasti radio-
verkkojen hyttyssarjassa — internetin
tai minkddnlaisen multimedian siir-
tdmisen voi unohtaa heti alkuunsa.
Meshtastic-sanoman hy6tykuorma on
233 tavua, eli sithen mahtuu esimerkik-
si muutama lause tekstid. Tiedonsiirto-
nopeus on noin kilobitti sekunnissa,
miki vastaa 80-luvun modeeminope-
uksia. Meshtastic-sovelluksen perus-
toiminnot ovat tekstiviestien lihetys ja
paikan jako. Protokolla kuitenkin sal-
lii hyotykuorman tayttaimisen vapaasti,
ja sen pédlle on mahdollista luoda mel-
kein mitd vain sovelluksia tiedonsiirron
rajoitteet huomioiden.

Koska Meshtastic perustuu ylei-
siin mikrokontrollialustoihin (ESP32
ja nRF52) ja halpoihin LoRa-radio-
moduleihin, laitteet ovat hyvin halpo-
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ja — perusmallisen noden saa alle 20 eu-
rolla. Jos haluaa lisiksi koteloa, akkua,
GPS:44 ynnd muita lisdvarusteita, hin-
nan saa nousemaan muutamaan kymp-
piin. Halpa hinta mahdollistaa sen, ettd
nodeja voi hankkia useita ja jemmata
niité eri paikkoihin, kuten kotiin, tydpai-
kalle, katolle, puuhun tai mihin tahan-
sa, mistd on nakyvyys ulos ja saatavil-
la sihkod. Sdhkostd puheen ollen nodet
vievit sitd ddrimmdisen vahin, kulutus
lasketaan kymmenissd milliampeereis-
sa. T4mi taas mahdollistaa sen, ettd no-
det toimivat pitkddn pienelldkin akulla,
ja ettd aurinkopaneelia kayttavit nodet
toimivat jopa Suomen olosuhteissa.
Verkon suorituskykyyn liittyy olen-
naisesti kantama. Meshtasticilla se on
hintaansa nihden sangen hyvi. Kahden
noden vilisessd kantamassa vaikuttavat
paljon maastonmuodot - signaali l4-
péisee huonosti maata tai rakennuksia.
Nodejen mukana tulee yleensd peuka-
lon mittainen pikkuantenni, jonka kan-
tama on luokkaa 4-6 kilometrid, jos vi-
lissd ei ole esteitd eikd radiohdiriita.
Paremmalla antennilla kantaman pys-
tyy nostamaan kymmeneen kilomet-
riin. Suodattimilla ja vield paremmal-
la antennilla puhutaan jo kymmenisti
kilometreistd. Suomen oloissa esimer-
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kiksi Oulun ja Raahen vililld on 60 ki-
lometrin yhteys. Kirjoitushetkelld maa-
ilmanennitys on 331 km, joka on tehty
vuoristossa Italian ja Slovenian valilla.

Kantamassa puhuttaessa tdytyy muis-
taa, ettd kyse on kahden noden vilisestd
kantamasta. Koska kyseessd on mesh-
verkko, nodet vilittdvit sanomia, jol-
loin kdytannén kantama on koko kuu-
luvan meshin laajuus. Nodeille on
asetettavissa rajoitus, montako hyppya
lihetetyt paketit voivat edetd. Maksi-
miarvo on 7, jota kannattaa Suomen
ruuhkattomissa oloissa kdyttdd. Tama
asettaa jonkinlaisen rajan sille, kuin-
ka pitkille viestit voivat levitd meshis-
sd. Ruuhkaisemmissa verkoissa kuten
USA:n suurkaupungeissa on kiytossa
erilaisia tapoja hillitd pakettien levia-
mistd, mutta ne eivit ole ainakaan vie-
14 Suomessa ajankohtaisia.

Mita silla sitten
oikein voi tehda?

Perusmallissaan Meshtastic-sovellus
tukee tekstiviestien ldhettdmisté ja pai-
kan jakoa, joko puhelimesta tai noden
sisdisestd GPS:std. Namé toiminnalli-
suudet ovat itse asiassa jo sangen hyo-
dyllisid, kun menndén paikkoihin jois-
sa kdnnykkaverkot eivdt toimi. Yleisin
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hyotykaytto lienee patikointi tai las-
kettelu vuoristoissa tai muissa syrjéi-
sissd paikoissa, joissa matkapuhelin-
verkkoon ei voi luottaa ja puhelimen
latauskaan ei vélttdméttd onnistu. Pie-
nen, akkukiyttisen noden voi kiin-
nittad retkueen rinkkoihin, lapsiin tai
koiraan, ja yhden noden voi jattaa lei-
ripaikalle. Kaikki kantaman sisélld ole-
vat nékevit toistensa sijainnin ja voivat
ldhettdd viestejd keskenddn.

Vastaava tilanne voi olla esimerkik-
si palo- ja pelastushenkil6st6lla kriisi-
tilanteessa, jossa mobiiliverkko on al-
haalla. Meshtastic tarjoaa helpon ja
halvan varayhteyden yhteydenpitoon
kriisialueella.

Suomessa on hyvin kattava matkapu-
helinverkko, joten normaalitilanteissa
se riittdd sangen hyvin. Vaikkapa fes-
tivaaleilla tai muissa yleis6tapahtumis-
sa kannykkéverkko on kuitenkin usein
auttamattoman tukossa ja puhelimen
latauskin voi olla hankalaa. T4ll6in mu-
kana kulkeva mesh-verkko voi pelastaa
hankalista tilanteista.

Erinéisiin hyotyajoneuvoihin sijoitet-
tuna nodeilla voi harrastaa halpaa ka-
luston hallintaa: on helppo nahd4, mis-
sé ajoneuvot liikkuvat, tai vahintadnkin
ettd mitkd niistd ovat firman pihassa.
Kantama riittda helposti kattamaan
teollisuusalueen tai maatilan muuta-
malla strategisesti sijoitetulla nodella.
Perinteisilld mobiiliverkon GPS-tracke-
reilla homma toki onnistuu mys, mut-
ta niiden hankintakustannukset ovat
paljon suuremmat ja mobiililiittymés-
td tulee juoksevia kuluja.

Syvempaan paatyyn

Kun siirrytdan valmiista mobiiliappik-
sesta itse tehtyihin sovelluksiin ja lait-
teisiin, laajenevat kiyttotavat valtavas-
ti. Meshtastic on avointa lihdekoodia ja
sille 16ytyy tietokoneille hyvd Python-
kirjasto, jolla viestejd voi lahettid ja vas-
taanottaa pienelld koodimaaralla. Myos
itse nodeihin saa erilaista softaa ajoon.
Koska nodet ovat usein samalla kehi-
tysalustoja, niissd on pitkd rivi GPIO-
liittimi4 joihin lis4td omia lisalaitteita.
Yksinkertaisimmillaan GPIO:lla voi
ohjata ulkoisia laitteita pédlle tai pois
tai lukea erilaisten sensorien tilaa ja vi-
litt4d sitd muualle.

My®s tekstiviesteilld pystyy tekemadn
erilaisia sovelluksia. Viesteilld onnistu-
vat kaikki palvelut, joita voi tehd4 vaik-
kapa pikaviestimien chatboteilla tai pu-
helinverkon tekstiviesteilld.

Kun Meshtastic halutaan yhdistda
ATK-maailmaan, tarvitaan tapa vies-
tid noden ja tietokoneen valilla. Kaikis-
sa nodeissa on USB-sarjaporttiyhteys,
jonka avulla suoraan nodessa kaapelilla
kiinni oleva tietokone voi viestid sen kaut-
ta. Useimmiten on kuitenkin helpompaa
kéyttdd IP-verkkoa. Useimmissa nodeissa
on tuki WiFille, jolloin ne voidaan yhdis-
tdd tavalliseen langattomaan verkkoon.
Wifiin yhdistetty node taas voi viestid
MQTT:lla, TCP:1l4 tai UDP:1l4.

Esimerkiksi Python-kirjasto yhdis-
tad nodeen verkon yli TCP-yhteydella.
Node voi ldhettdi ja vastaanottaa vies-
teja MQTT-vilittdjdpalvelun kautta.
MQTT:lle on laaja tuki eri ohjelmoin-
tikielille, joten se on helppo integroida
omaan sovellukseen, Home Assistan-
tiin tai Node Rediin. MQTT:n avul-
la voidaan my®s esimerkiksi sillata ir-
rallisia meshejd keskendédn Internetin
yli tai tuottaa karttapalveluita, joissa
ndkyvit usean meshin nodet yhdes-
sd. Siltaus on kuitenkin erityistapa-
us, ja harrastajat usein haluavat kayt-
taa Meshtasticia itsendisend verkkona
ilman Internetin apua. UDP-proto-
kollan yli node ldhettd4 ja vastaanot-
taa paketteja samalla raaalla datasi-
sdllolld, jota radion kautta lihetetddn
tai vastaanotetaan. UDP:lla pystyy hel-
posti siltaamaan Meshtastic-verkkoja
yhteen, mutta integraatio on hanka-
lampaa kuin MQTT:114.

Puunodella voi laajentaa verkkoa - mutta vain maanomistajan luvalla!

Miten alkuun?
Jos Meshtastic kiinnostaa, on ensim-
miinen askel ostaa node tai useampi.
Tyypillisesti ostetaan yksi “taskunode’,
jossa on GPS ja akku. Tami kulkee kayt-
tdjan mukana ja sithen ollaan yhteydes-
sd puhelimella. Lisdksi hankitaan yksi
tai useampi kiinted node, jotka sijoite-
taan strategisiin paikkoihin USB-sih-
kon perdin. Kiinteillekin nodeille voi
asetuksissa mddrittdd paikan, vaikka
niissd ei olisi GPS:d4, jolloin ne nikyvit
muille meshin jasenille kartalla.
Meshtasticissa on avainpariin perus-
tuva salaus, jonka avulla yksittdisten
nodejen vilinen viestintd voidaan sala-
ta. Kayttdonotossa luodaan avainpari,
joka kannattaa tallentaa muualle talteen
esimerkiksi laitteen vaihtoa varten. Jos
omistaa useita nodeja, voi niitd hallita
etind Meshtasticin yli. Etdnoden ylli-
pitoavainlistaan syGtetddn taskunoden
julkinen avain, jonka jélkeen taskuno-
den kautta voi etdinoden asetuksia sdd-
tad vapaasti Meshtasticin yli.

Enemman on enemman

Meshtastic kasvaa vauhdilla, mutta mo-
nilla alueilla verkossa on edelleen vahva
muna-kana-ongelma. Jos muita nodeja
ei ndy yhtdén, on harrastus omien pro-
jektien varassa. Alkuun nodeja onkin
yksittiisilld harrastajilla. Jossain vai-
heessa useammat nodet kuulevat toi-
sensa ja syntyy yksittdisid saarekkeita,
joissa viestit kulkevat. Nditd saarekkei-
ta kannattaa pyrkid yhdistimédan stra-
tegisesti sijoitetuilla nodeilla, jolloin ne
niputtuvat yhteen yhi isommiksi ver-
koiksi. Esimerkiksi Tampereelta Mesh-
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Laiteohjelmiston kirjoitus sujuu selaimen avulla.

tastic on jo levinnyt Nokian ja Yl6jarven suuntaan, jolloin
sielld alemmin olevat verkot yhdistyvéit samaan meshiin.

Hyville paikoille sijoitetut nodet ovat tissd kullanarvoisia.
Hyvi paikka tarkoittaa kiytdnnosséd korkeaa paikkaa, jos-
ta on nakyvyys mahdollisimman laajalle horisonttiin. Kau-
punkien keskustoissa nodeja tarvitaan tihedimmin, koska
rakennukset ja muut lupavapaat radiolaitteet heikentavit
signaalia. Pienilld paikkakunnilla taas voi olla helpompaa
saada nodeja sijoitettua esimerkiksi keskustan korkeisiin
rakennuksiin. Radioamatddreihin ja hacklabeihin kannat-
taa olla yhteydessd, silld Meshtastic liippaa kumpaakin har-
rastusta laheltd. Radioamatdoreilld on usein my6s valmiita
mastoja korkeissa paikoissa.

Kun node tarvitaan tiettyyn paikkaan vaikka vikisin, voi-
daan rakentaa “solar node” eli aurinkopaneelista energiansa
saava node. Siihen tarvitaan jonkinlainen akusto, joka pi-
tdd noden virroissa yon yli tai mielelld4n usean pdivén ajan.
Akustoa lataamaan tarvitaan aurinkopaneeli. Niit4 on saa-
tavilla melko edullisesti, ja esimerkiksi alennusmyynnissé
olevasta aurinkokennovalaisimesta voi saada valmiin poh-
jan nodelle kun poistaa valaisimen kaytosti. Useissa myyta-
vissd nodeissa on valmiiksi liitin sekd akulle ettd paneelille.
Hintaa solar nodelle tulee muutamasta kympisté sataseen,
riippuen kaytetyistd komponenteista. Solar node voidaan
sijoittaa esimerkiksi rakennuksen katolle tai puuhun. Liian
nikyvidn paikkaan sijoitettu node voi kiinnittda ohikulki-
joiden huomion, ja joku voi sen vieda tai rikkoa. Maastos-
sa hyvid paikkoja solar nodelle ovat muun muassa mékien
huipulla tai saarissa olevat puut. Hyvissi paikassa olevaan
solar nodeen kannattaa panostaa vihidn paremmalla anten-
nilla, jotta sen kantama saadaan maksimoitua.

Vaihtoehto solar nodelle on patteri- eli patskunode, jos-
sa aurinkokennon ja pienen akun sijaan on vain iso akku.
Akkukapasiteetista riippuen patskunode toimii paivid,
viikkoja tai kuukausia. Kun akku loppuu, node vaihde-
taan toiseen ja ladataan kotona uutta kiyttod varten. Pats-
kunoden etuna on se, ettd sen voi piilottaa melkein mihin
vaan - my6s sinne, minne aurinko ei paista. &
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UUDEN NODEN KAYTTOONOTTO

Noden paketissa on todennékoisesti itse laite, antenni, antennijohto
ja piikkirimaa. Aivan ensimmadiseksi kiinnita antenni antennijohdolla
laitteen antenniliittimeen. Liitin on mikroskooppisen pieni, joten ole
varovainen sen kanssa. Jos irrotat antennin, ala kytke laitteeseen vir-
toja. Jos laitteen kdynnistaa ilman antennia, on vaarana etta radiola-
hetin hajoaa.

Taman jalkeen olet valmis kirjoittamaan Meshtastic-ohjelmiston no-
deen. Vaikka siina olisi tehtaalta tullessa Meshtastic, kannattaa silti
flashata uusin versio heti alkuunsa. Flashaus vaatii selaimen jossa on
sarjaporttituki, eli kdytanndssa Chromiumin, Chromen tai Edgen. Selai-
mella taytyy olla paasy sarjaporttilaitteisiin. Esimerkiksi Ubuntun snap-
paketoitu Chromium vaati oikeuksien saatamista ennen kuin sarjaport-
ti tuli nakyviin. Tahan 16ytyy ohjeet netista.

Mene osoitteeseen flasher.meshtastic.org/ , kytke laite USB-kaape-
lilla tietokoneeseen ja valitse “Select target device”. Voit yrittda au-
tomaattista tunnistusta “Auto Detect” -nappulalla tai valita laitteen
listasta. Selain pyytaa valitsemaan sarjaportin listasta ja opastaa eteen-
pain. Valitse laitteen tietojen tdysi tyhjennys, jos sita kysytdan. Jot-
kin laitteet kirjoitetaan suoraan selaimesta, toiset nakyvat USB-levyi-
na jolle flasher pyytaa tallentamaan laitekohtaisen firmware-tiedoston.

Ohjelmoinnin onnistuttua voit asentaa puhelimelle Meshtastic-so-
velluksen. Se ldytyy Android- ja i0S-laitteille. Kun ohjelmointi on val-
mis, voit kdynnistaa laitteen uudelleen.

Tassa vaiheessa voit yhdistaa laitteeseen joko puhelimella Blue-
toothilla tai selaimella USB-sarjaportin kautta osoitteessa client.mesh-
tastic.org/. Tata kirjoittaessa selainsovellus on hieman raakile, joten
suosittelen kayttdmaan puhelinta.

Yhdista laitteeseen Bluetoothin kautta. Jos laitteessa on naytto, se
nayttaa pariliitoksen PIN-koodin. Jos ei, se on oletuksena 123456.

Siirry puhelinsovelluksen nodelistaan (kaksi ihmisen kuvaa). Valit-
se oma nodesi, joka on listan ylimpana. Valitse kohta “Remote Admi-
nistration”. Taalta |oytyy valtava maara asetuksia, joista suurimpaan
osaan ei tarvitse onneksi koskea. Muista painaa joka sivun alalaidas-
sa olevaa "Save"-nappia. Tallennuksen jalkeen laite saattaa kdynnis-
tyd uudelleen ja Bluetooth-yhteys katketa hetkeksi.

Tayta ainakin seuraavat kohdat:

USER

Long name & Short name: Noden muille nakyva pitka ja lyhyt 4-kir-
jaiminen nimi. Taskunodeen voi laittaa kayttdjan nimen tai nimimerkin,
kiintedan voi laittaa vaikkapa sen sijainnin.

Unmessageable: Laita paalle, jos node on kiintea eika siihen yhdis-
teta puhelimella saanndllisesti. Muut kayttajat eivat télldin voi lahet-
taa tekstiviesteja nodeen.

DEVICE

Role: CLIENT (Oikea vaihtoehto lahes aina)

Nodeinfo Broadcast Interval: Kuinka usein oman noden tietoja la-
hetetdan muille. Voit pienentaa tata, esim. 600 sekuntia.

LORA

Modem Preset: LONG_FAST

Region: European Union 868 MHz

Hop Limit: 7 (Kuinka monen hypyn yli lahetetyt sanomat valitetaan,
Suomen oloissa maksimiarvo ei haittaa)

CHANNELS
LongFast: Taalta l6ytyy paikan jaon tarkkuus. Jos laitteessa on GPS ja
haluat keinotekoisesti epatarkentaa sijaintiasi, voit taalla asettaa sen.

SECURITY

Generoi taalla salausavaimet ja talleta ne tiedostoon. Kopioi tiedosto
talteen. Tarvitset naita, jos vaihdat laitteen toiseen tai laite vaikka hajo-
aa. Taalta voit myos kopioida julkisen avaimen, jonka voit asettaa toisen
noden Admin Key -listaan. Tall6in voit hallinnoida toista laitetta etana.



https://flasher.meshtastic.org/
https://client.meshtastic.org/
https://client.meshtastic.org/

Hyvat hakkerit: Ada
Lovelacesta Linus Torvaldsiin

Hakkereita
Suomesta |a
maailmalta

Teksti: Jari Sihvola

Kauppatieteitd opiskellut
Linus Nyman kirjoitti
vditoskirjansa avoimen
ldhdekoodin kehityksestd ja
nyt ensimmdisen kirja-
kauppoihin asti pddtyneen
kirjansa hdntd kiehtoneista
hakkereista. Kdsilli oleva
kirja ei ole akateeminen tyo
vaan melko kevyt, jossain
mddrin journalistinen kirja
suuremmalle yleisolle.

uotsin kielestd kdannetyn kir-
R jan sisalt6 on yhdistelma perin-

teistd kansainvilisti (toki enim-
makseen yhdysvaltalaista) kertomusta
hakkereista sekd Suomi-nakokulmaa.
Perinteiseen kansainviliseen tarinaan
kuuluvat Charles Babbage, Ada Love-
lace, puhelinfriikit, BSD- ja GNU-pro-
jektit sekd Linux. Tam4 tuttu tarina on
tassé kirjassa kerrattu suppeasti. Esimer-
kiksi ITS-kdyttojarjestelmad, Altair-tie-
tokoneita sekd Eric S. Raymondia ei tai-
deta edes mainita.

Maantieteellisesti Suomeen keskit-
tyvdn osaston hahmoja kirjassa puo-
lestaan ovat Shamil Alifov, Christine
Bejerasco, Johan “Julf” Helsingius,
Timo Hirvonen, Joona Hoikkala, Mik-
ko Hypponen, Laura Kankaala, Jark-
ko Oikarinen, Reino Kurki-Suonio,
Benjamin Sidrkkd, Tomi Tuominen
ja Michael ”Monty” Widenius. Suo-
mi-osastossa painotus on siis tietotur-
va-asioilla, johon kuuluu monia sosiaa-
lisesta mediasta ja podcasteista tuttuja
nimid. Esimerkiksi Disobey-tapahtu-
man taustat avataan ja jdljitetdan kir-
jassa Boozemblyilld tapahtuneeseen sa-
nanvaihtoon asti. Samoin pureudutaan
esimerkiksi siithen, miten nihkean vas-
taanoton tietoturva-aukon paljastami-
nen saa yrityksissd usein aikaan. Kaikki
haastatellut henkil6t ovat kirjan nimed
seuraten hyvid hakkereita, mutta Hyp-

ponen sentdidn pal-
jastaa kuuluneensa
nuorena pelien krik-
kdysryhméan.

Tietoturvateeman
ulkopuolelle jaavien
Julf Helsingiuksen
ja Monty Wideni-
uksen luvut saat-
tavat olla lopulta
kirjan vahvin anti.
Helsingiushan tun-
netaan Suomen
nettiyhteyksien
pioneeriyrityk-
send toiminees-
ta EUnet Finlandista
ja my6hemmistd Internet-aktivismis-
taan. Widenius taas on tietokantaohjel-
mien MySQL:n ja MariaDB:n kehittéja.
Molemmilla on kerrottavanaan mie-
lenkiintoinen tarina siitd, miten heiddn
harrastuksensa l4hti liikkeelle nuoruu-
dessa 1970-luvulla hieman vihemmain
tunnetuilla ABC 80- ja MEK6800D2-
koneilla. Julf valottaa FUUG ry:n (Suo-
men UNIX-kiyttdjdin yhdistys ry) tyotd
jatkaneen EUnetin toimintaa verkko-
yhteyksien tarjoajana Suomen Inter-
net-taipaleen alkuaikoina. Widenius
nayttaytyy kirjassa avointa lahdekoodia
kaupallisilta voimilta puolustavana pe-
riaatteen miehend.

Muusta sisallosté erottuu selvasti myos
tietojenkisittelytieteen emeritusprofesso-
ri Reino Kurki-Suonioon keskittyvi, etu-
padssa Suomen tietotekniikan varhaisvai-
heita selostava luku, jossa on muisteltu
sellaiset laitteet kuin ENIAC, ESKO ja
Elliot. Kurki-Suonio oli tuomassa AL-
GOL-kieltd Suomeen ja pyrki tekemédan
tietojenkdsittelystd Suomessa oikean tie-
teenalan. Hinen tarinassaan toistuu se,
miten hin joutui tietotekniikan varhais-
vuosina esiintyméén asiantuntijana, vaik-
ka oli itsekin vasta dskettdin perehtynyt
aiheisiin, joiden parista hénelle osoitet-
tiin tydtehtivi.

Kirjan kirjoitustyylistd voidaan sa-
noa, ettd se on aika rempsedd. Nayt-
teeksi voidaan nostaa vaikkapa virke
”— — assemblylld Kkirjoitettu ohjelma
néyttdd suunnilleen siltd kuin humalai-
nen hamsteri olisi piehtaroinut nippéi-
mistolld”. En itse voi antaa kirjalle ko-
vin korkeita tyylipisteitd, mutta ei tyyli
nyt kirjaa mitenkddn pilaakaan. Kir-
joitustyotd avustanut toimittaja Han-
na Nikkanen sai kirjan lopussa olevan
kiitososion mukaan onneksi sentddn
poistettua osan vitseista.

Ada Lovelacesta Linus Torvaldsiin

KIRJAT

Vihin hiiritsi,
ettd sivulla 124 yh-
distetddn vapaan
ohjelmiston kasi-
te GPL-tyyppisiin
suojeleviin lisenssei-

hin erotuksena MIT-
tyyppisistd sallivis-
ta lisensseistd. Vaikka
vapaan ohjelmiston
kisite on GPL-lisens-
sin tapaan Richard
Stallmanin aivoitus, ei
sithen kuitenkaan kuulu
tallaista erottelua, vaan
sekd sallivasti lisen-

soidut (MIT, BSD...) oh-
jelmat kuten myos vaikkapa lihdekoo-
din kanssa toimitetut public domain
-ohjelmat ovat yhté lailla vapaata oh-
jelmistoa siind missd GPL-lisensoidut
ohjelmatkin. Sivulla 131 on oudolta
tuntuva viite, jonka mukaan UNIX-
sota ei olisi ollut paissyt vield vauh-
tiin Linuxin ensimmadisten versioiden
ilmestymisen aikaan. Sanoisin ennem-
minkin, ettd monet UNIX-standardin
asemasta kdydyn sodan péivaiheista si-
joittuivat 1980-luvulle. Kdannosratkai-
suista kompel6in lienee sivulla 157, jos-
sa kutsutaan BBS:id “boardeiksi’, kun
suomen kieleen vakiintunut sana olisi
purkki. Ilmeisesti monta asiaa on saa-
tu kuitenkin kddnnettyd my6s oikein,
koska muita yhtd hdmarii ratkaisuja ei
tainnut jaada mieleen.

Kirjan suppeus, lyhyys ja keveys voi-
vat olla lievd pettymys ndistd aiheista
vakavammin kiinnostuneille, mutta se
pystyy joka tapauksessa luomaan jok-
seenkin omanlaisensa kertomuksen
hakkereista, eikd varmaan voida sanoa,
ettd aihepiirin suomenkielisté kirjatar-
jontaa olisi markkinoilla mitenkédan lii-
kaa. Kirja antaa oman selkeén kontri-
buutionsa Suomen hakkeritarinaan
- toimimalla nopeana johdatuksena
aihepiiriin vasta perehtyville ja tarjo-
ten samalla kokeneemmillekin jonkin
verran uutta mielenkiintoista tietoa. &
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TEKNIIKKA

AJANOTTO-
HYOKKAYKSET

— kuinka nopeasti sanot ei?

Monenlaiset laitteet ja prosessit, joita

$ ihmiset ovat rakennelleet ja joihin luotetaan
¢, pdivittdin, vuotavat ylimddrdistd tietoa
L1 epdsuorasti. Ndistd tiedonmurusista voi
“°%,  joskus pddtelld yllittivin paljon asioita,

“%e @ joiden olisi tarkoitus pysyd salassa.

S8 Téillaisen tiedon tarkkailua ja hyviksi-
oo kayttamistd kutsutaan sivukanavaiskuiksi
Ve (side channel attack).
*
“e
‘_" Teksti: Ronja Koistinen
.' *o) Kuvat: Kimmo Rinta-Pollari, Sakari Leppa
{ L)
&e S

9 simerkkejé sivukanavista on paljon.
Yksinkertaisimmillaan vaikkapa sii-
A\ \ t4, milloin naapurilla on valot piallé,

voi pédtelld milloin timé on kotona. Jo
\ 1980-luvulla osoitettiin, etti silloisten kuvaputki-
\ néyttojen vuotamia radioaaltoja voitiin kuunnel-
la ja niiden perusteella rekonstruoida nayt6lld
nékyvd kuva ilman nékoyhteyttd. Nykyédankin
TempestSDR-ohjelmistolla ja sopivalla vas-
taanotinlaitteella sama temppu ilmeisesti on-
nistuu jopa HDMI-kaapelien vuotamalla di-
gitaalisella signaalilla.
Tdssa Aikasarjan jutussa keskitytddn
kuitenkin yhteen tiettyyn sivukanavais-
kujen alalajiin: ajanmittaushyok-
kayksiin (timing attack).
Kuten talla palstalla Skrol-
lissa 2024.4 todettiin reaali-
aikajdrjestelmistd, laskutoi-
mitusten ja prosessien koko
totuus ei aina ole pelkdstddn
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lopullinen vastaus, vaan usein my6s se kuinka kauan vasta-
uksen saamisessa kestdd. Joskus voidaan péitelld yllattavin-
kin paljon tarkkailemalla operaatioiden kestoa, varsinkin jos
on mahdollisuus kokeilla monta kertaa tarkkaan kontrol-
loiduilla sy6tteilld, satunnaiset viiveet ovat matalia ja kéy-
tettdvissa on sopivia tilastomenetelmia.

Vastauksen nopeus on signaali

Otetaan karkea ja yksinkertaistettu esimerkki ongelman ha-
vainnollistamiseksi. Kuvitellaan mahdollinen C-kielen merk-
kijonoja vertailevan strcmp-funktion toteutus:

int strcmp(const char *s1, const char xs2) {
const unsigned char *ucl = (const unsigned

char*) si;
const unsigned char *uc2 = (const unsigned
char*) s2;
while (*ucl != '\@' && (*ucl == *xuc2)) {
ucl++;
uc2++;
}

return *ucl - *uc2;

GNU libc -standardikirjaston dokumentaation mukaan
stremp palauttaa nollan, jos merkkijonot ovat samat; nega-
tiivisen arvon, jos s1 < s2; ja positiivisen arvon, jos s1 > s2.

Ei kiinnitetd nyt huomiota siihen, ettd oikea toteutus si-
sdltdd muutamia monimutkaisia optimointeja, jotka liittyvit
muistin kohdistukseen (alignment) ja useiden tavujen ver-
tailuun yhdelld kertaa. Sekd standardikirjaston optimoidun
version ettd ylld olevan esimerkkini suoritusaika kuitenkin
riippuu siitd, millaiset vertailtavien merkkijonojen sl ja s2
sisallot ovat. Jos esimerkiksi s1 eroaa s2:sta heti ensimmai-
sen merkin kohdalla, funktio palaa heti, mutta jos eroavai-
suus onkin vasta viimeisessd merkissd, vertailusilmukkaa
ajetaan kauemmin ja vastauskin tulee my6hemmin. Sama
pétee my6s memcmp-funktioon, jolla vertaillaan samanpi-
tuisia muistialueita, esimerkiksi taulukoita tai tietueita.

Titd funktiota ei siis kannattaisi kdyttda sellaisissa yhteyk-
sissd, joissa vertaillaan jotakin tietoturvan kannalta kriittis-
td tietoa, kuten salausavaimia tai salasanoja. Kdytannossi ei
toki nykyéddn kaytetdkddn, silld jarkevissd jarjestelmissd moi-
sia salaisuuksia ei edes siilytetd selvikielisind. Joissain kayt-



tojarjestelmissd, kuten FreeBSD:ssd ja
OpenBSD:ssd, on valmiina funktio ni-
meltd timingsafe_memcmp, jonka ajo-
aika on aina vakio samanpituisilla syot-
teilld, joten se on kestdvimpi tallaisia
hyokkéyksid vastaan. My6s OpenSSL-
kirjaston CRYPTO_memcmp ajaa sa-
man asian.

Krypto-operaatioiden
vakioaikaisuuden kanssa
oltava tarkkana

Kaytannon ajanmittaushyokkiykset
ovat vihdan monimutkaisempia, mut-
ta niissd on sama ydinajatus: monis-
sa toteutuksissa datan salaamiseen tar-
koitetut kryptografiset operaatiot ovat
suoritusajaltaan eripituisia riippuen
salattavan datan sisdllostd. Useimmat
vakiintuneet salausalgoritmit — kuten
RSA - perustuvat pohjimmiltaan luku-
jen korottamiseen erittdin korkeisiin
potensseihin; siis xn-laskutoimituksiin,
joissa 7 on hyvin suuri luku.

Nditd suurten lukujen potenssilaskuja
voi laskea tehokkaasti exponentiation by
squaring -algoritmilla, joka on suomek-
si kaiketi potenssiin korotus neli6imalld
tai jotakin sen suuntaista. Algoritmista
on monia variaatioita, mutta olennai-
simmin siind x kerrotaan itsellddn ja
n:44 manipuloidaan silmukassa, kun-
nes n = (. Monissa toteutuksissa algorit-
min ajoaika riippuu x:n ja n:n arvoista,
jajos se on osana RSA-salausta, se voi t4-
ten vuotaa bittejd salauksessa kiytetyistd
avaimista, kun hyokkidja antaa erilaisia
syotteitd ja analysoi vastausaikoja.

Onneksi exponentiation by squaring
-algoritmista on olemassa myds vakio-
aikainen (constant time) variantti nimel-
td Montgomeryn tikkaat, jonka ajoaika
on aina sama samanpituisille luvuille.

Viestin salaus tai allekirjoitus voidaan
myds verhota (blind) siten, ettd salausal-
goritmi ajetaan eri syotteelle kuin jér-
jestelmdn ulkopuolelta saatiin. RSA:n
ajanottohyokkdykset perustuvat siihen,
ettd hyokkddjd kerdd suuren madréin sa-
laustekstid (ciphertext) ja siihen korre-
loivaa tarkkaa ajkadataa. Verhous on
keino saada aikaan satunnaisuutta sa-
laustekstiin siten, ettd sen muoto ei endi
korreloi aikadatan kanssa.

Nopea paluu funktioista

ja koodin haarautuminen
Ajanmittaushyokkayksille alttiita jér-
jestelmid aiheutuu muistakin tavallisis-
ta ohjelmointitekniikoista, vaikkapa vir-
heellisen syotedatan havaitsemisesta ja

aikaisesta paluusta funktioista, seka tie-
tysti vilimuisteista. Samoin algoritmien
haarautuminen sy6tedatan perusteella
on asia, joka vaikuttaa toimintojen ajalli-
seen kestoon, ja tastd syystd haarattomat
(branchless) algoritmit ovatkin krypto-
grafian tutkijoita kiinnostava aihepii-
ri. Sellaisissa siis viltetddn viimeiseen
asti erilaisia ehtolausekkeita, jotka saa-
vat suorittimen hyppaaméan eri kohtiin
koodia, ja laskutoimitukset toteutetaan
toisin kdyttdmailld matemaattisia jippoja.
Haarautumaton koodi on nykyaikai-
silla suorittimilla usein my6s nopeam-
paa kuin haaroja siséltavit verrokkial-
goritmit. Tdmd perustuu siihen, ettd
suorittimet eivit lataa ja suorita kisky-
j4 muistista yksi kerrallaan, vaan niis-
sd on kdskypuskureita, jotka ne yritti-
vit pitdd mahdollisimman tdynni. Ne
my0s jdrjestelevat kiskyjd uudelleen
parempaan jirjestykseen (out-of-or-
der execution), lataavat uusia kiskyja
etukiteen, kun edellisid on vield kes-
ken, ja pyrkivit arvaamaan, mikd haa-
ra koodissa seuraavaksi ajetaan. Jos
suoritin arvaa védrin, sen tdytyy het-
keksi pysdhtyd tyhjentdmidn kasky-
puskuri, vaihtaa toiseen koodihaaraan,
ladata kaskyt uudelleen, jirjestelld ne
ja kdynnistad taas ajo.
Ajanmittaushyokkayksiltd voi suojau-
tua tasoittamalla erityyppisten operaatioi-
den suoritusaikoja. Liian uteliaiden asia-
kaskoneiden kyselytahtia voi rajoittaa
(rate limit), ja vastauksiin voi lisété joi-
takin millisekunteja satunnaista viivettd.
Kryptografiset apukirjastot ja niihin no-
jaavat palvelinohjelmistot sekd kiyttojér-
jestelmdt on hyvi pitdi ajan tasalla.

Paanvaivaa jopa
rautatasolla

Téllainen niin sanottu spekulatiivinen
koodinsuoritus (speculative execution)
on toisaalta itsessddn aiheuttanut ajan-
mittaukseen perustuvia sivukanava-
hyokkiyksid, joista merkittdvimpid ovat
tammikuussa 2018 julkaistut Spectre ja
Meltdown.

Spectre oli Paul Kocherin, Jann Hor-
nin ynnd muiden julkaisema merkittéva
haavoittuvuus, joka mahdollisti moder-
nien suoritinten koodihaaranennus-
tuksen manipuloinnin siten, ettd yhden
prosessin sisilta voitiin suorittimen vi-
limuistin kayttaytymistd ja kiskyjen suo-
ritusaikoja tarkkailemalla epésuorasti
lukea téysin eri prosessin muistia. Tut-
kijat julkaisivat JavaScript-koodia, jon-
ka avulla voitiin lukea web-selaimen si-

sdltd muistia, joka
kuului selaimen ul-
kopuoliselle proses-
sille toisaalla kéytto-
jarjestelmdssd, minki
el missddn nimessd pitdi-
si olla mahdollista.

Meltdown taas oli samo-
jen tutkijatiimien loytdma
haavoittuvuus, joka hyodynsi
suorittimien koodinsuorituk-
sen ja kdyttooikeustasojen tar-
kistuksen vilista kilpajuoksua.
Meltdownin kehittdjdt tajusivat,
ettd koodin suorittaminen jitti suo-
rittimessa jdlkeensd sivuvaikutuk-
sia, joita hyodyntdmalla hyokkaaja
saattoi paitelld tietokoneen muis-
tin sisdltod sellaisilta alueilta, joita
tdmén ei pitdisi pystyd lukemaan.
Taman mahdollisti spekulatiivisen
koodinsuorituksen, virtuaalimuistin ja
prosessorin vilimuistien kokonaisuus,
jota ei ollut aiemmin tarkasteltu kriit-
tisesti ndin tarkasti.

Yksi aikaan liittyvien hyokkaysten —
vdhidn tuloillaan oleva - alalaji on ni-
meltddn timeless timing attack'.

Sellaisissa tarkastellaan vain, missi
jarjestyksessd tietyt vaikutukset tieto-
jarjestelmassi tapahtuvat, kun jérjestel-
malle antaa erilaisia syotteitd. Ndin tieto-
javoidaan onkia ja paitelld jarjestelmén
kayttdytymisestd silloinkin, kun abso-
luuttiset aikamittaukset eivit ole luotet-
tava keino. Namé hyokkiykset hyodyn-
tavit tietojdrjestelmien rinnakkaisajoa
sekd verkkoprotokollien tunnettuja omi-
naisuuksia, joiden avulla voidaan péa-
telld jarjestelmin sisédisten tapahtumien
keskiniistd, suhteellista aikajirjestysta.

Hmm. Voisikohan pomonkin tie-
doista paitelld jotakin ekstraa sen pe-
rusteella, kuinka nopeasti hin vastaa
sdhkopostiin? Tai koko johtoryhmin,
pitdmalld kirjaa siitd, missd jarjestyk-
sessi vastaukset tulevat? &

! Van Goethem et al. 2020. Timeless Timing
Attacks: Exploiting Concurrency to Leak
Secrets over Remote Connections
usenix.org/conference/usenixsecurity20/
presentation/van-goethem

ENSI KERTAAN!

Huolestuttavatko lopun ajat tai ajan
loput? Tule juttelemaan aiheesta
Skrollin lukijakanaville:
skrolli.fi/lukijakanavat



https://skrolli.fi/lukijakanavat
https://www.usenix.org/conference/usenixsecurity20/presentation/van-goethem
https://www.usenix.org/conference/usenixsecurity20/presentation/van-goethem




Suomen .
avaruuskronikat

— kylmén, pimeédn Pohjolan teknologiaa tdhtitaivailla

Suomi on avaruusteknologian pieni suurvalta.

Maassamme kehitetddn avaruusmatkojen ravinnontuotantoa
ja korkealaatuista satelliittiteknologiaa. SpaceFinland.fi-
sivuston avaruusesinerekisterin mukaan kiertoradalla

on tdlld hetkelld 25 Suomen maatunnuksille rekisterdityd
satelliittia. Millainen on ollut pienen maan polku

avaruuden moniosaajaksi?

Teksti: Miika Auvinen
Kuvat: Solja Vuoriranta

varuus on 2020-lu-

vulla kuuma pu-

heenaihe. Suurval-

lat hamuavat kohti

Mars-planeettaa ja

vieraiden taivaan-
kappaleiden ldhes loppumattomat mi-
neraalit kutkuttelevat visionddrien aja-
tuksia. Suomi on yllattden yksi uuden
avaruusbuumin menestyjistd. Suoma-
laisyritykset kehittdvit innovatiivista ja
korkealle arvostettua avaruusteknolo-
giaa. Markkinoilla on suomalaisia ku-
vaussatelliitteja ja mikrorakettimoot-
toteita.

Vuosi 2025 on ollut Suomen avaruus-
historialle erityinen. IImatieteen laitok-
sen yhteydessd aloitti kansallinen Ava-
ruustilannekeskus, jonka tehtdvd on
seurata avaruussditid, maahan puto-
avia kappaleita ja satelliittiliikennet-
td sekd luoda tilannekuvaa avaruuden
tapahtumista. Maanpuolustukselle da-
taa tuottava keskuksen osio on Puolus-
tusvoimien alaisuudessa. Ilmavoimien
komentaja, kenraalimajuri Timo Her-

ranen aloitti hiljattain Suomen ensim-
mdisend avaruuskomentajana.
Kansallisen avaruusstrategian mu-
kaan Suomen tavoite on olla vuoteen
2030 mennessd “maailman edistynein
avaruustoimintaympiristo, josta hyotyy
koko yhteiskunta” Kuinka avaruustekno-
logian takapajulasta kehittyi edelldkévija?
Avaruusaika alkoi Neuvostoliiton
laukaistua Sputnik-luotaimen kierto-
radalle vuonna 1957. Alkoi my6s kyl-
min sodan avaruuskilpajuoksu, jossa
suurvallat alkoivat haalia toinen tois-
taan suurempia urotditd. Neuvostoliit-
to vei kiertoradalle ensimmdisend luo-
taimen; elollisen avaruusmatkustajan,
kulkukoira Laikan; ja ihmisen. Yhdys-
vallat otti erdvoiton vuonna 1969 vie-
dessddn astronauttinsa kuun kamaralle.
Suomi tasapainotteli kylmén sodan
valtablokkien, id4n ja ldnnen vilissa.
IImatieteen laitos havainnoi jo Sput-
nikin ldhettdmid signaaleja observa-
toriossaan Jokioisissa, ja signaalit otti
vastaan mittauslaiteyritys Vaisalan oi-
kealle taajuudelle muuntama radio-

teodoliitti. Avaruustutkimus tapahtui
vuosikymmenid ilmakehén sisdpuolel-
la: vastaanottoasemia, tutkajarjestelmid
ja tutkimuspalloja. Kylméin sodan lop-
pupdissd suomalaista kddenjilked saa-
tiin vihdoin avaruuteen saakka.

Kohti daretonta!
Suomen asema kommunistisen Neu-
vostoliiton vaikutuspiirissi sulki osal-
taan ovia lantisiin korkeateknologian
yhteistyprojekteihin, kuten Euroo-
pan avaruusjdrjeston (ESA) satelliitti-
hankkeisiin. Demokraattinen lansi oli
sopimuksin rajoittanut teknologian
valumista Neuvostoliiton kisiin. Suo-
men vuorovaikutus itdisen naapurinsa
kanssa oli tunnetusti avoimempaa kuin
muulla demokraattisella Euroopalla.
Kosmonautti V. I. Sevastjanov vie-
raili 1981 Suomessa Suomi-Neuvos-
toliitto-seuran vieraana. Hén kertoi
Neuvostoliiton parhaillaan koulutta-
van ranskalaisia ja romanialaisia kos-
monautteja, ja Intiastakin olisi pian saa-
pumassa koulutettava avaruudenkavija.
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Sevastjanov mainitsi, ettd aikanaan
kosmonauttiohjelmassa voisi olla mu-
kana myos suomalainen koulutettava.
Tamén jilkeen SN-seura ehdotti Suo-
men valtiojohdolle, ettd suomalaisia-
kin kannattaisi koittaa saada osaksi
Neuvostoliiton koulutusohjelmaa. Pe-
rustelun mukaan ohjelma olisi edisti-
nyt tiedettd ja sen kautta olisi kehitetty
myos tieteellisid kidytannon sovelluk-
sia - toki suomalaiskosmonautti olisi
my6s symboli kansojen ystévyydelle.
Ulkoministerié kieltdytyi, silld koulu-
tus olisi sitonut liikaa varoja liian pit-
kaksi aikaa.

Suomi oli 70-luvulla vihilld osallis-
tua ruotsalaisen Viking 2 -teleliikenne-
satelliitin kehitykseen, mutta suunni-
telma kariutui. Avaruusteknologinen
yhteisty6 Ruotsin kanssa toteutui Neu-
vostoliiton avaruusohjelman kautta.
Kun itdnaapurin laukaisema Phobos 1
-luotain viiletti kohti punaista planeet-
taa, sen hyotykuormassa matkasi mu-
kana suomalaisten ja ruotsalaisten yh-
dessd suunnittelema, avaruuden joneita
ja elektroneja mittaava ASPERA-plas-
maspektometri.

Euroopan avaruusjérjeston (ESA) ja-
senyys vuonna 1995 avasi uudenlaisia
avaruustutkimuksen mahdollisuuksia.
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Jarjesto laukaisi vuonna 1997 Hyugens-
tutkimusluotaimen kohti Saturnuksen
Titan-kuuta. Luotain oli laskeutumis-
alus, joka matkasi avaruuteen NASA:n
Cassini-avaruusluotaimen kyydissa,
irrottautui omalle reitilleen ja laskeu-
tui Titanin pinnalle mittaamaan tietoa
kappaleen kaasukehista.

Mukana Huygensin suunnittelus-
sa olivat Sputnikiakin tarkkailleet tie-
tosignaaliasiantuntijat: Suomen II-
matieteen laitos suunnitteli mukana
olleeseen HASI-laitteeseen paineen-
mittausjérjestelmin ja Vaisala valmisti
sithen paineanturin. Mukana oli myos
italialais-suomalainen radiokorkeus-
mittari. Huygens laskeutui Titanin pin-
nalle vuonna 2005 ja kerési dataa noin
kahden tunnin ajan. Cassini ldhetti
tuon datan eteenpéin maa-asemille.

Kuluvalla vuosituhannella ESA:n
ja NASA:n avaruusmissioilla on ollut
mukana suomalaisyritysten teknolo-
giaa: ASROn valmistamia avarussdi-
ja sdteilymonitoreja sekd jo mainitun
Vaisalan mittauslaitteita. ASRO kehit-
tdd myo6s miniatyyrimikroskooppeja,
jotka mahdollistavat biologisten néyt-
teiden tutkimisen avaruusasemalla
heti ndytteenoton jalkeen.

Avaruuden aalloilla

Suomen satavuotisjuhlavuoden 2017
huhtikuussa maamme avaruuskronikas-
sa alkoi uusi luku, kun avaruuteen lau-
kaistiin ensimmdinen kiertoradalle asti
péassyt suomalaistekokuu. Aalto-2-sa-
telliitti lennitettiin ensin raketilla kan-
sainviliselle avaruusasemalle (ISS), josta
se vapautettiin myéhemmin avaruuteen.
Laite ehti parin péivin ajan lihettd4 sig-
naalia, jonka jélkeen yhteys menetettiin.
Satelliitti oli osa laajempaa kansainvilis-
td QB50-missiota, jossa ISS:lle kuljetet-
tiin samalla rakettilennolla noin 40 tut-
kimussatelliittia. Merkkipaalut jatkuivat
jo saman vuoden kesdkuussa, kun Intian
avaruustutkimusjérjeston (ISRO) raketti
vei avaruuteen ensimmadisen Suomessa
rakennetun satelliitin Aalto-1:n. Laukai-
su viivastyi useaan otteeseen, mutta ava-
ruuteen padstyddn satelliitti oli toimin-
nassa vuosien ajan. Se palasi ilmakehain
vuoden 2024 syyskuussa ja pudotessaan
paloi ilmakehin kitkassa tuhkaksi. Luo-
tain oli tieteellinen menestys.

Aalto-1 oli Aalto-yliopiston Avaruus-
tekniikan erikoisty6 -kurssin opiskeli-
joiden tuotos. Suunnittelu alkoi Tek-
nillisessd korkeakoulussa ja jatkui
erillisten Aalto-korkeakoulujen fuu-
sioiduttua Aalto-yliopiston kurssina.

Kurssilaiset kéyttivat CubeSat-nano-
satelliitti-pohjaa, joka on harras-
tajien sekd yliopisto-opiskelijoi-
den suosima satelliittityyppi. Sen
runkona toimii yhteen liitettévit

kuutiot, joihin sijoitetaan piiri-

levyjd, radiolaitteita, asennon-

sddtojarjestelmd ja tutkimus-
laitteita. Energiansa CubeSat-satellitit
saavat pinnallaan olevista aurinkoken-
noista.

Satelliitti oli kooltaan jotakuinkin
suuren maitopurkin kokoinen ja pai-
noa oli noin 4 kilogrammaa. Sen niin
sanottu hyotykuorma koostui yhteis-
tyokumppaneiden laitteista. Nitd oli-
vat VIT:n kehittama AaSI-spektro-
metri, Helsingin ja Turun yliopistojen
yhteistyénd kehitetty RADMON-si-
teilymittari sekd testattava suomalai-
sinnovaatio, Ilmatieteen laitoksen ke-
hittdima plasmajarru.

Pian avaruudessa nahtiin myos Aalto-
sarjan “spinoff-satelliitit” Vuonna 2018
kiertoradalle saatettiin suomalaisen
IT-yrityksen Reaktorin kanssa ke-
hitetty Reaktor Hello World -sa-
telliitti ja osana Suo-

men itsendisyyden
satavuotisjuhla-




ohjelmaa avaruuteen laukaistu Suomi
100-satelliitti, juhlavuodesta hieman
viivdstyen. Aalto-3:n laukaisu on suun-
nitelmissa.

Lehden ilmestyessi kiertoradan tuo-
rein suomalaiskappale on todennikoi-
sesti Aalto-yliopiston Foresail-1p-tiede-
satelliitti, jonka laukaisua suunnitellaan
marraskuun lopulle 2025. Tekokuu oli-
si jatkoa vuonna 2022 laukaistulle Fo-
resail-1:Ile.

Aalto-yliopiston Avaruustekniikan
erikoistyo -kurssin vaikutus ei jda-
nyt ensimmdisiin suomalaisiin satel-
liitteihin. Kurssilla tavanneet opiskeli-
jat Rafal Modrzewski ja Pekka Laurila
perustivat pian Iceye-avaruusteknolo-
giayrityksen. Yrityksen ensimmdinen
ICEYE-X1-satelliitti laukaistiin kierto-
radalle vuonna 2018. Kyseessi oli en-
simmdinen suomalainen yksityisyrityk-
sen laukaisema satelliitti.

Iceye-satelliitit ovat SAR-sensoreita
kayttivid kuvaussatelliitteja. Kuvanlaa-
tu on tarkka myos pimedlld tai pilvipeit-
teiselld sdalld. Yrityksen alkuperdinen
visio oli seurata satelliiteilla ilmaston-
muutoksen leviimistd, esimerkiksi
tarkkailemalla jddtikoiden sulamista,
josta yritys on saanut nimensi. Nyky-
4dan yrityksen kerddmai dataa markki-
noidaan myds metsdpalojen ja merilii-
kenteen tarkkailuun.

Vuonna 2025 Iceye on Suomen suu-
rimpia kasvuyrityksid. Asiakkaille
myydddn Iceyen omilla satelliiteillaan
kerddmid dataa, ja toiminta on laajen-
tunut myos satelliittien valmistamiseen
muille. Satelliitteja on myyty muun mu-
assa Puolaan, Kreikkaan ja Japaniin.
Vuoden 2025 tammikuuhun mennessa
yritys oli laukaissut 44 omaa tai asiak-
kaille rakennettua satelliittia, ja valtaosa
avaruusesinerekisterin suomalaissatel-
liiteista on Iceyen valmistamia. Puo-
lustusteollisuus on merkittivé osa uut-
ta avaruusbuumia, ja my6s Iceyestd on
muodostumassa merkittavi puolustus-
alan yritys. Iceye ja saksalainen puolus-
tustarvikeyritys Rheinmetall ilmoittivat
vuoden 2025 toukokuussa perustavan-
sa Saksaan yhteisen satelliittitehtaan.
Rheinmetall Iceye Space Solutions -yh-
teisyritys valmistaa kuvaussatelliitteja,
joiden on tarkoitus olla osa laajempaa
tiedustelujérjestelmédd. Sen muita da-
tanldhteitd olisivat kameroilla varuste-
tut droonit ja sosiaalisesta mediasta tai
uutisista keritty tilannekuva. Tekodly
jasentdisi eri lahteistd kerdtyn datan re-
aaliaikaiseksi tilannekuvaksi. Kyseessd

Jos ihmiskunnalla
on joskus
valmius matkata
pidemmiaille
avaruuteen, mita
otetaan ravinnoksi
pitkille matkalle,
kun kuormaa ei
saisi olla liiaksi?

olisi erddnlainen eurooppalainen vasti-
ne yhdysvaltalaiselle Palantir-tieduste-
lujédrjestelmaille.

Visioita ja innovaatioita
Jos ihmiskunnalla on joskus valmius
matkata pidemmalle avaruuteen, miti
otetaan ravinnoksi pitkille matkalle,
kun kuormaa ei saisi olla liiaksi? Suo-
malainen Solar Foods on ratkonut ava-
ruuslentojen ruokaongelmaa. Yritys
voitti vuonna 2021 ensimmdisen sijan
Yhdysvaltain avaruushallinto NASAn
ja Kanadan avaruusjérjesté6 CSA:n jdr-
jestdmdssd avaruusruokakilpailussa.
Solar Foodsin tuote on nimeltiin
soleiini. Se on proteiini, jota voi tuot-
taa erddn mikrobilajin avulla, pddosin
ilmasta saatavilla ainesosilla. Soleiini
tuotetaan bioreaktorissa fermentaatio-
prosessilla. Prosessin raaka-aineet saa-
daan pédosin “tyhjistd”. Ensin ilmasta
erotellaan sahkén avulla vettd mikrobin
kasvualustaksi. Sitten ilmasta kerittya
hiilidioksidia "ruokitaan” mikrobikan-

nalle ravinnoksi. Kaikkia ravintoainei-
ta ei saa ilmasta, joten mikrobikannalle
syOtetddn erikseen muutamia ulkopuo-
lisia hivenaineita kuten typped, kal-
siumia, kaliumia ja fosforia. Mikrobien
lisddntyessd vetinen kasvualusta muut-
tuu sakeaksi tohnaksi, joka keritdin,
kuivataan ja jauhetaan - lopputuote on
ravitsevaa soleiinia.

Vision mukaan avaruudessa soleiinia
voisi valmistaa hengityshapen tuotta-
misen sivutuotteena. Prosessissa hengi-
tyshapen valmistusprosessissa syntyva
hukkavety ja astronauttien ulos hengit-
tdmi hiilidioksidi kerdtddn ja hyodyn-
netdin soleiinituotannossa.

Solarfoods pyrkii mullistamaan ru-
oantuotannon myos maan pinnal-
la. Yritys avasi vuonna 2024 Vantaalle
ensimmdisen soleiinia elintarvikete-
ollisuuden tarpeisiin valmistavan teh-
taansa nimeltd “Factory 01”. Maan pai-
novoimassa soleiinin tuotanto ilmasta
saaduin raaka-ainein onnistuu, mutta
vield on ratkottava, miten bioreaktori
toimisi avaruuden painottomuudessa.

Aurora Propulsion Technologies -yri-
tys valmistaa muun muassa vesihoyrys-
td tydntovoimansa saavia rakettimoot-
toreita. Yksinkertaisin malli on hieman
tulitikkuaskia suurempi. Avaruudessa
pienikin tyéntdvoima riittdd satelliitin
kiertoradan korjaamiseen sen ollessa
tormayskurssilla esimerkiksi avaruus-
romun kanssa. Yritys kehittdd myos
plasmajarruja. Kyseessd on suomalai-
nen konsepti, erdanlainen kidinteinen
versio Ilmatieteen laitoksen avaruus-
tutkija Pekka Janhusen toisesta kon-
septista, sahkopurjeesta. Sdhkopurje on
vield osin hypoteettinen propulsiojér-
jestelmd, jossa avaruusalus saa tyonto-
voimansa Auringosta virtaavasta plas-
masta eli aurinkotuulesta.

Janhunen on visioinut myds maapal-
lon ulkopuolista pysyvid asutusta. Tie-
teellisessi artikkelissaan ”Terraforming
the dwarf planet: Interconnected and
growable Ceres megasatellite world”
Janhunen pohtii, voisiko Ceres-kaa-
pioplaneettaa kiertivd megasatelliitti
toimia jhmiskunnan kotina.

Suomen avaruusteknologinen ase-
ma on noussut muutamassa vuodessa
huimaa kyytid. Globaali maailmanjér-
jestys on muutostilassa, ja avaruuden
valloitus on merkittivd osa suurvalto-
jen kilvoittelua. Aika nayttad, millaisia
uusia suomalaisia innovaatioita tulem-
me kiertoradalla, tai kauempana, nike-
miin. &
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Paluumuuttaja
C64-maassa

Varhaisteinind Commodore 64 -ohjelmointiin perehtynyt
setdmies pitdd pdivikirjaa modernien tydkalujen ja
tietoldhteiden avustamasta paluustaan teeman ddrelle
vuosikymmenten tauon jilkeen. Vaikka harhaudun tdssd
ihmettelemddn asioita ihan bittitasoa myoten, tdmdn ei ole
tarkoitus olla minkddnlainen opetusartikkeli, koska olen
itsekin oppilas. Skrollin historiassa on jo pdtevid opastuksia
C64-koodaukseen, mm. edellisessd numerossa 2025.3.
Tamd juttu on enemmdnkin satunnaista ddneen ajattelua

pelin tekemisen matkalta.

Teksti ja kuvat: Harri P6l6nen
Paakuva: Manu Parssinen
Kuvakaappaus YLE Areenasta

990-luvun alkupuolella Com-
1 modore 64 alkoi jo hiipua pois

muodista tehokkaampien ko-
neiden marssiessa koteihin, mutta itse
olin vield timén ensirakkauteni lumois-
sa korvia my6ten. Tarkkaan ottaen poy-
dillimme seisoi Commodore 128D,
mutta kdytin sitd kylld enemmin C64-
puolella. Pelaamisen lisiksi olin kovin
kiinnostunut koneen ohjelmoinnista, ja
alaikdisen pitkdjinteisyyden puutteesta
huolimatta sain joitain pienié projekte-
ja toteutettuakin.

Ohjelmointiurani huippukohdaksi jai
Tankkidemo, jossa pieni panssarivaunu
tuli ruutuun vasemmalta, ajoi eteenpéin
maiseman vieriessd kahdessa tasossa
taustalla ja tuli lopulta ruudun toises-
ta reunasta vastaan tulleen samanni-
koisen panssarivaunun rdjayttaméksi.
Kaveripiiridni kiinnostivat enemmin
mopot ja sirkustemput, eiki demoni
saavuttanut myyttistd mainetta.

Vanhempien helmoista pois muu-
tettuani Kuusnelonen ja varsinkin sen
ohjelmointitaidot jdivéit unholaan. Nyt
kolmekymmentd vuotta vanhempa-
na retrosetdnd olen ruvennut leikitte-
lemé&in ajatuksella, ettd kokeilisin vie-
14 kerran C64-ohjelmointia ja voisin
ehkd jopa saada aikaan jotain Tankkide-
moa ndyttivimpad. Voisin yrittas tehdd
vaikka ihan oikean pelin.

Laita aikuinen asialle

Koko nuoruuden ohjelmointiymmar-
rykseni perustui kylakirjaston kolmeen
kirjaan. Yksi oli joku vankka peruste-
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os, jonka nimed en muista, ja kaksi
muuta kotimaiset Jukka Tapanimi-
en Pelintekijin opas ja Eskoensio Pi-
patin Basicista konekieleen. Sitd, mité
néissi ei kerrottu, ei ollut mahdollista
tietdd, jollei vahingossa sattunut keksi-
mdin itse. Onneksi nyt vuonna 2025
kaikki pelin tekemiseen tarvittava tie-
to 16ytyy vilittomaésti Internetin sy6-
vereistéd ja ainakin nidin alkuvaiheessa
elittelen toivoa, ettd myos joku kieli-
mallitekodly osaisi auttaa vdhintddn-
kin alkuun paasyssa.

Suurin etu entisiin aikoihin ndhden
on kuitenkin vuosikymmenten varrella
roppakaupalla kertynyt ohjelmointiko-
kemus, vaikka en varsinaisesti mikiain
ammattimainen koodari olekaan. Yhti
lailla merkittivéa lienee projektinhal-
linnan ja pitkdjanteisyyden kehittymi-
nen sille tasolla, ettd suunnitelmat ovat
jo lahtokohtaisesti realistisia ja etene-
minen loogista. Muistan useamman-
kin teini-Harrin projektin, jotka ei-
vit lopulta edenneet logon piirtdmista
pidemmille. Tennispelille oli kai jon-
kinlainen peliruutu piirrettynd, mut-
ta pelaajien animointi kévi aivan lijan
vaikeaksi. Ajan mainioista strategia-
peleistd Railroad Tycoonista ja Ports
of Callista innoituksensa saanut Tak-
sipeli ei tainnut selvitd koskaan ruutu-
vihkoa pidemmdlle, mutta sainpahan
yldasteen tylsdt oppitunnit kulutettua
pelimekaniikkojen hahmotteluun. Ai-
kaa vei paljon myos oman pelifirma-
ni” nimen ja logon kehittely, vaikka sen
enempid HareTB kuin HareGames ei-
vit koskaan saaneet mitddn edes puo-
livalmiiksi. Eikd mitddn oikeaa rekiste-
roityd firmaa tietenkdan ollut. Oli vain
intoa, haaveilua ja monta logoa.

Tilld hetkelld pelin
tekoa puolestaan hankaloit-
taa se, ettd ndin kolmen vuosikymme-
nen jilkeen pystyn palauttamaan mie-
leen endd ainoastaan joitakin hyvin
yksittdisid tiedonmurusia sieltd taal-
td - ja nekin voivat olla vdirin muis-
tettuja. Muistan, ettd liikkuvat koh-
teet tehtiin spriteilld ja niit4 taisi voida
madritelld kahdeksan kappaletta. Va-
rejd oli 16, joista yhteen spriteen tai
yhden merkin alueelle sai valita ehki
kolme kerrallaan. Olemassa oli erilli-
set merkki- ja grafiikkatilat. Ruudun
resoluutio oli yksivarisend 200 x 320
pikselid ja monivéritilassa 200 x 160,
jolloin pikselit ovat vaakasuunnas-
sa litteitd kahden yksivérisen pikselin
kokoisia laattoja. Konekielessé lukuja
ladattiin akuksi kutsuttuun rekisteriin
ja lahes kaikki toiminnallisuus suori-
tettiin muistipaikkoja manipuloimal-
la. Aénid ja varsinkaan musiikkia en
koskaan oppinut tekemdin jarkevis-
ti, vaikka teknisesti ymmirsin, miten
kolmen kanavan erilaisia aaltomuoto-
ja operoidaan.

