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Tiivistelma

Artikkelissa luodaan yleiskuva suomalaisissa tietokoneleh-
dissd julkaistuista peliohjelmalistauksista julkaisutoiminnan
alusta hiipumiseen. Artikkeli kartoittaa ohjelmalistausten jul-
kaisemisen laajuutta ja vaihtelua, julkaisutoiminnan pain-
opisteitd sekd pelilistausten tekijoitd. Artikkeli vastaa my0s
kysymykseen, miksi pelilistauksia tehtiin ja julkaistiin. Ar-
tikkelin noin 1300 ohjelmalistauksen ja yli 450 pelin aineis-
to on koottu 11 suomalaisesta tietokonelehdestd. Teoreettises-
ti artikkeli kytkeytyy pelihistorian ja tietokoneharrastamisen
historian tutkimukseen ja kulttuuriseen ohjelmistotutkimuk-
seen.
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Abstract

The article provides an overall picture on game code listings
that has been published in Finnish computer magazines. The
time frame encompasses the emergence, as well the eventual
fading of their publication. The article maps how extensive
of the publication of the code listings was, how the publica-
tions varied and who authored the listings. In addition, the
article answers the question why the program listings were
made and published. The research material consists of about
1300 program listings, over 450 of them games, from 11 Fin-
nish computer magazines. From the theoretical point of view,
the article situates itself to previous studies on game history,
home computing history, as well as to cultural software stu-
dies.
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Johdanto

Tammikuussa 2016 tasavallan presidentti Sauli Niinist6 vie-
raili lasten koodikoulussa Helsingin Kirjasto 10:ssd. Niinis-
to istahti tietokoneen &dreen ja opetteli, miten sai koodaa-
malla liikuteltua kilpikonnaa néytolla. Iltalehden (Pudas 2016)
uutisen mukaan “Niinist0 kertoi koodisession jdlkeen, et-
td koodaamisessa tdrkeintd on vililyonnin laittaminen oi-
keaan paikkaan.” Niiniston vierailu lasten koodikoulussa
liittyi 2010-luvun ohjelmointi- ja koodaamisbuumiin, jossa
koodaustaitoa tarkasteltiin yleisend kansalaistaitona ja tie-
totekniikkakompetenssina. Taito oli tdrked paitsi tydeldaman
ndkokulmasta my0os palveluiden kdyton, muokkaamisen ja
ymmartdmisen ndkokulmista. Koodaamistaidon kehittamis-
td voitiin ajatella kansallisena ja kansainvélisend poliittise-
na tavoitteena. Taitoa on tarkasteltu sekd kayttdjien kykyna
ohjelmoida itse sovelluksia digitaalisille laitteille ettd laajem-
massa viitekehyksessa taitona ajatella monenlaisia asioita jak-
sotettavina ja ohjattavina prosesseina (Tuomi ym. 2018).

Viime vuosien koodaamiskeskustelu ei ole ainutlaatuista. Jo
useita vuosikymmenid aiemmin koodaamiselle tai tietoko-
neohjelmoinnille hahmoteltiin yleisemmén kansalaistaidon
asemaa (ks. esim. Saarikoski 2006). Aiempi historia — ja pe-
liohjelmoinnin keskeinen rooli siind — unohtuu helposti ny-
kykeskusteluista. Tamén artikkelin tavoitteena onkin tutkia
tarkemmin varhaisempaa ohjelmoinnin historiaa, peliohjel-
mointiharrastusta sekd siihen liittynyttd julkaisutoimintaa.

Laajemman harrastajaldhtoisen ohjelmointiosaamisen ensim-
madinen aalto kdynnistyi noin neljdkymmentd vuotta sitten.
Mikrotietokoneiden kaytto alkoi yleistyd 1980-luvun alussa
Suomessa ja monissa muissa maissa, ja kayttdjien keski-ika
laski. Markkinoille oli tullut kotikdyttoon sopivia, valmiik-
si koottuja ja aiempaa halvempia tietokoneita 1970-luvun lo-
pulta lahtien, mutta erityisesti muutamien uusien koneiden,

kuten Commodore VIC-20:n, Commodore 64:n (C64) seka
Sinclair ZX-81:n ja Sinclair Spectrumin julkaisu kasvatti koti-
tietokoneiden kayttdjakuntaa 1980-luvun alussa. Edelld mai-
nittujen laitteiden lisdksi markkinoille tuli suuri mddrd muita-
kin koneita, jotka eivit yleensd olleet keskenddn yhteensopi-
via. Vaikka tuossa vaiheessa koneiden myyntimaarét lasket-
tiin vield ainoastaan tuhansissa tai kymmenissd tuhansissa,
uusi koteihin, kouluihin ja tyopaikoille levinnyt tietotekniik-
ka tavoitti paljon enemmaén ihmisid kuin aikaisemmin. Konei-
den ja ohjelmistojen yleistyminen kytkeytyi keskusteluun in-
formaatioyhteiskunnasta sekd uuden yhteiskunnan kansalai-
siltaan edellyttdneistd kyvyistd. (Ks. esim. Saarikoski 2004.)

Koneiden kédyton yleistyessd myds niitd koskevan tiedon tar-
ve lisdédntyi. Tietokonekerhot olivat paikkoja tietojen ja tieto-
koneohjelmien vaihtamiseen, mutta kerhot eivit tavoittaneet
tai kiinnostaneet kaikkia harrastajia. Niinpa kasvavalle kayt-
tdjakunnalle alettiin suunnata erilaisia painettuja julkaisuja.
Tieto levisi opaskirjallisuuden kautta ja tietokoneharrastusta
késitelleiden lehtien avulla. Lehtid julkaisivat laitteiden maa-
hantuojat, kdyttdjakerhotja -yhdistykset sekd kaupalliset kus-
tantajat, joiden julkaisut tavoittivat eniten lukijoita.

Koneet kaipasivat ohjelmia toimiakseen, ja iso osa kotitieto-
koneiden viehidtyksestd perustui siihen, ettd kdyttdjat pystyi-
vt itse ohjelmoimaan niitd. Lehdet alkoivat julkaista ohjel-
malistauksia, koska ne olivat edullista sisdltdd ja palvelivat
lukijakunnan tarpeita kehittdiméalld heidan ohjelmointitaito-
jaan sekd laajentamalla heidédn kédytossdan olevien ohjelmien
kirjoa (ks. my6s Haddon 1988; Saarikoski 2004). Ja koska oh-
jelmalistaukset olivat usein lehden lukijoiden itsensa lahetta-
mid, niiden julkaiseminen muodosti vuorovaikutussuhteen
lehtien toimituskunnan ja lukijoiden vélille.
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Kuva 1. Jan-Erik Nystromin Casino Adventure -seikkailupeli oli yksi varhaisimmista suomalaisista seikkailupelien listausjulkaisuis-
ta, ja listauksen yhteydessa kerrottiin yleisemmin tekstiseikkailupeleista (Prosessori 11 /1982, mikroprosessori -erikoisliite).
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Ohjelmalistaus oli BASIC-kielelld! tai jollain muulla ohjel-
mointikielelld, kuten assemblerilla kirjoitettu ohjelma- tai
koodikokonaisuus, joka oli painettu lehden tai kirjan sivuil-
le. Listauksen avulla kéyttdjat pystyivat kopioimaan ohjel-
man merkki merkiltd ja rivi riviltd omalle tietokoneelleen. Ta-
man jilkeen ohjelman pystyi tallentamaan silloisille massa-
muisteille, kuten levykkeelle tai c-kasetille. Manuaalinen ko-
piointi oli hidasta ja virhealtista. Ohjelmalistauksina julkais-
tiin pelejd ja erilaisia ajanvieteohjelmia, pelintekoon ja muu-
hun ohjelmoimiseen liittyvid apuohjelmia, koneiden sisdan-
rakennettujen BASIC-ohjelmointikielitulkkien laajennuksia,
massamuistien késittelyyn tarkoitettuja tyokaluja, grafiikka-
ja musiikkieditoreita sekd esimerkiksi kortistointiin, tilastoin-
tiin ja tekstinkésittelyyn sopivia hydtyohjelmia.

Listausten julkaiseminen perustui Suomessa kansainvilisiin
esikuviin, kuten CLOAD - ja Computer & Video Games (CVG)
-lehtiin, mutta erojakin oli. Suomessa lehdet eivit juuri jul-
kaisseet valmiita tallennettuja kasetti- tai levykekylkidisiad
vaan panostivat painettuihin ohjelmalistauksiiin. Syyna rat-
kaisuun olivat kustannustekijdt. Suomen markkina-alueen
pienuudesta johtuen lehdet eivit keskittyneet yhteen tiet-
tyyn koneeseen vaan pyrkivit palvelemaan useiden eri kone-
merkkien ja -mallien kdyttdjid.? Useimmiten ohjelmalistauk-
set tulivat lehtien lukijoilta, ja toimitus testasi ohjelmien toi-
mivuuden, valikoi parhaat julkaistavaksi, valmisteli tarvitta-
vat saatetekstit ja maksoi monissa tapauksissa julkaistujen
ohjelmien tekijéille pienen palkkion.’

IBASIC eli Beginner’s all-purpose symbolic instruction code (Keme-
ny & Kurtz 1964. Ks. myos Montfort ym. 2013, 157-194).

2Gen sijaan suomalaisissa kerholehdissd, kuten esimerkiksi Tieturis-
sa (1983-1984), ei julkaistu juuri painettuja ohjelmalistauksia vaan leh-
den numeroiden mukana tuli kerhon jasenten koostamia ohjelmakaset-
teja (Saarikoski 2005, 68).

3Yhdysvalloissa pelilistauksia oli julkaistu ennen lehti& esimerkiksi
kirjoissa jo 1970-luvun alkupuolella. Yhdysvaltain harrastusohjelmoin-

Itse ohjelmalistauksien yhteydessa julkaistiin yleensa lyhyt
ohjelman sisadllon ja tarkoituksen esittelyteksti. Joissakin ta-
pauksessa lehdisséd julkaistiin my6s pidempi esittely, jos-
sa ohjelmakoodia kéytiin yksityiskohtaisemmin l&pi. Tarkoi-
tuksena oli helpottaa listausten kdyttdjien mahdollisuuksia
muokata koodia omiin tarkoituksiinsa (ks. my6s Haddon
1988, 223). Ohjelmalistauksien tekijoistd ei kerrottu tarkem-
min. Yleensd mainittiin ainoastaan heiddan nimensd. Ohjel-
mien monimutkaistuessa, uusien koneiden tullessa markki-
noilleja kaupallisen tarjonnan lisdéntyessa tarve kokonaisten
ohjelmalistausten julkaisemiseen viheni, eikd niitd endd juu-
ri julkaistu 1980-luvun lopun jilkeen, vaan lehdet toimittivat
ohjelmia lukijoiden kayttoon sdhkoisessd muodossa. Ohjel-
mat levisivit disketeilld, cd-romeilla, sdhkoisissd verkkopal-
veluissa ja my6hemmin internetissa.

Tassa artikkelissa tutkimme suomalaisia lehdissd julkaistu-
ja ohjelmalistauksia. Keskitymme erityisesti pelilistauksiin ja
muihin ajanvieteohjelmiin,4 kuten esimerkiksi vedonlyontiin
liittyviin apuohjelmiin. Olemme etsineet listauksia kaikista
suomalaisista yleisaikakauslehdistd, kerholehdistad sekd tie-

nin historiaa tutkinut Michael Halvorson toteaa, etti David Ahlin toimit-
tamasta kirjasta 101 BASIC Computer Games, (1973), jossa julkaistiin kayt-
tdjien ympari Yhdysvaltoja 1dhettimia DEC PDP-minitietokoneelle tar-
koitettuja ohjelmalistauksia, tuli erittdin suosittu ja sitd myytiin kymme-
nid tuhansia kappaleita. Ahl teki kirjalle 1970-luvun lopussa my®os jatko-
osia, jotka oli suunnattu mikrotietokoneiden kayttéjille, ja kirjat lisasivét
peliohjelmoinnin suosiota sekd ndyttavit luoneen esikuvan listausten jul-
kaisuprosesseille: Ahl testasi kdyttdjien ldhettdmat pelit, tarvittaessa te-
ki niihin korjauksia, julkaisi parhaat ja kirjoitti julkaisun yhteyteen ly-
hyen kuvauksen kustakin pelistd, huomioita pelien kéyttokelpoisuudes-
ta ja teknisista rajoituksista.(Halvorson 2020, 19, 128-132.) Saman tyyppi-
nen toimitusprosessi oli my6s monissa suomalaisissa ohjelmalistauksia
julkaisseissa lehdissa.

4Ajanvieteohjelma oli aikalaiskasite, jolla viitattiin pelien lisdaksi mui-
hin viihteellisiin ohjelmiin, kuten biorytmiohjelmiin, humoristisiin teko-
dlysovelluksiin, tekstigeneraattoreihin ja niin edelleen.
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tokonelehdistd, jotka olemme saaneet kdsiimme joko yliopis-
tojen vapaakappalekirjastoista tai digitoituina versioina. Ai-
neisto kasittdd 1290 ohjelmalistausta, jotka julkaistiin 11 tie-
tokonelehdessa vuosina 1978-1990. Niista varsinaisia peleja
tai pelinomaisia ajanvieteohjelmia on 454. Lisaksi mukana on
pelintekemistd suoraan tukevia listauksia esimerkiksi grafii-
kan, liikuteltavien pelihahmojen ja ddnten toteutukseen.

Artikkelimme tutkimuskysymykset ovat seuraavia:

e Mitkd seikat vaikuttivat ohjelmalistausten julkaisemi-
seen, julkaisutoiminnan aloittamiseen ja lopettamiseen?

¢ Millaisia olivat julkaisujen painotukset ja ominaispiir-
teet?

e Entd keitd olivat listausten tekijat? Mika heitd yhdisti tai
vastaavasti erotti?

Artikkeli jakaantuu johdannon jilkeen osioihin, joissa esit-
telemme ensin aiempaa tutkimusta erityisesti kulttuurisen
ohjelmistotutkimuksen ja tietokoneharrastuksen historian
alueilta. Sen jdlkeen kdymme ldpi aineistomme ja tutkimus-
menetelmamme esittelemilld lehtid ja niiden eroja. Sitten tar-
kastelemme pelilistauksia ja jaamme tutkittavan aikakauden
kolmeen eri periodiin, jotka eroavat toisistaan julkaisukana-
vien ja pelilistausten suosion perusteella. Ennen loppulukua
tarkastelemme vield peliohjelmien tekijoitd ja jaottelemme
heitakin ryhmiin.

