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Johdanto

ield vuosi sitten naytti silta, ettd ensimmainen kaupallinen kotimainen tie-
Vtokonepeli olisi Simo Ojaniemen Commodore 64:lle ohjelmoima kolmiulot-
teinen sokkeloseikkailu Raharuhtinas, jonka Amer-yhtymaan kuulunut Amersoft
julkaisi loppuvuodesta 1984 (Poke & Peek 5/1984; Reunanen, Heinonen & Pars-
sinen 2013; my6s Kuorikoski 2014, 20-21). Artikkelissamme kaytetty varovainen
sanamuoto “toistaiseksi vanhin 16ydds” oli kuitenkin tarpeen, silla jo kevaalla
2014 I6ytyi Niila T. Rautasen yllapitdamasta Suomen Commodore-arkistosta uutta
tietoa, jonka perusteella vanhimmat pelit tehtiin VIC-20:lle.

PET-Commodore ja Commodoren maahantuoja PCI-Data jarjestivat Poke &
Peek! -lehtensa kautta vuoden 1983 aikana ohjelmointikilpailun Tulin tein voitin,
jonka paapalkintona oli 10 000 markkaa (Poke & Peek! 1/1983). Voittajaksi tuli
Simo Ojaniemen Mehun pullotusohjelma, toiseksi Juha Saloméen Yleisurheilu-

peli ja kolmanneksi Tommy Sandbackan hydtyohjelma Jatkuva palkki (Poke &
Peek! 1/1984). Amersoft julkaisi Ojaniemen ja Salomaen pelit heti kesalla 1984
nimilla Mehulinja ja Yleisurheilu, minka liséksi samalla kertaa myyntiin tuli Oja-
niemen sammakkoteemainen toimintapeli Herkkusuu (Poke & Peek! 4/1984).
Jyri Lehtonen on erds varhaisimpia suomalaisia pelintekij¢itd; hanen Com-
modore 16:lle kehittdmansa Delta 16:n (1985) ja Tsapp 16:n (1985) julkaisi niin
ikddn Amersoft. Haastatellessamme Lehtosta kesélla 2014 saimme vinkin koti-
maiselle Telmac-mikrotietokoneelle tehdysta shakkipelistd, jota myi Topdata
Oy (JL 20.7.2014). Topdatan vuonna 1978 avattu Helsingin Uudenmaankadun
liike oli todennékdisesti ensimmainen Suomessa toiminut kuluttajille suunnattu
tietokonekauppa (Saarikoski 2004, 59). Tassa vaiheessa emme tienneet pelista




edes sen nimed tai tekijaa, mutta onnekas verkkohaku tuotti osuman aivan
muuta aihetta kasittelevastd Usenet-uutisryhmasta:
Vuoden 1980 tienoilla mind myin omaa, C-kasetilla olevaa shakkiohjelmaani, joka
toimi Telmac-tietokoneessa. Sekd sinulla oli? Testipelasin kerran silld TRS-80-ko-
neen myds C-kasetilla olevaa Sargon-ohjelmaa vastaan ja voitin. Seké sinulla oli?
Vaiko jokin kourallisesta muita eri koneisiin kirjoitettuja ja C-kasetilla myytavia
ohjelmia? (news:sfnet.keskustelu.evoluutio, 24.5.2014.)
Otimme seuraavaksi yhteytta viestin kirjoittajaan, Raimo Suonioon, minka jal-
keen shakkipelin yksityiskohdat alkoivat nopeasti selvita. Pelin nimi oli Chesmac,
ja sen julkaisi Topdata vuonna 1979 Telmac TMC-1800 -tietokoneelle. Tassa
yhteydessa “julkaisu” on hieman muodollinen ilmaisu, silld Suonio sai ohjelman
pikemminkin myyntiin Topdatan liikkeeseen — jossa tydskenteli samaan aikaan
itsekin — ja sai itse pitad pelista kertyneet tulot. Kasetin toiselle puolelle han
ohjelmoi bonusmateriaaliksi kaksi eri versiota John Conwayn tunnetusta Game
of Life -simulaatiosta. (RS 23.7.2014.)

