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Chapter 1

Saku28

1.1 AmigaGuide-Saku #28 (2/99) - Etusivu
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« AmigaGuide-Saku »
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Janne Sirén
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Ajankohtaiset

Testit

Kokemukset

Pelit

Sekalaiset

Kotisivuilta

Vakiot
<==

BVision PPC
Vesa Konttinen

BVPPC — Pelittddko?
Vesa Konttinen

Get Connected
Roni Ijas

HP Scandet 4P
Paula-Christiina Wirtanen

HP SureStore+ 72001
Risto Maki-Petédys

IOBlix
Timo Kemppaala

Kiinted nettiyhteys
Janne Pikkarainen

Mitsumi CR-2801TE
Jarmo Piippo

Mitsumi CR-4801TE
Vesa Konttinen

Philips CD-RW 400
Tapani Tanskanen




Saku28

5/189

TVPaint 3.59
Vesa Konttinen

USR Sportster 56k
Roni Ijas

Verkonpainoja
Vesa Konttinen

1.5 AmigaGuide-Saku #28 (2/99) - Kokemukset

Etusivu
Toimitukselliset
Ajankohtaiset
Testit
Kokemukset

Pelit

Sekalaiset

Kotisivuilta

AN
Il
::
|
Il
::
Il
Il
II
Il
Il
Il

Kokemuksia
Tapani Tanskanen

Pesin ndppiksen
Janne Sirén

TripSapa 1999 party
Ville Sarell

1.6 AmigaGuide-Saku #28 (2/99) - Pelit




Saku28 6/189

Etusivu
Toimitukselliset
Ajankohtaiset
Testit
Kokemukset

Pelit

Sekalaiset

Kotisivuilta

AN
Il
|
|
|
Il
|
|
|
Il
Il

Peliuutisia
"Tohtori AivoTurmio"

PPC ja pelit
Markku Heikkinen

Amiga Classix
"Tohtori AivoTurmio"

Big Red Adventure
"Tohtori AivoTurmio"

Pelaa Big Red ldpi
"Tohtori AivoTurmio"

Napalm
Janne Sirén

onkEscapee
"Tohtori AivoTurmio"

Pelipuuta
Petri Keckman




Saku28

7/189

Simon the Sorcerer
"Tohtori AivoTurmio"

Pelaa Simon ldpi
"Tohtori AivoTurmio"

Wolfenstein 3-D
Janne Sirén

World Of Arch
Petteri Bamberg

1.7 AmigaGuide-Saku #28 (2/99) - Sekalaiset

Etusivu
Toimitukselliset
Ajankohtaiset
Testit
Kokemukset

Pelit

Sekalaiset

Kotisivuilta

Boogien haastattelu
"Tohtori AivoTurmio"

Hangaari AE:n salat
Bob Castro

Total! Amiga WB
Jani Saijos

Yhteydenpitoa




Saku28 8/189

Janne Sirén
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Sekalaiset

Kotisivuilta
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Errata
Anu Seilonen

Sakunet
Sakunetin nodetilanne 28.3.1999

Tulossa

Haluttuja aiheita

1.10 Paakirjoitus - Anu Seilonen

Kuva

Kevat on jadlleen tullut. Pari viikkoa sitten ndin vuoden ensimmdisen moot-
toripyordn tien padlld, ja se on aina motoristille merkki kevddn saapumi-
sesta. Veri alkaa vetdd baanalle. Mieleeni muistui muuan lehtileike, Jjonka
ydinkohdat olen joskus kopioinut itselleni talteen. Koostetta voisi sanoa
vaikkapa motoristin huoneentauluksi.

"Jokaisella on ik&dan, rotuun, sukupuoleen ja sosiaaliluokkaan katsomatta
peruuttamaton oikeus olla motoristi. Ja totisesti: motoristi on motoristin
veli, silld he tuntevat samaa Jjokakevdista tuskaa, joka yhdistdd. Mikd on
se kavala virus, joka ndihin poloisiin kevddlld iskee? Oireet ainakin ovat
vakavat: suomalaiselle luonteelle vieras veljellinen tuttavallisuus, outo
tapa moikata maantielld sekd pakottava vimma parveilla kevadisin.

Ja miksi sama tauti ei vaivaa autoilijoita? Autoilijat eivdt juurikaan par-
veile, eivadt heilauta kdttd vastaantulijalle eivd@tkd wvarsinkaan ole
ystdvadllisid toisilleen. Tyypillistd motoristia ei siis ole, koska kaikkia
kaksipyordisen jalkojensa valiin ahtaneita riivaa tasa-arvoisesti sama tau-
ti. "Moottoripydralla ei ajeta vain siksi, ettd pddstdan vyhdestd paikasta
toiseen paikkaan. Sen voi tehdd@ autollakin, mutta me ei ajeta autolla, kos-
ka siind on seindt.’"
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Jollain tavalla huomasin tuon pédtevdn vallan mainiosti myds amigisteihin.
Sanan "motoristi" tilalle voisi varsin hyvin vaihtaa sanan "amigisti", Jja
tekstin perusajatus pysyisi silti samana. Korvaako sanan "autoilija" sitten
sanalla "PC-kayttdaja" tai vaikkapa "Windows-kdyttaja", silld ei liene mer-—
kitystd. Asian ydin on ajatus tiiviistd yhteisdstd, Jjosta ketddn ei kuiten-
kaan suljeta ulkopuolelle ja jossa yhteenkuuluvuuden tunne on suuri. Niin
suuri, ettd alan ammattilaisetkin sitd ihmettelevdt yhda. Kuten Steve Fol-
berg sen sanoi: "Tietokonemerkin selvidminen vield kuusi vuotta tuotekehit-
telyn loppumisen j&dlkeen on TAYSIN ENNENNAKEMATONTA tietokoneteollisuuden
historiassa."

En ole kiihkoamigisti. Minunkin pdyddllé&ni Amigan vieressd pdrisee Wintel-
kone, P400 Windowsilla ja muilla mausteilla. Se on tyodkalu, juhta, kone
vailla sielua. Kun sen seindt alkavat ahdistaa, kun yksi "sovellus ei vas-
taa", toinen on ties kuinka monennen kerran "suorittanut laittoman toimin-
non ja se lopetetaan", kolmas kieltdytyy kadynnistymdstd Ja antaa teks-
tittdmén virheilmoituksen pelkdllad huutomerkilld Jja OK-painikkeella varus-
tettuna, olematon levylogiikka irvii siniselld ruudulla "Virhe luettaessa
CD-levyd asemassa I: Aseta CD-levy asemaan I: Jos CD-levy on Jjo asemassa,
se on luultavasti puhdistettava." ja saa koko koneen niin juntturaan ettei
itku ole kaukana - silloin kiitdn Amigan luojia siitd, ettd@ minulla on
vaihtoehto.

En vaditd Amigan olevan virheettdmdn vakaa kokonaisuus. Nykyisellddn Amiga
on purkkaviritys. Tieddn sen, sill& neljd eri tavoin varusteltua Al1200:aani
sekd varsinainen pddkoneeni, huippukuntoon viritetty liki kymmenen vuotta
vanha A3000, ovat aika ajoin tuottaneet minulle harmaita hiuksia. Olennai-
nen ero on siind, ettd kun PC kaatuu tai joku sen sovellus tilttaa, pe-
ruskdyttdjdlld on hyvin harvoin mahdollisuutta tietdd mikda meni vikaan Ja
miksi. Voi vain toivoa, ettei sama tapahdu uudelleen. Amigoissani on kaatu-—
misiin aina 1ldytynyt syy. Joko vika on ollut penkin ja ndppiksen véaliss§g,
tai sitten kyseessd on ollut uusi patchi tai hardisviritys. Ongelmat ovat
kuitenkin aina ratkenneet, Jjoko hetkisen pé&hkdilyn tuloksena tai toisen
amigistin ehdotuksesta, yksin tai yhdessa.

Amiga ei minulle merkitse tiettyd laitteistoa, tiettyd ohjelmistoa tai
tiettyd tuotemerkkid. Kyseessd on tunne, kokonaisuus, jota on vaikea se-
littda sellaiselle, Jjoka el koskaan moista ole kokenut. Microsoftin ja In-
telin ylimielinen tapa yrittdd omistaa oikeudet kaikkeen Jja tasapdistaa
tietokoneiden kayttajat yhtendiseksi harmaaksi massaksi aiheuttaa minussa
ldhes allergisen vastareaktion. Ik&&n kuin kaikkien pitdisi syddd samanlai-
silta lautasilta ja vain vaniljajddteldd, vaikka muita makuja Ja astioita
on maailma pullollaan. Kayttajan tietoja hipihiljaa kerddvat ja niitd iso-
veljelle valvomoon muka "vahingossa" Ja "suunnittelijoiden tietamatta"
ldhettavéat ohjelmistot ja laitteet vain vahvistavat kédsitystéani.

Odotan mielenkiinnolla ja avoimin mielin, mit& Amigan tulevaisuus tuo tul-
lessaan. Uskon ja toivon, ettd amigismin "se jokin" siirtyy myds ndihin uu-
siin laitteisiin ja ohjelmistoihin. En aio sairaalloisen fanaattisesti
roikkua vanhassa laitteistossa tai ohjelmissa loputtomiin, silld kaiken
vanhan pitddkin sarkyd, ettd uudelle tulee tilaa. Kun kaikki on kohdallaan,
loppuu liike. Vierivd Boing-pallo ei sammaloidu.

Anu Seilonen
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1.11 Paakirjoitus - Janne Sirén

Y1lldtin itseni miettimdstd, millaista asemaa tietokoneet <~
nadyttelisivat
eldmdssani tadnddn, jos Amigaa ei olisi koskaan julkaistu tai se ei koskaan
olisi ollut osa eldmdani.

Ensimmdinen "jdrkevan aikuisen" ajatus tietysti on, ettei tietokoneilla voi
olla sellaista wvaikutusta meihin, tai ei ainakaan saisi olla. Tietokoneiden
pitdisi olla vain tydkaluja tai viihteen vdlineitd, muttei missdd&n nimessé
mitddn enempad. Tunteellista suhtautumista tietokoneisiin helposti oudoksu-
taan, Jjopa paheksutaan. Uskaltaudun olemaan eri mielta.

Kun Amiga ilmestyi wvuonna 1985, olin peruskoulun toisella luokalla enkd
omistanut vield lainkaan tietokonetta. Olin kuin kuka tahansa pikkupoika,
pelasin jaddkiekkoa ja jalkapalloa paikallisessa juniorijoukkueessa ja kinu-—
sin vanhemmiltani jonkin sortin videopelid television Jjatkeeksi.

Muutimme vuotta myShemmin toiselle, varakkaammalle paikkakunnalle, Jjossa
tietokoneet olivat tulossa jo kovaa wvauhtia kouluihin ja uusilla kavereil-
lakin oli kotimikroja. Commodore 64 oli vield silloin pdivan sana, vaikka
tietokonelehdistd jo kirjoittelikin jostain Amigasta. Haaveeni videopelista
alkoi kypsyd tietokoneen kaipuuksi.

Jouluna 1986 sain viimeinkin upouuden Commodore 64:n, Jjossa oli perdti le-
vykeasema. Vaikka pelit tietysti veivatkin aluksi mukanaan, pddsi toinenkin
kdrpanen puraisemaan. Innostuin virittelemddn alkeellisella basicilla kai-
kenlaista ja myShemmin hankin koneeseen lis&moduulin, jolla sain lis&& omi-
naisuuksia basic-tulkkiini ja ikkunoiden kayttdliittymdn.

Kuusnelonen ei kuitenkaan antanut minulle oikein riittdvadad pohjaa kypsy-
telld tietokoneharrastustani, eikd siihen ikad tai aikakaan vield olleet ai-
van suotuisia. Kaikki kuitenkin muuttui pysyvédsti, kun Jjoskus kevaalla
vuonna 1988 pdydidlleni kannettiin Amiga 500.

Tulevien vuosien aikana Amiga muutti tietokoneharrastuksessani kaiken. Ami-
ga ei tietenkd@dn ollut ainoa syy harrastukseni kasvuun mutta hyvin mer-
kittava kuitenkin. Vaikka pelit olivat tietysti komeita, koneen pinnan alta
paljastui jatkuvasti lisdd piirteitd, jotka veivdt mielenkiintoni aivan uu-
sille urille. Parin vuoden péddstd en pelannut endd lainkaan, vaan tietolii-
kenne, koodaaminen ja hiljalleen myds kdsite Amiga alkoivat upota.

Laheltd kuitenkin piti, ettei kdynyt toisin. 90-luvun alussa PC alkoi
ponkittdd todella vahvasti asemiaan, Jja kavereiden sek&@ ennen kaikkea uu-
sien pelien perédssd olisin hyvin helposti voinut vaihtaa maisemaa, ennen
kuin Amiga varsinaisesti olisi 1loytdnyt perille. Olin vield sen verran nuo-—
ri, etten aivan ymmdrtdnyt, kuinka ainutlaatuisen palan tietokonehistoriaa
olin saanut eteeni.

Mutta Amiga pysyi ja silmdni aukesivat asioille, Jjoita ehkd wvasta nyt osaan
todella arvostaa. Nykyisin niin selvat kédsitteet kuten moniajo, graafinen
kayttdliittymd ja myds vdhemmdn selvat kuten tehokkuus ja vakiintuneen ky-
seenalaistaminen ovat sanelleet mielestdani hyvin tervettd suuntaa siihen
tapaan, jolla suhtaudun tietokoneisiin.

En tiedd, olisinko koskaan innostunut samalla tavalla tietokoneista, jos
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inspiraationi l&hde olisi ollut Jjokin toinen. Amiga on kuitenkin ollut niin
vahva vaikutin ja tuonut minut niin mielenkiintoisten asioiden &d&reen, etta
on vaikea kuvitella, olisiko esimerkiksi PC:std ollut samaan. Vai olisinko
ehkd ajautunut alalle tekemddn toditd ilman todellista tunnetta?

Nykyisin opiskelen tietojenkdsittelytiedettd, kirjoitan freelance-pohjalla
tietokonelehteen pddasiassa aivan muista aiheista kuin Amigasta, mutta sil-
ti palanen Amigan luomaa tapaa mieltdad tietokoneet on jatkuvasti mukana.
Amiga on myds tuonut ihmisl&dheisen ndkokulman tietokoneisiin, silld sellai-
nen né&kdkulma on olemassa muutenkin kuin ndrttikulttuurin muodossa.

Tietokone voi ja saa olla enemmdn kuin vain tydkalu. Tietokoneet voivat yh-
distdd ihmisid muutenkin kuin tiivistdmdlla ja helpottamalla kommunikaatio-
ta. Tietokoneesta saa Ja pitd&kin olla innoissaan. Tietokoneet eivat
mydskddn ole vyhdestd muotista, wvaan todellinen innovaatio wvoi tulla
yllattavistdkin suunnista, kunhan sen vain on valmis vastaanottamaan.

Uskon, ettd Amigan ansiosta osaan olla huomattavasti avoimempi Jja vastaa-
nottavaisempi tietokoneiden ja tietokonekulttuurien eri muodoille kuin oli-
sin muuten. Jopa kaikki Amigan vaikeuksien luomat lieveilmidt ovat osaltaan
muokanneet ajatusmaailmaani yhd suvaitsevampaan suuntaan. Uskon, ettd tuo
avoimuus on avain tulevaisuuteen. Mik& t&rkeintd, se innostuksen kipind on
edelleen tallella, kaikkien vuosien jalkeen.

Jopa suurten yritysten visionddrit ovat ennustaneet perinteisen tietokoneen
vdistyvadn uudenlaisten informaatioratkaisujen tieltd. Ta&md muutos tulee
esitettyjen ndkemysten mukaan muuttamaan ratkaisevasti kuvaa, Joka meillad
on tietokoneista ja tapaa, Jjolla tietokoneet wvaikuttavat Jokapdivdiseen
elamaamme.

Olen avoin tdlle ajatukselle, silld olen ndhnyt ja kokenut, mitd todellinen
innovaatio on. Olen myds kivuliaan tietoinen siitd, ettd muutos voi viela
epdonnistua, silld aina todellinen innovaatio ei kulje kdsi k&dessd kaupal-
lisen menestyksen kanssa. Mutta missd olisimmekaan ilman tuota todellista
innovaatioita?

Ilman rohkeutta ajatella itse, ilman tahdonvoimaa yrittdd& ja ilman uskal-
lusta hypdtd tuntemattomaan emme koskaan olisi saavuttaneet mit&d&dn. Aina on
niitd, jotka vastustavat muutosta, jotka eivadt ole wvalmiita ndkemdan tai
uskomaan, mutta mind olen valmis ainakin uskomaan siihen mahdollisuuteen,
ettd vastaus parempaan 10ytyy juuri sieltd mistd emme ole keksineet tai ha-
lunneet etsia.

Todellisessakin innovaatiossa piilee kuitenkin takertumisen vaara. MyOs
mullistavien keksintdjen taytyy uusia nahkansa aika ajoin, tai muuten ker-—
ran niin kaunis ja lupaava keksintd onkin pian esteend tuleville. Amiga oli
80-1luvulla aikansa etevin kotitietokone, Jja se olisi ansainnut paljon
enemmdn arvostusta osakseen, mutta siihen mielikuvaan ei pid& Jjumiutua.

Siind missd 80-luvun Amiga mullisti omalla kohdallani ja niin monen muun
kohdalla tavan ajatella tietokoneita, 2000-luvun Amiga saattaa taas kerran
uudistaa kaiken. Vanhasta tekniikasta on luovuttava, mutta mukaan sopii ot-
taa se kipind, se tunne. Se uuden loytdmisen ilo, kaipuu paremmasta. Vii-
meinen erdmaa ei ehkd sittenkdédn ole avaruus, vaan niitd erdmaita 1oytyy
monesta asiasta paljon ldhempéaa.

Olen valmis myds uskomaan, ettd ehkd sen mullistuksen tuo Jjoku muu kuin
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Amiga. Vaikka Amiga onnistui kiinnittd&mddn huomioni 80-luvulla, ei se ole
ollut ainoca mullistus tietokoneiden maailmassa, eikd se toivottavasti ole
viimeinen muutoksen ldhettilds tulevaisuudessakaan. Ehkdp& seuraava suuri
asia tulee IBM:n laboratorioista tai jostain. Tdrkeintd ei ole takertua ni-
meen vaan ideologiaan Jja ajatukseen paremmasta.

Aina on tilaa todelliselle innovaatiolle, myds tietokoneiden maailmassa.
Kiitdn kaikesta sydamestdni alkuperdisen Amigan tekijoita siitd, etta
ymmdrrdn tdmdn. Uusin, kaunein ja paras ei valttadmdttd ole Designed for
Windows, eikd& edes Powered by Amiga. Silld wvaikka olisin vadrdssa, ettd
jossaln pisteessd emme yksinkertaisesti endd voi keksid mitdédn todella uut-
ta, en haluaisi eldad uskoen sitd, wvaan tavoittelisin mieluummin Jjotain
vieldkin parempaa.

Kun saan kdsiini uuden Amigan tai mikd se sitten ikind onkaan, joka toteut-
taa seuraavan suuren tietokonemullistuksen, ja l&hden heti etsimd&dn wuusia
kdyttdtarkoituksia ja -tapoja, tyytymattd siihen mitd paketista saan,
tieddn olevani oikealla alalla.

Teilld jokaisella on toivottavasti oma erdmaanne, joka odottaa 1oyt&djdansa
— vhd uudelleen ja uudelleen.

Scooter laulaa: "The chase is better than the catch."

Niinpi.

Viime numerossa loimme huolestuneen katseen Saku-lehden tulevaisuuteen,
jonka vaarana on jdada yvhdistyksen muun toiminnan Jjalkoihin. J&dlleen kerran
pyysimme lis&& apua teiltd, hyvadt lukijat, ja ilokseni voin todeta, ettd
olette ottaneet sanamme tosissanne Jja tarjonneet runsain mitoin apuanne.
Toivottavasti lopputulos on kaiken sen tydn arvoinen.

Myos henkildkohtaisesti olen ohjannut voimavarojani Saku-lehden tukemiseen
sekd kirjoittamalla itse ettd kayttdm&dlld vyhteyksidni wuusien artikkelien
haalimiseen. Haluankin nyt erityisesti kiitt&& niitd henkilditd, jotka wvas-—
tasivat ehdotuksiini innostuksella Jja mielenkiintoisilla artikkeleilla.
Tieddn, ettd teilld on ollut kiireitd siind missd minullakin, mutta siitéa
huolimatta olette jaksaneet panostaa lehtemme tekemiseen.

Kiitos myds Risto Maki-Petdykselle ja Terho Henrikssonille, Jjotka ovat ot-—
taneet vastaan kaksi pitk&d&n avoinna ollutta vakituista toimittajan paik-
kaa: HTML- ja uutistoimittajan tehtdvat. Sitoutuminen uuteen haasteeseen on
harvoin helppoa, joten piddn suuressa arvossa uskallustanne yrittdd ja mie-
lenkiintoanne tuoda uusia, raikkaita tuulia vastaanottamallenne vastuua-
lueelle. Onnea matkaan! Lisd&& Riston Jja Terhon tehtédvista

artikkelissa

"Uusia toimittajia Saku-lehdelle".

Kaikkein suurin kiitos kuuluu kuitenkin niille oma-aloitteisille lukijoil-
lemme, jotka ovat vastanneet yleiseen pyyntddmme kirjoittaa ja ovat kir-
joittaneet itse keksimistddn aiheista. Yhdistyksen aktiivihenkildt eivat
mitenkddn kykene juoksemaan kaikkien aiheiden perdssd@ Jja hakemaan niille
kirjoittajia, Jjoten tamd@ on lehden monimuotoisuuden ja elinvoiman kannalta
aivan ensiarvoisen tarkedd. Kiitos! Toivottavasti jaksatte kirjoittaa jat-
kossakin.
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Kiitos myds aina ahkeralle pddtoimittajallemme, Anu Seiloselle. Ilman hénen
panostaan ei minun koordinointity6ll&ni tai teiddn artikkeleillanne olisi
l&hellekdd&n niin suurta merkitystsd, silld tulokset eivat tavoittaisi
ketddn. Autetaan hdntd tekemddn hyvada tyotd jatkossakin toimittamalla leh-
ted varten runsaasti hyvia juttuja riittédvan ajoissa.

Lopuksi kiitos Suomen Amiga-kayttdjat ry:n istuvalle hallitukselle, joka on
onnistunut ylldpitdmddn enndtysaktiivista kommunikaatiokevdttd. Olemme ko-
koontuneet jo kaksi kertaa pikkujoulujen Jadlkeen Ja sdhkoposti kulkee
pdivittdin. Tulevaisuuden varalle on paljon hienoja suunnitelmia, mm. koti-
sivujen uudistamisen ja Saku 99 -tapahtuman saralla. Vihjeitd& hallituksen
toimista voi nuuskia lehdessad julkaistuista kokousmuistioista.

Jottei kirjoitukseni menisi pelkdksi lehden hehkuttamiseksi Ja kiitosten
jakeluksi, iloisena uutisena kerrottakoon vield, ettd tdmd&n lehden myotd
julkistamme vihdoinkin myds virallisesti ensimmdiset suunnitelmamme Saku 99
—tapahtuman osalta. Tarkeimpand niistd tietysti tapahtuman lukkoon 1lyoty
paikka ja pdivamddrad: Saku 99 kerdd Suomen Amiga-kansan tiedekeskus Heure-
kaan Vantaalle lauantaina 4. syyskuuta 1999 kello 12-18. Tervetuloa!

Lisdksi Saku-CD-ROM-levyn ensimmdistd painosta on taas kevddn ajan saata-

villa edulliseen 30 markan hintaan (+ postikulut). Rompun tuotto kdytetdadn
Saku 99 -tapahtuman rakentamiseen! Lisdtietoja

artikkelissa

"Suomen Ami-
gakdayttdjadt ry:n alkuvuoden tiedotteet". Seuraa ilmoitteluamme myds kotisi-

vuillamme (http://batman.jytol.fi/~saku/ tai http://tzimmola.tky.hut.fi/sa-
ku/) ja Sakunetissé.

Pallo pydrii nyt, pidet&&n se liikkeessé&!

Janne Sirén

1.12 Miten saan kuvat ja taustamusiikin toimimaan?

Kdytdssd tulee olla SAKUVIEW- ja SAKUPLAY-nimiset ohjelmat tai aliakset,
jotka hyvaksyvdt ndytettdvan kuvan tail soitettavan moduulin tiedostonimen
komentorivillddn. Aliakset kannattaa mddritelld User-Startup-tiedostossa.

1.13 Toimitus

< == = ==

Toimitus

Pdatoimittaja: Anu Seilonen
Uutistoimittaja: Terho Henriksson

HTML-version toimittaja: Risto Mdki-Petdys
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Oikoluku: Anu Seilonen
Kansi: Mika Makkonen
Musiikki: Tuomas "Chris/Styrox" Toikkanen

Tekstinmuotoiluohjelma: Riku Puustinen

Kaikki julkaistut artikkelit (ellei toisin mainita tai ole sovittu) ja Sa-
ku-lehdet ovat copyright © 1993-1999 Suomen Amiga-kayttdjadt ry. Lehted ei
saa levittdd voitollisesti. Sisdllyttdminen maksullisiin ohjelmakirjastoi-
hin vain yhdistyksen luvalla (rajoitus ei koske Aminet-romppuja). Luet Ja
kdytdt oheista materiaalia tdysin omalla vastuullasi.

Mindkd avustajaksi?

Saku kaipaa apuasi, silld lehted on vaikea koota ilman artikkeleita. Jos
sinulla on tuntemusta jostain asiasta, jonka luulisit kiinnostavan muita,
kirjoita siitd. Voitte myds lahetelld toimitukseen Amigaa koskevia kysymyk-
sid, joihin asiantuntijamme pyrkivdt sitten vastailemaan. Julkaistusta ma-
teriaalista ei makseta palkkiota.

Lahettdmési teksti oikoluetaan ja sitd mahdollisesti my&s muokataan. Jos
mukaan on liitetty copyright kieltden muokkauksen, artikkelia el
valttamattd voida julkaista. Emme pysty kehittd@mdan lehted ilman mahdolli-
suutta vaikuttaa sen ulkoasuun. Tekstien tulisi olla toimituksessa muotoi-
lemattomina (ilman tavutusta) viimeistddn viikkoa ennen julkaisua.

Jos et halua omaa nimedsi julkaistavan toimitukseen l&hettdmdsi materiaalin
ohella, muista mainita siitd erikseen.

Materiaalin saat varmimmin perille ottamalla yhteyttd p&&dtoimittajaan:

Saku

c/o Anu Seilonen
Sammaltie 51
90650 Oulu

Internet: thoriel@sci.fi
Sakunet: 65:10/6.0
BBS: Amiga Zone, (015) 348 968 (24h)

Amiga Zonelle voi jattdd artikkeleja kirjoittautumalla sisddn Saku-nimelld!

Pddset ndin valikkoon, Jjosta voit kopioida Saku-lehtid (kaikki lehdet saa-
tavilla) ja ldhettdd omia artikkeleja lehteen!

1.14 Aikaisempien Sakujen artikkelit
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Saku #27 (1/99) - 1. tammikuuta, 1999

Aikaisempien Sakujen artikkelit

Suomen Amiga-kayttdjat ry.

Suomen Amiga-kayttajadt ry:n pikkujoulut 1998
Suomen Amiga-kdyttdjat ry:n loppuvuoden tiedotteet
Vuonna 1998 toteutettiin unohtuneita unelmia
Uudistuksia levyke-Sakun lukijaohjelmaan

Ajankohtaiset

Amiga - se liikkuu sittenkin

Uutiset

Netin kautta Computer ’98:aan

Motorola Inside - ollako vai eikd ollav?
Picasso IV 3Dgfx

Poweria!

Varo troijalaistal!

Testit

The Epic Interactive Encyclopedia 1998 edition
TurboPrint Professional 6 - Laatua tulostukseen
WordWorth 7

Kokemukset
Vuosikymmen Amigaa
Pelit

The Depths of DOOM Trilogy
SquarePoker
Worms: The Directors Cut - hauskuutta peliin!

Sekalaiset

Akvarellimaalauskurssi

Amiga NASAlla

CDDA PowerPC:11a

Ei artikkelia

Elokuvatietokanta Amigalle CD:11&!
Ndin puhdistat CD-levysi

Kotisivuilta
Suomen Amiga-jdlleenmyyjat
Vakiot

Posti

Sakutori

Errata

Sakunetin virallinen nodetilanne 31.12.1998
Tulossa

Haluttuja aiheita
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Saku #26 (3/98) - 1. lokakuuta, 1998

Uutistoimittajan paikka avoinna

Aikaisempien Sakujen artikkelit

Suomen Amiga-kayttajat ry.

Suomen Amiga-kayttdjat ry:n loppukesdn tiedotteet
Uusi jésenyytesi!

Saku 5 v. -kilpailu

Suomen Amiga-kdytt&djdt ry:n hallituksen kokous 3/98
Suomen Amiga-kdyttajadt ry:n vuosikokous 1998

Suomen Amiga-kdyttdjat ry:n vuosikokouksen pdytdkirja
Suomen Amiga-kdyttdjdt ry. Assembly ’'98:ssa

Ajankohtaiset

Uutiset

Assembly ’98 -tapahtuman kilpailujen tulokset
Assembly 98 (1)

Assembly 98 (2)

DataMax ’98

Poweria!

Testit

MicroniK Infinitiv —-torni A1200:1le
Data Switch -monitorinjakaija

Paloma IV -lisdkortti

MicroniK scandoubler

Sega Saturn pelikoneena

SecureShell

Kokemukset

Amiga 1200:ni tie t&hdn asti
Online-shoppailemaan ulkomaille
SID-maniaal

Pelit

Haastattelussa Genetic Speciesin tekijatiimi
Genetic Species -vinkkeja

Guardian (AGA)

Sixth Sense Investigations

Lisdvinkki UFO: Enemy unknowniin
Nollakaapelipelit

Sekalaiset

Jassoo!? Vai niin!
JavaScript-kokeilua, osa 2
Juomavinkki

Lottotilastoja

Ohjelmointiartikkelin kirjoittaminen

Kotisivuilta
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Viimeinen sana -kolumnit

Suomen Amiga-jdlleenmyyjat
Suomalaiset Amiga-gurut

Vakiot

Posti
Sakutori
Errata

Sakunetin virallinen nodetilanne 28.9.1998

Tulossa

Saku #25

(2/98) - 1. heindkuuta, 1998

Ex-pddtoimittajan terveiset

Suomen Amiga-kdyttdjadt ry:n hallituksen kokous 2/98
Suomen Amiga-kdyttdjdt ry:n kevdidn tiedotteet
Suomen Amiga-kayttdjdt ry:1lle valittiin logo

Amiga Al1200 -ryhmdtilaus

Suomen Amiga-kayttdjédt ry. ja verotus
Osoitteesi puuttuu?

Tartu tilaisuuteen

Uusi pddtoimittaja

Parannuksia levyke-Sakun lukijaohjelmaan
Suomen Amiga-kayttdjédt ry. Motorola Inside ’98:ssa

Suomen Amiga-kayttdjédt ry:n vuosikokous

Ajankohtaiset

Uutiset

Amigan uusi suunta
Bitit & Webit

AmiTech ’98

Abduction 98 (1)

Abduction 98 (2)

Abduction "98 (3)

Motorola Inside 798 (1)

Motorola Inside 98 (2)

Saku 98

Saku 98 - Tapahtuman antia

Petro Tyschtschenkon Saku 98 -puhe
Saku 98 - Tapahtuman taustaa

Saku 98 - Kyselyn tulokset

Saku 98 - Pelikilpailujen tulokset
Saku 98 - Kavijdn silmin

Saku 98 - Palautetta

Sakun tekijadt: Bitit & Webit ja Saku 98

Saku 5 v

Viisi vuotta Amigan asialla
Lehtileikkeitda menneiltd Sakuilta
Saku - Lukijasta tekijdksi
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Saku 5 v. -kilpailu
Testit

Blizzard 603e+ Power Board (240 MHz & 68060/50 MHz)
Competition Pro Super CD32

Graal - Tee se itse: Monkey Island?

Panasonic PanaSync S70

Apollo Ethernet PC Card - Amiga verkkoon PCMCIA-verkkokortilla
Pro Grab 24RT Plus

Ulkoinen MicroniK Scandoubler

Theme of Amiga

Tornado 3D

Vidi-Amiga 12

Kokemukset

Oktagon 2008 SCSI-II
Picasso IV - N&ytdénohjainten kuningas
Mitd kuuluu, PowerPC?

Pelit

Pikakatsaus: Final Odyssey

Foundation

Genetic Species

Myst

Quake (1)

Quake (2)

Pikakatsaus: The Shadow of the Third Moon
The Shadow of the Third Moon

UFO: Enemy Unknown - Jjokamiehen vinkkiopas
UFO-vinkkeja

Pikakatsaus: Uropa?2

Sekalaiset

Amiga - halpa kone juuri sinulle!
JavaScript-kokeilua - Osa 1
Jarvenpaadn Web Cafe

Kotisivuilta

Namupaloja Sakun kotisivuilta (maaliskuu, toukokuu)
Suomen Amiga-jalleenmyyjat

Suomen Amiga-tapahtumakalenteri

Suomalaiset Amiga-gurut

Vakiot
Posti
Sakutori

Sakunet
Tulossa

Saku #24 (1/98) - 1. maaliskuuta, 1998
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Suomen Amiga-kdyttdjat ry:n hallituksen kokous
Toimitus esittelyssd: Janne Pikkarainen

Ajankohtaiset

Uutiset
Saku tien paalla

Testit

CygnusEd Professional Release 4

Magic Illusions

IMES ICD-1200AT -CD-ROM-asema

Sony Multiscan 100SX - kohtuuhintaista laatua
Aminet Set 5 -poimintoja

Eagle A4000-torni ja Shuttle A4000

Kokemukset

Ndin tilasin ulkomailta
Kokemuksia PowerPC-kiihdyttimestéad
Lisda levytilaa

MSX Amigassa

Erdédn korputtimen tarina

Kun Bigfoot kompastui

Amiga ja Nepa ne yhteen soppii
CyberVision 64/3D k&aytdssa
Takuuseikkailu

Amiga 1200 torniin

Pelit

Capital Punishment -vinkkiopas
Amigan Doomit ja kloonit

Gloom Deluxe

Pinball Fantasies AGA

Beneath a Steel Sky

Roketz

OnEscapee

Sekalaiset

Matkalla Brasiliassa
MultiUserFileSystem
Amiga-mainos PTV:114

Kotisivuilta

Namupaloja Sakun kotisivuilta (marraskuu - helmikuu)
Suomen Amiga-jadlleenmyyjat

Yhdistyksen kotisivujen kavijadmdarat

Suomen Amiga-tapahtumakalenteri

Viimeinen sana -kolumnit

Vakiot
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Post
Sakutori
Errata
Sakunet
Tulossa

Hinnastot

Tsunami Trading

Joulu-Saku 1997 - 24. joulukuuta, 1997
Tonttujen terkut

Hyvaa joulua!
Levykkeen sisdlto
Yhteystiedot

Pukinkontti

Tee se itse: Amiga-lahjapaperia
Jouluisia horhoévinkkeja

Aminetin joulutarjontaa

Kinematit - el&vda kuvaa paperille!

4/97 #23 - 26. marraskuuta, 1997

Suomen Amiga-kdyttdjdt ry:n kevatkokouksen pdytéakirja,
Suomen Amiga-kdyttdjdt ry:n vuosikokouksen pdytakirja,
Suomen Amiga-kayttdjédt ry:n hallituksen kokous
Pddtoimittaja lomalla

Liity Suomen Amiga-kayttdjat ry:n jadseneksi!

Ajankohtaiset

Uutiset
Motorola Inside ' 97
RC5 - Kaikki joukolla avaimia sdrkemdan

Saku 97

Saku 97 - Amiga-tapahtuma Heurekassa
Saku 97 - Pelikilpailujen tulokset
Saku 97 -kyselyn tulokset

Palautetta Saku 97 -tapahtumasta
Saku 97 Special -erikoisnumero

Testit

Edullinen Atéon Amiga 1200 -torni

Amiga ja Canon BJC-4200

CGXDPMS - virransddstdd CyberGraphXilla
Delfina Lite (Teijo Liiri)

Delfina Lite (Timo Kemppaala)

The Global Amiga Experience

1997
1997
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Nokia Valuegraph 417TV - multisync-monitori ja TV yhdessa

Scion Genealogist v4.07
Pelit

Breathless

Esikatselussa: Foundation

NetHack - pelien peli

Nintendo 64 - pelikonsolien kuningas
Pelivinkkeli

The Strangers AGA

Sekalaiset

Hiiren syyshuolto

Lasken, mutten onneksi housuun
Lightwaven Modelerin perusteet
Saku-sarjakuva

Scifin kautta Internetiin
Tamagotchin hoito-opas

Kotisivuilta

Yhdistyksen kotisivujen kdvijamaarat
Namupaloja Sakun kotisivuilta
Viimeiset sanat

Vakiot

Posti

Sakutori

Errata

Sakunet

Tulossa

Hinnastot

Suomen Amiga-jdlleenmyyjat

Gentle Eye Ky

Saku 97 Special - 27. syyskuuta, 1997
Padkirjoitus

Levykkeen sisdalto

Yhteystiedot

Uutiset

Viimeisimmat uutiset Amiga-maailmasta
Demokesdn tuloksia

Artikkelit
Amiga ja Alps 4x4 CD-ROM Changer

Quantum Bigfoot 6,5 Gt
Saku 97 -logon luomiskertomus
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Motorola Inside ’97
Namupaloja Internetissa
Yhden miehen n&kdkulmasta: Ndin syntyi Saku 97

3/97 #22 - 13. heindkuuta, 1997
Ajankohtaiset

Uutiset
Mars Pathfinder saavutti pddmddransa

Esittelyt

CyberVision 64/3D (1)

CyberVision 64/3D (2)

HP LaserJet 5L -lasertulostin
Infinitiv-tornituspaketti A1200:11le
Juster MS-420 G -kaiuttimet

Magic Menu v2.15

Protext 6.5

Internet

Pikavilkaisu: Amiga ja Java
ClickBoomin kotisivu
Internet-sanasto

Namupaloja Sakun kotisivuilta

Artikkelit

Petri Nordlund haastateltavana

ATO k&dantdd myds suomeksi

TV-kuva monitoriin

Tietoa huumeista Jja muista padihteista

Messut

AmiTech 797
World of Amiga 97

Kokemukset

AmigaInfo - Sveriges stdrsta Amigatidning
Ongelmia Amigan (ja vahadn muunkin) kanssa
Digi-View 4.0 ja A1200/060 - sittenkin yhdessé&!
Squirrel ja Blizzard 1260 yhteistydhodn
Kickstart 1.4 esiin vanhasta A3000:sta
Sadhkoinen lehti: MikroBitti tupla-CD-ROM
PC:hen pettynyt...

Pelit

Minskies Furballs

Monkey Island 2

Worms — The Director’s Cut

Worms — The Director’s Cut -vinkkeja
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Viihde

Reilut 250 oivaa selitystd hankalaan tilanteeseen joutuneelle oppilaalle
Hackers - Hakkerit

Tamagotchit, virtuaaliset sydamenvaltaajat

Vakiot

Posti

Sakutori

Errata

Tulossa

Sakunetin nodelista

Hinnastot

Tsunami Trading

2/97 #21 - 6. huhtikuuta, 1997

Ajankohtaiset

Uutiset

Blizzard 603e Power Board -kiihdytinkortti Amiga 1200:1le
Saku Internetissa

Artikkelit

Eiffel-ohjelmointikieli

Netti Finland Oy:n Internet-palvelut

Viihdettd taivaalta - Oma satelliitti-TV-jdrjestelmd
X-Link v.34+

Pelit

Timekeepers

Vakiot

Sakunet-nodelista

Posti

Sakutori

Tulossa

1/97 #20 - 15. tammikuuta, 1997

Yhdistys

Puheenjohtajan saatesanat Sakulle #20
Jadsenjurinaa!

Ajankohtaiset

Uutiset
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Uudet suuntanumerot kayttdodn
Pddtoimittaja on muuttanut

Artikkelit

Amiga QO-Drive 1241 - Nelinopeuksinen CD-ROM Amiga 1200:aan
Elina

Final Writer 5

Miami

Isojalan jaljilla - Quantum Bigfoot 2550A 5,25" kiintolevy
TecnoPlus Control Pad -peliohjain

ProBench 3.0

Wizard-hiiri

Ohjelmointi

Jarjestelméohjelmoinnin alkeiskurssi - Osa 6: Loppuyhteenveto
Pelit

Alien Breed 3D II - Low-end-ndkodkulma
Muut

Saku Trek

Ndinkin voi k&ayda

Entisen avustajan mietteitéa

X-Files File 1: The Unopened File
Vakiot

Posti

Sakutori

Errata

Tulossa

4/96 #19 - 1. heindkuuta, 1996

Yhdistys

Olemme sitten Ry
Yhdistyksen hallituksen kokous

Uutiset

Uutiset
Viscorp: "Me arvostamme Amigaa"
Viscorpin lehdistdtiedotteet

Artikkelit

Ajatuksia Amigasta ja sen tulevaisuudesta
Blizzard 1260 —-turbokortti Amiga 1200:aan
Elina - Demo 2 saatavilla

Pitsiliinoja ja lumihiutaleita
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Pelit

The Hunters of Golden Sirbul versio 2
Pelivinkkeli

Muut

Saku Trek

Ilmoitukset

Lincware Computers

Vakiot

Posti

Errata

Sakutori

Tulossa

3/96 #18 - 1. toukokuuta, 1996

Ajankohtaiset

Uutiset

Entisen pddtoimittajan mietteitd

Amphibian aika saattaa olla jo seuraavalla Sakulla
Mitd kuuluu Sakunetille?

The Project ’'Walker’

Kokemukset

Golden Image 2000 —-optinen hiiri
Selviytymisopas optisen hiiren mattojen kanssa
Verkot tulevat jadlleen

Testit

Artec ViewStaton A6000C -tasoskanneri
USRobotics Sportster 28800 -modeemi
Wizard-optomekaaninen hiiri

Elektroniikka

Tee se itse: A1200 PC:n minitorniin
Ohjelmointi

Jarjestelmdohjelmoinnin alkeiskurssi - Osa 5: DOS
Matematiikka

Matemaattisen tarkkaa kaaosta

Pelit




Saku28

27/189

Esikatselussa: Alien Breed 3D II: The Killing Grounds

Colonization
Nemac 4

Muut

Peililasit
Saku Trek

Vakiot

Posti

Errata

Sakutori

Tulossa

2/96 #17 - 1. maaliskuuta, 1996
Ajankohtaiset

Amigalla Internetiin

Escom Announce Workbench Four
Tietovalvontaa

Puheenjohtaja on muuttanut Helsinkiin
Toinenkin muuttoilmoitus: Janne Kiiskila

Kokemukset

Amiga 1200 Magic Pack

Amiga Technologies M1438S -monitaajuusstereomonitori

Jasenrekisteri

IDEFix & Atapi.device
Imagine 3.0

Merlinin uudet vaatteet
Kun amigisti PC:hen ryhtyi
Vanha kunnon Syquest

Testit

The AGA Experience CD-ROM
Ami-FileSafe

MicroniK A1200 Mini-Tower

Elektroniikka

Kolmiulotteista &dantd tupaan
Piirilevyjen valmistus la&mpdsiirtotekniikalla

Ohjelmointi

Jarjestelmdohjelmoinnin alkeiskurssi - Osa 4: GUI
Elamdd tietokoneessa?

Pelit

PD-pelejd AGA-koneille
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Peliuutiset

Pelivinkkeli

Super Worm 2D

X-Blox

Muut

Amigistin yleisia mukavuusvinkkeja
Kolumni

Saku Trek

Lupatarkastaja

Kilpailut

Sakun musiikkikilpailun tulokset
Voita A2000 kdyttodsi!

Ilmoitukset

Broadline Oy

ATK-Palvelu Kohvakka Oy
Darknessweb

Lincware Computers

Vakiot

Posti

Errata

Sakutori

Tulossa

1/96 #16 - 1. tammikuuta, 1996
Ajankohtaiset

Uutiset

Messuraportti: Audio Visual -95
Sakusta Amphibiaan?

Kokemukset

Helppoa levytilaa: Seagate ST51080A
Testit

Aliens Confidential Multimedia
The Digital Universe

Final Calc v1.0

Alfa Data "Crystal" Trackball (TKB-MT-AC)
Elektroniikka

Amigan liitt&minen televisioon RGB—johdolla

Pelit
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Crystal Dragon

Alien Breed 3D (AGA)

Worms

Halpoja ja ilmaisia
Peliuutiset

Pelivinkkeli

Pelikatsaus

Kirjat

Bruce Schneier: Applied Cryptography
Kilpailut

500 markan musiikkikilpailu
Ilmoitukset

Lincware Computers Oy
Vakiot

Posti

Errata

Sakutori
Tulossa

6/95 #15 - 6. marraskuuta, 1995

Toimitus esittelyssé&: Anu Seilonen ja Veli-Matti Vuorensyrija
Suomen Amiga-kayttdjédt ry:n elektroninen kirjasto laajenee

Sakun WWW-palvelu on muuttanut!
Toimituksen tunteita

Ajankohtaiset

Amiga - Back for the future
Uutiset

Mediakuvat

Yhdistyksen vuosikokous

Mielipiteet

Futurologisia skenaarioita
Amigistin hyvad eldma

Kokemukset

Kokemuksia uudesta vanhasta Amigasta
Konetta kdytettynad ostettaessa

Testit

Blizzard 1230-IV —-turbokortti
Sony Playstation - uuden sukupolven pelikonsoli
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Canon DM-2800 - elektroninen muistio totaalirddkissé
Canon DM-6000 - elektroninen muistikirja

Gold Fish 2 CD-ROM

Ohjelmointi

C-ohjelmointikurssi - Osa 4

Pelit

Gloom (AGA)

Peliuutiset

Pelivinkkeli

Pelikatsaus

Muut

Saku Trek
Peililasit

Kilpailut

Yhdistyksen logokilpailu
500 markan musiikkikilpailu

Ilmoitukset
Lincware Computers
Vakiot

Posti

Errata

Sakutori
Tulossa

4/95 #14 - 1. syyskuuta, 1995

Ndin kirjoitat artikkelin Sakuun - Osa 2

Suomen Amiga-kdyttdjdt ry:n elektroninen kirjasto
Kesdn 1995 lukijakyselyn tulokset

Suomen Amiga-kayttdjédt ry:n vuosikokous

Ajankohtaiset

Amigat kauppoihin syyskuussa

Uutiset

Messuraportti: Assembly ’95, RoPeCon ja Play 1995
Heind- Jja elokuun uusia Amiga-ohjelmistoja
Mediakuvat

Mielipiteet

Eldmanohjeita koyhdlle
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Kokemukset

3,5 IDE-kiintolevy Amiga 1200:aan
Perusvirtanen trendikkddsti webbiin

Testit

OctaMED Professional v6.0

CEI A4066 Ethernet Plus -kortti

Directory Opus 5 Release 1.0

SwitchHitter - PC-—ndppdimistd Amigaan

Tandem CD1200 -laajennus Amiga 600/1200 -koneille
Ami-File-Safe

Hewlett Packard DeskJet 550C -mustesuihkukirjoitin
Aminet CD 5 ja Aminet CD 6

Real 3D V3

Ohjelmointi

Ongelmia ja niiden ratkaisuja aloitteleville AMOS-ohjelmoijille
Pelit

Pelivinkkeli

Halpoja ja ilmaisia

Pelikatsaus

Muut

Maukasta ja maittavaa, Ison-Waiskin laittamaa

Ajokortti tietokoneella

Kotimaan kaukopuhelujen hinnat

Star Trek: The Next Generation - Customizable Card Game
Saku Trek

Vakiot

Posti

Errata
Sakumarkkinat

4/95 #13 - 1. heindkuuta, 1995

Lukijakysely

Toimitus esittelysséd: Heimo Laukkanen ja Janne Sirén

Sakun elektronisen kirjaston avaus

Uutta suuntaa kirjoituksiin, raikasta tuulta toimitukseen?
Saku-tapahtuma Assemblyjen yhteydessa

Ajankohtaiset

Escom perusti Amiga Technologiesin
Uutiset

Mielipiteet
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Miksi Saku?

Mediakuvat

Miksi Amiga?

Turbotoilailu
Ex-pddtoimittajan mietteitd
Ndin se aika kuluu

Ohjeet

Horisontti Deluxe Paintilla

Internetid teksti-TV:std - Tarua vai totta-?
Halvalla ulkomailta

Matkalla Lontoossa

Lisdtilaa pakkaamalla

Mik& on AmigaGuide?

Elokuvaa CD:1ta

Testit

Lukitse tietosi: Pretty Good Privacy
Micronik Big Tower A4000 -tornituspaketti

Ohjelmointi
Jarjestelmdohjelmoinnin alkeiskurssi - Osa 3
Pelit

Pelivinkkeli

Halpoja ja ilmaisia

Haastattelussa Alien Breed 3D:n tekija
Lisdd hohtoa Gloomin kaksinpeliin
Super Skidmarks (Amiga CD32)

Theme Park (AGA)

Guardian (AGA)

Pelikatsaus

Kirjat ja lehdet

Lehtikatsaus: Ulkomaiset Amiga-lehdet
Tom Clancy: Debt of Honour

Muut

The Hunters of Golden Sirbul
Maukasta ja maittavaa, Ison-Waiskin laittamaa

Vakiot
Posti
Errata

Sakupdrssi
Tulossa

3/95 #12 - 1. toukokuuta, 1995
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Puhis puhisee

Nadin kirjoitat artikkelin Sakuun
Sakun oma PD- ja shareware-kirjasto
Lukijakysely

Toimitus esittelyssa: Esa Heikkinen
Amphibia auttaa Sakun lukemisessa

Ajankohtaiset

Commodore huutokaupattiin saksalaiselle Escomille
Uutiset

Yhdistyksen kevatkokous

Mac Power Expo

Sakun pitkd@ matka

Internet

Internet yhd@ uudestaan ja uudestaan
Satan - tietoverkkojen reidnetsija
Multilink

Tietokoneet
Tietokoneenkdyttdjan rukous

Hyvédsti jad, Amiga
Hiiriongelmia

Testit

Alfa Data Optical Mouse -optinen hiiri
Image Studio v2.0 -pdivitys

FileMaster v3.0 beta v1.0

Internet Movie Database

Chinon HD-levyasema

Ohjelmointi

C-ohjelmointikurssi - Osa 3

Pelit

Rise of the Robots (Amiga CD32)
Metallic Nations

Esikatsauksessa Amigan Doom-kloonit
Halpoja ja ilmaisia

Pelivinkkeli

Esikatsaus

Kirjat ja lehdet

Tracy Kidder: Koneen henki
Lehtikatsaus: Amiga CD32 Gamer

Muut

Magic: The Gathering
Maukasta ja maittavaa, Ison-Waiskin laittamaa
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Kilpailut

Sakun logokilpailu
Vakiot

Posti

Errata

Sakupdrssi

Tulossa

2/95 #11 - 1. maaliskuuta, 1995

Jasenrekisteri
Vuosikokous

Ajankohtaiset

Uutiset
Mikd ihmeen Sakunet?

Internet

Mitd merkittdvad taivaankannen alla?
Yksityisyys ja vapaa tiedonlevitys Internetisséa
Ensikokemuksia World Wide Webistéa

Tietokoneet

Tee se itse: Amiga 1200T

Tietokone nimeltddn Amiga - eli Amigan historia
Tee se itse: RGB-portti Amiga CD32:een
Tietoliikenne

TechnoBBS - Osa 3: Menukieli

Testit

Telmex Mouse - heikko halpishiiri?

Warp Engine 68040/40 MHz -turbokortti
TRA1200-turbokortti

SerMouse v2.0 - PC:n hiiri Amigaan

Overdrive CD

Professional Filing System

DiskSpare II

Ohjelmointi

Hetki ohjelmoijalle?
Jarjestelmédohjelmoinnin alkeiskurssi - Osa 2

Pelit

Halpoja ja ilmaisia
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Pelivinkkeli

Muut

Maukasta ja maittavaa, Ison-Waiskin laittamaa
Ilmoitukset

Amigazen tuotehinnasto - maalis-huhtikuu 1995
Vakiot

Posti
Errata
Sakupdrssi

1/95 #10 - 1. tammikuuta, 1995
Ajankohtaiset

Uutiset

Amiga Report CEI Conference on Internet Relay Chat
World of Commodore ’94

World of Amiga ’94

Internet

Internet todelliselle aloittelijalle

Internet p&hkindnkuoressa

Usenetin uutisryhmit

Internet Relay Chat - elektroninen rupattelupuhelin
FTP - tiedostoja vuosituhannen jokaiselle sekunnille
Internet-slangia ja lyhenteita

Internetin tulevaisuus

Tietokoneet

Tekniikka avuksi esityksiin

Multivisiota Amigalla

Psion Series 3a - kannettava taikarasia
Mik& tekee Hypestd hypen?

Muutama vinkki helpottamaan LhA:n kdyttdd
Kovalevy, Jjokaisen amigistin unelma

Tietoliikenne
TechnoBBS - Osa 2: Purkin kustomointi Jja virittely
Testit

Microvitec 1438 -monitori

Pyramid Handy Scanner

Brilliance v2.0

DaggeX - veitsenteradva ikkunointijdrjestelma
AMosaic - ikkuna World Wide Webiin

DNet - k&yhdn miehen SLIP
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Image Studio vl1.2
Ohjelmointi

C-ohjelmointikurssi - Osa 2
Jarjestelmé@ohjelmointikurssi - Osa 1: System Executive

Pelit

UFO - The Enemy Unknown (Amiga CD32)
Alien Breed II AGA - The horror continues
Civilization AGA

Cannon Fodder II

Super Stardust (Amiga CD32)

Captive II: Liberation

Halpoja ja ilmaisia

Death Mask

Jalkapalloa Amigalla

Muut

Huumoria: Star Trek - The Amiga Generation
Maukasta ja maittavaa, Ison-Waiskin laittamaa

Kilpailut

Ratkaisu edellisen Sakun Kultarahat-tehtdvédan
Ilmoitukset

Fun Station

50 markalla Internetiin Kuopiosta

Amigazen tuotehinnasto - tammi-helmikuu 1995

5/94 #9 - 1. marraskuuta, 1994

Lukijakyselyn tulokset
Lintisen koordinaattorin terveisia

Ajankohtaiset

Uutiset

Keskustelua Amigan tulevaisuudesta (uusinta)
Amiga Report CEI Conference

Assembly ’94 kilpailujen tulokset

Tietokoneet

Erdan kovalevyn tarina

Tietokone auttaa, vai auttaako?

Tietokoneiden ja kdyttdjdrjestelmien tulevaisuus
Piratismin vaikutukset Amigaan

Tietoliikenne

TechnoBBS, virittelevadn sysopin purkkisofta
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Testit

DirWork v2.1

Grapevine v1.33

DirectoryOpus v4.0 -tiedostoapuohijelma
PageStream v3.0a —-julkaisuohjelma

EGS Spectrum 28/24 —-ndyttdkortti
Ohjelmointi

Resepti ymparistdystdvdlliselle demolle
HTML ja WWW - hypertekstin suuri mahdollisuus
C-ohjelmointikurssi - Osa 1

Pelit

Air Warrior

Detroit

Ennakkokatsauksessa Pinball Illusions
Kilpailut

Kultarahat

Sekalaiset

Maukasta ja maittavaa, Ison-Waiskin laittamaa
Ilmoitukset

Obvious Implementations Corporation
Amigazen tuotehinnasto - marraskuu 1994
Use—Computer Ky

4/94 #8 - 1. syyskuuta, 1994

Suomen Amiga-kdyttdjat ry:n sdantdluonnos
Lukijakysely

Ajankohtaiset

Uutiset

Messuraportti: Assembly ’94

Messuraportti: RoPeCon 94

Ensimmdinen SAKU-kokoontuminen Assemblyillé

Sovellukset

OctaMED v5.0 maallikon hyppysisséa
Keinotodellisuus

Ohjelmointi

Joonas Jaskarin ensimmdinen C-ohjelma
Ohjelmoinnin henkildkohtaiset enndtykset: Tomi Jaskari
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Pelit

Pikakatsauksessa Sierra BBS
Kruunujen Saari -postipeli
Halpapelejd Anttilasta

Sekalaiset

Huumoria: Programming languages are like women
Elektroniikkakurssi - Osa 4

Ilmoitukset

Use-Computer Ky

Amigazen tuotehinnasto - elokuu 1994
3/94 #7 - 18. heindkuuta, 1994
Yleiset artikkelit

Uutiset

Elektroniikkakurssi - Osa 3
FrozenFish CD ja GoldFish CD
Sinustako TankYou:n Jjatkokehittelijav?
DOOM - tahdnkd ei Amiga pysty?
Tribuutti Jay Minerin muistolle
Palaute

Posti

Haastattelut

Haastattelussa Dance Nation, suomipopin ykkonen!
Scene

Scene—-uutiset

Peliarvostelut

Sensible Soccer v1.2

Skidmarks

Monopoly - The UK version

PD-pelejd kesdiltojen iloksi

The Settlers

Laitetestit

Toccata—-ddnikortti

Microcom DeskPorte ES 28.8 FAST —-faksimodeemi
Well AT-2814 V.FAST -faksimodeemi

Telmex Mouse

Sekalaiset/huumori
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Sakupdrssi

Star Trek: The Next Generation and Microsoft
HAL and IBM compatibility

Margariinit alas!

Miksi eldmd8 PC:n kanssa on vaikeaa?

Ote "Radio Rinnakkaisohjelmasta"

Sakun raskasmetalli-visa kaikkitietaville
Amerikkalaisia autoja tutkiskelemassa
Muistoja kotitietokoneiden alkuajoilta

Ilmoitukset

Amigazen tuotehinnasto - heindkuu 1994
TimoData
Amiga Users’ Fantasy BBS

2/94 #6 - toukokuu, 1994
Yleiset artikkelit

Commodore R.I.P.

Stop Press - viimeisimmdat uutiset Commodoresta
Uutiset

CD32-uutiset

CeBIT’ 94, Hannover

Kun kovalevy ei kdynnisty
Amiga 3000 vaihtoehtona
Amiga 500 kayttdjan video
Elektroniikkakurssi - Osa 2
Fish-kokoelman kuulumisia
Hypermedia

Amiga ja Euroopan Unioni

Mielipide ja palaute

Postia
Minkd&laista tietokoneen kdytdn tulisi olla

Haastattelut
Haastattelussa OctaMED:in tekijd, Teijo Kinnunen
Scene

Lisdd julkaisuja Jja tapaamisia kaivataan!
Purkkia haetaan

Ohjelmatestit

Viewtek v2.1

PS3M

Scala 500

Amiga Voice Mail v1.19

Peliarvostelut
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Combat Air Patrol

Castles II - Siege & Conquest! (Amiga CD32)
Microcosm (Amiga CD32)

Yo Joe

Ohjemointi

Amigan ohjelmoinnin alkeita
PD-kdantajat

Laitetestit
GVP Spectrum ja EMPLANT pikatestissa
Sekalaiset

Sori, kaveri!
Siperia opettaa

Ilmoitukset

Amigazen tuotehinnasto - toukokuu 1994

1/94 #5 - maaliskuu, 1994
Yleiset artikkelit

PowerPC ja Motorola MC68060

Voiko Kickstart 1.3:n kanssa endad elaav

Uutisia Amiga-maailmasta

Atari Jaguar, 64-bittinen konsoli
Elektroniikkakurssi - Osa 1

Amigan kaytt&jdt ja kuuluisat kayttotarkoitukset
Amigan teknisid@ ongelmia

Vaivaako virus?

Mielipide - kd&mmdhdys Mikrobitiss&?

Haastattelut

Haastattelussa Real 3D:n tekijd, Vesa Meskanen

Scene

Haastattelussa Ksylitol, The Ultimatest Kontextual Group
Ohjelma-arvostelut

CanDo v2.51

Vista aloittelijan silmin
PowerFonts v1.0

Minimorph v1.0

ProTracker v3.11

HamLab Plus testipenkissa
Esikatsauksessa Digital Illusions
KingCON v1.1
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Final Writer
Peliarvostelut
The Settlers
Cannon Fodder
Hired Guns

Laitetestit

Piccolo, 24-bittinen ndyttdkortti
Great Valley Products A530 —-turbo

Ilmoitukset

Use—-Computer Ky

Amigazen tuotehinnasto - maaliskuu 1994

Huumori

Elamdd takkatulen &ddressd - Tuhertelijan tarina

4/93 #4 - joulukuu, 1993

Suomen Amiga-purkkilista

Amigan tulevaisuus, Lew Eggebrecht haastattelussa

Uutisia Amiga-maailmasta

Amigazen tuotehinnasto - joulukuu 1993

SCSI-levyad asentamassa

DayDream BBS

Aloittelevan modemistin ohjeisto
Tietotekniikan sanastoa
Videonauhurin puhdistus

Asenna itse 3.5" kiintolevy Amiga 1200:n

SupraTurbo 28

Messuilun perusteet

Mikd on pointti?

FreeNet - yhteydet maailmalle
Pekka-seddn nakotesti

AGA ScreenSaver vl1.2
BootManager vl1.1l

GPFax v2.341 (Supra)
Ennakkotestissd StoneGrammar
Pikaesittelyssa NComm v3.0

Rauni-Leena Luukanen-Kilde: Kuka hadn on?

ARexx

3/93 #3 - marraskuu, 1993

Uutisia Amiga-maailmasta
World of Commodore, 1993
Hakkeri-lehti arvostelussa
Tekniikan Maailma tunaroi
Videokirjasto

Megazone - The Ultimate Laser Adventure
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RC-autoilu, mitds kummaa?

AHD, PC:n kovalevy Amigaan

IDE - SCSI historiikki

Amigan grafiikan tulevaisuudenndkymdt
Kuinka luot (l&hes) tdydellisen Jjulkaisun
Pro Amiga Oy

Amiga 4000T Fred Fishille

Amigalla aivoaaltoja stimuloimassa
Tietokoneiden huominen

Amigazen tuotehinnasto - marraskuu 1993
Amiga 4000/030 -arvostelu

Bars & Pipes Professional II
Pikaesittelyssd Brilliance

CanDo v2.51

D.A.S. Module Player

Frontier - Elite II

Pinball Fantasies (Amiga CD32)

2/93 #2 - syyskuu, 1993

Amigan kohtalonhetket

Videotoaster PAL?

Tietoviikko 34

E.M.Computergraphic

Postipelit tutuksi

Stanislaw Lem: Tdhtipdivakirjat

Esittelyssda Kuopion wvideopaija

Ndin siirrdat tietoa Amigan ja muiden tietokoneiden valilla
Pilven tekoa AMOS:1lla

Amigazen tarjouksia

Great Valley Products Al1230 JAWS

GVP DSS8+ —-ddnendigitoija

Sharp JX-100 -skanneri

Vortex Golden Gate 386SX

Art Expression v1.04

Tarkastelussa maisemageneraattorit

Video Backup System

Syntetisaattorit ja MIDI

Brief Overview of Proposed General MIDI Level 1 Spec
Swappailun aakkoset

Guide—artikkelit

Studio Printer Software
Alkuaineiden jaksollinen jadrjestelmd yleistajuisesti

1/93 #1 - kesdkuu, 1993

Morphaus - Amiga muuttaa muotoja

Ilman kovalevydkin voi elé&d

Amigazen tuotehinnasto - toukokuu 1993
Amiga 1200 - ensikokemukseni

Jean Michael Jarre: Chronologie
Elokuvateatteri kotiin
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Guide—artikkelit

Mikd on pointti?
PageSetter 3

Mitd& ovat Tagltemit?
Fish-levyt 841-870

1.15 Suomen Amiga-kayttajat ry.

< = = = = = =

Il
Il
\%

Suomen Amiga-kayttdjat ry.

Il
Il
Il
Il
\

Suomen Amiga-kdyttdjdt ry:n "tarkoituksena on edistdd Amiga-tietouden tun-
temusta ja yllapitdd ja kehittdd tietokoneharrastusta jdsentensd keskuudes-—
sa". Yhdistys aloitti epdvirallisen toimintansa jo vuonna 1993 Suomen Ami-
ga—kdyttdjien unionin nimelld ja varsinainen perustamiskirja allekirjoitet-—
tiin wvuotta myOhemmin. Viralliseen vhdistysrekisteriin Suomen Amiga-—
kdyttdajat ry. hyvéksyttiin alkuvuodesta 1996.

Yhdistys perustettiin alun perin julkaisemaan Saku-levykelehted ja yli kak-
sikymmentd julkaistua numeroa mydhemmin lehti on edelleen toiminnan keski-
pisteessd. Suomen Amiga-kayttajadt ry. on myds jarjestdnyt useita kokouksia
ja tapaamisia seka Saku 97 - Ja Saku 98 -—tapahtumat. Lisdksi vyhdistys
ylldpitdd suosittuja kotisivuja Internetissd sekd omaa Fidonet-tyylista
verkkoaan, Sakunetid. Toiminta rakentuu vapaaehtoistydlle Jja rahoitetaan
jasenmaksuilla.

Jdseneksi liittyminen

Suomen Amiga-kadyttdjdt ry:n Jjdsenend tuet arvokasta toimintaa maamme Ami-
ga-markkinoiden elavoittdmisessd. Maaliskuussa 1998 jarjestetty Saku 98
—tapahtuma on esimerkki tavasta, jolla yhdistyksen varoja voidaan kayttaa
yvhteiseksi hyvaksi. Yhdistyksen jdsenend voit myds eri maksusta tilata Sa-
ku-lehden kotiin levykkeelld jasenvuoden ajaksi. Tydn alla on lisdksi Jjase-
netuja, joilla jadsenet saavat Amiga-yrityksistd alennusta.

Yhdistyksen jadseneksi liittyminen on erittdin helppoa. Sinun tarvitsee vain
astella ldhimpddn pankkiin tai maksuautomaattiin ja maksaa J&senmaksu yh-
distyksen pankkitilille. Jédsenmaksu on vuosikokouksen pddtdkselld vuodelle
1999 viisikymmentad (50) markkaa ja jdsenyys on voimassa kyseisen vuoden
loppuun. Jos lisdksi haluat vuoden 1999 aikana ilmestyvdt Saku-lehdet pos-
titse kotiin, maksa toinen viisikymppiad (50 mk) kotiinkantomaksua, eli vyh-
teensd sata (100) markkaa.

Suomen Amiga-kayttdjdt ry:n pankkitilin numero on vanha tuttu:
Merita Korso 150630-100355
Jotta jasenyys astuisi voimaan, tarvitsemme myds jadsenen nimen Jja yhteys-—

tiedot. Kirjoita siis pankkisiirtolomakkeen viestilaatikkoon nimesi, osoit-—
teesi ja mahdollisesti puhelinnumerosi sekid sidhkdpostiosoitteesi. Al kayta
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viitenumeroa.
Jos jadsentietojen antamisessa ilmenee epdselvyyksid, ota yhteyttd yhdistyk-
sen sihteeriin Veli-Matti Vuorensyrjddn. Hdnet tavoittaa parhaiten puhelin-

numerosta 040 525 4363.

Tervetuloa mukaan Suomen Amiga-kdyttdjdt ry:n toimintaan!

Yhteystiedot

Pankkitili: Merita Korso 150630-100355
Suomen Amiga-kayttdjdt ry. Internetisséa:

http://batman. jytol.fi/~saku/
http://tzimmola.tky.hut.fi/saku/

Tomi Jaskari, puheenjohtaja - tmjj@iki.fi

Veli-Matti Vuorensyrjd, sihteeri - wedge@kolumbus.fi
Janne Sirén, varapuheenjohtaja - siren@mikrobitti.fi

Anu Seilonen, Saku-lehden pddtoimittaja - thoriel@sci.fi
Saku-lehden kotipurkki ja Sakunet-verkon keskus:

Amiga Zone BBS, 65:10/1.0@sakunet, (015) 348 968, auki 24h
Puheenjohtaja:

Tomi Jaskari

Matkapuhelin: 050 330 3784

Sihteeri:

Veli-Matti Vuorensyrja

Rautkalliontie 7 F 72

01360 Vantaa

Matkapuhelin: 040 525 4363

Suomen Amiga-kdyttdjdt ry:n sdanndt

1S NIMI JA KOTIPAIKKA

Yhdistyksen nimi on Suomen Amiga-kdyttdjdt Jja kotipaikka on Vantaa.

2 S TARKOITUS JA TOIMINTA

Yhdistyksen tarkoituksena on edistdd Amiga-tietouden tuntemusta ja
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6§

ylladpitda ja kehittdd tietokoneharrastusta jdsentensd keskuudessa.

Tarkoituksen toteuttamiseksi yhdistys julkaisee lehted, jonka il-
mestymistiheydestd pddttdd vuosikokous, sekd jadrjestdd koulutusta,
retkid ja juhlia.

Toimintansa tukemiseksi yhdistys julkaisee mainoksia, kerda jasen-—
maksuja, Jjadrjestdd myyjdisid ja arpajaisia ja ottaa vastaan lahjoi-
tuksia ja testamentteja.

JASENET

Yhdistyksen jadseneksi voi liittyd kuka tahansa tietokoneharrastaja.
Yhdistyksen jdsenet hyvdksyy hallitus.

Jésenelld on oikeus erota yvhdistyksestd ilmoittamalla siitd kirjal-
lisesti hallitukselle tai sen puheenjohtajalle taikka ilmoittamalla
eroamisesta yhdistyksen kokouksessa.

Jédseniltd perittdvadn liittymis—- ja vuotuisen jdsenmaksun suuruudes-—
ta padattaad vuosikokous.

Jasenten yhteystietoja voidaan kadyttdd suoramarkkinointitarkoituk-
siin henkildrekisterilain mukaisesti.

HALLITUS

Yhdistyksen asioita hoitaa hallitus, johon kuuluu vuosikokouksessa
valitut puheenjohtaja Jja 4 muuta varsinaista sekd 5 varajdsenta.

Hallituksen jasenten toimikausi on vuosikokousten vdlinen aika.

Hallitus valitsee keskuudestaan varapuheenjohtajan sekd ottaa sih-
teerin, rahastonhoitajan ja muut tarvittavat toimihenkilot.

Hallitus kokoontuu puheenjohtajan tai hdnen estyneend ollessaan va-
rapuheenjohtajan kutsusta, kun he katsovat siihen olevan aihetta
tai kun vdhintddn 2 hallituksen jadsenta sitd vaatii.

Hallitus on pddtdsvaltainen, kun vdhintddn kolme sen Jjdsentd, pu-
heenjohtaja tai varapuheenjohtaja mukaanluettuna on 1l8snd. Asiat
ratkaistaan yksinkertaisella &&ntenenemmist®lld. Ainten mennessi
tasan ratkaisee puheenjohtajan mielipide, wvaaleissa kuitenkin ar-

pa.

YHDISTYKSEN NIMEN KIRJOITTAMINEN
Yhdistyksen nimen kirjoittavat puheenjohtaja, varapuheenjohtaja,

sihteeri tai henkild, jolla on siihen hallituksen erikseen antama
henkildkohtainen oikeus; kukin yksin.

TILIT
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Yhdistyksen tilikausi on 1.7. - 31.6.

Tilinpd&tds tarvittavine asiakirjoineen ja hallituksen vuosikerto-
mus on annettava tilintarkastajille viimeistd@&n kolme viikkoa ennen
vuosikokousta. Tilintarkastajien tulee antaa kirjallinen lausunton-
sa hallitukselle viimeistddn kaksi viikkoa ennen vuosikokousta.

YHDISTYKSEN KOKOUSTEN KOOLLEKUTSUMINEN

Yhdistyksen kokoukset kutsuu koolle hallitus. Kokouskutsu on toimi-
tettava viimeistdan seitsemdn (7) paivaa ennen kokousta
ladhettdamalla kutsu sdhkodpostina tai kirjeend kullekin Jjasenelle.
Jédsen saa itse valita kumpaa tapaa hé&n haluaa kadytettédviaksi.

Jos mahdollista koollekutsu julkaistaan myds soveliaalla Fidonetin
viestialueella kuten sf.amiga.saku sekd Internetissd - esimerkiksi
uutisryhmédssa sfnet.atk.amiga.

YHDISTYKSEN KOKOUKSET

Yhdistyksen vuosikokous pidetdd@n vuosittain hallituksen ma&ardamana
padivand heina-syyskuun aikana.

Ylimddrdinen kokous pidetddn, kun yhdistyksen kokous niin p&aattaa
tai kun hallitus katsoo siihen olevan aihetta tai kun vahintdan yk-
si kymmenesosa (1/10) yhdistyksen &d&dnioikeutetuista jdsenistd sita
hallitukselta erityisesti ilmoitettua asiaa varten kirjallisesti
vaatii.

Yhdistyksen kokouksessa on jokaisella 12 vuotta tdyttédneelld Jase-
nelld dé&nioikeus Jja jokaisella &ddnioikeutetulla yksi (1) &&ni.

