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PUUTTUUKO JOTAIN? 
Näyttääkö Amigasi laajennusportti tyhjältä? Nyt on korkea aika laajentaa oma "laskentakeskuksesi" 

ajan tasalle. Westcomista löydät syyskuussa mahtavan valikoiman eri Amigan oheislaitteita aina tavalli­
sista levyasemista satojen megojen kiintolevyihin asti - ja tosi edullisin hinnoin! 

512 Kt:n sisäinen lisämuisti A500:11e 995,00 
Supra Corporationin SupraRAM lisämuisti,jossa kelloja kalemeli. 100 %:sti yhteensopiva, puolen 
vuoden 1akuu, made in USA! 

2/8 Mt:n lisämuisti A2000:11e 4995,00 
2 Megatavun lisämuis1iko111i,jossa valmiil kanna! 6 Mega1av1111 laajennuksel/e. 

Profex 3.5" lisäleV)'aSema 995,00 
Se ainut oikea! 18 kuukauden 1äystakuu, vi11aky1kin, pieni koko, hiljainen käyntiäänija luoteltavin 
toimima. 

SupraModem 2400 modeemi 1595,00 
Jo sa1oja 1yy1yväisiä käy11äjiä! 300, !200ja 2400 ba11di11 nopeude1 (CC/7T & Bel/), 1äysin Hayes 
AT-yhteensopiva, au1omaat1ivali111aja -vas1aus, vuoden 1aku11, made in USA! 

SupraModem 2400 AM 
Sisältää RS232-kaapelin A50012000:/leja A ccess!-pää1eolijelman. 

1795,00 

SupraDrive 30 MB kiintolevyasema ASOO:lle 4995,00 
Ny1 uudella Se1ies 11-ofijelmistolla e111istäki11 nopeampi! Sisältää SCSl-liitännän, laajan wkiohjel­
mistonja kunnon manuaalit. Toi111ite1aan valmiiksifonna1oi1u11aja he1i käyuövalmiina! 

SupraDrive 80 MB kiintolevyasema A2000:11e 8995,00 
Tosihanvstajan unelma! Qua111u111 ProD1ive erikoiskoneis10 64 K1:n sisäisellä cache11111is1il/a. 
Hakuaika 12 millisekuntia ja 1iedonsii11011opeus noin 500 K1/sek. 

SUOMEN EDULLISIMMAT AMIGA-TIETOKONEIOEN HINNAT! 
SOITA J A KYSY! 

ENÄÄ EI PUUTU! 
Eipä 11ii11. Tämänkin /ai11eisro11 omistaja 011 ko11ka1111111 Westcomin kaulla. 

TILAUSKESKUS 
(952) 184 952 

MA-PE 10:00-18:00 
LA 10:00-13:00 

W~TeöM 
SYSTEMS OY 
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M aniact. of Noiscn voiuokul­
··"'-- ku juontaa juurensa demo­

jen tekemisestä. Hollantilainen 
demontekijäryhmä SCOOP oli 
yhteen aikaan tunnettu parhaista 
uemoista mitä kuL1snelosella oli 
nähty. Scoopin demot oli vat aina 
viimeisen päälle hiottuja ja suun­
niteltuja. Etenkin demojen nm­
siikit sävähdyttivät suurta ylei­
söä. Koo<lauspuolen huippude­
moihin teki mies nimeltä Charles 
Deenen. Musiikillisesta puolesta 
vastasivat Jeroen Tel ja M<u·cel 
Don ne. 

Ei jaksa demota 
Eräänä päivänä Charles (tunnetru 
k.räkkeripiireissä nimellä TMC) 
kylliistyi ainaiseen demokoo­
daukseen ja lähelli disketillisen 
demojaan englantilaisille ~oftata­
loil le. Päivää myöhemmin hän 
sai soiton Hewsonilta, jolla oli 
kova musiikkipula noihin aikoi­
hin. He\\son tarjosi CharlesiUe 
töitä ruusiikintekijänä. Ensim­
mäinen julkaistu musiikki oli pe­
lissä Battlevalley ja siiW lähtien 
kaverusten elämii on ollut yhtä 
.,ävellystä. Jonkin ajan kulullua 
huomattiin . euä Marcel ei pysty 
insp1roimaan tarpeeksi hy' iä sä­
veliä. niinpä Charles päätti lcm­
pata hänet ulos ja jatkaa töitä Je­
menin kanssa. 

Charles Dccnen toimii Ma­
niacs of Noisen kantavana hah­
mona. Hän kehiniiä jatkuvasti 
omia musiikkirutiineita.an i.aa­
dakscen aikaisek:-i aina uusia ja 
ennennäkemättömiä <;Oundeja. 
Jeroen Tel on puolestoan luon­
teeltaan taiteilija. Niinpä hän ei 
uhraa aikaa ohjelmointiin. vaan 
~ävellää yötä päivää. Valmiit 
tuotokset hän kiikuttaa Charlesil­
le. joka sovittaa ne uu impaan 
rnui.iikkirutiiniin<;a. Tållä hetkel­
lä Charles kä)'ttää musiikkirutii­
nin versiota 78. Uusimma~sa 

versiossa on muLirrn1uassa moni­
mutkaiset soundivääntö-rutiinir 
ja täydel linen kaksikanavainen 
digitoidun datan soittorutiini. 

JORI OLKKONEN 

Maniacs 
ofNoise­
musiikkitehdas 
Kuusnelosen äänipiiri on laajalti tunnettu hyvistä 
soundeistaan ja toisaalta myös käyttäjäepäystäväl­
lisyydestään. Aikojen kuluessa useat henkilöt ovat 
valjastaneet SIDin omia tarkoitusperiään vastaa­
villa musiikkiru.tiineilla. Viimeisin huippunimi val­
jastamisessa on hollantilainen ryhmä Maniacs of 
Noise. 

Maniacs of Noisen musiikkeja 
löyräii e~imerkiksi sellaisista 
kuuluisista peleistä kuin Cyber­
noid, Hawkeye. Scorpion. Sava­
ge. Alloyrun ja Out Run. Kai­
kenkaii...kiaan kaverukset ovat 
tehneet noin 60 sävellystä. 

Säveltiiminen tapahtuu t;iysin 
ilman minkäänlaista e<litoria. Jc­
roenilla on kotonaan PC ja siihen 
ohjelmi<;tO konekielen 1istiinkiiän­
tämisccn kuusneloselle. Nuotit 
kirjoitetaan lukuina PC:n mui~­
tiin. josta ne sitten käännetään 
kuusneloseen valmiiksi koodiksi. 

Jeroen Tel 
16-vuotia~ Jeroen on harra~lanut 
musiikkia pienestä pitäen. Hän 
on itse opetellut ~oittamaan kita­
raa, pianoa. bassoa. rumpuja ja 
huilua. Saatuaan ensimmäisen 
mikronsa viisi vuotta sirten hän 
kiinnostui heti Lic1okonemusiikin 
tekemisestä. Hili1 suurn1i1teli en­
simmäisen musiikkiohjclmansa 
kuusnclo:,en Ba~icilla 12-vuo­
iiaana. 

'"Soinotaito on ollut todella 
eduksi biisien tekemisessä. li­
man kiwrnani ja symi.kkaani en 
varn1a~ti olisi saanut aikaiseksi 
ainuttak<lan kappalena. Kun alan 
säveltää. rämpyllelen aluksi kita­
raa muu1aman hetken ja ell.in so­
pivia i;oimukulkuja. Seuraavaksi 
naputan iooinnut lukuina konee­
seen ja lurittelen syntikaJlani me­
lodioita kuusm:losen soittmnan 
pohjan päiillc. Lopuksi biisiin li­
sätään vain rnmmut. muutamia 
erikoisefektejäja hoplaa: kapp:ile 

on valmis." 
Jeroenilla menee yhden sävel­

lyksen luomiseen yleensä yhdes­
tä neljään päivää. Lukion käymi­
nen k'11itenkin ntJOittaa jo · akin 
määrin sävellystyötä. Koeputken 
vuoksi saattaa mennä jopa viik­
koja, ennenkuin Jeroen koskee 
koneisiinsa. 

··vapaa-aikajäii todella vähiin 
näissä hommissa. Kun tulen kou­
luMa. luen ensin läksyni ja otan 
sen jälkeen heti ~oittimeni ja ko­
neeni esille. Uu~ia tilauksia uo­
rustaan tulvii postiluukusta. Niin­
pä minun tiiy1yy joka hetki tehd:i 
s.ävellyksiä pysyäkseni tilanteen 
tasalla. Onneksi tyttöystäväni 
Alice on kärsivällistä laatua. Hän 
pitää kovasti s.'ivellyhistäni ja 
antaa minulle mahtavia inspiraa­
tioita. Myös vanhempani ym­
märtävät täysin työni merkityk­
sen. kiitos siitli ht:i lle1·• 

TI1levaisuuucssa Jeroen aikoo 
päästä pinnalle myös '"oikean" 
mu-;iikin säveltäjänä. Hänen ido­
leitaan ovat Toto. Kim Wilde ja 
FunFun. muna kaikki musiikki. 
missä on hyviä melodioita ja uu­
sia ideoita on Jeroenin mielestä 
kuumelemisen arvoi:,ta. 

Charles Deenen 
Charles on 19-vuotias. Hän aloir­
ti mikroilun kuusi vuotta sitten, 
kw1 ensimmäiset i...uusneloset n1-
livat markkinoille. Enemmän oh­
jelmoinnista kuin säveltämisesfä 
kiinnostunut Charles on tehnyt 
Maniacs of Noiscn nim.iin vain 
muutaman julkaistun sävellyk-

sen. lnspiraatioita mu~iikkirutii­
nin tckemiEeen hän sai hyvältä 
ystlivUltään Johmrnes Bjerregaar­
dilta, joka on myös tunnettu hol­
lantilainen kuusnepa-muusikko. 

·"Kun aloitin rutiinin koodaa­
misen. otin lähtökohdaksi nopeu­
den. Rutiinin täytyy olla niin no­
pea kuin vain mahdollista kuiten­
kin tinkimättä laadusta tippaa­
kaan. Kiiytän ohjclmointiin as­
semblcr-kääntäjää nimellä Tur­
boasscmblcr. Se on erään saksa­
laisen kräkkääjän tekemä kääntä­
jii. ja lyö mielestäni laudalta 
kaikki kaupalliset viritykset. Je­
roen ansaitsee myös kiitokset hy­
vistä ideoista. Ilman hlintä rutii­
nista olisi tullut soundciltaaJJ pal­
jon latteampi.·· 

Charles on saaanut lukio-opin­
tonsa päätökseen ja tekee nyt ko­
kopäiväisesti musiikkia. Hän on 
'>uunnitellut muuttamista Englan­
tiin, Lontoo:;een on nimittäin jär­
jcstymlissä toimisto Maniacs of 
Noiselle. Maniacs of Noise ei 
enää ole vain käyttiljäryhmä, 
vaan fim1a . joka ottaa va<;taan 
myös muiden tekemiä sävellyk­
siä. sovittaa ne nopei.,iin rutiinei­
hin ja tarjoaa softataloillc. 

Charles on jo jonkin aikaa 
puuhaillut myös Amigan musiik­
kipii rien kanssa. Ensimmäinen 
ru1iini on nyt valmis ja huhu ker­
too, että Amigan pelissä nimeltä 
lron Lord (UBI Soft) olisi Jeroen 
Tclin musiikki. Charle~in muita 
koneita ovat Spectrum ja Atari 
ST. Myös niiden musiikkiomi­
naisuudet ovat Charlesille tuttu­
ja, joten odottakaamme kieli pit­
i...ällä mitä tult:man pitää. 

Maniacs of Noise 
levylle? 
Manim:s of oise on noussut niin 
kuuluisaksi, että jopu Virgin Re­
cords on kiinnostunut poikien 
työstä. Charles on tehnyt alu,.;ta­
via suunnitelmia Virginin kanssa 
levyn tekemisestä. Mu<>iikki ei 
kuitenkaan olisi kuusnelo..ella tai 
Amigalla tehtyä. vaan Virgin an­
taisi pojille käyttöön sy111ikkaroi­
naa muutamaksi kuukaudeksi. 