Mielenkiintoiset 16yddkset piti luonnollisestikin tuoda pian julkisuuteen,
joten kirjoitimme V2.fi-viilhdesivustolle aiheesta populaariartikkelin Ensim-
mdinen suomalainen tietokonepeli (28.7.2014). Kotimaisen peliteollisuuden
nykyistd medianakyvyyttd kuvastaa se, etta uutinen sai huomiota myds val-
tamedian julkaisuissa. Esimerkkeind mainittakoon etenkin [lta-Sanomat (30
vuotta ennen Angry Birdsia — Tdma on ensimmainen kaupallinen suomalaispeli,
28.7.2014) seka Helsingin Sanomat (Raimo Suonio on Suomen pelintekijoiden
pioneeri, 10.8.2014). Lisdsimme Chesmacin myds pelihistoriaa kerdavalle Video-
games.fi-sivustolle, jonka kautta saatiin yleisén nakyville Raimo Suonion lahet-
tamat lisamateriaalit, kuten pelin skannattu ohjekirja.

"Ensimmainen tietokonepeli” on pitkalti maarittelykysymys: Videogames.fi:n
puitteissa olemme tehneet rajauksen, jonka mukaan keskitymme vain kaupalli-
sesti myytyihin julkaisuihin (Reunanen, Heinonen & Pérssinen 2013). Tietokone-
peleja on Suomessa tehty huomattavasti ennen 1970-luvun loppuakin, mm. yli-
opistojen suurtietokoneilla. Digitaalisten pelien historia yltaa sitakin kauemmas,
silla ensimmaista kotimaista tietokonetta rakentanut Matematiikkakomitean
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tyoryhma toteutti jo 1955 laitteen, jolla saattoi kytkimia kaantelemalld pelata
Nim-logiikkapelia. (Saarikoski & Suominen 2009b.)

Ensimmaisen metsastys on tutkimuksen liséksi siten myds maarittelytyota,
eikd innostavuudestaan huolimatta valttdmatta edes relevanttia; suuria koko-
naisuuksia tarkasteltaessa yksittaiset 10yddkset eivat suinkaan automaattisesti
asetu osaksi tiettya pelihistorian kehityskaarta, eika niita tulisi sellaiseen pakot-
taakaan (vrt. Therrien 2012; Suominen & Sivula s.a.). Chesmacia ei voi luontevasti
pitdd mindan kotimaisen peliteollisuuden lahtélaukauksena, vaan pikemminkin
mielenkiintoisena poikkeustapauksena. Toisaalta Chesmac kytkeytyy samaan
laajempaan ilmioon — mikrotietokoneiden ja viihde-elektroniikan yleistymiseen
— kuin sita viisi vuotta mydhemmatkin pelit.

Shakkipelin synty

Varhaisimmat harrastajille suunnatut mikrotietokoneet ilmestyivat 1970-luvun puo-
livalissa. Laitteet, kuten MITS Altair 8800 (1975) ja IMSAI 8080 (1975), julkaistiin alku-
jaan piirilevylle koottavina rakennussarjoina ilman naytt6a, ndppaimistoa tai koteloa
(Ceruzzi 2003, 226-241). Vaatimattomasta laitteistosta huolimatta ainakin Altairille
tehtiin jo joitakin pikkupeleja (Donovan 2010, 45). Runsaasti teknistad osaamista vaa-
tineet mikrot muuttuivat pian helpommin lahestyttaviksi, kun 1977 esiteltiin seka
Apple I, TRS-80 ettd Commodore PET, jotka kaikki toimitettiin BASIC-kielelld varus-
tettuina kayttovalmiina paketteina (Ceruzzi 2003, 263-264). Samaan ajanjaksoon
sijoittuvat myds ensimmadiset pelikonsolit (esim. Donovan 2010, 65-79).