Yhdistyksen pddtdkseksi tulee, ellei sddnndissd ole toisin madratty
se mielipide, jota on kannattanut yli puolet annetuista 4&danisté.
Ainten mennessid tasan ratkaistaan vaalit arvalla. Muutoin
pddtokseksi tulee kokouksen puheenjohtajan kannattama mielipide.
VUOSIKOKOUS

Yhdistyksen vuosikokouksessa kdsitelld&n seuraavat asiat:

1. kokouksen avaus;

2. valitaan kokouksen puheenjohtaja, sihteeri, kaksi poytdkir-—

jantarkistajaa ja tarvittaessa kaksi ddntenlaskijaa;
todetaan kokouksen laillisuus Jja paddatdsvaltaisuus;

3. hyvdksytddn kokouksen tydjdrjestys;

4. esitetddn tilinpdatds, vuosikertomus ja tilintarkastajien
lausunto;

5. padadtetddn tilinpadtoksen vahvistamisesta ja wvastuuvapauden

myontdmisestéd;
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6. vahvistetaan toimintasuunnitelma, tulo- ja menoarvio seka
liittymis—- ja jdsenmaksun suuruus;

7. valitaan hallituksen puheenjohtaja ja muut jasenet;

8. valitaan tilintarkastaja ja hédnelle yksi (1) wvaramies, ti-
lintarkastajan toimikausi on 1.10 - 30.9;

9. kdsitellddn muut kokouskutsussa mainitut asiat.

Mik&li yhdistyksen jédsen haluaa saada jonkin asian yhdistyksen wvuo-
sikokouksen kdsiteltdavadksi, on hdnen siitda kirjallisesti ilmoitet-
tava niin hyvissad ajoin, ettd asia voidaan sis&llyttdd kokouskut-
suun.

10 § SAANTOJEN MUUTTAMINEN JA YHDISTYKSEN PURKAMINEN

Padtds sdantdjen muuttamisesta Jja vyvhdistyksen purkamisesta on
tehtdvd yhdistyksen kokouksessa vdhintddn kolmen neljdsosan (3/4)
enemmistodlla d8nestyksessd annetuista &ddnistd. Kokouskutsussa on
mainittava sdantdjen muuttamisesta tai yhdistyksen purkamisesta.

Yhdistyksen purkautuessa kadytetddn yhdistyksen varat hyvante-

kevdisyyteen purkamisesta pddttdvan kokouksen mddrdamalla tavalla.
Yhdistyksen tullessa lakkautetuksi menetell&&n samoin.

1.16 Suomen Amiga-kayttajat ry:n alkuvuoden tiedotteet

< = = == == = == ==>

Suomen Amiga-kdayttdjdt ry:n alkuvuoden tiedotteet
Janne Sirén

< ==== === ==== ==== === ========—=======>

Tamd on yhteenveto yhdistyksen viime Sakun jdlkeen julkaisemista
tiedotteista.

14.02.1999
PHOTOALBUM/CYBERSHOW ALENNUKSELLA SUOMEN AMIGA-KAYTTAJAT RY:N JASENILLE

Kuvien hallinta- ja esityspaketin PhotoAlbum/CyberShow rekisterdinti on
rajoitetun ajan tarjolla alennettuun hintaan Suomen Amiga-kdyttdjat ry:n
jdsenille. Paketin alennettu hinta on 106,40 mk eli 17,90 euroa (normaali
hinta 152 mk eli 25,56 euroca). Lisdksi tarjolla on ImageFX-, Photogenics-
ja XiPaint-lisdmoduulit alennettuun hintaan (& 21,28 mk eli 3,58 euroa).

Tarjous on esitetty pohjoismaisille Amiga-kerhoille. Suomen Amiga-kdyttajat
ry:n osalta se koskee vuoden 1999 jadsenmaksun maksaneita jadsenid. Yhdistys
ei jarjestd ryhmdtilausta, mutta jdsenet saavat pyynndstd ohjelman tekijan
ldhettamdt ohjeet alennustilauksen tekemiseen. Voit pyytdd tilausohjeet

vhdistyksen varapuheenjohtaja Janne Siréniltd (osoite siren@mikrobitti.fi).
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Tarjous on voimassa 31. maaliskuuta 1999 saakka.

Lisdtietoja ja esittelyversion PhotoAlbum/CyberShow-ohjelmistopaketista
(www.amigaworld.com/support/photoalbum) sekd Suomen Amiga-kdyttdjdt ry:n
kotisivut (http://batman.jytol.fi/~saku, http://tzimmola.tky.hut.fi/saku)
ldydat Internetista.

Esitetyt hinta- ja tilaustiedot on saatu PhotoAlbum/CyberShow-paketin
tekijdltd. Suomen Amiga-kdyttdjdt ry. ei vastaa niiden oikeellisuudesta.

01.04.1999
SUOMEN AMIGA-KAYTTAJAT RY:N SAKU-CD-ROM JALLEEN SAATAVILLA

Saku-CD-ROM-levyn ensimmdinen versio, joka sisdltda l&hes kaiken Suomen
Amiga-kdyttdjien unionin ja Suomen Amiga-kayttdjat ry:n vuosina 1993-1997
julkaiseman materiaalin, on jdlleen saatavilla edulliseen hintaan. Itse
poltettu levy maksaa vain 30 markkaa (lisdksi postikulut 12 markkaa) Ja
saatu tuotto kdytetddn maksuttoman Saku 99 -tapahtuman rahoittamiseen.

CD-ROM sisdltdd mm. toiminnan alkuun sysdnneen Amigakerho 1 -levykelehden,
kaikki Saku-lehdet numeroon 24 saakka, yhdistyksen kotisivut alkuvuodelta
1998, skannatun paperi-Sakun vuodelta 1993, moduuli- ja logokilpailujen
tuotokset sekd bonuksena PTV:11d8 vuonna 1995 pydrineen Amiga-mainoksen
MPEG-muodossa (tekijé&n luvalla) - yhteensda 88 megatavua huvia, hyodtya ja
historiaa.

Tilaus toimitetaan postitse tilisiirtoa vastaan. Levyn myyjd on Suomen
Amiga-kdyttdjadt ry., joka on voittoa tavoittelematon yhdistys, ja romppua
vol tiedustella s&hkOpostitse osoitteesta siren@mikrobitti.fi. Tarjous on
voimassa rajoitetun ajan.

Lisdtietoja Suomen Amiga-kdyttdjdt ry:std saat yhdistyksen kotisivuilta
(http://batman. jytol.fi/~saku/, http://tzimmola.tky.hut.fi/saku/).

04.04.1999
SUOMEN AMIGA-KAYTTAJAT RY. JARJESTAA SAKU 99 -TAPAHTUMAN

Suomen Amiga-kayttajadt ry. jadrjestdd kolmannen vuotuisen Amiga-tapahtuman,
Saku 99:n. Tapahtuma seuraa viime vuoden menestyksekdstd Saku 98:aa, jossa
vieraili arviolta 500 kiinnostunutta harrastelijaa, Jja siitd kaavaillaan
taas kerran aikaisempaa suurempaa ja parempaa. Amigan Petro Tyschtschenko
on jo varmistanut osanottonsa ja muita kohokohtia suunnitellaan.

Saku 99 jarjestetddn lauantaina 4. syyskuuta 1999 tiedekeskus Heurekassa
Vantaalla. Paikka on sama kuin viime vuonna ja tapahtumatiloja on
laajennettu varaamalla kdyttddn lisdaula. Tapahtuma alkaa alustavien
tietojen mukaan kello 12 ja pddttyy kello 18. Sisd&énpddsy on ilmainen.
Seuratkaa suunnitelmien edistymistd l&hikuukausien aikana.

Lisdtietoja Suomen Amiga-kdyttajat ry:std saat yhdistyksen kotisivuilta
(http://batman. jytol.fi/~saku/, http://tzimmola.tky.hut.fi/saku/). Voit
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pyytdd lisdtietoja sahkoOpostitse Janne Siréniltd (siren@mikrobitti.fi).

04.04.1999
JIM COLLASIN AMIGA ’'99 -PUHE PEILATAAN KOTIMAISELLE FTP-PALVELIMELLE

Amigan p&d&djohtajan Jim Collasin Amiga ’99 -tapahtumassa St. Louisissa
maaliskuussa pitdmd puhe on pian noudettavissa nopealta kotimaiselta
FTP-palvelimelta ADPCM3- ja MP3-muodossa. Amiga User Group Networkin
julkaisemat ddnitiedostot on Suomen Amiga-kadyttdjdt ry:n toimesta siirretty
luvalla julkiselle ftp.funet.fi-palvelimelle.

Puheessaan Collas esittelee itsensd ja kédsittelee mm. seuraavan sukupolven
Amiga-laitteita ja AmigaOS 3.5 —-pdivitystd. Adnitiedostot on noudettavissa
osoitteesta ftp://ftp.funet.fi/amiga/audio/misc/misc/ viimeistddn ensi
torstaina, kun palvelimen ylldpito on siirtdnyt ne julkisille alueille.

FOR IMMEDIATE RELEASE
Finnish Amiga Users Group Announces Saku 99

ESPOO, FINLAND - April 4, 1999 - Finnish Amiga Users Group is pleased to
announce it’s third annual Amiga event, Saku 99. Following the success of
Saku 98, which was visited by some 500 Amiga enthusiasts, Saku 99 is aimed
to be bigger and better than the previous events. Mr. Petro Tyschtschenko
of Amiga has already confirmed his presence and other great highlights are
planned.

Saku 99 will be held on Saturday September 4th 1999 at the Science Centre
Heureka in Vantaa, near Helsinki. The venue is the same as last year and
available floor space has been increased by reserving an extra hall for the
event. The event is expected to open at 12:00 and end at 18:00. Admission
will be free of charge. Please stay tuned for more details as the planning
progresses.

For further information, wvisit Finnish Amiga Users Group’s Web Site at
http://batman. jytol.fi/~saku/ or http://tzimmola.tky.hut.fi/saku/. E-mail
inquiries may be sent to Janne Sirén (siren@mikrobitti.fi).

About Finnish Amiga Users Group

Finnish Amiga Users Group (Suomen Amiga-kdyttdjdt ry.) is a non-profit
organization for promoting Amiga computing and helping Amiga users in
Finland. Also known as Saku, after it’s disk magazine, the group is trying
to accomplish it’s goals by organizing meetings and by publishing a disk
magazine. Since 1993 the Finnish Amiga Users Group and it’s predecessors
have released almost thirty issues of the disk magazine and held several
public gatherings. Other accomplishments include the Web site and Sakunet,
a national Fidonet style network of Amiga related bulletin board systems.
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1.17 Uusia toimittajia Saku-lehdelle
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Kiitos apuaan tarjonneiden vapaaehtoisten, olemme vihdoinkin onnistuneet
tayttdmédan kaksi pitkd&n tyhjilldédn ollutta vakipaikkaa Saku-lehden toimit-
tajakaartissa.

Lehden HTML-versiota toimittaa tdstd numerosta ldhtien Risto Maki-Petdys.
HTML-Sakua on aikaisemmin toimitettu vain numeroiden #20 Jja #21 osalta,
muut HTML-lehtemme ovat olleet koneellisia automaattimuunnoksia AmigaGui-
de-painoksesta. Uuden HTML-toimittajan tavoitteena on tehdad siistia Jja
skaalautuvaa HTML-koodia. Uudistuneessa HTML-Sakussa on mukana myds Amiga-—
Guide-version tarkka kuvitus tyylikk&ddsti tekstin sekaan upotettuna.

Risto toimitti tyondytteend HTML-version Sakusta #22 ja se kuten myds tama
ja tulevat Saku-lehden HTML-numerot 1loytyvat purettuna ja pakattuna Suomen
Amiga—-kdyttdjat ry:n kotisivuilta osoitteesta http://batman.jytol.fi/~saku/
tai http://tzimmola.tky.hut.fi/saku/. Riston tavoittaa sdhkOpostitse osoit-—
teesta bass.cadet@sci.fi.

Pddtoimittajan sivutoimenaan koostamille uutissivuille on myds saatu uusi
toimittaja. Sakun uunituore uutistoimittaja on Terho Henriksson, joka lupaa
tuoda hieman erilaista menoa kangistuneelle uutispalstalle. Terhon tavoit-
taa sd@hkOpostitse osoitteesta terhox@sci.fi.

Saku-lehden pddtoimittajana sekd levyke- ja AmigaGuide-painoksen tuottajana
jatkaa Anu Seilonen. Kommentteja uudistuksista kannattaa l&hettdd hénelle
osoitteeseen thoriel@sci.fi.

Meid&n on syytd olla tyytyvdisid uusien tydmyyrien 10ytymisestd. Toivotan
heille tydniloa ja menestystd! Toivottavasti mydntenen kehitys jatkuu myds
muualla lehdessd ja ndemme runsaasti uusia lukijoiden kirjoittamia artikke-
leita, silld jokainen meistd on halutessaan Saku-lehden toimittaija.

1.18 Suomen Amiga-kayttajat ry:n hallituksen kokous 1/99
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Suomen Amiga-kdyttdjadt ry:n hallituksen kokous 1/99
Janne Sirén, Tomi Jaskari

SUOMEN AMIGA-KAYTTAJAT RY. KOKOUSMUISTIO
HALLITUS 1998-1999

27.1.1999
HALLITUKSEN KOKOUS 1/99

AIKA 23. tammikuuta kello 12.10 - 15.30

PAIKKA Espoon keskus, taloyhtidn kerhotila




Saku28

51/189

LASNA Janne Sirén, puheenijohtaja
Tomi Jaskari, sihteeri
Timo Kemppaala
Simo Koivukoski
Janne Pikkarainen

1
Kirjetalkoot jatkuvat

Sivuutettiin esityslistan vdhiten tdrkead kohta eKirjeistd toteamalla Tomi
Jaskarin selvitykseen nojautuen: Postitustemme mdard on
automaattipostitusta ajatellen liian pieni. Tiedossamme ei ole sellaista
yritystd, joka tekisi muutaman sadan kappaleen pikkupostituksia.
Kirjetalkoot siis jatkuvat.

2
Saku 99 ja@mptiin jarjestykseen

Saku 99 -tapahtuman jarjestdmisestd keskusteltiin Janne Sirénin koostaman
jarjestelijdn oppaan ensipainoksen antaman rungon pohjalta. Kadytiin myds
pikkujouluissa jarjestetyn kyselyn palaute yksityiskohtaisesti ldpi paperi
paperilta. Hahmoteltiin pohjapiirrosta tapahtuman tiloista tiedekeskus
Heurekassa, jossa tapahtuma todenndkdisesti jdrjestetddn. Oikealla
auditorio Virtanen, keskelld valiaula ja vasemmalla ryhmdatyotilat A, B ja
C, Jjotka yhdistettynd muodostavat suuren salin ja pienen takahuoneen Saku
98:n tapaan.

Auditorion ottamista emme lopulta puoltaneet koko pdivdksi, wvaan paddyimme
siihen, ettd se on kdytdssdmme vain neljad tuntia, esimerkiksi kello 14-18.
Ohjelmanumerot alkaisivat tasatunnein ja viimeisend esitettdisiin video,
jonka houkuttelemana purkutydt saadaan paremmin kdyntiin kello 17 alkaen.
Vadliaulan kaytdstd kiisteltiin ja pdadyttiin palautteen pohjalta sen
varaamiseen. Palautteen sanoma kun on ollut molempien Saku-tapahtumien
jalkeen harvinaisen selvd: lisdd tilaa.

Teknisten ongelmien ennakoimista pohdittiin ja wvaikka yksityiskohtien
speksaamisen todettiinkin olevan liian aikaista, paddyttiin muutamaan
mottoon: Ohjelmanumeroiden ja esittelyiden kdsikirjoittaminen Jja
ennakkoharjoittelu on pakollista. Tapahtuma nopeasti pystyyn suunnitelmien
mukaan. Jadrjestelyjen tekniikka selvitetddn etukdteen Heurekan kanssa ja
edellisend iltana harjoitellaan paikan pddlld. Viime vuoden virheet, kuten
toimimaton Internet-yhteys, eivdt saa toistua.

Auditorioon haluttaisiin puhumaan yksi tai kaksi ulkomaalaista vierasta.
Petro Tyschtschenko on osoittanut mielenkiintoa uusintavisiittid kohtaan,
joten ainakin hédnet kutsutaan. Muita kayttdideoita auditoriolle ovat
kotimaisen Amiga-osaamisen esittely ja Amiga-aiheinen video. Yksityiskohtia
hiotaan kevddn aikana. Sovellusten esittelyd auditoriossa rajoittavat
tapahtuman hektisyys, uusia ohjelmistoja Jja hardwarea esitellddn pddasiassa
nayttelytilojen puolella.

Tunnelman haluamme pitdd vahintddnkin siedettdvadnad, taannoisten
pikkujoulujen teknoluolameininki sopii vahemmd@n hyvin tdhadan tapahtumaan.
Taustamusiikkia kuitenkin suunnitellaan, tosin hieman maltillisemmalta
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pohjalta. Muutenkin ex-tempore-esiintyminen jadtetddn vdhemmdlle ja
kdsikirjoitus laaditaan etukdteen. Kadsikirjoituksen pettdessd siirrymme
varasuunnitelmiin, joista tulee olemaan myds kdsikirjoitus. Lisd& tunnelmaa
saamme sisustuksella, johon tosin tapahtuman vdliaikaisuus asettaa
rajoitteen. Ainakin voimme suunnitella ihmisten liikkumista myotdilevdn Jja
ohjaavan poytdsijoittelun, mikd on vield tekemdatta.

Esille haluamme myds viitisen alan yritystd, paljon tarjouksia,
kokeilumahdollisuuksia, kilpailuita, jadsenille oma palvelupiste ja
mahdollisuus Jjadsenmaksun suorittamiseen paikan padlld. Jo pelkkéd
vhdistyksen esillepano sitoo yhden tai useampia ihmisid koko pdivéksi,
joten aikataulut ja tydnjako tullaan suunnittelemaan aikaisempaa paremmin
etukdteen. Hallitukselle postitettu jadrjestelijdn opas tulee helpottamaan
koordinointia ja sisdistd tiedottamista.

Tiedottamisen osalta on huomioitava Heurekan toiveet. Olennaista on tehda
kaikessa tiedottamisessa selvaksi, ettd tapahtuma on Suomen Amiga-kayttajat
ry:n, el Heurekan toimintaa. Tiedotteet tulee myds hyvdksyttdd Heurekan
edustajalla mahdollisten ongelmatilanteiden valttdmiseksi. Heureka on ollut
miellyttdvad kokoontumispaikka yhdistykselle ja vadlit halutaan sdilyttaa
lampimind jatkossakin.

Yhdistyksen yhden Amiga 2000:n hallitus aikoo puhdistaa ja varata
tapahtuman kilpailutarjontaa varten, kaksi muuta yritetddn myydad hyvaan
hintaan lisdrahoitukseksi. Koneille ei ole 1loydetty muuta kayttda.
Ideoitiin myds tapahtumassa myytdvid tuotteita, pddrahoitus saadaan
kuitenkin jdsenmaksuista. Esitettiin ajatus mainostilan myymisesta
Saku-rompun uudelle painokselle. Rompulle kaivataan myds uuden logokisan
antia potkimaan vauhtia logosuunnitteluun. Viime vuoden tapaan rompun
pddidea on kuitenkin kerdtd yksiin kansiin koko yhdistyksen historia, nyt
vain pdivitetyssd muodossa.

Muutamille ehdotetuille ndyttelyesineille tarvitaan lasivitriini. On myO0s
selvitettdvd Heurekan vahtimestarin ja poliisin kanssa mahdollisuudet
toimia mahdollisten hdirikdiden rauhoittelemiseksi.

Lapsille suunniteltu Boing-pallomeri tuskin pddsee toteuttamisasteelle,
vaikka hallitus ideastaan niin paljon pitikin.

3
Hallitus listasi tehtdvidan

Vuosikokouksen esittdmd uusi logokilpailu pitdisi saada liikkeelle, joten
taannoin valmisteltu Laukkasen, Jaskarin ja Pojanluoman logopiirrosohije
pyritdméd&n saamaan ajankohtaiseksi muokattuna seuraavalle Sakulle. Toive
olisi saada uusi logo kdyttdédn jo Saku 99 —-tapahtumaan mennessd, mutta
kiireessd ei haluta kuitenkaan unohtaa laatua. Nykyinen vdliaikainen logo
toimii tehtdvd@ssdadn kunnes saadaan uusi, selvdsti parempi tunnus.

Janne Sirén esitteli kokouksessa ennakkokuvia yhdistyksen uudistuvista
kotisivuista. Kotisivujen yllédpitoa pyritdd&n helpottamaan automaation
avulla ja samalla rakennetta muokkaamaan paremmin nykyistd sisdltda
palvelevaksi. Oman domainin rekisterdiminen olisi kenties jarkevda heti,
mutta sekd hallituksen voimat ettd yhdistyksen rahavarat on nyt suunnattu
tapahtumajdrjestelyihin. Domainista paddtetddn seuraavassa vuosikokouksessa,
joka jd@rjestettd@neen pari viikkoa Saku 99:n jadlkeen. Asia valmistellaan
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sille asteelle, ettd siitd on vuosikouksessa helppo tehdd paatds.

Jdsenmaksujen suorittaminen euroissa on ajankohtainen asia, joka
selvitetdd@n ja siitd tiedotetaan ennen seuraavaa vuosikokousta.

Hallituksen toimintaa tulee jantevoittdd tekemdlld padatdksid entistéd
aktiivisemmin myds sdhkopostin avulla. Tomi Jaskari otti tehtdvdkseen vieda
asiaa eteenpdin.

4
Muut esille tulleet asiat

Toivottiin hallituksen sd@hkopostilistalle enemmdn keskustelua ja
hallituksen jdseniltd parempaa kokousaktiviteettia. Janne Sirénin toimesta
kokouskutsu ldhetettiin td1lld kertaa s&hkopostin lisdksi myds postitse muun
materiaalin ohella. Todettiin, ettd sunnuntai saattaisi olla parempi
kokouspéaiva, silld Valtteri Murto ja Tapani Tanskanen olivat ilmoittaneet
estyvansd tydkiireiden wvuoksi.

Seuraava hallituksen kokous Jjédrjestetddn vaihteeksi Helsingiss& Tomi
Jaskarin kotiluolassa. Ohjelmassa mm. yhdistyksen Amiga 2000 -koneiden
puhdistustalkoot.

Timo Kemppaala saapui kokoukseen hieman mydhdssd ensimmdisen kohdan
kdsittelyn jdlkeen. Kohdan asiat selvitettiin Timolle lyhyesti hdnen
saavuttuaan.

Kiitos kokousjérjestelyistd Janne Pikkaraiselle ja Janne Sirénille,

tarjoiluista Janne Pikkaraiselle, muistion kirjoittamisesta Tomi Jaskarille
ja Janne Sirénille sekd@ oikoluvusta Anu Seiloselle.

1.19 Suomen Amiga-kayttajat ry:n hallituksen kokous 2/99

Suomen Amiga-kdyttdjadt ry:n hallituksen kokous 2/99
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1
Petro Tyschtschenko ei ole vield wvastannut Saku 99 -kutsuun

Amiga Internationalin toimitusjohtajalle Petro Tyschtschenkolle l&hetettiin
kutsu Saku 99 -tapahtumaan tammikuussa. Kutsussa oli mainittu tapahtuman
alustava padivamddra, Jjoka wvalitettavasti julkaistiin Amiga Internationalin
kotisivuilla. Pyysimme pdivamddrdn poistamista, koska se voi vield muuttua.
Vastaisuudessa on tehtdvad kutsuvieraille ja muille vyhteistydtahoille tar-
kemmin selvaksi, milloin tapahtumapdivamddrédstda sopii julkisesti puhua.

Petro Tyschtschenko ei vield ole vastannut kutsuun. Kokous pdatti, etta
Janne Sirén l&hettdd uuden kutsufaksin, koska tapahtumapdivd tdytyy pian
lydda lukkoon.

2
Kotisivu-uudistus edistyy

Janne Sirén on edistynyt Suomen Amiga-kdyttdjdt ry:n uuden kotisivuston
tuotanto-ohjelmiston sekd uuden ulkoasun suunnittelussa Ja toteutuksessa.
Olemassaolevat kotisivuthan ovat paikoin hieman aikaansa jédljessa ja
ylladpito on tapahtunut hankalasti, puuttellisin tydkaluin kdsin. Janne
esitteli hallitukselle kotisivu-uudistuksen valmistuneita osia.

Korjauksen alla on visuaalisen ilmeen lisdksi myds sisdltd: jadsenmaksuohije,
pdivadn namupalat, linkkiluettelot, ulkomaanosasto ja valokuvaraportit saa-
vat uutta sisaltoa ja kaytettavyyttd. Muutamat vanhat palvelut, kuten uuti-
set, kolumnit ja Suomen Amiga-gurut asetetaan uudelleenarviointiin, Jjotta
voitaisiin paremmin tarjota uskottavia palveluita olemassaolevilla resurs-
seilla. Uutena ideana sivuille ehdotettiin kokouksessa Amigan Internet-oh-
jelmistojen listaa.

Tekniselld puolella todettiin Tomi Jaskarin huomioineen, ettd Jyvaskylan
teknillisen oppilaitoksen HTTP-palvelimella, Jossa vyhdistyksen kotisivut
jarjestelmdn ylldpidon luvalla sijaitsevat, kdy hakemistossamme sopivasti
HTTP-pyyntdjd. Sivumme eivdt ole statistiikassa aivan kdrkipddssd kuormit-—
tamassa yhteysresursseja, mutta ovat silti ahkerasti kdytdssd. Toisena tek-
nodetaljina Janne kertoi 1loytdneensd IBrowse-selaimesta pahan puutteen:
taulukkojen leveysmddre ei toimi. Yhteensopivan HTML-formaatin ldytdminen
on onnistunut jotakuinkin hyvin, mutta vaatinut runsaasti tutkimustyota.
IBrowsesta on onneksi tulossa kakkosversio, jossa puute on toivottavasti
korjattu. AWeb ja Voyager toimivat tdltd osin hyvin.

Pdivadn namupaloista keskusteltiin pitk&@&n ja hartaasti, silld ne ovat ol-
leet yksi kotisivujen ehdottomista kohokohdista ja niiden paluuta on toi-
vottu niin jdsenkunnan kuin hallituksenkin keskuudessa. Padtoteamus oli,
ettei namupalojen tarvitse olla yhtd painavia kuin Simo Koivukosken ahke-
roinnin tulokset olivat. Muutaman rivinkin kuvaus riittdd herdttamdan mie-
lenkiinnon ja kuva kertoo enemmdn kuin tuhat sanaa. Pdivitystiheyttédkin
voitaisiin tarkistaa, mik&dli namupalat pddtetddn palauttaa ruutuun.

3
Tilien selvittdminen Jja muut raha-asiat
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Toni Miettisen kdyttdoikeus yhdistyksen pankkitiliin poistetaan tarpeetto-
mana. Jatkossa tamdn poytdkirjan pohjalta kayttdoikeus on Tomi Jaskarilla
ja Veli-Matti Vuorensyrjé&lla. Tomi Jaskari valtuutettiin hoitamaan muutos-
tyd pankin kanssa.

Tomi kertoi hallitukselle miten tilintarkastus etenee: Ensin vyhdistyksen
hallitus hyvaksyy tarvittavat asiakirjat eli tilinpd&&tdksen, tasekirjan,

poytadkirjat, tomintakertomuksen sekd tositteet ja laskut. Namd tositteet
toimitetaan tilintarkastajalle tai hédnen varamiehelleen. Tilintarkastaja
kdy tilit ldpi ja antaa niistd lausunnon Jjdsenistdlle. Tilintarkastuslau-

sunto esitetddn vuosikokoukselle yhdistyksen sddntdjen mukaisesti ja lau-
sunnon pohjalta mydnnetddn vastuuvapaus vanhalle hallitukselle.

Hallituksen seuraavaan kokoukseen mennessd tulee tilikauden 1.7.1997 -
31.6.1998 asiakirjat olla ehdottomasti valmiit. Urakka lankeaa edelleen To-
mi Jaskarille. Mainitun tilikauden tilintarkastuslausunto olisi tullut
esittdd Jjo edellisessd vuosikokouksessa, mutta kadonnut tiliote wviivasti
asiaa. Hallitus tekee parhaansa, ettd seuraavassa vuosikokouksessa edelli-
sen ja nykyisen tilikauden tilit on tarkastettu Jja vastuuvapaus voidaan
mydntdd sekd 1997-1998 ettd 1998-1999 hallituksille.

Todettiin, ettd aikaisemmilta +vuosilta kirjanpito on vuosikokouksissa
hyvaksytty Jja aikaisempien toimintavuosien hallituksille on mydnnetty
asianmukaisesti vastuuvapaus. Tdmd on oleellista, kun vyhdistys kéadsittelee
entistd suurempia rahasummia tapahtumatoiminnan kasvaessa. Hallitus kavi
vhdistyksen tilit vuoden 1994 lopusta vuoden 1998 alkupuoliskolle kokouk-
sessaan 3/1998, eikad 1loytdnyt huomauttamista. Taltd osin yhdistyksen asiat
ovat kunnossa.

Yhdistyksen rahavarat ovat tdlld hetkelld noin 4400 markkaa tililld ja pik-
kujoulujen tuotto sekd kokouksessa Tapani Tanskasen maksama Jjadsenmaksu, yh-
teensd 1100 markkaa, joka on viela tilittamdttd; yhteensd wvajaa 6000 mk.
Pikkujoulujen kédteistuotto annettiin tapahtuman jédlkeen Tomin huolehditta-
vaksi. Tomi pahoitteli tilityksen viivadstymistd ja lupasi tilittdd@ rahat
yvhdistykselle viimeistddn 10. maaliskuuta.

Yhdistyksen kdteisvarat ovat tyydyttdvdt ja niilla voidaan kattaa hyvin
valittomédt tarpeet, mutta sellaisenaan rahamme eivdt vield riitd Saku 99:n
suunnitellussa laajuudessaan aiheuttamiin menoihin. Varainkeruuta yritetdan
tehostaa esimerkiksi seuraavin keinoin:

— Vuosikokous pidetddn ennen Saku 99 -tapahtumaa, Jjolloin vuoden 2000
jasenmaksuja voidaan kerdtd molemmissa tapahtumissa.

— Jdasenille entistd enemmd@n etuja, esim. alennuskuponkeija.

- Ei-jd@senille maksu kdytettyjen tavaroiden myynnista Saku 99:ssa.

- Yhdistyksen tarpeettomiksi osoittautuneiden Amiga 2000 -koneiden myynti.
- Saku-romppujen myynti. Jarmo Piippo on lupautunut auttaa polttamisen ja
postittamisen osalta. Janne Sirén ja Tomi Jaskari hoitavat muut vaiheet.

- Muut mahdolliset tuotteet, kuten yhdistyksen logolla varustetut asusteet,

kotelot yms.

Keskusteluissa viitattiin Suvi Koivukosken tekemddn yhdistyksemme myynti-
toimintaa koskevaan veroselvitykseen, joka julkaistiin Saku-lehden numeros-
sa #25, sekd Suvin tekemdidn lisdselvitykseen (liite 1).
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Vallankdyttd ja vastuuhenkilot

Pddtettiin olemassa olevan kaytdnndn selventdmiseksi, ettd hallitus Jjakaa
vastuuta ja sen mukana harkintavaltaa asiakohtaisesti. Hallituksen
pddtokset, tapahtumien ja projektien vastuunjako sekd vastuuhenkildt kirja-—
taan hallituksen kokousmuistioihin/pdytédkirjoihin Jja ovat siten myds tar-
kistettavissa ja jasenkunnan ndhtdvissad yhdistyksen kotisivuilla Jja 1leh-
dessa poytdkirjan valmistuttua.

Pddperiaatteena on aina jadsenten edun ajaminen yleisten pelisddntdjen Ja
lakien puitteissa. Vastuuhenkildilld on tdysi harkintavalta hallituksen
asettamissa rajoissa, kunhan jasenten etuja tai lakeja ei loukata. Halli-
tuksen jdsenilld on lakiin perustuva wvastuu: Laki yhdistyksistada, 39 § Va-
hingonkorvausvelvollisuus.

5
Yhdistyksen Amiga 2000 -koneiden kunnostus

Yhdistys omistaa kolme Amiga B2000 -tietokonetta, Jjotka ostettiin vuosia
sitten halvalla tiedekeskus Heurekalta ja joita padivitettiin kevyesti. Han-
kinta on jadlkeenpdin yhdistyksen uudelleenjédrijestelyjen pyOrteissd osoit-
tautunut turhaksi, Jja niinpd hallitus on pddttanyt myydd koneet. Tadma ha-
vainto on johtanut myds entistd parempaan harkintaan rahankdytdssad. On
selvdd, ettd yhdistyksen rahat hyoddyttdvat jdsenid paremmin esimerkiksi ta-—
pahtumatoiminnalla, Jjohon koneiden myynnistd saadut rahat aiotaankin suun-—
nata. Kaksi konetta myydd&n mahdollisimman pian; yvksi koneista sddstetddn
Saku 99 -tapahtumaan suunniteltua kilpailua varten ja myyddan aikaisintaan
tapahtuman jalkeen.

Kokouksessa hallitus ahkeroi koneiden kimpussa parin tunnin ajan: Emolevyt
ja kotelot puhdistettiin, monitorit avattiin Jja laitteiden sisdltd sekd
puutteet kirjattiin muistiin. Urakkaa Jjatketaan ulkoisten puitteiden hie-
nosaadolld, laitteiden testauksella ja kiintolevyjen tyhjentédmiselld seu-
raavassa hallituksen kokouksessa. Koneet ovat sisdisesti hyvdssd ja ulkoi-
sesti tyydyttdvadssd kunnossa. Ndppdimistdt, hiiret ja ndytdt ovat heikom-
massa Jjamassa, ja toimivien laitekokonaisuuksien valikoiminen myyntiin vaa-
tii viela tyotd. Todettiin, ettd Amiga 2000 on edelleen hyva rakennusalusta
Amiga-tydaseman rakentelusta kiinnostuneelle.

6
Hallitus palkitsi itsensd pitsalla

Ettei kokous olisi pelkkdd tyodtd eika lainkaan huvia, hallitus palkitsi it-
sensd lopuksi pitsalla, jonka pohjan Jja tdytteet oli Tomi Jaskari wvalmis-—
tellut. Tarjolla oli neljdsd eri Juustoa, Jjauhelihaa, sipulia, oliiveja,
herkkusienid, tomaattiviipaleita sekd tietysti kokouksen ajan virvoitusjuo-
mia, kddretorttua ja keksejd. Juusto heradtti kommentteja: "suli pois",
"hyvaa triplaten", "vuori", "kuumaa". Ari Latvaniemi kertoi myds omasta
pitsareseptistddn, josta voisi ehkd muotoilla ruokavinkin Saku-lehteen.

Kuten aikaisemmissakin kokouksissa, hallitus on itse maksanut kokousvirvok-
keet, joten yhdistyksen rahoja ei hallituksen huveihin kulutettu. Hallitus
perddnkuuluttaa kuitenkin hauskanpidon meininkid kaikkeen yhdistyksen toi-
mintaan, silld vaikka asiallisuus on mottomme, ei sen tarvitse sulkea pois
sitd kuuluisaa pilkettd silmdkulmassa.
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7
Muut esille tulleet asiat

Kiitos kokousjdrjestelyistd Tomi Jaskarille ja Janne Sirénille, tarjoiluis-
ta Tomi Jaskarille, Ari Latvaniemelle, Janne Sirénille ja Tapani Tanskasel-
le, poytdkirjan kirjoittamisesta Tomi Jaskarille ja Janne Sirénille sekad
oikoluvusta Anu Seiloselle.

8
Kokouksen pdattadminen

Kokous pddtettiin kello 18.45.

Janne Sirén Tomi Jaskari
kokouksen puheenjohtaja kokouksen sihteeri

9
Poytédkirjan tarkistus

Olen tarkistanut pdytdkirjan ja todennut sen vastaavan kokouksen kulkua.

Ari Latvaniemi
poytédkirjantarkistaja

10
Liitteet

Liite 1 - Lisdselvitys yhdistysverotukseen

Kdvin verotoimistossa kyselemdssd tarkemmin yleishyddyllisistd vyhdistyk-
sistd. Koska viimeksi keskustelin vain puhelimessa, niin ajattelin t&lla
kertaa piipahtaa paikan pd&&dlla saadakseni konkreettista brosyyrid kdsiini.

Mitddn uutta ja mullistavaa ei selvinnyt. Koska yhdistystoimintanne tilanne
on Jjokseenkin (kdsitykseni mukaan) jumiutunut byrokraattisiin asioihin ja
ndkemyksiin, niin ajattelin ettd olisi varmasti mukavaa tietdd mitd tehda
seuraavaksi, Jjotta kuluneet tilikaudet saadaan ajan tasalle ja pdytd puh-
taaksi.

Keskustelin kolmen virkailijan kanssa ja he kaikki olivat vyksimielisia
siitd, ettd yhdistyksenne on yleishyddyllinen eli aatteellinen vyhdistys.
Eniten itse olen ihmetellyt sitd, etteil teitd ole verottaja muistanut ve-
roilmoituksella ja siihen selvisi syykin: Alun perin rekisterdidessdnne yh-
distystd te ette ilmoittautuneet ennakkoperintdverovelvollisiksi. Yhdistyk-
senne el siis ole verottajan rekisterissd. Koska olette selvdsti aatteelli-
nen yhdistys, eivadt virkailijat edes ndhneet mit&&n jarked sinne ilmoittau-
tumisessa.

On paljon yhdistyksid, Jjotka ovat yleishyddyllisid mutta jattavadt kuitenkin
veroilmoituksen verotoimistoon. Tamd& vaatii virkailijalta aikaa tarkistaa
veroilmoitus ja todeta vuosi vuoden jadlkeen: ei verotettavaa tuloa. Koska
hommia heilld varmasti riittdd "todellisten" yhdistysten Jja yritysten vero-
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tusasioissa, niin on turha heitd veroilmoituksellanne vaivata. Tadmd tietys-—
ti vdhentdad kirjanpitdjannekin tyodtaakkaa.

Tdssd lyhyesti yhdistyksenne seuraava toimenpide verotusasoiden suhteen:
Tilikaudet kuntoon perustamisvuodesta ldhtien, jossakin vaiheessa yhdistyk-
senne saattaa tulla ennakoperintdverovelvolliseksi ja verottajaa tietenkin
kiinnostaa siind vaiheessa, minkd suuruista yhdistystoimintanne on alun pe-
rin ollut ja te pystytte osoittamaan myds sen, ettei verotettavaa tuloa ole
ollut aikaisemmin.

Tdmdnhetkinen tilanteenne ei siis wvaadi minkddnlaista yhteydenottoa mi-
hinkdd&n byrokraattiseen suuntaan. Hoidatte vain tilikaudet kuntoon ja kes-
kitytte muihin asioihin. Jos joskus tulee tilanne, ettd verottaja haluaisi
vhdistyksenne tekevdn veroilmoitukset menneistd vuosista, niin lydtte vain
tilikaudenpddtdkset veroilmoitusten vdliin ja silld selvd. Tamdn vaikeampaa
veroilmoituksen tayttédminen ei tule olemaan, vaikka sen joutuisi joskus tu-
levaisuudessa tekemddn. Kaikista tdrkein homma on kirjanpitdjdlld, ettd héan
huolehtii kirjauksista kaksinkertaisen kirjanpidon mukaan.

Miten yhdistystoimintanne sitten muuttuisi, jos se olisi ennakkoperintédve-
rovelvollinen?

Esimerkki voisi olla sellainen, ettd te tekisitte Jjoitakin kotiasennuksia
ja saisitte siitd maksun yhdistyksellenne. Maksaja maksaa tydstd verot eli
ALVit, Jja on ihka jarkeen kdypdd, etteivat ALVit wvoi jaddda vyhdistyksenne
taskuun vaan verottaja (= valtio) haluaa ne itselleen.

Toinen esimerkki voisi olla sellainen, ettd& yhdistyksenne toimii palkanmak-
sajana.

Kyselin myds pienoisista korvauksista hyvin tehdystd tydstd. Tarkoitin
ldhinnd tarroja, pinssejd yms., Jja niille viitattiin kinnasta elekielelléd
korostaen. Muutenkin wvirkailijat tekivat aika selvdksi, ettei verottajaa
kiinnosta pilkuttaa pikkujutuista.

En rupea endd tédssd luettelemaan niitd asioita, Jjoita voitte huoletta tehd&d
aatteellisen yhdistyksen nimissd. Ne ovat selvitettyind edellisessd veroai-
heisessa kirjoituksessani.

Yleensa ottaen virkailijat painottivat maalaisjarjen kayttéd. Jos on
epdselvdd, mikd on elinkeinotoimintaa ja mikd& ei, niin on hyvd ajatella:
saako joku toinen té&std toimeentulonsa?

Esim. Jjos yhdistyksenne myy useita kymmeniad kappaleita vuodessa kaupallisia
tuotteita (CD-ROMeja ym.), Jjoita voisi joku myyda omassa liikkeessddn, niin
silloin yhdistyksenne sy& toisen elinkeinotoimintaa. Muutaman kappaleen
myynnilld ei yhdistys varmasti vahingoita ketdéan.

Itse tuottamillanne CD-levyilld, videoilla yms. ette kilpaile kenenk&an
kanssa, joten nadmd eivat kuulu edelliseen esimerkkiin. Muutenkin vyhdistyk-
sen jadsenille tapahtuva myynti ei ole missddn muodossa verollista, vaikka
ne olisivat kaupallisiakin tuotteita.

Yhdistyslaki eritoten on vaikeaselkoinen, vaikkei mikddn laki ole sen yksi-
selitteisempi. Vaikka asiaa kysytddn moneen otteeseen ja eri henkiloilts,
niin puhutaan aina tulkinnoista. Jos pystyisin, sanoisin, ettd nama@ asiat
ovat vuorenvarmasti ndin, muttei siihen pysty minua viisaammatkaan. Laki on
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aina sellainen miten se tulkitaan.

Sain k&dsiini tuloverolaista kopioita Jja wurheiluseurojen arvonlisdvero Jja
tulovero-brosyyrit. Verottaja vertasi toimintaanne urheiluseuran toimin-
taan. Toimitan ndistd kopiot kirjanpitdjédllenne.

Siispa terve maalaisjarki kayttdodn ja eikun menoksi.

Terveisin,

Suvi Koivukoski

1.20 Uutiset

Uutiset
Terho Henriksson

Ajan kuluessa moni asia on muuttunut parempaan suuntaan. Amiga Inc. on op-—
pinut kuuntelemaan amigisteja Jja myds alkanut toimia nykyisten kéayttdjien
toiveiden mukaisesti. Uusi arkkitehtuuri on tydn alla, ONX taustavoimana.
Classic Amiga —-linjaa ei unohdeta, vaan uusien kdyttispdivityksien myota
Classic-koneita kédytetdan tulevaisuudessakin.

Amiga vahvistaa asemiaan myds ammattimaisen videografiikan tuottamisessa ja
muokkaamisessa. Nova Designin tdydelld PowerPC-tuella terdstetty Wildfire 7
on tdstd erinomainen esimerkki. Sama yritys julkaisee pian myds ImageFX-ku-—
vankdsittelyohjelmaan PowerPC:1lle kiihdytettyjd efekteija.

Saku 99 jdrjestetddn syyskuussa

Suomen Amiga-kayttdjat ry. jarjestdd kolmannen vuotuisen Amiga-tapahtumansa
lauantaina 4. syyskuuta 1999 tiedekeskus Heurekassa Vantaalla. Amigan Petro
Tyschtschenko on jo varmistanut ld&sndolonsa Jja muita kohokohtia suunnitel-
laan. Tapahtuma on alustavien tietojen mukaan avoinna kello 12-18 Jja
sisddnpddsy on ilmainen.

Lisdtietoja loydat

artikkelista
"Suomen Amiga-kdyttadjat ry:n alkukevdan
tiedotteet". Kannattaa myds seurata vyhdistyksen kotisivuija osoitteessa

http://batman. jytol.fi/~saku/ tai http://tzimmola.tky.hut.fi/saku/.

Amiga Jjulkisti uuden johtajan ja kehityssuunnitelmia

Amigan uudeksi padjohtajaksi on nimetty Gatewayn varajohtaja Jim Collas.
"Amiga on mahtava mahdollisuus, ja meiddn tulee toimia nyt tai kadotamme
sen lopullisesti." "Amiga-laitteisto on ideaalinen Internet-valmiisiin,
asiakkaan tarpeista l&hteviin tulevaisuuden digitaalisiin Jj&rjestelmiin",
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Collas sanoi. Lisda Collasin mietteita voit lukea
artikkelista
"Amigan
uusi pddjohtaja, Jim Collas kertoi vallankumouksesta".

Amigan uusi pddmaja pystytettiin San Diegoon, Kaliforniaan. Amiga Interna-
tionalin kotisivuilla on lisdksi alettu hakea laajalla skaalalla ATK-alan
ohjelmointiammattilaisia tydskentelemddn mm. AmigaSoftin parissa San Joses-—
sa sijaitseviin toimitiloihin. Suunnitelmissa on ensiksi julkaista kone ke-
hittdjille ja sitten edullinen tietokone multimediaominaisuuksilla. Kesén
99 aikana julkaistaan tarkempia tietoja ja myds esitellddn Jjoitakin strate-
gisia yhteistydkumppaneita.

Amiga ’99 -tapahtuman kohokohtia

Amigan pdadjohtaja Jim Collas kertoi puheessaan Amiga ’'99 -tapahtumassa (St.
Louis, Missouri 12.-14.3.1999) uuden sukupolven Amigan ominaisuuksista, sen
kehittdmisestd ja tavoitteista. Amigan uuden kdyttOympdristdn nimi on Ami-
gaSoft. Ensimmdinen versio AmigaSoft 4.0 alpha julkaistaan lokakuussa tanda
vuonna ja lopullinen versio 4.0 tdmdn vuoden loppupuolella, tadmd on tarkoi-
tettu kehittdjille. AmigaSoft sisdltdad uudenlaisen ohjelmistoarkkitehtuurin
moniprosessorointituella ja kunnollisen kehitysympdriston ohjelmoijille.
AmigaSoftin 5.0-version kaavaillaan valmistuvan vuoden 2000 toisella
neljénnekselld.

Uusien koneiden myyntiluvuiksi Collas arveli 20-30 miljoonaa Jja lisasi,
ettd tamdn saavuttamiseksi myyntistrategiat on hiottava kuntoon. Gateway
kuitenkin antaa Amigalle tdyden tuen, jotta markkinointi- ja kehityssuunni-
telmat voitaisiin toteuttaa. Lisdd tapaamisesta voit 1lukea ajankohtaisar-
tikkelista "

Amiga Inc. tapasi kayttajaryvhmien edustajia
"

Amiga ’99 -raportti: www.cucug.org/amiga/aminews/1999/990313a-amiga99.html

0S 3.5 —-kayttispdivitys tulossa

AmigaOS 3.5 sisdltdd paljon térkeitd parannuksia versioon 3.1:

- TCP/IP-pino, selain ja email-ohjelmat Internet-kdyttdd varten
- tuki yli 4 gigan kovalevyille

- laaja CD-ROM-tuki

- ajurit yleisimmille tulostimille (24-bittisilld védreilld)

— WarpUp-PowerPC-tuki

— ohjeet HTML-muodossa

- uudenaikaistettu graafinen kayttoliittyma

- uudet Workbench-ikonit (Glowicons)

Lisdtietoja virallisilta OS 3.5 -sivuilta Internetista:
www.amiga.de/amigaos35/features—e.html

CyberStorm G3/G4
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Phaseb5 aikoo julkaista Classic Amigoille G3/G4 PowerPC-prosessoriin pohjau-—
tuvan kiihdytinkortin. Laitteistovaatimuksena on Fast Slotilla varustettu
Amiga (A3000/A4000 tai kloonit). Kortissa ei ole erillistd 68k-sarjan pro-
sessoria, vaan 68k-ohjelmat toimivat Haage & Partnerin kehittd@mdn ohjelmal-
lisen emulaation avulla. CyberStorm G3/G4:114 PowerPC:td hyddyntdvat ohjel-
mat toimivat 15-20 kertaa nopeammin kuin 68060-prosessorilla. Kattaakseen
kehityskustannukset Phase5 edellyttdd vdhintddn 1000 ennakkotilausta.

Lisdtietoja hinnoista ja ennakkotilauksesta: www.phaseb.de

Lisdinformaatiota Amigan myrskyisdstd PowerPC-turbotilanteesta 1dydat tadman
Sakun
Poweria!-artikkelista

Amiga myOnteisesti esilld ZDnetin ATK-ohjelmassa ja web-sivuilla

ZDnetin ATK-aiheisessa ohjelmassa keskusteltiin tovi Amigasta. Ohjelmassa
kdytiin 1l8pi Amigan historiaa alkuajoista nykypdivdan asti ja kerrottiin
myds tulevaisuuden suunnitelmista. Ohjelmassa haastateltiin myds Amiga
Inc:n web-sivujen tekijdd Ted Wallingfordia, joka itsekin on Amiga-fani.
ZDnet julkaisi Amigasta kertovan jutun myds web-sivuillaan, jonne Jjokainen
lukija voi myds jattdd oman kommenttinsa Amigasta.

RealVideo Internetissa:
www . zdnet .com/zdtv/cgi-bin/rmplay.cgi?/zdtv/channel/screensavers/amiga.rm

Juttu web-sivulla:
http://www.zdnet.com/zdnn/stories/news/0,4586,2225804,00.html

BlackIRC julkaistu

BlackIRC tukee kaikkia yleisimpid IRC-standardeja (CTCP, DCC Jjne.) Jja
varillistd tekstiada. BlackIRC sisdltda myos ARexx-portin Jja mukana tulee
valmiita skriptejd. BlackIRC on ensimmdinen Amigan IRC-ohjelma, joka tukee
CTICP-Flood-suojausta, ja siind on spammauksen filtterdinti sis&&nrakennet-—
tuna. Hintaa ohjelmalla on 10 euroca. Lisdtietoja ja demoversio 1ldytyy In-—
ternetistd osoitteesta www.innovative.in-tec.de.

Star Gate 1.0

Star Gate 1.0 on uusi POP3- Jja SMTP-protokollia kadyttava sahkdpostiohijelma
Amigalle. Ohjelma on helppokdyttdinen ja laajasti kayttdjadn konfiguroita-—
vissa. Star Gatessa voi kdyttdd useita postilaatikoita ja sahkopostitilejad
eri palvelimilla sek& luoda rajattomasti kansioita postien organisointiin.
Mail Peek -toiminto mahdollistaa viestiotsikoiden luvun suoraan palvelimel-
ta ilman ettd ensin tarvitsisi siirtdd koko viesti omalle koneelle. Tamd on
hyva toiminto spammauspostin estdmiseen. Sdhkopostissa olevaa web-linkkia
klikattaessa kyseinen sivu latautuu haluttuun selaimeen. Ohjelman
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kayttdliittymd tukee 256-vadrisid ikoneita.

Lisdtietoja Internetissd: http://www.toysoft-dev.com

CAD-Technologies ja Impulse laajentavat Imagine-tukea

Imaginen Amiga-version kdyttédjille on avattu oma virallinen tuotetukisivu
osoitteeseen www.cadtech.demon.co.uk. Palveluun kuuluu uusimmat uutiset,
tuoteinformaatio, download-sivu, kdyttdopastusta Jja tilaustiedot. Myds ver-
sio 6 Imagine 3D -ohjelmasta on tulossa ja CUP (Constant Upgrade Program)
on kdynnissa.

Portal - uudenlainen online-palvelu Amigisteille

ClickBOOMin uusi online-palvelu nimeltd Portal on ClickBOOMin pelin rekis-—
terdineille tarkoitettu web-sivusto. Portal sisdltdd mm. erittdin kattavan
Amiga-uutistarjonnan, Jjoka on koottu tdrkeimmista Amigan uutisia
sisdltavistd nettisivuista. Kadyttdjd voli mddritelld omat henkildkohtaiset
asetuksensa palvelulle, esim. kolme tdrkeintd uutissaittia, joiden uutiset
ndytetddn ensimmdisend. Portal automaattisesti ilmoittaa, milloin uutissi-
vustot ovat pdivittyneet. Tamd tekee saitista hyvdn aloituspaikan Amiga-ai-
hepiiriselle Internet-surfaukselle. Portal sisdltdad myds Amiga-tuotteiden
osto- ja myyntipalvelun, jossa voil itse myydad tavaraa ja tehdd ostotarjouk-
sia huutokauppatyyliin.

Portalista enemmdn: www.clickboom.com/portal/

MicroDot II

Finale Developmentsin MicroDot II on uusin versio Amigan sdhkodpostin ja uu-
tisryhmien lukuohjelmasta, Jjohon on 1lis&dtty paljon edellisen version
kdyttdjien pyytdmia ominaisuuksia, kuten spammiviestien filtterdinti,
tdrkeiden artikkeleiden merkitsemismahdollisuus ja kokonaisten uutisryhmien
dekoodaaminen kerralla.

Lisdtietoja Internetissd: www.finale-dev.com/NewYorkII/index.html

Operan kuulumisia

Operan Amiga-version koodaamisesta vastannut Ramjim Consultants on vetdyty-
nyt projektista, koska heiddn mukaansa Kdlnin Amiga-messut eivdt antaneet
odotettua lisdvauhditusta Amigan Classic —-linjalle. Opera Software kuiten-
kin haluaa jatkaa Amiga-projektia ja uuden ohjelmointitiimin etsintd on
kdynnisséa.

Netax 1200
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Netax 1200 on Amiga 1200/600:1le tarkoitettu Ethernet-kortti, joka kyt-
ketdan koneen PCMCIA-korttipaikkaan. Netax 1200 mahdollistaa 100% yhteenso-
pivan tavan siirtdd tietoa mm. PC-, Mac- ja Unix-koneille nopeasti Ether-—
net-verkon kautta - 060-prosessorilla pddstdédn yli 800 kbit/s nopeuteen.
Netaxin ohjelmisto on systeemiystdvdllinen ja siksi vyhteensopiva Genesik-—
sen, NetConnectin, AmiTCP:n ja Miamin kanssa.

Lisdtietoja Internetissd: www.haage—partner.com/ethernet_e.htm

The Audio Enhancement Device

Contraption Industries tarjoaa parempaa hifid &ddnenparannuslaitteella, joka
kytketddn Amigan &d&dniliit&ntdihin. Laitteesta ldhtee ldpivientijohto myds
sarjaporttiin, mistd se saa tarvitsemansa virran. AED vahvistaa matalia
daniad ja basso kuuluu rikkaampana ja syvempédnad. Korkeat &ddnet kuuluvat peh-
medampind ja puhtaampina. Laite sopii A1000:ta Jja CD32:ta lukuunottamatta
kaikkiin Amiga malleihin.

Lisdinfoa Jja online-tilaus osoitteesta: www.emagin.com/aed/index.htm

NewIcons 4.5

NewIcons 4.5 korjaa edellisen version bugeja Jja vaatii myds vahint&an
Kickstart 3.0:n. Myds patch-rutiini on suurelta osin koodattu wuudelleen,
mm. No Border ja Text Outline —-toiminnot ovat nopeutuneet.

Internet: www.amiganet.org/NewIcons/news.html

Amiga Foreverin online-versio

Sadoista online-kaupoista saatavan Amiga Forever -Amiga-emulaattorin uusin
versio sis&ltdd useita parannuksia. Amiga Exploreria, Amigan ja PC:n verko-
tusohjelmaa, on padivitetty. Perus-Workbenchid on viilailtu hieman. Shellin
kayttdd on parannettu KingCONilla ja Tool Managerin avulla ohjelmien kdyn-
nistys kdy kdtevadsti. Personal Paint 7.1 ja TurboText-ohjelmat tulevat val-
miiksi asennettuna mukana. Nyt Internetiinkin on mahdollista ottaa yhteys,
jos TCP/IP-toiminto kytketddn pddlle. Myds Amiga Exploreria voidaan kdyttaa
emulaatiosta kdsin. Lisdksi mukana on konfiguraatio OS 1.3:1le, jos haluaa
pelata vanhoja pelejd tai vaikka ndhdd sen alkuperdisen Boing!-demon.

Uuden Amiga Forever online-version koko on 6.5 Mt. Tdmd sisdltdd emulaatto-
rin Windowsille, kaksi Amigan kdyttisversiota (1.3 Jja 3.0) Jja wvalmiiksi
asennetut Amiga-ohjelmat. Edellisen online-version hankkineet voivat suo-
rittaa pdivityksen ilmaiseksi saamiensa ohjeiden mukaan. Muille uusi versio
maksaa £29.99.

Lisdtietoja Amiga Foreveristd ja Amiga Explorerista 10ytyy Amiga Foreverin
kotisivuilta: http://www.cloanto.com/amiga/forever/

WinUAE:hen tulossa AGA-tuki
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Windowsissa toimiva Amiga-emulaattori ei vield tue AGA-piirisarjaa vaativia
ohjelmia tai pelejd. T&hdn on tulossa korjaus versiossa 0.8.8. Lisdksi emu-
laatio on nopeampi.

Lisdtietoja WinUAE-kotisivuilla: http://www.codepoet.com/UAE/

Tuli on irti!

Nova Designin Wildfire 7 on ammattilaistason animaatio/efektiohjelma, Jolla
onnistuu animaatioiden teko ANIM-, YAFA-, MPEG-, AVI- ja Quicktime-formaa-
teissa &dnen kera. Ohjelma on saatavissa Amigalle 68k- ja PowerPC-versiona.

Lisdtietoja: www.cucug.org/amiga/aminews/1999/990317-nova.html

PowerStation

Nova Design julkaisee ImageFX-kuvankdsittelyohjelmaansa efektimoduuleita,
jotka kayttdvat hyodyksi Amigan PowerPC-kiihdytinkortteija. Verrattuna
68060-prosessoriin nopeus kasvaa 10-kertaiseksi Jja monessa tapauksessa
efektit toimivat l&dhes reaaliajassa. PowerStation-efektit toimivat Ima-
geFX:n versioissa 3.2:sta yld&spdin.

Lisdtietoja Internetissd: www.novadesign.com

Photogenics 4.0

Photogenicsin uusinta versiota on kehitetty nelj& vuotta, ja koko ohjelma
onkin koodattu tdysin uusiksi. Ohjelma on erittdin monipuolinen piirto- Jja
kuvankdsittelyohjelma, josta 10ytyy ominaisuuksia vaativaan kayttdon.
Lisdksi mukaan mahtuu kayttdd helpottavia ominaisuuksia. Ohjelma tukee
tdysin moniajoa, ja siksi Photogenics vastaa kdyttajan toimintoihin
valittomdsti, wvaikka ohjelma esim. laskisikin parhaillaan jotain kuvaefek-
tig.

Mimimilaitteisto: 68020, 8 Mt RAM, AmigaOS 3.0, CD-ROM
Suositus: 68060, 16 Mt RAM, Amiga OS 3.0, 16— tai 24-bit nayttd, CD-ROM

ArtEffect 3.0

Arteffect 3.0 -kuvankdsittelyohjelma tarjoaa mm. huomattavasti paremmat ta-
sot, indeksoidut va@rit, parannetut va@rihdivytykset, uusia suotimia sek& no-
peammiksi optimoituja toimintoja. Ohjelmaan ladatut kuvat vievdt 3 kertaa
vdhemmdn muistia kuin ennen, myds tasojen kdyttd on muistiystdvadllisempdd.

Tdydellinen lista uusista ominaisuuksista:
www.haage-partner.com/ae3_ft_e.htm
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TVPaint ilmaisjakeluun

NewTekin kotisivuilta voi kdyd& imuroimassa Amigalle TVPaintin, ammatti-
laistason piirto/efektiohjelman. Tarjous on voimassa rajoitetun ajan. Oh-
jelmasta tarkemmin t&mdn Sakun artikkelissa "

TVPaint 3.59

www.newtek.com/support/register/tvpaint/index.html

Daytona - ilmainen Java AmigaOS:lle

Nordic Globalin Daytona on AmigaOS:lle ilmainen Java-tulkki, joka on 100%
yvhteensopiva Sun Microsystemsin kehittdmdn Java 2 -standardin kanssa. Day-
tonaDEV-laajennus, joka mahdollistaa Java-sovellusten ohjelmoinnin, on myds
saatavissa ilmaiseksi. DaytonaPLUS-laajennus mahdollistaa mm. Java Applet
—tuen lisddmisen Amigan web-selaimiin. Daytonan ensimmédisten betaversioiden
odotetaan valmistuvan kesdksi -99.

AmigaE freewareksi

Suosituksi ohjelmointikieleksi kasvanut Wouter van Ootermerssenin AmigaE on
julkaistu ldhdekoodin kera freewarena. Tarvittavat tiedostot 1loytyvat In-
ternet-osoitteesta www.ecs.soton.ac.uk/~wvo96r/e/download/.

Wipeout 2097 Jja Space Station 3000

Digital Images -pelitalo aikoo julkaista Amigalle useita laatupeleja, jois-
ta piakkoin on saatavissa demoversioita. Wipeout 2097 on kdannds tutusta
konsolihitistd. Koska pelin grafiikkavaatimukset ovat korkeat, laitteistol-
ta vaaditaan tehoa. Space Station 3000 on avaruusseikkailupeli, johon on
sekoitettu myds Doomin tapaista 3D-grafiikkaa. Lisda tietoa PPC- ja uutuus-—
peleistd voit lukea artikkeleista "
Peliuutisia

Jja
PPC ja pelit

"

n n

1.21 Amiga Inc. tapasi kayttajaryhmien edustajia
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Amiga Inc. tapasi kdyttdjaryhmien edustajia
Steve Folberg, Wayne Hunt, k
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Amiga Inc:n uusi pddjohtaja Jim Collas ja muita Amigan edustajia tapasivat
Amigan kdyttdjdryhmien kattojédrjestdn, Amiga User Group Networkin (UGN)
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edustajia Amiga ’'99 -messujen yhteydessa St. Louisissa maaliskuussa. Collas
kuunteli mielenkiinnolla esitettyjd ajatuksia ja lupasi entistd parempaa
vhteistyodtd kdyttdjien ja kayttdjdryhmien kanssa.

Steve Folberg sekd@ User Group Networkin johtaja Wayne Hunt olivat paikalla
ja kertasivat tapaamisen tadrkeimmdt kohdat UGN:n postituslistalla. User
Group Networkilla on myds Suomen edustaja, Suomen Amiga-kdyttdjat ry:n va-
rapuheenjohtaja Janne Sirén, Jjoka seuraa aktiivisesti postituslistaa ja on
luvalla kd&ntdnyt viestit teille. Lis&tietoja User Group Networkista saat
UGN:n kotisivuilta osoitteesta http://ugn.amiga.org.

Kdaanndksissa on vakisinkin jouduttu vaantadmdan kapulakddnnoksid vapaammaksi
suomeksi. Koska alkuperdiset viestit on kirjoitettu hyvin vapaamuotoisesti,
tehtdvd ei ollut aivan helppo. Hakasulkuihin merkityt kohdat ovat kdantajan
tekemid tarkennuksia. Jos haluat varmistua sisdlldn nyansseista, Wayne al-
kuperdiseen viestiin voi tutustua esimerkiksi osoitteessa http://www.ami-
ga.org/news/1999/0317-amigaugn.shtml.

Steven Folbergin tavoittaa s&dhkOpostiosoitteesta rebbi@texas.net Jja Wayne
Huntin osoitteesta wayne@amiga.org.

Enemmdn tdstd aiheesta mydhemmin, mutta haluan vain kertoa kaikille, etta

Amiga "99 oli mahtava! :-) Paras kohokohta olivat mielestdni (jos Eric
Schwartzin animaatiodemoa ei lasketa!) lauantai-aamun tapahtumat...
Jarjestimme varsin spontaanin User Group Network -—-aamiaisen kahdeksalta.

Sitd ei ollut kirjoitettu mihink&ddn ohjelmaan, joten harva tiesi siita.
Loppujen lopuksi meitd oli sielld@ noin yhdeksédn, mukaanlukien itseni, Wayne
Hunt, Darreck Lisle, Robert "Lostman" Hamilton ja muita mukavia ihmisié&.
Kokouksen lopuksi Darreck ja Wayne kertoivat meille, ettd perjantai-iltana
Jim Collas, Amigan uusi pédajohtaja, oli pyytanyt suljettua kokousta
kayttdjaryhmien edustajien ja muiden loppukdyttdjien kanssa keskustellak-
seen Amigan tilasta ja ideoista.

Darreck kerdsi meiddt yhteen noin kello 11 ja tapasimme (meitd oli noin 12)
Jim Collasin, Bill McEwenin, Darreck Lislen ja uuden markkinointihepun (Van
Holle, luulisin) noin puolentoista tunnin ajan! Koko kokouksen ajan Bill ja
"uusi kaveri" istuivat hotellihuoneen sohvalla ja kirjoittivat muistiinpa-
noja kuin mielipuolet! He olivat niin kiinnostuneita ndkemyksistdmme, ettd
olimme sanattomia ensimmdiset 30 sekuntia sen jdlkeen, kun Jim Collas pyysi
meitd kertomaan ajatuksistamme.

Kaivautumatta liiallisiin yksityiskohtiin, kédsitellyt aiheet sisdlsivat:

1) Kuinka kdyttadjadryhmid voitaisiin kdyttdd nykyisten, entisten ja "toimet-
tomien" Amiga-kdyttdjien paikantamiseen ja kattavan tietokannan aikaansaa-—
miseksi Amiga Inc:n kdyttdoodn.

2) Amiga Inc:n kotisivut tarvisisivat jatkuvaa pdivitystd Jja kaikenlaista
informaatiota, jopa uusien tydntekijdiden nimid ja lyhyitd eld@mdkertoja (ja
Amiga ON parhaillaan palkkaamassa), tietoa uusien tilojen etsinndist& jne.

3) Sdannollisid (ehkdpa kuukausittaisia) postituksia kaikille kayttdajaryh-
mille ("huoltopaketteja"). Paketit sisdltdisivat erityisia palkintoja yms.
kdyttdjdryhmien tapaamisiin osallistuville.
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4) Mahdollisia luovia strategioita, jotka tekevat uusien laitteiden ja oh-
jelmistojen hankinnan helpommaksi ja edullisemmaksi "Classicin" omistajil-
le.

5) Amiga Inc:n mahdollisuuksia aktivoida merkittavid "Classicin" kehitte-
1ijoita, jotta kehittelijadt voivat jatkaa paremmin tyotddn ja selvitd seu-—
raavan sukupolven Amiga-markkinoille tarjoten samalla tukea nykyisille
"Classicin" omistajille.

Ja paljon muuta asiaa, jota en juuri nyt muista.
Kaksi asiaa kuitenkin selkeni minulle:

1) Jim Collas ja hdnen palkkaamansa ihmiset ovat "totta". Ha&n on aidosti
kiinnostunut siitd mitd meilld on sanottavana ja omaa alati kasvavan tun-
teen siitd, mikd tekee Amiga-yhteisdstd niin erityisen.

2) H&n ja muut Amiga Inc:n porukat ymmartdvadt nyt, ettd Classic-yhteisd (ja
Classic-koneet) eivdt ole "menossa pois" heti kun seuraavan sukupolven ko-
neet ilmestyvdt, eiki niiden PITAISIKAAN hivitd (aivan kuten Apple II, Col-
lasin esimerkkiad kayttddkseni, pysyi elossa vielda wvuosia Macin Jjulkaisun
jadlkeen). Han viittasi Amiga-yhteisddn jatkuvasti "sankarillisena" ja sa-
noi, ettd yksi syy siihen, ettd hdn ja muut Amigan tydntekijat olivat ar-
vioineet tamdn vdadrin viimeisen 18 kuukauden aikana, oli se, ettd tietoko-
nemerkin selvidminen vield kuusi vuotta tuotekehittelyn loppumisen Jjalkeen
on TAYSIN ENNENNAKEMATONTA tietokoneteollisuuden historiassa.

Steve Folberg

Minua pyydettiin wviime hetkelld kerddmddn tusinan verran henkilodita
kayttajaryhmien (ja kayttdjien) edustajiksi, tapaamaan Jim Collasia "joskus
lauantaina iltapdivalla". Pyyntd esitettiin noin kymmeneltd perjantai-ilta-
na.

Kahdeksalta lauantaiaamuna tapasimme UGN:n edustajien aamiaisen merkeissg,
joka kesti noin puoli kymmeneen saakka. Sain tietdad Darreckilta [Darreck
Lisle on Amiga Inc:n kdyttdjaryhmien vyhteyshenkild], ettd tapaaminen on
kello 11 samaisena aamuna. Kutsuin paikalla olevat tapaamiseen ja sitten
kirjaimellisesti Jjuoksin tapahtumatiloja ympdriinsd Jja etsin jokaisen
kdyttadjdryhmdn johtajan ja UGN:n edustajan, Jjonka vain 18ysin. Jos joku ei
mahtunut mukaan, se ei johtunut yrityksen puutteesta vaan vyksinkertaisesti
siitd, etten tormd@nnyt teihin ennen kuin olin Jjo loytanyt 12 muuta ihmistéa.

Raahattuamme omat tuolimme King Jamesin neuvotteluhuoneesta ahtauduimme
kaikki Collasin sviittiin (ja kylld sielld tulikin ldmmin). Collas tervehti
kysymykselld: "Onko teilld meille mit&ddn kysymyksid?" Se oli kylld melkois-—
ta wvahattelya! Seurauksena kun oli melkein puolitoista tuntia (meni
pddllekkdin UGN:n lounaan kanssa) palautetta Jja keskustelua useista
tdrkeistd aiheista, mm.:

- Yhteiso

Ldasna ollut Amigan henkildst® ilmaisi halunsa olla taysilld mukana olemassa
olevassa Amiga-yhteistssd ja itseasiassa tulla osaksi sitd, eikd olla wvain
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"Firma". Jim Collas (joka pddasiassa hoiti puhumisen) huomautti, ettd han
on tietoinen Gatewayn hdrdilystd ja Amiga-yhteison aliarvioinnista, ja ker-
toi heidd&n halustaan hyvittdd tdmd liittym&lld yhteisdon.

Amigan johdolle kerrottiin, ettd yleisd tarvitsee enemmdn kaikenlaisia uu-
tisia vyritykseltd; eikd wvain tyyliin "ndmd& ovat spesifikaatiot Jja
paivamadrat", vaan kaikenlaista muutakin. Ehdotettiin seuraavia:

1) He tutkivat mahdollisuuksia tuottaa kaikille kdyttdjdryhmille joka toi-
nen viikko tai kuukausittain postituksia, jotka sisdltdisivat lahjakradsaa
ja uutisia (Gatewayn Prairie News -uutislehtisen tapaan).

2) Jos he todella haluavat osallistua yhteisdn toimintaan, he voisivat har-
kita aktiivista osallistumista (kun mahdollista) UGN:n postituslistan ta-
paisiin yhteyskanaviin.

3) Kertokaa meille tyodntekijoiden henkildtietoja, jotta he kuuluisivat vyh-
teisddn. Kertokaa ketd palkataan, heiddn taustansa Jjne.

4) Sisallyttdkdd uutisiin tietoa Amiga Inc:n keskusteluista suurten yritys-—
ten kanssa.

5) Useat edustajat (en mind) ehdotettivat, ettd Amigan tdytyy todella pa-
nostaa kotisivujensa pdivityksiin ja:

a) tehdd .com-osoitteesta asianmukainen, ammattimainen kotisivu;

b) kéayttdd .net-osoitetta verkkopalveluihin, kuten jakamaan ilmaisia Web-—
sivuja kdayttdjarvhmille Jja sahkopostiosoitteita kaikille (kuten ga-
teway.net);

c) kdayttda UGN:n .org-osoitetta kaikille kayttdjille Jja kayttdjdryhmille
suunnatuille uutisille, jotka eivdt sovi .com-osoitteeseen.

6) Meid&n (UGN) téaytyy saada tietokantamme vyhteystiedot varmistettua ja
pdivitettyd, Jjotta Amiga Inc. voi tavoittaa kaikki kayttadjdryhmdt asiaan-—
kuuluvilla postituksilla, jne. Suositeltiin myos, ettd jokainen
kdyttadjdryhma pdivittdd tietonsa ja sisdllyttdd kaikkien nykyisten Ja en-
tisten jdsentensd postiosoitteen omaan vyksityiseen tietokantaansa, jota
Amiga Inc. voisi kayttdd tiedottaakseen ihmisid siitd, ettd "jotain ihmeel-
listd on tapahtumassa" ja ettd Amigaa kannattaa pitdd silmalla.

— Kehittelijat ja kauppiaat

Keskustelimme wuseista tdrkeistd kehitteijoiden tukemiseen liittyvista
asioista. Jim Collas sanoi, ettd he voisivat harkita (tai harkitsivat)
"sponsoroitua kehitystyotd" (paremman nimityksen puuttuessa), jossa vakiin-
tuneet kehittelijdt voisivat anoa Amiga Inc:1ltd& rahallista tukea projektin
tai pdivityksen loppuun viemiseen jotain prosenttiosuutta vastaan.

Tehtiin myds erilaisia huomioita kauppiaiden pitdmisessd kuvioissa. Ehdo-
tettiin, ettd Amiga Inc. voisi Jarjestdd tuotteistaan alennuksia Amigan
kdyttdjadryhmille kaikkien mahdollisten yritysten kautta (eikd& wvain Amiga-
kauppiaiden, wvaan myds suurten firmojen, kuten Yamaha (kaiuttimet), 3Com
(modeemit ja verkkokortit) Jjne.).
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Kokonaisuutena ldhes kaikki ehdotukset mietittiin auttamaan kaikkia muita
Amiga-yhteisdn osia (Amiga Inc., kdyttdjadryhmdt, kehittelijdt ja kauppiaat)
tuoden 1lisdd sekd Jjdsenyyksid@ ettd mielenkiintoa. Tarkoitus oli myds
pysdyttad kayttajaryhmiin ja ylipddtdnsd Amigaan kohdistuvan kiinnostuksen
hidas laskeminen.