Tuossapa ylld suurin piirtein kaikki
mitd muistan. Olen silti kohtuullisen
luottavainen, ettd aiempi yleiskisitys
koneen logiikasta ja eri komponenteis-
ta auttaa merkittivisti, ja siksi lahden
tahdn projektiin nimenomaan Com-
modore 64:114. Thmisen aivoilla on ta-
pana siilod mitd ihmeellisinté tarpee-
tonta tietoa, joten eikohén sieltd ala



jotain C64-tietoutta vield putoilla. Olisi
kylld toisaalta todella jinnai ja kutkut-
tavaa opetella jonkin tuiki tuntematto-
man koneen, kuten MSX:n, ohjelmoin-
tia, mutta se kynnys on télld hetkelld
litan korkea. Ehkd sitten eldkkeelld.
Tarkoitukseni on koodata peli kéyt-
tden koneen omaa Commodore BA-
SIC 2.0 -kielti ja tehokkaampaa, mutta
kompel6d, konekieltd. Selkedd ja hel-
posti luettavaa BASIC-kieltd tulkitaan
ajon aikana rivi riviltd ja se on todella
hidasta minkaén reaaliaikaisen toimin-
nan toteuttamiseen. Lahinnd BASIC so-
veltuu staattisten kohteiden esittami-
seen ja tekstin tuottamiseen ruudulle.
Konekieli puolestaan on suorittimen
sellaisenaan ajamaa koodia, joka koos-
tuu perikkdisistd yhden tavun mittai-
sista komennoista ja niitd seuraavista
0-2 tavun mittaisista argumenttijonois-
ta. Kdytdnnossd siis konekielinen
ohjelma on 8-bittisten kokonais-
lukujen jono. Konekieliohjelmoin-
tia helpottaa hieman assembleriksi
kutsuttu esitys (tai pitdisikd sanoa
ihan ohjelmointikieli), jossa luku-
arvot on korvattu komentojen kol-
mikirjaimisilla nimilld. Hankalaa se
assemblerkin toki muistaakseni oli.
Rehellisyyden nimissd on huomi-
oitava, etti en ole koskaan elimis-
sdni yhtddn pelid ohjelmoinut, jo-
ten en eldttele kuvitelmia huikeasta
mestariteoksesta. Varsinkin pelimeka-
niikat tulevat olemaan kankeat ja yksin-
kertaiset. Siind missd C64:n demoskene
on ottanut viime vuosikymmenini lait-
teesta irti huikeita niytoksid, lahtokoh-
taisesti oletan oman tuotokseni olevan
graafisesti lopulta jossain nolon ja kes-
kinkertaisen vilimaastossa. Mutta teke-
misen ilo tdssd onkin padasiana ja, kun
odotukset ovat riittdvin alhaalla, voin
aidosti iloita jokaisesta aikaan saadusta
tyovaiheesta ja komponentista.

Tyokalulaatikko

Vaikka haluan virtaviivaistaa timan pe-
lintekoprosessin, en aio kdyttdd mitdan
varsinaisia pelinteko-ohjelmia. Siis sel-
laisia, joissa vain hiirell4 litkitd4n ruu-
dulla elementtejd paikalleen ja ehka
madritetddn niille jotain ominaisuuk-
sia. Pelinteko-ohjelmiahan oli olemassa
jo menneisyydessd, kuten Mirrorsoftin
The Game Creator vuodelta 1984, jol-
la pystyi tekemidn ainakin tasoloikkia,
ja nimensd mukaisia pelejd luova Sen-
sible Softwaren Shoot-em-Up Construc-
tion Kit vuodelta 1987.

Mainitsin pelintekohaaveista Skrollin
Discord-kanavalla ja sainkin heti kak-
si mainiota ehdotusta tyokaluksi. Turbo
Rascal Syntax Error (TRSE) on koko-
nainen paketti kehitystyohon siséltden
integroidun kehitysympériston, kadnta-
jan, ohjelmointikielen, hirmuisen maa-
rin esimerkkiprojekteja ja paljon muu-
ta. Voin kuvitella, ettd timad riittéisi jopa
ammattimaiseen pelintekoon. Eika ty6-
kalu edes rajoitu mitenkddn C64:din,
vaan se ndyttiisi tukevan lukuisia alus-
toja Super Nintendosta BBC Microon.
TRSE taitaa perustua Pascal-kieleen,
jonka kiytto toisi oman mielenkiin-
toisen ulottuvuuden projektiini. Ni-
mittdin kun tima setd oli my6hemmin
nuori yliopisto-opiskelija, Pascal oli en-
sisijainen opetuskieli ohjelmointikurs-
seilla. Java oli silloin kuulemma ohime-
nevi trendikieli.

Rehellisyyden nimissd
on huomioitava, ettd en
ole koskaan eldmdissdini

yhtddn pelid ohjelmoinut,

joten en eliittele
kuvitelmia huikeasta
mestariteoksesta.

Toinen Discordissa ehdotettu vaih-
toehto oli XC=BASIC 3, joka muis-
tuttaa QuickBASIC-kielts, vaikkei sa-
taprosenttisen yhteensopiva olekaan.
Tamékin helpottaisi pelin tekoa huo-
mattavasti, silld kielessid on valmiiksi
médriteltyjd muuttujatyyppejé, naky-
vyysalueet (scope) ja vino pino val-
miita funktioita ja rutiineja. Voin ku-
vitella, ettd my0s tilld ohjelmointi olisi
sujuvaa ja silti riittdvén tehokasta tar-
peisiini.

Itsepdisyyttani kuitenkin haluan pitda
kiinni alkuperiisestd BASIC-kielest, ja
kidsin toteutetuista konekieliosuuksista.
Tartun lopulta Microsoftin Visual Stu-
dio Coden (tuttavallisemmin VSCode)
avoimen lahdekoodin periaatteella teh-
tyyn laajennokseen VS64, jossa on mu-
kana muun muassa koodausta hurjas-
ti helpottava reaaliaikainen debuggaus.
Ensimmiinen kehitysversio VS64-laa-
jennoksesta on vuodelta 2019 ja vii-
meisin toukokuulta 2025, eli kirjoitus-
hetkelld vain kahden kuukauden takaa,
joten olettaisin tyokalun olevan hyvin
viimeistelty.

Koska
olen luonteel-
tani laiska otta-
maan asioista selvii,
aion kiayttdd kehitys-
tyossd my0s tekoidlyd. En
vilttimattd niinkddn isojen
koodialueiden valmiiksi kir-
joittamiseen vaan yksittdisten
kasitteiden ja toimintatapojen sel-
ventamiseen. Tdhdn tarkoitukseen
olisi varmasti olemassa jokin erityisen
pétevi kielimalli, mutta tartuin ensim-
mdisend vastaan tulleeseen Microsoftin
Copilot-tyokaluun.

Lopuksi ylistettdkoon erikseen vie-
14 alun perin vuonna 1982 julkaistua
Commodore 64 Programmer’s Refe-
rence Guide -Kirjaa, joka loytyy Inter-
net Archivesta. Enpi ole aikoihin ndin
huolellisesti jasennettyd ja tdsmallistd

manuaalia lukenut! Koko opas on

tayttd tykitystd siitd, mitd mikdkin
tarkkaan ottaen on, ja miten mika-
kin toiminto kidytinndssd toteute-
taan. Ohjeet ovat hyvin yksityiskoh-
taisia ja nopeasti itse kokeiltavia.

Kun viime aikoina on tyossddn tot-

tunut lukemaan minimaalisella vai-

valla tai koneellisesti generoituja

manuaaleja, joista lukija joutuu itse

dekryptaamaan funktioiden toimin-

nallisuuden ulos, on timén oppaan

lukeminen suoranainen nautinto jo
itsessddn. Viekdd minut takaisin men-
neisyyteen, veljet ja siskot!

Inspiraation lahde
Yksi nuoruusvuosieni kuumimmista
ilmioistd oli jadkiekon maailmanmes-
taruus, joten siité olisi luontevaa luoda
peli. Vaikka ysiviis-nevofoget” tarjoaa-
kin selkedt puitteet, tuntui usean jaa-
kiekkoilijan pelimekaniikan luominen
melkoisen haastavalta. Kaipa jadkiek-
kopeliin jonkinlainen tietokoneen oh-
jaama vastustajakin pitéisi luoda. Toi-
nen ajan lapsi oli television sketsisarja
Kummeli, joka tarjoaa monenlaista in-
spiraation lihdettd ja, mikd parasta,
tdyden vapauden pelin tyylilajin ja to-
teutuksen suhteen. Joten Kummeli-pe-
lid lahdin rohkeasti suunnittelemaan!
Kummelin 1990-luvun tuotannos-
ta voisin tehdi esimerkiksi tasoloikan,
jossa hevimiehet Speedy ja Saku nui-
jivat kitaroineen menestyksen edes-
sd leijuvia vastoinkdymisid, mutta tél-
laisessa teema olisi ehkéd aika paille
liimatun oloinen. Sinillddn tami oli-
si hyvé ajankuva, silli monet lisenssi-
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pelit olivat juuri tallaisia. Timo Silakan
(Timo Kahilainen) lajikokeilut Sport-
tivartti-sketseissd riittdisivat kokonai-
seen urheilukimaraan Summer Game-
sin tyyliin, mutta se on ehkai liian iso
pala haukattavaksi. Erds suosikkisket-
seistdni on aina ollut Tamppaajat, joka
kertoo nuoresta Erik "Kalkun rusakko”
Lokasta (Heikki Silvennoinen), jonka
tavoitteena on astua jérjestelmallisesti
jokaiselle nelidsentille maapallon pin-
nalla, sekd hinti urakassa valmentavas-
ta ja valvovasta Rauno Mikysesta (Ka-
hilainen), arvonimeltdin “tamppo”

Pelin idea voisi olla kuljettaa pelihah-
moa ruudulla niin, ettd askelista jagvit
jaljet tayttavit pelialueen. Luonnollinen
ja helppo kuvakulma olisi ylhéalts ja,
koska sketsi sijoittui talveen, tampatta-
va alue voisi olla jokin valkea lumialue,
johon jéisi harmaampia tamppausken-
kien jélkid. Tahdn joku aikaraja ja vaa-
dittava prosenttimaira alueesta tam-
pattavaksi, niin siindpd sitd pieni peli
jo olisi kasassa. Aikarajaa tiukentamal-
la kentisti voisi tehd4 vahitellen vaikeu-
tuvia. Ehkd lumialueen voisi jopa luo-
da satunnaisesti, jotta pelaajalla olisi
enemmin vaihtelua.

Tdmad idea on jossain médrin perdisin
Cé64:n Hat Trick -jadkiekkopelistd, jossa
lapsena minua kiehtoivat kaikkein eni-
ten pelihahmojen ruudulle jattimat jal-
jet. Jotenkin ne jadkiekkoilijat tuntuivat
lihes aidoilta, kun jopa niiden luistimet
naarmuttivat jadtd. Se oli sen ajan ult-
rarealismia!

Hanskat naulasta

VSCoden VS64-laajennos asentui hel-
posti, ja se puolestaan vaatii parin
muun ohjelman asentamista. Ensim-
mdisend piti valita assembler eli ohjel-
misto, jolla konekieltd kirjoitetaan sel-
kokielisesti. Niiti oli valittavana kaksi,
ACME ja Kick, ja tekodly ohjeisti minua
niin: ’ACME on usein helpompi aloit-
telijalle, koska sen syntaksi on pelkiste-
tympi ja se keskittyy puhtaasti assemb-
ler-koodiin”. Mikéipd mind olen vastaan
vaittdmdan.

Latasin ACME:sta valmiiksi Win-
dowsille kddnnetyn version, joten mi-
nun ei tarvinnut kuin osoittaa VS64:lle
polku assemblerin asennuskansioon.
Debuggausta varten oli tarpeen asen-
taa VICE-emulaattori. Tdmén kanssa
oli hieman enemmén sditdmistd, kun
suositeltu grafiikkaversio (SDL 2) emu-
laattorista ei suostunut olemaan yh-
teensopiva, mutta tekoélyn ehdotusten
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mukaan sain toisen grafiikkaversion
(GTK 3) toimintakuntoon.

Systeemid testatakseni loin ensim-
madisen BASIC-kielisen ohjelmani vuo-
sikymmeniin:

10 PRINT ”MORO” jonka on hyvin
arvattavasti tarkoitus tulostaa ruudul-
le Kummelin kotikaupungin terveh-
dys. Kirjoitin rivin VSCodessa, ajoin
komennolla Run without debugging”
sen suoraan emulaattorissa ja lopputu-
los ndkyi heti ruudulla. Kyllipd tdma
koodaaminen on nykyain helppoa! Oli-
sin toki voinut kirjoittaa ohjelman suo-
raan emulaattorissakin, mutta kylld tuo
tekstinkdsittely vaan on VSCodella aika
paljon sulavampaa kuin C64:114.

Vertailun vuoksi halusin testata mi-
ten sama onnistuisi konekielelld. Mi-
tdan printtauskomentoa en konekie-
lestd tuntenut, mutta C64:ssd ruudun
sisdltd on suoraan muistissa muokat-
tavissa. Edelld mainitusta opaskirjasta
selvisi ndyttomuistin alkavan oletuk-
sena heksadesimaaliosoitteesta $0400.
Sen verran muistin konekielen toimin-
nasta, ettd muistipaikkojen manipu-
lointi ei onnistu yhdelld komennolla
tyyliin “tallenna arvo x muistipaikkaan
y’, vaan tarvitaan kaksivaiheinen ope-
raatio: ensin arvo ladataan akkuun ja
sitten akun arvo kopioidaan haluttuun
muistipaikkaan. Assemblerin koodina
tervehdysoperaatio kuuluu néin:

*=$c000
lda #$0d
sta $0400
lda #$0f
sta $0401
lda #$12
sta $0402
lda #$0f
sta $0403
rts

Kaytén tassi tekstissd sekaisin tuttuja
kymmenkantaisia lukuja sekd 16-kan-
taisia heksadesimaaliesityksid. Jalkim-
miiset erottaa luvun edessd olevasta
dollarimerkista.

Konekielikoodin ajamisen (SYS
49152) seurauksena MORO ilmestyy
ruudun vasempaan yldkulmaan.

Jo timi vaatimaton ohjelma antaa
ohuen kuvan siitd, kuinka ty6lastd na-
pertelyd konekielelld koodaaminen on.
Nuoruudessani minulla ei ollut edes
kunnon assembleria kiytdssi, vaan kir-
joitin koodin ensin kynilld vihkoon ja
siitd sitten jossain kirjassa olleen taulu-
kon mukaisesti listasin komentojen nu-

Konekieliohjelman tuottama tervehdys
C64:n ruudulla.

meroarvot. Aika nopeasti ne numero-
arvot tosin oppi ulkoa, ja tietokoneeni
C128-puolella oli jonkinlainen kone-
kielimonitori, jota muistan kiyttineeni.

Kuvatkoon konekielen tysldytta vie-
14 se, ettd monesta modernista kie-
lestd poiketen siind ei ole semmoista
arjen luksusta kuin muuttujia, silmu-
koita, funktioita tai liukulukuja, vaan
jotakuinkin kaikki tapahtuu manipu-
loimalla muistin 8-bittisid kokonais-
lukuarvoja. No joo, tuo akku on kay-
tinndssd muuttuja, mutta niitd on
vain yksi. Toisekseen, koska C64 tosi-
aan on 8-bittinen, mitiin automaati-
ota suurempien lukujen kisittelyyn ei
ole, vaan pitad itse kdsin huolehtia sii-
t4 mité tapahtuu, kun esimerkiksi jon-
kin muistipaikan arvo vuotaa yli 255:n.
Tasta nousee onneksi rekisterin lippu
pystyyn.

Jotain yksinkertaisia funktioita C64:n
konekielessé sentddn on, kuten yhteen-
lasku. Kertolaskunhan voi tilléin suo-
rittaa yksinkertaisesti toistamalla yh-
teenlaskua riittavin monta kertaa.
Lisdksi kahdella kertominen kiy hel-
posti siirtdmalld luvun bitteji yksi py-
kild vasemmalle, ja esimerkiksi kah-
deksalla kertominen puolestaan vastaa
kolmea bittien siirtoa vasemmalle. Jal-
leen pitdd vain késin huolehtia niistd
ylimmisté biteistd, jotka putoavat va-
semmalta laidan yli. Joka tapauksessa
yritdn sddstdd itsedni turhalta kikkai-
lulta ja minimoin kertolaskut sun muut
monimutkaiset operaatiot koodissani.

Mutta onpa téssa vield yksi kokki so-
passa, nimittdin se ilman parempaa tie-
toa asentamani ACME-assembler. Siind
MORO-operaation voi toteuttaa peri-
aatteessa ndilld kahdella rivilla:

*=$0400
I'pet ”MORO”
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Suunnitelma Tamppaajat-pelin ruuduksi.

Niin helppo toteutus alkaa kyll4 jo tun-
tua huijaamiselta, mutta annettakoon ti-
man verran periksi. Tdssd vaiheessa olen
tyytyvéinen, kun tyokalut toimivat ja oh-
jelmat kdynnistyvit silménrépayksessé
automaattisesti emulaattoriin.

Véria ruudulle

Nuoruudessa piirsin pelieni ja demoje-
ni grafiikat ruutupaperille, laskin naista
kasin kutakin kahdeksaa pikselid vastaa-
van 8-bittisen lukuarvon ja syotin luku-
arvot yksi kerrallaan ohjelmalle. Hurjan
hidastahan se oli, mutta peruskoululai-
sella aikaa oli lahes loputtomasti. Koska
nyt haluan pé4dstd helpommalla, piirsin
pelini ruudun GIMP-kuvankisittelyoh-
jelmalla. Kaikki pelin toiminta on tar-
koitus tapahtua talld yhdelld ruudulla ja
ehkd lopuksi teen vield jonkun alkuruu-
dun ja pistetaulukon.

Kasvokuva muunnettuna C64:n
varipaletille ja resoluutiolle.

C64 ei osaa ladata tillaista kuvaa
semmoisenaan, mutta onneksi meilld
on nykyéin Internet, josta loytyy useita
sivustoja nykyaikaisen miljoonien véri-
en RGB-kuvan muuntamiseksi C64:lle
sopivaksi 16-vériseksi kuvaksi. Itse kay-
tin hakukoneessa ensimmdisend vas-
taan tullutta IMG2C64MC-tyokalua ja
ohessa nihtdvissid tamppo Rauno Mi-
kynen 16-virisen C64-paletin versiona,
vaikka ei tuossa toki kaikkia kuuttatois-
ta vdrid ole tarvittu.

On timi nykyéin helppoa! Noin ai-
don nikéisen kuvan tuottamiseen olisi
mennyt aikoinaan kynélld ja paperilla
viikkoja enkd usko, ettd olisin teini-
ikdisen pitkdjanteisyydelld ja vajaalla
taiteellisella silmallidni saanut sitd kos-
kaan valmiiksi. Tuossa online-tydkalus-
sa on myds mahdollisuus valita, kiyte-
tadanko sivyjen sekoittelua (dithering),
jolloin saadaan aidomman ndkoisid
valokuvia, vai suoritetaanko muunnos
suorempaan, jolloin esimerkiksi logo
tulisi terdvimmén nidkoisend. Tuossa
kuvaparissa dithering on pdilld, teh-
den logosta hieman epéselvin, mutta
tallaisia yksityiskohtia hion sitten lo-
puksi, jos peli joskus valmistuu.

IMG2C64MC tarjoaa kuvan tallen-
nusta modernissa .png -muodossa ja
VS64-laajennos tukee sen tuontia, mut-
ta tdssd minulla meni koodisormi suu-
hun. Kuva ilmestyy VSCodeen kasak-
si datarivejd, mutta en osannut tehda
niille mitdan. Johonkin oikeaan paik-
kaan kai ne olisi pitdnyt laittaa. Toisena
vaihtoehtona kuvan voi tallentaa C64-
emulaattorille suoraan sopivassa .prg-
tiedostomuodossa, jonka lataamalla
sainkin kuvan tupsahtamaan ruudul-
le. Hienoa!

Jotta voisin kiyttad grafiikkaa omassa
pelissdni, pitdisi se vield tallentaa joten-
kin disketti esittavddn levykuvatiedos-
toon. Téssé vaiheessa jouduin ottamaan
opaskirjan kauniiseen kiteen ja selvitta-
maan, miten C64:n grafiikka oikeastaan
toimii. Eiké se kovin yksinkertaista sitten
ollutkaan, silld grafiikka ei muodostu suo-
raviivaisesti luetelluista pikselien vériar-
voista. Ensinnékéin VIC-II-grafiikkapii-
ri ei pysty nakeméédn koko 64 kilotavun
muistialuetta kerralla, vaan sille pitd4 aina
valita yksi neljastd 16 kilotavun lohkosta.
Copilot-tekodly osasi kertoa, ettd kiytet-
tavi lohko asetetaan muistipaikan $DD02
kolmella alimmalla bitilla.

VICE-emulaattorista 16ytyi puoles-
taan monitori, jolla kyseisen muisti-
paikan tilaa voi penkoa, ja ndin .prg-
tiedoston grafiikan sijainniksi paljastui
viimeinen lohko ($C000-$FFFF). Var-
mistin tdmén vield kirjoittamalla vii-
meisen lohkon grafiikan muistialueelle
arvoa $FF ja sinne tosiaan alkoi ilmes-
tyd tasaista vérialuetta.

Sain jostain padahdnpinttymén kayt-
tdd omassa pelissani toista VIC-II:n
lohkoa ($4000-$7FFF), joten ensi toik-
seni jouduin siirtdmaén grafiikan sinne
kisin viimeiseltd lohkolta. Ajatuksenani
oli, ettd kdyttdisin ensimmiistd lohkoa
BASIC-kieliseen osuuteeni ja viimeisté
konekieliseen koodiin, joten siind va-
lissé olisi tilaa kaikenlaiselle grafiikalle.
Tdma osoittautui mychemmin poljaksi
suunnitelmaksi ja olisin pddssyt paljon
helpommalla pitdmalld grafiikan vii-
meisessé lohkossa.

Lisad asiaa tutkittuani paljastui, ettd
C64:n tarkkuusgrafiikka koostuu 8000
tavun kokoisesta bittikartasta, jossa
madritetadn kullekin pikselille ainoas-
taan niiden viéri-indeksit. Vrit, joita in-
deksit edustavat, médritellddn puoles-
taan jokaiselle 8 x 8 pikselin alueelle
erikseen 1000 tavun néyttémuistissa (sc-
reen memory) seka erillisessd varimuis-
tissa (color memory). Lisdksi on my6s
yhteinen véri. Ruudulla nakyva grafiikka
on siis kolmen eri muistialueen yhdistel-
mi ja siksi tallensin sen erillisina tiedos-
toina levykekuvalle. Néin kuva tulee au-
tomaattisesti tdydellisend nakyviin, kun
vain lataan kyseiset tiedostot.

Téssi on vain sellainen sivujuoni, ettd
vdrimuistissa, joka on aina osoittees-
ta $D800 lahtien, grafiikkaa operoivat
vain jokaisen tavun neljé alinta bittid, ja
ne neljd ylempéd on puolestaan varattu
johonkin aivan muuhun. Joten kun ove-
lana ja laiskana tallensin koko vérimuis-
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Ensimmainen peliruudun toimiva toteutus emulaattorissa.

tin levylle, niin my6hemmin sen lataa-
minen sai koneen jumiin, koska lataus
aiheutti my6s ylempien bittien muutok-
sia. Tdmdn ymmirtdminen, vérien la-
taaminen viéliaikaiseen muistialueeseen
ja neljan alimman bitin kopiointi sieltd
varimuistialueeseen vei hyvinkin viikon
verran aherrusta ja tuskailua. Opinpa-
han téssd yhteydessd bittien ja kaksita-
vuisten osoitteiden kisittely4 seka silmu-
koiden tekoa konekielelld.

Joka tapauksessa sain suunnittelema-
ni peliruudun lopulta ndkyméin emu-
laattorissa.

Lataan levyltd itse asiassa vain ruu-
dun 16 ensimmiistd rivid, ja kopioin
nditd elementteji sitten muun ruudun
alueelle. Toteuttamatta jdivit vield lu-
men generointi pelikentille tampatta-
vaksi sekd pistetilanteen, kentin edis-
tymisen ynnid muuta infoa sisdltdvin
alanurkan sisélto. Sen verran peliken-
tdn rakenteet kuitenkin alkoivat hah-
mottua, ettd paatin seuraavaksi kokeilla
pelihahmon toteutusta. Tdssd vaihees-
sa aloin jo olla tyytyviinen itseeni, sil-
14 en ollut varma néinkéan pitkalle paa-
semisesta.

Kalkun rusakko

Liikkuvat kohteet on C64:ssi toteutet-
tu kitevisti erillisilld sprite-rakenteil-
la. Jarjestelméssd on kahdeksan 24x21
pikselin kokoista sprited, joiden nayt-
tdmisen grafiikkapiiri hoitaa automaat-
tisesti kdyttdjan antamassa sijainnissa.
Nykymittapuulla tuossa ei kovin mon-
taa pikselid tietysti ole, mutta on yksi
sprite toisaalta jo yli kymmenesosa ruu-
dun korkeudesta.

Kuten lapsuudestani muistelin, tuo
ylld mainittu spriten resoluutio pitee
vain yksivérisille spriteille, mutta ndytta-
vampain Erik Lokan visualisointiin tar-
vittaisiin tietysti useita varejd. Monivari-
sen spriten kdyttaminen kuitenkin tekee
pikseleistd tuplasti leveampid niin, ettd
oikeastaan taiteelliseen tyohon on kéy-
tettdvissa vain 12x21 pikselid. Thmisen
kuvaaminen ylh&iltd 12 pikselin vaaka-
resoluutiolla kuulostaa jo aika hankalal-
ta ja lisdvaikeutta tuo se, ettd tuo pikselin
venytys tapahtuu ainoastaan vaakasuun-
nassa. Siten pelihahmon kéintyessa 90
astetta, on kiytdnnossd mahdotonta pi-
tdd hahmo samannakdisend.

Kuten moneen C64:n rajoitukseen,
tdhiankin on onneksi kiertotie. Yksi

Pelihahmon kehitys ruutupaperilta spriteksi.
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spriten véreistd on nimittdin ldpina-
kyvyys, ja siten monivirisen tarkkaa
grafiikkaa sisdltdvin kohteen voi ka-
sata laittamalla useita yksivirisid spri-
teja pddllekkdin. Jokaiselle yksivarisel-
le spritelle voi méarittdd oman vérinsi
muista riippumatta. Minun pelissini ei
néilld nakymin muita liikkuvia kohtei-
ta olekaan, joten voin periaatteessa lait-
taa vaikka kaikki spritet paillekkdin ja
saada siten jopa kahdeksanvirisen pe-
lihahmon. Koska ohjelmointi on riitté-
van haastavaa muutenkin, paitin lopul-
ta tyytyd neljadn spriteen eli variin.

Perinteitd kunnioittaen ldhdin liik-
keelle tallakin kertaa hahmottelemalla
ylhailtd kuvatun kohteen kynilld ruu-
tupaperille, ja oheisen kuvakolmikon
pitdisi esittdd tamppaavaa Erik Lokaa
menossa oikealle.

Tamppaajan on tarkoitus liikkua koko
ajan sivuttain. Jo tdssd vaiheessa alkoi
hieman huolettaa, ettd mindhin jou-
dun tekemiin niitd spriten eri versi-
oita kymmenid, jos ei satoja, jotta saan
hahmon liikkumaan muihinkin suun-
tiin kuin oikealle. Siin4 pitéisi kuitenkin
olla mukana my®6s animaatiota eli aina-
kin jalkojen nostelua ja mielelldan sitd
oikeaoppisesti tahdittavaa kidden hei-
luttelua. Onneksi sain kuitenkin alyn-
vildyksen, ettd mindhdn voin ilmaista
tamppaajan suunnan pédan kdantimi-
selld, jonka senkin voi toteuttaa yhdella
spritelld siirtamilld pelkét kasvot pain
laidalta toiselle. Mutta kylld animaatioon
tulee silti hurjasti ty6ta.

Kuvan muuttamiseen tavuiksi olin
entisaikaan tehnyt itselleni taulukon,
johon piirustin kaikki yhden tavun
256 erilaista bittikombinaatiota seka
yksi- ettd monivirisend. Télld kertaa
en ruvennut laskemaan kuvasta pik-
selien muodostamia tavuja itse, vaan
16ysin hakukoneella heti kaksikin tyo-
kalua, joilla téllaisia spritejd voi suunni-
tella ja piirrelld hiirelld. Paddyin lopulta
ostamaan muutamalla eurolla Spred64-




editorin, vaikka ilmaisiakin nettiselai-
messa toimivia tyokaluja on tarjolla.
Nettityokalujen kéytettivyydessd tun-
tui kuitenkin olevan aina jotain epa-
sopivuutta kayttdjan kanssa.

Kunhan hoksasin Spred64:n toiminta-
logiikan, itse piirtourakka oli hyvin jou-
heva ja nopea ja ensimmadinen lopputulos
on nihtavilld kolmantena kuvana luon-
nosten vierelld. Kasvoja esittédvissa vaa-
leanpunaisessa alueessa yritdn lapinaky-
vyydelld saada hahmolle ruskeat silmat,
jottei mokomia yhden pikselin silmié var-
ten tarvitsisi uhrata vield viidetta sprited,
mutta nikojddn tuossa osuu alla oleva
vihred pipa toisen silmdaukon kohdalle.
Tamakin pieni yksityiskohta on toki sit-
ten lopuksi helppo korjata.

Tdysin identtisen hahmon piirtdmi-
nen pystysuunnassa kévi kdden kddn-
teessd Spred64-editorilla, silld pikselit-
hin ovat nelioitd, mutta mikali haluan
mukaan my9s vili-ilmansuunnat, taytyy
piirtdd hahmo 45 asteen kulmaan uudel-
leen. Tdssdkin voisin kédyttda kuvanka-
sittelyohjelmaa, jossa rotaatio onnistuu
helposti, ja lopputulos riittinee ainakin
hyviksi pohjaksi lopulliselle hahmolle.

Editorista spriten saa helposti ulos
jonona tavuarvoja, jotka kopioin suo-
raan pelini lihdekoodiin. Kerron lihde-
koodissa vain muistipaikan, ja luettelen
sprite-hahmojen sadat tavuarvot ja ndin
ne maagisesti muuttuvat taas grafiikak-
si C64:ssd. Sen verran tdssd on kisitys-
td, ettd minun on pidettdvi kirjaa mika
muistipaikka sisdltdd minkédkin suun-
taisen ja minkdkin vaiheen animaati-
osta, jotta osaan my6hemmin viitata
niihin. Kdytdnnossd spriten animaa-
tio nimittdin toteutetaan vaihtamal-
la muistiosoittimen arvoa, josta kukin
sprite grafiikkansa hakee. Animaation
aikaan saamiseksi ei siis onneksi tarvit-
se siirrelld grafiikkaa mihinkdan vaan
ainoastaan muutella osoittimen arvoa.
Tami osoitin voi liikkkua vain VIC-II-
piirille osoitetun 16 kilotavun lohkon
sisdlld, joten tarkkaavaisuutta koodaril-
ta vaaditaan grafiikoiden sijoittelussa ja
niihin viittailuissa.

Tauko paikallaan

Koska pelinluontioperaatio néyttdd veny-
van melkoiseksi tyomaaksi, katkaistaan
tarina tdhan kohtaan. Edelld kuvattuun
vaatimattomaan pisteeseen pddsemi-
nen on vaatinut kuukausien satunnai-
sen koodaamisen, mutta ennen kaikkea
se on ollut hauskaa! Vain pari kertaa olen
joutunut tuskailun valtaan. Ensin minul-

ta kesti useita pdivid ymmartas, ettd va-
rimuistin tavujen ylintd neljdd bittid ei
saa ndpel6idd mielivaltaisesti, vaikka asia
toki olisi ohjelmointioppaassa kerrottu
sen tarkkaan lukeneille. Toinen suo tuli
vastaan tekodlyn poukkoilevissa ohjeissa
koskien spriteille vapaasti valittavien va-
rien madrdd ja niiden muistipaikkojen si-
jaintia. Téssdkin asiassa totuus 16ytyi lo-
pulta oppaasta.

Ohessa vield esimerkinomaisesti ja
tarkemmin l4pi kdymétta omaa kirjan-
pitoani pelin muistinkdytostd. Koska

Kirjanpitoa pelini muistinkaytdsta.

Toimintalogiikka

49 150 $BFFE
49 151 $BFFF
56 320 $DC00O

Ladattava tiedostot
”variuusi.bin”
”bitituusi.bin”

$9000 - $9280
$5c00 - $7400

Muistialueita

16 384 - 32 767
23 552 - 24 551
24 576 - 32 575
55 296 - 56 295

$4000 - $7FFF
$5c00 - $5fe7
$6000 - $7f3f
$d800 - $dbe7

53 281 $d021

16 384 + n x 64 $4000 + n x $40
4 096 - $1000 -
Nollasivu

”Most programmers use $02 to $06 and/or

Spritet

53 248 - 53 263 $D000 - $DOOF
53 264 $D010

53 269 $D015

53 271 $D017

53 276 $D01C

53 277 $D01D

53 287 - 53 294 $D027 - $DO2E

moni operaatio tapahtuu kidytinnds-
sd suoraan muistipaikkoja manipuloi-
malla, on valttdimatonta pitaa ylla listaa
siitd, missd kukin komponentti tarkal-
leen sijaitsee.

Nyt kun peliruudun yleiset elementit
ja ensimmiinen luonnos pelihahmosta
on luotu, seuraavana vaiheena on ge-
neroida kentiélle lunta tampattavaksi
ja saada hahmo reagoimaan peliohjai-
men liikkeisiin. Téstdkin valmiiseen pe-
liin on vield matkaa, mutta tampataan
bitteja nyt askel kerrallaan. 2

Hahmon nopeus x-suunnassa
Hahmon nopeus y-suunnassa
Joystick

74 fire”

7”3 right”

72 left”

7”1 down”

"0 up”

Valiaikainen varimuisti, 16 rivia
Nayttomuisti ja grafiikka, 16 rivia

Valittu videopankki
Nayttomuisti
Grafiikkamuisti
Varimuisti

Taustavari

Spritedata n

Varaus lumigrafiikoille

$FB to $FE.”

Spriten sijainnit. x@, yo, x1, y1,..
Vaakasijainnin ylin bitti

Sprite paalle tai pois

Pystyvenytys

Multicolor mode

Vaakavenytys

Varit

”Sprite pointers are the last 8 bytes of the 1K chunk of screen memory.”

24 575 - 24 582

Linkit
Turbo Rascal Syntax Error (TRSE)

lemonspawn.com/turbo-rascal-syntax-error-expected-but-begin
XC=BASIC 3: xc-basic.net

VS64: github.com/rolandshacks/vs64

$5FF8 - $5FFF Sprite-muistiosoittimet

Commodore 64 Programmer’s Reference Guide: Internet Archivesta

archive.org/details/c64-programmer-ref

lhmeellinen elama, osa 1: Tamppaajat. YLE Areena: yle.fi/a/20-102659
IMG2C64MC-tyokalu: digartroks.be/img2c64mc

Spred64: rrfreelance.itch.io/spred64-c64-sprite-editor
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RAUTA

Fujitsu
Lifebook
B10

Kerdilyyn kuuluu harrastuksen
kohteiden etsintd, silld jos
loytdminen olisi liian
helppoa, olisi kerddminen
tylsd harrastus. Etsinndn iloa
sain kokea Fujitsu Lifebook
B110:n hankinnan
yhteydessd - sekd sen
jilkeenkin.

Teksti ja kuvat: Jari Jalonen

len pidemmin aikaa etsinyt

sopivaa Windows 95- tai 98-

tietokonetta, jolla voisi pelata
1990-luvun lopun peleji. Vastauksena
tahdn tarpeeseen 16ytyi netistd myyn-
nissd vanha, testaamaton kannettava
tietokone parin euron hintapyynnilla.
Tassd tapauksessa testaamaton tarkoit-
ti, ettd myyjalld ei ollut virtaldhdetts, jo-
ten hin ei ollut voinut testata laitetta,
eikd hinelld ei ollut mitddn tietoa lait-
teen kokoonpanostakaan. Myynnis-
sd ollut laite oli Fujitsu Lifebook B110,
nettihakujen mukaan 166 megahertsin
Pentium MMX -prosessorilla varus-
tettu kannettava tietokone vuosimallia
1996. Pditin ostaa koneen, koska kai-
pasin sopivaa projektia, eikd pari euroa
ole paha hinta téllaisesta.

Fujitsun puutteet

Kun sain laitteen kotiin, ilmoitukses-
sa puuttuvaksi mainitun virtalahteen li-
sdksi siitd puuttui myds asema vaihdet-
tavalle medialle. Myyntikuvissakaan ei
ollut erikseen nikynyt disketti- eikd CD-
ROM-asemaa, mutta koska timéan aika-
kauden kannettavissa sellainen yleensi
on ollut, niin olin sellaisen olettanut 16y-
tyvéksi. Ennen aseman hankintaa kone
taytyisi kuitenkin ensin saada paille, jo-
ten virtaldhdettd etsimédan.

Ongelmaksi muodostui se, ettd Fujit-
sun Lifebook-sarjaa on valmistettu vuo-
sikausia. Eri malleissa on ollut teholtaan
ja liittimeltddn erilaisia virtaldhteits, ja
aluksi olikin epéselvdd, millaisen tar-
vitsisin omalle koneelleni. Uudempien
mallien moderneja virtaldhteitd 16ytyi
yllin kyllin, mutta vanhempien versi-
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oiden kanssa oli hiljaisempaa. Lopulta
16ytyi selvdsti vanhemmalta aikakau-
delta oleva Fujitsun virtaldhde, ja sen
hinta oli vain muutamia euroja. Virta-
ldhde oli my9s testaamaton, koska myy-
jalld ei ollut sopivaa laitetta (kuulostaa
tutulta). Myyntikuvien perusteella vir-
talahteen liitin erosi edukseen uudem-
pien Fujitsu Lifebookien virtaldhteists,
joten rohkea rokan sy6 ja tilaus liikkeel-
le. Virtaldhteen saavuttua se vaikutti so-
pivalta, joten ei kun kone latautumaan.
Laite alkoi hiljalleen hurista, eli vaikutti
siltd, ettd laturi toimi ja alkoi lataamaan
akkukennoihin virtaa.

Parin tunnin latailun jéilkeen oli aika
koettaa konetta. Virrat péille ja jannit-
tyneend odottamaan, mitd tapahtuu.
Kiintolevyn &ini kuulosti terveeltd ja
energiseltd, ja lopulta ruutuun ilmes-
tyi Windows 98 SE:n logo. Koneelle oli
asennettuna vain puhdas Win 98 SE
-asennus, joten saatavilla olivat pasi-
anssi, miinaharava, MS Write sek kaik-
kea muuta, mikd kuuluu perusasen-
nukseen. Teknisesti laite toimi kuten
pitikin, lukuun ottamatta integroitua
hiirtd, joka oli kovettunut toimimat-
tomaksi. Kdyttod se ei haittaa, onneksi
vanha konkari osaa kiyttai tietokonet-
ta ilman hiirta.

Pelkilld Win 98 SE:1l4 ei pitkille pot-
kitd, joten oli aika siirtyd selvittdmaan,
kuinka siirtdd koneelle tietoa. USB-ti-
kut eivit toimineet suoraan, vaan niil-
lekin olisi tarvittu ajuri, jota koneelta ei
16ytynyt. Koneesta 1oytyy kylldi PCM-
CIA-korttipaikka, johon saisi kiinni
niin verkkokortteja kuin disketti- ja
CD-ROM-asemiakin. Mutta namikin

vaatisivat ajurit, kuten totesin testates-
sani korttipaikkaa hankkimallani Blue-
tooth-PCMCIA-kortilla.

Seuraavaksi aloin tutkimaan, min-
kilainen diskettiasema tdlle konemal-
lille 16ytyisi. Selvisi, ettd koneelle 16y-
tyisi kylla 3,5 tuuman diskettiasema,
mutta asema kdytti Fujitsun omaa lii-
tintd. Téllaisen aseman 16ytyminen oli
siis seuraavana edessd. Ahkeran etsin-
nén tuloksena 16ytyikin yksi kuvien pe-
rusteella oikeanlaisella liittimelld varus-
tettu asema. Tamén hinta oli kuitenkin
korkea ja se oli myynnissd kaukana
Aasiassa. En ostanut titd yksilod, mut-
ta sain ilmoituksesta tarkempaa tietoa,
jonka avulla etsid oikeanlaista asemaa
paremmalla hinnalla. Sellainen 16ytyi-
kin Suomesta 10 euron hintaan. Kol-
mannen kerran kuului my6s tarina sii-
td, miten myytédvi laite on testaamaton,
koska myyjilld ei ollut sopivaa laitetta,
jolla sita testata.

Asema kiinni koneeseen ja virrat
paille. Kaynnistyksen yhteydessd dis-
kettiasema vilautti valoa merkiksi sii-
t4, ettd yhteys toimii.
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Aseman testailua

Vanhoja diskettejd 1dpi kdydessd huo-
masin, ettd tdmé lihes 30 vuotta vanha
diskettiasema toimii paljon varmem-
min kuin moderni USB-asema. Uut-
ta USB-asemaa kiytettdessd tulee lahes
joka levyltd ilmoitusta viallisista sekto-
reista ja lukuongelmista, mutta Fujit-
sun vanhalla asemalla ldhes kaikki levyt
puolestaan toimivat moitteetta. Hyvé
esimerkkitapaus on PC Format -lehden
kansidisketti, jolla on Jazz Jackrabbit
-pelin demoversio. USB-aseman kans-
salevy ei toiminut ollenkaan, mutta Fu-
jitsun asema rouskutti diskettid ja peli
asentui mukisematta.

Toimivan aseman kanssa pédsin
myds testaamaan vanhoja Nformat-oh-
jelmalla formatoituja disketteji. Erona
tavallisiin disketteihin, joiden kapasi-
teetti on 1,44 megatavua, ndistd osalla
oli jopa 1,8 Mt tilaa. Tavallisesti diske-
teilld data tallennetaan 80 ensimmiisel-
le uralle, mutta Nformatin avulla voi-
daan kayttdd jopa uraa 83. Nditd levyja
ei voi lukea ilman BIOSPTCH.SYS-oh-
jelmaa, joka ladataan config.sys-asetus-
tiedoston avulla laitteen muistiin. Laa-
jennos ei toiminut Windows 10:ssd sitd
testatessani, mutta Win 98 SE:n kanssa
tdtd ongelmaa ei tullut.

Ndin pdisin vuosien jdlkeen tutki-
maan, mitd niiltd Nformat-levyilta 16y-
tyykéddn, ja samalla nauttimaan nos-
talgian kokemuksesta aikamatkallani
diskettien ldpi.

Jatkosuunnitelmat

Talld hetkelld Fujitsu on toimiva pa-
ketti, mutta siind on yhi alkuperiiset
akkukennostot. Seuraava projekti voi-
si olla ndiden uusiminen - valittaahan
laite koko ajan virran olevan loppumas-
sa. Toistaiseksi virtaa on kuitenkin riit-
tanyt tunniksi, joten akut ovat idstdan
huolimatta suoriutuneet tehtidvastdan
yllattavan hyvin. Akkujen uusimisella
ei siis ole kiiretta.

A_TO_B MD

2, 28.04.93
CRUBXSAH FR

£8.94.93
CRUBXSAM HA
CRY EX,
CRUY
CRYSTAL HD,
EMPDATA HD,
FORM2A TR
FORH3 TR
LABELS TX 1132
UBXHDB RP_ 1 539
11 tiedosto(a)
© hakenmisto(a)

=
=]

28.04.9;
28.04.93
28.04,93
28.04.93
28.04.93 d

737 010 tavua

AN>dir
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14.11.94 11.34
1 808 347 tavua
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Laitteen suurin heikkous tilld hetkel-
14 on CD-ROM-aseman puute. Minul-
la on varastossa valtavasti CD-R-, CD-
RW- ja alkuperdisia CD-ROM-levyjd,
joilla olisi Windows 98:1la toimivia pe-
leja sekd ohjelmistoja. Ndiden joukossa
olisi Fujitsulle sopivia pelejd, kuten Sim-
Golfja SimCopter. Helpoin ratkaisu olisi
hankkia USB-véylddn asennettava CD-
ROM-asema - helpompi kuin vaikkapa
PCMCIA-véylddn tuleva asema.

Laitteessa on paljon liittimii, jois-
ta yksi on Centronics-liitdntd. Minulla
on 1990-luvulta tihan liittimeen sopiva
vanha Canon BJ-10ex -tulostin, jota ko-
keilin. Tulostin kylla l6ytyy, mutta ei yli
30 vuoden kiyttimattoméani olon jal-
keen enidd onnistunut tulostamaan mi-
tadn. Todenndkoisesti musteet ovat jd-
mihténeet niin kiinteddn olomuotoon,
ettei onnistumisen mahdollisuutta ol-
lut. Jos koetan saada tulostimen kyt-
t60n, niin edessi lienee puhdistusurak-
ka sekd uusien musteiden hankinta.
Tamin jilkeen olisi kiintoisaa asen-
taa WordPerfect 5.1, jota pidin pitkdan
maailman parhaana tekstinkisittelyoh-
jelmaa.

OCLAB1S0.21F
CHECKZ1.Z21P

0 tavua vapaana

ta:

(108)
(1K)
(4K)
(OK)
(0R)
(oK)

624Kk) 18 480

Vapaana

176
040

639 184
18 486
0 (]
304 65 388 544

520 66 046 208

— memw,mm k

Vanhoihin tietokoneisiin osien tai
oheislaitteiden etsiminen voi olla tys-
lastd. Liittimet ovat vaihdelleet valmis-
tajasta ja mallista riippuen, joten saman-
nikoisetkin laitteet voivat olla keskendan
yhteensopimattomia. Tarkkojen tietojen
selvittdminen ja ndiden avulla oikeiden
tuotteiden etsiminen voi olla tyoldsts,
mutta samalla se on osa sitd kerdilemi-
sen ja nostalgian kokemusta jota tavoit-
telen. Minun mielesténi kerdilyyn sisil-
tyy nimenomaan se, ettd tuotetta ei ole
helposti 16ydettévissa. Jos tuotteen 16y-
taminen olisi liian helppoa, niin silloin
keradminen harrastuksena olisi tylsda.

Térkeinta kuitenkin on, ettd kone
toimii ja tiedostojen siirto tietokoneel-
le onnistuu muistitikkujen avulla. Pa-
kottavaa tarvetta ostella uusia lisilait-
teita koneelle ei siis ole. Mutta toisaalta
nostalgia on minulle tirkeé osa eldmid,
joten kaikelle, miti tekee, ei aina tarvit-
se olla jarjellistd tarkoitusta. Tavoite voi
olla vaikkapa vaan 16ytdd jokin vanha
hyvi tunne vuosien tauon jélkeen, ku-
ten vanha tuttu Canon BJ-10ex:n tulos-
tusddni tai sen ominainen tapa tulos-
taa tekstia. &
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CASSETTE LABEL MAKER _ NEW UERSION
RECONCILE CHECKBODK AND BANK STATEHENT
A GOOD CHECK_BOOK PROGRAM CRED CRDS 100
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A GOOD CHECKBOOK PROGRAM
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HISTORIA

oni niistd oli
kuullut, vaan
harva nidhnyt.
Niin voisi ki-
teyttid 32-bit-
tisten Atari
TT- ja Falcon-mallien kotimaisen his-
torian. Vaan jatketaanko kuitenkin va-
hén matkaa?

TT:n (lempinimeltadn The Beast) ko-
timainen tarina kdynnistyi ST Klubin
unelmalla. Elettiin syksyd 1989, kun
maahantuoja X-Computer oli paljasta-
nut kerholle aikomuksistaan pyorittad
omaa kolmilinjaista X-BBS-purkkiaan
Atarin tulevalla 68030-pohjaisella uutuu-
della. ST Klubin puheenjohtaja Veikko
Joki kirjoitti Suomenkielisten Tietosa-
nomien numerossa 3/1989 X-Compute-
rin luvanneen TT:n pydrittimain myos
Klubin nykyistd Husky BBS:44.

Suositun ST-purkin pédistd 16yty-
nyt Mega ST 4 kun alkoi ikdnsd puo-
lesta piiputtaa kaikkien linjojen toi-
miessa téydelld teholla. Maahantuoja
suunnitteli TT:n ajavan purkkikaytos-
sd UNIXia, kun kerhon kone toimisi
perinteiselld TOS-kéyttojarjestelmalla.
Niin laitteistosta saataisiin kumman-
_____ _— kin toimintaympéristén kautta arvo-
kasta kokemusta.

Tiedottaminen TT:std hiljeni tovik-
si, kunnes MikroBitti uutisoi koneesta
ensimmiisti kertaa Suomessa marras-
kuun 1989 numerossaan. Luvassa olisi
16 Mhz:n kellotaajuus, 4 096 vérid joista
256 ruudulla parhaimmillaan yhtaikaa,
kaksi megatavua muistia ja VGA-tason
néyttd. Speksit vastasivat pddosin 1988
lopulla julkaistua Macintosh IIx:dd,

Kotimaiset mutta hintaa olisi atarimaiseen tapaan
Atari-aikakirjat reilusti yli puolet vdhemmén.
1979-202x-artikkeli on Siind missd alkuhypetyksen jalkeen

Nuo myStISEt luotu ja kirjoitettu Ata- laitteiston ominaisuudet yleensa lai-

ri Mega STe (1991)- ja

no | | a ko I me kym p p | Set Atari VCS800 (2020) menevat kaupan hyllylle saapuessaan,

el kavikin nyt pdinvastoin. TT:td péivi-

tettiin moneen kertaan ennen virallista

O S A 6 : ATA R I TTO 3 O julkaisua, ja lopulta kehitystiimi paatyi
tuplaamaan kellotaajuuden 32 mega-

J A FA LC O N 03 O hertsiin. Mukaan liséttiin matematiik-
kaprosessori, tuki 10+256 megatavul-

Teksti: Marko Latvanen le muistia, AppleTalk-yhteensopiva
Kuvat: Marko Latvanen, Pelittaadko, Atarimania verkkoliitdntd, kolme RS-232 porttia,
sisdinen kovalevyasema, HD-levyke-
asema, SCSI, MIDI, PCM-stereoddni
ja 320x480/256 viristd aina mustaval-
koiseen 1280x960 pikselin tarkkuuteen

Kotimaiset
Atari-atkakirjat
1979-202x

Atari onnistui kasvattamaan 16-bittisen tietokonemallistonsa
laitekannan Euroopassa yli kolmeen miljoonaan laitteeseen,

ja niistd myds kotimaiset harrastajat saivat nauttia. yltinyt niyttotuki. Lisiksi sisuksista
Yhd harvemman poydilti loytyi kuitenkaan seuraavan 1oytyi VME-viyli vaikkapa grafiikka-
sukupolven Atari-tietokonetta. kortille. MikroBitin 10/1990 uutisar-

tikkelissa dimisteltiin myos saksalaisten
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suhtautumista Atariin. Messuilla kun
merkilld oli vahva yritysmikron mai-
ne, eiki peliesittelyja liilemmalti nahty.

Suomessa yleis6 paisi kokeilemaan
TT:ta 23.11.1990, kun X-Computer
kiikutti kaksi ensimmdistd maahan saa-
tua konetta Helsingin Balderin salissa
jarjestetyille Ataria90-pdiville. Yleiso
piti ndkemadstédn ja laitteiston ST-yh-
teensopivuutta kiiteltiin suorituskyvyn
ohella. Jos ruudulla nikyvit ohjelmat
pyorivit kotimikroihin tottuneelle en-
nennikemittomailld vauhdilla saaden
messuvieraan leijumaan unelmissaan,
avitti hintalapun kuuleminen nopeaa
tupsahtamista salin kiiltaville parke-
tille. Yli 16 000 markan alkaen-hinnan
myo6td valtaosa vieraista palasi kotiin
joulupukkia rukoillen.

Maahantuoja lupasi kuitenkin muis-
taa ST Klubin jisenié alennuksin, ja uu-
tisoi aloittavansa TT:n koemarkkinoin-
tikampanjan jyviskyldldisen Kampus
Datan kanssa opiskelijahinnoin. Loysi-
vitpd TT:n 4- ja 8-megatavuiset mallit
tiensd my6s Amiga-kauppiaana profi-
loituneen vantaalaisen Man&Manin va-
likoimiin vuodenvaihteessa 1990/1991.

TT oli mukana myGs seuraavan vuo-
den Ataria-piivilld 30.11.1991, jolloin
se sai toimia Calamus SL- ja Didot Pro-
fessional -sivuntaitto-ohjelmien seki
Phoenix-tietokantasovelluksen demo-
koneena.

Hintansa vuoksi TT:td tuskin myytiin
Suomessa kourallista enempéi. ST Klu-
bin julkaisuissa epiiltiin virallisen maa-
hantuojan kaupanneen Suomessa vain
neljd konetta. Ja jos ST-Viestin nume-
roa 1/1991 on uskominen, muodostui
ongelmaksi erityisesti maahantuojan
haluttomuus antaa kalliita demokonei-
ta alan liikkeisiin ihmisten kopeloita-
viksi. Siitakin huolimatta historiaan on
jddnyt muutamia tdkyjd TT:n ammatti-
kaytost, silléd laitteita toivat X-Compu-
terin lisaksi maahan pdakaupunkiseu-
dulla Tapio Solosen ETH Computer
ja Kymenlaaksossa kuusankoskelainen
Miika Tervon ja Jari Nirvisen pyorit-
tdmd DMA Computersystems.

Harvinainen ty6juhta

Allekirjoittaneen kokoelmasta 16y-
tyy ihka oikea Suomessa tyoskennel-
lyt Atari-heppa. Erddn helsinkildisen
mainostoimiston ATI Mach64 -niy-
tonohjaimella terdstetyn ja Mighty-
Mic 64 fastram -kortilla varustetun
TT030/8:n kovalevyltd voi vieldkin
bongata muun muassa Calamus SL

s
VESIMAAILMAN SUNNUNTAITARIOUS
e 2. 1 i |

[P

r———

Kuvan Atari TT:l14 tehtiin muun muassa sano-
malehtimainoksia ja esitteita suomalaisessa
mainostoimistossa vield vuosituhannen vaih-
teessa.

-pohjaisia kotimaisten yritysten lehti-
mainoksia, vériprofiileja, lukemattomia
vektorifontteja, CD-ROM- ja grafiik-
kakorttiajureita, tiedonsiirto-ohjelmia,
sekd tietysti 90-luvulla tuhansia mark-
koja maksaneita ohjelmia. Pdivimadri-
en perusteella laite oli tyokiytossd aina-
kin vuoteen 1999 asti.

Lisaksi Atari-piireissd tiedetddn ker-
toa, ettd kotimaan koneilla taitettiin
aikanaan muun muassa kisityolehti
Burdaa; pyoritettiin Adoben kehitti-
milld painomaailman RIP-teknologial-
la (Raster Image Processor) Linotronic-
filmitulostimia; ja ahkeroitiinpa erdalld
turkulaisella perintitoimistollakin Ata-
rin voimin.

REFERENCE-MANUAL

]

Calamus ja Calamus SL olivat Atarin lippulai-
vaohjelmistoja myds kotimaisessa julkaisutuo-
tannossa.

Tiesitkd, ettd suurin osa kotimaisis-
ta opiskelijakorteista oli tuohon aikaan
tuotettu Atarilla? Turkulainen Anten-
na Oy valmisti niitd TT:114 muun jul-
kaisutoimintansa ohella. Suomenkie-
liset Tietosanomat paisi vuonna 1994
tutustumaan yrityksen tiloihin, ja kir-
joitti toimiston muistuttavan ataristin
pyhiinvaelluspaikkaa: 36 megatavun
RAM-muistilla, 1,1-gigaisella kova-
levyasemalla, Saloran 21-tuumaisel-
la Multisync-néytolld ja Matrix TX-
1208-ndyténohjaimella varustettu
Atari pyoritti 24-bittistd tasoskanne-
ria ja 16,7 miljoonan virin versiota
Calamus SL -taitto-ohjelmasta ilmei-
sen vaivatta. Yhden ainoan Calamus-
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Atari Falcon jai Suomessa ja maailmalla harvojen herkuksi, vaikka se sisalsi ilmestyessaan kotitietokoneeksi edistyksellista rautaa.

dokumentin kerrottiin vievén levytilaa
20-25 megatavua.

Kotimaista TT-ohjelmistokehitys-
td edusti inkA-tuotesarja, jonka kehit-
ti Atarin maahantuojilla jirjestelma-
asiantuntijana tyoskennellyt Johannis
Likos. Tuoteperhe koostui muun mu-
assa julkaisuohjelmien rinnalla kaytet-
tavistd apuohjelmista, kuten TT-Snap-
shot, TT-Animation, TT-Hardcopy ja
TT-Printout.

Suomeen laitteistoa tuotiin lehtitie-
tojen mukaan valtuutettua reittid pit-
kin vuoteen 1992 asti hintojen alkaessa
tuolloin 11 980 markasta. Atari valmisti
TT:ta alkuvuoteen 1994 saakka, jolloin
niitd kdytettiin Jaguar-konsolin ensim-
madisiné pelinkehitysty6kaluina. Saksas-
sa kaupalliset ISA- ja PCI-vaylaiset TT-
kloonit, kuten Medusa T40, Hades ja
Milan jatkoivat elimaénsi pitkélle Tra-
mielin Atarin jilkeiseen aikakauteen.
Suomenkieliset Tietosanomat uutisoi
Medusa T40:std numerossa 3/1993.

ST:n manttelinperija
Siind missd TT oli vahvasti tehoataris-
tin tydasema, yritettiin Falcon030:sté
tehdd ST:n jalanjdljissd kulkevaa uu-
den sukupolven kotimikroa.
Kesdkuussa 1992 Suomeen kiirineet
uutiset aiheuttivat ennennikematonta
sdpindd Atari-harrastajien keskuudes-
sa. Falcon olisi Suomenkielisten Tieto-
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sanomien mukaan 68030-prosessoril-
la varustettu, mutta TT:td edullisempi
”joka kodin tydasema”. Yksi oli kuul-
lut huhuja, toinen taas kiynyt Saksas-
sa, ja sielld nahdyn grafiikkademon
perusteella laitteen audiovisuualiset
ominaisuudet olivat kuulemma huip-
puluokkaa. Villeimmit unelmoivat
jopa kuusinkertaisesta tehonlisiykses-
td T'T:hen nihden, mutta diskettilehden
toimitus ohjeisti laittamaan vield tois-
taiseksi jditd hattuun.

5 Jerusalem.mp3
sands of Time-

4 Scarlet Ross-MB3

Y

Hazled e %

contrel-wp®

oF

Samalla uutisoitiin TOS-kéyttojérjes-
telmdn moniajoversiosta MultiTOSis-
ta. Falconissa se kuuluisi vakiokokoon-
panoon, mutta tuotetta kaupattaisiin
myos erikseen. Toimitus muistutti, ettd
vastoin yleistd luuloa ei Atarilla useam-
man ohjelman ajo yhtdaikaa ollut en-
nenkuulumatonta, silli hommaan ky-
kenevid ohjelmistoja oli saatavilla jo
ST:n aamuhdmaristd alkaen.

Kotimaisista printtilehdistd Falconis-
ta huhuili ensimmadisend Pelit numeros-

:XL! FORMAT

ER 58 i T [y

102 TAG uz.» ’

T £ 2 Mandnake .
-

Falcon oli aikakautensa ainoa kotitietokone, jolla pystyi soittamaan mp3-tiedostoja ilman kiih-
dytinkortteja tai muita rautalaajennuksia. Tdma onnistui koneen DSP-prosessorilla.



sa 4/1992. Uutinen kertoi koneen poh-
jautuvan 32-bittiseen Motorola 56001
-prosessoriin; olevan ST-yhteensopiva
sisdltden megatavun muistia; ja kykene-
van esittdmddn 32 000 virin grafiikkaa
8-kanavaisen 16-bittisen ddnen siestyk-
selld. Laitteen vditettiin tukevan rauta-
tasolla d4nen ja kuvan tallentamista re-
aaliajassa kiintolevylle.

Lokakuussa MikroBitti yhtyi uuti-
sointiin. Nyt yhtdaikaisesti kiytettdva
varipaletti pullisteli jo 65 000 -sévyise-
né. Lehti povasi Atarin sotkevan koti-
mikromarkkinoita jilleen kerran. Suo-
messa Falconia arvioitiin myytdvin
3 000-5 000 markan hintaan. Se unel-
moinnista.

Uutta intoa ja arkirealismia
ST Klubilaiset padsivat kokeilemaan ai-
toa konetta 30.5.1993, kun ensimmii-
sen Suomeen virallisesti tuodun Fal-
conin omistaja Johannis Likos kutsui
toimituksen katsastamaan 14 megata-
vun keskusmuistilla sekd 65 megatavun
kovalevylld varustetun uutuuden kyvyt.

Kerholaiset luonnehtivat grafiikan
venyvin hyvin realistiseen animaati-
oon ja ddnipuolen olleen parasta mitd
Atari oli ikind ilmoille pihauttanut.
Takarivissd oli myds muutama huo-
lestunut. Toimitus kirjoitti TrueCo-

ti Suomenkieliset Tietosanomat kokosi
uhunumeron" kerholaisten luettavaksi yuonna 1

lor-grafiikkatilojen prosessorikuor-
man olevan silminndhden tuntuva.
Tamad ilmeni esimerkiksi kdyttojarjes-
telman hidastumisena erikoispiireista
huolimatta. Lehti kiirehti tosin tiedot-
tamaan, ettd Saksassa oli jo valmiina
kuvaruututurbo NVDIL:n Falcon-yh-
teensopiva versio, joka korvasi hitaat
alkujaan C-kielelld kirjoitetut piirto-
rutiinit nopeammilla konekielisilla.
Vaikka viki oli ndkemdstddn innois-
saan, totesivat he rehellisesti koneen
markkinoinnin PC-vetoisessa maail-
massa olevan vaikeaa ja tyoldsta.