Kansainvdlista kehitysta seurattiin aktiivisesti Suomessa, ja ensimmadiset koti-
maiset rakennussarjat ilmestyivat 1970-luvun jalkipuoliskolla. Nama laitteet oli
tyypillisesti suunnattu elektroniikan opiskelijoille sekd asiantunteville harrastajille,
jotka usein myds tydskentelivat alalla. Rakennussarjoista mainittakoon tdssa Tampe-
reen teknilliselld korkeakoululla suunniteltu TAM (1979), Teknilliseltd korkeakoululta
peraisin oleva Innocomp (vuosi tuntematon) seka kuvassa 1 nakyva, suosituimmaksi
noussut Telmac TMC-1800 (1977). Osmo Kainulaisen suunnittelema Telmac perustui
poikkeuksellisesti RCA-1802-suorittimeen, ja sitd myi RCA:n maahantuoja Telercas.
(Saarikoski 2004, 62—-68; ks. myds Skrolli 1/2014).
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Mikrotietokoneiden esiinmarssin ohella toinen keskeinen Chesmacin konteksti
on elektroninen shakki. Sahkoaivojen ohjelmoiminen shakkia pelaamaan oli jo
varhain tekoalytutkijoiden kiinnostuksen kohteena (Levy 2001, 47-48, 50-51,
88-89), ja minitietokoneilla pelattiin shakkia myds Suomessa jo 1970-luvulla
(Saarikoski & Suominen 2009a). 1970-luvun elektroniikkateollisuus tuotti kulut-
tajamarkkinoille taskulaskinten ja digitaalikellojen lisaksi shakkitietokoneita,
joita vastaan kotikayttdja saattoi mitelld taitojaan (Saarikoski 2004, 218). Myds
Topdata myi Boris-shakkitietokoneita, tosin Chesmac tehtiin ennen niihin tutus-
tumista (RS 26.7.2014). Kotitietokoneille tehdyt shakkiohjelmat olivat kehityksen
ilmeinen jatko, vaikka rajoittunut laitetekniikka asettikin toteutukselle tiukat
puitteet. Raimo Suonio mainitsee TRS-80:n Sargonin (1978) aikalaisena vertailu-
kohtana, jota vastaan omaa tekoalyd myohemmin testattiin (sama).

Chesmac ei ollut Suonion ensimmainen peli, silld jo toimiessaan Koneen
nosturitehtaalla HP-3000-minitietokoneen operaattorina han oli ohjelmoinut
paatteelld toimivan jatkanshakin (RS 26.7.2014). Seuraavassa Chesmacin synty
tekijan omin sanoin:

Olin helmikuun 1979 ty6ttdmana ja tuona aikana (poikamies kun olin) kdytin kaiken

aikani shakkiohjelman kirjoittamiseen Telmacille. Ty6ttomyys péaattyi maaliskuussa,

kun paasin téihin puoli vuotta toiminnassa olleeseen Topdataan, joka oli Suomen

ensimmdinen mikrotietokoneiden katukauppa. Topdatassa tein omistajan, Teuvo

Aaltion, kanssa sopimuksen, etta tekisin pelikasetin Telmacille ja saisin myyda sita

Topdatan puitteissa, mutta myyntitulon saisin kokonaan itselleni. (RS 23.7.2014.)
TMC-1800 oli varsin haastava toteutusalusta shakin vaatimalle tekoalylle, sill&
siind oli 1,75 megahertsin suoritin ja vain kaksi kilotavua muistia. Peli ei mah-
tunut koneen vakiomuistiin, joten Chesmacia pelatakseen piti hankkia myds
kahden kilotavun muistinlaajennus. Laitteen graafiset ominaisuudet eivat Suo-
nion mukaan riittaneet shakkilaudan esittdmiseen, joten siirrot syotettiin ja
tulostettiin ruudulle kirjaimilla ja numeroilla. Kayttoliittyman Suonio toteutti
Telmacin mukana seuranneella CHIP-8-ohjelmointikielelld ja varsinaisen pelilo-
giikan suoraan heksakoodeja kirjoittaen konekielella. (RS 23.7.2014.)