Ensimmdistda kertaa, kuten monet teistd todistavat, tunsimme todella, kuinka
Amiga Inc. kuunteli meitd ja kuinka he olivat hyvin, HYVIN kiinnostuneita
siitd, mitd meilld oli sanottavaa. Tapaamisen aikana saimme selvan kuvan,
ettd Jim Collas ajatteli &&neen ja ettd suuri osa antamastamme palautteesta
tuli heille suurena yllétyksend; paljon kommentteja tyyliin "meid&n pitdisi
tehdda tatad" jne. MyoOhemmin sunnuntaina johtoportaan jdsen totesi minulle,
ettd hdnen kdskettiin varmistua siitd, ettd@ "tadma tapahtuu", joten itse
asiassa odotan melko innolla, ettd ehdottamamme asiat toteutuvat.

Tamanhetkinen tilanne (puhuin juuri puhelimessa) on, ettd me (UGN ja Ami-
ga.org) pddsemme pian muodolliseen sopimukseen Amiga Inc:n kanssa Amiga-or-—
ganisaatioiden keskittdmisestd edelld esitetyn kohdan 5 mukaan (ICOA [In-
dustry Council Open Amiga, kehittelijdiden kattojdrjestd] &d&nesti kotisivu-
jensa siirtdmisestd Amiga.org-osoitteeseen messuilla perjantaina). Posti-
tuksien (edelld kohta 1) ei odoteta alkavan ennen huhtikuun puolivadlis,
mikd antaa UGN:1lle aikaa ryhmitt&dad joukkonsa.

Meidédn taytyy aloittaa kdyttdjdtietojen kerddminen ja toimittaminen heille
niin pian kuin mahdollista.

Amiga Inc. on lisdksi Jjuuri muuttamassa toimistojaan Etelad-Dakotasta San
Diegoon, mika tietysti sitoo koko henkildstdn logistiikka-asioihin. Kun so-
pimukseen pddstddn Amiga.org:n kdyttdmisestd organisaatioiden keskuspaikka-—
na, alkaa muutoksia tapahtua ja alamme saada paljon enemmd&n uutisia Amiga
Inc:1td, sill& he ovat mddrdnneet tydntekijdn erityisesti jakamaan uutisia
yhteisdlle.

Palaute on tervetullutta,
Wayne Hunt

Executive Director
User Group Network

Yksi huomio, jonka unohdin mainita tapaamisesta, Jjoka oli HYVIN téarkea:

Jim Collas painotti, ettd he (Gateway) olivat aliarvioineet tarpeen tukea
nykyisid@ koneita ja markkinoita, ja hadn vakuutti voimakkaasti, ettd "Clas-
sic-koneet eivadt ole hdvidmdssad minnekddn ainakaan kahteen tai kolmeen vuo-
teen". Han el esittanyt yksityiskohtia muuta kuin mainiten, ettd he jatkai-
sivat (tai joidenkin osanottajien mielestd, aloittaisivat) "Classic Amiga"
—-sarjan tukemista vield uusien koneiden julkaisun Jjdlkeenkin.

Kun huomioidaan tam& ja Haage & Partnerin OS 3.5 -kalvo, joka mainitsee tu-
levat laajennukset ja kdyttdjdrijestelmdtuen OS 3.6:n, 3.7:n jne. muodossa,
luulen ettd monet osallistujista olivat erittdin huojentuneita siitad, ettei
heiddn tarvitse heittdd nykyisid koneitaan pois uusien saapuessa. Samaan
tapaan kuin Apple jatkoi Apple ][ -sarjan tuotantoa pitkddn Macintoshin
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julkistamisen jdlkeen.
Wayne Hunt

Executive Director
User Group Network

1.22 Euro Amigalle
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Suomen ja 10 muun Euroopan maan uusi virallinen valuutta euro Jjakaa mieli-
piteitd, mutta se on silti vuoden alusta todellisuutta - tosin vield tois-
taiseksi pelkké&nd tilivaluuttana. Kdteiseurot tulevat kdyttdédn 1.1.2002 al-
kaen. Yksi euro vastaa 5,94573 Suomen markkaa, kunnes se korvaa markan
tdysin viimeistddn 1.7.2002. Tadmd@n jalkeen Suomen Pankki vaihtaa markkoja
euroiksi vield vuoteen 2012 saakka.

Kuva

Eurolla on virallinen, hieman E-kirjainta muistuttava symboli, Jjonka
esittdminen tulee epdilemdatta osoittautumaan yhad tarpeellisemmaksi myos ko-
titietokoneen ruudulla. Amigan viimeisin kayttdjérjestelmépdivitys julkais-
tiin kauan ennen euroa, Jjoten tukea sille joudutaan hakemaan muualta. On-
neksi Aminetiin on ilmestynyt useampikin ratkaisu ongelmaan. Aminetistéa
léytyy myds ohjelma euron ja kansallisten valuuttojen valisten valuutta-
muunnosten tekemiseen.

Lisdtietoja eurosta valuuttana 1loytyy osoitteessa www.euro.fi, Jjossa on
my®s linkkejd muille euro—-aiheisille sivuille. Euron symbolin saa graafise-
na esityksend eri kuvaformaateissa osoitteesta http://europa.eu.int/eu-
ro/html/dossiers/00203/html/index—EN.html.

EuroHack

ftp://ftp.sunet.se/pub/aminet/util/boot/EuroHack.lha (2 kt)
Kuva

Jilles Tjoelkerin EuroHack asennetaan ajettavaksi koneen kdynnistyessa Jja
se lisda euron tunnuksen Amigan sisdanrakennettuun kahdeksan pisteen to-
paz-kirjasimeen. Euro tottelee ASCII-arvoa 164 korvaten vyleisen kan-
sainvdlisen rahayksikdn merkin ja 1ldytyy Amigan perusnédppdinkartalla paina-
malla Alt-Y. Huomaa, ettd euron sijoittaminen paikkaan 164 on ISO Latin-9
—standardin mukainen ja siten Amigalle sopiva tapa. Esimerkiksi Microsoft
sijoittaa euron kuitenkin koodiin 128.

FlodisEuro
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ftp://ftp.sunet.se/pub/aminet/text/font/FlodisEuro.lha (8 kt)
Kuva

Topaz on melko karu ja pieni fontti, eikd@ kovin yleisesti pidetty. Toinen
vaihtoehto on Johan Bjdrnsonin FlodisEuron nimelld kulkeva suhteellinen 12
pisteen serif-kirjasin, jossa on euron tunnus samassa paikassa kuin Euro-
Hackatussa topazissa (ASCII 164). Ainakin kirjoitushetkelld Aminetissd ol-
lutta Flodis-pakettia vaivasi tosin pieni Dbugi: FlodisEuro.font wviittasi
hakemistoon Flodis, eik& FlodisEuro, kuten paketissa oleva hakemisto on
loogisesti nimetty. Ongelma ratkesi uudelleennimeamdlld FlodisEuro-—hakemis-—
to nimelle Flodis. FlodisEuro-paketin readme sisadaltdad myds pohdiskelua eu-
ron tunnuksesta, rahayksikdstd itsestddn sekd merkin sijoittumisesta AS-
CII-taulukossa.

WCP Fonts

ftp://ftp.sunet.se/pub/aminet/text/bfont/WCPfonts.lha (24 kt)
Kuva

Lisdd vaihtoehtoja tarjoaa Matt Chaputin WCP Fonts -paketti, Jjoka sisaltaa
kaksi euro-yhteensopivaa, suhteellista sans-serif-kirjasinta: 14-pisteen
Xander Jja 1l5-pisteen Willow (kuvassa). MyOs niissd euron tunnus on sijoi-
tettu ASCII-koodille 164.

MS2AmigaEuro

ftp://ftp.sunet.se/pub/aminet/text/misc/m2aeurl0.lha (5 kt)

Edelld mainittiin yhtensopivuusongelmasta euron tunnuksen koodauksessa.
Tein tdhdn pulmaan pienen apuohjelmaparin, joka muuttaa tiedostoista Micro-
softin euromerkit Amigalla kédytettyyn muotoon ja pdinvastoin.

EuroConv

ftp://ftp.sunet.se/pub/aminet/util/misc/EuroConv.lha (21 kt)
Kuva

Olivier Leroyn EuroConv on ranskankielinen, mutta kieltd taitamattomallekin
helppokdyttdinen ohjelma rahasummien muuntamiseksi euroiksi. Mukana tuleva
tietokanta osaa kahden desimaalin likiarvot kotoisen markkamme lisdksi seu-
raaville valuutoille: Yhdysvaltain dollari (UsD) , Saksan markka (DEM),
Ranskan frangi (FRF), Alankomaiden guldeni (NLG) ja Sveitsin frangi (CHF).

Ohjelman kdyttd on helppoa: valitaan wvain muunnettava valuutta oikealla
olevasta listasta (Suomen markka on FIM) ja kirjoitetaan sitten haluttu
summa euroissa ylempddn valitsimeen ja markkamddrd ilmestyy alempaan. Voit
myds kirjoittaa markkamddrdn alempaan valitsimeen, jolloin ylempddn valit-
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simeen ilmestyy vastaava euromaara.

Tarkempia markkamuunnoksia haluavien kannattaa muokata EuroConvin Euro-
Conv.dat-tiedostosta FIM:n jdlkeinen rivi muotoon: 5.94573, Jjoka on viral-
linen, lopullinen muuntokerroin euron Jja Suomen markan vdlille. Euro-
Conv.dat muodostuu rivipareista, joiden ylempi rivi on wvaluutan tunnus Jja
alempi muuntokerroin. Tiedostoon voi myds lisdtad uusia rivipareija.

Lisda tarkkoja muuntokertoimia voi kayda poimimassa tietokantaan
lisattavaksi vaikkapa Suomen virallisilla euro-sivuilla olevasta laskuris-
ta, joka 1ldytyy osoitteesta http://www.euro.fi/laskin/laskin.html. Euro-si-
vujen laskin tuntee kaikkien euro-maiden kansallisten valuuttojen peruutta-
mattomat muuntokurssit, jotka astuivat voimaan vuoden vaihteessa.

1.23 Poweria!

< == =

|
Il
Il
\%

Poweria!
Janne Sirén
< == ==

|
Il
Il
Vv

Merkittdvd edistysaskel Amigan PowerPC-rintamalla oli PowerPC-tuen
sisdllyttdminen AmigaOS 3.5:een. Heind-elokuussa Jjulkaistava AmigaOS 3.5
sisdltdd WarpOS:n PowerPC-kernelin ja myds Phase 5 on mydntynyt tukemaan
tdtd kernelid tulevissa tuotteissaan. Nykyisinhdn PowerUp- ja WarpOS-kerne-
lien yhteiskdyttd on tuottanut hienoisia ongelmia ja asettanut myds ohjel-
mistokehittelijdt vaikean valinnan eteen. Lisdtietoja AmigaOS 3.5:std saat
Amigan kotisivuilta www.amiga.com.

Muita viimeisen kuukauden aikana Amiga-maailmaa pompotelleita PowerPC-uuti-
sia ovat olleet tiedot uusista PowerPC G3- ja G4-kiihdyttimist&. Tiedotus-—
rydppy sai alkunsa, kun Zorro III -pohjaista G3-korttia jo pidempddn julki-
sestikin nypldnnyt Escena (www.escena.de) kertoi 12. maaliskuuta muutoksis-—
ta kortille ja mainitsi mm. mahdollisuuden 1liitt&&d lisdkortille PCI-kortti-
paikkoja. Perédssad seurasivat Phase 5 ja met@box (entinen PIOS) omine ilmoi-
tuksineen ja niita seuranneine lukuisine lisdilmoituksineen. Tutkimme tie-
dotteet Jja selvitimme, mistd loppujen lopuksi on kyse.

Escena liitetdd&n Zorro III -vayl&aan

Escenan PowerPC-kortti Brainstormer tulee k&yttdmdan 233 - 400 MHz PowerPC
G3 -suoritinta ja 512 kt - 1 Mt wvédlimuistia. Zorro III -vayldan 1ii-
tettdvalld kortilla ei ole lainkaan 680x0-suoritinta, Jja emolevylle jaavaa
suoritinta kdytetddn vain keskeytysten hallintaan. 680x0-ohjelmia ajetaan
Haage & Partnerin WarpOSia varten kehittdmdlld 680x0-emulaatiolla. Escenan
kortti kdyttdd myds WarpOS-kernelid.

Emulaation kdytdn etuna on selvdsti nopeampi PowerPC-ohjelmien suoritusno-
peus sekda edullisempi hinta Jja 680x0-suorittimien saatavuusongelmien
valttaminen, mutta haittana tietysti mahdolliset yhteensopivuus- ja nopeu-
songelmat 680x0-ohjelmien suorituksessa. Haage & Partnerin 680x0-emulaatio
on kuitenkin ilmeisen pdtevd, joten PowerPC-tehojen kasvaessa pddstdneen
emulaatiolla jopa ohi 68060:n suoritustehon.
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Brainstormer sisdltaa tdydellisen PCI-vdylan, johon voidaan liittdd esimer-
kiksi PCI-ndytdnohjain tai I/O-kortti. Uusi ratkaisu k&yttdd PCI-vaylaa
mahdollistaa valmistajan mukaan myds paremmin Zorro II -tuen, joten ehkdpid
ndemme Brainstormerin Amiga 2000:1lekin (tai Zorro II —-varustetulle
A1200:11le) .

Phase 5 herdid horroksestaan

Phase 5 (www.phaseb5.de) on elellyt Amiga-maailmassa jo pidempddn hiljaise-
loa, eikéd edes tuntunut tekevan kovin suurta numeroa BVision-ndytdénohjain-—
ten julkaisusta. Moni aavistelikin jo Phase 5:n siirtyneen tyystin wveh-
redmmille Macintosh-laitumille, kunnes ehkdpd Escenan G3-kortin innoittama-—
na myds Phase 5 pddtti palata katsomaan, 1Oytyisikd kiinnostusta wuudelle
PowerPC-kortille.

Alkuperdisessd tiedotteessaan 19. maaliskuuta Phase 5 kertoi wuudesta Cy-
berStorm G3/G4 -projektistaan Amiga 3000/4000:11e (ja muille koneille,
joissa on yhteensopiva "fast slot" -prosessorivayld). Kortit kayttavat
PowerPC 750 - ja PowerPC 7400 (G4 Altivecin kera) -suorittimia, eikd niissé
olisi lainkaan 680x0-suoritinta Escenan tapaan. Merkittadvad ero oli kuiten-
kin liitdntd suoraan prosessorivdylaan, jolloin koneeseen ei jaa lainkaan
680x0-prosessoria. Kortilla on myds PCI-vadyld 1lisdlaitteille. CyberStorm
G3/G4 kayttada SDRAM (PC-100) DIMM -muistipalikoita.

Phase 5 on sittemmin tarkentanut ominaisuusluetteloa kahteen otteeseen. 23.
maaliskuuta julkaistussa tiedotteessaan Phase 5 kertoo lisdnneensa kortil-
leen ilman lisdhintaa Ultra Wide SCSI-II -ohjaimen. He tarkentavat my0s,
ettel CyberVisionPPC tule toimimaan uudella kortilla, silld@ ndytdnohjain
kannattaa kuitenkin 1iitt&& PCI-vdyldadn. Phase 5 arvioi myds 680x0-emulaa-
tion nopeuden 400 MHz:n G3:1la noin 50-80% oikeaa 68060:aa nopeammaksi.
Phase 5 kommentoi samalla A1200-versiota liian hankalaksi toteuttaa.

Kymmenen pdividd alkuperdisen ilmoituksensa jdlkeen Phase 5:n G3/G4-perhe
oli kasvanut melkoisesti. Entinen PIOS, nykyinen met@abox, nimittdin jul-
kaisi 24. maaliskuuta tiedot omasta G3-kortistaan, JjoeCARDista, josta tulee
my®s Al200-yhteensopiva malli. Yhtdakkid G3/G4-kortti oli mahdollinen
Al1200:11le myos Phase 5:n mielestd. Phase 5:n mallistoon lisdttiin Blizzard
G3/G4 sekd vastauksena JjoeCARDin USB-liittimille neljd& 400 megabitin Fi-
reWire-porttia. A1200:1le on tarjolla 300 MHz G3- Jja G4-kiihdyttimet Jja
A3000/4000:11e 400 MHz G3- ja 300 MHz G4-turbot. Arvioidut hinnat pydrivat
600:n ja 950 euron valillad (ilman veroja).

Phase 5 on tarkistanut my®s hinnoitteluaan ja kertoo tekevdnsid yhteistybso-
pimuksia toimittaakseen riittdvdt ohjelmistot kortin mukana. Phase 5 on
kuitenkin edelleen ainoa kolmesta G3-valmistajasta, Jjoka haluaa tuhannen
kortin ennakkotilauksen ja osittaisen ennakkomaksun, ennen kuin l&htee val-
mistamaan kortteja. Ennakkotilaajat tosin saavat reilun alennuksen Jja 1il-
maisen postituksen kaikkialle maailmaan.

Lisdtietoja: http://www.phase5.de/amiga/csg3bzg3e.html

met@box yllattda positiivisesti
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Entiset Escomin aikaiset Amiga Technologisien tyodntekijat perustivat aikoi-
naan PIOSin, josta myShemmin tuli met@box (www.metabox.de). Muiden muassa
entinen Commodoren insinddri Dave Haynie tydskentelee met@boxilla. Yritys
on alusta saakka ollut kiinnostunut osallistumaan Amiga-markkinoille, mutta
sopivaa tilaisuutta vain ei Amiga-sotkujen keskelld ole tarjoutunut.
met@boxin ilmoitus joeCARD-korteista Amigalle tuli siis suurena yllatyk-
send.

JoeCARD tulee olemaan tarjolla merkittdvimmille Amiga-malleille
(A1200/2000/3000/4000) Jja kortilla on 333 (A1200) tai 400 (muut) MHz
PowerPC 750 (Lonestar) G3 -suoritin sek& Phase 5:n tapaan megatavun verran
vadlimuistia. Myoskdan joeCARDilla ei ole 680x0-suoritinta. Kortilla on
USB-1liitdntd sekd Al1200-mallia lukuunottamatta PCI-yhteensopiva liitdnté
tulevia laajennuksia varten. Muisteina kdytet&&n SDRAM DIMMejad. Al200-mal-
lin hinnaksi kaavaillaan 599 euroa ja 400 MHz:n mallit maksavat noin 899
euroa (ilman veroja). met@box arvioi korttien toimitusten alkavan vuoden
kolmannella neljdnnekselld.

met@box Jjulkaisi lisdtietoja kortistaan juuri ennen lehden julkaisua, 31.
maaliskuuta ja tarkensi A1200-kortin (AmiJOE 1200) sisdltdvadn laajennusmo-
duulin, Jjossa on Jjoko USB- tai Fast SCSI-II -liitdntd. Toisin kuin Phase
5:n vastaava, AmiJOE 1200 tulee mahtumaan tavalliseen A1200-koteloon! Ami-
JOE 2000/3000/4000 tulee olemaan isokokoisempi Jja sisdltdmdan USB:n vakio-
na, sekd PCI-yhtensopivan 1liitdnndn, Jjohon voidaan 1liittdd MultiJOE-
lisdkortti, Jjossa on Ultra SCSI-II, 2D/3D-ndytdnohjain, genlock, varindn
poistaja ja AC-97-aani.

Yritys kommentoi myds FireWired toteamalla sen ehkd soveltuvan hyvin vi-
deoeditoijille, mutta he uskovat USB:n palvelevan paremmin peruskdyttdjien
tarpeita. met@box kommentoi myds G4:838 kertomalla, ettei suoritin ole wval-
mis toimitettavaksi vield AmiJOE:n julkaisun aikaan. Myds met@box tutkii
kuitenkin mahdollisuuksia sen kayttodn jatkossa.

Lisdtietoja: http://www.realdreams.cz/amiga/local/31_3joecard.html ja

http://www. joecard.com

Pdivityksid Phase 5:n ohjelmistoihin

Phase 5 on julkaissut maaliskuun aikana useita pdivityksid CyberStorm PPC -
ja Blizzard PPC -korttien ohjelmistoihin. Pdivitykset 1O6ydadt osoitteesta
ftp://ftp.phase5.de/pub/phase5/ppc/.

1.24 Amigan uusi paajohtaja, Jim Collas kertoi vallankumouksesta
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Amigan uusi pddjohtaja, Jim Collas kertoi wvallankumouksesta
Janne Sirén

< == === == == === == ===>

Amigan uusi pddjohtaja Jim Collas esitteli itsensd ensimmdistd kertaa Ami-
ga-yhteisdlle Amiga "99 -messuilla St. Louisissa maaliskuussa. Collas pyysi
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anteeksi Gatewayn laiminlydntejd Amiga-kdyttdjien osalta ja lupasi emoyh-
tidn viimeinkin antaneen Amigalle tarpeeksi vauhtia ja tunnustusta suunni-
telmien tdysipainoiseen toteuttamiseen. Taas kerran Amiga-kansalle luvat-
tiin siis parempia aikoja. Collas kiteyttdd puheessaan myds Amiga Inc:n
tdrkeimmat uutiset, joten se on ihan informaatiosisdalldltddnkin tutustumi-
sen arvoinen.

Seuraava ei ole suora kdannds Jim Collasin puheesta, mutta se seurailee
kuitenkin puheen aikajdrjestystd ja kertaa tdrkeimmdt esille tulleet asiat.
Puhetta on myds hieman kommentoitu. Jos haluat tutustua puheeseen kokonai-
suudessaan Jja vieldpd kuunnella sen itse, kopioi Amiga User Group Networkin
tarjoamat ADPCM3- tai MP3-ddnitiedostot osoitteesta http://ugn.amiga.org/

events/audio/amiga99/. Suomen Amiga-kdyttdjdt ry. on luvalla siirtdnyt
d&nitiedostot myds kotimaiselle FTP-palvelimelle (ks.

artikkeli

Suomen

Amiga-kayttajat ry:n alkuvuoden tiedotteet), josta puheen saa siirrettyéd
vieldkin rivakammin.

Kaikkien aikojen mahtavin yhteisd

Puheensa aluksi Jim Collas keventda tunnelmaa pahoittelemalla olevansa
myShdssd ja kertoo eksyneensd matkalla hotellin sokkeloihin. Yleisd reagoi
nauramalla ja puhe pddsee kdyntiin leppoisissa merkeissd. Lisdd vettd myl-
lyyn tuo Collasin kommentti Amiga-yhteisdstd: "Amiga-yhteisd on todella
kaikkien aikojen mahtavin yhteisd tietokoneteollisuudessa."

Hi&n ihmettelee sitd, kuinka Amiga-yhteisd on kestdnyt vuosia ilman kunnon
tukea. Hadn on myds hieman hdmill&&dn siitd, silld@ yhteisd on tehnyt hienoja
asioita, ja emoyhtid Gateway on laiminlydnyt Amigaa. Collasin mielestd Ga-—
teway on tunaroinut pari vuotta, eikd hdn yritd piilotella sitd. Han to-
teaa, ettei tadmd@nhetkinen tilanne ole kovin hyvad, eikd@ ongelmaan ole nopeaa
ratkaisua.

Collas jatkaa samaan hengenvetoon kertomalla, ettd Amigalla on kuitenkin
upea tilaisuus kédsissddn. Han tiedostaa, ettd osa kuulijoista ajattelee,
ettd "olemme kuulleet tdmdn aikaisemminkin, nyt se taas tulee: vision esit-
tely, osa 5... osa 12". Collas toteaa kuitenkin, etteivdt samat ongelmat
tule jatkumaan, samoja virheitd ei tulla toistamaan. Hdn ei odota kuulijoi-
den uskovan, mutta hdn odottaa ettd@ hdnelle annetaan tilaisuus.

Kaiken kaikkiaan puheen alusta j&&d hyvin maanldheinen, rehellinen vaikutel-
ma. Collas tuntui ymmdrtdvan Amiga Inc:n ja Gatewayn tekemid kommunikaatio-—
virheitd ja vaikutti olevan niistd aidosti pahoillaan.

Seuraavaksi Collas kertoi hieman omasta taustastaan. H&n aloitti Gatewaylla
kuusi ja puoli vuotta sitten teknisen osaston johtajana ja on hiljalleen
kerdannyt harteilleen 1isd&d& vastuuta. Han kehuu Gatewayta upeaksi paikaksi
tydskennelld, hyvin ihmisld&heiseksi, hyvin aggressiiviseksi. Viimeiset kol-
me vuotta Collas on toiminut yhtend Gatewayn varapadjohtajana vastuualuee-
naan kaikki yrityksen tuotteet.
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Kun Collas tuli tdihin Gatewaylle, se oli jo noin miljardin dollarin liike-
vaihtoa pyorittéava yritys, joka kilpaili IBM:n, Compagin, Hewlett-Packardin
ja Dellin kaltaisten suuryritysten kanssa. Collas kertoo, ettd heilld oli
jo tuolloin wvarsin hyvd pdytdkoneiden tuoteperhe. H&nelld oli alaisinaan
kuitenkin vain kaksi insinddrid ja kourallinen teknikkoja.

Collas tarkentaa kasvattaneensa pienestd, eteld-dakotalaisesta tiimista ku-
luneen kuuden ja puolen vuoden aikana laajaa, kansainvdlistd organisaatio-
ta; perustaneensa ryhmid eri puolille maailmaa ja lisdnneensa joukkoon ko-
konaisia yrityksid, jotka Gateway on ostanut. Collas huolehti myds kaikista
sopimuksista alihankkijoiden kanssa, Jjoten hdnelld on paljon yhteyksid tie-
tokoneteollisuudessa.

Hdnen vastuullaan on ollut myds Gatewayn tuoteperheen laajentaminen yhdestéd
poytd-PC-mallistosta kannettaviin, palvelimiin, tydasemiin, ohjelmistopa-
ketteihin ja Internet-yhteyksiin. Nykyisell&dn Gateway Jjulkaisee noin 20
merkittdvaad tuotetta vuodessa, ja Collas on ollut mukana parissasadassa
tuoteohjelmassa, joten hdn tuntee omaavansa runsaasti kokemusta tuotteiden
julkaisun saralla.

Collas jatkaa Gatewayn julkaisseen hdnen johdossaan innovatiivisia ja ris-
tiriitaisiakin tuotteita, kuten televisioon 1liitettdvad Destination-PC ja
gateway.net-Internet-palvelu. Jadlkimmd@inen ei varmaankaan kuulosta kovin
ristiriitaiselta, mutta tuohon aikaan Microsoft olisi halunnut kaikkien
kdyttdvan heiddn MSN-palveluaan, Jjoten se ei ollut kovin 1iloinen Gatewayn
uudesta aluevaltauksesta. Yleisd yltyi suosionosoituksiin.

Gateway.netin julkistamista seuranneella viikolla kdytiin Collasin mukaan
puhelinkeskusteluita, Jjoita hdn ei voi toistaa... Gateway on jatkanut
omapdistd linjaansa toimittamalla koneidensa mukana Netscapen Jja Corelin
ohjelmia Microsoftin vastaavien tuotteiden sijaan. Puheen ulkopuolelta huo-
mautettakoon, ettd Corel on tiettdvdsti kertonut erddssd alan lehdessa
kddntavansad Corel Officen seuraavan sukupolven Amigalle.

Seitsemdn viikkoa ennen puhettaan Collas kerdsi koko osastonsa yhteen puhe-
linten valitykselld, noin 600 ihmistd& eri puolilta maailmaa, Ja ilmoitti
heille l&htevdnsad nykyisistd tehtdvistddn Gatewaylla ottaakseen vastaan
Amigan pdadjohtajan tehtdvat. Collas kertoo, ettd hdnen alaisensa olivat it-
se asiassa melko dimistyneitd. Suuri kysymys heiddn huulillaan oli "miksi?"
He eivdt ymmdrtdneet Amigaa tai sitd, miksi Collas l&htee.

Collas vastaa kysymykseen kertaamalla PC-markkinoiden tilaa. Han uskoo,
ettd hdnen vastauksensa on juuri se syy, jonka vuoksi Amiga-yhteisdkin on
pysynyt koossa. "Oivallus numero yksi", Collas aloittaa, ja yleisd kes-—
keyttdd aplodeilla.

Padttynyt vallankumous

"Oivallus numero yksi: PC-vallankumous on p&dttynyt", Collas Jjatkaa ja va-
kuuttaa, ettei puhu vain ldmpimikseen. H&n kertoo seuranneensa markkinoita
hyvin l&heltd ja huomanneensa, ettd kehitystad kyllad tapahtuu, mutta ei to-
dellista innovaatiota. Ha&n on turhautunut jo vuosia yrittdessddn innovaa-
tiota markkinoilla, joka ei ole sallinut sita.
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Collas kertoo kartoittaneensa kuluttajatietokonemarkkinoiden suurimmat in-—
novatiiviset keksinnot viimeisen kahdenkymmenen vuoden ajalta. Hadn mainit-
see mm. Apple I:n ja II:n ja kertoo tehneensd aikoinaan Apple II:1le kiih-
dytinkortin. Yleisd innostuu kyselemddn kiihdytinkortista ja Collas mainit-
see sen sisdltdneen ensimmdisen vdlimuistitoteutuksen henkildkohtaisessa
tietokoneessa.

Kysymyssateessa puhe harhautuu hetkeksi Collasin henkildkohtaiseen histo-
riaan, ja hédn kertoo aloittaneensa tietokoneuransa ohjelmoimalla videope-
leja Atarin pelikoneiden ja Commodore 64:n kaltaisille klassikoille. Collas
kertaa myds ensikokemuksiaan Amigasta: h&nen ndkemdnsd prototyyppi oli yksi
suuri johtohdssakka.

Palatessaan taas varsinaiseen aiheeseensa Collas kertoo, kuinka ndiden in-
novatiivisten tuotteiden jdlkeen joskus vuoden 1994 paikkeilla, kun Intel-
arkkitehtuuri ja Windows olivat lydneet itsensd 1ldpi, innovaatio hdavisi;
vahvat standardit tukahduttivat wvallankumoukselliset keksinndt. Collasin
mielipide on, ettei vuoden 1994 jadlkeen tietokoneteollisuudessa ole tuotu
markkinoille ainuttakaan todella vallankumouksellista tuotetta.

Collas toteaa, etteivat tehokkaammat prosessorit, suuremmat kiintolevyt,
nopeammat CD-ROM-asemat tai Windows 98 ole vallankumouksellisia; "evolutio-
nary, not revoultionary". Ja juuri tastd syystda Collas wuskoo, ettd myds
Amiga-yhteis® on vield voimissaan: emme ole loytdneet mitddn sellaista uut-
ta, joka olisi todella vallankumouksellista.

Tilaisuus uudelle vallankumoukselle

"PC-vallankumous on pddttynyt, tietokonevallankumous ei." Collas vetoaa
tietokoneteollisuuden ymmartdmykseensd sanojensa vakuudeksi. H3nen mukaansa
uusi tietokonevallankumous odottaa horisontissa. PC on tullut tiensa
pddhdn, se ei tule endd erityisemmin parantamaan ihmisten eldmédn laatua.
Usein puhutaan siitd, mitd tietokoneiden pitdisi tehd&d, mutta hyvin harvoin
ihmiset kdyttédvat tietokoneita muuhun kuin perusasioihin.

"Oivallus numero kaksi: horisontissa on uusi vallankumous." Collasin nake-
myksen mukaan tapa, jolla ihmiset mieltdvat tietokoneet, tulee muuttumaan.
Alkaessaan puhua helppokdyttdisyydestd Collas varoittaa sekoittamasta help-
pokdyttdisyyttd vadhdiseen tehokkuuteen. Han vertaa leikkisdsti Avaruusseik-—
kailu 2001:n HAL 9000 -tietokoneeseen: hyvin helppo kayttdd, mutta todella
tehokas. Tamd& vallankumous ei tule PC-arkkitehtuurista, se ei Collasin mu-
kaan voi tulla sielta.

Kolmas oivallus, jonka seurauksena Collas pddtyi Amiga-ratkaisuun, liittyy
siihen, mistd tdmd vallankumous voi ylipddtdnsd tulla. Hdnen mielestddn se
el voi tulla suuryrityksiltd. Suuryritykset eivat, Collasin mukaan, ole
koskaan Jjohtaneet merkittdvia vallankumouksia. Collas on tydskennellyt suu-
ryritykselle, ja vieldpd mielestddn yhdelle parhaimmista suuryrityksistd,
mutta silti sellaisessakin yrityksessd@ Amigan kaltaiset tilaisuudet helpos-—
ti tukehtuvat. Vallankumousta johtaa intohimo, ei raha.

Collas vertaa Internetiin, Jjoka selvadstikin on ollut vallankumouksellinen:
"Mitkd ovat olleet ne yritykset, jotka ovat olleet menestyksekkdimpida?" Han
mainitsee muutamia yrityksid, kuten Yahoo, Excite! ja Amazon.com. Viimeksi
mainitun kohdalla yleis®dstd huomautetaan, ettei se ole tuottanut voittoa,
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johon Collas ndpdyttdd: "Mita sanoinkaan intohimosta ja rahasta?" Han Jjat-
kaa puhuvansa nyt vallankumouksista, ei taloudellisesta voitosta. Collas
painottaa sitd, ettd@ innovaatiossa suuryritykset ndyttelevat vain sivuosia,
kun taas todelliset vallankumoukset tulevat pieniltd yrityksilta.

"Oivallus numero kolme: Amiga-yhteis® on vallankumouksellinen armeija tata

vallankumousta varten." Jenkkildisen mahtipontiselta kuulostavien sanojen
takaa paljastuu kuitenkin havainto: "Amiga-yhteisd on raivoisa, innovatii-
vinen, sankarillinen, joustava - tavalla, jota ei uskoisi todeksi."™ Collas

uskoo, ettd tdlld joukolla voi olla ratkaiseva vaikutus uuden tietokoneval-
lankumouksen onnistumisessa.

Collas jatkaa, etteivat vallalla olevat voimat halua muutosta. Han mainit-
see myds muita tahoja, jotka yrittdvdt ajaa wvallankumousta: Sun, Apple,
Netscape, "ehkdpd jopa Linux-yhteisd". Collas pitdd kuitenkin Amiga-yh-
teisdd nadistd vallankumouksellisista voimista, kuten hdn asian ilmaisee,
kaikkein parhaana.

Ja se, Collas kertoo, on syy, miksi hdn jatti taakseen hyvin arvostetun
aseman. Collas olisi hyvin voinut Jjatkaa Gatewaylla, mutta sieltd kd&sin héan
el omien sanojensa mukaan olisi koskaan voinut johtaa seuraavaa suurta tie-—
tokonevallankumousta.

Innovaation vastaisku

Collasin mukaan tilaisuus on ideaalinen. H&n ei halua vahdtelld Amigan te-
kemiad virheitd, mutta tilaisuus on silti kdsilla. Collas puhuu kokonaan uu-
desta tietokoneiden lajista, jota hdn kutsuu nimelld "information applian-—
ces" ja joiden valmistusmddrien hdn uskoo ohittavan PC-laitteistojen val-
mistusméddrédt vuoteen 2002 mennessa.

Tietokoneteollisuus on valmis muutokseen, kertoo Collas. PC-arkkitehtuurin
rajat ovat tulleet vastaan ja teollisuudessa aletaan hiljalleen tiedostaa
tdmd. Amigan tehtdvd on nyt keksid, kuinka 1lyddd tilaisuudella rahoiksi.

Collas tarkentaa kdyttadmddnsa sanaa "informaton appliance" kertomalla, et-
tei silld tarkoiteta vain digitaalisia julisteita ja jaddkaappeija, vaan sel-
laiseksi voidaan laskea esimerkiksi huipputehokas pelikone, joka voidaan
liittdd Internetiin. Kategoriat tulevat sekoittumaan, mutta Amigan kannalta
tdrkeintd on olla mukana kaikilla aloilla luomassa standardeija.

Collas uskoo, ettd vuoteen 2003 mennessd PC- Jja information appliance
—laitteiden yhdistelmid on maailmassa 350 miljoonaa, joten on ilmeista,
ettd heiddn visionsa mukaan markkinat ovat valtaisat. Han jatkaa, ettd mah-
dollisuus haukata tuosta markkinakakusta suuri palanen on ulottuvillamme.
Vaikka Amigan suunnitelmien toteutus on viivdstellyt, hédn uskoo, ettd suun-—
nitelma on oikea.

Keventddkseen tunnelmaa Collas heittd& erdstd boing-palloja sisdltavaa
diagrammia selittdessddn osuvasti pilaillen: "En tiedd, pitdisikd® minun sa-
noa tdtd... Olemme yhteisdnd niin rohkeita, ettd ehkd yksi iskulauseistamme
pitdisi olla ’'the company with balls’." Yleisd vastasi asianmukaisesti re-
peamalld nauruun.

Amigan tavoite on saada vuoden 1999 viimeiseen neljé&nnekseen mennessd uuden
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Amiga-kadyttoympdristdn versioon 4.0 perustuvia koneita: developer—-jadrjes-—
telmd ja uusi multimediakone, Jjohon Collas lupailee hyvada graafista suori-
tuskykyd. Ne voivat rdjadyttdd tien auki useille muillekin uusille koneille.
Collas painottaa, ettd he haluavat tehdd@ Jadrjestelmdstd avoimen, Jjotta
muutkin voivat osallistua innovatiivisten Amiga-tuotteiden valmistamiseen.

Yleisdstd herdd kysymys: eikd 4.0 nimend jo hylatty? Collas vastaa, etta
sitd on tdssa tapauksessa kdytetty erottamaan 4.0:n ja 5.0:n erot. Lopulli-
nen versionumerointi lienee vield lydmattd lukkoon.

Mikd on vallankumouksellista?

Collas kertoo, kuinka vaikeaa on kehittdd vallankumouksellinen suunnitelma,
silld vallankumoukselliset tuotteet eivat aina naytd siltd mitd me odotam-—
me.

Collas jatkaa kertomalla yhden Amiga-kdytt&jdn hdnelle kirjoittamasta vies-
tistd ja toteaa samalla, ettd hdn yrittdd lukea kaiken postinsa ja kaivaa
sieltd hyddyllistd informaatiota. Yll&ttden Collas lainaa puheessaan erdstéa
suomalaista Amiga-kayttdajdd, Jjonka nimestd en valitettavasti oikein saanut
selvaa.

Viestin sis&ltd oli kuitenkin selvd: "Jotta ihmisten silmdt todella saatai-
siin auki, uuden Amigan pitdisi olla niin paljon parempi kuin nykyiset
PC:t, etteivdt he usko sellaista teknologiaa olevan olemassakaan." Collas
kommentoi: "Siindpd pulma, eikd?"

Ja pulmaa siind onkin kerrakseen, jos ajattelee tietokoneita perinteisellad
tavalla, mutta vallankumouksen tdytyy rikkoa perinteitd. Seuraavaa vallan-
kumousta ei Collasin mukaan tule sytyttdmd&n laitteiston teho. Hardware on
tietenkin tarkedd, ja erittdin tehokas sellainen on osa Amigan suunnitel-
maa.

Seuraava vallankumous tulee kdyttoympadristdstd, siitd, kuinka koko paketti
hitsautuu yhteen. Collas valittelee, ettei voi mennd tarkempiin vyksityis-
kohtiin kilpailijoiden vuoksi, mutta vakuuttaa, ettd Amiga tekee kovasti
tditd suunnitelmansa suojaamiseksi ja viittaa mm. patenttien hakemiseen.
Amiga ei halua pitdada Amiga-yhteisdd pimennossa.

Collas antaa kuitenkin esimerkin vallankumouksesta, Jjota ei Jjohtanut lait-
teisto: Macintosh. H3n vakuuttelee, ettei Amigan suunnitelmilla ole mitdé&n
tekemistd sen kanssa, mutta esimerkki antaa tuntumaa. Macintosh, kun se
julkaistiin, ei ollut wvallankumouksellinen laitteistoltaan. Macintosh kes-
kittyi johonkin sellaiseen, joka todella vaikutti ihmisten tapaan elda Ja
kdyttdd tietokoneita. Macintoshan toteutti ensimmdistd kertaa todella me-
nestyksekkddsti ikkunoidun kdyttdliittymén.

Sitten hdn jatkaa antamalla vihjeitd Amigan tulevaisuudesta. Ensinndkin he
tutkivat aivan uusia ohjelmointimenetelmid, joita ei ole nykyisin kdytdssa.
Toisekseen avainsanoja ovat skaalautuvat arkkitehtuurit ja hajautettu tie-
tojenkédsittely. Verkot tulevat olemaan olennainen osa tulevaisuuden tieto-
konemaailmaa, ei vain jokin lisdpalikka.

Collas innostuu maddrittelemdan Amigan henked kertoessaan, kuinka uuden Ami-
gan omistaja voi taas kerran sanoa: "Katsos tuota, kukaan muu ei voi tehda
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sitd milldédn muulla jarjestelmalla".

Kuinka palaset loksahtavat yhteen...

Uuden Amigan edistyksellisyys tulee olemaan vyksityiskohtien yhdistelma:
laitteisto, ohjelmisto, kayttodjadrjestelmd, kadyttoliittymdt, se kuinka ndma
palaset loksahtavat yhteen - se on Collasin mukaan té&rkeinta.

Yksi tédrkeimmistd asioista on, ettd uusi Amiga tulee olemaan hyvin skaalau-
tuva, eikd vain suoritustehon nédkokulmasta, vaan myds kaytdn ndkokulmasta.
(Amiga Inc. on selvasti lukenut alan cooperinsa.) Collas kiteyttda: "Ha-
luamme Amigan merkitsevdn tietojenkdsittelyd eldmidssa."

Amiga haluaa, ettd yhtd hyvin kuusivuotias lapsi osaa valjastaa koneensa
valtaisan suorituskyvyn kdyttddnsd kuin ettd perehtynyt tietokonefriikki
tuntee kdsissdadn olevan maailman tehokkaimman tietokonearkkitehtuurin. Ja
Collas uskoo, ettd Amigalla on vastaukset n&ihin tarpeisiin, Jja kun uudet
jarjestelmdt tulevat ulos, koko tietokoneteollisuus kiinnittdd vihdoinkin
huomiota ja toteaa: "Wow!"

Uusi jadrjestelmd@ tulee olemaan niin erilainen, ettd Collas wuskoo ihmisten
ndkevan sen vallankumouksena. Nopeammat suorittimet tai suuremmat kiintole-
vyt eivdt yksin tuo vallankumousta.

Uusi nimi, tadaa: AmigaSoft

Amigan uuden kdyttdympdristdn nimeksi tulee AmigaSoft. Collas kutsuu sitd
kdyttoympédristdksi, koska kadyttdjdrjestelmd on nimityksend hdnen mukaansa
liian rajoittunut. Kayttdympdristddn kuuluu paitsi kdyttdjadrjestelmd, myOs
verkottumiseen, kayttdéliittymiin yms. liittyvat komponentit.

AmigaSoft 4.0 tulee olemaan uuden vallankumouksellisen Jjarjestelmdn en-—
simmdinen painos kehitysympdristdd Ja multimediatietokonetta varten,
erddnlainen kdyttdkelpoinen alpha-versio lopullisesta tuotteesta. 5.0
sisdltdd sitten loputkin tarpeelliset ominaisuudet, mukaanlukien monipro-
sessorituki ja siirrettdvyys. 4.0 on tarkoitettu vyksiprosessorikoneille,
jotta se saadaan valmiiksi mahdollisimman pian ohjelmistokehittelijdiden
kdsiin.

Collas sivuaa puheessaan myds AmigaOS 3.5:t&, jolle on kaavailtu Jjulkai-
supdivad heind-elokuussa. Collas kommentoi ihmisten ajatuksia pdivityksen
tarpeellisuudesta tai turhuudesta sanomalla kertomalla oman né&kemyksensa:
"Kun otin ohjat k&dsiini kuusi tai seitsemé&n viikkoa sitten, totesin, ettd
vksi asia meiddn tdaytyy tehdd, nimittdin todella ruveta tekemddn asioita."

Ha&n jatkaa, ettei tiedd oliko se aivan tdydellinen tai oikea havainto, mut-
ta yksi asia on varmaa: se tehd&&n. Kehitystd, askelia, liikettd eteenpdin
jne.

Collas luettelee muitakin pdivamddrid ja detaljeja: AmigaSoft 4.0 alpha-
versio syyskuussa 1999, johon kuuluisi paitsi ohjelmisto, myds viitelait-
teistoa sekd tietoa siitd, miten kehittdd wuusia Amiga-laitteita lisens-
silla.
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Lopullinen 4.0 julkaistaan Jjoskus vuoden 1999 viimeiselld neljédnnekselld ja
sen myotd uusia Amiga-multimediatietokoneita, Jjotka ovat paitsi suoritusky-—
vyllddn myds edullisella hinnallaan kilpailukykyisid. Collas toivoo tuovan-—
sa markkinoille 400 dollarin hintaisen tietokoneen, jossa on yhtd paljon
potkua kuin 3000 dollarin PC-koneessa. AmigaSoft 5.0 seuraa vuoden 2000 en-—
simmdiselld tai toisella neljannekselld.

Collas jatkaa kertomalla, kuinka t&rkedd wuuden teknologian lisensoiminen
on, silld& he uskovat voivansa saavuttaa hyvinkin 10-20 miljoonan laitteen
vuosittaiset toimitukset oikeiden vhteistydkumppanien Jja sulautettujen
jarjestelmien avulla. Tamd puolestaan luo innovaattoreille todella mer-
kittavat markkinat, koska niin moni pddsee Amigaan kédsiksi.

Mitd& sopii odottaa jatkossa?

"Jatkuvaa kehitystd", lupaa Collas ja kertoo samalla yrityksen petraavan
vhteydenpitoaan kdyttdjiin. Tarvitsemme enemmdn pdivityksid Amigan kotisi-
vuille, suurempaa osallistumista yhteis®dn, enemmdn lehdistdtiedotteita
jne. Collas kertoo haluavansa kdyttdd niin paljon aikaa kuin suinkin mah-
dollista puhumalla yhteisdtlle.

Collas toivoo oppivansa ymmdrtdmddn paremmin, mitd yhteisd tarvitsee
pddstdkseen eteenpdin, silld tie tulee olemaan kaikesta huolimatta kivik-
koinen. Vield on aukko tayttamattd, vield on aikaa siihen Collasin kuvaile-
maan tulevaisuuteen. Amiga tulee yrittadmdan tukea vyhteisda tukiohjelmien
(kdyttajille, kehittelijdille, lehdille, kauppiaille, levittdjille, naytte-
lyille) muodossa. Yhteisdn tukeminen on Collasille erittdin tdrkedd ja Ami-
ga tulee hdnen mukaansa panostamaan tahan.

"Tdysi tuki Gatewaylta." Collas tarkentaa kertoneensa Gatewayn paddjohtajal-
le Ted Waittille Jjo muutama kuukausi sitten haluavansa viedd Amigaa
eteenpdin, mutta todennut samalla, ettei halua tehdd sitd ilman Gatewayn
tdyttd tukea, autonomista paddtdksentekoa ja kunnon rahoitusta, jotta Amiga
vol tehdd nopeita pddtodksid, palkata tarvitsemansa henkildstdn, tehdd kai-
ken tarvittavan - Jja Gateway pitdd hajuraon.

Ja Ted Waitt suostui.

Collas jatkaa kertomalla johtoryhmdstddn, kokemuksestaan kilpailusta suury-
ritysten kanssa ja siitd, kuinka saada asioita hoidettua vyhteisty&kumppa-—
nien, alihankkijoiden, ulkopuolisten resurssien ja sisdisten resurssien ra-
kentamisen kautta. Collas myontdd, ettei omaa 50-60-vuotiaan kokemusta,
mutta toteaa samalla, ettei tdhdn tehtdvddn sellaista valttamattd tarvita-
kaan. Tdrkedd on ymmartdd Jja uskoa, kuin myds osata toteuttaa.

Seuraavaksi Collas esitteli Jjohtoryhmédnsd. Ensimmdisend mainittiin vanha
tuttumme Petro Tyschtschenko, Jjoka kerdsi reilut aplodit yleisoélta. Collas
kertoo Petron olleen hidnelle todellinen inspiraatio. H&n palaa parin vuoden
takaisiin muisteloihin ja kertaa, kuinka Gateway ei tiennyt mitd oli tehnyt
ostaessaan Amigan. Gateway osti yhtidn, jolla oli tieto-omaisuutta, mutta
Gateway el ymmartdnyt yhteisdd. "Kaksituhatta sahkdpostia, jotka he saivat
seuraavana pdivanad, antoivat vihjeen."

Petro, joka oli johtanut Amiga Technologiesia konkurssin ajan, vieraili
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tuolloin Gatewaylla ja sanoi: "Jim, Ted, Amiga on nukkuva Jjattil&dinen.
Meiddn tédytyy vain herattda se." Collas myontda, ettd hdnelld kesti 1liian
kauan ymmdrtdd tdmd, mutta han kiitti Petroa oikean suunnan antamisesta.
Puheen ulkopuolelta kerrottakoon, ettd Petron vastuualueena ovat Jadlleen-
myyntikanavat.

Kehitysosastoa johtaa Allan Havemose, joka tydskenteli aikoinaan Commodo-
rella Amigan kayttojarjestelmdosaston johtajana ja Jjoka on tydskennellyt
osa-aikaisesti Amiga Inc:lle viimeiset yhdeksdn kuukautta ja on nyt ottanut
vastaan vakituisen pestin.

Markkinoinnin johtoon on wvalittu Jim VonHolle, Jjoka on toistaiseksi Amiga-—
kayttdjille tuntematon kuuluisuus. Collas kertoo VonHollen tydskennelleen
hdnen kanssaan Gatewaylla. VonHolle oli kaikkien ohjelmisto- ja Internet-
palveluiden johdossa ja vastasi mm. gateway.netin, Netscapen Jja Corelin
lanseeraamisesta Gatewaylla. Hdnelld on siis hyvat yhteydet tietokoneteol-
lisuudessa.

Lopuksi vuoroon tulee Jeff Schindler, joka on ollut Amigan johdossa viimei-
set puolitoista vuotta. Schindler on saanut osakseen paljon haukkuja Amigan
viivédstyksistd ja ongelmista, mutta Collas vakuuttaa, ettd syy on ollut Ga-—
tewayn. Amiga ei ollut tarpeeksi korkealla yrityksen tdrkeysjdrjestyksesséa
ja Jeff joutui taistelemaan Amigan puolesta usein kadet sidottuina seléan
taakse.

Collas kertoo myds Bill McEwenin jatkavan PR-tydtd ja ettd he ovat wvalin-
neet rakennuksen San Josessa insinddritydryhmdlle. Tarkeimmdt tydryhmdt tu-
levat hanen mukaansa kasvamaan nopeasti ja useita Jjohtopaikkoja tullaan
vield tayttdmddn. Collas kehaisee olevansa hyva palkkaamaan ihmisid, ja he
ovat nyt todella palkkaamassa. (Amigan kotisivuilla www.amiga.com on
tydpaikkailmoitus, jos kiinnostaa.)

Se tulee tapahtumaan...

Puheensa lopuksi Collas painottaa, ettd tulevaisuuteen on todella tarkeda
panostaa yhtend rintamana. H3n tietdd, ettd se tulee olemaan vaikeaa, koska
nykyisen tilanteen osalta on paljon asioita, jotka taytyy selvittda. Han
kuitenkin korostaa sitd, ettei toista tilaisuutta tule. Meidan taytyy Col-
lasin mukaan toimia yhdessd - nyt, ja yrittdd parhaamme.

Collas kertoo myds ymmdrtdvansd, etteivdt kaikki voi pysyd yhteisdssda wvai-
keuksien keskelld. Joidenkin taytyy ehkd katsella muita asioita, eikd& Col-
las oleta, ettd kaikki voivat odottaa. Han kuitenkin pyytaa, ettda kaikki
seuraisivat Amigan kehitystéd, koska:

"Amiga tulee nousemaan jdlleen, palaamme tulevaisuudessa. Tdmadn mind lupaan
teille. Joten, kun sytytdmme t&mdn uuden tietokonevallankumouksen, kun
aloitamme marssimme teollisuutta vastaan Jja nostamme Amigan lipun korkeal-
le...

Olkaa valmiita jdlleen liittymd3dn yhteisddn. Olkaa valmiita tuntemaan it-
senne osaksi yhteisdd, yrittdmaddn kovaa. Olkaa valmiita taistelemaan janni-
tyksen, innovaation, meiltd joskus vuoden 1994 tienoilla riistetyn Jjousta-
vuuden puolesta. Olkaa valmiita taistelemaan Amigan hengen puolesta. Ja ol-
kaa valmiita ottamaan takaisin valta-asema tietokonemaailmassa.
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Eikd vain tullaksenne osaksi menestyksekdstd vyritystd ja vyhteisdd, wvaan
tullaksenne myds osaksi historiaa.

Koska se tulee tapahtumaan."
PS. IBM:n pdadjohtaja kertoi hyvin samansuuntaisia asioita yhtidn vuosiker-
tomuksessa mainiten mm. ettd PC:n valtakausi on pdattynyt ja tulevaisuutta

hallitsevat uudenlaiset informaatiolaitteet. Kuulostaako tutulta?
http://www.news.com/News/Item/0,4,34236,00.html?owv

1.25 BVisionPPC - Nayton paikka

< === === ==== =
BVisionPPC - N&ytdn paikka
Vesa Konttinen
< ==

Alkusanat

Kauan sitd odotettiin, Jja vihdoin vuoden 1998 jo vaihtuessa uuteen se saa-
pul myds tdnne maahan pohjoiseen, Phase5:n useaan kertaan tuonnemmaksi
siirtynyt ihmetys nimeltd BVisionPPC. Lupaukset tulivat lopulta todeksi, ja
vieldpad niihin oli matkan varrella tullut positiivisia muutoksia. Ehkd mer-
kittdvin muutos kortin oli muistin kasvaminen kaksinkertaiseksi.

Lisdd sanoja

Suurempi muisti mahdollistaa kdytdnndssd nopeamman ruudunvaihdon sekd mah-
dollisuuden hulppeaan 1600x1200x24bit resoluutioon. CyberGraphX v3:sta ei
suoraa tukea vield tuollaisille tarkkuuksille 1l0ydy, mutta kaupallinen (pa-—
rin sadan hintainen) CGX4 tuo tullessaan paremmat ajurit. Tuo on siis mah-
dollista, mutta esimerkiksi 17" putkella 1024x768 kuva on riittdvad ja muu-
tenkin silmille sopivampi. CGX4:84 en td&hdn mennessd ole itse vield hankki-
nut, vaikka hieman sinne p&in kallellaan ovat ajatukset olleetkin. Uusi
versio kehittyy kuitenkin nopeammin, ja uutispalstojen kommenttien mukaan
se olisi myOs vakaampi. Eipd ole ollut ongelmia CGX3:nkaan kanssa, Jjoten
siind yksi syy miksen vield ole tuota nelosta hankkinut.

Korttia ei suositella asennettavaksi Al1200:n perinteiseen poytékoteloon,
vaikka sen sinne kaiketi saisi jotenkin ahdettua. PPC-kortti ja kiintolevy-
kin jo lédmmittdd koteloa sisdaltd varmasti turhan paljon. Mukana tulevat oh-
jeet kertovat kylla asennuksesta kaiken té&hdellisen, eikd@ siind tornien
omistajilla pitdisi olla vaikeuksia. Ohjeiden avulla asennus pitdisi sujua
helposti ja vaivattomasti. Varovainen toki pitda olla, eika turhaan kannata
sormeilla korttia. Kortti kiinnitet&&n myds parilla pienelld ruuvilla PPC-
korttiin, Jjotta se pysyy paikallaan tukevasti. Lopulta vield parinkymmenen
sentin letkun pddssd oleva monitorin liitd&ntd koneen reunasta pihalle.




Saku28

84/189

Raudan kanssa ongelmat voivat liittyad l&hinnd asennuksen aikana huolimatto-
masti liitettyihin liittimiin tai kuumenemiseen. Maailmalta tulleiden huhu-
jen mukaan monilla on ollut 1&hinnd yhdistelmd&n 040/PPC + BVision kanssa
ongelmia ldmpenemisen takia. Omalla kortillani 040 l&mpenee myds, tai
l&mpeni, aivan liikaa niin, ettei sitd kdrsinyt end& sormin kosketella.
Tuohon oiva lddke on sopiva jaddhdytysripa ja mieluusti myds tuuletin. Ennen
jaahdytystd pystyin kotelon reunasta etsimddan selkedsti paikan Jjota 040
lé&mmitti, mutta jadd&hdytyslevyn ja tuuletuksen lisadttydni kotelo on kaut-
taaltaan viiled. Sindll&&dn on parempi hieman liioitella tuota tuuletusta
kuin jattdd se kokonaan tekemdtta.

Ei tuuletuksella valttamatta ole selvadad vaikutusta siihen kuinka kone pysyy
ylhddlld. Ensimmdisend pdivdnd ohjaimen kanssa koneeni oli ilman lisdtuule-
tusta ylhddlld putkeen lopulta yli 10 tuntia, eikd@ se 1l8mmdn takia
esittdnyt mitddn temppuja. BVisionilla minulla ainakin toistaiseksi
lémpiavat vain nuo muistipiirit, itse Permedia 2 on ns. normaalin oloinen.
Toisaalta ei tuota Permediaa wvield tdysilla oikein missdan sovelluksessa
kdytetd, Jjoten tilanne voi muuttua senkin osalta. Ehkd tuo Warp3D-tuki Per-
medialle tuo sillekin kunnolla duunia, Jjoten asiaa pitd& tarkastella sen
julkaisun jdlkeen. My&skd&dn lisdvirran syodttdd +5V:n osalta levyaseman
liittimeen ei kannata unohtaa, unohtamista ei tosin vadlttdamdttd huomaa mi-
tenkddn, mutta varma on varmaa.

Kortilla, tai oikeastaan siind monitorin liittimen vieressd on vield sel-
lainen PS/2-1iit&nndn ndkdinen liitin sulkijalaseille. Tied& sitten,
minkdlaiset kakkulat tuohon sopii tai minkdlaista tukea tuo kaipaa, mutta
on ainakin olemassa. Tietty sille voi wvield Jonain pdivdnd 1oytyad ihan
jarjellistdkin kayttod, mutta toistaiseksi se on 1ldhinnd koristeena.

Softaongelmat

Suurin osa ongelmista liittyy yleens& softaan, ainakin omat kokemukset Jja
tuntemukset viittavat siihen. Tosin henkildkohtaisesti BVisionin kanssa on-—
gelmiin en ole vield tdrmdnnyt, vaan olen 1dhinnd koittanut selvitellsd,
ovatko nuo ongelmat todellisia. Paljon on uutisryhmissd ja postituslistoil-
la ollut asiaa ja asian viertda BVisionin ongelmista Jja toimattomuudesta.
Kuvaa ei tule lainkaan, ruutu on pimed, vain kdynnistyslogo tulee ndkymédan,
kuva tulee vain Amigan omasta liitdnndstd, pelit eivat toimi - siind alkua
ongelmalistasta. Tuosta huomaa helposti sen, ettd moni apua etsivd on en-
simmdistd kertaa tekemisissd Amigan ndyttdkorttien kanssa, tulee 1dhinna
mieleen omat kokeilut joskus CyberVision64/3D:n alkuaikoina.

Itse asiassa BVision—-ajurien ja muun tauhkan ajo ei voisi olla paljon hel-
pompaa. Selkedsti valmiimmat ndmd BVisionin mukana tulleet softat ovat kuin
aikoinaan CyberVisionin mukana tulleet. Listassa mainitut kolme ensimmdistéa
ongelmaa liittyvat suoraan siihen, ettei oikeaa ndyttodtilaa ole vield va-
littu lainkaan, ja viimeinen taas siihen tosiseikkaan, ettd vanhemmat pelit
eivdt tue CGX:88 vaan tydntdvat kuvansa vaikka vdkisin Amigan oman
liitdnnadn kautta. Ei tdtd nadyttdkorttia voi suositella henkildille, Jjotka
haluavat vakisin kayttd&& vanhoja ohjelmia ja muuta vanhempaa tai AGA-sof-
taa. Uusiakin ohjelmia 1l0ytyy aivan riittédmiin, niin ilmaisohjelmien kuin
kaupallistenkin puolelta.

Kaiken ihmeellisin ongelman aiheuttaja on se, ettd jotkut yrittdvat kayttaa
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vanhoja patcheja kortin kanssa, siis jotain AGAlla hyvin toimivia copper-
listaefektejd tms. WB:n taustalle luovia ohjelmia, jotka sotkevat itsensa
vdkisin kdyttiksen rutiineihin. T&mdn seurauksena vield kiroillaan sitd,
ettel systeemi toimi alkuunkaan. Kaikki patchit, jotka liittyvdt Jjotenkin
ndyttdodn on syytd poistaa, varsinkin jos ne sanovat tekevdnsd jotain hieman
erikoisempaa. Toki CGX:lle on olemassa vastaavia ohjelmia, joilla saa eri-
laisia efekteja ikkunoille ja ruuduille. Toisaalta tuollaisen taustaliu’un
saa varmasti paljon natimmin kdyttdmalld ihan normaalia kuvatiedostoa. Hel-
poiten vakaan systeemin saa, kun tyhjentdd levyn systeemiosion, kaivaa laa-—
tikosta pdlyyntyneet WB3.l-levyt ja asentaa kaiken puhtaalle alustalle.
T&dlld tavalla siirtyy tosin historiaan kaikki aikojen saatossa viilatut
asetuksetkin, mutta kuka kieltdd tekemdstd kopiota tarpeellisista Jarjes-
telmdtiedoista.

Toimivia apuohjelmia

Toimimattomuudesta voi yleensd syyttdd&8 huonoa ohjelmointia ja Amigan
jarjestelmdn kehittymisen unohtamista. Onneksi kaikki eivdt sitd ole unoh-
taneet, vaan toimivan ja kdyttdkelpoisen alustan saa rakennettua pienelléd
vaivalla. Itse tein tédyden tyhjennyksen systeemille, mink&d jdlkeen asensin
aikojen saatossa kateviksi osoittautuneet apuohjelmat uusiksi.

Yksi monipuolisimmista commodity-ohjelmista on MultiCX Jja nimenomaan sen
0S3-versio, joka toimii loistavasti systeemin tukena. Valikoihin keskitty-
nyt MagicMenu toimii mallikkaasti sekin. O0S:n omat informoivat valitsimet
ovat aika karuja ja ilmaantuvat aina tylsdsti vasempaan yldkulmaan, Jjoten
apuohjelma, jolla saa valitsimiin lisd@ad eloa on tervetullut. Varsinkin suu-
rella ruudulla keskitetty valitsin palvelee paljon paremmin, tdmdn homman
hoitaa katevdsti ARQ. Tuosta on olemassa myds uusi MUI-versio, mutta jos-
tain syystd en sitd vield ole asentanut. Ei ole vield tullut vastaan Tool-
manager 3:a voilttanutta ohjelmien laukaisualustaa.

Ruutukaappauksia kaipaa aina silloin t&ll6in, Ja CGX:n ruudun saa
ndppédrdsti talteen CyberGrab-ohjelmalla. Tiedostojen etsimiseen suurelta
kiintolevyltd tuo avun SimpleFind - jos se ei jotain 106ydd, todenndkdisesti

sitd ei ole. Karujen originaali-ikonien korvikkeeksi 1dytyy tunnettu
NewIcons, joka sekin tykkda toimia CGX:n kanssa yhteen tdysin rinnoin.
Siind osa kédtevistd ja omakohtaisesti toimiviksi todetuista pikku apuohjel-
mista, jotka tekevdt Amigasta mielekkdd&mmdn kdyttdd. Kaikki ndm&@ ja paljon
muita apuohjelmia 1oytda tietysti Aminetista.

Tadlla s&ldlla kuorrutettuna oman Amigani kayttdliittymd muotoutui mukavaksi
ja vakaaksi kdyttdd suhteellisen pienelld vaivalla. Toki muutoksia on aina
odotettavissa, kun ohjelmia lisdilee ja pdivittelee. Varsinaisia suurempia
ohjelmasovelluksia on tdssd turha listata, silld yleensd uudet kaupalliset
softat toimivat ongelmitta samaan tapaan kuin ennenkin.

Loppulurinat

Pahaa sanomista BVisionista ei t&hdn hdtddn 1oydy, se tdyttda ne odotukset
mitd sille olin asettanutkin. Kaikille Al1200:n tornittaneille sekd& PPC:11&
terdstadneille sita voi suositella. Tama juttu on kirjoitettu kutakuinkin
sen ensimmdisen viikon aikana, kun BVision oli kaytdssd ollut.
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Kirjoittajan tavoittaa sahkoOpostitse osoitteesta vek@sci.fi.

Lisdtietoa BVisionPPC:std 10ydat Saku #27:n Poweria!-artikkelista.

1.26 BVisionPPC - Pelittaako?

BVisionPPC — Pelitt&adko?
Vesa Konttinen
< ==
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Rajat uusiksi

Muutama kuukausi on tehnyt ihmeitd BVisionPPC:n ja PPC-turbon ohjelmistojen
suhteen. On tullut Warp 3D 2 ja ensimmdiset sitd jotenkin hyddyntdmddan pyr-
kivat demot ja pelin poikasetkin. Stormmesa ei sekddn jatd Permedia-piiria
kylmdksi, wvaan hyddyntdd kivasti piirin ominaisuuksia kolmion piirrossa. Ei
silld, ettd kortti ehtisi paljon huilailemaan normaalikdytdssdkddn, mutta
3D:n tuoksinassa ndistd grafiikan ihmeistd yleensd revitddn eniten tehoja
irti.

Warp-myrsky

BVisionin ilmestyttyd ei Warp 3D tukenut ollenkaan Permedia 2:n kivoja omi-
naisuuksia grafiikan piirrossa, vaan oli tyytyminen vain piirin muuten hie-
man rivakampaan ulosantiin AGAn jaljiltd. Ei ilman ongelmia selvitty
Warp3D:n uudestakaan tulemisesta version kaksi myotd. Ensimmdiset testit
menivadt harakoille koneen heittdytyessd seldlleen aina, kun jotain
hardware-kiihdytystd yritettiin ajaa.

Onneksi monella muullakin oli vastaavia ongelmia, eikd Warp 3D:n tekija Sam
Jordan voinut paljon ripedmmin ihmisten ongelmia hoitaa. 3DWorldin posti-
tuslista pursuaa ongelmista kdrsivien kirjoituksia Jja ratkaisuja niihin.
Noiden ratkaisujen joukosta omanikin kaivoin ja padivittelin CGX-kirjastoja
sun muuta oheiskamaa sekd tietenkin Warp 3D:n omia hardware—-ajureita.
Pdivitysten avulla aukesi vihdoin taivas ja homma lahti niin sanotusti rul-
laamaan. Ainoa harmi oli vield epédmddrdisesti kdyttdytynyt ruudunkdsittely,
jonka vuoksi vain ruudun yldreunaan piirtyi kuvaa Jja alareuna valkkyi
ik&vasti Stormmesan demoja testaillessa. Lopullisen niitin 161 MagicASL-va-—
litsinpdivitys, jonka joku oli todennut antavan vaarid tietoja ndayttoti-
loista.

MagicASL:n poistettuani pddsin vihdoin nauttimaan h&iridttdmadsta kuvasta.
Kiitettdvad osa demoista Jja ennen kaikkea nayttdvd Warp 3D Engine —-demo pe-
litti makoisasti - vai miltd tuntuu 1024x768x15bit kolmiulotteinen ndkyma
noin 20 fps siististi filteroituna. Se ndyttadd kivalta, eikd@ 640x480 sa-
moilla optioilla ndytd pahalta sekddn. Vielda kun tuolla tarkkuudella homma
pyorii koko ajan yli 35 fps, alkaa hieman hymyilytt&&. Mikd hienointa, tuo
Engine-demo on tehty tyystin ilman PPC:n apua, siis tdssd tapauksessa
040/25 MHz:n voimalla. Prossutehoa moinen ilmestys kuluttaa noin 70%, joten
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se kertoo jotain Permedia 2 -piirin kyvyistd hoitaa piirtoduunit omissa
oloissaan samalla kun 040 keskittyy johonkin laskennan tapaiseen.

Lisdd pokkod pesddn 1lyd kivasti myds Skyfly-demo, jossa pddsee lentelemddn
paperiliidokkien seassa hulppeassa vuoristomaisemassa. Tama demo kayttdd jo
hyddyksi PPC:n voimaa, mikd ndkyy ldhinnd piirtoetdisyyksissd. Eihdn tuota
tyhjadnpdivaista liitelyad pitkd@an jaksa, mutta vastaavalla tavalla toteutet-
tu lentosimulaattori voisi kiinnostaa pidempaddnkin. Stormmesan avustuksella
luodut OpenGL-demot keskittyvdt hieman vakavampiin aiheisiin ja tuovat
esiin ammattimaisemman ndkdkulman. Stormin demot piirtdvéat erilaisin var-
jostuksin ja peilauksin varustettuja kuvioita ja todellisia kappaleita
reaaliaikaisesti sekd esittelevat paljon muita efektejd. Permediaa ei kai-
kissa demoissa kdytetada hyoddyksi, mutta sitd ei wvalttamatta huomaa, koska
monet ndistd demoista ovat melko yksinkertaisia kuvioita. Toki PPC:n voima
noissa ndkyy, koska demoista on olemassa erikseen 68k- ja PPC-versiot.

Pelit Jja vehkeet

Varsinaisesti pelipuolella ei vield ole yhtddn valmista pelid, Jjoka tukisi
suoraan nyt tarjolla olevia parhaita, siis Permedia 2:n Jja PPC:n ominai-
suuksia yhdessd. Demot lupaavat hyvaa, eikd ominaisuuksista ole puutetta,
pitdd vain loytya Jjokunen rohkea kooderi urakoimaan ensimmdisid kunnollisia
pelattavia pelejdkin. Ja mitd nuo pelit olisivat? No,

Napalm

on hyva esi-
merkki nayttokortteja hyddyntédvastad strategiasta, jonka demoversio pisti jo
hieman sormenpddt syyhyamdan, tosin aikarajoitus hieman vdhentdd demon ve-
tovoimaa.

Toisaalta Napalm ei hyddynnd Permedian 3D-ominaisuuksia tai PPC:ta vield
lainkaan, vaan nayttdad ldhinnd mihin ndyttdkortilla terdstetty Amiga pys-—
tyy. Huikeita maisemia, monipuolisia vyksikoditd, mahtavia radjdhdyksia ja
parhaimmillaan kaksistaan tai useamman hengen voimin. Jos 3D-ominaisuuksia
halutaan hyoddyntdd, tulevat heti mieleen autot, ne vetdvdt. Kylld& koneessa
rahkeet riittavat, Jjos vain tekijoitd vield 1loytyy? Kovasti on kylld kes-—
kustelua mitd erilaisimmista peleistd postituslistoilla ndkynyt, joten ehkd
vield jonain pdivanad valon ndkee uusi Maanteiden Siat -peli?

Vield ei siis pddse upeita maisemia ja huikeaa pelattavuutta esittédvien
3D-pelien kimppuun, vaan on tyytyminen toistaiseksi odottamaan wuusia tuu-
lia. Omakohtaisesti t&dlld ei ole niin suurta merkitystd, mutta olisihan se
toisaalta kiva nadyttdd viimein, ettd Amigakin vield kykenee wuutuuspeleja
pydrittdmdan.

Kirjoittajan tavoittaa s&hkopostitse osoitteesta vek@sci.fi.

Lisdtietoa BVisionPPC:std 1loydat Saku #27:n Powerial!-artikkelista.

1.27 Get Connected Deluxe

< = = = = = = ==>

Get Connected Deluxe
Roni Ijas
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Ostettuani modeemin tarvitsin kunnon nettisoftat. Gentle Eyen Boogielle

olikin tullut uusi tulokas Get Connected -sarjaan, Get Connected Deluxe.
Hintaa CD:118 oli 620 mk ja se sisdltdd ohjelmat Miami Deluxe, IBrowse Ja
YAM.

CD:n asennusohjelma oli ehkd hieman hadmdréd, koska asennuslistan ohjelmien
selitykset puuttuivat. Miamin rekisterdinti ei sujunut ongelmitta, koska se
ei saanut vyhteyttd Miamin palvelimelle. (Tdm&n varalle ohjeissa oli
sdhkopostiosoite, johon MiamiDxRegistration-tiedoston voi 1dhettdd, minka
jalkeen saat sdhkopostiisi keyfilen.) IBrowsen asentaminen taasen onnistui
hyvin.

Miami on todella helppo konfiguroida, koska sen mukana tulee Miami Init
-ohjelma, Jjonka késkyttdmé&nd modeemisi ottaa yhteyden palveluntarjoajan ko-
neeseen ja muokkaa asetukset automaattisesti. IBrowse ei vield tue Javaa,
mutta muuten ohjelma on Amigan parhaita nettiselaimia nopeuden Jja
kdytettdvyyden puolesta. Get Connected Deluxe onkin hyvad ostos heti modee-
min jalkeen.

Get Connected Deluxe

Ohjelmat: Miami Deluxe, IBrowse ja YAM
Saatavilla: CD
Edustaja: Gentle Eye Ky, puh. (03) 363 0048

www.ge.vip.fi / ge@vip.fi

Hinta: 620 mk
Yleisarvosana: 98%

Kirjoittajan tavoittaa sdhkOpostitse osoitteesta roni.ijas@sci.fi ja héanen
kotisivunsa ovat osoitteessa www.saunalahti.fi/~jhanijas/.

1.28 HP Scandet 4P
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Kuvat: Paula-Christiina Wirtanen, Risto Maki-Petdys

Hankittuani SCSI-laajennuksen Al200:aani tuli tietenkin mieleen hyddyntdad
sitd esimerkiksi skannerin kaytdssd. Sopiva, kadyttamdttodmand ollut skanneri
olikin mahdollista lainata omaan kadyttodn ja testaukseen. Kyseinen laite
0li Hewlett-Packardin ScanJet 4P, eli ei aivan uusinta mallia oleva mutta
toimiva laite.

