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Tiivistelma

Monenkirjavat kotitietokoneet olivat 1980-luvun suosituim-
pia digitaalisia pelilaitteita. Keskenddn yhteensopimattomia
malleja oli markkinoilla kymmenia erilaisia, eivédtkad useim-
mat niistd selvinneet pitkdan kilpailun puristuksessa. Suo-
messa Commodoren kotimikrot saavuttivat vankan jalansi-
jan pelaajien suosikkikoneina, mutta niiden varjossa pelattiin
my0s Spectrumeilla, MSX-tietokoneilla, Amstradeilla ja vield
niitdakin harvinaisemmilla laitteilla. Tassd artikkelissa kasitel-
ladn marginaalikoneilla pelaamista pohjautuen monimuotoi-
seen ldhdemateriaaliin: tietokone- ja kerholehtiin, lehtien lu-
kijakirjeisiin sekd kesélla 2022 jarjestetyn kyselyn vastauksiin.
Tuloksissa korostuvat lehdiston ndennéisen neutraali asenne,
harvinaisten koneiden kédyttdjien ratkaisut kaupallisen tuen
puuttuessa sekd se, kuinka kokonaisvaltaista laitteiden mar-
ginaalisuus oli.
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tuuri, marginaalisuus
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Abstract

Various home computers were popular gaming platforms in
the 1980s. There were tens of mutually incompatible models
available and most of them did not survive in the competi-
tion for long. In Finland Commodore’s home computers clai-
med the top spot among gamers, but in the shadow of the
mainstream devices people also played on Spectrums, MSX
compatibles, Amstrads and even rarer machines. This article
deals with gaming on marginal computers based on diver-
se research material: computer and club magazines, letters to
the editor and the answers to a survey organized in 2022. The
results highlight the apparent neutrality of magazines, the so-
lutions that the users tried when there was little commercial
support available and how all-encompassing the marginality
of a device could be.

Keywords: home computers, computer games, digital cultu-
re, marginality



Johdanto

Tama tutkimus sai alkunsa kesélld 2022 jarjestetystd verkko-
kyselystd, jolla kerattiin tietokoneharrastajilta sekd heidan 14-
hipiiriltddn muistitietoa ja ensikokemuksia 1980-luvun seka
1990-luvun alun suomalaiskotien tietokoneista. Saatu aineis-
to késitteli enimmékseen niitd teemoja, joita olimme tavoitel-
leetkin — miksi tietokone oli ostettu, mité silld tehtiin ja kuin-
ka se sulautui osaksi arkea. Ennakoitujen vastausten lisdksi
materiaalista nousi esiin odottamaton, viahin tunnettu teema:
marginaalisiin kotitietokoneisiin liittyvat kdyttokokemukset.
Lahestymme tdssd artikkelissa aihetta pelaamisen ndkokul-
masta, silld pelikokemukset olivat aivan keskeisimpid useim-
missa aikalaismuistoissa, minké liséksi pelien saatavuus se-
ké niiden ympérille kehittynyt sosiaalinen toiminta erotti sel-
keimmin valtavirran laitteet harvinaisista koneista.

Ensinnd on tarpeen selventdd, mitd ylipddnsd tarkoitamme
marginaalisella kotitietokoneella. Joissakin tapauksissa rajanve-
to on helppoa, kun tietty laite on jadnyt niin pahaan kau-
palliseen paitsioon, ettei se missddn vaiheessa ole saavutta-
nut merkittdvad asemaa markkinoilla. Marginaalisuus voi ol-
la luonteeltaan paikallista; yhdessd maassa hyvin menesty-
nyt tietokonemerkki jdi usein toisaalla alakynteen. Samalla
tavoin pitdd huomioida ajallinen ulottuvuus: ennen valtavir-
ran muodostumista ei ole olemassa marginaaliakaan, ja toi-
saalta jokainen laite tulee lopulta elinkaarensa pédahan, jolloin
sen kaupallinen merkitys vdhenee (vrt. Murdock, Hartmann
& Gray 1992; Suominen 2011). Vield yksi lisdulottuvuus on
kayttokohde, silla “vakavaan” ammattikdytt6on suunnattu
tietokone, joita edustavat materiaalissamme erityisesti IBM
PC -yhteensopivat, on saattanut pelikoneena olla kaukana val-
tavirrasta.

Harmaalle alueelle sijoittuu useita laitteita, jotka yhtaalta jai-
vat kauas markkinajohtajasta, mutta toisaalta saavuttivat va-

hintddn kohtuullista myyntimenestystd. Palaamme yksittai-
siin konemerkkeihin tarkemmin tuonnempana, kun kisitte-
lemme 1980-luvun Suomen kotitietokone- ja pelimarkkinoi-
ta. Kun on kyse ihmisistd tekniikan kéyttdjind, marginaali-
suuden kokemus on viime kddessd subjektiivinen eikd pe-
rustu mitattaviin seikkoihin, kuten myyntilukuihin. Niinpa
emme edes pyri médritteleméddn bindarisesti konemallin tark-
kuudella sitd, miké pelilaite jdi harvinaiseksi tai ei, vaan kar-
toitamme yleisemmin aiheeseen liittyvid ilmititd — oli kyse
sitten todellisesta tai koetusta marginaalisuudesta. Tutkimus-
kysymykseksi tiivistettyna: Millaista oli 1980-luvun marginaa-
lisilla kotitietokoneilla pelaaminen lehdiston, jilleenmyyjien ja har-
rastajien nikokulmasta?

Kotitietokoneisiin ja niilld pelaamiseen keskittyva tutkimus
on ymmarrettavasti seuraillut markkinoiden valtavirtaa, yh-
taaltd ilmididen merkittdvyyden vuoksi ja toisaalta siksi, etté
harvinaiset laitteet eivit vilttamaittd edes nouse esiin tutki-
musmateriaalista. Esimerkiksi laitteistoja ja ohjelmistoja hu-
manistisesta tulokulmasta ldhestyva alustatutkimus, jonka ra-
joja paaluttaa MIT Pressin Platform Studies -kirjasarja, on kes-
kittynyt padosin tunnettuihin laitteisiin ja ohjelmistoalustoi-
hin, kuten Atari VCS:d4n (Montfort & Bogost 2009), Com-
modore Amigaan (Maher 2012) ja Super Nintendoon (Arse-
nault 2017). Poikkeuksena mukaan on tosin mahtunut myos
Nintendon kaupallisesti epdonnistunut 3D-pelikonsoli Vir-
tual Boy (Zagal & Edwards 2017). Yksittdisistd marginaali-
koneista on olemassa artikkeleita ja kirjanlukuja (esim. Cass
2023; Saarikoski 2004a, 119-124; Svelch 2021), mutta laajasta
kattavuudesta ollaan vield kaukana.

Christina Lindsayn TRS-80-tietokonetta késittelevéd kirjanlu-
ku From the Shadows: Users as Designers, Producers, Marketers,
Distributors, and Technical Support (2003) on poikkeuksellinen
esimerkki syvédluotaavasta marginaalikoneen kéayttédjien tut-
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kimuksesta. TRS-80 ei toki alkujaan ollut marginaalissa, mut-
ta Tandyn/Radio Shackin lakkautettua tuotesarjan vuonna
1984 kayttajat jaivat omilleen. 1990-luvulla, johon Lindsayn
tutkimus keskittyy, TRS-80 oli jo huomattavan kaukana val-
tavirran tietotekniikasta. Tietokoneen pariin jadneet harras-
tajat perustelivat pdatostddn eri tavoin: identiteetin, laitteen
luotettavuuden sekd yksinkertaisuuden, nostalgian ja vasta-
rinnan kautta. Omalle tutkimuksellemme erityisen ldheinen
havainto on se, kuinka kaupallisen elinkaarensa padhan tul-
leen laitteen kdyttdjdyhteiso otti vastuulleen ohjelma- ja laite-
kehityksen, jalleenmyynnin, markkinoinnin, julkaisun ja tek-
nisen tuen — toisin sanoen tehtdvat, joita alun perin hoitivat
kaupalliset toimijat.

Verkkokyselyn tdrkein anti olivat henkil6kohtaiset aikalais-
kokemukset, joita ei voi tavoittaa riittavéasti pelkkid painet-
tuja 1dhteitd kayttamalld. Reilussa kuukaudessa saimme 350
vastausta, kattaen laitehankintoja vuosilta 1977-1999 ja kaik-
kiaan 38 eri konemallia. Selvésti suurin osa vastaajista edus-
ti kotitietokoneiden varsinaisia kayttdjia — tyypillisesti 1980-
luvun lapsia ja nuoria — mutta mukaan saatiin my®0s joita-
kin 14hipiirin kokemuksia (5 kappaletta). Valtaosa vastauksis-
ta (87 %) késitteli odotetusti valtavirran laitteita, mikd rajaa
ne timdn tutkimuksen ulkopuolelle. Kysely tuotti muistitie-
toa tietokoneiden arkipdivdistymisestd 1980-luvulla ja se tdy-
dentda siten vastaavia vanhempia tutkimuksia, joissa on tar-
kasteltu kotitietokonekulttuurin syntyé ja vakiintumista Suo-
messa 1980- ja 1990-luvulla (esim. Aaltonen 2004; Naskali &
Silvast 2014). Lahdekriittisesti tarkasteltuna vastaukset liit-
tyvat nuorten harrastajien mindkuvan rakentumiseen, joka
on sosiokulttuurisesti rakentunut narratiivi (vrt. Vehkalahti
& Jouhki 2022, 366-8). Yhteisti kertomusten rakentumisessa
on tarina niistd haasteista ja pettymyksistd, joita marginaali-
koneen hankkimiseen liittyi.

Lehtiaineistossa keskitymme mikrotietokoneita késitelleisiin
testeihin, mainoksiin, lukijakirjeisiin sekd kerhopalstoihin.
Naistd ldhteistd hahmottuvat niin lehdiston, jalleenmyyjien
kuin harrastajienkin ndkemykset ajan tietoteknisistd ilmitis-
td. Lehtikustantamojen julkaisuja edustavat Hifi-lehden vuo-
sikerta 1983, Tietokone-lehden kotimikroihin keskittynyt Mik-
ro 2000 -liite (1983-1984) ja sen seuraaja MikroBitti 1/1984—
12/1989, Printti 1/1984-20/1987, Katso-lehti 1983-1985 sekd
Katson Videolehden numerot vuodelta 1984. Kerholehtien osal-
ta mukana ovat Pirkanmaan mikrotietokonekerhon Mikro-
fan (1/1979-4/1989), Sinclair ZX Spectrum -harrastajien Silp-
pu (1982-1989), Microprofessor-harrastajille suunnattu Prof-
fa (1984-1988), Sviippi (SVI-klubi-MSX ry:n 1/1986-1/1988 ja
2-3/1988-4/1994 Mikroilijat ry:n jasenlehti) sekd MSX Uu-
tiset (1-3/1987). Jalleenmyyjien ndkokulmasta kertovat mik-
romyymala Triosoftin asiakaslehti TrioPosti (1987-1989) seki
Info-kirjakauppaketjun Greatest Bits (1984-1990).