Aiempi tutkimus

2000-luvulla tietokoneohjelmia koskeva humanistinen ja yh-
teiskuntatieteellinen tutkimus on lisddntynyt. Niin kutsutun
software studies -suuntauksen piirissd on tunnistettu moni-
naisia vuorovaikutussuhteita, joita ohjelmilla ja niiden kayt-
tdjilla on (ks. esim. Fuller 2008; Manovich 2013). Samoin

esimerkiksi tietotekniikan historian piirissd on alettu kiin-
nittdd laitteistojen ohella enemmén huomiota ohjelmistoihin
liittyviin kysymyksiin. Tutkimus on kaésitellyt esimerkiksi
ohjelmistoteollisuutta tai yksittdisten ohjelmien kehittamista
tai kdyttokulttuureja (ks. esim. Campbell-Kelly 2004; 2007).
Myo6s demoskened ja muita koodaamiseen liittyvid alakult-
tuureja on tutkittu (ks. erit. Reunanen 2017).° Digitaalisia pe-
leja koskeva tutkimus on tietyssd mielessd oma kenttdnsa
laajemmassa ohjelmistoja koskevassa tutkimuksessa, vaikkei
pelitutkimusta tavanomaisesti kontekstualisoidakaan osaksi
ohjelmistotutkimusta.

Minna Saariketo (2020) on kirjoittanut tuoreessa mediatutki-
muksen viitoskirjassaan koodin maisemasta. Termilld Saarike-
to viittaa sithen, miten monilla tavoin ohjelmoidut ympéris-
tot ovat lasnd ihmisten arkieldméssd. Namd koodin maisemat
yhtaaltd rajoittavat ja ohjaavat ihmisten toimintaedellytyksi,
mutta toisaalta kdyttdjdat voivat aktiivisesti vaikuttaa itseddn
ympdr6iviin maisemiin. Pekka Mertala ja kumppanit (2020)
ovat kirjoittaneet koodista sosiomateriaalisena tekstind. Hei-
dan mukaansa koodaamista pitdisi tarkastella yhteiskunnal-
lisesti laajasti ja olla valmiita késittelemddn myds niitd ideo-
logisia ja talouden eetoksen sidoksia, joita vililld neutraaliksi
puetulla koodaamisella on. Vaikka tutkijat ovat tunnistaneet
koodin maisemat ja koodikulttuurit erityisesti 2000-luvun il-
mioksi, voi nykykulttuurin tutkimuksen terminologiaa sovel-
taa osittain aiempien aikakausien tutkimukseen.

Itse ohjelmalistauksista on niistdkin aiempaa tutkimusta. Esi-
merkiksi Koneen lumo -véitoskirjassaan Petri Saarikoski viitta-
si ohjelmalistauksiin osana suomalaisen tietokoneharrastuk-
sen kehitysta ja korosti listausten roolia erityisesti harrastuk-

*Demoskene on 1980-luvun lopulta ldhtien kehittynyt tietokonehar-
rastajien alakulttuuri, joka keskittyy audiovisuaalisesti ndyttévien ja koo-
diltaan optimoitujen ohjelmapitkien tekemiseen.
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sen alkuvaiheissa 1970-luvun lopulla ja 1980-luvun alussa
(Saarikoski 2004, esim. 67). Samaten useissa kansainvalisissa
tutkimuksissa on nostettu esiin ohjelmalistausten — tai oikeas-
taan laajemmin harrastajien itse tekemien ohjelmien — kult-
tuurinen merkitys erityisesti 1980-luvun alkupuolella (Had-
don 1988; Swalwell 2008; Kirkpatrick 2017; Halvorson 2020).
Kansainvilisesti on tehty jopa kokonaisia teoksia yksittdis-
ten lyhyiden ohjelmakoodien pohjalta (Montfort ym. 2013).
Yksittdisistd ohjelmalistauksista on alettu tehdd tutkimusta
myo6s Suomessa. Tutkimus on tapahtunut analysoimalla it-
se ohjelmakoodia, kontekstualisoimalla listauksia suhteessa
oman aikansa tietoteknisiin kdytédnteisiin sekd tarkastelemal-
la yksittdisid ohjelmia osana tietokoneharrastamisen kulttuu-
riperint6d (Saarikoski ym. 2017; 2019).

Jaroslav Svelch (2018) on Tsekkoslovakian varhaista
kotitietokone- ja peliharrastusta késittelevdssd teoksessaan
kirjoittanut listauksista sekd muilla tavoin julkaistuista tai le-
vitetyistd ohjelmista koodaustekoina.®* Koodausteon kasitteelld
Svelch viittaa tapoihin, joilla tietokonepelien ohjelmointi
on vaikuttanut harrastajien itseilmaisuun. Svelch nikee
koodausteot osana tietokoneharrastamiseen kuulunutta
meritokraatista jarjestelmad, jossa kdyttdjit saivat toisiltaan
tunnustusta tekemiensd taidokkaiden ohjelmien perusteel-
la (ks. my6s Reunanen 2017). Koodausteot sisélsivit itse
ohjelmoinnin lisdksi niiden julkaisemisen ja levittaimisen.

Tama tutkimus eroaa aikaisemmasta siind, ettd olemme kay-
neet systemaattisesti lapi yhdessd maassa tietokonelehdissa
julkaistut ohjelmalistaukset luodaksemme niistd alustavan
kokonaiskuvan. Toisin kuin monissa muissa tutkimuksissa

%Svelchin esittelemé koodausteon tai koodausaktin kasite on saanut
inspiraationsa John Austinin ja John Searlen puheaktiteorioista (speech
act) ja myos sellaisesta pelihistorian tutkimuksesta ja muusta pelitutki-
muksesta, jossa painotetaan harrastajien luovuuden merkitysta.

keskitymme nimenomaan pelilistauksiin. Vastaavaa laajaa
tutkimusta ei ole tehty muissa maissa, joten tdssa artikkelis-
sa emme voi verrata Suomen tilannetta kansainvalisesti. Em-
me pysty arvioimaan esimerkiksi sitd, julkaistiinko Suomes-
sa saman tyyppisid listauksia kuin muualla tai olivatko lis-
tausten tekijat samanlaisia kuin muissa maissa. Voi kuitenkin
olettaa, ettd Suomen tilanne ei merkittdvasti poikennut aina-
kaan vastaavan kokoisista muista lansimaista, mutta toisaal-
ta suomalainen lehdistokenttd erosi monista maista: osalla
lehdilld oli Suomessa poikkeuksellisen laaja levikki, ja niiden
tuotto perustui pitkélti vuositilauksiin, ei irtonumeromyyn-
tiin. Lisdksi koneiden suosio vaihteli osittain maasta toiseen
riippuen esimerkiksi maahantuojien ja jalleenmyyntiketjujen
panostuksista.

Julkaisukanavat ja listausten tutkimustapa

Tutkimusaineistomme muodostavat 1290 ohjelmalistausta,
jotka julkaistiin 11 tietokonelehdessd.” Peleiksi tai pelin-
omaisiksi ajanvieteohjelmiksi olemme laskeneet 454 listausta,
vaikka joskus pelin ja esimerkiksi jonkun muun ajanvieteoh-
jelman raja on hdilyvd. Mukana aineistossamme on valtaosa
kaikista Suomessa lehdissa julkaistuista ohjelmalistauksista.
Jokaisen maassamme julkaistun ohjelmalistauksen 16ytdmi-
nen on ldhes mahdoton tehtavi, silld yksittdisid listauksia jul-
kaistiin 1980-luvulla myds aikakauslehdiss, jotka eivdt muu-
ten kisitelleet tietotekniikkaa tai pelaamista. Taman lisdksi
olemme sulkeneet aineiston ulkopuolelle muutaman rivin pi-
tuiset aliohjelmat ja aiempien julkaisujen korjaukset; olem-
me keskittyneet kokonaisiin ohjelmiin, apuohjelmiin seka
laajempiin ohjelmarutiineihin.® Olemme kerdnneet aineiston

7Léhteet sisdltdvit myos yleisteknisen aikakauslehden Tekniikan Maa-
ilman, kerholehtid sekd Commodore-maahantuojan julkaiseman lehden.

8Taman seurauksena esimerkiksi C-lehden Peli-Guru palstalla julkais-
tuja pelien huijauskoodeja ei sisdllytetty tutkimusaineistoon.
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lehtien listausliitteistd, ohjelmointia kasitelleistd kolumneis-
ta, artikkelisarjoista sekd kerhopalstoilla julkaistuista listauk-
sista. Tastd syystd emme ole sisdllyttineet mukaan esimer-
kiksi Suomen ensimmadiseksi mikrotietokonelehdeksi itseddn
kutsunutta, vuonna 1983 aloittanutta Mikro-lehted (myShem-
min MikroPC), joka julkaisi alkuvuosina vain muutamia yk-
sittdisid ohjelmalistauksia tai niiden osia ohjelmointia kasit-
televissd jutuissaan. Ndistd yksi, laajemman peleja kasittele-
van kokonaisuuden yhteydessa julkaistu artikkeli, kertoi ava-
ruuspelin ohjelmoimisesta (Mikro 1/1984, 55-56: Anders Ra-
berg: Tee ikioma avaruuspeli).

Aineistossamme ei ole my&skddn mukana esimerkiksi pie-
nemmissd paikallisissa kerholehdissd julkaistuja listauksia,
koska kerholehtid ei ole juuri yliopistojen kirjastojen kokoel-
missa tai skannattuina verkossa. Poikkeuksena ovat Helsin-
gin seudun VIC-kerho ry:n Vikki ja Telmac-kéyttdjien 1800
Users’ Club ry:n Tieturi sekd yhdistys- ja harrastajajulkaisu
Micropost, jotka ovat olleet saatavilla. Lehtien lisdksi ohjelma-
listauksia on julkaistu kirjoissa, mutta niitd ei ole mukana ai-
neistossamme.

Olemme kéyneet ldpi tutkittavien lehtien kaikki numerot jo-
ko lehtien digitoitujen nakdisversioiden avulla tai sitten se-
lailemalla painetut lehdet. Olemme taulukoineet ohjelmalis-
taukset ja kirjanneet seuraavat asiat: julkaisukanavan ja jul-
kaisuajankohdan, ohjelman tekijan nimen, ohjelman nimen
ja tyypin (peli, ajanviete, grafiikka, musiikki, muu hyoty).
Olemme Kkirjoittaneet taulukkoon useimmiten myds oman
lyhyen kuvauksemme sisdllostd, poimineet lainauksia ohjel-
mien esittelyteksteistd sekd kirjanneet tutkimuksellisia eri-
tyishuomioita. Perustaulukoinnin jdlkeen olemme laskeneet
taulukosta eri ohjelmatyyppien ja konemerkkien vilisid pai-
notuksia sekd muun muassa tunnistaneet eri lehdissé ohjel-
miaan julkaisseita henkiloita.

Tutkimuksemme on peli- ja mediahistoriallista perustutkimus-
ta, jossa keskeistd on laajan empiirisen tutkimusaineiston ko-
koaminen ja huolellinen lapikdynti. Aineiston lapikdynti tar-
koittaa sen lukemista, jarjestdmistd ja eri aineistoyksikdiden
keskindistd vertailua. Tédlle metodille ei ole mitddn erityis-
td menetelmdnimed, mutta tutkimustapaa voidaan kutsua
esimerkiksi historiallis-kvalitatiiviseksi. Kuitenkin verrattu-
na moneen muuhun historiatieteelliseen tutkimukseen 1dh-
deaineisto muodostaa tdssd tapauksessa varsin yhtendisen
kokonaisuuden, vaikka onkin perdisin monista eri lehdista.’

Perustutkimuksellinen ote ndkyy esimerkiksi siind, ettd luet-
telemme tarkoituksella artikkelissa esimerkiksi suuren maa-
rdn pelejd ja niiden tekijoitd. Syyna tdlle on se, ettd pelilis-
tausten tekijéiden joukossa on henkil6itd, jotka ovat tuttuja
muualta suomalaisten pelikulttuurien tai tietotekniikan his-
toriasta ja toisaalta moni merkittdva listausten tekijd on sel-
lainen, ettei heitd ole aiemmin huomioitu tutkimuksessa tai
pelihistoriaa késittelevissd populaariteoksissa, vaikka he an-
saitsevat tunnustuksen. Samaten verrattuna kaupallisiin pe-
lijulkaisuihin harrastajajulkaisut ja pelilistaukset ovat jdédneet
tutkimuksessa hyvin vihille huomiolle, eiké ole juuri aikai-
sempaa tietoa, millaisia pelejd listauksina julkaistiin ja miten
niitd nimettiin.

Aineistomme jakaantuu eri lehtiin taulukon 1 mukaisesti.

Historiallisen pelitutkimuksen menetelmisti ja aineistoista ks. esim.
Matilainen 2017, 37. Perustutkimuksen késitteesti historiantutkimukses-
sa ks. Suominen 2018, 38. Tutkimusmenetelmdamme voisi ehkd kutsua
my0s aineistoldhtoisen laadullisen sisdllénanalyysin sovellukseksi, vaik-
kemme ole tehneet tarkempaa sisédltopohjaista kategorisointia tai luokitte-
lua. Yksittdiset ohjelmalistaukset voi ajatella havaintoyksikkoiné ja taulu-
kon sarakkeille kirjatut julkaisutiedot koodausyksikkoing, joihin analyysi
pohjautuu, mutta tdssa tapauksessa koodaus ei juuri ulotu listaussisaltoi-

hin.
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Lehti Julkaisija Vuodet Listaukset Peleja Muoto Muuta
C-lehti Tecnopress / 1987-1990 115 3 P;.ilr.let.tu / Keskittyi yksinomaan Commodoren koneisiin
Sanoma Digitoitu
Elektroniikka / . . . Sy
Elektroniikka Alan jarjestot 1978-1983 43 10 Painettu Llstauks.la kerhqpalstalla vain Telmacille ja
. vastaaville koneille
& Automaatio
Micropost Mikromaakarit ry 1983-1985 30 24  Digitoitu Pienilevikkinen fanzine-tyyppinen julkaisu
MikroBitti Tecnopress/ 1984-1989 538 292 P:jm.)et‘tu / Alk‘ans-a s.uurlp tletokonel'.n'z_lrrastusl.ehtl, jonka
Sanoma Digitoitu levikki oli useita kymmenia tuhansia
Poke & Peek! PCI-Data 1983-1986 22 4 Digitoitu ~ commodore-
maahantuojan julkaisu
Printti A-lehdet 1984-1987 216 22 Digitoitu Keskittyi kerhotoimintaan
Prosessori Tecnopress 1979-1984 60 23  Painettu Pellull?taukset loppuivat MB:n perustamisen
myota
Tekniikan I S - . S . .
. Lehtimiehet 1982-1985 30 12  Digitoitu Julkaisi satunnaisesti ohjelmalistauksia
Maailma
Tietokone Tecnopress / 1983-1990 196 49  Painettu 'Pielilistauksien julkaisu loppui vuoden 1984
Sanoma jalkeen
Tieturi Telmac-kerho 1982-1984 5 3 Painettu Pieni kerholehti
Vikki ~ Helsingin seudun 1983-1984 35 8 Painettu  Pienikerholehti
Vic-kerho
Yhteensa 1290 454

Taulukko 1. Peliohjelmalistauksia julkaisseet lehdet.
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Pelilistausten sisallolliset muutokset

Pelisisélt6ja on mahdollista kdyda lapi lehtikohtaisesti ja nii-
den painotuseroja vertaillen. Toinen mahdollinen tarkastelu-
tapa on késitelld sisdltojd yleiselld tasolla kronologisesti. Hy6-
dynndmme kumpaakin, mutta painotamme jalkimmaista ta-
paa. Talloin voidaan havaita helpommin tietokoneharrastus-
ja pelikulttuureissa tapahtuneita muutoksia 1970-luvun lo-
pulta 1990-luvun alkuun. Kun kaikkia pelilistauksia tarkas-
tellaan kronologisesti, tutkittavan ajanjakson voi jakaa kol-
meen osaan: 1) julkaisemisen varhaisvuosiin 1978-1983; 2)
lehtikentdn murrokseen 1984-1985; seké 3) pelilistausten jul-
kaisun hiipumiseen 1986-1989. Seuraavaksi tarkastelemme
kyseisid ajanjaksoja.