Chesmacin ja Game of Life -versiot sisaltavaa C-kasettia myytiin Topdatassa
68 markan hintaan. Mukana seurasi valokopio konekirjoitetusta, varsin seik-
kaperaisesta ohjekirjasta (ndhtavissa Videogames.fissd). Kayttajien pyynnosta
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Kuva 1. Telmac TMC-1800 Jari Viitalan kokoelmista. Rakennussarjaan ei sisal-
tynyt koteloa, joten laitteen lopullinen ulkoasu saattoi vaihdella paljonkin.

lisattiin myhemmin vield mahdollisuus tallentaa pelitilanne kasetille. Mikrotie-
tokoneiden harrastajat ry:n Microman-jasenlehden numerossa 2/1979 nahtiin
todennakdisesti ensimmainen suomalaisen pelin mainos, Topdatan hinnastossa
(kuva 2), jossa tarjottiin myds Telmac-rakennussarjaa 920 markalla. Lahtdhinta
oli huokea, sillda esimerkiksi Nascom 1 -rakennussarja maksoi 2150 ja TRS-
80-paketti 3440 markkaa (Prosessori 11/1979). Petteri Jarvinen (1993) muistelee
Apple II -kokoonpanon hinnan olleen samaan aikaan noin 10 000 mk.

Suonio muistaa kasettia myydyn kaikkiaan 104 kappaletta, mika oli markki-
noiden suppeuden huomioiden kunnioitettava maara. (RS 23.7.2014.) Vertailun
vuoksi esimerkiksi ZX Spectrumille tehdysta Kultakuumeesta (1986) otettiin 50
kappaleen painos (Saarikoski 2004, 264). Petter Kinnunen, joka toimi Amersof-
tilla tuottajana, kertoo pelien painosmaarien olleen yleensa satoja kappaleita,
mutta kuitenkin alle 500 (PK 29.4.2014). Uuno Turhapuro muuttaa maalle (1986)
oli poikkeuksellinen hitti 2000 kappaleen myyntiméaaralladn (N&in syntyi Uuno
Turhapuro -peli, 13.2.2014).

Suonio ei suunnitellut pelia alkujaan kaupalliseksi, vaan teki sitd ainoastaan
omasta mielenkiinnostaan. Ajatus Chesmacin myynnista syntyi vasta Topdatan
pestin myota — liikkeessd myytiin myos ulkomaisia peleja sekd pelilaitteita. (RS
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26.7.2014.)) Tassa suhteessa Suoniota voi hyvin verrata 1980-luvun kotimaisiin
pelintekijoihin, jotka hekin ponnistivat harrastuspohjalta ja tekivat kaiken pdaosin
itse, kunnes uusien konesukupolvien my6ta pelit kasvoivat niin suuriksi, ettd niihin
vaadittava sisalldntuotanto kavi liian tyoladksi yksittdiselle tekijélle (ks. Saarikoski
2004, 263-269; Reunanen, Heinonen & Parssinen 2013). Kaikkiaan on ilmeista,
kuinka Chesmacin myynti oli 1ahinna aikansa yksittainen kokeilu, ja kuinka hah-
mottumattomia kaupallisen pelituotannon kadytannét taalla tuolloin viela olivat.