Aineiston ldpikdynnissd tehtiin ensin marginaalikoneita kos-
kevia havaintoja, jotka sitten teemoiteltiin laajemmiksi koko-
naisuuksiksi. Rajaus oli pikemminkin laaja kuin tiukka, jo-
ten mukaan mahtuivat esimerkiksi Amstrad CPC ja Sinclair
ZX Spectrum, vaikka ne eivit aivan harvinaisimpia kotitie-
tokoneita olleetkaan. Seuraavissa kohdissa ldhestymme tut-
kimusongelmaa saatujen tulosten kautta: miten kaupallinen
lehdistd ja harrastajajulkaisut késittelivdat marginaalisia peli-
koneita, millaisia muistoja niistd jdi aikalaisille ja millaisin
keinoin marginaalisuuden mukanaan tuomia haasteita yritet-
tiin ratkoa. Perustan kaésittelylle luo tiivis yleiskatsaus Suo-
men kotitietokone- ja pelimarkkinoihin 1980-luvulla, josta lu-
kija saa tarpeellisen kokonaiskuvan vuosikymmenen tilan-
teesta.
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Suomen pelikoneet 1980-luvulla

Aivan ensimmadiset suomalaisten kotien digitaaliset pelilait-
teet eivit olleet tietokoneita. Tdkaldisillda markkinoilla oli tar-
jolla tv-pelejd ja varhaisia pelikonsoleita eli videopeleji jo 1970-
luvulla, vaikka niiden kaupallinen menestys jdi vield vaa-
timattomaksi (Saarikoski 2004a, 217-8). Teknitkan Maailman
mikroliitteessd esiteltiin vuonna 1983 viisi tuolloin myynnis-
sd ollutta laitetta: Philips Videopac, Soundic Video Compu-
ter Game MPT-03, Atari VCS eli 2600, Mattel Intellivision ja
ColecoVision. Liitteen loppukaneetissa kehotettiin kuitenkin
pohtimaan, olisiko kotitietokone videopelid parempi hankin-
ta. Tdllaisella keskustelulla oli epédilematta vaikutuksia sii-
hen, miten kotitietokoneiden kayttokohteita ruvettiin tuol-
loin arvottamaan. Jaakko Suomisen (2015) mukaan Suomen
ensimmdinen konsolipelibuumi sijoittui 1980- ja 1990-luvun
vaihteeseen, jolloin pelikonsolien myynti kddntyi nousuun
samoin kuin niiden ndkyvyys tietokonelehdistossa. Kyseisen
ajan keskeisid laitteita olivat Nintendon NES ja Game Boy
sekd Segan Master System ja Megadrive. Suomisen (2015)
mukaan 1980-luvun alkupuolella kotitietokone koettiin peli-
konsolia luontevammaksi, rationaalisen kuluttajan valinnak-
si, silld tietokoneella pystyi periaatteessa tekemddn pelkdn
pelaamisen lisdksi monia muitakin asioita.

Suomen 1980-luvun kotitietokonemarkkinoita leimaava eri-
koisuus oli Commodore 64:n saavuttama dominoiva asema.
Erdiden arvioiden mukaan Commodore 64 oli saavuttanut
vuoteen 1986 mennessd yli 65 % markkinaosuuden (Saari-
koski 2004a, 105). Vaikka Commodore 64:44 myytiin runsaas-
ti monissa muissakin Euroopan maissa, ei se juuri missddn
muualla saavuttanut yhté hallitsevaa asemaa (vrt. Juul & Car-
ney 2023; Nissen 1993). Esimerkiksi Iso-Britanniassa Commo-
dore 64 oli vain yksi ajan suosituimmista kotitietokoneista:
Sinclair ZX Spectrum oli pitkddn maan myydyin kotimikro

ja myds Amstrad CPC saavutti kotikentédllddn merkittdvad
kaupallista menestystd (ks. Haddon 1988; Kirkpatrick 2012;
Wade 2016).

Miten tétd kehitystd voidaan sitten selittdd? Maahantuonti-
ja myyntiverkostojen merkitys nousee yhdeksi selittdvaksi
tekijaksi. Commodore-koneiden virallisesta maahantuonnis-
ta vastasi vaasalainen PCI-Data (alkujaan PET-Commodore
Inc.), joka oli alan ndkyvimpid toimijoita heti 1980-luvun alus-
sa. Commodore 64:n menestysta oli jo pohjustanut vuonna
1980 julkaistu VIC-20. PCI-Datan etuna oli kattava myynti-
verkosto, joten koneita oli saatavilla paitsi kulutuselektroniik-
kaliikkeissd my®s tavarataloissa ja kirjakaupoissa, joista tdr-
kein oli Info-kirjakauppaketju. Koneen mainoskampanjat oli-
vat laajoja ja kattoivat lehdiston lisdksi television. (Saarikoski
2004a, 65.) Commodoren tdkaldistd suosiota jatkoi vuosikym-
menen lopulla vield niin kutsuttuja 16-bittisid koneita edus-
tava Amiga 500, johon siirtyminen oli luonteva askel C-64:n
jalkeen.

Marginaalikoneiden maahantuontia ja myyntid jarjesti kirja-
va joukko yrityksid, joilla monella oli kylld kokemusta ku-
lutuselektroniikasta, mutta ei valttamatta kotitietokoneista.
1980-luvun alun kotitietokonemarkkinoille oli tyypillistd, et-
td yritykset ottivat koneita tuotevalikoimaansa oheistuottei-
na. Koska markkinat olivat selvisti kasvussa, haluttiin olla
itsekin mukana ja katsoa, jos myynti vetdisi. Yhtend esimerk-
kind mainittakoon kotimainen Salora, joka oli tunnettu en-
nen kaikkea véritelevisioiden valmistajana. Salora oli omassa
strategiassaan pitdnyt televisioiden ohella myynnissd my6s
muuta kulutuselektroniikkaa, kuten videonauhureita ja ste-
reoita. Téstd syystd Saloralla oli vuosina 1983-1985 tuotevali-
koimassaan kaksikin kotitietokonetta: Salora Fellow ja Salo-
ra Manager. Yhtio ei itse valmistanut koneita, vaan ne perus-
tuivat hongkongilaisen Video Technologyn Laser-malleihin.
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Myynti organisoitiin oman myyntiketjun kautta, ja koneita
mainostettiin melko aktiivisesti. Kumpikaan malli ei kuiten-
kaan kdynyt kaupaksi odotetusti, ja vuoden 1985 kevéélld yh-
tio pdatti luopua kokeilusta. Saloran tapaus osoittaa, kuinka
isojenkin toimijoiden lanseeraukset saattoivat epdonnistua,
jos myynnissd olleiden koneiden peli- ja muu ohjelmavalikoi-
ma jdi pieneksi. (Saarikoski 2001b.)

Saatavilla olevien pelien mé&drd olikin aivan ratkaisevaa
markkinakilpailussa. Commodore 64:lle oli tarjolla valtava
pelivalikoima, mikd muodostui ajan oloon ylivoimaiseksi
myyntivaltiksi. 1980-luvulla tietokonepelien myynti oli vas-
ta orastavaa liiketoimintaa ja kauppojen pelivalikoimat usein
vaatimattomat, vaikka postimyynti osittain paikkasi puuttei-
ta. Vuonna 1983 perustettu turkulainen Toptronics oli yksi
harvoista alan yrityksistd, joka panosti voimakkaasti tietoko-
nepelien maahantuontiin. Pelien ostaminen alkuperiisina oli
nuorille harrastajille ylivoimaisen iso kuluerd, joten he ha-
vaitsivat nopeasti, ettd niitd oli mahdollista saada my®ds ilmai-
seksi, kopioituina piraattipeleina. Piraattipelien levitys sekéa
keréily oli yksi tirkeimmista kotitietokoneharrastuksen muo-
doista 1980-luvun alusta saakka, jolloin ohjelmien kopioimi-
nen kaverien kesken ei edes ollut vield laitonta; suomalainen
lainsdddéanto tiukkeni vasta 1990-luvulle tultaessa. Kotitieto-
konelehdistossa tosin kédytiin 1980-luvulla ajoittain kipakkaa-
kin keskustelua piratismista, ja sama perinne jatkui entista
voimakkaampana 1990-luvun pelilehdistossa (ks. Saarikoski
2004a, 319-23; vrt. Trimble 2020).

Tavallisesti pelejd kopioitiin samalla paikkakunnalla olevien
kaveriverkostojen vilitykselld, mutta vuosikymmenen ku-
luessa kirjeenvaihto kasvatti suosiotaan ja hankintaverkos-
tot alkoivat ulottua myds maamme rajojen ulkopuolelle. Ta-
td toimintaa kutsuttiin nimelld swappaus (swapping). Varhai-
nen pelipiratismi keskittyi etenkin Commodore 64:lle, ja silld

oli oma merkittdva roolinsa koneen valta-aseman ponkitta-
misessd. Swappauksesta muodostui nopeasti arkipdivdinen
osa kotitietokoneharrastusta ja pelien kopioimiseen tutustui-
vat kadytdnnossd kaikki harrastajat — konetaustasta riippu-
matta. Commodore-kotimikroilla swappauksesta muodostui
kuitenkin aivan oma alakulttuurinsa. (Saarikoski 2022.)

On todenndksistd, ettd moniin perheisiin marginaalikone
hankittiin 1dhinnd lupaavien myyntipuheiden perusteella.
Mainoksissa oli helppo lupailla laitteelle kuin laitteelle laa-
joja hyoty- ja viihdekayttomahdollisuuksia sekd luetella hie-
nolta vaikuttavia teknisid ominaisuuksia, joiden merkitysta
kokematon kuluttaja tuskin ymmarsi. Toinen mahdollinen se-
litys liittyy jo vuonna 1985 alkaneisiin marginaalikoneiden
alennusmyynteihin, jotka jatkuivat vuoden 1986 puolella (ks.
esim. Printti 20/1985; MikroBitti 12/1985; 12/1986; Kuva 1).
Useimmat valmistajat eivét parjanneet pitkdan kilpailun pu-
ristuksessa, mikd johti monien kotitietokoneiden pikaiseen
katoamiseen markkinoilta tdssd vaiheessa. Kaupat halusivat
pddstd varastoistaan eroon ja yrittivit edistdd myyntida huo-
mattavan edullisilla hinnoilla. Kaikkein huonoimmin kau-
paksi kdyneitd kotimikroja saatettiin jopa antaa ilmaiseksi
muun ostoksen kylkidisend (MikroBitti 9/1985; 5/1986). Ase-
telma muuttui ratkaisevasti, jos koneen maksajat eli vanhem-
mat huomioivat sen, millaisen koneen jilkikasvu - tyypilli-
sesti koneen varsinainen kaytt&jd —itse halusi. Nuoret tiesivit
omien kaveripiiriensd perusteella, miké oli suosituin malli,
jolloin valtaosan toivekone oli Commodore 64, kun monilta
muiltakin sellainen 16ytyi.