Muutoksia tapahtui my6s markki-
noinnissa. Ohjaksissa oli uusi nimi,
Lauri Valjakka. Hianen tiensd maa-
hantuojaksi kulki Chicagon tietokone-
messujen kautta, jossa Atarin johto oli
kosiskellut miestd aiemminkin pyorit-
tdmadn toimintaa Suomessa. Suomen
uusi Atari-pomo kertoi Suomenkielis-
ten Tietosanomien numerossa 2/1993
tienneensd merkin vahvuudet musiik-
kitaustastaan johtuen, eikd jilleen-
myyjilld ollut hdnen mukaansa Ataria
kohtaan ennakkoasenteita, toisin kuin
koneherruudesta taistelevilla teineilld.
Valjakan mukaan uutuus sopi sisddn-
rakennetun D2D-tuen (Direct-to-Disc
recording) myo6té loistavasti musiikin-
tuotantoon.

Falcon 030 Tukilevy

ST—Klubi ry & O ION Finland

Versio 110

Atari Falconin mukana seurasi Suomessa kuu-
si HD-levykettd, jotka sisalsivét perusohjelmi-
en lisaksi maaahantuojan kustantaman, ja
suomeksi opastavan tukilevyn uuden koneen
kayttajalle.

Tramielin perheen ja kotimaisten
Atari-pamppujen 10.5.1993 allekirjoit-
tamalla sopimuksella viralliset mark-
kinointioikeudet mydnnettiin Oy ION
Finlandin liséksi SLO Viestinnille, joka
keskittyisi grafiikka- ja musiikkialan
ammattikéyttdjiin rdatdloimalla erilai-
siin asiakastarpeisiin Falcon-pohjaisia
tyoasemia. Kuusankoskelta kisin vai-
kuttanut DMA Computersystems puo-
lestaan valtuutettiin myyméan SLO
Viestinndltd ostettuja virallisia Falco-
neita kuluttajakayttoon.

SLO Viestinnan Markku Hagan mu-
kaan usko Falconiin perustui siihen,
ettd yritys oli aiemminkin markkinoi-
nut Atari-sovellutuksia, ja heilld oli si-
ten palkkalistoilla paljon kotimaista
Atari-osaamista. Ensimmdisen vuoden
tavoitteena oli myyd4 asiakkaille 50—
150 r4dtdloityd Falcon-tybasemaa ma-
talan profiilin ilmoittelulla esimerkik-
si Rytmi-lehdessi.

Valjakan yritykselld oli suuremmat
suunnitelmat. Hin ennakoi haastatte-
lussa myyvénsd koneita ensimmiise-
nd vuonna 5 000-6 000 kappaletta. Oy
ION Finland keskittyisi jalleenmyynti-
ketjuihin edellisten maahantuojien ta-
paan. Hin korosti, ettd jilleenmyyjiksi
pédsisivit vain liikkeet, jotka sitoutui-
vat kouluttautumaan Atarin kéytt6o-
pastukseen, jotta asiakaspalvelu siilyisi
laadukkaana. Lisdksi tekniseen tukeen
oli suunnitteilla 9800-alkuinen helpline
jauusi BBS-purkki.

Kaupanpiillisiin kuuluisivat kiyt-
tojdrjestelmdn suomennos, skandien
muutosty6t, demolevy ajureineen, ST
Klubin ilmainen vuosijdsenyys seka
my6hemmin markkinoille saapuva
toimisto-ohjelmisto AtariWorks, jon-
ka saisi ilmaiseksi koneen ostokuittia
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vastaan. Olipa Falconia tarkoitus mai-
nostaa televisiossakin. Hintahaitarik-
si maahantuoja kaavaili 8 000-12 000
markkaa ominaisuuksista riippuen,
valitellen samalla Suomen suuria liike-
vaihtoveroja ja tullimaksuja.

Kotikdyttajan nakokulma
Ohjelmoija Lauri Nuuja testasi ensim-
maisend Falconin Suomenkielisten Tie-
tosanomien numerossa 2/1993. Nuuja
totesi koneen tuntuvan pédasiassa no-
peammalta ja virikkdadmmalta ST:It4,
sithen asti kunnes piirisarjaa tdysin
hyodyntavid ohjelmia ilmestyisi mark-
kinoille. Englannista Suomeen uitettu
kone maksoi tulleineen hinelle 9 500
markkaa. Nuuja vitsailikin, etté salakul-
jettamalla olisi voinut sddstdd hinnasta
noin 1 700 markkaa. Ainakin briteis-
td tuodun koneen mukana toimitetut
varusohjelmistot olivat Nuujalle petty-
mys, silld luvattua Atari Works-monitoi-
miohjelmaa ei paketista 16ytynytkéan.
Eiké liioin MultiTOS-kayttojarjestel-
mai tai SpeedoGDOS-fontinhallintaa-
kaan.

Lisdpettymyksenid Falconin vakiona
mukana toimitettu IDE-kiintolevy oli
hinen mukaansa liian hidas d4nen di-
gitoimiseen taydelld laadulla. Silti Win-
Rec-ohjelmistolla tallennettu d4ni kuu-
losti testeissd paljon edellisid Suomessa
myytyjd kotikoneita laadukkaammalta
pienemmalldkin naytteenottotaajuu-
della. Selitys 16ytyi d4nipiirin 16-bitti-
syydestd, jota Nuuja piti reaaliaikaisine
kaiku- ynnd muine efekteineen téysin
hifitasoisena.

Kiitosta saivat muutamat jo PD-levi-
tyksestd loytyneet Falcon-ohjelmat, ja
digitoituja kuvia luonnehdittiin “todella
upean nékaisiksi”. Ohjelmointity6kalu-
na Nuuja piti Falconia kultakaivoksena
ja kirjoitti sen TrueColor-tilan olevan
inspiroiva, koska palettirajoituksia ei
ollut. Videopiirid han kehui hyvin jous-
tavaksi, silld koneella pystyi muun mu-
assa ohjelmoimaan kustomoituja ruu-
duntarkkuuksia kdyttotarpeen mukaan.
Nuuja kirjoittaa onnistuneensa muuta-
massa minuutissa koodaamaan demon,
joka vieritti ruutua TrueColor-tilassa
720x480 pikselin tarkkuudella. Vanho-
ja ST-ohjelmia Falconin kerrottiin aja-
van 3-4 kertaa nopeammin.

Kauppoihin ja lehtiin

Maahantuoja esitteli Falconin viralli-
sesti yleisolle Veikon Koneen liikkees-
sd Mannerheimintie 38:ssa Helsingissé
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PHASE 4 ANIMATION:

Chronos
Prism Paint
Prism Render
Rosetta 3D
Phase Utilities
Graphic Tablet

1.850,-
750,-

1.100,-
795,-
450,
2.700,

Tietokoneet & monitorit:

Atari TT /4mb/48mb Quantum

Atari TT /6mb/48mb Quantum

Atari TT /8mb/48mb Quantum

Atari SC1434 monitori

Atari TT viri VGA 14" monitori PTC 1426
Atari TTM 194 19”7 mv-monitori
ProScreen TT 197 1280x960 72Hz

Atari MEGA STE /2mb/48mb Seagate
Atari MEGA STE /2mb/50mb Quantum
Atari MEGA STE /2mb/80mb Quantum
Atari MEGA STE /4mb/48mb Seagate
Atari MEGA STE /4mb/50mb Quantum
Atari MEGA STE /4mb/80mb Quantum

16.495,-
18.495,-
20.295,-
2.230,-
3.695,-
8.120,-
5.300,-
8.995,-
10.195,-
12.195,-
10.595,-
11.305,-
12.595,-

- .jamyds esim. TT:n ja MACin kovalevyt, MIDI-biisit, ST:n kovalevyrakennussarjat, SCSI

kovalevyt ja paljon muuta...

Tuotteita voit tilata ennakkomaksulla, maksamalla sen tillillemme:

SYP-Kuusankoski 206220-821634 tai
postisiirtotilille KO 18815-795

Tuotteidemme toimitusaika on noin Tvrk-50vrk.

DMA Computersystems
PL 90, 45701 Kuusankoski
Puhelin 951-475 44, 639 21 (ma-pe:16.00-21.00, la:11,00 -15.00 )
Telefax 951-475 44

wtetts mashantuaje, lnkuu

mottamatis Atari TT ja Mega STE tistokonclta.

Kymenlaaksossa toiminut kuusankoskelainen DMA Computersystems myi

taman hintaisia TT-koneita vuonna 1991.

Intemational Soce.  179.-
Jack Nicklsus golf  199.-

AT

Meilli on myds tiysi sarja ATARI tistokoneita

32bit. T

Miybs muita peli ja hy8tyoh-
Flmia Amig;llc Aurille.

Sisaltan CPU GR030/32MH=Z, S(/lko‘rnlavyn 48MRB, VGA nayton

4 ta1 T'I/8

Man&Man HINTAAN Z O
I 520STE MEGA 2

1040STE MEGA 4

‘ Atar1 \

KAAPELIT D[SKE'ITIBOKSIT PELIOHIAIMETINE

Printteriksapeli “Centronics™ tai MIDI kaspeli .....
quu'-l munml-ph Scart tai Rs 232 md“ﬁh.p-
min Miiei” lii F
Centronics portinjakajm ( 1 centr. => 2 centr.)
RS5232 portinjmkaje (1 RS232 => 4 R§232)

AT kovalevykaapeli tai PC/AT 3.5/5.25" levyasemakaapeli 3=
Eysy my8s kiytetry @ ATAREITA, Commodore 128, PC, 286 ju 186
tetokoneita. Kysy myls meilih NEC 2A j NBC 31 monitoreita.

Puhs; 90-853 3526
Puh; 90-374 1787

FAX: 90-374 1797
PUHFLIN LINTKKFEFESFFEN

90-666 907

ATARIN 5.25" 360/T20Kb Imm 1dvrk takuulls
64;n upea reset kytkin “ulkopuolinen aa panus

Kan & Man Co

01721 VANTAA
|||xum¢mm1'r
MERIMIFHENKATU 26, HFELSINKI

Amiga-kauppiaana paremmin tunnettu Man&Man Co otti vuodenvaihteessa

1990/1991 Atari TT:n valikoimiinsa.



23.6.1993. Falconin ostaneiden kesken
arvottiin Atari Lynx, jonka kotimaista
taivalta kisiteltiin Skrollin edellisessd
numerossa. Falcon030 maksoi neljin
megatavun muistilla ja 65 megatavun
kovalevyasemalla varustettuna avajais-
tarjouksessa 12 950 markkaa.

Lisdksi koneen esittelypdivia jarjes-
tettiin muutamaan otteeseen Virtu-
al Computer Finlandin tapahtumissa
Helsingissé 28.8. alkaen.

Printtilehdistostd Tekniikan Maail-
ma testasi Falconin elokuun numeros-
sa 16/1993. Tuomas Hirvonen kirjoitti
Atarin edustavan audiopuolella alansa
huippua ja yltdvin parempaan dénen-
toistoon kuin mikéén kuluttajamarkki-

kaikkiin sovelluksiin

ATARI Tietokone. Huipputekniikkaa

noilta 16ytyvé tietokone tai CD-soitin.
Edelld aikaansa pidettiin myos koneen
ominaisuutta digitoida d4ntd suoraan
kovalevylle editoitavaksi ilman ulkoi-
sia lisdlaitteita. Tekniikan Maailma piti
Falconia mielenkiintoisena vaihtoehto-
na multimediamikroa etsiville ja kir-
joitti sen siséltavan kattavat liitdnnit.
Hintojen lehti mainitsi alkavan 7 980
markasta ylospdin.

Samassa kuussa ilmestynyt MikroPC
lisasi DSP-prosessorin olevan oiva apu
esimerkiksi vauhdikkaassa tiedonsiir-
rossa, sekd PhotoCD-kuvien kisittelys-
sd ja muokkauksessa erikoisefekteineen.

Lokakuussa oli MikroBittin vuoro ot-
taa mittaa Falconista. Jukka O. Kaup-

HENN

pinen Kkiitteli kolmen sivun artikkelis-
sa Falconin 4dni4, grafiikkaa ja muuta
tekniikkaa, mutta kirjoitti koneen toi-
mivan odotettua hitaammin, ja sisddn-
rakennettujen niyttétilojen olleen pet-

tymys.

Maailma muuttuu,
haukkaseni

Esittelyt olivat péddosin positiivisia,
mutta maailma ympérilld muuttunut.
Ammattimarkkinoille ei ollut Suo-
messa endd asiaa ilman Mac- tai PC-
yhteensopivuutta. Printtilehtien Ata-
ri-artikkelien hiljentyessd ST Klubin
diskettilehti paikkasi uskollisesti tie-
don tarvetta.

ATARI HINNASTO
TT-LINJA

Sisiinen levykeasema, erilinen TUOTE NRC TUQTE SUOSITUSHINTA
nappaimisto.
Lalignn.e(FIViSH tiydeliseksi 500302 ATARI TTO30/2 11.980
jukaisuirestelmaksi. Erillinen SFS-na@pEAimiste, Motorola 68030/32 Mz,
® Nopea 30 tai 60 megatavun 2 M1 RAM. 256 KI TT ROM 105, sisdiinen 357144 M1
kiintolevy . levykeasema, sisGisen SCSI-kovalevyn paikka, &
® 44 megatavun vaihdettava néytondh). lasoa (MMVGA) Midi, slereo,
kliﬂlﬂhvf; LAN-portt, VME-Bus, ASCI/DMA-Bus, SCSI-lilania
® 12 tai 19 twuman niytes. 4]
e 500002 ATARI TT RAM 2 Mt 2380
- il 1 Alari TT:n 2 MEn RAM muistjmeduli
ATARI S5LM 804
ATARI MEGA Laserkirjoitin. &
16/32 bittinen tietokone. Tt e i 500004 ATARI TT FAST RAM 4 Mt 4690
Suoritin 68000 Tarkkuus 300 pistetta tuumalla Alari TTin @ MEn fast RAM mulstimodull
2 tai 4 megatavun muisti. 150 arkin paperilokero.
500008 ATARI TT RAM 8 Mt 6.450
Atari TT:n 8 Mi:n muistimoduli
ATARITT
ST-yhteensopivuuden ansiosta Kolme uutta grafiikkatilaa:
kiiytettiviss laaja 320 x 480 pistetti 256 vrilli 500016 ATARI TT FAST RAM 16 Mt 1.520
ohjelmavalikoima . 4096 virin paletista Afari T 16 M fost RAM mulstimodul
Suoritin 68030. 640 x 480 pistetta 16 varilla
Kellotaajuus 16 MHz. :_:]:g va;;-u paletista
2 isti, x steen
Tl e 500195 ATARI TTM 195 8150
(4 megatavun DRAM-piireilli 8-bitin PCM-stereciini 19~ Alari TLile, vé
26 megatavuun) \’»: 1280 X 960 resoluutio.
501426 ATARI PTC 1426 4.440

14" vérimonitori Alari TT.lle. 640 X 48O rescluutio (VGA)

Ote maahantuoja X-Computerin esitteesta. TT:n kohdalle
oli vield lipsahtanut vanhojen speksien kellotaajuus.

inkA

a ausia alottuvaukaia ja

Tallentaa IMG-kuvia kaytettiessa
‘M 194 monitoria. Talloin
resoluutio on 1280x960 pistetti.
Tallentaa IMG-kuvia kaytettiessd
TTC 1426 monitoria.
Tallennettava kuva on joko
16-virinen 640x480 pisteen
resoluutiolla tai 256-varinen
320x480 pisteen resoluutiolla.
Apuohjelma sopii kaytettavaksi
myis ]{J[EG/\ E-resoluutiolla.
-Animation
Toimii kilyttojarjestelmiin ikkunassa,
kun Kiiytetian T Bn keskiresoluutiota.
Lataa riormasleia PIL-tyyppisia Degas-
Kuvia ja ndytlia niitd pehmeasti ja
sujuvasti.
Osaa niyttdi kuvasarjoja, liikkuvia 3-
ulotteisia fraktaaleja ja ray trace
simulointia (my®&s {EG E:n
matalan resoluution).
Likos  Rusthollarintie 13F16 OO0 Helsinkk  puh
i Copyright 1991 by Johannis Likos. All rights reserved
@ ATART TT ancd MEGA STE ae regislered frademarks of Alari Corp.

minimiresoluutita

rasterina 4096 virin

TT-Printou

kirjoitinta.

virimonitori ja

(90) 334 531

A puw’ilineéz virigrafitkan kayttdjille

ATARI TT" MEGA STE'

TT-Hardcopy

kiytettiessi 8 perusvirid
(valkoinen, sinivihred, violetti,
sininen, keltainen, vihred,
Klllmaine‘n, musta) yhdistettyni.
ahdollistaa TTn matalan ja
keskiresoluution kuvan
tulostamisen 256-virisend

Tulostaa virilliset IMG-kuvat
tiydessd A3-koossa, kun
kaytetazn HP-PaintJet XL

Laitteistokokoonpano:
ATARITT / MEG

HP-PaintJet XL «irjoitin
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ava j 5
joustavuutta ATART TTI/MEGA STE.L. Toimii HP-Paintlet XL- %%
Sitii on apua kigttassasi viirimustesuihkukirjoittimella. P
DTP - ohjelimistoja. Resoluutio on korkea 180 dpi, &)
INKA on extttiin kigtinnollinen kun kiytetiin A4- tai A3- .©
eaitellessisi Latbtelstoast fa ohjelmiasi. l{_‘oll(olsta ]%a’f‘lerll(a‘ ki _— @@’
- ulostaa TT'n keskiresoluutiota (@)
TT-Snapshot ja MEGA STE:n 920

aletista .

STE,

Maaliskuu 1992, Findalarix Oy pidahaé oikeudel teknisten tielojen ja hintojen muutoksiin.

Viimeisena Atari TT:ta virallisesti maahantuoneen
Findatarixin hinnasto alkuvuodelta 1992.

inkA-tuoteperheen apuohjelmat ovat yksié harvoista TT:n ominai-
suuksia hyddyntaneista kotimaisista Atari-ohjelmistoista. Valitetta-
vasti niista ei ole sailynyt kopioita naihin paiviin saakka.
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Numeron 2/1993 kattavan Falcon-
tietopaketin lisdksi numerossa 3/1993
julkaistiin ohjeet Multisync-adapterin
tekoon, kerrottiin BlowUp 030 -néytto-
laajennuksesta ja siitd miksi Falcon tek-
nologiansa puolesta kesti tdyden vertai-
lun PC- tai Amiga-laitteistoihin. 4/1993
numerossa puolestaan annettiin vink-
keja ST-yhteensopivuuden parantami-
seen.

Toivo Falconin ldpimurrosta alkoi
murentua vuoden 1994 alkaessa, silld
vakavammat harrastajat nakivat merk-
kejd emoyhti6n tuen hiipumisesta. Esi-
merkiksi tehokdyttdjan Falcon Micro-
boxin kehitystyd oli laitettu jdihin
Jaguar-pelikonsolin tieltd. Silti vuosi-
en mittaan kirjoitettiin vield Digital
Artsin tulevista Vektor- ja Layout -oh-
jelmistoista, testattiin Screen Wonder
Pro -grafiikkalaajennusta, Backward ST
-emulaattoria, Rainbow-multimediaoh-
jelmistoa, Lattice C -kddntdja ja paljon
muuta. Viimeinen diskettilehden Fal-
con-artikkeli iloitsi vuonna 1996 sak-
salaisen C-Labin lisensoimasta Falcon-
teknologiasta.

Falconin tarinaa jatkettiin Skrollin
numerossa 4/2016, jossa ST-artikkelin
yhteydessi luotiin katsaus koneen sen-
hetkiseen tilaan. Numerossa 2/2017
puolestaan esiteltiin CT60-kiihdytti-
men kyvyt Joni Valtasen artikkelissa,
ja ST/Falcon-demoscenen helmist4 saa-
tiin lukea numerosta 4/2020. Jukka O.
Kauppinen katsasti Marco Breddinin
Atarin demoskened kisittelevin kirja-
sarjan kolmannen osan Skrollin nume-
rossa 2/2021.

Kevytta kotimaista
softakehitysta

Falcon-rautaa vaatineiden ohjelmisto-
jen myynti ehti Suomessa kidynnistyd
kunnolla vasta Atarin kuopattua ko-
neen. Tammikuussa 1994 turkulainen
Kybersonik ilmoitti Helsingin Sanomis-
sa saaneensa hyllyyn Ishar-, Ishar 2- ja
Transarctica-pelit, TruePaint-piirto-oh-
jelman ja Digit II -ddnenkisittelysof-
tan. Firma tuki Falcon-ohjelmistoja ja
rautaa ainakin vuoteen 1996 saakka.
Tuolloin luettelo kisitti kymmenittdin
erilaisia sovelluksia musiikin, kuvanki-
sittelyn, grafiikan, toimisto-ohjelmien
ja tyokalujen piiristd, muutamia pele-
ja unohtamatta.

Kotimaista ohjelmistoa Falconille ehti
ilmestyd huomattavasti TT:td enemman,
joskaan ST:n yli 470 nimikkeeseen ei
luonnollisesti ehditty. Ensimmadinen his-
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AtariWorks

Works

File Edit MWindow

AtariWorks-toimisto-ohjelmaa lupailtiin
Falconin kylkidisiksi myds Suomessa,
mutta sen valmistuminen viivastyi.
Ruutukuva ohjelmistosta alla.
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Cavemania oli likipitden ainoa suomalainen Falcon-rautaa vaatinut peli.
Kokoversion sai vuonna 1995 omakseen 100 markalla.
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MultiTOS mahdollisti Falconilla moniajon. Kuvan GEM-tydpdyta pyorii ohjelmallisella ruudun-
tarkkuutta nostavalla BlowUp-laajennuksella 1024x768 VGA-tilassa.

torian tuntema kotimainen vain Falco-
nilla py6rinyt ohjelma oli Lauri Nuujan
1993 kirjoittama ajuri, jolla TOS-kéytto-
jarjestelmdn GEM-tyGpGytdd pystyi aja-
maan overscan-tilassa 720 x 480 pikse-
lin tarkkuudella kaikilla vérisyvyyksilla.

Oy ION Finlandin ja ST Klubin tuot-
tama Falcon030 Tukilevy jatkoi ST:n

Aloittelijan Levykkeen hengessi tarjo-
ten uuden koneen omistajalle tietoa ja
opastusta suomeksi. Vuodesta 1993 al-
kaen ST Klubin diskettilehtedkin pais-
tiin tuottamaan Falconilla.
Ensimmidinen, ja miltei ainoa, tun-
nettu kotimainen Falcon-peli, Caverma-
nia, julkaistiin sharewarena kesélld 1995.

Kokoversion sai omakseen 100 markalla.
Peli oli niihin péiviin asti Falconin pa-
rissa viihtyneen Extreamin kisialaa. Se
oli tuttu lammittely klassisesta Boulder
Dashista, mutta reilummalla véripaletil-
la, yli sadalla kentilld, kuusikanavaisel-
la d4nelld, yhtaaikaisella kaksinpelilld ja
MIDI-verkotusmahdollisuudella. Peli
sai 2.0-pdivityksen seuraavana vuonna.

Ensimmdiset kotimaiset Falcon-de-
mot nikivit ruudunvalon myos vuon-
na 1995 Aggressionin, Extreamin ja
Flashin toimiessa tiennéyttdjind. Falco-
nin kotimaiset koodarit ovatkin tuot-
taneet demoja tai introja tasaisesti aina
niihin péiviin asti, ja usein menesty-
neet my6s demokilpailuissa. Kaikki-
aan kotimaisia ohjelmanimikkeita tun-
netaan Falconille vajaat 40.

Kunniallinen loppu

Laitteen myyntimddristi Suomessa on
vaikea vetdd tarkkoja pddtelmid. Vuo-
sina 1993-95 kone ilmestyi myyntiin
rivi-ilmoituspalstoille vain neljdsti, yli
150 kertaa muita ST-malleja harvem-
min. T&ll4 laskutavalla Falconin koti-
mainen laitekanta olisi ollut 0,7 % ai-
empien ST-mallien vastaavasta.

Vaikka Falcon jatkoi eldméansé sak-
salaisen musiikkiyhtié C-Labin lisensoi-
mana studiokoneena alkuvuoteen 1996
asti, ei sitd tuotu endd Suomeen viralli-
sia reittejd pitkin. Atarin tietokoneiden
viimeinen oljenkorsi, musiikkibisnes,
oli sekin paitymassd Applen taskuun
tehokkaamman Macintosh-raudan seki
Cubase Audio- ja Logic Pro -ohjelmisto-
jen uusien versioiden myota.

Tami oli my6s hetki, jolloin moni
ataristi jatkoi elimadnsd uudessa ym-
péristossd integroituen pikkuhiljaa
MacOS-maailmaan MagicMac-ohjel-
miston kautta. Eika se ollut edes vaike-
aa, niin samankaltaisia Atarit ja Macit
olivat olleet kdyttdjakokemukseltaan jo
kymmenen vuoden ajan.

Entdpé Lauri Valjakka? Hén vei kuin
veikin Atarin televisioon, vieldpd na-
kyviksi osaksi MTV3:lla pyo6rinyttd
peliohjelma Game Overia. Pureudum-
me Tramielin perheen viimeisen Ata-
rin tarinaan artikkelisarjan seuraavas-
sa osassa. I\

LAHTEET: MikroBitti 198498, Pelit 1992-97, Tekniikan Maailma 1980-
1996, ST-VieSTi 199091, Skrolli, Pelittaako-Flickr-arkisto, Helsingin
Sanomien Aikakone, lltalehden arkisto, Suomenkieliset Tietosanomat
1986-96, ST-Klubin infolevyke 1990-91, PD-Palvelun kuukausilevyke
1989-90.
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HENKILOT

Muistokirjoitus:

Petteri "Petsku”
Putkonen

Suomalaisen pelialan
varjoihin jaanyt veteraani

Yksi Suomen pisimpddn alalla toimineista
pelintekijoistd ja rakas ystivini, Petteri
“Petsku” Putkonen, menehtyi Helsingissd
loppukesdsti 2025. Petsku aloitti tydskentelyn
Suomen pelialalla heti sen alkumetreilld,

silld hdanen ensimmdinen projektinsa oli
Bloodhouse-pelistudion vuosina 1992-94
tyostamd Stardust.

Teksti: Miha Rinne

Kuvat: Miha Rinne, Petteri Putkonen,

Mikko Huovinen. Jarno Elonen / Housemarque,
Mobygames

tardust julkaistiin Amigalle vuonna 1993,
minkd jdlkeen Petsku teki sekd pelisuun-
nittelua ettd 3D-grafiikkaa. Jo seuraava-
na vuonna julkaistiin hdnen seuraava pro-
jektinsa Amiga 1200-tietokoneelle ja CD32
-konsolille: Super Stardust (1994). Sen myo-
td Petsku onkin tiettdvédsti ensimmdiseen
kaupallisesti julkaistuun konsolipeliin pelisuunnittelua teh-
nyt suomalainen. Petskun jo tdssd vaiheessa osoittama val-
tava innostus, ideoiden rikkaus, pelitietimys ja hyvit puhu-
jantaidot takasivat hinelle nopeasti pysyvéin paikan alalla.
Itse aloitin vuoden 1994 alussa Terramarquella. Tapasin
Petskun ensimmadisen kerran kesilld 1995, kun Bloodhouse
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ja Terramarque yhdistyivit ja Housemarque perustettiin. Is-
tuimme iltaa drinkkien parissa uuden pelitalon perustamis-
bileissé kehitellen uusia peli-ideoita. Ilmassa sinkoili kaiken-
laista vdrikastd, ja illan edetessd huomasin pitévini Petskusta.
Luonnollisesti kddrin hinet vessapaperiin, mistd hin ei pa-
hastunut lainkaan.

Seikkailu- ja autopeleja

Ensimmiinen yhteinen projektimme oli seikkailupeli Ali-
en Incident, jossa Petteri toimi erddnlaisena jokapaikan hoy-
ldnd. Vaikka tekijoitd yritettiin asettaa tiettyihin rooleihin,
niin Petsku(kin) joutui pitdimddn pddssddn montaa hattua.
Hén kirjoitti peliin dialogin sekd ideoi kohtauksia Mikko
Miettisen ja muun tiimin kanssa. Minulle hin ehdotti erilai-
sia peliin lisdttdvid pikselianimaatioita. Yhteistydmme sujui
loistavasti ja pidimme aina toistemme ideoista. Halusin vie-
da Petskun ideoita aina vihdn pidemmdille, ja tuoda hinen
ehdottamiinsa animaatioihin lisd vitsejd ja yksityiskohtia.
Palkkaa ei tuohon aikaan maksettu paljoakaan, jos lainkaan,
mutta into pelien tekoon oli sitakin palavampi.

Alien Incidentin loppuvaiheessa sain burnoutin ja lih-
din Housemarquelta. Muutin Englantiin pariksi vuodeksi
ja tuona aikana olimme vihemman yhteydessi. Vaihtelim-
me satunnaisia sdhkoposteja, kun sellaisen saimme kayt-
toomme joskus 1996-98. Kuulin kuitenkin, ettd Alien In-
cidentin valmistuttua (1996) Petsku lahti Housemarquelta
ja oli hetken Remedylld pelisuunnittelijana. Hinen tyosta-
minsi projektit eivit kuitenkaan edenneet tuotantoon, jo-
ten keikka jai lyhyeksi.

Palattuani Suomeen 1998 Petteri kutsui minut mukaansa
juuri perustettuun Carts Entertainmentiin, jossa hén oli ys-
taviensd Timo Saarisen ja Thomas Carlssonin kanssa te-
kemissd unelmaprojektiaan, eli Wipeout / F-Zero -tyylistd
pelid PC:lle. Projekti koki kuitenkin raskaan takaiskun, kun
julkaisija vaati yhtakkid, ettd lentéville aluksille pitdakin lait-
taa pyorat alle - eli pitad tehda rallipeli. Kenttdeditoria teke-
va Timo laksi vastalauseena ovet paukkuen. Petsku sinnitteli
hieman pidempdén, mutta turhautuminen ajoi hinetkin pian
tiehensd. Peli kuitenkin saatiin valmiiksi ja julkaistiin nimel-
14 Thrust, Twist 'w Turn (1999).

-
7

©
o
G
=
[ 3
1

|
e

Amigalle julkaistu Stardust oli Petskun ensimmainen peliprojekti.
Sen ja paljon myéhemman PlayStation 3 -version menestys antoi
hanelle mielekasta tehtavaa pitkaksi aikaa.



Tassa vilissd Petsku teki Thomas Carlssonin kanssa vield
kaksi autopelia PC:lle: Midnight Racing (1999) ja Hot Wired
(2001). Niissd Petsku oli pelisuunnittelija.

Thrust, Twist 'n’ Turnin ilmestyessé Petteri oli jo ly6ttayty-
nyt yhteen ystivinsd Mikko Miettisen (jonka kanssa hin teki
Alien Incidentid) kanssa ja siirtynyt Ninai Gamesiin. T4l-
14 hin teki Rampage Puzzle Attackia (2001) Game Boy Ad-
vancelle padgraafikon, animaattorin ja apulaispelisuunnit-
telijan roolissa.

Rampagen jilkeen hin siirtyi takaisin ystédvinsd Thomaksen
firmaan Twilight 3D:hen. Néistd ajoista hin ei paljoa puhu-
nut, joskin tieddn hanen tehneen mielelldén t6itd Thomaksen
kanssa. Mobygames tietdd ainakin yhden pelin, Paintball He-
roesin (2002), Windowsille, johon Twilight on ty6stanyt pelin
valikot ja Petteri niiden grafiikat alihankkijan ominaisuudessa.

Samoihin aikoihin luotsasin Housemarquella omaa peli-
projektiani, Furry Dragonsia (2001-02), johon pyysin Pets-
kua tekemdin ddnimaailmaa. Mies dénitti ja editoi peliin
erilaisille olioille muutamia varsin unohtumattomia dinie-
fekteja, jotka kirvoittivat rohonaurut kaikilla Xboxilla demoa
kokeilleille. Mies oli siis mys muuntautumiskykyinen déni-
néyttelija. Peli ei kuitenkaan valitettavasti padssyt tuotantoon,
miki on siili, silld voin vain kuvitella miti kaikkea hin oli-
si voinut tuoda projektiin.

Vastentahtoinen mobiilihitti

Tamin jilkeen Petteri siirtyi Bugbearille, jossa hén oli cre-
ative director, pelisuunnittelija ja késikirjoittaja. Sielld hdn
teki Nokian alihankkijana Glimmerati-ajopelin N-Gage-kéin-
nykkékonsolille. Taltd ajalta hanelld oli varikkditd, jopa ver-
tahyytédvid tarinoita siitd, miten Nokian tuottaja oli kyykyt-
tanyt hinta ja pakottanut kirjoittamaan pelistd 500-sivuisen
design-dokumentin.

Yhdestd mobiilipelistd vain oli kovin vaikeaa kirjoittaa pa-
ria sataa sivua enempdd, joten Petsku joutui venyttdmain
mielikuvituksensa dirirajoilleen saadakseen sivuméirin
tdyteen. Omien sanojensa mukaan dokumentissa oli lopulta
muun muassa pitkid filosofisia pohdintoja ajan rakenteesta.

Glimmeratin ilmestyessé Petteri oli vihemman yllattden
jo pinkaissut pakoon mobiilijattid. Nyt han padtyi Fatham-
mer-studiolle tekemédan 50 Cent -répparisté kertovaan eloku-
vaan pohjautuvaa lisenssipelid Get Rich or Die Trying (2006,
J2ME). Muistan hdnen kertoneen, ettd projekti oli vaikea,
koska 50 Cent ja rap-musiikki olivat niin kaukana hinen
mieltymyksistadn kuin olla voi. Korkea tyémoraali kuiten-
kin pakotti tekemdin ty6t kunnolla ja tdysilld, joten Petsku
teki mobiilirap-pelin samalla pikkutarkkuudella ja pieteetil-
14 kuin muutkin projektinsa. Peli olikin megahitti, joka myi
ensimmdisen kahden kuukauden aikana kymmenen kertaa
enemmin kuin kaikki aiemmat Fathammerin pelit yhteensi.
Lisaksi Petsku oli mukana tekemissd Tomb Raider: Legend
-pelid (2006) Symbian-pohjaisille mobiililaitteille.

Fathammerin perustaja Samuli Syvihuoko, joka oli ollut
aiemmin yksi Remedyn perustajista, tutustui projektien ai-
kana liheisemmin Petskuun. Hinen totaalinen intohimonsa,
asiantuntevuutensa sekd kisittdmattomin laajat pienoismal-
li- ja pelikokoelmansa olivat tehneet Samuliin suuren vaiku-
tuksen. Niinpd Syvahuoko pyysi Petskun padsuunnittelijaksi
uuteen pelifirmaansa Recoil Gamesiin tyostdméaian Earth No
More -pelid. Nyt panokset olivat kovia: rahaa riitti, silld pe-
lid rahoitti 3D Realms.

Tédstéd ajanjaksosta Petsku puhui minulle usein ja paljon.
Mahdollisuus tehdi suurta ja eeppistd toimintapelid vuosi-
kausien turhauttavien pikkuprojektien jalkeen oli vuosien
unelmoinnin tayttymys. Valitettavasti timéakin projekti koh-
tasi takaiskuja, eikd Earth No More valmistunut koskaan. Olin
itsekin mukana lyhyen aikaa freelancerina, ja muistan miten
valtava merkitys projektilla oli Petskulle — ja miten raskaasti
hin otti pelin hyllytyksen.

Zombifanin unelma

Samoihin aikoihin Housemarque oli nousemassa tolpilleen
horjuttuaan pitkddn kuilun partaalla. Tyon alla oli PlayStati-
on 3 -uusioversio yhtion varhaisesta Stardust-hitistd, ja Pet-
teri kutsuttiin mukaan konsultiksi. Super Stardust HD osoit-
tautui menestykseksi, jonka my6td Petsku kotiutui nopeasti
Housemarquelle. Seuraavaksi tyon alle otettiin upouusi twin
stick shooter PS3-konsolille, Dead Nation.

Zombit olivat intohimo sekd minulle ettd Petskulle. Ei
ihme, silli me molemmat kasvoimme aikuisiksi katsomal-
la leikkaamattomia nuhjuisia VHS-kopioita George A. Ro-
meron zombiklassikoista, jotka olivat ilmestyessddn kielletty
Suomessa. Niinp4 Petsku heittaytyi zombipeliin ennen nike-
méttomalld intohimolla. Petsku ei ollut ainoastaan pelisuun-

DEAD NATION

Next time, maybe learn to read.

Dead Nation -pelille kuvattiin mockumentary-henkinen
making of -video, jossa Housemarquen toimistolle
karrattiin epailyttava laatikko.

"Jatka puri oikeesti”. Zombi innostui roolistaan
hieman liikaa, minka my6té kuvaukset keskeytyivat
Petskun tarvitessa ensiapua.
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nittelija, vaan hén osallistui joka ikisen osa-alueen tekemi-
seen, pienintakin yksityiskohtaa my6ten. Lihestymistapa ei
saanut aina positiivista vastakaikua kaikissa tiimin jisenis-
sd, silld he kokivat Petskun jatkuvan ldsndolon joskus liian
kontrolloivaksi. Petsku olikin joskus my6s hyvin polarisoi-
va persoona.

Petsku halusi kaiken olevan parasta mahdollista, joten ha-
nen rakkautensa yksityiskohtiin kuormitti sekd tiimid ettd
héntd itseddn. Katselin usein, kuinka hén viilasi pikseliyksi-
tyiskohtia yomy6hdan. Pelin jatkuvasti kasvava mittakaava,
aikataulupaineet ja liiallinen uppoutuminen olivat lopulta lii-
kaa — Petsku péityi sairaalahoitoon, jonka aikana muu tiimi
yritti joten kuten viimeistelld pelin.

Dead Nation (2010) julkaistiin ja se menestyi hyvin. Peli
sai hyvit arvostelut ja sementoi Housemarquelle maailman-
laajuisen maineen korkealaatuisten arcade-pelien tekijana.
Sairaalasta padstydan Petsku tyosti Dead Nationin Road to
Devastation -DLC:td, joka on minusta yksi hdnen onnistu-
neimpia tuotoksiaan.

Unelma romahtaa

Teimme vield vdhan aikaa yhteistyotd luodessamme Dead
Nationin jatko-osaa Alienationia. Tdssd vaiheessa Petteri oli
pédttinyt toteuttaa elinikdisen unelmansa eli perustaa oman
pelifirman, jossa hin toteuttaisi ystavinsd Timo Saarisen
kanssa tdydellisen Wipeout / F-Zero -tyylisen futuristisen
ajopelin. Syntyi Zorg Entertainment ja AG Drive.

Unelma ei syntynyt ilmaiseksi, joten Petsku rahoitti pelin-
tekoaan myymalld suurimman osan legendaarisesta ja leh-
dissikin esitellystd pienoismallikokoelmastaan. Me muut
olimme tottuneet jo aiemmin siihen, ettd Petsku uppoutuu
tyohonsi tdysilld — mutta nyt hin katosi tdysin tyonsi uume-
niin, ennen nikemittomalld intohimolla. Hin ei enii edes
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Petskun lelu- ja vekotinkokoelma
haki vertaistaan milla tahansa mittareilla.

vastannut sihkoposteihin tai lahtenyt elokuviin. Minulla oli
ollut tapana soittaa Petskulle ja vaihdella kuulumisia ja mie-
lipiteita elokuvista, tai lahettad omia tekeleitini kommentoi-
tavaksi. Mutta nyt mies hiljeni tdysin. Ulkomaailma lakkasi
olemasta, peli oli kaikki.

AG Drive ilmestyi vuoden 2015 alussa iOS-alustalle, mutta
lopputulos oli kaukana Petterin haluamasta. Juuri ennen jul-
kaisua kustantaja muutti sen free to play -ilmaispelistd pre-
mium-maksupeliksi, ja se julkaistiin pahasti keskenerdisena. Se
sai ylistavid arvioita, mutta miljoonahittia siité ei tullut. Ohjel-
moijakin laksi kivelemain kesken kaiken, joten pelin jatkoke-
hittiminen vaikeutui rajusti. Peli oli ndet tehty Zorgin omalla
pelimoottorilla, eiké yleisemmilld Unitylld tai Unrealilla.

Keskustelut Petskun kanssa muuttuivat masentaviksi ja ah-
distaviksi. Hin teki kaikkensa pitddkseen projektin hengis-
sd, mutta lopulta rahoittajat ottivat pelin haltuunsa. Silti han
yritti auttaa, jotta sitd voitaisiin edes paivittaa.

Tein itsekin AG Driveen pienen keikkahomman, ja kerron
siitd tdssd esimerkkind Petskun rakkaudesta yksityiskohtiin.
Hénti néet harmitti, ettei pelin katsomo ole animoitu. Se on
mititon yksityiskohta, johon kukaan ei ehdi kiinnitt4da huo-
miota, silld katsomo vilahtaa nopeudella 700 km/h kiitdvan
futuristisen lentoaluksen ohi alle sekunnissa. Silti hin halu-
si, ettd katsomon hahmot olisivat pienestda koostaan huoli-
matta tarkasti maariteltyjé ja animoituja. Sain ohjeet yleisos-
td: ihmisid, robotteja, Mirlon-nimisia kaksimetrisii alieneita
sekd 188 cm pitkéd Sho'Dot. Piirsin ja animoin katsomon hur-
raamaan 2K-tarkkuudella, jonka jdlkeen kutistin kuvat ani-
moiduksi 256x128 pikselin kokoiseksi tekstuuriksi. Se ei eh-
tinyt koskaan peliin saakka; projekti oli tissd vaiheessa jo
vaikeuksissa, mutta Petsku maksoi silti laskuni.

Kaanne
Perustettuani oman pelifirman 2019-20 yritin saada Pets-
kun mukaan Furry Dragonsin reboot-projektiini, jonka oi-

Petskua on my6s haastateltu Ylen Pelinrakentajat-
dokumentissa, josta voi ndhda otteen vaikkapa tasta linkista:
youtube.com/watch?v=vuU32DcnkgE



https://www.youtube.com/watch?v=vuU32DcnkgE

AG Driven piti olla The Peli. Valitettavasti ulkopuoliset toimijat
murskasivat jalleen kerran unelman huonoilla paatoksillaan.
AG Drive on nyttemmin kadonnut latauskaupoista, mutta sen
soundtrackin massiiviset teknobiitit elavat musiikkipalveluissa.

keudet olin hankkinut Housemarquelta takaisin itselleni.
Toivoin, ettd hén tekisi sithen d4nid, pelitestausta ja kon-
sultointia.

Valitettavasti pandemian iskiessi Petterin henkinen kun-
to oli heikentymassa. Ystévit ja kollegat olivat jo kovin huo-
lissaan. Tiesin, ettd hin oli yrittdnyt saada uusia toitd peli-
firmoista, mutta tdssa vaiheessa nuoret pelitalot eivit enda
halunneet riveihinsé idkkdita pelisuunnittelijoita. Petsku oli
hakenut kaikkialle, mutta kukaan ei endd halunnut hinti.
Uskon henkilokohtaisesti, ettd tima eskaloi hdnen kunton-
sa romahdusta. Petsku oli tehnyt t6itd ja videopeleji teini-
ikdisestd saakka. Nyt hdn ei saanut endd tehdi pelejé, ja oma
unelmaprojektikin oli epdonnistunut. Ongelmat kulminoi-
tuivat. Hantd yritettiin auttaa, ja ystdvit jarjestivit freelan-
cekeikkoja silloin kun se vain oli mahdollista. Mutta pdih-
teet tulivat kuvioihin ja viestit muuttivat sivydan. Me todella
pelkdsimme, ettd jotain tapahtuu. Vililld Petskulla oli kuiten-
kin parempia kausia, ja saatoimme jutella ja naureskella pu-
helimessa tuntikausia.

Vuonna 2024 tapahtui vield yksi kddnne. Petsku sai tadil-
tddn perinnon, jolla hin maksoi velkansa. Viestintékin akti-
voitui ja piristyi. Tuntui, ettd hdn péisisi taas jaloilleen. Mut-
ta vuoden 2025 alussa alkoi hiljaisuus. Viesteihin ei tullut
enad vastauksia. Elokuussa Samuli Syvahuoko kertoi Pets-
kun kuolleen. Mikko Miettinen vahvisti uutisen. Petsku oli
karsinyt vakavasta alkoholiriippuvuudesta, jota hin oli yrit-
tanyt hoitaa kotikonstein. Keho ei kuitenkaan enéd kestanyt
ja hén joutui sairaalahoitoon kesilld 2025. Sairaalasta paas-
tyddn hén riisti henkensa.

Petteri "Petsku" Putkonen siunattiin 5. syyskuuta 2025 per-
heen ja ldheisten ystivien lisndollessa Malmin Isossa Kap-
pelissa. Hanen tuhkansa on haudattu Malmin hautausmaan
muistolehtoon. &

Petteri ”Petsku” Putkosen poismeno jarkytti syvis-
ti kaikkia hénen kanssaan tyoskennelleitd. Hanta jai-
vit kaipaamaan omaisten lisdksi laaja ystdvdjoukko,
joihin Petskun sammumaton intohimo, revitteleva
ja epdsovinnainen huumorintaju ja huumoripitoiset
muistelot, mailit, viestit ja tarinat tekivét ldhtematto-
mén vaikutuksen. Olen ollut pelialalla 35 vuotta, tu-
tustunut satoihin peleja tekeviin ihmisiin Suomessa ja
ulkomailla kymmenissa eri pelifirmoissa, mutta en ole
koskaan tavannut ketddn, joka olisi suhtautunut pelei-
hin samanlaisella kaiken kattavalla intohimolla. On ih-
misid, jotka vdittavat rakastavansa pelejd ja pitavit siitd
kovaa metelid sosiaalisessa mediassa. Petskulla ei ol-
lut aikaa sellaiselle. Eikd hanen tarvinnut. Ystévit tiesi-
vat hanen vuorokausien mittaisista pelimaratoneistaan,
jotka menivét valilla todella syville vesille. Kaikki tiesi-
vit, ettei kukaan muu ole mennyt yhti pitkille ja syville
tdydellisessd omistautumisessaan peleihin ja populaa-
rikulttuuriin. Se huokui hanen joka ikisestd solustaan.
Petsku oli inspiraationa my6s Matkailua pelialalla -sar-
jakuvani Rape-hahmolle, johon lainasin hdnen vuoden
1994 aikaisen ulkomuotonsa ja maneerinsa. Han oli yl-
ped siitd, ettd “han” oli kirjan kannessa, vaikkakin fik-
tiivisend hahmona. Ylen tv-sovituksessa ”Bitwisards —
nuoret gurut kyberavaruudesta” Rapea ndyttelee Elias
Kerinen, jolle sarjan ohjaaja Jarno Elonen yritti opet-
taa petskumaiset maneerit tuoden hahmoon kieltdmit-
td persoonaa ja eloa. Itse haluaisin ajatella, ettd annoin
sarjakuvani kautta Suomen pelialalle Petskun kasvot,
silld jos Suomen pelialalla on yksi ihminen ylitse mui-
den, niin se oli Petteri ”Petsku” Putkonen. Toivon, ettd
sarjakuvani ja Ylen sarja auttaisivat hantd pysyméaén ih-
misten muistoissa vield silloinkin, kun me kaikki hi-
nen ystdvinsa olemme jo liittyneet hanen seuraansa.
Hyvéa matkaa, tapaamme Zorgissa.

Miha Rinne

En tuntenut Petskua henkil6kohtaisesti, mutta herra
oli tuttu nimeltddn ja maineeltaan. Hanen uransa suo-
malaisen pelibisneksen aallokossa on my6s matka sen
nousuissa ja laskuissa. Se muistuttaa, miten usein pe-
liprojektit jaavat toteutumatta ja kuinka pettymykset
ovat pelintekijéiden jatkuvasti vaaniva morko. Valitet-
tavasti pettymysten sarja oli lopulta liikaa Petskulle, ja
elimi kavi hinelle liian raskaaksi.

Jukka O. Kauppinen

Petteri Putkosen peligrafia (Lihde: Mobygames)

AG Drive (2015, i0S) / Alien Incident (1996, DOS) / Alienation (2016, PlayStation 4) / Angry Birds Trilogy (2012, PlayStation 3) /

Dead Nation (2010, PlayStation 3) / Dead Nation: Apocalypse Edition (2014, PlayStation 4) / Get Rich or Die Tryin' (2006, J2ME) /
Glimmerati (2005, N-Gage) / Hot Wired (2001, Windows) / Lara Croft: Tomb Raider - Legend (2006, Symbian) / Midnight Racing

(1999, Windows) / Outland (2011, Xbox 360) / Paintball Heroes (2002, Windows) / Rampage Puzzle Attack (2001, Game Boy Advance) /
Rochard (2011, Windows) / Sil: The Silhouette Game (2008, iPhone) / Stardust (1993, Amiga) / Super Stardust (1994, Amiga) /

Super Stardust HD (2007, PlayStation 3) / Super Stardust HD: Complete (2008, PlayStation 3)
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HISTORIA

Juttusarjassa esitellaan vanhoja
suomalaisia peleja sekd kasitellaan
pelaamisen pitkia kaaria. Pelaamisella
on maassamme pitka ja kiinnostava
historia. Monien nykyajan peli-ilmididen
esiasteita on hahmotettavissa menneilta
vuosikymmenilta ja -sadoilta.

Teksti: Heikki Jungman
Alkupiirros: Matilda Smeds
Kuvat: Kansallisarkisto,
Helsingin kaupunginmuseo,
Kansalliskirjasto

PEL

HELSINGISSA

NALKAINEN
TOPELIUKSEN AJAN

Juttusarjan viime osassa tutustuttiin Nordenskioldin
Koillis-viyli 1878-1879 -lautapeliin. Mutta minne mennd
ostoksille viuoden 1879 Helsingissd, jos halusi ostaa uuden

Nordenskiold-pelin?

uvittele itsesi asu-
maan vuoden 1879
Helsinkiin. Haluai-
sit tutustua uuteen
lautapeliin, josta olet
ndhnyt mainoksen lehdessd. Ehka olet
jo pelannut ystdvisi luona jotain kirja-
painossa painettua lautapelid ja haluat
sellaisen nyt itsellesi. Tai ehkd suunnit-
telet kddrdisevasi mainostetun peliuu-
tuuden pukinkonttiin, silld jouluun on
alle kaksi viikkoa aikaa.

Peliuutuuden nimi on Nordenskiol-
din Koillis-viyld 1878-1879. Skrollis-
sa 2025.3 tarkastelin tdmén varhaisen
suomalaisen lautapelin kulttuurisia
kytkoksid ja merkityksid. Talld ker-
taa lahestyn pelid hieman eri nako-
kulmasta. Kéytédn sitd linssind, jonka
kautta tarkastelen kaupallisten seura-
pelien julkaisua, jilleenmyyntid ja ku-
luttamista autonomian ajan Suomessa.

Koillis-véyldstd julkaistiin joulun
1879 tienoilla useita sanomalehtimai-
noksia sekd ainakin yksi sanomalehti-
juttu. Naiden perusteella on mahdollis-
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ta lahted purkamaan lankakerid, joka
valaisee teollisesti valmistettuihin lau-
tapeleihin liittyva4 liiketoimintaa sekd
noiden pelien asemaa suomalaisessa

Helsingin ydinkeskusta kuvattuna vuonna 1866.

1800-LUVULTA
KASARILLE

yhteiskunnassa. Suomalaisia teollisesti
tuotettuja lautapeleji oli vuonna 1879
valmistettu ja myyty alle parikymmen-
td vuotta. Niille oli kuitenkin jo kehitty-
nyt omat pienet markkinat, litketoimin-
tamalli, kustantajia ja jélleenmyvyjid.

Vuoden 1879
pelijournalismia

Olet juuri ldhtemdssd kaupungille peli-
ostoksille. Heitdt yllesi joko ulsteritakin
tai pukeudut dolmaniin ja bonnettiin.
Akkid mieleesi hiipii kuitenkin epdilys.
Uutuuspelejihdn on tiksi jouluksi ilmes-
tynyt ainakin kolme kappaletta. Misti
tieddt mikd niistd on sinulle sopivin?
Onneksi sinun ei sentddn tarvitse ostaa
sikaa sikissd. Muistat, ettd sanomaleh-

Kuva: Carl Eugen Hoffers. Helsingin kaupunginmuseo.



ti Uuden Suomettaren viime numerossa
ndit artikkelin, jossa uudet pelit oli arvi-
oitu. Lehti oli sama, jossa ndit myds uu-
den Nordenskioldin Koillis-viyld -pelin
mainoksen. Journalismi tulkoon pddtok-
sentekosi tueksi.

Uuden Suomettaren numerossa
12.12.1879 julkaistiin tavallista enem-
man arvosteluja esimerkiksi kirjoista,
epailemittd lahestyvdn joulun vuok-
si. Lehdessi oli esimerkiksi pitkd arvio
Jules Vernen romaanin Matka maan
keskipisteeseen (1864) suomenkielises-
td kddnnoksestd. Lehden toisella sivul-
la oli my6s uusia seurapeleji kisittele-
va artikkeli. 153-sanainen juttu alkaa
sanoin “Seurapelid on jouluksi ilmau-
tunut kokonaista kolme, jotta on wara
walita”. Artikkelissa on esitetty arvio
kaikista kolmesta pelista.

Pelid nimeltd Puustavit, mieluinen
huvitus sekd nuorille ettd vanhoille lehti
kuvaa “monelle tutuksi” ja "wanhaksi’
Lehti mainitsee my6s uutuuspelin Sana
sanasta, 110 juttelulippua hauskoissa
seuroissa. Uusi Suometar toteaa lyhyes-
ti, ettd se on Puustavien kanssa “melkein
samaa laatua’, mutta kalliimpi.

En ole l6ytinyt Puustavit-nimisestd
pelistd muita tietoja kuin mainintoja
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kirjakauppojen mainoksissa. Kyseessa
on voinut olla jonkinlainen sananmuo-
dostuspeli, silld sana puustavi merkit-
see kirjainta.

Erilaiset pahvisiin kirjainlappusiin
perustuvat sanapelit yleistyivit lansi-
maissa 1800-luvun viimeisten vuosi-
kymmenten aikana. Nédiden moderni-
en sanapelien esimuotona on pidetty
Yhdysvalloissa vuonna 1877 julkaistua
Word Making and Taking -pelid, jos-
sa pahvisilla kirjainkorteilla pystyi pe-
laamaan perati 21:ta erilaista sana- tai
anagrammipelid. Siitd tuli niin suosittu,
ettd ainakin kotimaassaan eri valmista-
jat julkaisivat siitd monia versioita.

Puustavit oli mahdollisesti suomalai-
nen versiointi Word Making and Taking
-pelistd. Tdhian viittaa se, ettd vuonna
1886 samannimistd pelid markkinoitiin
eradssd brittildisessa pelijulkaisussa la-
hes samalla alaotsikolla kuin Puustavei-
ta Suomessa: "A new and amusing di-
version for Young and Old.” Tosin toisin
kuin brittildinen mainos, Uuden Suo-
mettaren artikkeli mainitsee Puustavien
olevan pelini jo “monelle tuttu”

Vaikka Puustavit oli Uuden Suomet-
taren mukaan “wanha’, se saattoi “kui-
tenkin usein olla hyvinkin hauska seu-

roissa, kun keskustelu-aineita rupee
puuttumaan taikka kun kullalle tahdo-
taan saada joku lemmen sana kaikessa
salaisuudessa lausutuksi”. Artikkeli aset-
taa Puustavit niin sanotun keskustelu-
pelin kontekstiin. Keskustelupelit olivat
suosittuja viktoriaanisella ajalla keski-
ja ylaluokan keskuudessa. Ne auttoivat
keskustelun edistamisessé salongissa ja
muussa seurustelussa, erityisesti vastak-
kaisten sukupuolten kesken.

My6s Sanasta sanaan oli todennikoi-
sesti keskustelupeli. Tdhdn viittaa ala-
otsikko 7110 juttelulippua hauskois-
sa seuroissa”. Klassiset keskustelupelit
koostuivat juuri téllaisista “juttelukor-
teista”. Keskustelupeli saattoi toimia esi-
merkiksi niin, ettd pelaaja asetti pytdan
kortin, jossa oli esitetty jokin kysymys.
Tamin jdlkeen toinen pelaajista joko
vastasi kysymykseen tai asetti sille omis-
ta korteistaan haluamansa vastauksen.

Uuden Suomettaren mukaan Norden-
skioldin Koillis-viyld niyttad kolmes-
ta pelistd “hauskimmalta”. Toisin kuin
Puustavit- ja Sana sanasta -pelien koh-
dalla, artikkeli olettaa ettei lukija entuu-
destaan tunne Koillis-vdylidn peruside-
aa. Se aloittaa pelin esittelyn kertomalla
pelaamisen vaatimat edellytykset: "kun-

Koillis-vaylan myyntipisteet Helsingissa jouluna 1879

1. Lindenwaldin sekatavarakauppa, Aleksanterinkatu 34

2. G.W. Edlundin kirjakauppa, Pohjoisesplanadi 15-17

3. C. A. Fontellin sekatavara- ja lelukauppa, Unioninkatu 30

4. Kochtomoffin lelu- ja teemyymald, Mikonkatu 7

5. Tornbergin paperikauppa, Antreankatu 10 (nykyaan Lénnrotinkatu)

Kartta: Kansallisarkisto.




kin pelaajan tarwitsee waan hankkia it-
selleen joku wihdinen esine tunnus-
merkiksi sekd 30 pelimarkkaa taikka
yhtd monta rusinaa t.m.s”, Artikkeli jat-
kuu kertomalla pelin perusidean: “niin
warustautuneena lihdetdin seuraamaan
tuota mainiota kansalaistamme héinen
kuuluisammalle matkallensa Euroopan
ja Aasian ympari. Suunta on walmiiksi
merkitty kartalla, matka moneen taipa-
leeseen jaettu ja asemat kuwilla waruste-
tut, jotka ilmoittawat mité kustakin pai-
kassa on tehtdwi. Tama selitetddn paitsi
sitd tarkasti 'sidnnoissd’, joita on suomek-
si, ruotsiksi ja saksaksi”.

Artikkelissa on monia nykyajan pe-
lijournalismistakin tunnistettavia piir-
teitd. Se esittelee peliuutuuksia, selittda
niiden perusideaa ja Koillis-vdylin koh-
dalla my®s pelimekaniikkaa. Juttu ei kui-
tenkaan vain tyydy kertomaan peleistd,
vaan myds arvioi, vertaa ja arvottaa niita.
Se on siis erddnlainen peliarvostelu. Uu-
den Suomettaren artikkelia voikin pitad
varhaisena esimerkkind suomalaisesta
pelijournalismista, vaikka sen kirjoitta-
ja tuskin mielsikddn itseddn pelien asi-
antuntijaksi. Huomionarvoista on myos,
ettd artikkeli julkaistiin sellaisenaan tai
lyhennettynd my6s monissa muissa suo-
malaisissa sanomalehdissé. Tall peliar-
vostelulla lienee siis ollut omana aika-
naan varsin laaja yleiso.

Mielenkiintoinen yksityiskohta on,
ettd sadnnot-sana on artikkelissa asetet-
tu heittomerkkeihin. Tama viittaa sii-
hen, ettd artikkelin kirjoittajan mieles-
td kaikille lukijoille ei ole selvdd, mitd
saannoilld seurapelin kontekstissa tar-
koitetaan. Monet lautapeleihin liittyvat

nykytermit eivit olleet vield vakiintuneet
vuonna 1879. Jutussa ei my9skddn mai-
nita sanaa lautapeli, tai pelilauta, vaan
Koillis-véylin pelilautaan viitataan kart-
tana. Artikkelissa ja pelikotelossa Koillis-
viyldd kutsutaan “noppapeliksi”

Peleja kaupungin
paraatipaikoilta
Luettuasi peliarviot olet ehkd yhd epd-
varma. Koillis-viyld kuulostaa haus-
kalta ja on hyvin ajankohtainen, mut-
ta sen hinta on kolminkertainen kahteen
muuhun peliin verrattuna. Kolme mark-
kaa noppapelisti kuulostaa suolaiselta.
Ehkd on vain paras piipahtaa kauppaan
ja tehdd arvio omin silmin. Syynddt tar-
kasti sanomalehtien mainossivut ja huo-
maat, ettd ainakin Edlundin kirjakau-
passa on myytavind kaikki kolme pelid.
Kohti Esplanadin rintdsadetta siis!
Koillis-viylin lehtimainosten perus-
teella sitd myi Helsingissd viisi liikettd.
Naistd nelji sijaitsi ydinkeskustan par-
hailla liikealueilla Senaatintorin, Kaup-
patorin ja Rautatientorin vilittdméssi
laheisyydessd. Esimerkiksi pelin kus-
tantajan Robert Lindenwaldin sekata-
varakauppa sijaitsi Aleksanterinkadul-
la, vastapddtd yliopiston paarakennusta.
Lindenwald oli saanut porvarinoikeu-
det vuonna 1874 ja oli merkittava toimi-
ja Helsingin liike-eldmassé. Lindewaldin
kotona hoidettiin ainakin yksi Helsingin
liike-elamissé tapahtunut konkurssipe-
sén jako. Liiketoimiensa liséksi Linde-
wald toimi pddkaupungissa palotarkas-
tajana kuuden korttelin alueella.
Helsingin ydinkeskustassa Koillis-
vayldd sai my6s G. W. Edlundin kirja-

kaupasta, C. A. Fontellin sekatavara- ja
lelukaupasta sekd Kochtomoffin lelu- ja
teemyymaldstd. Ndistd erityisen mer-
kittava oli Edlundin kirjakauppa, jon-
ka omisti liikemies Gustaf Wilhelm
Edlund. Hin oli ostanut Pohjoisespla-
nadilla sijaitsevan Frenckellin kirja-
kaupan vuonna 1863 ja muutti sen Ed-
lundin kirjakauppa -nimiseksi vuonna
1879. Kauppa sijaitsi jo vuonna 1815-
16 rakennetussa arvokkaassa Uscha-
koffin talossa, joka on yhi olemassa.
Kauniissa rakennuksessa toimii nyky-
aan kahvila.

Edlundin liiketoimiin kuului my6s
suomen suurimmaksi kirjankustanta-
moksi noussut G. W. Edlunds Férlag.
1800-luvulla Edlundin yhtiét olivat
my6s merkittdvin painettujen lautape-
lien kustantaja suomessa. Ne julkaisi-
vat vuoteen 1891 mennessi ainakin vii-
sitoista lautapelid, monista ndistd useita
painoksia. Todennikaisesti julkaisuja
oli vield titakin enemmin, mutta kaik-
ki pelit eivit liene séilyneet jalkipolville.

Kuten Koillis-vdyld osoittaa, Edlun-
din kirjakaupassa myytiin my6s mui-
den kustantamia pelejd. Pelit tuskin
olivat kovin merkittivd osa Edlundin
kokonaisbisneksistd. Ne olivat kuiten-
kin enemmin tai vihemman pysyvéia
liiketoimintaa, johon kuului sekd omaa
pelien tuotantoa jakelukanavineen ettd
pelien jalleenmyyntia.