Kuva
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Skannerin mukana tuli Amigan omistajalle kaikenlaista turhaakin tavaraa,
kuten SCSI-kortti ISA-vdylddn (PC-maailmassahan SCSI on edelleen kutakuin-
kin eksoottinen laajennus) ja tietenkin skannausohjelmistoa. Ohjelmistoa
tuli tietenkin Windowsille sekd myds Macintoshille. Koska minulla on kui-
tenkin enemmdn kokemusta PC-maailmasta ja ohjelmistoakin oli mukana, niin
niinpd sitten pitikin ensin kokeilla laitteen toimivuutta P200:ssa Windows
98:11a.

Ohjelmistojen asennus sujui kohtuullisesti, perdti toisella asennuskerralla
kaikki tuntui onnistuvan. Itse kortin asennus ei mennytkddn vyhtd mallik-
kaasti: Windows 98 kylld tunnisti kortin tyypin, muttei kuitenkaan osannut
etsid omatoimisesti sille ajuria vaivattomasti. Pienen nysvaddmisen jalkeen
kuitenkin saatiin laite asennettua. Skannerin ajurin sdadoét wvield kuntoon
ja kokeilemaan: tuntui toimivan. PC-asennus siis tuntui sujuvan varsin hy-
vin (jos Windowsiin jokin asentuu jo toisella kerralla, niin on sanottava
menestyksen olevan jo varsin hyvadn). Sitten varsinaiseen asiaan eli skanne-—
rin testaamiseen Amigassa.

Itse laitteen kiinnittdminen Blizzardin SCSI-laajennukseen on tietenkin
vaivatonta. Mutta milld saisi sitten itse skannerin toimimaan? Laitteiden
mukana kun ajureita ja softaa Amylle ei todellakaan tule eikd Magic Bundle
—ohjelmistonkaan mukana tule lainkaan skanneritukea. Selailu Aminetissa
kuitenkin 10ysi tarkoitukseen ainakin BetaScan-ohjelman. Kaupallisista oh-
jelmista skannerituki 1lOytyy ainakin ImageFX:std. Itselldni oli valmiina jo
aikoinaan CU Amigan mukana tullut ImageFX:n vanha versio 1.52. Tuossa ver-—
siossa tosin on varsin puutteellinen ajurituki, ja Scandetin ajurin joutui-
kin ottamaan uudemmasta veriosta. Se kuitenkin toimi vanhemmassakin Ima-
geFX:ssad varsin hyvin.

Itse ajurin sd&adot kylld hadmmdstyttivat helppoudessaan: kdytanndssd Jjoutui
kirjoittamaan ainoastaan devicen nimen (eli Blizzardin SCSI-laajennuksessa
nimend on 1230scsi.device; "tavallinen" scsi.device on varattu IDE-lait-
teille) ja ID-tunnuksen (SCSI-laitteissa tunnus 10ytyy helposti laitteen
takaa) . Halutessaan asetuksiin on myds mahdollista lisdtd& haluttu oletus-
tarkkuus skannaukseen. Windowsin asetuksissa kiusanneita kaiken maailman
vadrimddrittelyjd ja muita ImageFX ei kysellyt.

Sitten virta pddlle ja kokeilemaan ensimmdistd testiskannausta. Hyvin tun-—
tui toimivan. Vanha ImageFX:n versio hieman hidasteli, mutta itse lopputu-
los oli hyvéd, ellei perdti loistava. Laite tuntui toimivan Amigassa parem-
min kuin Windowsissa — mikd ei kuitenkaan loppujen lopuksi mikd&n erityisen
iso yllatys ollutkaan. Itse skannatun kuvan kédsittely ja viimeistely onnis-—
tuu sekin ihan Amigan omilla ohjelmilla erinomaisesti. Tietysti ShapeShif-
terin ja Photoshop 5:n omistajat pddsevdt tdssd vaiheessa todella helpolla
PhotoShopin loistavien kdsittelymahdollisuuksien ansiosta, tuostahan 1oytyy
automaattinen roskienpostokin. Itse kdytin kuvien rajausten viimeistelyyn
ja muuhun sekd samaista ImageFX:8& ettd koneen mukana tullutta Photogenic-
sid.

Kuva BetaScan on kdyttdkelpoinen ilmaisohjelma skannaamiseen.

Kuva Koeskannaus Stardust-pelin kannesta. Uusimmissa koneissahan peli
itse ei toimi, mutta skannerin avulla voi kansikuvasta saada vaikka wvinhan

taustakuvan.

Ilmaissofta BetaScan tuntui soveltuvan sekin hyvin tarkoitukseen; Amine-
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tistd on saatavissa itse ohjelman lisdksi myds laaja valikoima ajureita
useille eri skannerille. Ohjelman liittymd on varsin selked; siindkin ase-
tukset ovat samantapaiset eli 1230scsi.devicen ja ID-numeron lisd@ksi pit&a
vain valita skannerin ajuri, Jja asennus on sitd mydten selva. Mikadli
kdyttdd ei muuten ImageFX:n tapaiselle kalliille ohjelmalle ole, niin téama
riittdd mainiosti. Kuvan jatkokdsittelyn ja rajauksen voi tehdd mainiosti
esimerkiksi Photogenicsilla. Joka tapauksessa skannerin tarpeen takia ei
ole syytda PC:td hankkia, skannaus onnistuu Amigallakin - kaiken 1lisdksi
helpommin ja paremmalla laadulla. Testattua skanneria ei ole end&8 wuutena
saatavissa, mutta kdytettynd sellaisen voi 1dytda kohtuuhintaan.

HP ScandJet 4P

Valmistaja: Hewlett-Packard Company
www.hp.com, www.scanjet.hp.com

Testattu: Amiga 1200, Blizzard 060/50 MHz, SCSI-Kit IV, 48 Mt RAM
Ohjelmat: ImageFX 1.52, Photogenics 1.2SE, BetaScan 1.26

Kirjoittajan tavoittaa s&hkopostitse osoitteesta mystica@sci.fi.

1.29 HP SureStore CD-Writer Plus 7200i

< = = = = = = ==>
HP SureStore CD-Writer Plus 72001
Teksti ja kuvat: Risto Mdki-Petdys

Kiintolevyn taytyttyd uhkaavasti tuli tarve hankkia jonkinlainen suuren ka-
pasiteetin tarjoava vaihdettava media. Kilpailijoina olivat Iomegan Zip Ja
Jaz sekd polttava CD-asema. Zip olisi miellyttdnyt hintansa puolesta, mutta
monella tuttavalla ei moista asemaa ole, joten sisdinen IDE-asema saattaisi
kdyda tyoldaksi. Ulkoinen Zip-Plus—-asema tai Jaz olisi kdynyt, jos konees-
sani olisi ollut SCSI-ohjain, mutta Zip-Plussan rinnakkaisporttisovitin ei
toimi Amigan ohjelmiston kanssa. Tdten pdddyin polttavaan CD-asemaan.

Hintoja selailtuani ja tuttavien kertoman perusteella totesin HP:n Suresto-—
re+ 7200i:n itselleni sopivaksi. Poltin on CD-RW, sisdinen ja kiinnitetédan
IDE-liitd@ntddn. Asema polttaa CD-R:t sekd CD-RW:t tuplanopeudella, lukee
kuusinkertaisella nopeudella ja tukee Disk-At-Once-toimintoa. Asema maksoi
tuolloin Cruz Brokerissa 1460 mk.

Kuva

Poltto-ohjelmistona olen toistaiseksi k&@yttdnyt MakeCD:n rekisterdimdatontad
versiota, joten Disk-At-Once on jadanyt vield kokeilematta. T&hdn mennessé
olen polttanut seitsemdn levyd (yksi uudelleenkirjoittava ja yksi multises-
sio), eikd@ ole tullut wvield vyhtd&n frisbeetd, wvaikka aluksi turhaan
pelkdsin kavereiden epdonnistuneita kokeiluja PC-ympdristdssad. Testattu Ma-—
keCD 3.2a asentuil erittdin helposti. Asennettaessa tarvitsi tietdd lahinna
aseman tyyppi (tdss& tapauksessa ATAPI) ja sijainti vaylé&ssa.

Kuva
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Ensimmédisessd poltossa kiintolevylld ei millddn riittd@nyt tilaa imagelle,
joten jouduin polttamaan suoraan levylle. Koneen nopeus olisi MakeCD:n mu-
kaan riittanyt ainakin 64-nopeuksiseen polttoon nykyiselldd@n, joten imagen
teolla el sindnsd olisi ollut juurikaan merkitystd@ enkd sitd nykyddnkaan
juuri kayta. Kdytin 8 megan puskuria polton aikana Jja poistin varmuuden
vuoksi kaikki turhat apuohjelmat tausta-ajosta, mutta puskuri ei ollut
ldhelldkéaddan tyhjentya lukuunottamatta kdynnistyslevyn varakopiota, jossa
0li noin 8500 pientd tiedostoa. Puskuri ndytti tyhjentyneen kesken polton,
mutta levy toimi silti tdydellisesti.

Ainoa ongelma oli siind, ettd tein levystd multisession Jja laitoin
tietdmattdni molemmille sessioille saman nimen. Testaamani tiedostojdrjes-
telmédt sekd Linux lukivat vain jadlkimmdisen session. En tiedd Jjohtuiko se
virheestédni, ohjelmistojen puutteellisuudesta vai silkasta osaamattomuudes-
ta, mutta rekisterdimédtdn IDEFixin CacheCDFS avasi valikon, Josta pystyin
valitsemaan, kumpaa sessiota haluan lukea. Ongelma tdssd tapauksessa on se,
ettd molemmilla sessioilla on sama nimi, Jjoten oikea sessio piti tunnistaa
aikajdrjestyksen mukaisesti.

Vaikka DAO:ta en pystynyt kdyttdmddn, tein kokeeksi vyhden kopion alku-
perdisestd levystd. CD oli Macin HFS-formaatissa Jja ndytti kopioituneen
tdydellisesti, vaikka MakeCD ndytti mittareillaan kummallisia lukemia: CD-
polttomittari meni loppuun ennen kiekon valmistumista ja naytti 650 Mt,
vaikka kiekon piti muiden mittareiden mukaan olla 740 Mt. Koska Catweaseli-
ni on huollossa, saan vain yhden aseman kerrallaan koneeseen kiinni ja jou-
duin tekemddn kopion imagen valitykselld.

Hammdstyksekseni koitui ilmeisesti bugi MakeCD:n ATAPI-polttoajurissa. Koko
CD-R:n sulkeminen polton yhteydessd aiheutti virheilmoituksen tuntematto-
masta komennosta. Pa&tin kuitenkin ottaa riskin ja polttaa kopion. Onnekse-—
ni levyn sulkeminen onnistui kuitenkin polton jdlkeen CD-R-toimintovalikos-—
ta. Kyseistd vikaa lukuunottamatta MakeCD:ss& ei ole ollut muuta haukutta-
vaa, tosin suomenkielinen lokalisaatio on vield toistaiseksi puolikielinen
ja sisd@ltdd paikoitellen omituisia k&anndksia.

Testasin polttamiani levyjd naapurin PC:11&, ja harmikseni Windows 98 ei
ndyttanyt lukevan niitd. MakeCD tekee oletuksena 8+3:n merkin ISO 9660
—-kiekkoja Rock Ridge —-laajennuksella. Surkuhupaisaa, ettei DOS-pohjainen
kayttojadrjestelmd osaa edes hyddyntdad vyksinkertaisempaa tiedostojarjes-—
telmdd. Luulen, ettd Windows meni paniikkiin 1dytdessddn kiekolta wuseita
tiedostojdrjestelmid. SuSE 5.3 Linux kuitenkin osasi lukea polttamiani
kiekkoja. Sain sen lukemaan multisessiokiekosta vain viimeisen session.

AiZni-CD:n polttoa en ole vielid toistaiseksi kokeillut, mutta aseman mukana
tullutta CD-RW:td on tullut testattua. Ensimmdiselld kerralla kiekosta tuli
vajaa, koska ohjekirja ilmoitti levyn kapasiteetin todellista pienemmdksi.
Amigalle el ole vield toteutettu PacketCD-ohjelmistoa, Jjoten Jjouduin CD-
RW:n osalta tyytymdan levyn tyhjennykseen ja uudelleenkirjoitukseen. Taméan
sekd CD-RW-levyjen korkean hinnan (CD-R-levyjd saa alle kymmeneen markkaan
kappale, kun CD-RW-levyt maksavat kymmeni& markkoja) takia Amigalla ei
vield hirvedsti hyddy CD-RW-asemasta, ellei sitten halua s&ddstdd8 luontoa
valttamalld frisbeitd. T&hd&n tarkoitukseen taas Zip tai Jaz lienee
kdtevampi, koska niitda voi kayttdd kuten kiintolevyd tai korppuasemaa.

HP SureStore CD-Writer Plus 72001
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Valmistaija: Hewlett-Packard Company
www.hp.com
www.hp.com/go/cdr

Myyja: Cruz Broker
www.cruzbroker.fi
myynti@cruzbroker.fi

Hinta: 1460 mk (3/99: 1339 mk)

Sisdltaa: sisdinen CD-RW-asema
IDE-kaapeli + kiinnitysruuvit
kdyttoohjekirja

ohjelmistoromppu (PC:1lle)
1 tyhj& CD-R-levy
1 tyhjad CD-RW-levy

Takuu: 12 kk

Kirjoittajan tavoittaa s&hkOpostitse osoitteesta bass.cadet@sci.fi.

1.30 IOBIlix-laajennuskortti
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Ostettuani Delfina-danikortin hankin MultiFaceCard III:n, jossa oli kaksi
sarjaporttia ja yksi rinnakkaisportti. Sittemmin ajauduin verkkoa pitkin
kauppaan ja tilasin itselleni Amiga-maailman nopeimman Zorro-III-vayldisen
grafiikkakortin, Picasso IV:n. MultiFaceCard III toimi hyvin, kunnes menin
rikkomaan sen ROM-piirin, jossa oli kortin MFC-III.resource-tietoja. ROM
rikkoutui epdtdydellisessa kdsittelyssd, eikda AutoConfig endd korttia
loytanytkdan.

Puolisen vuotta kdsittelin sarjaportille tulevia tietoja koneen oman sarja-
portin kautta, kunnes ryhdyin taas korttiostoksille ja tilasin wuuden I/O-
kortin, Jjoka wvastasi tédysin odotuksia... Ainakin melkein, silld en-
simmdisend viikonloppuna en saanut modeemia toimimaan kaapelin takia.

Miksi IOBlix eikd HyperCom?

HyperComista eri Amigoihin mahtuvine variantteineen on noussut viime aikoi-
na suosittu sarjaliikenteen jatke. IOBlixid vastaava HyperCom-3Z on kuiten-—
kin vain satasen pari halvempi ja siind on vain kaksi sarjaporttia ja vyksi
rinnakkaisportti eikd juuri muuta. IOBlix sis&ltdad neljad sarjaporttia, vyh-
den rinnakkaisportin (laajennettavissa kahteen) Jja yhden langattoman infra-
punaportin.

IOBlix vaantdd 460 000 bps jokaisella neljadlld sarjaliikennekanavalla sama-
naikaisesti ja kuormittaa prosessoria vain noin 0,11% - 1,30% riippuen
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kdytdssa olevien kanavien madrdstd ja tehosta (mitattu Executivella, suo-—
raan muistiin/laitteelle). Kuormitusta voi vdhentdid ostamalla 1lisd&d FIFO-
puskurimuistia.

Ensitesti wvakuutti

Perinteisin lisdlaittein sarjaportteja tarvitaan vain yksi tai kaksi, joten
nopeus on pddtd huimaava ainakin ndin taas vakioportista eroon pddseelle.
Ensikokemukset IOBlixistd olivat mielettdmdt. Endd ei tarvinnut odottaa
sisdisen sarjaportin aiheuttamia viiveitd, vaan pddsin helposti modeemin
tarjoamiin maksiminopeuksiin verkkoja surfaillessa.

Ongelmiakin tuli, mutta ne eivd@t johtuneet kortista, wvaan koneessani on yk-
sinkertaisesti liian vahadn muistia. Internetissd rajat kun tulevat nopeasti
vastaan varsinkin raskaita sivuja katsellessa. Etenkin Amiga-uutisiin pe-
rehtynyt tsekkildinen palvelu osoittaa kuinka hidas vakiosarjaportti on
(www.realdreams.cz/amiga) . Sittemmin Czech Amiga News onkin keventdnyt si-
vujensa kokoa, mutta IOBlixin tehon ehti tuntea...

Tsekkildn Amiga-uutisten latautuminen kesti vakiosarjaportilla noin 30 se-
kuntia, nyt se ehti ruudulle noin 8 sekunnissa Bestin 28800 bps modeemilla-
ni, josta irtosi parhaimmillaan 8150 cps tiedostoja siirrellessd. Normaa-
listi sain vain 2000 - 3200 cps kopiointinopeudeksi. Ongelmia aiheuttaa
vieldkin Amigani prosessorikortin huono muistinké&sittely, mutta nyt koneeni
jaksaa kuitenkin kohtalaisesti vd@dntya pitkin sille annettuja tehtdvia.

Uusi-vanha tulostin tulilinjalle

Ostin helsinkildisestd Cruz Brokerista (www.cruzbroker.fi) kauan ihailemani
HP PaintJet XL:n, Jjolle olisi IOBlixin EPP/ECP-rinnakkaisportista hydtya.
Samalla sain idean vanhan Citizen Swift 24:n myymisestd Jja sainkin siita
ruhtinaalliset kymmenen markkaa. Noh, pddsinpdhdn eroon mokomasta. Kiersin
pitkin Helsinkid etsimdssd HP:1lle mustekasetteja, mutta mistddn ei 10yty-—
nyt. Onneksi Haagan Novosys (www.novosys.fi) onnistui tilaamaan minulle
sellaiset. Tilasin parit sarjat saman tien.

Mustetilaukseni saapumista odotellessa aloitin tutkimuksen. Tulostin vaati
melkoisesti putsaamista, mutta kun muovipinta oli taas saatu esille lika-—
kerroksen alta, saattoi sen kytked IOBlixiin. L&ysin sopivan ajurinkin Ami-
ga Format CD-ROM #25:1td. Ajuri paketista, muiden ajureiden sekaan
(DEVS:Printer/HP_PaintJet), SetDevice-ohjelmalla printer.devicen uudellee-
nohjaus oikeaan laitteeseen ja Prefs/Printerilld loput asetukset kuntoon.

Latasin tekstieditoriini (CygnusEd) testitekstin Jja kokeilin tulostusta.
Tkdva kylld musteet olivat aivan lopussa, Jjoten Jjouduin katsomaan missé
tankissa olisi vield jotain ja@ljelld. Punaisessa oli vield muutama tippa,
joten kokeilin sitd. Tulostus onnistui jotenkin kummallisesti vain jos tu-
lostaa kaksi kertaa saman tekstin tai grafiikan. Tekstid kuitenkin tuloste-
lin, Jja se nédytti todella tekstiltd siitd huolimatta ettd muste oli aivan
lopussa. PaintJet tulosteli kylld ahkeraan, mutta kun mustetta ei ollut,
niin paperillekaan ei mitdadn ilmestynyt. Voin Jopa valita, mitd porttia
kdytan tulostamiseen, silld HP:ssd on sekd sarja- ettd rinnakkaisliitanta.




Saku28 94/189

Laajennettavuus on valttia

IOBlixissd on kalleimmista korteista tuttu ominaisuus: kortin sisdisille
PCI-vadylille saa asennettua lisdtauhkaa, mikd puolestaan antaa heti arvoa
lisdda. Vastaavaan pystyvat mm. Picasso IV, Delfina Lite yms. IOBlix tunnus-—
taa pian ainakin kahdenlaisia lisdmoduuleita: Ethernet (SANA, 10 tai 100
Mbps, RJ-45/BNS, valmistuu kesdlld 1999) ja ddnikortti (AHI, full-duplex,
DSP, 48 kHz playback/save, valmistuu kesdlld 1999). Lisdksi kortin FIFO-
puskuri (vakiona 64 tavua) on laajennettavissa kahdeksaan kilotavuun asti.

IOBlix-kortteja voi samassa koneessa olla yhteensad viisi, joissa kussakin
korkeintaan nelj& sarjaporttia, kaksi rinnakkaisporttia ja yksi infrapuna-
portti. Kortin infrapunaliitédntd tuo kdyttdjadn ulottuville eksoottisemmat
infrapunaliitdanndlld varustetut tulostimet, mikdli vain ajureita 1oytyy.

Suosittelen IOBlixia korkeahkosta hinnasta huolimatta kaikille himosurfa-
reille! Normaalisti kuvat latautuvat hitaasti, koska kone joutuu kadsitte-
lemddn ja siirtdmd&n dataa samaan aikaan, mutta IOBlix korjaa tamdn puut-—-
teen kertaheitolla. Kortti sopii myds vaativampaan tarpeeseen vakuuttavien
vakio-ominaisuuksien ja reilun laajennusvaransa ansiosta.

IOBlix—-laajennuskortti
Valmistaja: Eyetech Group Ltd
The 0ld Bank, 12 West Green

Stokesley, TS9 5BB, UK

Puh: +44 164 271 3185
Fax: +44 164 271 3634

www.eyetech.co.uk

Myyja: Amigator, puh. (02) 234 5333
http://www.sip.fi/~aho/
aho@sip.fi

Hinta: 990 mk

Testattu: Amiga 4000, 68040/30 MHz

2 Mt Chip + 12 Mt Fast

Picasso IV, Paloma IV, Delfina Lite
Hewlett-Packard PaintJet XL

IOBlix 1.3

Nopeus: sarjaportit 460 000 bps
rinnakkaisportit 500 000 bps
infrapuna 2,0 Mbps

Protokollat: sarjaportit RTS/CTS (9-pin)
rinnakkaisportit SPP/PS2, ECP/EPP, ECP/PS2 (25-pin)
infrapuna (IrDa) Wireless Send/Receive (4-pin int)
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1.31 Amiga ja kiintea Internet-yhteys
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Amiga Jja kiinted Internet-yhteys
Janne Pikkarainen
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Modeemit véistyvat pikkuhiljaa nopeampien vaihtoehtojen tieltd Internet-
kdytdssa. Puhelinyhtidt tuputtavat ISDN:&& kuluttajille ldhes védkisin, mut-
ta itselleni tarjoutui mahdollisuus vield parempaan vaihtoehtoon: asuina-
lueellemme rakennettiin kiinted Internet-yhteys, Jjota toki itsekin péaatin
hyédyntaa.

Alku aina hankalaa. Kdytdssdni on lautamallinen A1200, Jjohon ei pahemmin
Ariadnea laiteta. N&in vaihtoehdoksi j&i kourallinen cnet.devicen (beta-as-—
teella oleva PCMCIA-verkkokorttiajuri) ohjetiedostossa mainittuja PCMCIA-
verkkokortteja. Pahaksi onneksi kortit olivat merkiltddn varsin eksootti-
sia, eikd tutuilla Amiga-jdlleenmyyjilldkddn ollut varastoissaan ainokais-
takaan verkkokorttia.

Alkoi suunnaton korttien etsiminen niin lehti-ilmoitusten kuin verkkosivu-
jenkin avulla. Noin viikon etsimisen jadlkeen tdrppdsi. Erds helsinkildinen
pikkufirma myi CNetin PCMCIA-verkkokorttia, vieldp&d tarkalleen samaa mal-
lia, joka oli mainittu cnet.devicen ohjetiedostossa.

Kuva

Kdvin ostamassa kortin (490 mk), kytkin sen koneeseen ja kdynnistin MiamiI-
nitin. Jdnnitykselld katselin, miten MiamiInit nuuski DHCP:t&d. Noin puoli
minuuttia td&td osoitteenjakopalvelinta pahkdiltyddn se 1oysikin kaiken tar-—
peellisen ja pyysi tallentamaan asetukset. Tein tydtd kédskettyd ja kdynnis-—
tin Miamin.

"Hui! Sehdn toimii!" Kaksi sekuntia Online-nappulan painamisen jdlkeen Mia-
mi ilmoitti olevansa linjoilla. Kylldhdn se sitd olikin - AmIRC, AmFTP, IB-
rowse Jja kaikki muutkin ohjelmat toimivat huomattavasti rivakammin kuin en-—
nen. En tdtd kirjoittaessani ole vieldkddn oikein tottunut siihen, etta
postit tulevat YAMilla kotiin 2 Mbit/s. :-)

Ei niin hyvd&, ettei jotain pahaakin. A1200 on todellinen s&ddstdmalli, Jjo-
ten myds sen PCMCIA-portista puuttuu yksi kondensaattori. Se ei haittaa
muutoin kuin ensimmd@isen kdynnistyksen ja joidenkin harvojen reboottien yh-
teydessd. Ongelma ilmenee Miamin kdynnistyessd, Miami valittaa ettei 1oyda
korttia. Onneksi ratkaisukin on helppo - PCMCIA on ns. "hot pluggable"
-vdyld eli kortin voi irrottaa ja laittaa takaisin virran ollessa pdaalla.
"Verkkokortti irrota ja kiinnitd" -operaation jdlkeen kaikki toimii taas
normaalisti. Ellei tatd sindnsd melko harmitonta ongelmaa kestd Jja tunnet
kolvin pysyvan kddessdsi, niin cnet.devicen mukana toimitettava rakennusoh-
je poistaa ongelman pysyvasti.

Kaiken kaikkiaan olen kuitenkin verkkokortin toimintaan erittdin tyy-
tyvdinen, ajurit toimivat vakaasti ja nopeasti, eikd& wvirheitd siirrossa
esiinny. Verkkomme sisdinen nopeus on 10 megabittid sekunnissa ja testasim-
me naapurini (jolla A1200T/060/Ariadne) kanssa, millaisiin nopeuksiin siinda
ylldmme. Naapuri tuli purkkiini muutamaa suurehkoa (5 megatavua) testitie-—
dostoa siirtdmddn. Jo telnetin avulla tiedostot 1liikahtivat noin 150-200
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kilotavua sekunnissa, FTP-yhteyden kautta luultavasti vield vauhdikkaammin.

Verkkomme tekniikasta:

- Sisdinen (talonyhtididen vdlinen) nopeus 10 megabittid/s

- Nopeus kannuun asti (reititin, postipalvelin, proxy ym.)
2 megabittid/s, yhteys hoidetaan radiolinkilla

— Nopeus kannusta eteenpdin 64 kbit/s, tdtd lukiessasi luultavasti
jo 256 kbit/s

Lisdtietoja:

http://kannu.hai.fi
ftp://ftp.sunet.se/pub/aminet/hard/drivr/cnetdevice.lha (76 kt)

1.32 Mitsumi CR-2801TE

<== = = = = ==

Mitsumi CR-2801TE

Jarmo Piippo
< = = = = = = ==>

Aina siitd asti, kun hankin ensimmdisen CD-soittimeni 1986, olen haaveillut
mahdollisuudesta danittdd itse CD-levylle. Viime vuoden marraskuussa ldysin
lopultakin kohtuuhintaisen CD-tallentimen, IDE-liitdntdisen Mitsumin. Alku-—
perdinen haaveeni ei kuitenkaan ole vield aivan tayttynyt, vaikka CD:1lle
kirjoitus nyt onnistuukin. Ensinndkin analogisista l&hteistd &d&dnitys vaati-
si l6-bittisen &&nikortin, Jja toiseksi Mitsumia ei ilmeisesti tule saamaan
kovinkaan pian toimimaan DAO-tilassa Amigan poltto-ohjelmilla, Jjoten kat-
kottomien &ddnilevyjen teon saa unohtaa.

CR-2801 on tavallisen CD-ROM-aseman kokoinen ja ndkdinen lukuun ottamatta
etupaneelin kahta ledi&d. DISC-valo palaa kun asemassa on levy, ja Read/Wri-
te-valo palaa vihrednd asemalta luettaessa ja punaisena sille kirjoitet-
taessa. Aseman lukunopeus on vain 8-kertainen, mutta silti se on taydelld
nopeudella pydriessaan selvasti ddnekkddmpi kuin wvanha NECin 4x CD-ROM-ase-
mani. A&ni on kuitenkin aivan siedettidvid normaalikidytdssid. Asemasta on ole-
massa myds SCSI-liitdntdinen malli, joka on muuten tdysin identtinen IDE-
mallin kanssa, mutta levedmmdn liittimen takia siit& on jatetty digitaali-
sen audion l1&htdliitdntd pois. Valittavissa on myds vain hiukan kalliimpi
malli CR-4801TE, jonka kirjoitusnopeus on 4-kertainen, ja jonka puskuri-
muistin koko on 2 Mt. Asemasta 10yddt lisdd tietoa tamd@n Sakun artikkelista

Mitsumi CR-4801TE

Poltin on koneessani liitettynd Power Flyer -EIDE-ohjaimen kakkosliittimeen
yvksinddn masteriksi, ja molemmat kiintolevyni ovat ykk&sliittimen kaapelis-
sa. Mitddn ongelmia ei siirtonopeuden suhteen ole ollut, kuten oletettavis-—
sa olikin (Flyerin maksiminopeus on 16 Mt sekunnissa). Aseman pitdisi toi-
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mia moitteetta myds Al200:n emolevyn IDE-liitdnndssd, mutta itse en ole
sitd vield kokeillut. Mitsumilla poltetut levyt ovat toimineet mukisematta
kaikissa CD-ROM-asemissa ja CD-soittimissa, Jjoissa olen niitad kokeillut,
joten laitteen polttojdlki on yhteensopivuudeltaan erinomainen. Testaukseen
osallistui neljd CD-ROM-asemaa ja kolme CD-soitinta, Jja tietysti poltin it-
sekin toisti omat levynsd hyvin. :)

Wanna MakeCD, or No CD?

Mitsumin kdyttdjan polttosoftavaihtoehdot ovat vdhissd. Ikdva sanoa, mutta
valittavana on ainoastaan MakeCD, tai sitten edessd on PC:n hankinta, jotta
pddsee (tail joutuu) kayttdmd&n aseman mukana ilmaiseksi tulevaa ToGo!-oh-—
jelmaa Windows 95/98:ssa. CR-2801 toimii 1luotettavasti Ja virheettomisti
MakeCD:11& sekd luettaessa ettd kirjoitettaessa. Kokeiltavana oli ohjelman
versio 3.2b (11.3.99), Jjoka lievistd kayttoliittymd&n toiminnan omituisuuk-
sistaan huolimatta on varsin kelvollinen poltto-ohjelma.

Valitettavasti Mitsumin onnellisen omistajan suupielet kddntyvat kuitenkin
MakeCD:n kohdalla dramaattisen jyrkdsti alaspdin: ohjelma ei nimittdin tue
aseman DAO-moodia (Disk At Once). Musiikkilevyjen tekoon jd& siis ainoas-
taan TAO (Track At Once), Jjolla poltettuun levyyn tulee aina kahden sekun-
nin mittainen tauko automaattisesti jokaisen kappalemerkin kohdalle. Ma-
keCD:n dokumenttien mukaan aseman pitdisi pystyd@ polttamaan levy myds
TAO:na ilman kappalevdlejd, "TAO without gap", mutta miss&&n ei kuitenkaan
kerrota, kuinka sitd voisi kokeilla tai ovatko kappaleenvaihtokohdat kui-
tenkaan hdiridttomid. Ongelma ei ilmeisesti edes rajoitu vain Mitsumin ase-
miin, silld Amiga Formatin lokakuun 1998 numerossa sanottiin, ettei MakeCD
tue DAO-polttoa milld&n ATAPI-asemalla. Ymm&rrdn tuon kylld, mik&li poltti-
met vaativat ohjelmalta mallikohtaisia ratkaisuja DAO-tuen Jjarjestdmiseksi
IDE-liitdanndn kautta, mutta jos eivadt vaadi, niin ihmettelen todella suu-
resti, miksei sitd@ tueta.

Toinen kokeilemani ohjelma on BurnIT. Ohjelman valmistajan kotisivujen mu-
kaan sen pitdisi tukea Mitsumia, silld se on yhteensopivien asemien listal-
la, mutta listan mukaan sitd ei ole kuitenkaan testattu. Omituista. Itse en
saanut sitéa tunnistamaan CR-2801:té&a lainkaan ainakaan Aminetistd
loytdmallani ohjelman versiolla 2.20. Noh, vaikka se toimisikin, niin eipa
se mitdan auttaisi, silld yhteensopivuuslistalla luki Mitsumin kohdalla ty-
lysti "CDR supports only TAO".

Kolmas polttosofta, MasterISO, tukee (Amiga Formatin mukaan) CR-2801:t4&,
mutta MasterISO on harmi kyll&d ulkona téastd kilpailusta ainakin minun osal-
tani, koska se vaatii AsimCDFS:n, joka on saman valmistajan tekemda CD-tie-
dostojdrjestelmd. Ohjelmien yhteishinta riehuu tiet&d&kseni tuhannen markan
tasolla, mikd on vahdn liikaa pelkdstddn CD-polttokdyttddn tulevasta ohjel-
masta. Sehd&n on ldhes yhtd kallis kuin itse asema oli! Eri asia olisi, jos
tarvitsisin kayttodni muitakin AsimCDFS:n tarjoamia erikoisominaisuuksia.

Sitten on vield se neljds vaihtoehto... Mitsumin mukana toimitetaan ilmai-
seksi CeQuadratin ToGo! 4.5 —-poltto-ohjelma Windows 95/98:1le. Itse en ole
voinut kokeilla kyseistd ohjelmaa lainkaan, koska en ole vield tullut sen
tarvitsemaa PC-vekotinta hankkineeksi. Ohjelman pitdisi kuitenkin tukea
tdydellisesti CR-2801:n kaikkia ominaisuuksia, myds DAO-polttoa. Ohjelman
kanssa samalla CD:11& on myds polttimen asennusmanuaali HTML-muodossa. Toi-
von TODELLA hartaasti, ettd Amigan polttosoftien wvalmistajat saavat pian
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aikaiseksi DAO-tuen myds halvoille ATAPI-asemille, silld uskoisin, etta
suurin osa CD-tallentimen hankintaa suunnittelevista amigisteista ei ole
aikeissa kayttdd siihen kottikdrryllistd rahaa saadakseen utopistisen hie-
non SCSI-mallin. Ellei DAO-tukea tule, en voi suositella t&dtd poltinta Ami-
ga—-kayttoodn, ainakaan muuhun kuin pelkkien datalevyjen tekemiseen.

Mitsumi CR-2801TE

Valmistaja: Mitsumi
WwWw.mitsumi.com
www.mitsumi.de (Shockwave-sivut)

Edustaja: Websales, Oulu, websales.matrix.fi
Hinta: 1395 mk (ostohetkelld, marraskuu 1998)
Sisdltaa: CD-R asema, IDE-kaapeli (2-paikkainen), audiojohto PC:n

ddnikortille, kiinnitysruuvit, manuaali, mainoksia, 3
tyhjdd CD-R-levyd (Mitsumi), ToGo! 4.5 HD-levyke Jja
CD-ROM, Magix Music Maker CD-ROM, AOL Internet CD-ROM

Testattu: Amiga 1200, 32 Mt, 68060, Power Flyer EIDE-ohjain
Liitanta: IDE/EIDE (ATAPI, PIOO0 - PIO3), myds SCSI-malli olemassa

Standardit: IS09660, Digital Audio (CD-DA), Photo CD, CD-I,
Multi-Session, XA (extended architecture)

Formaatit: CD-DA, CD-ROM (Mode 1 ja 2), CD-ROM XA (Write 2, Form 1
ja 2), CD-I (Mode 2, Form 1 ja 2), Enchanced CD
levykoot 8 cm ja 12 cm

Nopeus: 8x luku, 2x kirjoitus, 512 kt puskuri
hakuaika 200 ms (full stroke: 470 ms)

Liitdnnd&t: IDE (tai SCSI), virta, analog audio, digital audio
out (ei SCSI-mallissa), stereokuuloke (sdddettava)

Kulutus: +5vV 2,0A max., +12V 2,8A max.
Mitat: 146,0 x 41,3 x 203,0 mm (L x K x S)
Paino: 1,2 kg

1.33 Mitsumi CR-4801TE

< = = = = = = ==>
Mitsumi CR-4801TE
Vesa Konttinen

Mitsumin CR-480l-asema Amigassa ndyttdd ainakin aluksi aivan toimivalta
ratkaisulta. Ohjelmistona oli atapi.devicen demoversio 119.8 (11/12/98) ja
MakeCD:n demoversio 3.2b. MakeCD 16ysi kivuttomasti Al200:n IDE-vadyl&an
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tokdtyn Mitsumin atapi.devicen kautta wunit O:na. Asemaa el tarvitse
valttamattd edes mountata systeemiin, wvaan MakeCD kayttdd sitd suoraan ata-
pi.devicen kautta. Voisi kuvitella, ettd ilman mounttausta toiminta olisi
rivakampaa, silld& tuolloin Workbench ei yritd asemaa miss&d&n vdlissad tar-
kistella. Kaytdnndssd silld ei liene suurta merkitystd, mutta polttavaa
asemaa kdytetddn kuitenkin useimmiten vain polttamiseen, Jjoten silloin sen
voi jattdd mounttaamatta. Ellei erikseen omista lukevaa asemaa, niin tie-
tyissd tilanteissa tiedostojen kopiointi polttamista varten kuitenkin han-
kaloituu, jolloin tietenkin tdmd ainokainen CD-asema on pakko mountata mu-—
kaan systeemiin.

MakeCD nayttdd pddllepdin ihan fiksulta polttosoftalta, eikd lyhyehkdn tu-
tustumisjakson jadlkeen ole endd suuria vaikeuksia tietdd, mistd mitdkin ta-
pahtuu. Ellei kuitenkaan ole aikaisemmin ndhnyt ja kokeillut mit&d&n poltto-
softaa, el MakeCD ole aivan helpoimmasta pddstd. Asetuksia on enemmdn kuin
ndkemissédni tai kokeilemissani PC:n vastaavissa ohjelmissa, Jjoten niiden
merkitystd joutuu vdlilla etsiskelemddn manuaalista. Kaikin puolin kattava
paketti ohjelma kuitenkin on, enkd ensi hatddn mitddn suurempia puutteita-
kaan siitd 1loyda. Sen sijaan ohjelmassa on tukku mukavia ominaisuuksia,
joita kaipaisi myds "suuren massan" polttosoftiin, kuten erittdin selkedsti
toteutettu polton seuranta, josta ndkee koko ajan puskurien tilan, poltto-
nopeuden, siirtonopeudet jne. Tuosta on paljon hydtyd, kun haluaa tarkistaa
oman laitteiston suorituskykyd samalla kun vaikka simuloi varsinaista polt-
toa.

Asemaani on pdivitetty PC:11&4 uusin firmware 2.03 (flash-pdivitykset saa
imuroitua valmistajan kotisivulta), joten se tukee nykyisellddn jo 80 mi-
nuutin mittaisia levyjad, eikd Mitsumin alkuaikojen ongelmista ole tietoa-
kaan. MakeCD:n kanssa minulla ei ollut mahdollisuutta tuollaista pitkaa le-
vyd kokeilla, joten en tied&, tukeeko MakeCD edes sellaisia. Manuaalissa ei
pitkid levyj& mainita mutta sanotaan, ettd ohjelmassa on automaattinen koh-
delevyn koon tarkistus, joten jos tuosta voisi jotain pddtelld, homma saat-
taisi toimiakin.

Aluksi testasin varminta polttotapaa, eli tehd&&n image halutuista tiedos-—
toista ja dumpataan se sitten levylle. Tuo toimi mainiosti ainakin simulaa-
tiotilassa, koska varsinaisen levyn poltto téytyy sddstdd lopulliseen koi-
tokseen. Koska MakeCD nédyttdd koko ajan mita tapahtuu, on todella helppo
tietdd, onnistuuko homma laisinkaan. Jos puskuri alkaa uhkaavasti tyhjentya
kesken polton ja lahteen nopeus ndyttdd pienempda kuin kohteen, ei voi
odottaa onnistuneita polttoja. PPC-turbon SCSI-vdyldssd oleva levy kylla
pystyy sydttdmddn riittdvdd vauhtia dataa, eikd puskuri laskenut simuloin-—
nin missddn vaiheessa tdydestd tilasta paljoakaan (paitsi tietenkin lopuk-
si). PPC:t& polttosofta ei kéaytd, joten nopsa levy ja riittdvadsti muistia
tuovat kyllad kiitettava@n lopputuloksen.

8 Mt:n puskuri on tdssd tapauksessa ehkd hieman ylimitoitettu, silld vain
noin 5% siitd oli pahimmillaan tyhjda. Koska Mitsumi kirjoittaa 4x nopeu-—
della, tédytyy vaudin olla IDE-vdyldssd jatkuvasti noin 600 kt/s, silld muu-
ten 4x nopeudesta ei paljon iloa irti saa. Nain vyksistddn tuo nopeus ei
tuota ongelmia, mutta tosiaan jos ldhde tiedostot on saman vayldn alla on-
gelmia saattaa tulla. IDE-liitdnndn vuoksi asemaa ei ehkd kuitenkaan voi
suositella koneisiin, joissa poltettava tieto luetaan samassa vidyldssd ole-—
vasta IDE-laitteesta. Toisaalta tuota vaihtoehtoa en voinut kédytanndsséa
testata, Jjoten varma en voi olla. Omassa koneessani tieto siis luetaan SC-
SI-vaylassd olevalta levyltd, joten IDE-vdyld on rauhoitettu vain kirjoit-
tavan kayttddn testin ajaksi. Muistan, ettd taannoin kun minulla oli kaksi
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IDE-levyd vayldssa kiinni, niin kopiointi levyltd toiselle oli tuskaisen
hidasta.

Lopullinen koitos on levyn polttaminen suuresta mddrdstd mitd erilaisimpia
pikku tiedostoja, sekd varmuuskopiot systeemi- ja ohjelmaosiosta. Tatd var-—
ten piti yhdelle tyhijdlle reilun gigatavun osiolle siirtdd ensin kaikki
tarvittavat tiedostot. Varmuuskopiot tein lzx-ohjelmalla kahdesta osiosta -
pakkaamatta, koska ei liene mieltd pakata noin 100 megaa tavaraa, kun tilaa
on muutenkin yllin kyllin. Kaikkien tiedostojen yhteiskooksi kertyi 556 Mt,
joten levylle jai vield reilusti hukkatilaa. Kokeilin nyt myds simulointia,
silld homman toimiminen ilman image-tiedostoa ei aina ole niin varmaa.
Kaikki meni kuitenkin simuloinnissa nappiin, eikd atapi.devicen rekis-
terdintiherja haitannut sekddn menoa.

Varsinainen poltto menikin simuloinnin tapaan, ainoana erona Mitsumin pu-
nainen varoitusvalo polttopuuhista. Syntynyt levy toimi oikein my&s normaa-
lissa lukevassa 32x asemassa. Ainoa haitta demoa kayttdessad on, ettei levya
saa nimettyd haluamakseen, vaan se on aina "unregistered", Jjoten jos muuhun
kuin testikdyttddn levyjd aikoo polttaa, on viisainta ostaa rekisterdity
polttosofta. Positiivista oli homman toimiminen ndin kivuttomasti. Vaikka
monet PC-kdyttdjat ovat IDE-polttimia haukkuneet epdluotettaviksi, ei tdmén
lyhyen testin perusteella voi ainakaan heti ruveta moittimaan. Toki on
muistettava, ettd varmasti useampia levyjd tehtaillessa Jjossain vaiheessa
tulee jotain ongelmia eteen, eivatkd levyt synnykdadn endd ilman susikappa-
leita.

Mitsumi CR-4801TE
Valmistaja: Mitsumi
WWw.mitsumi.com

www.mitsumi.de (Shockwave-sivut)

Testattu: A1200, PPC 603e + 040/25 MHz, 32 Mt RAM,
3,2 Mt SCSI2-kiintolevy

Kirjoittajan tavoittaa s&hkopostitse osoitteesta vek@sci.fi.

1.34 Philips CD-RW 400

< === === == === === === ===>
Philips CD-RW 400
Teksti: Tapani Tanskanen, Kuvat: Janne Sirén
< == == == == === == ===>
Kuva

P&d&dsin testaamaan pikaisesti Philipsin uutta CD-RW-asemaa Amigan kanssa.
Tyylikkddsti muotoiltu, IDE-liitdntdinen asema lukee l6-kertaisella nopeu-
della ja kirjoittaa CD-R- sekd CD-RW-levyjd nelinkertaisella nopeudella.
IDE-liittimien kanssa oli hyvin mystisid ongelmia aluksi, mutta asema saa-
tiin kuitenkin toimimaan laittamalla se vanhan CD-aseman paikalle.

Ensimmédiseksi huomasin, ettd laite ainakin lukee tavallisia CD-ROMeja ihan
kiltisti IDEFix97:n ATAPI-ajureilla, vaikka en vaihtanut mit&d&n asetuksia.
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Aseman poltto-ominaisuuksia kokeiltiin MakeCD-ohjelman kanssa. Ohjelma tun-
nisti aseman Philipsiksi, mutta ei oikeaksi asemaksi. Valitsin siis yleisen
ATAPI-ajurin ja testasin vakioasetuksilla.

Ensimm&iseksi kokeilin CD-R-levyd. Yllatyksekseni polttonopeus oli noin
1.0x (150 kt/s), vaikka asetuksissa oli madrdtty kayttdmddn maksiminopeut-
ta. Maardsin siis asetuksiin nopeudeksi 4x, minkd Jjadlkeen poltettaessa Ma-
keCD naytti polttonopeudeksi jopa yli 5x! Vaikea ottaa kantaa tarkkaan, to-
delliseen nopeuteen, mutta joka tapauksessa nopeus oli loistava.

Levylle tehtiin kaksi eri sessiota. Namd kayttaytyivat eri tavalla eri CD-
ROM-asemilla. Joillakin (Philipsilla itsellddn sekd Amigalla ettd PC:118)
ndkyi vain viimeinen sessio, joillakin (ainakin Amigan Q-Drivelld) vain en-
simmdinen. Syyn luulen olevan l&dhinnd kokemattomassa kdyttdjdssa. :-)

Lopuksi testasin CD-RW-levyd. Koko levyn alustus onnistui muutamassa minuu-
tissa Jja polttokin sujui ongelmitta ja nopeasti. Yksittdisid tiedostoja ei
MakeCD:114a saanut poistettua (koko levyn pystyi toki alustamaan uudestaan),
mutta uudemmat versiot MakeCD:std tai jotkin muut ohjelmat hallitsevat CD-
RW:t toivottavasti paremmin. Joka tapauksessa Philipsin asema o0li todella
vakuuttava ja toimi Amigan kanssa moitteetta, kun ohjelmat Jja asetukset
saatiin kuntoon.

Kuva

Philips CD-RW 400

Maahantuoja: Philips Oy, puh. (09) 615 800, www.philips.fi
Hinta: 2600 mk
Testattu: Amiga 1200, O0S 3.1, Blizzard 1260, SCSI-Kit,

Infinitiv z2, CyberVision 64/3D, IDEFix

Kirjoittajan tavoittaa s&hkOpostitse osoitteesta
tapani.tanskanen@helsinki.fi.

1.35 TVPaint

< ===
TVPaint
Vesa Konttinen
< ==
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NewTek yllatti Jjulkaisemalla TVPaint 3.59:n ilmaisjakeluun Amiga-yh-—
teisdlle, tosin hetkellisesti antamalla kopioida ohjelman Jja manuaalit
omalta palvelimeltaan jonkin aikaa. Pienen kyselyn tdyttdmdlld pddsi imut-
telemaan itselleen ensisilmdykselld aivan k&yttdkelpoisen ja ominaisuuksil-—
taan kattavan piirto/kuvankdpistelyohjelman. Ensimmdiselld kopiointiyrityk-
selld en ohjelmaa vield NewTekin palvelimelta saanut, vaan ohjelman 1lin-
kissa ollut salasanasuojaus oli turhan tehokas. Tiedostojen kopiointi Jjai
siis lyhyeen, mutta seuraavana pdivédnd tuota suojausta ei endd ollut ndemmd
lainkaan, joten kopiointi onnistui. No, tadytyyhdn sitd Jjotain pientd vaivaa
jarjestdd, kun ilmaiseksi hyvid ohjelmia jakelee. Kolme pakettia sisdlsi
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itse ohjelman, sekd joitain esimerkkikuvia, joista ndkee Jjotensakin mihin
TVPaint kykenee. Asennuksen jdlkeen koko hoito vie noin 4 Mt tilaa, joten
mistddn mammutista ei vield voi puhua. PDF-muodossa oleva manuaali tulee
vield tuon tilan pdadlle.

TVPaint on tdysiverinen 24-bittinen kuvankédpistelyohjelma ja sisaltda tut-
tujen ominaisuuksien lisdksi erikoisempia kuvien filterointiefekteja. Un-
do-toiminto on hieman vajavainen, silld se pystyy kumoamaan vain edellisen
epdonnistuneen tdherryksen. Toisaalta layereiden kayttd tuo mukanaan mah-
dollisuuden muokata kuvaa hieman toiseen tyyliin, jolloin undon kdyttd ei
valttamédttd ole niin tarpeellista. Perinteisemmdn piirtelyn sijaan TVPaint
tuntuu lahinnd maalailuohjelmalta, koska kaytdssd olevien kynien ja pensse-
leiden jattama jalki riippuu monesta tekijdstd. Liikuttamalla hiirta riva-
kammin j&ttdd vanhaa kunnon mustekyndd muistuttava kynd jdlkeensid kapeampaa
jalked kuin hitaasti piirrettdesséd. Koska kynien ominaisuuksiin voi vaikut-
taa aika monipuolisesti, voi mieleisen jédljen l1dytdminen tuottaa tuskaa.
Pienen hakemisen tuloksena saa kuitenkin vyleensd aikaiseksi tyydyttavaa
jédlked.

Ohjelma tukee riittavdd mé&&rdd eri kuvaformaatteja, kuten jpg, gif, 1ilbm,
sekd liutaa muita hieman harvemmin kdytettyjd. Hieman erikoinen kayttdliit-—
tymd ei kdytd perinteisid valikoita ollenkaan, vaan kaikki esitet&&n omissa
pikku ikkunoissaan piirtoalueella. Piirtoalueen koko voi olla pienempi kuin
kdaytetyn ruudun tarkkuus, jolloin valikot eivat peitd muokattavaa kuvaa. Se
onkin hyvéd, silld 1024x768 ruudulle saa kivasti mahtumaan kaiken tarpeelli-
sen ja vield hyvan kokoisen kuvankin. Arexx-tukikin ohjelmasta loytyy, Jo-—
ten mitd erikoisimpien omien efektienkin rakentelu on mahdollista. Mukana
tulee Jjokunen esimerkki, joiden pohjalta voi efektejad yrittda rakentaa.

Toisaalta ohjelman ominaisuudet ovat ilmankin Jjo kiitettdvdn kattavia.
Vadrien sekoittelu onnistuu paletin avulla ja oikean vd@risdvyn metsdstys on-—
kin tehty miellyttédvéksi. Rbg-liukusddtimet on tehty esimerkillisen hyvin,
silld sdatimen pohjalla nadkee jatkuvasti, miten sen siirto vaikuttaa tule-
vaan varisavyyn. Tuon avustuksella on huomattavasti mukavampi yrittda saa-
vuttaa haluttu tulos kuin pelkk&& numeron pydrittelyd ihmetellen. Paletissa
on myds mahdollisuus kdyttdd cmy-vadrimddritystd Ja myds hsl-sddtimet
loytyvat, eika variliukumien tekeminen voisi olla paljoakaan helpompaa.
Kaikin puolin paletti on todella miellyttdva kdyttadd, selkein ja kayttdkel-
poisin paletti mitd omalle kohdalle on sattunut.

Itse piirtelin pitkdstd aikaa oikein mielell&dédn, kun kerrankin 10ytyi oh-
jelma, joka repii ndyttdkortista irti l&dhes kaiken. Nopeudesta ei ole va-
littamista, mutta toki PPC-tuki terdstdisi tiettyjd efektejd roimasti. Muu-
taman tunnin ohjelmaan tutustumisen tuloksena syntyi levinnyttd yliviivaus-
kyndad muistuttava piirros. Piirtdessani kdytin runsaasti TVPaintin tarjoa-
mia smooth- Jja Dblur-efektejd, Jjotka tekevdt maalaamisesta hieman ve-
sivdreilld tohertdmisen tapaista. Noiden kdyttd kylld hieman suttaa kuvaa,
mutta ei kaiken tarvitse aina olla linjakasta.

Kuva

Kuvassa olevaan paperintapaiseen raapustetut tekstit on tehty tekstitydka-
lulla ja perspektiivitoimintoa hyvéksi kdyttden kallisteltu kutakuinkin pa-
perin suuntaiseksi. Itse asiassa sunnuntaitdhertelijdn ihmetykseksi tuo ku-
va onnistui omasta mielestdni mainiosti, wvaikka piirtdjdn lahjoja ei ole
liiemmin suotu. Tadssd kohtaa siis voil sanoa, ettd osa onnistumisesta lan-
keaa erittdin hyvadn ohjelman harteille. Kuva on piirretty 24-bit-tilassa,
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joten vdhemmilld vareilld se ei naytad valttdmdttd aivan samalta.

Kirjoittajan tavoittaa s&hkopostitse osoitteesta vek@sci.fi.

1.36 U.S. Robotics Sportster Flash 56k

< === === ==== === === === ===>
U.S. Robotics Sportster Flash 56k

Roni Ijas

< = = = = = = ==>
Olin pitkdn ajan katsellut lehdistd sopivaa modeemia Amigaani. (Modeemi
olisi siis jo toinen perheessdmme.) Isadn kerrottua, ettd Saunalahden asiak-

kailla on etu tilata Computeriasta U.S. Roboticsin Sporster Flash modeemi
560 mk:n hintaan, kotiinkuljetettuna seuraavana arkip&ivanid, pddtin tilata
kyseisen modeemin.

Seuraavana p&divdnd ehdin jo kehuskella koulussa, ettd puolelta pdivin olisi
jo modeemi alla. Modeemi saapui kuitenkin vasta seuraavana pdaivadna. Pake-
tissa ei ollut sopivaa Jjohtoa, mutta hieman etsittydni 16ysin komerosta
vanhassa A500:ssa olleesta 2400 bps modeemista kdyvan kaapelin. Kytkin mo-
deemin koneeseeni Jja soitin AmTermilld MBnet BBS:d&n. Vauhti oli kohtalai-
nen ja pddtin mennd MBnetin HALOO-osastolle juttelemaan. LOydettydni sieltd
Amiga-tyypin ja hadnen kanssaan aikani juteltuani oli ajantajuni sen verran
heikentynyt, etten huomannut ajan kulkua Jja minut potkaistiin paikasta
ulos.

P&divdt kuluivat ja hain AmiTCP/IP 4.0:n demoversion sekd siihen KimmoVM
Mikkosen tekemdt ohjeet Saunalahteen. Asennus sujui ongelmitta, mutta ko-—
keillessani ottaa yhteyttd Saunalahteen AmiTCP/IP soitti palvelimelle Ja
ilmoitti joka kerralla, ettei palvelin vastaa. Tarkistin asetukset ja kaik-
ki ndytti olevan kunnossa. Samoihin aikoihin amigistikaverini soitti Jja sa-
noi hommanneensa Saunalahden nettiyhteyden ja kertoi sen toimivan hyvin.
Kysyin heti, milld ohjelmalla hdn nettiin menee, ja epdonnekseni hdn sanoi
kdyttadvansd Miamia. En jaksanut enda tapella AmiTCP:n kanssa, Jjoten pddtin
asentaa uusimmalta Amiga Formatin CD:1td Miamin.

Kédynnistin Miami Initin ja laitoin asetukset kuntoon. Modeemi soitti Sauna-
lahteen ja autokonfiguroi loput asetukset Saunalahdesta saamillaan tiedoil-
la. Hammdstyin, kun ohjelma vaditti olevansa valmis! Mit&? N&inkd nopeasti?
(Tama tuntui todella taivaalta AmiTCP:hen verrattuna.) Eipa aikaakaan kun
olin valmis ensimmdiseen soittoon. Modeemi soitti Saunalahteen ja Miami il-
moitti olevansa online tilassa. JES!! Nyt vain Voyager kdyntiin ja testaa-—
maan... Ensimmdinen havaintoni oli ettd modeemi o0li kuolettavan hidas.
Hmmmm? Tarkistin sarjaportin asetukset ja kokeilin wuudestaan, mutta motu
tuntui edelleen hitaalta.

Viikon tapeltuani td@mdn ongelman parissa ainoa vaihtoehto oli, ettd modeemi
on yksinkertaisesti rikki! Soitin Computeriaan ja kerroin asiasta. He
kdskivat lahettdmédédn modeemin takaisin tutkittavaksi. Viikon pdivdt odol-
teltuani Computeriasta tuli soitto, ettd modeemi tosiaan oli hajalla ja
ettd uusi saapuisi seuraavana paivanad. Modeemi saapui Jja pdadsin jalleen
testaamaan...

Otin yhteyden Saunalahteen ja huomasin, ettd yhteys tuntui nopeammalta kuin
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ennen. Jokin silti vield métti - netistd imuttaminen oli niin tuskaisen hi-
dasta, ettd 800 kt:n postia olisi joutunut imuroimaan yli tunnin! (Suoraan
Saunalahden palvelimelta!) Mutta postien ldhettdminen kesti kuitenkin wvain
joitain vaivaisia sekunteja (kokeilin 300 kt:n oheisliitteilld). Kaikesta
tdstd pddtellen hidastava tekijd on nettiyhteyteni tarjoaja. Nykyddn Inter-—
netid kayttdd jo niin moni, etteivédt kaikki vyhteydentarjoajat pysy muka-
na... Kehottaisin siis valitsemaan sen huolella! Mutta vaikka linjoja kehu-
taan olevan paikkaan jos toiseenkin, niin kotipaikkakunnallasi ihme kylla
on valia!

Modeemin mukana tulee ohjekirja (suomeksi :), Amigaan sopimaton sarjakaape-—
1i, kuulokkeet, muuntaja, puhelinjohto ja pistoke sekd& PC-koneisiin sopivat
ajurit Jja asennuslevykkeet. Laitteen toiminta on vakaata, mutta ledit syt-
tyvdt silloin kun huvittaa. Modeemi "ulvoo" korvia raastavasti ja ddnenvoi-
makkuus nollautuu, kun modeemista katkaistaan virta. Kotelo on suuri ver-
rattuna siihen ettei sisdlld ole paljon mitdd&n. Tyylikds muotoilu.

U.S. Robotics Sportster Flash 56k

Valmistaja: 3Com, www.3com.com
Myyja: Computeria, www.computeria.fi
Hinta: 650 mk (3/99), Saunalahden Serverin asiakkaille

tarjoushintaan 585 mk

Kirjoittajan tavoittaa sdhkdpostitse osoitteesta roni.ijas@sci.fi.

1.37 Verkonpainoja

< = = = = = = ==>
Verkonpainoja

Vesa Konttinen

<===== ==== ===== ==== ==== ===== ==——=—————=====>
Anywhere

Jonkin aikaa olin miettinyt, kuinka saisin ratkaistua PC:n ja Amigan jaka-
man monitorin tuoman ongelman. Liitintd piti wvaihtaa 1liian wusein koneen
perdstd toiseen, eikd@ huvittanut hankkia mitddn epamddrdistad jakopalikkaa.
PC:n kdyttd on sittemmin ollut taas hieman satunnaista, kun Amigan ruutua
on paljon mukavampi katsoa. Siksi ohjelmallinen ratkaisu olisi mitd mai-
nioin! Ja kappas, kuin taivaan lahjana erdé&nad pdivand eteen sattui ohjelma
nimeltd Anywhere. Se mahdollistaa PC:n kuvan kaappaamisen verkon kautta
Amigalle ja tekee sen toki myds pdinvastoin. Hah, siin& se, endd ei tarvin-
nut repid monitorin piuhaa, vaan rdps, hiiren napilla puuceen kuva ilmaan-—
tuu nyt omalle Amigan ndytdlleen.

Pieni ongelma on tietenkin hitaus; ei verkon kautta onnistu kuvan
padivittdminen 85 Hz:n taajuudella, pikemminkin 1 Hz on ld&hempdnd. Sillda ei
sindnsd omassa kdytdssdni ole mitddn valid, silla pddasia on, ettd nédkee
mitd tekee. Ndppdimistdn kanssa on myds tiettyjd rajoituksia ja pienid bu-
gejakin, mutta testaamani ohjelma on vasta versiossa 0.98 ja toivottavasti
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kehittyy vield. Hiirend toimii mainiosti Amigan oma hiiri, Jjoten sekaannuk-
set oikean hiiren tavoittelussa vahenevadt. Itse olen tuota kayttanyt
800x600 ruudulla ja 256 varin kera, mutta nopeutta tietenkin nostaa tark-
kuudesta ja vadreistd tinkiminen. N&in on siis PC alistettu 1ldhes tédysin
Amigan orjaksi.

Ohjelma vaatii CyberGraphX:n kayttddnsd, ilman se ei suostu toimimaan. Run-
saasti se myds kuormittaa prosessoria, silla jatkuva lasti on vyleensa yli
50% (040/25 MHz), mutta esimerkiksi Executiven kanssa tuota el oikeastaan
edes huomaa.

Ohjelman kotisivu:
http://www.geocities.com/SiliconValley/Peaks/9901/

FTP Mount

Raskaan PC-osion jadlkeen onkin mukava pddstd rentoutumaan (todella?) vield
hetkeksi perinteisemmédn Amiga-maailman pydrteisiin. FTP (File Transfer Pro-
tocol), tuo yksi kaytd&nndéllisimmistd verkkoprotokollista, on tuotu FTP
Mount -ohjelmassa mielenkiintoisella tavalla Amigan Jjdrjestelmd&n osaksi.
Kuten ohjelman nimikin Jjo sanoo, silld voidaan mountata haluttu ftp-palvelu
osaksi Amigan tiedostojdrjestelmdd. Tamd on ehkd kdtevin ftp-sovellus, joka
minua on vastaan tullut, vaikka se pienid vajavaisuuksia sisdaltédédkin.

Haluat siis kdyttddsi vaikka Aminetin osaksi omaa konettasi. Se ei onnistu
perinteiselld ftp-softalla sen paremmin kuin nykyisill& graafisilla sovel-
luksillakaan. Ei voli sanoa, etteikd normaaleillakin ftp-sovelluksilla olisi
hyvi& ominaisuuksia, mutta FTP Mount vain menee askeleen pidemmdlle. Esi-
merkiksi Jjos haluat Aminetin ftp.sunet.se-palvelun koneelle, pitdd FTP-
Mountdir:hosts/-hakemistoon luoda uusi hakemisto ikoneineen. Ikonille kir-
joitetaan seuraavat tydkalutyypit:

USER=anonymous
PASSWORD=email@osoitteesi.fi
HOST=FTP.sunet.se
ROOT=/pub/aminet

Tuohon tapaan voi sitten luoda yhteyden l&hes mihin tahansa ftp-palveluun.
"Ladhes" siksi, ettd esimerkiksi itselldni toisessa koneessa pydriva ftp-
palvelu ei toimi ollenkaan, jos root—hakemisto on CDh-asemalla.
Kaytettdvissd on myds PASSWORDCRYPT-tooltype, jolla voi kohtalaisen turval-
lisesti kdyttda myds sellaisia palveluita, jotka tarvitsevat oman tunnuk-
sensa. Salasana kryptataan mukana tulevalla GenFTPPassword-apuohjelmalla Jja
heitetddn vaikka PowerSnap-ohjelmalla tooltypen arvoksi. Valmiit vyhteydet
tulevat tiedostojdrjestelmddn laitenimen FTP: alle hakemistoiksi, Jjoihin
vain siirrytd@dn ja hups, listaukset tulevat Jostain kaukaisuudesta l&hes
kuin omalta koneelta. Kaikki mahdolliset komennot ja Opukset sun muut Disk-
Masterit ovat lopulta kdytettdvissd myds ftp-tiedostojen kdsitettelyyn.

FTPMount Aminetisséa:
ftp://ftp.sunet.se/pub/aminet/comm/tcp/FTPMount-1.0.1ha (113 kt)
Padivitys versioksi 1.2:
ftp://ftp.sunet.se/pub/aminet/comm/tcp/FTPMount_upd.lha (99 kt)
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Miami - Sukat jalkaan

SOCKS-rajapinta Miamin 3. versiossa helpottaa kivasti koneiden kytkeyty-—
mistd verkkoon, mik&li koneita on useita. Varsinaiset vyhteydet wulkomaail-
maan hoitavassa koneessa voil pydrittdd SOCKS-palvelua, Jonka kautta muut
koneet ovat yhteydessad ulkomaailmaan. Palvelinkoneelle vain asennetaan jon-
kinlainen SOCKS-palvelinohjelmisto (mielellddn SOCKS v5 —-tuella varustettu)
ja Miamista tyrk&tddn SOCKS-asetukset kuntoon. Tdm& helpottaa 1ldhinnd sil-
loin, kun tarvitsee kayttdd wuseita protokollia wulospdin liikenndintiin.
Silloin tarvitsee médritelld vain tdmédn SOCKS-palvelun porttitiedot kohdal-
leen, ja Miami hoitaa 1liikenteen oikeaan osoitteeseen SOCKS-palvelimen
avustuksella.

SOCKS-proxy (palvelin) tarvitsee itselleen yleensd vain jonkin nimipalveli-
men osoitteen ja luonnollisesti kdyttddnsa jonkin vapaan portin (1080 on
yleisesti kaytetty SOCKS-portti). Pddasia, ettd portti on vapaa eika silléa
ole muuta kayttdd ja samat madritykset laitetaan sekd Miamiin ettd palveli-
nohjelmaan. Amigallekin on SOCKS5-palvelinohjelmia, mutta en ole pédédssyt
niiden toimivuutta kdytd&nndssad itse vield kokeilemaan.

Miamin asetukset ovat suhteellisen simppeleitd, ellei tarvitse valttamatta
kayttddnsd wuseita eri SOCKS-palveluita. Asetukset hoituvat paddikkunan
SOCKS-valinnan kautta helposti vain laittamalla rasti "Enable SOCKS" -koh-
taan ja syottdmdlld oman SOCKS-palvelimen ip-osoite ja oikea portti kohdal-
leen. Syslog level auttaa ongelmatapauksissa: Jjos jostain syystd palveli-
meen ei saadakaan yhteyttd, voi tasoa nostaa aina debug-tietoihin asti,
jolloin nédkee mitd kaikkea Miami yhteyttd muodostaessa yrittdd saada aikai-
seksi.

Miami k&ytt&& vakiona SOCKS5:t&, joten esimerkiksi SOCKS4-palvelimen kaytto
ei onnistu ilman asetusten lisdédmistd Database/SOCKS-taulukkoon. Samaan
taulukkoon voidaan m8dritelld myds, jos Jjotain palveluiden kayttdd ei sal-
lita tai jokin palvelu halutaan kayttddn toisen SOCKS-palvelimen kautta.
Miami hallitsee kdyttdjdtunnus/salasana-yhteyskdytdnndn, joten SOCKS-palve-
limen salasanasuojauksen kdyttd on onneksi mahdollista.

Kotiverkossa ei SOCKSin hienouksista pddse oikein kunnolla nauttimaan, mut-
ta sen kdyttokelpoisuuden kylld huomaa. Verkkoyhteyksid kaipaaviin ohjel-
miin voi yleensd kirjoittaa yhden osoitteen, eikd valttdmattad aina valitys-—
palvelimen kdyttdd ole huomioitu tarpeeksi selvdsanaisesti. T&dssd SOCKS
auttaa, silld esimerkiksi YAM-sdhkoOpostiohjelman asetukset voi tehdd ik&aan
kuin kone olisi suoraan verkkoyhteydessd. POP-palvelin voi olla wvaikka
pop.saku.fi, Jja se 1loytda SOCKSin kautta tiensd perille sen kummemmin miet-—
timattd, Jjos tuollainen osoite vain on olemassa.

Kirjoittajan tavoittaa s&hkopostitse osoitteesta vek@sci.fi.

1.38 Kodak DC 210 (Plus), Canon CanoScan 300 ja Epson Stylus Color 740

<===== ==== ===== ==== ===== ===== ====—==—=========>
Kodak DC 210 (Plus), Canon CanoScan 300 ja Epson Stylus Color 740
Teksti: Tapani Tanskanen, Kuvat: Tapani Tanskanen ja Janne Sirén
< = = == = = = ==>
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eli kokemuksia digitaalikamerasta, skannerista ja tulostimesta

Digitaalikamerat ovat jo Jjonkin aikaa tehneet tuloaan. Ensimmdiset mallit
olivat kalliita, eikd kuvan laatu Jjuurikaan miellyttédnyt edes ensi kertaa
ndhtynd, saati sitten tarkemmin tutkittuna. Edistystd tapahtuu kuitenkin
varsin hyvin; kamerat vanhenevat paljon nopeammin kuin PC:t. Uusilla digi-
taalikameroilla saadaan riittdva kuvanlaatu monessa ammattimaisessakin
kdytossd, lehtikuvissa yms. Vapaa-aikana on kiva ottaa kuvia silloin
tdlldin. Usein Jjoutuu ottamaan filmin loppuun vield pari kuvaa, "ettd saa
filmin tdyteen". Nekin kuvat maksavat. Digitaalikameralla kuvat ovat het-
kessa koneella tai vaikka paperille printattuna, eikd filmi maksa mitdan
(ellei muistikorttien kertaluontoista hintaa lasketa).

Digitaalikameroiden 1lisdksi tarkastelen my&s skannerin Jja tulostimen
liittamistd Amigaan.

Digitaalikameran kuvat Amigaan

Miten saada digitaalikameran kuvat Amigaan, kun laitteen mukana tulee oh-
jelma vain PC:1le? Nopea katsaus Aminetiin selvitti pulman: totta kai digi-
taalikameran saa Amigaan! Ajuriohjelma toimii ainakin Kodak DC 210 (Plus)
-mallin kanssa, Jja sen pitdisi toimia kaikilla Kodakin malleilla. Muita ka-
mera-ajureita en ainakaan toistaiseksi ole 1ldytdnyt. Kodakin kamera vaikut-—
ti kuitenkin melko sopivalta tarpeisiini, Jjoten pdddyin siihen. Kameralla
oli hintaa 3990 mk. Nykydadn saattaa olla jo vaikeaa 1loytdd téata mallia.

Ajuriohjelma:
http://wuarchive.wustl.edu/pub/aminet/comm/misc/dc210wizardll.lha

Kuva

Ajuriohjelma tekee tydnsd hyvin, vaikkei siind ole kaiken maailman optioita
yvhtd runsaasti kuin PC:n versiossa. Amigan ohjelma ainocastaan siirtdad kuvat
koneelle. Noin 200-300 kilotavun kokoiset kuvat siirtyvdt tietokoneelle
sarjaportin kautta muutamassa tuokiossa. Infrapunaportti ehk& helpottaa
elamad, mutta DC 210:n siirtonopeus on aina maksimissaan 115200 bps.

Kodakin kamerasta lienee tarpeen mainita vield muutamia seikkoja. Ensin
muutama miinuspuoli, Jjoiden kanssa olen kuitenkin oppinut eldm&én, ja sit-
ten parhaat plussat.

Ensimmdinen ihmettelemd@ni asia oli paristojen kestoaika. Paristot eivat
kestd enempdd kuin parikymmentd kuvaa. Varsinkin Jjos k&yttdd8 LCD-nayttda
tai siirtdd kuvia koneelle, paristot ovat kovilla. S&hkoverkkoa kannattaa
kdyttdd ainakin siirrettdessa kuvia koneelle. Kameraa on vahan hankala
kdsitelld ilman ettd sormet osuvat joko linssiin, LCD-ndyttddn, valosenso-
reihin tai salamaan. Naitd ei kannata ruveta puhdistamaan muilla kuin eri-
tyisesti niihin tarkoitetuilla vdlineilla.

Kuvanlaatu on yllattdva@n hyva, olen tosin kdyttdnyt melkein aina parasta
kuvanlaatua. Vakiona kameran mukana tulevalle 8 Mt:n CompactFlash--muisti-
kortille mahtuu ndita 1152x832-kokoisia JPEG-kuvia noin 20, pienempia tai
enemmdn pakattuja tietenkin huomattavasti enemmd@n. DC 210:ssa saa manuaali-
sesti sdddettyad aukon kokoa, toisin kuin monissa muissa kameroissa. Valotu-
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sajan kamera sddt&da valitettavasti aina itse 1/2 - 1/362 sekunnin wvalilla.
Lisdksi kamerassa on mm. punasilmdisyyden poistava salama, viivelaukaisu,
makrokuvaus (20 cm), pdivadmddrdn lisdys kuvaan sekd mahdollisuus katsella
kuvia televisiosta mukana toimitettavan kaapelin avulla.

Muita kameroita, onko noita?

Kokeilin myds pikaisesti noin 5000 markan hintaista Canonin PowerShot A5
Zoom —mallia, tosin vain PC-ympdristdssd. Amiga—ajureita en ole tdlle mal-
lille ndhnyt. Tamd Kodakia huomattavasti pienempi kamera pysty tarkkuuteen
(1024x768) ja siind on 2,5-kertainen zoom. Valo- Jja muita asetuksia saa
sddtdd melko vapaasti. Mainittakoon PC-asennuksesta, ettd asennus oli aivan
kauhea, Jja kun asennus oli ohi, en meinannut milld&n saada siirrettyd kuvia
koneelle - kameran mukana nimittdin ei tullut ohjelmaa siihen, ainoastaan
TWAIN-ajurit.