Listausjulkaisujen alkuvaihe

Ensimmadinen aineistostamme 16ytyva pelilistaus julkaistiin
Elektroniikka-lehdessa alkuvuodesta 1978. Elektronitkan lis-
taukset sisdlsivat digitaalisia versioita klassisista tai uudeh-
koista lauta- ja korttipeleistd, joita olivat esimerkiksi Master-
mind,'® Ventti ja [itkinshakki, mutta myos listauksia, joiden
esikuvat 19ytyvat selvisti videopeleistd, kuten Christian de
Gozinskyn Move Loop eli Ansapeli (Elektroniikka 4/1978) seka
Jan-Erik Nystromin Miinakentti (Elektroniikka 7/1978). Osas-
sa tapauksissa emme pysty paattelemédn, mikd on mahdol-
linen listausten esikuva. Viimeiset lehdessé julkaistut pelilis-
taukset, Seppo Kamppikosken Jitkinshakki ja Richard Ellerin
Mastermind, ilmestyivat vuoden 1980 lopussa ja vuoden 1981
alussa (Elektroniikka 22 /1980; 5/1981).

Toinen varhainen julkaisija oli Prosessori. Ensimmaiset pelilis-
taukset olivat muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta hirsi-

Mastermind on israelilaisen Mordecai Meirowitzin 1970-luvun alussa
kehittdma lautapeli, jota voi pelata my6s paperilla ja josta tuli Suomessa-
kin suosittu 1970-1980-lukujen vaihteessa.

puupelin tai erilaisten lauta- tai korttipelien, kuten Othellon,
Mastermindin tai Ventin tietokoneversioita. Yksittdiset poik-
keukset olivat avaruus-, urheilu- tai ammuntapeleja. Proses-
sorissa pelilistausten madrd alkoi lisddntyd loppuvuodesta
1982, ja vuonna 1983 kaikista lehdessa julkaistuista listauk-
sista jo yli puolet oli pelejd. Sithen mennessa Elektroniikka-
lehden pelilistaukset olivat kdytinnossd loppuneet. Elektro-
niikka-lehden kerhopalsta keskittyi kdytannossa pelkdstdan
Telmacin ja sen sukulaisten ympérille, ja Telmac-koneille tar-
koitettujen listausten julkaiseminen jatkui 1982-1984 Tieturi-
kerholehdessd. Prosessori sen sijaan julkaisi ohjelmalistauk-
sia useille eri konetyypeille ja -merkeille. Listauksia oli aina-
kin Commodore PET:lle ja VIC-20:lle, Apple II:1le, TRS-80:1le
ja Sinclair ZX-81:lle. Osa néistd koneista oli kalliimpia (PET,
Apple II) ja osa halvempia kotikédyttoon tarkoitettuja mikro-
ja (ZX-81, VIC-20). Vuoden 1982 lopusta ldhtien Prosessoris-
sa julkaistujen pelilistausten aihepiirit monipuolistuivat. Pe-
rinteisten lauta- ja korttipelien lisdksi julkaistiin monimutkai-
sempia pelejd, kuten vaikkapa Ismo J. Reitmaan ohjelmoima
Rata-ajo VIC-20:1le seké Jan-Erik Nystromin Casino Adventure
-seikkailupeli TRS-80:1le (Prosessori 11/1982, ks. Kuva 1).

Tietokone-lehdessd, Poke & Peek!:ssii sekd Micropostissa julkais-
tiin ohjelmalistauksia vuodesta 1983 1dhtien. Kyseisend vuon-
na Tietokoneen 13:sta ohjelmalistauksesta kahdeksan oli pele-
ja. Vastaavasti Micropostin 18 listauksesta 16 oli peleja. Micro-
postin pelilistauksista vastasivat muutamat samat avustajat ja
lehden toimittajat."! Vuoden 1983 Micropostin julkaisut olivat

U Micropost oli harrastajavoimin tehty, Petri Tuomolan ja Reima Maki-
sen padtoimittama fanzine-tyyppinen julkaisu, jonka ulkoasun pelihisto-
riatutkija Niklas Nylund (2018) on mééritellyt “punk-henkiseksi”. Luon-
nehdilla Nylund viittaa muihin saman aikakauden alakulttuurisiin ko-
piokoneilla monistettuhin julkaisuihin. My6hemmaisséa vaiheessa Micro-
postia julkaisi Mikromaakarit-yhdistys. Lehdessa julkaistuista peleistd 10
oli tehty Sinclair ZX81:1le, 12 VIC-20:1le ja kaksi Sinclair Spectrumille. Mic-
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Kuva 2. Useat Elektroniikassa julkaistut ohjelmalistaukset
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oli tehty CHIP-8-ohjelmointikielelld, kuten esimerkiksi Christian de
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useimmiten Commodore VIC-20:1le ja Sinclair ZX-81:1le teh-
tyja klooniversioita'? kaupallisista videopeleistd, yleensé ava-
ruuspeleistd tai aikansa hittipeleistd, kuten esimerkiksi Brea-
koutista, Pongista tai Pac-Manista.

Commodore-maahantuoja PCI-Datan Poke & Peek! keskit-
tyi lahes kokonaan hyoty- ja apuohjelmiin. Ainoastaan yk-
si vuoden 1983 neljastd ohjelmalistauksesta oli peli, aiem-
min yhdysvaltalaisessa Compute-lehdessd ilmestynyt Air De-
fense, jota Poke & Peek! (2/1983, 5) mainosti lauseella “VIC-
IImatorjuntapeli tarjoaa uuden ndkékulman maanpuolustuk-

seen” .13

Tavallisesti varhaisvaiheen pelilistaukset saivat vaikutteita
lauta- ja korttipelien lisdksi kolikkopelien puolelta. Monel-
la “avaruuspelilld” oli kaupallinen tai teemallinen esikuvan-
sa, kuten Lunar Lander (1979), Asteroids (1979), Space Inva-
ders (1978) tai Defender (1981). “Labyrinttipeli”, “sokkelope-
1i” tai “ahmimispeli”, joita alettiin julkaista vuosina 1983-
1984, viittasi tyypillisesti Pac-Maniin. Niitd alkuaikojen peli-
listauksia nimettiin usein niiden pelimekaniikan tai teeman
mukaan. Pac-Man julkaistiin kevadlla 1980 hallipeliversio-
na ja seuraavan muutaman vuoden aikana peli levisi ym-
pédri maailmaa. Vuonna 1982 Atari julkaisi Pac-Manin 2600-

ropostin pelilistauksia olivat tehneet erityisesti Sami Inkinen, Tuukka Kal-
liokoski, Ari Kilpeldinen, Reima Mékinen ja Petri Tuomola.

2T4ssd yhteydessd termi “klooni” viittaa sekd jonkun peligenren kan-
tamuotoon ettd peleihin, joiden pelimekaniikka tai sisdltd on kopioitu
suoraan jostain aikaisemmasta pelista.

BVastaavanlaista maanpuolustusretoriikkaa kaytettiin MikroBitissi
(2/1985) pari vuotta myShemmin kaupallisen Raid Over Moscow -pelin
arvostelussa, jolloin arvostelijan kdyttima viaton lausahdus “erinomai-
sesta maanpuolustuspelistd” nosti esiin syytoksid neuvostovastaisuudes-
ta ja synnytti laajemman pelikohun (Pasanen 2011). Poke & Peek!:n ohjel-
malistauksesta puuttui suora viittaus Neuvostoliittoon, mutta listauksen
esikuvana saattoi olla ensin hallipeling julkaistu Missile Command (1980),
jonka versiointeja ilmestyi kotitietokoneille paljon 1980-luvun alussa.

kotivideopelikonsolilleen. Pac-Manista tuli videopelikulttuu-
rin yksi kaikkein tunnetuimmista symboleista, ja siitdkin
syystd harrastajat tekivat pelistd omia versioitaan (Saarikos-
ki ym. 2017). Harrastajat my06s nimesivét versioitaan esiku-
viensa mukaan viittaamalla joko suoraan alkuperéisiin peli-
nimiin tai sitten tekemalld niistd jonkinlaisia vdannoksia (ks.
esim. Antti Hakkaraisen Zac-Man VIC:lle [Tietokone 1/1984],
Ari Kilpeldisen ZX-Man ja Reima Mékisen Pac-Nam [Micro-
post 3/1983]).

Avaruuspeleissd oli avaruusasemia, avaruustykkejd, meteo-
rien torjuntaa, tihtien sotaa ja muukalaisten sekd ufojen
hyokkadyksid: teemoja, jotka olivat kaupallisten videopelien
lisdksi tuttuja elokuvista, tv-sarjoista ja tieteiskirjallisuudes-
ta.

My®6s matopelid versioitiin usein. Toistaiseksi varhaisimmat
loytdamamme kotimaiset matopeliversiot julkaistiin vuon-
na 1984, vaikka kyseisen pelityypin historia ulottuu 1970-
luvun lopulle. 1990-luvun lopulla matopeli tuli tunnetuksi
Nokian matkapuhelimista, mutta 1980-luvun alun luikerot,
madot ja kddrmeet perustuivat yhdysvaltalaisen Gremlinin
vuonna 1976 julkaisemaan Blockade-hallivideopeliin sekd sen
pohjalta kehiteltyihin kotivideopelikonsoliversioihin. Toinen
esikuva oli CLOAD-lehden liitekasetilla vuonna 1979 julkais-
tu Worm-peli, joka oli alun perin ohjelmoitu TRS-80-koneelle
(ks. MikroBitti 2/1987). Pelistd tehtiin nopeasti kdannoksia
muille koneille.

Alkuvaiheen peleistd muista hieman poikkeava oli Micropos-
tin 1/1983-numerossa julkaistu Ari Kilpeldisen Shot-down-
revolverikaksintaistelu. Sekin tosin perustui tunnettuun kak-
sintaistelupelien lajityyppiin, jonka juuret olivat — paitsi oi-
keissa kaksintaisteluissa — huvipuistojen elektromekaanisis-

14Kyseessd on Heikki Kyllosen Tietokone-lehdessd helmikuussa 1984
julkaistu “Luikero”.
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rMAN

Jokeinen meistd on nahnyt Jjonxinlaisen Pac-Menin, tés-
w sucsitusta arcede-pelistd on omat versionss ldhes jo=
kaisella tietokone- ja videopelifirmalla. Atarin ja Fhi-
lipsin veraloiden tason niikee tyhmempikin Jo ensi ﬂl ma-
yksella, Jjédtsmme ne omaan arvoonss. Commodoren®Jelly

m Monsters®” on Qrafiikka-je A&niomineisuuksiltssn edelli-
siin verrattuns lolstava. ldydellinen ei sekdin kuiten-
kasn ole,peli menettis viehatykeene:d kun oikea systee-
wi 18ytyy.

xies meailwan kuuluisimman tietokonepelin, Pac-Manin,
takana on Japanilainen Toro Iwatani. Iwatani tydskente=-
lee Tokiolaisen Namcon leiviss#, tosin hén ei enad luul-
tavasti suunnittele peleji vaan toimii yhtidn suunnitte-
lu ja kelutyaoaaston pdllikkdnd.

Pac-Man nimen kiéyttdoikeudesta klytiin vuosi peri sit-
ten ankaraa taistelua, kuten monet varmasti tietdvadtkin,
Copyrightin voitti loppujen lopuksi Atari, Taistosse Jj&i
Jaltoxtun mm. Bug Byten mainio “"kopio“ Pucman jonka myyn-
ti jouduttiin lupettamaan. Ennen felzn aurt{mnta Ata-
rille se ehti tuottaa kymmenia miljoonia dollareita Nam-
colle, suunnittelija Iwatani ei cle ssanut tuotosta min-
kitinlaista bonusta tai prosenttia itselleen.

Pac-Man on :gykyhn kaikille tuttu,bisnes nimen yn:p&-
rillé kasvaa kuin pullataikina. (n Pac-uan kelloja, flip-
pereitd, T-paitoja, puhumattskaan kotoisesta Pac-Man Dis-
co ilmidstéimme. Usassa Jefferson Linesin Johtaja sijoitti
Pac-Man automaatteJa linja-autoihinea ja ihmiset vilhty-
vt paremmin kuin koskaan ennen. Tarina tuntuu jatkuvan
loputlomxn, Ateri kauppee Ju ME. Pac-lanxo.

Pieni keltainen nliylldd jaksavan popsia loputtomasti
pisteitd ja bonus hedelmi&, voimapillereissd on voimaa.

e

Tehtavanasi on hotkia ruudussa nakyvia juustoja,mutta muista,etta sala-
perdinen ZX-MAN on kannoillasi!l!!Jos hidn saa sinut kiinni,olet auttamat-
tomasti mennyttdlTapérin paikan tullessa voit onneksi oikaista kuvaruu-
dun reunalta toiselle,Syddyistd Juustoista saat tietysti pisteita ja mi-
ta kauempana ZX-MAN sinusta lymy@i sitid paremman pistemadran saat.
Xursorinsiirtonéppdimet toimivat ohjaimina tdssi nappirdssi pikku pelissd

1g LETP=0 ZX’ MAN 30 LET P:P#IN'?(AB‘S((A-XM
29 =5 | ZX 81 (B-1)))
3¢ LETA=3 @Ah‘ K‘- lPelZ«(V\O\\'OS 31 IFZ <> 1 THEN LET Z=2~1

35 LETB=3 32¢ GOTO 37

37 LS 460 PRINT AT 1¢,9;"¥OU DIED,
40 prove=[z)x] Ju[a N[5 [2[o[1]x]r]s ] SORRY"

45 PRINT AT 9,17;P 41¢ INPUT S$

59 LET X= 25 420 GOTO 1

69 LET ¥=17

7€ LET Q=INT(RND#26)+3

8¢ LET W=INT(RND#15)+3

9@ PRINT AT W,Q;"E&"

109 LET C= CODE INKEY$

119 LET A=A+(C=36)-(C=33)

128 IF A=2 THEN LET A=28

13& IF A=29 THEN LET A=3

144 LET B=B+(C=34AND B< 18)=(C=35AND B>2)

164 LET X=X+SGN(A-X)/Z

172 LETY=Y+SGN(B=Y)/2

182 PRINT AT Y-2,X-2;"00000"; (e=SPACE)
TAB X~1;"a[_gulumgloo®; TAB X-1;"ofPHl";

TAB X-1;"o 9 Jo'"; TAB X-1;"esacc";

AT BjA;"av v
19¢ IF A=Q AKD B=W THEN GOTO 3@@ M&
20@ IF A=INTX AND B=INTY THEN GOTO 4@ TN p
216 PRINT AT B A3} o " [(a: PACE) P4

22¢ GoTO 9

(c

Kuva 3. Micropostin fanzinemainen kopiokonetyyli ndkyy Pac-Man-artikkelin ja ZX-Man-pelilistauksen yhteydessa (Micropost
3/1983, Niila T. Rautasen skannaama lehtikokoelma, https:/ / tietokone.ntrautanen.fi/other /micropost.htm).
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sa laitteissa sekéd japanilaisen Taiton vuonna 1975 esitellyn
Gun Fight -hallivideopelin jdlkeldisissd, joita julkaistiin koti-
tietokoneille 1980-luvun alussa (ldnnenpeleistd laajemmin ks.
Heikkinen & Reunanen 2015).