Yksi Koillis-viyldd myyneista liikkeis-
td oli sivummalla ydinkeskustan paraati-
paikoilta. Hilda Tornbergin (myShem-
min Osterholm) omistama Tornbergin
paperikauppa sijaitsi vanhan kirkko-
puiston lahelld nykyiselld Lonnrotin-

Helsingin peli -lautapeliin (1870) on ikuistettu Pohjoisesplanadi 17:ssa lautapeleja myyneen liikkeen julkisivu, josta ei samalta ajalta I6ydy valo-
kuvia. Helsingin pelin ensimméisessa painoksessa liikkeen nimi on viela Frenckellin kirjakauppa, mutta toisessa ja kolmannessa painoksessa nimi
on muutettu G. W. Edlundin kirjakaupaksi. Kuvat: Kansalliskirjasto.
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kadulla. Alue oli tuolloin uuden puis-
tokatu Bulevardin ja Hietalahdentorin
alueen rakentamisen johdosta muutos-
ten ja kaupungistumisen keskelld.

Hilda Tornberg oli edistyksellinen
nainen. Liikenainen tuon ajan Suomes-
sa oli muutenkin harvinaisuus, mutta
Tornberg haki ja sai oikeuden pitda lii-
kettddn vieldpd ennen vuoden 1879
elinkeinovapauslakia, joka mahdollis-
ti kenen tahansa pitdd kauppaa. Hilda
Tornbergin perustamaa liikettd pide-
tddn Suomen ensimmdiisend paperi-
kauppana. Koillis-vdiyldn mainos osoit-
taa, ettd sen tuotteisiin kuuluivat jo
varhain lautapelit.

Tornbergin paperikauppa sijaitsi sa-
massa osoitteessa kuin Tilgmannin kir-
ja- ja kivipaino. Vuoden 1879 Helsingin
osoitteisto tietdd kertoa, ettd "H. Torn-
berg on hankkinut asianmukaisen luvan
avata ja harjoittaa kirjapainoliiketta tal-
18 On mielenkiintoista, ettd Tornbergin
liike sijaitsi Tilgmannin kirjapainon ra-
kennuksessa. Tilgmann aloitti oman lau-
tapelituotantonsa 1800-luvun loppupuo-
lella. Siitd tuli viimeistddn 1920-luvulla
Suomen ylivoimaisesti merkittdvin lau-
tapelien julkaisija, kunnes yhtié myi lau-
tapeliosastonsa 1970-luvulla. Vaikuttiko
Hilda Tornbergin paperikauppa siihen,
ettd Tilgmannin painossa alettiin panos-
tamaan lautapelien tuotantoon? Tama
kysymys on vield vastausta vailla, mutta
ehdottomasti jatkotutkimusten arvoinen.

Porvarillista pelikulutusta
Edlundin kirjakaupassa kdy kuhina.
Hienot rouvat etsivit sopivia joululahjo-
ja perheelleen. Niyteikkunoissa on esil-
li toinen toistaan viehdttdvimpid kir-
joja, kiiltokuvia ja karttoja. Ulko-oven
suuren kellon alla odotellaan ystdivid,
joiden kanssa on sovittu kdytdivin kah-
vilassa tai teatterissa. Loydit pelit nd-
kyviltid paikalta myymdlistd. Valinta
on yhd vaikea, silli niissd kaikissa on
hienoa ja modernia suuren sivistyneen
maailman tuntua. Ehkd voisitkin ostaa
niistd useamman. Olisi sitten seuraaville
teekutsuille puhumisen aihetta, ja lapset-
kin saisivat hyodyllistd oppia seki Koil-
lis-viylin isinmaallisuudesta ettd Puus-
tavien sanaleikeistd.

Aikaisemmissa tdimén juttusarjan ar-
tikkeleissa olen kirjoittanut, kuinka var-
haiset suomalaiset kaupalliset lautape-
lit olivat leimallisesti kaupunkilaisten
kulttuuria. Koillis-vdylin esimerkKki viit-
taa siihen, ettd kaupungissa ne kuului-
vat porvarillisen kulutuksen piiriin.

Vuonna 1866 kuvattu nakyméa Nikolainkirkosta (nykyaan Helsingin tuomiokirkko) lounaaseen.
Oikealla laidan korttelissa nakyy kaksikin taloa, jossa Koillis-Vaylad mydhemmin myytiin, Unio-
ninkatu 30 (keskimméinen talo) ja Pohjoisesplanadi 15—17 (takana). Kuva: Carl Eugen Hoffers.

Helsingin kaupunginmuseo.

Helsinki kasvoi 1800-luvun jéalkim-
miiselld puoliskolla virkamieseliitin
hallintokaupungista suomalaisen si-
vistyksen ja porvarillisen eldméntavan
keskukseksi. Vanha saity-yhteiskunta
oli murtumassa ja sosiaalinen liikku-
vuus suurempaa. Porvarillinen kulttuu-
ri tarjosi koodiston, joka erotti uuden
nousevan sivistyneiston vanhan saty-
yhteiskunnan identiteeteista.

Porvarillista kulttuuria rakennettiin
monin tavoin ja rituaalein. Térkedssd
asemassa olivat kaupungin julkiset ti-
lat kuten puistokadut, mutta myos tava-
ratalot ja myymaldt sekd "hyvan maun”
mukainen kuluttaminen.

Kirjapainossa painetut lautapelit olivat
osa tété porvarillista identiteettid rakenta-
vaa kulutusta siind missd vaikkapa kahvi-
lat tai sanomalehti. Koillis-véylin tapauk-
sessa timd nakyy erityisesti siind, missd ja
ketki pelid myivit: sitd sai padkaupungin
parhailla paikoilla sijaitsevista myyma-

16ist4, joita pitivit liike-eldméssd merkit-
tdvat henkilot. Ndméd myymalét tarjosivat
porvarilliseen makuun sopivia tuotteita,
jotka olivat suurimmalle osalle kansasta
vield harvinaista ylellisyytta: koriste-esi-
neitd, ulkomaisia kankaita ja asuja, lelu-
ja, kirjoja ja paperitarvikkeita sekd vaik-
kapa teeta.

Lauta- ja muut seurapelit eivit suin-
kaan olleet kaupunkien keskiluokan
etuoikeus. Niitd pelattiin kaikissa yh-
teiskuntaluokissa, mutta maaseudun
videsto teki vield pitkdan pelinsd padasi-
assa itse. Koillis-vdylin esimerkki osoit-
taa, ettd porvarilliseen makuun sopivil-
le teollisesti valmistetuille peleille oli
vuoteen 1879 mennessi sen verran ky-
syntéd, ettd niille oli kehittynyt vakiin-
tuneita liiketoimintamalleja julkaisi-
joineen ja jilleenmyyjineen. Teollisten
pelien markkinat olivat kasvaneet sen
kokoisiksi, ettd lehdisto saattoi julkais-
ta ensimmiisii pelivertailuja. 2
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TAPAHTUMAT

ENf

Tapahtumajarjestajaksi kantapaan kautta

Nikdjddn joudun asettamaan itseni yhd hurjempiin
tilanteisiin tuottaakseni tdlle palstalle sisdltod.

Teksti: Mikko Heinonen
Kuvat: Leena Pokela

len jdrjestanyt eldmini aika-
na kaikenlaisia tapahtumia,
ja samalla en ollut koskaan
todella jdrjestinyt tapahtumaa ennen
tatd kulunutta syksyd. Tarkoitan siis
sitd, ettd kaikki tahadnastiset puuhas-
teluni ovat joko olleet hyvin rajatulle
joukolle tarkoitettuja kutsuvierastilai-
suuksia — kuten vaikka yli 30-vuotias
Vammala Party - tai sitten taustalla on
ollut jokin iso ja kyvykds organisaatio,
jolle vastuun voi lopulta salyttdd, kuten
Suomen pelimuseon tapauksessa. En
siis ole lopulta voinut joutua oikeasti
kummoisiinkaan vaikeuksiin.

Vaan kun Erno Sallinen alkoi vuo-
den 2024 kesélld puhua ideastaan jér-
jestdd iso tapahtuma suomalaisille ret-
ron harrastajille ja tulin uteliaisuuttani
vedetyksi mukaan tdhdn kuvioon yh-
dessd Manun kanssa, edessimme auke-
si aivan uudenlainen kenttd hoidettavia
asioita. Ajatus sindlldan vaikutti todella
hyvalta, silld aiemmin tarjolla on ollut 13-
hinnd myyjdisiin vertautuvia tapahtumia
jane ovat olleet kallellaan ainoastaan jo-
honkin tiettyyn harrastuksen osa-aluee-
seen, kuten peleihin, sarjakuviin, vinyy-
lilevyihin tai leluihin. Liséksi Erno halusi
nostaa teemaksi ainoastaan 80- ja 90-lu-
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kujen pop-kulttuurin, kun varsinaisten
harrastustapahtumien fokus on usein ol-
lut vanhemmassa tavarassa. Vatsanpoh-
jassa tuntui heti, ettd t4ta kannattaisi eh-
dottomasti ainakin kokeilla, joten ldhdin
mukaan Finnish Retro Coniin ohjelma-
ja talousvastaavan tittelilla.

Yhdistysten luvattu maa
Ensimmidisid kysymyksii oli tietenkin,
mitd kautta rahat kulkevat ja laskut
maksetaan. Perinteinen suomalainen
ratkaisu asiaan olisi luonnollisesti ollut
perustaa uusi yhdistys, mutta pidin sitd
tarpeettoman raskaana prosessina, kun
olen kuitenkin pyorittinyt osakeyhtiotd
jo yli 20 vuoden ajan. Samahan tuo olisi
hoitaa senkin kautta ainakin aluksi; kat-
sotaan sitten myohemmin, tarvitaanko
muuta. Téssé oli se hyvi puoli, ettd jos
homma sattuisi menemadn miinuksel-
le, olisi sentdén jotain tukirankaa mi-
hin nojata eikd omaa lompakkoa tarvit-
sisi kaivaa vilittomasti. Puhumattakaan
sitten siitd, ettd yritykselld oli jo kaiken-
laisia vakuutuksia, maksunvilityssopi-
muksia sun muita otettuna valmiiksi.
Samalla timi toki tarkoitti, ettd mi-
tddn yhdistyksille tarkoitettuja tukira-
hoja olisi turha kyselld. Kysymykseen
tulisi korkeintaan jokin monimutkai-
nen kehittdmisinstrumentti, jonka ha-

keminenkin kestdisi jo kuukausia ja
vaatisi hurjan méadrin paperityotd. Toi-
saalta taloustilanne on sellainen, ettd
mitd tahansa tukia olisi kyselemdssa
moni muu meiddn ohellamme. Teim-
me siis kollektiivisen pédatoksen siitd,
ettd otamme tdssd kohtaa sen kokoisen
riskin, jonka voimme itse kantaa. Voit-
toa olisi tuskin tulossa, mutta nollatu-
loskin olisi jo eduksi ja mahdollistaisi
tapahtuman kasvattamisen.

Tilan l6ytdminen sellaiseen hintaan,
joka ei saisi jarjestdjid herddmadn aamu-
yolld tuskanhiessd, oli yllattdvin haas-
tavaa — etenkin, kun halusimme sen
Tampereen keskustasta tai sen kupees-
ta. Lauantain pdivivuokrat useimmissa
paikoissa kirjoitettiin aika tavattoman
isoilla numeroilla, mutta lopulta 16y-
tyi Kokouskeskus Puistotornin juhlasali
Hiameenpuistosta. Sijainti kolmannessa
kerroksessa ei ollut roudauksen kannal-
ta ihanteellinen, mutta kuitenkin mah-
dollinen, ja hinnasta saatiin jarkevi tar-
jous. Laskettuamme huolella, montako
henked tilaan mahtuu ja toisaalta mon-
tako kavijaa tarvittaisiin kattamaan ku-
lut, 16imme kattd palle.

Pikakelausta ja

sen tuloksia

Seuraavat kuukaudet kuluivat melkein
huomaamatta, ja tapasimme noin ker-
ran kuussa edistden asioita. Hankin
osaltani tapahtumaan esiintyjid, myy-
jid, showcaseja sun muuta tarpeellista.
Ennen kuin huomasimmekaan, oli jo
syyskuun loppu ja aika laittaa asiat to-
sissaan liikkeelle.

Olin luvannut laatia tapahtumaan tur-
vallisuussuunnitelman, joka pitdé toimit-
taa pelastusviranomaisille kahta viikkoa
etukdteen. Dokumenttipohja itsessddn
on hyvin laadittu ja opastaa tayttajdan-
sé selvittimdan mahdolliset ongelmati-
lanteet, mink3 lisiksi meilld oli muuten-
kin kohtalaisen selvit sévelet siitd, mité
kaivataan. Epdilimme, ettd suurin ris-
ki voisi olla ylldttavin suuri vikimaara -
muuten todennikéisesti selvittdisiin il-
man sen kummempia. Ensiapuihminen
ja jarjestyksenvalvoja kuitenkin tarvittai-
siin, mutta meilldhin oli sellaiset tiedos-
sa... vai oliko kuitenkaan?

Niin, emmehin me olleet muistaneet
varmistaa asiaa, ja nyt sekd EA-henkilo
ettd ensisijainen jarkkiri olivat jo me-
nossa muualle. Ensin riski realisoitui
ensiapuvastaavan kohdalla ja koko jar-
jestdjdtiimi mobilisoi kaikki tuttavansa,
joilla oli mitdan yhteyksié alalle. Kol-



men péivén viestittelyn jélkeen viimein
onnisti, ja opiskelijajarjeston kautta
saimme paikalle patevin ensiapuihmi-
sen. Vield parempaa oli se, ettd koko ta-
pahtuma sujui ilman henkil6vahinkoja.
Jarjestyksenvalvonnan suhteen oli sit-
ten vield ihan erillinen ohjelmanume-
ronsa. Oli nimittdin perjantai ja olimme
jo lihdossd kasaamaan poytid paikoil-
leen Puistotorniin, kun sain jossain
mdirin pahaenteistd postia Sisd-Suo-
men poliisilaitokselta. Meilld oli teke-
mittd yleisotapahtumailmoitus, jonka
he katsoivat tarpeelliseksi. Asia oli mi-
nun tontillani ja olin kuvitellut, ettd kos-
ka paloviranomaisten vastausviestissd
turvallisuussuunnitelmaan oli kopiona
myds poliisilaitos, tieto asiasta olisi men-
nyt sitd kautta. No, sepd ei riittdnytkddn,
vaan ilmoitus piti tehd4 erikseen.
Kaikki mahdolliset pisteet lupasih-
teerille, joka ilmoitti perjantaina klo 12,
ettd jos saatte tarvittavat paperit tainne
klo 14:44n mennessi, hin ehtii vield ki-
sitelld asian tdssd saman tien. Erittdin
ihmiskasvoista viranomaistoimintaa.
Asiassa ei ollut sikéli mitdan pelottavaa,
ettd minulla oli kylld valmiina kaikki
tarvittava — lupa tilan kéyttoon, turval-
lisuussuunnitelma, vakuutustodistuk-
set, itsearviointi... tai siis kaikki pait-
si jarjestyksenvalvojien kortin numerot.
Ja timé olikin nyt sitten paras aika ha-
vaita, ettei jv-varahenkildémme ollut-
kaan vield saanut koko korttia, olipa
vain suorittanut vaaditun kokeen. T4-
mikin oli kiireessd jaanyt tarkistamatta.
Seurasi aivan uskomaton puhelinrum-
ba, jonka péitteeksi 16ysimme lopulta
toihin ensin yhden ja sitten toisen jérk-
karin. Ehdimme saada poliiseilta nimen

paperiin puolta tuntia, ennen kuin viras-
to sulkeutui, ja luoti oli jilleen viistetty.
Seuraavana aamuna ilmeni, ettd kysees—
s olikin varsinainen véistetty haupitsin
ammus, silld tuo alunperin jv:ksi kaa-
vailemamme henkil§ sairastui flunssaan
eikd padssyt lainkaan paikalle. Tuuraajan
hankinta pystytyksen yhteydessi olisi ol-
lut vahén liian jannittavad lisdohjelmaa.

Olette edelleen jonossa
Perjantain ja lauantain viélisend yona
uni ei varsinaisesti tullut silméén. Py6-
rittelin mielessini, mika vield voisikaan
menni pieleen, ja pdddyin siihen, ettd
todennikoéisimmin luvassa on ruuhkaa.
Olimme myyneet tapahtumaan 300 en-
nakkolippua, miké oli noin 60 % tilan
realistisesta kapasiteetista, mutta H-
hetken ldhestyessd mattimyo6héisetkin
alkoivat heritd asiaan. Ennakkolippuja
kyseltiin enenevassd mairin paitsi suo-
raan meilti, myos avoimesti netissa.
Huoleni oli aiheellinen, silld ensim-
mdiset jonottajat ilmestyivit ulko-ovil-
le jo yli tuntia ennen niiden avaamista.
Kéytossa oli kaksi jonoa - toinen en-
nakkolipullisille ja toinen -liputtomille.
Ennalta julkistettu polititkkamme oli,
ettd ennakkolipulliset pddsevit ensin
sisddn, mutta hepd olivatkin pdittaneet
tulla kaikki kerralla paikalle. Lippukas-
salla oli kaksi henkei tarkistamassa ni-
mid listasta ja pukemassa rannekkeita,
jahyvin pian kévi ilmeiseksi, ettei tima
kylld riitd - kestdd tunteja, ennen kuin
edes ennakkojono saadaan tyhjaksi.
Tein sitten reaaliajassa pddtoksen,
ettd alamme myydd myos uusia lippu-
ja muutamia kymmenié kerrallaan, sa-
malla kun pidimme tarkkaa lukua si-

sdlld olijoiden médrastd. Triplasimme
henkilokunnan méaéréin kassalla ja pro-
sessi nopeutui merkittavasti. Lisdongel-
mana tosin tilan oma Wi-Fi-yhteys oli
niin hidas, ettd kassajarjestelma jumitti
jatkuvasti, kunnes pdatimme alkaa ja-
kaa maksupéitteelle nettia puhelimesta.

Tdssd kohtaa pisteet ansaitsee puo-
lestaan edellispdivénd rekrytoimamme
jarjestyksenvalvoja Simo, joka otti ti-
lanteen esimerkillisesti haltuun ja kévi
informoimassa ihmisille lipunmyynnin
etenemisestd. Tdmai toivottavasti mini-
moi jonosta kesken kaiken poistunei-
den maiérin, vaikka heitdkin epiile-
mittd oli, silld lippujono kiersi tissid
vaijheessa koko korttelin. Lopulta va-
jaat kolme tuntia tapahtuman avaukses-
ta oltiin tilanteessa, jossa molemmat jo-
not oli purettu. Muita jarjestyshairioita
ei onneksi esiintynyt.

Hujauksessa ohi

Kun tilanne on pailld, aika kulkee élyt-
témén nopeasti, ja pian olikin viimei-
sen ohjelmanumeron aika - Puzzle
Bobble -kilpailun finaali jarjestettiin
Puistotornin lavalla. Kdvi my6s ilmi,
ettd olin sadstanyt tdhidn hetkeen kaik-
ki tekniset munarointini. Olin nimit-
tdin suunnitellut, ettd kilpailijat pelaa-
vat toisiaan vastaan kuvaputkitelevision
ruudulla, josta signaali jaetaan sitten
vahvistimen kautta OSSC Pro -skaalai-
melle ja siitd salin videotykille.

Paitsi, ettd mukanani oli viirinlai-
nen SCART-kaapeli, joka ei siirrd RGB-
vaan ainoastaan komposiittikuvaa, olin
my6s unohtanut OSSC Pron muuntajan
kotiin. Ja ikd4n kuin tima ei olisi riit-
tanyt, sdhlitessdni kolmen tunnin y6u-
nilla pudotin myos koko laitteen latti-
alle. Onneksi se ei kuitenkaan kérsinyt
suurempia vahinkoja. Finaali pelattiin
sitten lavalla kuvaputkit6llo yleis66n
péin ja kdytin viimeiset energiani kil-
pailun selostamiseen parhaalla Wabbit-
imitaatiollani. Tiukka kisa oli. Niin, ja
unohdin myds purkamisen yhteydessé
OSSC:n kauko-ohjaimen Puistotorniin,
jossa se oli onneksi otettu talteen.

Lopulta Finnish Retro Con ei ollut
katastrofi — painvastoin, se meni oikein
hyvin. Lipun ostaneita oli noin 750. Th-
miset olivat pddosin tyytyviisid, myy-
jat tekivat hyvén tilin ja lavaohjelmakin
onnistui. Saimme kasaan vuokrarahat
ja maksettua kaikki sovitut korvaukset,
mistd toki kiitos myds sponsoreille. Vie-
14 kun oppisin hoitamaan asiat ennen
viime tippaa. &
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Kaikki halusivat kotimikrojen markkinoille 80-luvun
alussa. Sharp tarjosi tukevasti rakennettuja tuotteita,
jotka jdivit kuitenkin sivuosaan tikdldisilld markkinoilla.

Teksti ja kuvat: Tuomo Ryynanen

uosi 1997 oli hyvidi aikaa.
s / Mika Hikkinen niitti maa-
ilmalla Formula 1 -kisoissa
kunniaa saavuttamalla uransa ensim-
mdisen paalupaikan, ja samana vuonna
tupsahti Mikalle ensimmadinen voitto-
kin F1-osakilpailussa. Samana vuonna
hin ja tallikaveri David Coulthard oli-
vat kdymdssd myos Slovakian péadkau-
pungissa Bratislavassa, jossa olin vaih-
to-oppilaana, ja pddsin vaihtamaan pari
sanaakin Davidin kanssa. Mutta ndma
kivat muistot ovat sivuseikkoja sen rin-
nalla, ettd sain isdntdperheeltini lahjak-
si Sharp MZ-821 -tietokoneen.

Sharp Saloran ja
Commodoren jaljilla

Olin jokunen vuosi titd ennen alka-
nut tietoisesti kerdilld likipitden kaik-
kia juttuja, jotka liittyivit kotimikroi-
lun kultaiseen aikakauteen 1980-luvun
alkuvuosille. Silloin Sharp oli, tai ai-
nakin yritti olla, varteenotettava rat-
kaisu sen ajan kotien tietojenkisitte-
lytarpeisiin. Nuo tarpeet poikkesivat
nykyisestd, vaikka yhtéldisyyksidkin
toki oli: silloinkin kirjoiteltiin ohjel-
mia ja pelattiin pelejd - ja jotkut on-
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nekkaimmat péasivit tietoverkkoihin
modeemien vilitykselld.

Monen muun brandin tapaan japa-
nilainen elektroniikkavalmistaja Sharp
paatti lahted mukaan mikrotietokonei-
den valmistukseen 1970-luvun lopussa
— ja pdityi itse asiassa valmistamaan pe-
riti kahta eri mallisarjaa. Ensin saapui
MZ-sarja (johon lukeutuvat mm. sisii-
selld naytolld varustetut MZ-80K ja MZ-
80A seki televisioon kytkettavit MZ-
700- ja MZ-800-mallit), mutta vuonna
1982 Sharpin televisio-osasto péatyi jul-
kaisemaan oman Sharp X1 -tietoko-
neensa (ks. Retro Rewind 1-2019). MZ-
koneiden tapaan se perustui Zilog Z80
-suorittimeen, mutta oli grafiikaltaan ja
aaniltddn etevampi ja sivuutti pian MZ-
mallit myyntitilastoissa. Tdéhan mallisar-
jaan esiteltiin sitten lopulta tarunhoh-
toinen Sharp X68000 (ks. RR 1-2018),
“Japanin Amigana” tunnettu maksuky-
kyisten asiakkaiden grafiikkahirmu.

Tailld Euroopassa olimme kuitenkin
autuaan tietimittomid ndistd kuvioista,
silld paikalliseen maahantuontiohjel-
maan kuuluivat ainoastaan MZ-mallis-
ton tietokoneet. Niit4 ostamaan houku-
teltiin merkin yleiselld tunnettuudella,

Yake ready cyy
:lo-se PUSh Key
iCa

H:HonTiete tape

Sharp MZ-821
Esittelyvuosi: 1984
Suoritin: Zilog Z80A
Kellotaajuus: 3,5 MHz

RAM-muisti: 64 kt

ROM-muisti: 16 kt

Nayttomuisti: 16 kt

Aanet: 3 kanavaa, TI SN76489
Nayttotilat: teksti 80 x 25 merkkia,
grafiikka 320 x 200 tai 640 x 200
pikseli, vareja jopa 16

olihan monella ty6poydalladn Sharpin
laskin ja olohuoneessa Sharpin stereot.
Japanilaisilla tuotteilla oli monen sil-
missd hyvd maine. Taskulaskimiahan
oli valmistanut my6s muuan Commo-
dore, joka oli sittemmin onnistuneesti
siirtdnyt liiketoimintansa laskukoneista
mikrotietokoneisiin. Suomessa suosittu
Salora taas kokeili temppua samoihin ai-
koihin VTech-mikrojen uudelleen brén-
ddykselld, mutta heikolla menestyksella.

Mikili paino ja koko ovat olleet jos-
kus tietiméattoman kotitietokoneen os-
tajan silmissd argumentteja, Sharp on
ollut kylld siind kilpailussa vahvoilla,
silld laite on iso ja raskas. Toki tuke-
va rakenne my0s oikeasti kertoi siiti,
ettd laitteet olivat huolellisesti kasattu-
ja - verrattuna vaikkapa brittien suo-
simiin dariaskeettisiin Sinclair-mikroi-
hin tuottavat Sharpin tdysikokoinen
ndppaimisto ja sisddnrakennettu mas-
samuisti suoranaista laatuvaikutelmaa.
Aikakautensa kotimaiset tietokone-
harrastajaveteraanit saattavat muistaa
Sharpin esimerkiksi Mikrobitti-lehden
testistd vuodelta 1985, jossa laitetta ke-
huttiin, mutta se sai myos kritiikkia oh-
jelmistojen vihyydesta.



Sharp menestyikin ihan kohtalai-
sesti tullessaan markkinoille. Britan-
niassa MZ-80A ja MZ-700 olivat het-
ken aikaa jopa myydyimpien mikrojen
joukossa. Varsinainen jittipotti Sharpin
kotimikroille oli kuitenkin jostain syys-
td itdinen Eurooppa, ja laitteita nikyy
edelleen sdadnnollisesti myynnissé sika-
laisilld nettikirppiksilld ihan jarjellisis-
sd hinnoissa. MZ-Sharpin hankinnas-
ta kiinnostuneita kehotankin tekeméaén
etsint6jd Itd-Euroopan nettikirppiksil-
td. Samanlaista itdilmiotd on muuten
havaittavissa myos muun muassa ti-
kilaisittdin harvinaisen Commodo-
re Plus/4:n ja Atarin kasibittimikrojen
kohdalla. Todenndkéistd on, ettd ky-
synnin hiipuessa Lansi-Euroopassa on
rautaesiripun taakse raitildity erikois-
hintaisia paketteja, jotka ovat tehneet
tiukasti sdannellyssd teknologiaympa-
ristdssd hyvin kauppansa.

Mystinen pelikasetti
Hiljattain perustamani Kallion tieto-
konemuseon pyorittiminen edellyt-
tdd sadnnollistd laitteiden tutkimista,
testausta ja huoltoa. Tdmin sai kokea
my6skin Sharp-vanhus, jota en ollut
itse asiassa kiyttanyt vuoden 1997 jil-
keen kuin kerran kokeillakseni, tuleeko
siihen virtaa. Kéynnistysten vililld oli
siis kulunut aikaa noin 25 vuotta, mut-
ta pddsin toteamaan, ettei puhe japani-
laisesta laadusta ollut pelkkida sanahe-
lindé: kone starttasi komeasti.

Ehkipd juuri timéan Itid-Eurooppa-
yhteyden vuoksi testaamani Sharp MZ-
821 padsikin yllattimddn. Laitteessa
olevasta sisddnrakennetusta kasettiase-
masta loytyi nimittdin C-kasetti tdynni
erilaisia pelejd. Omien peliensd lisdksi
Sharp MZ-800 on yhteensopiva myds
edeltdjiensd eli MZ-700:n ja MZ-80:n
ohjelmistojen kanssa. Térkein ero peli-
en kannalta ndiden laitteiden vililld on,
ettd MZ-80- ja MZ-700-mallit pystyvit
esittdmadn ruudulla ainoastaan koneen
sisdisessa ROMissa olevia grafiikka-
merkkejd, MZ-800 siséltdd (Sharp X1:n
tapaan) uudelleen ohjelmoitavan merk-
kigeneraattorin. Se sisdltdd myos aidosti
pikselipohjaiset néyttotilat: 320x200 ja
640x200, joissa vireji on kiytettdvissd
jopa 16 erilaista. Lisdksi MZ-800-sar-
jassa on aito ddnigeneraattori vanhem-
pien koneiden piipperin sijaan.

Sharpin “puhtaiden tietokoneiden”
konseptin ansiosta tietokoneessa on
vain kidynnistys-ROM ja konekielimo-
nitori. Ohjelmointikieli (myos BASIC)
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tai kdyttojarjestelmd on aina ladattava
massamuistilaitteelta konetta kdynnis-
tdessd. MZ-800:ssa toimivat myos Ata-
ri-liitdnndlld olevat joystickit, miki
helpotti laitteen kokeilua melkoisesti.
Samoin Sharpille on jo aikanaan teh-
ty Sinclair ZX Spectrum -emulaattori,
joka 16ytyi my®0s taltd kasetilta. Olikin
siis melkoinen yllitys ladata Sharpil-
le sille kddnnettyé versiota Bruce Lee
-pelistid, joka oli iso hitti Kuusnelo-
sella. Myos Spectrumilta tutut Gun-
fright- ja Saboteur-pelit olivat saaneet
Sharp-kadnnokset, josta jalkimmaiisen
oli tehnyt ing. A. Spurny. Aikakauten-
sa luovuudesta kertonee jotain se, ettd
ohjelmat néyttivat olevan kommunis-
tisen jérjestelmén tuottamia epéviral-
lisia kddnnoksid aikansa hittipeleista.
Jopa Kuusnepan karatemattoklassikos-
ta Exploding Fist oli saatu tehty4 Shar-
pille pelattava versio, joka sekin muis-
tutti Spectrum-kdannosta.
Tutkiessani Mobygames-sivustol-
ta Sharp MZ -tietokoneille julkaistu-
ja pelejd en kuitenkaan loytinyt mi-
tddn mainintoja moisista teoksista.
Bruce Lee -pelid eivit sisdltidneet edes
yleensd niin kattavat archive.orgin tal-
tiot. Mutta sitten tdrppdsi, kuinkas
muutenkaan kuin tSekkildiseltd shar-
pmz.zdechov.net-sivustolta, jolta 16y-
tyi monta muutakin mielenkiintoista
klassikkoa. Sivustolta on ladattavissa
my6s Sharp-emulaattoreiden ysté-
ville yksinkertainen, mutta erittdin
hy6dyllinen MZFinfo-ohjelmisto.
Kun se on asennettuna Windowsiin
ja liitettynd Resurssienhallinnassa
MZF-tiedostoihin, ohjelma kertoo
Sharp-ohjelmiston nimen, koon,
osoitteet ja kommentit. Timéhin
on aivan korvaamaton apu Sharp
MZ -tietokonesarjan tehokaytti-
jdlle tapauksissa, joissa Sharp-tie-

dostoja on paljon ja niiden joukosta pi-
tdisi etsid jotain.

Pienelld tutkimisella siis selvisi, ettd
Sharpin MZ-sarja ei ollutkaan ihan
niin kuollut tuoteperhe kuin milta se
saattoi nayttdd 1980-luvun jilkipuolen
Commodore-Suomessa. Itd-Euroopan
virikids tietokonekulttuuri on omal-
la tavallaan antanut Sharpin laitteille
mukavasti lisda elintilaa - eikd varmaan
vihiten siitd syyst4, ettd Sinclair Spect-
rumin ja Sharpin yhtéldisen prosesso-
rin (Z80A) ansiosta asiansa osaavien
kommunistisen jirjestelmén tietoko-
nevelhojen on ollut ilmeisen vaivatonta
kadntdd peleja koneelta toiselle, tai siis
lahinna Spectrumilta Sharpille. Spect-
rumhan oli salakuljetusystavillisen
kokonsa ja helpon kloonattavuuten-
sa ansiosta kdytannossd Itd-Euroopan
Kuusnelonen, joka synnytti rautaesi-
ripun taakse aivan oman hakkerikult-
tuurinsa. Toisaalta ei liene védard ar-
vio sekédn, ettd Sharpin omistajat ovat
voineet kokea laadukkaista japanilais-
laitteistaan myGs omistamisen ylpeyt-
ta erilaisten epamadriisten Spectrum-
kloonien meressi.

Sharp MZ -sarjan saa muuten tuotua
nykyaikaan muistikortinlukijalla, sil-
14 verkkokauppa Youmakerobots.com
myy sellaista ja on lihettdnytkin moi-
sen minulle. Laite on suunniteltu sopi-
maan suoraan Sharpin koteloon, mut-
ta sen toimivuutta ei ole vield tullut
testattua ihan siitd syystd, ettd museo-
kayttoon alkuperiislaitteet sopivat pa-
remmin kuin koteloltaan tuunatut ja al-
kuperdisestd poikkeavat yksilot. Ehka
jonain pidivédnd titdkin ihmettd paisee
kuitenkin vield kokeilemaan. £
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Omatekoinen
Nintendo
PlayStation
-~~~ -prototyyppl

Nintendon ja Sonyn yhteinen yritys luoda Super Nintendolle
CD-asema pdittyi eripuraan ja edelleen jatkuvaan kilpailu-
tilanteeseen, mutta hankkeesta syntyi sentddn joitakin
ddriharvinaisia prototyyppejd. Sellaisen ostamisesta
haaveilevan pitinee laittaa Eurojackpot vetdmddn

- mutta osaava tekee esi-Pleikkarin itse.

Teksti ja kuvat:
Jarno Kotavuopio

stin Raspberry Pi 4:n, josta
ajattelin tehdd retropelaami-
seen sopivan laitteen. Pelkka

HDMI-14ht6 ja uusi taulu-TV eivit kui-
tenkaan tuoneet riittivad retrofiilista.
Tutkin nettid ja 16ysin RGB-Pi-SCART-
kaapelin, joka tuottaa aidon 240p-ku-
van. Se on oiva valinta luomaan tunnel-
maa kuvaputki-TV:n kanssa.

Olin jo pitempéin miettinyt, millai-
sen kotelon tekisin Raspberrylle. Kat-
selin netistd, minkilaisia valmiita kote-
loita 16ytyisi, mutta yksikdédn ei oikein
napannut. Halusin sellaisen, jota ei oli-
si muilla - tai ainakaan kovin montaa
kappaletta maailmassa.

Sitten satunnaiselta pelisivustolta tuli
vastaan uutinen Nintendon PlayStation-
prototyyppikonsolista. Niité tehtiin vain
parisataa kappaletta, silld Nintendo ja
Sony riitaantuivat pelien lisenssioikeuk-
sien hallinnasta ja Nintendo solmi uuden
yhteistyésopimuksen Sonyn pahimman
kilpailijan Philipsin kanssa. T4stikdan
ei paljon sen kummempaa seurannut —
vain muutama umpisurkea peli Philips
CD-i:lle. Ainoastaan pari PlayStationin
prototyyppié on endd tiedossa.

Nyt kun kotelon aihe oli 16ytynyt,
piti tutkia, 16ytyyko siitd valmista ver-
siota Raspberry Pille. En 16ytanyt sel-
laista, joka olisi sopinut omaan projek-
tiin, mutta l6ysin aika tarkan 3D-mallin
konsolista. Aloin sen pohjalta suunni-
tella koteloa omaan kéytt6oni sopivaksi
— halusin saada sen ulkoa mahdollisim-
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man oikean nikoiseksi. Kdytin CAD-
ohjelmistoa muokkaamiseen.

Ensimmadisend suunnittelin toimivan
kasettiluukun. Luukkuna kaytin alku-
perdistd SNESin luukkua ja jousta, ja
niitd varten 3D-tiedostoon piti tehdi
sopiva reiki ja kiinnikkeet.

Seuraavaksi halusin toimivan ohjain-
portin etupaneeliin. Siind kiytin my6s
alkuperdistd SNESin ohjainporttia.
Vuosien varrella varastoon oli kertynyt
eri konsolien osia, joista oli nyt hyo-
tyd. Tein jélleen ohjainportille sopivan
reidn ja kiinnityspaikat, jonka jilkeen
johdotin ohjainportin toimimaan USB-
ohjainten kanssa. Etupaneelista 16ytyy
myds toimiva 3,5 mm:n kuulokeliitdn-
td aivan kuten protossakin - liitin on
otettu Sega Master Systemistd. Lopuksi
vield lisdsin virtavalon, joka syttyy kun
virta kytketddn. T4mén jdlkeen konso-
li tarvitsi oikean, toimivan virtanapin,
jollaisena sai kunnian toimia NESin
alkuperdinen virtakytkin. Tami vaati
myds kiinnikkeiden suunnittelun.

Melkein kaikki takapaneelin liittimet
ovat paikoillaan vain nd6n vuoksi, mut-
ta SCART, HDMI ja USB-C-virtaliitin
toimivat oikeastikin.

Pienta paklausta

Kun ulkopuoli oli valmiiksi suunnitel-
tu, oli sisdpuolen vuoro. Otin johdot ja
osat kiteeni ja aloin kokeilla, miten ne
olisi jarkevin asentaa. Loydettyéni so-
pivat paikat suunnittelin niille kiinnik-
keet. Kun kotelo oli valmis ja kaikki osat
3D-tulostettu, vuorossa oli seuraavak-
si maalaus: hiontaa, pakkelia, hiontaa

ja lopulta pohjamaali péille. Tilasin
Amazonista SNESin virikoodilla so-
pivan spraymaalin, jolla sitten lopuk-
si maalasin kotelon.

Kotelon kuivuttua oli seuraavaksi
vaiheessa tekstien lisddminen. Teksti-
tiedostot loytyivit netistd, kun tarpeek-
si jaksoi etsid. Ostin siirtopaperiarkke-
ja, joille tulostin mustesuihkulla halutut
tekstit. Arkkien paille suihkutin lak-
kaa, jotta viri ei levid kun kuva irrote-
taan veden avulla arkista. Kun tekstit oli
asemoitu paikoilleen, konsoli oli valmis
lakkaamista varten.

Seuraavana vuorossa oli kaikkien osi-
en laittaminen paikoilleen ja johtojen
kytkeminen, jonka my6td itse konsoli
oli valmis. Kokonaisuudesta puuttui-
vat endd ohjaimet ja proto-SNESin pe-
likasetti.

Ostin SNES-ohjaimen nékoisen
USB-ohjaimen seki 8BitDon Pro -oh-
jaimen. Aukaisin kummatkin, poistin
USB-kaapelin ja juotin tilalle kaapelin
aidosta SNES-ohjaimesta. Télld muu-
toksella saa aikaan sen vaikutelman,
ettd konsolia pelataan SNES-ohjaimil-
la. Pelikasettina toimii halvin mahdol-
linen JPN-version peli, josta poistin
etiketin ja tulostin siithen samanlaisen
tarran kuin prototyypin kasetissa.

Oltiin siis ohjelmistoa vaille valmii-
ta. Sopiva kayttojirjestelmid, RePlay-
OS, loytyi samalta sivulta kuin RGB-
Pi-SCART-kaapelikin. Se oli ilmainen,
mutta halutessaan sai lahjoittaa halu-
amansa summan. No, totta kai jonkin
verran lahjoitin hyvistd kayttiksesta.
Kaapelin tapaan sekin oli suunniteltu
240p-resoluutiolle.

Ja viela yksi juttu...
Projektin valmistuttua se on ollut ko-
valla kidytolld, kun olemme lasten
kanssa pelailleet vanhoja kunnon ret-
ropelejid. No vield tuli sellanen pieni
homma tehtya konsolin ympérille kuin
80-90-luvun pelihuone. Sielld on pel-
kastadn aikakauteen sopivaa rekvisiit-
taa, joilla saa aikaan kunnon retropeli-
fiiliksen ja paluun lapsuusmuistoihin.
P.S. Kuvien oton jilkeen olen lisén-
nyt konsolin kasettiluukun sisélle kaksi
USB-paikkaa: yhden vanhemman 2.0-
ja uudemman 3.0-paikan, jos haluan
kayttad vaikka jotain muuta USB-oh-
jainta tai tarvitsen ndppdimistod. USB-
paikat tulevat ndkyviin, kun katsoo
kasettiluukun sisddn. En luonnollises-
tikaan halunnut tehdé ylimaéraisia rei-
kii konsoliin. &







The Sims -pelisarja tdytti tand vuonna 25 vuotta.

Samalla on kulunut tasan 20 vuotta siitd, kun aloitin
naapurustoni nimeltd Vonderila. Pelaan samaa tallennusta
sddnnollisesti edelleen, ja muutamista taloista on tuhansien
pelituntien jilkeen kasvanut jatkuvasti valmistuvien ja

alkavien projektien kyld.

he Sims 2 on ensim-
miisen The Sims -pe-
lin tavoin eldmasimu-
laattori, jossa luodaan
perheitd, rakennetaan
taloja ja pelataan maa-
ilmaa asuttavien simien jokapdiviistd
elimai: laitetaan ruokaa, rakastutaan,
jarjestetadn juhlia, joudutaan avaruu-
solentojen kaappaamaksi... Lisdosien
my6td simit voivat opiskella yliopistos-
sa, kiydd kaupungilla, pitad lemmikke-
jd jakauppoja, harrastaa, matkustaa seka
kokea nelja vuodenaikaa.
Pelintekijdt eivit tietenkédn oletta-
neet, ettd joku pelaisi The Sims 2:ta
vield vuonna 2025 - puhumatta-
kaan siitéd, ettd joku tekisi niin
kuin miné ja pelaisi samalla
tallennuksella ja naapurustolla!
Joskus saatan pelata viikko-
jen ajan melkein joka ilta, kun
taas valilld olen ldhes huomaamat-
tani pelaamatta viikkoja tai kuukau-
sia. Pelaan The Sims 2: The Ultimate
Collectionia, jossa on peruspeli kaikki-
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ne lisdosineen ja kamasetteineen. Mi-
nulla on myds suurin osa peleisti fyysi-
sind kappaleina, joilla pelasin vield 2019.
The Sims 2 on niin vanha peli, ettd
pelin sisélld ei kerry tilastoja tai saavu-
tuksia. Niinpd koostin manuaalisesti
pienen tilaston, joka antaa kuvaa peli-
tallennukseni mittakaavasta.

Tein sen itse
Naapurustossani Vonderilassa minul-
le on ollut ehdottoman tirkedd, ettd
kaikki rakennukset ja simit ovat alus-
ta asti itse tehtyjd. En siis lataa muiden
tekemid simejd tai rakennuksia, enki
my6skddn kaytd pelissd olevia Maxi-
sin taloja. Poikkeuksen tastd peri-
aatteesta olen tehnyt vain Matkoil-
la-lisdosan lomanaapurustoissa,
joissa olen siilyttanyt niihin kuu-
luvia tontteja.
Vuosien varrella rakennuspro-
jekteistani on tullut yha kunnianhi-
moisempia. Viimeisen viiden vuoden
ajan olen innostunut eri aikakausi-
en rakennus- ja sisustustyylien tutki-

" S

r."-*"r Vonderilan naaputtistonakymas

jossandkyy osa-r-naa'purusfbn yliv
70 rakennuksesta. 20 atiod

Teksti ja kuvat:

Kukka-Maaria YWessman

Jokainen tekee jossain vaiheessa itsensé
Simsiin. En kuitenkaan juurikaan pelaa
omalla hahmollani, sillé itse asiassa se ei
asu Vonderilassa, vaan minun ja ystavani
tekeméssa Turskala-naapurustossa, jota
pelaan vain satunnaisesti.

misesta. Olen rakentanut esimerkiksi
50-luvun kerrostalon ja 80-luvun suo-
malaisen omakotitalon, seki sisusta-
nut asunnon 60-luvun tyyliin. Viimek-
si rakensin italialaisen villan.

Pelityylini erikoispiirre on se, ettd en
koskaan anna simieni kuolla. Vain har-
va kasvaa aikuisesta vanhukseksi. Pe-
laan siis edelleen myds ensimmaisilld
vuonna 2005 luomillani simeilld.

Simit ovat kuitenkin kuolematto-
mia ja lapsiakin syntyy. Nédin naapu-
rustoon on kasvanut vuosien varrella
mielenkiintoinen véestopyramidi, jos-
sa on eniten tyoikdisid aikuisia. Pelityy-
lini johtaa my®s siihen, ettd pelin nako-
kulmasta jopa kolmen sukupolven simit
saattavat olla "saman ikdisid”. Mielessdni
kuitenkin ajattelen aikuistenkin simien
olevan keskenddn eri-ikiisid, ja saatan
my0s pukea aikuisia nuoremman tai
vanhemman nékoiseksi.



Palasia elamasta

20 vuoden pelaamisen jéilkeen naapu-
rustossani nakyy hauskalla tavalla pala-
sia omasta eldmistini. Olen esimerkiksi
rakentanut 16ytdeldinkodin sen jalkeen,
kun hain ensimmdisen kissani Donnan
Turun eldinsuojeluyhdistykseltd. Myos
simien nimissd nakyy viittauksia minua
eri aikoina innostaneeseen kulttuuriin.
Simit ovat saaneet nimiddn muun muas-
sa kirjoista, elokuvista, ndyttelij6iltd sekd
vanhoilta tyokavereilta. Voinkin ajoittaa
simien syntyhetkid nimien perusteella.
Olen tehnyt peliin kaikki kodit, joissa
olen asunut. Tarkoitus on rakentaa Sims-
versio myos nykyisestd kodistani.

The Sims 2 -peliyhteis6lld on suuri
rooli pelaamisessani. Tuskinpa jaksai-
sin innostua pelistd end, ellei peliyh-
teiso tekisi ja tarjoaisi edelleen uusia
ladattavia esineitd, vaatteita, pintamate-
riaaleja ja muita uusia sisélt6ja. Lisdksi
olen ladannut useita muiden pelaajien

TILASTO

Simeja 386

e joista vanhuksia 38, aikuisia
178, yliopisto-opiskelijoita 51,
teineja 43, lapsia 47,
taaperoita 14, vauvoja 15

Lemmikkeja
e 43 koiraa, 49 kissaa
(4 taikakissaa)

Rakennuksia 126

e asuinrakennuksia 93
(omakotitaloja 57,
kerros-rivitaloja 12,
asuntoloita 5, osakuntataloja 6,
hotelleja 8, loma-asuntoja 5)
yhteisotontteja 33
(lomanaapurustoissa 7)

Ladattuja esineitd, vaatteita,
kampauksia ja modeja
¢ 10136 kappaletta (3,83 Gt)

Rakennusten maara tarkoittaa alusta
asti itse rakentamiani rakennuksia. Si-
mien maara tarkoittaa itse tekemiani
simeja, heidan pelissa syntyneita lapsi-
aan ja muutamia NPC-hahmoja, jotka
ovat muuttaneet yhteen omien simieni
kanssa. Kaupungilla pydrivia towniei-
ta en ole laskenut mukaan. Lemmikit
tarkoittavat pelattavien simieni luona
asuvia lemmikkeja. Lemmikeista suurin
osa on itse tekemiani tai sellaisten pen-
tuja, mutta muutamat simit ovat myds
adoptoineet kulkukoiria ja -kissoja.

tekemid modeja, jotka mahdollistavat
uusia pelaamisen tapoja, helpottavat
simien muokkausta tai korjaavat buge-
ja. Keskeisessd osassa ovat myos peliin
sisddnrakennetut huijauskoodit, kuten
klassinen rahakoodi motherlode.
Minulta kysytaan usein miksi en siirry
pelaamaan The Sims 4:dd. Olen kokeil-
lut seké The Sims 3:a ettd The Sims 4:34.
En ole kuitenkaan siirtynyt uusiin versi-
oihin siitd ilmiselvéstd syysti, ettd jou-
tuisin aloittamaan naapuruston raken-
tamisen tdysin alusta. Sithenhdn menisi
seuraavat 20 vuotta! En missddn nimes-
s jaksaisi tai edes haluaisi yrittdd luo-
da kopiota nykyisestd naapurustostani.
Olen miettinyt The Sims 4:n kokeile-
mista uudestaan jossain vaiheessa, mut-

ta toistaiseksi olen ollut niin innoissani
tdmdn vanhan naapurustoni tapah-
tumista ja rakennusprojekteista, ettei
houkutusta ole ollut. Samalla my6s pel-
kadn sitd, tuntuisiko Sims 2 hiiritsevin
tonkoltd, jos hyppdisinkin tdysilld ne-
losen pariin.

Maailma taysin

omissa kasissa

Olen miettinyt paljon sitd, miksi en ole
vieldakddn 20 vuoden jilkeen kylldsty-
nyt Sims 2:een.

Olen tullut siihen tulokseen, ettd
pohjimmiltaan minua viehittad pelis-
sd mahdollisuus toteuttaa omia ideoi-
tani maailmassa, joka on tdysin oma-
ni ja itse luomani. Nautin siitd, ettd

Yksi suosikkirakennuksistani on tama 1950-luvun tyylinen kerrostalo, jonka esikuvan turkulai-
set saattavat nahda Martissa liikkuessaan. Kerrostaloon meni todella paljon aikaa, sillé opette-
lin taysin uuden huijauskoodin, jotta saisin rakennuksesta tarpeeksi korkean.

1950-luvun pohjoismaiseen tyyliin sisustetun asunnon olohuone. Etsin inspiraatiota 50-luvun
sisutukseen vanhoista Ikean kuvastoista, jotka ovat avoimesti saatavilla verkossa. Haen usein
netista sellaisia huonekaluja, jotka sopisivat johonkin tavoittelemaani sisustustyyliin.
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Sims-vauvat m

Sims-vauvat

Raskaana: Aniglka, Ruby, Mici, Claudia, Jeanne:
Babliste, Lissu; Penelope

Syntyneet: 2

Yumala & Lilo: yksi adoptoitu

Viola & Camomille: ei enda

Liidia & Ken: Jiri 2

Malla & Pyry: Usva 2

Migi & Otto: yksi

Anielka & Dani: Dimitri

Nayrna ja Amin: vielaks?

Juliette & Orlando: ei enaa

N'kawa & Pelle: tyttd Sadhika ‘achiever’
Jeanne-Babtiste & Josef: Charles Philippe
Tyler & Claudia: vield yksi

Maja ja Arvid: Tove 2

Tiuku ja Cole: Malcolm

Kuutti & Leevi: yksi adoptoitu tai ei enad
Baron & Titus: ei enad

Lissu & Sirius: yksi

Amy & Joonatan: yksi

Ashley & Franz: Yopah >

Leeni & Rasmus: Evald 2 & Felix
Marlene & Isaac: ei enaa

Coma & Dagno: ei enédé

Emma & Eliel: Sebastian 2

Jo & Mio: Magnus 2

Lilia & Tyko: Touko 2

< C’ + =
O @) <

Pidan puhelimessa kirjaa esimerkiksi tulevien
simien nimista ja syntyneista simeista. Tykkaan
keksia nimid simeille, ja selailen usein nimipai-
vékalentereita, kun pohdin sopivaa nimed uu-
delle sim-vauvalle.

olen kontrollissa kaikesta, mitd naa-
purustossa tapahtuu. Jonkinlaista ju-
malasyndroomaa téssi siis varmasti on
taustalla, mutta myds jotain syvempad.
Rakentamisessa ja sisustamisessa pdd-
see hyodyntdmidn omaa luovuuttaan,
ja simien eldmien pelaaminen on tari-
nankerrontaa paitsi pelissd myds omas-
sa mielessani.

Luonteeltani olen pikkutarkka, ja
Simsissd padsen toteuttamaan sitd rau-
hassa. Jos haluan esimerkiksi valita sei-
nén virid monta kymmentd minuuttia,
kunnes se on mielestini téydellinen, ku-
kaan muu ei puutu siihen. Jos pelatessa
tapahtuu jotain odottamatonta, poistun
tallentamatta ja aloitan alusta - ja mi-
nulla on tdysi valta ja vapaus tehdé niin.
Se on ihanaa! Peruutan usein rakennus-
ratkaisuja, jos keksin paremman, vaikka
muutokseen menisi puolesta tunnista
viiteen tuntiin. Tyoeldmassi tai arjessa
samanlainen nyhrddminen ei ole yleen-
sd mahdollista, vaan pitda tehdd komp-
romisseja ja menna eteenpdin.

Toisin kuin voisi kuvitella, en ole juu-
rikaan kiinnostunut oman fyysisessi
maailmassa olevan kotini sisustamisesta.
Se johtuu siitd, ettd tosimaailmassa sisus-
taminen on niin paljon vaivalloisempaa,
kun tapetti pitéisi oikeasti kiinnitta sei-
néin rulla kerrallaan, eikd vain voi pai-
naa shift + hiiren vasen painike ja vaih-
taa ndin huoneen virid. Samoin inhoan

Tein Simsiin Ié')yti')eléirikodin, kup olin hakenut ensimmaisen kissani Donnan
sellaisesta. Koska Sims 2 onvsinu"e utopia, hakeissa on enemman tilaa ja

virikkeita kuin elainsuojeluy!

styksill&on tosimaailmassa mahdollista tarjota.

Loytoelainkodissa asuu 'simejajotka.hoitavat eldimia ja lahjoittavat niitd

hyviin koteihin muille’pelin simeille.
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2000 — The Sims
2002 — The Sims Online

2004 — The Sims 2
2009 — The Sims 3
2014 — The Sims 4

painavien huonekalujen kantamista. Oi-
keassa maailmassa sisustamiseen pitdi-
si my0s kdyttdd oikean maailman rahaa!
Rakentaminen ja arkkitehtuuri sen si-
jaan kiinnostavat pelimaailman ulko-
puolellakin. Olen istunut kotikaupunki-
ni Turun rakennus- ja lupalautakunnassa
poliittisena luottamushenkiléni patti-
mdssd muun muassa rakennusluvista.

Suunnitelmien verkko
ja aivojen rentoutus
Simsin pelaamisessa minulle tirkedd on
my0s suunnitelmien tekeminen ja to-
teuttaminen. Tunnen tyydytystd, kun
voin pelissd tehdd suunnitelmia kauas
tulevaisuuteen — seki simien ajassa, ettd
omassa ajassani pelaajana. Olen esi-
merkiksi pddttianyt, kenesti tulee seu-
raava kaupunginjohtaja, vaikka kysei-
nen sim on vield lapsi ja aikuistuu vasta
kolmen sukupolven jilkeen. Tosimaa-
ilmassa timian kehityksen pelaamiseen
menee kymmenisen vuotta.
Suunnitelmallisuudesta kertoo myds
se, ettd ensimmdisten pelivuosien jal-




Loft-tyylinen kerrostalo on inspiroitunut Turun jokirannan asunnoiksi
muutetuista vanhoista tehdaskiinteistdista. Rakennuksessa on sisépi-
ha, jonne parvekkeet avautuvat. Alakuvassa kerrostalon olohuone, joka
olisi voinut olla aiemmin vaikka tehdaskaytdssa! Tykkaan rakentaa ja
sisustaa erilaisilla konsepteilla, joilla voin haastaa itseani.

Toisinaan inspiraationa toimivat myds muut pelit. Tama kartano on ra-
kennettu Kill Dr. Lucky -lautapelin kartanon pohjapiirustuksen mukaan.
Vililla on hauska tehda myds erikoishuoneita, kuten viinikellari (alaku-
vassa). Pyrin silti aina tekemaan rakennuksista ja taloista funktionaali-
sia, joten tasta viinitynnyristakin voi juoda!

keen en pystynyt pitimadn mielesséni
kaikkia simeji, projekteja ja tulevia ke-
hityskulkuja. Niinpé pidédn niistd ny-
kydin kirjaa sekd pelin siséisilld ettd
ulkoisilla vilineilld. Teen muistiinpa-
noja esimerkiksi teinien seurusteluku-
vioista, rakentamieni yhteis6tonttien
bugeista, syntyvien lapsien nimis-
td sekd simeistd, jotka ovat flunssassa
(flunssa on erittdin drsyttdvd ominai-
suus, joka tuli peliin Vuodenajat-lisi-
0sassa).

20 vuoden jilkeen on ilmiselviad, ettd
pelin tuttuus on minulle pelaajana arvo
itsessadn. Vaikka pelaan sité kaikenlai-
sissa mielentiloissa, Simsid voisi taval-
laan kuvailla minulle lohtupeliksi,
samalla tavalla kuin toisilla ihmi-
silld on lohtusarja. Erdédssd katso-
massani dokumentissa sanottiin,
ettd tuttuus lepuuttaa aivoja (Michael
Mosley: Superagers), ja esimerkiksi tu-
tun ja toistuvia sévelkuvioita sisaltavan
musiikin kuuntelu palauttaa. Ajattelen,
ettd Simsin tuttuus lepuuttaa aivojani
samalla tavalla, ja se tarjoaa vastapai-
noa ajatuspainotteiselle ja sosiaaliselle
asiantuntijaty6lle. Parhaimmillaan p4a-
sen simittdessdni flow'n kaltaiseen ti-

laan, jossa olen keskittynyt ja rentou-
tunut samanaikaisesti.

Ihanteellinen
vaihtoehtotodellisuus
Sims ja oma naapurustoni edustavat
minulle utopiaa, johon on ihana up-
poutua. Se on maailma, jossa kukaan
ei kirsi kdyhyydestd, kuolema on voi-
tettu Elimén eliksiirillé ja valtavia kar-
tanoita voi rakentaa ilman huolta lim-
mityksen ekologisuudesta. Kaikki simit
ovat kuolemattomuuden ansiosta mo-
nitaitureita, jotka pelin seitsemén pe-
rustaidon (ruoanlaitto, mekaniikka,
karisma, kunto, logiikka, luovuus,
siivous) lisidksi hallitsevat lisdosien
mukana tulleet uudet taidot, joita
mitataan ansiomerkeilla.
Simittiminen ei suoraviivaises-
ti edusta minulle vastavoimaa to-
dellisuuden masentaville puolille.
Enemmaénkin nautin siitd, ettd simini
ovat onnellisia ja olen onnistunut opti-
moimaan simieni elimit hyddyntdmal-
14 pelin sisdistd logiikkaa sekd muiden
pelaajien luomia modeja ja hackeja.
Minulla ei ole mitd4n aikomusta lo-
pettaa naapurustoni pelaamista. To-

dennikoéisesti lopetan vasta, jos peli ei
enid teknisesti toimi milldan tietoko-
neellani. Lisaksi sddnnoéllisin valiajoin
pelistd 16ytyy edelleen jotain uutta -
viimeksi kevidilld tein ensimmdistd
kertaa zombin. &

The Sims 2 oli peli, joka oli kuin tyhja
kangas pelaajalle — se oli lupa toteut-
taa itsedan. Yhteisollisyys oli aarim-
maisen tarkea osa monen pelaamista
ja sanonkin usein, etta pelaajat jat-
koivat siitd mihin pelivalmistaja lo-
petti The Sims 2:n kohdalla. Tata oli
mahtavaa seurata Suomen suurim-
pana Sims-yhteisdtuottajana. Ym-
marran hyvin kirjoittajan kuvaaman
“tdyden kontrollin”, joka toteutuu
tassa peliymparistdssa turvallisesti,
positiivisesti ja muuta eldmaa tuke-
vasti. Onkin hienoa, etta ihmisilla on
elamassaan lohtua tuovia, positiivi-
sia asioita, ja siina The Sims 2 onkin
hyva — paitsi etta se antaa enemman
vapautta ja toimijuutta kuin vaikka-
pa sarjat tai kirjat.

Rado, entisen Radosims-
sivuston yllapitaja
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990-luvun alkaessa kiintolevyt
1 olivat kalliita ja ne tayttyivit yl-

lattavan helposti. Esimerkik-
si erds ystdvini halusi kiihkedsti pela-
ta Wing Commanderia 286-koneellaan,
mutta peli ei mahtunut 20 megatavun
kiintolevylle. Niinp4 kaveri poisti ko-
neelta kaikki sille asennetut ohjelmat ja
datat, minka jilkeen alkoi DOS-kaytto-
jarjestelmén riisuminen tarpeettomista
komennoista ja apuohjelmista. Lopulta
Wing Commander mahtui d4rimmil-
leen riisutun koneen levylle. Kylli sitd
sitten pelattiinkin.

Erilaiset tiedostojen pakkausohjel-
mat olivat arkipdiviisid tyokaluja: zip,
arj, rar, gzip, gz, Iz, 1zx, lha, miti niitd
kaikkia nyt olikaan. Niilld 14hinnd sii-
16ttiin ja siirrettiin dataa — ohjelmia ei
voinut ajaa pakattujen tiedostojen sisél-
td, vaan ne piti ensin purkaa sopivaan
hakemistoon tai RAM-asemalle. Tilaa
kuitenkin sddstyi kilokaupalla!

Entd jos tiedostoja pakattaisiin len-
nosta hakemistoittain, osioittain tai
jopa kokonaisia kiintolevyjd kerrallaan?
Ja pakattua dataa voitaisiin kiyttdi ja
ajaa normaalisti? Kun kiintolevyt oli-
vat yleensd 20-80 megatavun kokoisia,
voisivat levytilan jopa tuplaavat kiinto-
levyn pakkausohjelmat olla hyvi bisnes.

Stackeroidaan!
Markkinoiden ensimmdinen levytup-
lain oli vuonna 1990 julkaistu Stacker.
Se syntyi vahin vahingossa. Stac Elec-
tronics néet kehitti kiintolevyohjain-
ta, joka myos pakkaisi ja purkaisi da-
tan lennossa. Testatessa tiimi huomasi,
ettd hitaiden kiintolevyjen ja nopeiden
(386) prosessorien yhdistelmd mah-
dollisti pakatun datan reaaliaikaisen
kayton ilman koneen merkittédvaa hi-
dastumista. Yhtio julkaisikin pakkaus-
ratkaisunsa ohjelmatuotteena, joka
osoittautui himmastyttivin suosituksi.
Elinkaarensa mittaan Stackereita myy-
tiin useita miljoonia kappaleita.
Stacker oli niin suosittu, ettd nimes-
td tuli yleisnimitys kaikille levytuplaa-
jille. Itse suhtauduin niihin epéilevisti,
enki halunnut ottaa riskeji datani suh-
teen saati painia koneen pienenkdén hi-
dastumisen kanssa. Tein paljon peliar-
vosteluja ja laite- sekd ohjelmistotestejd
muun muassa MikroBittiin, joten entds
jos testaamani ohjelma tai sen beetaver-
sio ei toimisikaan kunnolla levytuplai-
men kanssa? Mitd jos kirjoitan testis-
sd, ettd ohjelma X toimii huonosti, ja
ongelma olisikin johtunut Stacker-yh-
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Teksti: Jukka O. Kauppinen
Kuvat: Neozeed/gunkies.org (GNUFDL 1.2), ecsoft2.org (CC 4.0),
Dimawk (Wikimedia Commons / CC 4.0)

Nykymaailmassa ei tarvitse juurikaan
miettid tietokoneen levytilan riittdvyyttd.
Joskus bitit olivat kuitenkin kortilla,
ja niitd yritettiin sddstdd kaikin tavoin.