Tietokonelehdissd vuosina 1984-1986 julkaistujen markkina-
katsausten perusteella muutamat Commodorejen kanssa kil-
pailleet mallit sdilyttivat vield joitakin vuosia kohtuullisia
markkinaosuuksia. Niille oli saatavilla pelejd, ja niiden har-
rastajayhteisot olivat hyvin aktiivisia. Néistd laitteista mainit-
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Kuva 1. Hirvoxin poistomyynnissd 1986 viimeiset Dragon 64:t myytiin polkuhintaan (Printti 6/1986). Vield edellisen vuoden alussa

koneen hinnaksi ilmoitettiin 3 195 markkaa (Printti 2/1985).

takoon erityisesti Sinclair ZX Spectrum ja MSX-yhteensopiva
Spectravideo SVI-728. Etenkin MSX:n saavuttama mediahuo-
mio oli mydnteistd, ja vield vuonna 1985, marginaalikoneiden
alennusmyyntien jo alettua, esitettiin arvioita, ettd japanilais-
ten elektroniikkajdttien tukema MSX saattaisi olla varteeno-
tettava kilpailija Commodore 64:lle. Spectravideon maahan-
tuojana toiminut Teknopiste julkaisi lehdissd isoja nakyvid
mainoksia (esim. MikroBitti 5/1985; Printti 11/1985). Spect-
rumin maahantuonti loppui kdytdnnossd vuonna 1986, kun
taas MSXjaksoi sinnitelld markkinoilla vuoteen 1988 asti. Vie-
14 jouluna 1986 MSX:44 myytiin lehtitietojen perusteella noin

13 500 kappaletta, siind missd Commodore 64:n vastaava lu-
kema oli 30 000. (MikroBitti 2/1987; Saarikoski 2004a, 131-2.)

Néiden koneiden lisdksi on mainittava vield Amstrad-
kotimikrot. Toptronics hankki Amstrad-edustuksen vuonna
1984 ja aloitti mallin aktiivisen markkinoinnin vuoden 1985
puolella. Amstrad oli tuolloin menestyksekds konevalmistaja
Iso-Britanniassa, mika vaikutti osaltaan Toptronicsin myyn-
titoiveisiin. Varsinkin Printin puolella mainonta oli huomat-
tavan intensiivistd, mikd kertoo Toptronicsin pdattavéisyy-
destd (Kuva 2). Konemerkkid markkinoitiin my0s opetus-
kayttoon, ja kouluhallituksen Atlas 3 -tyéryhma hyviaksyi
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TOIMIVA KOKONAISUUS

VUODEN
TIETOKONE-
UUTUUS
CPC 6128

KATSO MITKA OMINAISUUDET!

Keskusyksikkd ndppaimistoineen, monitori, CFD-
levyasema, CP/M 2.2 ja CP/M Plus- k3yttdjarjestel-
mdt, DR Logo, GSX -grafilkkaohjelmisto.

RAM: 128 K, josta kayttajalle 112 K (max RAM
4064 K)

ROM: 48 K (max ROM 4064 K)

Naytto: 80 merkkid rivilld, 25 rivia, grafiikan tarkin
resoluutio 640 x 200 pistetta. 16 vana jotka valitaan
27 mahdollisesta.

Kayttajan maariteltavissa grafilkkaikkuna ja 8

- teksti-ikkunaa.

Erillinen numero/funktionappaimistd ja kursori/
tekstinkasittelynappaimistd.

- Kaytlagan madriteltavissa 32 funktionappdinta.

- Centronics kirjoitinliitanti.
Nelja toimintatasoa. (64 K, CP/M 2.2, CP/M+, 128K)

Amstrad CPC 464 ja CPC 664 valmisohjelmat yh-
teensopivia CPC 6128 kanssa.

AMSTRAD-JALLEENMYYJAT
ALAJARVI: Alajarven Kirjakauppa, FORS-
SA: Hietasen Kirjakauppa, HELSINKI: Ru-
neberginkadun Kirja, Akateeminen Kirja-
kauppa, Toptek, City-Sokos, Laser Shop, _
HYVINKAA: Kirja-Koivisto, TV-Riukka, HA-
MEENLINNA: TV-Savel, IMATRA: Imatran
Kirja ja Paperi, TV ja Elektroniikkahuolto,
IISALMI: Kirja-Otava, Sokos-Market, JOEN-
SUU: Konetarvike, JYVASKYLA: Kirja-Ota-
va, City-Sokos, JAMSA: Jamsan Kirjakaup-
pa, JARVENPAA: Sokos, Laser Shop, KA-
JAANI: Wuoren Kirjakauppa, KARHULA:
Kymin Kirjakauppa, KAUHAJOKI: Kauhajo-
en Kirjakauppa, KEMI: Sokos, Laser Shop,
KERAVA: Kauppakeskus, Laser Shop, K-
TEE: Kiteen Kirjakauppa, KOKKOLA: TV-
Store, City-Sokos, Laser Shop, KOTKA: Ci-
ty-Sokos, Laser Shop, Kymen Atek, KOU-
VOLA: Sokos, KUOPIO: Kirja-Otava, Syste-
ma, KURIKKA: Kurikan Kirjakauppa, KUU-
SAMO: Sokos, Laser Shop, LAHTI: Kaapa,
Lahden Kirjakauppa, City-Sokos, Laser
Shop, LAITILA: Tmi R.liskala, LAPPEEN-
RANTA: City-Sokos, Teleparts, Lappeen-
rannan Rautakauppa, Akateeminen Kirja-
kauppa, LIEKSA: Lieksan Kirjakauppa,
LOHJA: Lohjan Kirjakauppa, MIKKELI: Ci-
ty-Sokos, Laser Shop, OULU: Sokos-Mar-
ket, Laser Shop, PIETARSAARI: Montinin
Kirjakauppa, PIISPANRISTI: Sokos-Market,
Laser Shop, PORI: Kytéhongan Kirja, City-
Sokos, Laser Shop, POROKYLA: Sokos,
Laser Shop, RAAHE: Sokos-Market, Laser
Shop, RAUMA: City-Sokos, Laser Shop,
Lansi-Data, ROVANIEMI: Sokos, Laser
Shop, Lapin Kansan Kirjakauppa, RUUKKI:
Mikro-Data, SALO: Salon Kirja-Aitta, City-
Sokos, Laser Shop, SAVONLINNA: Savon-
linnan Kirjakauppa, City-Sokos, SEINAJO-
KI: Gummeruksen Kirjakauppa, TAMPERE:
City-Sokos, Laser Shop, Akateeminen Kirja-
kauppa, TORNIO: Radioliike Istot, TURKU:
Seistop Mikropiste, Wiklund, VAASA: Monti-
nin Kirjakauppa, VAMMALA: Tyrvaan Kirja-
kauppa, VARKAUS: Sokos, Laser Shop,
Kirja-Unit, AHTARI: Konttorikone. Lisaksi
INFO-kirjakaupoista, Sokos-tavarataloista ja
alan erikoisliikkeista kautta maan.

Maahantuoja:

| D roww ey mm—— —
Nuppulantie 35, 20310 TURKU, puh. 921-546 566, telex 62639

Kuva 2. Toptronicsin Amstrad CPC 6128 -mainos (Printti 16/1985). CPC-sarjan koneet myytiin kokonaisuutena ndytoén kanssa,

mika nosti hankintahinnan korkeaksi.
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CPC 6128 -mallin peruskoulukdytt6én vuonna 1986 (Print-
ti 5/1986). Jouluun 1986 mennessd oli kuitenkin kdynyt il-
meiseksi, ettei ponnistelu tuottanut tuloksia: Amstrad CPC
464:34 oli sithen mennessd myyty 5200 kappaletta ja ke-
hittyneempédda CPC 664 -mallia 4000 kappaletta. MikroBitin
markkinakatsauksen perusteella myyntilukemat olivat paha
pettymys Toptronicsille, joka luopui selvésti tappiollisesta
Amstrad-edustuksestaan vuonna 1988. (Petri Lehmuskosken
sahkopostihaastattelu 19.9.2001; MikroBitti 2/1987.)

Tietokonelehdiston silkkihansikkaat

Kaupalliset lehtikustantamot alkoivat havahtua tietokone-
harrastuksen kasvuun 1980-luvun alussa. Tecnopressin am-
mattilehdet Prosessori ja Tietokone kisittelivat kotitietokonei-
ta muiden aiheiden ohella, ja vilivaiheena ennen varsinai-
sen harrastuslehden syntyé jalkimmadisessa julkaistiin Mikro
2000 -liitettd vuosina 1983-1984. Liitteen tyonjatkajaksi perus-
tettiin vuonna 1984 MikroBitti, josta muodostui suosittu, vuo-
sikymmenen keskeisin tietokoneharrastajien lehti (ks. Saari-
koski 2004a, 109-10). Ajan markkinatilannetta alleviivaa leh-
den sisarjulkaisun, pelkdstddan Commodoren koneisiin kes-
kittyneen C-lehden, perustaminen 1987. A-lehtien kustantama
viihdelehti Katso sekd sen Videolehti julkaisivat niin ikdan vi-
deopelejd ja kotitietokoneita kasitelleitd artikkeleja, ja vastaa-
vana kehityskulkuna kustantamo perusti tietokoneharrasta-
jille suunnatun Printti-lehden vuonna 1984. My6s Lehtimies-
ten (nyk. Otavamedian) pitkéikdisessa tekniikan yleislehdes-
sd, Tekniikan Maailmassa, julkaistiin omat mikroliitteensd 1983
ja 1984.

Mikro 2000 -liitettd, MikroBittid ja Printtid lukiessa kdy no-
peasti selviksi, kuinka ne ainakin muodollisesti pyrkivit ole-
maan puolueettomia, kaikkia harrastajia palvelevia julkai-
suja. Commodore 64:n johtava markkina-asema oli todelli-

suutta jo viimeistddn 1985, mika ei kuitenkaan vield tuolloin
johtanut havaittavasti artikkelien yksipuolistumiseen muu-
ten kuin peliarvostelujen suhteen. Printti suhtautui pelaa-
miseen ylipddnsd MikroBittii holhoavammin ja panosti pe-
liarvosteluihin huomattavasti kilpailijaansa vahemman. Ta-
ma hyo6ty- ja vithdekéyton vilinen ristiriita on laajemminkin
toistuva teema, joka nousee esiin myds monissa muissa yh-
teyksissd. Kotimikrolehdistossd pelit ja pelaaminen jakoivat
selvésti mielipiteitd, ja artikkeleissa ndhdyt asenteet heijaste-
livat laajempaa yhteiskunnallista keskustelua tietokoneiden
kayttotarkoituksista ja tulevaisuuden odotuksista (Saarikos-
ki 20044, 297-9; Saarikoski 2006, 101-3; vrt. Haddon 1988).