Pelien lisdksi tavallisimpia hupi- ja ajanvieteohjelmia' oli-
vat biorytmiohjelmat, jotka olivat kansainvélinen trendi (ks.
Svelch 2018; 2019). Pseudotieteellinen ajatus ihmisten synty-
mdajankohtaan perustuvista biorytmeistd oli keksitty 1900-
luvun alussa ja se oli popularisoitu 1970-luvulla, jolloin bio-
rytmikéayrid tehtiin taskulaskimilla, keskustietokoneilla ja jul-
kisissa tiloissa olevilla kolikkoautomaateilla (Svelch 2019).
Kotitietokoneilla biorytmisovelluksen ohjelmoiminen oli var-
sin helppoa, ja niitd ilmestyi Suomessakin listauksina monil-
le kotitietokoneille, ensin Telmacille, Sinclair Spectrumille ja
harvinaiselle Sirius 1 -koneelle, mutta tavallaan vasta yllatta-
van myohdisessd vaiheessa, loppuvuodesta 1983 eteenpdin.
Biorytmisovellusten ohella kayttdjat tekivat yksittdisid ohjel-
malistauksia, jotka liittyivat esimerkiksi kddestd ennustami-
seen, ja varsinkin hieman my6hemmin tyypillisid ajanvie-
teohjelmia olivat reaktiotesterit (ks. esim. Prosessori 12 /1983;
Tietokone 1/1984; MikroBitti 2 /1984).

Toinen suosittu ajanvieteohjelmien tyyppi olivat arvontape-
leihin, vedonlyontiin ja penkkiurheiluun kehitetyt apuoh-
jelmat. Naméd ohjelmalistaukset eivdt olleet pelejd, mutta
niissd oli pelillisid elementtejd tai niitd kaytettiin pelikoke-
musten optimointiin. Kyseisid ohjelmia julkaistiin useille eri
alustoille, suositusta C64:std harvinaisempaan Memotechiin.
Eniten vedonlyontiohjelmalistauksia julkaistiin Veikkauksen
peleille. Ne sisdlsivdt muun muassa jalkapallojoukkueiden
kuntopuntareiden analysointiin tehdyn tilastointiohjelman,
Vakioveikkauksen jarjestelmédohjelman sekéd haravajarjestel-

15 Ajanvieteohjelmien joukkoon ei ole tdssd laskettu erilaisia musiikin
ja grafiikan tekemiseen tarkoitettuja ohjelmia.

mén tarkastusohjelman (Prosessori 12/1983; Printti 20/1985;
18/1987). My6s toto-peleihin kehitettiin useita ohjelmia (Mik-
roBitti 1/1985;9/1989). Miarallisesti suosituimmat olivat kui-
tenkin erilaiset lottonumerogeneraattorit, joista ensimmadi-
set ilmaantuivat heti 1980-luvun alussa (ks. esim. Prosesso-
ri 2/1982; Tieturi 5/82; MikroBitti 1/1984; Tietokone 4/1984;
Printti 20/1985).1¢

Lapimurrosta hiipumiseen

MikroBitin julkaisemisen aloittaminen huhtikuussa 1984 mer-
kitsi kddnnekohtaa pelilistausten ilmestymisessd. Seuraavina
kahtena vuotena niitd ilmestyi maarallisesti eniten. T&lloin
julkaisuille tuntui olevan selvisti tarvetta, ja MikroBitti toimi
kokoavana mediana, jonka laaja levikki kiinnosti listausten
tekijoitd. MikroBitti myos alkoi pian, numerosta 3/1985 ldh-
tien, palkita parhaita listauksia 500 markan (lisd)palkkiolla.
MyShemmin parhaan pelin palkkio nousi ensin 1000 mark-
kaan ja sitten 1500 markkaan."” Toisaalta MikroBitin tulo leh-
tikentdlle vaikutti niin, ettd muut lehdet vihensivit tai lo-
pettivat pelilistausten julkaisemisen tai keskittyivét pelien si-
jasta hyotyohjelmiin. Saman kustantajan Tietokone-lehdessa
ilmestyi vuonna 1984 vield runsaasti peli- ja ajanvieteohjel-
mien listauksia (yhteensd 40, hy6tyohjelmia 27), mutta seu-
raavina vuosina lehti julkaisi vain hy6tyohjelmien listauksia,
paria PC-yhteensopiville tietokoneille tehtyad poikkeusta lu-

16Veikkauspelaamisen suomalaisesta historiasta ja esim. Loton roolis-
ta suomalaisena suosikkipelind ks. Matilainen 2018; Ahonen 2019.

17Vuoden 1984 500 markkaa vastaa Suomen pankin rahanarvolasku-
rin mukaan nykyrahassa (2020) noin 180 euroa. Halvimmat kotitietoko-
neet maksoivat vuonna 1984 vihin alle tuhat markkaa ilman lisélaittei-
ta, mutta tavanomainen hinta massamuisteineen oli vahintdin kaksin tai
kolminkertainen. Hittipelien hinnat 1dhtivét yleensd sadasta markasta ja
PC-yhteensopiville sekd esimerkiksi Commodore Amigalle ja Atari ST:1le
tarkoitetut pelit saattoivat maksaa 1980-luvun lopulla jopa noin 300 mark-
kaa kappale.
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kuun ottamatta. Jyrki J. J. Kasvin derivaattoja ja integraale-
ja laskevaa matematiikkaohjelmaa oli jo kesalld 1984 mainos-
tettu otsikolla: “Unohda pelit, kokeile Vicilld matematiikkaa”
(Tietokone 6-7/1984).

Tietokoneen vuoden 1984 peli- ja ajanvieteohjelmalistaukset
tehtiin useille eri konetyypeille, kuten Sinclair ZX-81:lle ja
Spectrumille, VIC-20:1le, C64:1le, TRS-80:lle ja Apple ILlle,
Oric-1:1le sekd ruotsalaiselle Luxor ABC-80 -koneelle sekéd sen
ABC-800-kehitysversiolle. Peliohjelmien lisdksi Tietokoneessa-
kin julkaistiin biorytmiohjelmia, esimerkiksi Jari Latvasen
GW-BASIC:lla harvinaiselle Victor 9000/Sirius 1 -koneelle
tehty versio (Tietokone 8/1984).18

Tietokoneen peliohjelmajulkaisuissa oli useita Pac-Manista vai-
kutteita saaneita ahmimis- ja labyrinttipelejd sekd avaruusai-
heisia pelejd. Muista peleistd mainittakoon Heikki Kyllgsen
matopeliversio Luikero (Tietokone 2/1984, Spectrumille), Jan-
Erik Nystromin TRS-80 Model L:lle tekemd Space Adventure
-avaruusseikkailupeli (Tietokone 4/1984), jonka esikuvana oli
yhdysvaltalaisen Penguin Softawaren The Quest (1983), seka
Tuomas Lepolan VIC-20 peli Muurarin vatsahaava, jossa tii-
liseindd rakentava muurari saa palkkaa jokaisesta muuraa-
mastaan tiilestd, mutta tykinkuulat hajottavat muuria (Tie-
tokone 9/1984). Lisaksi Tietokoneessa julkaistiin muun muas-
sa tietokirjailija Arto Kyt6hongan useammalle koneelle sopi-
nut BASIC-kielinen Mielenylennysohjelma, jonka avulla saat-
toi luoda oman terapiaohjelman (Tietokone 9/1984).

My6s MikroBittijulkaisi pelejd ja muita ohjelmalistauksia erit-
tdin laajalle kirjolle kotitietokonemalleja, ja lehti jarjesti sil-
loin t&lldin peliohjelmointikilpailuja, joiden tuloksia se julkai-
si ohjelmalistauksina. Kuten muussakin sisdllossdan Mikro-

181 atvasen Siriukselle tekemi biorytmiohjelma julkaistiin my6s Teknii-
kan Maailmassa 14/ 1984. Victor / Sirius muistutti osittain IBM PC -konetta,
mutta ei kuitenkaan ollut IBM-yhteensopiva.

Bitti palveli my0s listausjulkaisuillaan harrastajia tilanteessa,
jossa markkinoille oli ry0psahtanyt valtava médédra eri valmis-
tajien kotitietokoneita. Mukana aiemmin mainittujen tietoko-
neiden lisdksi olivat Saloran Fellow ja Managert, Oric-1 ja sen
seuraaja Atmos, Atari XL, Dragon, Sega sekd Sharpin eri mal-
lit. Mattelin valmistamille Aquarius I ja II -kotimikroille jul-
kaistiin molemmille yhdet ohjelmalistaukset.

MikroBitin kahden ensimmadisen vuoden pelilistaustarjontaa
leimasivat erityisesti avaruuspelit, joissa laskeuduttiin vie-
raille taivaankappaleille tai puolustettiin tukikohtia erilai-
sia hyokkadjid vastaan (ks. esim. MikroBitti 2/1984; 4/1985;
1/1986). Toinen suosittu aihe oli lauta- ja korttipelien sekd
mekaanisten pelien tietokoneversionti; nditd ei-digitaalisten
pelien kddnnoksid julkaistiin laajasti myos muissa lehdissa.
Esimerkkeind julkaistuista pelilistauksista mainittakoon Yk-
stkitisen rosvon (MikroBitti 1/986; 9/1986) eli tunnetummin
hedelmdpelin ja Ventin (MikroBitti 5/1985; 6-7 / 1986) lisaksi Ot-
hello (MikroBitti 9/1985; 11/1986), Hanoin tornit (MikroBit-
ti 3/1983; 9/1988), Jitkinshakki (MikroBitti 9/1985; 9/1987)
sekda Mastermind (MikroBitti 9/1986; 3/1987). Ehkd hieman
yllattden shakista ei julkaistu yhtdadn listausversioita, mut-
ta syynd oli luultavasti se, ettd pelin monimutkaisuuden ta-
kia listauksesta olisi tullut liian pitka. Yleisid MikroBitissd oli-
vat my0s erilaiset urheilupelit, joilla niilldkin oli runsaasti
kaupallisia esikuvia. Ohjelmalistausten urheilupelit erosivat
kauppalisista esikuvistaan siind, ettd ne olivat yleensa sisal-
l6ltadn suppeampia. Ne keskittyivat yksittdisiin urheilulajei-
hin, joita olivat muun muassa pujottelu, méakihyppy, keihdan-
heitto ja kuulantyonto (ks. MikroBitti 1/1984; 1/1985; 8/1985;
1/1987). Ajanvieteohjelmista MikroBitissi ndkyivét jo aiem-
min Prosessori-lehdessé julkaistu Kalle Kotipsykiatri (MikroBit-
ti 1/984) sekd useat biorytmiohjelmat ja reaktiotesterit (Mik-
roBitti 2/1984; 6-4/1985; 2/1989).

Pelitutkimuksen vuosikirja 2020

16



Kuva 4. Lehdissé julkaistiin myds ajopelien ohjelmalistauksia. Henrik Palménin Mopoilua Vicillid -ohjelmalistauksessa (Silverstone-

REM K&AKkRH KRPERERN

REM %8 ILVERSTONEX*

REM #x44<C) 1009 kxns

REM #HENRIK PALMEN®

REM #htbkedbed sy

REM
190 PRINT*J@ODOTA ... "1 K=25600!POKES2,28
{POKEDE 28
20 FORI=030TOS70:READAIPOKEL ,AINEXTIFOR
[#71BOTO7870POKE] ,PEEK ( 14X) tNEXT
30 FORI~2E6PTO3ZBIREADAIPOKEL ATNEXTIGOE
us240
40 POKESG867,72:POKE36881, 13:PDKEIEBES,
136:POKE36860 25 :POKEJIEBTI, 10
5@ PRINT*Q"{FORI=7160TO?679:POKE] ,FEEK C
[+X) iNEXT:FORI=744BTO7TS10:READAIFOKET (A
NEXT
60 S54»3B874158%368781POKES28,41POKESS4+7
,2551L»01POKE2ED , 321 POKE261 ,321 POKESE+1 ,
10
7O POKE7B844,41:POKE7952,42: POKE38SED, 1t
FPOKE39564,1
80 FORT=1TO2:POKESE, 19:POKESA4+42, L 781 FOR
I=1T040@: NEXTIPOKES4+2 ,D:FORI=1TD4@A I NEX
T
90 MEXT:POKES4+2,24d0:FORT=1TO30D:NERT P
OKESd+2,0

10D A" NETLILTN SGTNLETS * SR " ¢ POK
ES4, 190t POKESS , 151 Le0t YK » 7600

110 Lol LE IR INTCRNO C LY #1008 ) ¢l > 1010 THEN
JEtARINTCRNDC I ) #7)

L20 IFPEEK (YK#AI32) (OB20RPEEK (YK+A+33) <
PARTHENJ =0

190 [FJI= I THENPOKEGAE, INTCRMDC 1) 472411 PR
INT R} TAB (A AK? t T =0

140 IFPEEK (2BO) (>B20RPEEK (2B 1)< >3260T01
80

150 BYS850:60TO1 10

160 POKESA ,01POKESO-1,2301FORT=1T03081N
ENTIPOKESE~1,240
170 FORT=15TONSTEP =, 11POKESH, T INEXTPOK
E88-1,0
180 A= "X "IPRINT*®@" tFORT=1TO1D:
PRINTAS; tNEXTIPRINTY S AJOIT: "3
180 M=INTCINTCLA1D)) /10
200 PRINT" ===mwe "5MUKM" 2
210 PRINT'E"s tFORT=1TO1S PRINTAS? tNEXT!
PRINT" ~PAINA===SHIFT=="
220 IFPEEK(ES2)¢>1THENPOKEAGE7S, INT(RND
(1)%7>48:60TO220
230 PRINT"J* :GOTOED
240 PRINT"nmm SILVERSTONEN

" 1575260
2950 PRINT"XNGCEILEZ® - EVASEMMALLE":FRIN
T" SN W - @0IKEALLE"
260 PRINT " MIDDEDREDMASEICC) HENRIK PALMEN®
: PRINT " MERLLERLIY 964
270 AL="Eskesrkss OLET JOUTUNUT MOPEDI
LLAS] KESKELLE SILVERSTONEN FORMULA | KI
LPAILUA. *

Sivulle 48

niminen peli) kuvituksena on harvinainen valokuva itse pelistd (MikroBitti 3/1984).
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My®s Printissi julkaistiin lehden alkuaikoina joitakin yleisur-
heilupeleja. Niiden alustana toimivat pédasiallisesti Spectra-
videon eri mallit. Yksi mielenkiintoisimmista julkaisuista oli
Aki Rimpildisen nimedmdton peli, jonka teemana oli ominta-
keisesti suomalaisurheilijan epdonnistuminen vuoden 1984
Los Angelesin kesdolympialaisissa (Printti 1/1985)." Rimpi-
ldainen teki my0s kaksiosaisen yleisurheilupelin, nimeltdan
Athletics (Printti 14/1985; 15/1985), joka kddnnettiin myds
MSX-alustan koneille (Printti 19 /1985; 20/ 1985). Kaiken kaik-
kiaan pelit muodostivat murto-osa Printin ohjelmalistauksis-
ta lehden koko olemassaolon ajan. Vuonna 1985 julkaistusta
68:sta ohjelmalistauksesta 10 oli pelejd. Niistd neljd oli Spect-
ravideolle, kaksi Spectrumille sekd VIC-20:1le. Liséksi ilmes-
tyi yksittdiset pelit C64:lle ja Atarille (luultavasti XL-sarjan
koneille). Yleisurheilupelien lisdksi listausten joukossa oli
avaruuspelejd, yksittdinen tasohyppelypeli sekd kdannoksid
ei-digitaalisista peleistd (Printti 10/1985; 20/1985; 17/1986;
2/1987). Viimeisend toimintavuonna 1987 Printissi julkaistiin
endd seitsemadn pelilistausta.