(|

STACKER

SOFTWARE
DOUBLES

YOUR DISK
CAPACITY.

teensopimattomuudesta? Stackeroin-
ti tarjosi enemmin uhkia ja ongelmia
kuin hy6ty4.

Oma ongelmansa oli toki sekin, ettd
levytuplain vaati koneen kidynnistymi-
sen yhteydessi ladattavan ajurin. Se vei
muistia - ja DOS-soturit muistavat, ettd
koneissa oli kiytettdvissd 640 kilotavua
perusmuistia ja DOS-laajentimilla 64
kiloa ylamuistia. DOS-sodista selvin-
neet veteraanit muistavat varmasti, mi-

ten vaikeaa out of memory -tykistokes-
kityksestd selvidminen olikaan ilman
pysyvid traumoja. Tarvittiin hiiriajuri,
néytonohjaimen ajuri, danikortin ajuri,
CD-ROM-ajuri, mitd milloinkin. Pelit
eivit aina edes kdynnistyneet, kun aju-
reilta ei jadnyt tarpeeksi vapaata muis-
tia. En todellakaan halunnut autoexe-
ciini yhtédn lisdi ajureita.

Kaveripiirissdni oli kuitenkin paljon
Stackerin kayttdjid, tosin suurimmalla
osalla oli luultavasti piraattiversio. Y-
lttavan hyvin se kuitenkin taisi toimia,
silld suurin osa tutuista muisteli jalkika-
teen, ettd levytuplain toimi heilld ongel-
mitta. Mutta sekoilujakin 16ytyi, samoin
taydellisid datawipejd.


https://www.gnu.org/licenses/fdl-1.3.html
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Pakkasitko Amigasi?

En muista kayttaneeni levyjen pak-
kausohjelmia Amigalla tai tutustu-
neeni sellaisiin. Tyydyin kayttamaan
PowerPacker-ohjelmaa, jolla oli mah-
dollista pusertaa yksittdisia tiedosto-
ja pienemmiksi. Muistaakseni kaytin
tata ldhinnd MOD-muotoisiin musiik-
kitiedostoihin. PowerPacker avasi pa-
katut tiedostot lennossa, joskin té-
han vaadittiin koneen kadynnistyessa
ladattava ohjaintiedosto. Kayttajal-
le ja tietokoneelle powerpackatut tie-
dostot nakyivat ja toimivat normaa-
listi. Jalkikateen tasta on tosin ollut
se hassuus, ettd kun vanhat amigis-
tit tuoreuttavat datojaan uusille alus-
toille, powerpackatut tiedostot avau-
tuvat niilld omituisena sekasotkuna.
Niinpa esimerkiksi PC:lle on tehty PP-
avaaja, jolla vanhat modit pystyy pur-
kamaan alkumuotoonsa Windowsin
mod-playereité varten.

Tuplainten kulta-aika oli lyhyt. Sweet
spot oli luultavasti 386/486-aikakausi,
kun koneiden muisti kasvoi yhdestd
megatavusta useampaan, muistinhal-
lintaohjelmat kehittyivit ja prosesso-
rit nopeutuivat, mutta kiintolevyt oli-
vat yhé pienii ja hitaita. Stackerit eivit
haitanneet mainittavasti peruskayttoa.
Bittikartat puristuivat jopa viidesosaan;
muu grafiikka, dokumentit ja dénitie-
dostot puoleen. Valmiiksi pakattu data
ei tuplaimista piitannut, ja pelitkin tii-
vistyivdt vain puolitoistakertaisesti.
Hy®éty oli silti todellista, joskus tuntu-
vaakin.

Stac julkaisi my6s fyysisen lisdlait-
teen, joka pakkasi ja purki datan len-
nossa omalla prosessorillaan. Tdmd
nopeutti Stackerin toimintaa, mut-
ta samalla rahalla sai my6s suurem-
man kiintolevyn. Stackerin suosio
johti my6s kilpailevien tuotteiden jul-
kaisuun: muun muassa XtraDrive, Su-
perStor, DoubleDisk ja DiskDoubler
saapuivat jakamaan markkinoita. Sit-
ten Microsoft tappoi koko bisneksen
vuonna 1993: uusi MS-DOS 6.0 -kiyt-
tojarjestelmd sisalsi DoubleSpace-tup-
laimen, joten muiden tuplainten myyn-
ti romahti.

Levytuplaus palautui mieleen dkki-
seltddn, kun térmésin vanhaan aihetta
kasittelevadn artikkeliin. Olin samoi-
hin aikoihin my®6s naureskellut, kuinka
kannykkavalmistajat kehuvat nykydan
erilaisilla virtuaalisilla muistinlaajen-
nuksilla, joilla laitteen fyysisti RAM-

Muistoja tuplaajilta

Kysyin tuplausmuistoja tutuilta ja somever-
koissa. Tassa muutama vastaus:

— Stackerin eri versiot olivat kovassa kay-
tOssa ysarin taitteessa 286-koneessa. lhan
hyvin toimi eika hirveesti hidastanu. Vei vain
muistia aika tavalla, kun oli vain 640 Kt.

—Aptivassa lisasi hyvin tilaa eika hidas-
tanu mahdottomasti. P120, 16mb, 1,2 Gt.

— Hamaéara muistikuva, ettd 386SX:ssa
olisi ollut 80 Mt:n kovalevy, josta C-ase-
mana DOS/kéyttis 20 Mt ja loput D-ase-
mana 60 Mt warez-Stackerilla. Mutta ei
ihan ongelmaton ollut bootissa tarvitta-
vien ajurien ja yhteensopivuusongelmien
takia. Esimerkiksi kaikki pelit eivat oikein
toimineet. Mainostettuun tuplaan ei kes-
kimaarin paasty, mutta 30 %:n tilansaas-
16 oli jo [ahempana totuutta.

— Tein DoubleSpacella pakatun levyn,
kun sain ensimmaisen koneeni. Sitten pois-
tin vahingossa yhden tiedoston ja koko ko-
valevy tyhjeni...

— Mun Acerissa oli 20-megainen limppu,
josta tuli 30-megainen.

— Aloitin kdyton tuplaamalla yhden par-
tition ja sitten aika nopeasti koko koneen.
Kaytin joskus myds softaa, joka osasi pa-
kata pelkat .com- ja .exe -tiedostot. Se oli
sitd epatoivoista aikaa, kun levytila mak-
soi ja rahaa ei ollut. Nykyaan levytila on
halpaa, mutta rahaa ei edelleenkdan ole.

—Toptronics maahantoi 1990-luvulla Su-
perstor-pakkaajaa. Se toimi hyvin ja kaup-
pa kavi, kunnes MS-DOS 6 tuli ja bisnes
kuoli. Kuten DOS-aikaan muutenkin, ta-
mankin sai sekaisin, kun asiakkaat kohel-
sivat config.sysin yms. kanssa.

— Stacker kun kaatui kerran kunnolla,
niin hakemistolistauksessa nakyi Word-
Perfect-tekstin sisaltoa.

— Kaytin Stackeria tai Doublespacea. Kone
hidastui aika lailla. Muistaakseni se kor-
ruptoitui ja kaikki katosi. 486DX-33 ja WD
170 Mt, josta pakkasin puolet. Hankin rin-
nalle 320 Mt:n Seagaten, joka oli fiksum-
pi paatos.

— Amiga 4000:ssa kaytin jotain, joka pak-
kasi/purki tiedostot lennosta. Pakkausal-
goritmin pystyi maarittelemaan levy/kan-
sio-kohtaisesti. En huomannut suurempaa
hidastusta, eikd ohjelma kaatunut tai tu-
honnut datoja.

— Myos Atarilla: Pelastelin yhtd vanhaa
saksalaista toimisto-Ataria pari vuotta sit-
ten. lhmettelin miksi kaikki tiedostot vai-
kuttivat korruptoituneilta, kun dumppa-
sin ne emulaatioymparistdon. Siina aikani
pahkailtyani, hitusen sadateltuani ja hor-
pittyani hoksasin katsoa kovalevyn buut-
tiin. Kah, autobuuttikansiosta 16ytyi sof-
ta, joka purki lennossa kovalevylta dataa
muistiin. Jonkinlainen Disk Doublerin hen-
genheimolainen sekin oli.

kayttomuistia laajennetaan tallennus-
tilaa kdyttdmalld. Vaikka virtuaalista
muistinlaajennusta kutsutaankin mo-
nilla hienoilla termeilld, niin sehin on
vain vanha kunnon Windowsin heit-

tovaihtotiedosto Android-kdnnykissa.

Mahdottoman hieno termi swappifi-
leelle.

Stackerointi ei ole tdysin kadonnut,
vaan esimerkiksi moderneissa Win-
dowseissa on vastaava kokonaisten le-
vyosioiden pakkaustoiminto. &

Jukka 0. Kauppinen alias Grendel/Byterapers on pitkén linjan toimittaja, joka kirjoitti ensim-
maisia tekstejaan mekaanisella kirjoituskoneella. JOKin ensimmainen peliarvostelu julkaistiin
1986, mista Iahtien han on ahkeroinut tauotta kirjoittaen juttuja muun muassa videopeleista,
tietotekniikasta, viihteestd, ilmailusta ja burleskista. JOKstoriaa-sarjassa pureskellaan niin koti-
mikroilun kuin peli- ja digijournalismin maailmaa grennulasien lapi nahtyna. jukka@skrolli.fi
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- twin stick shooterien parhaat

Teksti: Jukka O. Kauppinen

uuri ilmestynyt suomalainen Sek-
tori-peli iski meikildiseen kuin
triljoona volttia. Sen kunniaksi oli
ihan pakko muistella muitakin suo-
sikkejani twin stick -rdiskintéjen maa-
ilmasta.

Riiskinndt ovat olleet videopelien
ydinti ldahes sihkoisen pelaamisen al-
kuajoista lahtien. Etenkin pelihallien
arcade-elamykset veivit niité isoin loi-
kin eteenpdin, eivitkd vain teknisesti.
Isoihin pelikaappeihin voitiin laittaa
myos monenmoisia ohjaimia molem-
mille kasille. Esimerkiksi Defender on
oiva esimerkki monipuolisista tai -mut-
kaisista kontrolleista, joiden sisdistdmi-
nen vaatii paljon harjoittelua.

Réiskintojen mekaniikkoja kehitet-
tiin eri tavoin. Normaalisti pelaaja oh-
jasi hahmoaan tai alustaan yhdelld joys-
tickilld ja naputti tulitusnappia. Vuoden
1981 Vanguard keksi kéyttda neljas tu-
litusnappia, joilla pelaaja pystyi ampu-
maan neljddn ilmansuuntaan. Kahden
joystickin ohjausta kéytettiin toisaalta
jo vuonna 1975 Taiton lankkarirdiskin-
ndssd Gun Fight - siind yhdelld 8-suun-
taisella tikulla ohjattiin pyssymiesti ja
toisella kddnnettiin pyssyn ampuma-
suuntaa. Pohja oli ndin rakennettu, jon-
kun tarvitsi vain ottaa seuraava askel.

Seuraavassa kerron muutamasta twin
stick -genren pelisti, joihin olen kulut-
tanut aivan lijkaa aikaa - etenkin kun
muistetaan, etten oikeastaan edes ole
rdiskintdpelaaja. Mutta joskus sitd vain
on kiva sammuttaa aivot ja katsoa, mi-
ten pitkalle pelkilld selkdydinreaktioil-
la paisee.
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Robotron 2084
Vid Kidz / Williams | 1982
Arcade, sitten kaikki koneet ja konsolit

Twin stick -genre syntyi virallises-
ti vuonna 1982, kun Eugene Jarvisin
suunnittelema ja ohjelmoima Robot-
ron: 2084 laskeutui pelihalleihin. Peli
oli saanut rutkasti inspiraatiota Berzer-
kistd (1980), ja molemmissa ohjattiin
soturihahmoa, joka mellasti joka puo-
lelta paille ryntddvien vihollisten kes-
kelld. Mutta siind missd Berzerkissd oli
vain tikku ja nappi, Robotron meni pi-
demmiille.

Nyt pelaaja ohjasi hahmoaan toisel-
la sauvalla ja kéddnteli sarjatulta pau-
kuttavaa pyssyddn vapaasti kahdeksaan
ilmansuuntaan toisella. Sen my6té pe-
laamisen muoto muuttui: uhat tulivat
péille joka puolelta, koko ajan. Viha-
mieliset robotit ahdistelivat pelaajaa
taukoamatta, armotta. Vapaasti liikku-
vaan ja paukkuvaan rdiskintddn tuotiin
myds ylimddrdinen elementti. Kentilld
oli pelastettavia ihmisii, joten pelkki
robottien viistely ja tuhoaminen ei riit-

tanyt. Ehkd pelastettava olikin robotti-
muurin takana, joten pelaajan téytyi ot-
taa riskejd ja kiydad paille pakenemisen
sijaan.

Robotron kéddnnettiin tietenkin koti-
koneille ja -konsoleille. Toinen ohjain
vain jdi puuttumaan, samoin puolet pe-
lin hengestd. Atarin kasibittikddnnok-
sissd sentddn edes yritettiin, ja ne tuki-
vatkin kahden joystickin kdyttdmistd
yhtaikaa.

Geometry Wars:

Retro Evolved

Bizarre Creations / Bizarre Creations | 2005
Xbox 360, PC

Tuplatikkuilu oli pitkddn unohdettua
viihdettd, mitd nyt Jarvisin pelihalli-
luomukset Smash TV (1990) ja Total
Carnage (1992) kayttivat kahden kiden
ohjausta. Sitten genre vaipuikin unoh-
duksiin. Uusi nousu tapahtui Xbox 360
-konsolilla, kun Project Gotham Racing
-ajopeleistddn tunnettu brittildinen Bi-
zarre Creations iski varsinaiseen kulta-
suoneen. Geometry Wars oli alkujaan
pelkkd Project Gotham Racing 2:n mi-
nipeli ensimmiiselld Xboxilla vuonna
2003. Se kerdsi kuitenkin niin paljon
rakkautta, ettd minipelistd jalostettiin
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Xbox 360:le tdysiverinen latausherk-
kupala. Ja sitten liks. Retro Evolved on
viitetysti yhda Xbox 360:n kaikkien ai-
kojen ladatuin Live Arcade -peli.

Ja olihan se erittiin koukuttava.
Vauhdikas, ndyttdvé ja omaleimainen.
Kentit olivat hieman ruutua suurempia
ja kuva vieri sulavasti pelaajan aluksen
liilkkeiden mukaan. Peli oli myds en-
simmiinen genrensd edustaja uuden
sukupolven HD-konsoliraudalla, mika
herttinen sentd4n nékyi ja tuntui. Eihdn
siind metakassa end4 aina omaa alus-
taan erottanut. Jotenkin tima vain oli
totaalisen hauska. Pieni peli osoitti, ettd
uuden aikakauden kahdella analogita-
tilla voitiin koukuttaa pelaaja action-
hurmeen sy6vereihin.

Xbox 360:n varhainen aikakausi suo-
rastaan pursusi erittdin laadukkaita la-
tauspelejd, jotka tosin kdrsivit Micro-
softin ahdistavista kokorajoituksista.
Geometry Wars ei sisaltanyt massiivis-
ta grafiikkaa, vaan sitdkin enemmin
pelattavuutta. Ei siis ihme, ettd se sai
myJs jatko-osia: Geometry Wars: Retro
Evolved 2 (360, 2008), Geometry Wars 3:
Dimensions (360, Xbox One, PC, Mac,
PS3, PS4, iOS, Android, PS Vita, 2014-
2015) ja Geometry Wars: Galaxies (DS,
Wii, 2007).

SUPER
S5TREOUSYT
mHD

Stardust /

Super Stardust HD
Housemarque / Sony | 2007
PlayStation 3

Stardust on yksi suomalaisen pelihis-
torian suurista rakkaustarinoista. Al-

kujaan Amigalle julkaistu perus-Aste-
roids-rdiskintd jalostui PlayStation 3
-konsolilla sekd Superiksi ettd HD:ksi.
Sittemmin peli on koettu myos PSP- ja
Vita-kisikonsoleilla, PlayStation 4:114 ja
PS VR:l4. Ja syystd. Ne ovat ehki tar-
keimpid arcade-raiskintdjd, joita Suo-
messa on koskaan tehty.

Tavallaan Stardustit ovat myGs perin-
teikkiitd. On avaruusalus, on asteroide-
ja. Murskaa avaruuskivet, kerad bonuk-
set, liidd seuraavaan kenttddn. Peleissé
on selked kaava ja ne ymmirtas heti. Ja
totta kai niissd on my9s riemastuttavan
hyvi pelattavuus ja koukku.

Super HD oli my6s hittopommime-
gapaukku Housemarquelle. Se nos-
ti itsendisen pikkustudion Sonyn
luottotekijoiden talliin, varmisti jat-
kosopimukset ja myi niin penteleesti,
yli 400 000 kappaletta. Peli olikin kaik-
kein menestynein PS3-latauspeli, enki
yhtdan hammastyisi, jos se pitdisi edel-
leen ykkossijaa PlayStation Storen la-
tauspelilistoila, vihin perinteisemmil-
14 menetelmalld laskettuna.

Tesla vs Lovecraft
10tons / 10tons | 2018
PC, PS4, Switch, Xbox One, Mac, Linux

Toinen omista ylittdméattomista genre-
suosikeistani on sekin suomalaista, tar-
kemmin tamperelaista jilked. 10tons on
tehnyt uransa aikana ljdkaupalla hyvid
rdiskintdpelejd, mutta Tesla vs Lovec-
raft iski meikildiseen aivan lijan lujaa.
Peli yhdisteli todella riemukkaasti twin
stick -réiskintad suuresti rakastamaani
kirjallisuuden ja roolipelien mytologi-
aan, Lovecraftin tuotantoon ja Call of
Cthulhuun.

TvsL olikin jotain aivan erilaista. Se
oli tarinavetoinen twin stickeri, jonka
kentit eivit olleet avoimia maailmo-
ja, vaan viktoriaanisen Britannian kau-
punkeja. Vihollismérot olivat Cthulhu-
mytologiasta tuttuja olentoja, toinen
toistaan syvildisempid ja hirvedmpia.
Toiminnan tiimellyksessa kerattivit ja
péivitettavit lisdaseet yhdistelivit aika-
kauden mukaisia pyssyl6itd, Cthulhun
tappoaseita ja Tesla-scifitykkeja.

Peli summasi ainutlaatuisesti herkul-
lisia tarinallisia ja roolipelillisid seka
historiallisia aineksia jarkyttdvaan ko-
vaan pelattavuuteen. Ongelmaksi tuli
tosin se, ettd parinkin ldpipeluun jil-
keen hinkkasin vield yksittéisid kenttid
uudelleen ja uudelleen, ihan vain nau-
tiskellen ja kokeillen. Pelasin liikaa, peli
oli pakko poistaa tietokoneelta, asentaa
sitten uudelleen ja taas poistaa.

Sektori

Kimmo Lahtinen / Kimmo Factor | 2025
PC, PlayStation 5, Xbox X|S

Sektori on kdsittdmattomimman veti-
va tuplatikutin. Se on ehki ultimaatti-
sin, téydellisin tulkinta klassisen gen-
ren rdiskinndstd. Ehka tastdkin voi vield
pistdd paremmaksi, mutta en nde miten.
Lue siité lisdd Retro Rewindin puolelta
sivulta 112. &
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TEESEEN, JOSSA PITIAKKIA
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VUODEN 2008 LOPUSSA
TILANNE SULAKKEELLA OLI TAMA:

DISNEYN VIRTUAL
MAGIC KINGDOMm

HABBOA OLTHN

SULAKE OLI JUVRL
OSTANUT IRC-GALLERIAN,

-PROJEKT! OLI
PRATTYNYT

KONVERTOIMASSA
SHOCKWAVESTA
FLASH-POHJAISEKS].

ERILAISIA SIVUPRO-
JEKTEJA OLI OLLUT.

HABBO ISLANDS

MRS. SCUREELE

MINI FRIDAY

DESCRIFTION: 1|

MRS, SCUREELE IS

A

FRETTY GIEL, A HATIVE

ISLANDER.

KAIKENLAISTA UUDISTUKSIA HABBOON PUKATTIN
ULOS: KAXTTAJATILIN PAKOLLINEN LIT-
TAMINEN EMAIL- OSOITTEESEEN AIHEUTTI
kIPAKKAA VASTUSTUSTA KAYTTAJISSA.

VUODEN 2010
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S : "}""l
‘I ; “\
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SETTI JoNKA TEN:
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"WAASA" - HUONEKALUT.

JOSSAIN VAL[SSA TEIN
GRAFFAT HABRO-SIDON-
NAISEEN LOST MONKEY-
MORIILIPELIIN,

2011 TolMisTo SURTYI LINNASTA
RUOHOLAHTEEN.

ONKO TRALLA
EDES MI1TaaN
HYVIA LOUNAS-
MESToJA%

TULl Vyos! 2012

JA CHANNEL Y:N
PEDOFIILI DOKKARL.
PALJON DRAAMAA
SEURASI, J& TiETXSTL..

| TARKEAA! |
[ oL aNakiN: | :
©--"DACCA !
d MERITAHTI -

. WUDET YXTEET,
JOIDEN [MUSsa
SIIRRXIN ROVIOLLE
VIHAISIA_LINTUJA
TEKEMAAN.
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OLEN
VIELAKIN,
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eli "Syksyn satoa”
(SYKSY 2025)

Teksti: psenough (kdannods: Mikko Heinonen)
Kuva: Manu Parssinen, ruutukuvat Demozoo

yksy on demoskenelle tyypillisesti rauhallisempaa

aikaa, kun on selvitty hengissd kymmenistd Euroo-

pan kesdloma-aikaan sijoittuvista pienemmisti ta-

pahtumista. Tdma ei kuitenkaan tarkoita, etteik6 mi-
tddn tapahtuisi.

Assembly Summer oli tini vuonna tiynni laadukkaita jul-
kaisuja - sekd modernit ettd oldschool-demot menevit vuo-
den kohokohtien joukkoon. On vaikea luetella suosikeitaan
luettelematta oikeastaan koko osallistujaluetteloa.
demozoo.org/productions/376145/

po>
-

( ~J
m

'\ H
My6s Evokeilla nahtiin laadukkaita teoksia sekd modernissa
ettd oldschool-demokompossa, ja muutama koko-optimoi-
tu entry paitynee Meteoriks-ehdokkaiksi. Erityisesti mieleen
jdivit "Ashborn” (Still), "No-CPU Challenge” (Demostue All-

stars) ja “rau” (Nuance).
demozoo.org/productions/376675/

7dUMP #nd gands: Demoded

Puolassa jérjestettdvd Xenium oli toinen kesdn huippukohtia
- tasokkaassa demokompossa nihtiin muun muassa Madwi-
zards, Futuris, Damage, Norferin ja Suspend.
demozoo.org/productions/377071/
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KULTTUURI

Madwizards: Fabula

Chaos Constructions -partyilld nahtiin pari hienoa ZX
Spectrum -julkaisua: UriS:n 256 tavun intro "No Heart Beats
Forever” sekd Stardustin "Corvet”, uskomaton glitch-synk-
kademo.

Function-demopartyn henkinen jatkaja on TOAD, joka jdr-
jestettiin syyskuun puolivilissd. Sielld nahtiin makoisia jul-
kaisuja Unkarin skenen peruskivilti kuten Lethargylta, Net-
rolta, TGD:It4 sekd UF+DD:ltd, jonka ”"Brute Concrete” vei
introkompon nimiinsa.

demozoo.org/productions/377656/

Psykoz oli pieni Suomessa pidetty kokoontuminen, jossa
Gorbat Soft julkaisi sop6n pienen PETSCII-animaatiode-
mon “Gorba Boost”.

demozoo.org/productions/377684/

Viikkoa myohemmin Ruotsin Mysdatassa Censor Design
julkaisi uuden C64-megademonsa ”The Violators”. Sitéd kut-
sutaan jo nyt yhdeksi kaikkien aikojen hienoimmista C64-
demoista, joka haastaa Booze Designin "Codeboys & Endian-
sin” kisassa vuoden parhaasta C64-tuotoksesta.
demozoo.org/productions/377773/

Syyskauden suurempi tapahtuma oli Berliinissd lokakuun
alussa jarjestetty Deadline. Mukana oli paljon ainutlaatui-
sia juttuja kuten Mate Light -grafiikkakompo, jossa kaytet-
tiin Club Mate -korien péalle asennettua 40x16 pikselin LED-
néyttod sekd ohjelmoitavia LED-valoja, joihin sai kirjoitettua
oman animaatiokoodin. Deadlinejen 256 tavun kompo oli
yksi vuoden parhaista ja sen voittivat pienten introjen ku-
ninkaat Marquee Design.
demozoo.org/productions/378179/

Marquee Design: Wasteland



https://demozoo.org/productions/376145/
https://demozoo.org/productions/377656/
https://demozoo.org/productions/377684/
https://demozoo.org/productions/377773/
https://demozoo.org/productions/378179/
https://demozoo.org/productions/376675/
https://demozoo.org/productions/377071/

Oldschool-demokompon voitti uusia grafiikkatiloja esittele-
va Commodore PET -demo.
demozoo.org/productions/378384/

Satori: Zeroed

Crest, Plush, Rabenauge:
PETpeeve

L] ja Puryx siilyttivdt 4k-intromestaruutensa drum’n’bass-
introlla "Reticle”, vaikka erpholia pisti hanttiin.
demozoo.org/productions/378415/

Myos PC-demokompossa oli tiukkaa kilpailua, ja Still voitti
sen niukalla marginaalilla ennen Satorin, Andromeda Soft-
ware Developmentin, Rebelsin ja mfx:n kaltaisten tekijoiden
tuotoksia.

demozoo.org/productions/378421/

Animaatiokompossa nahtiin No Gap No Bacterialta hieno
video. Wild-kompo oli tdynni jannittévid julkaisuja erilaisil-
le alustoille, kuten macOS, Amiga, Powerpoint, TIC-80 sekd
Sorbus, erikoislaitteisto, joka voitti kompon 1k-produktiol-
la LEDs ”Is No Limit”.

Vield pitdd nostaa esiin Riftin "Diorama Drama’, joka oli
upea demo Deadlinessa jérjestettdvédin erityiseen anaglyfi-
nen 3D -kompoon.

demozoo.org/productions/378336/

Rift: Diorama Drama

Demoskenen syksyisia tapahtumia
olivat myos seuraavat

Tanskassa jarjestettaivdi TRSAC, joka palasi tuoden muka-
naan lisé4 acid-musakompoja ja jonka yhdistetyn demokom-
pon vei Demostue Allstarsin kiinnostava tuotos.
demozoo.org/productions/379064/

Argentiinassa pidetty Flashparty, eteliamerikkalainen ta-
pahtuma, jossa on aina paljon osallistujia tekstitaiteessa. T4-
méin vuoden kohokohtia oli Doom py6rimissi tuulettimen
LED-néyt6ll4, “hello world” modulaarisella 6580-pohjaisel-
la tietokoneella sekd PC-demon voittanut Behelitin ”Sha-
peshifter”

demozoo.org/productions/379094/

Yhdysvalloissa pidetty Demosplash, jossa kaikki entryt aje-
taan aidolla vintage-raudalla. Tdnd vuonna mieleen jdivit
pari BUS Error Collectiven oskilloskooppidemoa, 1k:n voit-
taja VAIANA sekd erittdin tiukaksi mennyt retrodemokom-
po, jossa kisasivat ensimmiinen aito ZX Spectrum NEXT-de-
mo, Virtual Vision Groupin ”Touching the Sun” ja Desiren
valtavan hieno "Monster Splash” Apple IL:1le.
demozoo.org/productions/379796/

Amstrad CPC:lle omistettu, Ranskassa jdrjestetty Benedic-
tion Coding Party, jossa oli tdnd vuonna erittdin paljon de-
moja kompossa. Voiton vei Vanityn "Onescreen Colonies #4”.

Tédhén katsaukseen ei ehtinyt mukaan joukkio loppuvuo-
den mielenkiintoisia tapahtumia. Australiassa jirjestettavis-
sd Syntaxissa nihddén aina jotain hauskaa, Silly Venture
pullistelee Atari-julkaisuja ja Ruotsissa paluun tekeva Com-
pusphere lupailee mys paljon laatua. On my6s hauska nih-
dé mitd unkarilaisilta ndhdd4n Experience-partyilld tai mitd
C64-skenen verkossa jérjestettdvd Transmission64 tuo tul-
lessaan. Inércia 2025 juhlitaan Suomen itsendisyyspéivana
Portugalissa, viikkoa my6hemmin taas SESSIONS Japanis-
sa ja vuoden lopuksi Dream210 Saksassa. £

DEMOSKENETAPAHTUMAT
ELOKUUSTA JOULUKUUHUN

Evoke 2025 - 15.-17.8.2025 - Saksa
Xenium 2025 - 21.-24.8.2025 - Puola
Chaos Constructions 2025 - 23.-24.8.2025 - Venadja
Jumalauta 25 years - 29.-31.8.2025 - Suomi

ACQUA Party 2025 - 5.-7.9.2025 - Saksa

Psykoz 2025 - 12.-14.9.2025 - Suomi

TOAD 2025 - 12.-14.9.2025 - Unkari

Skrolli Party 2025 - 13.9.2025 - Suomi

Mysdata 2025 - 19.-21.9.2025 - Ruotsi

Chimpbembly 2025 - 20.9.2025 - Suomi

LimeLight 2025 - 26.9.2025 - Yhdistynyt kuningaskunta
Deadline 2025 - 3.-5.10.2025 - Saksa

TRSAC 2025 - 17.-19.10.2025 - Tanska

Flashparty 2025 - 18.10.2025 - Argentiina

Brown Birdie 2025 - 24.-26.10.2025 - Ruotsi

Benediction Coding Party #5 - 30.10.—2.11.2025 - Ranska
Demosplash 2025 - 31.10.-1.11.2025 - Yhdysvallat
PTWeekender - 7.-8.11.2025 - Verkossa

Comparade 2025 - 7.-9.11.2025 - Saksa

RadwaR Party 2025 - 15.-16.11.2025 - Saksa

Syntax 2025 - 15.-16.11.2025 - Australia

Silly Venture 2025 WE - 20.-23.11.2025 - Puola
Compusphere 2025 (26) - 28.-30.11.2025 - Ruotsi
Experience 2025 - 29.11.2025 - Unkari
Transmission64 2025 - 29.11.2025 - Online
Inércia 2025 - 6.—7.12.2025 - Portugali
SESSIONS 2025 - 13.-14.12.2025 - Japani
Dream210 2025 - 27.-30.12.2025 - Saksa

Demoskeneaktiivi Psenoughin viikottaiset
Demoscene Report -videot voi kayda katsomassa

osoitteesta youtube.com/@psenough.


https://www.youtube.com/@psenough
https://demozoo.org/productions/378384/
https://demozoo.org/productions/379796/
https://demozoo.org/productions/378415/
https://demozoo.org/productions/378421/
https://demozoo.org/productions/378336/
https://demozoo.org/productions/379064/
https://demozoo.org/productions/379094/
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Mikd yhdistid luentoja teknologiasta ja yhteiskunnasta,
DJ-settejd, kilpailuja, telttailua pellolla, ja paraateja kaduilla?
Niitd kaikkia saattaa kokea hakkerin vuoden aikana, jos kdy
riittdvin monissa tietokonekulttuurin eri alakulttuurien
tapahtumissa. Fyysiset tapahtumat ovat kokeneet viimeisen
viiden vuoden aikana suuria esteitd, mutta vuonna 2025 on
ilmeistd, ettd edes pandemia ei riitd katkaisemaan
perinteisten norttitapahtumien ketjua.

Tekst: Tilde “vurpo” Sandholm
Kuvat: Violet Procyon

inid olen sattumien kautta
péatynyt useaan eri tapah-
tumaan viime kahtena vuo-

tena. Vuonna 2023 innostuin osallistu-
maan aktiivisesti demoskeneen, alkaen
siitd kun kaverini otti minut mukaan
Assembly Summerin skenepiireihin,
mutta samalla olen myds kidynyt muu-
taman muun tietokonealakulttuu-
rin tapahtumassa. Nditd kertyi vuon-
na 2025 sen verran, etti minun koko
vuottani 2025 voisi kuvailla “hakkerin
vuodeksi”.

Jumalauta Winterfarjan
31.1.-2.2.

winter.jml.party

Lihdin heti tammikuussa liikkeelle, kun
demoryhmi Jumalauta jdrjesti perintei-
sen Winterfirjan-demopartyristeilyn-
sd. Laiva lahtee perjantaina Helsingistg,
kaydadn Tukholmassa piipahtamassa ja
palataan sunnuntaina takaisin Helsin-
kiin. Demopartyt laivoilla eivit ole kovin
yleisid, mutta demoskenetuntijat tietd-
vit, miksi juuri Jumalauta haluaa jérjes-
tdd oman demopartynsa laivalla. Kysees-
sd on “Finlandsfirjan” eli laiva, josta on
muodostunut jo demoskenemeemi, ja
joka aina joko viihdytt4d tai drsyttdd jo-
kaisella demopartylla.

Kilpailut jirjestettiin poikkeuksel-
lisesti perjantaina, ja niissd nihtiin
kunnioitettava madra demoja ja muita
teoksia, seka tietenkin perinteinen ka-
raokekilpailu (baarissa padtapahtuman
paatyttyd). Kuten odottaa saattoi, valta-
osa demoista oli farjan-demoja.

Instanssi Online 1.3.
instanssi.org

Instanssi on Suomen ehki toiseksi tun-
netuin demoparty, ja se oli suunnitel-
tu jarjestettdviksi perinteiseen tapaan
Jyvaskyldssd 27.2.-2.3. eli talviloma-
viikon péatteeksi. Kuitenkin noin kuu-
kautta ennen tiedotettiin yllittden, ettd
tapahtumaa ei voida pitda kyseisind péi-
vind. Olikin tullut ilmi, etti sille varat-
tu koulurakennus on kayttokiellossa,ja
vain muutamaa kuukautta myshemmin
kokonaan purettu.

Instanssin vetdjat paatyivat jarjesta-
méan pienemman online-tapahtuman,
joka néytettiin vain netissd. Oli tdima
silti omanlaisensa elimys kotona ka-
vereiden kanssa. Ensi vuonna nihdaén
taas Instanssi yhté fyysisend kuin en-
nen, tai niin on ainakin luvattu.

Revision 18.4.—-21.4.
2025.revision-party.net

Pidsidisend ldhdin matkaan vuoden
ensimmaistd suurta demopartya kohti.
Matkustin junalla Ruotsin, Tanskan ja
Saksan halki, miki oli jo itsessdédn seik-
kailu, ja kahden paivin jilkeen saavutin
Saarbriickenin. En ollut koskaan ennen
kaynyt Revisionissa, mutta olin jo edel-
lisend vuonna paittanyt, ettd se on pak-
ko kokea vihintdan kerran.

Kyseessd on “maailman suurin puh-
das demoskene-tapahtuma”. Syy siihen,
miksi tdma eikd “maailman suurin de-
moparty”, ilmenee myshemmin vuo-
den aikana, mutta sanottakoon silti, etti
Revision on demoskene-mittasuhteessa
valtava tapahtuma. Tésta tuli heti vuo-
den parhaita muistojani, kun paisin ta-



https://winter.jml.party/
https://instanssi.org
https://2025.revision-party.net/

paamaan kaikkia demoskenetuttaviani,
ndin mahtavia musiikkiesityksid kuten
Master Boot Recordin ja Lynn Drum-
min sekd sain kokea kuuluisan vessa-

tunnelin.

Demopartyn paitapahtumat ovat tie-
tenkin kilpailut, joita riitta4 Revisioneil-
la. Néin suurilla partyilla alkaa jo olla
vaikea padstd edes mukaan tiettyihin kil-
pailuihin. Osallistuin itse pienessi roo-
lissa Marmotin Nintendo 64 -demoon
”Springy Break’, joten olen nyt jattanyt
pienen jilkeni timdnkin demopartyn
historiaan. Suosittelen limpimasti Re-
visionia kaikille, vaikka ymmarrettévis-
ti Saarbriicken ei ole kaikista helpoiten
saavutettavissa Suomesta.

Graffathon 6.5.-8.5.
Vaihdetaan taas hetkeksi pienemmalle.
Suuntasin toukokuussa Espoon Ota-
niemeen, jossa pidettiin timan vuoden
Graffathon-tapahtuma. T4md ei ole téy-
sin perinteinen demoparty, vaan pieni
opiskelijatapahtuma, joka esittelee 14-
hinna Aalto-yliopiston opiskelijoille
demoskened. Graffathon on kuitenkin
avoin kaikille, sithen kuuluu demokil-
pailu ja paikalle tulee monia minun tut-
tujani, joten miksen lahtisi?

Kun pédsin paikalle, aloin heti koo-
daamaan omaa pientd demoa TIC-
80-alustalla. Vietin tdman parissa lahes
koko viikonlopun, mutta vililld ehdin
myds seurata, mitd muut tekevit. Graf-
fathonilla kannustetaan ja opastetaan
tekemddn oma demo viikonlopun ai-
kana. Yksinkertainen idea, mutta kaik-
kien tapahtumien ei tarvitse olla tuhan-
sien kivijoiden festivaaleja.

Assembly Summer
31.7.-3.8.
assembly.org
Jos tunnistat “hakkerin vuodestani”
vain yhden tapahtuman, se on luulta-
vasti tdmi. Assembly on jo 33 vuotta
vanha festivaali, ja ehdottomasti Suo-
men suurin ja vaikuttavin minkaéinlai-
sen tietokoneharrastuksen tapahtuma.
Assembly Summer on periaatteessa k-
vijaluvultaan suurempi kuin Revision,
mutta koska Assemblyyn kuuluu kaik-
kea muutakin kuin demoparty, demos-
keneen on syntynyt ymmarrys, ettd
niiden kahden kokoa ei voi verrata kes-
kenddn. Assembly Summerin kutsu jul-
kaistiin saman vuoden Revisionin de-
mokilpailussa.

Olen kéynyt Assemblyssa ldhes joka
vuosi vuodesta 2016 lihtien, mutta

aloin osallistumaan demoskeneen vas-
ta vuonna 2023, joten olen tissi asi-
assa jokseenkin tuore. Kuitenkin olen
ehtinyt muutamassa vuodessa saamaan
kavereita suomalaisesta demoskenesti.
Tamai vuosi oli ensimmainen kerta, kun
hankin konepaikan, ja se olikin demo-
scene-alueella. En ehtinyt tehdi tina
vuonna Kilpailuihin mitdén teoksia,
mutta pdddyin joka tapauksessa juon-
tamaan Truckin ja Violetin kanssa yhté
Compostudiota.

Jos verrataan demopartyja, niin mi-
nulle Assembly on kuin koti. Ymmir-
rin kylld vanhojen skeneharrastajien
kritiikin, jonka mukaan Assembly sisil-
tdd nykyédn liikaa pelejd ja sponsoreita,
mutta toisaalta nden aina suuren poten-
tiaalin, kun aloittelijoiden demokilpailu
tuo skeneen uusia tekij6itd. Assemblyn
kautta tulleet skenealoittelijat eivat vélt-
tamatta olisi edes oppineet tuntemaan
demoskened muuten.

What Hackers Yearn -
WHY2025 8.-12.8.
why2025.0rg

Tamai ei olekaan demoparty, mutta ei
ihan asiaan liittyméatonkdan. WHY on
uusin tapahtuma sarjassa, jota on jér-
jestetty aina neljan vuoden vélein Alan-
komaissa jo vuodesta 1989. Tité kuvail-
laan usein nimelld “hakkerileiri’, ja se
liittyy vahvasti Euroopan hakkeriske-
neen muiden tapahtumien kuten Chaos
Communication Congressin ja Chaos
Communication Campin rinnalla. Sa-
malla timd laajempi yhteiso liittyy pai-
kallisiin hacklabeihin ja muihin vastaa-
viin paikallisiin yhteisoihin.

Euroopan isot hakkeritapahtumat
keskittyvit teknologiaan ja taiteeseen,
yksityisyyteen, ihmisoikeuksiin ja ak-
tivismiin, mutta my6s hauskanpitoon.
Onhan tiill4 leirialueella isoja salitelt-
toja, joissa pidetddn luentoja ja semi-
naareja, mutta valtaosa kavijoistd tuo-
vat myGs oman osansa leiristd paikalle
muiden koettavaksi. On tietenkin suo-
malaisten tuoma tynnyrisauna, paikal-
linen puhelinverkko (sekd kuparinen
ettd langaton), biletelttoja, ruoanlait-
tokursseja, liekinheittimid, demoparty,
niin paljon kaikkea erilaista, ettei sitd
pysty lyhyesti kuvailemaan. Hakkeri-
leirin ydin on siis se, ettd viikon aika-
na asut leirialueella, jollaa on toistasataa
“kylad” ja 3500 asukasta, tutustut heihin
sekd ndet ja koet, mitd he ovat raken-
taneet paikalle. Paikalla on ihan kaik-
kia lapsiperheistd nuoriin ja vanhoihin


https://assembly.org/ 
https://why2025.org/

aikuisiin, taiteilijoita, ohjelmoijia, ra-
kentajia ja vaikka ketd. Viikko kuulos-
taa tekstissd pitkiltd ajalta, mutta aika
kuluu téllaisessa ymparistdssa hetkessa.

WHY:sti ei voi puhua mainitsemat-
ta myos sen saamaa negatiivista palau-
tetta. Tapahtuma nimittéin kritisoitiin
sen johtoryhmin toimien - tai toimi-
mattomuuden - takia, joka nikyi esi-
merkiksi heikkona kommunikaationa,
heikkona logistiikkana, vesipisteiden
puutteena ja muina epékohtina leirin
aikana. Tam4 ei ollut katastrofi, vaan
WHY oli edelleen minulle positiivi-
nen kokemus, mutta eroa saman sar-
jan edelliseen tapahtumaan eli vuoden
2022 May Contain Hackers -leiriin ei
voinut olla huomaamatta. Toivon vah-
vasti, ettd vuoteen 2029 mennessa
WHY:std on opittu.

Suosittelen siis kaikille vahvasti tu-
levia hakkeritapahtumia, kuten Cha-
os Communication Camp, Congress,
Electromagnetic Field ja vuoden 2029
toistaiseksi nimedméton leiri.

Evoke 15.-17.8.
evoke.eu
Evoke on Saksan toiseksi suurin demo-
party. Merkitsin tdmén alun perin ka-
lenteriini siksi, ettd se oli heti WHY:n
jdlkeen ja Koln oli on suhteellisen lihel-
14. Huomasin kuitenkin heti, ettd Evo-
ke on omanlaisensa demoparty, jossa
kannatti ehdottomasti kiyda. Sijain-
ti on vaikuttavan nikéinen betoninen
kiipeily- ja urheiluhalli, ja nukkuma-
tilat ovat viereisessd skeittihallissa. Ul-
kona tarjoillaan grillimakkaraa ja DJ-
settid, trikkerimusiikkikilpailulla on
teema (tdnd vuonna jazz), Amiga ja
muut “vaihtoehtoiset” alustat kuuluvat
yhteiseen kategoriaan, ja pikseligrafiik-
kakilpailu on rajoitettu kuuteen ennalta
madriteltyyn viriin. Illalla nahtiin jopa
demoskene-tyylinen drone-esitys.
Kilpailut jatkuivat normaaliin tapaan
myohédidn yohon, mutta niissd jaksoi
kylla olla hereilld. Evokella julkaistiin
jopa kaksi eri Amiga-demoa, jotka toi-
mivat ilman prosessoria, ja PC-demo-
kilpailu oli my®s erittdin ndyttava.

Jumalauta Party 29.-31.8.
summer.jml.party

Jumalauta jérjestdd vuodessa kaksi de-
mopartya! Talviparty tapahtuu laival-
la, mutta kesdparty Himeenlinnassa.
Tdam4d oli minun toinen kertani hei-
dén kesddemopartylla, ensimmaiiselld
kerralla vein kotiin kolme ykkossijan

palkintoa, joten jdnnitti, miten tini
vuonna kay.

Jumalauta on yksi minun henkil-
kohtaisista lempidemoryhmisténi. Ju-
malauta-demot ovat usein aggressii-
visen tyylisid, mutta ryhma itse on
mukavan ja avoimen tuntuinen. Hei-
din kesdtapahtumansa pidetddn jar-
ven rannalla mokissé, jossa on lahes
kaikki mitd tarvitaan: saunat, keittio,
nukkumapaikat ja péydit. Ilmapiiri
on erittdin rento, ja tunnen itseni ter-
vetulleeksi joka kerta, kun tulen ténne.
Kilpailuissa nikyy tietty huumorinta-
ju, joka ei aina ole yhti selkedsti esil-
14 muilla demopartyilla, mutta tima ei
kuitenkaan tarkoita, ettei ta4ll4 olisi va-
kavasti otettavia teoksia.

Oma demoni "The bunny ears” saa-
vutti kolmannen sijan, eli tilld kertaa
en ottanut palkintoa kotiin, mutta itse
demo jii kuitenkin elimaén jatkossakin
tdmin partyn ulkopuolella.

Skrolli Party 13.9.
skrolliparty.fi
Skrollin oma demoparty on tietenkin
koettava, minun puolestani kolmatta
kertaa putkeen! Kyseessd on yhden pii-
vin demoparty, joka pidettiin talld ker-
taa Riihimdelld. Vaikka Skrolli Party on
suhteellisen pieni ja lyhyt tapahtuma,
sithen siséltyy usein kilpailujen lisdksi
ainutlaatuista ohjelmaa demopartyil-
le. T4nd vuonna paikalla oli muutama
oudompi pelikonsoli, joista opittiin ja
joilla kilpailtiin. Minulle tuli yllatykse-
nd my9s paneeli, jossa kolmen eri par-
tyjarjestelmédn kehittdjit keskustelivat
niiden kehityksesti ja kiytostd. Artik-
kelikilpailu tuotti myos parempia tulok-
sia kuin osasin alun perin odottaa.
Demokilpailussa nahtiin kunnioitetta-
va médri erilaisia demoja, ja voiton vei
Marmotin demo ”Bnuy Transcenden-
ce”. Vaikka olen Marmotin jdsen, en til-
14 kertaa osallistunut timén demon ke-
hitykseen, koska kehitin samaan aikaan
toista edelld mainittua kaniaiheista de-
moa. Kilpailuissa nahtiin myds Jumalau-
ta, seuraavan Instanssin kutsu, ja Wild-
kilpailun voitti oskilloskooppidemo.

Limelight 26.9.

limelight.party

Minulle vuoden viimeinen demoparty
oli Limelight, joka tapahtui syyskuun
loppupuolella Lontoossa. Tdmi oli
kaikin puolin hieman erikoinen demo-
party. Ystavini RaccoonViolet, joka on
jokseenkin tunnettu tietyissd demoske-
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nepiireissi, taytti syyskuussa 30 ja ha-
lusi pitdd juhlansa demopartyn muo-
dossa. Limelight lihti tdstd ideasta, ja
paikan paille paasy oli auki vain kutsu-
tuille vieraille, mutta netissd Limelight
oli taas kaikille avoin.

Kyse ei ollut kuitenkaan pelkasté syn-
tymdpaivdjuhlasta. Britanniassa on ol-
lut pitkddn vain kaksi sdannollistd de-
mopartya: NOVA ja Field-FX. Niistd
jalkimmadinen jirjestetdan vain joka toi-
nen vuosi, osana isompaa EMF-leiria.
Limelightin taka-ajatuksena oli siis ko-
keilla tdysin uuden demopartyn aloit-
tamista Lontoossa, ja ndilld nakymilld
saadaan nihda Limelight-partyja my6s
tulevina vuosina. Jatkossa sitd tuskin
yhdistetddn syntymépdivajuhliin, mut-
ta télld kertaa timd oli toimiva tapa ra-
joittaa demopartyn kavijoité ja testata
tilojen toimivuutta.

Kun vietin kokonaisen viikon Eng-
lannissa, kidytin lopun ajan nihti-
vyyksien nikemiseen. Mainittakoon
ndistd Cambridgessa sijaitseva Cent-
re for Computing History, eli paikal-
linen tietokonemuseo. Cambridge on
aina ollut Britannian tietokoneteolli-
suuden keskipiste, ja tissd museossa
on esilld tairkeimmat paikalliset tieto-
koneet kuten Sinclair ZX Spectrum,
Acornin kehittimit BBC Micro ja Ar-
chimedes, jilkimmadistd varten kehi-
tetty ARM-prosessori ja sithen perus-
tuva Raspberry Pi.

NFC ja Eurofurence
19.-23.2. ja 3.-6.9.
ordicfuzzcon.org

eurofurence.org

Y114 olevasta aikajanasta puuttuu vield
kaksi muuta tapahtumaa, joihin osal-
listuin. Ndmd eivit suoraan liity tieto-
konekulttuuriin, mutta tietty yhteys on
kuitenkin olemassa.

NFC eli NordicFuzzCon ja Eurofuren-
ce ovat Euroopan kaksi suurinta turrita-
pahtumaa, ja olin jo pitkddn suunnitellut
kiyvani NFC:ssd alemmin mainitsema-
ni Violetin kanssa. Koska tiesimme, etta
turriyhteisoilld on erittdin suuri paallek-
kiisyys erilaisten tietokone- ja teknolo-
giayhteis6jen kanssa, paatimme ehdot-
taa jdrjestdjille paneelia demoskenesti.
Saimme siis helmikuussa NFC:ssé pitad
tunnin mittaisen paneelin, jossa ker-
roimme yleisolle miki on demoskene ja
miten siithen voi osallistua, seki vasta-
simme yleison kysymyksiin.

Meille varattu pieni luokkahuone
tayttyi valittomdsti ja yleisod jonotti
ovien ulkopuolella, joten pdatimme heti
tdmdn jilkeen pitdd parannetun version
samasta paneelista syyskuun Eurofu-
rencessa. Saimme heiltd kiyttoon kak-
si kertaa suuremman huoneen, yleisol-
le mikrofonin ja 1,5 tuntia aikaa, mutta
tamékin huone tdyttyi kokonaan. Yleiso
esitti sekd NFC:ssi ettd Eurofurencessa
erittdin hyvid kysymyksid, joten meille
jdi mielikuva, ettd titd yleis6d kiinnos-
taisi nahda jatkossakin lisdd demoske-
neohjelmaa turritapahtumissa.

Eurofurence-paneeli on katsottavissa:
youtube.com/watch?v=HI6xomA8I84.

Miten jatkamme tdst4d? Heti syyskuun
paneelin jalkeen Eurofurencen puheen-
johtaja ehdotti meille, ettd jérjestdisim-
me ensi vuoden Eurofurencessa demo-
kilpailuja. Tdmé on hieman suurempi
askel ylospdin kuin mitd odotimme,
mutta jos saamme jérjestdjien puolelta
tukea, tartumme ehdottomasti tilantee-
seen. Ensi vuoden NFC:ssd padtimme
esitelld erikseen demoja ja livekoodaus-
ta, ja saamme kumpaankin kiyttoom-
me suuremman lavan, jotta ei tila lop-
puisi kesken.

Tulihan reissattua

2025 on ollut minulle melkoinen vuo-
si demopartyjen ja hakkeritapahtumi-
en puolesta. Vaikka suosittelen henkils-
kohtaisesti jokaista niistd tapahtumista
muille, ei ole vilttimitti suositeltavaa
yrittdd kiyda jokaisessa ainakaan yhden
vuoden aikana. Itse aion jatkossakin
olla tavoitettavissa ainakin Assemblys-
sd ja muissa suomalaisissa tapahtumissa
sekd Euroopan suurilla hakkerileireil-
14, mutta timin enempdd en suunnit-
tele etukidteen.

Sosiaaliset tapaamiset ovat yhteiso-
jen ydin. Tami pitee siitd huolimatta,
ettd yhteison aihepiirid saatetaan pitad
vihemmin sosiaalisena, kuten esimer-
kiksi tietokoneharrastuksessa. Kaikki
eivit pysty tai halua tavata kasvotus-
ten, eikd se ole kaikkina aikoina mah-
dollistakaan, mutta niissékin tapauksis-
sa on monia tapoja rakentaa yhteis6a.
Olen viimeisen muutaman vuoden ai-
kana oppinut, miten tarkeitd yhteisot
ovat harrastusten yllapitdmiseen ja mi-
ten monta eri tapaa on rakentaa sekd
yllapitda yhteisoja. Ellei tdstd opita mi-
tdan muuta, niin muistakaamme aina-

kin tima: pidetidin yhteytts. &
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Tekstit: Miia Oinonen Kuvat: Emilia Kokko

Kuudennet Skrolli Partyt juhlittiin Riihi-
mdielld, kdtevdsti raiteiden vierelld Punaisessa
Talossa. Yhden pdivin partyilla ehtii
monenlaista! Paikan pdille kokoontui reilut
60 henked seuraamaan ohjelmaa,
osallistumaan kompoihin ja pelailemaan.

dmén vuoden partyjen suunnittelu alkoi tuttuun

tapaan partypaikan valinnalla. Skrolli Partyilla ei

ole vakiintunutta kotipaikkaa ja ajatuksena on ol-
lut pitdd partyjé eri paikoissa, valilli kauempana ja vilil-
14 lahempand pddkaupunkiseutua. Viime vuonna kivim-
me Hiameenlinnan Aulangolla, tdlld kertaa sopiva tila 16ytyi
puolimatkasta pdakaupunkiseudulle, Rithimaelti, jossa k-
vimme maaliskuussa tutustumassa tarjontaan. Paikaksi va-
likoitui rautatieaseman liheisyydessi sijaitseva Punainen
Talo, jonka suuri juhlasali ja lounge-tilat tarjosivat hyvit
puitteet niin lavaohjelman, kompojen kuin rennon pelai-
lun jdrjestimiseen.

Riihimiki toimi siindkin mielessd hyvin, ettd saimme li-
sivahvistuksia pieneen jérjestdjaporukkaamme, jossa tal-
14 kertaa olisi muutoin ollut vain tdb, Meea, nuorzi ja ku-
vaajana Anarwen, silli mikronin tanssikortti oli jo syksyn
osalta tdynnd. Olikin siis onni, ettd saimme houkuteltua
mukaan pari paikallista pitkdn linjan partyjarjestdjas, jaz-
zun ja Claran, ja heidédn kauttaan vield striimipuolelle vah-
vistukseksi Troijiksen. Kiitokset myos niinikddn paikalli-
selle apurille Flegmalle! Snacksien ja pitsatarjoilujen liséksi
kaytimme télld kertaa Skrollin, tdb:n ja Compocrewn kaut-
ta kerittyd budjettia myos tilan viihtyvyyteen ja tilasimme
hieman somistusta muuten melko avaraan ja kaikuvaan juh-
lasaliin. Kannatti elokuussa Assemblyn kéytavilld hortoil-
lessa nykiistd DekoNekon Annia ja Jaronia hihasta ja ky-
sdistd ideoita salin akustointiin, heilld kun oli kalenteroitu
partyviikonlopuksi keikka Himeenlinnaan ja sattumoisin
valikoimaan oli juuri eksynyt vihreda kangasta.

Ennakkojirjestelyn li-
saksi iso ty® partyissa
liittyy itse ohjelman pi-
tdmiseen. Ansiokkaista
esityksistd ja ohjelmanu-
meroista lihtee kiitok-
sia moneen suuntaan -
kummien pelilaitteiden
esittelystd Manulle, par-

Punaisen Talon juhlasalin
akustointia pehmensi
DekoNekon osuvasti
skrollitrollin vihrea decotus.
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Punaisen talon lounge-tiloista I6ytyi sopivasti tilaa peliluolalle.

tyjdrjestelma-paneelin suunnittelusta Myylle, hyvistd kes-
kustelusta tdb:lle, T-101:lle ja Naetti tyttoelle, demoshown
koostamisesta visylle, Hands Deep -paneelin osallistujille eli
Anne-Mari Musturille, miniHakkereiden AUGIlle, Gorka-
Morkalle ja xtralle, illan DJ-setin spontaaneista visualisoin-
neista Wodelle ja pelilaitteiden lainasta mikkohoolle ja Hel-
sinki Hacklabille. Viimeisend muttei suinkaan vihdisimpana
kiitokset kompoihin ja peleihin osallistuneille - toivottavasti
nihddin uusia entryjd jélleen ensi vuonna!

Skrolli Party 2025 results.txt

Realtime

1 Bnuy Transcendence by Marmot 302 pts

2 Feles Contra Omnia by Jumalauta 267 pts

3 Atomic Love by Nearly OK Productions 246 pts

4 Intro to Void by rimina 215 pts

5 Ozzy Demo by SkullMaster of Zymosis 187 pts

5 chicken gods by Chiken 187 pts

7 Trainscape 1870 by kuoris 175 pts

8 Instanssi 2026 invite by Magnetismin tietokonekerho 127 pts

Wild

1 CRT001: BORNTRO by CATHODE RAY TUBE 172 pts

2 Elektrikerin by la_mettrie 123 pts

3 Vain muutaman kysymyksen téhden by Clones 117 pts
4 Perfection of Wisdom by appas 84 pts

Fast Article

1 Meniko tunteisiin? by rimina & Anarwen 254 pts

2 Ei se ennen varissyt by Aketzu 154 pts

3 Poydan alta partyille by Queenbitch 153 pts

4 Maailmanennatys Skrolli-partyilla by Retroris 150 pts
5 loT Skrollaattori by Aketzu 140 pts

6 Aurinko, ATK ja alkoholi by Crinoid / Inside 136 pts

Pelit

Lotus 2 Tempest
McGurk 20296530 Limbclock 313450
Pac-Man

SopuisaSopuli 45920


https://skrolliparty.fi/
https://www.twitch.tv/skrollilehti
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FAST COMFO

WILD COMPO
prize

Taman vuoden “palkintopokaaleja” ja badgeja suunniteltiin
hartaudella ja askarreltiin kasityona. Tarrat ja badget toimitti
paikallinen (hyvinkaaldinen) Imprimo.

REALTIME LOMPO

A=t prze

Meniké pelaaminen tunteisiin?

Sarkyneen ikkunan mysteeri piinaa 2025
Skrollipartyjen kavijoitd. On mahdollista,
etta kilpapelaaminen on lahtenyt
lapasesta ja havié on mennyt tunteisiin.
Tassa artikkelissa perehdymme
retropelien kilpapelaamisen psykologisiin
vaikutuksiin ja vihanhallinnan keinoihin.
Perehdymme myds sdrkyneen ikkunan
mysteeriin ja esitdmme syvaanalyysin
siitd, mita tilanteessa saattoi tapahtua ja
miksi silminnakijat piilottelevat
totuutta.Sarkyneen ikkunan mysteeri
piinaa 2025 Skrollipartyjen kavijoita. On
mahdollista, ettd kilpapelaaminen on
lahtenyt lapasesta ja havié on mennyt
tunteisiin. Tassa artikkelissa perehdymme
retropelien kilpapelaamisen psykologisiin
vaikutuksiin ja vihanhallinnan keinoihin
Perehdymme myds sdrkyneen ikkunan
mysteeriin ja esitamme syvaanalyysin
siitd, mita tilanteessa saattoi tapahtua ja
miksi silminnakijat piilottelevat totuutta.

Fast Article -kompon voittajaentry,

nullamcolaboris nisi ut aliquip ex ea
commodoconsequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum
doloreeu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint
occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa
qui officia deserunt mollit anim id est
laborum.Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna
aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum
dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint
occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa
qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua, Ut
enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum
dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint
occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa
qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

‘ ‘ SOk
PRARTY!.
. -

KUOPIO PELAA

Kuopiossa pelattiin ensimmaista kertaa

Kuopiossa lokakuun puolivilissé jarjestetty Kuopio pelaa
-tapahtuma oli hieno paénavaus savolaiselle pelikulttuu-
ritapahtumalle. Taidelukio Lumit tarjosi ensiluokkaiset
tilat monipuoliselle kattaukselle kaikenlaista peliaiheista.
Peliasian padpaino oli digipelaamisella, mutta video-
pelien lisaksi mukaan mahtui muitakin ndkékulmia. Ti-
laa olisi ollut varmasti vield paljolle muullekin, jos vain
esittelijoitd ja ohjelmantarjoajia olisi 16ytynyt laajem-
malla skaalalla. Mutta aivan kaikkeahan ei ensimmais-
td kertaa jdrjestettyyn tapahtumaan aina saada.
Ohjelmaa riitti nytkin kahdeksi pitkéksi paivaksi, niin
esitelmien, osallistumisen, tekemisen kuin pelaamisen
muodossa. Bilettdmadnkin vihédn paisi. Myos lompa-
kon vajuttaminen onnistui ostoskujalla, joskin tarjonta
rajoittui paikallisten toimijoiden myyntip&ytiin.
Skrollin / Retro Rewindin kannalta piipahdus Kuopi-
oon oli jopa ilahduttavan onnistunut. Vaikka Assemb-
ly onkin lehdille vuoden térkein esittelytapahtuma,
niin Kuopiossa oli helppo todeta jo ensimmiisen tun-
nin aikana, ettd rantautuminen maakuntiin kannattaa.
Myyntihdn ei ole meille ensisijaista, vaan Skrolli/RR:n
mission levittiminen, tietoisuuden laajentaminen ja ih-
misten kohtaaminen. Ehka niilld saadaan lehteen jos-
kus jokunen uusi juttukin. Juttua kyll4 piisasi - allekir-
joittanutta jo jossain kohtaa huolestutti, ettd riittadko
adnti iltapaivan esitelméddn vai meneeko tarinointi ki-
heidksi kuiskaamiseksi.
Kuopio pelaa jérjestetddn seuraavan kerran 17.-
18.10.2026, tallakin kertaa Kuopion Taidelukio Lumitil-
la. Kannattaa laittaa jo kalenteriin. Skrolli/RR:1l4 on jo!