Kaikenkaikkiaan Maniacs of 
Noisc on ehkä yksi parhaita 
kuu!>nclo~n musiikintekijöitä 
i...auna aikain. tai ainakin samaa 
sarj:ia kuin Rob Hubbard. Martin 
Galway. Ben Daglish ja muut 
vi rtuoosit. Toivottavasti Charles 
valjastaa myös Amigan piirit yh­
tä hyvin kuin hän on valjastanut 
kuusnelosen ! 



JORI OLKKONEN 
ANSSI AHONEN 

Musiikkiohjelmat vedailussa 
~~~~~r-~~~~~~~~~~~~-~-~-:~-~-~~--u-~~-1~-~-~-1~-:;-na-c~-~-a-~s-~f-!-~-,:1-~-~~ 

Alussa oli hiljaisuus. Sitten tulivat tietokoneet, syn­
tetisaatto1itja MIDI-liitäntä, eikä sitä meteliä vielä­
kään ole saatu loppumaan. 

~ miga karke~~~ tehok~1.1u.de::.­
~saan on m1ta parhain !leto­

konemuusikon työväline. Ami­
gan sisäiset äänet ovat jo sinäl­
lään loistavat sUvellykscn alkute­
kijät. Runsaat kolmesataa mark­
kaa maksavan MIDl-liitlinnän 
kautta järjestelm1iiin Sa<1cfaa11 li­
sättyä mitä moninaisi111pia :.ynte­
Lisaanorcita. rytmikonciia ja 
samplcrcita. Äänilähtcidcn Juku-

määrä on ~uoraan verra011ollinen 
käyttäjän kukkaron paksuuteen. 

Pelkkä koneiden paljous ei 
kuitenkaan riitä. Tarvira:in myö$ 
aimo annos lovuuua. rohkeaa 
mieltä ja tietenkin ohjelma, joka 
herättää kylmän näköiset mustat 
laatikot henkiin. Sew-aavassa 
luomme katsauksen Amigan mu­
siiki ntekoohjelmi i n. 

Dr:. Drums ~oijista. ftse käytin iiänilähtecnä 
Roland D-1 JO syncesoijamoduJia 
ja sckvcnsserinä KCS:äii. Vaiku-

Amiga 
Dr. T's Music Sofl\rnre, 
290mk 

Dr. Dm ms on 1mclenk1intornen 
levyke. JOka ~isälrää satoja erilai­
sia oikean rumpalin soittamia 
MIDTtenyjli rumpukuvioita. Dr. 
Drum~ itses~älin ei ~i~ällä min­
käiinluista sekvesseriohjelnma, 
vaan levykkeen käyttö vaatii 
välttämtittti jonkun Dr.T:n sek­
vcnsserin (KCS. Midi Recording 
StuJio) ostamisen. 

Rumpukuvioidcn nuottinume­
rot on valittu siten, että ulossoitto 

telma PLAY-komennon amami­
scn jälkeen on erittäin mielen­
kiimoinen. Jos käänsi selkän1>ä 
S) mikaUe. olisi voinur vaikka 
vannoa 1..uuntelevansa jonkun oi­
kean rumpalin harjoittelua. 

Dr Drumsin rumpukuviot ovat 
erittäin huolellisesti tehtyjä. ja 
tyylisuuntia löytyy bossanovasta 
rock-sooloihin. Valmiiira kuvioi­
ta voi yhdistellä mielin määrin. ja 
tehdä siten omaan MlDJ-sinfo­
niaansa juuri sellaiset rummut 
kuin haluaa. Kunnon midiootti­
han äänittää tietenkin rumpurai­
dar itse ... mutta kyllä Dr. Drum­
s:iu kuuntelusta ainakin virikkei-
(ä ~aa! 

------------------------------------------------------------IENTER 
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- Musiikkiohjelmat ... 

Souncrn·acker (lyhennys: ST) on 
oikea ohjelma niille. jotka halua­
vat tehdä helposti laadukasta mu­
siikkia Amigalla. SoundTracker 
on vapaasti leviteuävää PD:tä, 
joten sen hm1kkimiskustannukset 
jäiivät vähiin. 

Saksalaista 
alkuperää 
ST:n nlkuperäinen ohjelmoija oli 
sak&alainen Karsten Obarski. 
Pikkuhiljaa pieni. multa pippuri­
nen käyttäjäpiiri oppi tekemiiän 
loistavia sävellyksiä ST:n aatn­
minaikuisella versiolJa. Timne­
tuin alkuaikojen ST-muusi.kko 
lienee ollut mies nimeltä SLL.jo­
ka hämmästytti kuulijoita yllättä­
vän aidoilla diskobiiseillään. 

Tästä alkoi varsinainen vi lli­
ty~. Huomattuaan kuinka help­
poa ST:llii on tehdä musiikkia. 
erilaiset hakkeriporukat ottivat 
elämäntehtävllkseen parnnnella 
Oharskin alkuperäistä ST:tä. PD­
piireihin alkoi IL11via uLL~ia toinen 
toistaan parempia versioita. 

Ajan mittaan STpoiki ilmoille 
muitakin ~amankaltaisia musiik­
kieuiroreja. Sound1hckerin kau­
pal 1 iseen levitykseen päässyt ver­
sio on nimeltään So,md FX. Sen 
tekijäksi tunnustautuu Christian 
Weber. joka on tietääkseni teh­
nyt myös muita kuuluisia ohjel­
mia. muunmuassa pelin Dugger. 

Tähän mennessä aktiivisin ST­
parantelija on ollut DOC-nimi­
nen hakkeriporukka. Heiuän uu­
sin versionsa on DOC SoundT­
racker 2.3. Mumama viikko sit­
ten ilmoille putkahti myös ruot­
~alaisten c.Jemovirtuoosien Maho­
neyn ja Kaktuksen parantelema 
ST. Se tottelee nimeä Noisc"föic­
ker 1.0. 

Silmieni ohi on vilahdel lut 
myö~ Sounc!Moni1or- ja Game 
Music Creawr~nimisiä PD-ohjel­
mia. Ne ovat kuitenkin olleet to­
della epäkäyttkUäysttivällisiä, jo­
ter olen pitäytynyt tiukasti DO­
Cin ST-sarjassa. 

Säveltämisen 
helppoutta 

SoundTraclier -
PD-musöldtleditori 

vailla vertaa 
tämällä normaalia qweny-järjes­
telmää, eli nuotti C rulee q-näp­
pfömest~i. D saadaan w-näppäi­
mcstä ja niin edelleen. 

Kai.kki ST:Uä tehdyt sliveUyk­
set koostuvat nuottikuvioista. 
Yl1dessä m1ottikuviossa on 64 as­
kelta ja jokaisessa askelees~a voi 
olla tauko tai nuotti. Nuottiku­
vioiden maksimimHärii on riippu­
vainen muistin määrästä. laajen­
tamattoma~sa Amigassa noin 30. 
Ruudw1 ylälaidassa on erillinen 
osio. jos~a nuottikuviot voidaan 
yhdistää haluwssa järjestyksessä 

valmiiksi kappaleeksi. 
Sounclien valitsemista vwten 

Sound1htckerissä on preset-lista. 
Muistissa voi olla korkeintaan 15 
samplea (DOC 2.3:ssa 31 ), jotka 
ladataan kelaamalla preset·listas­
tu halullu kohta ja painamal la 
USE PRESET. Tämiin jälkeen 
SoundTrncker nollaa soundin pa­
rametrit. varaa samplelle t<.u-peel­
lisen määrän muistia ja lataa 
samplcn muistiin. 

Uusien samplejen lisäämisek~i 
preset-Liswan on olemassa e1i!Ji­
nen ohjelma nimeltä Preset Edi-

MIDI 
Recording Studio 

Amiga, ST 
Dr T's Music Software, 690 mk 

M1D1 Re.:ording Studio (MRS) 
on pienimuotoinen MTDl-sek­
vensseri. joka on tehty lähinni.i 
han-astelijoita silmällHpitUcn. 
MIDI-musiikkia huvikseen teke­
villä musikanteilla tuskin on ha­
lua ja/tai rahaa ostaa yli tonnin 
maksavia raskaan saijan super­
sekvcnssereitä. MRS:n h<tlpa 
hinta. selkeä ohjekirja ja käytön 
helppous tekevät siitä iha11teelli­
~en ohjelman aloitteleville Ml­
Dlooteille. 

MRS on Dr T:n KCS-~aijan 
pienimuotoisempi painos. 
MRS:ssli on vain kak~i editoinri­
ruutua, jotka toimivat täysin qa­
moin kuin isoveljcnsä KCS:n 
vastaavat. Käyttäjä voi nauhoit­
taa MIDI-viestejä kahdeksalle 
erilliselle raidalJe soittamalla ne 
~uoraan ~yntikastaan koneen 
muistiin. Nauhoitettuja raitoja 
voi jälkikäteen muokata editoin­
tiruudussa. Näin saada1ui helpos­
ti korjauua virheelliset aika-ar­
vm, sävelkorkeudetja rnuut. 

ta haluttu osa. Aktivoidut numit 
voidaan kopioida tai poistaa, nii­
den sävelkorkeuua voidaan 
muuttaa ja nuottien kestoja voi­
daan pyörisrUä lähimpään järke­
viiän aika-arvoon. Rytmilajutto­
minkin sohtaja voi tällä tavalla 
~aada kappaleensu kuulostamaan 
mestarin työltä. 

MRS rukee myös Amigan si­
säistli äänipiiriä. Kuudestatoista 
MIDI-kanavasta voi vaJJta halua­
mansa Arnigan äänien käyttöön. 
MRS:llii voi lauata muistiin nor­
maalin IFF-standardin mukaisia 
sampJeja. 

Sävelläminen Sound'Jrackerilla 
ei todellakaan ole vaikeaa. Ruu­
uulla näkyy nuotteja alt:kkain 
neljässä rivissä - yksi rivi kmia­
vaa kohLi. 'uotit syötetäLin käyt-

Editointiruudu1>sa käyttiijällä 
on valil1avana erilaisia komento­
ja MlDl-dat~m muokkaamiseksi. 

==============I Ensin hiirellä aktivoidaan raiua~-

Kaiken kaikkiaan MRS on 
hinta<msa nähden varsin kelpo 
ohjelma. Ainoa haitratekijil on 
raitojen vähyys. kahdeksalle rai­
dalle 111ahn1u juuri ja jmtri nor­
maalin rock-bändin kokonnpano. 
Laajamillaisia big band-esityksiä 
on turha yrittää sähdtäli. Tåstä 
huolimaun f\1RS on aloittelijalle 
oivallinen keino pää~tä sisälle 
MIDI n maailmaan. 
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tor. Preset Editoristakin on ole­
massa lukL1isia versioita. joista 
paras on tällä hetkellä Ballcrac­
kers Preset Editor. 
Nuottikuv i ois~a nuottien ni­

mie11 vieressä on nelinumeroinen 
heksaluk'll (DOC 2.3:ssa 5-nu­
meroinen). joka ilmaisee millä 
sowiclilla nuotti soitetaan. Lisäk­
si lukuun voi lai ttaa useita äänen­
laawun vaikuttavia parametrcjä. 
Nuottia voi liuttaa ylös tai alas. 
äänitilterin voi kytkeä poi<.. ää­
nenvoimakkuutta ja sävellyksen 
soittonopeutta voi muuttaa. 
Useimmissa ST:n versioissa on 
jopa rak.e1rnettu systeemi a.rpcg­
gioiden aikaansaamiseksi . .Perus­
teellisen kokeilun jälkeen voin 
kuitenkin hyvällä omallanmnolla 
sanoa, että arpeggiot eivät toimi 
niinkuin pitäisi. 