Chesmacin arkistointi

Entd miltd nayttdad Chesmacin tulevaisuus? Kdymme lopuksi lapi pelin arkis-
toinnin tamanhetkista tilannetta seka vastaan tulleita pulmia ja niiden mah-
dollisia ratkaisuja. Videopelien sailytyksen moninaisia ongelmia tallennusvali-
neista tekijanoikeuksiin laajalti kasitellyt James Newman (2012) on perustellusti
skeptinen pelien ja pelikulttuurin taltioinnin valtavien haasteiden edessa. Téssa
tapauksessa, kun kohteena on tietty yksittdinen ohjelma, voi arkistointi kui-
tenkin olla toteutettavissa jokseenkin perinpohjaisesti.

Talla hetkella pelista on saatu talteen sen ohjekirja digitaalisessa muodossa,
jokunen esimerkkisivu paperille kirjoitetusta ldhdekoodista sekd luonnoksia
ohjelmakoodin suunnittelusta (ks. Videogames.fi). Edes Suoniolla itselldan ei
valttdmatta ole enda toimivaa pelikasettia hallussaan (RS 26.7.2014), mutta pelin
verrattain suuri myyntimaard antaa jonkin verran toivoa sellaisen [8ytdmisesta.
Ohjelman ldhdekoodi on tallessa ainakin paperilla, josta se on periaatteessa
nappailtavissa takaisin ajettavaksi ohjelmaksi. Tilannetta helpottaa monessa
suhteessa se, ettd pelin alkuperdinen tekija on edelleen tavoitettavissa ja suh-
tautuu hankkeeseen mydnteisesti. Tekijanoikeuskysymykset on otettava sita

Kuva 2: Chesmacin mainos Topdatan hinnastossa (Microman 2/1979)

OHJEIMISTOJA UUTUUS: CHESKAC/LIFZ ohjelmakasetti 68, -
I‘'uita ohjelmakasetteja tulossa
KURSSEJA
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TOPDATA Oy jérjestdd TELMAC-kurssin 15/10 ja 15/12.
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400 jésentd. Jdsenmaksu on 50 mk, Tehokas tukielin!
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vakavammin mita julkisemmin sisaltéa jaetaan, mutta tdssa tapauksessa, 30
vuotta Topdatan konkurssin jalkeen, lienee jo epatodennakdista, etta arkistointi
pysahtyisi lakiteknisiin seikkoihin.

Ohjelmatiedoston puuttuessa itse Chesmacista ei ole saatu toistaiseksi edes
ruutukaappausta. Toisin sanoen, lahes kukaan ei tieda miltd peli on todellisuu-
dessa nayttanyt." Jos tekniset haasteet saadaan ratkaistua, seuraavat luontevat
askeleet ovat pelisessioiden taltiointi helposti jaeltaviksi videoiksi ja lopulta
ohjelman saattaminen tavalla tai toisella pelattavaan muotoon. Aidot toiminta-
kuntoiset laitteet ovat erittdin harvinaisia, joten suoraviivaisempi ratkaisu olisi
emulointi. Marcel van Tongerenin kehittdama Emma 02 siséltaa tuen kaikille kol-
melle Telmac-mallille (TMC-1800, 2000 seka 600), minka lisaksi sen avoin lahde-
koodi mahdollistaa tarvittaessa omien muokkausten tekemisen.

Esikoisasemastaan huolimatta Chesmac on samalla vain yksi suomalainen
peli satojen muiden joukossa. Mika tekee siitd tutkimuksellisesti poikkeuksel-
lisen rikkaan kiintopisteen, on sen kytkeytyminen lukuisiin muihin aikansa ilmi-
6ihin, kuten viihde-elektroniikan esiinmarssiin, peliteollisuuden ensi vaiheisiin
sekd orastaviin kansallisiin kotitietokonehankkeisiin. Tdysin ei voi sulkea pois
sitakdan mahdollisuutta, ettd jostain marginaalista |0ytyy vield Chesmaciakin
vanhempi kotimainen kaupallinen tietokonepeli — kotitietokoneita edeltavalta
ajalta sellainen saattaisi |0ytyd (maaritelmaa riittavasti venyttden) esimerkiksi
yrityspelien joukosta.
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