Canonin PowerShot Pro70 on noin 9000 markan hintainen, ammattikayttdoodn
suunnattu kamera. Se on suurempi mutta paremmin k&siin sopiva kuin A5. Sen
suurin resoluutio on 1536x1024, muuten ominaisuudet ovat aika paljon A5:n
kaltaiset.

Tasoskannerilla paperikuvat talteen

Jotta vanhat paperikuvatkin saisi tietokoneelle, tarvitaan skanneri. Canon
CanoScan 300 -tasoskanneri vaikutti pdtevaltd wvaihtoehdolta, joten sekin
pitdisi saada kiinni Amigaan. Ehkdpd vilkaisu Aminetiin toisi jédlleen lisé&d
tietoa? Kylld vain, BetaScan-ohjelmalle ndyttdd loytyvadn ajureita muutamil-
le eri skannereille, Jjoten sitten vain valitsemaan sopiva skanneri. Vaih-
toehtoja ei hirvedsti tuntunut olevan, mutta ainakin Canonin CanoScan
300:aa 1loytyi kaupasta (hinta 890 mk) ja sille oli myds BetaScan-—-ajurit.

BetaScan-ohjelma:
http://wuarchive.wustl.edu/pub/aminet/hard/drivr/BetaScan_2.05.1lha
Canon-ajurit:
http://wuarchive.wustl.edu/pub/aminet/hard/drivr/BetaScanCanon.lha

Varjoja skanneriparatiisissa

Skanneri koneeseen kiinni ja sitten kokeilemaan. TIThan heti en skanneria
saanut toimimaan, mutta pienen sddtdmisen jdlkeen laite vihdoin tunniste-
taan skanneriksi. Skanneri alkaa t&ihin k&skystd. Prosentit Jjuoksevat ikku-

nassa... Tal no, etteivdt vain sittenkin k&dvelisi? Tai perdti matelisi?
Kuva
Kyll& vain, kokonaisen A4:n skannaus tuntuu kestdvan ikuisuuksia (useita

minuutteja) jopa kaksivdrisessd tilassa. Skanneri odottelee koko ajan, ettd
dataa siirtyisi. Konekaan ei paljon tunnu tahmaavan, Jjoten ongelma lienee
SCSI:n kanssa. Lopulta kuva on skannattu ja tulee ndkyviin ruudulle. Pitka
odottelu on palkittu - kuvan laatu on silmallad katsoen loistava.
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MyShemmin selvidd, ettd ongelma todellakin oli SCSI:ssa. Blizzard Al260
—turbokortissa ei ollut muistikampaa kiinni ollenkaan, vaan ainocastaan sen
SCSI-lisdkortissa. Kamman kiinnitettydni skanneri toimii vyhtdkkiad kuin
unelma. Esiskannaus kestdd vain muutaman sekunnin, eik& lopullisessakaan
skannauksessa mene pitkdan. 300 dpi Ad4-varikuvan luvataan skannautuvan 24
sekunnissa, tosin tdllainenkin vie tilaa kymmenid megatavuja.

Lopuksi vield kuvat paperille

Nyt on kuvat saatu koneelle, enda puuttuvat paperikuvat, suurennokset vyms.
Vanhalla HP DeskJet 540C:114 ei Jjuuri huvita wvalokuvia tulostella, joten
tdytyy harkita Jjotain muuta vaihtoehtoa.

Ensimmédinen kysymys amigistille varmasti on ajurit. Aminetistd ei Jjuuri
ajureita uusimmille tulostimille 10ydy, Jja muutenkaan Workbench-ajurit
eivdt hallitse 24-bittistd tulostusta. Otetaan avuksi TurboPrint Pro 7,
jolla on hintaa 390 mk. TurboPrint tukee 1l&hes kaikkia tulostimia, mita
mieleeni tulee. Canonit, HP:t, Epsonit sekd lukuisat muut 1loytyvadt listasta
(http://www.irseesoft.com/tp_drive7.htm). TurboPrint tarjoaa myds melko
hurjia etuja joillekin: tekstimooditulostus ja PostScript-tulostus kaikilla
tulostimilla, vaikkei tulostin tukisi niitd. TurboPrinti& edustaa ainakin
Gentle Eye Ky, puh. (03) 363 0048, ge@vip.fi, www.ge.vip.fi.

Epson on haukannut nopeasti melko suuren palan tulostinmarkkinoilta, Jjoten
suuntasin katseeni sen tarjontaan. Hinnat ovat suhteellisen edulliset seka
laitteen hankinnassa ettd tulostuskustannuksissa. Jo noin tuhannen markan
tulostimella (Stylus Color 600) saadaan tulostustarkkuudeksi 1440x720 dpi,
eikd nopeuskaan ole huono. Mustaa, arkistointikelpoista tekstid luvataan
jopa 6 sivua minuutissa. Itse pdddyin malliin Epson Stylus Color 740, joka
on noin parin tonnin hintainen.

Kuva

Tulostin tulikokeessa

TurboPrintin ohjeissa kerrotaan useammassa kohdassa, miten tulostusta saa
nopeutettua mm. WordWorthista. Kylld sen &kkid itsekin voi todeta, ettd jos
suuremmilla tarkkuuksilla tulostaa kuvia, niin aikaa menee todella paljon.
Toisaalta suuret (720+ dpi) tarkkuudet eivdt hyddyttdneet tekstitulostuk-
sessa lainkaan, kun tulostin tavalliselle kopiopaperille.

Tietysti oli pakko myds kokeilla, miltd kunnon varikuva ndyttdd tulostettu-
na mukana tulevalle valokuvapaperille. Kaikki laatuasetukset maksimiin Ja
640x480-kokoinen Assembly ’98 -kuvani (Any Key, 50 kt, http://www.helsin-
ki.fi/~thitansk/gallery/anykey.jpg) tulostumaan. Tulostus kesti ldhes kym—
menen minuuttia, mutta laatu oli jopa odotettua parempi. Aincastaan JPEG-
kompression sekd@ alhaisen resoluution takia kuvassa on silmd&lld n&htavia
"virheitd". Digitaalikameralla ottamani kuvat ndyttédvat hyviltad jopa taval-
lisella paperilla, tietysti valokuvapaperi on aivan omiaan. Enimmdkseen
kdytan "bright white" -tyyppistd paperia.

Epsonin tulostimille on kdtevad ja tyylikds pieni apuohjelma, jolla saa ka-
libroitua tulostinta, tulostettua testisivuja, puhdistettua tulostuspdita
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yms :
http://wuarchive.wustl.edu/pub/aminet/text/print/ESCUtil.lha

Taas vieraissa: muita tulostimia

Canonin uusi tuoteperhe sisdaltdd erittdin kilpailukykyisida malleja 1ldhes
kdyttdjdlle kuin kdyttdjdlle. Edullinen ja pieni BJC-2000 (n. 1000 mk) on
tulostuskustannuksiltaan edullinen. Tulostuslaatu on melko hyvd, mutta min&d
en ainakaan haluaisi vaihtaa erillista fotokasettia valokuvatulostusta var-
ten.

BJC-6000 tarjoaa hintaansa ndhden erittdin hyvdt ominaisuudet. Arkistointi-
kelpoinen 6-vdritulostus nopeasti Jja tarkasti (1440x720 pistettd tuumalla).
Lopputulosta on hyvin vaikea erottaa aidosta valokuvasta silmamadrdisesti.
Jokainen kuudesta varistd on omassa sdilidssddn, Jjoten kustannukset eivat
nouse korkeiksi. Hinnaltaan BJC-6000 on vahdn alle 2000 markkaa.

Testattu: Amiga 1200, OS 3.1, Blizzard 1260, SCSI-Kit,
Infinitiv 72, Cybervision 64/3D, IDEfix

Kirjoittajan tavoittaa sahkoOpostitse osoitteesta
tapani.tanskanen@helsinki.fi.

1.39 Al4 kokeile tata kotona: Kulti, pesin nappiksen

Als kokeile t&ti kotona: Kulti, pesin ndppiksen
Janne Sirén
< = = = = = = ==>

Kuva

Paadtin suorittaa aikaisen kevatsiivouksen tietokonelaitteistolleni, Jja vyh-
tend operaationa oli tietenkin ndppdimistdjen puhdistaminen. Amiga 1200:ni
ndppdimistdn pddtin aikaisemman ndppdinhattujen pyyhkimisen sijasta pestéd
kokonaan kdsisuihkulla. Tama wvaikutti turvalliselta ratkaisulta, kun
ndppdimistodn sisdlla (parin tusinan pienen ruuvin takana) on piirilevyn si-
jaan pelkkd johtimilla koristeltu muovikalvo.

Mutta niinhd&n siind sitten kdvi, ettd vaikka ndppdimistd oli avoinna pesun
jdlkeen muutaman tunnin ja pyyhin johdinkalvon vield huolella enkd edes
havittédnyt ainuttakaan niistd pienistd ruuveista, sisdlle kertynyt kosteus
paddsi tekemd@an tepposiaan kaytdssd. Ensin kaikki tuntui toimivan hyvin,
mutta yksi kerrallaan ndppdimet alkoivat reistailla. Parin pdivan kuluttua
neljénnes ndppdimistd oli vaiennut, eivadtkd niiden painallukset endd men-—
neet lainkaan perille.

Tarkempi tutkiskelu paljasti johdinkalvon tummentuneen muutamista kohdista,
mikd saattaa johtua kosteuden imeytymisestd kalvon liitosten va@liin. Kalvon
puhdistaminen ja ndppdimistdn uudelleenkokoaminen auttoivat muutamaa
ndppdintd, mutta kohta nekin lakkasivat taas toimimasta, eikd paria
ndppdintd endd saatu herdtettyd edes hetkeksi.
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Neljd pdivaa pesun jadlkeen julistin ndppdimiston kuolleeksi ja aloin miet-—
tid ongelmaan ratkaisua. Tornittaminen irtondppiksineen olisi tietysti ol-
lut yksi vaihtoehto, mutta liian radikaali siihen tilanteeseen, joten va-
raosien metsédstys alkoi. Ilta oli jo vaihtunut yoksi Jja vastauksia piti
saada heti, Jjoten en rynndnnyt soittamaan Broadlinelle huoltoon, vaan
ldhdin Internetin aalloille.

Amiga Internationalin Web-sivut (www.amiga.de) tarjosivat uutta ndppistd 69
Saksan markan hintaan, joka olisi posti- ja pankkikuluineen korottanut vyh-
teishinnan kolmensadan kotomarkan tietdmiin, kenties ylikin. Vaikka ajatus
uutuuttaan hohtavasta ndppdimistdstda kiehtoikin, hinta oli hieman liian ko-
va.

Vaikka kello oli tuolloin jo yksi aamuy®dlld, keksin kd&dntyd #amigafin-IRC-
kanavan asukkien puoleen. Tuosta kirjavasta Jjoukosta 10ytyisi varmasti
apua, arvelin, ja osuin kuin osuinkin oikeaan. Paikansin myodhdisestd ajan-
kohdasta huolimatta (tai kanavan porukkaa tuntien ehkd Jjuuri sen ansiosta)
heti ylimddrdisid A1200-ndppiksid& Vantaalta, Joensuusta ja Oulusta.

Vantaa oli sopivalla ajoetdisyydelld, Ja pddsimme myyjédn kanssa sopuun pas-—
selista sadan markan hinnasta. Ndppis oli jddnyt vylimd8&rdiseksi tornitet-
taessa ja o0li siten myyjalle tarpeeton. Sovimme, etta noutaisin
ndppdimistdn seuraavana iltana kuuden jdlkeen, toimivuustakuulla.

Noin 20 tuntia alkuperdisen ndppdimistdni elvytysyritysten loputtua olin
uuden vanhan Amiga 1200:n nd&ppdimistdn onnellinen omistaja. Hymy hyytyi
kuitenkin puhdistettuani nédppdimistdd tunnin tai kaksi (ja todella siisti
siitd tulikin) Jja kytkettyadni sen koneeseen - kolme kokonaista ndppdinrivia
kieltdytyi toimimasta.

Laskettuani rauhallisesti kymmeneen avasin koneen Jja padtin tutkia
ndppdimistostd emolevylle kulkevat liitokset. Mitd&n nakyvdd niissd ei ol-
lut vialla, mutta ongelman laatu viitoitti minut puhdistelemaan kontakti-
pintoja, ja kohta ndppdimistd 1ldhtikin toimimaan ongelmitta. Ilmeisesti
kontaktipinnat olivat wvain likaantuneet sdilytyksesséa.

Pesukokeilu maksoli satasen ja muutaman kulauksen bensaa, mutta toisaalta
bailuilta olisi maksanut vieldkin enemmédn ja lisdksi aamulla olisi sdrkenyt
paatd. En silti ajatellut toistamiseen pestd ndppdimistddni juoksevalla ve-
delld, mutta jos pdatdt yrittdd samaa, anna ndppiksen osien ainakin suo-
siolla kuivua pesun jaljiltd paivad tai pari jossain vetoisassa paikassa.

1.40 TripSapa 1999 party

< ==== === ==== ==== === =——=—————————===>

TripSapa 1999 party
Ville Sarell

< = = == == = == ==>

Tandan IRCissd oltuani kaverini Tatu Tamminen yllytti minua kirjoittamaan
Sakuun artikkelin jostain aiheesta. Han ehdotti Delfina-arvostelua, mutta
arvioituani sen vaativan hieman parempaa tutustumista itse korttiin, tuli
mieleeni kirjoittaa juttu viime viikonloppuisesta privaattipartysta. Harva
lukija oli paikalla, mutta eikohédn t&md innosta muita pitdmddn vastaavan-
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laisia "partyja". :)

Partyt pidettiin 26.-28.3. ja paikkana oli nykyinen sivaripaikan kustantama
yksidni Vinkkil&dssd, n. 45 kilometrid Turusta. Sijainti ei siis ollut paras

mahdollinen, silld kaikki kaverini (kuten mindkin periaatteessa) asuvat
pddkaupunkiseudun tuntumassa. Matkaan oli tarkoitus 18hted mahdollisimman
aikaisin perjantaina, mutta totta kai tekevdlle sattuu: AriAP:n tullessa

Falconin kanssa Vantaalle pdin heille sattui pieni kolari. Kuulemma loskaa
tai vastaavaa oli lentdnyt tuulilasiin, Jja Arin hapuillessa pyyhkimi&d
edelld ajava auto teki nopean jarrutuksen. Tuloksena pienoinen peltivaurio
sekd oikea etulasi ja vilkku pimeind. He menivadt sitten korjauttamaan au-
toa, mutta saivat vain valot kuntoon. Korjaus olisi varmaan vienyt pidemman
aikaa.

Loppujen lopuksi matkaan péddstiin ldhtemdd&n kahdeksan jdlkeen illalla. Mu-
kaan tulivat AriAP, FalconAP, JuhoAP, 0Ozo, Cell, Rocco, Skyfox ja mind
(Tripper). Matkalla pysdhdyimme pariin otteeseen kiroilemaan tapahtunutta,
ja osalla oli jo ennakkoluuloja miitin onnistumisen suhteen. Perilld olimme
n. puoli yhdeltd y6lld. Kadmpdn olin valmiiksi siivonnut siedettdvdan kun-
toon. Pelkona oli ahtaus, koska kahdeksaa tyyppid& varten yksidtdni ei to-
denndkdisesti ollut suunniteltu. ;)

Nelioditd on 35, mutta se kuitenkin tuntui riittdvadn, Jja koneitten kasaami-
nen hielld ja innolla alkoi. Eipd@ aikaakaan, kun kone yksi toisensa jadlkeen
kdynnistyi, ja viimeisen ollessa pddlld saatoin hengdhtdd: "sulakkeet kes-—
tivat!" Koneina oli kolme PC:td ja kaksi Amigaa, joten mistddn Amiga-only-—
partystd ei ollut suinkaan kyse, vaikka ns. invitaatiofileessd uhkailinkin
PC:iden eliminoimista Motorola Inside —-tyyliin. ;) Partyverkko pistettiin
pystyyn, mutta harmikseni en edelleenkddn saanut verkkokorttiani toimimaan.
Ei se reagoi, ei sitten milld&n. Jos jollain on Hydra-Ethernet-kortti, ota
vhteytta!

Koska saavuimme vasta kahdentoista jdlkeen y&lld, ei kajareita voinut huu-
dattaa naapurien mielenterveyttd ajatellen. Vasta pienen torkkumisen
jdlkeen n. klo 10 pddsimme vauhtiin. Osa porukasta 1l&dhti kauppaan ostamaan
pitsaa Jja Pepsid. Yhtddn kokispulloa ei nadkynyt, mik& on aika harvinaista -
liekd markan suuremmasta hinnasta johtunut. Itse 1ldhdin my&s kauppaan, oli-
han viimeisetkin lihapullat tullut sydtyd edellisen yon aikana, ja palkin-
notkin piti haalia.

Kilpailut itse asiassa alkoivat Jjo pari tuntia saapumisemme jdlkeen. Ky-
seessd oli CD-heittoskabat. Tarkoituksena oli heittdd CD-levy mahdollisim-
man ldhelle kaljapulloa, jonka olimme sijoittaneet sen verran kauas, ettd
porukalla oli vaikeuksia hahmottaa koko pulloa. :) Vai liekd pullon variva-
linta ollut huono pimeyden huomioon ottaen. JuhoAP voitti vylivoimaisesti,
Ozo tuli toiseksi. (Jdin vain puolen kengdnmitan p&dhdn, nyyh!)

Lauantain ensimmdinen kilpailu oli muistaakseni PSX-linkkiskaba. Kaytdssa

oli kaksi pleikkaria ja pelind Toca 2. Rocco voitti finaalissa Falconin
tdpdrdsti, itse tipuin vadlierdssd Falconille. (Pettymys oli suuri, olihan
minulla edes hieman kokemusta!) Jadrjestimme p&ivdn mittaan loputkin kilpai-

lut, joihin kuului mm. FAST-combot. Kilpailut pidettiin 1l&dhes sitd mukaa
kuin ihmiset saivat tuotokset aikaan. FAST-musicissa tarkoituksena oli
tehdd tunnissa PT2.2:1la valmiiksi valituista sampleista biisi. Osallistu-
jia oli vain kolme, mutta hyva sekin. Taso ei ollut pdatd huimaava, mutta
olin kuitenkin toinen, hieman kaikkien yllatykseksi Rocco voitti. Han oli
myds toinen organizereista. FAST-graffassa oli tarkoituksena piirtdd kuva
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puolessa tunnissa Personal Paint 7:118. Sen suosio olikin suurempi, silld
jokainenhan osaa jotain piirtdda! FAST-graffan voitti Cell omaperdisella ba-
naaniteoksellaan. Toiseksi tulin jdlleen mina.

Tdssad vaiheessa tunnelma oli jo huipussaan. Keittid oli virallinen "tupak-
kahuone", jossa myds uuni oli 1ldhes taukoamatta pddlld, pitsa toisensa
jadlkeen kypsymdssad. Sanomattakin on selvdd, ettd kuuma oli! Varsinaisiin
paddkilpailuihin pddsimme illalla kuuden jdlkeen. Ensimmdisenad oli grafiik-
ka, jonka pddpalkinto, litran olut, varmasti herdtti kiinnostusta. Taso oli
jo lupaavan korkea ja voittajana selviytyi Rocco, Jonka vuoden takainen
"Ship"-teos pisteistd pddtellen miellytti yleisdd. Toiseksi sijoittui Ozo,
ehkd hieman "yllattden" "OZO"-nimisella teoksellaan. ;) Jaetulla toisella
sijalla oli myds JuhoAP mustavalkoisella "enmietid"-taideteoksellaan.

Organizereina pddtimme, ettd musakilpailusta tulisi pé&dtapahtuma, joten
odotimme rauhassa Cellin koodavan demonsa loppuun. Demoja oli kaksi: Juhol-
ta ja Celliltd. En itse asiassa ollut odottanut moista, kun olin pistanyt
vain yhden palkintosijan. En siis odottanut ainuttakaan. Hyvda ndin. Juhon
demossa oli pari klassista efektid, mm. mainio tuliefekti. Myds vanha kun-
non scrolliteksti oli mukana. Cellin ironinen "White-Power"-demo selvisikin
voittajana. Mustalla huumorilla hdystetty demo olisi ilman musiikkia voitu
kdsittdd rasistiseksi mielipiteenilmaukseksi, mutta koska musiikki oli rap-
pia, huomasimme jujun. :) Molemmat demot oli tehty PC:114&.

Pddkilpailu l&hestyi... neljd kappaletta. Ehkd olisimme toivoneet 1lisasg,
mutta kun pddsimme aloittamaan, hdmmdstyimme ensiluokkaisesta tasosta. Mah-
tavia biisejd kerta kaikkiaan! Tason tiukkuus tulikin esille, kun kolme en-
simmdistd sijoitusta olivat kaikki pisteen pdédssa toisistaan. Falcon voitti
"BadLuck"-teknohousebiitillddan, mind tulin toiseksi orkesterityylisella
biisilld "Ballet Cosmique" ja Juhon upea, funkahtava "Viilis"-housebiisi
sijoittui kolmanneksi. Viimeiseksi 3j&i Rocco, mutta kaikki olivat todella
tyytyvdisid hdnen "Syysapina"-kappaleeseensa. Valinta oli vaikea.

Palkinnot jaettiin saman tien, koska menon piti jatkua pitkdlle aamuun en-
nen uuvuttavaa kotiintulomatkaa. Kadmpdssd oli myds muutamia muurahaisia,
joista mind varsinkin sain aikaiseksi varsinaiset sopraanot. Taisin Jjopa
nédhdé& painajaisia viimeisend y&nd, kun Ozo tuli herdtyskello kddessa
herdttédmddn: huidoin vain edestakaisin mitddn tajuamatta, taisinpa siinéd
jotain aldhtddkin. Varmasti huvittavaa, ehheh. Ei kylla ollut sitten
sangystad koémmittyadni kiva pistdd@ housuja jalkaan, kun jostain syystad muura-
haiset mieltyivat kovasti Jack&Jones-farkkuihini, ja niitd oli varmasti
kymmenkunta sinne pesiytynyt. Heiluin siis monta tuntia pitkill& kalsareil-
lani.

Aamulla Ozo meni vield keittamd@adn kahvit, mutta unohti Jjostain kumman
syystd kannun kahvinkeittimen viereen! "Td&h&n lainehtii ihan s*%**sti",
taisi kuulua Ozon ensireaktio tilanteeseen. Kaikenlaista hauskaa sitd siis
tapahtui. Toivottavasti joku jaksoi tatd lukea. Ajattelin kuitenkin, ettéd
jos Sakuun saadaan juttu, niin hyvd. Onhan tdmdkin muisto ikimuistoisesta
partysta. Seuraavat partyt ovatkin jo sitten kesalla.

Tulokset:

CD-heitto: 1. JuhoAP 2. 0z0

PSX: 1. Rocco 2. Falcon

FAST-musa: 1. "Cherry"/Rocco 2. "Porukat koisii"/Tripper
FAST-graffa: 1. "Banaani"/Cell 2. "Juhiz"/Tripper
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Graffa: 1. "Ship"/Rocco 2. "OZO"/0zO sekd "enmietid"/JuhoAP
Demo/intro: 1. "Raivo"/Cell 2. "Kyhdelma"/JuhoAP
Musa: 1. "Bad luck"/Falcon 2. "Ballet Cosmique"/Tripper

Tuotoksia ei valitettavasti netissd ole (vield), mutta niitd voi tiedustel-
la minulta s&hkOpostitse osoitteesta tripper@pp.inet.fi. Saatan myds pii-
pahtaa #amigafin-IRC-kanavalla.

1.41 Peliuutisia

Peliuutisia
"Tohtori AivoTurmio"
< = =

==>

Alla on lista tulossa olevista peleistd. Tiedot ovat 1dhinnd Jjulkaisi-
jan/tekijan kotisivuilta ja Amiga Storm/Amiga Cornerin sivulta
http://user.tninet.se/~1tb744a/, jota oli pdivitetty viimeksi 1998 ja 1999
vaihteessa, joten aivan uusimmat tiedot eivdt ole mukana. Tiedot voivat ol-
la vanhentuneita tai osittain vadrid. Tekijd ei aina ole tekijd, vaan saat-
taa olla myds julkaisija. Jos tekijdd ja julkaisijaa ei ollut erikseen mai-
nittu, laitoin sen tekijdksi.

Abducted

Tekija: Aftertaste Productions (http://hansica.se/aftertaste_productions)
Tulee: aikaisin wvuonna 2000

Tyyppi: point’n’click

Vaatii: CD-ROM, mydhemmin myds ehkd levykeversio ilman puhetta

Demo: ei ole

Muuta:

256 varia (GFX 16,7 milj.). Pelissd 3D-jaksoja ja sekd 8- ettd 1l6-bittiset

ddanet ja musiikit, peli on tadysin puhuttu. Kuvien perusteella ihan hieno,
mutta tylsé&n oloinen peli. Vuosi on 1734 pikkukyl&dss& nimeltd Pomperville.
Slugbert Cramfish (p&ddhenkild) kaapataan ufoon ja kymmenen vuoden pdaédsta
hdn palaa takaisin perhettddn tapaamaan, mutta jokin on pielessd. Vassago-
niminen paholainen on ottanut kaupungin valtaansa, Jja mikd pahinta, Vassago
on ottanut ihmisen ruumiin haltuunsa, Jja ruumis on pddhenkildn isd. Muut
perheen Jjédsenet on muutettu kiveksi. Vain Slugbert voi vield pelastaa
kyldn. Kuten varmaan arvasittekin, on peli ruotsalaistuote ("Vassago").

Bubble Heroes

Tekija: Arcadia (http://www.made.net/~arcadia)
Tulee: 1999 alkupuoliskolla

Tyyppi: hieman Tetrismdinen puzzlepeli

Vaatii: AGA tai GFX, 020, 1,8 Mt Chip, 4 Mt Fast
Demo: ei ole

Muuta:

Peli sisaltdad 20 CD-raitaa. Vaikuttaa hyvalta peliltd, Jjos puzzlepeleistéd
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pitda ja jos hinta on korkeintaan 120 markkaa. Vaikuttaa Tetris-tyyliseltd
puzzlepeliltd juonella hdystettyna.

Claws of the Devil

Tekija: Titan Computer (http://www.titancomputer.de)
Tulee: 1999

Tyyppi: Tomb Raider -klooni

Vaatii: PPC tai 060, AGA tai GFX

Demo: el ole

Muuta:

Polygoni-engine, objekteilla jopa 800 polygonia, realistiset valotukset
varjoineen, engine kdyttdd hi-resia 1l6-bittisend, transparency-tekstuureja
(esim. vesi), sumua, sankaria seurataan kameralla, kameran liikkuvuus
tdysin vapaa, kuten polygoneilla yleensdkin. Sankari osaa kavelld, Jjuosta,
hyppid, uida, sukeltaa. 13 todella isoca tasoa (ainakin lupaavat). 1l6-bit-
tistd &&ntd suoraan CD:1td, useita aseita, yli 30 erilaista wvihollista.
Tomb Raider -klooni, joka ei ainakaan kuviensa perusteella savayttanyt,
mutta toisaalta en pitdnyt Tomb Raideristakaan enk& yleensdkddn pidd Doom-
tyylisistda peleista.

Diablos Land

Tekija: Digital Dreams Entertainment (http://dd-ent.com)
Tulee: huhtikuu 1999

Tyyppi: toimintaseikkailu

Vaatii: AGA tai GFX, 4 Mt Fast

Demo: el ole

Muuta:

Kuvien perusteella on vaikea sanoa, onko pelistd mihinkdd@n, kun kuvia on
vain taustasta, ei itse pelistd@ toiminnassa. Saa nahda.

Distant Space (ennen Wasted Dreams)

Tekija: Digital Dreams Entertainment (http://dd-ent.com)
Tulee: tullut Jjo

Tyyppi: toimintaseikkailu

Vaatii: AmigaOS 1.3+, 3 Mt RAM, AGA tai GFX, CD-ROM

Demo : ftp://dd-ent.com/pub/WDdemo. lha

Muuta:

Toimintaseikkailu, joka ainakin demoversion perusteella vaikutti wvarsin
hyvdltd. Puheet eivat ole huippuluokkaa, Jja sama henkild on ilmeisesti pu-
hunut kaiken &d&ntddn muuttaen. Puheet ajavat kuitenkin asiansa. Jos pitéaa
toimintaseikkailusta, joka painottuu kuitenkin enemmédn toimintaan, niin
tdmd on juuri sinulle. 1000 miestd laskeutuu planeetalle Jja nimedd sen
Agilleraksi. 800 miestd valmistautuu paluumatkaan, sind yhtend heistd. Ava-
ruusalus rajdht&d, mutta jotenkin kuitenkin selvidt pelastuskapseliin. Olet
keskelld Agilleraa tuntemattomassa paikassa, seikkailu alkaa... Pelissa on
etenkin hienoa, ettd kaksinpelilld voi pelata yhtédaikaa.
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Escape Towards the Unknown

Tekija: Hurricane Studios (http://freeweb.aspide.it/freeweb//hurricane)
Tulee: 1999

Tyyppi: point’n’click

Vaatii: AGA tai GFX ja 020, 1 Mt Chip, 2 Mt Fast, kiintolevy

Demo: ei ole

Muuta:

Grafiikat 640x480/256, Picasso96— ja CyberGraphX-tuki, 100% OS-ystdvdllinen
ja moniajava, voil pelata ikkunassa (ainoastaan GFX-kortit tai GyberGraphX
AGA tai PPC), AHI-&anikorttituki, digitoidut puheet monilla eri kielills,
kayttdajan konfiguroitavissa, kiintolevyasennus tarpeellinen, CD-versio tu-
lossa. Point’n’click-peli sanomalehtistrippien tasoisilla grafiikoilla
paitsi vdrillisind. Kuvien perusteella tylsa.

Enforce

Tekija: Insanity
Tulee: 1999
Tyyppi: Doom-klooni
Vaatii: el tietoa
Demo: ei ole
Muuta:

Doom-klooni, kuvien perusteella potentiaalinen sellainen. Saa nahdé&.

Exor

Tekija: Duck Productions (http://www.hit.fi/~akavoniu)

Tulee: ldhella wvuotta 2000

Tyyppi: avaruusstrategia, ilmeisesti Master of Orionin tyyliin
Vaatii: ECS

Demo: el ole

Muuta:

Kuvien perusteella vaikea sanoa, mutta luulisin pelissd olevan potentiaa-
lia.

Explorer 2260

Tekija: World Foundry (http://worldfoundry.home.ml.org)
Tulee: 1999

Tyyppi: ei tietoa

Vaatii: PPC

Demo: el ole

Muuta:

Kuva ei paljon kerro. Brittilehdissd on pelistd ollut enemmdnkin Jjuttua.

Forgotten Forever

Tekija: Sadeness (http://www.sadeness.demon.co.uk)
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Tulee: 1999

Tyyppi: Dune II -klooni
Demo: ei ole

Muuta:

Reaaliaikainen strategiapeli, siis Dune II -klooni. Kuvat eivdt vakuutta-
neet, mutta toisaalta eivadt wvakuuttaneet kylld Napalminkaan kuvat, ja silti
ainakin demoversio oli hyva.

Fubar

Tekija: Q-Software (http://www.g—group.demon.co.uk/fubar)

Tulee: 1999

Tyyppi: reaaliaikainen sotapeli

Vaatii: AGA tai GFX ja 030

Demo: ei ole

Muuta:

Reaaliaikainen sotapeli, ilmeisesti tankilla. Saattaa olla hieman David

Brabenin Virus-pelin tyylilld tehty tankkipeli.

Gilbert Goodmate and the Mushroom of Phungoria

Tekija: Prelusion (http://pln.home.ml.orq)

Levittdd: Crystal Software (http://www.crystal-software.com)

Tulee: heindkuussa 1999

Tyyppi: point’n’click

Vaatii: Workbench 3.0, AGA (RTG), 020 tai PPC, 6 Mt RAM,
2x CD-ROM, 20 Mt kiintolevytilaa

Demo: tulossa pian

Muuta:

Tarkat grafiikat miljoonilla vareilld, yli 45 k&dsin piirrettyd paikkaa,
jotka on piirtd@nyt Disney-taiteilija, yli 50 hahmoa, joiden kanssa kommuni-
koida, scalable character -paddhahmo, studiossa tehtyja CD-raitoja, tadysin
puhuttu, AHI-tuki. Point’n’click, joka vaikuttaa hyvin Simon the Sorcerer-—
maiselta. Luultavasti ihan viihdyttava.

Golem

Tekija: Power Computing (http://www.powerc.com)
Tulee: 1999

Tyyppi: FMV-seikkailu

Vaatii: el tietoa

Demo: ollut ainakin Amiga Formatissa kertaalleen
Muuta:

FMV-seikkailu, Jjoka ainakin demoversion ja kuvien perusteella vaikuttaisi
ihan kiinnostavalta, harmi vain, ettei demoversiossa ddnet toimineet.

Gord

Tekija: Exotic Software
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Levittdd: NtT Software (http://www.enti.demon.co.uk)

Tulee: el tietoa
Tyyppi: point’n’click
Vaatii: AGA tai GFX
Demo: ei ole

Muuta:

Point’n’click-peli, joka kahden kuvan perusteella vaikuttaa hyvin Simon The
Sorcerermaiselta mutta kuitenkin tyls&lta.

In Shadow of Time

Tekija: Shadow Elks (http://homel.swipnet.se/~w-10724/IST.html)
Tulee: 1999

Tyyppi: point’n’click

Vaatii: 020, 0OS 3.0

Demo: http://homel.swipnet.se/~w-10724/Shadowoftimedemo
Muuta:

Demoversion perusteella point’n’click-peli hyvilld grafiikoilla. Luulin pe-
1i& aluksi sharewareksi, jolloin se olisi ollut todella hyvd, mutta koska

se onkin kaupallinen, niin se on silti hyvad, muttei niin ihmeellinen. Jos
tdstd tulee CD-versio puheilla, niin tdmd on varmasti ainakin tutustumisen
arvoinen.
Lambda
Tekija: Illuvatar Productions (http://illuvatar.demon.co.uk)
Tulee: el tietoa
Tyyppi: luultavasti Wing Commander —-tyylinen

(tekijatkdén eivat valttamattad tieda)
Vaatii: 040 + FPU, CD-ROM, 8 Mt Fast ja kiintolevy
Suositus: GFX, 060/50 MHz, 16 Mt Fast
Paras: CyberVision64 tai Picasso IV, 060/50 MHz, Zorro III ja 32 Mt Fast
Demo: Lambda 0.8.101.lha, http://www.illuvatar.demon.co.uk/lambda/data/
Muuta:

Ndkemédni demoversion (jossa ei vield pystynyt ampumaan vihollisia) ja parin
kuvan perusteella sain sellaisen vaikutelman, ettd t&dstd saattaa tulla hit-
tipeli. Itse ainakin olin yllattynyt, miten hyvin peli pydri Jopa 030-ko-
neessani, tosin nykyinen versio ei edes toimi 030:ssa. GEFX-tuki ei ollut
vield kummoinen, ja ndin ollen grafiikka oli todella hidasta. 256-variset
tekstuurimapatut Lambert & Gouraud (mitd lie) -polygoniobjektit, ne taval-
liset ase-efektit, savut, valot, ldpindkyvadt rdjdhdykset yms., taustapla-
neetat, useita valonldhteit&. Isojen aluksien sisdlld pystyy ilmeisesti
lentdmddn, Jjos ymmdrsin oikein. Analogituki suunnitteilla ndppdimiston,
hiirten ja muiden perinteisten ohjainten lis&ksi, AHI-soitto. PPC-versiota
ei ole suunnitteilla ainakaan ennen kuin Jjoku lahjoittaa tekijédlle PPC-kor-
tin. Voi olla, etteivdt tekijdtkddn ole selvilld siitd, mikd pelistd loppu-
jen lopuksi on tulossa, silld kdsittddkseni engined on vain ohjelmoitu sen
kummemmin lopputulosta pohtimatta. Voin tietysti olla vddrdssdkin. Projek-
tin aloittanut koodaaja on suomalainen Mikko "Kalsu" Kallinen.

Moonbases
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Tekija: Homegrown Software (http://www.eclipse.co.uk/homegrown)
Levittdd: Verkosoft (http://www.verkosoft.de/moon.htm)

Tulee: 1999

Tyyppi: Dune II -klooni

Vaatii: AGA, 1 Mt Fast ja 10 Mt kiintolevytilaa

Demo: 1.2b, http://www.eclipse.co.uk/homegrown/mooi.html
Muuta:

Low (320x256), medium (640x256) tai high resolution (640x470), raytraceatut
peligrafiikat (yksikoitd ei ole piirretty), musiikkia, &ddniefektejd ja pu-
hetta, 2 pelaajaa modeemilla tai kaapelilla. 20 vyhden pelaajan tehtadvaa
jaettuna kahteen kampanjaan, kertoman mukaan vastassa haastava tekodly.
Kielien lisdysmahdollsuus, englanti ja saksa vakiona. Ensimmdinen né&kemdni
demoversio antoi pelistd sellaisen kuvan, ettd jos tdmd olisi tullut hieman
Dune II:n jalkeen, tdm& olisi ollut hitti, mutta nyt td3m& on vdhdn ajastaan
jdljessd. Peli kylld naytti wvield silloin olevan sen verran alkute-
kijoissddn, etten ihmettelisi, vaikka versio 1.2b olisikin jo ihan toista
luokkaa. Ei peli varsinaisesti huono ollut, wvain ajastaan J&dljessd. En
yht&d&n ihmettelisi, vaikka tdmd muuttuisikin todella hyvaksi.

Napalm - The Crimson Crisis
Julkaisija: ClickBOOM {http://www.clickboom.com)
Tuskin tarvitsee sen kummempaa esittelyd. Nyt jo ilmestynyt. Pelistd 1lisad

tamdn Sakun
Napalm-artikkelissa

Operation: Counterstrike

Tekija: Blue Black Solution (http://www.thesnakepit.demon.co.uk)
Levittdd: Sadeness (http://www.sadeness.demon.co.uk)

Tulee: 1999

Tyyppi: Dune II -klooni

Vaatii: 030/50 MHz, AGA tai GFX, 16 Mt Fast

Demo: ei ole

Muuta:

Dune 2000 ja Red Alert vyhdistettynd. CyberGraphX- ja Picasso96-tuki,
l16-bittinen AHI, CDDA-musiikki animaatioissa ja peliss&, Srail- ja TCP/IP-
linkup, high ja low-resoluutiot, Workbench-ikkunassa GFX:11&d, 1l6-bittiset

grafiikat luvattu pdivityksend, optimoitu 040/060:11le. 50 tehtavas,
lisdtehtdvédpaketteja ja mahdollisuus tehdd itse kenttid, 20 erilaista ra-
kennusta jokaiselle tiimille ja 60 eri yksikkd&d. Useita intro- ja extro-

animaatioita tunnelman tuomiseksi, vakiona saksan ja englannin kieli puhei-
neen sekd mahdollisuus lisdatad kielid itse. Pdivanvalosta yotehtdviin, aika
kuluu oikeasti kesken pelin ja aiheuttaa iltaa kohti hdmdrtymistd, transpa-
rency-savut yms. tavalliset, y0l1l&d rakennuksissa valoja. Kuvien perusteella
nayttaa lupaavalta.

Phoenix
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Tekija: Future Tales (http://members.tripod.de/futuretales)
Tulee: 1999

Tyyppi: strategia

Vaatii: 040/40 MHz ja 4 Mt Fast

Demo: ei ole

Muuta:

Avaruussotastrategiapeli. Kuvat olivat sen verran tummia, etten saanut
niistd oikein selvdd, mutta ndytti ihan potentiaaliselta.

Pulsator

Tekija: APC&TCP (http://www.chiemgau.com/APC&TCP)
Tulee: 1999

Tyyppi: shoot’em up

Vaatii: ei tietoa

Demo: ei ole

Muuta:

Kahden kuvan perusteella ihan viihdyttdvén ndkdinen peli. Mukava saada taas
uusia sivultapdin kuvattuja sivulle skrollaavia rédiskintédpeleija.

Putty Squad

Tekija: Alive Media Software
Tulee: 1999

Tyyppi: hypi-pompi

Vaatii: AGA

Demo: ei ole

Muuta:

Ilmeisesti jonkin sortin hypi-pompi-peli, joka ei ainakaan kahden kuvan pe-
rusteella vakuuta.

Savage

Tekija: Homegrown Software

Tyyppi: strategia

Muuta:

Pelistd oli vain kolme kuvaa ja tieto, ettd se on strategiapeli. Kuvat oli-
vat ainocastaan taustakuvia, eivdt siis pelistd toiminnassa. Kuvat olivat

kylld hienoja, mutta saa ndhdd sitten miltd itse toiminta ndyttad.

Settlers 2

Tekija: Titan Computer

Tulee: el tietoa

Tyyppi: reaaliaikainen strategia
Vaatii: AGA tai GFX, 030

Demo: ei ole

Muuta:
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Peli tuskin esittelyjd kaipaa. En oikein pitényt ykkdsestd, eikd& kakkonen-—
kaan ainakaan viela kuvilla vakuuta, mutta jos ykkOsestd piti, niin kuvien
perusteella kakkosesta pitdd todella paljon.

Space Station 3000

Tekija: Digital Images (http://www.digital-images.demon.co.uk)
Tulee: maaliskuu 1999, pitdisi siis Jjo olla ulkona

Tyyppi: strategia

Vaatii: 2 Mt Fast

Demo: luvataan tulevan pian

Muuta:

Avaruusstrategia, joka ainakin n&yttdd hienolta.

Tales of Tamar

Tekija: Eternity (http://eternity.amiga-software.com)
Tulee: ei tietoa

Tyyppi: seikkailu

Vaatii: AGA tai GFX, 020+, 4 Mt Fast ja Internet
Demo: ei ole

Muuta:

Kuvien perusteella ei oikein ota selvdd mistd on kyse, mutta hienolta aina-
kin ndayttda joka tapauksessa. Ilmeisesti Jjonkin sortin moninpeli, koska
vaatii Internetin, ellei sitten ollut kdmmdisy kirjoituksessa.

Tales of the Heaven

Tekija: Darkage Software

Tulee: 1999»

Tyyppi: 3D-hypi-pompi

Vaatii: AGA tai GFX

Demo : http://www.amigaflame.co.uk/amidem27.htm
Muuta:

3D-hypi-pompi-peli, joka demoversion perusteella ei kovin kummoiselta
naytéd, mutta toisaalta demo oli aika alkuvaiheessa, Jja viholliset yms.
puuttuivat kokonaan. 030-koneella ei kovin kummoinen, 060 tai PPC, niin pe-
1i voisi jo viihdyttéaa.

The Dark Millenia

Tekija: Crystal Software (http://www.crystal-software.com)
Tulee: 1999

Tyyppi: reaaliaikainen seikkailuroolipeli

Vaatii: el tietoa

Demo: el ole

Muuta:

AGA 256 varia, AHI, kaukaa kuuluvat &dadnet, optimoitu koodi, pseudo-3D (mika
lie), tdysin animoitu tausta (esim. puut liikkuvat tuulessa), sddsysteemi,
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jota taikurit voivat kontrolloida. Perinteiset salamat, sateet yms., reea-
liaikaista taikaa, savua ja tulta yms. transparencyd, niissa tyypillisissa
varjoissa. CD-musiikki ja puhe, usean kielen tuki. Kuvien perusteella peli
ei oikein wvakuuta, mutta pelistd kertova teksti kylld herdtti mielenkiin-
non. Saa nahdid, toivoa on.

The Dark Zone

Tekija: Vivid Imagination
Tulee: 1999

Tyyppi: roolipeli

Vaatii: el tietoa

Demo: ei ole

Muuta:

Kuvien perusteella ei voi sanoa oikein mitd&an.

The Last Seal

Tekija: Ancor (http://www.datacomm.ch/ancor)
Tulee: ei tietoa

Tyyppi: point’n’click

Vaatii: AGA, 030+ ja 16 Mt RAM

Demo: el ole

Muuta:

Kuvat eivadt taaskaan hirvedsti kerro, ei mitenkdadn ihmeellisen ndkdinen.

Trauma Zero

Tekija: Trauma Zero (http://www.dei.unipd.it/~mordock)
Tulee: 1999 ensimmdinen puolisko

Tyyppi: shoot’em up

Vaatii: AGA tai GFX

Demo: el ole

Muuta:

Jo toinen sivulta kuvattu rdiskintd tulossa, ndyttdd lupaavalta.

Virtual Ball Fighters

Tekija: Hurricane Studios (http://freeweb.aspide.it/freeweb/hurricane)
Tulee: el tietoa

Tyyppi: Colorismainen puzzlepeli juonella

Vaatii: 030+ (PPC-tuki), AGA tai GFX

Demo: ei ole

Muuta:

AGA 640x256/512, PPC:118 640x512, AHI-audioraitoja, CyberGraphX ja Picasso
640x512/16 milj., noin 5 minuuttia animoitua esittelyd, pelimahdollisuudet
tournament, pelaaja vastaan tietokone, pelaaja vastaan pelaaja. Ainoastaan
CD:113. Nayttda huonolta.
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Virtual Grand Prix

Tekija: Epic Marketing
Tulee: 1999

Tyyppi: Fl-simulaattori
Vaatii: 030+ Jja AGA
Demo: ei ole

Muuta:

Huono minun sindnsd on arvostella,
pid&, mutta ei hyvaltd nayta.

Wipeout 2097

Tekija: Digital Images

Tulee: 1999

Tyyppi: futuristinen rallipeli
Vaatii: PPC ja GFX

Demo: el ole

Muuta:

Futuristista rallia jonkin sortin
Olen testannut pelid Playstationilla,
vahdn ideaa.

eika

Wildtrack

Tekija: Deepcore Entertainment

Tulee: el tietoa

Tyyppi: ralli

Vaatii: PPC

Demo: el ole

Muuta:

Rallipeli, joka ainoan kuvansa perusteella

kaan auton ja englantilaisen postilaatikon
seessd on ilmeisesti laajakulmaobjektiivia
nytys.

Z

Tekija: Bitmap Brothers, ClickBOOM (http
Tulee: 1999

Tyyppi: reaaliaikainen strategia

Vaatii: ei tietoa

Demo: ei ole

Muuta:

Lupaavalta ndyttédvd reaaliaikainen sotastrategia.

IT:n tyyliin,

lentokonetta

(http://www.epicmarketing.ltd.net)

kun en yleensd rallista missddn muodossa

(http://www.digital-images.demon.co.uk)

koneilla.
ole.

muistuttavilla

se niin ihmeellinen Liian

on hieman oudon oloinen. Puolik-
risteymda liikkuu tiellda. Ky-
matkiva auton epdrealistinen ve-

://www.clickboom.com)

Kédsittddkseni hieman Dune

mutta ilman rakennusten tekomahdollisuutta.

Tank Goblins on toistaiseksi keskeytetty ongelmien vuoksi.
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1.42 PPC ja pelit
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On aika vilkaista, mit&d kivaa on tulossa PPC-korttien omistajille pelirin-
tamalla. Tdhdnhdn mennessad tarjolla oleva pelivalikoima on ollut suppea.
Pelit Jjoita itse olen pédédssyt pelaamaan ovat olleet pelejd, joihin on tehty
jalkikdteen PPC-paivitys, kuten esimerkiksi Doom, Heretic ja Hexen, joten
mistddn pelien tulvasta ei voi puhua. Ymmdrrettdvadid toki on, ettd wuudelle
hardwarelle kestdd aikansa, ennen kuin pelejd alkaa ilmaantua. Jotain kivaa
on kuitenkin tiedossa tdlle vuodelle, jos vain aikataulut ja suunnitelmat
pitédvat. Seuraavista uutisista en ota minkddnlaista vastuuta, olen vain yk-
si pelejd janoava PPC-kortin omistaja, Jjoka on 1ldytanyt tiedonjyvadsia In-—-
ternetin valtamerestd, joten tutkailemaan vain!

Explorer 2260

Tamd peli tulee putkahtamaan tiimiltd nimeltd World Foundry. Peli sijoittuu
tyylillisesti tulevaisuus/avaruusseikkailujen joukkoon, eli Jjdlleen kerran
kuljetaan Eliten jalanjdljilla.

http://www.worldfoundry.com/e2260/index.html

AMR Voxel
Téama 3D-ajopeli voitti edesmenneen CU Amigan PowerUP-kisan.

http://www.wensum.net/blackfive

Claws Of The Devil

Tamadn pelin ilmestymistd odottelen erityiselld kiinnostuksella. Pelin on
sanottu olevan tyyliltddn Tomb Raider -klooni. Joko vihdoinkin peli, Jjossa
PPC ja grafiikkakortti péddsevdt tosi hommiin?

http://www.titancomputer.de

Wipeout 2097

Tama peli on varmaankin useille tuttu. Niille joille ei ole, kerrottakoon
ettd peli sijoittuu futuristiseen maailmaan, Jjossa kadydaan kovaa kilpa-ajoa
tulevaisuuden ajan autoilla. Peli on alkujaan Psygnosiksen tuotantoa, tama
peliyhtidhé&n teki aikanaan Amigalle monta hittipeli&d, joista tunnetuimpiin
lukeutuu varmasti Shadow Of The Beast —-sarja. Wipeout-k&&nndksen Amigalle
julkaisee Digital Images, http://www.digital-images.demon.co.uk.

Maim & Mangle
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Peli voitaneen luokitella Dune 2 tai Command & Conquer -—-tyyliseksi "realti-
me"-sotapeliksi. Peli on kokonaan 3D ja ainakin tekijoitten mielesta pitaa
sisdllddn jotain sellaista, mitd Amigalla ei ole koskaan nahty.

http://www.worldfoundry.com/M&M/index.html

Dark Soul
Té&md roolipeli tulee ilmestymddn ainoastaan PPC-prosessorin vauhdittamille
Amigoille. Luvassa on siis noitia, barbaareja ja kaikkea muuta mahdollista

roolipelifaneille.

http://www.crystal-software.com/ds.html

Eat the Whistle PPC
Tamad peli voikin olla joillekin tuttu, koska tdstd jalkapallopelistd ilmes-
tyi aluksi normaali 68k-versio. Tadmd pdivitys tulee olemaan ilmainen kai-

kille aiemman version omistaville.

http://members.tripod.com/~GabrieleGreco/etwppc.html

Total Destruction 3D

Sitten Capital Punishmentin ei Amigalle olekaan ilmestynyt kunnon mattope-
leja, joten Jjo olisikin aika. Tahdn tarpeeseen onkin tulossa 3D-
ympdristsdlld varustettu Total Destruction 3D, joka seurailee Tekkenin ja

Virtual Fighterin jalanjalkié&.

http://members.tripod.com/~deepcore/totaldest3de.html.

Phoenix

Vield kauniiksi lopuksi 10ytyi toinenkin avaruusseikkailu, Phoenix.
http://members.tripod.de/FutureTales

Tammdistd on siis ainakin luvassa, Jjotain on varmasti jaddnyt huomaamatta ja
muutoksiakin voi tulla. Kun t&dhdn viela 1lisd&tdan PD-pelit Jja kasvava
hyodtyohjelmien joukko, niin ei td@mdn uuden tekniikan ihan Jjoutilaanakaan

tarvitse olla.

Kirjoittajan tavoittaa s&hkOpostitse osoitteesta marhete5@hotmail.com.

1.43 Amiga Classix
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Kuva

Amiga Classix on kokoelma Amigan demoja, pelejd@ Ja pelien demoversioita.
Osa peleistd toimii suoraan, osa taytyy purkaa levykkeille. Jotkut toimivat
milld tahansa koneella, jotkut vaativat emulointia (itse kdytin Kickl.3-oh-
jelmaa) ja jotkut vaativat aidon koneen toimiakseen. Kokeilemistani pe-
leistda on suunnilleen 97 sadasta toiminut viimeistddn emuloinnin kautta.
"North & South" -pelid en tosin 1dytdnyt ollenkaan, mutta voi kuitenkin ol-
la, ettd se on joku toimimattomista peleistd.

Pelien taso vaihtelee, on sekd hyvia ettd huonoja. Tamd tietysti riippuu
myds pelimausta, mutta hintaansa ndhden lysti ei ole liian kallista, eten-—
kin kun CD:1td 10ytyy demoversioita myds uudemmista peleistd. Mukavia
ylldtyksid ovat CD:118 olleet vanhat megademot, Jjoista 1Oytyi mm. "State of

the Art" —-demo. Harmi ettei kuitenkaan jatkoa "9 Fingers" ainakaan omalla
nimellddn 1loytynyt. Toinen mukava ylldtys on demoversioiden puolella "Amiga
Promo" -demo, jolla on ilmeisesti joskus mainostettu Amigaa esim. 1iik-

keissd. Demo on ik&nsd vuoksi sekd@ mielenkiintoinen ettd hieman hupaisa.
Vai miltd kuulostaa, kun Amigan digitoituja kuvia mainostetaan ammattilais-—
videotydskentelyynkin sopivaksi, ja sitten ndytetd&n suunnilleen 16-vdrinen
digitoitu kuva, jonka tasokin on aika heikko.

Thmetyttdd kuitenkin, miksi kokonaisia peleja on niin vahdn. Luulisi, etta
pelitalot ja pelintekijdt antaisivat ilomielin muutaman vuoden takaisia pe-
lejdédn tdllaiseen kokoelmaan mukaan, olisihan se hyvdd mainosta heille.
Osittain tilanne selittyy sill&, ettei oikeuksien omistajaa ole endd ole-—
massa, koska esimerkiksi Cinemawaren pelit olisivat olleet pahuksen hyvia
tdllaiseen kokoelmaan, mutta kun Cinemawarea ei ole endd kdsittaddkseni ole-
massa, niin mistd sitd silloin oikeuksia julkaisuun hankkii.

CD:n takakannessa luvataan levylld olevan pelejid, demoversioita ja megade-
moja yhteensd 400, mutta en ihmettelisi vaikka niitd olisi enemmé&nkin. Kun
pelien demoversioita katselin, ne olivat yleensd Amiga-lehtien mukana tul-
leita levykkeitd, jolloin samalla levylld demoversion kanssa voi olla my0ds
pari freeware- tail shareware-pelid. Kokonaisissa peleissd ainakin Blaster
ja Boondar oli otettu Amiga-lehdistd, joten samalla levykkeelld oli my&s
PD/SW pelejd. Alla kuitenkin kaikki CD:1tad 1loytyva listattuna.

Kokonaiset pelit:

Amegas: Muistaakseni Space Invaders -klooni, PD:td, saat siis vaikka Amine-
tista.

Army Moves: Vanha klassikko, mennddn armeijan jeepilld, hypitdd@n kuoppien
yli ja ammutaan sekd helikoptereita ettd muita jeepejd Yankie Doodlen soi-
dessa taustalla. MyOhemmissd kentissd pddsee lentdmddn helikopterilla ja
havittajalla.

Better Dead Than Alien: Than menettelevd ammuskelupeli. Ammutaan alhaalla

olevalla aluksella kaikkea ylhadlld liikkuvaa.

Blaster: Joskus aikoinaan The One -lehdessd ollut kelvollinen ja nopeatem-
poinen rdiskintdpeli, Jjossa on alus alhaalla ja vihollisia tulee ylhaalta
alaspdin eri tavoin.
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Boondar: The One —-lehdessd ollut Re-Bounder-pelistd tehty teknisesti hyva
mutta muuten huono versio.

Boston Bomb Club: Alypeli, jossa yritetdin ohjata eteenpidin liikkuvat pom-
mit oikeaan paikkaan "vipuja" vaadntelemdlls.

Builderland: Mielenkiintoinen &dlypeliviritelmd, riippuu tdysin henkildsts,
pitaakd tédstd vai ei, sillad vanhuudesta peli ei varsinaisesti kdrsi.

Charlie ECS / Charlie AGA: Hypi-pompi-peli, aika huono sellainen.
Crystalhammer: Arkanoid-klooni, pelaajasta kiinni pitadko.

Defender of the Carrot: Freeware-peli, todella huono.

DNA: Muistaakseni Vulcan Softwaren strategia/dlypeli.

Elite: Tuskin esittelyj& kaipaa, mutta lyhyesti sanottuna avaruuskauppaa.
Edelleen todella hyvd, vaikea sanoca innostuuko kukaan Elite&d ennen

ndkematon kuitenkaan.

Goldrunner: Vanha avaruusalusrdiskintdpeli, jossa hyvat grafiikat ja hieman
omaperdaisyyttdkin, pilattu kuitenkin huonolla toteutuksella.

Lex (PC only): Ilmeisesti ainoastaan PC:n Amiga-emulaattorille tarkoitettu.

Marbleous: Hyva adlypeli, ohjataan kuulaa asettamalla kentdlle merkkeja Ja
yritetddn keratd mdardttyjad esineitd loppuun pddsemiseksi.

Megapheonix: En saanut toimimaan, vaatii ehkd aidon ECS-koneen tai jotain.

Mercenary: Varsin mielenkiintoisen oloinen 3D-peli, joka on toteutettu vii-
vagrafiikoilla. Ilmeisesti joskus ollut isokin hitti, enkd ihmettele.

Nemeses: Nemeses Inevitable Retribution, peli joka viihdyttdd yhden pé&ivén
kaksinpelind ja toisen pdivan yksinpelin&d, kun sen menee l&pi.

Norris: Jonkin sortin luultavasti freeware hypi-pompi-peli, ainakin alku
oli niin tylsd@n oloinen, etten jaksanut pidemmdlle sitten pelatakaan.

Panza Kickboxing: Edelleen todella hyvad budopeli. Peli ei ole mik&&n wvauh-
dikas, mutta liikeet ovat aitoja, Jja ukkoa voil vield erikseen parantaa hyp-
pim&lla narua, nostamalla painoja ja potkimalla jonkin sortin pehmusteita.

Pphammer: Toiminta-puzzle-peli, jossa mennddn lippispdiselld ukolla ja py-—
ritddn pddsemdédn exitiin mm. poraamalla palikoita. Edelleen viihtyisa.

SEUCK: Shoot Em Up Construction Kit. Tee itse ammuskelupelejd, Jjoskus on
my®s Boulder Dash -klooni tehty tdlld ohjelmalla.

Sidewinder: Hieno, hidastempoinen ja ndin ollen tylsd rdiskintdpeli. Kokei-
lemisen arvoinen kuitenkin.

Starblade: Todella mielenkiintoiselta vaikuttava seikkailupeli - kun olisi
vield seurannut ohjekirja mukana. Pelissd mennddn aijadllad, jonka ilmeisesti
pit&dd kdydd@ muutamassa avaruuden kolkassa. Se mikd pelin tekee mielenkiin-—
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toiseksi on liikkumistyyli. Avaruusaluksessa ollaan sekd silld perintei-
selld ohjaamossa ainoastaan tyylilld, mutta 1lisdksi avaruusaluksessa voi
kdvelld ympdriinsd. Joku saisi tehdd samalla tyylill& uuden pelin. Pelissa
on myds todella hieno avaruustaisteluosuus, Jjoka on hieman Wing Commander
—tyylinen. Ei uskoisi, miten hienoa saa aikaan huijaamalla pelaaja uskomaan
3D:hen.

Take’Em Out: Hiirelld liikuteltavalla tahtdimelld ammutaan rosvoja ja maa-—
litauluja. Aseita on neljdad erilaista, pistooli, konekivd&dri, kranaatti Jja
sinko. Edelleen ihan viihdyttéava.

Targhan: Varsin hieno ja jonkin verran kiinnostava barbaaripeli. Peli tosin
on ranskankielinen, mutta kielitaito tuskin tulee pelin ldpipeluun esteek-
si, silld t&hdn asti on ainakin pitd@nyt mennd aina sinne minne pddsee, ot-—
taa kaikki mink& saa ja tappaa jokainen vastaantulija.

Technocop: En saanut pelid toimimaan, saattaa vaatia perus—-A500:n, mutta
muistaakseni peli oli ainakin silloin aikoinaan wvuonna 1988 hiton hyva Ja
verinen peli. Jos oikein muistan, MikroBitti antoi tdyden kympin grafiikas-
ta ja &d&dnistd, mutta loppuarvosanaksi kuitenkin 9. Asteikko o0li silloin
vield 1 - 10. Peliss& on kaksi eri osuutta. Ensiksi ajetaan autolla Lotus
Esprit Turbo Challenge -tyylisesti rikollisen luo, sitten mennddn rakennuk-
seen sisddn ja etsitddn padarikolliset ja sivussa ammutaan iso kasa sekd ri-
kollisia ettd viattomia, joiden kddet jadvat viela vahdksi aikaa heilumaan
verikasaan.

Testament AGA: Hieman Wolfenstein 3D:td muistuttava esitys, ihan viih-
dyttava.

Vietnam: Vanha, nyt Jjo huono t&dhtdinammuskelupeli, muistan kyll&d tdmdn Jjos-—
kus olleen todella hyvd, mutta ik& on kuluttanut td&mdnkin pelin.

Lisdksi myds 1200 Degrader, Coinmania, Fruit Salad, Fruit Salad Final, Full
House Poker, Galactic, Project Buzbar, Sharky, Turnit ja X-System.

Pelidemot:

1000 Game Cheats eli tuhat pelihuijausta.

A-C

Addams Family, Alfred Chicken, Alien Breed 2, Aladdin, Flight of the Amazon
Queen, Apidya, Apocalypse, Armalyte, ArmourGeddon 2, Atomino, Atr, Barba-
rian 2, BeastBusters, BeastMaster, Behind the Iron Gate, Beneath the Steel
Sky, Benifactor, BigRun, Blitz Bombers, Blues Brothers, Body Blows, Bog-
rats, Breathless, Bubba’n’Stix, Bubble & Squeek, Bump’n’Burn, Cadaver, Cae-—
sar, Cannon Fodder 2, Captive, Champions of Raj, Chaos Engine 1 & 2, Cha-
seHQ 2, Chuck Rock 2, Cisco Heat, Cool Spot, Crash Test Dummies, Crazy Cars
3, Crystal Dragon, Cyber Punks, D-Generation, Dan Dare 3

D-F

Darkseed, DeepCore, DeluxePaint 5, Desert Strike, Detroit, Disposable Hero,
Dong, Dragons Breath, Dragons Lair 1 & 2, DragonStone, DreamWeb, Elvira,
Epic, Exile, F17 Challenge, Fears, Fiendish Freddy, First Samurai, Flash-
back, Flipit & Magnose, Football Glory, Frontier: Elite II, Full Contact,
Fury of the Furries, Fuzzball
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Darkseed-demossa on outoa, ettd vaikka koko versio on HiRes-tilassa, niin
demoversio on tehty LoRes-tilaan, Jjoten demoversio ndyttdd aivan hirvedlta.
Vaikkei pelidemoja muuten katsoisikaan, niin kannattaa Dragons Lair 1 & 2
katsoa, silld ne ovat varsin hienoja, ja Dragons Lair 2 (Space Ace) -demos-—
sa yli puolen megan muistilla saa ylimddrdisid demopdtkia. :)

G-0

Gamedemos 1-9, Globdule, Gloom & Deluxe, Gobliiins, Gods, Gulp!, Guy Spy,
Hammerfist, Heimdall 2, Hero Quest 2, HillSidelLido, Hired Guns, Hustler,
Impossible Mission 2025, Int-SportsChallenge, Ishar 2 & 3, Jack the Ripper,
Jaguar Racing, Jump Jet, Jungle Strike, K240, Kid Chaos, Killing Game Show,
Kingpin, Kings Quest 6, Knightmare, Kots, Lamborghini, Leander, Legend 1 &
2, Lemmings 2, Lion King, Lost Vikings, Lotus III, Mega-Lo-Mania, Metal Mu-—
tants, Minskies, Moonshine Racers, Maortal Tennis, Myth, Nebulus 2, Nemac
IV, The New Zealand Story, Nigel Mansell, Nippon Safes 1Inc., Obsession,
Odyssey, Overdrive

P-S

Pacific Islands, Pang, Parasol Stars, Pinball Dreams, Pinball 1Illusions,
Pipemania, Player Manager 2, Prehistorik, Premiere, Premier Manager 3, Pro-
ject X, Pro Tennis Tour 2, Puggles, Puggsy, Risky Woods, Robocop 3, Rod-
Land, Rolling Ronny, Ruff’n’Tumble, Sensible Golf, Sensible Train Spotter,
Simon the Sorcerer, Sink or Swim, Slam Tilt, Slip Stream, Soccer Kid, Space
Hulk, Speris Legacy, Stardust, Storm Master, Super Frog, Super League Mana-
ger, Super Obliterator, Super Skidmarks, Super Stardust, Super Street Figh-
ter 2, Sword, Sword of Honour, Syndicate

T-7Z

Tactical Manager, The Clue, Theme Park, The Patrician, The Power, The Simp-
sons, Thunderbirds, Thunderhawk, Time Keepers, Tiny Troops, Titus the Fox,
Top Banana, Tornado, Total Carnage, Trapped III, Troddles, Turrican 2 & 3,
Ultimate Ride, Ultimate Soccer Manager, Universal Monsters, Universe, Val-
halla, Virocop, Virtual Karting, Walker, Wonderdog, World Golf, Worms & Di-
rectors Cut, X-Out, Xenon 2, Yo! Joe, Yolanda, Zeewolf, Zool

Megademos eli tavallisia demoja:

3DDemoIIIntro, Alldemos, Amiga Juggler, Anarchy Demos, AudioX, Awsome Modu-—
ler, Beatvise, Boundless Void, CB-Megademo II, Celebration, Crash, Crass
Dane, Danish Knowhow, Defiance Demos, Deformations, Deja Vu, Desert Dreams
1 & 2, Digital Innovation, Divmoduler, Enigma, Eurochart 6-7, 8, 15-22,
Flower Power, Gladiator Music, Global Trash, Golddisk His Masters Noise 1 &
2, Hum-Megademo, Ian&Mic, In The Kitchen, Irak Demo, It-Demo, Ivory, Jugg-—
lers, Just4fun, Leftovers, Llamatron, Megademo I - V, Memorial Songs 1 & 2,
Multica, Multimegamix, Museum, Newtek, No Limits, Phenomena, Point Blank,
PrismRay of Hope II, RedSector, Seven Seas 2, Spasmolytic, Spring Melodies,
State of the Art, Synthetic Power, Techtech, Third Dimension, Total Dest-
ruction, Trashcan, Vector Demos 01 - 17, Wayfarer, Wild Copper, Zenith De-
mos

Irak—-demo on katsomisen arvoinen vanha demo siltd ajalta, kun pelédttiin
Saddamin kdyttdvan kemiallisia aseita. Bush ja Saddam tappelevat, kertaal-
leen hauska. State of the Art on edelleen todella hieno, myds viisisatasel-
la toimiva demo Space Ballseilta.
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Amiga Classix
Julkaisija: Islona Entertainment / Epic Marketing Ltd.
www.epicmarketing.ltd.net

islona@dialin.net

Edustaja: Gentle Eye Ky, puh. (03) 363 0048
www.ge.vip.fi / ge@vip.fi

Hinta: 160 mk (3/99)

1.44 The Big Red Adventure

< = = = = = = ==>
The Big Red Adventure
"Tohtori AivoTurmio"

The Big Red Adventure on point’n’click-peli, joka on jatkoa Nippon Safes,
Inc. -pelille. Big Red Adventuren erottaa muista kaltaisistaan huonosti
suunniteltu toimintajédrjestelmd ja pelin neljdén eri osaan jakaminen siten,
ettd mitd tahansa neljdstd eri osiosta voil pelata ilman edellisten osoiden
selvittamistd. Pelin voi siis mennd ensiksi lavitse ja vasta sitten pelata
vaikka ykk&sosion. Jaon hyvé&nd puolena on, ettd jos jdd jumiin vaikka heti
vkkdsosioon, niin voikin hypdtd suoraan kakkososioon. On tietysti yleensa
kannattavampaa pelata osiot jadrjestyksessd, Jotta Juonikuvio olisi sel-
villd. Ykkos- ja kakkososioiden suoritusjdrjestykselld ei ole merkitystsd,
silld niilld ei ole toistensa kanssa aikajatkuvuuden kannalta mitddn merki-
tystd. Kolmososio kannattaa pelata vasta ykkdsen ja kakkosen jédlkeen ja ne-
lonen viimeisend.

Ykk&sosiossa ohjataan Doug Nutsia, joka pyrkii rydstdmddn Moskovan museon
ja paattyy lopuksi Orient Expressiin eli iddn pikajunaan. Kakkososiossa oh-
jataan isoa mutta tyhmda Dino Fagolia, joka on jaanyt laivastaan ja pdatyy
myds lopulta Orient Expressiin. Kolmososiossa ohjataan kaikkia kolmea pelin
sankaria, ensin kuitenkin vield esittédmattd olevaa Donna Fatalea, Jjoka on
my®s Orient Expressissd, koska on ldhtenyt rikkaan JR:n matkaan. Neloso-
siossa Neuvostoliiton kulta-aikoja kaipaava professori, joka pyrkii
herdattamddn Leninin henkiin, kaappaa Donna Fatalen ja Dino ja Doug lahtevat
pelastamaan Donnaa. Pelin tarkoituksena on siis estd&d Neuvostoliiton paluu,
vaikka se selviddkin vasta pelin viime hetkill&d. Aluksi vadked wvain 1liiku-
tellaan eteenpdin heiddn eldmidssd&édn milloin milldkin tarkoituksella.

Pelin huumori on sita tavallista, mitd vyleensdkin point’n’click-peleisss,
eli jos olet nauranut sille, naurat tdllekin. Itsed&ni se kyll&kin alkaa jo
hiljalleen tympid. Paljon ihan hyvid oivalluksia pelissd kylld on huumori-
puolella, mutta ravadkkyys puuttuu. Paljon huumoria revitddn Vendjan kapita-—
lisoitumisesta, jolloin Vendj&dllad on siis Burger Czar -ketju ja sielld mm.
Vodka Colaa. Pelikoneiden puolella on Lenintendo Jja siind peli Wall Street
Fighter. Vendjan nuorisoa valloittavat Teenage Ninja Beatlesit. Historial-
lisempaakin 1dytyy, kuten Marxin veljesten Groucho ja Harpo.

Pelin tunnelma on vadlilld hyvinkin tutunomainen suomalaisille, silld kai-
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kissa osioissa on enemmdn tai vdhemmdn lumiset maisemat. Grafiikat pelissa
ovat varsin hyvat, mutta vaativat kuitenkin hieman tottumista, kun ovat Hi-
res-tilassa Jja 32-vdriset, jotta peli toimisi myds muissa kuin AGA-koneis-
sa. (Pelin taustakuvat ovat suoria k&adnndksid PC-versiosta.)

Pelisséd arsytti sen bugisuus. YkkOs—- ja kakkososio kaatuivat wvaikkakin har-
vakseen, kolmososio kaatui vdhdn vadlid, mutta nelososio ei kaatunut kertaa-
kaan. Pelitilanne on suositeltavaa tallentaa vadhan valia, etenkin kolmoso-—
siossa, jossa ei valttamdttd pddssyt edes kolmea kuvaruutua eteenpdin, kun
kone jo kaatui. Tied& sitten, onko vika vain minulla vai ihan yleinen. Muu-
ten kaatuminen ei hirvedsti haitannut, mutta kolmososio kaatui sen verran
usein, ettei pelistd oikein pystynyt nauttimaan. Onneksi kolmososio on kui-
tenkin kaikkein helpoin.

Huonoa pelissd on myds se, ettei aina oikein tiennyt mitd pitdisi tehda.
Peliss& on myds joitain sellaisia asioita, Jjotka olisi ollut mukava tietda
jo etukédteen. Antennin kdyttdminen maksulliseen vaakaan ei oikein ole en-
simmdisid mieleentulevia ratkaisuvaihtoehtoja. Tosin lopputulos on ihan
looginen, eli rahaa saa ulos niin monta kertaa kuin haluaa. Toinen asia,
joka olisi ollut hyva tietdd, jotta sen takia ei Jumiutuisi ensimmdiselld
kerralla, on kakkososiossa: Dinon pitdd ostaa papuja, syddd ne ja mennd sen
jdlkeen voimanostokilpailuun. Jos ndin ei tee, voivat rahat loppua kesken,
jolloin on hieman jumissa.

On myds hemmetin outoa, ettd kuumailmapallon saa ilmaan kdymdlld& hotelli-
huoneen vessassa, eikd ole sanomattakin selvdd, ettd kun l&dhettdd kirjeen,
niin pitdd hakea hotellista wvastaus. Kun nelososion alussa liikutaan sekéa
Dinolla ettd Dougilla, on typerdd ettd jos kayttadad vaaradad henkildd Jjonkun
esineen nostamiseen, hahmo ei yksinkertaisesti ota sitd eikad edes vihijaise,
ettd toinen voisi kuitenkin ottaa tai kayttdad sitd. Kun muistaakseni 1ii-
dulla pitda piirtdd levysoittimen eteen ympyrd, niin lattiasta ei vihjaista
millddn muotoa, vaan kohdan pit&&8 vyksinkertaisesti olla oikea. Pelistd
1oytyy myds kohta, Jjossa pitdd ottaa tiikeripatsaan hammas irti. Hammas
1loytyy suunnilleen yhden pikselin tarkkuudella, eli jos ei ole melkoisen
varma, ettd tiikeripatsaasta pitdd ottaa hammas irti, niin sitd tuskin va-
hingossa loytaa.