Mistd ndma asenteet sitten juontuivat? Osaselityksend toimii
Suomessa vallalla ollut tietoyhteiskunta-ajattelu, joka ilme-
ni mediajulkisuudessa kdydyssa keskustelussa tietokoneista
nuorten oppimisen ja opetuksen vélineend. Varsinkin ohjel-
mointia pidettiin tuohon aikaan tulevaisuuden kannalta tér-
kednd kansalaistaitona, jonka alkeita nuorten kannatti 1dhted
opiskelemaan samaan aikaan, kun “atk-opetusta” oltiin tuo-
massa kouluihin. Tédssd skenaariossa peleja pidettiin 1dhin-
nd viihteellisend tikynd, joka saattoi houkutella nuoria tu-
tustumaan tarkemmin tietokoneiden sieluneldmé&én. Pelien
merkitystd tarkednd, itsendisend ja laajentuvana nuorisokult-
tuurin muotona ei tunnistettu tuohon aikaan. Tietoyhteiskun-
taretoriikka ndkyi myos kotitietokoneiden lehtimainoksissa,
jotka oli pitkélti suunnattu kalliin koneen hankintaa suun-
nitteleville vanhemmille. Oli huomattavasti helpompaa pe-
rustella hankintaa hyo6tyndkokohdilla kuin korostaa laittei-
den mahdollisuuksia digitaalisessa peliviihteessa. (Saarikos-
ki 2006, 80-5; ks. myo6s Pantzar 2000, 99-101.)

Vuosikymmenen alun varhaiset kotitietokonemarkkinat oli-
vat vield hahmottumattomat, mikd nakyi tietynlaisena varo-
vaisuutena esimerkiksi laitearvosteluissa; kaikkein kehnoim-
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mistakin koneista yritettiin keksid edes jotain hyvaa sanotta-
vaa. Teknisesti heikkoa kotimikroa saatettiin luonnehtia aloit-
telijalle sopivaksi edulliseksi peruskoneeksi, ja maahantuo-
jan lupailema laaja pelikasettivalikoima painettiin lehteen
sinédltddn ilman ldhdekritiikkid. Laitearvosteluissa mainitut
lukumadérat olivat vield vuonna 1984 varsin vaatimattomia:
Triumph Alphatronicille 10, TRS-80:1le 32 ja Spectravideolle
yli 25 pelid (MikroBitti 1/1984; 2/1984). Kaupallisten lehtien
pluralistiseen suhtautumiseen vaikutti epdilemitta se, ettei
potentiaalista tilaajakuntaa haluttu karkottaa keskittymalld
vain yhteen konemerkkiin. Toinen ilmeinen syy olivat maa-
hantuojilta ja jalleenmyyjiltd saadut mainostulot, joita kovin
ankara arvostelu olisi saattanut uhata.

Lehtien julkaisemat peliarvostelut ja menestyneimpien pe-
lien myyntilistat kertovat omalta osaltaan siitd, milld laitteil-
la Suomessa pelattiin, seka siitd, mille niistd ylipdansa ilmes-
tyi uusia peleji. Commodore 64 ja Sinclair Spectrum olivat
jo varhain vaikutusvaltaisten brittildisten pelitalojen ykkos-
alustat, joiden seuraksi liittyi vuosikymmenen puolivélissa
taalla harvinaiseksi jaanyt Amstrad CPC (Kuva 3). Japanis-
sa suosittu MSX ndyttdytyi sekin listoilla toisinaan, mutta
selvasti kdarkikolmikkoa vahemmaén. 1980-luvun lopulla Ata-
ri ST ja etenkin Amiga nousivat pelilaitteiden karkikastiin.
Pitkalti samat laitealustat esiintyivat myos jdlleenmyyjien
mainoksissa ja hinnastoissa, joissa marginaalikoneet saivat
sentddn hivenen enemméin huomiota lehtien peliarvostelui-
hin verrattuna. Vaikka arvosteluissa mainittiinkin sédntillises-
ti kaikki alustat, joille tietty peli oli kddnnetty, niin tikalai-
nen saatavuus saattoi kdytannossa olla heikkoa valtavirtako-
neiden ulkopuolella. Erdédnlaisena kddenojennuksena margi-
naalin suuntaan MikroBitin peliennétyksia sisédltinyt Mesta-
rien Marmoritaulu alkoi vuonna 1986 huomioida harvinais-
tenkin koneiden tulokset saadun lukijapalautteen perusteella
(ks. Suominen, Saarikoski & Reunanen 2018).

Etenkin MikroBitti julkaisi sivuillaan runsaasti ohjelmalis-
tauksia, joita lukijat saattoivat ndppadillda omalle kotitietoko-
neelleen (Saarikoski, Suominen & Reunanen 2017; Suominen
& Pasanen 2020). Tama4 traditio oli alkanut jo sen edeltdjas-
sd, Mikro 2000 -liitteessd. Vuorovaikutus oli tdssad tapauksessa
aidosti kaksisuuntaista, silld ohjelmat olivat lukijoiden teke-
mid ja niistd maksettiin pieni korvaus. Lehdistolle listaukset
olivat myos edullinen tapa saada joka numeroon vaadittavat
sivumadarét tayteen. Ohjelmalistaukset olivat 1dhes aina ko-
nekohtaisia ja niissd ndkyvé laitekirjo selvésti laajempi kuin
mitd pelkkd markkinatilanne olisi antanut odottaa — margi-
naalikoneen ndenndisen suosion takana oli tyypillisesti kou-
rallinen aktiivisia tekijoitd, jotka ldhettivit lehteen toistuvasti
omia ohjelmiaan. Monet julkaistuista ohjelmista olivat yksin-
kertaisia pelejd, jotka pieneltd osaltaan helpottivat ohjelmis-
topulaa, vaikkei niistd toki puuttuvan peliteollisuuden kor-
vaajiksi ollutkaan.

1980-luvun puolivélissd MikroBitin kirjepalstalla, Bittipostis-
sa, ndkyi ilmio, jossa marginaalikoneiden omistajat pyysivit
enemman ja vahemmaén kohteliaasti lisd4 palstatilaa seka oh-
jelmalistauksia omille laitteilleen, kuten tdssd Microprofesso-
rille: “Minulla ja monella muulla kaverillani on suurin ongel-
ma se, ettd ei ole tarpeeksi pelilistauksia eikd hy6tyohjelmia
tietokoneisiimme.” (MikroBitti 1/1985) Vililla mukana seura-
si syytoksid liiasta Commodoren suosimisesta muiden konei-
den kustannuksella (Saarikoski & Reunanen 2014). Toimituk-
sen vastauksissa syy ohjelmalistausten vidhyyteen vieritettiin
takaisin lukijoiden niskaan — sitd julkaistiin, mitd toimituk-
seen tarjottiin. Laajan kaupallisen ja yhteison tuen puuttues-
sa marginaalikoneiden kayttdjat yrittivat myos saada lehdes-
td vastauksia teknisiin ongelmiinsa, kun taas toisinaan haet-
tiin 1ahinna uskonvahvistusta sille, ettd omalle laitteelle vielad
saisi lisdviihdetta.
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_Ariola :

13 Frankie Goes to
Hollywood

15 Shadowfire
17 Jotset Willy I~

3 RN DU X T R

Kuva 3. C-64 hallitsi tietokonepelien Top Twenty -myyntilistaa lahes vuosikymmenen loppuun (Mikro

Bitt
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112/1985).

Pelitutkimuksen vuosikirja 2024

11



Printin erityispiirteend oli ldheinen kytkos laitekohtaisiin
kayttdjakerhoihin, jotka samalla tavoin edustivat vuorovai-
kutusta lehden ja lukijoiden valilld. Nditd kerhoja oli muun
muassa Amstradin, Atarin, Commodoren, Dragonin, Memo-
techin, MicroBeen, MSX:n, Sinclairin ja Spectravideon omis-
tajille. Jotkut niistd olivat itsendisid, jotkut maahantuojan tu-
kemia, ja usein jasenmaksuun siséltyi samalla Printin vuosi-
tilaus. Omien tiedotteidensa lisdksi kerhot tuottivat lehteen
materiaalia, kuten pikku artikkeleita, joihin siséltyi peliuuti-
sia sekd -arvosteluja. Esimerkiksi Printissi 14/1986 Dragon-
kerho kertoi brittildisen Microdealin Dragon-pelitarjonnasta.
Jasenien kdytossd ollut ohjelmakirjasto oli tyypillinen osa
toimintaa, ja muiden ohjelmien mukana saatavilla oli my6s
ilmaispelejd. Etenkin kaupallisesti epdaonnistuneiden laittei-
den tapauksessa kerhot ottivat — mahdollisuuksiensa puit-
teissa — itselleen niitd rooleja, joita olisivat muuten hoita-
neet laitevalmistajat, ohjelmistotalot, maahantuojat ja lehdis-
t6 (vrt. Lindsay 2003).

Kotimaiset pienet toimijat huomasivat laitteilla vallitsevan
tyhjion, ja niin yksittdiset tekijat kuin pienyrityksetkin toivat
myyntiin omia pelejddn sekd omatoimisesti ettd tdkaldisten
julkaisijoiden kautta. Printin numerossa 20/1985 esiteltiin ja
kepedsti arvosteltiin kahden teinipojan, Toni Kotinurmen ja
Topi Paanasen, Spectravideo SVI-328:1le tekemit, 39 markan
hintaiset pelit Slalom, The Moon Car sekda Way Out, joita oli tar-
jottu my0s Spectravideota edustaneelle Teknopisteelle. Poi-
kien kanssa ei sopimusta syntynyt, mutta Teknopiste julkaisi
muita 328:1la toimineita pelejd, kuten Sampo Suvisaaren oh-
jelmoimat kolme Bomulus-pelid (Printti 1/1986). MikroBitissi
5/1987 helsinkildinen Tietofarmi oy tarjosi pikkuilmoituksis-
sa Sinclair QL:lle viittdtoista kotimaista pelid 300 markalla,
kun taas numerossa 1/1987 omia teoksiaan myivat Muhok-
sella sijainnut OK-soft Sharpille ja sikyldldinen Ikesoft SVI-
328:1le.

Nykypdivan emulaattorit ovat ohjelmistotekniikan pienid ih-
meitd, joiden avulla voi herdttdd henkiin niin vanhojen ko-
likkopelien, tietokoneiden kuin pelikonsolienkin ohjelmat
(esim. Guttenbrunner, Becker & Rauber 2010; Newman 2012).
Hieman ylldttden samaa ajatusta elételtiin jo 1980-luvulla
yhtend ratkaisuna pelipulaan sekd ohjelmistopohjaisten rat-
kaisujen ettd erilaisten adapterien muodossa. Laitteistol-
taan MSX:n kanssa ldhes identtiset, mutta epayhteensopivat
Spectravideo SVI-318 ja SVI-328 jdivat nopeasti kaupalliseen
paitsioon, johon lupailtiin ratkaisuksi MSX-adapteria. Kdy-
tannossd adapteri osoittautui pettymykseksi, silld pelit toi-
mivat nykien, MSX:n lisdlaitteita ei voinut hyddyntdd ja ko-
neen oman ndppdimiston sijasta piti kdyttdd adapterin paal-
14 olevaa puutteellista pikkundppédimistéa (Printti 11/1985).
Vastaava adapteri ColecoVision-konsolin peleille toimi sen
sijaan merkittdvasti paremmin (Printti 2/1985). MikroBitissi
11/1985 kerrottiin Memotechin Spectrum-emulaattori Specu-
latorin siirtyneen sarjatuotantoon, mutta sen my6hemmait vai-
heet ja kdytdnnon toimivuus jdivat haméaran peittoon. Vaikka
emulaattorit herattivat toivoa ja keskustelua esimerkiksi kir-
jepalstoilla, ei niistdkdan kdytannossa ollut tilanteen korjaa-
jiksi.