Kaikki Sound11:ackerin eri 
versiot ovat perusperiaatteeltaan 
samanlaisia. Eroavaisuuc..let nä­
kyvät lähinnä pieninä lisäyksinä 
ja muutoksina. Ajru1 mittaan ke­
hittyneitä ST:n ominaisuuk~ia 

ovat esimerkiksi tiedostonl atall~­
vali.kot ja t imantinhohtoiset ääni­
käyrän näylläjtit. 

Kovalevyt 
piiloon 
u~eimm issa SoundTrackerin 
versioissa on yksi perustavaa laa­
tua oleva vika: ne eivät toimi ko­
valevyn kanssa. Ohjelman koodi 
on suurimrnak-.i osaksi tehty il­
man systeemin rutiinien taido­
kasw apua. ja näin ollen on ole­
tettavissa . että useimmat ST:t ei­
vät toimi uusimmissa Amigoissa, 
joissa on megatavun verran chip­
muistia. Tåmä on 1aas yksi niitä 
abso.luuttisen muistinosoiuami­
~en kiroja . Kaikki interaktio 
käyt11ijän ja ST:n vii.lillä on myös­
kin hoidettu omin n.niinein. Me­
nut ja gadgerit eivät siis ole käy­
tettiivissli SoundTruckerin u~eim­
pien versioiden kam,sa. 

Kaikista vioistaan ja pumteis­
taan huolimatta SounclTracker on 
rodella laadukasta publie domai­
nia. Jos eL sii~ vielä omista sitä, 
kysele kavereiltasi ystäviltäsi ja 
kummink:aimoiltasi ST:n uusinta 
versiota. 
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Amiga 
Dr. T's Music Software 
1995 mk 

Nuouikirjoitu~- eli notaatio-oh­
jelma on kätevä apu\'äline kaikil­
le musiikin kanssa tyfokentele­
ville. Copyist on lajins.a täy\ive­
rirn::n edu~taja. joten sen avulla 
voidaan valmiista MIDl-sek­
ven~seistä tehdä nuottikirjoitu~­

ta. editoida näin samuja nuotteja 
kuvaruudu lla sekä tulo~tna lopul­
linen nuottilehti paperille. Myös 
päinvastainen toiminto mtottikir­
joituksen muuttamiseksi MrDl­
sekvenssiksi onni~rnu. 

Copyisl ei vaadi roimiakseen 
MTDl-liitimä. vaan ohjelmaa voi 
kävrrää ~ellaisenaan ··musiikkiin 
erikoi~tuneena tekstinkä~ille­
lyohjclmana'·. Copyist vaatii toi­
miakseen minkä tahansa Amigan 
(500/1000/2000), joka on varu~­
tenu vähimään 1 megatavun 
muistilla ja WorkBench 1 .3:lla. 
Nuonikirjoituksen tulostaminen 
onnistuu kaikilla Amigan kirjoi­
tinajureiden tukemilla 1-.irjoitti­
milla. 

Muiden Dr.T:n musiikkiohjel­
mien tavoin Copyistbta on tehty 
versiot useille eri tietol..om:ille. 
Arnigan lisäk~i sitä ~aa mm. PC­
yhtcen~opivi lle ja Atari ST:lle. 
Amig<u1 Copyist ei ole kuiten­
kaan suora kifännfo rninkaän toi­
sen koneen vers iosta, vaan ~e 

käyttäii tehokkaasti hyväkseen 
Amigan käyttöli ittymää (menut­
.moniajo yms.). Niinpä Amigan 
Copyist onkin muihin vcrsioihin 
nähden huomattavasti helppo­
käyttöisempi. 

Copyistin voi o~taa kolmena 
eri •· van1Melukokoonpanona ... 
Halvin ver..io Copyist Apperemi­
ce rukee ainoa<;taan matriisikrr­
joinimille tapahtuvaa !Lllostusia. 
ja editoiiavan nuotin pituus on ra­
joiteuu viiteen sivuun. Seurna' a 
versio Copyist Profcss1onal 
(Suomcs~a myynnis$ä oleva mal­
li) rukee tuloMusta myös HP-La­
~erJet-kirjoittirnclle, ja nuotin 
maksimipiruutta on lisätty 50 si­
vuun. Laajin ohjelma Copyist 
DTP tulostaa lisäksi PostScript­
yhr.eensopivi lle kirjoittimi lle. ja 
suurin nuotin pirnus on tliydet 
.JOO sivua. CopyiM DTP:n muka­
na tulee myös ammattilaisten 
suosima J\dobe Sonata nuottikir­
ja i 111 i Sto, 
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Copyjst 
Prof essional 
Sonaatteja 
kuvaruudulle 
Copyist rumee miltei kaikki nor­
maalissa nuottikirjoituksessa 
käytettävät symbolit, ja käyttäjä 
voi tehdä mukana tulevalla ecl ito­
ril!a kymmenen kappaletta omia 
lisäyksiään. Ohjelman käyttö 
eroaa melkoisesti esim. vanha~t;1 

Deluxe Music Construction Se­
tistii. Siinähiiu viivasrolle sijoitet­
tavat nuotit valirtiin hiirellä. ja si­
joitettiin sitten klikkaamaJJa pai­
koilleen. Copyist puolestaan toi­
mii kätevimmin näppäimistöllä 
ohjattuna. 

Erilaisia näppäinkomentoja on 
reilusti toisra sataa. joten aloitte­
levalla Copyistin käyttäjäUä on 
edessään melkoinen urakka kaik­
kien komemojen openelussa. 
Toiminnot on onneksi loogisesti 
ryhmitelty. ja hetken harjoittelun 
jälkeen nuottien sijoittelu sujuu 
jo varsin kätevästi. Copyist sisäl­
tää myös 8 sivua käsittävän help­
moodin. josta kaikkien komenLO­
jen lyhenteet voi halutessaan tar­
kistaa. Kuvaruudulle saaLujen 
symbolien editointiin Copyist 
t:irjoaa hyvät työkalut: Halutun 

alueen voi aktivoida hiirellii. ja 
sen sisältämili symboleja voi lii­
kutella kuvaruudulla mielin miili­
rin. 

Musiikista nuoteiksi 
ja päinvastoin 
Copyistin t~irkein ominai:.uus on 
epäilemältä kyky muuttaa MJDl­
sekvenssejä 11uo11ikirjoi1uk, eksi. 
Ohjelma ymmärtliä tietenkin Dr. 
T:n oman sekvcnsseriohjelman 
(KCS) wonamia sekvenssitie­
clostoja: lisäksi mukana on tuki 
<>tandardin mukaisille MlDl-File 
ja IFF-SMUS-tiedo~toille. SeJ,,.­
venssiticdo~tot täytyy kuitenkin 
alul..si muokma ns. Stream-tie­
dostoiksi. ja ne voidaan vastasit­
ren ladata Copyistiin. Toimenpi­
de ei ole vaikea. mutia :.e vie ai­
kaa. Ainakin Dr.T:n oman KCS­
sekvens~erin tieclo:.tojen lukemi­
nen voisi sujua ilman tmhia 
muokkau~kietToksia. 

Kuvtlruuclu l le syntyvän nuott i­
k irjoitukscn ulko:färun voi vai­
kuuan siii!Wm1ill ii kymmeniä eri­
laisia paramctrcjä, joten opti­
maalisen ratkaisun löyHimise:>~li 

voi vierähtää tunti jo~ lOinenkin. 
Lopputulos on sillen onneksi vai­
van arvoinen. 

Nuottikirjoiruksen muurmmi­
nen MIDI-sekvenssiksi on päin­
vaqaista toimimaa huomanava~ti 
monimutkaisempi tchtiivä. ja sitä 
'arten ohjelmalevykkeellä on 
oma Synth-ohjelma. fona Symh 
pystyisi kunnolla ymmärtämään 
nuottiki~joirusta. on nuottia kir­
joitettaessa noudatettava tiettyjä 
sääntöjä nuottien sijoin1ksen 
yms. suhteen. Säännöt on onnek­
si selvitetty tarkasti Copyistin oh­
jekirjassa. ja normaalin nuotti kir­
joituksen sääntöjä noudattavan 
nuot i1J muu ttarninen MlD 1-.~ek­

vcnssiksi onnisnmkin vaikeuksit­
ta. Ohjelmalevykkeellä on myös 
esimerkkitiedostoja. joihin tutus­
rumalla välttää tavallisimmat vir­
heet. 

Valmiin nuotti lehden voi tu­
lo~taa vedosversiona paperille 
l>UOraan Copyistista käsin. muna 
parasta tulosta haluaville on oh­
jelmalevykkeellä omat tuloMu­
sohjelmansa. Copyist Professio­
nalin mukana tulevat erilliset tu­
lostusobjelmat Epson-yhteen~o­

pivia- ja HPLaserJet-kirjoitinta 
varten. Myös Amigan omia kir­
joit.inajureita varten on oma tu­
lostusohjelma. 

Säveltäjän 
nuottikirjoituskone 
Kenelle Copyisl sitten on tarkoi­
tettu? Aloittelijalle se on hieman 
liian monimutkainen. mutta mu­
siikin kanssa ammatikseen ryös­
kenteleville (musiikinopett<tjat, 
säveltäjät, muusikot yms.) se on 
eriuäin hyödyllinen työkalu. Sä­
vellajien muutokset ja muut toi­
menpiteet. jotka veisivät nuotteja 
käsin kirjoitettaessa tuntikausia 
aikaa, saa Copyistin avulla tehtyä 
muutama<>sa minuutissa. 

Ohjelman pahimpana puunee­
na voidaan pitää suoran MIDI­
tuen puunumisia. MIDI-sek­
venssit pitää aina ensin äiinmää 
jollain erillisellä sekvensserioh­
jelmalla. ja ne voidaan vasta sit­
ten siirtää Copyistiin. Puutteis­
taan huolimana Copy1st tekee 
minkä lupaa: kirjoittaa kaunista 
nuottikirjoitusta. Jos haluat nlll­
:-.iikkiohjelmaltasi parasra mal1-
dollista tulostusjälkeä. on Co­
pyist oikea valinta. 

7 



•• •• 
NIMEKKAAT • PELATTAVAT 

Commodore 64 

kasetit 

PE~IMIES - HAE OMASI COMMODORE 64 KAUPPIAALTASI 
EXPERT • INFO • KONEVELJET • MUSTA PÖRSSI • PRO KIRJA 

SEKÄ KAIKKI MUUT COMMODORE 64 KAUPPIAAT JA OHJELMIIN ERIKOISTUNEET MYYMÄLÄT 



Musiikl~iohjelmat ... 

Amiga, ST 
Dr T's Music Soflware 
2~9Smk 

Dr T':-. Keyhoard Controlle<l Se­
quenccr (KCS) Level ll:n eli 
KCS:n ohjelmoija Emile 'foben-
feld 1cki ensimmäisen ven,ion 
vanhalla kunnon kuu~nelo~el l a 

vi i~r vuorta ~rttcn. Sen jälkeen 
KCS:1;rä on tullm monia versioita 
useille konei lle. AttLri ST:n ja 
Amigan ensimmliinen ver~io oli 
KCS v l .6. Siitä parannettu ver­
sio l .6u wki jo Amigan sisäisiti 
äänipiirejii. 

KC.S Level 11 on ra~km1n ~ar­
jan MTDT-sekvensseri. Maalli­
kon kielellä ilmaistuna sekvcns­
seri on ohjelm:i. joka nauhoittaa 
symetisaauorilta wlevia MIDL­
viestejä konc.:n mui~tiin. Vie~te­
jä voi myöhemmin editoida mo­
nin tavoin ja pumpata 1akail>in 
\yn1ikkaan. joka tulo,taa kuuli­
joiden korviin vie!>licn mukai<;et 