Pelissd arsytti sekin, ettei esineistd loytdmisen jdlkeen saanut muuta tie-
toa kuin mitd kuvan perusteella sai selville. Esimerkiksi setelirahoista ei

kylla liian nopeasti juuri seteleitd tullut mieleen. Etenkin vykk&sosiossa
asia hdiritsee, kun Dougilla on jos Jjonkinlaista pientd teknistd vempe-
lettd, jotka kaikki ovat toisiaan muistuttavia esineitd. Sattuu liian

herkdsti siten, ettd vain yksinkertaisesti kokeilee jokaisen esineen, jos
ne vaikka tekisivadt jotain, kun ei yksinkertaisesti muista mik& mikin oli.

Tekstit, silloin kun niitd ei voi itse kontrolloida, vaihtuvat liian no-
peasti. Saman kohdan joutuu katsomaan monta kertaa wuudelleen, ennen kuin
ehtii lukea, mistd on kyse. Puhetta pelissd ei alkuintron lisdksi ole, mikéa
on sindnsd harmi, silld peli olisi ollut yksi parhaista point’n’click-pe-
leistd, Jjos puhe olisi ollut mukana. Tosin jos puhe olisi ollut yhtd huonoa
kuin alkudemossa, niin eipd sitd paljon j&& kaipaamaan, silld jos teksteja
ei ehdi lukea, niin vastaavasti puheesta ei saa aina selvdd@ ollenkaan.

Hahmojen liikkuminen ja kuvaruudun vieriminen on huonosti ohjelmoitu. Kaik-
kein pahimmillaan liikkuminen on Russian Doll Shown Jjadlkeen. Jos pitaa
paadsta pois studiosta, on tydn ja tuskan takana, ettd oikean kohdan 1loytaa.
Heti ykkO&sosion alussa kun tulee hotellista ulos, niin ei ihan heti tajua,
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ettd kuvaruutu vierii vasemmalle, kun vieriminen ei tahdo aina alkaa, vaik-
ka vasempaan laitaan kiinni menisi.

Yksi pelin positiivisimmista puolista on, ettei ykk&s- ja kakkososion sel-
vittdmiseen ole pelkdstddan yhtd tapaa, tosin ykkdsosiossa se rajoittuu
1ldhinnd siihen, voittaako Russian Doll Shown vai ei. Kakkososiossa on aina-—
kin kolme eri tapaa Jjoutua Orient Expressiin, ja esimerkiksi juopon
padansaryn hoitamiseen on kaksi eri tapaa. Juuri kakkososio on koko pelin
paras, Jja jos kaikki osiot olisivat olleet yhtd vapaita selvittdmistavoil-
taan, niin td&md olisi ollut todella hyvad peli. Big Red Adventure on par-—
haimmillaan silloin, jos on ldpipeluuohijeet Jjossain tarpeeksi helposti
1dydettavissd, silld pelissd on kuitenkin typerdsti suunniteltuja kohtia,
jolloin ld@pipeluuohjeen ansiosta ei tarvitse turhaan jahkailla paikoillaan
tuntikausia.

Jos tahtoo pelata itselleen uutta point’n’click-pelid, niin t&ta kannataa
harkita yhtend wvaihtoehtona. Kun hintakin on alle kaksisataa, niin se ei
ihan mahdottoman kalliilta tunnu. Tosin suosittelen silti harkitsemaan esi-
merkiksi Sixth Sense Investigationia, silld vaikka The Big Red Adventure
onkin huomattavasti ammattimaisemman oloinen, niin se on kuitenkin aika ly-
hyt, paria kohtaa lukuunottamatta helppo eikd siind ole puhetta. En ihmet-
telisi, vaikka joku himopeluri pddsisi pelin yhdessa pdivdssd lavitse, mut-
ta pari tuntia pdivadssad viihdykkeend tamad kestdaa ehkda wviikon tai kaksi.
Enemmdn pelaavat menevat taman ldvitse suunnilleen kolmessa padivassa.

Pelid voi pelata suoraan CD:1td, mutta tallennettava on kuitenkin kiintole-
vylle. Peli toimii luultavasti milld tahansa Amigalla, Jjossa kaksi megaa
muistia. Pelin demoversion, joka vaatii toimiakseen AGA-koneen, voi hakea
itselleen Aminetistd: /game/demo/tbra.lha (819 kt).

The Big Red Adventure

Julkaisija: Dynabyte / Power Computing (www.powerc.com)

Edustaja: Gentle Eye Ky, puh. (03) 363 0048
www.ge.vip.fi / ge@vip.fi

Hinta: 160 mk (3/99)
Yleisarvosana: 78

Englantilainen Amiga Format -lehti antoi pelille arvosanan 86%, CU Amiga
90% sekd PC-versiolle Pelit-lehti 89 ja MikroBitti 80.

1.45 The Big Red Adventure lapipeluuohje

< = = = = = = ==>
The Big Red Adventure ldpipeluuohije
"Tohtori AivoTurmio"

Lidpipeluuohjeessa saattaa olla sekd virheellisid patkid ettd jotain saattaa
puuttua, koska tein tédmdn pddasiassa ulkomuististani.
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Part 1 - Doug Nuts

Aloitat hotellihuoneestasi. Tutki Dougin nappaamat valokuvat avaamalla kir-
jekuori. Tutki matkalaukkusi. Ota sitten kamera TV:n ldheltd Jja sitten kau-
kosdaddin, minka jadlkeen voit katsoa TV:td. Ota antenni, salkku ja tietokone
ja lahde huoneesta. Hotellin aulassa ota rappusten kohdalla oleva kdysi Jja
mene sen jdlkeen antamaan avaimesi hotellivirkailijalle. Mene ulos ja suun-—
taa ensimmdisend lehtikojun vieressd olevan vaa’an luo. Kdytd antennia vaa-
kaan ja saat joka kerta neljada rupladollaria. Tee niin muutaman kerran.

Mene nyt lehtikojun luokse ja osta kaikki lehdet, mitkd saat - muistaakseni
Encyclopedia of Opera, Console Phobia, New Pravda ja Capital. Encyclopedia
of Operasta saat kasetin, New Pravdasta osallistumislipun, Capitalista pos-
timerkin ja Console Phobiaa tarvitset myShemmin. Huomaat New Pravdasta tar-—
vitsevasi seuraavat tiedot: 1. Kuinka monta r-kirjainta on Dostojevskin ka-
viaarin kannessa? 2. Kuinka pitkd@ on Marxin patsas Punaisella torilla Vodka
Colilla mitattuna? 3. Mik& on Great Bear -hampurilaisen paino?

Mene oikealle ja sieltd McRomanoviin. Tutki oikeassa alanurkassa olevaa pu-
naista autoa, ja saat rikkindisen kameran. Tutki kamera ja 1oyddt uuden
filmirullan sen sisdltd. Osta McRomanovista Vodka Cola ja Great Bear -—ham-
purilainen (Gigantic, Great Bear). Ald juo colaa &l3kd syd hampurilaista,
ota kuitenkin suola ja leipd tiskiltd ja mene takaisin Punaiselle torille.

Mene puhumaan jonon ensimmdiselle miehelle, mene sitten Jjapanilaisen luo Jja
puhu hdnelle, jonka jédlkeen anna kamerasi hdnelle. Pyydd japanilaista otta-
maan niin monta kertaa kuva uudelleen, ettd filmisi loppuu kesken. Pyyda
japanilaiselta uutta rullaa ja lataa filmisi. Neljds kuva onnistuu, Jja Doug
pystyy vastaamaan kysymykseen kaksi. Mittaa Vodka Colan koko Jja Doug
paattelee loput.

Mene takaisin vaa’an luokse. Punnitse itsesi, syd hampurilainen ja mittaa
painosi uudelleen ja saat vastauksen kysymykseen 3. Mene Gorkin puistoon Jja
etsi poika. Vaihda salkku-Amigasi pojan konsoliin. Saat konsolista pelimo-
duulin. Mene sitten lehtikojusta vasemmalle, jolloin saavut Jjuna-aseman Jja
KGB tv:n edustalle. Mene asemalle sisddn ja kdytd pelimoduulia pankkiauto-
maattiin, ja saat sata rupladollaria. Mene nyt takaisin puistoon Jja osta
sielld kuljeksivalta kauppiaalta (kunhan ensin 1o6ydat) wc-paperia. Mene nyt
takaisin puhumaan jonossa ensimmdisend olevalle miehelle Jja wvaihda rulla
kaviaariin. Nyt tied&t myds vastauksen tehtdvdan 1.

Mene hotelliin ja pyyda portieerilta kyndd lainaksi, taytd vastaukset,
pistd vastaus kirjekuoreen ja laita kirjekuoreen postimerkki, jonka jalkeen
pudotat kirjeen KGB tv:n edustalla olevaan postilaatikkoon. Palaa nyt ta-—
kaisin hotelliin Jja kysy portieerilta postia. Doug on pddssyt Russian Doll
Showhun. Mene KGB tv:hen sisdlle ja puhu tytdlle, jolloin voit mennd oi-
kealle Showhun - ennen kuin menet, ota lappu pdydaltd. Jos voitat kuumail-
mapallon, mene takaisin hotelliin ja mene vessaan, minkd jdlkeen lennda mu-—
seon ylle ja kdaytad koyttd. Jos et voita, kdytd saamaasi avainta ison nuken
pddhdn ja pdédset pienelld vaivalla joka tapauksessa Moskovan museoon. Voi-
tit tai et, ota silti valaistuslamput KGB:n studiosta ennen kuin Jjatkat
matkaasi museoon.

Museossa aseta valot kruunun viereen ja laita se pddlle (lampun alaosasta) .
Mene viereiseen huoneeseen ja laita Operan kasetti kasettinauhuriin ja soi-
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ta se kertaalleen. Ota timantti ja ZX81 ja mene takaisin kruunuhuoneeseen.
Kadytd timanttia kruunun lasiin ja toinen rosvo saapuu paikalle. Paadyt ta-
kaisin hotellihuoneeseesi pulassa. Mene McRomanoviin ja 1oydat sieltd kaksi
tuttuasi, puhu heille ja saat heiltd tehtdvdn. Mene hotellihuoneeseesi Ja
kytke ZX81 puhelimeen. Kdyta kaukosdddintd ja kasettinauhuria toisiinsa,
kdytd niitd sitten ZX81l:n kanssa ja saat toimivan vehkeen. Lue KGB:n stu-—
diosta ottamasi paperi ja lue Console Phobia. Kaytad nyt ZX8l:td ja hae tar-
vitsemasi tiedosto. Vie nauha kahdelle tutullesi ja saat heiltd passin, me-
ne juna asemalle ja ndytd pasia vartijalle. Nyt alkaa Part 2.

Part 2 - Dino Fagioli

Dino Fagioli on jadnyt laivastaan, Dinon pitdisi siis pddstd takaisin lai-
vaan. Aloita menemdlld oikealle, mene sielld kauppaan ja osta papuja. Syd
pavut Jja mene kaupan kanssa samalta aukealta 1loytyvadn sirkustelttaan voi-
makilpailuun. Pddset kisailemaan voimistasi puhumalla sirkuksen Jjohtajan
kanssa, joka on sirkusteltan oven edessd. Voitettuasi kisan saat sata rup-
ladollaria. Mene nyt kauppaan Jja osta tynnyri rommia ja pddnsdrkyladkettd.

Mene nyt aloituspaikassasi ndkyneeseen kapakkaan. Puhu vasemmassa laidassa
olevalle miehelle, minkd jdlkeen ota tyhjad lasi pdydaltd ja mene kapakan-
pitdjan luokse. Ennen kuin puhut baarimikolle, katso seindllad oleva juoma-—
lista. Pyyd&d, ettd kapakanpitadajd téadyttdd lasisi vedelld. Puhu kapakan
pit&jdlle miehestd jolle puhuit ja osta lasi halvinta Jjuomaa. Pyydd sen
jalkeen kalleinta juomaa, mitd talosta 1dytyy, jolloin kapakanpitdjd léahtee
kdymaan kellarissa. Kaytd aika hyvédksesi ja ota seindllad oleva ruori itsel-
lesi.

Ldhde kapakasta ja anna ostamasi halpa juoma juopolle, Jjolloin hdn alkaa
valittaa pdédnsdrystd. Laita pddnsdrkypilleri vesilasiin ja anna ne juopol-
le. Vaihda sitten rommitynnyri juopon alla olevaan laatikkoon. Laatikon
sisdlld on linnunsiemenid, ota niitd. Mene takaisin sirkusaukealle Madame
Zeldan luokse. On yhdentekevdd haluatko kuulla menneisyydestdsi, tulevai-
suudestasi vai nykyajasta, tosin jossain englanninkielisessd l&dpipeluuoh-
jeessa kédskettiin kysyd tulevaisuutta. Madame Zelda ldhtee lepddmddn, Jjol-
loin voit alkaa puhua papukaijalle. Anna papukaijalle siemenid, jolloin se
ldhtee mukaasi. Mene takaisin kapakkaan ja anna papukaija miehelle Jjolle
puhuit, Jjolloin sinnulle selvidd, ettd sinun on mentdva Zerogradiin.

Mene sirkusaukealle ja pyydd fakiiria tekemddn ndytdksensd ja fakiiri kuo-
lee kesken tempun. Ota miekat fakiirin showpaikan kohdalta ja kaytd niita

ruoriin. Mene nyt sirkusjohtajan puheille ja saat tditd voimamiehend. Oli-
sitte muuten jo 1ldhddssd, mutta Zeldan vankkurista on pyodrda hajalla. Anna
kdsitelty =zruori Zeldalle ja pddsette liikkeelle. Matkalla teiddt

rydstetddn, Jjolloin joudut etsimddn metsdn ja sieltd ampiaispesdn. Nayta
tikkaria ampiaispesdlle ja ampiaiset ldhtevdt perddsi. Ndaytad tikkaria uu-
delleen, jolloin tapahtuu samoin. Heitd sitten tikkari 1luolaan Jja péddset
luolan kautta Zerogradiin.

Zerogradissa ota aseman edustalla oleva poliitikon mainos seindltd ja mene
asemaan sisdlle. Asemalla mene tavaroiden sdilytyshuoneeseen (oikealla
ylh&&1l1l8) . Nayta poliitikon kuvaa gorillalle ja gorilla heittdd Dbanaanin,
ota se. Mene takaisin asema-alueelle ja sy® banaani. Dino heittda kuoret
maahan. Yritad sitten puhua lihaksikkaan miehen vieressd olevalle naiselle,
kunnes mies liukastuu banaaniin. Puhu sitten naiselle Jja péddset Jjunaan,
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jolloin alkaa Part 3.

Zerogradiin menemiseksi on ainakin kaksi muutakin tapaa, Jjoissa auttaa ai-
nakin tieto siitd, ettd jddlle voi sahata aukon Jja toisessa tavassa pitéda
tehdd kelkka itselleen ja hankkia kapakassa oleva koira vetdmadn sitéa.

Part 3 - Orient Express

Aloitat Donna Fatalella. Ld&hde oikealle, kunnes saavut ravintolavaunuun.
Puhu oikealla alhaalla oleville kahdelle miehelle. He kiristdvat sinua,
jolloin l&hdet takaisin vasemmalle. Koputa ovia, kunnes saavut ovelle
(muistaakseni numero 3), jonka takana on Doug Nuts. Vaihda itsesi Dougiksi
ja puhu vasemmalla olevalle junavirkailijalle. Ldhde sitten oikealle ja ko-
puttele oviin, kunnes tulet ovelle (muistaakseni numero 10), jossa Dino on.

Vaihda Dinoon ja ldhde hakemaan ravintolavaunusta kahvia. Kun Dino vie kah-
vin johtajattarelleen, hé&n kaataa sen tdmdn pddlle vahingossa. Ota oikealta
loytyva pullo. Mene vahdksi aikaa pois ja tule takaisin. Dinon suojeltava
on nyt mennyt ravintolavaunuun ja Dino voil mennd vessaan, josta 1loytyy sor-
mus. Anna sormus ja pullo Dougille ja vaihda Dougiin. Mene ravintolavaunuun
ja katso roistoa ja puhu Donnaa kiristdville miehille.

Mene sitten takaisin Donnan luo ja anna hdnelle pullo ja sormus. Puhu Don-
nalle Jja vaihda hdneen. Ldhde Donnalla takaisin JR:n luo Jja pyyda JR:1té
rahaa. Katso sormusta jonka Doug antoi, ja 1oyddat mikrofilmin. Mene ki-
ristdjien luo ja anna mikrofilmi heille. Mene ja puhu roistolle, pdaddytte
hd&nen huoneeseensa. Kaytd pulloa roiston juomaan ja roisto nukahtaa. Ota
roiston lakanat ja laukusta aurinkolasit Jja katso roiston vaatteista
loytyva numero. Mene nyt Dougin luo.

Anna Dougille rahat ja aurinkolasit, wvaihda Dougiin. Mene Dougilla taas ra-
vintolavaunuun ja anna rahat Donnaa kiristdneille miehille. Mene sitten ju-
navirkamiehen luo, tarjoa hdnelle savuketta ja palaa takaisin ravintolavau-
nuun. Mene ravintolavaunusta alaspdin ja saavut ndkdalavaunuun. Pyydd ur-
heilufanaatikolta tulta ja mene taas junavirkailijan luo. Anna Jjunavirkai-
lijale nyt tulta ja junavirkailija menee tokkuraan. Ota hdneltd avain Jja
yritd mennd lukitusta ovesta. Mene taas nadkdalavaunuun ja kiiped junan ka-
tolle. Mene niin paljon oikealle kuin pddset, kadyta lakanaa péaddstdksesi ta-
varavaunun ovelle, aukaise ovet Jja mene sisddn. LOyddt kruunun sieltd Ja
alkaa Part 4.

Donna kaapataan ja Doug ja Dino l&dhtevdt perddn. Etsi silta, joka on rikki
ja kdytd Dinoa nostamaan kivid veteen. Kivet on siirrettdavad oikeassa
jarjestyksessd, tai Dino ei suostu siirtd@mddn niitd. Mene nyt sillan yli ja
jatka matkaasi kaupunkiin. Madame Zelda on myds kaupungissa, mene Jja puhu
hdnelle ja hd@n antaa ohjeet taikajuomaan. Ota kaupungissa alhaalla olevasta
talosta roikkuvat jadpuikot ja lyhty. Osaa esineistd toinen ei suostu otta-
maan tai kayttdmdan, joten jos jokin ei onnistu, kokeile silloin toista.

Mene hautausmaalle ja ota pullo ja luut. Kaytad pulloa ja 1lyhtyd tosiinsa,
anna ne haudankaivajalle ja puhu hédnelle. Mene takaisin aukealle ja sielléd
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oikealle vesirdnnin luo. Kisko rdnni irti Dinolla. Mene sitten pienemmdlle
aukealle jossa on pino puita. Ota Dougilla ensiksi peite ja sitten Dinolla
puita. Valitse sitten Dino ja kdytd musiikkilaatikkoa vanhaan mieheen. Mies
nukahtaa. Ota lasit mieheltd. Katso tornin alapuoliskoa Jja 1ldydadt kiven.
Ota kivi. Kdyta jadapuikkoja torniin ja kiiped ylds. Ylhddlla kaytd putkea
ja silmé&laseja toisiinsa, Jjolloin saat kaukoputken. Kayta kaukoputkea
loytdadksesi tohtori Zhivagon olinpaikan metsdstd. Kaytd tornin alapuolelta
loytamaasi kived kelloon Jja nappaa puiden peitteelld lepakko.

Mene metsddn Jja etsi oravan pesd puusta. Pesdn sisdltd 1loydat siemenid. Et-
si Zhivagon asunto, Jja kun pédédset sen edustalle, ota muistaakseni vasemman-—
puoleisen leijonapatsaan hammas irti. Hammas pitda 1oytda pikselin tarkkuu-
della. Mene takaisin Zeldan luo ja anna taikajuoman ainekset hédnelle. Zelda
tekee sekoituksen, jonka jdlkeen voit mennd takaisin Zhivagon talon edus-—
talle. Kaytd taikajuomaa Dougiin, Jja Doug muuttuu lepakoksi. Kontrolli
vaihtuu nyt Donnaan.

Ota parfyymipullo ja revi tyyny. Ota yksi tyynyn sulista ja katso kattoon.
Huomaat sdngyn yldpuolella olevan luukun. Mene siitd sisd@&n ja tulet toi-
seen huoneeseen. Ota levy, tédytetty lintu ja pullo kloroformia. Kaytd par-—
fyymid ja kloroformia keskenddn. Mene takaisin alas ja kdyta parfyymiad var-
tijaan. Mene sitten rappuset alas ja mene huoneeseen Jjossa el ole ovia.
Yritd ottaa patsas ja se hajoaa. Ota pala rikkoontunutta kipsiad, he-
delmdkulho ja maljakko.

Mene sitten tohtorin tydhuoneeseen joka on oikealla tdstd huoneesta. Mene
luurangon luo ja katso sitd silmiin 1loytddksesi avaimen. Katso sitten kel-
loon ja ota rautaa mukaasi. Kadytad levyd ja rautaa toisiinsa. Kayta avainta
aukaistaksesi kaapin oikealla. Ota lepakon siivet sekd kirjat pdydalta Jja
hyllystd, toinen on tohtorin pdivdkirja Jja toinen kertoo magnetismista.
Katso tuhkakuppia joka on tehty pddkallosta, laita lepakon siivet, hedelmdt
ja sulka siihen. Kaytad sulkakyndd sekoittaaksesi sekoituksen.

Mene takaisin huoneeseen Jjosta aloitit ja siella ullakolle. Piirrd liidulla
lattiaan. Kaytd nyt sulkakyndd tdytettyyn lintuun. Laita lintu ympyrdn kes-—
kelle ja kdytd rikkin&istd levyd rautoineen gramofonissa. Lintu herdd hen-
kiin. Mene tohtorin makuuhuoneeseen ja lintu seuraa sinua. Kun olet tohto-
rin huoneen oven ulkopuolella, voit puhua linnulle, Jja lintu hakee sinulle
avaimen. Mene sitten huoneeseesi, aukaise ikkuna ja heitd kukkaruukku ikku-
nasta. Mene nyt alakertaan ja kdytd avainta pddoveen, Jja voit alkaa seurata
loppudemoja.

1.46 Napalm

Napalm
Janne Sirén
< = = = = = = ==>

Command & Conquer aloitti muutama vuosi sitten reaaliaikaisten strategiape-
lien vydryn, mutta Amiga on saanut useista lupauksista huolimatta odottaa
omaansa. Pelityypin ystdvat muistavat tietysti Dune-pelit, mutta moderni
vastine PC-peleille on viipynyt ja viipynyt. Capital Punishmentista ja laa-
dukkaista PC-k&&dnndksistd Myst ja Quake (ks. Saku #25) tunnettu ClickBOOM
ehtii ensimmdisend apajille pelilld&dn Napalm.
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Herkkua aisteille

Ensimmédisend nimestad Napalm tulee mieleen sinertavd, 1lkead saippuan Ja
polttoaineen "kotitekoinen" yhdistelmd, joka tarttuu helposti ja palaa ve-
dessadkin. Jenkit sirottelivat napalmia Vietnamiin melkoisia mdadrid muutama
vuosikymmen sitten. Pelissd aine ndyttelee osaa yhtend aseena, Ja ehkdpa
nimen konnotaatioista saa pienoista vihjettd siitd mitd tuleman pitdd: tdmé
on tuimaa tavaraa, Jjosta ei helpolla pddse eroon.

Kuva

Tyylikkdadlla kuvituksella koristeltuun CD-koteloon pakattu Napalm vakuuttaa
alusta l&htien. Laitteistovaatimukset kertovat omaa tarinaansa: vaikka
68020-suoritin ja romppuasema ovat ihan perusvaateita, muistia pitdd loytya
vahintddn 16 megatavua; 68060 sekd grafiikkakortti ovat lisdksi suositukse-
na. Sydtdn levyn hieman pelonsekaisin tuntein kovin heppoisesti varustel-
tuun Amiga 1200:aan ja toivon parasta. Asennus sujuu ndpsdkdsti Installe-
rilla, tosin mukana toimitettu RTGMaster-ohjelmisto pitdd asentaa hankalas-—
ti kd@sin LhA-paketti purkamalla, ellei sitd jo ole jadrjestelmdssa.

Valitsen nayttotilan 640x512 ja annan palaa. Kylldpds ndyttda herkullisel-
ta, tosin esiin nyksyttdvad nimiteksti puhuu karua kieltd&n: pdivittdisit jo
konettasi. Nyokkddn mydntdvasti ja taistelen itsesddliin vajoamista vas-—
taan. Pitdydyn kuitenkin toistaiseksi korkeammassa tarkkuudessa ja Jjatkan.
Valintaruutu toisensa jdlkeen hivelee silmidni upealla ulkoasulla ja miel-
lyttdva naisddni kertoo tehtadvani. Taustalla jumputtaa suoraan CD:n &dani-
raidalta pulppuava menomusiikki. Olen myytyd miestda. Ah, tdmd kauneushan
moniajaa.

Ruudulle ilmestyy ryhmd&n verran taistelijoita ja Jjeeppi sekd pari palmua Jja
raunioitunut rakennus. Varsinainen peligrafiikka ei kalpene vadliruutujen
rinnalla, vaan vaikuttaa todella lupaavalta. Tarkkuus 640x512 tekee ih-
meitéd.

Ja sitten homma ndppeihin

Hetken upeaa ulkoasua ihmeteltydni muistan sotilaideni hytkyessd hermostu-
neina, ettd kysehédn oli reaaliaikaisesta strategiapelistda. Ei vuoroja, ei
idlausta, vaan jatkuvaa toimintaa. Taistelijoiden hyvinvointi on jatkuvasti
vastuullani. Tuhahdan hardilylleni ja rupean hahmottamaan taistelukentan
kuvaa.

Nakymani taistelukentdlle on rajallinen, silld taistelijani eivdt ole vield
tiedustelleet paikkoja. Komennan miehet hajalle jonkinlaisesta ké&skynanto-
muodon ja kolmirivin sekoituksesta valitsemalla kunkin yksitellen hiirella
ja ohjaamalla l&himaastoon. T&hdn saakka ohjaus vaikuttaa sopivan intuitii-
viselta. Sensible Soccer ja Cannon Fodder tulevat mieleen, kun pikkuiset
ukkelit viipeltédvat asemiin.

Kuva

Ndakymédni laajenee ja huomaan samalla, ettd miehill& on erilaista aseistus-
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ta: joukossa on pari sinkomiestd ja 1insinddrid. Keksin tdssa vaiheessa,
ettd ehkd tuota ohjevihkosta kannattaisi sittenkin selailla. Mieleeni tulee
reservin upseerin opastaan harjoituksissa lueskellut upseerikokelaamme ar-—
meija-ajoilta. Kyseinen kokelas olisi tosin varmaankin mennyt Napalmin ma-—
nuskan kanssa sekaisin, silld se on ennemminkin toimintojen ja vyksikkotie-
tojen taulukko.

Vaan eipd hataa, kaikki tarvittava selvidd ja miehistdn saa ndemmd Jjaettua
sopiviin ryhmiinkin. Kartan vieritys nyksyttelee omaa rauhallista tahtiaan
ja koneeni tehot alkavat osoittaa rajallisuutensa. Nyrkkisd&ntd "mitd no-
peammin, sitd& nopeammin" ei taida pahemmin hetkauttaa pdivityksen tarpeessa
olevaa masiinaani. Pian lahitienoco on kuitenkin varmistettu. Ei vihollis-
kosketusta.

Huomio, avojono, suunta, mars...

Jeeppiin ei ilmeisesti saa mukaan miehistdd (eikd saakaan, vaan se on it-
sendinen yksikkd), joten komennan sen liikkeelle joukon edelld ja miehistd
1ontystad perdssd. Jeeppikuski on ndemma fiksu mies, osaa Jopa vaistaa
joukkoja. Insinddrit saavat jaadd toistaiseksi oman onnensa nojaan, olisi-
vat poloiset vain tielld tuimassa taistelussa.

Yht&dkkid tutkiessani Jjeepilld viidakosta ilmestyvda korkeaa kalliota kerto-
vat pienet r&jdhdyksen tapaiset olevani vihollisen tulituksen kohteena, Jja
kohta pimennoista ilmestyykin pari robottia konekivddrit tulta leiskuten.
Osumat saattelevat jeeppidni kurvatessani takaisin kallion taakse piiloon.
Nyt &akkid joukot jadrjestykseen, Jja annetaan metallimdykkyjen maistaa omaa
ldédkettédén.

Sdddan samalla &dniefektien voimakkuutta kovemmaksi, mutta ne jaavat silti
hieman Q-Driven voimallisesti miksaaman CD-musiikin jalkoihin. Tamd ei lie-
ne Napalmin vika, silld@ Q-Driven &dadnimikseri on hieman turhan innokas CD-
audion suhteen. Tempaisen Amigan &&ninarut CD-asemasta irti Jja kytken ne
suoraan kaiuttimiin. CD:n &ddnimikseriltd puolestaan ved&n piuhat toisiin
kaiuttimiin ja s&d&ddé&n kdsin musiikin voimakkuuden sopivan alhaiseksi. Noin,
nyt alkavat konekivd&ritkin rdtistd kunnolla. Vield kaiuttimet sopivasti
asemiin ja nautitaan kotitekoisesta surroundista. Nam.

Palaan neljdn kaiuttimen ympdrdimdn ndyttdni &dreen ja koen ikdvén yllatyk-
sen. Pahus, Jjeepistdni nouseva savu kertoo robottien osuneen arkaan paik-
kaan. Viholliset eivat tosin naytd Jjadrin innostuneilta seuraamaan joukkoja-
ni, joten ehdin selvitelld pasmojani rauhassa kalliojyrkdnteen takana. Ha-
muan vihredn barettini hyllystd ja virittdydyn sopivaan tunnelmaan.

Mene sind, mind suojaan!

Kiertd@médni kallionjyrk&nne paljastuu Jattildispatsaaksi. Valitsen nelja
miestd ja ld&hetdn heiddt eteenpdin. Edelld mennyt sinkomies heittdd auto-
maattisesti ensimmdisen laukauksen, mutta missaa hieman maalinsa. Ha&n ehtii
yrittdd vield toista kutia, ennen kuin robotin konepistooli paukuttaa mie-
heen osumia. Sinko on kuitenkin kohta taas toiminnassa, ja yhdessd toisen
jadkdarin kanssa ensimmdinen robotti saadaan palasiksi. "Enemy destroyed",
ilmoittaa tuttu naisdani.
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Tdssad vaiheessa havaitsen valittujen yksikodiden padllad olevan palkin mer-
kitsevdn niiden energiaa. Jeeppini on jo punaisella, mutta Jjalkavdestd vain
sinkomies on haavoittunut 1lievdsti. Komennan epdhuomiossa koko ryhméni
eteenpdin, ja yvksi mies harhailee patsaan vadaraltd puolelta vyksin robotin
kimppuun ja ottaa nopeasti osumia, kunnes kaatuu verilammikkoon kuolleena.
Muu ryhm& kostaa nopeasti, ja molemmat robotit on tuhottu. "Unit lost",
"enemy destroyed", kertoo naisdani.

Kédrsimé&ni miestappiot olivat turhia. Rauhallisempi taktikointi olisi pelas-—
tanut taistelijan, joten jatkan varovaisemmin. Ensimmdinen taisteluvaihe
oli vield aivan riittdvadn pelattava koneellani, mutta pelkddn pahinta mars-
siessani eteenpdin. Vaurioitunut jeeppini saa toimia jdlleen tunnustelija-
na. Taistelukenttd on laaja Ja eteeni aukeaa viidakkoaukio toisensa
jalkeen.

Mikds se sielld pilkottaa?

Ehdin n&hdad vilaukselta jotain vaaleaa, kun konekivddrien pauke pakottaa
dkilliseen kdanndkseen. Pollahdykset saattelevat jeeppidni kurvatessani pa-
kosalle. T&ll&dkaan kertaa viholliset eivat vaivaudu seuraamaan, ilmeisesti
niiden tehtdvand on vartioida jotain. Koska tehtdva oli tuhota vihollisen
puolustus ja vallata heiddn tukikohtansa, komennan joukkoni liikkeelle.
Ehkdpd tukikohta 1loytyi.

Lédhetdn yksindisen sinkomiehen puiden lomaan sihtailemaan vahteja. Yksi
osuma pakottaa vihollisen perddntymddn, mutta ei ndytd aiheuttaneen tappa-
vaa vahinkoa. Toinen osuma hoitaa pisteet kotiin ja ldhetdn loput taisteli-
jani kentdlle. Idea ei vaikuttanut kovin hyvdltd heiddn joutuessaan risti-
tuleen, joten perddnnyn nolona hieman parempiin asemiin. Joukkojen reagoin-—
ti annettuihin komentoihin wvaatii vield hieman opettelemista.

Pari robottia lis&dd kdrsii tappion, kun marssitan joukkoni eteenpdin. Pa-
haksi onneksi vihollisilla on &ssd hihassaan: liekinheitin ilmestyy tuotta-
maan melkoista tuhoa joukoissani. Komeat liekkiefektit kdristdvdt taisteli-
joitani, mutta onnistun kovaa mieshukkaa k&rsien tuhoamaan robotit ja ra-
kennuksen, jota ne puolustivat. Rakennus rajahtdaa Jatkuvan tulituksen
jdlkeen ja sinkoilee komeasti palasia ympirilleen. Adnitehosteet paukkuvat
kaiuttimissa jykevdsti stereona.

Pahaksi onneksi rakennuksen tuhoaminen paljastui virheeksi, silla
tehtdvédnantoa paremmin tarkastellessani huomasin tehdvd@ni olleen nimenomaan
vihollisen pdamajan valtaaminen. Ilmeisesti tuo tuore rauniokasa oli se
pddmaja. Hups. Ei muuta kuin uusi yritys.

Ihmiskunta vs. robotit

Napalmin juonesta kerrotaan vain, ettd ldhitulevaisuudessa kapinalliset ro-
botit yrittdvat vallankaappausta ihmisiltd. TIhmiskuntaa puolustaa UEDF,
United Earth Defence Forces. Yksinpelissd pelaaja voi toimia Jjoko UEDF:n
tai robottien housuissa, ja kaksinpelissd toinen pelaaja luonnollisesti
johtaa ihmisid ja toinen robotteja. Kaksinpeli on toistaiseksi tarjolla
vain nollamodeemikaapelin avulla, mutta Internet-peli on mahdollisesti tu-
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lossa TCP/IP-pdivityksen muodossa.

Peli etenee tehtdvind, Jjoita on 15 kumpaakin osapuolta kohden; roboteille
ja ihmisille on erilaiset tehtdvdt. Peli etenee lineaarisesti Jja tehtdavat
on rakennettu seuraamaan 18yhdad juonta. Edelld kuvailtu ensimmdinen tehtava
on yksinkertainen esimerkki tuhoamistehtdvéstd, johon siihenkin on ympatty
mukaan rakennuksen kaappausta. Mainitsemani insinddrit osaavat kaapata vi-
hollisen rakennuksia. Myohemmissd tehtdvissd tulee eteen huomattavasti mo-
nipuolisempia yksikoitd sekd myds rakennusten rakentamista ja korjaamista.
Tehtdvien jdlkeen peli jakaa pisteitd menestyksestéa.

Tutkimalla ohjevihkosen taulukoita alkaa taktiikan hiomiseen tulla huomat-
tavasti lisdd mielekkyyttd, kun yksikoitd vertailemalla voi pddtellad par-
haita etenemistapoja. Erilaisia rakennuksia ja yksikoitd pelissd@ on sata Jja
lisdksi tasoille on ripoteltu lukuisia erilaisia raunioita, patsaita, pui-
ta, vuoristoja, vettd yms. Paitsi maayksikoitd, pelissd on myds lentokonei-
ta, ufoja ja helikoptereita. Eksoottisempaa kalustoa edustavat esimerkiksi
tunnelinkaivajat ja ydiniskut.

Taktikon silmdlle alkaakin olla kayttdd, kun massiivisten hyodkkdysten tai
puolustustaisteluiden ohella pitdisi pitdd huolta wuusien vyksikdiden Ja
energian tuotannosta, tutkimustydstd jne. Aivan helposta pelistd ei olekaan
kysymys, silld yksinpelissdkin vihollisen keinodly riittdd hankaloittamaan
eldmdd. Viholliset eivdt esimerkiksi jada tuleen makaamaan vaan osaavat pae-—
ta uutta hyokkdystd varten ja puolustavat vartioimiaan rakennuksia todella
voimallisesti.

Itse olin helisemdssd jo ensimmdisissd tehtdvissd, ja eteneminen vaati to-
dellista, pitkallista yritystd. Pelattavaa siis riittdd melkoiseksi tuo-
kioksi, Jja ClickBOOM on aikeissa julkaista myds tehtdvdlevykkeitd peliin.

Tekniikaltaan sopivan vaativa

Napalm on todella kaunis ilmestys, mutta siind on kiinnitetty teknisen ete-
vyyden lis&ksi huomiota juuri oikeisiin asioihin. <CD:td ei ole téaytetty
upeilla introilla tai videopdtkilld, wvaan peliin on keskitytty tadysilla.
Itse asiassa introja tai videota ei ole lainkaan. Yksikdiden ja muiden pe-
lillisten tekijoiden runsaus takaa monipuolisen pelieldmyksen.

Grafiikka ei koostu vain kauniista vadlikuvista, wvaan pikkutarkasti piirre-
tyt, runsaasti animoidut rakennukset ja vyksikdt taistelukentadlld tekevat
varsinaisesta peligrafiikasta yhtdlailla upean. Massiiviset r&jahdykset,
jykevat da@niefektit ja 20 ddniraitaa tadynnd tunnelmaan sopivaa musiikkia
parantavat pelieldmystd entisestddn. Tehokkaamman koneen omistajat voivat
nauttia eldmyksestd 640x480/512-ndyttdtilassa, ja meille etanoille on tar-—
jolla 320x200/256-tila.

Kuva

Teknisesti peli vaatii koneelta paljon, mutta ei liikaa. Tarkempi ndyttoti-
la ei tosin hitaammalla AGA-koneella kovin mairittelevasti pydri, mutta
320x256-tilassa peli rullaa todella mukavasti vaatimattomammassakin kokoon-—
panossa. Harmi vain, ettd pelattuaan pelid ensin tarkassa nadyttotilassa ei
milldédn malttaisi pysytelld heikommassa resoluutiossa. Ero on kuitenkin
selvd: siind missd& 68030-koneella 1liike o0li wverkkaista Ja harkittua
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640x512-tilassa, 320x256-tilassa peli suorastaan ré&djahtdd toimintaan, Ja
sen reaaliaikaisuus saa aivan uusia ulottuvuuksia.

Kokeilimme pelid myds 68060-pohjaisella koneella, Jjossa oli Zorro II
-vdyladn liitetty CyberVision 64/3D-ndytdnohjain. Valitettavasti Zorro II:n
rajat tulivat ratkaisevasti vastaan eikd@ tarkka nédyttotila ollut mer-
kittavasti aikaisempaa testilaitteistoa vauhdikkaampi, ja AGA-tila oli jopa
nopeampi kuin vastaava CyberVisionin nayttotila. Heikommalla tarkkuudella
68060-kone lensikin sitten melkoista wvauhtia. Zorro III -vaylédssd olevalla
ndytdnohjaimella pitdisi lukemieni raporttien mukaan tarkempi tila pydria
tehokoneella aivan moitteetta.

PowerPC:1le ei valitettavasti ole tukea, mutta toisaalta Napalm pydrii te-
hokkaassa 680x0O-koneessa aivan mainiosti. AHI-&&nikorttejakaan ei wvieléd
tueta, mutta AHI-pdivitystd on kaavailtu. Napalm vaatii muutaman kymmenen
megatavua kiintolevytilaa ja moniajaa.

Laatutyotd klikkipuumin malliin

Napalm lunastaa paikkansa ClickBOOMin pienessd mutta erittdin tasokkaassa
ja alati kasvavassa peliperheessd. Pienet puutteet, kuten suppea ohjevihko-
nen, eivadt pysty horjuttamaan Napalmin vetovoimaa. Riittdvan korkealle hi-
vutettu vaikeustaso pitdd pelin kimpussa tovin jos toisenkin. P&&ttomalla
rdiskinndlld ei pitkdlle potkitd, vaan myds sitd meissd Jjokaisessa asuvaa
pientd taktikkoa tarvitaan.

Ensimmédinen Napalm-padivitys on pelin rekisterdineiden pelaajien noudetta-
vissa ClickBOOMin kotisivujen Portal-osastossa, osoitteessa www.click-
boom.com. Paivitys korjaa joitakin pelin bugeja. ClickBOOMin kotisivuilta
1oytyy myds Napalmin pelattava demo. Vuosi ei vield ole pitkdlld, mutta tu-
levat pelit saavat pistdd melkoisesti paremmaksi, Jjos aikovat riistda Na-
palmilta vuoden 1999 parhaan Amiga-pelin tittelin. Toivotaan ettd niin kay!
Silld valin: ostakaa tdmd. Napalm on upea. Pelid myy Suomessa ainakin Gent-
le Eye Ky, yhteystiedot alla.

Napalm

Testattu: Amiga 1200, OS 3.1, 68030/50 MHz, 34 Mt, 4x CD-ROM
Amiga 1200, O0S 3.1, Blizzard 1260, 50 Mt, SCSI-Kit,
Infinitiv Z2, CyberVision 64/3D, IDEfix, 1l6x CD-ROM

Vaatimukset: AGA tai RTGMaster-yhteensopiva naytoénohjain
(mm. CyberGraphX ja Picasso96), 68020 tai nopeampi,
16 Mt muistia, kiintolevy, CD-ROM-asema

Julkaisija: PXL computers / ClickBOOM (www.clickboom.com),

Edustaja: Gentle Eye Ky, puh. (03) 363 0048
www.ge.vip.fi, ge@vip.fi

Pelityyppi: Strategia

Pelaajia: 1-2

Kieli: Englanti
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Grafiikka: 96%
Adnet: 92%
Pelattavuus: 93%
Yleisarvosana: 95%

Tanskalainen Amiga Advis -lehti ja Amiga Nuttan (http://www.nutts.demon.co.
uk) Web-arvostelu antoivat nekin molemmat Napalmille 95 pistettd. Amiga
Survivor -lehti puolestaan kommentoi: "Strategian ystdvien pitdisi myyda
ditinsd ja ostaa Napalm."

Testikappaleen Suomen Amiga-kadyttdjat ry:lle toimitti PXL Computers.
Kiitos!

1.47 onEscapee

onkEscapee
"Tohtori AivoTurmio"
< = = = = = = ==>

Kuva

Kuten varmaan tiesittekin, onEscapee on ikdan kuin Another Worldin ja
Flashbackin jatko-osa, jonka juonikin menee hyvin samankaltaisesti, eli
mies joutuu toiseen maailmaan, tdssd tapauksessa toiselle planeetalle alie-
nien tai oikeammin niiden androidien kidnappaamana. Sielld sitten riehutaan
ja paukutaan ja pyritddn parhaan kyvyn mukaan kotia kohti.

Kuva

Heti juoneen liittyen on mielenkiintoista, ettd alkuintroja on kaksi. Toi-
nen on alkudemo, Jjoka tulee pelid normaalisti pelattaessa Jja Jjossa
ndytetddn, kuinka Daniel White kaapataan ja kuinka hdn onnistuu selvidmdan
kaappaajistaan ja joutuu tilanteeseen, josta peli alkaa. Toinen on ohjekir-
jasta 10ytyvad samainen tarina Daniel Whiten n&dkdkulmasta kerrottuna. Ohje-
kirja 1loytyy CD:1té&.

Jalkimmdisen tarinan mukavana puolena on, ettd sen voi englannin sijasta
lukea myos 18 muulla kielelld, myds suomeksi. Sen on kdantanyt Jari Pakari-
nen ja tarkistanut Sami Raunio. Suomenkielinen kd&&nnds on varsin hyva,
vaikka parantamisen varaa siit&kin 1dytyy. Esimerkiksi turhan tarkka ammat-
tilaissanaston kayttd, kuten "kaksoisosoita" "kaksoisklikkauksen" sijasta
0li hieman oudon kuuloinen, ja itse asiassa pari sekuntia mietinkin, mitd
se tarkoittaa. Syy tdhdn on kuitenkin suomen kielen kaantdpolitiikassa eika
suomentajissa.

En olisi myd&skdan pistédnyt pahakseni, jos suomentaja olisi kdyttdnyt omia

sanoja useamminkin kuin nyt sen sijaan, ettad teki l&hinna suoria
kddnndksid. Esimerkiksi "amazing graphical effects" toimii hyvin englannin
kielelld, mutta suomennettuna "hdmmastyttdvid grafiikkaefektejad" kuulostaa

hieman hauskalta. Olisi ollut parempi hieman vaikka 1liioitella tekstin
sisdltdad ja muuttaa ilmaisuksi "uskomattomia erikoisefektejd", silla "gra-
fiikkaefekti" ei oikein istu suomen kieleen ja "hammdstyttava" kuulostaa
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hieman hupaisalta. Lis&ksi englannin kielen sanan "amazing" vastaus on
"wow!", kun suomen kielen sanan "hdmmadstyttdva" vastaus on hdélmistynyt naa-
ma ja "ha.". Eli oikeastaan vastaus, Jjota "amazing"-sanalta odotetaan vas-—

taa suomen kielen sanojen "upea" tai "uskomaton" vastausta "vau!".

Muutamaa kirjoitusvirhetta (kuten "kdytd konetta itsesi heittdmiseen koneen
ylitse", kun tarkoituksena on ilmeisesti ollut toisen "koneen" sijasta
kdyttda sanaa "este") lukuunottamatta on suomennos tadysin kelvollinen, Jja
siitd onnittelut suomentajille. Kun suomentajat eivdt ole saaneet edes
palkkaa tydstddn, niin ei heitd voi parista pikkuvirheestd moittiakaan,
silld kirjoitus- ja ajatusvirheitd sattuu yhtd lailla myds ammattilaisille.

Kuten osa lukijoista on varmaankin jo huomannut, en ole tehnyt tatda artik-
kelia arvostellakseni pelid niille, Jjotka eivdt ole pelid vield ostaneet,
vaan mind pikemminkin arvostelen pelin kuten kriitikot arvostelevat eloku-
via. Jos et ole vield pelannut onEscapeeta ldvitse ja haluat vield saada
pelista kaiken sen jé@nnityksen ja yllattavyyden irti, niin jatd tamdn ar-—-
tikkelin lukeminen my&hemmaksi.

[Toim. huom.: Kriitikot tosin eivd@t arvosteluissaan yleensd kerro elokuvan
juonta l&dheskddn yhtd tarkasti kuin tdssd artikkelissa on kerrottu koko pe-
lin tapahtumat ja niiden tulkinnat, joten varoitus on todella aiheellinen.
Lukeminen kannattaa lopettaa td&hdn, ellet valttamattad halua tietdd koko pe-
lin juonta ja tapahtumia. Pelin Jjo ldpi tai osittain ldpi pelanneille tai
pelissd jumiin jddneille artikkeli varmasti antaa paljon ajateltavaa, joten
tutustukaa ihmeessa! Tdllaista ette ole ennen lukeneet. Peliartikkelien uu-
si ulottuvuus on tddlld. Vain Sakussa.]

Peli alkaa, kun Daniel White herdd Muukalaisten planeetan kaatopaikalta ja
huomaa ensimmdiseksi yldpuoleltaan koneen, joka ei ole tullut Jjoulupukin
lailla antamaan lahjoja, ellei hengiltd sddetystd sitten lasketa sellaisek-
si. Danielin ei auta muu kuin juosta. Vaihtoehtoisesti Daniel tosin voi
hyppidkin eteenpdin, mik& muuten onkin ollut niin Another Worldissa kuin
myos Flashbackissa se perinteinen epdloogisuus: mies nimittdin hyppii no-
peammin kuin Jjuoksee, mikd on mielestd@ni hyvin outoa. Olisi jonain p&divé@néa
hauska ndhdd, kun kaikki maratonjuoksijat hyppisivat koko matkan ja teki-
sivdt samalla nopeusenndtyksen.

Tunnelma ensimmdisessd osiossa on varsin hyvad. Tummansininen tausta ja sade
ovat aivan omiaan luomaan tunnelmaa siitd, ettd nyt tosiaan ollaan vyksin
vailla kenenkddn apua, Jja kaikki pddtdkset tédstd ld&htien ovat omiasi, eivat
muiden. Elokuvamainen taustamusiikki, Jjossa kdytetddn mahtipontisia mutta
hillittyjd@ rumpuddanid Jja viulun tapaista hieman normaalia korkeampaa
sdveltd, on myds omiaan luomaan tilanteeseen Jjannitystd. Musiikki alkaa
vield rumpusarjalla, mikda kertoo saman tien, ettd nyt se alkoi, nyt on aika
toimia. Musiikki on ilmeisesti pyritty tekemddn pituudeltaan sellaiseksi,
ettd juuri ratkaisevimmalla kohdalla aluetta on jannittdvin kohta musiikis-
sa. Tosin minulla musiikki ei ainakaan koskaan ollut kovin hyvin rytmissa
tapahtumien kanssa.

Jos Danielia kuljettaa vasemmalle menon sijaan alussa oikealle, niin pé&édsee
ndkemédé&n paikan, jossa on laseraita ja joku muukalaisten elukka. Paikassa
vol olla rauhassa, sillad sddettdjdkone ei kykene tulemaan sinne ollenkaan.
Paikka on hyvin suunniteltu, heti aloituspaikan ja toiminnan vieressda, jon-
ne voi ik&an kuin mennd rauhassa miettimddn asioita. Voi melkein kuvitella,
miltd Danielista tuntuu katsella paikkaa tietden, ettd vasemmalla on vaara
ja tdssd kohtaa rauha mutta ei vapautta, ja laserit kuin kalterit vield
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muistuttavat vapauden riistosta.

Mik& kaikkein tuskallisinta, eldimet, Jjotka aina ennen ovat olleet niin mu-—
kavaa katseltavaa, lisddvadt nyt vain kipua nayttdmdlld olevansa vapaita.
Kun el&in vield sy® aidan yli toisella puolella olevan puun lehti&d, nostaa
se kurjuutta entisestddn, sillad eldin ei ole edes sidoksissa rajoihin, Jjot-
ka muukalaiset ovat asettaneet. Ei helpota sekddn, ettd eldin syddessdan
muistuttaa siitd, ettd on pakko jatkaa vasemmalle, silld ikuisesti ei ela
ilman ravintoa, eik&d& sitd ole paikoillaan seisomalla tiedossa.

Ei siis auta muu kuin l&hted vasemmalle. Vahdn matkaa vasemmalle Jjuostuaan
alkaa ihmetelld, ettd mitd hittoa se d4ijd nyt alkoi ké&dvelld, kunnes taijuaa,
ettd edessd on kaatunut puu, jonka alitse pitdd vierid. Oikeastaan yksi pe-
lin hdiritsevimpid asioita on, ettd Danielilla on liikaa omaa tahtoa, silla
hdntd ei voi ohjata juoksemaan pdin seindd. Ei sindnsd, ettd asialla olisi
pelin kannalta merkitystd, itse asiassa pdin vastoin: kun tietdd, ettei Da-
niel hyppédd, niin on turha pohtia, pystyisikd Daniel hyppddmdadn oikeasta
kohdasta esteen ylitse. Olisi silti ollut mukavaa wvalilld Jjuosta pédin
seindd kuten Flashbackissa.

Seuraava harmittava asia on valintojen vadhyys: yleensd on vain yksi ainoa
tapa pddstd eteenpdin. Olisi ollut mukavaa, jos edes sdahkdaidan ohi olisi
paddssyt jollain muullakin tavalla kuin koneen saddettd hyvaksikdyttden. Pul-
mat pelissa ovat henkildsta riippuen joko helppoja tai vaikeita. Itse aina-
kin huomasin, ettd usein sellainen kohta, jota itse en ollut milld&n tajun-
nut, oli toiselle helpoin mahdollinen ja vastaavasti taas sellainen, joka
0li toiselle ollut vaikea, oli minulle ollut helppo.

Ohjekirja kertoo ldhes kaiken, mitd eri osioissa pitdd tehdd, tosin ei kui-
tenkaan rautalangasta vdadntédmdlld. Ongelma tosin on se, ettd joku Joka ei
muuta koneellaan tee kuin pelaa ei valttadmdttd tajua kyseistd ohjekirjaa ja
on sitten turhan pditen jumissa, tai sitten wvaihtoehtoisesti ei wviitsi
yleensd vaivautua lukemaan ohjekirjoja, ennen kuin tarve tulee. Itselleni
kdvi juuri jalkimmdiselld tavalla: jdin odottamaan, ettd Jjoku brittilehti
julkaisisi ldpipeluuohjeet, kun en jaksanut mennd kaupunkiosuuden sokkelos-
sa. Parin viikon odottelun jadlkeen tulin lukaisseeksi ohjekirjan ja huoma-
sin odotukseni olleen turhaa.

Kun juoksee tarpeeksi oikealle, saapuu jyrkdnteelle, joka johtaa alas suo-
raan veteen. Jyrkdnteelle saavuttaessa on piristdvaa huomata, ettd myds mu-—
siikki wvaihtuu. Myds Jjyrkdnteen reuna on turvapaikka, eli sddettdjd ei ky-
kene tulemaan sinne asti. Taustalla nakyy muukalaisten kaupunki, joka lisaa
vksinolon tunnetta entisestddn kun ndkee, ettd sielld on védked, kaukana ta-
voittamattomissa, Jja tadallad olet sina, vksin Jja ilman apua. Jos
jyrkdanteeltd jatkaa vield pari askelta oikealle, pddsee ndkemd@dn yhden mo-
nista kuolinanimaatiosta, tdssd@ tapauksessa sellaisen, jossa Daniel putoaa
kohti vettd ensiksi pari kertaa jyrkdnteen seindmddn iskeytyen.

Yleensd kuolinkuvat ja —-animaatiot ovat varsin hyvid, mutta myds huonoja ja
sopimattomia on joukossa. Hyvand esimerkkind sopimattomasta animaatiosta on
yksi hukkumisanimaatio, joka on mahdollisesti skannattu suoraan taulusta.
Onhan kuva hieno, mutta kun se ei toimi muun grafiikan kanssa. Vadlillad ani-
maatioissa on huomattavissa silkkaa laiskuuttakin, etenkin loppudemoissa on
suorastaan karmean ndkdinen noin alle kahdeksanvarinen ukkeli, jonka parta
heiluu puhuessa.

Jotta pelissd pddsee eteenpdin, on sddettdjdd kaytettdvd hyvdksi ensiksi
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sahkodaidan kohdalla antamalla sddett&jdn ampua oikealle puolelle, Jjolloin
Daniel lentda laukauksen voimasta sdhkdaidan yli, tosin samalla energiaansa
menettden. Toisen kerran sddettdjdd kdytetddn ampumalla ja tuhoamalla alus
pois sdteen aiheuttaman aukon tieltd. Kun Daniel p&&see aukosta, ollaankin
jo kokonaan toisenlaisessa paikassa, entistdkin ahtaammalla luolan sisalls.
Sielld pistdd ensimmdisend silmdédn jokin kiiltdva esine. Se taitaa olla Du-
racell-pupun paristo, kun se kykenee myOhemmin pyorittdmddn Jjonkin sortin
generaattoria aina ja aina vain.

Tdssd vaiheessa huomaakin taas uuden typeryyden. Samassa ruudussa on kolme
eri esinettd, joista tosin vain pariston voi nostaa, mutta esineitd ei tah-
do erottaa joukosta milldé&n. Ne olisi voinut nayttdd& hieman paremmin. Ei
siihen valttamattd ihmettd tarvita osoittamaan, missd jokin esine on, mutta
ei sinne ole mukava kutsua Sherlock Holmesiakaan sit& etsimdén.

Seuraava vastaantuleva tyhmyys on se, ettd jos menee vasemmalle, sieltd pu-
toaa alas. Ei siind putoamisessa mitddn, silld sen kylld arvaa, mutta se
hdiritsee, ettei putoamiskohtaa voi tietdd kuin yliluonnollisilla kyvyilla.
Tyhmyyksien vastapainoksi kuitenkin musiikki wvaihtuu. T&ll& kertaa musiikin
ideana on yksinkertaisesti luoda vain tunnelmaa, mik& vyleensd tehddankin
kdyttamdlla yhtd kahta oikeanlaista tunnelmaa tuovaa soitinta parilla yk-
sinkertaisella riffilld, ja niin myds tdssd tapauksessa. Tyyppli on téalla
kertaa ldhinnd Ambient, kuten nimikin kertoo, ambience = tunnelma.

Tekijdt ovat ilmeisesti tahattomasti tehneet vallan mainion Jjuonen Jatkon
peliin pudottamalla Danielin kuoppaan. Asken ylhdi11& Daniel oli vangittu-
na, mutta hdnelld oli kuitenkin mahdollisuus valita, minne pdin hdn menee,
ja hdn ndki myds ulkomaailmaa. Nyt Daniel on luolassa, Jjossa laseraidan
(jonka ehkd olisi voinut vield jotenkin saada pois paaltdkin) korvaa var-
maan kuolemaan johtava jyrkdnne, jota ei saa pois pddltd. Aivan kuin se ei
vield riittdisi, ei Daniel saa enda edes nahda taivasta, jota katsoessa
voisi haaveilla vapaudesta, vaan jopa kaikki esteet, joiden yli olisi ehké&
voinut kiivetd, on nyt korvattu ldpipddsemdttdémilla ja ladpindkymattdmillad
kiviseinilla.

Daniel ei siis voi muuta kuin jatkaa matkaansa oikealle Jja katsoa, mitéd
luolassa tulee vastaan. Heti oikealle pddstydédn Daniel Jjoutuu vadistelemdan
ruoskan nakdisid vihreitd kasveja. Sopii hyvin, ettd kun Daniel typerdna on
hypannyt alas pimeyteen, niin nyt hdntd rangaistaan siitd ruoskimalla. Ty-
perdstd paadstd kdarsii koko keho, ja isojen kihojen kyseessda ollessa myds
sivulliset.

Kun vihreistd myrkyllisistd ruoskista on pddssyt vierimdlld ohitse, tulee
vastaan paikka, jossa nadkyy taustalla valoton kadytavd. Tadssad kohtaa on teh-
ty taas mukavasti, silld jos kaytdvdan menee sisdlle, ndkyy Danielista vain
tumma hahmo, ja jos Daniel kdvelee kdytdvdlld suuntaan tai toiseen on seu-—
rauksena kuolema, jonka animaatiokin on vain mustaa, Jjottei pelaajalle sel-
vid, mikd Danielin tappoi.

Alykkdidsti pelaaja kuitenkin Jjattdid kiaytdvidin menemisen parin kuoleman
jdlkeen hieman myOhempddn ja jatkaa matkaansa oikealle, jossa valogeneraat-
tori sijaitseekin. Sinne vain paristo sisddn, ja laite alkaa pydrid riemus-
ta. Nyt sitten pddsee sinne kdytdvadadnkin, jossa on jopa valaistus Jja Jjossa
vol samalla ndhdd, ettd oikealle mentdessd tappajan on tdytynyt olla Daniel
itse, koska ketddn muutakaan ei paikalla néay.

Sen sijaan ettd menisi suoraan nyt valaistuun luolaan, on pelaajan kannalta
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hyvad kdydd katsomassa seindssd oikealla olevaa kuviota, joka on myShemmin
olevassa dlyosuudessa ratkaisu kuvio. Kuvion ndhdessa tulee taustalle mu-
siikki, joka yrittdd viestittdd Jjostain eldmdd suuremmasta, tosin huonolla
menestykselld. Kuva ja musiikki ovat kyseisessd& kohdassa molemmat liian
teenndisid, mistd varmaan johtuukin, ettei edes Daniel vakuutu sen vertaa
merkistd, ettd polvistuisi viisi kertaa pdivdssd sen suuntaan.

Jatkettaessa matkaa valoisassa luolassa tulee vastaan Jjos Jonkinlaista
Oppidistd. Luolaosuudessa onkin pelin kaikkein onnistuneimmat Orveldt.
Olennot ovat hienoja, vaikka eivdt kuitenkaan mitddn eldmdd suurempia, to-
sin joku tavallinen vadhemmdn kauhukuvia ndhnyt pulliainen saattaa vaikka
riemastuakin olioiden kauhistuttavasta ulkonddstd. Itsedni ne eivdt muuten
heilauttaneet kuin siind mielessd, ettd hienoja ne olivat, mutta eivadt ne
nyt pahimmille elokuvahirvidille vertoja veda.

Mukavaa on myds, ettd osa hirvidistd vaatii aivotydskentelyd, ennen kuin
suostuvat ohitse péddstamddn. Tosin erdan fakiirin kddrmeviljelmdlla
paddsevat pelintekijat jdlleen kerran ndyttadmddn epdpdtevyyttddn pelien te-
kemisessd. Itse juoksin ja ihmettelin kohdassa pitkddn, mitd pitdd tehds,
kunnes huomasin kerran pitkdn aikaa pakoillani oltuani, ettd& pusikko, jonka
olin aikaisemmin ampunut, ldhtikin liikkeelle. Jos pusikko liikkuisi hieman
terdsmiesmdisemmin, niin pelaaja voisi kenties sen huomatakin, mutta nyt
meni pitkddn, ettd sen etanaakin hitaamman esityksen huomasin. Totta kylla,
ettd ohjekirjasta 1loytyi melko selked vinkki kyseiseen kohtaan, mutta olisi
paljon mukavampaa, jos pelin l&pipeluu olisi mahdollista myds ilman ohje-
kirjaa. Eihdn elokuvaakaan nauhalta katsottaessa tarvitse videoiden ohje-
kirjaa kesken kaiken selata. Luolan puolessa vdlissd myds musiikki vaihtuu,
mikd& on taas positiivista.

Luolaston alkupddssd tulee vastaan varsin mielenkiintoisen ndkdinen
hédm&hé&kki, joka on ilmeisesti joko renderoitu tai ajoaikaisesti laskettu
otus. Ihan hienon n&kdinen, vaikkeil sdvayttdvad. Kyseisessd paikassa tulee
taas se "mikroskoopilla tavaroiden etsintda" -virhe. Limassa kiinni olevaa
asetta ei erota. Itse 1l0ysin aseen vahingossa kun paattelin, ettd Jjossain
sielld pit&a hypatad. Typerdd on myds pikselitarkkuus kyseisessd kohdassa.
Jos joku vaikka keksiikin, ettd sielld on ase mutta hyppdd vaddrdssd kohdas-—
sa, niin sinnepdhdn jdad ase roikkumaan seuraavaksi tuhanneksi vuodeksi. To-
sin taas on ohjekirjassa tdstdkin maininta.

Hamahdkin ja ilmeisesti renderoidun kivenvyoryman Jjdlkeen pddsee Daniel
hieromaan pelaajan nystyrditd oikein toden teolla, kun ensimmdinen koodattu
ovi tulee vastaan. Nyt tdytyy sitten muistella sitd@ kuviota seindssd; harmi
vain, ettei kuvasta kdynyt selville, pitddkd ndkyvissd olevien merkkien ol-
la paddlld vai poissa padltd. Liekd kyseinen kdmmdisy sitten tekijdiden pi-
ruilua vai puhdasta typeryyttad, sitd en tiedd, mutta pelaaja joka tapauk-
sessa Murphyn lain mukaisesti valitsee aluksi vad&drin péin.

Koodin selvittdmisen Jjédlkeen tullaan edelld mainitsemani pusikkohirvidn
luokse. Pusikkohirvityksen Jjdlkeen luolasta 1oytyy myds ihan mukavan
ndkdinen suihkuldhde, jonka lavitse pitdd mennd pddstdkseen eteenpdin. Hie-
man suihkul&hteen jdlkeen tulee muuten yksi varsin hyvin toteutettu hirvid
siind mielessd, ettd pelaajalle ndytetddn hirvidstd wvain tumma siluetti,
jolloin jaa pelaajan mielikuvituksen varaan, minkd ndkdinen hirvidn naama
ja muut ovat. Hieman siluettihirvidén jdlkeen tulee taas yksi tekijdiden
pikkumoka. Tajusin kylld heti, ettd roikkuvan pddn ohitse pitdd paasts,
mutta koska en kokeillut té&smdlleen oikeassa kohdassa menna raosta
yl8spédin, niin tietenk&d&n ukko ei sinne mennyt. Jdlleen tuli parin minuutin
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jamahdys.

Kun raosta sitten vihdoin ja viimein pd&see, maisemat muuttuvat t&llad ker-
taa luonnosta muukalaisten mihin lie tutkimuslaitokseen, jossa sitd teko-
taiteellisuutta sitten riittdd vaikka Ranskan markkinoille asti. Kauhusta
valkoisia ukkoja edestd, takaa, istuu, makaa ja mitd kaikkea muuta. Mieleen
tulee, ettd sekd synkkyys ettd toivo kasvavat Danielin pddssd samanaikai-
sesti. Toisaalta ulospadsy voikin olla mahdollista, mutta toisaalta kivea
pystyisi sentddn poralla poraamaan, terdstd ei. Luolassa saattoi olla iso-—
jakin aukeita, mutta tutkimuslaitos on tdynnd ahdasta kaytdvaa, ja taas ai-
noa mahdollisuus on jatkaa.

Melkein taipaleen alussa tulee vastaan hissi, Jjoka pitdd saada toimimaan.
Tulee siis uusi dlyosuus, johon ei anneta mitddn vinkkid muualla kuin ohje-
kirjassa. Ensimmdiset kaksi tuntia meni sen huomaamiseen, ettei kaikkia ne-
lidita voinut saada aktivoitua yhtd aikaa. Seuraava puolituntinen meni kek-
siessd, milld perusteella valot syttyivat. Toinen puolituntinen vierdhti
kaikkien kolmen valon yhdistdmisessad. Kaiken riemun jdlkeen ohjelmassa oli
bugi, jonka takia ukko putosi hissukuilua alas, vaikka hissi olikin tullut
kohdalle. Kolmas puolituntinen menikin siind, ettd tajusin kyseessd olevan
luultavasti bugin, Jja kokeilin hissid& uudelleen. Bugi tuli siis oikein har-
vinaisen onnellisessa paikassa. Nyt matka sitten jatkuikin alaspdin, aina
vain syvemmdlle ongelmiin.

Ensimmé&isessd kerroksessa tulee vastaan muutamia mistd lie 60-luvun Doctor
Whosta p&llittyja robotteja, jotka tahtovat antaa sdhkdiskuja. Doctor Whon
kdskyldiset voi vaihtoehtoisesti joko jattdd sekoilemaan omiin virtapiirei-
hinsd jatkamalla matkaa saman tien seuraavaan hissiin tai armollisesti
sddstdd ihmisten korvia ampumalla ne ennenaikaiselle eldkkeelle. Seuraavas-—
sa kerroksessa on tulossa joku kamikaze-henkinen Robocopista p&llitty ir-
vistdva robotti saman tien pdin muutaman pommikilon kera. OCP:n tuotoksen
tuhouduttua tulee vastaan tyypillinen laserilla ampuva androidi, Jjoka osaa
polvistua. Vdhdn matkan pddssd alkaakin sitten aikaisemmin mainitsemiani
valkoisia humanoidikuvatuksia tirkistelld joka pylvaan ja ikkunan takaa.

Kuva

Vahdn matkaa kdveltyddn ymmartdd, miksi wvalkoiset humanoidit katselevat.
Maassa on muutama miina, Jjoihin Danielin olisi ilmeisesti wvalkoisten huma-
noidien hillittodmdksi riemuksi astuttava. Mutta hah! Sind et sitd riemua
heille suo. Sen sijaan Daniel vdisteleekin miinoja kuin balettia harrastava
norsu. Tdssd kohtaa pelid todella kiittelee pelitilanteen tallennusmahdol-
lisuudesta. Kun vdhédn aikaa on pommien ynnd muiden elottomien kanssa pel-
leilty, Daniel pddsee vihdoin alimpaan kerrokseen.

Alimmassa kerroksessa sitten alkaakin musiikin tekijd@n lahjattomuus hiljal-
leen paljastua. Musiikki kyllad vaihtuu, mutta ei parempaan. Musiikin idea
sindnsd on ihan hyvd, mutta kun se on niin perinteisesti toteutettu, ettei
sitd samaa moneen kertaan kuultua soitinten rddkkdystd endd jaksa kuunnel-
la, etenkddn kun kaikki soittimet eivadt edes sovi kyseiseen kohtaan.

Kyseinen kohta pelissd on muutenkin koko pelin osuuksista huonoin, silla
siind on annettu liikaa periksi peli-idealle sen sijaan, ettd olisi pyritty
pitdmdédn pelid taiteellisena eldmyksend. Kohta on kuin kuin Jjoku Space
Quest IV:n typeristd alipeleistd. Ei sovi kunnolla, ei toimi kunnolla eika
kukaan kuitenkaan nauti. Kohtauksessa mennddn lyhyesti sanottuna rdiskien
eteenpdin ja vadlilld takaisin pdin rynndten energiaa tédyteen hakemaan.
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Energian tdyttopatka onkin yksi pelin parhaiten onnistuneista kohtauksista,
vaikkei graafisesti olekaan parhaimmistoa, mutta kohtauksessa vilautetut
kuvat toimivat todella hyvin ja tuovat juuri oikeanlaisia mielleyhtymié&.

Ei sinédnséd, etteikd kyseisestd rdiskinndstd mitd&n irti saa, kylld se rdis-
kintdkin ne ensimmdiset tuskalliset pari sekuntia viihdyttd&d, mutta myOhem-
min kentdssd tulee ihan kelpoja valoefektejd ja muutama onnistunut huone-
kin. Tosin wvalkoiset humanoidit taustoilla ovat suorastaan d&drsyttavan
teenndisid: niin tyypillisid populaarikulttuurin kuvia, mutta toisaalta po-
pulaarikulttuurin kuviahan pelissd kierrdtetd&n muutenkin hyvin ahkeraan.

Radiskinnan jdlkeen Daniel pddseekin sitten ampumaan itseddn, tai oikeammin
omaa hologrammikopiotaan. Sindnsd ei olisi pitdnyt olla liian vaikeaa arva-
ta, ettd kun itsensd saa ammuttua, niin ei tietenkddn pysy kuolleena, sillé
paikka Jjossa omaa hologrammia ammutaan, muistuttaa hyvin paljon kohtua.
Vihjaisee siis jo etukédteen, ettd jotakin on syntymdssd. Tiedd sitten, onko
tekijoilld ollut alitajunta toiminnassa vai ovatko he todella niin péatevis,
mutta syntymdkohdan idea on todella hyvd - harmi vain, ettei itse toteutus
onnistunut.

Kun Daniel pddsee seuraavaan huoneeseen itsensd tapettuaan, kyseinen syn-
tymd tapahtuu. Kohdassa on mielenkiintoista ajatus siitd, ettd kuolema 1luo
eldamdid kohdun sisdlld - tosin kieroutunutta sellaista, mustan enkelin tai
huonon Batman-imitaattorin. Tarkoittaako kenties, ettd ruumis on hylattava
jo ennen syntymd&d, jotta voisi syntyd hengeksi, eli neroksi synnytddn, ei
tulla. Joka tapauksessa koko suvun kaikki parhaat geenit kerdédntyvdt yhteen
ainocaan. Tastd el endd parannuta, tédstd mennddn ainoastaan alaspdin. Ja
tietysti kyseisen neron pitdd olla psyykkisesti liian heikko kesté@mdan sité
kaikkea ajatusten tulvaa, ja nero paattddkin tuhota kaikki alemmat.

Siitd Daniel sitten Jjuosta ravaamaan henkensd edestd, ennen kuin Ukko Hal-
leluja saa kiinni - ja koko pelin huonoin esitys soi taustalla. Miten muu-
sikko voikin olla niin uskomattoman typerd, ettd tekee Jjotain sellaista,
mihin kuka tahansa pystyy ja mikd ei oikeastaan edes sovi taustamusiikiksi.
Sellaista sdhkdkitaran rampytystéa, jonka kuuntelemiseen tarvitaan
ddrettdmédn huonoa makua, voi yhtd hyvin vd&ntdd itsekin. Protracker keksit-
tiin aikapdiviad sitten.

Nyt Daniel sitten pddseekin ensimmdistd kertaa ylospdin. Oikein hauskaa,
ettd kun Daniel kerrankin pdadsee ylospdin, jattada ha@n vylempdnsa alleen
osoittaen, ettd vaikka toinen onkin henked, ei se silti riitd pdrjdamaéan
fyysisessd suorituksessa hdnelle. Daniel siis on pddssyt vylds kaupunkiin
keskelle vihollisia. Jdlleen tulee osoitus tekijdiden ylettdméstad lahjatto-
muudesta pelin toimivuuden suhteen.

Jos Daniel l&htee oikealle, kuolee hé&n Ukko Hallelujaan. Vasemmalle hdn ei
pddse. Jotain siis pitdd tehdd vadlissd. Taytyy mennd yksi ruutu oikealle Jja
ampua vasemmalle. No, kylld mind sen arvasin melkein saman tien, mutta kun
menet Jja ammut, niin mitddn ei naytd tapahtuvan, vaikka vesihdkotys, joka
ammuskelusta vaurioituu, jatkuukin oikeaan ruutuun asti. Sitd sitten Jjaa
ihmettelem&édn, mitd ihmettd tdssd oikein pitd& tehdd kun mitddn ei tapahdu,
ja pddtyy siihen tulokseen, ettd ainoa mahdollisuus on jatkaa oikealle Jja
ajoittaa aika siten, ettei Ukko Halleluja ole paikalla sill& hetkell&d. To-
dellisuudessa olisi kuitenkin pitdnyt mennd takaisin wvasemmalle, Jolloin
olisi nadhnyt, ettd vesihokotys on hajalla tuhannen padreind ja vienyt siina
sivussa mukanaan pikkuhodkkelin, Jjosta tultiin.
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Nyt Daniel pé&édsee sukeltamaan, Jjotta saisi 1lisd& energiaa. Kun sitd vihdoin
ja viimein ajatteli kaupunkiin noustessa, ettd ehkd ndmd musiikit sittenkin
voivat vield parantua ja ettd ehkd ne pari kdmmdystd olivat wvain Jjonkun
toisen tekemid, niin tietenkin se harhakuvitelma osoitetaan yhtd& olemassa
olemattomaksi kuin viisas poliitikko, joka saa jotain aikaan. Eikd muusikko
voinut tajuta, etteili kitaraa kédytetd kohdissa, Jjoissa pitdd olla syvdllinen
vesimusiikki? Tavallinen kitara on kevyt vesiddni, ei syvadllinen.