Viimeistddn vuonna 1986 marginaalikoneiden tukala asema
alkoi olla lehdissd ilmeinen. Monet vuosikymmenen alun ko-
titietokoneet olivat toki kadonneet niiden sivuilta jo paljon
aiemmin, mutta tissi vaiheessa suhteellisen suositutkin mal-
lit ajautuivat sivuraiteelle: artikkeleja tai ohjelmalistauksia ei
julkaistu eika itse laitteita endd myyty. Mainosten perusteel-
la pelien myynti saattoi jatkua pitkddnkin koneiden jo pois-
tuttua markkinoilta — Helsingin koti-elektroniikka mainos-
ti Oric- ja Sharp-peleja vield niinkin myochdan kuin vuonna
1989, vaikka kyseessi lienee ollut 1dhinnd varastoon jdanei-
den ohjelmien poistomyynti (MikroBitti 12/1989). C-64 jatkoi
suosituimpana pelilaitteena 1980-luvun loppuun saakka, ei-
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kd sen maahantuoja PCI-Data jattanyt tilaisuutta kdyttamat-
td, vaan julisti mainoksessaan suurin kirjaimin: “Eniten ohjel-
mia, eniten kayttdjid. Commodore 64.” (Printti 16/1985).

Kerholehdet - toiveiden ja todellisuuden
rajamailla

Mikrotietokoneharrastuksen ympdrille syntyi jo hyvin var-
haisessa vaiheessa harrastusryhmiid ja -kerhoja (Saarikoski
2004a, 67-75). Osa ndistd oli yleisluontoisia kerhoja, joiden
toiminta liittyi kaikenlaiseen mikroiluun, kun taas osassa toi-
minta keskittyi tiettyyn konemalliin tai valmistajaan. Erds
varhaisimpia kerhoja oli Pirkanmaan mikrotietokonekerho
Mikrofan, joka julkaisi jasentiedotetta vuosien 1979 ja 1984
valilld, mistd eteenpdin tiedote muuttui jasenlehdeksi. Ker-
hon synnyn takana oli kotimainen Telmac-mikro, joka edus-
ti kuluttajamarkkinoille suunnattujen mikrotietokoneiden it-
sekoottavaa ensimmadistd aaltoa (ks. Reunanen & Parssinen
2014; Saarikoski 2003).

1980-luvun alun “mikrokuumeen” myoétd kerhojen méaara
1dhti nopeaan kasvuun. Monet niistdkin julkaisivat omia ja-
senlehtidan. Silppu aloitti 1982 Sinclair ZX81 -koneen omis-
tajien kerholehtend, mutta laajeni pian Sinclairin muihin ko-
neisiin uusien mallien myo6ta. Joukkoon liittyi vuonna 1984
Sahkoliikkeiden oy:n julkaisema Proffa, joka késitteli yrityk-
sen maahantuomaa Microprofessor-konetta. SLO kuitenkin
lopetti kannattamattomaksi osoittautuneen tuonnin ja ve-
taytyi lehden tuesta heti ensimmdisen julkaisuvuoden ai-
kana, jolloin konemerkin ympdérille perustettiin oma kerho,
jonka lehtend Proffa jatkoi. Spectravideon ja muiden MSX-
koneiden kéyttdjat saivat vuonna 1986 SVI-klubi-MSX ry:n
Sviippi-lehden. Vuonna 1988 nimeksi vaihtui Mikroilijat ry,
ja kerhon sekd lehden fokus alkoi siirtyd PC-koneita koh-
ti. MSX-koneiden yleiskerho MSX-klubi julkaisi ensin omaa

pienlehteddn, jonka tyotd jatkoi 1987 lyhytikdinen MSX uuti-
set -jasenlehti.

Harrastajalehtien toimittajien taustoista ei yleensd kerrottu
lehtien sivuilla paljoakaan, mistd poikkeuksena oli Sviipin
numerossa 1/1988 esitelty uusi hallitus, jossa oli mukana
niin saman vuoden abiturientteja, tietojenkésittelyn opiske-
lijoita kuin jo pidempédédn alalla tydskennelleitd insindore-
ja. Muista ajanjaksoista ja lehdistd voidaan sisdllon perus-
teella esittdd enintddn arvioita, koska tarkkoja tietoja ei ol-
lut tapana julkaista: Silpun alkuaikojen paatoimittaja mainit-
si pddttotodistuksen hankkimiseen liittyvit kiireet, kun taas
loppuaikojen pddtoimittaja ldhti tamperelaisesta opiskelija-
asunnosta suorittamaan asepalvelustaan (2/1988). Samana
vuonna Mikrofanin puheenjohtaja kertoi Australian matkas-
taan, jonka menomatkalla kdytiin Singaporessa ja takaisin tul-
lessa Tokion Akihabaran “mikroviidakossa” (1/1988). Nai-
den ja tuonnempana kisiteltdvien esimerkkien perusteella
voidaan kohtuudella olettaa, ettd lehtien toimittamiseen osal-
listuivat 1dhinnd kerhojen aikuiset jédsenet.

Lehtien toimituksellinen linja noudatti tiiviisti kerhojen lin-
jauksia sen suhteen, mité laitteita késiteltiin ja mika oli tieto-
konepelien asema lehdessi. Aineistomme kerholehdistd van-
hin, Mikrofan, oli linjaltaan selkedsti edistyneiden ja jo amma-
tissa toimivien harrastajien lehti. Jasentiedotteen aikana pelit
mainittiin vain FinnMetricin ABC-80-mainoksessa (Mikrofan
2/1980) sekd vuosittaisten ohjelmointikilpailujen yhteydes-
sd. Vuonna 1983 kisan kolmantena palkittiin Othello (Mikro-
fan'1 /1983), ja seuraavina kahtena vuonna kisassa oli peleille
jo oma sarjansa. Vuoden 1983 kisaan osallistui viisi ohjelmaa,
joista kaksi oli pelejd, H2504 ja Mastermind. Jasentiedotteen
sisélto oli kaikkiaan hydtykdyttoon suuntautunutta, joten pe-
lien arvo tunnustettiin ldhinnd ohjelmoinnin opettelun kaut-
ta.
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Jasenlehdeksi muuttuneen Mikrofanin numerossa 1/1985
pohdittiin puheenjohtajan palstalla junioritoiminnan perus-
tamista kerhon yhteyteen. Perusteena néhtiin mahdollisuus
jakaa “isojen veljien” neuvoja tietokoneen kadyttdmiseen
muuhunkin kuin pelaamiseen. Mikrofanissa 2/1985 pohdit-
tiin puolestaan retorisesti, voisiko koneella harrastaa muuta-
kin kuin pelejd ja pdddyttiin odotetusti myonteiseen vastauk-
seen. Tarkastelujakson lopussa, vuonna 1989, lehti oli muut-
tunut PC-voittoiseksi, ja tyokdyttoon suuntautuneessa sisal-
16ssd pelit vilahtivat sivulauseissa endd kaksi kertaa. Mikrofan
1/1989 oli kerhon 10-vuotisjuhlanumero, jonka sarjakuvassa
pelattiin toimistossa tydajalla pelid. Pomo-nappi (boss key) —
pikandppdin, joka piilottaa pelin — pelasti kiinni jdédneen lais-
kurin, joka palasi kiireesti myShédssad olevan raportin tekoon.
Numerossa 4 /1989 ilmestyi vield otsikolla “Sosiaalista kans-
sakdymistd” artikkeli, jossa muisteltiin mikroharrastuksen al-
kuaikoja, kun nuorille suunnattuja pelikoneita ja peleja alkoi
ilmestyd markkinoille; télld kertaa pelien merkitys tunnustet-
tiin tietokonemarkkinoiden kasvun edistéjana.

Sviippi aloitti SVI- ja MSX-mikrojen kayttdjakerhon julkaisu-
na, mutta PC-tietokoneet otettiin mukaan jo sen alkutaipa-
leella. Sviipin taustalla toimineen kayttdjakerhon perustaja ja
alkuaikojen puheenjohtaja, Seppo Tossavainen, oli Spectravi-
deon maahantuojan, Teknopiste oy:n tyontekija. Seka kerho
ettd lehti toimivat kuitenkin harrastuspohjalta, ja mainoksia
julkaistiin my6s muilta yrityksiltd. Teknopiste meni konkurs-
siin lamavuonna 1992, kun taas Mikroilijat ry jatkoi toimin-
taansa vuoteen 1998 saakka (Saarikoski 2001a, 61). Viimei-
nen Sviipin numero julkaistiin 1997. Lehden sisdltd noudatti
samankaltaista linjaa 1dpi vuosien, sisdltden lehden toimituk-
sen ja hallituksen palstat seké artikkeleita niin laitetekniikas-
ta, ohjelmistoista kuin ohjelmoinnistakin.

Vaikka SVI-klubi-MSX ry syntyi kotimikrojen ympadrille, ei

pelaaminen saanut juurikaan ndkyvyyttd ensimmadisten vuo-
sien aikana, mikd kertoo jélleen sen vihempiarvoisesta ase-
masta. Ensimmdinen maininta koski ohjelmointikilpailua,
jossa aiheena oli seikkailupelin teko (Sviippi 2/1986). Seuraa-
vaa peliaihetta saatiin odottaa perati kaksi vuotta, kunnes nu-
merossa 1/1988 listattiin kerhon jasenohjelmistot, joiden jou-
kossa oli pelejd, kuten Skeet ja Snake-w.bas eli “Kaarmelaakso-
peli”. Edes Sviipin mainoksissa ei pelejd 1980-luvun lopul-
la sanottavasti ndhty, mikd on silmiinpistdavdd huomioi-
den peliharrastuksen yleisyyden. Tilanne muuttui lopulta
1990-luvun alussa, kotimikroajan jo hiipuessa, kun saannél-
linen pelipalsta aloitti numerossa 3/1990 ja jatkui Sviippi-
aineistomme loppuun saakka (4/1994). Pelipalstalla késitel-
tiin julkislevityksessd olleita ja kaupallisia PC-pelejd seka
vuodesta 1993 alkaen myds demoja ja demopartyja (ks. Reu-
nanen 2017; Tyni & Sotamaa 2014).