sävelet. 

MlDI-vie:.tien edicoincitapoja 
voi olla ohjelmasta riippuen u~ei­
ra. Raskaan ~arjan sckvcns:-.erillä 
tarkoitetaan 1;ekven~1;eri!i. jos~a 
on useirn kymmeniä editointita­
poja. ja jonka käynö oppimisen 
jälkeen hoi1uu luonnostaan jät­
täen säveltUmiscl le ewsijan. 
Ko~ka sekvenssercilil myydä!in 
suhceell1sen vilhiinju niiden lanjnt 
ominaisuudet ovai vaatineet 
mieslyövuosien suunnittelua. hi­
povat hinnatkin usein pilviä. 
Mm·kki1millu on kuitenkin myös 
halvempia jokamiehen sekven-.­
~ereitä harrastelijoille mi köyhille 
mum,ikoille. 

Kolme moodia 
KCS-sarjan kaikki tuoth .. 'et ovat 
pe1usperiaarteelraan samanlaisia. 
Ohjelmas.,a on kolme coimintat1-
laa: Track mode. Open mo<lc Ja 
Song mode. Trad. modessa oh­
jelma toimii iki.iänkuin 48-raitai­
sena kaseninauhurina. Track mo­
dessa on monia erikoisiu toimin­
toja, jotka tekevät siitä tavalli~ta 
nauhuria paremman. Open mode 
on Track modca laajempi ~ck­

venssieditori. ,JOnka avulla voi­
daan 1oisistaan riippl1matw ~oi t· 

ta<l tai nmihniciaa 128 cri ll istii 
sekvenssiä. Song modc on tar­
koitettu vulmiidcn ~ekven~sien 

C=lehti 4189 

KCS Levelll 
yhdistämiseksi toimivaksi sävel­
lykseksi. 

Nämä kolme moodia sallivat 
käyl!äjän lähestyä musiikkia kai­
kilta mahdollisilta nlikökannoil­
ta. Hätäinen muusikko voi syöt­
Lä1i nopeasti synrikaltaan sek­
venssejä 'frack modessa ja yhdis­
tää ne nopeasti Song modessa. 
Tarkempi tulkiskelija voi kokeil­
la vaikkapa Step Time Recording 
-optiota ja ~yörtää nuotit sisään 
yhden kerrallaan. 

KCS-sarjan tuottce1 on tarkoi­
tettu vain musiikin tekemisen 
apuvälineiksi. Kun ohjelman 
J...an'>sa tulee '>inuksi. ei sen käyt­
töii parhaassa tapauksessa edes 
ehdi rekisteröidä musiiJån tiimel­
lyksessä. 

'frack mode 
Track mode on KCS:n varsinai­
nen portti MLDJn kautta synti­
koille. Käytenävissä on 48 sa­
manpituista rairaa. joille voi nau­
hoittaa tietyn pilllisia musiikin­
ptitkiä. RaiLojen piwus rniilirä­
tLfän tahteina. Raitoja voi soittaa 
ulos mielin määrin yhdessä taik­
ka erikseen. Kun sopiva yhdistel­
mä esimerkiksi kappaleen aloilll­
~maa vartl!n on löytynyt. siihen 
kuuluvat raidat voi yhdistää sek­
venssik.si. joka kopioidaan Open 
modeen haluttuun raitaan. 

Raitojen nauhoicusvaihees.<>a 
käyuäjä voi valita useita optioita. 
KCS osaa korjata syntikalta tule­
vat aika-arvot lähimpään järke­
vään nuotin kestoon. Tilllä t<l\'al­
la rym1itajuuommk.in muusikko 
voi tehdä timantin tarkkaa mu­
~i ikkia KCS:n avulla. 

Track modt'ssa sisään tulevat 
MJDl-viestit voidam1 lähettää ha­
lutulla MTDI-kanavalla ulospäin. 
TUmä on hyvä optio. sillä järke­
vin tap:l raken1aa toimiva MIDI­
keskus on ot1<1a yksi hyvä syntik­
ka koskellirnistokBi ja ohjata sillä 
muita ääni lähteitä. 

KCS tekee ~i.,ään \Oitetursta 
rnidoista nuouili~toja. joita voi 
muutella mielin määrin e<litointi­
mudus\a. Mitii tahansa MLDl­
viestiii voi muuttaa. 1a tällä taval­
la korjata esimerkiksi virheelliset 
nuotinkorkeudet oikeik-,i. 

Openmode 
Open mo<lc 1>11 KCS:n toinen var­
sinainen c<litoim1111oo<li. Siinä 
kiiyttiijti voi mUiiritellä rnak~imis­
\aan l'.:!8 eripillli~ia raiiaa. joi~lll 
mikil iahan~n v()idaan soiuau ulos 
yh täaikaise~ti muiden kunssa. 
Raida1 voivm olla liiysin toisis­
ta;:in ri ippurn<1ttomia. tai niissli 
voi olla käskyjU, jmka ul0i11aval 
ja lopettavat rnu iden raitojen soi1-
tami~en. Open moclen raidoissa 
voi olla myös i.oiuonopeutcen ja 
muihin yleisiin arvoihin vaikutta­
via komentoja. Open mo<le unl..in 
KCS:n monipuoli\impi:.i käyttö­
moodeja. Siellä käsin voi tehdä 
koko \ävellyk,en <.1lu:-ta loppuun 
nuotin 1arkJ...uudella. 

Open mode),~a numte.1<1 voi 
syöctää monella eri tavalla. Ne 
voidaan \Oillaa S}nlika\ta koneen 
muistiin kuten Track modessa, 
tai cditoida ~uoraan nuot1ilbtaun. 
Stcp Timc Rc<.:ord111g -optio an­
taa kilyrtäjän syöttlfä pelkät num­
ticn kmkeude1 MIDI n kautta. Ai­
ka-arvot syötctäLin jäll..ikäteen. 
Live Edit-op1icMa KCS soittutt 
ulos vulmi iia r·aitoja ja kliyttiijil 
voi poi~tau tai lislilä nuotteja 
"vauhdissa.,. 

Open mode ja lhtck mode 
ovm kumpikin erillisiä yksiköi­
tifän. To ises~a moodissa tehtyjä 

niiloja voi välitcää toi\elle moo­
dille tarkempaa editointia \arten. 

Songmode 
Vaikka koko siivellyksen voikin 
kur~ia kasaan Open modessa. on 
KCS:ssä erillinen moodi rairojen 
yhdistämistä varten. Song n10<.le 
käyttää >amoja raitoja kuin Open 
rnode. Ideana Song rnodessa on 
laittaa taulukkoon allekkain rai­
tojen 11llmeroita. jotka soitetaan 
jätjestykses~ii ulo~. Raidoille voi 
antaa Open modessa nimet, joten 
epfönatemaattisetkin muistava1 
va1111asti mitä on miss~ikin. 

PVG 
PYG eli Programmable Varia­
tions Generator l111 se tekijä, joka 
erottaa KCS Level TJ:n aikaisem­
mista versioista. PVG:n avulla 
säveltäjä voi muunnella matema­
tiikan avulla valmiiksi teht) jä rai­
toja. PYG on niin la;ya \'ariaano­
ri. että sen toimintaperiaatetta on 
tllJ'ha ) rittää selvirtää cämän leh­
den ~ivuilla. Jo ohjekirja~sa 'a­
notaan. että e<l~ it5c ohjelmoija 
ei lopulta samrnt selkoa miren 
PVG itse asiassa toimii. Pääasia 
että toimii. 

Pääpe1iaatteena PVG:ssti on 
syöträä si lie valmis nuo1tikuvio. 
joka ajetaan useiden moduulien 
J(ipi. Moduulit muuntava1 nuolli­
kuviota niille annettujen pru-a­
metrien mukaan ja antavat tulok -
sena uuden nuonikuvion. Para­
metreistä riippuen PVG: llii voi 
tchdli joko roska~ta rnu~iikkia 

taikka sitten musiikista roskaa. 
Yhdestä kolmisoinnusta oikeilla 
parametreillä PVG saa aikaiseksi 
vaikkapa kahden oktaavin piwi­
:.cn duuriasteikolla nou<;evan 
nuouiJåeneen. 

Kaiken kaikkiaan Doctor Ts 
KCS on mahtava ohjelma. Tä­
män ovat huomanneet myös am­
mattilai~el: muumnua~sa kuului­
sa Miami Vice -muusikko Jan 
Hammer käyttää KCS:ifä. Ai­
noan miinuksen KCS:lle antaa 
~en hinta, joka kaikessa <;uuruu­
dessaan aiheuttaa pään~ärkyii 

monille KCS:ää himoitsevillc. 
Jos kuitenkin aikoo tehdä musiik­
kia työkseen ja on varaa sijoittaa 
suurempia summia sekvens~e­

riin. KCS on vaiteenotettava 
vaihtoehto valintaa mietitfäessä. 
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Marlin Ga1way: 
mies, musiikki ja tietokoneet 
Kukapa ei tuntisi sellaisia pelejä kuin Hyper 
Sports, Rambo, Comic Bakery, Yie-ar Kung-fu, 
Arkanoid, Mikie .... listaa voisi jatkaa parin sivun 
verran. Yhteinen nimittäjä kaikille näille on Martin 
Galway. Erinomaisilla sävellyksilläänja hurmaa­
valla omalla sowzdityylillään mies on nostanut it­
sensä kuusnelosen musiikintekiJöiden eliittiin. 

T retokoneilun 22-vuotias 
Martin Galway aloitti taval­

liseen tapaan koulun penkillä. 
Vuonna 1982 hlin liillyi knulun~a 
1ietokonckcrhoon npi~kcJ!ak!>cen 
Bas1cia. Kuukautta myöhemmin 
Mrutin hankki ensimmtiiscn 
oman 1ietokoneensa. Speclru-
111111. Jonkin aikaa myöhemmin 
Spectrum oli jo tultu kone ja 
Martin halusi koko ajan oppia li­
sää. Niinpä hän O<.,ti itM:lken 
BBC:n. Kuu<.,nelosen rynnistiics­
<;ä markkinoille Manm ei voinut 
vastustaa kiu:-.au<.,ta, vaan oli koh­
ta kolmen koneen onnellinen 
omistaja. Nykyiiän Manini!la on 
myö!> /\tari ST. Amiga ja IBM 
PC. 

Pian osta 
syntetisaattoriin 
Martin on aina ollut innostunut 
111usiiki1.ta. Herran vuonnu 1978 
hän raka,tui Jean-Michel Jarren 
säveliin ja ryhtyi innok.kaa ti 
kuuntelemaan ja opiskelemaan 
synteettis1ä musiikkia. Hän soitti 
itse innokkaa~li pianoa ja tietoko­
neiden myötävaikutuk,esta luon­
nollinen seuraus p1anon<;oitolle 
olikin symctisaauorin hankkimi­
nen. Spectrumm ostamisen J<il­
keen hän aJkoi säveltiiä mu~iikkia 
myös tiewkoneella käyuäen hy­
väk~een valmiita musiikkiohjel­
mia. 

Martin ei kuitenkaan tyytynyt 
käyttämään valmiita ohjelmi<1, 
vaan opiskeli koko ajan ahkerasti 
ohjelmointia. Ensimmäinen oma 
musiikkirutiini ~ynty i BBC:n Bu­
.sicilJa vuonnn 1983. Ky~cincn 

Ba~ic oli niin nopea. cttii ~illU 
pystyi täysin hyödyntHrniliin ko­
neen kuikkiu mubiik!..inminai­
~uuk~ia. 

Oalwayn ensimmäinen sävel­
lys julkaistiin suurelle yleisölle 
vuonna 1984. Siitä lähtien Mar­
tin on kehitellyt ja parannellut 
mu~iikkinrtiinejaan kaikilla ko­