Jukka O. Kauppinen

K
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Kuvat: Kuopio Pelaa / Veli-Matti Lammentausta. 93






FIKSELIRSKARTELLURA

Ihmisen on hyvi joskus irrottautua hetkeksi
digimaailmasta. Jotta prosessi olisi pehmed,
tdssd pientd pikselimdistd askarreltavaa.
Tarkoituksena on luoda dioraama eli
Wikipedian mukaan “osittain kolmiulotteinen
maisemamalli tai asetelma’. Inspiraationa
toimi Commodore 64:n Giana Sisters -peli.

estasin askartelukonseptin toimivuutta kotitulostei-

silla osilla ja totesin urakan kohtuullisen haastavak-

si, ainakin ndin keski-ikdisen sormille ja silmille. Jo-
ten mikili kotoa tai ldhipiiristd 16ytyy pienisormisempia tai
askartelussa kokemuspisteita kerdnneitd apureita, suosittelen
puuhaamaan tdtd projektia yhdessd. Onnistuneen lopputu-
loksen saavuttaminen vaatii hyvin tdsmallistd leikkaamista,
taittelua ja liimaamista.

Operaation haastavuutta lisdd tietysti vield se, ettd monessa
kohtaa yrityksid voi tehdd vain yhden. Kannattaakin jokaises-
sa leikkaus- ja liimausvaiheessa varmistaa moneen kertaan,
mitd on tekemissd. Varaosia voi tulostaa numeron verkko-
jatkoilta (skrolli.fi/numerot/2025-4) - ja sithen kannattanee
muutenkin turvautua, ettei tarvitse leikelld hienoa lehtes.

Kolmiulotteisuuden korostamiseksi etualan hahmot ovat
tarkoituksellisesti isoja suhteessa taustan maisemaan, joskin
paino- ja askarteluteknisistd syistd ehkd vihan liiankin iso-
ja. Totesin nimittdin testikokoamisen aikana, ettd tdtd pie-
nempind ainakaan mind en pysty reunanauhoja endi ujutta-
maan paikalleen. No, tulipahan kiytettyi taiteellista vapautta.

Olisi hauska nahda Skrollin somekanavilla (skrolli.fi/lukija-
kanavat) esimerkkeja siitd, minkélaisia tuotoksia lukijat saavat
aikaan! Luulen, ettd monessa tapauksessa jilki on paljon na-
timpad kuin miti itse toistaiseksi olen saanut aikaan, &

Teksti ja kuvat:
Harri P6lénen

Ohjeistus

Giana ja pollo kootaan kolmesta osasta: kahdesta ta-
sosta ja niitd yhdistavastd nauhasta. Leikkaa osat irti
paperista suorakulmaisesti, tarkasti reunoja seuraillen,
ja varo leikkaamasta epdhuomiossa irti valkoisia osia,
kuten Gianan kenkia.

Reunanauhojen harmaat reunat taitetaan sisdédnpiin ja
liimataan tasojen taustapuolta vastaan. Tummemmat
viivat nauhassa osoittavat poikittaisia taitoskohtia (osa
ulos, osa sisddn). Leikkaa harmaaseen osaan lovi vii-
vaa pitkin, mutta 4l4 leikkaa virillistd keskiosaa. Nau-
han A alku tulee Gianan keltaisten hiusten etuosaan ja
alkaa kiertdd reunaa vastapiivddn ja seuraavat nauhat
(B, C, D) jatkuvat aina siitd, mihin edellinen paittyi.
Suosittelen taittelemaan nauhan ensin kokonaan en-
nen liimaamista oikean aloituskohdan varmistamisek-
si. Nauhan virien kuuluu vastata tason pikselien vire-
ja. Kannattaa varmaan my®os liimata kaikki nauhat yksi
kerrallaan ensin etupuolen tasoon ja sitten vasta toinen
taso tihdn kokonaisuuteen.

Jotta taustakangas pysyy pystyssi, se kannattaa liimata
johonkin vahvempaan materiaaliin, kuten kartonkiin.
Alas tuleva kivitaso taitetaan pitkittdin keskeltd, ja siitd
muodostuu taustakangasta pystyssd pitava jalka. Har-
maa osa liimataan taustakankaaseen.

Tiilet ja timanttilaatikko taitellaan suorakulmaiseksi
sdrmioksi ja harmaat pinnat liimataan kiinni taustaan.
Namékin kannattaa ehka liimata kartonkiin tukevuu-
den lisddamiseksi. Asettelun jokainen saa toki valita itse.
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Koostanut: Miia Oinonen

SKROLLIKALENTERI

Skrolli-kalenteri kartoittaa tietokonekulttuurin kokonaiskuvaa paivamaarien ja tapahtumapaikkojen kautta.
Téssa kattaus Suomessa jarjestettdvia tietokone-, peli- ja demoskenetapahtumia seka huomionarvoisia

yhteisGtapahtumia. Kenties jotain tapahtuu sinunkin paikkakunnallasi?

& © ) -
. YHTEISOLLISET TYOTILAT

ATK / Pelikonsoli -kirppis 5.4.2026, Kino liris, Lahti.
Tule ostamaan tai myymaan pelikonsoleja ja ATK:ta paasidissunnuntaina,
12:00-16:00. june.style/BB/project4/index.html#console

Hacklabit ja yleisemmin yhteisélliset tyGtilat tai hackerspacet ovat paik-
koja, joissa voi rakentaa ja toteuttaa kiinnostuksensa kohteena olevia asi-
oita. Ne ovat yhteison yllapitdmia verstaita. Niista voi [6ytya esimerkiksi
metallipaja, elektroniikan korjaushuone, puuverstas tai luokkahuone kou-
lutuksiin seka valineita, kuten 3D-tulostimia, oskilloskooppeja tai vaikka
ompelukoneita. hacklab.fi

@ DEMOSKENE

Retrograd 2025 17.12.2025, vain verkossa.
events.retroscene.org/retrograd2025

Akaa Hacklab yhteisomiitti 1.1.2026, 5.2.2026, 5.3.2026

Dream210 27.-30.12.2025, Karlsruhe, Saksa. dream210.party

Helsinki Hacklab avoimet ovet tiistaisin 16:00

Roma.Exe 2026 kevat 2026, Rooma, Italia. roma-exe.com

Hacklab Jyvaskyld  avoimet ovet tiistaisin 18:00 ja lauantaisin 15:00

BeaconLan 3.-6.1.2026, Orebro, Ruotsi. beaconlan.se

Hacklab Seindjoki  kuukausimiitti/avoimet ovet 11.12.2025, 8.1.2026

Last Party 2026 3.-6.1.2026, Lichen Stary, Puola. last-party.pl/2026/

Kouvola Hacklab avoimet ovet keskiviikkoisin 17:00

RSync 2026 9.-10.1.2026, Leuven, Belgia. demoparty.be

Hacklab Kuopio avoimet ovet torstaisin 18:00 ja sunnuntaisin 14:00

Gerp 2026 23.-25.1.2026, Skovde, Ruotsi. gerp.nu

Hacklab Lahti avoimet ovet keskiviikkoisin 18:00

Hacklab Mikkeli avoimet ovet torstaisin 17:00

Jumalauta Winterfarjan 2026 30.1.-1.2.2026, Helsinki-Tukholma.
Demoparty laineilla, Silja Symphonyn matkassa. winter.jml.party

Pori Hacklab vaihtelevat tapaamiset

Fjalldata 2026 30.1.—1.2.2026, Ruotsi. redcrab.se/fjalldata2026/

Tarlab Oulu avoimet ovet tiistaisin 20:00

Tampere Hacklab ~ avoimet ovet tiistaisin 18:00

Assembly Winter 2026 19.-22.2.2026, Messukeskus, Helsinki, Suomi.
Karkota pimeys ja koe talven suurin pelifestivaali, jossa digitaide, cosplay,
ja yhteisollisyys kohtaavat. assembly.org/events/winter26

Turku Hacklab avoimet ovet tiistaisin 18:00

Vaasa Hacklab avoimet ovet keskiviikkoisin 18:00

Boozedrome Winter 2026 21.2.2026, verkossa.
Keséisin kallioilla jarjestettava musiikkikompo toista kertaa myds talvella.
boozedrome.com/2026winter/

[P KULTTUURI & YHTEISOT

BCC Party #20 20.-22.2.2026, Berliini, Saksa.
c64clubberlin.de/?page_id=656

MizumiCon Kori 19.-21.12.2025, Spa&Resort Peurunka, Laukaa.
Keski-Suomessa jarjestettava MizumiCon kasittaa kaksi tapahtumaa vuo-
den aikana ja niiden ideana on yhdistad mm. cosplay, taide, hyvinvointi ja
Japanin inspiroima con-kulttuuri. Kari on tunnelmallinen spin-off talven tai-
kojen keskell3; talvinen con-tapahtuma, jossa syvennytaan teemaan veden
ja valon hengen, Mizuhin, johdolla. mizumicon.fi

Instanssi 2026 26.2.—1.3.2026, Jyvaskyld, Suomi.

Digitaalisen tekemisen festivaali tulee taas — Instanssi 2026 demoparty
livena vuoden tauon jalkeen Jyvaskylassa. Uutena partysijaintina Jyvésky-
Ian Normaalikoulu. instanssi.org/2026/

MountainBytes 2026 27.2.-1.3.2026, Steinhausen, Sveitsi.
mountainbytes.ch

Mini Jessembly 16.—18.1.2026, GamePit Pro, Jyvaskyla.
Jklesports jarjestaa 60 paikkaiset lanit Jyvaskylassa GamePit Pro -tilalla.
jklesports.fi/mini-jessembly/

Fioniadata 2026 6.-8.3.2026, Langeskov, Tanska. fioniadata.dk

FOReVER 2026 13.-15.3.2026, Slovakia. forever.zeroteam.sk

Museocon 17.1.2026, Vapriikki, Tampere

Koko perheen tapahtumassa paaset tutustumaan conikulttuurin ja aasialais-
en populaarikulttuurin maailmaan, niiden historiaan ja harrastajiin. Ohjel-
massa mm. poytaroolipelejd, cosplay-teemaista ohjelmaa, tydpajoja, musiik-
kia ja taidekuja. Sisdanpaasy ja ohjelma sisaltyvat Vapriikin paasylipun
hintaan. Osa ohjelmasta, kuten taidekuja, sijaitsee maksuttomalla alueella.
vapriikki.fi/tapahtuu/museocon/

Lahti Copy-Party 2026 3.-6.4.2026, Lahti, Suomi.
Neljan pdivan paasidistapahtuma, jossa voi myds seurata Revisioneiden
kompoja. june.style/BB/project4/demoparty.html

68k Inside 22.-24.5.2026. Aulangon Suuri Huvila, Himeenlinna, Suomi.

Dekadencen ja Helsingfors Svenska Demoscensklubbenin demoparty, jossa
kompokoneina esimerkiksi Amiga, Atari ST, classic Macs, Sega Mega Drive
ja SNK Neo Geo. 68k-inside.party

Desucon Frostbite 2026 23.-25.1.2026, Sibeliustalo, Lahti.

Desuconin painopiste on laadukkaassa anime- ja manga-aiheisessa puheo-
hjelmassa. Lisaksi Desuconissa nahdaan myds japanilaisia alan kunniavie-
raita, cosplay- ja AMV-kilpailut, keskustelupiireja, tydpajoja ja muuta ohe-
isohjelmaa. desucon.fi

ATK-Lohja Summer 2026 5.-7.6.2026, Lohja, Suomi.
Alkukesan ATK-tapahtuma Lohjan Partioniemessa tulee taas! atk-lohja.fi

X 2026 5.-7.6.2026, Someren, Alankomaat. xparty.net

Disobey 2026 13.-14.2.2026, Kaapelitehdas, Helsinki.
Suomen johtava hakkeritapahtuma. Tule tervehtimaén Skrollin toimitusta
tai tekemaan lehtildytoja Skrollin osastolle! disobey.fi/2026/

Cosmocon 2026 21.-22.2.2026, Frami F, Seinajoki.
Scifi- ja avaruusteemainen con-tapahtuma, ohjelmassa luentoja, taidekuja
seka cosplay-kilpailu. cosmocon.fi

Tampere Kuplii 2026 25.-29.3.2026, Tampere-talo.

Hyvén mielen sarjakuvafestivaali, joka on tarkoitettu kaikille sarjakuvis-
ta kiinnostuneille. Tampereella jarjestettavan kirjallisuustapahtuman ajan-
kohta on vanhaan tuttun malliin maaliskuun loppupuolella 25.-29.3.2026.
tamperekuplii.fi

Tapahtuma-
jarjestaja tai -kavija,
vinkkaa meille tapahtumista
— myds pienempien paikka-
kuntien tilaisuudet
ovat tervetulleita:
toimitus@skrolli.fi
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VAKIOT

PALAUTETTA VOI LAHETTAA
Séhkopostilla: toimitus@skrolli.fi
Lukijakanavien kautta:
skrolli.fi/lukijakanavat (#palaute)
IRCissd: #skrolli @IRCnet,
Facebookissa, ja vaikka
ihan kasvotusten!

Oikaisuja, lukijapostia ja
palautetta Skrolli 2025.3:sta

OIKAISUJA
Skrolli 2025.3:n sivulla 58 kerrotaan,
ettd Atari Lynxin ndytossé oli 16 pikse-
lid. Pikseleitd on kylld oikeasti enem-
man, vireji sen sijaan on 16.

Toimitus

Edellisessa Skrollin numerossa (2025.3)
esittelin AES Cryptin, joka on yksittiis-
ten tiedostojen salaamiseen tarkoitettu
ohjelma. Siihen liittyen on pieni kor-
jaus paikallaan. Tarkkaavainen lukija
antoi palautetta erdistda esimerkkiko-
mennosta ja huomautti, ettd salasa-
naa ei kannata kirjoittaa komentori-
ville. T4m4 on tdysin totta, esimerkki
olisi pitinyt antaa ilman -p-paramet-
ria. Tiedosto voidaan siis salata ja pur-
kaa kirjoittamatta salasanaa komento-
riville seuraavasti:

aescrypt -e secret.jpg

aescrypt -d secret.jpg

Heruraha

Suomenkielinen
generatiivinen kysy-
vastaa-malli (Wiki-chatbot)
Artikkelissa mainittu Jupyter Notebook
oli jaanyt linkkaamatta juttuun, se on
nyt lisitty verkkojatkoihin ja Skrollin
GitHubiin:

skrolli.fi/numerot/2025-3/

github.com/skrollilehti/kysy-vastaa-
malli
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PALAUTETTA
LUKIJAKANAVILTA
lisaa omasi:
skrolli.fi/lukijakanavat

Vihdoin saatu luettua kannesta kanteen.
Tuhti paketti. Erityisesti mieleen painui-
vat demojutut ja historiikit. Niitd jaksaa
kylld loputtomasti. Tyopoytalinux artik-
keli oli Linux-sisdll6llisesti tayttd timant-
tia. Lievisti hairitsi Windows 11:n pit4-
minen niin isona pahana.

Gardan

Ai ettd, on kylld rautainen numero.
Assembly/demoskene -aloitus todel-
lakin hieno kokonaisuus jonka veti-
si saman tien. Mikon Amiga-seikkai-
lujatkokertomusta lukiessa ei voi tietdd
onko mies taivaassa vai helvetissd. Voi-
mia yhté kaikki.

Kiytiin rivi riviltd C64-tutoriaali
14-vuotiaan pelikoodaamisesta kiin-
nostuneen muksun kanssa. Mahtista,
kiitos!

Eino Keskitalo

Hitsi vie. Tekisi mieleni sanoa, ettd nyt
oli kaikkien aikojen paras Skrolli tima
2025.3. Todella monta itseédni kiinnos-
tavaa - suorastaan mieltd kiihottavaa -
juttua eikd kdytdnndssi yhtddn hutiar-
tikkelia. Nostetaan nyt muutama:

o  Mattel Intellivision: kaunis ja jan-
na laite!

o  Atari-historia edelleen rautaa. Olin
paikalla 80- ja 90-luvulla, mut-
ta koska kellaan kaverilla ei ollut
Ataria, koko tdmi juttusarja on ol-
lut uutta infoa.

o Diskettilehdet kunniaan!

« JOKin Getright yms. pulpauttivat
monta omaa laimmintd muistoa
noilta ajoilta mieleen.

hapap

Nyt sanoisin kylld, ettd Skrolli ylitti it-
sensd uusimmalla numerollaan. Jo kansi
on huikean hieno ja 10. sivulle p4astyéni
oon nauranut useamman kerran déneen.
On timanttinen aviisi.

Kyselitte my6s lukijakunnan koke-
muksia klooni-PC:den kasaamisesta ja
tadltdahdn niitd 16ytyy; sukulaismiehel-
lani oli aivan 90-luvun alussa perustet-
tu tietokoneliike, jossa olin t6issa pit-
kat, kuumat kesdt -98 ja -99. Omalla,
vain hieman kotikutoisella brandilla
tarroitettujen koneiden kauppa kivi
joutuisasti ja hyvdnd paivdni kasa-

sin ja asensin tdyteen kiyttokuntoon
kolmekin konetta rinnakkain. Erilai-
sia valmiita kokoonpanoja oli tarjol-
la tyypillisesti muutama, mutta asiakas
sai tilata koneensa esimerkiksi isom-
malla kiintolevylld tai keskusmuistil-
la. Samoihin aikoihin rakentelin ja yli-
kellotin omia koneitani kiivaasti, joten
ruuvimeisseli ja Win 98:n asennusme-
dia olivat kdytinnossd kdden ulottuvil-
la yotd paivad.

Jaakko Koskela / cbob

Kiitos noista kloonipajajutuista. Toinen
samanhenkinen nostalginen aihe voi-
si olla lukea juttu sharewarediskettifir-
moista, joita syntyi ennen internetin l4-
pily6ntid / modeemien yleistymistd kuin
sienid sateella. Itse muistan tilanneeni
alakouluikdisend nditd ainakin Avesof-
tilta sekd Teiskon PC Ohjelma Palvelul-
ta, joista jalkimmadisen katalookeista on
jddnyt mieleen niiden sisdltamét runsaat
kirjoitusvirheet. Avesoftista jdi mieleen
(ritarilogon lisaksi) ettd ensimmadisen ti-
laukseni sinne tein puhelimitse (olisiko
ollut Mikrobitissa olleen ilmoituksen pe-
rusteella) ja sieltd vastasi sellainen ylipir-
tedn oloinen nuori nainen.

linjaaho

Linux ty6poytikaytossa -artikkeli oli
oikein hyvi, ensin luonnehdin sitd
"kohtuullisen yleistajuiseksi”, mutta
ehka parempi ilmaus olisi etté on kirjoi-
tettu sopivasti sen tason lukijalle, joka
on kiinnostunut aihepiiristd ja valmis
selvittimadn enemmén itse —

Joka on siis just sopiva taso, koska
ne, jotka eivit vilitd aihepiiristd tuskin
tarttuvat Skrolliinkaan.

pnut

Hyvi lehti taas kerran! Innolla odotin,
ettd milloin nden uuden numeron leh-
tihyllyssa. Erityisesti linux artikkeli oli
kiinnostava!

Mondeoni

Olipa huikean kutkuttava artikkeli ja
peli Nordenskioldin purjehduksesta!
Historiaintoilija kiittd4. Lisdd tallaista!

hapap

Lautapeliharrastaja kiittdd myos. Mu-
kava lukea valilld artikkeleita tietoko-
nekulttuurin ulkopuolelta.

kuoris
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lloista haksausta Haaga-Heliassa

appy Hacking Day on Haaga-
H Helian ammattikorkeakou-
lussa jdrjestettivd viihteel-
linen tietotekniikkatapahtuma, jonka
tavoitteena on popularisoida haasteel-
lisia tai vaikeasti hahmotettavia asioi-
ta suurelle yleisolle. Kisiteltdvit asiat
ovat voineet liittyé kulttuuriin, lainsaé-
dént6on tai ilmiéihin, jotka ovat muu-
ten ajankohtaisia tietotekniikkaan liit-
tyen. Happy Hacking Day jdrjestettiin
9.10.2025 neljittd kertaa, aikaisemmat
kerrat olivat vuosina 2014, 2015 ja 2016.
Puhujina olivat Richard Stallman, Pet-
teri Jirvinen, Jarno Limnéll, Tero Kar-
vinen, Lari Iso-Anttila ja Taavi Eomie.
Happy Hacking Dayn ideana on tuo-
da hakkerointiin liittyvdd kulttuuria
esille ja edistdd sitd. Hakkerointiin sa-
nana liittyy edelleen negatiivinen kai-
ku, silld se yleensd sekoitetaan krakke-
rointiin, jossa tarkoituksena on murtaa
tai rikkoa jokin kohde pahat mielessa.
Happy Hacking Dayssa hakkeroinnilla
sen sijaan tarkoitetaan toimintamallia,
jossa johonkin tarkoitukseen luotua asi-
aa kdytetddn eri tavalla kuin alun perin
oli tarkoitus. Hakkeroinnin eli vaihto-
ehtoisen toimintatavan avulla voidaan
saavuttaa joko samankaltaisia tuloksia
kuin mihin hakkeroinnin kohteena ole-
va asiaa on ajateltu kiytettdvin, tai sit-
ten odotuksista poikkeava ja mielelldan
hyodyllinen lopputulos.

Richard Stallman
Happy Hacking Dayssa
Jutustelin Happy Hacking Dayn vie-
raana olleen Richard Stallmanin kans-
sa ja pyysin hinté kertomaan esimerkin
hakkeroinnista. Hdn kaytti esimerkki-
né lapsen toimintaa kauppakeskuksen
liukuportaissa. Siind missd alkuperii-
nen liukuportaiden kayttétarkoitus on
kuljettaa ihmisid esimerkiksi alaspdin,
lapset juoksevat liukuportaita ylospéin.
Lasten kayttotarkoitus muuttaa liuku-
portaiden alkuperiistd kiytt6tarkoitusta.
Portaiden tehtdva lapsille ei endd olekaan
kuljettaa ihmisié eteenpdin haluamaan-
sa suuntaan, vaan tarjota hauskanpitoa
ja haastetta: ehdinko liukuportaita vas-
taan juoksemalla yl6s ennen kuin ihmi-
set, jotka kayttavit portaita niiden suun-
niteltuun kéyttétarkoitukseen.

Heille, jotka eivit tunne Richard Stall-
mania ennestdan, kerrottakoon etté ha-
nen nikemyksensd ja toimintansa ovat

suoraan vaikuttaneet tapaamme kayt-
taa tietotekniikkaa. Hanen luomien-
sa ohjelmistojen lisensointimallit seka
GNU-projekti ovat luoneet pohjan ny-
kymuotoiselle Internetille, johon liittyy
liheisesti suomalaisen Linus Torvald-
sin kehittdma kayttojarjestelmén ydin
Linux. Taman vaikutuksen voit helpos-
ti todeta vaikkapa kirjaamalla havain-
toja siitd, kuinka usein tormait Gene-
ral Public Licensen johonkin versioon
esimerkiksi kdannykaissd, verkkopalve-
luissa tai dlytelevisioissa. Kaytdnnossi
on vaikeaa olla térmaamattd nykydan
tilanteeseen, jossa ei olisi jollain tavalla
GNU/Linux ja vapaiden ohjelmistojen
lisenssi taustalla.

Richard Stallman on omalla typa-
noksellaan muuttanut kokonaisia te-
ollisuudenaloja, ja tyon tulokset niky-
vit meiddn kaikkien arjessa. Oli todella
merkittavad, ettd tietotekniikan maail-
man absoluuttiselta huipulta saatiin pie-
neen ja tuntemattomaan Haaga-Helian
ammattikorkeakouluun Suomessa til-
lainen vieras, jonka puheenvuorot ovat
viihdyttavid, ajankohtaisia ja ajatuksia
herittavid. Kokemukseni perusteella hin
on my6s mainio seuramies, joka viihtyi
Uudellamaalla kolme paivaa.

Vapaat ohjelmistot

ja tietoturva esilla

Stallmanin kehittdmia vapaita lisen-
sointimalleja hyodyntivit ohjelmistot
liittyvat ldheisesti turvalliseen tieto-
tekniikan hy6dyntdmiseen, joka oli te-
kodlyn lisdksi toisena Happy Hacking
Dayn teemana. Tapahtumassa halut-
tiin tuoda niitd asioita laajempaan
tietoisuuteen tapahtuman avulla, jot-
ta ohjelmistoja hankkivat osapuolet ja
niiden kéyttdjit tiedostavat ohjelmis-
toihin liittyvid oikeuksia ja mahdol-
lisuuksia paremmin. Vapaiden ohjel-
mistojen merkitys tietoturvassa ei ole
yleisesti tiedossa oleva asia - ne kun an-
tavat niiden kéyttéjille mahdollisuuden
tutkia ohjelmiston koodia ja tunnistaa
niiden heikkoja kohtia. Suljetun koodin
ohjelmistoissa emme tiedd, miten ohjel-
mistot tarkkaan toimivat, miten ne on
koodattu ja miti tietoja ne mahdollises-
ti vuotavat minnekin niiden kayttdjien
tietdmittd. Vapaiden ohjelmistojen li-
senssin ansiosta koodi on kaikille saa-
tavana ja jokainen voi editoida sitd omi-
en tarpeiden mukaisesti.

Richard Stallman Klaukkalassa
9. lokakuuta 2025.

Ainakin allekirjoittaneen nikemyk-
sen mukaan nykyisessd turvallisuuspo-
liittisesti kiredssd maailmantilanteessa
vapaat ohjelmistot tarjoavat luotetta-
van keinon tuottaa ja hankkia ohjelmis-
toja ja kirjastoja esimerkiksi kehittdjien
Kiiyttoon.

Nykyisin on tosin muodikasta vie-
dé ohjelmistot, toimintamallit ja jar-
jestelméddata pilveen vaikka vikisin.
Tosiasiassa kyse on kuitenkin vain jon-
kun toisen tietokoneesta. Voikin kysyé
mitd sitten tapahtuu, jos yksi osapuoli
tai sithen liittyvit tahot alkavat kayttaa
tilannetta hyvikseen toisen osapuolen
ollessa loysdssd hirressd oman suvere-
niteetin puuttuessa. Tét4 taustaa vasten
toisten tietokoneelle eli pilveen ulkois-
taminen alkaakin néyttdd ongelmalta,
tehden esimerkiksi EU:ssa esitetyn di-
gitaalisen suvereniteetin tavoittelemi-
sen liki mahdottomaksi. 2

Tuomo Ryynédnen
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ENSI VUODEN

TILAA SKROLLI TiLAUS
KOTIIN TAI KONTTORILLE

Skrollin tilaukset, irtonumerot ja digitaaliset pdf-lehdet verkkokaupasta.
Tilaamalla paperilehden verkkokaupastamme saat lisaksi pdf-lehden.
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Jukka 0. Kauppinen
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Mikko Heinonen,

Jukka 0. Kauppinen,
Manu Parssinen

Taitto, AD, kuvankasittely
Manu Parssinen

Avustajat
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Aleksi Vaittinen

Tuotanto
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WOIW, MIKA FLOW - RETRO CONISSA NIMITTAIN!

suosion perusteella ei varmastikaan

viimeinen - Finnish Retro Con juhlit-
tiin Tampereella lokakuun puolivalissa.
Sen taustoista enemman Skrollin puolella
(Ei ndin! sivulla 70), mutta todettakoon nyt
jotakin ndin retropelaamisenkin nakokul-
masta.

Olemme tallakin palstalla toisinaan il-
maisseet huolta siitd, onko retroinnostus jo
saavuttanut huippunsa ja alkaako hintojen
inflaatio jo karsia kaikkien mahdollisuuksia
harrastaa. Retro Con onneksi osoitti, etta
ndin ei ole kdymassa — paikalla oli paljon
myyjid, joiden hintapolitiikkana oli "har-
rastajalta harrastajalle’, ja tavara vaihtoi
omistajaa hyvinkin mielekkailla summilla.
Tarkoitus on myos jatkossa varata reilusti
poytia yksityishenkilGille, jotta tapahtuman
kirppariluonne ei paase laimentumaan. Sa-
malla tavoin lippu- ja poytdhinnat pidetaan
edelleenkin niin alhaisina kuin on finanssi-
en valossa mahdollista.

Vahintaan yhta paljon iloa toivat luke-
mattomat hienot showcase-poydat, joissa
harrastajat esittelivat kokoelmansa aarteita
ja antoivat niitd jopa vieraiden pelattavaksi
ja tutkittavaksi. Kokeiltavana oli aivan aito-
ja harvinaisuuksia niin laitteiden kuin pe-
lienkin suhteen, ja tdmankin perinteen toi-
vomme jatkuvan vuodesta toiseen. Kunhan
muutamista logistiikan ongelmista paas-

J arjestyksessaan ensimmadinen — mutta

taan eroon, tapahtumalla on vield runsaasti
kasvupotentiaalia, vaikka jo tdmanvuotinen
voidaan helposti julistaa menestykseksi.

Eikd Retro Conista ehtinyt kulua kuin
viikko, kun Kuopio Pelaa -tapahtuma on-
nistui sekin hienosti. Jukka kavi paikalla
esitelmoimassa sekd pitamassa Skrollin,
Retro Rewindin ja Suomen pelimuseon
yhteista poytaa ja raportoi Skrollin puolel-
la havainnoistaan. On hienoa nahda, etta
nainkin kauas paakaupungista on saatu
pystyyn upean monipuolinen pelitapah-
tuma. Unohtaa ei toki sovi muun muassa
Porin pelipdivda ja monia muita vuoden
mittaan kaikkialla Suomessa jdrjestettavia
tapahtumia.

Kiitos siis teille kaikille, jotka jaksatte jar-
jestaa — ja ennen kaikkea teille, jotka tulet-
te paikalle! YleX:n DJ Orion toteaa jokaisen
lahetyksensa lopussa, ettd musiikki kuulos-
taa parhaalta ystavien kanssa, ja tama pitaa
taysin paikkansa myos retropelien ja -pelaa-
misen suhteen. Tapahtumat ovat kuin nuo-
ruudenldhde, josta saa ammennettua lisaa
tarmoa ja ideoita omaan harrastamiseen,
puhumattakaan sitten hienoista kohtaa-
misista samanhenkisten ihmisten kanssa.
Tormaillaan siis livend jatkossakin!

Mukavaa joulunaikaa ja muistakaa pelata,
terveisin retrosedcdt Jukka, Manu ja Mikko

"""""

Retropeliaiheisia UUTISIA
Pelimuseossa kiivetian LOHIKAARMEPUUHUN
SIMON THE SORCERER - point'n'clickin taikaa
Floppeja vai ei? AMSTRAD CPC PLUS ja GX4000
Arvostelussa SEKTORI ja TURBO SLIDERS UNLIMITED
Aleksi Eebenin VIC-IHMEITA SUOMESTA

THE SETTLERS Il saatiin viimein Amigalle
Syvaluotauksessa NES:IN IMPORT-PELIT

OUT RUN taskuun ja muita uusia versioita
Arvostelussa KATANAUT ja PLATYPUS RECLAYED
Vieldko maistuvat NES-, SNES- ja GAME BOY -pelit?
Arvostelussa DARKENSTEIN 3D, DEEP SLEEP ja OFF
Arvostelussa BULLET NOIR ja AUTOILUA kahdella tapaa
FLIPPER HAUS NOKIA — hopeakuulaa tehtaan varjossa
VECTREX-PELEJA SUOMESTA Huovisen peliveljeksilta
Kolmas katsaus CONTRA-PELEIHIN

Manun kummat: BANDAI WONDERBORG ja MB SIMON
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KANSA HALUAA
VEGTREX MINIA

Kickstarterissa on juuri tata kirjoitet-
taessa paattymaisilladan rahoitushaku
Vectrex-konsolin miniversiolle, ja hom-
ma ndyttad menevan komeasti maaliin.
Alkuperdinen 110 000 euron vahimmadis-
tavoite on ylittynyt moninkertaisesti ja
kasaan on jo saatu yli miljoona dollaria,
jolla ylitettiin viimeinenkin lisdetappi -
konsolille julkaistaan myds upouusi peli.

Vectrex-uusinta ei ole aito vektori-
konsoli, vaan ndyttona toimii 5-tuu-
mainen AMOLED. Mini-lisanimelle antaa
pohjaa se, ettd uusi konsoli on kooltaan
noin puolet alkuperdisesta. Mukana tu-
lee 12 pelia ja alkuperdisen kaltainen,
joskin pienennetty ohjain. Lisaa peleja
voi asentaa muistikortille. Toimituksia
lupaillaan syyskuulle 2026, joten pala-
taan tahan uusintaan tuonnempana.
Vectrex on uusintapainoksensa enem-
man kuin ansainnut, silla se oli paitsi ai-
koinaan todella erikoinen tuote, myds
eras ensimmaisena kunnian palautuk-
sen kokeneista konsoleista viime vuosi-
tuhannen lopulla, kun peliretroilu alkoi
tosissaan nostaa paataan.

Lisatietoja: vectrex.com
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THE C64 MINI BLACK EDITION
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BLACK EDITION

Retro Games palaa uusimmal-
la Mini-konsolillaan juurilleen:
uusi Commodore 64:33 emuloi-
va Mini Black on ndet padosin
sama laite kuin seitseman vuot-
ta sitten julkaistu THEC64 Mini.
Se on minikokoinen C64, jossa
on 25 esiasennettua pelid, kaksi
USB-liitédntaa ja HDMI-videoliitin.
Laite onkin helposti kaytettadva,
nykyndyttoihin ja -telkkareihin lii-
tettava retroa puhkuva pelikone.

Uusia Commodore 64 -versioi-
ta on viime aikoina riittényt, eika
Black tuo mitaan uutta teknisella
rintamalla. Laitteella on kuitenkin
varin lisaksi 26 syyta olla olemas-
sa. Ensimmainen naista on uusi
joystick. THEjoystickin kolman-
nessa, mustassa versiossa on
ihanasti naksuvat mikrokytkimet,
kestdva varsi ja aiempaa pienem-
pi viive. Se on erinomainen tyo-
kalu THE-koneilla pelaamiseen,
jonka lisdksi tikku toimii hyvin
myo6s PC:lld, emulaattoreissa ja
vaikkapa MiSTERissa.

Loput 25 syyta loytyvat esi-
asennettujen pelien listasta. Nyt
ei kahlata muinaisessa retrossa,
vaan kuusnelosen modernin tuo-
tannon maailmassa. Vanhimmat
pelit ovat noin kymmenvuotiaita
ja useimmat niista teknisesti ja vi-
suaalisesti aivan omaa luokkaan-
sa 40 vuoden takaisiin peleihin
verrattuna, nostalgiafiilis vain

PR T LU, — o —— e .

uupuu. Valtaosa on tasoloikkaa,
toimintaa tai rdiskintaa.

Laite tekee hienosti kunniaa
nykyajan kasibittikehittdjille ja
nostaa heidan teoksiaan valokei-
laan aivan uudella tavalla. Ja jos
nama pelit eivat riitd, niin USB-
tikulle voi laittaa vaikka kaikki
C64:n pelit ikind. Tosin USB-lii-
tantojen vahyys voi tulla vastaan
kovemmalla kayttajalla, silla USB:t
loppuvat akkid kesken, jos konee-
seen liittdd muistitikun, joystickin
tai kaksi seka nappaimiston.

Blackin sisaltamat pelit: A Pig Quest
(kuvassa), Caren and the Tangled
Tentacles, Galencia, Good Kniight,
Grid Pix, Guns ‘N’ Ghosts, Hessian,
Hunter’s Moon Remastered, It’s
Magic 2, Joe Gunn: Gold Edition,
Knight ‘N’ Grail, Metal Warrior Ultra,
Millie & Molly, Nixy and the Seeds of
Doom, Ooze: The Escape, p0 Snake,
Pains ‘N’ Aches, Planet Golf, Rocky
Memphis: The Legend of Atlantis,
Runn ‘N’ Gunn, Sam’s Journey, Sha-
dow Switcher, Spinning Image, Steel
Ranger ja Yeti Mountain.
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COMMODORE . COMMODORE

Juuri saamamme tiedon mukaan aiemmin julistettu
Commodoren paluu ei olekaan vield aivan kirkossa kuu-
lutettu, koska Commodore on ehka haastamassa Com-
modoren oikeuteen. Tai siis tarkemmin ottaen Commo-
doren nimelld muun muassa kannettavia tietokoneita
markkinoiva italialainen Commodore Industries on
suuttunut YouTube-tahti Peri Fracticin kumppanei-
neen perustamalle Commodore Internationalille, kos-
ka italialaisilla on mielestdan oikeudet Commodoren
logoon ja nimeen koko EU-alueella. Internationalin
mielestd taas heilld ovat oikeudet molempiin yhteen-
sd 47:11a markkina-alueella, joista osa on EU:ssa. Koska
sopu ei ole alustavissa neuvotteluissa syntynyt, voi olla,
ettd asiasta vaannetaan vield myos leivattoman pdydan
adressa. Oikeusjuttujen kirous Commodoren sekavan
jaamiston ymparilla ei siis vain ota laantuakseen.

Fhie 32-hit reyolution will starf'soon!

NEPTUNE

SEGA NEPTUNE
ON HERAMSSH ELODN?

Mega Driven / Genesiksen ja 32X-lisdlaitteen yhdistava Sega
Neptune -konsoli ehti ysarin puolivélissa prototyyppiasteelle,
kunnes 32X:n myynnin seisahtuminen ja painopisteen siirty-
minen Saturniin tappoivat sen kohtuunsa. Kone on kuitenkin
jaanyt kummittelemaan harrastajien mieleen, silla olisihan se
kiva pelata koko kirjastoa ilman “Tower of Powerin” vaatimia
vélikaapeleita ja useita virtaldhteita.

Githubista I6ytyy jo nyt avoin piirilevyprojekti, joka kadyttaa
aitoja Segan piireja (github.com/Board-Folk/Neptune), mut-
ta Brasiliasta ponnistava GamesCare-niminen tiimi ilmoittaa
esittelevansa joulukuussa uuden, FPGA-teknologiaan perus-
tuvan Neptunen - joka on tulossa saman tien myyntiin, ilman
ennakkotilauksia tai joukkorahoituksia.

Osoitteessa gflneptune.com voi kdyda rekisterdimassa
nimensa kiinnostuneiden listalle.
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KVARTARLIN ATRRIT
GAMESTATION GO,
DEADMAUS-PELI, KOLPAKKO...

-
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Atari-uutisilla voisi taas tayttaa vaikka koko palstan, mut-
ta karsitaan nyt edes vahan ja mainitaan vain lyhyesti,
ettd muun muassa vaatteita on julkaistu viime kuukau-
sina lukemattomia eri malleja.

Uusin Atarin konsoli sen sijaan on MyArcaden kans-
sa yhteistyossa kehitetty, kannettava GameStation Go,
jossa tulee mukana yli 200 pelid (mukana Atarin Neo-
Recharged-painoksia, Balls of Steel seka Pac-Man kolik-
kopeliversiona). Isoa tablettia muistuttavaan laitteeseen
on ympatty mukaan perinteisen suuntaohjaimen lisaksi
my06s numeronappaimisto, paddle seka trackball, joten
silla pitdisi onnistua helposti kaikenlaisten pelien ohjas-
taminen. HDMI-liitanta televisioon ja Wi-Fi-yhteys ovat
vakiona, ja laitteeseen voi myds lisata omia ROM-tiedos-
tojaan. Ensimmadiset arviot koneesta ovat olleet varsin
positiivisia, vaikka laatuvaikutelma ei saakaan puhtaita
kymppeja kaikilta testaajilta. GameStation Gon hinta
USA:ssa on 179,99 dollaria, Euroopan saatavuudesta ei
tata kirjoitettaessa ole varmaa tietoa.

Samaan aikaan on konsolirintamalta todettava se, etta
Atarin uuden tulemisen kaynnistanyt VCS-konsoli taitaa
olla siirtymassa taalta ikuisuuteen. Amazon dumppasi syk-
sylla loput konsolinsa 25 prosentin alennuksella ja konso-
lin omaan softakauppaan ei ole ilmestynyt uusia julkaisuja
endd hyvaan toviin. Onneksi kyseessa on pohjimmiltaan
normaali tietokone, johon voi halutessaan asentaa vaik-
kapa jonkin retroiluun sopivan Linux-jakelun.

"Tama ei ollut bingolapussani vuodelle 2025" -lis-
talta taas poimitaan se, ettd EDM-artisti deadmaus ja
Atari ovat tehneet yhdessa uuden Atari 7800:lla seka
tietenkin 2600+:la ja 7800+:lla toimivan pelin nimel-
tdan Meowingtons’ Revenge. Taustakertomuksena on,
ettad artisti kissoineen on vallannut Atari-klassikko Food
Fightin. Railakkaalla yli 60 euron hintalapulla varustet-
tu peli nayttaa ainakin videon perusteella juurikin silta,
ettd Food Fight on saanut uudet spritet, mutta jatetadn
varsinainen arvio siihen kohtaan, jos peli joskus saapuu
tanne asti. Hiirenraadon faneille kyseessa on luonnolli-
sesti pakko-ostos jo sitd ennen.

Mikali taas jokunen numero sitten esitelty Atari-vis-
kilasisetti kiinnosti ideana, mutta olet enemman mal-
lasjuoman (tai vaikka limonadin) ystava, ei hataa — nyt
saatavilla on my6s Fuji-logolla varustettu tuoppi. Pintin
(tai 600 ml) vetdvdssa kolpakossa on ihan ndyttavat kuvi-
oinnit teksteineen, ja siitd pyydetaan Atarin sivuilla reilut
30 euroa ennen toimituskuluja sun muita valitulleja.


https://github.com/Board-Folk/Neptune
https://www.gf1neptune.com/

Peli Lohikdarmepuu
Vuosi 1990-luvun alku
Tekija Andy Pilke & co.

Julkaisija Radiomafia

Teksti: Jukka 0. Kauppinen
Kuvat: Manu Pérssinen, Jukka 0. Kauppinen

LOHIKAARMEPUU

oolipelit hiipivait Suomeen var-

sin pian Dungeons & Dragon-

sin ilmestyttya Yhdysvalloissa.

Suuren yleison tietoisuuteen
ne nousivat vasta 1990-luvulla, kun kiin-
nostuneelle yleisdlle tarjottiin roolipe-
lielamyksia ensimmaisella kotimaisella.
Radioroolipeli Lohikadrmepuulla oli tassa
suuri merkitys.

Ensimmainen suomenkielinen roolipeli
oli Risto J. Hiedan The Secret Treasure of
Raguocin the Acirema Dungeons vuodelta
1985.Vuonna 1988 julkaistiin ensimmai-
nen suomenkielinen painos Dungeons &
Dragonsista. Se ei ollut kovin hyva kaan-
nds, mutta upposi janoiseen yleisoon
kuin jadvesi hellepaivana.

Roolipelihuuma sai jannittavaa jatkoa
muutaman vuoden kuluttua Yleisradion
Radiomafia-kanavalla, jossa muun muas-
sa Andy Pilke veti suorassa lahetyksessa
ehtaa liveroolipelia.

Elettiin laadukasta analogiaikaa, joten
yhteydet olivat valittémia. Puhelun, stu-
dion ja kuuntelijan valilld ei ollut viiveita,
vaan puhe kiisi séhkon ja valon nopeu-
della. Eldmykset olivat reaaliaikaisia ja

VELMON T ——

massiivimoninpeli-henkisid, tavallaan.
Seikkailuun osallistui yksi pelaaja - soit-
taja - kerrallaan, ja kaksi pelinjohtajaa
vei tarinaa eteenpadin, kuvaillen seikkai-
lijalle tapahtumia ja ymparist6ja. Pelaaja
teki paatoksia ja mieluusti ripeasti, silla
suorassa lahetyksessa ei jaaty seisoske-
lemaan paikoilleen. Jos pelaaja kuoli, teki
virheen tai eparoi, niin kiitos soitosta ja
moi, kukas linjalla on seuraavana?

Halukkaita pelaajiahan riitti. He soit-
tivat ldhetyksen numeroon (tai heille
soitettiin) ja odottivat vuoroaan linjalla,
josta heidat poimittiin mukaan suoraan
lahetykseen.

Lahetykset tehtiin arki-iltaisin niin,
etta koululaisikdisetkin pystyivat osal-
listumaan. Siindpa riittikin viihdetta ja
jannitysta pimeisiin iltoihin.

Lohikédrmepuu oli aikalaiselamys.
Radiota voitiin kuunnella rajoituksetta
missd tahansa, joten seikkailuista naut-
timinen ja niihin osallistuminen onnistui
mistd tahansa Suomen kolkasta. Peli le-
vitti roolipelaamisen ilosanomaa kaikille,
ilmaiseksi.

Kesdkuussa 1990 aloittanut Radioma-
fia-kanava kaipasi tuoreita ideoita. Andy
Pilke muisteleekin, ettd han oli suunni-
tellut uudenlaista radio-ohjelmaa. Ehka
se olisi tarina, joka liukuu eteenpdin mu-
siikin ja danimaisemien avittamana. Tai
ehka se voisi olla interaktiivinen roolipeli,
jossa kuuntelija olisikin aktiivinen osallis-
tuja tarinassa, jopa sen paahenkil6?

Ajatus sai kanavapomoilta vihreda
valoa, joten ideasta jalostettiin ohjelma.
Jokaiseen jaksoon luotiin oma tarina ja
tausta, jonka my6ta paatettiin, millaiseen
maailmaan seikkailu sijoittuukaan. Onko
se lankkari, fantasia, keskiaikamatka vai

PELIMUSEON PELIT

mika? Sen jalkeen luotiin paahenkild,
hanen taustatarinansa ja seikkailun alku
karttoineen, johon merkittiin seikkailun
kannalta tarkedt paikat ja esineet.

Seikkailut eivat olleet kovin suuria tai
monimutkaisia, koska niista piti suoriu-
tua yhden suoran radioldhetyksen aikana
ja pelaajatkin vaihtuivat lennossa. Mutta
elamyksia riitti. Pelinjohtajat improvisoi-
vat tapahtumia lennosta ja kuvailivat ta-
pahtumia ympaéristdineen. Valilld taustal-
la oli tilannetta tukevaa danimaisemaa.
Pelaaja kertoi mita han haluaa tehda ja
pelinjohtajat jatkoivat tasta eteenpdin,
jos idea kuulosti toimivalta. Vain mieli-
kuvitus ja noppaonni olivat rajana.

Lohikddrmepuu teki mydhemmin
paluun kaksikin kertaa Akateemiset
pelaajat -yhdistyksen Yopeliradiossa.
Sittemmin Suomen pelimuseoon ra-
kennettiin oma Lohikédédrmepuu-huone
niin, etta kahdesta aikakausihuoneesta
pystyi soittamaan perinteiselld lanka-
puhelimella studioon, jossa pelinjohtaja
ohjasi seikkailua eteenpdin kartan avulla
ja toraytteli halutessaan puhelimeen &a-
niefekteja. Nyttemmin studio on purettu
laitteiston vanhennuttua kasiin, mutta
Lohikddrmepuu on muutoin edelleen
esilld museossa.

pelimuseo.fi



https://pelimuseo.fi

K16

TAYTTA TAIKAA

oIMON THE SURGERER

imon the Sorcerer oli hetken

yksi maailman suosituimmista

seikkailupeleista ja pelisarjois-

ta. Mutta siind missa vaikkapa
LucasArtsin seikkailupelit, kuten Monkey
Islandit ja Indiana Jonesit sementoivat
paikkansa pelihistoriassa, monikaan ei
muista Simonia. Se on vaaryys.

Teksti: Jukka 0. Kauppinen

Simonit (I & I) olivat [amminhenkisia ja
hauskoja point'n'click-seikkailupeleja
genren vahvimpien perinteiden mu-
kaisesti. Ne ilmestyivdt apinoiden ja
Indyjen jdlkeen, ensimma&inen samana
vuonna kuin Day of the Tentacle ja Sam &
Max Hit the Road. Ne osuivatkin ajallises-
ti perinteisten seikkailupelien kulta-ajan
loppuhuipentumaan. Tasta eteenpain
genre suuntasi vain alaspain: myynnit
pienenivdt ja pelitalot ynnailivat, etta
Wolfenstein/Doom-3D tuotti enemman.
Seikkailuistakin tuli kolmea deeta.
Vaan miksi Simonit unohtuivat, kun
LucasArtsin pelit jaivat eldamaan? Ensim-
maiset Simonit myivat Isossa-Britannias-
sa reippaasti enemman kuin kaksi en-
simmaista Monkey Islandia, ja ndhtavasti
enemman myds maailmanlaajuisesti.
Silti Monkeyt muistetaan paremmin. Kai
se johtui osittain tekijafirmojen mitta-
kaavaerosta: toinen oli pikkupuoti Eng-
lannista, toinen pelialajatti Jenkkilasta.
Hype keskittyi, samoin piratismi. Ehka
apinat ja merirosvot olivat myos mie-

leenpainuvampia kuin toheloiva taiku-
rin oppipoika.

Kolmas Simon, Simon the Sorcerer 3D,
kampesi osaltaan sarjaa unohdukseen.
Se ilmestyi seitseman vuotta Simon II:n
jalkeen ja koska ajat olivat muuttuneet,
peli survottiin vakisin kolmiulotteiseksi.
Tarina toimi, peli ei. Sen jalkeen Adven-
ture Softilla alkoi menna huonosti ja
sarja farmattiin ulkopuolisille studioille.
Kuulostaako vdhan Leisure Suit Larryjen
kohtalolta? Vaikka Monkey Islandien-
kaan jatko-osat eivat saaneet varaukse-
tonta hyvaksyntaa faneilta, niin ainakin
Telltalen Tales of Monkey Islandit (2009)
onnistuivat palauttamaan sarjan mai-
neeseen. Simonilla ei ollut yhta hyva
tuuri, vaan sarja hiipui sivuraiteelleen.

Parempaa brittikomediaa

Kunniansa paivina Simonit olivat herk-
kua. Etenkin esikoisen salaisuus oli sel-
va: brittihuumori. Simonit istuvat luon-
tevasti brittildisen komediaperinteen eli
britcomin jatkumoon, josta [0ytyy myds
Monty Python, The Fast Show (Ruuvit I6y-
sdlld), Benny Hill, Blackadder (Musta kyy)
ja The Young Ones (Alypdicit) - eli kasa-
pain maailman parasta ja suomalaiseen
luonteeseen iskevaa huumoria.
Simonien kasikirjoitukset olivat
hauskoja ja tunnustivat laajemman
komediaperheensa ansiot ja olemassa-
olon. Seikkaileminen olikin uiskentelua
kulttuuri- ja viihdemaailmaan osoitta-

vien viittausten ja naljailujen meressa.
Ketddn eikd mitdan ei saastetty. Niin
pienet yksityiskohdat kuin kokonaiset
keskustelut ja tarinapolut saattoivat
viitata muihin teoksiin. Ei rosvoten tai
oman mielikuvituksen puutteesta kar-
sien, vaan kunnioittaen ja arvostaen.
Seikkailut eivdt peldnneet neljannen
seindn rikkomista, vaan tekivit siitd jopa
elimellisen osan kerrontaa, kun pelihah-
mo ihmettelee pelaajalle vaikkapa Taru
sormusten herrasta -kirjoihin osoittavaa
viittausta.

Kaikkein 1ahimma&s osuu kuitenkin
edesmenneen fantastisen dlykkaan
komedian mestarin Terry Pratchet-
tin luoma Kiekkomaailma/Discworld-
sarja. Pratchett kirjoitti kokonaiset 41
Discworld-romaania, joiden humaani,
ldammin ndkokulma ja viisaus sisaltavat
enemman hyvid eldamdanohjeita ja syvia
mietteitd kuin monen uskonnon pyhat
kirjat.

Adventure Softin vaella olikin edes-
saan katettuna yltakylldinen poytd, jolta
kelpasi poimia makupaloja omaan seik-
kailuun.

Perhe on paras

Adventure Soft oli pieni brittildinen
perheyritys, jota vetivdat Mike ja Simon
Woodroffe, isd ja poika, muun perheen
peesatessa. He nauttivat LucasArtsin
seikkailuista ja totesivat niiden olevan
pelattavuudeltaan jokseenkin taydelli-



sid - tai ainakin parempia kuin Adven-
ture Softin sivutoiminimen Horror Sof-
tin aikaisemmin julkaisemat seikkailut
Personal Nightmare (1989) tai Elvira:
Mistress of the Dark (1 & 11, 1990 & 1991).
Adventuristit paattivat jattaa pyoran
uudelleen keksimisen muille, hyddyn-
taa Lucasin kayttoliittyman perustaa ja
luoda selvasti brittildisen seikkailupelin,
jossa olisi huumoria, taikuutta ja fanta-
siaa.

the o - . Perheyritykselld oli selvasti jon-
. kinlainen salainen taikajuoma, jonka
ing near Yo, Yoo 1 dangerous. ainesosia olivat varmaankin rakkaus

4 Soppp. Ifve gob enouzh problems of myw own.

aiheeseen ja perheen puhaltaminen
yhteiseen hiileen 24/7. Pieni tiimi kyke-
ni rakentamaan poikkeuksellisen pelin.
Simon oli esimerkiksi hdikdisevan kau-
nis. Sekd Amiga- etta PC-versiot olivat
fantastisen varikkaitd ja helmeilevia,
samoin viehattdvasti animoituja. Mai-
semat piirrettiin ensin perinteiseen ta-
paan paperille, skannattiin ja varitettiin
lopuksi tietokoneella. Animaatioissa ei
sdastelty, ja joka paikka pursusi pienta
detaljia, joka heratti maailman eloon.
Hitusen mydhemmin PC:lle ja
CD32:lle julkaistu CD-ROM-versio toi
muassaan puhutun dialogin, jossa
Simonin aaneksi oli saatu Red Dwarf
-sarjan Chris Barrie. Puhutut pelit eivat
olleet vield tassa vaiheessa mitenkdan
yleisid, joten Simon oli genressaan edel-
lakavija. Ihana brittiaksentti toimi loista-
’ vasti ja sdesti onnistuneesti sarkastisen
(ol - - teinin kommentteja.
P SO il ¥y i I .

i Tarkeimpana - seikkailu oli ihana. Se
oliyhta kaunis sisdlta kuin paalta. Matka
satumaailmassa tarjosi viehattavia koh-
taamisia ja ihmeellisid olentoja, joiden
kanssa puuhastellessaan ei voi kuin hy-
kerrelld. Tdma on upea satu, jonka sisélle
pelaaja padsee - tai suorastaan vieddan,
talutetaan kadesta pitden ja toivotetaan
tervetulleeksi herkkupdydan dareen.

Pelid oli kirjoitettu ja tehty pitkaan,
ilman suuria paineita. Rakkaus teke-
miseen ndkyi ja tuntui pelaajallekin.
Ongelmat olivat poikkeuksellisen loo-
gisia ja selkeitd. Tosin pelaajalle jai silti
mahdollisuus jamahtaa, silla varikkyys
ja runsaat yksityiskohdat vaikeuttivat
monien esineiden ja hotspottien 16y-
tamista. Pelaaja ei yksinkertaisesti erot-
tanut tarvitsemaansa asiaa taustasta.
Tietenkddn taman aikakauden pelit
eivat tarjonneet tassa helpotuksia, jo-
ten kdytannossa pelaaja joko jamahti
tai joutui tutkimaan ruudut pikseli pik-
Well, maybe you should take it up with him. seliltd kaiken tarpeellisen 16ytadkseen.
- Tassd mielessa peli(t) oli(vat) toki oman
aikakautensa tuote. Normipaiva, sanoi
seikkailija.

Simon the Sorcerer 3D (Windows, 2002)
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Laatupelia rakastettiin pelikauppo- - vl
jen kassoilla niin paljon, ettd jatko-osa SlMUN"’ pAHK'NANKUURESSA
laitettiin tulille samoin tein. Mutta val-
mista tuli turhan nopeasti. Parhaat vitsit
oli jo kaytetty ja Simon Il:n tyyli muut-
tui kylmemmaksi, jopa ilkedmmaksi.
Jotain katosi. Mutta olihan se visuaa-
lisesti vieldkin haikdisevampi, samoin
kuin teknisesti viilatumpi ja toimivampi
tuote. Arvostelut ja kdyttdjapalaute ei-
vat kuitenkaan yltaneet esikoisen hur-
mokseen, vaikka kritiikki ei nakynytkaan
myynneissa. No, laatuseikkailu silti.

Simon | ja Il ovat brittildisen point
'n' click-seikkailupelihistorian menes-
tyneimpid ja rakastetuimpia peleja.
Hassun hatun alla on vekkuli seikkaili-
ja, jonka matkassa viihtyi. Niinpa olin
jokseenkin hammentynyt havaitessani,
ettd sarja saa nyt uuden osan, vielapa
esiosan. Sarjan lokaantumisen jdlkeen
minun oli vaikea kuvitella, ettd ulkopuo-
linen studio saisi pitkdn tauon jalkeen
aikaan laadukasta jalked. Onneksi olen
joskus - en toki kovinkaan usein - vaa-

1993 - Simon the Sorcerer
1995 - Simon the Sorcerer II: The Lion, the Wizard and the Wardrobe
1998 - Simon the Sorcerer's Pinball

1998 - Simon the Sorcerer's Puzzle Pack

2002 - Simon the Sorcerer 3D

2007 - Simon the Sorcerer 4: Chaos Happens

2009 - Simon the Sorcerer: Who'd Even Want Contact?!
2018 - Simon the Sorcerer: 25th Anniversary Edition
2018 - Simon the Sorcerer II: 25th Anniversary Edition
2025 - Simon the Sorcerer: Origins
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Simon the Sorcerer's Pinball (Windows, 1998)

Kolme ensimmaista Simon the
Sorcerer -pelid voi noukkia itsel-
leen vaikkapa GOG.com-retrokau-
pasta. Pieni varoituksen sana vain:
Simon 1 ja 2 ovat 25th Anniversary
-paivityksia, joissa peleihin on sor-
vattu muun muassa uusi kayttoliit-
tyma ja paivitetyt grafiikat. Joiden-
kin mielesta parannukset pilaavat
pelin, mutta ainakin hotspotit 16y-
tyvat nyt helpommin.

Jos haluat pelata alkuperaisia,
niin vaihtoehtoja onneksi riit-
taa. Amiga-versiot pyodrahtavat
natisti emulaattorissa ja oikeal-
la koneella seka disketti- etta
WHDload-versioina. En suosittele
diskettiversioita etenkaan yhdel-
la levyasemalla. PC-versiot taas
pyorahtavat hienosti ScummVM-
pelimoottoriemulaattorilla ja Dos-
boxilla. Ldmmin suositus DosBoxin
LaunchBox-laajennukselle.
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SIMON THE SORCERER
ORIGINS

inulle Simon merkitsee nii-
ta kahta ensimmaista pelia.
Onneksi myos Originsin teki-
joille.

Simon the Sorcerer Origins liitaa keskuu-
teemme Italiasta. Smallthing Studiosin
vaki on brittihuumorin ja Simonin fane-
ja, ja tiimi haaveili vuosia sitten jatko-
osan tekemisesta suosikilleen. He onnis-
tuivat lopulta vakuuttamaan Adventure
Softin vilpittdmasta rakkaudestaan ai-
heeseen ja saivat luvan.

Origins on esiosa, eli tapahtumat si-
joittuvat jo ennen ensimmaista Simonia.
Fanit |6ytavat peleista paljon yhteisia ai-
neksia ja tuttuja hahmoja, jotka sitovat
sarjaa yhteen ja ovat selkeda fanipalve-
lua hyvamuistisille ysariseikkailijoille.

Samalla Origins seisoo omilla jaloillaan.
Se on hyvada modernia point'n'click-seik-
kailua, jossa on nykypelaajille soveltuva,
tilanteen ja toiminnan mukaan mukautu-
va kayttoliittyma. Pelaajan ei tarvitse ar-
poa ruudulla olevista komennoista tilan-
teeseen ja esineeseen sopivaa komentoa,
vaan jos napsautat julistetta, niin Simon
lukee sen. Jos klikkaat ovea, Simon avaa
sen. Elimellisen tdrked ominaisuus on
tietenkin inventaarioon kertyneiden esi-
neiden kdyttdminen pelimaailman asioi-
hin, samoin kuin esineiden yhdistaminen
toisiinsa. Esimerkiksi sytytetyn lyhdyn
kayttaminen ilotulitteisiin tuottaa tieten-
kin palavan sahikaisen, jonka voi sitten
vaikkapa heittdd jonkun hamaamiseksi.
Miellyttévasti nappia painamalla ruudul-
la korostetaan kaikkia klikattavia asioita,
joten pelaajan ei tarvitse etsid hotspotteja
sokkona. Tuplaklikkauksella Simon kipit-
tda nopeammin. Pelattavuus ja kaytetta-
vyys ovatkin erinomaisessa kunnossa.

Tarina nakkaa nuoren Simon-pojan
yllattavalla kaanteelld toiseen maail-
maan, jossa taikuus on ihan normaalia ja

imon: You wizards have really taken
the concept of futility fo

awhole new level

kaikenrotuiset olennot eldvat sovussa.
Mutta Simon haluaa kotiin. Se ei onnistu
ilman kunnollista seikkailua, jonka mit-
taan edessd odottaa tehtdvia, haasteita
ja puzzleja.

Tyylillisesti tekijat tavoittelivat
1990-luvun Disney-animaatioelokuvien
taikaa, eli peli erkanee selvasti pikseliai-
kakaudesta. Maailma on vibrantti ja va-
rikds. Hahmot ovat suurempia ja ilmeik-
kdaampid. Maisemissa on (jalleen) paljon
yksityiskohtia, jotka luovat tunnelmaa
ja antavat joskus vihjeitakin. Kaikkea ei
ole sidottu osaksi seikkailua. Ihmiset ja
olennot elehtivat ja ilmeilevét, tehden
interaktioista mielekkaita. Dialogiakin
piisaa, sopivassa maarin.

Vaikka matkanteko onkin raameil-
taan miellyttavaa, kotiinpaluu ei edisty
ilman puzzlejen ratkontaa, ja niiden vai-
keustaso heittelee. Ongelmat eivat ole
Sierra-tasoa, joten pelaajalla on yleensa
kasitys siitd, mita pitdisi tehda seuraa-
vaksi. Valilla peli my6s suorastaan kylvaa
vihjeitadn, ja kdytannossahan kaikki kli-
kattava, tutkittava ja otettava liittyy jol-
lain tapaa johonkin. Pelaajan vain on ol-
tava kohtuullisen sherlokki, ja keksittava
miten. Yleisohjeena kannattaa tietenkin
kokeilla kaikenlaista, ja jos mikdan ei
juuri nyt onnistu, palaa myéhemmin
paikalle uusin ideoin ja vélinein.