Tekniikan Maailman varhaisimmat 16ytimdmme ohjelmalis-
taukset julkaistiin vuonna 1982 Tuomas Hirvosen Kkirjoit-
taman Basic-ohjelmointia kisitelleen juttusarjan yhteydes-
sd. Hirvonen julkaisi listauksia ohjelmointijuttujen yhteydes-
sd seuraavinakin vuosina. Hénen ohjelmansa painottuivat
hyoty- ja apuohjelmiin, mutta vuonna 1984 héneltd ilmestyi
my0s Spectrumille tehty Ufo-avaruuspelin listaus. Hirvosen
lisdksi toinen sdannollisesti Teknitkan Maailmaan mikrotieto-
koneista ja listauksista kirjoittanut toimittaja oli Vesa Tiiri-
kainen, joka erityisesti vuonna 1984 versioi useita videope-

YPelin lahtstilanne on humoristinen: Suomen olympiakomitea kiel-
taytyy kustantamasta kisoissa epdonnistuneen urheilijan paluumatkaa ja
hénen taytyy palata juosten takaisin Suomeen. Urheilijan paluu pyritddn
estdmdan erilaisin keinoin, ja hdnen on véisteltdva esteitd. Pelissd on yh-
teensd viisi kenttaa.

leja Co64:lle ja Spectravideolle, mukana Lunar Lander -pelin
klooniversiot Kuualus-nimelld (TM 14/1984) sekd Disneyn
Tron-elokuvan kuuluisaan virtuaalimaailman moottoripyo-
rdilykohtaukseen perustunut vastustajan motituspeli Tronn
(TM 2/1984, Tron-elokuva populaarikulttuurisesta merkityk-
sestd, ks. Saarikoski 2011). Myohemmin Tiirikainenkin kes-
kittyi enemman hyotyohjelmiin, kuten tekstinkasittelyyn ja
kortistointiin listauksissaan. Ndiden lisdksi voidaan mainita
TM:n vuoden 1984 kakkosnumerossa ilmestyneet Lauri Koi-
vulehdon pelit Palloilu, jossa oli “nopeammin liikkuva pallo
ja hitaammin liikkkuva maalitdpld, johon pallo yritetddn saada
kdannettyd” sekd Frogger-pelin (1981) klooni Sammakko.

MikroBitin peliohjelmalistausten méara vaheni vuosina 1986—
1989. Loppukauden julkaisut olivat edelleen tehty monille
erilaisille koneille, kuitenkin etupédéssa 8-bittisille kotimik-
roille muutamaa yksittdistd poikkeusta lukuun ottamatta.
Spectravideo-koneille tehdyistd ohjelmista julkaistiin yleen-
sd aina my0s MSX-laitteille sopivat versiot ja pian toisin péin.
Kuitenkin verrattuna vuosiin 1984-1985, ja osittain vield vuo-
teen 1986, pelijulkaisut alkoivat viimeisind vuosina painot-
tua kaikkein suosituimpiin konemalleihin. Niiden laaja kone-
kanta ja harrastajajoukko ylladpiti ohjelmalistausten tekemis-
td, vaikka kyseisten koneiden markkinaosuus laskikin. Pe-
lilistauksia julkaistiin edelleen erityisesti C64:1le,*® Sinclair
Spectrumille, Spectravideolle, MSX:lle sekd Amstrad CPC -
koneille.

Viimeiset =~ VIC-20-tietokoneelle  tarkoitetut pelit jul-
kaistiin vuonna 1987. Sen tilalle uusiksi Commodore-
julkaisualustoiksi tulivat C16 ja C128, vaikka ne jdivatkin
kansainvilisesti myynniltddn heikommiksi vélimalleik-
si ennen Commodore Amigan yleistymistd. 16-bittiselle
Amigalle julkaistiin muutama listaus viimeisend listausten

2Yleisesti C64:n julkaisuissa painottuivat kuitenkin hy6tyohjelmat.
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julkaisuvuotena 1989. 16-bittisten koneiden yleistymisesta
kertoivat Atari ST:lle ja PC-yhteensopiville tietokoneille
tehdyt muutamat listaukset. Ei siis vaikuta siltd, ettd peli-
ja ohjelmalistausten julkaisulla olisi tuettu harvinaisempien
koneiden harrastamista, mutta kohtalaisen suositut koneet,
erityisesti Amstrad ja Spectravideo/MSX, olivat esimer-
kiksi Cé64:een verrattuna yliedustettuina pelijulkaisuissa
1980-luvun loppuvuosina. N4illd koneilla oli aktiivinen kayt-
tdjadkunta, mutta ei yhté paljon tarjolla kaupallisia peleja tai
niiden piraattiversioita kuin markkinajohtaja Commodore

64:1le, “tasavallan tietokoneelle”.?!

Sanoman tytdryhtio Tecnopress Oy toi markkinoille vuon-
na 1987 yksinomaan Commodore-koneisiin keskittyneen C-
lehden, joka oli MikroBitin rinnakkaisjulkaisu. Lehti ei julkais-
sut erillistd ohjelmalistausosiota, mutta ylldpiti useita ohjel-
mointia seki tietokoneen rakentelua/ parantelua késitelleita
kolumneja ja juttusarjoja.”> Lehden linja olikin hydtyohjel-
mapainotteinen. Pelikoodilistauksia julkaistiin vuosien 1987—
1990 vélilld ainoastaan kolme: Jukka Tapanimden Uridium-
klooni Minidium (1/1987), toimitusryhmén tekemé ajanvie-
teohjelma Reaktiotesti (3/1988) sekd Risto Paasivirran Brea-
kout-klooni PingPong (2/1989). Lehti julkaisi myos hyétyoh-
jelman pelaamiseen. Inhoword-ohjelma listasi kaikki amerik-
kalaisen Infocomin julkaisemien seikkailupelien tekstiparse-

ZlCommodore maahantuoja PCI-Data hyddynsi nimitystd “tasavallan
tietokone” Commodore 64 -mainonnassaan, kun laitteesta oli tullut Suo-
messa suosituin kotimikro (mainoksista ks. esim. MikroBitit, ks. myds
Saarikoski 2004; Kuorikoski 2017). Aiemmin esimerkiksi Saksassa Vic-20-
konetta oli myyty lauseella “Volks Computer”, kansan tietokone, jolla oli
todennédkdisesti viitattu suosittuihin Volkswagen-autoihin.

22Lehden hyéstyohjelmalistauksista vastasivat padasiassa toimitusryh-
mé&dn kuuluneet Jukka Marin, Tomi Marin, Pekka Pessi ja Pasi Andre-
jeff. Pelintekoon suuntautuneista listauksista vastasi Pasi Hytonen, mut-
ta my0s Jukka Tapaniméki julkaisi muutaman aihepiirid késittelevan lis-
tauksen.

reiden ymmartimét sanat (5/1988).2 Toisaalta lehdessi jul-
kaistiin runsaasti ohjelmalistauksia C64:lle. Niiden kohde-
ryhménad olivat aloittelevat pelintekijat. Nama listaukset kes-
kittyivit usein eri graafisiin efekteihin. Siind missd MikroBi-
tissd ilmestyi ainoastaan muutama Amigalle tarkoitettu oh-
jelmalistaus, julkaisi C-lehti niitd useita kymmenid. Amigan
listausten méaédrd alkoi kasvaa C64:n teknisen vanhentumisen
myo6td. Viimeiset C64:1le tarkoitetut ohjelmalistaukset julkais-
tiin vuonna 1991, alle vuosi ennen lehden lopetusta.?*

Pelijulkaisujen aihepiirit ja teemat sdilyivdt samantyyppisi-
nd pelilistausten viimeisind vuosina. Edelleen julkaistiin ko-
tiversioita kaupallisista peleistd ja tietokoneversioita lauta-,
kortti- ja muista peleistd. Aiemmin mainittujen pelien lisak-
si MikroBitissd julkaistiin tietokoneversio muun muassa Poke-
rista, Pasianssista, Ruletista sekd Bolerosta (MikroBitti 12/1987;
12/1988; 9/1988; 2/1989). Ja kun MikroBitti julkaisi esimer-
kiksi vuonna 1988-1989 ensimmadiset peli- ja ajanvieteohjel-
malistauksensa Atari ST:lle, oli yksi ohjelmista avaruusrdis-
kintd, toinen biorytmiohjelma ja kolmas modifikaatio 1980-
luvun globaalista pulmaleluhitistd, Rubikin kuutiosta (Mik-
roBitti 4/1988; 2/1989; 6/1989). Joitakin poikkeavia teemo-
jakin oli. Esimerkiksi MikroBitin kesdnumerossa 1986 ilmes-
tyi Esko Pentikdisen Memotechille ohjelmoima Jooga, joka
oli myds ainoa kyseiselle koneelle MikroBitissi julkaistu pe-
li. Pelilld ei kuitenkaan kuvauksesta péaéatellen ollut mitddn
tekemistd joogan kanssa, vaan sen oli jonkinlainen versio
Go-lautapelistda (MikroBitti 6-7/1986). MikroBitin listausjul-
kaisut loppuivat vuodenvaihteessa 1989-1990 tehtyyn uudis-
tukseen, jonka my6td lehteen pyrittiin lisdédmadan viihteelli-
sempadd juttusiséltod (Saarikoski ym. 2019, 21).

STekstiparseri kdéntad ja yksinkertaistaa pelaajien syttamat tekstiko-
mennot pelisysteemille.

24C-lehti julkaisi ohjelmalistauksia viimeiseen numeroonsa asti
(1/1992), vaikka listausten lukumé&éra vaheni rajusti vuoden 1991 alussa.
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JYRKI AALTO

luille.

cli on kirjoitette ja toimii

Amigalasicin  alaisena, 60
merkkid vivillit -ulassa, Pelin idea
on vksinkertainen: Ruudulla nd-
kyvil 10x10-rundukko pitid tive-
| il kokonaan, Tiavudd tapahtuu
asettamalla hiirelli kohdistin va-
litsemaasi ruutuun ja painamalla
hiiren vasenta nitppiintt, Sallie-
TUj ruutuje ensimnilisen vapaas-
1 valitavan jiulkeen ovar kolmen
ruudun piadssd vihaalla, alhaalla,
oikealla tal vasemmalla sijaitse-
vat ruudur, Vili-ilmansuuntiin on
mahdollista stirtvil kahden ruu-
dun hyppilyksin, Muistin helpot-
tamiseksi vismeks: valittu ruutu
vilkkuu. Peli loppuu, kun et endiit
shiintdjen mukaan pvsty siirey-
mitiin minnekiidin,

Ohjelman kirjoitus

Ohjelma Kirjoitetaan normaaliin

tapaan AmigaBasicin editorilla

Kivjoitettuasi ohjelman, tallenna

se ennen kuin koketlet siti Oh-
| Jelma Kiynnistyy normaaliin ta-
| paan RUN-Kiiskylld

Ohjelman rakenne

Ohjelmassa Kiytetiiin 16x16-
matriisia, josta  vilic (4.4)

(13,13) on alussa asetetu kakko-
siksi. Pelin edetessit ne muute-
wan nolliksi, el laittomiksi pai-

Piece of Cake

®® Nimestd buolimatta ei tdilli pelilld ole mi- Tarkeimmit muuttujat

lddn tekemistd Pac Manin lai ylee”m” xs,vs  kohdistimen miiritys ja ruudun piirto
minkddnlaisen abmimisen Ranssa, vaan pur- d
tavaa on tarjolla ldbinnd barmaille aivoso-

midnid vilkutuksen
t piintotapa
n vilkutuksen laskuri
a totuusmuuituja: 1 siirto mahdollinen, 0 i
Xy kohdistimen asema

koiksi. Ohjelmakoodi on opti- | x1,y1  edellisen siicron koordinaatit
moitu koon mukaan, jolloin oh- | al oreusmuutuja: 1 ensimmiinen siirto tehry
jelman lvettavuus on kirsimt. | |1 kuinka monta % on tivtetty

Basicin parjarua GOTO-kaskvid | ¢l apumuuttujia
¢i Piece of Cakessa ole Kivtetty | 8 silmukkamuuttujia
lainkaan, k$ uusi peli?