neillaan. 

Oceanin 
tavaramerkki 
Eniten Martin Galwayn musiik­
keja julkaissut tim1a on Ocean. 
ltsc a~iasi:.a MG:n musiikeil>la on 
tullut jonkinlainen Oceanin tava­
ramerkki. Arvosielijat arvostivat 
korkealle Maninin tuotoksia ja 
llihe~ kaikki Oceanin pelimusiihit 
saivat ki itettävän arvosanan. 

Manin ei kuitenkaan baluru1ut 
olin pelkkä musiik.intekijä. Hän 
ohjelmoi itse muutamia pelejä ja 
yritti saada Oceania julkaise­
maan ne. Ocean halusi kuitenkin 
piWä Galwayn pelkkänä musiik­
kilähteen;i ja niin Martinin pelit 
eivät koskaan nähneet päivänva­
loa. 

"'Olen ensisijaisesti ohjelmoi­
ja. vasta toisella sijalla säveltä­
jä'", Martin kertoo ... Musiikinte­
kijän on todella hyvä osata ohjel­
moinnin aakkoset. sillä muuten 
ei pysty muokkaamaan musiikki­
rutiiniaan. Kun osaat ohjelmoida 
ja olet itse tehnyt rutiinisi . pyMyt 
<;aamaan koneesta kuin koneesta 
mahdollisimman paljon i1ti!" 

Konekieltä, 
eiMIDiä 
Kun Mui1in alkaa tehdä sävelly!>· 
tyiit~iän, hän kaivaa ensimml:ii­
scksi syntikkansa esiin ja kokei­
lee erilaisia soinlllkulkuja ja ba:.­
sokaavoja. Kun sopiva löytyy, 
hän lmaa koneeseensa konekieli-

monitorin sekä musiikkirutiinin­
saja alkaa napuuau sisiitin lukuju. 

Knikki MG:n 111usiiki t kuusne­
losclle on tehty ilman minkäiin­
laista musiikkicclitoria. "Eikö se 
ole hirveän vaikeaa? Olisihan 
paljon helpompaa esimerkiksi 
soittaa nuotit l>UOraan syntikalrn 
MIDI-liitännän avulla sis1iän", 
kysyi hämmästynyt toimittaja. 
.. Sanoinhan jo. euä olen ensisi­
jai~Mi ohjelmoija. MIDin käyt­
täminen olisi tietcnkm mahdol­
li!>ta. multa tälfä tavalla voin ,,uo­
r.ian ohjelmoida kaikkein pie­
nimmät yksityiskohdat. Jos en 
pidä jo~tain sounJi~ta. muutan 
yk!>ikertaisesti oiuorutiinin pr~­
senisoundeja ohjelmoimalla jon­
kin osan uudclh.:en. ·· 

Nykyään Manin Oalway on ir­
taantunut Oceanin ottccst'a ja 
pöyrii Sensiblc Softw<1ren poi­
kien kanssa. Scn~iblc Softwarcn 
toinen jä~cn oli nimilläin Marti­
nin luokalla heiJ än kouluaikoi­
naun. Yhdesl>ä kaverukset suun­
nittelevm yhä hu1jempia pcli­
ideoitajn säveltiMlt mu~iikkia. 

Ma1ti11in elämä on siis pelkkää 
tietokoneilua. Hän ei käy koulus­
sa. ei yliopistossa eikä säärn1ölli­
sessä työssä. Kaikki aika menee 
sävcllämiseen ja ohjelmoimi­
sccn. Siinä ohessa Martin pelai­
lee mielellään vanhoja k.lassikko­
pelejä, kuten Arkanoidia ja Eli­
teä. Musiikkia on alkanut syntyä 
myös Amigallaja IBM:llä. Mar­
tiniUa on nimittäin erikoinen kol­
mekru1avaisella musiikkipiirillä 
vanisterru IBM PC. 

Martinin musiikk.imaku on 
muuuunut vuosien varrella. Al­
ku-aikojen ihastus Jarre on saa­
nut väiJ.tyä rockpohjaisten melo­
dioiden tieltä. Parhaita muusik­
koja Martinin mielestä ovat ny­
kyään Thomas Dolby. Level 42 
ja Stevie Wonder. 

Kuusnelosen musiikkirinta-
man runnetuimpiin nimiin kuulu­
va Ma1ti11 OaJway toivoo jo~kus 
vielä kuuluvansa sävcltrijien eliit­
tiin mLlutenkin kuin tietokoneen 
kauna . Hän soittaa nimittliin kos­
kettimia koti paikkakuntansa syn­
tikka-yhtyeessä. r,:.== =::;;i, 
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Klooni? 
Supra nii) Itää harr.L,tavan omien 
tuonciden~a kopiointia. :-.illä 
Arrngan konumodcemi on lähe<. 
idenninen vaMaavan ull...oi'>cn 
Supran l...an~sa. Luonnollise~ti 

kortilla on lisänä Arrngan vi.iylä­
liityntä ja ~ih~i puuLLuu ull...oi:,en 
modeemin kUyttöjännittecn va­
kavointipiirit. koska tasaista ~tih­
köä on ri ittämiin 'aatavilla Ami­
gan väyläliittimest11. 

Supran kortti on si isti eikä 1>ii­
hcn ole tehty viime hetken muu­
toksia, jotka usein kielivfö kii­
reesUI tui -sul!lmitteluvirheistii. 
Kortin ~ydämenii tom1i i 1111\!lin 
89024-modeer111si111sa1:ju. jonka 
lisäksi kortillu on ~ebemän muu­
ta mikropiiriii. hyppy-.ellim:n 
passiivi~ia komponentteja ~ckli 

pieni kaiutin linjaulanteen tark­
kailemi~ehi. Kaiunimen toin1111-
tamoodin ja äänenvoimakl...uuden 
voi määräLU ohjelmalli-.e~ti AT­
komennoilla ATM Ja ATL. 

maalliscsti kliyllöön seuraavilla 
kHynöken-oi 11 a. 

Modeemin muktu1a seuraa uu­
si lai1cohjai11 , modem.device. Se 
niiytt1i11 ~ovcllusohjelmien kan­
nalla sa1jap,J11in ohjaimelta (sc­
ria l.dcvicc). joten !Uhei. kaikki 
swjaporuia käyttUvät ohjelmat 
~aadaan helpoc,1i toimimaan 
myös Supran korttimodccmin 
kanssa. Jois~akin ohjclmi~sa 

käyttäjä voi itse ilmoillaa halua­
mansa larteohjaimen nimen (A­
Talk. JRComm). joihinkin nimen 
joutuu \'aih1amaan it~ (YT-
100). Nimen vaihtami...ek~i mo­
tlccmin mukana \euraa Modem­
Mocliry-niminen ohjelma. joka 
kor..-aa kaikki vriuauk~et ~erial­
.deviceen motlem.devicellä. 

Amiga 2000:een voidaan 
asentaa jopa vii~i Supran konti­
modcemia. Modcemiohjain Lu­
kee kaikkien samanaikaism käyt­
röä ja monit~jon avulla koneessa 
voi pyöriä vaikka vi isi po~tilaa­
tikkoa samanaikaisesti. Eclellyr­
täen tietysti, että ralossa 011 viisi 
puhelinli njHa ... 

Käyttökokemuksia 
2400zi va~iaa toiminnalta<u1 ja 
lumertavuudeha<U1 Supran ul­

M itä tehdä, kun modee- koista modeemia. Merkkivalojen 
mi tukkii A migan ai- puuttuminen tuntuu alkuun häi-

rii.,e, ähä. multa -.iihen tolluu 
noan sarjaportin, eikä pian. OnncJ...-.i modeemin muka-
RS232-liitännällä va- na seuraa ShowModem-ohjclma. 
rustettua kiljoitinta joka ... imulo1 ulkoi~cn modeemin 
enää voi liittää konee- merkkivalojen roimimaa piene~-

.. seen? Tai miten tehdä '>li ikJ...una-.s:i. 
Alyä riittää Supran toiminta oli luoleLLavaa A migasta monen käy" t-Nykyi"1en vaat1mu~Len rnul...ai- cikli linjavirheitä esiintynyt. tosin 
sesti modeemi ymmärtLiä Haye~- läjän elektroninen pos- pLfäosa yhteyksistli o li lähipuhe-
kornentoja ja hallibee autornam- tilaatikko? Supra Cor- luita. Kui1enkinjopa u~eiclen me-
tisen puheluun vastaamisen Ja porationin vastaus Ami- gatavujcn ~ii rTtll onnistuivat tUy-
numeronvalinnan 'ekii nopeudet ga2000:n omistqfille 011 sin virheettömästi. 
300. 600. 1200 .i•i 2-100 bnudia. 400 Modeemin turkbi lukuiutti-
Modeemin toiminnot voi 11.~ctc lla SupraModem 2 zi, men voimakkuusta~ot oli kerran-

asukkaat heräisivät yölliscn yh­
teydenrnuodostuksen aikana. 
Joissakin modeemeissa ääntä on 
liikaa . vaikka kaiuttimen kytkisi 
kokonaan pois! 

Modeemin ohj eki1ja on pcrllti 
90-sivuinen. jmen tietoa löytyy 
vähimä~in t:u-peeksi . Lisäksi pa­
kettiin kuuluu pahvinen kortti. 
jos~a on lyhyesri kuvattu kaikki 
modeemin 1-.omennot ja ohjaus­
rekiMerit. Kaikki materiaali on 
englanninkieli:.tii. 

Ollako vai ei? 
Koska ulkoinen Suprn ja konti­
versio ovat sarnanhintaisia. ei\ a­
linta ole välttämättä helppo. 
Komimodcemin etu on, ertä ~ar­
japonti jää vapaak<>i muita tarpci 
ra vanen eikä pöydälle tuh! yli­
määräistä rasiaa. Ulkoisen mo­
deemin elll ina ta~ ovat merkki­
valot ja parempi ukkosen sieto 
(ainakin kiiyttäjällä on rnuka­
vcu11pi lllnne. kun puhelinlinja ei 
aivan suoraan johdata ~alamoita 
koneen si.~äl le). Jos RS-portti on 
jo käy1össä ja ko1ttipaik.koja ri it­
tää. on ko1ttimodeerni viisas va­
linta. 

Suprru\1odem 2400zi 
Tyyppi : Sisäinen korttimodeemi 
Arniga 2000:een 
Hinta: 1595 mk 
l\laahantuoja : We~tcom Sys­
tem~ Oy. p. (952) 184 655 
Komennot: AT-komcnnot ( Hay­
es-yhtcensopiva) 
Nopeudet: 300. 600. 1200 ja 
2400 bps (CCnT V.21. V.22ju 
V. 22bis sekä Bell l03 ja 2 l 2A) 
Liitännät: amerikkalainen puhe­
l inli itin. 2 kpl 
M uuta: Aurokonliguroiva. sopii 
kaikkiin A2000-sarjan koneisiin, 
vaatii puoli komipaikkaa 

mieleisikseen ja tallentaa sitten Amigan sisäinen k01tti- kin valimr järkev1hti: Pienintä 
asewk~er haihwmailnmaan modeemi. voimakkuutta k1iy1e1täessä ei ole C =arvo: l@r@ll@l§[f) 
mui~tiin. josta ne otetaan auto vaaraa sii1!1. että lLih ikortlelin 
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<:: "'"°'" PET ·~-~ .. 
°'*"'''""·"- "'"'~'f><'~-

Tällaiselta 11iiylli PET 2001 , pienellä 
11iippiii111istölläja sisää11rake1111etulla 
kan1tlia.m 11alla. RAM-muistia oli 
julllavat 8 kilotav1w. 

7,5 111egntav1111 kovalevy. Taustalla 
ole11asf(( k01p11sU1 saajo11ki11laise11 
kiisityksen ltLittee11111assii1>isesla koosta. 
Nykyisi11hii11 l'<lSftutva määrä tietoa menee 
uis1<?1kokoo11. 

Uulla PET-Cummodore designia. 