Sitten paadytddnkin syvaan paatyyn.
Monista logiikkaloikista ei selvittaisi
meikaldisen aivotyolld, oli kyse sitten
esineiden yhdistamisesta tai kayttami-
sesta. Tokkopa olisin esimerkiksi tajun-
nut omin avuin yrittaa avata jumiutu-
nutta lattialuukkua haarukalla. Samoin
joidenkin vihjeiden yhdistaminen paat-
telemalld voi menna rajusti yli. En tiedd,
ettd onko tama sitd, mita pelaajat nyky-
aan haluavat ja jaksavat. Kuinka mon-
taa vanhemman koulukunnan vaikeita
puzzleja harrastavaa pelaajaa enda on
aktiivisena markkinoilla? Onneksi ny-
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kyaikana apua |6ytyy netin uumenista,
mutta yksin tai netittd pelattuna tata ei
todellakaan ratkaista lallatellen.

Silti on hienoa ndhd3, ettei kaikkea
ole helpotettu darimmilleen. Onko se
sitten suunnitelmallista vai tekijoiden
sokaistumista omalle nokkeluudelleen,
tieda hanta.

Muutoin uuden Simonin kerronta
ja tarinankuljetus toimivat hyvin. Ka-
sikirjoitus naljailee ja parodioi sarjan
vanhempien osien tapaan populaa-
riviihteen helmille, lainaa aineksia eri
suunnista ja leikittelee niilla. Viittaukset
ovat varikkaita ja viihdyttavid, ja osuvat
usein suoraan maaliin. Simon rikkoo
aktiivisesti neljatta seinaa ja puhuttelee
suoraan pelaajaa.

Origins onkin omillaan seisova seik-
kailu, joka on muinaisten pelien arvoi-
nen jatko- tai esiosa. Se on nykykdateen
sopiva kokemus, joka hellii pelaajaansa,
mitd nyt pahimpien puzzlejen kohdalla
rakkaus voi menna vahan rikki. Siind on
tarpeeksi vanhaa, ettd se puhuttelee
myo6s vanhempaa pelaajaa, mutta toki
sen suurin arvo on tarjota nykypdivan
pelaajille viehattava, miellyttava ja sy-
ddamellinen moderni seikkailukokemus.
Eittamatta genrensd suurin ja kaunein
tdnd vuonna julkaistu teos.

Kehittaja:

Smallthing Studios
Julkaisija: ININ Games
Vuosi: 2025

Alustat: PC, PS4, PS5, Switch,
X1, XSX|S, Mac, Linux, Steam Deck
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AMSTRAD CPC PLUS JA G400 - LIAN VRHAN, LIAN MYOHAAN?

dlkikateen on helppo osoittaa

virtheitda muiden tekemisissd, ja

harvalla alalla tama on niin yleista

kuin tietotekniikassa ja peleissa.
Useita suosittuja YouTube-kanavia pe-
rustuu kdytanndssa sille, ettd videoilla
naureskellaan flopanneille peleille ja kon-
soleille. Olen itsekin kirjoittanut aiheesta
monta post mortem -henkista artikkelia
eri medioihin.

Teksti: Mikko Heinonen
Kuvat: Patrik Kukkonen

Viime aikoina olen kuitenkin alkanut
yhd enemman kiinnostua siitd, miten
ndita tietotekniikan sivupolkuja voisi
ndhdd mahdollisimman positiivisessa
valossa. Se mika on yhdelle floppi, saat-
taa toiselle olla rakas lapsuusmuisto tai
jopa koko harrastuksen pohja. Onko sil-
loin jonkun toisen asia sanoa, ettd kone
on typerasti suunniteltu epdonnistu-
minen ja syystakin unohdettu kappale
pelihistorian kaanonissa?

Amstrad GX4000 tunnetaan yleises-
ti yhtend historian epdonnisimmista
pelilaitteista. Tullessaan markkinoille
1990-luvun alussa se oli jo teknisesti
suhteellisen vaatimaton, olihan se |a-
hinnad parannettu versio vuoden 1984
raudasta. Niinpa sille ilmestyi vain reilu
kourallinen peleja. Ennen kaikkea siita
muodostui nopeasti alan sisdinen vitsi:
erittdin halvalla tuotettua ja myds myy-
tyd konsolia jaettiin brittilehdistdssa
palkinnoksi kuukauden huonoimmasta
lukijakirjeesta. Kuin pilkkana pilkan paal-
le laitteen virtaldhteessa oli vield valmis-
tusvika, jonka ansiosta se vanhemmiten
usein grillasi konsolin hengilta.

Asia pitda kuitenkin asettaa konteks-
tiin. Moni kasibittisten kotimikrojen

valmistaja oli 1980-luvun lopussa ha-
taa karsimassa, kun toisaalta tuotteet
vanhenivat kdsiin ja toisaalta Japanista
ponnistaneet konsolit sdivat halpojen
pelilaitteiden markkinat. Sinclairin tie-
tokonebisnes oli kaatunut jo jonkin ai-
kaa sitten Amstradin syliin epdonnisen
QL-projektin, Spectrumin paivitysvai-
keuksien ja séhkdmoposekoilun myo-
ta. Useampikin mikroja tehtaillut taho,
Amstradin lisdksi myds Commodore ja
Atari, yritti hatdpdissaan kaarid omasta
kotimikrostaan konsoliversiota: Com-
modore synnytti C64 Games Systemin,
Atari XEGS:n ja Amstrad GX4000:n.
Mikaan ndista ei saavuttanut mainitta-
vampaa myyntid, ja etenkin C64GS:sta
tuli kerralla kerdilyharvinaisuus, kun
myymattomia koneita jopa purettiin
osiksi. Kaikkien kohtaloksi koitui oi-
keastaan se, etta siina missa varsinkin
Japanista virtasi niin Nintendolle kuin
Segallekin uutta laadukasta pelattavaa,
nama kotimikrokonsolit olivat padosin
vanhojen tietokonepelien varassa.

Tuttua huttua lisamausteilla

Amstradin tuotteessa oli kuitenkin kilpai-
lijoihinsa nahden se ero, ettd kyseessa ei
ollut pelkkd eilisen sopan lammittely,
vaan laitteistoon oli kajottu ja sen tun-
nistettuja puutteita korjattu. Amstrad
GX4000 perustui niin sanottuun CPC
plus -arkkitehtuuriin, joka erosi alku-
perdisesta kotimikrosta muun muassa
4096 varin paletin (31 véria yhta aikaa
ruudulla), laitteistopohjaisten spritejen,
hardware-vierityksen sekd daani-DMA:n
ansiosta. Konsolin lisdksi vuonna 1990
julkaistiin myds uudet kotimikromallit
entisten tilalle: 464plus sisalsi 64 kilota-
vua muistia ja kasettiaseman, 6128plus

tuplamaaran RAMia ja levyaseman. CPC-
nimitys poistui samalla koneiden malli-
merkinndistd. Molemmissa malleissa oli
mys moduuliportti GX4000:n peleille, ja
itse asiassa myds BASIC-ROM siirrettiin
mukana toimitetulle moduulille, joka
sisalsi lisana Burnin’ Rubber -pelin. Syda-
mena toki sykahteli edelleen vanha tuttu
neljan megahertsin Z80, ja CPC plus oli
muutenkin tdysin yhteensopiva alkupe-
rdaisen Amstradin ohjelmistojen kanssa.

Ja sehdn se ongelma taisi hiukan
olla: tdméan yhteensopivuuden vuoksi
my®ds plus-mikroihin asennettiin kol-
men tuuman levyasema, joka oli tuos-
sa vaiheessa jo todellinen harvinaisuus.
Sen levykkeet maksoivat huomattavas-
ti enemman kuin joka paikasta saata-
villa olevat 3,5 tuuman korput, mika ei
ainakaan lisannyt julkaisijoiden intoa
ohjelmistotuelle. Vain harva ohjelma
hyddynsi plus-lisdrautaa mitenkaan.
Taman lisaksi Amstrad suhtautui nih-
keasti siihen, jos plus-tuella varustet-
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tuja peleja edes julkaistiin muilla kuin
moduuleilla - joita taas saatiin mark-
kinoille perin hi-taas-ti, kun Amstradin
kayttamalla piirilevytehtaalla oli jatku-
vasti ongelmia. Vajaasta kolmestakym-
menesta pelistd juuri mikaan ei ollut
Amstrad-yksinoikeus. Kauppa ei ldhte-
nyt kdymaan edes GX4000:n roimalla
hinnan alennuksella (halvimmillaan
sitd myytiin 29 punnalla), joten koko
CPC plus -perhe vedettiin markkinoilta
hyvin pian julkaisunsa jalkeen, Amstra-
din panostaessa jo mukavasti alkuun
pddsseeseen PC-yhteensopivien val-
mistukseen. Niissakin koneissa oli toki
omat erikoispiirteensd, kuten ndytossa
sijaitseva virtalahde.

Mais oui!

Ranska on kulkenut monessa asiassa
hieman omia polkujaan, eika kotimikroi-
lu ole tasta mikaan poikkeus. Useimmis-
sa maissa pahasti sivuraiteille unohtu-
nut Amstrad oli patonkien maassa aivan
vakavasti otettava harrastuskohde, ja
monet sille tehdyistd laatupeleista taas
ranskalaista kasialaa. Siksipd edes plus-
mallisto ei ole maassa edellenkdan mi-
kddan kananhammas: seka koneita etta
moduulipelejd 16ytaa kohtalaisen hel-
posti ja jarkevaan hintaan muun muassa
LeBonCoin-sivuston kautta.

Kun siis koin halua kokea Amstradin
plus-malliston henkilokohtaisesti, han-
kin ensin koneen ranskalaiselta myyjalta
eBayn kautta (249 €) ja sen jalkeen lu-
nastin vastapalveluksen ranskalaiselta
kerdilijalta, jota olin auttanut hankki-
maan harvinaisempaa Nintendoa Tori-
kauppapaikalta. Hanen avustuksellaan
sain ostettua mielekkddseen hintaan
(eli alle puolella eBay-pyynneistd) kolme
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Robocop 2

alkuperadistd moduulia: Fire & Forget II:n,
Robocop 2:n ja Switchbladen. Koneen
mukana tuli vield moduuli joka sisalsi
BASIC-kielen ja Burnin’ Rubber -pelin -
ilman sita koko laite olisikin toki taysin
mykka, eika esimerkiksi levyasemaa voi-
si kayttaa.

GX4000:n olin saanut itselleni jo
90-luvun puolella vaihtokaupalla, mutta
mukana tuli ainoastaan tuo samainen,
joka koneen kylkidisena tarjottu Burnin’
Rubber (joskin GX4000-versiona eli il-
man BASICia). Tama perin WEC Le Mans
-henkinen autoilu oli pian pelattu, joten
kone jai hyllyyn vuosikausiksi, kunnes
I0ysin netistd edullisen 32-in-1-multi-
cartin. Se sisalsi kaikki julkaistut moduu-
lipelit, joten tein aiheesta tuolloin pari
Pelataanpa-videota ja palautin koneen
uudelleen hyllyyn. Amstrad plus -nalka
kuitenkin herdsi uudelleen, kun aloin
tutkia mité kaikkea koneelle oikeastaan
onkaan tehty: vajaan kolmenkymmenen
moduulipelin lisdksi jo aikanaan julkais-
tiin kourallinen plussaa tukevia peleja
kasetilla ja disketilld, minka lisdksi har-
rastajat ovat vuosikymmenien mittaan
sovittaneet koneelle yhta jos toistakin.
Kuten vaikkapa Sonic GX:n, joka julkais-
tiin kuluvana syksyna.

Sinisiilin saaminen toimimaan oi-
kealla raudalla ei kuitenkaan ole aivan
triviaalia, silla peli on julkaistu ainoas-
taan moduulilta toimivassa muodos-
sa, ei disketilla. Amstradille on tehty
C4CPC-nimista flash-moduulia, mutta
sen valmistus loppui jo vuosia sitten
komponenttien hintojen karattua pil-
viin. Sittemmin sama on tapahtunut
myds kokonaisille flashcarteille, silla
eBaylla niistd on maksettu jopa 400
euron hintoja. Se on jo niin hapokasta,
etten edes mind pysty asiaa itselleni
perustelemaan. Vaihtoehtona olisi Tin-
diessa tarjolla oleva, EPROM-kannalla
varustettu moduuli - jos senkin myyja
ei olisi madrittelemattoman pituisella
tauolla. Jouduin siis fiilistelemdan ta-
man todella upean Sonic-versioinnin
WinAPE-emulaattorin avulla, koska
aika ei riittdnyt omankaan viritelman
valmistamiseen. Kyseessd on erdanlai-
nen vapaampi tulkinta aiheesta - se ei
ole suorahko kdannds Master Syste-
min pelistd, kuten esimerkiksi C64:lle
ja muistinlaajennukselle tehty versio,
vaan sisaltaa ihan omia kenttidan.

Korvasin sentddn 6128plussan levy-
aseman Gotek-FlashFloppy-yhdistel-
malld, jotta pdasin vahan helpommin
kasiksi levykuviin. Koska Plussa on aika
paljon kompaktimpi kuin CPC 6128, eika
vaadi esimerkiksi kahta eri virtalahdet-

td SCART-kaapelilla kdytettdessd, se jai
kayttoon vakituisemminkin. lltapuh-
teeksi askartelin vield lisdpeliohjaimen
Sega Master Systemin padista, ettd
sain kadyttoon kaksi tulitusnappia. Tata
varten pitda kdaytdnndssa vain vaihtaa
yhden johdon paikkaa. Ranskalaisen
koneen AZERTY-ndppdinasettelu tuot-
ti aluksi vahan mielenkiintoisia tilan-
teita, mutta loppujen lopuksi totesin
6128plussan perin patevaksi laitteeksi:
RGB-kuva on erds parhaita ndkemiani
ja myds normaalin CPC:n ohjelmistot
tosiaan toimivat kdytanndssa poikkeuk-
setta. Esimerkiksi demoryhma Batman
Groupin versio Pinball Dreamsista on
niin allistyttava, ettd jokaisen Amstrad-
omistajan kannattaa todella kokea se
- jos peli olisi ndhty aikanaan téllaisena
kaupan hyllyll3, olisi koodareita varmas-
ti syytetty noituudesta, silld niin véhan
Amstrad jaa jalkeen Amiga 500:sta.

Halvan ja muovisen oloinen GX4000-
konsoli oli ehkd kuolleena syntynyt
idea, mutta on hieman saali, ettda CPC
plussalle kavi kylmat. Jos se olisi tullut
markkinoille paria vuotta aiemmin,
sopivan edulliseen hintaan (mieluiten
ilman Amstradin nayttdpakotusta) ja
sen ominaisuuksia olisi hyddynnetty,
mukavasta kasibittikoneesta olisi voinut
vield hyvinkin kehkeytyd harrastuskoh-
de my6s Gallian ulkopuolella.
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Missile
Shield

* Strike

Tama on muuten taatusti Jeff Minte-
rin seuraava suosikkipeli. Suomalaisen
Kimmo Lahtisen uutuus on kiihkead ja
toiminnantdyteinen twin stick -rdiskin-
td, joka jytaa kovemmin kuin sata mil-
joonaa volttia. Se on audiovisuaalista
hurmosta, jota pelatessa ei ole aikaa
ajatella eikd juonia. On vain elettava
framessa ja annettava refleksien nous-
ta pintaan.

Sektori on peli, jossa parjatakseen on
paastava zoneen. Se odottaa onneksi
aivan kulman takana.

Lahtinen on pitkan linjan pelialalai-
nen, joka teoksiin olen ndemma uppou-
tunut viimeksi vuosikymmen sitten, kun
vield jaksoin tyon pakottamana pelata
mobiilipeleja. Drift'n'Drive oli loistava ajo-
peli (youtube.com/watch?v=-K3vK7gP-
79k), joka lainaili herkullisesti muun mu-
assa Slicks'n'Slided. Sita ennen han teki
Housemarquella muun muassa Resogu-
nia, Dead Nationia ja Super Stardustia.

Sektorissa onkin selvasti inspiroidut-
tu arcadepelien historian kovimmista
teoksista, mutta ruuvit on pyoraytetty
niin pitkalle, etta Spinal Tapin vahvisti-
mista loppuu saatévara alkuunsa.

Pelid kuvataan hyperkineettiseksi - ja
se jos mika on osuva termi. Perusta on
twin stick -rdiskintaa, jossa on kaukaisia
tuoksahduksia Berzerkistd, Stardustista
ja Child of Edenistd. Padkampanjatilaa

hoystetddn hiljalleen avautuvilla uusilla
pelitiloilla, aluksilla ja lisukkeilla. Kental-
13 kiidetaan uskomattomalla kiihkolla,
kun se tayttyy erilaisista vastustajista ja
variefekteistd. Ammukset, ohjukset ja
rajahdykset muuttuvat silmissa vilise-
vaksi kaaokseksi.

On oikeastaan hammastyttavaa,
miten hyvin efektivoyry pysyy kasissa.
Siind on jarkea ja logiikkaa. Visuaaliset
ja danivihjeet neuvovat mitd tapahtuu,
mitd on tulossa ja mistd seuraava lisdase
tai bonus l6ytyy. Kentdt muuttuvat sula-
vasti lennossa, pitden pelaajan liikkeelld
javaruillaan. Nurkkaan ei voi jaada. Paal-
le puskeva teknomusiikki pakottaa kayt-
tamaan kuulokkeita ja nostamaan niin
volyymia kuin bassotaajuuksia. Tama on
hypnoottista ja koukuttavaa.

Peli on joka kerta erilainen, yllatta-
vakin. Kentat ovat sekoitus prosedu-
raalista myllakkaa ja tekijan nyplaamia
haasteita, jotka sulautuvat toisiinsa tau-
koamattomana, aisteja hyvailevéna ja
henkeasalpaavana toimintakaaoksena.

Sektoria tohtineekin kutsua monien
muinaisten pelien moderniksi fuusi-
oksi, jossa armoton, taukoamaton toi-
minta imaisee pelaajan keskioon. Ehka
tdma on jopa genrensa seuraava askel.
Berzerkin tekija Alan McNeil varmasti
arvostaisi.

Kehittdja: Kimmo Lahtinen
Julkaisija: Kimmo Factor Oy

Vuosi: 2025
Alustat: PC, PS5, XSX|S

UNLIMITED

1990-luvun suomipelit olivat huima
ilmid. Sen myo6ta kotimikrokentélle
tulvahti valtava maara innokkaita pe-
lintekijoitd, jotka julkaisivat ilmaisia
ja pikkurahalla ostettavia shareware-
peleja. Niiden perinto eli pitkdan ja in-
noitti vuonna 2003 Jollygood Game-
sin tekemaan lystikkaan Turbo Sliders
-kilpa-ajelun. Se oli kuin Slicks'n'Slide
- mutta 20 pelaajan moninpelilla.

Jollygoodin Antti Mannisto ylla-
piti Slidersia paattoman pitkaan - vii-
meisin 2.6-versio ilmestyi ndet vuon-
na 2016. Ja jotta hyva ei vain loppuisi
kesken, jatkoakin on saapunut.

Unlimited jatkaa vanhalla, hyvaksi
todetulla linjalla, mutta modernim-
massa muodossa. Lintuperspektii-
vin lisdksi ajamaan paasee vaikkapa
muodikkaammalla 3D-takaperspek-
tiivilla. Ajaminen onnistuu yksin ja
muiden kanssa, samalla koneella,
ldhiverkossa ja netissa. Sisdinen tur-
nausjarjestelma mahdollistaa myos
kunnon kaveriskabojen jarjestami-
sen pelibileissa. Ydinpelin ympdrille
on kasvatettu ehta paristelyalusta,
silld mukana tulee myd6s tyokaluja
omien ratojen ja autojen rakentami-
seen ja jakamiseen, samoin kuin tdy-
si vapaus tehda vaikkapa ihan omia
pelitiloja. Niinpa ajelun lisdksi TSU:lla
voi harrastaa kaikenlaista holmailya,
kuten autofutista, autolipunrydstoa
ja autosumopainia.

Ja hauskaahan tama on. Tuntuma
on kohdallaan ja peli puhkuu klassis-
ten top down racerien iloa, jatkaen
genren perinteitd myos nykyajassa.
Tosin yksi ongelma on: tekodalykuskit
ovat liian hyvida meikaldiselle, hel-
pommallakin vaikeustasolla. Saisiko
tdhan viela tortto-tason?

Kehittdja ja julkaisija:
Antti Mannisto
Vuosi: 2022-2025
Alustat PC
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ALEKS] VICISEE

KUMMALLISEN TUTTUJR
KHANNDKSIi VCQD:LLE

Ystavamme Aleksi Eeben on tehnyt
viime aikoina viznutmaisia taikoja
Commodore VIC-20 -tietokoneella.
Ilhmetelldaanpa niita vahan.

Teksti: Jukka 0. Kauppinen
Kuvat: Aleksi Eeben

VIC-20:N ARCHON

Yksi kaikkien aikojen parhaimmista mo-
ninpeleista on Archon (EA, 1983). Archon
VICilld on kuitenkin yllattava kdanne. Se
on tunnistettavasti sama peli, mika toki
johtuneessiitd, etta grafiikat on letkutet-
tu C64:lta. Yllattaen pelidganetkin ovat
samasta soinnusta veistettyja. Koodilli-
sesti peli on tehty tdysin uusiksi, joskin
ominaisuuksia on viilattu Atari-version
mukaisesti.

Erojakin on: VIC-versiossa on vain
kaksinpeli ja toisen pelaajan on pelat-
tava nappaimistolta, silla VICissahan on

vain yksi joystick-liitin — ellei sitten kay-
tettdvissa ole toisen joystick-liitdnnan
tuovaa laajennusta. Eika VICilld soi upe-
aa C64-tunnusbiisia.

Talla voi hienosti yllattaa retroporu-
kan Archon-mestarin - kuinkas nyt suu
pannaan, kun alusta vaihtuu?

VIC-20:N ELITE

Jos Archonin vicistaminen tuntui ih-
meelliseltd, niin mitds sanottu vuoden
1984 upeimman tietokonepelin sorvaa-
misesta vuoden 1980 raudalle?

Saavutus on hammentava, mutta ei
tdysin kasittdmaton. Elite ilmestyi alkujaan
BBC Micro Model B:lle, jossa oli 32 kilota-
vua muistia. Monille tutumpi C64-versio
sai jo alleen 64 kiloa. Aleksin VIC-kaannos
vaatii 35 kilotavun lisamuistin VICin oman
viiden kilotavun muistin kaveriksi.

Aleksi on samalla optimoinut Eliten si-
saltoa isolla kadella. VIC-versiossa on 30
erilaista avaruusalusta verrattuna BBC:n
11 alukseen. Aleksi on my®6s kirjoittanut
kaannokseen runsaasti uutta VICille
optimoitua ja tiukkaa koodia, mutta sa-
malla leikannut osia pohjana kaytetyn
C64-version lahdekoodista. Tosissaan
pelaavalle tehtdvien poistaminen voi
ollainha puute.

Tosin tokkopa monikaan pelaa VIC-
Elited tosissaan pitkalla tahtaimella,
mutta onhan tama silti vakuuttava tai-
donndyte huikeuspelin sovittamisesta
nihkedammalle raudalle. Elite on tassakin

PELIARVIOT | VIC-20

muodossaan tdysin pelattava ja tunnis-
tettava. Se toimii ja pydrii, muut avaruu-
denmatkaajat reagoivat pelaajaan odo-
tetusti. Himmentava taidonnayte siis.

ATARI =068 WIDES
88 LATEE2-2237TR

ATEE=T°==2ES5* TR

VIC-20:N VIDEQ CHESS

Pelihistorian tarkeimpiin saavutuksiin
lukeutuu shakkipelin ahtaminen Atari
2600:n 128 tavun muistiin ja neljan kilo-
tavun ROMiin. Sitten Aleksi otti ja kdansi
saman shakin seka VICille etta C64:lle.
Alkujaan Video Chess -shakki oli mul-
listava, silla jarkevan shakkiohjelman
luominen niin vaatimattomalle raudalle
oli uskomaton ohjelmoinnin taidonnay-
te. Sitd se on edelleen. Eika se ole edes
huono pelaaja, vaan kaltaiseni tursake-
kin joutuu painimaan sille parjatakseen.
Video Chessin taitoa mittaava ELO-luke-
ma onkin noin 1200 pistetta.
VIC-kdannoksen tekoalylogiikka on
ennallaan ja Aleksi on saanut ohjelman
toimimaan laajentamattomalla VICilla.
Eihdn tama ole maailman hienoin ja
pelattavin shakkiohjelma, mutta onhan
se vain jannaa pelata muinaista konsoli-
shakkia muinaisella kotimikrolla.

Archon
bit.ly/eightbitshed

Elite
vic20elite.wordpress.com
Video Chess
is.gd/vic20videochess

Aleksi on tehnyt kaikenlaista
jannaa eri retroalustoille. Herran
sekalaisia VIC-20-, Game Boy
Color- ja C64-teoksia voi ladata
muun muassa osoitteesta
aleksieeben.wordpress.com/
portfolio/minigames/.
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miga on esiintynyt taman leh-

den sivuilla kohtalaisen pal-

jon, samoin The Settlers. Kun

nama kaksi asiaa yhdistetaan
uudella tavalla, tapahtumaa on vaikea si-
vuuttaa.

Teksti: Mikko Heinonen

Joskus sitd sentdan itsekin vield hierai-
see silmidan retroaiheisen uutisotsikon
nahdessaan. The Settlers Il tehdaan Ami-
galle... virallisena versiona... ja vield
Ubisoftin siunauksella? Mitd on tdma
noituus? N&in kuitenkin saksalainen
Look Behind You -studio alkusyksysta
ilmoitteli, ja kun virallinen myynti alkoi,
kadvin nappaamassa itselleni oman digi-
taalisen kappaleeni. Noin 30 euron hinta
oli korkeampi kuin mihin yleensa olen
naista uusiotuotannoista venynyt, mut-
ta talla kertaa asialle oli todella painava
syy. Varakkaammat olisivat voineet si-
joittaa myos 50 euron fyysiseen painok-
seen tai satasen hintaiseen rajoitettuun
versioon.

Kuten olen kertonut (RR 2-2018), The
Settlersici pelattiin lapsuudenkodissani
paljon. Sen Amiga-versio oli juuri sopi-
van simppelia strategiahupia ja mahdol-
lisuus pelata kaveria vastaan kahdella
hiirelld sinetdi diilin. Settlers myos hyo-
dynsi koneesta |0ytyneen muistinlaa-
jennuksen ja lisdsuorituskyvyn ja pyori
taysin sulavasti 68030-suorittimella.
Ruudulla viipottavat suloiset pikku-ukot
saivat hymyilemaan, eikd arsytyskerroin
noussut muutenkaan ennen kuin ken-
tan lopun vasyttava sotiminen alkoi.

Settlers Il olikin sitten jo selvasti PC-pe-
li. Kun se julkaistiin vuonna 1996, Amigan
valtakausi oli jo paattynyt muiden kuin
uskollisimpien fanien - joihin toki lukeu-
duin - keskuudessa. En siis osannut olla

MIGA

edes vihainen, ettd peli jdi saamatta, silla
niin jdi noin 99 prosenttia kaikesta muus-
takin. Muutamat ostamani PC-kaannok-
set, kuten Civilization AGA ja SimCity 2000,
eivat varsinaisesti nekaan synnyttdaneet
luottamusta siihen, etta peli edes toimisi
mitenkadn jarkevasti tuolloisella Amiga-
kokoonpanollani.

Koyhat kyykkyyn,

vain tosiuskovat vaivautukoot

Eika 68030:1l3 tosiaan olisikaan asiaa ta-
maén uuden Settlers Il:n kimppuun. Mi-
nimivaatimus matalalla ndyton tarkkuu-
della pelaamiseen on 40 MHz:n 68040,
32 megatavua fast-muistia ja 600 mega-
tavua kiintolevytilaa (tosin asentamalla
pelkdt LoRes-videot saa vaatimuksen
tippumaan 265 megatavuun). Vuon-
na 1996 normaali amigisti olisi voinut
[dhinnd vain haaveilla téllaisesta ko-
koonpanosta. Suositus sujuvaan pelaa-

miseen menee vield piirun pidemmalle
- 50 MHz:n taajuudella sykkivéd Moto-
rola MC68060 ja 64 megaa lisdmuistia
maksoivat ysarillda kohtalaisen kayte-
tyn auton verran, vaikka ndita kortteja
ystavapiirista [0ytyikin ja niille tehtiin
jo tuolloin demoja ja muita tuotoksia.
Amigistit kun ovat aina olleet erittdin
maksuhaluisia, kun vaaditaan uhrauk-
sia hyvdn asian eteen. Esimerkiksi syo-
minen on sithen ndhden toissijaista.

Tarjolla on toki myds mahdollisuus
pelata suuremmalla ndytdn tarkkuu-
della, mutta se on sitten enemmankin
rajusti ylikellotettujen koneiden, Power-
PC-suoritinten sekd nykyaikaisten su-
pernopeiden kiihdytinkorttien (Vampi-
re/Apollo, PiStorm) ja ndytdnohjainten
valtakuntaa. Koska itse halusin olla mah-
dollisimman puristi ja kokea pelin sellai-
sena kuin se olisi harrastuneelle A1200:n
omistajalle ndyttaytynyt vuonna 1996,
asensin pelin 68060:11d varustettuun
ReAmigaan. TerribleFire TF1260 -kort-
tia sentdan kutittelin hieman nostamalla
kellotaajuuden 58 MHz:in.

Aivan ensimmadinen haaste muodos-
tui siitd, ettd asennuspaketti on jattimai-
nen. Asennettu peli saattaa vaatia "vain”
600 megatavua kiintolevytilaa (mika on
enemman kuin suunnilleen yksikdan
Amiga-peli tétd ennen), mutta lataus-
linkin takaa levylle siunaantui perati 1,2
gigatavun LHA-paketoitu morssdri. On
tunnustettava, ettd kdytin modernia
teknologiaa paketin purkamiseen, jon-
ka jalkeen pelidatoja oli yli 2 gigatavua.
Yrittdessani sitten siirtda niitd Amigal-
le Iahiverkon kautta AmigaExplorer-
ohjelmalla sain aika-arvioksi pitkalti
toistakymmenta tuntia, ja pitkdn odot-
telun paatteeksi peleille varaamani kiin-
tolevyosio Amigan pddssa tuli tayteen.
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Lopulta toimivin ja nopein ratkaisu oli
irrottaa kiintolevy koneesta, kytkea se
USB-sovittimella PC-tietokoneeseen ja
asentaa peli WinUAE-emulaattorissa.
Tasta oli myds se hyodty, ettd kun
seuraava tiesulku ilmestyi reitille, olin
valmiina ratkaisemaan sen saman tien.
The Settlers Il haluaa nimittain AHI-ohjel-
miston ddnitukea varten. AHI kehitettiin
90-luvulla korvaamaan Commodoren
oma audioajuri, kun Amigalle alkoi ilmes-
tya kolmansien osapuolten danikortteja,
mutta se toimii tietyilld reunaehdoilla
myds vanhan Paula-piirin kanssa. Look
Behind You on valinnut AHIn ilmeisesti
siksi, ettd se helpottaa alkuperdisen pe-
lin aineistojen kadyttamistd. Tassa ei sikali
ole mitaan ongelmaa, mutta jos korkea
laitteistovaatimus karsii jo osan harrasta-
jista, AHI-asennus pudottaa kelkasta
muutaman lisda — se kun pitaa itse
ladata Aminet-sivustolta, asennella
paikoilleen ja vield sadtda joko MUI-
tai BGUI-kayttoliittymalaajennuk-
sen asennuskin kohdilleen. Vaikka
kyse on ilmaisohjelmistosta, olisi
mielestani kohtuullista, etta sita

kaipaavan pelin asennusohjelma  *%-%

tarkistaisi ja tarvittaessa hoitaisi
my®6s tdman laajennuksen asennuksen.

Vihdoin pelaamaan!

Vain muutaman tunnin kevyen saddoén
jalkeen oltiin sitten jannan aarelld, kun
padsin ensimmadistd kertaa tuplaklik-
kaamaan pelin kdynnistyskuvaketta.
Ruudulle lavahti varsin komeasti tois-
tuva video, joka johdatteli Settlersin
maailmaan. Sen sulkemisen jdlkeen
ladattiin varsinainen peli. Tassd kohtaa
kokemukseen tuli ensimmainen ryppy,
silld taustalla soiva musiikki rahisi var-
sin rumasti. llmeni, etta pelin mukana
kiintolevylle oli ilmestynyt ndkdistie-
dosto pelin CD-levystd, jolta soitettiin
musiikkia suoratoistona. Valitettavasti
jokin tdssa jarjestelyssa aiheutti signaa-
liin hdirioitd, joten auraalinen nautinto
oli kaukana. Ensi toikseni etsinkin na-
miskan, josta riipivd meteli sammuu.
AHla paremmin saatamalla tai ulkois-
ta adnikorttia kayttamalla tilanne olisi
varmasti toinen, mutta en itse asiassa

edes kaivannut pelin taustalle mitaan
erityisempda musiikkia, varsinkin kun
itse pelin ddnet toimivat hyvin. Paljon
enemman kiinnosti, onko The Settlers
Il'ylipdataan pelattavissa talla koneella,
vai taasko ollaan sen SimCity 2000:n kal-
taisissa diashow-tunnelmissa.

Ja kappas vain, pelihdn toimi aivan
mukavasti. Asetuksista sai paalle jopa
fps-laskurin, joka naytti lukemia 15:n
molemmin puolin, hidastuen luonnolli-
sesti karttaa vieritettdessa. Se on taiman
kaltaiselle pelille perin riittava paivitys-
nopeus, kun kyseessa kerran on refleksi-
raiskinnan taydellinen vastakohta.

The Settlers Il itsessaan on luonnolli-
sesti yha perin mainio peli. Blue Byten
tarkoituksena oli parantaa alkuperaista,
satoja tuhansia kappaleita myynytta

pelid kaikin mahdollisin tavoin, ja
siind myos onnistuttiin. Peruspeli
on samanlaista resurssienhallin-
taa kuin ykkosessakin, mutta tais-
telut ovat taktisempia (mukana
ovat katapultit pelkdn mies miesta
vastaan -laiminnan sijaan) ja tari-
natilassa on... oikea tarina, siind
missd ykkososassa kyseessd on
vain sarja toisiinsa liittymattomia
karttoja. Pelin alkuperdinen koko nimi
oli The Settlers II: Veni, vidi, vici, mika ker-
tookin olennaisimman - pelaajan tehta-
vdna on tarinatilassa ohjata roomalaisia
uudella mantereella.

Taman liséksi Gold Edition -painok-
sesta tehty Amiga-kaannos sisaltaa Mis-
sion CD -laajennuksen ja tarjoaa World
Campaign -pelitilan, jossa voi pelata
maailman karttaa muistuttavalla poh-
jalla, seka rajoittamattoman Unlimited-
pelitilan, jossa saa rakentaa syddmensa
kyllyydestd. Onpa mukaan ympatty vie-
Ia viisi uutta karttaakin.

Pelin ollessa uusi oli monessa PC:ssa
jo suurempaan tarkkuuteen kykeneva
ndytonohjain, ja itsekin muistan testail-
leeni Settlers ll:ta SuperVGA-tilassa vuo-
sia sitten. Omaan silmdani myos LoRes-
ndyttotilan (320 x 256) grafiikka nayttaa
aivan mukiinmenevdlta. Hieman rajoit-
tuneeseen ndyttdalaan kun tuli totuttua
jo ykkososan kaksinpelissd, jossa saman
kokoinen ruutu jaettiin vield kahtia.

Main selection

General statistics
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Uudenlainen paanavaus

The Settlers Il on paitsi mukava histori-
allisen vaaryyden oikaisu, jonka my&ta
tehokkaiden Amigoiden omistajat paa-
sevdt nauttimaan hyvasta pelista, myos
muilta osin mielenkiintoinen siirto. Vuo-
sien mittaan on nahty paljon tapauksia,
joissa fanit tekevat peleistd kaannoksia
omin lupineen ja jddvat odottamaan, ta-
pahtuuko jotain vai ei. Look Behind You
on hankkinut - ja saanut - luvan pelil-
leen Ubisoftilta, mikd on hatunnoston
arvoinen suoritus myos ranskalaiselta
megakorporaatiolta. Todennakdisesti
tdma on nostanut pelin hintaa jonkin
verran, mutta edelleenkdan se ei ole
sietamattomalla tasolla.

Samoin nykyisin on tarjolla paljon
vanhojen PC-pelien ja pelimoottorien
kdannoksia sen tason Amigoille, joil-
la on Commodore-tuotteiden kanssa
yhteistd endd lahinna kuoret ja nap-
pdimistd, kaikki muu on jo korvattu te-
hokkaammilla vaihtoehdoilla. Namakin
ovat luonnollisesti taysin valideja har-
rastuskohteita, mutta eivat endd omissa
silmissani Amigoita.

My®s The Settlers Il on kohdistettu
tehokkaalle raudalle, mutta se on kui-
tenkin mahdollista saada toimimaan
laitteistolla, jollaisia (harrastuneilla)
Amiga-ihmisilla oli oikeastikin kol-
misenkymmentd vuotta sitten. Kiin-
tolevytilaa tosin harvemmalla oli yli
neljdnnesgigatavua, kuudestasadasta
megasta puhumattakaan, pelkdstaan
yhdelle pelille uhrattavak-
si, mutta suotakoon tama
pieni anakronismi.

Erinomaisen kattava tietopaketti
The Settlers Il:sta l16ytyy Vesa Piittisen

yllapitamalta sivustolta osoitteessa
settlers2.net.
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BERGSALAR JA ESPANJAR

iime vuonna Retro Rewindissa

julkaistiin  Nintendo-kokoel-

maani kasitteleva artikkeli,

ja olin jo silloin onnistunut
loytamaan lahes kaikki Suomessa julkais-
tut NES-pelit. Tassakin artikkelisarjassa
pysytdan padsaantoisesti Suomen rajojen
sisdpuolella, kun kurkistetaan NESin im-
port-julkaisujen ihmeelliseen maailmaan.
Artikkeleissa tullaan tekemdan melko
hyva lapileikkaus siihen, mita import-pelit
ovat: miksi ja kuinka paljon niita on seka
miksi ne ovat niin harvinaisia?

Teksti ja kuvat: Mika Tolvanen

Aiemman RR-artikkelin jalkeen on ta-
pahtunut melko paljon: viimeisiad puut-
tuvia peleja on haalittu kasaan ja olen
aloittanut NES-pelien lapaisyprojektin.
Olen myds varovasti laajentanut ke-
rdilya koskemaan koko niin sanottua
PAL-aluetta, mistd yhtend esimerkkina
hankin kesdloman aluksi Miracle Piano
-lisdlaitteen. Sen mukana tulleen pelin
pelaaminen on nyt tyon alla, joten ta-
man saksankielisen kapistuksen rampy-
tysta voi seurata YouTubesta ottamalla
tilin "tolvami” seurantaan - tavoitteena
on toki jollakin aikataululla pelin [&pdisy.

Artikkelisarjassa kasitellyt import-jul-
kaisut ovat Suomessa myynnissa olleita,
jollain muulla kuin SCN-aluekoodilla (ESP,
FRA ja niin edelleen) varustettuja peleja,
joihin on tehty paikallisella kielelld vain
ohjeet. Ruotsissa, Tanskassa ja Norjassa
on julkaistu import-peleja yhteensa yli 70
kappaletta, eli kokoelmaa niihin laajenta-
malla ei kerdily ihan heti lopu.

Kun puhutaan SCN-julkaisuista (Scan-
dinavian), silld tarkoitetaan pelin alue-
koodia, joka l6ytyy jostakin pelin osases-
ta. Uudemmissa peleissa koodi on seka
pahvikotelon pikkulépissa, ohjekirjassa,
ettd pelikasetin etu- ja takapuolella.

Viralliset NES SCN-julkaisut

Aluksi on hyva kertoa, ettd Nintendon
kasibittikonsolia ja peleja Suomeen

maahantoivat virallisesti aluksi Funente
Oy ja my6hemmin ruotsalaisen Bergsala
Ab:n tytdryhtio Bergsala Fun Ab.Tiedos-
sani ei tarkkaan ole, millaista toiminta
Bergsalan ja Bergsala Fun Ab:n vililld oli,
joten puhun jatkossa vain Bergsalasta.
Jotta ymmarretdan, kuinka paljon
NESin import-peleja lopulta on, otetaan
lyhyt katsaus siihen, kuinka paljon NES-
pelejd Suomessa on kokonaisuudessaan
aikanaan julkaistu. Paras arvaukseni on
235 kappaletta. Enkd siis tieda varmaksi?
Rehellisesti en, mutta osaan antaa ihan
hyvan arvauksen tietyilld reunaehdoilla
- kdydaan asiaa lapi hieman tarkemmin.
Suomessa julkaistuista virallisista
SCN-peleista ei ole olemassa 100-pro-
senttisen varmaa listausta, silla listat on
koottu ldhinna harrastajavoimin saata-
villa olevan datan perusteella esimerkik-
si Nintendo-lehdista. Siindkin on vield
hieman tulkinnan varaa, silld joitakin pe-
leja saatettiin tuoda niin sanottuna har-
maatuontina virallisen maahantuojan
ohitse, ja kerdilijat vannovatkin nah-
neensa kauppojen hyllylld esimerkiksi
Street Gangs -pelin normaalin pahviko-
teloisen version, vaikka virallisesti sitd ei
ilmeisesti Suomeen koskaan tuotu.
Selkeyden vuoksi puhun seuraa-
vassa kaikista SCN-julkaisuista, silld ne
ovat hyvin tiedossa ja eroja Suomessa
ja muualla Skandinaviassa julkaistujen
valilld on vain muutamia. Tama ei toki
ole mikaan absoluuttinen totuus luku-
madrien laskemiseen, mutta ndin olen
asian itse tassa vaiheessa tulkinnut.

Eri peli-nimikkeitd on 200 kappaletta:

« lukemaan on laskettu "Punch-Out!!
-bigbox” isommassa laatikossa,
joka on muutenkin hieman eri peli
kuin Mike Tyson’s Punch-Out!!)

FALCQM i..lu.l.dnuis.lnl-

IMPOSSIBLE

+  lukema sisdltaa varhaisemmat,
osittain aluekoodittomat julkaisut
ja melko varhaiset EEC-merkityt
julkaisut

+  lukemaan on laskettu myds Suomi
vastaan Skandinavia -erot. Seuraa-
vista peleistd on olemassa SCN-ver-
siot, mutta niita ei tuotu Suomeen:
Jack Nicklaus' Major Championship
Golf, Stealth ATF ja Street Gangs

« lukemaan sisaltyvat myos Family
Fun Fitness - Athletic World, Ninten-
do Action Set - SMB1/Duck Hunt ja
Nintendo Super Set - SMB1/Tetris/
Nintendo World Cup. Eli muun
muassa muita lukuisia konsoliva-
riantteja ei ole laskettu.

Suomi-erikoisuutena néilld seuduin
julkaistiin myos Shadowgaten SCN- seka
SWE/SWE-versio, joka on tdysin ruot-
sinkielinen. Siindkin versiossa tosin on
SCN-merkinta kasetin takakannessa. Va-
han epamaardisena lisdyksena mukaan
otetaan vield Kick Off, josta on kaksi va-
rianttia. Toisessa maahahantuoja on ol-
lut Bergsala ja toisessa jakelijana toimi
HK SoftCenter AB, minka erottaa pahvin
tarrasta — peli on muuten tdysin sama.

Kun lukemaan lisdtaan vield variantit,
joista on pienilaatikkoisten "smallbox-
versioiden” lisdksi isommat "bigbox-
versiot’, listalle voidaan lisata Ice Hockey,
SMB1,SMB2, Zelda 1, Zelda 2 ja Tennis.

Listalta jaavat pois myos vuokra-
pelit sekd tuoreemmat kotimaiset ho-
mebrew-, repro- ja suomennosprojektit.
En my6skddn huomioi kuin suurimmat
eroavaisuudet varianteissa, silld lukemat
olisivat moninkertaisia, jos laskettaisiin
kaikki pienimmatkin eroavaisuudet.
Esimerkiksi Super Mario Brosista on ole-
massa kymmenisen erilaista varianttia.



Nain ollaan saatu kasaan kaikki viral-
liset SCN-julkaisut, eli yhteensa 208 pe-
lid. Taman lukeman pitaisi olla suhteelli-
sen staattinen. Sitten paastaankin siihen
haastavampaan osuuteen, eli NES:n
import-julkaisuihin: 235 - 208 = 27 kap-
paletta, kunnes toisin todistetaan!

Bergsalan viralliset (viimeiset)
ESP-Importit

Aloitetaan helpoimmista, eli Bergsalan
virallisista NESin loppuajan ESP-import-
julkaisuista. Yksi melko ilmiselva syy nii-
den julkaisuun oli se, ettd Bergsalan oli
jatkettava uusien NES-pelien julkaise-
mista asiakkaille, jotka eivat olleet vield
paivittaneet kevaallda 1992 Suomessa
julkaistuun Super Nintendoon vaan jat-
koivat kasibittipelaamista. Tata teoriaa
tukee my0s se, ettd kaikkien ndiden pe-
lien julkaisupdivamadra on kovin myo-
hdinen, eli vuoden 1994 jilkeen. Peleista
ei ole olemassa SCN-julkaisua - mutta
miksi ne sitten ovat ESP-versioita?

Kun maahantuoja tilasi Nintendolta
eran pelejd, tilausmaara oli kohtuullisen
suuri, eli minimissaan yli 3 000 kappa-
letta. Tarkka lukema NESin osalta oli
todennakoisesti 3 024 kappaletta, silla
pienia kuuden pelin tukkulaatikoita lai-
tettiin aina isompaan laatikkoon, johon
pikkulaatikoita mahtui 48 kappaletta.

Suomalainen NES Atlas ja ruotsa-
laiset NES-XX-SCN-kirjat mainitsevat
kyseisten pelien myyneen NESin lop-
puaikoina huonosti. Niinpa epadillaan,
ettd myymattomia peleja olisi kenties
|6ytynyt Espanjan suurista ylijadmava-
rastoista. Toinen teoria on, ettd Bergsala
olisi tehnyt yhteistilauksia espanjalaisen
jakelijan Spacon kanssa. Molemmat ole-
tukset saattavat pitda paikkansa, mutta
todisteita ei ole [0ytynyt.

Koska faktojen puuttuessa mikaan ei
ole parempaa kuin asioiden teorisointi ja
arvailu, niin haluaisin esittda uuden teo-
rian, jota tosin luotettavilta tahoilta saa-
mani tiedot tukevat. NESin loppuaikoina
kysynta oli jo hiipumassa, eika Bergsala
tehnyt enda suuria 3 000 kappaleen
peli-erien SCN-tilauksia entiseen malliin.
Siten on mahdollista, ettd Nintendo olisi
valmistanut joistakin peleista esimerkiksi
21 000 kappaleen pienemman erén, jolla
oli tietty yhteinen aluekoodi - tassd tapa-
uksessa ESP. Tasta erasta on siten voitu
jakaa pienempia satseja eri puolille Eu-
rooppaa, myos Bergsalalle.

Koska Bergsala halusi palvella asiak-
kaitaan, he lisasivat peleihin mustaval-
koisen, yleensa parisivuisen suomen-
kielisen ohjeen. Kaikki tdmdnkaltaiset
ohjeet onkin tehty laadukkaalla 1990-lu-
vun offset-painotekniikalla. Valitettavan

usein alkuperdinen ESP-ohjekirja on tas-
sd yhteydessa hukattu, mutta osassa pe-
leista sekin on edelleen tullut mukana.
Pelit ovat Arch Rivals, Goal!, High
Speed, Iron Tank, P.O.W, Racket Attack
(usein mukana ESP-ohjekirja kuten yla-
kuvassa) seka WWF Wrestlemania.

Bergsalan muut viralliset
ESP-importit

Seuraavaksi kdydaan lapi Skandinavias-
sa uudelleen ESP-versioina uudelleen
julkaistut pelit, joista on olemassa aikai-
sempi SCN-versio. Nama ovat verrattain
vanhoja julkaisuja, eli skandiversion
julkaisupdivamaara on ollut vuosina
1990-91. Uudelleen julkaistuja peleja on
enemmankin, mutta halusin tdssa kap-
paleessa keskittya niihin, joissa on ollut
mukana painotekniikalla tehty ohje. Us-
koisin niidenkin olevan melko my&haisia
julkaisuja Suomessa. Syyt ESP-version
julkaisuun ovat todenndkdisesti samoja
kuin ylempana on teorisoitu, toki silla
erolla, ettd naiden pelien SCN-varastot
oli kenties myyty jo aiemmin loppuun.

BLADES

Big Foot ja Days Of Thunder ovat tas-
td joukosta ainoat, jotka sisalsivat vain
suomenkielisen ohjeen. Ohje on kiilta-
vdpintainen, samoin kuin kuin uudem-
missa virallisissa ESP-importeissa. Myos
ohjeen koko on tdysin sama kuin Iron
Tankissa ja Racket Attackissa. Silla perus-
teella voi siis olettaa, ettd ainakin ndma
pelit on julkaistu Suomessa samoihin
aikoihin kuin uudemmat viralliset ESP-
importit, eli joskus vuoden 1994 jilkeen.

Blades of Steelissa erona normaaliin
SCN-version ohjekirjan sisallon lisaksi
on vain aluekoodin perassa merkki *.
Vastaavaa versiota on tavattu laajasti
myds Ruotsin puolella ja se on nyky-
paivanakin kohtalaisen helppo ja halpa
ostos. Ohje siséltdaa seka ruotsin- etta
suomenkielisen osion.

Top Gun - The Second Mission- ja Track
& Field 2 -pelien ohjeet eroavat kaikista
muista siten, ettd ne ovat normaalin
SCN-ohjeen mallisia, mutta etukannes-
sa ei ole aluekoodia. Ohjeessa on ruot-
sin- ja suomenkieliset osiot. N&ita kah-
ta versiota on tietojeni mukaan tavattu
vain Suomessa, ja kuvassa nakyvassa
Track & Field Il:ssa on vieldpa hintalappu
tasta todisteena.

Juttusarjan seuraavassa osassa keski-
tytddn muiden maahantuojien import-
peleihin sekd valokopio-ohjeisiin ja
kaikkein kummallisimpiin import-tapa-
uksiin. Pysykaa kuulolla!

Omistatko jonkin NES-import pelin?
Onko sinulla tietoa NESin import-pelien
maahantuonnin koukeroista, tai oletko
kenties itse ollut 1990-luvulla tekemdissé
NESin A4-paperiohjeita?

Laita séhkdpostia:
mikatolvanen@live.com
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JUSIA
OUT RUNEJA

iela ei olla siind vaiheessa, etta

Out Run -versioinneista saisi ai-

kaiseksi vakiopalstan lehteen,

mutta ilahduttavan paljon
rakkautta Segan klassikkoautoilu tuntuu
osakseen saavan.

Teksti: Mikko Heinonen
Kuvat: Rocketship Park, RetroDNA,
aNdy_AL_C0S

Out Run on téata nykya vahan kuin Doom
tai Bad Apple - se halutaan sovittaa va-
han jokaiselle alustalle, jolta se on vie-
Id puuttunut. Niille alustoille, joilla on
aiemmin ollut képodinen versio, taas
halutaan tehda itse parempi. Ja sehén
ainakin minulle sopii, silld Out Run on
aina ja ikuisesti omalla Top 10 -listallani.

Aloitetaan Game Boy Colorista.
Rocketship Park on tehnyt toisen au-
topelin kehitystyon yhteydessa GBC:lle
Out Run -version teemalla ‘what if’, eli
entdpa jos pelista olisi tehty aikanaan
ihan virallinen kddannos télle Nintendon
megasuositulle taskukonsolille. Koska
operoidaan liki 30-vuotiaalla, kahdella
AA-paristolla toimivalla laitteistolla, on
selvad, ettd monenlaisia kompromisseja
joudutaan tekemaan.

Peliin on toteutettu uskollisesti kes-
keisimmat Out Runin piirteet - haa-
rautuva reitti, tutut musiikkikappaleet
mukavan juurevina GBC-sovituksina ja
ihanan aurinkoinen tunnelma. Aika pian
pelaaja kuitenkin huomaa mydos, mista
on tingitty. Moottoritielld on vain kolme
kaistaa, rekkaspritet puuttuvat koko-
naan ja autossa on pelkka automaatti-
vaihteisto. Etenkin viimeisin ndistd on
hieman erikoinen valinta, silld kontrollit
eivat lopu kesken ja GBC:n suuntaohjain
on tuttua, erinomaista Nintendo-laatua,
joten L/H-vaihdon olisi hyvin voinut su-
jauttaa sen ylos- tai alas-suuntaan. No-
peusmittarikin puuttuu kokonaan, joten
pelaaja joutuu itse arvaamaan, milloin
taulussa on se kuuluisa 293 km/h.

Ratkaiseva pelillinen eroavaisuus on
sekin, ettd kentdn paatteeksi jaljelld ole-
via sekunteja ei lisatd seuraavan tason ai-
kaan, vaan pelaaja saa aina kentan aluk-
si kadyttoonsa uudet 40 sekuntia. Tama
muistuttaa Taiton Out Run -klooni Top
Speedid, jolla oli kunnia olla ensimmai-
nen koskaan ldpi pelaamani kolikkopeli.
Peli helpottuu tdman my6td huomatta-
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vasti, enka testaillessani itse asiassa juu-
rikaan onnistunut olemaan lapaisematta
sitd. Kentdt ovat paljon lyhyempid kuin
esikuvassaan, jossa niiden ajaminen kes-
tdd noin 55-60 sekuntia, joten 40 sekun-
tiin saa tehda useamman virheenkin.
Itse asiassa keksin puolivahingossa
Game Boy Colorin Out Runille taydelli-
sen kayttokohteen: sen sijaan ettd WC-
istunnon yhteydessa doomscrollailisi
uutisvirtaa, voikin ajaa yhden kierroksen
Ferrarilla ja katsoa, saako lyotya edelli-
sen tuloksensa - peli kun osaa tallentaa
parhaat tulokset, jos moduulilta tuki
sellaiselle 16ytyy. Koska peli on vieldpa
ilmainen, ei GBC-fanilla ole mitaan syyta
olla lataamatta sitd osoitteesta rocket-
shippark.itch.io/what-if-outrun.
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Vield Amigampi Out Run

Edellisessé numerossa hehkutin re-
assemblerin tekemds, suoraan Segan
alkuperaisia ROM-tiedostoja kayttavaa
Out Runia Amigalle ja tulin maininneek-
si, ettd tekeilld on myds perinteisem-
min kddnndsta muistuttava versio, joka
ei vaadi aivan yhta jaykkaa rautaa kuin
tuo minimissdan nopealle 68030-suorit-
timelle tarkoitettu peli.

Nyt tasta RetroDNA-nimisen porukan
urakasta on saatu pieni ndyte Amiga 40
-tapahtuman kunniaksi. Tavoitteena on
siis peli, joka toimisi pelattavasti pelkal-
I& neljan megatavun fast-lisamuistilla
varustetussa Amiga 1200:ssa. Valitet-
tavasti itsellani ole helposti saatavilla
ndin verkkaista kokoonpanoa, mutta
testasin pelid 68060:11d varustetussa
ReAmigassa. Demo ei selvdstikdan pita-

nyt ndin karvaisesta raudasta, ja samaa
ovat muutkin raportoineet, mutta sain
kuitenkin pelattua ainokaisen kentén
lapi — ajettavaa ei siis tdssa vaiheessa
ole kuin tuo vajaa minuutti.

Taman lyhyen maistiaisen perus-
teella pelissa on sekd hyvaa etta jotain
huonoakin verrattuna reassemblerin
tuotokseen. Huomattavasti kukkaroys-
tavallisemman kohdelaitteiston lisdksi
on iloinen yllatys sekin, ettd taustamu-
siikki ja daniefektit toimivat yhta aikaa
- kappaleet on savelletty uusiksi, ei vain
suoraan konvertoitu, ja instrumentit
"vaistavat” efekteja tarvittaessa.

Toisaalta on vaistamatonta, etta
pelikokemuksen autenttisuus karsii,
kun siita tehddan kdannos eikd suo-
ra muunnos. Peli tuntuu kaikin puolin
mukavalta, mutta silmd myds poimii
vdistamattomia eroja grafiikoissa seka
ruudunpiirtoon kaytetyssa tekniikassa.
Ohjauskin tuntuu jaykemmalta kuin
reassemblerilla, mutta tata voi toki olla
aikaista kommentoida tdssa vaiheessa.
Jokainen voi kdyda itse toteamassa asi-
an osoitteesta retrodnagames.itch.io/
outrun-aga - ei maksa mitdan. Odotan
lopullista pelid suurella mielenkiinnolla.
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Jokeri — Out Run PETSCII

Tasta pelista ei ole vield edes demoa,
vain YouTubessa pyorinyt video, mutta
ilmeisesti C64:lle on tekeilla PETSCII-
grafiikkaa kayttava Out Run -versiointi.
Video tuo hieman mieleen alkuperaisen
C64-kaanndksen, mutta katsotaan mita
tuleman pitaa.

youtube.com/watch?v=FNfUGs6JbNo


https://rocketshippark.itch.io/what-if-outrun
https://rocketshippark.itch.io/what-if-outrun
https://retrodnagames.itch.io/outrun-aga
https://retrodnagames.itch.io/outrun-aga
https://www.youtube.com/watch?v=FNfUGs6JbNo 

KATANAUT

Kadotukseensa sydksyva avaruusase-
ma, jonka miehisté on muuttunut epa-
muodostuneiksi hirvidiksi? Katanautin
alkuasetelma kuulostaa herkullisesti
Dead Spacelta, ja onneksi my6s jatkuu
yhta hyvalla meiningilld. Roiskahtelevia
ruumiinosia, lonkeroita ja punahurmei-
sia pikseleita. Ai etta.

Pelin nimi on hauska sanaleikki: pe-
laajan padase on katana-miekka ja han
on astronautti, eli titteli on siis kata-
nautti, katanaa kdyttava avaruushenki-
16. Reitti avaruusaseman sisuksiin avau-

tuu katanaa kanavoimalla, silla kaytavat
pursuavat hirvidiksi muuttuneita entisia
miehiston jasenia. Valilla pelaaja 16ytaa
myds parempia tai ainakin erilaisia asei-
ta, mutta katanaan voi aina luottaa, oli
vastassa sitten yksi avaruuslonkero tai
roykkié muukalaislihaa.
Reipasotteinen seikkailu on yllatta-
van viihdyttava. Morkoja ja tasohyp-
pelyrdiskintdad piisaa yltakylldisesti.
Toiminta on tarkkaa ja iskevdd. Matkaa
taitetaan roguelite-hengessa estaas,
mutta usein aivan uusiin, aiemmin kay-
mattémiin proseduraalisiin suuntiin.
Uutta tutkittavaa riittaa aina. Siina si-
vussa hahmoa kehitetdan eri suuntiin,
fiiliksesta ja pelikerrasta riippuen, mika
laajentaa uudelleenpelattavuutta. Haas-
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tetta kuitenkin piisaa, silla vaikka peli
on toisaalta helposti lahestyttava ja
nautittava, niin kylldhan 6rmyja piisaa
jakuolemiakin kertyy. Se kuuluu asiaan,
silld kuolema kuolemalta tarina jatkuu,
laajenee ja avaa uusia mahdollisuuksia.
Omituisten kddnteiden kourissa
vaantelehtivdn avaruusaseman syda-
meen sydksyminen on mainiota plat-
tarirdiskintda. Nautin. Avaruusjeesus-
ninjamme on pysayttamaton.

Kehittdja ja julkaisija:
Voidmaw

Vuosi: 2025

Alustat: PC
(konsoleille 2026)

Joskus vastaan tulee peli, joka ly6 alli-
kalla. Platypus kuulosti nimena etdisen
tutulta, eikd se mydskadn ndyttanyt
kdynnistyessdan aivan ennennakemat-
tomalta. Mutta sitten putosin. Matriisissa
oli virhe: 16-bittiseltd Amiga-rdiskinnal-
ta ndyttavassa pelissa soi Commodore
64:1ta tuttuja biisejd, uusina ja erilaisina
miksauksina. Mitd ihmetta?

Seuraava hammastys oli todeta,
ettd vaikka Reclayed onkin remasteroi-
tu vanha peli, niin sen alkuperaisversio
onkin vuodelta 2002. Windows-PC:lle
tehty shootteri onkin oikeastaan lahes
nykyaikainen luomus. Mitd ihmetta?

Lopulta kuvio aukesi. Platypusiin oli
oikeasti lisensoitu C64-biiseja — eika se

ollut suinkaan 16-bittipeli. Syntytarina
on itse asiassa huikea - yhden jampan
unelmaprojektissa kaikki alukset, olen-
not ja maisemat muovailtiin savesta ja
maalattiin, jonka jdlkeen ne valokuvat-
tiin ja animoitiin peliin. Reclayedissdi tek-
joilla oli sentdan rahaa ostaa enemman
savea, eika vain kierrdttda yhtda moyk-
kyd, mutta muutoin toteutus on sama.

Ja niin syntyi lystikas peli. Platypus
Reclayed sisaltaa seka 2002-vuosimalli-
sen alkuperadisrdiskinnan ettd uusilla sa-
vimalleilla tehdyn tuoreutuksen. Ja kaikki
grafiikka on oikeasti savimalleja: alukset,
ammukset, viholliset, jopa eri tasoilla
vierivdt maisemat rakennuksineen ja
puineen. Taman tajutessaan peli aukeaa

aivan uudella tavalla — miten riemukkaan
hauskasti se onkaan tehty.

Eikd tassa kohtaa haittaa yhtdan
sekdan, ettd peli on oikein viihdyttava
sivuttaisvieriva rdiske. Vaikka pelime-
kaniikat ja toiminta ovat varsin tavan-
omaiset, peruspelattavuus on rautaa
ja jatkuvasti muuttuvat kentat vihollis-
aaltoineen pitdvat toiminnan tuoreena.
Vahardiske viihdyttaal

Kehittdja: Claymatic Games
(Squashy Software)

Julkaisija: Claymatic Games
(Idigicon)

Vuosi: 2025 (2002)

Alustat: PC, Mac, PS4, PS5, X1, SXS|S,
Switch (PC, Mac, PSP, X360, mobiili)
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SHINOB

Segan klassisesta ninjatasoloikkapeli
Shinobista on myos yllattden tehty jul-
kaisu NESille. Se ei ole kuitenkaan mi-
kaan virallinen julkaisu, vaan Tengenin
julkaisema lisensoimaton peli. Vaikka
peli vahan vaatimaton audiovisuaali-
sesta nakokulmasta katsottuna onkin,
se on siitd huolimatta ihan yllattavan
pelattava peli ja sisdltdd vahan jopa
myos alkuperdisen pelin taikaakin.