Kaupungista riittddkin riesaa pitkdksi aikaa, kun pelin tekij&dt ovat onnis-—
tuneet paikan varsin lahjakkaasti pilaamaan. Ei kaupungissa toiminnan, gra-
fiikoiden tai muun puolesta ole niinkd&n valittamista, mutta on todella
drsyttdvad etsid kahdeksan eri vipua, joista jokainen pitdisi wvaantada oi-
keaan asentoon, jotta myOhemmin pddsisi eteenpdin, mikdli on jostain sala-
sanan loytédnyt. Vipujen vadantdminen ei niink&&n tuota tuskaa, mutta niiden
loytaminen kyll&. Kaupunki on nerokkaasti tehty sokkeloksi, Jjosta kylla
loytyy kartta kolmena palasena, mutta paikantaminen on uskomattoman vaikeaa
tekijdiden kehittdmdn kuvakulmanvaihdosmenetelmdn vuoksi. Ei ole harvinais-—
ta, ettd kun kulmasta kdantyy, niin ukko ndyttdd menevadn tdysin pdinvastai-
seen suuntaan kuin on itse asiassa menossa. Mukavaa on myds, ettd kun sys-—
teemiin alkaa tottua ja oppii ndkemddn, mihin Daniel on itse asiassa menos-
sa, niin vivut on jo vddnnettynd tai hermot loppuun palaneena.

Rassaavaa kaupungissa on myds mustan enkelin sielld t&aalla lentely. Vai-
keuksia itsensd paikantamisessa on ilman Jjuoksemaan Jjoutumistakin. Jos mus-—
ta enkeli onnistuu tappamaan Danielin, tulee muuten keskinkertainen, mutta
syvemmdltd ajatukseltaan varsin mielenkiintoinen animaatio. Nimittdin musta
enkeli kayttdd sddekeppid, joka siis on ik&dn kuin hdnen ajatustensa jatke,
tuhoamaan Danielin sis&lta kdsin. Siis ikdan kuin se kdyttdisi psykologiaa
ja aivojaan Danielin, alempansa, tuhoamiseen repimdlld Danielia useaan eri
suuntaan ja pitdmdll& huolen, ettd Daniel Jjoutuu kdymddn joka suunnassa
kuumana aina niin kauan, ettd stressi, kipu, luonne antaa periksi ja hajot-
taa Danielin kokonaan palasiksi, siis toimintakyvyttdmdksi, mielisairaaksi
tai kuolleeksi.

Plussia silti on annettava kaupungista monistakin eri asioista, silld kau-
pungissa on esimerkiksi tavallaan kaksi eri aluetta, joista toinen on ik&&n
kuin keskusta, jossa on luonnollisesti eniten eldamdd, Jja loput ovat kuin
syrjakujia, kuten oikeissakin kaupungeissa; niissd on kylld eldmdd, mutta
vdhemméan, ldhinnd spurguja yms.

Keskusosassa etenkin on hienoa, ettd sielld on baarin tapainen esitys, jos-
sa on konsertti. Tosin olisi ollut parempi, jos konserttiin menoon olisi
ollut jokin syykin, kuten vivun vd&ntdminen, silld ndin irrallisena se kday
silti jotenkin hdiritsemddn. Artistin esiintyminenkin on hyvin keksitty,
ukko tosin pysyy paikallaan, mutta ukolle on tehty hoéyrystymisefekti, joka
antaa vaikutelman siitd, ettd ukko tekeekin jotain. Sanottava kuitenkin on,
ettd baarissa esiintyvd badndi on todella huono. Jos esiintyisivdt oikeasti,
niin en menisi katsomaan. Kaupungista joka tapauksessa 1loytyy vahdn kaiken-
laista ja tunnelma on aika lailla kohdallaan.

Kun kaupungista on sitten vivut vaddnnetty ja pddsty sen ansiosta paalla
olevan salakoodioven luokse, pitdd Danielin antaa oikea koodiyhdistelms,
jotta ovi aukeaisi. Kun koodi on sydtetty, painaa Daniel enterid automaat-
tisesti. Kun ovi avautuu, tulee Ukko Halleluja 3jdlleen Danielia kohti -
pitdd siis taas ravata. Talld kertaa tosin vain kaksi kuvaruutua, jolloin
matka ndyttda tyssdavan hyvin ikdvdsti: silta loppuu kesken, eikd toisella
puolella olla vielsd.
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Daniel siis joutuu kokeilemaan siipiensd kantavuutta Jja hyppddmddn pakon
edessd alas. Huonostihan siind tietysti kdy. Daniel kolahtaa kallioon ja
menettdd tajuntansa muutamaksi tunniksi. Tdssd kohtaa tuleekin vyksi pelin
hienoimmista pdtkistd. Tdhdn asti Daniel on aina Jjoutunut olemaan pakosal-
la, eksyksissd, vangittuna ja synkkyydessd. Nyt kun Daniel ensimmdistd ker-—
taa on vapaana ilman ettd kukaan olisi hdnen perdssddn, hdn herdada taivaal-
liseen kirkkauteen. Silmien auettua Daniel ndkee ylldan lintuja, jotka myds
kertovat hdnen td@médnhetkisestd vapaudestaan. Mutta tietenkdd@n kaikki ei voi
olla ndin hyvin, vaan pian Daniel jo huomaa olevansa kalliolla, Jjosta ei
vol kuin hypédtd alas. Daniel Jjoutuu siis taas sydksymd@&n kohti tuntematon-—
ta.

Hypyn seurauksena Daniel joutuu virtaukseen, joka siis on ik&d&n kuin eldman
vesi, joka vain virtaa jatkuvasti eteenpdin yhd@ kiihtyen ja jota vastaan on
turha edes yrittdd pullikoida. Kun eldmdn tahti kdy liian kovaksi, putoaa
Daniel alas, kovaa ja korkealta, kuten eldmdssd yleensd on tapana. Onneksi
Daniel kuitenkin putoaa tdllad kertaa veteen, joka on kirkas Jja taivaalli-
nen. Linnut lentdvadt taustalla, Daniel on vihdoin wvapaa! Danielin kaikki
tuska huuhdotaan tédssd@ kirkkauden vedessd. Tilannetta korostaa vield mu-
siikki, joka on varsin henkimdistd, tosin teenndistd sellaista. Nyt Danie-
lin tarvitsee vain uida rantaan ja l&htea.

Mutta mika pettymys Danielia kohtaakaan, kun hdn oikealle tarpeeksi uituaan
huomaakin, ettd vastaan tulee kaatopaikka, jonka rantaan ei ole nousemista.
Juuri kun Daniel luuli olevanssa vapaa, juuri kun kaikki saasta oli huuh-
deltu hdnestd, hédnen eteensd tuleekin kaikki muukalaiskaupungin saasta,
kaikki muukalaiskaupungin saasta on siirretty tdhdn vyhteen ainocaan paik-
kaan, johon Danielin pitdisi mennd mutta Jjohon hdn ei nyt péaédse.

Danielin ei siis auta kuin taas mennd alaspdin ja mikd pahinta, alas sinne,
mik& juuri puhdisti hénet kaikesta synnistd ja tuskasta. Daniel Jjoutuu su-—
keltamaan syvdlle pyhyyteensd Ja etsimdd8n Jja tutkimaan itseddn, Jjotta
loytdisi oikeutuksen syntinsd, eli aseen, uudelleen ottamiseen, jostain
mielensd syvimmistad sopukoista, ja hd@n 16ytdd sen. Ja kun pikkusormi on an-—
nettu, on kohta mennyt koko kdsi. Daniel 10yt&d tynnyreitd, Jjoihin hdn pur-
kaa raivonsa aseellaan ja nopeasti huomaa, kuinka kaikki r&jdhtdda hé&nen
kdsiinsd. Rajahdyksen hetkelld Daniel vield turvautuu pyhyyteensd ja uskoo
asian oikeutukseen, mutta tietdd syvallad sisimmdssddn, ettd haaveet pyhyy-
desta ovat nyt sirpaleina, kuten kallion katosta voi ndhdd. Daniel siis me-
nee portista ulos tuntemattomaan mustaan - ja rojahtaa heti katumuksen
kaytavaan.

Taddlla vaihtuu jédlleen musiikkikin. Musiikki ei ole milld&n muotoa huonoa,
silld se jo kuulostaakin siltad, ettd jotain lopullista on kohta tapahtumas-—
sa. Ottaen huomioon, ettd kyseessd on kuitenkin Kristus-teema, niin toisen-—
lainen musiikki olisi kylld sopinut paremmin. Tuskinpa muusikko on tajunnut
kyseistd yhtaldisyytta.

Kohta on perusidealtaan hieno, valitettavasti tekijdat wvain ovat Jjadlleen
kerran onnistuneet lahjakkaasti pilaamaan paikan. Jos paikassa olisi saman
tien ollut selvdd, mitd pitdd tehdd ja kuinka, ja jos yldkerta olisi pois-
tettu, niin paikka olisi todella hieno. Mutta nyt esimerkiksi yl&kerta on
tdysin turha osio, jossa on vain yritetty saada paikkaan 1lisdd tekemista.
Ei yld@kerta yksinddn niin haittaisi, mutta kun sielld pitda vield soida ty-
perd ja tdysin kohtaan sopimaton musiikki, niin johan on paikka pilalla.
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Toinen merkille panemani huono asia: esine Jjota pitdd kayttaa, pitdad antaa
avaruusaluksen luona oleville ihmisille. Ei esineen antamisen keksiminen
ollut vaikeata, mutta kun missddn ei kerrota, miten esineitd annetaan. Jos
tuuri kdy, niin pelaaja jossain vadlissd@ vahingossa ensiksi kyykistyy Ja
painaa sitten ohjainta alaspédin, jolloin Daniel antaa esineen, mutta jos
tuuria ei kdy, niin Daniel pyrkii ampumaan ihmiset hengiltd, Jjuoksee heidan
taakseen eikd@ saa mitddn aikaan.

Paikassa joka tapauksessa on Kristus-teema. Kaytdvdd on pitkdsti, pité&a
siis vain menn& eteenpdin, kohti tuomioistuinta. Kun tuomioistuimelle eli
ihmisten luokse pddstadn, puolustaudutaan, kuten kuuluu, siis antamalla
avaruusaluksesta puuttuva pala. Todisteita kuultuaan tuomarit pdaattavat
ristiinnaulita Kristuksen, siis asentaa ruumiinldmmontunnistimen Danieliin.
Jotta avaruusalus voli ldhted, on Danielin mentdvad voittamaan musta enkeli,
eli taivaan portin auki pysymiseksi on Jjonkun voitettava paha. Kristus
ldhtee kohti ristiinnaulitsemista kantaen omaa ristidéan, ja matka tuntuu
pitkdltd, eli Daniel ravaa pitkd&n matkan.

Daniel saapuu ovenvalvontahuoneeseen, Jeesus saapuu ristille. Seuraa lopul-
linen taisto hyvdn ja pahan v&alill&; voiko Jeesus antaa ihmisille anteeksi?
Musta enkeli tulee Danielia kohti ja Daniel teleporttaa itsensd jo kertaal-
leen itsensd puhdistaneeseen veteen, musta enkeli seuraa perdssd, mutta ei
voi kestdd sitd pyhyyttd, vaan hajoaa omaan mahdottomuuteensa. Danielin
ruumiinlampd laskee ja hantd luullaan kuolleeksi. Jeesus pyytdd isdaa anta-
maan heille anteeksi, silld he eivdt ymmdrrd mitd tekevdt. Kuolee kolmeksi
pdivédksi, nousee kolmantena pdivdnd haudasta ja nayttdd itsensd muille. Da-—
niel nousee vedestd, ruumiinldmpd nousee, Daniel onkin elossa. Muut nédkevat
monitorista Danielin olevan elossa, mutta Danielin osalta se on Jjo
myohdistd. Daniel hajoaa pitkin taivasta muukalaisten mukana ja muut ihmi-
set ovat pelastettuja. Jeesus nousee taivaaseen ja ihmiset voivat pelastua.
Yhden oli siis ké&rsittdvd, jotta muut voisivat pelastua.

Sanottava silti on, ettei tunnu siltd, ettd pelin olisi padssyt 1lavitse,
kun oma &dija kuolee lopussa. Tosin voihan vain olla, etten yksinkertaisesti
keksinyt, miten peli olisi pitdnyt mennd l&vitse. Jos siis joku on keksinyt
toisen tavan pddsta peli ldvitse, niin ldhett&kdd ratkaisu Sakuun, Jotta
nden mitd tapahtuu. Mik&li peli mennddn t&dlld tavalla ldvitse, niin jdlleen
on tekijodille yksi valittamisen aihe 1isdd. On nimittdin typerad, ettd Jjos
Daniel hukkuu lopussa, niin silloin pelid ei pdédse lavitse. En ymmdrrd, on-
ko silld mitdan valia, kuoleeko Daniel hukkuen vai rajahtden, lopputulos on
silti sama. Ihmiskunta on pelastettu.

Loppudemojen mentyd tulee pelin tekemisessd mukana olleiden eli 1l&dhinna
kielen ké&dntdjien nimid pelistd otettuja kuvia taustanaan. Loppumusiikit
eivdt ole kovin kummoiset. Ensimmdinen edes menettelee, mutta kun tulee
raita, jossa on kellaribdndiltd kuulostavia lauluddni&, niin se on karmeata
kuunneltavaa. Ei uskoisi, ettd ammattilaisjulkaisussa voi olla sellaista.

Jatin perinteisemmd@n alkudemon selittdmisen loppuun, koska alkudemo on aja-—
ton loppudemo ja alkudemo samanaikaisesti. Alkudemo alkaa varsin hyvin
piirretystd kuvasta. Siind on oikealla puolen vasemmalle menneisyyteen kat-—
sova metallisen tyylinen ihmisen p&&, joka kuultaa taustalla olevaa ava-
ruutta lavitseen. Vasemmalla puolella on ihmisen sukupuoleton 1lihaskuva,
joka juoksee eteenpdin kohti tulevaisuutta.

Thmislihaskudoskuvat ja metallipdd ovat molemmat hyvin tyypillisid nykyajan
populaarikulttuurin ilmiditd, Jjotka molemmat kuvaavat ihmisten halua pddsté
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eroon heikkoudestaan ruumiista ja muuttua pelkdksi kovaksi, hymyttdméksi ja
kaiken yldpuolella olevaksi hengeksi. Kuvat tosin jo kertovat, ettei siina
ole onnistuttu. Taustalla &ddni selitt&dd, kuinka ufot tulivat, ihmisiad kato-
si yms. Siksi onkin hienoca, ettd metallipdd, eli siis nyt hengeksi muuttu-
nut Daniel, katsoo menneisyyteen samalla kun kertoo siitd.

Eli aivan ensimmdinen patkd mikd tulee, selviddkin yllattdvadn pelin lopun
jalkeen loppudemoksi. Kun Daniel on kuollut lopussa, alkaa hadn kuolleena
henkend eli metallipd&dnd kertoa, miten lihaskudoksesta hengeksi muuttuminen
tapahtui. Lihaskudos sopii etenkin, koska Daniel Jjoutui kdyttamddn fyysisié
voimiaan pddstédkseen loppuun ja joutul voittamaan mustan enkelin eli pahan
hengen fyysiselld voimallaan, minkd vuoksi epdsuorasti muuttui hengeksi.
Yrittavatkd pelintekijat kertoa, ettd hengeksi muututaan kivun kautta? Ken-
ties.

Hienoa on myds, ettd koska alkuselostus onkin vasta lopussa, tarkoittaa se
sitd, ettd peli jatkuu ikuisesti. Aina kun Daniel kuolee lopussa, alkaa han
kertoa metallipddnd, miten kaikki tapahtui, jolloin kertomuksen nahdéadkseen
on peli jdlleen pelattava lavitse ja taas alkaa metallip&dd selostaa. Koska
peli ei kuitenkaan varsinaisesti matkusta ajassa taaksepdin, silld kertomi-
nen tapahtuu mielessd eikd ajassa taaksepdin menemdlld, on kyseessa iki-
liikkuja. Taustalla kuuluvalle puheelle on tehty keikuefekti soittamalla
sama ddni kahteen kertaan hieman eri aikaan, mik& on kuulokkeilla aivan
hirvedn kuuloista.

Aito alkudemo alkaa hyvin elokuvamaisesti, kun avaruusalus l&htee muuka-—
laiskaupungista kohti maapalloa ja vd&hdn vdlid tulee pelintekijdiden nimié&.
Tosin elokuvaksi demossa on todella iso kasa kuvausteknisid virheitd, Jjoi-
den vuoksi alkudemon tajuaminen ensimmédiselld kerralla onkin vaikeaa. Taus-
talla alkudemoissa soi musiikki, Jjoka alussa toimii wvarsin kelvollisesti,
mutta mitd l&dhemmds loppudemo pddsee, sen huonommin kitaran rdmpytys taus-—
talle sopii. Raita ei mik&&n kummoinen sindnsd ole musiikkia ymmdrtdville
henkildille, mutta MIV:n uhrit kylla varmasti pitédvat sitd yhtend kaikkien
aikojen parhaista alkudemomusiikeista. Aluksi rauhallinen kitaran soitto
tuo paikan harmoniaa esille, mutta myShemmin kun tilanne muuttuu, kykenee
musiikki aina vain vdhemmdn ja vdhemmdn mukautumaan tapahtumien kulkuun.
Lopussa tuntuukin jo siltd& kuin olisi wvain laittanut huonoa musiikkia soi-
maan kasetilta ja pelaisi pelid ilman &aanid.

Kun alus menee avaruudessa, se aiheuttaa yhdessd kohtaa aaltomaisen 1iik-
keen avaruuden taustalle. Kuvaa siis hyvin harmoniaa ja avaruuden feminii-
nisyyttd. Huomaa selvasti, ettd avaruus on tekijdille rauhan, rakkauden,
tietoisuuden yms. mielikuva. Aluksen saapuessa maapallolle se laskeutuu
kaupunkiin syrjdkujalle ja naamioi itsensd autoksi. Muutos tapahtuu aaltoi-
lemalla, eli huijaa siis silmdd hiljalleen aivopesten silmat uskomaan muu-—
kalaisten kdsityksen autosta olevan oikea ja oman vd&rd. Muukalaiset ajavat
Danielin asunnon luo ja ryntddvdt Danielin oven l&pi sopivan hetken tullen,
tulee siis rdjédhtava muutos. Seuraa nyrkkitappelu Danielin ja muukalaisten
vadlilla, joka tosin vaikuttaa enemmdn kahden robotin tappelulta.

Daniel menettd@& tajuntansa ja muukalaiset ldhtevd&t rahtaamaan Danielia koh-
ti autoksi muutettua alusta. Muukalaiset ajavat vuoristoon autolla, koska
pelintekijdt ajattelevat epdloogisesti, ettd keskelle kaupunkia sopii kylléd
laskeutua, mutta sieltd ei sovi nousta. Johtuen pelintekijdiden ajatusten
juoksusta menee muukalaisilla sopivan nousupaikan loytdmiseen niin paljon
aikaa, ettd Daniel ehtii heratd kesken ajomatkan. Daniel alkaa vaistomai-
sesti heti hakata kaikkia nyrkin etdisyydelld@ olevia, minkd wvuoksi auto
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ajaa ulos sillalta ja kesken putouksen muuttuu takaisin alukseksi. Muutok-
sessa vanha, eli auto, menee alaspdin kohti menneisyyttd ja unohdusta, mut-
ta muututtuaan maailmanajanmukaiseksi Ja hieman edistyksellisemmdksikin
l&htee alus kohti menestystd, tunnetuksi tulemista ja tulevaisuutta.

Nyt alus l&htee manuaaliohjauksen turvin kohti muukalaisplaneettaa, tietys-
ti muutaman puun voimaldhteell&ddn polttaen. Tuli on puhdistava Jja aggres-
siivinen elementti, tdssd tapauksessa ainoastaan puhdistava, eli maailman
on puhdistuttava luonnon suhteen, jotta teknologia wvoisi kehittyd. Alus
saapuu muukalaisplaneetalle, posauttaa pdin lasikupua ja lasikupu korjataan
saman tien. Alus jatkaa matkaa kohti maata ja padatyy loppujen lopuksi kaa-
topaikalle.

Nyt tulee sitten se Another World -tyylinen perinteinen "paljon dataa kuva-
ruudulla" -kohta. Kuvaruudulla vilkkuu tietoa muukalaisten elinvoimien toi-
minnoista, Danielin tilasta ja yleensdkin kaikkea tapahtumaan 1liittyvasa.
Informaatiosta 1loytyy todella paljon tietoa, mm. kaupungin kartta, Jjota to-
sin ei tajua ennen kuin on pelin 1ldpi pelannut. Kuvakulmien huonon valinnan
takia karttaa ei valtté@mattd tajua vield silloinkaan, koska Daniel Jjuoksee
kartan mukaan v&&rddn suuntaan. Lopputuloksena kuitenkin muukalaiset
pddttavat tuhota auton kyydissd olijoineen jdtteiden tuhoajalla. Tastd peli
sitten alkaakin, kun Daniel on herdnnyt ja kompinyt autosta ulos.

Alkudemon huonoksi puoleksi on sanottava sen epdselvyys, mutta hyvadksi puo-
leksi on sanottava, ettd sen Jaksaa katsoa useampaankin kertaan, tosin
osittain juuri sen sekavuuden takia. Pitkdveteinen demo ei ole oikeastaan
muualla kuin lopussa, Jjossa dataa tulee liian mielenkiinnottoman n&kdisesti
liian pitkén aikaa.

AZnii ei ole pelissid monia, mutta ne ajavat asiansa. Grafiikoita ei voi ar-
vostella perinteisin metodein, koska ne ovat ik&&n kuin taideteoksia. Gra-
fiikka siis joko miellyttdd tai sitten ei. Musiikeista 1oytyy pari hyvasg,
pari kohtalaista, pari menettelevdd, muutama huono, muutama uskomattoman
huono ja pari pohjanoteerausta. Bugeja pelissd on uskomattomasti. Kokeil-
kaapa uintikohdassa menn& esimerkiksi kaatopaikan kohdalle, Jja sitten
kddntyilette edestakaisin paikallanne, niin kohta Daniel 1dytyy kuvaruudun
alapuolelta.

Kaikista pelin typeeryksistd huolimatta, jos pidit Another Worldista ja
Flashbackista, niin luultavasti piddat tdstdkin - et ehkda yhtd paljon, mutta
tarpeeksi kuitenkin ostaaksesi pelin. Ne jotka eivdt ole Another Worldia
tai Flashbackia pelanneet, joutuvat itse padttdméédn, uskaltavatko pelin os-
taa vai eivadt, silld peli on kylld ihan hieno ja viihdyttadva, mutta ei
kylla mik&an suosikki. Jos olet kiinnostunut peleistd tai elokuvista laa-
jemminkin, esimerkiksi kiinnostunut tekemddn pelejd, niin kannattaa ostaa
ja katsoa, silld teoriassa tdmd on todella hyvd, kdytdntd vain mdtti. Oppi-
kaa siis tdmdn virheistd ja tehkdd omanne kunnolla. En anna pelille arvosa-—
naa, silld se olisi vd&rin tatd pelid kohtaan. Jos tatd kaikki huomioiden
arvostellaan, el tédlle voi paljoa antaa, mutta hyva tama silti on.

Kun olin tajunnut, ettd@ Danielin on ilmeisesti tarkoitus kuolla lopussa,
olin vahdn aikaa melkein tyrmistynyt siitd, miten hienosti Kristus-teema
oli laitettu peliin. Kun tyrmistyksestd tokenin, alkoi suututtaa ihan usko-
mattomasti, silld tdmd peli olisi voinut olla niin paljon. Tadmd olisi wvoi-
nut olla kaikkien aikojen paras peli ja tadma olisi wvoinut olla se en-
simmdinen, Jjoka aloittaa isommankin sarjan taiteellisia esityksid. Tamad pe-
1i olisi voinut olla sama peleille kuin Metropolis, Dr. Caligari yms. oli-
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vat elokuville. Tdmd olisi voinut olla se ensimmdinen suuri ja mahtava.

Nyt tdmd kaikkien aikojen upein peli jad niiden useiden pikkubugien Jja pik-
kukompromissien takia pelkdksi keskinkertaisuudeksi, joka on viiden vuoden
pddstd jo luultavasti ldhes unohdettu. Innolla jdan odottamaan, tuleeko sa-—
malta ryhmdltd vield pelejd tulevaisuudessa. Toivon vain, ettd he eivat
endd tee kompromisseja eivatka jatd bugeja - ja muusikko oppii ymmadrtdmdan
musiikin psykologiaa.

onEscapee
Julkaisija: Invictus Team http://dragon.klte.hu/~dakos/
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Vaatimukset: 68020, AmigaOS 3.0, 4 Mt RAM, AGA/CyberGraphX
joko gamepad tai ndppdimistd + joystick
Edustaja: Gentle Eye Ky, puh. (03) 363 0048
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Amiga Flame antoi pelille "Game of the Year" -arvosanan, CU Amiga oman Su-
perstar-kunniamainintansa ja muuallakin peli on saanut tasaisia yli 90% ar-
vosanoja. Pelistd on tekeilld myds PC- ja Mac-versiot.

1.48 Pelipuuta ilman muuta

< = = == = = = ==>

Pelipuuta ilman muuta
Petri Keckman

Nyt on hyvd peli! Alkdi jattdkd sitd kokeilematta aikaisempien kokemustenne
perusteella "peleistdni".

Y1li kymmenen vuoden tauon jdlkeen pddtin ryhtyd kayttdm&ddn Pascal-ohjel-
mointikieltd. Voi miksi olen yrittanytkdan koskaan kdyttdad mitddn muuta? Se
on Amigalla helppoa ja halpaa PCQ-freeware-kdantdajalla - sen Jjadlkeen kun
systeemin saannut asetettua Jja sitd on oppinut kdyttdm&&dn... tai no Jaa,
melkoista pilkunviilausta se ohjelmointi aina on.

Pascal oli hallitseva opetuskieli yliopistomaailmassa 70- ja vield pitkalti
80-luvulla. Pascalin syntaksissa kaikki muuttujat Jja tyypit on esiteltava
lohkojen (ts. ohjelmien tai aliohjelmien) alussa, mik& aluksi saattaa tun-
tua hankalalta mutta kuitenkin helpottaa ohjelmointia ja karsii huolimatto-
muusvirheitd, kun ne eivdt mene edes kadantdjdsta 1ldpi... tai niiden ei
pitdisi; vaikuttaa siltd, ettd esimerkiksi Integer- ja Real-tyyppisid muut-—
tujia saa PCQ:ssa kayttdad samoissa lausekkeissa, jolloin saattaa tulla vir-
heitd, kun Real-luvun tallennus tulkitaan Integeriksi.

Pascal suosii - ellei perdti vaadi - rakenteellista ohjelmointia, jossa oh-
jelmoitava ongelma on Jjaettu selkeisiin aliohjelmiin. Se muistuttaa paljol-
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ti C-kieltd. Kuten yleensdkin ohjelmointikielilld, silldkin voi tehdd tie-
tysti vaikka mitd. Eroja on ld&hinnad syntaksin pilkkusdadnndisséa.

Silld on tullut suoritettua perus—- ja aineopintojen labroja - suoritettua,
muttei palautettua. O0lin niin kypsynyt vyliopiston arvomaailmaan, Jjossa
tdrkeintda oli keratad suorituspisteitd kopioimalla laskuharjoituksia, ettéd
menin toiseen ddrimmdisyyteen: opiskelin omaksi huvikseni ja tiedokseni Jja
jatin merkkaamatta laskuharjoitukset ja palauttamatta labrat. Helvettidkd
minun ohjelmointiharrastukseni muille kuului?

Ohjelmat-hakemistosta 1ldytyvan numeropeli-ohjelman erds versio tuli kuiten-
kin aikoinaan palautettua "Tietorakenteet"-kurssiin kuuluvana harjoitus-
tydnd, Jjoskus wvuonna 1987, silloin kun vield wuskalsin kuvitella osaavani
ohjelmoida. Siind harjoiteltiin pelipuun ké&sittelyd. Pelipuu on tietoraken-—
ne, johon rakennetaan kustakin pelitilanteesta vaihtoehtoiset jatkotilan-
teet ja valitaan paras mahdollinen siirto. Pelilaudan tilannetta kuvaa ar-
vofunktio, joka on pelipuun solmun arvo. Koko pelilaudan tilannetta ei siis
tallenneta solmun arvoksi, vaan vain arvofunktion arvo. Pelipuuta rakennet-
taessa taytyy pelilaudan tilannekin olla kuitenkin selvilla, Jjotta sité
pddstddan rakentamaan. Siksi pelipuun solmuun tallennetaan myds tehdyn siir-—
ron sarake- tai rivi-indeksi.

Numeropelin idea on yksinkertainen: pelaajat nostavat vuorotellen numeroi-
tuja laattoja, toinen rivittdin, siltd riviltd, jolta toinen (sarakkeittain
pelaava) oli poistanut laatan. Viimeksi poistetun laatan paikalle siir-
retddn tdhtilaatta. Laattojen numerot lasketaan yhteen. Suuremman summan
kerdannyt on voittanut tilanteessa, Jjossa vuorossa oleva el péddse endd Jat-
kamaan, kun laatat ovat loppuneet. Tdhadn peliin liittyva pelitilannetta ku-
vaava arvofunktio, Jjonka pelipuualgoritmi tarvitsee, on siis &ddrimmdisen
vksinkertainen: kerdttyjen laattojen summasta vadhennetdan vastustajan
kerddmien laattojen summa.

Kuva
Algoritmi on ajanut pelaajan tukalaan asemaan Jja Jjohtaa 40-27. Pelaajalla
nostettavina laatat -11, -12 tai -11.

Alkuperédinen versio kaukaisilta opiskeluajoiltani tulosti merkkigrafiikkaa
kdskyrivi-ikkunaan, josta alla huvin vuoksi esimerkkiajon alkua ja loppua.
Kone aloitti poistamalla tdydeltd pelilaudalta laatan riviltd 3 sarakkeelta
2.

8.H1:OHJELMOINTI/pcgl2d> omat/numeropeli

hokkkkhkkhkkhkkhkkhkkhkkkkkkkkkhkkhkkkkkkkxkkkkkkkkkkkkkkokxokkkkkxkkkKkkK

* JOS HALUAT MUUTTAA JONKIN ALLAOLEVAN ASETUKSEN ARVOA, *

* NIIN SYOTA VASTAAVA NUMERO 1..7. *

Kk ok kK kK ok Kk Kk Kk k ok k ok k ok ko ko k ko ok ok ok k ok k ok ko k ok k kK ok ok k ok k ok ok k ok ok ok kK kK
1. KONE ALOITTAA.

KONE PELAA SARAKKEITTAIN.

OHJELMA ARPOO LAATOILLE PAIKAT JA ARVOT

LAATTOJEN PIENIN ARVO = -8

LAATTOJEN MAKSIMI ARVO = 8

OHJELMA TUTKII 6 SIIRTOA ETEENPAIN.

KONE PELAA KAYTTAJAA VASTAAN.

~N o Uk W N

JOS HALUAT MUUTTAA PELIKENTAN KOKOA 4x4,
NIIN MUUTA OHJELMASTA VAKION maxind ARVOA.
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Kk ok Kk Kk Kk kK ok Kk ko k ok k ok ko kR kK ok ok K ok K ok ko K ok ok ok Kk kK Kk K ok k ok k ok k ok ok ok k kR ok
* SYOTA 8 KUN HALUAT LOPETTAA KOKO OHJELMAN TAI *
* SYOTA O KUN OLET VALMIS PELAAMAAN. *
Kk kK kK kK ok Kk Kk k ok k ok k ok ko ko k ok ok ok ok ok ok k ok ko ko ko k kK ok Kk k ok k ok k ok ok ok kK ok Kk
0. ALETAAN PELAAMAAN.
8. LOPETETAAN PELAAMINEN.

SYOTA LUKU O0..8 ?
0

SARAKE=1 2 3 4

RIVI tiirssriiiissss: PELITILANNE:
1 : 1: —-1: 7 4: KONE =0
tririiiriiiiiii: PELAAJA=O
2 -1: -8: =5 1
3 0 7: 6: =7
4 -8: -1: 0 4

RIVI tirssriiiisssr: PELITILANNE:
1 : 1: —-1: 7: 4: KONE =7
tiiriiiiiiiiiii: PELAAJA=O
2 -1: -8: =5 1
3 O0: = 6: =7
4 -8: —-1: 0 4

SYOTA POISTETTAVAN LAATAN SARAKEINDEKSI VALILTA 1..4:
3

SARAKE=1 2 3 4

RIVI tiiiissiiiiiisss: PELITILANNE:
1 : 1: —-1: 7 4: KONE =7
riririiiiriiiiir: PELAAJA=G
2 -1: -8: =5 1
3 0: * -7
4 -8: -1: 0 4

RIVI trrrrsrrsrrsiry: PELTTILANNE:
1 : 1: —=1: * : 4: KONE =14
riririiiiriiirir: PELAAJA=G6
2 -1: -8: -5 1
3 0: -7
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SYOTA POISTETTAVAN LAATAN SARAKEINDEKSI VALILTA 1..4:
4

.Jjne. jne...

SARAKE=1 2 3 4

RIVI tiirssriiiirssr: PELITILANNE:
1 : 1: —-1: : : KONE =13
tiirriiiiiiiiiir: PELAAJA=-14
2
3
4 *

RIVI tissiiiiiiirisss: PELITILANNE:
1 o« o —1: : : KONE =14
tiiriiiiiiiiiiir: PELAAJA=-14
2
3
4

SYOTA POISTETTAVAN LAATAN SARAKEINDEKSI VALILTA 1..4:
2

SARAKE=1 2 3 4

RIVI tiiirssiiiiiisss: PELITILANNE:
1 : Tox o : : KONE =14
riririiiiiiriiir: PELAAJA=-15
2
3
4

KONE EI VOI TEHDA ENAA SIIRTOA.
HAVISIT TALLA KERTAA.

Vaikka peli on yksinkertainen - tai juuri sen takia - on se ihmiselle kui-
tenkin sen verran vaikeaa, etten ole Amigaani kertaakaan voittanut
vdhdnkddn isommilla vaikeustasoilla. Tosin en Jaksakaan vyleensd miettid
kuin korkeintaan kaksi siirtoa eteenpdin - yleensd ndpdytdn hiirelld sitd
rivin suurinta laattaa.

Kuinka kone sitten tarkemmin ottaen tekee siirtonsa? Samalla tavalla kuin
ihminen yritt&& miettid: jos nostan tuon laatan, niin se nostaa tuon laa-
tan, jolloin minun on nostettava jokin noista, jolloin kone pddsee kuiten-—
kin nostamaan tuon laatan jne...

Pelipuuhun rakennetaan osoitinmuuttujilla solmut Ja linkit tietty md&dréa
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siirtoja eteenpdin. Solmun arvona on siis arvofunktion arvo (=KONE-PELAA-
JA) . Jos pelilaudan koko on vaikkapa 10x10 ruudukko, nousee solmujen mdadra
dkkid melko suureksi. Kuusi tasoa eteenpdin tutkittaessa lukumddrad l&hestyy
miljoonaa. T&std johtuen ei algoritmissa suinkaan rakenneta koko puuta,
vaan yksi haara kerrallaan, eli solmuja tarvitaan vain kuusi kerrallaan.
Tilantarve on siis kokoluokkaa 6x solmun koko, mutta koska kaikki solmut
kdydaan l1ldpi, on ajan tarve maksimissaan (ts. pelin alussa) luokkaa 1076
(lopussa lahenee ykkostd, kun siirtoja ei voi enada tehda).

Mitd sitten, kun pelipuu on saatu rakennettua? (Pee-lipuu on raa-ken-nettu,
peelii on joo ovella, nuumeeria riipustettu ompi laudan ruuduille - ei kun
joulu meni jo?) Kuinka Amiga valitsee siirtonsa? Olisiko houkuttelevinta
valita se siirto, jota pitkin pddsee alimman tason solmuun, jossa arvofunk-
tion arvo on suurin? Ei, silld koneella on vastassa 4dlykds ihminen, joka
mySs haluaisi pddstd@ solmuun, Jjossa arvofunktion arvo on pelaajalle edulli-
sin.

Algoritmi purkaa pelipuuta alhaalta ylospdin ja nostaa alemmalta tasolta
parhaimman siirron ylemmdlle tasolle. Se on siis vuorotellen arvofunktion
suurin ja pienin arvo, koska joka toisen siirron tekee kone ja Jjoka toisen
ihminen. Lopulta kone valitsee sen siirron, jota kuvaavaan solmuun on nos-—
tettu suurin arvo.

Kuva
Pelipuun yksi haara kolme siirtoa eteenpdin. Algoritmissa tallennusmuoto on

pinotetut jonot.

Vaikka alkuperdisessd versiossa oli suurin osa muuttujista ohjelman ajoai-

kana muutettavissa, ei tdssd Amiga-versiossa pddse niitd muuttamaan. Peli-
laudan koko pysyy siis 6x6:ssa ja tasoja tutkitaan kahdeksan eteenpdin. En
ole vield oikein saanut rakenneltua gadtools-juttuja... Muuten ohjelma mo-

niajaa ndtisti. On siind valikotkin. Ja ennen kaikkea ikkunan kokoa voi wva-
paasti muuttaa ajon aikana.

Kirjoittajan kotisivu 10ytyy osoitteesta http://www.mbnet.fi/~keckman.

1.49 Simon the Sorcerer CD32

< === === === === === === =

Il
Il
\

Simon the Sorcerer CD32
"Tohtori AivoTurmio"

< = = == = = =

Il
Il
\

Simon the Sorcerer on point’n’click-peli, jossa teinipoika vahingossa sin-
gahtaa toiseen ulottuvuuteen ja saa tehtdvédkseen tuhota Sordid-nimisen tai-
kurin. Pelin CD-versio on tdysin puhuttu ja vield kaiken 1lisdksi erittédin
hyvin. Simonin &d&nend on ilmeisesti joku kuuluisampikin brittikoomikko, it-
se en kyseistd henkildd tosin tuntenut. Joka tapauksessa Simon the Sorcere-
rissa on tdhédn mennessd parhaat kuulemani puheet, mik& kertoo paljon pelien
puhujien tasosta, tdmédkdan kun ei ole mikddn kummoisen tasoinen kuitenkaan,
vaikka onkin paras.

Peli toimii CD-asemaisella koneella suoraan ilman CD32-emulaatiota. Tosin
olen kuullut, ettei IDE-liitdntdiselld CD-asemalla puheet kuuluisi, mikd
tarkoittaisi ettei pelid pystyisi oikein pelaamaan, silld tekstid ei ole,
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on vain puhetta. Ainakin Squirrel-liitdnndiselld SCSI-CD-asemallani peli
toimi harvoin tapahtuvaa kaatumista lukuunottamatta moitteetta. Jos Simonia
pelaa ilman CD32-emulaatiota, taytyy peli kdynnistdd "Runit2"-ikonista.
Taman jadlkeen kannattaa Workbenchin ikkuna kiskaista alas, Jjottei yl0&s
jdisi Workbenchin taustaa hdiritsevdn ndkdisesti. Kiskaisu tadytyy kuitenkin
tehdd riittdvan nopeasti, tai peli saattaa kaatua silloin kun sen pitdisi
alkaa. Pelitilanne tallentuu hakemistoon ENVARC:Sys/nonvolatile/Simon. Jos
tahtoo useampia tallennuksia, Jjotka tosin eivdt ole tarpeellisia ellei sa-
maa pelid pelaa useampi pelaaja, tadytyy tallennetun pelin nimi k&ydad kdsin
muuttamassa, Jjolloin peli ei tallenna sen pddlle.

Peli on helppokédyttdinen, hyvdgrafiikkainen, hyvdjuoninen ja siind on sitéa
point’n’click-pelien perushuumoria - ketd naurattaa, ketd ei. Itse ainakin
pidin pelistd. Peli on pddosin aika helppo, mutta muutama melkein mahdoton-
kin kohta 1oytyy. Vaikeutta kuitenkin aiheuttaa l&hinnd se, ettei aina huo-
maa, ettd jostain kohtaa pddsekin menemddn ihan normaalisti eteenpdin, tai
sitten jokin asia tehdddn vain ja ainoastaan yhdelld tavalla, Jota kylla
yrittda, mutta vaaralld kaskylla.

Jos piti Monkey Island I ja II -peleistd, niin pitdd varmaan téstdkin, kos-
ka tdmd& on kuin niiden vdlimuoto eri ympdristdssa ja puheilla. Hintakin kun
on vain 120 mk, niin ei ta@md& 1liikaa kukkaroa rasita, Jos tahtoo hyvéan
point’n’clickin. Koska en ole puheetonta versiota pelista 1ldpi pelannut,
niin en osaa sanoa, onko se erilainen, mutta ainakin osa puheversion vit-
seistd vaikutti sellaisilta, ettd ne eivadt oikein toimi kuin puhuttuina,
joten voi olla, ettd puheversiossa on pari ylimddrdistd repliikkid. Lapipe-
luuseen menee normaalipelaajalta ehkd 1 - 2 wviikkoa. L3pipeluuohjeiden
hankkiminen on suositeltavaa.

Simon the Sorcerer CD32

Julkaisija: Adventure Soft Ltd.

Edustaja: Gentle Eye Ky, puh. (03) 363 0048
www.ge.vip.fi / ge@vip.fi

Hinta: 120 mk (3/99)

Yleisarvosana: 77

1.50 Simon the Sorcerer lapipeluuohje

< == == == == === == ===>
Simon the Sorcerer l&pipeluuohie
"Tohtori AivoTurmio"
< = = == == = == ==>
Kyla

Loydat itsesi alussa Calypson kotoa. Avaa laatikko, katso sinne ja ota sak-
set. Jaddkaapissa on kiinni magneetti. Ota myds se. Poistu nyt Calypson ko-
toa ja mene oikealle. Saavut sepdn luo. Sepdn olkapddn ylld on kellonkieli
(clapper), ota se. Sepdstd vasemmalle on maassa koOysi. Ota sekin. Mene nyt
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ensiksi oikealle ja sitten vasemmalle. Ota tikapuut ja mene talon sisdlle.

Olet nyt Druidin talon sis&dlld. Puunkannosta tehdyn pdydé&n paaltda 1loydat
flunssalddkkeen (cold remedy). Ota se. Rappusten ylidpddsta 1oyddt isojen
sinistd ja punaista litkua sisdltédvien pullojen vierestd ruukun. Ota se.
Mene nyt ulos ja oikealle kaksi kertaa. Saavut kaupan eteen. Jatka té&sta
vield kerran oikealle.

Saavut kapakan eteen. Mene kapakkaan sisdlle ja ota tulitikut hedelmdpelin
pddltd. Tulitikut on vaikea huomata, joten katso tarkkaan. Kun olet ottanut
tulitikut, kdytd saksia nukkuvan kddpidn partaan. Mene oikealle Ja tulet
neljan taikurin luo. Puhu taikureille, kunnes he antavat tehtadvidksesi etsid
taikasauvan. Lahde nyt takaisin kaupan eteen ja mene sieltd vasemmalle,
jolloin tulet ulos kaupungista.

Kylédn l&hiympdristo

Mene oikealle ja saavut kolmeen eri suuntaan haarautuvaan tiehen (ylds, oi-
kealle ja alas). Mene oikealle ja tulet soturin luo. Soturilla on tikku ja-
lassa, joten auta hénet pois kadrsimyksistd ja saat pillin. Mene nyt ylds ja
sen jadlkeen oikealle, niin saavut viisaan p6lldn luo. Puhu p6lldlle, Jjol-
loin p&lloélta putoaa sulka. Ota sulka maasta ja Jjatka matkaasi oikealle,
oikealle ja ylédoikealle.

Saavut kddpiodkaivoksen eteen. Paikka on kartassa nimelld "centre of fo-
rest". Ota kivi luolan aukon oikealta puolen maasta ja katso mitd siina lu-
kee (beer). Mene nyt ylavasemmalle ja tulet goblinien luolan oven eteen.
Maassa on torahammasta muistuttava kivi, jonka alta 1dytyy paperi. Ota se
ja luettuasi huomaat sen olevan goblinien ostoslista. Mene nyt takaisin oi-
kealle ja sen jadlkeen yldoikealle. Mene luolaan sisddn Ja tulet toisesta
pddsta luolaa ulos.

Jatka oikealle ja saavut paikkaan, jossa on puu ja siind ovi. Mene ovesta
sisddn ja tulet jonkin sortin liskon luo. Liskolla on synttdrit, mutta ku-
kaan ei tule hdnen luokseen. Sind hyvadad hyvyyttdsi totta kai ilmoitat tul-
leesi hanen synttdreilleen ja Jjoudut sydmddn hédnen omien sanojensa mukaan
maailmankuulua swampling stew -muhennosta. Yrjodt ensimmdisen satsin Ja
lisko tuo sinulle lisda muhennosta. Kaada muhennos tdalld kertaa ruukkuun ja
lisko tuo sinulle vield kerran 1lisdd@ muhennosta. Syd vield kertaalleen,
jolloin muhennos loppuu kesken ja lisko l&dhtee hakemaan sitd lisda.

Mene nyt takaisin kolmeen suuntaan haarautuvalle tielle kylan l&helld. Mene
nyt alas Jja sitten oikealle. Saavut puunkannon 1luo, jossa on puumatoija
(woodworms) . Puhu niille, kunnes ne pyytdvadt sinua etsimddn puuta itsel-
leen. Mene sitten alas ja sen jdlkeen vasemmalle, jolloin saavut noidan ta-—
lon eteen. Kayta kaivossa olevaa veiviad (handle) ja kaivosta nousee dmpéri.
Ota dmpédri. Mene takaisin matojen luo ja mene kaksi ruutua oikealle.

Saavut sillalle, jossa vuohet ja peikko alkavat riitelemddn sopimuksestaan.
Puhu peikolle. Kun olet puhunut tarpeeksi kauan hd&nelle, niin 1l&htiessdsi
peikko kiinnittdd huomiota kaulassasi roikkuvaan pilliin, jonka sait sotu-—
rilta. On yhdentekevdd mitd vastaat. Peikko puhaltaa joka tapauksessa pil-
liin, soturi tulee paikalle Jja nadyttdd peikolle hosputoca. Ota nyt peikon
kyltti ja mene oikealle. Saavut tienhaaraan, Jjoka johtaa kahteen eri suun-
taan. Mene yldreittid ja oikealle kaksi kertaa. Saavut puun luona istuvan
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ukon luo. Puhu ukolle ja ehdota papujen kastelemista. Kastele pavut noidan
kaivosta saamallasi vedelld ja ukko syyttdd sinua papujen hukuttamisesta.
Haivyt paikalta, mutta mene heti takaisin ja ota pavut. Mene nyt oikealle
ja saavut paikkaan, jossa tie menee neljd&n eri suuntaan.

Mene yldoikealle ja saavut paikkaan, Jjossa on vesiputous. Vasemmassa ala-—
nurkassa on oksia. Mene oksia kohti ihan tavallisesti kdvelemdlld ja pdadset
niitd pitkin alas. Saavut Tolkien-seuran kokouksen edustalle. Tolkien-pu-
kuun pukeutunut mies onkii kaloja. Puhu hd@nelle ja anna muhennos hénelle.
Mies lopettaa onkimisen ja antaa onkensa sinulle. Ongi nyt itse Jja saat
taikasormuksen, Jjoka tekee ndkymattomdksi. Mene takaisin ylds Jja sieltd oi-

kealle. Saavut samaan risteykseen. Mene nyt alavasemmalle. Saavut linnan
eteen. Linnan edessa on kello, josta puuttuu kieli. Laita kieli (clapper)
siihen. Siirrd (move) kelloa, Jjolloin Simon soittaa kelloa Jja pitka

hiuskdysi putoaa. Kiiped koyttd ja suutele prinsessaa. Saat possun.

Takaisin kyldan

Mene nyt takaisin kylddn ja sielld@ kauppaan. Puhu kauppiaille ja anna heil-
le goblininen ostoslista. Mene Calypson kodin takapihalle Jja laita pavut
(beans) kompostiin. Pavuista kasvaa vesimeloni. Ota se. Mene katukauppiaan
luokse ja mene sieltd kaksi kertaa vasemmalle, jolloin saavut taloon, Jjonka
ovi on tryffelid. Kaytd possua oveen ja possu syd oveen aukon. Mene nyt
sisdlle ja ota sisdltd ampiaissuoja (noidan hatusta oikealla) Jja hatun vie-
restd smoke box. Mene ulos Jja kdytd smoke boxia mehildispesddn, Jjonka
jalkeen voit ottaa pesdstd mehil&isvahaa (wax).

Mene nyt taas kapakkaan. Tilaa kapakan pitdjadltd Wet Wizard tai Joku muu
vastaavanlainen juoma, ja kun h&n kumartuu, kdytd mehildisvahaa oikeanpuo-
leiseen oluttynnyriin. Odota vadhé&n aikaa ja oikealla puolella oleva asiakas
tilaa uuden oluen, jolloin kapakan omistaja luulee tynnyrid tyhjdksi ja vie
sen ulos. Saat samalla beer vouchereita. Mene kapakasta ulos ja ota tynnyri
kapakan edesta.

Mene taas kaupan eteen, ja siihen on ilmestynyt laatikko goblineille. Avaa
goblinien laatikko ja k&mmi sisdlle. Hetken kuluttua olet goblinien varas-
tossa. Avaa laatikko ja pddset ulos. Katso laatikoita ja 1loydat loitsukir-
jan (spell book). Ota se. Maasta 1loytyy aika lailla keskeltda rotan luu. Ota
myds se. Katso nyt loitsukirjaa ja 1o0ydat sen vadlistd paperin. Kaytd pape-
ria oveen, jolloin Simon laittaa paperin oven alle. Kdytd& nyt rotan luuta
oven lukkoon ja avain putoaa paperin pddlle. Ota paperi oven alta Jja saat
samalla avaimen. Kayta avainta oveen ja paddset ulos.

Ota dmpdri ja jatka matkaasi alas. Saavut paikkaan, jossa Druidia kidute-
taan. Oikealta kaltereiden vierestd 10ytyy hengityksen raikastavia pastil-

leja (fresh mints). Ota ne. Keltaisena hehkuvien hiilien joukosta 1oytyy
myds Jjonkin sortin hiilihanko (iron bar). Ota se myds. Mene nyt puhumaan
Druidille ja Druidi vaittda sinun olevan paholaisen kdtyreitd. Ota sormus

pois pddltdsi ja puhu Druidille uudestaan. Joudut todistamaan, ettet ole
paha, jonka jdlkeen Druidi kertoo pystyvadnsd muuttumaan sammakoksi, mutta
vain tdyden kuun aikaan.

Laita siis dampdri Druidin pdahédn, kdytd iron baria Druidiin ja Druidi muut-
tuu sammakoksi. Druidi lahtee paikalta ja sind jaat yksin tulossa olevien
goblinien armoille. Mene Iron Maidenin sis&lle ja parin viikon p&dstd Drui-
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di tulee takaisin rautasaha mukanaan. Kidytd sahaa kaltereihin Jja pé&daset
ulos.

Kddpidkaivos

Mene nyt oikealle Jja saavut taas kddpidkaivoksen eteen. Laita aiemmin leik-
kaamasi parta pddllesi ja mene luolaan sisdlle. Salasana luolaan on kivestéa
loytamidsi sana, beer. Jos et 1loytanyt kived, voit myds kdydda kaikki sanat
lavitse, kunnes sana beer tulee vastaan. Yritd mennd oikealle Ja vartija
pysdyttdd sinut. Lahjo hdnet oluttynnyrilld ja hén pyytdd sinua tuomaan sen
hd@nelle. Seuraa hantad ja anna tynnyri hdnelle. Kayta nyt sulkaa maassa nuk-
kuvan k&&pidén jalanpohjaan, jolloin k&4pid muuttaa asentoaan. Ota k&&dpidn
alta 1loytyvda avain ja mene takaisin ylds, ja kun vartijaa ei endd ole, jat-
ka oikealle.

Saavut itse kaivokseen. Ota koukku (hook) ja kdyta avainta oveen. Mene
sisdlle ja saavut kddpididen varastoon. Anna varaston vartijalle beer vouc-
herit Jja saat jalokiven tilalle. Mene sen jadlkeen ulos kaivoksesta, alaoi-
kealle ja jatka oikealle, kunnes saavut puunhakkaajan luo. Puhu puunhakkaa-
jalle kunnes saat metallinpaljastimen. Mene nyt sillalle jossa peikko oli.
Mene sieltd yldvasemmalle ja saavut paikkaan jossa mies soittaa torvea. Si-
mon menee ensimmdiselld kerralla puhumisen jdlkeen pois paikalta, mutta me-
ne takaisin, ja sinulla on vdhd@n aikaa kdyttdd vesimeloni torveen ennen
kuin Simon ei endd kestd metelid. Saat torven.

Mene taas takaisin kylddn ja mene nyt katukauppiaan luo. Myy katukauppiaal-
le jalokivesi ja saat siitda rahaa. Mene nyt kauppaan ja osta White Spirit
(pieni, ohut ja harmaa pullo punaisen isomman laatikon vieressad hyllylla
kauppiaan takana) Jja osta myds vasara, johon saat naulan kaupan pddlle. Me-
ne nyt takaisin liskon asuntoon ja siirrd pdydan vieressd olevaa laatikkoa.
Loydat tikkaat, jotka menevat alas. Mene alas ja yritd mennd oikealle, jol-
loin huomaat laudan olevan irti. Naulaa lauta takaisin paikoilleen vasaraa
kdyttden ja mene oikealle. Saavut pddkallosaarelle Jja ndet pddkallon paalla
kasveja (frogsbane). Ota ne.

Mene nyt takaisin liskon talon eteen ja mene oikealle kolme kertaa. Kaytéa
nyt metallinpaljastinta ja 1oyddt Milrithid. Et kuitenkaan saa sitda viela
yl0s, Jjoten jatka oikealle ja saavut jattildisen luo. Kaytd torvea ja
jattild@inen kaataa puun, Jjolloin pddset rotkon vyli. Mene oikealle kaksi
kertaa ja saavut lohik&&rmeen luolan eteen. Mene sisdlle Ja lohikdadrme
kdrventdd sinut. Mene uudelleen sisddn ja anna lohikddrmeelle flunssaldadke.
Saat nyt lohikddrmeen luolassa olevan vaahtosammuttimen, joten ota se.

Mene luolasta ulos ja kaytd koukkua luolan ylédpuolella olevaan kiveen
(boulder) ja Simon heittdd koukun siihen, jolloin voit kiivetd sitd pitkin
y1l&s. Kiiped ylds ja kdytd magneettia ja koyttd keskenddn, jolloin saat on-
gen. Kaytd megneettionkeasi aukkoon kolme kertaa, jolloin Simon noukkii lo-
hikddrmeeltd rahaa itselleen. Laskeudu takaisin alas ja mene luolan takaa
oikealle. Ota aika vasemmalla maassa oleva kivi ja Jjatka matkaasi oikealle.
Saavut paikkaan jossa on ylospdin kiipeilytikut, Jjoista puuttuu yksi.
Pddset paikasta myds oikealle. Mene siis oikealle kunnes saavut puhuvan
puun luo. Puhu puulle ja puu antaa sinulle taikasanoja, Jjos sinad ensiksi
pyyhit rastin hédnestd pois. Kadytd White Spiritid merkkiin ja se menee pois.
Puhu nyt taas puulle ja saat taikasanat.
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Mene tadmdn jdlkeen taas kaupunkiin ja sepdn luo. Laita kivi, Jjonka 10ysit
dskettdin, sepdn alasimeen Jja seppd lyo sen hajalle paljastaen sen sisdlla
olevan fossiilin. Mene Druidin asuntoon ja puhu hdnelle kunnes hdn pyytaa
frogsbanea. Anna se hédnelle ja saat taikajuoman tilalle. Mene nyt takaisin
Dwarfien luolan eteen ja mene vasemmalle. Puhu kuopassa olevalle Von Jone-—
sille ja anna hd&nelle fossiili. Ilmoita 1ldytdneesi fossiili sieltd mihin
jatit metallinpaljastimesi Jja Von Jones l&htee sinne kaivamaan. Mene nyt
metallinpaljastimesi luo Jja katso hiekkaa (dirt) Jjota Von Jones on kaivanut
ylds. Sielld on seassa Milrithid. Ota sité&.

Mene taas kylddn sepdn luo ja laita Milrith sepdn alasimeen, Jjolloin saat
kirveen terdn. Vie kirveen terd puunhakkaajalle ja puunhakkaaja lahtee hak-
kaamaan puita. Mene puunhakkaajan taloon sisdlle Jja ota kiipeilytikku
(climbing pin) . Kaytd sitten vaahtosammutinta takkaan ja 1liikuta takassa
olevaa koukkua. LoOydadt puunhakkaajan puuvaraston. Ota sieltd mahonkia (ma-
hogany), joka on ainoa mitd Simon suostuu ottamaan. Mene taas matojen 1luo
ja anna mahonki niille. Ldhde takaisin possuprinsessan torniin ja kayta
sielld matoja lattiaan. Kaytd nyt tikkaita pddstdksesi alimpaan kerrokseen.
Avaa hauta ja sieltd tulee muumio. Simon ldhtee karkuun. Palaa takaisin Ja
avaa hauta taas. Nyt sinulla on hetki aikaa kadyttd& move-kdskyd muumion ta-
kana roikkuvaan paperiin, minkd jdlkeen voit ottaa taikasauvan itsellesi.

Vie nyt taikasauva kapakassa oleville taikureille Jja he péadstavat sinut
taikuriksi, kunhan ensiksi maksat heille 40 rahaa. Anna rahat heille ja si-
nusta tulee taikuri. Mene nyt noidan talon eteen ja koputa oveen. Avaa ovi
ja mene sisddn. Yritd ottaa luuta Jja noita imestyy paikalle. Haasta noita
niin monta kertaa taisteluun, ettd voitat hédnet. Taistelu tapahtuu kivi-pa-
peri-sakset-periaatteella. Hiireksimuuttumistaika on taistelussa hyddytdn.
Kun olet voittanut noidan, muuttuu hdn lohikddrmeeksi. Muutu itse hiireksi
ja mene seindssd olevasta hiiren reidsta pakoon.

Mene nyt takaisin paikkaan, jossa o0li vuoren seindmdssd kiinni kiipeilytik-—
kuja. Kayta puunhakkaajalta ottamaasi kiipeilytikkua poissa olevan tilalle
ja pddset ylds. Syo hengenraikastuspastilli ja lumiukko sulaa. Mene oikeal-
le ja jatka matkaasi kohti tornia. Yritd menn& vasemmalle ja silta romah-
taa. Kadytd luutaa ja pdédset toiselle puolelle. Juo taikajuoma Jja pddset
sisédlle.

Loppurytinda

Koirasi vie sinut takapihalle. Ota ensimmdisend nyt isolta ndyttdva lehti
taskuusi. Mene ja katso dmpdriin sisdlle Jja 1oydat tulitikun. Ota se.
Loydat maasta vielda kiven. Mene sitten vasemmalle. Tulet 1atd@akdén reunaan.
Ota lumme ja Simon rahtaa sen 13tdkdn reunaan. Kadytd tulitikkua lumpeeseen
ja lehted tulitikkuun. Saat purjeveneen. Mene nyt kuvaruudun oikeaan reu-
naan ja ota siemenid mistd lie kukkasesta (punainen). Mene takaisin rantaan
ja heitd koiran karva kiinni kraanaan. Siirrd koiran karvaa 3ja huomaat
kraanan olevan jumissa. Kayta kived ja siemenid toisiinsa Jja saat 0ljya.
Kdytd nyt saamaasi ©61jya& kraanaan ja kisko taas koiran karvaa, Jjolloin
sieltd tulee vettd tarpeeksi, Jjotta pddsisit 1latakdn ylitse. Mene purjeve-
neelldsi 14tdkdn toiselle puolelle (vasemmalle). Katso veteen Jja 1loydat
sammakon alkuja. Ota yksi sellainen ja puhu isolle sammakolle. Jos puhut
vaadrin, sammakko sy® sinut hetkeksi. Uhkaa sammakkoa sammakon alulla Ja
sammakko vdistyy. Ota sieni Jja sy® se niin kasvat.




Saku28

164 /189

Olet nyt taas normaalikokoinen mutta yha taikurin tornin pihassa. Puussa on
pieni oksa jonka saat irti. Ota se. Mene sitten ovesta sisdan Jja vastaasi
tulee laatikkohirvid. Simon pakenee aluksi, mutta mene takaisin Ja kaytéa
puusta ottamaasi oksaa hirviddn. Ota sitten sekd kilpi ettd peitsi. Mene
alas ja kdytd peitsed ylhddlld roikkuvaan p&dkalloon, jolloin kallo putoaa.
Ota se. Mene arkun luokse riippusillan toisella puolen ja ota se. Mene ta-
kaisin rappusten viereen ja kaytd vipua, Jjoka on isossa kiven lohkareessa,
jolloin toinen lohkare nousee yldspdin. Laita arkku kivenlohkareiden valiin
ja kaytd vipua taas kaksi kertaa, Jjolloin saat hajotettua laatikon, Jjossa
on kynttiloitd. Ota kynttildt ja mene kaksi kerrosta yldspdin.

Saavut Sordidin makuuhuoneeseen. Ota sukka, pussi, taikasauva Ja Sordidin
taikakirja. Lue taikakirjaa. Kaytd sukkaa pussiin ja kaytd sitten sukan ja
pussin yhdistelmdd hiiren reik&dn, jolloin saat hiiren. Mene ylds. Saavut
ylimp&&n kerrokseen jossa on kaksi demonia. Ota punainen kirja kirjahyl-
lystd ja lue se. Laita kilpi koukkuun ja ota kemikaalit poyddaltd Jja kéayta
niitd kilpeen. Puhu nyt demoneille niin kauan ettd pddset kohtaan, jossa he
eivat suostu kertomaan nimidadn. Mene takaisin Sordidin makuuhuoneeseen Jja
puhu peilille. Kdske peilid ndyttdmddn demoneita ja saat heiddn nimensa.
Mene nyt takaisin yldkertaan ja ilmoita demoneille olevasi valmis Ja tee
taikasi. Demonit kertovat kuinka teleporttia kdytetddn, Joten mene tele-
porttiin ja Rondoriin.

Saavut Fiery Pits of Rondoriin. Ota kallion pielestd oksa Ja ota lahella
oksia olevat pikkukivet. Mene puhumaan miehelle ja saat esitteen. Katso
esitettd ja 1loyda&t kuminauhan. Kdytd kuminauhaa oksaan ja saat ritsan.
kdyta ritsaa palohdlyttimeen ja mies 1ladhtee 1litomaan. Ota tulitikkuaski
pdydédn reunalta ja mene oikealle. Ota admpdri joka sisdltda vahaa. Mene oi-
kealle ja saavut Sordidin luo. Kayta taikasauvaa Sordidiin ja Sordid muut-
tuu kiveksi. Kayta nyt tulitikkuja laavaan Jja se syttyy taas palamaan.
Heitd taikasauva tuleen ja kaikki kivipatsaat muuttuvat takaisin eloon, mu-
kaan luettuna Sordid. Sordid taikoo sinut muualle, mutta tule takaisin ja
kdyta vahaa Sordidiin ja voit katsoa loppudemoija.

1.51 Wolfenstein 3-D

< = = = = = = ==>
Wolfenstein 3-D
Janne Sirén

Kuva

Muistatteko vield Id Softwaren Wolfenstein 3-D:n vuodelta 19922 Tam& 3D-
raiskintdjen kantaisd edelsi PC:11& vield suuremmaksi hitiksi muodostunutta
Doomia, mutta Amigalla pelistd ei ole pddsty nauttimaan kuin PC- ja Macin-
tosh-emulaattoreiden kautta. Doomin l&dhdekoodin julkistaminen sysdsi 1iik-
keelle lumipallon, Jjonka vydryessd on sittemmin muidenkin pelien l&hdekoo-
deja ja kdanndksid ilmestynyt ilmaisjakeluun, mutta Wolfenstein on antanut
odottaa itseddn.

Myos Wolfenstein 3-D:n ldhdekoodit julkaistiin jossain vadlissd, mutta kumma
kylld t&llad kertaa nimenomaan Amiga-kdyttdjadt sanoivat, ettd "Wolfenstein
3-D ei ole mahdollinen Amigalla", vaikka samaan aikaan pelailimme Doomin,
Quaken, Hexenin, Hereticin yms. kdanndksiad Amigalla. Wolfenstein kun on
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ajalta, Jjolloin prosessoriteho oli vield kovin harvinainen luonnonvara Jja
koodin optimointi muodissa - ja Wolfensteinin ld&hdekoodi sen mukaista.

Alkuperdinen Wolfenstein 3-D sisdltdd@ runsaasti hyvin kryptistd ja vaikeas-—
ti portattavaa koodia, Jjoten vaikka peli sin&nsd pydrisi hyvin vanhemmankin
Amigan tehoisella koneella, pidettiin sen kddntdmistd suurempana vaivana
kuin uudelleenkirjoittamista. Tastd syystd kukaan ei tuntunut tarttuvan
haasteeseen, vaikka kulttimaineen saaneen pelin peradn toistuvasti haikail-
tiinkin. Mindkin muistelin haikeana pitk&ksi venyneitd véalitunteja koulun
ATK-luokassa...

Heppu nimeltd Steven Fuller kuitenkin k&&nsi pelin Linuxille, Jja hanen
porttauksensa avustamana sekd innoittamana amigisti Sebastian Jedrusz-—
kiewicz palasi Wolfenstein 3-D:n l&dhdekoodien &areen tydstdmddn versiota
Amigalle. Ensimmdiset Sebastianin tydn tulokset on nyt Julkaistu Interne-—
tiin, Jja vihdoinkin Wolfesteinin vankityrmdn salaisuuksiin pddsee tutustu-
maan Amigalla myds aivan natiivisti.

Kirjoitushetkelld Aminetia vaivanneet tekniset ongelmat ovat estd@neet pelin
ldhettdmisen sinne, mutta kddnndksen voi noutaa ainakin seuraavista osoit-
teista:

http://homel.stofanet.dk/sca/Wolf3D/
http://www.silab.dsi.unimi.it/~cs556770/wolf3d/

Kddnnds on toistaiseksi kaikkea muuta kuin valmis, ja ainakin minulla oli
suuria ongelmia sen nadppdimistdrutiinien kanssa. Vvalilld wvalikot sekoavat
siten, ettd wvalitsin liikkuu jatkuvasti alaspdin eikd@ pelid wvoi hallita.
Peli ei myoskdadn aseta mitdadn vakioita ohjausndppdimille, joten ne pitaa
muistaa asettaa ennen pelaamista. Lopulta homma kuitenkin 1dhti pelittdmd&n
ja sakut (kroh) saivat taas vuosien tauon Jjadlkeen kyytid...

Ensimmédinen julkaistu versio ei toiminut lainkaan c2p-rutiinin puuttuessa
paketista, mutta se ongelma on jo korjattu. Lisdksi viholliset Jja muut pe-
lin 2D-esineet ndyttdvdt hieman seonneilta, mikd lienee c2p:n syytéd,
eivatkd d&nirutiinit vield toimi. Nopeuskin kaipaa vield hiomista, silla
68030/50 MHz AGA-koneellani tdysi ruutu nytkytti melkoisesti. 68020/14 MHz
—tilassa pelistd tuli pienimmdlldkin ruutukoolla aivan tuskaisen tahmea.

Tilanne muistuttaa hyvin paljon ensimmdisiada Amigan Doom-kaannoksia, jotka
olivat nekin alkujaan melko ongelmallisia tapauksia. Ajan mydtd Doomin Jja
sen seuraajien kd&dnndkset ovat kuitenkin kehittyneet huomattavasti, Jjoten
on odotettavissa, ettd myds Amigan Wolfenstein 3-D on seuraavan Sakun Jjul-
kaisuun mennessd esikuvansa veroinen. Kaikista puutteista huolimatta siind
oli taas kerran jotain maagista, kun tutut ndkymdt vierivadt ruudulle kaik-
kien ndiden vuosien jdlkeen... ja vieldpd Amigan ruudulle.

Kuten muidenkin kaupallisten pelien porttaukset, myds Wolfenstein 3-D vaa-—
tii alkuperdisen pelin data-tiedostot. Toistaiseksi kddnndkselle kelpaavat
vain vapaassa levityksessd olevan shareware-version tasot, mutta myds re-
kisterdidyn pelin data-tiedostoille on luvassa pian tukea. Tdydellinen Wol-
fenstein 3-D on edelleen rekisterditdvissd pelin Jjulkaisijalta Apogeelta
(http://www.apogeel.com) ja hintaakin on vaivaiset 15 USD.

Tervetuloa takaisin 90-luvun alkuun ja sieltd eteenpdain 40-luvulle. Aikaan,
jolloin vihulaiset vield@ huusivat "Halt!", seindt oli rakennettu 90 asteen
kulmiin ja kerrosten vdlilld kulki vain yksisuuntainen hissi. Wolfenstein
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3-D on maineensa kulttiklassikkona ansainnut.
Jddnkin seuraavaksi odottelemaan Blake Stonea...
PS. Hieman ennen lehden julkaisua Wolfenstein 3-D:std ilmestyi uusi versio

0.15, joka lupaa korjata ongelmat grafiikan kanssa sekd parantaa nopeutta.
Pdivitys on saatavissa osoitteessa http://www.caverock.net/~nathan/.

1.52 World Of Arch - Elamaakin suurempi peli?

< = = = = = = ==>

World Of Arch - Eldmd&kin suurempi peli?
Petteri Bamberg

< === === ==== ==== === ============ ===

Vuonna 1997 julkaistu World Of Arch on erilainen roolipeli. Se on toteutet-
tu Ultima-tyylisesti ja komentoja annetaan ndppdimistdltd, mutta yksi asia
nostaa sen muita Ultima-klooneja vylemmdksi. Pelimaailmassa asuskelevat
olennot eivat seisoskele tumput suorina odottamassa pelaajaa, vaan ne liik-
kuvat itsendisesti, kerddvat tavaroita ja kenties r&hindivadtkin. T&ma& tuo
peliin oman viehdtyksensd, esim. kyldn kauppias saattaa vadlilld piipahtaa
ulkosalla liikkeestddn, saattaapa jopa eksyd kaupungin muurien ulkopuolel-
lekin.

Hyva pointti on myds se, ettei varsinaisia hirvidita ole, vaan olennon mie-
liala maardd kayttdytymisen muita olentoja kohtaan, eli esim. kaoottinen
Orkki pieksdd kaikkia paitsi muita kaoottisia tai pahoja olentoja. Minkd
tahansa saman mielialan omaavan NPC:n (Non Player Character eli té&ssa ta-
pauksessa tietokoneen ohjaama hahmo pelissd) voi puhua puolelleen, kunhan
vain hommaa tdlle valttamattomimmdt varusteet. Varvattyjad voi kéasked seu-
raamaan pelaajaa, tappelemaan tai pysymddn paikoillaan. N&din ruipelo pelaa-
jahahmo voi kerdtad ympédrilleen joukon tappokoneita ja tiukan paikan tullen
luikkia itse karkuun ja jattdad kaverit rdhindimdéan.

Padat eivédt ole pelkkid koristeita, vaan heittdmdllad esineitd niiden paédlle
tapahtuu yhtd sun toista, esimerkiksi jos heitdt kdyden pataan, padasta
nousee kddrme joka uskollisesti seuraa sinua. Liian paljon kdytetty pata
saattaa rdjadhtad, joten kohtuus kaikessa. Hauska ominaisuus on myds kahden
pelaajan yhtdaikainen pelioptio, jolloin toinen pelaajista ohjaa apupelaa-
jaa, joka toiminnoissaan on muuten identtinen varsinaisen pelaajan kanssa,
paitsi ettei voi kadyttdd esineitd taikka keskustella olentojen kanssa. Apu-—
pelaaja on myds pitkdlle automatisoitu, eli kun apupelaaja poimii haarnis-
kan, niin se sujahtaa automaattisesti ylle, ellei hédnelld ole jo ennestdan
parempaa pddlla. Samoin kdy myds aseiden kanssa. Apupelaajaa voli myds ohja-—
ta joystickilld numerondppdimistdn sijaan, jolloin ei tarvitse istua aivan
kylki kyljessa.

Seikkailut ovat moduuleina, Jjoita voi askarrella 1isdd mukana tulevalla
editorilla. Seikkailuja tulee pelin mukana kolme. WaterCastle on mitoitettu
pySrimdadn A500:1la. HiddenKingdom on hiukan hidas A500:1la, mutta tarpeeksi
nopea Al200-koneella. EasterIsland vaatii vdhintddn Al1200:n Fast-muistilla
tai turbokortilla. Hauskoja daniefektejdkin on mukana, eika taustamusiikki-
kaan hullumpi ole. Peli ei ole sharewarea, mutta jos ohjelman tekijdlle,
Ilpo Jéd&skeldiselle ldhettdd 40 mk, niin saa omiin nimiinsd nimetyn rekis-
terdidyn version ja lisdd seikkailumoduuleita. World Of Arch on saatavilla
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Aminetissd [toimitus el pelid sieltd tosin 1ldytadnyt] ja hyvin varustetuissa
purkeissa.