CBM 7J0,jo11ka PC-koneet .~yijäyitivät. 
Siitä lluolimatta tyylikiis muotoiluja 
256kilotavuaR11M -mui.l'tia sekii 
2 MHz:n 6509! 

Mistä kaikki alkoi ? PASI ANDREJEFF 

Kuukahtaneet 
mmodoret 

Viimeiseen yhteentoista fFc1 omrnodore-tietokoneiucn 
vuoteen mahtuu koko ~ 1~aah~tuont_i alkoi vuonna 

• • 1978 Ja tuo1aim 011 PCT-Dma. Sa-
Commodore-tietokonei- ma maaha~tuojajaLkaa edelleen. 
den historia PET-yritys- Ensimmäisi;1ä kcskusyksik­
mikroistaja VIC-20:sta köinä olivat PET 2001 (pet = 

aina korkeaa teknologiaa lemrnikkieläin). 3008,. 3?16_ ja 
edustaviin Amiga-tieto- 3032. PET 2001 edusti s1llo1sra 

yritysmikroa: täydet kahdeksan 
koneisiin. Mutta mitä ki lotavua RAM-muistia ja l3 
kaikkea yhdessä vuosi- ROM-muistia, 40x25 merkin 
kymmenessä onkaan ta- nliyttö ja keskusyksikköön näp-

htu t ? päimisrön viereen rakennettu si-pa .nu. 
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säinen kasettiasema. Prosessori-
na tikitti lllttu ja turvallinen 6502 
yhden megahensin taajuudella. 

PET 200 1 :n näppiiimistö oli 
suuren ta~kulask imen näppiiirnis­
rön kokoinen. eli kymmensonni­
jä1:iestelmää ei voitu ktiyträä. Ka­
sertiasema massarnuistina oli hi-

das ja epävanna verrattuna ny­
kyisiin levyasemiin. Toisaalta 
ohjelmien koko oli vain murto­
osa nykyisistä ohjelmista. Kah­
deksan kilotavun RAM-muistin 
täyttäminen ei ollut k~L~ertiase­

rnallc ylivoimaista. 
PET 3008 oli samantapainen 

kuin 200 l mutta ilman kasetria­
semaa, sillä kunnon näppäimistö 
oli vienytkaseuiasemalt<1 paikan. 
RAM-muisti laajennettiin hui­
keaan 32 kilotavuun mallissa 
PET 3032! Samoilta ajoilta näyt­
tää periyryvän koneen RAM­
muistin miiärän esi intuomincn 
tyyppinurnerossa. 

Noihin aikoihin olivat skandi­
naaviset merkit vie!U ongelmana 
ja koneiden näppäimistön suo­
mentamim:n jouduttiin tekemään 

kalliisti käsityönä. 
Levyasemaksi w1jottiin kak­

soisasemaa 3040. jolla oli myös 
edeltäjä 2040. Levyaseman vUy­
länä oli insLrumenttiviiylä LEEE-
488. jonka siirtonopeus oli noin 
viisikertai11en venattuna 
1541:ecn. Levyn kapasiteetti oli 
huikeat 170 ki lotavua. mikä run­
tui silloin riittävän loputtomiin. 
Vuonna l 980 peruskcskusyk.si­
kön ja levyaseman onnellisehi 
omistajaksi pääsi luopumalla liki 
20000 silloisesta inCTaatiomar­
kasta. 

Uusia maJJeja 
kuin sieniä sateella 
Vuosikymmenen vaihteessa ke-

C=lchti 4189 



hiryksen kärkeen kiilasi PET 
8032, jos!>a näy11öön oli ahdcuu 
80 merlJ<iä riville ja RAM-muis­
tia oli vakiona 32 kilotavua. 
Myöhemmin ruli myfo 64 i..ilota­
vun RAM-laajennu,. jota hyti­
dynsivät sci..ä tek<.tinkli~iuely- et­
tä taulukkola~kcntaohjelmat. 

Prosessorina oli edelleen 6502. 
Paisuvat ohjelmal ja tarve ~uu­

rempaan iiedon tullcnnuskapn~i­

teeuiin toivat mw·kkinoi llc ai­
kaansa edellä olevan 8050-lcvy­
useman. jonka levykapasiccui oli 
512 kilotavun. Tämtl tietomlUirä 
tungertiin yhdelle puolelle levy­
kettä. Myöhemmin julkai&i iin 
vielH kakso i slevy<i~emat 8250 ja 
8280. 8250-asema oli ~ama kuin 
8050 erona ainoastaan levyjen 
kaksipuoleisuus. eli ta llennuska­
pasiteetti wplaantui täyteen me­
gatavuun1 8280-lcvya~ema i..äyui 
kahdeksantuumai~ia lcvykkeitä. 
ei i levykkeen kotelo oli 20 <;cnttiä 
kanttiin~a. 

Mas~muistit olivat uuden 
:,uunniuelun kohteina. kovalc­
vyascmia löyryi rEEE-488-väy­
lällU varu<;tcuuina. Parhaimmil-

!aan 10 rnegatavuun 7 Itävä 1al­
le1mui:.kapru.i teeni riitti ~uunen 

yritysten massamuistiksi. Mall i 
9090 tallensi 7 .5 megmavua tie­
toa kesi..w,yksikön kokoiseen ja 
20 kilon painoiseen malmimöh­
klilee:,een. Kovalevyn käynnistä­
minen kesti noin puolitoi:,ta mi­
nuunia. l:imän ajan kovalevya­
'ema 1-.äyni löytääkseen alumii­
oikiekoille oikean pyörimisno­
pcuden ja 1ehdäkseen itsetestin . 
Ja käyntiääni oli vihlova. ruoden 
mieleen suuren tuuleuimen. 

Uutta muotoilua 
Vuonna 1980 tuli markkinoille 
VJC-20-kotitietokone. Hintaa 
lainee!Je oli ke1tynyt läl1el> 3000 
markkaa. VIC piti markkinansa 
vakaai.ti prui vuotta kunnes saim­
me nähdä ensimmäisen Commo­
dore 64:n. C-64:n ominai~uudet 

olivat tällöin varsin u~komallo­

mat ja siitä onkin 10disreena se. 
ettti niitä on myyty Suomessakin 

jo pitkästi yli 100()()() kappalcua. 
eikä se ole vieläkiiän i..uolemai­
~illaan . Tå1;tä pi1ää huolen mark­
kinoiden laajin pelivalikoima. 

Vuonna 198~ tuli )rity~mikro­
markkinoille t) ylikkiiiisti muo­
t0illu1 Cl3M-~:u1at: CBM 200. 
210. 220. 700. 710. 720 !.ekä 
näiden Jevy:.i-,emu 8250LP (Low 
Prolilc). CBM 200 -~arju ei pitä­
nyt si,tilläiin 111i täiin uutta. äiti­
kortti oli vain klilinncuy toisin 
päin. niipp1iimistli rakcnnetlu ir­
rnlliseksi ja lii tilmöjä hie1mm 
muutettu. CBM 220 piti ~istil !Uiln 
valmiiksi 64 kilotavun RAM-l::ia­
jennukscn. 

8250LP kak),oisk:vyascma oli 
keulastaan mac.lallcnu. pyöreli­
reunainen. nopea JU tallennu~ka­

pasi1eeniakin oli yli kak:-.i mega­
tavua 5.25 tuuman levykJ..eille. 

CBM 700 .,arja oli tullessaan 
kova va.,tu' ,iJloi~illc yrity,mik­
roille. mutta valitcuava.-,ri uutu­
kai~t 18\11 PC -koneet vahava.~i­
vat koko elintilan. eii..li 700-~ar­
jasta ole paljoa kuultu. Konee.,sa 
olbi kuitenkin vieläkin puhtia 
esimerkibi vannoutuneillc C-

C=LEHDEN OMAT 
LEHTI KANSIOT 
Nyt voit tallettaa C=lehtesl kätevlln 
kanslolhln. Lehtesi pysyvät aina sllstelnä 
Ja Järjestyksessä. Kansioon mahtuu yksi 
vuosikerta. 

YHDEN KANSION HINTA ON VAIN 

31-, (+postitus· ja käsittelykulut yhdestä 
kansiosta 10.- . kahdesta 12,- Ja 
kolmesta tai useammasta 15,- ) 

• materiaali tukevaa 
muovia 

• vankka mekanismi 
• koko 22,4 x 31 cm 
• vuosilukutarra 

C=lehti 4189 

64:11 käyttäjille. 8250LP-Jevya­
..emalla varus1enuna lai1e pärjää 
tänäkin päivänä tietyissä ominm­
'>Uuk~issa PC-koneiden kanssa. 

Käskykannaltaan 6502:n 
kanssa yhteensopiva prose sori 
6509 ja:! MHL:n kellotaajuus se­
kä 896 kiloravuun laajennenava 
RAM-muisti tekivät konee~ta 
varsin vauhdikkaan. 6509-pro 
sessori pystyi mui~ti pani..kicn 

avulla osoinamaan ilman UO-pii­
rejä täyden megatavun muistia. 
Näytön rncrkitkin olivat pyöris­
tyncct 8x J4-merkkimntriisin an­
~iosta. 

Joka tapauksessa niin kävi. et­
tä PC:t jäivät henki in ja Commo­
dore liittyi sen kloonaajien san­
kaan joukkoon. 

Vuonna 1986 ilmestyi kuvaan 
Amiga 1000 ja 1987 saunoi kau­
passa nähdä vilauk<>en Amiga 
500:!)(3. 

Tållä betkellä Conm10dore sei­
~oo Amigan . C-6-+:n ja PC-mal­
lien muoclo!>tamalla kolmijalalla. 
Tukevasti omien sa11ojensa mu­
kaan. 

ESC 
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1541-Ievyaseuta 

PASI ANDREJEFF Basic y 4. 0 
keltaa myös joitakin sellaisia 
käskyjä, jotka eivät vaikuta levy­
toimintoihin mitenkään. Tällaisia 
ovat DELETE, OLD, MONI­
TOR ja KEY. 

rn aajennus on toteutettu muut­
l!..:;J tamalla kolmea Basic-tulkin 

RAM-vektoria: ($0308), joka 
hoitaa käskyjen suorituksen an­
netun tokenin perusteella, 
($0304), joka tokenisoi rivipus­
kurissa olevan Basic-tekstin (oh­
jelman rivi tai heti suoritettava 
koodi ilman rivinumeroa) ja 
($0306), joka on edellisen vasta­
kohta eli se muuttaa tokenit sel­
väkieliseksi tekstiksi (LIST-rutii­
ni). 

Tiedostojen käsittely ja varsinkin kaikenlaisten le­
vykomentojen lähettäminen Commodore 64:n le­
vyasemalle on hankalaa. Tämä Basic-laajennus si­
sältää käskyt tehokkaaseen levyaseman hallintaan. 
Pikkuhienoutena se on lisäksi yhteensopiva Com­
modoren esihistoriallisten ammattikoneiden (CBM 
4032, 8032, 200, 220, 700, 710, 720jne.) Basicin 
kanssa. 

MONITOR-käsky aiheuttaa 
hypyn osoitteeseen 38144 
($9500). Käskyä ei kannata käyt­
tää, jos koneessa ei ole MikroBI­
TIN numerossa 3/87 esitettyä 

EDMON-konekielimonitoria. 
Samaten KEY-käsky on tarkoi­
tettu käytettäväksi C =Lehden 
numerossa 2/88 julkaistun ikku­
nointiohjelman kanssa. (Katso 
tarkemmat selvitykset jäljempää 
käskytaul ukosta.) 

Käskytaulukko 
Käskytaulukossa on jokaisesta 
käskystä syntaksi (eli muoto, 
jolla sitä käytetään), token , joka 
tarkoittaa sitä tavua, joksi käsky 
lyhennetään sekä selvitys kuinka 
käsky lyhennetään. Lisäksi on 
selitys käskyn toiminnasta sekä 
muutanrn esimerkki. 