Proffan ja Silpun linja poikkesi huomattavasti kahdesta edelli-
sestd. Namakin lehdet késittelivat toki erilaisia hy6tyteemoja,
mutta my06s pelaaminen oli ndkyvasti mukana niiden sisal-
16ssd. Proffa aloitti heti ensimmd&isessd numerossaan marras-
kuussa 1984 ohjelmointikilpailun, jossa oli palkintoina peli-
kasetteja. Kisassa oli omat sarjat hyotyohjelmille sekd peleil-
le, ja jalkimmadisen sarjan voittajaksi kruunattiin seuraavas-
sa numerossa Othello. Tervehdys-sivulla kerrottiin, ettd jase-
nist6 omisti keskiméaarin yhdeksan pelikasettia ja ettd niistd
suosituin oli PANIC, joka my®0s esiteltiin numerossa 4/1985.
Tilastot olivat perdisin jasenkyselystd, josta ilmeni, ettd 10-20-
vuotiaiden ikdryhmaan kuului periti 75,5 % koko jdsenistos-
td, mikd selittdnee peliaiheiden suosiota. Peliennétyksien ra-
portointi aloitettiin jo toukokuun 1985 numerossa, ja niiden
esittely jatkui lehden elinkaaren loppuun — ennétyksia lahe-
tettiin jopa Ruotsista saakka (Proffa 3/1986).

Proffa sisélsi paljon BASIC-kielen opetusta sekd kayttdjien
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lahettdmid ohjelmalistauksia koko ilmestymisaikansa (vrt.
Saarikoski 2004). Peleilld oli nidissa listauksissa vahva roo-
li, ja sivuilla nadhtiin esimerkiksi Golf, Sokkelo, Crasher ball ja
Puzzle. My0s peliarvostelut ja myyntipalsta Proffa-porssi oli-
vat toistuvia osioita lehdessd. Microprofessor-kotimikrojen
erittdin marginaalinen markkina-asema ilmeni vadjaamatta
my0s Proffassa: vuonna 1987 tilaajamdéra tippui voimakkaas-
ti ja sisdllon toimittamisen vaikeus alkoi kdydd ilmeiseksi.
Hupenevan kéyttdjayhteison ponnistelut eivit endd miten-
kdan riittineet kompensoimaan menetettyd kaupallista tu-
kea. Vuoden 1987 kolmannessa ja neljannessd numerossa ei
ollut endd lainkaan peleihin liittyvad sisdltod. 1988 ilmestyi
lehden viimeinen numero uuden paitoimittajan uurastuksen
tuloksena, mutta tdssd vaiheessa tilaajia oli jaljelld en&déd alle
40.

Sinclair-kdyttdjien lehden, Silpun, oma peliaineisto koostui
samankaltaisesta sisdllostd kuin Proffan. Ohjelmalistauksia
julkaistiin toistuvasti, ja kerhon kautta jaeltiin lehden ensim-
madisestd numerosta saakka jdseniston tekemid pelejd seka
muita ohjelmia (Silppu 1/1982). Pelejd myytiin myos omil-
la ilmoituksilla, kuten “myyn 5 pelikasettia spectrumiin”
(4/1983), tai lehden kirpputorilla (esim. 3/1984). Spectru-
min 1980-luvun puolivdlin vield kohtuullisesta markkina-
asemasta johtuen Silpulla oli sddnnollisid mainostajia, jotka
edustivat kotimaisia jdlleenmyyjid, kuten Paldex, LBL Sound
ja Toptronics. Mainoksissa oli sddnnollisesti esilld pelejd, toi-
sinaan jopa pelkdstddn niitd. Vaikka pelit olivat alusta saak-
ka mukana Silpun sisdllossd, ei suhde niihin ollut tassdkdan
tapauksessa ongelmaton: numerossa 4/1983 pddtoimittaja
soimasi Spectrumin maahantuojaa, Hedengren oy:t4, pelien
kdyttdmisestd mainonnan kdrkend. Vastaava pelaamisen ja
hy6tykédyton ristiriidan puinti jatkui lehdessd sen loppuun
saakka.

Vuoden 1986 jokaisessa kuudessa Silpussa oli oma osionsa pe-
liarvosteluille, joissa ndkyi myds vertailua muihin kotimik-
roihin, kuten numeron 6/1986 Uridium-arvostelussa. Arvos-
telussa todettiin Uridiumin olevan peli, joka osoittaa, kuin-
ka vélttamattd ei tarvita vdreja kuten Commodoressa, jos
vain pelattavuus on hyva. Tunnettu valtavirtakone toimi tés-
sd tapauksessa standardina, johon omaa laitetta verrattiin
erddnlaisen uskonvahvistuksen hengessd. Lehden viimeiset
vuodet, 1987-1989, toivat ilmi Sinclairin nopeasti heikenty-
neen tilanteen kotimikromarkkinoilla. Numeron 2/1987 jul-
kaisuaikaan jdsenid oli jéljelld vield jonkin verran, 261 kappa-
letta, mutta kerho joutui jo oireellisesti kyseleméaén jasenistol-
tadan rikkindisia tai yliméaéaraisid laitteita, joilla pyrittiin kor-
vaamaan kadonnutta maahantuojan huoltoa (vrt. Lindsay
2003). Silppu laajensi toimintaansa PC-kdyttdjiin saman vuon-
na (Silppu 1987/ 6), ja télloin vaihtui my6s seuran puheenjoh-
taja. Markkinoiden muutoksen merkkind uusi puheenjohtaja
oli jo edellisessd lehdessa kertonut maahantuojasta, jolta voi-
si ostaa “Taiwaan-klooneja” eli PC-koneita. Lopulta Sinclai-
rin toivottomaan tilanteeseen suhtauduttiin jo ndin ironises-
ti:

Siind mielessa tulisi kiinnittda huomiota laitehan-
kinnassa sen tulevaisuuden mahdollisuudet, tilta
kannalta katsottuna olemme tehneet valitettavan
valinnan kun olemme péétyneet Sinclair tuotteisiin
koska niilld ei ole endi tulevaisuutta, mutta onhan
sen sijaan myrskyisd menneisyys. (Silppu 4/1987)

MSX Uutiset oli lyhytikdinen, 1987 julkaistu MSX-kédyttdjien
uutislehti. Lehden tekijdt olivat aiemmin tuottaneet MSX-
klubin pienlehted ja he jatkoivat MSX Uutisten jdlkeen pit-
kalti TrioPostin toimittajina (Zaltys 2022), mikéd kertoo jal-
leen harrastajien ja kaupallisten toimijoiden keskindisista si-
doksista. Lehdessi oli vakiokolumneja, kuten “Pomolla asi-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2024

15



aa” ja “Uutisia uutisia”, tuttuun tapaan ohjelmalistauksia,
osto- ja myyntipalsta sekd useita sivun kokoisia peliarvos-
teluita. Yhtend erikoisuutena mainittakoon vuosikymmenen
suosikkielokuvien sankarin kotimainen tulkinta Indiana Jun-
ni -pelilistauksessa (1/1987). MSX:11d oli Suomessa melko
vahva asema Commodoren rinnalla, joten vertailua “niin-
sanotun Suomen suosituimman kotimikron” peliversioihin
ei voinut aina valttdd peliarvosteluissa, minkd lisdksi ngh-
tiin pelimé&éarien vertailua kirjepalstalla (MSX Uutiset 1/1987;
2/1987). Muista vastaavista julkaisuista MSX Uutiset erottui
graafisuudellaan, mistd esimerkkind lehden takakansien kol-
laasit TrioSoftilla myynnissd olleiden pelien kansista (Kuva
4), jotka samalla loivat positiivista kuvaa oman koneen ohjel-
matarjonnan laajuudesta.

1980-luvun kerholehdet ovat virikéds aineisto, joka peilaa
ajan tietokoneharrastajien kiinnostuksenkohteita, vallinneita
asenteita sekd kotimikromarkkinoiden muutoksia. Kerholeh-
dissd on paljon samankaltaisuuksia, kuten sisdllossd toistu-
via vinkkejd, ohjelmalistauksia, uutisia ja tiedotteita, mutta
painotuksissa ndkyy myos selvid eroja etenkin hyoty- ja viih-
dekdyton saaman palstatilan vélilla. Joillekin kerhoille pelit
olivat luonteva osa toimintaa, toisille taas vahempiarvoista
lasten harrastusta, joka mainittiin 1dhinnd holhoavassa savys-
sd, jos ollenkaan. Kaikki tdssd kdsittelemdamme lehdet edus-
tivat joko alusta asti marginaalista tai vuosikymmenen ku-
luessa marginaaliin ajautunutta konemerkkid, joten sivuilta
vélittyvat monin tavoin heikon markkina-aseman vaikutuk-
set. Jos kaupallinen lehdist6 oli oman laitteen unohtanut, sai
peliarvosteluja lukea sentddn kerholehdestd, kun taas ohjel-
malistaukset sekd -kirjastot toivat tarjolle ainakin pikku viih-
dettd. Tunnelmat vaihtelivat hengennostatuksesta luovutta-
miseen, ja taustalla hiilyi alati ajan valtavirta, joka toisinaan
pulpahti pinnalle marginaalikoneiden harrastajienkin julkai-
suissa.

Jalleenmyyjit — ei varaa tunteiluun

Kerholehtien vastapainoksi hyvin erilaista, kaupallista ndko-
kulmaa tarjoavat jdlleenmyyjien asiakaslehdet. Siind missa
tietokonelehdet pitivat yllda ainakin ndenndistd pluralismia
laajan tilaajakunnan toivossa ja laitekohtaisilla kayttdjdker-
hoilla oli tiukat siteet omaan mikroonsa, toimi tietokoneiden
ja pelien jalleenmyyja alati muuttuvien markkinoiden puris-
tuksessa eikd voinut niin ollen loputtomasti takertua tappiol-
lisiin, nopeasti vanhentuviin tuotteisiin. Tdssd kohdassa ké-
sittelemme ajan kahden merkittdvan toimijan, TrioSoftin ja
Info-kirjakauppaketjun, omia julkaisuja, joiden suhtautumi-
nen marginaalikoneisiin oli kepedn ulkokuoren alla jopa raa-
dollisen pragmaattinen.

Edelleen toiminnassa oleva tamperelainen TrioSoft oli kes-
keinen mikrotietokoneiden, lisdlaitteiden ja pelien maahan-
tuoja sekd jalleenmyyja 1980-luvun lopussa. Sen asiakasleh-
ted, TrioPostia, julkaistiin vuodesta 1987 alkaen ainakin vuo-
teen 1992 saakka. TrioSoftin tarjonnassa marginaalisille pe-
likoneille (Amstrad, Spectrum, MSX ja PC) myytiin peleja,
mutta muuten ne mainittiin 1dhinna Vaihtotarjouksissa, jois-
sa koneen ostaja sai vanhasta koneestaan rahallisen hyvityk-
sen. Kansainvilisid kehityskulkuja seurattiin td&lld tarkasti,
mistd esimerkkind TrioSoftin edustajan vierailu 1987 Englan-
nissa Personal Computing World Show:ssa, josta terveisind
kerrottiin kuluvan vuoden olevan vielda vahvasti 8-bittinen,
mutta seuraava vuosi tulisi jo olemaan 16-bittisten valtakaut-
ta. Toisin kuin Suomessa Sinclair Spectrumin kerrottiin ole-
van sikédldinen ykkoskone ja C-64:n sitéd kiinni ottava kilpaili-
ja (TrioPosti 10/1987).