Pelissa shinobi Joe Musashi taistelee
Zeed-nimista rikollisorganisaatiota vas-
taan, joka on kidnapannut hanen nin-
jaklaaninsa nuoria jasenia. Lapset pitaa
tietysti pelastaa ja siind samalla antaa
pahoille ninjoille ansaittu rangaistus.
Arcadesta poiketen Joe Musashilla on
elamdpalkki, joten ihan yhdestd osu-
masta han ei ole vainaa. Pelastamalla
lapsia pelaaja saa parempaa ninja-ar-
senaalia kdyttoonsa ja elamapalkkikin
kasvaa isommaksi. Kuoleman jalkeen
paivitykset katoavat ja kaikki pitaa aloit-
taa alusta.

Peli py6rii yllattavan rivakasti.
Vaikka kontrollit ovatkin va-
han ilmavat, ovat ne silti mel-
ko responsiiviset. Tuntuu
siltd, ettd arcade-versi-
oon ndhden jokaisessa
Shinobin kotiversiossa
on jotain eroa, eika
tamakaan versio ole
poikkeus. Se on kui-
tenkin ihan yllattavan
hyva versiointi, jos ei
anna sen graafisten omi-
naisuuksien hdirit3, ja
sindlldan suositeltava
peli Sega Master Sys-
tem -version rinnalla.

Kehittdja ja julkaisija:
Tengen

Vuosi: 1989

Alusta: NES

TROJAN

Trojan perustuu Capcomin saman nimi-
seen arcade-peliin. Audiovisuaalisesti
peli ottaa luonnollisesti osumaa, jos
sitd aletaan vertaamaan alkuperaiseen.
Alkuperaisen henki on kuitenkin saatu
vangittua tarpeeksi hyvin NESin tek-
nisten rajoitteiden puitteissakin ja sen
tunnistaa esikuvakseen.

elaaja on Ryu, joka lahtee taistoon
pahaa Achilles-nimista sotalordia vas-
taan tdssa postapokalyptisessa toimin-
tapelissa. Toiminta on kuvattu sivulta-
pdin ja muistuttaa hieman Iremin Kung
Fu/Kung Fu Master -pelia.

Amigistit tuntevat varmasti olonsa
heti kotoisaksi, silld pelaaja hyppaa ylos-
pdin nuolesta. A- ja B-napit on varattu
miekalle ja kilvelle, joita molempia tay-
tyy ohjata erikseen. Taistelumekaniikka
on ihan mielenkiintoinen, mutta vaatii
my0s vahan aikaa, jotta sen voi sisdistaa
kunnolla. Valehtelisin jos sanoisin, ettei
ylanuolella hyppadminen tee hahmon
kontrolloimisesta vahan turhan kankeaa.

Kieltamatta Trojan vaikuttaa ihan
mielenkiintoiselta. Valitettavasti sii-
hen on vahan hankala paasta sisal-
le, silla se tuntuu melko
vaikealta, jota myoskdan
epatdydelliset kontrollit
eivdt yhtaan helpota. Use-
ampien vuosien saatossa mo-
nen yrityskerran jdlkeenkdan en
ole koskaan tainnut paasta toisen tason
pomosta pidemmialle. Peli vaatisi var-

maan kunnolla panostamista, etta
siitd saisi enemman irti. Myoskaan
mitdan jatkomahdollisuutta ei nayt-

taisi olevan, joten pelin luultavasti
lapdisevat meista vain ne kaikkein
karsivallisimmat.

Kehittdja ja julkaisija:
Capcom

Vuosi: 1986

Alusta: NES

VIELAKD MAISTUU?

=l]E|n-CI=[IDD 275 TRAY

WARID LAND:
SUPER MARIO LAND 3

Super Mario Land 3 on myds ensim-
mainen Wario Land. Pelisarjan nimea-
miskdytanté menee vahan sekavaksi
tassa vaiheessa, ja kdytdnnossa Wario
Landista tulee oma pelisarjansa tdssa
vaiheessa, Super Mario Land on vain
aliotsikkona. Enaa ei siis pelata
Mariolla, vaan ohjattavana
on (anti)sankarimme, ahne
ja etova sika Wario, eli kaikin
puolin huipputyyppi.

Aikaisempaan Landiin ver-
rattuna peli on parantunut visu-
aalisesti vield lisda. Pelihahmon
sprite on jo hyvinkin iso ja yksityis-
kohtainen. Teknisesti peli tuntuu myos
pyorivan nopeammin ja tasaisemmin.
Se tuntuu myds kontrollien parantumi-
sena. Wario Landin tempo on mielestani
edelliseen verrattuna vield rauhallisem-
pi, ehkd myos isommista spriteistd joh-
tuen. Enda kenttid ei juosta nappi poh-
jaan painettuna eteenpain.

Wariolla pelaaminen on vahan eri-
laista kun Mariolla. Siind missa Wariokin
voi hyppia vihollisten paille, on hanella
useampia erilaisia paahineitd, jotka an-
tavat esimerkki tondisyhyokkayksen tai
liekinheittimen, jolla kdrventaa vihollisia.

Pelin flow on ihan erilainen, eika Wa-
rio Land enda tunnu perinteiselta Mario-
pelilta. Sen takia on ihan ymmarretta-
vaa, miten pelin nimeamisen kanssa
meneteltiin. Mario-menoa odottavalle
se voi olla pettymys, mutta kun sen
ottaa omana teoksenaan, se on varsin
kelpo peli. Jos haluaa nahda parhaan
lopun, voi joutua vdhan tekemaan toi-
tékin sen eteen.

Kehittdja ja julkaisija:
Nintendo

Vuosi: 1994

Alusta: Game Boy




Yoshi-pelisarja tunnetaan PAL-alueella
nimella Mario & Yoshi. Se on palikkapuzz-
le-peli, joka ei ole talld kertaa match-3
vaan oikeastaan match-2. NES- ja Game
Boy -versiot julkaistiin samoihin aikoi-
hin, ja suurin havaittavissa oleva ero nii-
den vililld vaikuttaisi olevan Game Boyn
vdrien puute ja NESin hieman korkeam-
pi vertikaalinen ulottuvuus. Kehittdjana
pelissé on mydhemmin Pokémoneista
tunnettu Game Freak.

Ideana on tyhjentdd ruutua muuta-
masta erilaisesta mariovihollisesta, joita
tippuu hiljakseen ylhaaltd. Ruudulla on
nelja saraketta, joihin otukset kasaan-
tuvat - ja kun kaksi samaa lavahtaa
paallekkdin, ne katoavat ja pisteita tu-
lee. Eriparin hirvioitd voi myds kasata
yoshi-dinosaurusten munankuorten
valiin. Kun kuoren kuoren ala- ja yla-
osan saa samaan pinoon, kaikki valissa
olevat monsterit katoavat, ja pistesaldo
on sitd isompi mitd enemman matskua
[0ytyy valista. Pelaaja ei voi varsinaisesti
siirrelld tippuvia hirvidita, vaan pelaaja
kontrolloi Mariota, joka siirtelee sarak-
keissa olevia pinoja. Ajan kuluessa peli
tietysti nopeutuu ja vaikeutuu.

Game Boy -versio Yoshista on ihan
pateva puzzle-peli semmoisista pita-
ville. Koukuttavuudessaan se ei kuiten-
kaan ole ldhelldkaan Tetriksen tasoa, ja
siind missd Tetris-palikat toimivat va-
rittdmindkin, jaa téssa versiossa vahan
kaipaamaan vdreja. Tdman version ar-

vostelu patee
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NES-versioon-
kin, ja se on
naistad kahdes-
ta se parempi.

Kehittdja:
Game Freak
Julkaisija: Nintendo
Vuosi: 1991

Alusta: Game Boy
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SIMCITY

Maxisin klassisen Sim-

Cityn perusidean tie-

tavat varmaan kaikki

- mutta jos joku on jo vaikka unohta-
nut, niin siind pelaaja astuu uuden kau-
pungin pormestarin saappaisiin. Tar-
koituksena on luonnollisesti rakentaa
uusi kaupunki, alkaen pienesta kylasta
ja kasvaen ajan kuluessa. Peli julkais-
tiin suurimmalle osalle aikansa mikro-
tietokoneista ja sille on my®ds lukuisia
jatko-osia. SNESille julkaistu SimCity on
kuitenkin tehty yhteisty6ssa Nintendon
kanssa, joten siind on mukana myds
Nintendo-viittauksia.

Arvostelua varten pelid pelatessani
tajusin, ettd en oikeastaan valitd koko
pelistéd hirvedsti. Konsepti siind on siis
ihan hyva, mutta toteutus ei vain omalla
kohdallani toimi. Hidas tempo, rakenta-
minen ja rahojen loppuun kulutus ja sen
jalkeen rasittavan pitkan ajan odottami-
nen, ettd saa taas lisdd rahaa verorahojen
muodossa ei vain sovi itselle. Subjektii-
vista mielipidettdni painaa siis hyvin
paljon se, etten vaan milldan saa itseani
jaksamaan pelata SimCityd kovin pitkaan.

Vertailtuna rinta rinnan DOS-version
kanssa SNES-versio kuitenkin vaikuttaa
varsin kelvolliselta kdadnnokselta. Au-
diovisuaalinen toteutus on oikein hyva.
SNES-versio on mielestani paljon natim-
pi kuin alkuperdinen DOS-versio MCGA-
grafiikkatilassa, vaikka se ehka haviaa-
kin resoluutiossa. Ruudukkopohjainen
sijoittelu pelissa toimii ohjaimen kanssa
my®s erittdin hyvin ja pelaaminen tuntui
yllattavasti paremmalta kuin DOSin hii-
rivetoinen kayttoliittyma. Uskoisin, etta
oikea SimCity-diggari voisi saada pelista
paljon enemman irti kuin itse sain.

Kehittaja: Maxis
Julkaisija: Nintendo
Vuosi: 1991

Alusta: SNES

SUNSET RIDERS

Sunset Riders on Konamin villiin 1an-
teen sijoittuva run'n'gun-rdiskinta, joka
julkaistiin alunperin vuonna 1991 kolik-
kopelind. Peli on julkaistu myds Mega
Drivelle, mutta tama SNES-versio on
julkaistu vain Pohjois-Amerikan markki-
noille. Alunperin neljan samanaikaisen
pelaajan peli on nyt typistynyt maksi-
missaan kahteen pelaajaan, mutta us-
kon sen lisddvan pelissda huomattavasti
selkeytta.

Pelin kentdt ovat melko lyhyita. Paa-
paino on selkedsti pomotaisteluissa ja
niiden opettelemisessa. Suurin osa po-
moista noudattaa melko selkeita kaavo-
ja, mutta etenkin kaksinpelissa pomojen
ammukset tuntuivat vaihtavan kohdetta
kesken sarjojen ja jopa vdahan hakeutu-
van pelaajia kohti vaihtelevasti. Tama
aiheutti yllattavan paljon pdanvaivaa.

Kontrollit ovat simppelit, mutta toi-
mivat: ammu, hypi ja liu'u. Liukuminen
on olevinaan jonkinlainen vdisto, mutta
siihen en saanut koskaan tuntumaa.
Epamaddrdisen osumaboksin ja
hitaan aktivoitumisen takia se
johtiyleensa useimmin kuo-
lemaan, joten sen kayttd
tuntui hyvin turhalta.

Audiovisuaalisessa to-
teutuksessa peli varmasti
havida arcade-vastineel-
leen, mutta on silti natti
jahyvan kuuloinen tapaus. Peli
paranee etenkin kaverin kans-
sa pelattuna ja hard-vaikeus-
tasolla, jolloin ndkee myds ns.
oikean lopun. Sen teema on
myos kiinnostava, koska villi
lansi on edelleen ylldttavan va-
han kdytetty aihe peleissa.

Kehittdja ja julkaisija:
Konami

Vuosi: 1993

Alusta: SNES
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MicroProse tarjoilee pelaajille yllattavaa
raiskintajuhlaa. Darkenstein 3D rakentaa
vakevasti legendaaristen Wolfenstein
3D:n ja Doomin paélle ja kattaa poydal-
le kolhon, asennetta ja natsizombeja
pursuavan raiskinndn. Peli on espanja-
laisen jampan oma hupiprojekti, joka
on saanut innoituksensa klassisista ysa-
rirdiskinnoista.

Ja mainiohan se on. Sankarimme
Hobo on jaanyt jumiin vihollisen lin-
jojen taakse ja tormaa natsien lisdksi
salaliittoihin, alieneihin ja tietenkin
natsizombeihin. Sitten juostaan ja pys-
sytellaan. Toteutus on modernia Unitya,
vaikka sisaltdé onkin vanhan koulun pys-
syhippaa, tahallisen karuja maisemia ja
salahuoneiden/avaimien etsimista.
Hauskaahan se on: pelissa on asennet-
ta ja pelattavuutta, eika pelisuunnittelu-
kaan ole yhtaan hullumpaa.

Retrordiskinndn voi kaiken lisdksi la-
data ilmaiseksi Steamista, eli iso kiitos
MicroProselle. Pirskatin mainio yllatys ja
peukutusretroveto.

Kehittdja: Rowye
Julkaisija: MicroProse
Vuosi: 2025

Alusta: PC

DEEP SLEEP;

LABYRINTH3i:F ORSAKEN,

Miellyttavista retropikseleistd rakennettu
point'n'click-seikkailu DS: LotF noudatte-
lee vahvasti genren perinteita. Sen ulko-
asu lainaa fiiliksensa VGA-aikakaudelta,
mutta muu toteutus on hyvaa nykyaikaa
erilaisine valoefekteineen ja ympadriston
tutkimista helpottavine apuvalineineen.
Hiirikayttoliittymakin noudattelee hyvin
genren periaatteita, ja esineitd voi kayt-
tamisen lisdksi myos yhdistella.
Tarinallisesti peli on kuitenkin kaik-
kea muuta kuin tavanomaista. Se on
matka unissa, mielikuvitusten sydve-
reissa, tyton etsiessd kuollutta veljedan.
Unimatkaaja voi muokata ymparistodan
ja kdyttda tahdonvoimaansa manipu-
lointiin. Moni ongelma voi olla perin-
teinen, mutta ratkaisu epatavallinen.
Teemallisesti seikkailu on kauhua.
Maisemat ovat keskimaarin synkkia ja
ikkunoiden ulkopuolella velloo pimeys.
Musiikki on tummaa. Point'n'clickissa
ei sentddn pahemmin shokkisdikytell,
mutta lahelle paastaan. Hyvaa jalked yh-
den jampan devitiimilta.

Kehittaja: scriptwelder
Julkaisija: Armor
Games Studios

Vuosi: 2025

Alusta: PC

OFF on alkujaan vuonna 2008 julkaistu
ranskankielinen pikku roolipeli, joka on
nahtavasti jonkinlaisessa kulttimainees-
sa indieskenessa. Nyt siitd on julkaistu
paivitetty ja laajennettu kaupallinen
painos, joka on kieltdamatta. .. aika oma-
laatuinen.

En nyt tiedd onko tama vaitetysti
"yksi viime vuosikymmenten tdrkeim-
mista roolipeleistd”, mutta onhan tassa
ihmettelemistd. Omituinen seikkailu on
valtaosin perinteistd ylhaalta kuvattua
toikkarointia ja ongelmien ratkontaa,
mutta tilanteet, hahmot ja kerronta
menevat vahvasti hallusinaatiosienten
puolelle. Ja se on hyva. Pelin parissa ei
tosiaankaan tieda, mita seuraavaksi ta-
pahtuu. Taistelujakin riittad, ja ne ovat
aivan yhtd hammentavid kuin muukin
seikkailu. Vaikeusaste on helppo, jumiu-
tumisia ei juuri tarvitse pelata.

Pelaajan on kuitenkin varauduttava,
silld tama ei varmastikaan istu kaikkien
huumorintajuun. Omituisuus on minul-
le hyve, joillekin ehkd vahemman.

Kehittaja: Mortis Ghost,
Fangamer

Julkaisija: Fangamer
Vuosi: 2025

Alustat: PC, Switch




BULLET NOIR

Inhoan epéreiluja pelejd, joissa ei ole
checkpointeja ja jotka tapattavat pe-
laajaa jatkuvasti. Silti Bullet Noir kutsuu
yha uudelleen.

Vakevaa neo noiria uhkuva twin stick
/ hiiri+nédppis -rdiskintd on kuin Max
Payne pdaltd kuvattuna — eihdn tas-
ta puutu kuin Maxin dani lausumassa
synkkda kostotarinaa, jonka ainoat va-
lonpilkahdukset tulevat pyssyn suusta
ja liekinheittimesta.

Meininki on rajua. Pelaaja etenee
kentasta toiseen jattden jalkeensa royk-
kioittdin niitattuja gangstereita. Ei hipa-
reita, kaikki kuolevat hipaisusta. Pelaaja-
kin kuolee kuolemistaan, kerta toisensa
jalkeen, ja palaa aina kentan alkuun. Ki-
rosanat lentelevat, kasi kramppaa, rage-
quit ja never stop the madness.

Peli on murhaavaa, mutta myos yllat-
tavan taktista rdiskintda. Pelaaja ndkee
yleensa pitkalle, joten tekemisidan voi
juonia ja sniperdidd, mutta laukausten
aani saattaa myos houkutella paikalle
vihulauman. Aseita on rajallisesti, joten
paattdmasti ei voi juoksennella. Vapaan
ammuskelun lisaksi kdytossa on tahtai-
men lukitus ja hetkellinen ajan hidastus,
joilla on mahdollista tehda villejakin kul-
man takaa ryntailyja.

Peli viehdttdd, innostaa ja turhauttaa
- hyvaélla tapaa. Pelattavaa on yllattavéan
paljon ja pelaajaa rohkaistaan yrittdmaan
uudelleen, samoin kokeilemaan erilaisia
taktiikoita. Raivonhuudoista huolimatta
tédhan palaa aina vain.

FING THE BOAT?

Kehittaja ja julkaisija:
WOLCEN Studio
Vuosi: 2025

Alusta: PC

RALLY ARGADE CLASSICS

Reippaille rallipeleille on aina tilausta,
ja Rally Arcade Classics tarjoilee nimen-
sd mukaisesti sitd itsedaan. Peli kaasut-
taa itsensa suoraan Colin McRae Rallyn
paatyyn kisakenttaa ja tohdinpa vaittaa,
etta se ehtii maaliin enndtysajassa. Gen-
ressahdan on ndhty muutaman vuoden
sisddn muun muassa Art of Rally ja Drive
Rally, jotka olivat oikein mainioita ja mo-
nilla omalaatuisilla ideoilla hoystettyja
riemuralleja nekin.

RACin kantava juju yhdistaa erin-
omaisen ja sutjakan ajopelat-
tavuuden menneiden vuosi-
kymmenten ralliautoiluun.
Herkkua piisaa jo julkaisuver-
siossa 44 historiallisen auton
verran 1970-luvulta 2000-lu-
vulle. Ja sehdn toimii.

Rallipoluilla poristely iskee vah-
vasti Colin-ytimeen, mutta modernin
indien tyylilld. Vaikka pelia voisikin kut-
sua sydameltdan suureksi, on se kuosil-
taan kotikutoinen. Maisemat ja ulkoasu
ovat vaatimattomat, mutta ainakin peli
pyorii jouheasti ja sutjakasti. Samalla
se on hauska. Yksittdiset kisat ovat ly-
hyenpuoleisia, mutta kiihkeitd. Hyvaa
lisdd ajamiseen tuovat erilaiset pelitilat,
uramoodi ja pdivittdiset haasteet, jois-
sa omaa ajotaitoa voi mitata maailman
parhaita vastaan.

Suuri osa kisatiloista on tosin lahin-
nd ajamista aikaa ja loppuaikaa vastaan.
Se vahan sy, vaikka aidon rallin henked
toistaakin. Suomikin 16ytyy.

Kehittaja ja julkaisija:
NETK2GAMES

Vuosi: 2025

Alustat: PC, PS5, Switch

sl

Roguelike-autoseikkailu Desert Race
Adventures on matka Ranskan vehrey-
destd Afrikan halki aina Guineanlahden
rannalle Togoon saakka. Vahan
kuin Paris-Dakar kon-
sanaan, paitsi pi-
dempi ja vaaralli-
sempi.
Tyylikkailla pik-
seleilld rakennettu
peli on ldhes idle-si-
mulaatio. Pelaaja l1dhinnd katsoo
matkan taittumista ja tekee tarvit-
taessa paatoksia. Jokaisella etapilla voi
joko korjata autoa, levita tai tdydentaa
tarvikkeita. Matka paattyy, jos kuskit
ndantyvat, auto hajoaa tai bensa lop-
puu. Niinpa pelin ydin onkin tehda toi-
sinaan paatoksia lepotauoista seka siitd,
mita autoon lastataan millakin etapilla.
Sitten vain huristellaan eteenpain.
Tama tuntui alkuun jopa tylsalta,
mutta sitten sieltd [0ytyi tietty rauhoit-
tava tekemattdmyyden nautinto - tai
Oregon Trailin lopullisuus. Uudelleen-
peluuarvoakin on, kun seuraava kisa on
taas omanlaisensa vaihtelevien kuljet-
tajaparien ja satunnaisten tapahtumien
myota.

Serena
SCoTT ]

Kehittaja:
Firedrake Games
Julkaisija:

Black Smoke Studios
Vuosi: 2025




PELIHALLIT

PELIHALLI TEHTAAN VARJOSSA

FLIPPER HAUS NOKIA

okian kaupungin Tehdassaaressa ei ole synkedn syksyisena lokakuun iltana
montaakaan valopilkkua, mutta kyltteja seuraamalla historiallisen tiiliraken-
nuksen kellarikerroksesta alkaa kuulua kilketta ja kolinaa. Sielta loytyy Flipper
Haus Nokia ja sen noin 20 flipperia 1960-luvulta talle vuosikymmenelle.

Teksti ja kuvat: Manu Pérssinen

Rennon tunnelmallisessa tilassa etei-
saulan tiskin takana odottelee paikan
pyorittdja Janne Takasalo, joka pai-
vatoikseen pyorittdd paikallista pien-
koneliikettd. Kunhan heti avoimen peli-
illan aluksi paikalle saapunut joukkio on
paassyt pelisalin puolelle pelaamaan -
ja mukana on vakea arviolta kuusivuo-
tiaista yli kuuskymppisiin - ehtii hymyi-
leva monitoimimies vastailemaan Retro
Rewindin esittdmiin kysymyksiin.

Aivan ensimmaista kosketustaan flip-
pereihin Janne ei muista, mutta hdanen
ensimmadinen kolikkopelieldamyksensa
on monen muun suomalaisen tapaan
laivalta.

- Arkanoid-peli Georg Ots -laivalla,
tykastyin siihen heti. Omistinkin sellai-
sen sittemmin vahan aikaa, mutta se
on nyt Pinball Unionilla (ks. Retro Re-
wind 4/24). Hyvin erikoinen peli, vaikka
tietysti jotain Krakoutia olin pelannut
kuusnepalla. Mutta Arkanoid oli kova
juttu. Muistan kylla pelanneeni pienend
flipperid, mutten muista mita ja missa -
todennakdisesti jossain bensa-asemalla.

Vuonna 1996 Jannen isa toi kotiin
Atlantis-flipperin (Bally, 1989).

- Ensimmadisend kysyin, ettd onko
tdmmonen edes laillista, kun Raha-auto-
maattiyhdistyksen sddntelymentaliteet-

ti oli vahvana korvien vilissa. Sitten kun
muutin omaan omakotitaloon vuonna
2000, ostin paikalliselta pienkonekor-
jaamolta kaksi projektikuntoista konet-
ta ja isad taas oli hommannut Bride of
Pin-Bot -flipperin (Williams, 1991), mika
tuli myds minulle kotiin. Sekdan ei tosin
toiminut oikein.

Seuraava Jannen kerdilyn merkkipaa-
lu oli vuonna 2006 hankittu X-Files-flip-
peri (Sega, 1997), jota pelattiin ahkeras-
ti. Touhu siirtyi uudelle vaihteelle, kun
lahiseudulle perustettiin lkuri Arcade
-pelihalli vuonna 2015.

- Lahdin heidédn kanssa touhuile-
maan ja saamaan oppia flippereistd, iso
kiitos sinne, ettd padsin sisddn tdhan
hommaan. Heidén ystavalliselld tonayk-
sellddn oikeaan suuntaan opin korjaa-
maan laitteita, ja olen saanut lisavink-
kejd Youtubesta. Sitten harrastus onkin
hissun kissun lahtenyt kasista. Tama on
siind mielessa ollut hyva harrastus, ettd
olen saanut sen rahoitettua ostamalla,
korjaamalla ja myymalla.

Ensi alkuun Janne osti flippereita 13-
hinna silla perusteella, etta niita sai han-
kittua sopivaan hintaan ja sitd kautta sai
kokemusta laitteista seka niiden huol-
tamisesta. Hanen mukaansa paras tapa
oppia jotakin onkin rutiini ja toistaminen.

- Naissa toistuu usein hyvin saman-
laiset ongelmat. Ostin ja myin, ostin ja

Peruslaitteita levedmpi
Space Invaders -flipperi vuodelta 1980.

myin ja fiksasin, vaikka eihdn ndista tun-
tipalkoille koskaan paase.

Yksi “pakko saada” -flipperi, jonka
Janne aina halusi kokoelmaansa oli
Creature from the Black Lagoon (Bally,
1992), mutta se tuottikin omistajalleen
kokemuksena pettymyksen. Niinpa se
sai siirtyd seuraavalle harrastajalle, so-
pivalla rahasummalla. Sama tapahtui
pitkddn haaveena olleelle Judge Dredd
-flipperille (Bally, 1993), joka vaihtui no-
peasti hallissa nytkin olevaan AC/DC-
koneeseen (Stern, 2012).

- On toivelistalla toki sellaisia koneita
kuin TotAN (Tales of the Arabian Nights,
Williams 1996) ja Addams Family (Bally,
1992), mutta en ole maksamassa niista
sitd rahaa, mita niistd pyydetdan, vaan
niiden taytyy |0ytya projektina sopivaan
hintaan. Tai Safe Cracker (Bally, 1996),
joka yhdelld tutulla kaverilla onkin.

Flipper Haus Nokialla on monia sellai-
sia pelikoneita, joita ei ole Tampereella

JANNEN TOP-FLIPPERIT

Godzilla

Game of Thrones
Safe Cracker
Cue-Tease

"Enemman minua viehattaa

se teknologia, ettda miten ne
laitteet on tehty. Sielta
I6ytyy hienoja teknisia
oivalluksia seka ratkaisuja -
ja sitten myos sellaisia, etta
miksi ihmeessa jokin asia on
tehty niin kuin se on.”




muissa pelipaikoissa — pelejd, joista peli-
kellarin omistaja pitad, mutta jotka eivat
hdnen sanojensa mukaan ole valttamatta
kaikkien pelaajien mieleen, kuten Family
Guy (Stern, 2007) tai Bugs Bunny 's Birthday
Bash (Bally, 1990). Sarkanniemessa olles-
saan ne olivat kuitenkin suosituimpien
pelien joukossa helppoutensa vuoksi.

Ajatus oman pelihallin perustamises-
ta syntyi, kun Janne Idhti Pinball Unionin
kuvioista ja toi eri paikoissa pelattavina
olleet flipperinsa harrastehalliinsa. Se-
kin kdvi kuitenkin ahtaaksi 23 flipperin
kanssa kaiken muun tavaran lisaksi.

- Ajatuksen asteella oltiin omista-
jan kanssa juteltu, etta |0ytyisiko taalta
Tehdassaaresta tiloja, mutta kun ahtaus
hallilla kavi ahdistavaksi, tdhtdimessa oli
ensin pienempi tila sailytykseen ja sa-
tunnaiseen pelailuun. Emanta sitten eh-
dotti, ettd mikset pista pystyyn sellaista,
ettd padsee muutkin pelaamaan ja sai
minut lopulta yllytettyd. Tama kellaritila
oli rempattu ja fiksussa kunnossa seka
vuokra jarkeva, joten taalla sitten nyt
pidetdan peli-iltoja kahdesti viikossa.

Pirkanmaan pelihallikeskittymaan
sijoittuva uusi flipperihalli on otettu
paikkakunnalla hyvin vastaan, muun
muassa koska kovin monia ajanviete-
mahdollisuuksia ei Nokialta 16ydy. Flip-
perit tuntuvat lisdksi maistuvan monen-
laisille pelaajille lapsista vanhempiin
sukupuoleen katsomatta. Kavijoita
tulee toki kauempaakin, muun muassa
vakipelaaja Satakunnasta.

- Ei ollut tarkoitus tallaista perustaa,
mutta minun eldmdssani muutenkin
tapahtuu asiat vahan silla lailla etta ne
putoaa syliin. Tama on ollut tosi kivaa
touhua, pelkkia positiivisia juttuja.

Klassikkopelit, uutuudet ja vihdn takavasemmaltakin tulevat flipperit eldvdt Nokian

Paivitys: lehden painoon lahtemisen tiedotettiin, ettd Flipper Haus muuttaa uuteen
osoitteeseen joulukuussa 2025. Tuoreimmat tiedot 16ydatte heidan Facebookistaan.

CUE-TEASEN TARINA

(BALLY, 1963)

Flipper Haus Nokian seinalta |6y-
tyy sertifikaatti, jossa kerrotaan
ettd paikan paalta [6ytyvan Bally
Cue-Tease-flipperin sarjanumero
1036 on virallisesti rekisterdity
tietokantaan. Omistaja kertoo,
ettd aikanaan 500 valmistetusta
laitteesta kyseessd on ainoa yk-
sild Suomessa ja maailmastakin
niita 16ytyy enda noin viisi.

- Tama on pelastettu Tampe-
reen entisen Epildn juna-aseman
vessan vintiltd. Jaaskeldisen
Kari, jolta sain flipperin, oli kay-
nyt lapsena sitd pelaamassa siel-

Ia juna-asemalla Tampereen keskustasta pyordillen.

Laite oli mennyt epakuntoon ja jemmattu vessan vintille, jossa hén oli
vield siellakin kdynyt kavereidensa kanssa rikkindisen laitteen kanssa
leikkimdssa ja se oli jaanyt muistoihin.

- 1980-luvulla han ajeli Epilassa autolla ja huomasi, ettd kyseista ra-
kennusta ollaan purkamassa, mutta vessa ja vintti olivat vield pystyssa.
Kari kurvasi pihaan ja laite oli kuin olikin edelleen samassa paikassa.
Purkumiesten luvalla - kunhan asia hoidettiin heti - flipperin sai ottaa
mukaan ja pitaa.

Vuosikymmenid lojunut laite oli toki huonossa kunnossa ja takataulu
tdysin kosteuden pilaama. Uusi omistaja kasitteli metalliosat kuntoon,
kunnes seina tuli vastaan elektroniikan kanssa, joten laite paatyi Flipper
Hausille.

- Kaytin sen spesialistilla kunnostettavana ja sitten vein backboxin
automaalarille entisoitavaksi. Takalasia ei pysty uusimaan, koska vara-
kappaleita ole olemassa.

- Talla on helppo paasta taalla ykkdseksi maailman listoilla, kun te-
kee hyvan tuloksen.

Tuunatussa The Getawayssa on muun

flipperikellarissa sulassa sovussa. Kuvassa etualalla kauppalaivastoteemainen Williamsin
Argosy vuodelta 1977

muassa pelin tapahtumiin reagoiva video-
ndytté, lisdvaloja ja Prodigyn musiikkia.
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Kuka muistaa, ettd huoltoasemalta sai vuokrattua Vectrexin peleineen? “Visymditontd pelivaraa” mainostaa myéds Shellin 6ljymainos.

SUOMALAISET VEGTREX-VELJEKSET

UUSIA VEKTORIPELEJA KOTIMAASTA

uoden 2024 alussa Facebookin Vectrex-ryhmiin ilmestyi videopatka pelista
nimeltad Neon Hawk. Se nostatti heti harrastajien kulmakarvoja vauhdikkaal-
la menollaan, tavallista nayttavammilla grafiikoillaan ja efekteilld@n. Pelin
takana on kaksi suomalaista veljestd, joille peliala on muutenkin tuttua.

Teksti: Manu Parssinen
Kuvat: Mikko Huovinen

Pelin ndkyvana "markkinointimiehe-
nd” on sosiaalisessa mediassa toiminut
Mikko Huovinen, jonka pelihistoriasta
[6ytyy muun muassa tasosuunnittelua
ja hahmotaidetta sellaisiin peleihin kuin
The Reap, Supreme Snowboarding, Alan
Wake ja Quantum Break. Hanen vel-
jensa Jaakko taas on siirtynyt nykydan
pelialalle, vaikka aiempi pitkd tydura
keskittyikin laiteldheiseen koodaukseen
Nokia-konsernissa. Retroilu on molem-
mille Huovisille rakas harrastus: Mikon
kaapista |0ytyvat muun muassa Virtu-
al Boy, C64, Amiga, Atari 2600 ja kasa
elektroniikkapeleja. Vectrexiin miehet
tutustuivat jo noin kymmenvuotiaina
pojankloppeina.

Mikko: Ensikosketuksemme lait-
teeseen ja ylipaataan pelikonsoleihin

oli Shellilta viikonlopuksi vuokrattu
dieselin ja tupakan hajuinen Vectrex.
Siihen mennessa oli tullut pelattua 1a-
hinna elektroniikkapeleja ja satunnaisia
arcade-peleja joita siihen aikaan 16ytyi
baarien ja huoltoasemien nurkista. Ul-
kona paukkuva pakkanen, sdahkoisina
hohtavat vektorit ja Minestormin kol-
kot kanttiaaltodanet jdivat voimakkaana
mieleen.

Mikko kertoo, ettd Vectrexin valin-
taan alustaksi omalle pelille vaikuttivat
sen tekninen 3D-haastavuus seka tek-
nisten rajoitusten asettamat pelisuun-
nittelun ja grafiikan haasteet — miten
vahilld elementeilld sitd pystyisi luo-
maan visuaalisesti mielenkiintoisen ja
pelimekaanisesti toimivan raiskinnan?

Mikko: Lisdksi ndyton intensiivisen
kirkkaat ja uniikilla tavalla piirtyvat vek-
torit tuntuvat kutittelevan liskoaivoja
aivan omanlaisellaan tavalla, mika tekee

laitteella pyOrivista shoottereista erittdin
intensiivisia kokemuksia. Vaikutelmaa
on hankala selittda ilman etta sen nakee
omin silmin — naytolld nakyvat elementit
tuntuvat ldhes eldvilta olennolta.

Jaakko: Vectrex on aina tuntunut
vdliinputoaja-alustalta, jonka taytta
potentiaalia ei 80-luvulla koskaan hy6-
dynnetty. Lisaksi tuntui omituiselta, etta
vaikka laite vaikuttaa lahes varta vasten
wireframe-3D-grafiikkaan suunnitellul-
ta, ei sille aikoinaan tehty yhtdan ihan
aidosti 3D:ta olevaa pelia.

Vectrex py0rii ldhes 50 vuotta vanhal-
la Motorolan 6809-prosessorilla, mika
saattaa yhdistettynd omalaatuiseen rau-
taan ja ndyttoon kauhistuttaa kylmiltaan
mukaan loikkaajaa. Vectrex-yhteisé on
kuitenkin tehnyt vuosien varrella monia
edistysaskeleita asiaa auttaakseen.

Jaakko: Vectrexin tyokalut ja do-
kumentaatiohan ovat nykydan todella
hyvalla tolalla, joten opiskelu ja ohjel-
mointi eivat aiheuttaneet suurempaa
paansarkyd. Suurin ongelma oli var-
maankin keksia sopivat 3D-algoritmit,
jotka kayttaisivat Vectrexin omalaatuis-
ta piirtorautaa seka prosessoria hyvaksi
parhaalla mahdollisella tavalla. Yllat-
tavintd oli varmaankin se, etta Vectrex
osoittautui varsinaiseksi tehomyllyksi,
joka paihittaad ainakin 3D-grafiikassa



kaikki 8-bittiset konsolit ja kotimikrot
mennen tullen. Monilla videoiden kom-
mentoijilla ndytti olevan vaikeuksia us-
koa, ettd demot tosiaan pyorivat ihan
perus-Vectrexilld, mikd on koodaajalle
tietenkin paras mahdollinen kehu!

Monet viimeaikojen nayttavimmis-
ta Vectrex-projekteista ovat todellakin
vaatineet lisdrautaa, esimerkiksi Rasp-
berry Pi:hin pohjautuvan PiTrexin tai
Vecfever-moduulin, joten veljesten Neon
Hawk -pelin visuaalit hdammastyttivat
harrastajakuntaa ja sitd on odotettu in-
nolla julkistamisesta asti.

Mikko: Hdmmentdvan paljon on
kiinnostusta ollut ndin pienen piirin
projektiksi, varmaan jo yli 200 000 kat-
sontakertaa tullut videoille eri paikoissa
ja pelialan konkarit peukuttaa.

Mikko kertoo, ettd ensimmaiset 3D-
prototyypit ja ruutuvihkopiirrokset
pelista tehtiin jo vuoden 2019 lopulla
ja sen jalkeen projektia on edistetty
hissukseen, kun muilta hommilta on
jaanyt aikaa. Raiskinta valittiin genreksi
kahdesta syysta: jotta pelisuunnittelu
ei menisi liian vaikeaksi ja jotta voitai-
siin esitelld pelikonsolin kyvykkyytta
3D-grafiikoissa.

Mikko: Ensimmainen teaser julkais-
tiin 2024, kun tekniset ongelmat ja ra-
joitukset alkoivat olla jo suurilta osin
selvitetty. Graffat edelld menndan, niin
kuin shoottereissa perinteisestil

Talla hetkelld kaikki pelin kaikki tasot
ja grafiikat ovat jo kdytdnnossa valmiita
jajaljella on vain loputonta testausta ja
viilausta, “kunnes lopputulos alkaa tun-
tua hyvaltd" Toiveena on, ettd peli val-
mistuisi mahdollisimman pian ja suun-
nitelmissa on myds fyysinen julkaisu
- overlay ja kansitaiteet ovat jo tyon alla.

Mikko: Ai niin ja musat pitais tehda
myds!

Neon Hawkin kehityksen aikana vel-
jesten kasissa on syntynyt myos jo use-
ampia muita demoja ja pienempia pe-
liprojekteja, kuten Speed Freak -ajopeli,
Battlezone Duel -tankkitaistelu ja Cylon
Attack -tarkka-ammunta. Tekijoiden
mukaan pienemmat, muutaman paivan
projektit ovat pitdneet mielenkiintoa
ylla silloin, kun varsinaisen pdapelin ke-
hitys on tuntunut junnaavan paikallaan.

Vectrex-ryhman lisaksi Huoviset seu-
raavat pelikonsolin ymparilld olevaa ku-
hinaa Youtubesta ja haaveena on vield
joskus saada hankittua Vectrexin 3D Ima-
ger, eli 3D-lasit. Niistd 10ytyy lisda juttua
Retro Rewindin numerosta 1-2019.

Mikko: Sitten hankitaan, kun Sean
Kelly saa tehtyd huokeamman reprover-
sionsa laseista, ne originaalit maksavat
nykydan aivan liikaa.

~‘

Veljesten pddprojekti on huikean tyylikds ja vauhdikas rdiskintd Neon Hawk, jonka kaltaista
ei ole Vectrexilld ennen néhty. Kuva on ruutukaappaus pelin demovideosta, joka on kuvattu

konsolin ruudulta.

SCORE TIME
BH i

e
-

Speed Freak perustuu samannimiseen Battlezone Duel on Vectrexille harvinainen
arcadepeliin vuodelta 1979. Pelaaja vdistelee  jaetun ruudun kaksinpeli, jossa kaksi eri
vastaantulijoita vauhdikkaasti etenevilld, nopeuksilla liikkuvaa tankkia koittaa piestd
mutkittelevalla tielld. toisensa.

TESTAA ITSE!

Neljaa Huovisten tekemaa pelia voi kokeilla joko emulaattorilla tai sopivan
Vectrex-lisdlaitteen avulla lataamalla ROM-tiedostot osoitteesta
ftp.warez.skrolli/vectrex
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KATSALS CONTRA:
DELISARJAAN, OSN3

SISSIT ASTUVAT 2000-LUVULLE

etro Rewindin kakkosnumerossa

alkanut Contra-pelisarjan lapi-

kaynti jatkuu. Talla kertaa ede-

taan jo ysarin kautta tonnarille,
otetaan askeleita kolmiulotteisuuteen ja
hylataan Nintendo-yksinoikeus konsoli-
maailmassa.

Teksti: Aleksi Vaittinen
Kuvat: Aleksi Vaittinen, Mobygames,
Contra Encyclopedia

CONTRA: HARD CORPS
Vuosi: 1994
Alusta: Mega Drive

Yksinoikeutena Mega Drivelle tehty
Hard Corps oli my6s ensimmainen Sega-
alustalle julkaistu Contra, mika tekee
siitd vield mielenkiintoisemman tapa-
uksen. Peli alkaa heti hirvedlla rytinalla,
kun pelaajien ohjastama ajoneuvo syok-

&1

syy ruudun reunalta vihollisjoukkoon,
eikd toiminta siitd juuri pelin aikana
hellita.

Kentat ovat suhteellisen lyhyitd, silla
peli painottaa enemman vali- ja loppu-

¢ pomojen kanssa kdytdvia taisteluita.

Pelissé on myo6s haarautuvat reitit,
joiden kautta paasee uniikkeihin
kenttiin ja erilaisia loppujakin on
useita. Tarina on kerrottu kent-
;- tien vilissa pienilld dialogipét-
killd ja jotkut pomotkin saatta-
vat valilla sanoa jotakin pienta.

Pelaajalla on valittavana nelja

erilaista hahmoa, joilla kaikilla pelaa-
minen on vahan erilaista niiden kykyjen
ja ominaisuuksien vuoksi. Esimerkiksi
pikkurobotti Brownylld on varmaankin
pelin paras liikkuvuus sekd pienin osu-
maboksi. Aseet ovat myos hahmokoh-
taisesti erilaisia ja niita on I0ydettavissa
nelja erilaista per hahmo. Aseiden vililla
voi vaihdella vapaasti, jos niitd on use-
ampia mukana.

Hard Corps on hyvin nopeatempoi-
nen ja haastava, mutta ei missaan vai-
heessa epareilu. Se ndyttaa ja kuulostaa
erittdin hyvaltd. Kentissd ja pomoissa on
paljon vaihtelua ja vaihtoehtoiset reitit
lisadvat uudelleenpeluuarvoa. Todella
hyva Contra.

CONTRA: LEGACY OF WAR

Vuosi: 1996
Alusta: PlayStation, Saturn

Appaloosa Interactiven kehittama Lega-
cy of War on sarjan ensimmainen askel
oikean 3D:n maailmaan. Monen muun
klassisen pelisarjan ohella my&s Contra
ldhti kokeilemaan siipiddn tdssa uudes-
sa uljaassa ulottuvuudessa, kun viiden-
nen sukupolven konsolit alkoivat tdman
mahdollistaa. Lahtokohtaisesti idea on
toteuttamiskelpoinen, mutta se olisi
vaatinut Appaloosalta enemman taitoja
tai ainakin pelin hiontaa.

Pelin kuvakulma on hahmojen takaa
ylaviistosta, mutta se kieppuu jonkin
verran pelaajan liilkkumisen mukaan.
Kameran kanssa on hyvin paljon ongel-

mia: se on aina vahan liian lahelld eika
ndyta sita oleellisinta tietoa. Tahtaami-
nen ja vihollisiin osuminen on valilla
lilan vaikeaa, eikd kamera tee liikkumi-
sestakaan liian helppoa ole. Tarkkuutta
vaativat jutut eivat tahdo onnistua - ja
valilla vaadittaisiin hyvinkin tarkkoja
hyppyja, silla 3D-tasoloikintaakin vali-
tettavasti on mukana.

Kuoleman jdlkeen pelaajalla ei muu-
ten ole minkaanlaista kuolemattomuus-
jaksoa, joten tdssa on turhan helppo
joutua tilanteeseen, jossa kaikki lisdela-
mat valuvat hukkaan jossain vihollisen
superhyokkayksessa.

Legacy of War olisi luultavasti toimi-
nut paremmin, jos pelihahmoilla olisi
ollut elamapalkit perinteisen laaki ja
vainaa -designin sijaan, mitd ei yleen-
sa Contra-peleista voi sanoa. Peli vaatii
liikaa tarkkuutta, jota hektinen kamera
ei mahdollista. Vaikeustaso on siis hyvin
haastava, mutta huonolla tavalla. Pelaa-
jalta luultavasti loppuu mielenkiinto en-
nen kun pelin kommervenkit on opittu.

C: THE CONTRA ADVENTURE

Vuosi: 1998
Alusta: PlayStation

Seuraava Appaloosan kehittama Cont-
ra julkaistiin vain PlayStationille ja se
on Legacy of Wariin verrattuna huomat-
tavasti parempi pelikokemus. Peli rik-
koo useampia Contra-traditioita, mutta
tdssa tapauksessa se on jopa edukseen.
Laakit eivat tapa enaa kerrasta, vaan
sankarilla on elamédpalkki. Kaksinpelia
ei mydskaan ole, vaan peli on nimensa
mukaisesti seikkailullisempi kokemus
normaaliin verrattuna, ja se pitda ko-
kea yksin.

Kentissa on mukavasti vaihtelua niin
pelityylin kuin kdytetyn perspektiivin
suhteen. Osa kentistd on sivultapdin
kuvattuja tasoloikkardiskintéja perin-
teisempddn Contra-tyyliin ja valilla ka-
mera kuvaa toimintaa suoraan ylhaalta.
Suurin osa pelistd on kuitenkin kuvat-
tu pelin paahenkilon Rayn seldn takaa
kolmannesta persoonasta. Talldin peli
on seikkailullisimmillaan.



PlayStationin mittapuulla C: The Cont-
ra Adventure on mielestani ihan muka-
van ndkdinen ja sen pelattavuus on
paallisin puolin aivan kunnossa. Koska
kenttien valillakin voi tallentaa, voi nii-
td hangata ja opetella rauhassa - joten
l[dpdisynkdan ei pitdisi olla ongelma.
Edeltdjansa aiheuttaman pettymyksen
jalkeen voisi sanoa, etta Contra Adventu-
reon jopa hyva peli. Ei ehkad sarjan huip-
puja, mutta mielestani silti ehkd vahan
aliarvostettu.

CONTRA: ~
SHTEREDSOLDER. = )

Vuosi: 2002
Alusta: PlayStation 2

Shattered Soldier on ensimmadinen
PlayStation 2:lle julkaistu Contra ja peli
on taas paluu perinteisempadn tdysin
sivulta kuvattuun tyyliin, vaikka grafii-
kat toki onkin toteutettu polygoneilla.
Peli ndyttaa ihan hyvalta, mutta voi vaa-
tia vahan silmille totuttelua, jos ainoat
pelatut Contrat ovat olleet pikseligrafii-
kalla tehtyja. Muutamia hevikitarointeja
lukuun ottamatta pelin soundtrack on
myds todella kovaa kamaa.

Kentdt ovat lyhyehkéja ja padpaino
on jalleen kerran kenttien pomoissa ja
matkalla olevissa minipomoissa. Haas-
tetta onkin paljon, silla Shattered Soldier
on ehka vaikein Contra koko sarjasta.
Jos haluaa nahda pelin hyvan lopun, pi-
tdd myos skarpata ja saada hyva ranking
kaikista pelin aiemmista kentistd — peli
kun jatkuu viidennen tason jalkeen viela.

Kontrollit ovat todella napakat ja
tarkat. Kuolemat ovat taysin pelaajan
omaa syytda — pomot viestittavat kylla
hyokkdysaikeensa selkedsti ja kuviot
ovat myodskin selkeitd. Kaksinpelina
Shattered Soldier on luultavasti sarjan
paras peli ja kaikkien run’n'guneista
pitdvien pitdisi ehdottomasti ainakin
kokeilla tata.

NEO CONTRA

Vuosi: 2004 -

Alusta: PlayStation 2 ey
Suoraa jatkoa Shattered Soldierille jul-
kaistiin kaksi vuotta myéhemmin Neo
Contra -nimelld. Talla kertaa kuvakulma
on vaihtunut isometriseen ndkymaan
ja pelaaminen on top-down shooter
-henkista. Tyylillisesti peli on muutenkin
vahemman ryppyotsaista ja visuaalinen
tyyli ehka asteen verran sarjakuvamai-
sempi. Pomot ovat kuin pahiksia lauan-
taiaamun piirretyista juttujensa kanssa.

Pelissd on samanlainen stage ranking
-systeemi kuin Shattered Soldierissa ja
pelaajan pitdd saada tarpeeksi hyva
kokonaistaso, etta kaiken paasee koke-
maan. Vaikeustasonsa puolesta peli ei
ole aivan yhtd armoton kuin Shattered
Soldier, mutta vaatii kuitenkin vahan
harjoittelua jos parhaan lopun haluaa
saavuttaa.

Normaalin hydkkayksen lisaksi pe-
laaja pystyy lukittautumaan tietynlaisiin
vihollisiin jaampumaan hakeutuvia oh-
juksia, joka on myds ainoa tapa tuhota
ndita vihollisia. Kontrollit ovat ihan hy-
vat, mutta useamman hyokkaystyylin
kadyttdminen ja lukitushydkkayksen la-
taaminen vaatii totuttelua.

Ehka valitusta kuvakulmasta johtuen
Neo Contra ei ihan tunnu oikealta Cont-
ralta, mutta se on silti ihan hyva peli,
jota kannattaa kylla kokeilla.

CONTRA 4

Vuosi: 2007
Alusta: DS

Pakko myontaa, ettd Nintendon tupla-
ndytollinen taskukonsoli ei ollut alusta,
jolle ihan ensimmaisena olisi odotta-
nut Contra-pelin tulevan. Tassa vuoden
2007 julkaisussa Konami antoi vetovas-
tuun WayForward Technologiesille, joka
on tuttu muun muassa Shantae-sarjasta
ja monista muista isompien sarjojen ul-
koistusprojekteista.

Audiovisuaalisesti peli on erittdin
laadukas tekele. Graafisesti peli yhdis-
telee ensimmaisesta kolmesta Contras-

ta kenttien teemoja ja kappaleet ovat
versioita aiemmista kappaleista. Yh-
deksasta kentdsta kolme on ensimmai-
sen Contran tavoin takaapain kuvattuja
bunkkerikenttia.

Kontrollit ovat melko napakat pie-
nen totuttelun jalkeen. Aseita voi kan-
taa kahta samanaikaisesti ja niiden
valilla pystyy vaihtamaan Contra Ill:n
tapaan. Aseiden péivittdminen taas on
hoidettu kuten Super Contrassa tyyliin,
eli ottamalla kaksi samaa paallekkain
tulee kayttoon paljon tehokkaampi
versio.

Peli hyddyntaa DS:n molempia nayt-
toja niin, ettd pelialueena on molemmat
ndytot samaan aikaan ja pelikenttad on
siis kdytannossd alkupdan arcadeista
tuttu tate-nakyma. Grafiikka ei jatku
suoraan ruudusta toiseen, vaan peli
huomioi ruutujen valiin jaavan aukon.
Taman johdosta emulaattorilla pelaami-
nen jattaa melko ikdvan aukon ruudul-
le, mutta aidolla laitteella pelatessa sita
ei tietysti huomaa. Koska vertikaalista
tilaa on pelissa paljon, pitda koko ajan
tarkkailla molempia ndytt6ja — ja melko
usein syy kuolemaan on toiselta naytol-
ta tullut vihollisen ammus. Etenkin vesi-
putouskentdassda ammukset meinasivat
helposti kadota taustagrafiikan sekaan.
Tasojen valilla pystyy liikkumaan tarttu-
makoukulla.

Pystykuva vaatii jonkin verran totut-
telua, mutta kun siitd on paassyt yli, on
peli oikein erinomainen Contra-tykitte-
ly, joka tarjoaa myos melko mukavasti
haastetta.

Ensi kerralla rdjdhtelee,
kun Contra-sarjan lapikaynti
saapuu paatokseensa.
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LAITTEET

Teksti: Manu Pérssinen
Kuvat: Manu Parssinen,
Jukka 0. Kauppinen

ahes kaikilta pelikerailijoilta 16y-

tyy komeroistaan Commodorea

tai Nintendoa, mutta paljon on

niitakin, jotka haalivat kummal-
lisempaa kamaa. Kerdilijaryhma Peliko-
nepeijoonien Manu on vuosikymmenten
kerdilyn aikana haalinut kokoelmaansa
muun muassa monenmoisia kannettavia
pelilaitteita.

Talla kertaa menndankin sen verran sy-
ville, etteivat varpaat kosketa pohjaa,
silld kasittelyssd on jo itsessadan kumman
kasikonsolin harvemmin vastaan tuleva
lisélaite. Bandain WonderSwan-konsolia
kasiteltiin lehden toissanumerossa (RR
2/2025) ja silloin mainitsin, etta “ohjel-
moitava 6tokkarobotti WonderBorg on
aina ja ikuisesti wanted-listallani”. Vaan
vaarassa olin, silla kiitos tdmankin leh-
den sivuilta tutun Tapanin, robotti saa-
pui hdanen avustuksellaan Japanin pake-
tissa kotiini lokakuun lopulla ja poistui
taten hankintalistalta.

Bandai WonderBorg

Sonyn AIBO-koirarobotti hammastytti
teknologiafaneja ja rikkaita vanhempia
vuonna 1999 ja muissakin lelu-liitan-
ndisissa yrityksissa innostuttiin robot-
tilemmikeista. Bandai kuitenkin halusi
erottua hieman ja tehda otuksestaan
enemmankin opetuslelun kouluihin
kuin hetken huvituksen. Uskottavuutta
hankkeelle saatiin, kun yhteistyokump-
paniksi projektiin saatiin Japanin valtion
hallinnoima Japan Science and Techno-
logy Agency. JST:lle annettiin vastuu
laitteen prototyypista silla ehdolla, ettei
projektin teknisid ominaisuuksia pidetty
salaisuuksina, vaan ne julkaistiin kaikelle
kansalle. Lopputuloksena oli muun mu-
assa Bandain julkaisema WonderBorg-
robottiotokka.

Koppakuoriaista muistuttava robot-
ti julkaistiin heindkuun lopulla vuonna

2000 ja vaikka Bandai ei ensin uskonut
menestykseen - sitd valmistettiin vain
1000 kappaletta ja myytiin ainoastaan
firman nettisivuston kautta - koko era
myytiin loppuun kahdeksassa tunnissa.
Joulumarkkinoille palattiin isommalla
asenteella ja kahden uuden vériversion
kera: WonderBorgia sai alkuperdisen val-
ko-harmaan kuosin liséksi metallinhoh-
tosinisend sekd mustana. Paketissa tuli
aina mukana Robot Works -pelimoduuli
(versio 1.0 tai versio 1.5), jolla robotin
toimintoja ohjelmoitiin. Se toimii kaikil-
laWonderSwan-konsolin versioilla, mut-
ta versio 1.0:ssa ainoa kielivaihtoehto on
japani. Oma WonderBorgini on onneksi
tuota jalkimmaistd mallia, jossa mukana
tulee myds englanninkielinen ohjekirja.

Ohijekirjaa tarvitaankin, silla Wonder-
Borg ei ole paketissaan kadyttévalmiina,
vaan osa oppimiskokemusta on sen ko-
koaminen. Osia ei kuitenkaan ole kovin
montaa: emolevy, kuori, runko, patteri-
kotelon suojus, kaksi moottoria, kaksi
erilaista ratasta, tarroja, testausalusta
ja joukkio pienempia osasia. Tyokaluja
kokoamiseen tai paristoja mukana ei
tule, mutta muun muassa hyvat sivu-
leikkurit tarvitaan, mikali haluaa kuori-
aiselleen 6tokkamaiset jalat. Moottorei-

ta kaytetddn tietenkin 6tokan jalkojen
liikuttamiseen, ja niiden tilalle voi my&s
vaihtaa renkaat. Ratasvaihtoehdoilla
madritetdan, halutaanko laitteen kul-
kevan nopeammin vai halutaanko silla
olevan enemman vaantévoimaa ja an-
tenneillekin on kaksi vaihtoehtoa: 6tok-
kdamaisemmat ja teknisemmat.

Robotti toimii

WonderBorgin laatikossa lukee “A Won-
derBorg, must obey the orders given to
it by human being”. Robo6tdkka osaa
reagoida ympadristoonsa kdyttaen seit-
semaa eri sensoria: infrapunavastaan-
otinta (yhteys WonderSwaniin kauko-
saatimen tavoin), antenneja (kosketus),
silmia (infrapuna-LEDit esteiden havain-
nointiin 20 cm etdisyydeltd), valosenso-
ria (kirkasta vai pimeaa), lattiasensoria
(onko edessa jotain, jonka paalla voi liik-
kua vai ei), ajastinta seka askelmittarina.
Mutta se, mitd se tekee sensorihavain-
tojensa perusteella, on todellakin kiinni
siitd, mitd ihminen on Robot Works -oh-
jelmistossa madritellyt.

Robot Worksissa on useita eri tiloja:
Programming, Training, Test ja Pet, seka
sdatéja muun muassa sensorien herk-
kyyden maarittdmiseen. Test-tilassa ro-
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botille voi valita yksinkertaisen toimin-
non, esimerkiksi eteenpdin liikkkumisen
tai ddanen soittamisen - ihan vain etta
voi testata, ettd robo ottaa komentoja
vastaan ja tottelee niitd. WonderSwa-
neissa IR-lahetin on laitteen ylareunas-
sa ja komentoa ldhettdessa pitda olla
aika tarkkana, etta osoittaa silla oike-
aan suuntaan ja ettd WonderBorg ottaa
komennon vastaan vilkuttelemalla va-
lojaan.

Training-tilassa voi harjoitella robotin
ohjelmointitaitojaan pienessa pelissd,
jossa pitaa esimerkiksi liikkua pisteesta
A pisteeseen B. Ohjelmointiympadristo
on visuaalinen ja suhteellisen selked
kayttaa: siind on useita tapoja madritel-
1a, mitd robotti tekee silloin, jos joku sen
sensoreista aktivoituu. Esimerkiksi jos
lattiasensori halyttaa, pysahdy ja peruu-
ta ja soita danimerkki. Ihan kylmiltaan
tama ei itseltani testitilanteessa onnis-
tunut ja syytdn enemman itsedni kuin
robottia. Muutaman treeni-illan jalkeen
kuoriaisen kaskytys onnistuisi varmaan
jo paremmin. Tein myds saman havain-
non kuin monet internetissa: robon
jalat, tuntosarvet ja renkaat irtoilevat
helposti sen mongertdessa eteenpdin.

Pet-tila on hyvin yksinkertainen ta-
magotchimainen lemmikkipeli, jossa
reagoidaan WonderBorgin tunnetiloihin
esimerkiksi ruokkimalla tai kehumalla
sitd. Toimintavaihtoehtoja on suppea
madrd, mutta kun robottiotuksia vaki-
sinkin alkaa inhimillistamaan (tai elai-
millastdamaan?), tallainen pikkulisa viela
entisestdadn tehostaa sitd tuntemusta.

Tiger Electronics julkaisi Wonder-
Borgista myds ldnsimaihin PC-yhteen-
sopivan (Windows, myéhemmin Mac)
version vuonna 2001. Niitéd nakeekin
eBayssa hieman WonderSwan-versiota
yleisemmin. Ennen posti-, vero- ja tul-
likuluja robokuoriaiset maksavat noin
130-200 euroa.

AOLLED GAME!
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cciMEUTEB comm
)

pENSEZ VITE!

ing e

ILN BRADLEY SIMON

Retro Rewindin numerossa 3/22 jul-
kaisimme muisteluita ja aikanaan te-
kemani haastattelun videopelien isak-
sikin nimitetystd Ralph Baerista, joka
keksi ja kehitti ensimmaisen koteihin
kaupitellun pelikonsolin, Magnavox
Odysseyn. Baer ehti pitkdn uransa ja
eldamédnsa aikana tehda lukemattomia
muitakin keksint6jd, mutta pelipuolella
Odysseyn lisaksi yksi niista on erityisesti
jaanyt historiankirjoihin: Milton Bradley
-lautapelifirman vuonna 1978 julkaise-
ma Simon-elektroniikkapeli.

Simon on varsinkin kotimaassaan osa
tietyn sukupolven muistijilked ja ehtaa
americanaa. Kotimaista vertailukohtaa
voi hakea esimerkiksi Speden Speleista
tutusta reaktiotestistd, sillda Simonissa-
kin on nelja varikasta painiketta, joita
painellaan samassa jarjestyksessa kuin
laite niitd ensin vilkuttelee. Pelin nimi tu-
leekin lasten“Simon says”- eli“Kapteeni
kaskee” -leikista.

Aivan tyhjasta Baer ei keksijakump-
paninsa Howard J. Morrisonin kanssa
ideaa Simonista saanut. Kaksikko inspi-
roitui Atarin Touch Me -arcadepelistd,
mutta halusi parantaa sen ideaa teke-
malla laitteesta katevdmman kokoisen,
natimman nakoisen ja paremmin piip-
pailevan. Peli oli huikea menestys joulu-
markkinoilla heti julkaisussaan. Vahem-
man yllattden Atarikin julkaisi Touch
Mesta kasikonsoliversion, jossa oli taas
otettu oppia Simonista. On vaikea arvi-
oida, kuinka paljon laitetta on myyty,
mutta sitd valmistetaan edelleen. Simon
onkin osa lelujen ja pelien historiaa.

Peijoonimuisto: Suomessa alkupe-
rdisia Simoneita harvemmin nakee,
mutta kiitos kaverilleni, joka 50-vuo-
tispdivalahjakseni kiikutti minulle
kirpputorilta |oytamansa laitteen.
Pelkdstaan sen laatikko on komea ja
ndyttava naky hyllyn paalla naytilla
ollessaan.
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ONKO KOODAAMINEN JA
AVOIN LAHDEKOODI INTOHIMOSI?

Tule meille luomaan tulevaisuuttaq,

jossa oppimisen teknologia
on avointa, reilua ja
eurooppalaista.

Liity tiimiimme
kehittamadan ratkaisuja,
joilla on merkitysta!
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