__Amigal

SCREEN 1,640,200,2,2:WINDOW 1,"Piece of cake",(0,0)-(570,185),31,1
PALETTE 0,0,0,0:PALETTE 1,.7,1,0:PALETTE 2,.3,.9,0:DIM a(16,16)
FOR £=1 TO 8:READ b(f,1):READ b(f,2):NEXT:x8=30:y8=18:d=11LOCATE 10,46
FOR 8=2 TO 12:LINE ((8=1)*x8,0)=((8=1)*x8,y8*10)INEXT:PRINT 0 &"
FOR s=l TO 19:LINE (xs,(s-1)*ys)-(1l%*xs,(s~1)%ys):NEXT::LOCATE 8,40
FOR 8=4 TO 13:FOR r=4 TO 13:a(s,r)=2:NEXT:NEXT:PRINT "PELI& PELATTU"
WHILE a~0:0N MOUSE GOSUB do:MOUSE ON:IF al THEN n=n+l:IF n«100 THEN GOSUD f
WEND:LCCATE 15,39:PRINT*SIIRROT LOPPU,":LOCATE 16,39
INPUT*UUSI PELI *;aS$:IF aS$="k* THEN RUN
END
{:MOUSE OPFP:d=d*~1:t=ABS(d~1)/2:G08UB draw:n=0:RETURN
do:IF al THEN t=0:GOSUB draw
beXOUSR(0) :x~INT(MOUSE(J)/xn+1 )+ 2:y=INT(MOUSE(4)/ys+1)43:c=0:c1=0:ax~ARS (X~
x1)
ey=ABS(y=-yl):IF x>3 AND x<14 AND y<14 AND y>3 THEN cls=]
IF ((ex=] AND ey=0) OR (eoy=] AND ex=0) OR (ex=2 AND ey~=2)) THEN c=1
IF cl=0 OR al AND c=0 THEN RETURN
IF a(x,y)«0 THEN RETURN
a{x,y)=0:txl=x:yl=y:al=1:GOSUB draw:SOUKD 440,2,,0
a=1:FOR s=1 TO 8:IF a(x+b(s,1),y*b(s,2))=2 THEN a=0
NEXT:1=1+1:LOCATE 10,45:PRINT 1;* %":RETURK
draw:COLOR 2,0:AREA ((x1-3)*x8+42,(yl-3)*ys-2):AREA STEP(x8-4,0)
AREA STEP(0,4-ys):AREA STEP(4~-xs,0):tAREAFILL t:RETURN
DATA 0,-3,2,-2,3,0,2,2,0,3,-2,2,-3,0,-2,-2

Kuva 5. Loppuvaiheessa MikroBitin listausjulkaisujen ulkondkdon tai kuvitukseenkaan ei panostettu yhtd paljon kuin aiemmin,
kuten Jyrki Aallon Piece of Cake Amigalle osoittaa (MikroBitti 10/1989).
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Peliohjelmalistausten tekijoitd

Tarkastelemme vield pelilistausten tekijoitd. Listausten teki-
joiden joukko oli suuri. Jo pelkédstadan MikroBitissd julkaistiin
yli 260 eri henkilon tekemid pelilistauksia. Kaiken kaikkiaan
tutkimusaineistossamme oli yhteensd 392 pelilistausten teki-
jad. Emme voi tehdd paatelmid esimerkiksi tekijoiden sosio-
ekonomisesta taustasta tai siitd, miten listausten tekeminen
jakautui ympdri maata. Voimme kuitenkin olettaa esimerkik-
si tietokonekerhojen kotipaikkojen, lehtien levikin ja esimer-
kiksi kansainvélisen tutkimuksen vertailukohtien perusteel-
la (esim. Svelch 2018; Halvorson 2020), ettd pelilistausten te-
kijoita oli kaikkialla Suomessa, vaikka tietenkin enemman va-
kiluvultaan suuremmilla paikkakunnilla kuin pienemmilta.

Nimien perusteella kaikki pelilistausten tekijdt olivat yh-
td poikkeusta lukuun ottamatta miehid.” Johanna Pohjolan
tekemd Muistipeli VIC-20:1le ilmestyi listauksena Tietokone-
lehdessa toukokuussa 1984. Muistipeli ndyttdd ruudulla sa-
tunnaisia numerosarjoja, jotka pelaajan tdytyy muistaa ja kir-
joittaa ylos. Pelaaja voi méadritelld numerosarjojen pituuden.
On toki mahdollista, ettd joku naispuolinen ohjelmoija on voi-
nut esiintyd salanimelld.

Ei ole tdysin selvdd, miksi ohjelmointiharrastajien — ainakin
listauksia julkaisseiden — sukupuolijakauma oli ndin miespai-
notteinen, silld tietokonealan ammattilaisten joukossa oli pal-
jon naispuolisia ohjelmoijia 1970-luvulla ja 1980-luvun alus-
sa. Siitd huolimatta tosin tietokonealan johtotehtdvissé ja suu-
rimassa osassa alaan liittyneistd julkisista esiintymisistd hal-
litsivat miehet (Vehvildinen 1996; Suominen 2003, 127-158;
Svelch 2018, 78).

PEmme voi mydskdidn padtelld sitd, minka ikéisid listausten tekijit
yleensd olivat, mutta tunnettujen esimerkkien perusteella vaikuttaa siltd,
ettd tavallisesti tekijdt olivat hieman alle tai yli 20-vuotiaita, mutta joukos-
sa oli myds nuorempia tai jonkin verran vanhempia harrastajia.

Néayttdd siltd, ettd tietokoneharrastamisen sukupuolijako
noudatteli ammatillisen tietotekniikan sijaan enemman tek-
niikan alan rakenteluharrastuksen perinteitd, jotka olivat ne-
kin hyvin sukupuolittuneita. Nimenomaan tekniikan vark-
kéily ja esimerkiksi uusien keksint6jen tekeminen miellettiin
poikien ja miesten harrastukseksi, johon liittyi tekniikan ihan-
nointia, kdsityksid miehisyydestd, miesten yhteisollisyydes-
td ja arvonannon saamisen muodoista (Madnnisto-Funk 2016,
34-35; mikrotietokoneharrastuskontekstista ja sukupuolesta
ks. esim. Saarikoski 2004, 169-179; Svelch 2018, 77-81). Suku-
puolijako ndkyi my®s siind, ettd esimerkiksi MikroBitin tilaa-
jista lukijatutkimusten mukaan oli 98 prosenttia miehid tai
poikia, ja muun muassa Iso-Britanniassa tietokoneharrastus-
lehtien lukijoista yli 90 prosenttia oli miehié (Saarikoski 2004,
178-179).

Yksittdiset pelilistausten tekijét eivit yleensa julkaisseet usei-
ta peleja. Esimerkiksi MikroBitissi valtaosalta julkaistiin ai-
noastaan yksi peliohjelma. Niin oli myos useissa muissa
lehdissd, poikkeuksena ldhinnd aiemmin mainittu pienleh-
ti Micropost, jonka peleistd vastasivat muutamat lehden kes-
keiset toimittajat ja avustajat. MikroBitissid vain harva tekijd
sai julkaistua lehdessd enemman kuin kaksi peliohjelmaa.?
Tyypillisesti ndin tapahtui silloin, kun henkil6 teki ohjel-
mia jollekin harvinaisemmalle koneelle, mutta my6s muuta-
mat Commodore-koneiden ohjelmoijat saattoivat saada leh-
tiin useampia peleja. Jorma Jaakkola sai MikroBittiin nelja
pelilistausta: tietokoneversion Maija-korttipelistad (MikroBitti
9/1985), avaruuspeli Super Spacen (MikroBitti 6-7/1986), ma-
topeli Luikeron (MikroBitti 6-7/1987) sekd kuukauden ohjel-
mana palkitun seikkailupeli Adrianen (MikroBitti 10/1985).

2’Emme tunne tarkasti MikroBitin listausten toimitusprosessia, emme-
ké tiedd, kuinka paljon listauksia julkaistavaksi tarjottiin.
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Muistipeli *#
C-20:1le

Pelin tarkoituksena on
testata ja kehittid
muistia. Kuvaruutuun
tulostuu 10 satunnai-
sesti valittua numero-
sarjaa, jotka sinun
pitdd kirjoittaa.

Pelin aluksi kone kysyy, monen-
ko numeron sarjoja haluat
(1—10) ja kauanko haluat nu-
merosarjan olevan ruudussa.
Voit aloittaa esim. 4 numeron
sarjoilla ja ajalla 500 (FOR:
NEXT-silmukoiden lukuméira).
Jos haluat ajan vakioksi, poista
rivi 60 ja anna rivin 220 muuttu-
jalle N vakioarvo. Tallsin voit li-
sétd helposti my0s sanallisen ar-
vostelun, jonka laatiminen jar-
keviksi ajan vaihdellessa on vai-
keaa ja tilaa vievad. (Voit tietysti

pelata testisarjan ajan ja nume-
roiden lukuméérin ollessa muut-
tujina ja esim. laskea sopivia
painokertoimia). Ennen numero-
sarjan tulostumista ruudulle ko-
ne antaa #4nimerkin. Jos kirjoit-
tamasi vastaus oli tdysin oikein,
kone antaa lisdksi dskeistd kor-
keamman #4nimerkin.

Pelin lopuksi kone ilmoittaa,
montako numeroa oli keskimés-
rin oikein, oikeiden numeroiden
osuuden prosentteina ja taysin
oikeiden vastausten madran sekd
kysyy, haluatko uuden pelin.

Ajan voi laittaa hyvin lyhyek-
sikin. Tulokset eivit huonone
siind madrin kuin luulisi ajan ly-
hentyessd. Sen sijaan yhdenkin
numeron lisd&minen voi vaikeut-
taa pelid huomattavasti. Tamd
tapahtuu tavallisesti 6—7 nume-
ron kohdalla. (]

GHAOL &

74

Kuva 6. Johanna Pohjolan muistipelin listauksesta ndkyy, ettd siind tekijan nimi on lyhennetty muotoon J. Pohjola ja taten ehka

osittain tietoisestikin hdivytetty tekijan su

kupuolta (Tietokone 5/1984).
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Pasi Kettuselta ilmestyi MikroBitissid perdti kuusi pelid: vii-
si Sinclair Spectrumille ja yksi MSX:lle (MikroBitti 6-7/1985;
2/1986; 5/1986; 6-7/1987; 3/1987). Spectrumille tehty ava-
ruuspeli Starex sai kuukauden ohjelman lisdpalkkion (ks. Ku-
va 9), samaten Skyfox-avaruuspeli MSX:lle. Kettuselta jul-
kaistiin my0s yksi grafiikkaan liittyvd apuohjelma (Mikro-
Bitti 9/1987). Han sijoittui lisdksi karkisijoille Tekniikan Maa-
ilman ohjelmointikilpailussa 1984 Marsu-nimiselld ohjelmal-
laan, vaikkei lehdessd hédnen listauksia julkaistukaan (TM
12/1984, 103). Heikki Mdenpdd puolestaan oli neljan PC-
pelin tekija MikroBitin pelilistausten “myohédiskaudella” vuo-
sina 1987-1989. Ndiden pelien joukossa olivat PC-Flight-
lentosimulaattori (MikroBitti 9/1987), formulakuski Keijo
Rosbergin mukaan nimetty autopeli Keke (MikroBitti 10/1987)
sekd Lantinheitto (MikroBitti 1/1988). Maenpdan PC-biljardi
palkittiin kuukauden ohjelmana (MikroBitti 6-7 / 1989).

Niin ikdédn pelilistausten julkaisun loppuvuosina Timo Poi-
kela teki kolme MSX-pelid. Niistd yksi oli Zig Zag Joe, “ren-
touttava Pacman-tyyppinen peli, joka antaa t6itd molem-
mille aivopuoliskoille silmédpariaankaan unohtamatta.” (Mik-
roBitti 11/1989.) Mika Silvola ohjelmoi Spectrumille tieto-
koneversion Hanoin torneista (MikroBitti 9/1988), Hyperion-
avaruuspelin (MikroBitti 1/1986) sekd Reaktori-nimisen pelin,
jossa pelaaja puolustaa ohjuksilla ydinreaktoria hyokkayk-
sid vastaan (MikroBitti 10/1987). Reaktorin kaltaiset kylmén
sodan tematiikasta ammentavat sotapelit olivat suhteellisen
harvinaisia julkaisuja.

Jouni Suutarisen kolmesta Sharp MZ-sarjalle tarkoituista pe-
leistd yksi, Hyppivi Jubert (MikroBitti 4/1984), oli nimen-
sd perusteella oma versio vuonna 1982 julkaistusta Q*bert-
hallivideopelista. Lisdksi Suutariselta ilmestyivit Indiana Jo-
nes -teemainen Temple sekd kamppailupeli Ninjamestarit (Mik-
roBitti 3/1985;4/1988). Eero Taipale koodasi Amstradille kak-

si versiota Ventistid (MikroBitti 5/1985; 6-7 /1986), joista toinen
oli MikroBitin Ventti-kilpailun Amstrad-sarjan voittaja, sekd
Othellon tietokoneversion (MikroBitti 11/1988).

Jouko Tammelan neljda C64-pelijulkaisua ilmestyivat MikroBi-
tin alkuaikoina. Lukumaéaira on huomionarvoinen, silld Suo-
men suosituimmalle kotimikrolle C64:lle riitti todennékdoises-
ti niin runsaasti listaustarjontaa useilta tekijoiltd, ettd omien
listauksen saaminen lehteen oli vaikeampaa kuin muiden
koneiden ohjelmien kohdalla. Tammela teki muun muassa
ilma-ammuskelupeli Koneen seka kaksinpeli Muurinrakennus-
pelin (MikroBitti 4/1984; 2 /1985). Petri Tynkkysen kolme VIC-
20-pelid edustivat nekin aiheiltaan aikansa suosittuja teemo-
ja. Tynkkynen teki Scivic-jump-méakihyppypelin, Alien Rush
-rdiskimispelin sekd Ritari Assi -teemaisen Knight Riderin
(MikroBitti 11/1985; 12/1985; 2/1986). Suosittu tv-sarja Rita-
ri Assi kiinnosti muutenkin amatddriohjelmoitsijoita, vaikka
sarjasta julkaistiin myd6s kaupallinen peli. Yksi néistéd oli Jan-
ne Uurinméen KITT (MikroBitti 8/1985), jossa hypittiin autol-
la erilaisten esteiden yli.

Jotkut pelintekijat imitoivat kaupallisia pelituotantoja ja
ilmoittivat pelinsd tekijaksi tai julkaisijaksi kuvitteelli-
sen/rekisterdimattdméan softatalon (ks. myos Svelch 2018).
Omintakeisten pelitalojen nimet olivat usein muunnoksia
tekijoidensd omista nimistd, sisdlsivat viittauksia tietoko-
nekulttuuriin tai sisdpiirihuumoria. MikroBitin ohjelmien
tekijoitd olivat muun muassa Sikala Software, Silly Silicon
Software, Jarisoft sekd Jansoft (MikroBitti 5/1985; 2/1986;
3/1986; 5/1987).

MikroBitin lisdksi useamman ohjelman tekijoitd 16ytyy muis-
ta lehdistd. Jan-Erik Nystrom kirjoitti ahkerasti pelejd har-
vinaiselle TSR-80-tietokoneelle. Ensimmadinen oli Prosessoris-
sa toukokuussa 1981 julkaistu Tihtien sota, toinen saman
vuoden elokuussa julkaistu Mottipeli ja kolmas marraskuus-
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JOUNI SUUTARINEN

Ninjamestarit

olet

o8
mieltd siitd, kumpl on parempl
taistelija, niin ota joystick kitee-

kaverisi kanssa eri @@ Mustiin vurtalonmyﬂtﬂkl!n ukulh!n]a

sl ja haasta kaverisi altoon ninja-  JOSIQ varjoon.
Niin sadstyt ikavilta kun he katanoidensa kahvaa puristaen ja
uhriaan,

taisteluun.
ruhjeilta,

lussa voisit

Pelichjeet
Musta ninja:

Joy(1) vas
Joy(1) oik

joita oikeassa tappe-
4,

Ninja liikkuu Joy(1) alas+Fi
vasammalle

Ninja liikkuu Valkea ninja:
olkealle Joy(0) vas

Joy(1) oik+Fi  Lysnti

Joy(0) ok

Joy(0) vas+SP Lyénti
Ninja liilkkuu Joy(0) alas + SP Potku
vasemmalle

sekuntia elinaikaa, ellei hénkin satu olemaan
ninjamestari.