Vuoden 1988 aikana marginaalikoneiden ahdinko alkoi kay-
dé ilmeiseksi, ja asiakaslehden suorasanaiset kommentit ker-
toivat koruttomasti tdstd luisusta. Esimerkiksi Commodore
16:n ilmoitettiin olevan poissa pelistd ja MSX:n ennustettiin
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Kuva 4. Kasettipelien kavalkadi MSX Uutisten (3/1987) takakannessa.
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tekevén sille pian seuraa. MSX:lle oli tosin edelleen oma si-
vunsa lehdessd, ja Spectravideo 738 X'Press kavi kaupaksi.
Sen sijaan Amstrad CPC:td ei lehden mukaan kukaan endd
huolinut, ja Spectrumin osalta kerrottiin jédlleenmyyjien ole-
van luopumassa sen peleistd. (TrioPosti 1/1988.) Vuoden ku-
luessa suunta jatkui samana, vaikka vaililld ndhtiinkin toi-
von pilkahduksia: “Spectrumia ei ole unohdettu” (TrioPos-
ti 2/1988) ja “MSX:n moduulipelien myynti Suomessa Eu-
roopan suurinta” (TrioPosti 3/1988). Vuoden viimeinen lehti
(4/1988) kertoi vield kannessaan, ettd mukana oli asiaa “ylei-
simmille kotimikroille: C64, Amiga, Atari ST, MSX, Spectrum
ja Amstrad”, mutta kdytdnnossa sisdltd keskittyi ndistd kol-
meen ensimmadiseen.

Vuoden 1989 alussa Spectrumille myytiin yhéd pelejd, mutta
niitd koskeva maininta alustettiin sarkastisella kommentilla:
“meinasi unohtua”. MSX:n osalta kurjistuminen ilmeni siten,
ettei edes Konamilta kuulunut peliuutuuksia myyntiin. (Trio-
Posti 1/1989.) Numeron 2/1989 ilmestymisen aikaan TrioSoft
taytti neljd vuotta, mikd antoi aihetta menneiden muistelulle:
MSX ja Spectrum mainittiin jo menneind suuruuksina, kun
taas valokeilassa olivat Amiga ja Atari ST. Pelikonsolien uu-
den tulemisen merkkind Nintendo-pelit seké -laitteet ilmes-
tyivét TrioSoftille myyntiin ja saivat oman sivunsa lehteen
(vrt. Suominen 2015). MSX:n moduulipeleistd pitdneille suo-
siteltiin vaihtoehdoksi Nintendoa ja ohjelmoinnista kiinnos-
tuneille Amigaa ja Ataria. Viimeiset Spectrum-pelit luvattiin
jakaa ilmaiseksi niille, jotka lahettivit vastauskirjeen liikkee-
seen. (TrioPosti 2/1989.)

Info-kirjakauppaketju oli niin ikddn 1980-luvun keskeinen
kotitietokoneiden jdlleenmyyjd, jonka myymaélédverkosto kat-
toi ldhes koko Suomen. Ketjun nimi toistuukin useissa
kyselyvastauksissa, joissa muisteltiin ensimmadisen tietoko-
neen hankintaa. Infolla oli oma tietokonekerhonsa, Info’s

Computer Club, jonka Greatest Bits -jasenlehti kertoo sii-
td, millaisia tietokoneita, lisédlaitteita ja peleja ketju suo-
sitteli asiakkailleen. Kerho oli luonteeltaan ldhinnd mark-
kinointikanava, toisin kuin vaikkapa harrastajien vetdmit
laitekohtaiset kerhot, mutta se tavoitti huomattavan maia-
ran tietokoneharrastajia: kevailld 1986 jasenid oli lehden
oman ilmoituksen mukaan 20 0000 ja loppuvuodesta jo l&-
hes 30 000 (Greatest Bits 2/1986; 6/1986). Info oli myds
mukana MikroBitin Bittileirien sekd vuonna 1986 pide-
tyn Info-Commodore-Porsche Race -pelikilpailun jarjestami-
sessd (Greatest Bits 2/1987; Suominen, Saarikoski & Reuna-
nen 2018).

Greatest Bitsii lukiessa hahmottuu pian, kuinka Info-ketjukin
pelasi varman pdille ja keskittyi mainonnassaan sekd ko-
nevalinnoissaan niihin merkkeihin, joiden uskottiin kdyvéan
kaupaksi. Erityisesti Commodoren konemallit VIC-20:std
Amigaan saivat laajaa ndkyvyyttd. Kuten kuvasta 5 nékyy,
1982 ilmestynyttd C-64:44 ja sen pelejd mainostettiin edelleen
1990-luvun alussa, kun taas marginaalisemmat koneet kato-
sivat sivuilta nopeasti, jos niiden myyntimenestys todettiin
heikoksi. N4itd pistdytyjid olivat muun muassa Sinclair Spect-
rum, Memotech, Commodore C-16, Sharp MZ -sarja ja Am-
strad CPC, joita koskevat mainokset poistuivat lehdestd vii-
meistddn vuoden 1986 kuluessa. Kirjakauppaketjulla ei ollut
tarvetta kosiskella marginaalikoneiden kayttdjid, jotka eivét
muodostaneet merkittdvdd asiakaskuntaa, joten Greatest Bit-
sin sivuilta vélittyvét TrioPostin tapaan suorasukaisesti ajan
kaupalliset realiteetit.

Aikalaisten kokemuksia

Kyselytutkimuksella kerdtty materiaali vahvistaa jo tutuksi
kdyneen tarinan: 1980-luvun suosituimpia ensikoneita olivat
Commodoren erilaiset konemallit (vrt. Aaltonen 2004; Juul &
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Kuva 5. Commodore 64:n myynti jatkui Info-kirjakaupoissa 1990-luvun alkuun saakka (Greatest Bits 1/1990).

Carney 2023; Saarikoski 2004a, 103-107; Saarikoski & Reuna-
nen 2014). C-64 mainittiin 103 kertaa, VIC-20 34 kertaa ja hie-
man myShempi Amiga 500 10 kertaa. Harmaalle vychykkeel-
le markkinajohtajan ja marginaalin véliin sijoittuivat Sinclair
ZX Spectrum sekd MSX-yhteensopivat. Marginaalia vastauk-
sissa edusti vidrikds joukko eri valmistajien kotitietokoneita,
kuten varhainen Sinclair ZX81, Dragon, Spectravideo SVI-
328, Amstrad CPC -sarja, Atarin XL ja ST, Microprofessor
MPF-I], Oric, Salora Fellow, Sharp MZ -sarja, kotimainen Tel-
mac, Mattel Aquarius, Sega SC-3000 sekd Memotech. Edes
Commodore ei ollut immuuni virheille, silld sen 1984 halpa-
vaihtoehtona markkinoille tuoma, C-64:n kanssa epdyhteen-
sopiva C-16 ei saavuttanut tddlld sanottavaa menestysta.

Erilaisista IBM PC -yhteensopivista koneista kertyi niin ikdan
runsaasti mainintoja (97), mutta kaikkia nditd vastauksia ei

voitu sisdllyttdd tdhan tutkimukseen, silld niissd kerrottiin
ammatti- eikd pelikdytostd. Monet ndistd ensikosketuksis-
ta eivit edes sijoittuneet 1980-luvulle vaan edustivat 1990-
lukua. On silti totta, ettd jo 1980-luvun suomalaisissa talouk-
sissa oli PC-tietokoneita, joilla jonkin verran myds pelattiin
muun kdyton ohella; tietokonelehdissd niiden saama pals-
tatila l&hti selvdan kasvuun osapuilleen vuonna 1986 eli sa-
maan aikaan, kun monet vuosikymmenen alkupuolen ko-
titietokoneet poistuivat ndyttamoltd. Ammattikoneena PC
ei siten koskaan ollut marginaalinen, mutta pelikoneena se
alkoi yleistyd vasta 1990-luvulle tultaessa, mistd kertoivat
muun muassa lehtiin hiljalleen ilmestyneet pelimainokset.

Marginaalisia pelikoneita koskeviksi luokittelimme kaikki-
aan 45 vastausta. Suuri yhteinen nimitt&ja niissd, kuten koko
aineistossa, oli pelaamisen rooli hankinnan syynd ja laitteen
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pddasiallisena kdyttokohteena: erds vastaaja sai Basic 2000:n
pelikoneeksi vuonna 1982 (M6), toinen Mattel Aquariuksen
“hupikdyttoon” 1984 /1985 (M14) ja kolmas IBM XT -kloonin
vuosikymmenen lopulla lasten pelaamista varten — perheen
vanhemmat kéyttivit samaa laitetta vakavampiin tarkoituk-
siin (M29). Varsinkin 1980-luvun alkua koskevissa vastauk-
sissa mainittiin myos ohjelmointi merkittivand motivaattori-
na tietokoneen hankinnalle (vrt. Saarikoski 2004b).

Jalkeenpdin on helppo todeta, kuinka ajan kuluttajalla ei
useinkaan ollut riittdvaa tietoa tai teknistd osaamista osto-
paatoksensa tueksi, jolloin valinta markkinoilla olleesta kirja-
vasta konekatraasta saattoi helposti tapahtua virheellisin pe-
rustein. Yli puolessa marginaalikoneita koskevista vastauk-
sista todettiin suoraan, ettd perheenjdsenilld ei ollut mitdan
aiempaa kokemusta tietokoneista. Elektroniikka- ja video-
pelit sekd kaverin tietokoneella pelaaminen olivat tuoneet
joillekin alustavaa kosketusta digitaaliseen viihteeseen, mut-
ta kaikkiaan kotitietokone oli vield 1980-luvun puolivélissa
uusi ja hahmottumaton tuote. Muutamissa vastauksissa mai-
nittiin perheen vanhempien kéyttédneen tietotekniikkaa tois-
sd tai opiskelleen sitd, joten aivan kaikki koneen hankkineet
eivit sentddn olleet ummikkoja — on toki hyva huomioida, et-
td suurkoneet poikkesivat sekd kyvyiltdan ettd kdyttokohteil-
taan monin tavoin edullisista kotimikroista.

Valtakone C-64:n ldpitunkeva vaikutus nikyy my6s margi-
naalikoneiden omistajien vastauksissa, vaihtokohteena tai
verrokkina omalle koneelle. Osa nédistd muistoista kytkey-
tyy suoraan omaan aikaansa, mutta osassa on havaitta-
vissa myos myShempdd reflektiota. Vaikka oma laite oli-
si edustanutkin marginaalia, pédastiin Commodoren peli-
valikoimaan tutustumaan esimerkiksi kaverien ja sukulais-
ten luona. Tallaisista kokemuksista olkoon esimerkkina
Salora Fellow -omistajan muisto: “Lapsena C64 naapurilla

monien pelien kanssa oli kesdlomilla aivan ihanaa pelata...”
(M25) Tietokonelehtien kirjepalstojen varhaisissa konesodis-
sa C-64:n kayttdjat sen sijaan esiintyivét jopa vihollisina, joi-
den laitetta védhételtiin pelkéksi pelikoneeksi, vastakohtana
vakavaan kdyttoon soveltuville kilpailijoille (Saarikoski &
Reunanen 2014).