World Of Arch

Tekija: Ilpo Jaaskeldinen
Pelityyppi: roolipeli Ultima-tyyliin
Pelaajia: 1-2

Grafiikka: 88%

Adnet: 85%

Pelattavuus: 87%

Kiinnostavuus: 89%

Yleisarvosana: 90%

Kirjoittajan tavoittaa Sakunetistd nimelld Petteri Bamberg.

1.53 Haastattelussa Boogie/Gentle Eye Ky
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Haastattelussa Boogie/Gentle Eye Ky
"Tohtori AivoTurmio"

< = = = = = =
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Muistan yhd, kun ensimmdisen kerran kdvin Tampereella Gentle Eye Ky:sséa.
Olin saanut Boogielta ohjeet paikan 1ldytédmiseksi ja olin suuntaamassa kave-
rini kanssa sitd kohti. Kun omakotitalo 1oytyi, ei se nayttanyt pddlle pdin
kovinkaan ihmeelliseltd. Mielenkiintoiselta kylld, kun katolla oli kaksi
satelliittilautasta ja paikassa on muutenkin oma tunnelmansa. Ovessa nédin
pienen silmdlogon. Ei milld&n muotoa vakuuttava, mutta kiva kuitenkin. Hie-
man ihmettelin silloin, miksi silmd on niin Sherlock Holmesmaisen ja valo-—
kuvausliikkeen naissilmd@n risteymd. MyoOohemmin selvisi, ettd se oli alun pe-
rin suunniteltu etsivadtoimistoa ajatellen. Soitin siis ovikelloa ja Boogie
tuli avaamaan oven.

Astuin sisddn kohteliaisuussdédntdjad noudattaen, kun Boogie o0li ensiksi
ystdvadllisesti pyytanyt sisddn. Sisddn astuessa paikka ei vield nayttanyt
sen ihmeellisemmdaltda kuin muutkaan talot, mutta kun pddsin astumaan Boogien
varastohuoneeseen, tuntui kuin olisi astunut johonkin wvaltion tarkimmin
varjeltuun salaisuuteen. Huone oli normaalia huonetta arviolta kolme kertaa
suurempi, sielld oli muutama Amiga ja satoja ellei perdti tuhansia peleja
ja ohjelmia sekd CD-levyilld ettd levykkeilld.

Hédmm&styin, miten paljon tavaraa Gentlessd oli Jjo wvalmiina varastossa.
Omalla paikkakunnallani ei yhdessdkddn tietokoneliikkeessd ole yhtd paljon
tavaraa kuin tdssd liikkeessd oli. Kotipaikkakuntani tosin on wvain Jjonkin
verran yli 12 000 asukkaan kaupunki, mutta silti. En muista koskaan aikai-
semmin ndhneeni yhtd monta tietokoneelle tarkoitettua CD-levyd vyhtdaikaa
samassa paikassa. Niistd varmaan ldhemmds parisataa oli pelkadstddn Aminet-—
leyvija, mutta silti.

Toinen mieleen jd&nyt asia oli Boogien uskomaton kyky mainostaa juuri sitéa




Saku28

168 /189

tavaraa, mitd on aina halunnut. Tuntui v&lilld aivan siltd kuin Boogiella
olisi piilolinssit, Jjoilla han kykenee lukemaan toisen ajatuksia. Kerran
olin ostamassa Boogielta CD-asemaa. Olin jo pari vuotta monesti katsonut,
ettd olisi hiton mukavaa omistaa CD32-ohjain, mutta luulin niiden maksavan
aivan hirvedsti. No, Boogie tietysti fakiirivoimillaan huomasi asian ja ot-—
ti hyllystddn esille CD32-ohjaimen ja sanoi, ettd siind vain 125 mk. Tuli
samantien sellainen olo, ettd Boogie voisi perustaa Sixth Sense Investiga-—
tionin Gentle Eyen sijasta. Eihdn sitd ohjainta kerta kaikkiaan voinut vas-
tustaa, kun hintakin oli halpa.

Boogien mukavuusaste vaihtelee tavallisen kauppiaan ja harvinaisen mukavan
vadlilla. Jos Boogiella on oikein kiireinen pdivd, niin silloin Boogie tun-—
tuu ihan vain tavalliselta kauppiaalta, mutta jos Boogiella on soittohet-
kelld aikaa, niin tuntuu kuin soittaisi kaverille, Ja puhelinsoittokin
saattaa silloin vendhtdd myds sen pituiseksi. Ei ole harvinaista sekéén,
ettd Boogien kanssa puhuessa aihe siirtyy pois Amigasta, silla kuten sa-
noin, Boogie tuntuu aivan kaverilta.

Kun Boogie nyt kuitenkin on mainitsemisen arvoinen henkild, niin ajattelin
tehdd hédnestd haastattelun. Menin siis uudelleen tapaamaan Boogieta haasta-
tellakseni hantd, ja tuloksen kirjoitin t&h&n Sakuun. Valitettavasti haas-—
tattelu jai varsin lyhyeksi, koska minulla itselldni ei ollut tarpeeksi
hyvadaa tilaisuutta jaada pidemméksi aikaa. Alkuun peruskysymyksid.

Kysymys: Milloin ndit/kuulit sanan tietokone?
Boogie: En muista.

K: Miten tutustuit tietokoneisiin?
B: ensin MSX, sitten C=64, Amiga 500 heti kun oli saatavilla.

K: Tutustuitko tietokoneisiin kaverin kautta, koulussa tms.?
B: Tydkaverin pojilla.

K: Miten kuulit Amigasta ensimmdisen kerran?
B: Luin Computer & Video Games -lehdesté.

K: Miten tutustuit Amigaan?
B: Ostin heti kun se oli saatavana.

K: Milloin omistit ensimmdisen tietokoneesi, minkav?
B: MSX, olisko ollut joskus 1984.

K: Milloin omistit ensimmdisen Amigasi, minka?
B: Amiga 500, wvuonna 1987.

K: Mit&d muita koneita/konsoleita omistat Amigan lisdksi?
B: QL (Quantum Leap), C=64, MSX, Tracon.

K: Milloin perustit Gentle Eye Ky:n ?
B: 1995 heindkuussa.

K: Mistd sait idean Gentle eye ky:n perustamiseen?
B: Halusin Amiga-softia itselleni, enkd saanut Triosoftin kautta.

K: Miksi nimi Gentle Eye?

B: Jaa miksi? Siksi, ettd piirsin joskus simmun Jjoka on nyt tuossa logossa.
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Se silmd on sellainen herkkd silmd. Toinen syy on, ettd aioin joskus perus-
taa etsivdtoimiston, eikd sitd ajatusta muuten ole vieldkdan haudattu.

K: Etsivdtoimisto?
B: Pohdittiin eri firmavaihtoehtoja murun kanssa, ja se oli vyksi. Silméd
olisi sopinut hyvin aviojuttuihin sun muihin.

K: Onko mitdan koulutusta etsivadtoimistoa varten?
B: Ei etsivdtoimistoon tarvita minkddnlaista koulutusta.

K: Onko EU vaikuttanut liiketoimintaasi?

B: Ei vield, vasta ensi vuonna, kaikki siirtyy euroiksi siten ettd kaikki
valuutat kuvataan euroina.

K: Vaikuttaako eurojen tulo toimintaasi?
B: Lis&d laskemista, myShemmin vdhemmdn. Ei tarvitse endd laskea dollarei-
ta, D-markkoja ja puntia kuten ennen.

K: EU puolesta, vastaan?
B: Ei kantaa.

K: Mik& on sinulle mieleisin soittoaika?

B: Se on siina 11-16, sen jalkeen kdyn postissa viemdssa lahetykset. Sinan-
sd holmda, ettd ihmiset yleensd soittavat juuri silloin kun olen postissa.
Kun bussilla kdy postissa, niin siind menee sellaiset kaksi ja puoli tun-
tia. Hauskaa wvalilld, kun tuntematon ddani soittaa ja kysyy enkd ole koskaan
paikalla, vaikka yleensd olen aina paikalla lukuunottamatta postissa kayn-—
tid. Than kuin yritettdisiin m&ddrdillad. Lohduttavaa. Voihan olla, ettd joku
vain muutaman pdivdn aina soittaa juuri silloin kun olen postissa Jja kun en
vastaa niin olettaa ettei koko firma ole pystyssd. Kannykkd on tosin aina
mukana, mutta kaikki eivadt silti viitsi soittaa siihen.

K: Mind itse en yleensd viitsi soittaa kédnnykkddn, kun tulee sellainen olo,
ettd hdiritsisin vdh&dad vapaa-aikaasi, mitd mieltd olet?

B: En tiedd. Toisaalta Jjos on lyhyt asia niin on helppo soittaa ké&nnykkdan.
Siind ei ole probleemaa.

K: Milloin ei mielellddn saisi soittaa-?

B: Oisin ja sunnuntaisin (y& noin klo 21-08). Ei muuten, mutta muru voi he-
ratd. Yleensd vuorokausirytmini on, ettd valvon mychdd&n Jja herddn joskus
kymmeneltd aamulla. Hoidan ldhinnd kysymysasioita 6isin ja erikoistilauk-
sia.

K: Eli sopiiko 0isin ottaa yhteyttd sadhkopostin kautta?
B: Joo. Vastaan niihin yleensd& aika nopeasti silloin.

K: Mistd mihin sopii soittaa?
B: 10-19. Olen kuitenkin usein postissa 17-19, mutta silloin on kannykkéa
paalla.

K: Onko kadnnykkd silld@ periaatteella, ettd jos ei sovi soittaa, niin sil-
loin se on poissa paaltar

B: On. Silld on helppo rajoittaa, milloin tahtoo vastata ja milloin ei. Eli
sopii soittaa 24h vuorokaudessa, mutta tuskin se on ainakaan &isin paalla.

K: Mink&dlaisia ovat mukavat asiakkaat?
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B: Sellaiset on mukavia. Niilld ei ole hirveitd probleemia koneiden kanssa,
siis sellaisia hirveitd ainakaan. Eikd niilld ole wviruksia. Esimerkiksi Ma-
salla ei ole ikind ongelmia koneiden kanssa. Vaikeita asiakkaita ovat ne
joilla on pelkkid ongelmia. Viruksia, Workbench ei toimi. Kysymykset eivat
hdiritse, mutta ongelmat ovat ik&dvid. Ostetaan esimerkiksi nettiyhteys, ko-
keillaan yhden kerran ja jos ei onnistu, niin soitetaan heti ettei toimi.
Aika on suhteellista, sanoi Einstein, aika ei riitad kaikkialle. Joskus on
kdynyt myds niin, ettd olen unohtanut tehdad jotain tarkedd, esimerkiksi ha-
kea jonkun tdrkedn lapun postista siksi, ettd joku on hermostuttanut niin
paljon. Asiakas voi olla mukava, vaikka se ei ostaisi mitdan.

K: Mink&dlaisia ovat huonot asiakkaat?
B: "Huono asiakas" ei edes ole asiakas. Vaikea asiakas on moniongelmainen.

K: Mielipiteesi Sakusta?

B: Saku on sairaan hyvad lehti. Mutta formaatti (s&hkdinen lehti) ei ole va-
litettavasti kovin suosittu. Monia ihmisid vierastuttaa sadahkdinen lehti. Se
el saa ansaitsemaansa tuossa muodossa.

K: Onko sinulla tulevaisuudensuunnitelmia Amigaa koskien?
B: Ei uutta konetta odotellessa. Ei kun hetkinen, itse asiassa on, ni-
mittdin uudet pikku scsi-towerit.

K: Millaisena ndet Amigan tamd@nhetkisen tilanteen?
B: Paljon valoisampana kuin kolme wvuotta sitten. Pelkdstddn Amiga Formatis-—
takin jo ndkee muutoksen, kun siihen on tullut kuvallisia pelimainoksia.

K: Millaisena nédet Gentle Eyen tulevaisuuden?
B: Olen luvannut olevan pystyssd ainakin vield vuonna 2000.

K: Gentle Eyen ihannetulevaisuus?
B: Softakustantaminen.

K: Jos omistaisit Amigan, mitd tekisit?
B: Min&hdn omistan Amigan - heh heh - ja itse asiassa monta!

K: Entd jos omistaisit Amigan tuotemerkkin&?
B: Mainostaisin. Kysymys on niin monimutkainen ja monisyinen, ettei siihen
vol vastata yhdeltd istumalta.

K: El&man tarkoitus?
B: Olla onnellinen omassa itsessddn, "joutumatta vahingoittamaan muita". Se
se taitaa l&hinnd olla.

K: Suosikkipelisi kautta aikojen?
B: Stunt Car Racer, Tower of Babel, F1GP. Niinp&, Woakesin ja Crammondin
kaikki pelit.

K: Suosikkiohjelmasi kautta aikojen?
B: Mercenary C=64.

K: Kerro jokin asia joka ilahduttaa sinua?
B: Se ettd Amiga tulee nykydadn nopeammin perdssd kuin aikasemmin.

K: Kerro jokin asia mikd ei ilahduta sinua?
B: Vankddminen, mitd on tapahtunut Amiga-yhteisdssd muutaman kerran. Vrt.
Haage & Partner vs. Phase 5.
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K: Miten sinut saa suuttumaan?

B: Helposti. Stressaa mun hermoja tarpeeksi. En kuitenkaan wvarsinaisesti
suutu. Olen ainocastaan pirun vihainen. (Suuttuessaan Boogie mainosti muut-
tuvansa mini-Conaniksi. My&nnettdvada on, ettd kokoa lukuunottamatta vh-
denndkdisyytta 1oytyy.)

K: Jos kokeile onnees -ukko tulisi ovesta ja kdskisi sinun vaantda nenan
takaraivoon, mitd tekisit?
B: Ihmettelisin silmdt ymmyrkdisind, ettd mik& meininki mik&d meininki?

K: Mitd mieltd olet tietokonekielen suomentamisesta/suomennoksista?
B: Osa on turhia ja osa on aivan turhia.

K: Ajoiko MikroBitti tahallaan lokaa Amigalle?
B: Ei. Kyse oli molemminpuolisesta hylkimisreaktiosta.

K: Entd Pelit-lehti?
B: Se toisaalta teki v&h&n pahemmin. Ne pddttivdt aikaisemmin Amiga-dumpin,
mik& johtui siitd, ettd Amiga-pelejd tuli suhteellisesti vdhemmdn.

K: Onko Amigalla tulevaisuutta Namibiassa?
B: Kylld mun mielestd. Amigalle saa pienen polyttdman kotelon joka ei kuu-
mene liikaa. Eli sopisi kuin naula padahdn Namibian sd&oloihin.

K: Oletko ajatellut laajentaa Gentle Eye Ky:n Namibiaan?
B: Mara on pari kertaa soitellut asiasta, mutta en halua. Toisaalta...

K: Miten Amigaa pitdisi mielestdsi markkinoida?

B: Taas monisyinen kysymys. No esimerkiksi sitd voisi myydd monitasoisena
lasten tietokoneena, Jjoka sopii kaikille - sukupuoleen katsomatta - viisi-
vuotiaasta yldspdin.

K: Mitad kaipaat vanhoilta ajoilta?
B: C=64:n kdynnistymisnopeus oli sopiva.

K: Jos voisit napinpainalluksella estdd kaikkien koskaan syntyneiden pee-
ceilijdiden syntymisen, painaisitko?
B: Kylla.

K: Mitd luulet, kayttdisik® joulupukki Amigaa, jos olisi olemassa vai oli-
siko pukki itse lahjaton koneiden valinnan suhteen?

B: Kyllad pukki amigaa kdyttdisi. Ei silld olisi aikaa juosta PC/tarvikeos-—
toksilla.

K: Viesti peeceilijoille?
B: Nope.

K: Viesti amigisteille?
B: Hope.

K: Viesti muille?
B: Cope.

K: Mitd mieltd olet? Ajoivatko osakkeenomistajat tai wvastaavat Commodoren
tahallaan konkurssiin?
B: Ajoivat.
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K: Onko sinulla toivomusta jostain jutusta Sakuun kirjoittaville?
B: Saku on toiminut hyvin.

K: Oliko Commodorella vastassaan salaliitto? (X-Files)
B: Ei, Microsoftilla ei ollut tarpeeksi poweria vield silloin.

K: Tuleeko Mulder tutkimaan asiaa vai kenties Scully, ottaen huomioon Ami-
gan feminiinisyyden?
B: Ei. Ei ole ollut salaliittoa, niin ei ole kysymista.

K: Ha3iritsevdtkd namd kysymykset sinua?
B: Ei.

K: Olen pannut merkille, ettd sinulla on varastossa tavaraa huomattavan
paljon, miten?

B: Se on minun hulluuttani, ei siind ole mit&&n jdrked. Piddn aina kaikkea
varastossa, menee arvo.

(Boogiella tuntuu olevan tapana myydd tavaroitaan halvemmalla kuin olisi
mahdollista, esimerkiksi Surf Squirrel oli normaalisti 790 mk, mutta Boo-—
giella vain 750 mk. Sen lisdksi, ettd Boogie myy tavaraa halvalla, myy han
niitd silloin tdlldin my&s uskomattomaan alihintaan. Mind itse sain Surf
Squirrelin 490 markalla, kun ostin samalla CD-aseman. Hinta oli todella
halpa, etenkin kun siitd& on jo yli puoli vuotta aikaa.)

K: Mainos?

B: Voisin mainostaa jos olisi joku yksi tuote, mutta kun ei ole kuin Amiga
ja paljon softaa. Esim. jos olisi vain Linux Amigalle, niin voisi mainos-
taa, mutta kun on muutakin, niin ei.

K: Olet muistaakseni joskus tehnyt myds Jjotain nettihommia Gentle Eye Ky:n
ohella, millaisia? Vai muistanko vaddrin?
B: Olen avustanut, muistat vaarin.

K: Mitd kaikkea sontahommaa olet joutunut tekemd@&n, ennen kuin mielesi har-
hautui Gentle Eye Ky:n perustamiseen?

B: Kaikenlaista. Leikinohjaaja, eldinhoitaja, erikoismyyja, muusikko Ja
muusikko ja muusikko, se on se meinaan, mitd tahtoisin aina tehda.

Lopuksi on vield sanottava, ettd kun Boogielta ostaa tavaraa, tuntuu usein

siltd kuin ostaisi kaverilta. Tosin kaverille on paljon ikdvadmmén tuntuista
joutua maksamaan kuin kauppiaalle.

1.54 Hangaarin AE salaisuus

< = = == == = == ==>

Hangaarin AE salaisuus
Alkuperdinen teksti: Bob Castro, kddntdnyt ja muokannut: Esa Haapaniemi

< === === ==== ==== ————————————

Kaikki oikeudet kuviin omistaa Mike Ellenberg.

Huom! Artikkeli perustuu noin kymmenen minuutin videonauhoitukseen, Jjoka
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kuvattiin Amiga Atlantan vierailun yhteydessd hangaarissa AE. Halutessasi
lisdtietoja voit ottaa yhteyttd Bob Castroon (bcastro@mindspring.com). Eri-
tyiset kiitokset Amiga Atlantan Jjdsenelle Mike Ellenbergille, joka kokosi
kuvat videolta.

Kaikki Amigaa kayttavat tietdvadt, miten paljoon vdhalldkin pystyy. Amigan
joustava ja integroitu videovalmis kovo sekd sen tiivis ja tehokas moniaja-
va kadyttojarjestelmd ovat Jjohtaneet siihen, ettd Amigaa kdytetddn paljon
esimerkiksi urheilupyhdttdjen tulostaulujen, vuorovaikutteisten kioskien ja
maanviljelijodiden kastelujdrjestelmien ohjaukseen, ja Amiga huolehtii jopa
Atlantan Hartsfieldin kansainvédlisen lentokentd@n aikataulujen ndytdista.

Amiga valittiin ndihin toimintoihin, koska sen luotettava kovo ja pieni
kdyttdjédrjestelmd sallii erittdin nopean uudelleen kadynnistyksen kriitti-
sissd tehtdvissd. Silti monet Amigan omistajat ovat yllattyneet saatuaan
tietdd, miten palijon koneeseen luotetaan erddssd maailman (tal oikeastaan
sen ulkopuolisen alueen) rankimmassa tehtdvdssa. Y1li kahdentoista vuoden
ajan Amigat ovat tydskennelleet Cape Canaveralin AE-hangaarissa ja seuran-—
neet kaikkien Yhdysvaltojen avaruusalusten laukaisuja sukkulan laukaisut
mukaan lukien. Tadstd kerroimme jo Sakun edellisessd numerossa artikkelissa
"Amiga NASAlla".

Koska kyseessd todellakin on "rakettitiede", NASAn on seurattava valtavaa

maardaa mittausarvoja Jjokaisesta aluksesta, niin testien aikana kuin
l&htodlaskennan, laukaisun ja lennonkin aikana. Tdmdn tiedon kerdilyssd Jja
kdsittelyssd ei saa tapahtua mitddn virheitd. Se pitdd kdsitella Jja

ldhettdd luotettavasti kaikkiin kaukaisiinkin NASAn keskuksiin, jotka len-
toon osallistuvat. Tietenkin kaiken pit&d tapahtua reaaliajassa Jja ilman
keskeytyksid. Koska hangaari AE osallistuu myos sukkulan lennonseurantaan,
ihmisten henki& ei voida saattaa vaaralle alttiiksi.

Kiitos Hal Greenleen ja jo eldkkeelle Jjddneelle ilmavoimien everstiluut-
nantti Johnny Johnsonin, Amiga Atlantan kdyttajadryhmd sai luvan yksinoikeu-
della tehdd kierroksen AE-hangaarissa samalla kun Endeavour-sukkula kohtasi
vendldisen Mir-avaruusaseman. NASAn ohjelmistojen pddinsinddri Cape Canave-
ralissa, Gary Jones, kertol miten Amigat kerdadvidt kaiken seurantatiedon
aluksesta, yhdistelevdt niitd jopa viidennen asteen polynomeihin ja muunta-
vat tulokset insinddrien tarvitsemiksi yksikdiksi ndytettdvdksi lennon pa-—
rissa tyodskenteleville henkildkunnalle. Garyn mukaan ensimmdinen vaihtoehto
aikoinaan oli Mac, mutta Apple kieltdytyi antamasta NASAlle tarpeeksi tie-
toja suljetusta systeemistddn. Siind meni heidd@n mahdollisuutensa.

Kuva Vasemmalla Gary Jones Jja oikealla Hal Greenlee.

Gary Jjatkoi: "Sitten yritimme tutustua PC-koneisiin, mutta niiden suunnit-
telu oli todella yhtd huonoa silloin kuin se on nyt. Joten Hal oli en-
simmdinen, Jjoka toi ndytille Amiga 1000:n ja me sitten kokeilimme sit&."
Hal Greenlee lisdsi: "Kun esittelin sitd Dave Brownille, hadn hankki oman
parin kuukauden sisdlld. Me kerroimme sitten Skipille, miten paljon 1lis&a
tarvitsisimme, jotta voisimme testata sopisivatko ne tyohon." Gary Jones:
"Ja Commodore oli silloin erittdin hyvad yhteistydkumppani. Esimerkiksi kun
pyysimme Jjoitakin dokumentteja, he ldhettivat paketin jossa oli ldhes puo-
litoista metri& paperia pinossa. He olivat valmiit kertomaan meille kaiken
koneestaan. Koska meiddn oli suunniteltava omia erikoislaitteita koneen
sisddn, oli systeemin toiminnan tuntemisesta erittdin paljon apua."

"O0li selvadd, ettd meilld oli nyt erinomainen tietokone. Nayttdd siltd, ettd
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samat asiat, Jjotka tekevat tietokoneesta hyvdn pelikoneen, tekevat siita
my®s hyvadn koneen monipuoliseen tiedon kdsittelyyn ja esittdmiseen. Molem-—
missa tehtdvissd kohdataan osin samoja ongelmia. Tarvitaan erittdin tehokas
ja nopea kayttdjadrjestelmd, joka 1loytyi Amigasta ja Jjossa viela lisdksi oli
pieni resurssien vaatimus. Tuo seikka tekee koko asian erittdin miel-
lyttavaksi. Meiddn ei tarvitse aina ladata koko systeemid, vaan voimme kes-—
kittyd tiedon prosessointiin."

"Suurin osa muutoksista oli laitteiston muuntamista. Amigan kdyttdjdrjes-
telmd on niin joustava, ettd meiddn tdytyy kayttdd konekieltd vain silloin
tdlldin kdynnistdessdmme muutamia tarvitsemiamme erikoiskortteja. Muuten
meidédn ei tarvitse puuttua valmiin kdyttdjdrjestelmdn toimintoihin. Me wvain
kdytamme sitd sellaisenaan Jja rakennamme omien korttiemme tarvitsemat 1ii-
tynndt saadaksemme tiedon ulos tamdn rakennuksen tietovaylista Jja
sydottddksemme tietoa toisiin."

Kuva Amigan ruudussa lukee "Hangaari AE esittdd: Amiga-taikaa" suoraan
kiertoradalla olevan sukkulan seurantatiedon yldpuolella.

Seitsemdn Amigaa on varattu Jjatkuvaan operaatioiden tukeen, kuusi ohjaa
tietoja muualla sijaitseviin keskuksiin ja vield kuusi on varattu wuusien
korttien ja ohjelmistojen testaukseen. Amigoita kdytetddn seuraavien ava-
ruusalusten seurantaan: Kaikki Atlas-, Centaur-, Delta II ja Delta III -ra-
ketit, alukset Pegasus Orbital Sciences -yhtidltd ja Athena Lockheed-Marti-
nilta, pari erilaista Titan-rakettia, GOES- ja GPS-satelliittien tiedot
sekd joitakin kayttdjdkohtaisia tietoja avaruussukkulasta.

Kuva Amiga 4000 -kehittelysysteemi.
Kuva Amigan logo A4000-ndppdimistdssd NASAlla.
Kuva Amiga 4000 tydn touhussa tammikuun 1998 Mir-sukkulalennon aikana.

Kuva Lennonseurannan lisdksi AE-hangaarissa tehdddn myds lentoa edelta-
vid tarkastuksia joillekin NASAn aluksille, kuten gammasdteilyd mittaavalle
observatoriolle.

Kuva GRO-alus ladpikdymédssd lentoa edeltdvid tarkistuksia hangaarissa AE.
NASAn Amiga-tietokoneet ovat viereisessd huoneessa.

Amigoiden joustavuuden ja ohjelmiston yhteensovittamisen wvuoksi, Jja Jjos
sisddntuleva tieto ei ole liian nopeaa, systeemi kykenee seuraamaan tosia-—
siallisesti useampaakin avaruusalusta samassa Amigassa. Moniajava moniava-
ruusaluksinen avaruustutkimukseen sopiva henkildkohtainen tietokone!

Vaikka Amigoilla on té&drked rooli lennonseurannan ylldpidossa, ne ovat
riittdvan monipuolisia myds yhteydenpitoon muiden NASAn tietokoneiden kans-
sa. Boeing Aerospacen Augie Friscia kertoi: "Keksin tavan siirtdad tiedosto-
ja Amigasta Sun-tietokoneisiin pakkaamalla Amigan tiedostot ja kopioimalla
ne Suniin. Sen jadlkeen erittdin pienin muutoksin ohjelman pddrutiinissa ja
joissakin mddrittelyissd@ se saatiin kddntymd&&dn ja ajetuksi Sunissa. Kaikki
ohjelmointi ja tarkistukset tehtiin Amigassa ja saatiin helposti Suniin."

Kuva Friscia selittdd, miten hd&n siirsi koodia Amigasta Sun-tydasemiin.

Gary Jones: "Jos kone ei ole PC, NASA yrittdd painostaa, kun yritdmme ostaa
Amigoihin jotain. He haluaisivat meiddn ostavan PC-koneita ja ajavan Win-
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dows 95:td tai NT:td niissd. Yritdmme kertoa, etteivdt ne ole riittavan no-
peita, jolloin he kaskevdt meitd ostamaan DEC Alphoja. Me selitdmme sen
maksavan liikaa. Mutta he vain eivdt pidd Amigoista, ne eivdt maksa tar-—
peeksi."

Tammikuussa 1998 tehdyn AE-hangaarin vierailun aikana sukkula Endeavour oli
juuri saanut pddtokseen David Wolffin noudon vendldiseltd Mir-alukselta.
Gary Jones: "Tadssd nakyy vastaanotettavaa tietoa STS-89-lennolta, joka oli
telakoituneena Miriin eiliseen asti. Tdssd ndkyy Joitakin biologisten tie-
teiden tutkijoiden tarvitsemaa ympdristdtietoa. He kerddvadt tiedon lait-
teillaan, me ké&sittelemme sen Amigoilla, ladhetdmme sen heille toisella Ami-
galla, joka kerda tiedot heiddn PC-koneeseensa. PC kontrolloi ymparistdkam-
miota, jossa sukkulan olosuhteet voidaan toistaa painovoimaa lukuunottamat-—
ta. Se on siis heidédn kontrolliryhmdnsad. Heilld voi olla joukko eldimid tai
hyonteisid sukkulassa nollapainovoimassa Jja samat eldimet samoissa olosuh-
teissa normaalipainovoimassa vain viiden rakennuksen pddssda t&ddltd. Ja Ami-
gan syottdmd tieto on se, milld he muuttavat tddlld olevan kammion olosuh-
teet vastaamaan sukkulan olosuhteita."”

Kuva Amigan ndytdssd suoraa informaatiota kiertoradalla olevasta sukku-
lasta.

NASA on rakentanut omat laitteensa Amigoiden sisddn. Tdrkein ero meidan Jja
heiddn Amigoidensa valilld on kuitenkin ulkopuolella. Uusi suojattu virta-
kytkin on rakennettu 23-pinnisen videoliittimen kuoriin, koska insinddrien
mielestd alkuperdinen ratkaiseva kytkin oli hieman liian suojattomassa pai-
kassa Amigan etupaneelissa! Jopa perus—-Amigat ovat hyddyllisid. Huomasimme,
ettd A4000 koneissa oli WB 3.1, mutta A2000-koneet ajoivat vield versiota
2.1:td, koska uuden jarjestelmdn lisukkeet eivat olleet valttadmadttomia toi-
minnalle.

Kuva Amiga 2000 —-tydkoneita kehityslaboratoriossa.

Amigoiden lennonseurantalaboratoriossa tekemdn tydn ndkemisen jadlkeen uusi
yllatys odotti NASAn televisiokeskuksessa. Hal Greenlee: "Meilld on Toas-
ter-jdrjestelmd. Lisddmme videokuvaan eri otsikoita laukaisujen aikana.
Saatamme Jjoskus tehdd jonkun erikoisemman efektin saadaksemme nauhan
ndyttamddn mielenkiintoisemmalta. Mutta suurimman osan ajasta Toasteria
kdytetdan joko ajan, kamerakulman tai jonkin tekstin lisdadmiseen halutun
kuvan paddlle." Kolmeasataa videomonitoria syodtetddan Jjakosysteemills, joka
olisi riittavad jopa kaupalliselle TV-asemalle. Tavallisen videosignaalin
lisdksi se voi ohjata myds muita tietoja koko avaruuskeskukselle.

Kuva Hangaarin AE Video Toaster -kone.

NASAn tulevaisuuden suunnitelmat sisdltadvidt tuen vield toisenlaiselle Ti-
tan-raketille. Samalla he myds kirjoittavat ohjelmistoja seuraavan sukupol-
ven Delta-raketeille, Delta III:1lle. Uudet amerikkalaiset Atlas-Centaur-ra-
ketit on tarkoitus varustaa vendldisilld rakettimoottoreilla, Jja ne myds
tarvitsevat Amigoiden ohjelmistoja. Garyn tydryhmd on myds tekemdssd uutta
esitystekniikkaa niille Jjdrjestelmille, joita ohjataan Amigoilla.
"Ladhetdmme heille tiedon l&hiverkon kautta, ja sen jdlkeen he wvoivat wvain
esittdd haluamansa tiedon omissa PC-koneissaan."

Vaikka Amigaa ei nykyisellddn ole yhtd helppoa ostaa eikd sille saa saman-—
laista tukea kuin muille mikrotietokoneille, Gary on vield varovainen Ga-
tewayn suhteen. "Olemme kylld saaneet Halilta Jjoitakin tietoja Gatewayn
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Amiga—-ostosta. Jos ndemme heid&n saavan jotakin kovoa valmiiksi, me voimme
kiinnostua sitten. Mutta NASAn vakuuttaminen muun kuin vyhden hyvaksytyn
standardin kdyttdmiseen on melkoista kamppailua."

Kuva Hangaarin lennonseurantalaboratorio sukkulalennon aikana.

Kuva Hangaarin laboratorio vastaanottaa ja kdsittelee tdrkedd informaati-
ota sekd rakettimoottorien ettd@ muun aluksen toiminnasta ja kunnosta.

Kuva Hangaarin lennonjohtokeskus. Kontrollihuone, josta miehitt&mdttdmia
lentoja ldhetetddn Cape Canaveralista, Floridasta.

Kuva Hangaari ulkopuolelta.
Joten seuraavan kerran kun ndet avaruussukkulan laukaisun, voit kertoa

ystdvillesi, mikd henkildkohtainen tietokone on kelpuutettu kriittisen
tdrkedédn kayttoon Yhdysvaltojen avaruusohjelmassa!

1.55 Total! Amiga Workbench

< = = = = = = ==>
Total! Amiga Workbench
Jani Saijos

Etsiessdni kirjastosta jotain lukemista lomaksi 10ysin hyllystd Bruce Smit-
hin kirjoittaman Total! Amiga -sarjaan kuuluvan Workbench-opuksen. Kyseinen
teos on tarkoitettu aloittelijoille, ja vaikka itse olenkin Workbenchid Jjo
kymmenisen vuotta kaytellyt, ajattelin kirjan lainata. Kirjaston koneen mu-
kaan Mr. Smithiltd olisi saatavilla myos Total! Amiga AmigaDOS, mutta se
tuntuu olevan varsin haluttu, koska viimeisen vuoden ajan kun olen sitd sa-
tunnaisesti kytédnnyt on se ollut aina lainassa.

Bruce Smith on kirjoittanut yli 100 kirjaa, Jjoita on Jjulkaistu ympdari
maailmaa. Hadnen kirjoitustyyliddn on kehuttu helppotajuiseksi. Han on myds
BSB:n eli Bruce Smith Booksin perustaja. Tietokoneiden, Amigan lisdksi han
on tunnettu jalkapallotoimittajana sekd selostajana BBC Radiolle Ja BBC
World TV:1le. Ymmdrtddkseni Total! Amiga -sarja on viimeisid "kunnon" kir-
joja, jotka on Amigalle julkaistu. Kunnollisella siis tarkoitan kirjaa,
jonka voi jopa suomalaisesta kirjastosta 1loytda ja Jjossa sivujen mddrd las-
ketaan sadoissa. Kirjasta ei myoskdan 1loydy turhaa Commodore-hopinad, wvaan
puhutaan Amiga Technologies Amigoista. Lainaamani kirja oli ensimmdinen
painos vuoden 1995 lokakuulta.

Kirja selostaa siis Workbenchin kayttdd vasta-alkajille. Jos olisin t&ysin
vasta—-alkaja, olisi kirja varmasti erinomainen. Se tosiaan ld&htee aivan pe-
rusteista ja mielestdni asiat selostetaan ymmé&rrettdvédsti. Vaikka kirja on
kirjoitettu englanniksi, oli lukeminen silti erittdin sujuvaa. Sanakirjaa
el tarvitse, Jjos omaa edes jonkinlaisen englannin taidon. Kirja selostaa
aluksi Workbench 3:n valikot. Seuraavaksi kédydaan l&pi kaikki kansiot oh-
jelmineen. Lopuksi tulee hieman yleisempdd tietoa Amigasta. Kadydaan 1lapi
AmigaDOSin tarkeimpid komentoja, selostetaan viruksista Jja niiden alila-
jeista (doppelganger, troijalainen, linkkivirus Jjne.), modeemimaailmasta,
shareware- ja PD-ohjelmista, AmigaGuidesta, CD-ROMista, kuinka saa wuseita
RAD-levyjd jne. Tamd osuus on varmasti kiinnostavin kokeneemmille.
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Kannattaa silti muistaa, ettd kirja on tosiaan aivan aloittelijoille.
valilla tam& kdy hdiritsemddn, kun kdyddadn vaihe vaiheelta jotain ldpi tyy-—
liin "paina sit& hiiren nappia Jja resetoi kone painamalla tdtd ndppdinyh-
distelmd@&a". Vuodet ovat kohdelleet kirjaa hyvin, silld ainakin tammikuussa
tatd kirjoittaessani ei tiedosta ole vanhentunut mitdadn, koska se on kir-
joitettu Workbench 3.x:a wvarten.

Laitepuoli sentd@&n on kehittynyt - en ainakaan itse tunne ketddn Al200:n
kdyttdjad, joka kdyttdisi WB3:a koneessa, Jjossa el olisi lisdlevaria ja/tai
kiintolevyd, silld kirja on kirjoitettu ensisijaisesti A1200:n omistajille,
joilla ei ole koneessa kiinni mit&&n lisdlaitteita. Mukavasti lisdsivuja on
saatu, kun asia selitetddn heille ensin, sitten koneelle Jossa on myds
lisdlevari ja lopuksi kiintolevylliselle koneelle. Kirjan menekki ei liene
kova, silld Amiga-aloittelijoita ei ndind pdivind taida paljon olla. Jos
semmoisia kuitenkin 1l0ytyy, on tdmd kirja heille erittdin suositeltavaa il-
talukemista, miksei myOs kokeneemmille, Jjotka haluavat kohottaa egoaan
tietamdalla kaiken. :-)

Voinen tédss& vaiheessa mydntdd, ettd opin itsekin jotain kirjaa lukiessani,
ainakin seuraavat kaksi asiaa: kun WB:ss& painaa vasemman hiiren napin poh-
jaan ja liikuttaa hiirtd, syntyy sellainen suorakulmio, jota sanotaan "mar-
quee techniqueksi". (Sanakirjan mukaan marquee tarkoittaa isoa telttaa?)
[Toim. huom: T&lla tavalla voi esim. ikkunasta wvalita useita ikoneita ker-
rallaan ja vaihtondppdintad (shift) pohjassa pitden siirtd&&8 kaikki wvalitut
ikonit kerralla toiseen paikkaan.] Toinen juttu oli se, ettd kirjasinkoko 1
on 1/72 tuumaa eli 1 tuuma on 72-pisteinen kirjasin.

Sivuja kirjassa on yli 400. Kirjaan on saatavilla myds levyke, mutta sen
saa vain tilaamalla kirjan suoraan BSB:1td tai tilaamalla levykkeen erik-
seen. Kirjan takana on BSB:n Amiga-kirjavalikoima, joka koostuu yli 20 kir-
jasta ja parista opetusvideosta. En tiedd, onko kaikkia kirjoja koskaan
julkaistukaan. Ainakin Total! Amiga C:std& ilmoitetaan, ettd Jjulkaistaan
marraskuussa 1995, mutta ei taidettu julkaista, wvai? Viime vuosina BSB on
pysynyt melko pimennossa ainakin verrattuna alkuaikojen mainoksiin ulkomai-
sissa Amiga-lehdisséd. Viimeisessd CU Amigassa Compute! eli entinen Wizard
Developments mainosti BSB:n kirjoja. Total! Amiga WB maksoi 20 puntaa.
Ruotsalainen AmigalInfo antoi arvostelussaan 1997 tdlle kirjalle arvosanan
4/5.

Jos Amiga-kirjallisuus kiinnostaa, niin kannattaa myds tsekata Internetista
osoite http://earhart.cs.umass.edu/~atkin/Amiga/books.fag.html. Kirjan ta-
kana on myds lueteltu Bruce Smith Booksin tarjonta. Suluissa mitd AmigaInfo
on muutamille niistd antanut.

Amiga Al1200 Beginners Pack

Amiga Al1200 Insider Guide

Amiga Al1200 Next Steps Insider Guide

Amiga Assembler Insider Guide (2,5/5)
Amiga Disks and Drives Insider Guide (3,5/5)
Amiga Gamer’s Guide

Amiga Workbench 3 Booster Pack

AmigaBASIC - A Dabhand Guide

astering Amiga System

Introduction to the A1200 video - A Deeper Look
Introduction to the Al1200 video - Basics Tutorial
Mastering Amiga AMOS
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Mastering Amiga Beginners

Mastering Amiga Printers (2/5)
Mastering Amiga Programming Secrets (4/5)
Mastering AmigaDOS Scripts

Mastering AmigaDOS3 Vol. Two — Ref...
Secrets of First Encounters

Secrets of Frontier Elite

Secrets of Sim City 2000

Total! Amiga AmigaDOS (4,5/5)
Total! Amiga ARexx

Total! Amiga Assembler (5/5)
Total! Amiga C

Total! Amiga Workbench (4/5)
UK Comms

Workbench 3 A to Z Insider Guide
Total! Amiga Workbench
the complete beginners guide to learning and using Workbench 3.
Kustantaija: Bruce Smith Books
PO Box 382

St. Albans, Herts, AL2 3JD

Puh: +44 1923 894355
Fax: +44 1923 894366

(Huomatkaa, ettd tiedot ovat kolme vuotta wvanhasta
kirjasta.)

Saatavuus: Amiga-kauppiaat sekd pddkaupunkiseudulla ainakin
Pasilan kirjasto.

Yleisarvosana: Erittdin hyva kirja aloittelijoille, kokeneemmille
nopea perusasioiden kertaus.

1.56 Rautaisannos viestikoulutusta Amiga-kayttajalle
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Rautaisannos viestikoulutusta Amiga-kayttadjadlle
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eli ndin pidat yhteyttd muihin Suomen amigisteihin

Kaikki kaverit ovat kiinnostuneita vain PC:std ja viimeisimmistd superkon-
soleista, seuraavaan Saku-tapahtumaankin on vield kuukausitolkulla aikaa,
eikd tuota englantiakaan tullut koulussa luettua riittdvédsti vapaasti sol-
juvaa jutustelua Internetissd ajatellen? Mitd tehd&, kun tekisi silti mieli
vaihtaa Amiga-kuulumisia muiden kanssa tai kyselld vain neuvoja?

Ei hatad! Internetistd ja purkkimaailmasta l1loytyy lukuisia Amigalle omis-
tettuja keskustelunurkkauksia, vieldpd ihan ensimmdiselld& kotimaisellamme.
Kertaamme seuraavassa parhaat suomenkieliset Amiga-kavereiden kalastelupai-
kat ja keskusteluryhmdt sekd Internetissd ettd perinteisten purkkien puo-
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lella. Kerromme myds, millaisia henkiloitd Jja millaista keskustelua eri
paikoista 1O0ytyy ja mistd sopii etsiad lisda amigistiapajia.

Sakunet

Sakunet on Suomen Amiga-kadyttajat ry:n pitkdaikaisen purkkipuuhailijan Esa
Heikkisen alulle sysddmd ja ylldpitdmd tekniikaltaan Fidonet-tyylinen verk-
ko, jonka toistakymmentd Amigaan keskittynyttd purkkia jakaa yhteiset vies-
tialueet. Verkko on avoin kaikille kiinnostuneille kdyttdjille ja purkeil-
le. Vaikka Internet on kovasti sydnyt jalansijaa purkkikulttuurilta ja sa-
malla myOs Sakunetiltd, puolustaa se edelleen paikkaansa amigistien koh-
tauspaikkana, jonne pddsee nyt myds Internetin kautta.

Sakunetissd kdsitellddn Amigan lisdksi myds muita verkon kayttédjid kiinnos-—
tavia aiheita, esimerkiksi elektroniikkaa Jja musiikkia. Sakunetissd on
lisdksi Suomen Amiga-kayttajat ry:n toiminnalle varattuja alueita, joilla
julkaistaan kaikki tarkeimmdt vyhdistyksen tiedotteet. Sakunet on siis
pdtevad keino pysyd perilld Suomen Amiga-kdyttdjdt ry:n asioissa, Jjos ei
syystd tai toisesta pddse seuraamaan vyhdistyksen Internet-kotisivuija
(http://batman. jytol.fi/~saku/ tai http://tzimmola.tky.hut.fi/saku/).

Sakunetiin pddsee esimerkiksi wverkon keskuspaikan, Amiga Zonen kautta, puh.
(015) 348 968. Padkaupunkiseudulla sopii kokeilla esimerkiksi Kimmo Musto-
sen Giga-Boxia, puh. (09) 455 7486. Giga—-Boxiin ja sitd kautta myds Sakune-
tiin pédédsee lisdksi Internetistd ottamalla telnet-yhteyden osoitteeseen
tzimmola.tky.hut.fi. Lisdad yhteyspurkkeja 1oydat Sakunetin nodelistasta,
jonka tuorein painos 1loytyy toisaalta lehdesta.

Verkkoon liittymisestd kiinnostuneiden purkkien sysopien kannattaa ottaa
vhteyttd Esa Heikkiseen jattdmdlld hdnelle viestid Amiga Zonelle tai osoit-—
teeseen oh4kjul@sci.fi.

MBnet ja muut Amiga-purkit

Amiga-kdyttdjida 1loytyy purkkimaailmasta muualtakin kuin Sakunetin 1lie-
peiltd. Amiga-kdyttadjien suosiossa on pitkdan ollut MikroBitin tilaajapurk-
ki MBnet, Jjoka tarjoaa viestialueiden lisdksi myds laajat wvalikoimat il-
maislevitteisid Amiga-ohjelmia, joita ahkerat tiedostoavustajat raahaavat
MBnetin tiedostoarkistoihin jatkuvasti 1lisdd. MBnetin Amiga-puoli on ollut
aina eloisampi kuin lehden wvastaava, kiitos Jjuuri aktiivisten Jja
ystavadllisten amigistien.

MBnetin Amiga-kdyttdjien md&drd on tosin romahtanut MikroBitin lopetettua
Amiga—-osastonsa, mutta MBnetiss& vierailee kuitenkin suuren kokonsa vuoksi
edelleen moniin purkkeihin verrattuna paljon Amiga-kdyttdjid. Jos perhee-
seen MikroBitti tulee, kannattaa katsastaa uusimmasta numerosta MBnetin
purkkipuolen yhteysnumerot ja tutustua. MBnetin tarjoamalla ilmaisella In-—
ternet-yhteydelld sopii toki jatkaa matkaa myds Internetin laajemmille
metsdstysmaille. Myds MBnetiin pddsee Internetin kautta.

Muita Amiga-kdyttdjien suosimia purkkeja sopii etsid nykyisin Sami Hauhion
yllapitamédlta perinteikkadltad Suomen Amiga-purkkilistalta, joka 1loytyy esi-
merkiksi Suomen Amiga-kdyttdjdt ry:n kotisivuilta osoitteesta http://bat-
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man.jytol.fi/~saku/ tai http://tzimmola.tky.hut.fi/saku/, tai CubE BBS:st4&,
puh. (09) 673 356.

DOT:n Amiga-postituslista

Suomen Amiga-kadyttdjat ry:n alkujaan ylldpitdma sdhkopostituslista siirret-—
tiin viime vuonna Helsingin teknillisen korkeakoulun DOT-kerhon palvelimen
suojiin, ja tdmd alkujaan vain yhdistyksen asioista viestimiseen tarkoitet-—
tu lista on jatkanut tasaisesti kasvuaan yleiseksi Amiga-aiheiseksi vies-
tintdkanavaksi. DOT:n Amiga-listalla sopii esimerkiksi pohdiskella Amigan
tilannetta, tiedottaa tuoreimmista Amiga-uutisista ja esittdaa kysymyksid.
Listan viestintédkieli on suomi.

DOT:n Amiga-postituslistalle voi liittyd kuka tahansa Internet-s&hko&postio-—
soitteen omistava. Listalle liitytddn lahettdmdlla sd&hkOpostia osoitteeseen
amiga-request@dot.tcm.hut.fi ja kirjoittamalla wviestiin sana "subscribe"
(ilman lainausmerkkejd). Listalta erotaan l&dhetté&mdlld em. osoitteeseen
viesti, Jjossa on sana "unsubscribe".

Liittymisen jdlkeen kaikki listalle kirjoitetut viestit 1l&hetetddn siihen
sdhkodpostiosoitteeseen, josta liittymispyynndn ldhetit. Listan viestit tun-—
nistaa subjektin [amiga]-etuliitteestd. Kun haluat itse ld&hettdd listan ti-
laajille viestin, l&hetd viesti osoitteeseen amiga@dot.tcm.hut.fi, Jjolloin
palvelinohjelma valittdd sen edelleen kaikkien listalle liittyneiden
sdhkopostilaatikkoihin.

Maaliskuun lopussa DOT:n Amiga-postituslistalla oli yli 180 tilaajaa, Jjoten
lista tavoittaa varsin mukavan joukon suomalaisia Amiga-kaytt&jid. Ehk&pa
sinunkin kannattaisi kokeilla? Jos pelkddt postilaatikkosi tdyttyvdn listan
viesteistd, voit avata ilmaisen sdhkoOpostiosoitteen esimerkiksi Hotmail-
palveluun (www.hotmail.com) Jja tilata listan viestit sinne.

sfnet.atk.amiga

Uutisryhmd& sfnet.atk.amiga on kenties pitkdikdisin suomenkielinen Amigasta
kiinnostuneiden yhteyskanava Internetissd. Uutisryhman kdayttd on viime ai-
koina rajoittunut ldhinnd kysymysten ja vastausten sekd myynti- ja ostoil-
moitusten esittdmiseen, joten eloisaa keskustelua kaipaavien kannattaa en-—
nemmin kokeilla DOT:n Amiga-postituslistaa, mutta satunnaiseen informaa-
tiondlkédadn sfnet.atk.amiga sopii mainiosti.

#amigafin

Aivan oma lukunsa on suomenkielinen Amiga-IRC-kanava #amigafin (IRCnet),
johon suosittelemme suhtautumaan suurella varauksella. Se kun iskee helpos-
ti kovempaa kuin miljoona volttia. Paitsi ettd kanavalla asustelee
epdmddrdinen Jjoukko erittdin mukavia Amiga-kasvoja, nadm& kasvot ovat
pddasiassa luonteeltaan koodereita. Heiddn Jjoukossaan el tavallinen
kdyttdjad selviad ilman hurttia huumoria ja sittenkin on Jjoskus vaikeaa.

#amigafin-kanavalle on muodostunut pitkdlti oma tuttujen kooderikavereiden
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sisdpiiri, Jjoka hdpisee omiaan ja yleensa kaikesta aivan muusta kuin Ami-
gasta. Kova sana tuntuu olevan Babylon 5 ja - pojat kun ovat poikia - jos-
kus joku intoutuu kertomaan viimeisimpid kokemuksiaan sosiaalisten valloi-
tusten saralta. Onneksi poikien Jjuttuja rauhoittelemassa kanavalla kdysken-
telee usein myds muutamia amigistityttdjd, mm. oma Saku-lehtemme pddtoimit-
taja Anu "Thoriel" Seilonen voidaan jo hyvin lukea kanavan vakionaamoihin.

Vaikka jutut ovat outoja, aiheet sekavia ja mielipiteet mitd milloinkin,
porukka on kuitenkin pddasiassa hyvin ystdvadllistd, eikd ole lainkaan mah-
doton ajatus 1loytdd hyvinkin vakituista juttuseuraa kanavalta. T&dssd pii-
leekin toinen syy suhtautua koko hommaan varauksella - Jjos et ole wvarovai-
nen, huomaat pian itsekin istuvasi illasta toiseen #amigafin-kanavan
ddrelld ja katsovasi Babylon viitosta. Auh.

famigafin-kanavalla on kotisivut: http://www.sci.fi/~rajis/amigafin.html

Suomen Amiga-gurut

Yrittdessdmme rakentaa entistd parempaa tukiverkostoa hajallaan asuville
suomalaisille Amiga-kayttdjille, kerdsimme viime vuoden aikana Suomen Ami-
ga-kayttdjadt ry:n kotisivuille ja Saku-lehteen listaa "Suomen Amiga-guruis-—
ta". Gurut ovat vapaaehtoisia Amiga-harrastajia, jotka ovat ilmaisseet ha-
lukkuutensa auttaa muita Amiga-kdytt&jid tuntemissaan asioissa puhelimen
tai sd&hkOpostin valityksellsa.

Palvelu on toiminut satunnaisella menestykselld ja onkin parhaillaan yhdis-
tyksen kotisivuja uudistettaessa uudelleen arvioitavana. Listaan voi tutus-
tua toisaalla lehdessd@ ja ainakin toistaiseksi myds Suomen Amiga-kayttajat
ry:n kotisivuilla osoitteessa http://batman. jytol.fi/~saku/ tai
http://tzimmola.tky.hut.fi/saku/.

Jos olet ollut tyytyvdinen palveluun, olet hyddyntdnyt apuaan tarjonneiden
ohjeita Jja haluaisit ndhd& gurut toiminnassa jatkossakin, haluaisit mukaan
gurujen listalle tai sinulla on muuta kommentoitavaa, l&hetd aiheesta
sdhkopostia allekirjoittaneelle osoitteeseen siren@mikrobitti.fi.

1.57 Suomen Amiga-tapahtumakalenteri
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http://batman. jytol.fi/~saku/
http://tzimmola.tky.hut.fi/saku/

Aika Paikka Tapahtuma Lisadatietoja
9. - Kannuksen vapaa- Proxy ’"99 Tietokonetapahtuma,
11.4.1999 aikakeskus jossa myds Amiga on

mukana.
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http://www.proxy.kannus.fi/

4.9.1999 Tiedekeskus Heureka, Saku 99 Vuoden suurin Amiga-
Vantaa tapahtuma Suomessa.

http://batman. jytol.fi/~saku/
http://tzimmola.tky.hut.fi/saku/

1.58 amiga_gurut
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Suomalaiset Amiga-gurut

http://batman. jytol.fi/~saku/
http://tzimmola.tky.hut.fi/saku/

Amiga—-aiheisen ongelman iskiessd voit kd&dntyd seuraavien henkildiden puo-—
leen. Listan henkildt ovat ilmoittaneet halukkuutensa auttaa ongelmatilan-—
teissa. Jos tunnet Amigan ja haluat mukaan listalle, 1l&hetd s&hkopostia
osoitteeseen siren@mikrobitti.fi. Suomen Amiga-kayttédjat ry. ei vastaa lis-
tan henkildistd tai heiddn neuvoistaan.

Nimi Puhelin Sdhkoposti / Aihepiirit

Timo Kemppaala (09) 754 3010 -
Amiga 4000 ja &anikortit.

Teemu Kédrkkdinen (09) 857 3559 wizor@xgw.fi
Mystiset guruilut, SCSI-
oheislaitteet, system- ja
hardware-patchit.

Valtteri Murto 040-568 2765 valtteri.murto@mbnet.fi
Amiga 4000(T), levyasemat,
kiintolevyt, Cybervision 64/3D ja
monitorit.

Timo Orava 050-359 3722 timpsa@nettilinja.fi
Amiga 1200, tornitus,
kayttdjérjestelmédn virittely, IDE-
kiintolevyt, Internet, pelit ja

ohjelmat.
Janne Pikkarainen (09) 805 5903, Janne.pikkarainen@mbnet.fi
040-568 2558 Workbenchin virittely, koneen

sekoiluongelmat, renderdinti,
kuvankdsittely, purkkiohjelmistot,
Internet, tietoliikenne ja ajurit.

Pauli Porkka - pporkka@iki.fi
Asnikortit.
Linus Silvander (02) 454 4443 linus@icenet.fi

Yllattavat guruilut, koneen

ohjelmistojen virittely, Internet

ja ohjelmat. My&s ruotsiksi.
Janne Sirén - siren@mikrobitti.fi

Ajankohtaiset aiheet ja Suomen
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Amiga—-toiminta.

1.59 Taita tarjolla

< = = = = = = ==>
Toita tarjolla

http://batman. jytol.fi/~saku/
http://tzimmola.tky.hut.fi/saku/

Ald kysy mitid Suomen Amiga-kdyttdjit ry. voi tehdd sinun hyvidksesi, vaan
mitd sind voit tehdd@ Suomen Amiga-kdyttdjdt ry:n hyvdksi!

Tarvitsemme joukkoomme uutta verta ja ndkemyksid. Tuleva Saku 99 -tapahtuma
sitoo jo tdllad hetkelld kdytettdvissd olevat resurssimme kokonaan. Tapahtu-
man rakentamisen ohessa ja itse tapahtuman jdlkeenkin on kaikenlaista vyh-
distyksen toimintaan liittyvaa tekemistd, eikd ole mikaan salaisuus, etta
yvhdistystoiminta hiipuu ilman aktiviisia Jjdsenid.

Jos sinulla on haluja ja kykyja tulla mukaan Suomen Amiga-kdyttdajdt ry:n
vapaaehtoiseen toimintaan, niin tdstd selvidd mitkda tyotehtdvat kaipaavat
kipedsti vastuuntuntoista ja luotettavaa tekijaa.

Odotamme sinulta motivaatiota ja innostusta tehdd loppuun sen minkd aloi-
tat. On hyva, ettd jaetut tehtdvdt hoituvat sinulta itsendisesti.

Tarjoa itsedsi ja kerro erikoisosaamisestasi, jotta sinulle 1oytyisi ky-
kyjdsi vastaavia tehtdviad, sekd juuri sellaisia jotka ovat sinulle mielei-
sid.

Mitd siis voisit tehdav

- Sakun levykelehden koodiin tarvitaan tuki HAM6-kuville

- Saku 99:n erilaiset avustustehtavat

- Graafikkoja, muusikkoja ja koodaajia Saku 99 -introlle

— Sakun kotisivuille P&ivan namupalat -kirjoittajia

Tarjoa omat ideasi, tyodpanoksesi ja etenkin ylimddrdinen energiasi vyhdis-
tystoiminnalle! Jos joku ndistd@ mainituista teht&vistd sopii sinulle kuin

nend pddhdn, niin 418 endd epdrdi hetkedkddn, vaan ota yhteys:

Janne Sirén, siren@mikrobitti.fi

1.60 Posti
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Saku-lehden parantelemiseen kun kaivataan kovasti vinkkejd, niin tdssa oli-
si yksi. Lehtih&n olisi tietenkin paljon parempi, kun olisi enemmdn ohjel-
ma- Jja peliarvosteluita, Jjoten nimitetddn ohjelma- Jja pelitoimittajat.
T&11l6in monet yhtidt voisivat ldhettdd tuotoksiaan Sakuun arvosteltaviksi
kyseisille toimittajille, kun ne ldhetettdisiin virallisille lehden edusta-—
jille eikd@ millekéddn pimeille tyypeille, Jjotka saattavat kirjoittaa lehteen
jotain.

Monet yhtidt eivdt todellakaan ole niin pihejd arvostelukopioiden jakelemi-
sen suhteen kuin monet ihmiset luulevat. Amigisteista 1ldytyisi varmasti ih-
misid, joilla on aikaa homman hoitamiseen, varsinkin kun houkutteena ovat
ne ohjelmat tai pelit, Jjotka saa itselleen - esteend lienee ollut t&dhan
mennessd luulo ettei hommille 10ydy tekijoitd. Ei tietenkddn olla ahneita;
Aminetin uutuudet arvosteluun myods! :)

Toki lehden ilmestymisvdlid voisi samalla vahentda kahteen kuukauteen
(eikds se nykydadn ilmesty neljd kertaa vuodessa? :), jolloin se vaikuttaisi
vdhemmé&n joltakin pikkuyhdistyksen minilehdeltd - ndin niitd arvosteltavia
tuotteita saattaisi tulla enemmdnkin... )

Renne Nissinen

Vastaus:

Kiitos ehdotuksestasi. Julkaisuvédliad, kuten myds muita kunnianhimoisempia
suunnitelmia lehden sisdlldn kehittdmiseksi on kuitenkin jouduttu unohta-
maan, sillad ehtivid ja osaavia kirjoittajia ei vyksinkertaisesti ole tar-
peeksi. Lehden julkaiseminen puolityhjédnd joka toinen kuukausi ei ole rat-
kaisu, se saa meiddt ndyttdmddn vield huonommalta.

Ratkaisu on kehittdd lehden sisdltod aktiivisten ja vastuuntuntoisten kir-
joittajien kautta. Kun meillda on kuukaudesta ja numerosta toiseen hyvin
toimiva omavarainen lehti, wuskalletaan varmasti testimateriaalia ruveta
haalimaan ulkomailtakin. Toistaiseksi ei kuitenkaan olisi mitd&n takeita
sille, ettd kukaan ehtisi arvostelukappaleista niiden ansaitsemaa juttua
kirjoittamaan.

Niin hyvadltd kuin toimintamme muuten ndyttdakin, tekijdpula on todellinen
ongelma. Olemme avanneet kotisivuillemme ja lehteen wuuden To6itd tarjolla
-palstan, Jjota tarkkailemalla wvoi kukin 1dytdd vapaaehtoistditd tehtédvaksi.
Lehdessd@ on myds Haluttuja aiheita -osasto, Jjoka listaa Saku-lehteen toi-
vottuja artikkeliaiheita. Yhtd tdrkeda on kuitenkin olla oma-aloitteinen,
tarjotkaa apuanne ja ideoitanne!

Saku-lehted koskevat ehdotukset kannattaa suunnata pddtoimittaja Anu Seilo-

sen postilaatikkoon (thoriel@sci.fi). Yhdistystda Ja tapahtumia koskevat
tiedustelut tulee l&dhettdd varapuheenjohtaja Janne Sirénille (siren@mikro-—
bitti.fi).

Janne Sirén

Saku pyrkii asiantuntijoiden avulla selvittamd@an ongelmasi Jja vastaamaan
palautteeseesi Posti-palstan kautta. Voit ldhetelld mielipiteitd Jja kysy-—
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myksidsi seuraavaan osoitteeseen.

Saku

c/o Anu Seilonen
Sammaltie 51
90650 Oulu

Internet: thoriel@sci.fi

Sakunet: 65:10/6.0 (Anu Seilonen)
BBS: Amiga Zone, (015) 348 968 (24h)

1.61 Sakutori
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Myydaan:

Catweasel Z-II MK2. Siis Zorro-vdyldadn tuleva Buddhan ja Catweaselin yhdis-
telm&. Ja Buddhahan on IDE-ohjain, jossa on 3 IDE-liitintd eli korttiin saa
perdti kuusi IDE-laitetta! Catweasel on sama kortti kuin Al200:n Catweasel,
mutta tdssd Z-II-paketissa se tulee kiinni Buddhaan (joten kellokaapelia
ole). Catweasel on floppy-ohjain, Jjohon voi liittdd esim. PC:n HD-levarin
ja kayttaa PC:n 1,44 Mt:n ja Amigan 1,76 Mt:n HD-diskettejd. Jari Honkosen/
Esa Lyttisen testaama ja tdysin toimivaksi havaitsema. Hintapyyntd 600 mk.

"PC:n" sisdinen HD-levari Panasonic JU-257A606P, ollut vain testikdytdssa
(minulla ja Lyttiselld), hyvad asema Catweaseliin. Hp. 120 mk.

AmigaOS 3.1 A500/B2000:1le. Siis A500:een ja B2000:een sopiva Kickstart-
ROM-piiri, kaikkiin koneisiin sopivat DD-levykkeet ja manuaalit. Hp. 395
mk .

Ulkoinen lisdlevyasema, 880 kt, sopii kaikkii Amigoihin. Taysin kayttama-
ton, tehtaalla kdadritty muovikelmu on vield ehjd. Hp. vain 200 mk!

A500:n poweri, sopii my®s muihin pikku-Amigoihin. Muuntajamalli, ehj&d. Kau-
pan padadlle 2 kpl wviallista A500:n hakkuripoweria. Hp. 100 mk.

Piuha, toisessa pddssd 6-pin DIN ja toisessa 23-napainen. Siis 1084:n muka-
na tullut alkuperdinen monitoripiuha. Hp. 80 mk.

Sisdinen levyasema (dfl:, 880 kt) Amiga 2000:een. Kaytetty mutta toimiva.
Hp. 100 mk.

SCSI-ohjain + 105Mt kovalevy, sopii B2000:een (pitdisi toimia kaikissa
muissakin Zorro-vdyldisissd Amigoissa). Hp. 250 mk.

Amiga Format —-lehtid n. 40 kapppaletta ja muutama Amiga World Jja CU Amiga
—lehti. Suurimmassa osassa coverdiskit tallella. Hinta 25 mk/kpl (ndmd sen-—

tdan maksavat uutena n. 60 mk).

SIMM 8 Mt EDO. Ollut turbossa, mutta Lyttisen mukaan téd&ma toimii. Hp 80 mk.
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B2060 turbo. Ei toimi, itse CPU-osa on kuulemma ehjad mutta FPU on hukkunut
jonnekin, ja itse kortissa on jotain vikaa koska mykkd. Osta vaikka koris-
te-esineeksi... Hinta: tarjoa, kaikki huomioidaan.

B2000. 1 Mt Chip (Fat Agnus siis), ECS-Denise (VGA-tilat siis), KS 1.3. Ny-
kyisessad kokoonpanossa tdysin toimiva, toimi myds KS 3.1 -kokoonpanossa.
Paitsi ettd turbo toimi ensin 5 MHz:114 ja takuukorjauksen jalkeen 0 MHz:1-
1&, joten saattaa olla jotenkin wviallinen. Hp. 500 mk.

4 Mt Memory Master muistikortti B2000:een (sopinee myds kaikkiin muihin
Zorro II -vayldisiin). Hp. 150 mk.

VGA-adapteri (siis palikka jolla saat "PC-monitorin" kiinni Amigan D23-
liittimeen). 2 kpl, toinen alkuperdinen Commodore-tuote, toinen joku Micro-
vitec-viritys. Hp. 150 mk / 80 mk.

Al1200:n nadppis + muovikuoret. Hinta 70 mk.
Vanhoja pelejd, tietysti alkuperdisid. Hinnat alk. 5 mk/kpl.

Jos kiinnostaa, laita e-mailia osoitteeseen tjt@mbnet.fi.

Myydaan:

Hyvdkuntoinen Amiga 3000, sis. AmigaOS 3.1, WarpEngine 68040/33 MHz turbo,
64 Mt Fast, 2 Mt Chip, 1 Gt SCSI-II-kiintolevy, 14" VGA-nayttd, 4 Zorro III
-vdylaa, scandoubler, flickerfixer, 2 SCSI-ohjainta, nédppis, hiiri, levyk—
keitd, kirjoja jne. Kysy lis&aa!

Hintapyynt® 5000 mk, mutta siitd voidaan vield keskustella...

Tiedustelut: rush@mbnet.fi tai soita (05) 367 5919 ja kysy Jannea!

Myydaan:

Blizzard 1260 -turbokortti, 68060/50 MHz, 16 Mt Fast, vajaan vuoden vanha,
autoni hajoamisen takia! Hp. 2500 mk.

Amigan CD-levyija:

- Amiga Format CD 19 (Music Meltdwn), 30 mk

- Amiga Format CD 26 (mm. kokonainen PPaint 7), 50 mk

- CU Amiga CD 17 (kokonaisena PC Task 3.1, Dirwork 2.1, Voyager,
+CD:118 WB Icon Special), 30 mk

- CU Amiga CD 18 ("WB enchancer special + kokonainen PPaint 6.4), 30 mk

- CU Amiga CD 19 (kokonaisena Scala MM 300!), 50 mk

Peleja:

— Liberation - Captive 2 AGA, 40 mk
— Beneath A Steel Sky, 40 mk

- Dune, 30 mk

Muuta:
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— Hanna Barbera Animation Workshop (simppeli animointiohjelma), 100 mk
- A1200 wvirtaldhde, 50 mk

Email: JetLi@gnwmail.com
Puh.: 050 303 3417 tai koti (015) 369 385
Jari Fagerlund, Mikkeli

Sakutori on tarkoitettu lukijoiden myynti-, osto-, vaihto-, anto- Jja ot-
toilmoituksille. Emme Jjulkaise kopioihin liittyvid ilmoituksia, emmekd kau-
pallisia mainoksia, ja toivomme, ettet ilmoita Sakutoriin asioita, Jjotka
todenndkdisesti eivat ole ajankohtaisia endd seuraavan Sakun pddstessa Jja-
keluun. Mikdli ilmoituksia tulee liikaa mahtuakseen yhteen lehteen, Jjulkai-
semme niitd saapumisjdrjestyksessd seuraavissa numeroissa. Voit 1ldhettaa
ilmoituksesi seuraavaan osoitteeseen. Emme julkaise kestoilmoituksia.

Saku

c/o Anu Seilonen
Sammaltie 51
90650 Oulu

Internet: thoriel@sci.fi

Sakunet: 65:10/6.0 (Anu Seilonen)
BBS: Amiga Zone, (015) 348 968 (24h)

1.62 Errata

Saku #27:n Yhdistystoiminta-artikkeli sisdlsi vanhentunutta tietoa mm.
jadsenmaksuista. Ajan tasalle saatettu tietopaketti 1loytyy tdstd numerosta.

AmigaGuide—-Saku #27:sta puuttui yhdistyksen hallituksen kokouksen 4/1998
muistio. Kokousmuistio lisdttiin myShempddn korjattuun painokseen.

Saku #27:n artikkelissa "Elokuvatietokanta Amigalle <CD:11&" kerrottiin
yleistietoa mainiosta Internet Movie Databasesta ja sen asentamisesta omal-
le koneelle. Artikkelissa mainittu CD-R-levitys eli tietokannan myynti
CD-levynd on kuitenkin lisenssissd kielletty ilman Internet Movie Database
Ltd:n kirjallista lupaa, joten siltd osin artikkelissa annetut tiedot ovat
virheellisid.

Errata-palstalla Jjulkaistaan korjauksia aiempien numeroiden kdmm&hdyksiin.
Voit lahettdd palautetta seuraavaan osoitteeseen.

Saku

c/o Anu Seilonen
Sammaltie 51
90650 Oulu
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thoriel@sci.fi
65:10/6.0 (Anu Seilonen)
Amiga Zone, (015) 348 968 (24h)

Internet:
Sakunet:
BBS:

1.63 Sakunetin virallinen nodetilanne 28.3.1999

Sakunetin virallinen nodetilanne 28.3.1999:

Fl (Flags): N = Uusi tuleva BBS, P = Privaatti, M Mail-gate (ei BBS)

D = BBS on tilapdisesti poissa linjoilta (down)

1 = Uudet Saku-lehdet lahetetddn ko. nodelle

2 = MovieDataBasen viikottaiset diffit l&hetetddan ko. nodelle

4 = Satelliittien taajuustaulukko ldhetetddn ko. nodelle, aina

kun siitd saadaan uusi versio.

Muutoksia: -
Uusia: -
Poistuneita: Radiocactive BBS (65:40/5)
Node Fl Boss BBS Name SysOp Number City
65:10/1 —-——— Amiga Zone BBS Esa Heikkinen 015-348968 Naarajarvi
65:10/2 10/1 Connected Zone BBS Klaus Bayer 015-348506 Pieksamdki
65:10/3 P1 10/1 Demonic Obsession Joni Lehto > PRIVATE < Vehkalahti
65:10/6 M 10/1 Avalon Anu Seilonen > PRIVATE < Oulu
65:13/1 10/1 Rat’s Nest Terho Tanskanen 013-824465 Joensuu
65:13/4 13/1 Karjala Veikko Tissari 09-8136290 Espoo
65:30/1DM1 10/1 Starpoint Sami Klemola 05-3635254 Anjalanksk
65:40/1 1 10/1 Telemaa Jussi Ikonen 03-3670160 Tampere
65:41/1 40/1 Gurulandia Atte Lehtinen 03-7844365 Lahti
65:50/1 5 10/1 The Black Force Hannu Johansson 02-6469525 Pori
65:50/2 50/1 The Final Frontier Janne Kiviluoto 02-2447907 Turku
65:51/1 50/1 Giga-Box Kimmo Mustonen 09-4557486 Espoo
65:51/2 P 51/1 Snow Valley BBS 011i Suomi > PRIVATE < Helsinki
65:51/3 51/1 Graveyard Jani Tertsonen 09-2922185 Jdrvenpaa

Mukana 12 boxia ja 2 privaattisysteemid,

tilapdisesti down 1 systeemi.
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*

Xk X ot

HUOM:

Flageilla

(N, M tai P)

varustettuihin systeemeihin ei saa soitella

*

ilman erillistd sopimusta ko. paikan sysopin kanssa!! Tata listaa
el saa kdyttdd purkkilistana, vaan se on tarkoitettu esim. osoite-
listaksi NetMailia l&dhettdville kdyttdjille ja yleiseksi infoksi
verkon rakenteesta.

Xk X ot
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1.64 Tulossa

< = = = = = = ==>
Tulossa

Saku #29 (3/99) ilmestyy 4. heindkuuta, 1999.

Katso my8s: http://batman.jytol.fi/~saku/
tai http://tzimmola.tky.hut.fi/saku/

1.65 Haluttuja aiheita

< = = = = = = ==>
Haluttuja aiheita
Anu Seilonen

Linuxin asentaminen Amigaan
Amiga videokdytdssa

Amiga ammattikdytdssa
erilaiset lisdlaitteet

Xk X

T&lld palstalla julkaistaan toimitukseen saapuneita artikkelitoiveita Jja
kiinnostavia aiheita. Voit 1l&dhettdd artikkelitoivomuksia Jja -ehdotuksia
seuraavaan osolitteeseen postitse.

Saku

c/o Anu Seilonen
Sammaltie 51
90650 Oulu

Internet: thoriel@sci.fi
Sakunet: 65:10/6.0 (Anu Seilonen)
BBS: Amiga Zone, (015) 348 968 (avoinna 24h)
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