Ninja liikkkuu
olkealle

Pistelasku

Ly&ntiosumasta saa yhden pis-
teen Ja potkusta kaksi. Vastusta-
jan saa kanveesiin vain silloin,
kun onnistuu lydmééan neljd osu-
maa saamatta itse yhtain. Potku-
ja puolestaan tarvitaan kolme.
Peli voi paditys joko tyrmays- tai
pistevoittoon, Tyrméysvoiton saa
lyStyadin  vastustajan  neljdsti
kanveesiin, Peliaika on kaksi mi-
nuuttia. [
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Kuva 7. MikroBitin piirtdja Wallu eli Harri Vaalio kuvitti

pelin ohjelmalistauksen yhteydessa (MikroBitti 4/1988).

RITTI 2/20

toisinaan myos listausjulkaisuja, kuten Jouni Suutarisen Ninjamestarit-
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sa 1982 julkaistu “seikkailuohjelma” Casino Adventure, jo-
ka kuvauksen perusteella vei “pelaajan tyypilliseen ‘jenk-
kimaailmaan’” (ks. Kuva 1). Tietokoneessa (4/1984; 9/1984;
12/1984) Nystrom julkaisi Space Adventure -seikkailupelin,
Labyrintin sekd noppapeli tietokoneversion Yatzyn. MikroBi-
tissi (3/1984) Nystrom julkaisi vield loppuvuodesta 1984 Tui-
kurin linna -nimisen pelin, jonka mukana oli ohjeet pelin so-
vittamisesta myos muille koneille. Nystrém néytti erikoistu-
neen seikkailupeleihin, missd han poikkesi muista varhaisis-
ta suomalaisista julkaisseista harrastajapeliohjelmoitsijoista.
Emme voi olla tdysin varmoja, oliko kyse samasta tekijds-
td, mutta Jan-Erik Nystrom oli julkaissut listauksia Telmac-
koneille ja vastaaville jo vuonna 1978 Elektroniikka-lehdessa
(ks. kuva 2).

Ismo Rakkolainen® puolestaan teki ohjelmia Sinclair ZX-
81:lle. Prosessorissa (9/1983; 12/1983) héneltd ilmestyivat Lu-
nar Lander -tyyppinen Tukikohta sekd Reaktiotesteri ja Tietoko-
neessa (9/1983) Pujottelu kasiykkoselle. Ismo J. Reitmaa oli sii-
td harvinainen listausjulkaisija, ettd han teki peli- ja ajanvie-
telistauksia eri kustantajien julkaisemille lehdille. Hanen en-
simmdinen pelinsd, Rata-agjo VIC-20:lle, ilmestyi Tecnopres-
sin Prosessorissa (11/1982), mink4 jdlkeen hén julkaisi saman
julkaisijan Tietokoneessa (9/1983) Avaruustykki -nimisen pelin.
Taman jdlkeen Reitmaa siirtyi A-lehtien kustantamaan Print-
tiin, jossa hdneltd ilmestyi kaksi VIC-20-peli&, avaruussotape-
li Tormdily seka tietokoneversio Yksikitisesti rosvosta (Printti
20/1985). Reitmaalta ilmestyi vield Tecnopressin MikroBitissi
(6-7/1986) Commodore 16 -tietokoneelle tehty Linnanmuuril-
la.

¥Rakkolainen on sittemmin tydskennellyt ihmisen ja tietokoneen
vuorovaikutuksen tutkijana Tampereen yliopistossa ja on ollut kehit-
tdméassd mm. FogScreen-teknologiaa. Ks. https:/ /www.tuni.fi/fi/ismo-
rakkolainen.

Tuntemattomia vai tunnettuja tekijoita?

Suuri osa pelilistausten tekijoistd oli tavallisia peli- ja tietoko-
neharrastajia. Listausten tekijéiden joukosta erottuvat jo edel-
14 mainitut tiettyjen konemerkkien aktiivit sekd ohjelmoijat,
jotka olivat tai tulivat myShemmin tunnetuksi kaupallisista
pelijulkaisuistaan. Tiettdvdsti Suomen ensimmadisen kaupal-
lisen pelin, shakkipeli Chesmacin vuonna 1978 tehnyt Raimo
Suonio julkaisi Elektroniikka-lehdessd 1/1980 peliin lisdleh-
den, joka lisdsi mahdollisuuden pelitason vaihtamiseen kes-
ken pelin seké tallennusmahdollisuuden.?® Kolme Bomulus-
pelidan kaupallisen kustantaja Teknopisteen kautta julkais-
sut Sampo Suvisaari julkaisi my0s ohjelmalistauksiaan ah-
kerasti Printti-lehdessd.”” Héanen tuotoksiaan ilmestyi ensin
MSX-kerhopalstalla, kunnes han alkoi toimittaa konekieligra-
fiilkkaan keskittynyttd laajaa artikkelisarjaa. Suvisaaren ohjel-
malistaukset olivat Printille tyypilliseen tapaan pelien sijas-
ta apuohjelmia, mutta ne liittyivdt monesti peliohjelmointiin,
esimerkiksi liikkkuvien graafisten pelielementtien eli spritejen
toteutukseen. “Tietokonepelien Paavo Nurmi”* eli Stavros
Fasoulas julkaisi ensimmadisen pelinsd, Pac-Man-kloonin Mik-
roBitin (1/1984) ensimmaisessd numerossa (ks. lisdd Saarikos-
ki ym. 2017). Fasoulasin Sanxion (1986) oli ensimmaéinen suo-
malaisen pelisuunnittelijan tekemad peli, joka pdatyi kansain-
viliseen levitykseen.

MikroBitissi (3/1984; 9/1986) julkaistiin niin ikdadn Pasi Hyto-
sen Oric-1:lle tekemd Galactic Guard sekd C-64:1le tehty Num-

281 jsd4 Chesmacista ks. Reunanen & Pérssinen (2014).

PTeknopiste julkaisi kolme Bomulus-pelid Spectravideolle ja MSX:lle
vuosina 1985-1986. Pelitoimittaja ja tietokirjailija Juho Kuorikosken (2014,
23) mukaan Bomulus-pelit olivat “aikakautensa Tomb Raidereita, simppe-
lilld ongelmanratkaisulla ryyditettya toimintaa.”

30”Tietokonepe1ien Paavo Nurmi” -nimityksen, joka viittasi monin-
kertaiseen 1900-luvun alkupuolen olympiavoittajaan, Fasoulasille antoi
Sanxion-peliarvostelussaan Niko Nirvi (MikroBitti 12/1986).
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ISMO J. REITMAA

TORMAILY VIC-20:LLE

M Scuraava peli on kaikille pe-
rusVICisteille tarkoitettu. Pelissi
on ohjeet, mutta muutama sel-
ventéivd sana lienee silti paikal-
laan.

Pcnmmamen tarkoitus on tor-

pistettd  (dArimmiisen  vaikea)
saatuasi voitat pelin ja kone antaa
sinulle vapaapelin. Jos ennen
5000 pistettd tulee sata virhepis-
tettd, peli pittyy. Kuitenkin, jos
olet tehnyt ennatyksen, kone an-
taa Smulle “kunnia-

i ja
vanstella toisenlaisia. Viisituhatta

maininnan”. Pelatessasi saat pian

todeta, ettd mitd enemman saat
pisteitd, si
merkkejd ilmestyy kuvaruutuun.
Pelin alussa, ohjeiden seassa
on myds neuvottu vaarallisct
‘merkit sekd ne, joista saa pistei-
td. Alku on helppo, mutta noin
tuhannen pisteen paikkeilla oh-
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Kuva 8. Ismo J. Reitmaan Tormadily-pelin ohjelmalistauksen mukana on ohjeita listauksen muuttamiseen, ja pelissd ndkyy kuvauk-
sen perusteella vaikutteita hallikolikkopeleisté: pelin voittanut pelaaja saa tietokoneelta uuden “vapaapelin”. (Printti 20/1985).
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berBumber, joka oli julkaisun kuvauksen mukaan versio aiem-
masta Spectravideolle tehdystd pulmapelistd. Hytonen voit-
ti myos Tekniikan Maailman (14/1984, 32-34) jarjestimén oh-
jelmointikilpailun Oric-1:1le tekemalldan Arttu-pelilld, joka
oli “hieno sekoitus taktiikkaa, sokkelopelid ja tuhoamispelid”.
31 Hytonen tuli sittemmin tunnetuksi samannimiseen eloku-
vaan perustuneesta Uuno Turhapuro muuttaa maalle -pelista
(1986), josta tuli kotimaisen peli- ja ohjelmistojulkaisija Amer-
softin viimeinen mutta myd6s kaupallisesti suosituin pelijul-
kaisu (Kuorikoski 2014, 15-16; Pasanen & Suominen 2018).
Hytonen piti myos C-lehdessi (1987-1989) Pelinikkarin péi-
vakirja -nimistd kolumnia, joka tarjosi graafisiin efekteihin
keskittyneitd ohjelmia ja rutiineja aloitteleville pelintekijoille.
Alustana listauksille toimi C64. Niistd ohjelmista oli saatavil-
la my®s lyhyet demot.

Stavros Fasoulasin ohella Jukka Tapaniméki julkaisi pelejdan
kansainvélisen kustantajan kautta. Tapanimdki toimi my®&s
MikroBitin ja C-lehden avustajana. Hanen ensimmadinen pe-
lijulkaisunsa oli MikroBitissi (6-7/1986) ilmestynyt kolmiu-
lotteisella grafiikalla toteutettu Monolith-rdiskintdpeli, joka
palkittiin kuukauden ohjelmana. Kuten aiemmin todettu, C-
lehdessd (1/1987) ilmestyi puolestaan kansainvélisestd Uri-
dium-hittipelistd inspiraationsa saanut Minidium. Tapanima-
ki jakoi my®6s vinkkeja pelintekoon C-lehteen kirjoittamissaan
artikkeleissa. Hdn otti vastuun Hytdsen kolumnista C-lehden
numerosta 5/1989 eteenpadin.

Mikko Helevd, jonka Golfmaster-pelin englantilainen Hewson
julkaisi vuonna 1987, sai Space Master -avaruuspelinsd Mikro-
Bittiin (2/1987). Se palkittiin kuukauden ohjelmana, ja Hele-
va sijoittui myos MikroBitin ohjelmointikilpailussa kakkosek-

S'Hytonen kehitteli myos Little Knight Arthur -nimisté pelid Commo-
dore 64:1le, mutta peli ei saanut tekoaikanaan julkaisijaa ja se ilmestyi vas-
ta muutama vuosi sitten.

si Tapanimden jdlkeen (Kuorikoski 2014, 29). Muitakin koti-
maisten kaupallisten pelijulkaisujen pioneereja 16ytyy tieto-
konelehtien ohjelmalistaussivuilta. Suomalainen Triosoft jul-
kaisi vuonna 1987 Olli Kainulaisen Talvisota-nimisen MSX-
pelin. Pari vuotta aiemmin Kainulainen oli tehnyt yhdessa
Heikki Lappalaisen kanssa Sheriffi: Revolverisankari linnesti
-kaksintaistelupelin, joten Kainulainen oli kiinnostunut eri-
tyisesti historia-aiheisista peleista (MikroBitti 10/1985). Suo-
malaisen pelimusiikin uranuurtajan Jori Olkkosen (nyk. Pet-
rik Salovaara) hyo6tyohjelmia julkaistiin C-lehdessd. Naistd
mielenkiintoisin oli Olkkosen itse ohjelmoima MegaSound,
jolla han oli tehnyt musiikkia kaupallisiin peleihin (C-lehti
5/1988).

Juha Ojaniemi oli puolestaan Amersoft-yhtion ensimmaéisten
pelijulkaisujen, Mehulinjan ja Raharuhtinaan tekijan Simo Oja-
niemien veli. Juha Ojaniemen (2019) kertoman mukaan hédn
oli mukana esimerkiksi Raharuhtinaan ohjelmoinnissa. Yhden
ohjelmalistauksen lisdksi Juha Ojaniemi kirjoitti artikkeleita
Poke & Peek! -lehteen, mutta erityisesti hdnen ohjelmalistauk-
siaan julkaistiin VIC-20-kéyttédjien Vikki-kerholehdessd, jossa
ilmestyvat hanet Ristinolla-versionsa, pelit Virgo, FASP ja Hit
and Run sekd nimeton joystickilla ohjattava peli ja joitakin
piirto- ja grafiikkaohjelmia (ks. esim. Vikki 1/1983; 4/1983;
5/1983; 7/1983).

Yksittdisid peli- ja ohjelmalistauksia julkaisivat myos muil-
ta eldmaén- ja kulttuurin aloilta tunnetut tekijit. Kalle Kotipsy-
kiatri -terapiakeskustelusimulaattorin tehnyt Pekka Tolonen
tuli tunnetuksi myo6s elektronisen musiikin pioneerina (Saa-
rikoski ym. 2019). Runoilija ja tietokirjailija Arto Kytchon-
ka julkaisi kaksi ohjelmalistausta (Tietokone 9/1984; 11/1984)
ja oli muutenkin aktiivinen tietokoneharrastaja, joka kirjoit-
ti muun muassa hakkerismista innokkaana tietokoneharras-
tamisena. Kaisikirjoittaja ja Helsinki-filmin toimitusjohtaja
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RIC-1, 48 ki

Ohjelmointikilpallun tulokset julkalstiin TM:n
numerossa 12/84, Téssé kilpailun volttanut ohjelma
nyt on kokonaisuudessaan valmilna naputeltavaksi
koneeseen. Muut kuin Oricin omlsta]at joutuvat

hjelmointikilpailun voittaja:

OhJaus: NS vazosenlla
W oikealle
ey

BEE miakia

X ARTIU %

i : o bcilp s
e ) (1R (ST R

ainon. Orkissa of olo erilisla va-

O osats-
tunckion chjelmion taso ofi

kaunaallun korkea. 81 chje'man

rimuistia lainkaan, vaan khylettjen | |

vilrien koodd ca sijoiteltava biostot-
tanvien don sokaan k

hyvia
kodin hyctwh]o(mla Sokd mate-

tekeméén ohjelmaan ksla, ennen
kuin ohjelma lihtee pydrimésin muilla konellla,
mutta kokeilkaa - se kannattaal Ohjelma on tehty
kokonaan anslokkaasti BASICIlla. Erllalsla hyviksi
havaittuja siifintéji noudattaen se on saatu
nopeaksi ja &dnen ja kuvan yhteistoiminta on
saumatonta.