Syntaksissa on yleisenä sään­
tönä levykomentojen kohdalla 
se, ettei levyaseman pyörittimen 
numeroa (0 tai 1, DO tai Dl) tar­
vitse antaa, jos se on nolla. Sa­
maten levy-yksikön osoite olete-

taan kahdeksaksi, joka se yleensä 
onkin (annetaan parametrilla Uo­
soite). Sillä ei ole merkitystä, an­
netaanko kyseiset parametrit en­
nen vai jälkeen tiedostonimen . 

Jos parametreina käytetään 
muuttujia, on ne merkittävä sul­
kuihin , esimerkiksi DOPEN 
#(A),B$,L(F) , joka avaisi rela­
tiivitiedoston B$ kanavaan A kir­
joittamista vatten ja asettaisi tie­
tueen pituuden F-suuruiseksi. 
Samaten esimerkiksi DSAVE­
käskyn yhteydessä voisi kirjoit­
taa DSAVE "OHJELMA", 
D(a), jolloin aseman numerona 
olisi muuttujan a sisältämä arvo. 

Laajennus on saatu huomatta­
vasti nopeammaksi edellä kuva­
tulla periaatteella, koska vakiot ja 
muuttujat voidaan erottaa toisis­
taan heti sulkumerkistä. Nopeu­
seroa syntyy erityisesti useita tie­
dostoja käsittelevissä ohjelmissa. 
Levyasemaa ohjaavat käskyt 
käyttävät toimintoihin aina nor­
maaleja 1541:n levykomentoja. 
Laajennus toimii myös Commo­
doren muiden levyasemien kans­
sa. 

Ohjelmakoodi on osoitteissa 
$8800-$9362, ja ohjelma voi­
daan käynnistää uudelleen käs­
kyllä SYS 34816, jonka jälkeen 
on annettava käsky POKE 
56, 136 tai POKE 56, 128 jos käy­
tetään myös ikkunointia saman­
aikaisesti. 

Kirjoittamalla kaikki kolme 
ohjelmaa: EDMON, ikkunointi 
ja tämä Basic-laajennus ja tallen­
tamalla kaikki yhtenä pötkönä 
($8000-$9FFF) sekä tekemällä 
ohjelman alkuun sopiva latau­
sohjelma, jossa on tarvittava PO­
KE 56-käsky sekä SYS-komen­
not ohjelmien käynnistämiseksi, 
saat kuusneloseen kivasti lisää 
puhtia. 
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Muitakin kuin 
levykäskyjä 
Laajennukseen on lisätty samalla 

O rem file 5 tjk 198S:rem 29 
10 print"<2home><clr>":clr:for i=l to 39:1$ 

=1$+"-" :s$=s$+'' ":next:rem 2d 
12 input "<home>drive (0/1)" ;a$:d=asc(a$+"' 

")-48:if d<O or d>l then 12:rern 34 
14 b$="":open 1,8,15,"i"+chr$(d+48):gosub 5 

O:if e then Bl:rem bS 
16 : :rem al 
18 dim a% ( 1999): rem d6 
20 : :rem 9c 
22 open 8, 8,8, ""+chr$ (d+48)+" :addr vl. 0" :re 

m 07 
24 p=l:gasub 50:p=O:if e=62 then a=O:gata 

O:rem al 
30 if e then gasub 54:gata Sl:rem 2b 
32 input#8,a:gasub 50:if e then Sl:rem 82 
34 if a then far i=O ta a-l:input#8,a%(i):n 

ext:gasub 50:if e then 8l:rem d4 
40 clase 8:gata 70:rem ec 
42::rerna0 
50 input#l,e,e$:if e<20 then e=O:return:rem 

f6 
52 if p then return:rem 55 
53 if e=50 then e=O:return:rern d9 
54 x=peek(21l):y=peek(214):pake 211,0:print 

spc(60) "<up>errar: "e;e$:rem 24 
56 for p=l ta 500:next:p=O:rem b8 
58 pake 211,x:pake 214,y:sys 58732:return:r 

em 95 
60 : :rem ao 
70 if a then dopen#B,"data vl.0",d(d):goto 

84:rem Ba 
72 print:print:rem bd 
74 input" <up>record lenght 1 . . 59" ;a$: l=val( 

a$):if 1<1 or 1>59 then 74:rem fd 
76 dopen#8,"data vl.0",d(d),l(l+l):gasub 50 

:if e =O then 100 :rern 7d 
80 : :rern a2 
81 dclose:goto lO:rern f7 
82 : :rem a4 
84 gasub SO:if e then Bl:rem f7 
86 l=-l:rem 55 
88 p=l:rem 2e 
90 record#8,1,(1+2):get#8,a$:gosub 50:if e= 

51 then p=O:goto lOO:rem cc 
92 if e then 81 :rem d7 

94 l=l+l:goto 90:rem 7a 
98 : :rem ab 
100 print:print:rem eS 
102 input" <up><rvs on>r<rvs off>ead / <rvs 

on>w<rvs off>rite / <rvs on>e<rvs off>nd" 
;a$:if a$="w" then lSO:rem 2b 

104 if a$="e" then 260:rem 16 
106 if a$<>"r" then 102:rem Sd 
108 : :rem d3 
110 print"<clr><rvs on>return<rvs off> ab 

ort":print 1$:rem 66 
112 print"nr. ", "rec. ","data" :rem 35 
114 print 1$:if a=O then !OO:rem ca 
118 : :rem d4 
120 for i=O to a-l:print i+l,a%(i), :record# 

8, (a%(i)) :gosub SO:if e then print:goto 1 
34 :rem fb 

122 input#8,a$:gosub SO:if e then print:got 
o 134:rem 05 

124 print"<rvs on>"left$(a$+"<rvs off>"+s$, 
20):get a$:if a$=chr$(13) then i=a:rem 46 

130 next:rem d3 
132 : :rem dO 
134 print"end of read ... <3down><3up>":goto 

lOO : rem 65 
142 : :rem dl 
150 print:print:rem ea 
152 input"<up><rvs on>m<rvs off>anual / <rv 

s on>r<rvs off>andam";a$:if a$="r" then 3 
OO:rem 56 

154 if a$<> "rn" then 152 :rem 60 
156 : :rem d6 
160 print:print:rem eb 
164 print" <up>data (max. len" l "<left>)";: inp 

ut" end<5left>" ;a$:if len(a$)>1 then 164 
:rem Ob 

166 if a$ = "end" then lOO:rem a9 
168 gasub 200:if f then print" 

s ... " :gato 172:rem 57 
170 gosub 230:rem ad 
172 print:goto 164:rem 35 
174 : :remd6 
200 b=a:e=O : i=-l:rem Se 

file exist 

202 j=int((b-i)/2):if j=O then f=O:return:r 
em 3d 

204 j=i+j :rem db 
206 recard#8,(a%(j)):gasub 50:if e then ret 

Listaus 2. Esimerkkiohjelmalla File 5 voi kokeilla laajennusta 
relatiivitiedostojen parissa. Listauksen 1 konekieliohjelman on oltava 
muistissa ennen File S:n syöttöä ja käynnistystä. 

urn:rem 6c 
208 input#8 , b$:gosub 50:if e then return:re 

m 53 
210 if a$=b$ then f=l :return:rem 27 
212 if a$>b$ then i=j :gota 202 :rem 33 
214 b=j : gata 202:rem 67 
216 : :rem d3 
230 if a>=b then for i=a to b step -l:a%(i+ 

1 )=a%(i) :next:rem ca 
232 a=a+l:a%(b)=a:rem 63 
234 record#8, (a) :gosub SO:if e then stop:re 

m 13 
236 print#8,a$:gato 50:if e then stop:rem 6 

f 
238 return:rem 7d 
240 ::remdO 
260 print"<clr>" :close B:if a=O then close 

l:end:rem 42 
264 open 8, 8, 8, "' "+chr$ (d+48 )+" :addr vl. 0, s 

,w":gosub SO:if e then 270:rem 76 
266 print#8,a:gosub SO:if e then 270:rem e8 
268 for i=O ta a-l:print#8,a%(i):next:gosub 

50:rem 65 
270 dclose:end:rem 64 
272 : :rem d5 
290 print"a="a, "b="b, "i="i, "j=" j :return:rem 

f6 
292 : :rem d7 
300 print:print:rem e7 
302 input"<up>lenght of data to be generate 

d ( O=temporary)"; c: rem 23 
304 if c<O or c>l then 302:rern 07 
305 print:print:rem ec 
306 input"<up>how many files" ;i:if i=O then 

lOO:rem 57 
310 print:print:rem eB 
312 ti$ = "000000" :far m=l ta i:rem cO 
320 a$="":j=c:if c=O then j=int(l*rnd(O))+l 

:rem 21 
322 b$="0123456789" :rem : rem a9 
324 far i=l ta j : a$=a$+mid$(b$,len(b$)*rnd( 

0)+1,l):next:rem c8 
330 print"<up>"ti$" writing record"a+l:gas 

ub 200:if f then 320:rem 9c 
332 gosub 230:next : gota lOO:rem 2a 

C=lehti 4189 



FILE5 
Laajennusta käyttävällä ohjel­
malla File 5 voi perehtyä uusiin 
käskyihin relatiivitiedostojen pa­
rissa. Se pitää relatiivitiedostoa 
aakkosjärjestyksessä (tai ohjel­
maa muuttamalla jossain muussa 
järjestyksessä). 

Ohjelmalla voi luoda ja lukea 
relatiivitiedostoa, jonka se luo le­
vykkeelle (tiedostonimi = "data 
vl.0"). Lisäksi tehdään aakkos­
tamiseen tarvittava sarjasaanti­
nen indeksitiedosto (tiedostonimi 
= "addr V 1.0"). 

Ohjelma kysyy ensimmäisenä 
aseman numeroa, johon yleensä 
vastataan nolla. Jos levykkeellä 
ei ole indeksitiedostoa (addr 
vl.0), ohjelma luo sellaisen ja 
kysyy pituutta relatiivitiedoston 
tietueelle (esimerkiksi 15 on hy­
vä pituus). Jos levykkeellä on en­
nestään tarvittavat kaksi tiedos­
toa, ohjelma käyttää niitä. 

Tietueiden luominen tapahtuu 
valitsemalla menusta 'Write', 

100 FOR ! "' 34816 TO 37729 :REM 83 
110 READ A$:REM 13 
120 L% mASC(A$) :L<> U-48+{L%>64) *7 :REM 91 
130 L%""ASC(RIGHT$(A$,l)) :L""L*l6+L%-48+(L%> 
64)*7:REM EA 
140 POKE I,L : REM 85 
150 NEXT:REM DS 
160 SYS 34816:REM 9C 
1000 DATA A9,0l,A0,92,8D,08,03,8C,09,03,A9 
,CD,AO, 91, 80, 06, 03, SC,07 ,03,A9 :REM 70 
1001 DATA 00,A0,90,BD,04,03,8C,05,03,60,5D 
,ao, 20, SC,07 ,se, 7C, 8A,B8, BC,01 :REM AB 
1002 DATA 8D,19,8D,40,8D,SD,8C,Al,SO,CB,BD 
, 64, 88,08, 80,EC, BD, 64, 88, 33,92 : REM 11 
1003 DATA 9C,92,3E,89,C8,8D,CE,92,88,92,9F 
, 92, 58, 92, FF, 94 ,43, 4F ,4E,43 ,41 :REM D8 
1004 DATA D4,44,4F,50,45,CE,44,43,4C,4F,53 
,C5, 52, 45, 43, 4F, 52, C4, 48, 45, 41 :REM 68 
1005 DATA 44,45,D2,43,4F,4C,4C,45,43,D4,42 
'41, 43, 48,SS,D0,43,4F ,50,09, 411REM se 
1006 DATA 50,50,45,4E,C4 1 44,53,41,56,C5,44 
,4C 1 4F, 41,C4, 43,41, 54,41,4C,4F:REM 4C 
1007 DATA C7,52,45,4E,41,4D,C5,53,43,52,41 
, 54, 43, C8, 44, 49, 52, 45, 43, 54, 4F:REM 3F 
1008 DATA 52,D9,43,4F,4C,4F,D2,43,4F,4C,C4 
, 48, 45, 09, 44,56, 45,52 ,49 ,46 ,D9 :REM Al 
1009 DATA 44,45,4C,45,54,C5,41,55,54,CF,4D 