Oman koneen marginaalisuus ei ndyttdytynyt vastaajille au-
tomaattisesti negatiivisena asiana: jos laitteen ensisijainen tar-
koitus oli ammatti- tai muu hyo6tykéytto, ei pelien puuttumi-
nen ollut suuri menetys — on toki mahdollista, ettei timén
pdivén perspektiivistd endd tdysin tavoiteta 40 vuoden takai-
sia tunnelmia. Tdm& mahdollinen epédsuhta ei muistitietoai-
neiston késittelyn kannalta ole kuitenkaan kovin merkitta-
vd, silld tarkeintd on kuunnella, mitd muistelija itse haluaa
tuoda esille ja kertoa marginaalikoneen kayttoon liittyvistd
haasteista (ks. Vehkalahti & Jouhki 2022, 368-9). Negatiivi-
simmat kokemukset liittyivit edellisen kaltaisiin vertailuti-
lanteisiin ja paitsi jddmisen tunteisiin, kuten tdssd Sharp MZ-
731:n omistajan tapauksessa: “Koska kone ei ollut suosituim-
masta pddstd, en saanut sen kautta esimerkiksi uusia kave-
reita joiden kanssa vaihtaa kokemuksia tms.” (M7) Toinen
Sharp-kayttdjad kertoi niin ikddn vastaavasta paitsiosta kave-
ripiirissdan: “Heilld oli hienommat koneet itselldan.” (M22)

Monien ylld mainittujen, tddlld harvinaisiksi jadneiden koti-
tietokoneiden pelivalikoima oli jo 1dhtokohtaisesti vaatima-
ton, mutta Suomen pienelld markkina-alueella saatavuus oli
sitakin heikompi. Sama epdsuhta nidkyi my6s joidenkin ul-
komailla suosittujen kotitietokoneiden kohdalla. Esimerkiksi
Yhdysvalloissa hyvin menestyneet Apple II ja Atari XL/XE
tai Britanniassa kohtuullisen jalansijan saanut Amstrad CPC
jaivat taalla marginaaliin, eivatkd maailmalla julkaistut, leh-
dissd mainitut sadat pelit paljonkaan lohduttaneet, jos niit4 ei
koskaan t4alld asti myyty. Ilmaista viihdettd rajojen yli kuljet-
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tanut pelipiratismi palveli ldhinnd vain Commodoren kaytta-
jid (esim. Saarikoski 2022; Wasiak 2012). Pahimmillaan uusia
peleja ei ollut saatavilla lainkaan, kuten Telmac TMC-600:n
tapauksessa: “Koneen mukana tuli vain ne pelit, joita sithen
oli alunperinkin tehty eli Hirviolabyrintti, Musta aukko, jo-

ku Formulapeli ja sitten oli joku Biorytmi-softa ja sellaista.”
(M19)

Vaikka pelejd oli kenties vdhén ja niiden laatu vaatimaton,
niin laitteilla pelattiin yht& kaikki. Useimmissa vastauksissa
ei tarkemmin eritelty pelien nimid, mutta marginaalikoneen
tunnelmat viélittyvat esimerkiksi tdstd Dragon 32:ta koske-
neesta lakonisesta kommentista: “Pelasin shakkia ja yhta tois-
ta pelid, en mitddn muuta osannut. Eika silld juuri mitdan oli-
si voinut tehdd, luulen.” (N21) Tydkaytossd nopeasti yleisty-
neet PC-yhteensopivat olivat vield 1980-luvun lopussa jdljes-
sd kotitietokoneita pelien suhteen, ja tuolloiset PC-kaytt&jat
luonnehtivat ajan pelejd muun muassa alkeellisiksi tai yksin-
kertaisiksi: “Pari kertaa joku kaveri oli kdymaésséd, niin konet-
ta esittelin. Yleensd ihmetys oli suuri, kun ei silld oikein voi-
nut pelata mitdan.” (M34) CGA-ndytonohjaimen réikeét neli-
variset grafiikat olivat jadneet mieleen eréélle vastaajalle jal-
keenpdin jo huvittavana kokemuksena (M42).

Kaikki eivit jaksaneet tai edes yrittdneet kamppailla toivo-
tonta markkinatilannetta vastaan, ja jos rahatilanne sen mah-
dollisti, yksinkertainen ratkaisu oli antaa periksi ja hankkia
vanhan laitteen tilalle valtavirtakone, usein juuri Commodo-
re. Ryhmépaine vaikutti vahintddn epdsuorasti paatokseen,
jos kaveripiirissa oli ldhes pelkdstddn tietynlaisia pelilaitteita.
Vaihdosta koitui toivottuja seurauksia esimerkiksi Sega SC-
3000:sta C-64:44n vaihtaneelle vastaajalle (M2), joka kertoi si-
ten padsseensd mukaan pelien vaihtopiiriin. Samalla tavoin
positiivisia vaikutuksia koki Telmacista Commodoren konei-
siin vaihtaja: “Ystavéapiiri laajentui Commodore 64:n ja Ami-

ga 500:n my6td todella paljon kun huomasin, ettd saan arvos-
tusta kun ymmarran tietotekniikkaa.” (M19)

Lopuksi

Lahestyimme tdssd artikkelissa 1980-luvun marginaalikoneil-
la pelaamista monimuotoisen lahdemateriaalin pohjalta, pyr-
kien tuomaan esille valtavirran varjoon jddneitd ilmioita.
Etenkin vuosikymmenen alussa nuori teollisuudenala oli jat-
kuvassa myllerryksessd, ja useimmat laitevalmistajat jattay-
tyivét pian pois raadollisen kovasta kilvasta joko vapaaehtoi-
sesti tai pakon sanelemana, mika jdtti “vadran” ostopaatok-
sen tehneen kuluttajan omilleen. Suosituimpien kotitietoko-
neiden pelimddrat lasketaan tuhansissa, siind missa harvinai-
seksi jddneelle laitteelle pelejd saattoi ilmestyd vain joitakin
kymmenid, eivdatkd nekddn yleensd edustaneet ajan terdvinta
karked. Konemallin valinta oli siten monessa mielessd merkit-
tava paatos, jolla oli kauaskantoisia vaikutuksia — kaikilla lait-
teilla toki pelattiin sitd, mitd oli saatavilla, mutta pelien puu-
te saattoi suunnata tietokoneharrastuksen esimerkiksi ohjel-
mointiin. On silti hyva tiedostaa, etteivét harrastajat elédneet
lokeroissa, vaan pelikokemuksia syntyi my6s kaverien ja su-
kulaisten luona, jolloin valtavirtalaitteet peleineen tulivat tu-
tuiksi harvinaisenkin koneen omistajille.

Vaikka aiheemme ei ollutkaan varsinaisesti 1980-luvun pe-
litietokoneiden markkinatutkimus, syntyi lehdistd ja kysely-
vastauksista sivutuotteena vaistaméttd havaintoja siitd, mik-
si jokin tietty laite joutui marginaaliin. IImeisimpia kaupalli-
sia syitd olivat muun muassa riittiméton markkinointi, sup-
pea jalleenmyyjaverkosto sekd kilpailijoihin ndhden korkea
hinta. Moni 1980-luvun alun edullisista laitteista oli yksinker-
taisesti tekniikaltaan sopimaton pelaamiseen vihdisen muis-
tin tai puutteellisten grafiikkaominaisuuksen vuoksi. Com-
modore 64:n saavutettua johtavan markkina-aseman viimeis-
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tddn vuonna 1985 ei uudemmilla 8-bittisilld kilpakumppa-
neilla ollut enda juuri kilpailuetuja puolellaan. Pelien laaja
saatavuus niin alkuperdisind kuin piraattiversioinakin sekéa
niiden ympdrille syntynyt harrastuskulttuuri ohjasivat kulut-
tajia varmojen valintojen darelle.

Taloudellisiin vaikeuksiin ajautunut valmistaja tai maahan-
tuoja merkitsi marginaalilaitteelle yleensd pikaista loppua,
eivatkd kayttdjayhteison ponnistukset kdytannossa riittdneet
pitkddn kompensoimaan tilannetta. Samankaltainen ilmio
toistui silloinkin, kun valmistaja toi markkinoille uuden,
epdyhteensopivan tietokonemallin, jonka my6td kotiin jo
hankittu pelilaite saattoi vanhentua nopeasti késiin. 1970-
luvun lopusta ei ole ajallisesti pitkd matka 1980-luvun puoli-
valiin, mutta noiden reilun viiden vuoden aikana kotitietoko-
neet ehtivit luoda teknisen nahkansa jopa kolmeen kertaan:
harrastajien rakennussarjat tuotteistettiin ensin koko kansan
tietokoneiksi, joita seurasivat pian parannellut pelikelpoiset
mallitja vuosikymmenen puolivilissa jdlleen tehokkaammat,
niin sanotut 16-bittiset kotimikrot.

Tutkimusaineiston perusteella rakentui kuva siitd, kuinka ko-
konaisvaltaista pelilaitteen marginaalisuus saattoi darimmil-
ldan olla. Vdhdinen konekanta merkitsi pientd harrastajayh-
teisdd ja kaupallisessa mielessd pientd asiakaskuntaa, jolle
ei ollut kannattavaa tuottaa sen enempaéa lisélaitteita, kirjal-
lisuutta kuin pelejakédén. Jalleenmyyjét ja maahantuojat jou-
tuivat toimimaan taloudellisten realiteettien paineessa, joten
kannattamattomiksi osoittautuneet mallit poistuivat pian va-
likoimista, kuten kdvi vuonna 1985 alkaneissa laajoissa pois-
tomyynneissd. Samoin lehdist6 keskittyi lupauksistaan huo-
limatta 1dhinnd maksavien tilaajien palvelemiseen, joten mar-
ginaalikoneita kisittelevid artikkeleita ei kdytdnnossd juuri
nihty — tdssd pienen poikkeuksen tosin tekivét aktiivisten
lukijoiden ldhettamét ohjelmalistaukset ja ohjelmointivinkit,

joita julkaistiin pitkddnkin laitteiden jo kadottua markkinoil-
ta.

Yksittdisten aktivistien lisdksi laitteiden ympdrille syntyneet
yhteisot, joita edustivat esimerkiksi Printissi ndhdyt kaytta-
jakerhot, pyrkivit omalla toiminnallaan paikkaamaan puut-
teita. Kerhot valittivat laitteistoa ja ohjelmia, julkaisivat omia
lehtidan sekd jakoivat tietotaitoa jasentensd kesken. Kerhojen
ohjelmakirjastoissa oli usein monenlaisia ilmaispelejd, mutta
ne olivat 1dhinna pieni lohtu, jos kaupallinen peliteollisuus
oli oman laitteen hyldnnyt. Jo mainittu tietokoneharrastuk-
sen suuntaaminen sithen, mitd omalla laitteella pystyi teke-
madn, oli sekin erds selviytymisstrategia; toisinaan suosittuja
koneita jopa vaheksyttiin, koska pelaaminen katsottiin hy6ty-
kayttod vahempiarvoiseksi tekemiseksi. Viimeinen vaihtoeh-
to oli luopuminen: annettiin tilanteen edessé rehellisesti pe-
riksi ja hankittiin marginaalikoneen tilalle yleisempi laite, mi-
k& ratkaisi haasteet suoraviivaisesti rahan voimin.
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