PASI HYTONEN, ohjoima

PASI HYTONEN ja ESKOENSIO PIPATTI, tekstl

ILAR! JARVINEN, kuvat

32 0 TM-mikeo 14/1984

isia tohiavit il ohjol-
mia. Syy hyvadn tasocn voisi I0ytya
<ils, et TM:n kilpailu of lajissaan
onsimmiisii asian harrastojien pii-
rissd pidottyjd. Vuosien alkana ke«
ralintyneet hyval ohjelmal ja ohjel-
maidoat 1oysiviil larkoiluksensa kil-
pallussa.
Parhaimpaan saavutuksoon yisi
16-vuotias koululainen Pasi Hyténen

mulstin, No syéwal aina merkkipaik-
keja, joten esimevkiksi kahta ediva-
risth meriddd of voi sicittan viorok-
kalin.

Naisth  valkeuksista huotmalta
Pasi onnislui varsin mainiosti ART-
TU-pelinsa grafikassa. Ohjelman to-

komiseon hinoiii kului akaa ncin ||

2,5 kukawden ilat ja vikorioput. Polki
on hieno sekoitus taklikkaa, sokke-
lopelid ja tuhcamispelil. Erityison

. Pasi on

polissa on aanl- ja melo-

i ja oman
Oric-1:ns3 kanssa hieman yii vuo-
den, Hankaimmaksi eeninaisuudek-
sl Pasl, kuten myds monot muut Ori-
©n omislajal, kokeo kuvaruwtukdsil.
telyn, joka Oricissa on varsin oma-

joikin Oricin aanigene-
raltorit antavat hyviil mabdolksuy-
det. Poli on juuri sopivan vaikoa, et
aloittedijakin pddsoe siihen kohtuulli
sella haratelulla “kinni®. Ped vai-

Keutuu pistoiden kartuessa, muttei | |

Kuva 9. Ohjelmointikilpailun voittanut Pasi Hytonen ja hinen Arttu-pelinsé esiteltiin Tekniikan Maailman artikkelissa, jossa oli
listauksen lisdksi myos kuvaruutukuva pelistd (TM 14/1984, kuvassa vain osa artikkelista).
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Aleksi Bardy julkaisi Printissi (6/1987; 12/1987) Igorin, kyril-
listen aakkosten opetteluohjelman sekd BASIC-kielen laajen-
nuksen Spectravideolle. Tietoyhteiskuntavaikuttajana ja kan-
sanedustajana tunnetun Jyrki J. J. Kasvin peleji ja hyotyoh-
jelmia julkaistiin Prosessori- ja Tietokone-lehdissa. Han toimi
my06s MikroBitin ja Pelit-lehden avustajana. Kasvin ainoa jul-
kaisu Prosessori-lehdessa (12/1982) oli Katko eli Viimeinen Tik-
ki -korttipelin tietokoneversio VIC-20:le. Tietokone-lehdessa
(11/1983) Kasvilta ilmestyi peli Romurallia Vicille. Tietokone-
lehden listauksissa oli mukana myds tietotekniikkakirjailija
Petteri Jarvinen, mutta hdnen ohjelmansa olivat melkein kaik-
ki hyo6tyohjelmia, poikkeuksena marraskuussa 1982 Proses-
sori-lehdessd julkaistu Hirsipuu-pelin tietokoneversio Apple
IT:1le seké Tietokone-lehdessa kesélla 1985 julkaistu lottonume-
rogeneraattori Laiskan miehen lotto PC-yhteensopiville koneil-
le.

Oulun yliopistossa tietojenkaésittelytieteen professorina talla
hetkelld toimiva Harri Oinas-Kukkonen teki Sharp MZ-700-
koneille pari MikroBitissi (6-7/1985; 10/1985) julkaistua pe-
lid, Nopeustesterin ja Pujottelun. Nykyisin pelitutkijana ja pro-
fessorina Ruotsissa tydskentelevan Petri Lankosken Ansapol-
ku Spectrumille julkaistiin Tietokoneen huhtikuun numerossa
1984. Pelissa oli tarkoitus padstd ruudun vasemmasta reunas-
ta oikeaan esteitd véistellen.

Kovin monet harrastajat eivét siis julkaisseet ohjelmiaan
useammissa tai eri kustantajien lehdissé. Jonkin verran siir-
tymaa tapahtui Prosessorista ja Tietokoneesta MikroBittiin, ja sa-
maten kerhopalstojen siirtyessd lehdestd toiseen niiden va-
kiokirjoittajat jatkoivat. Eri kustantajien, kuten MikroBitin ja
Printin valilld ei juuri ollut ohjelmoijien liikennettd, mutta
ainakin aiemmin mainitun Ismo J. Reitmaan lisdksi my0&s
Heinrich Pesch julkaisi molemmissa lehdissa. MikroBitissi ha-
nen ohjelmansa olivat C64-apuohjelmia sekd Game of Life -

simulaation versiointeja (ks. esim. MikroBitti 4/1986). Prin-
tissi hédn julkaisi erityisesti LOGO-ohjelmointikielelle tehtyja
esimerkkiohjelmia yhdessd Susanna Peschin kanssa.

Lopuksi

Syyt peli- ja muiden ohjelmalistausten julkaisulle olivat mo-
ninaiset. Kuten aiemmassa tutkimuksessa on todettu, listauk-
set olivat lehdille halpaa sisdltod, joka palveli lukijakunnan
tarpeita, varsinkin kotitietokoneiden yleistymisen alkuvai-
heissa. Silloin kaupallisia ohjelmistoja ei ollut vield runsaasti
saatavilla kaikille konemalleille.

Yksi keskeinen syy julkaisemiselle oli my6s harrastajayh-
teison rakentaminen ja sen ylldpito. Tama nakyi erityisesti
kerholehdissd ja kerhopalstoilla, mutta my6s kaupallisissa
julkaisuissa. Siind missd kerholehdet ja -palstat keskittyivat
yleensd yhteen konemerkkiin tai malliin, pyrkivat tietoko-
nelehdet lisdksi rakentamaan laajempaa harrastajayhteisolli-
syyttd ja vuorovaikutussuhdetta toimituksen ja lukijakunnan
viélille. Kaiken kaikkiaan on kuitenkin olennaista kysyd, mil-
laisia yhteis6jad ohjelmalistauksilla rakennettiin. Johanna Poh-
jolaa lukuun ottamatta vaikuttaa siltd, ettd kaikki julkaistujen
pelilistausten tekijoistd olivat miespuolisia, eikd hyotyohjel-
mienkaan julkaistujen listausten tekijoissd ollut juuri ollen-
kaan naisia. Tdltd osin tietokoneharrastaminen oli hyvin su-
kupuolittunutta.

Ohjelmoinnin osaaminen kuului harrastajan tunnusmerkis-
toon 1980-luvun puolivélissd. Tietokoneharrastajalta ikddn
kuin odotettiin — yhteisollisesti ja jopa yhteiskunnallisesti —
jonkinlaista ohjelmointitaitoja tai ainakin pyrkimystd ndiden
taitojen hankkimiseen. Pelilistausjulkaisut toimivat tyokalu-
na ohjelmoinnin harjoittelussa. Ohjelmaesimerkkejd ja niiden
dokumentaatioita saatettiin laatia nimenomaan silld periaat-
teella, ettd listauksen kirjoittajan odotettiin itse muokkaavan
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ohjelmaa ja siten tutustuvan ohjelman toimintaperiaatteisiin.
On kuitenkin vaikea sanoa, missd méédrin ndin tapahtui. Tés-
sd tapauksessa pitdd my0skin kysyd, minkélaista ohjelmoin-
tia — ja mitd varten ohjelmointia ylipdatdaan — oltiin harjoitte-
lemassa.

Ohjelmoinnin harjoitteluun liittyi etenkin pelien tapaukses-
sa ohjelmien toimintalogiikan ymmaértaminen. Monet julkais-
tuista pelilistauksista olivat enemmaén tai vahemman suo-
ria klooneja tunnetuista suosikkipeleistd. Kloonaaminen eli
aiemmin ilmestyneiden pelien jdljittely ja matkiminen sitoi
pelilistaukset laajempaan digipelikulttuuriseen kontekstiin.
Toiminta oli erittdin yleistd 1980-luvulla, erityisesti ensimmadi-
sen sukupolven konsolien ja kolikkopelien kohdalla. Sitd har-
joittivat niin kaupalliset toimijat kuin tietokoneharrastajatkin.
Kloonit auttoivat pelejd levidméadn eri alustojen valilld (ks.
esim. Swalwell 2009). Monet aineiston kloonipelilistauksis-
ta perustuivat suosittuihin kolikkopeleihin, joiden pelimeka-
niikka oli todettu toimivaksi. N&in listausten tekijit saattoi-
vat keskittyd pelattavuuden hiomisen sijaan itse koodin kir-
joittamiseen. Alkuperdisen pelin tunnettavuus auttoi myds
kloonia, silld pelaajat tiesivit heti, millaisesta pelistd oli kyse.

Lauta- ja korttipelien sekd rulettien ja hedelmépelien tieto-
koneversiot olivat my0s yleisid. Nditd tekemalld harrastajat
pyrkivdat ymmartamaan pelimekaniikkoja ja niiden toiminta-
tapoja eri muodoissaan. Tédtd voi ajatella samantyyppisena
logiikkana kuin kuvataiteen tekniikoiden harjoittelua mes-
tariteoksia kopioimalla. Se voidaan my0s tulkita pyrkimyk-
send takaisinmallinnukseen (engl. reverse engineering) eli jal-
jitystyohon, jossa rekonstruoidaan omilla ty6vélineilld jokin
olemassa oleva lopputuote, jonka takana olevaa “kaavaa” tai
koostumusta ei tunneta.

Jaroslav Svelchin (2018) tutkimusta seuraten voidaan myo0s
todeta, ettd pelilistausjulkaisut olivat “koodaustekoja”, joi-

den motiivina oli my6s maineenhankinta tai aseman esiintuo-
minen. Tédsséd yhteydessd voidaan puhua niin sanotusta ala-
kulttuurisesta padomasta eli kulttuurisidonnaisesta tiedos-
ta, joka toi arvostusta ja loi asemaa tietyssd alakulttuurissa
(ks. Thornton 1995). Ohjelmoinnin harrastajat saivat listauk-
sillaan huomiota harrastajayhteisdssi ja ne saattoivat toimia
jopa ponnahduslautoina peli- tai ohjelmistoalalle. Listauk-
set my0Os meritoivat tekijoitddn tietotekniikka-alan ammatti-
laisiksi, esimerkiksi alan kirjallisuuden tekijoiksi, tietokone-
lehtien toimittajiksi tai avustajiksi. Kaupallisissa pelituotan-
noissa mukana olleet henkil6t tai lehtien toimitusryhmalai-
set saattoivat taas korostaa omaa alakultuurista padomaan-
saja asemaansa palstoilla julkaistujen ohjelmalistausten kaut-
ta. Suurelle osalle harrastajista kyse oli kuitenkin luultavasti
vain pienestd palkkiosta sekd mielihyvastd siitd, ettd sai nah-
dd oman tuotoksensa julkaistuna lehden sivuilla. Lehtien toi-
mitusten motiivi oli taas palvella lukijakuntaa jakamalla tie-
toutta ja vinkkejad ohjelmoinnista.

Syyt ohjelmalistausten tekemiseen ja julkaisemiseen muut-
tuivat 1980-luvun kuluessa, ja vuosikymmenen lopulla edel-
1a kuvatut motivaatiotekijdt alkoivat yksi toisensa jdlkeen
védistyd. Pelaaminen oli vakiinnuttanut asemansa suosittu-
jen 8-bittisten kotimikrojen péddasiallisena kéyttotarkoitukse-
na. Niille oli saatavilla runsaasti pelien piraattiversioita, ei-
vitka pelilistaukset missddn vaiheessa kilpailleet kaupallis-
ten pelien kanssa laadusta ja pelattavuudesta. Tama vaikut-
ti eittdmattd myos niiden suosioon ohjelmointiharrastajapii-
rien ulkopuolella. Lisdksi suosituimmat konetyypit vanheni-
vat teknisesti 1980-luvun loppupuolelle tultaessa. Ohjelmoin-
tiharrastajat siirtyivat uudempiin 16-bittisiin tietokoneisiin,
joiden ympadrille esimerkiksi kotimainen demoskene muo-
dostui 1990-luvulla (ks. Reunanen 2017, 67-71).3> Ohjelmalis-

3Tietokonedemojen tekemiseen keskittyneen demoskenen alku voi-
daan vetdéa kuitenkin jo 1980-luvun puoliviliin ja C64-tietokoneeseen. De-
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Kuva 10. Pasi Kettusen kuukauden ohjelmana 500 markan lisdpalkkiolla palkittu Starex-avaruuspeli oli kokonaan konekielinen,
mika teki ohjelmakoodin ymmartdmisestd tavanomaista Basic-kielistd ohjelmaa vaikeampaa. Konekielinen koodi oli lyhempéa ja
ohjelma toimi nopeammin. (MikroBitti 5/1986.)
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taus ei endd ollut jairkeenk&yvin tapa jakaa koodia. Listausten
julkaiseminen kuihtui tietokonelehdissd, mutta itse tehtyja
epakaupallisia ohjelmakoodeja levitettiin muiden kanavien
kautta, vihitellen yhd enemman digitaalisesti tietoverkkojen
ja mychemmin internetin valitykselld.

Téassa artikkelissa olemme tarkastelleet Suomessa julkaistuja
ohjelmalistauksia kattavan tutkimusaineiston kautta. Artik-
kelimme nostaa esiin, miten monella varhaisvaiheen kaupal-
lisia peleja tehneilld suomalaisella oli tausta pelilistausjulkai-
suissa. My0s jotkut muut tietotekniikan tai median parista
tutuksi tulleet henkil6t julkaisivat kyseisid listauksia. Olem-
me lisdksi esitelleet useita pelilistauksia julkaisseita henkili-
td, joiden nimet eivét ole aiemmin tulleet esiin suomalaisen
tietokonepelihistorian varhaisvaiheita késiteltdessa.

Emme ole kuitenkaan analysoineet itse ohjelmakoodeja tai
pelanneet julkaistuja pelejd. Naistd nakokulmista tutkimus-
ta voisikin jatkaa. Jatkotutkimuksessa tulisi kiinnittdd tar-
kemmin huomiota myds esimerkiksi joidenkin tiettyjen pe-
lien versiointeihin, yksittdisten pelityyppien kehittymiseen
tai harrastajatulkintoihin. Lisdksi valtavirrasta eronneet peli-
julkaisut ansaitsevat perusteellisempaa tarkastelua. Samaten
suomalaisia harrastajaohjelmointi- ja julkaisukulttuureja pi-
tdisi verrata muiden maiden vastaaviin.
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