,45, 52,47 ,CS ,4F ,4C,C4 ,40, 4F, 4E:REM AS 
1010 DATA 49,54,4F,D2,00,20,9E,AD,20,79,00 
,C9, 89 ,FO, 05,A9 ,A7, 20,FF ,AE,AS :REM AO 
1011 DATA 61,00,05,20,09,A9,F0,08,20,79,00 
,B0,03, 4C,A0 ,AB, 4C,0A, 92, 4C,F8 : REM 74 
1012 DATA A8,A2,00,86,0B,B6,14,86,l5,80,34 
,E6 ,08, E9, 2F, 85, 07,AS,15,85, 22 : REM 4A 
1013 DATA C9,19,80,27,A5,14,0A,26,22,0A,26 
, 22, 65, 14, 85,14 ,AS, 22, 65, 15, 85 :REM lF 
1014 DATA 15,06,14,26,15,A5,14,65,07,85,14 
,90, 02,E6, 15, 20, 73, 00, 4C,05,89 :REM F3 
1015 DATA 60,4C,08,AF,F0,03,4C,CF,89,A2,00 
,AO, 00, EB ,BD,38, 03,FO, SA, 8D,E9 :REM CC 
1016 DATA 02,8E,EA,02,A2,05,8D,69,8A,eA,D0 
,03, OD,EA, 02, 20,02,FF,BA, 10,Fl:REM e8 
1017 DATA A2,07,89,44,03,e8,48,8E,E8,02,A2 
, 04 ,DD, 6E,8A,F0,37 ,CA,DO ,F8,AE:REM EF 
1018 DATA EB,02,E0,08,90,07,DO,OA 1 A9,28,20 
,D2,FF ,A9, 22, 20,02,FF ,68, 20 ,02:REM A9 
1019 DATA FF,A2,09,CB,E9,02,D0,00,E0,09,90 
, 05,A9, 22, 20,02,FF ,A9, 80, 20 ,02:REM C9 
1020 DATA FF 1 AE,EA,02,EO,OB,00,9C 1 60,AE,E8 
, 02,80, 70, SA, 20 ,02,FF ,CA,EO, 03:REM OF 
1021 DATA 80,F5,68,AA,98,4B,A9,00,20,eD,80 
, 68,A8,A9, 29, 20,02,FF ,A2,08,DO:REM 00 
1022 DATA C3,20,9E,87,CA,E0,08,90,03,4C,48 
,82, SE, EA, 02, 20,FO,AE,20 1 9E,AD:REM DE 
1023 DATA 20,A3,B6,20,EE,89,90,7l,4C,35,A4 
, 80, E9, 02,A2, 08, 20, SE,8A,85, 07 :REM 80 
1024 DATA AE,EA,02,E8,20,5E,8A,85,0F,AE,EA 
, 02 ,AO, E9, 02, 38, FD, 3C, 03, FO, 2F: REM 03 
1025 DATA 90,1A,l8,65,07,80,49,e9,Bl,80,45 
,AA,A4, 07 ,C4, OF ,FO, lD, 88,CA, 89 :REM AC 
1026 DATA 44,03,9D,44,03,80,F2,65,0F,AA,A4 
,OF ,C4, 07 ,80,0A,89, 44, 03, 90, 44 :REM 8A 
1027 DATA 03,C8,EB,90,F2,AE,EA,02,20,5E,8A 
,AA,Ae, EA,02 ,AD,E9 1 02, 99, 3C, 03 : REM Fl 
1028 DATA A0,00,8l,22,eE,E9,02,30,07,9D,44 
, 03, E8 ,C8,DO ,F2, 18, 60,A9, 00, 18 :REM 60 
1029 DATA CA,30,F9,7D,3C,03,90,F8,2C,30,20 
, 59, 45,48, OD,BD, 22, 18, 28, 24, 52:REM 7C 
1030 DATA 48,43,28,22,4C,08,AF,A9,01,85,84 
, 20, 79 ,00,A9 t 23, 20,FF ,AE, 20, EC :REM se 

jonka jälkeen saa valita haluaako 
syöttää itse kentän tiedot vai luo­
ko kone ne satunnaisgeneraatto­
rin avulla . Jos annetaan tiedot kä­
sin, kysytään jokaisen tietueen 
sisältöä yksi kerrallaan. 

Satunnaisgeneraattoria käytet­
täessä saadaan määrätä, kuinka 
pitkiä merkkijono ja kenttään luo­
daan (maksimipituus on kuiten­
kin tiedostojen luomisvaiheessa 
annettu tietueen pituus, record 
lenght). Jos annetaan pituudeksi 
nolla, myös merkkijonojen pi­
tuus arvotaan. 

Koska merkkijonojen luo­
misprosessi on jokseenkin moni­
mutkainen (Commodore Basicin 
nopeuden huomioon ottaen), ei 
generoitavien merkkijonojen pi­
tuudeksi kannata antaa kovin 
suwta lukua (3-7). 

Relatiivitiedosto voidaan lu­
kea aakkosjärjestyksessä valitse­
malla menusta 'Read'. Tällöin 
kuvaruudulle tulostuu tiedoston 
sisältö siten, että jokainen tietue 
on omalla rivillään (ohjelman yk­
sinkertaistamiseksi tietueeseen 
kuuluu vain yksi kenttä). 

Rivillä on ensimrnäisenäjuok-

1031 DATA BE,EO,OO,F0,41,86,88,20,FD,AE,FO 
,E3, 90, OF, 20,F9 ,AE, 20, 9E,AD, 20:REM Dl 
1032 DATA F7,87,20,F7,AE,4C,AE,8A,20,9E,AD 
, 20,F7, 87, 20, 79, 00,FO, l 7, 20,FO:REM DA 
1033 DATA AE,FO,C2,20,Ee,SE,E0,00,F0,12,E0 
,FF ,FO, OE, 86, B4 ,20, 79 ,00,00,80 :REM 8F 
1034 DATA A5,88,20,14,F3,F0,03,4C,48,82,20 
, lF ,F3, 20,1B,8E,A9 ,50, 8D,BA,02 :REM 96 
1035 DATA A5,89,BO,BB 1 02,A5,14,8D,Be,02,A5 
, 15, 8D,8D, 02,A5 ,84 ,BD,BE, 02,A2 :REM ES 
1036 DATA 05,20,81,8E,4C,33,8D,29,E6,F0,03 
'4C,08 ,AF ,AS,02' 29, Ol,C9' 01,DO:REM 74 
1037 DATA F5,A5,02,60,29,E7,D0,EE,60,29,C4 
1 00, E9 ,AS ,02, 29 ,03,C9 ,03,DO, El :REM 9C 
1038 DATA A5,02,60,29,05,C9,05,D0,08,AS,02 
, 60,FF, 24 ,Dl, Dl, 3A, Fl, 2C,El, 2C:REM 9A 
1039 DATA E0,Dl,3A,Fl,2C,41,4E,Dl,3A,Fl,2C 
,DO, 56,Dl, 44, 02, 30,01 ,43 ,D2, 3A:REM e3 
1040 DATA F2,3D,Dl,3A,Fl,43,D2,3A,F2,3D,02 
, 3A,F2, 2C,Dl, 3A,Fl, 52, Dl,3A,F2 : REM DD 
1041 DATA 3D,Dl,3A,Fl,53,Dl,3A,Fl,A5,88,8D 
,A7, 02, 20, 21,8F,20, OD,88,AO,OO:REM 99 
1042 DATA A2,01,A5,02,29,10,F0,01,E8,8A,20 
, 34, 8E,A5, 9A, 85, 96 ,A9 ,60,85, 89 : REM 70 
1043 DATA A9,0E,85,B8,20,FE,ED,20,4A,F3,A9 
,00, 85, 90 ,AO, 03, 84 ,87 ,A2, 0E,201REM Al 
1044 DATA C6,FF,20,eF,FF,85,63,A4,90,00,56 
, 20,CF ,FF, 85, 62,A4, 90,D0,4D,A4 :REM ED 
1045 DATA 87,88,00,E2,20,CC,FF,20,0E,8e,20 
,Dl ,8D,A9, 20, 20, 3F ,AB,20,CC,FF:REM F9 
1046 DATA A2,0E,20,C6,FF,20,CF,FF,48,20,CC 
,FF, 68,A6, 90,DO, 26 ,C9 ,00, FO, 18 :REM EO 
1047 DATA 20,05,8C,20,El,FF,F0,1A,20,E4,FF 
,FO ,DE,C9, 20,DO,DA, 20, E4, FF, FO:REM FE 
1048 DATA F8,D0,D3, 20,D7 ,AA, 20,FE, ED,AO ,02 
,DO, 9A, 20 ,CC,FF ,A9, 0E,4C, 91, F2 :REM lC 
1049 DATA 20,0E,8e,20,D2~FF,4C,eC,FF,A6,96 
,EO, 0 3 , P(') , n6, AF:, A7. O?. 20,C9, FF:RP.M F8 
1050 DATA 60,A0,61,e8,98,A6,98,CA,30,07,DD 
, 60, 02 ,FO ,F4 ,D0,F6, 84,89 ,60, 20 :REM A3 
1051 DATA 21,SF,20,21,88,29,22,D0,30,20,18 
1 BC,AO, 02,A2, 03, 24, 02, 50 1 02,A2 :REM 12 
1052 DATA 07,24,02,10,0E,A9,40,8D,BA,02,8A 
,A2, 01, 20, 36,SE, 4C, 4A,F3, SA, 20:REM 68 
1053 DATA 34,8E,4C,4A,F3,20,21,8F,20,21,88 
, 29 ,E2,FO, 03, 4C,08 ,M, 20, 18, 8C:REM 8F 
1054 DATA A0,09,A9,05,20,34,8E,4e,4A,F3,A5 
,FA,D0,16 ,A9, 2A, 85 ,FA, 20,F4 ,84 :REM C3 
1055 DATA 86,F8,84,FC,A9,00,A0,29,20,FC,8E 
,A9 ,OD, 91,F8,A5,8A,DO, 04 ,A9,08 : REM Fl 
1056 DATA 8S,BA,20,09,ED,A9,6F,85,B9,20,C7 
,ED,AO,FF ,ca, 20, 13, EE,C9 ,OD,FO : REM 08 
1057 DATA 04,91,F8,D0,F4,A9,00,91,F8,4C,EF 
,ED, 20, 21, 8F, 20 ,F8, 8A, 29 ,ll,C9 : REM El 
1058 DATA ll,D0,1A,20,EC,8C,AO,OE,A9,04,A6 
,9E, FO. 02,A9 ,06' 20, 30, ao, 4e, FA:REM 85 
1059 DATA 8D,20,21,8F,29,F3,F0,03,4C,08,AF 
, 20, 18,BE,A5, BS, FO, 03, 4e, 91, F2:REM AF 
1060 DATA AS,BA,A6,98,CA,30,0E,D0,63,02,D0 
'FB' BO, 59, 02' 20, 98, F2' 4C, Ee, se: REM EE 
1061 DATA 60,20,21,SF,20,0D,88 1 20,Ee,8e,AO 
, 14 ,A2, 01,A5, 02, 29, 10,FO, 01, E8:REM 52 
1062 DATA 8A,4C,30,80,20,21,8F,29,30,C9,30 
,D0,BC,A5, 02, 29 ,C7 ,00,86, 20 1 Ee:REM 9E 
1063 DATA 8C,A0,16,A9,04,20,34,8E,A9,6F,85 
, 89 ,AS, SA, 20, Oe, ED,AS, 89 ,4C, 02:REM CA 
1064 DATA 8F,20,21,8F,29,30,C9,30,D0,06,AS 
,02, 29 ,C7 ,FO, 07 ,A5, 02, 20,12, 88:REM 4E 
1065 DATA AS,02,A0,1A,A9,08,4C,30,8D,20,21 
, 8F, 20, 12, 88,AO, 22,A9 ,OC,4C, 30:REM 6-'7 
1066 DATA 8D,A5,87,85,B4,A5,BB,85,FD,A5,8C 
, 85 ,FE.,98, 48,A4 ,84, FO ,OF ,AO, OO:REM OE 

Listaus 1. Data-rivien sisältämä konekieliohjelnui laajentaa Basicin 
käskyvalikoimaa tehokkailla levyasemakäskyillä. 

C=lehti 4/89 

seva numero, joka ilmoittaa mo­
nesko alkio on kysymyksessä (se 
on samalla myös indeksihake­
miston alkion numero). Toinen 
rivillä oleva luku kertoo sen, mo­
nesko tietue on juoksevan nume­
ron osoittamana aakkosjärjestyk­
sessä. Seuraavaksi onkin kään­
teisellä pohjalla tietueen sisältö 
(katso kuva J). 

Jos levyllä on kovin iso relatii­
vitiedosto (esimerkiksi 1000 tie­
tuetta), kestää ohjelmaa käynnis­
tettäessä jonkin aikaa, kun se lu-

1067 DATA Bl,F0,90,BA,02,E8,C8,C4,84,D0,FS 
,F0,01,CA, 68,AS, 38, 60,A5,9E,9D:REM OF 
1068 DATA BA,02,E8,AS,9P',9D,BA,02,E8,8A,60 
,4C, 08 ,AF, 20, 21, 8F, 20,02, 88, 29 :REM CO 
1069 DATA 66,D0,F3,A0,02,A5,02,10,0F,A9,40 
, 80,8A,02,A2, Ol,A9, 03, 20, 36,SE:REM 60 
1070 DATA 4C,59,El,A9,03,20,34,8E,4C,59,El 
,A9, 01, 2C,A9, 00, 85, 93, 85,0A, 20 :REM 6E 
1071 DATA B3,90,A9,01,85,B9,4C,6F,El,20,21 
, 8F, 20, 18,88, 29, E4 ,D0,89 ,AO, 2E:REM AO 
1072 DATA A9,08 1 4C 1 30,8D,20,21,8F,20,FB,8A 
,A0,36 ,A9 ,04, 20, 30,BD, 20, 16,SE:REM 71 
1073 DATA D0,1B,20,78,8C,20,D7,AA,A0,00,Bl 
,F8 1 C9,00,F0,06,20,D2,FF,C8,DO:REM ~ 
1074 DATA F4,4C,D7,AA,A5,78,C9,02,60,98,48 
,AS,FA, FO, OA,AO, 28, 98, 9l,F8,C8:REM Fl 
1075 DATA A9,FF,91,FB,A9,00,85,90,85,FA,68 
,AB, 60,A2, 00, 85,AB, 20, 18, 8E,C6 :REM C4 
1076 DATA A8,30,42,C8,89,2A,8B,10,36,C9,Fl 
,00 ,03, 20, 68, 80,C9 ,F2,D0,03, 20:REM 94 
10 77 DATA 77,8D,C9,E0,D0,04,A5,98,D0,20,C9 
,DO,DO, 03, 20, 91, 8D,C9, El ,DO, 05 :REM AD 
1078 DATA 20,8C,8E,D0,10,C9,Dl,D0,04,A5,B5 
, 10, 06,C9 ,D2 ,DO,C4,A5,86, 09, 30:REM 90 
1079 DATA 9D,BA,02 1 E8,D0,BA,86,87,A9,BA,85 
,BB,A9, 02, 85,BC, 60,AS ,98,FO, 04 :REM 05 
1080 DATA A9,4C,D0,06,A9,S3,85,9B,A9,57,60 
, 20, 73, 00 ,C9, 55,DO, 32, 20,E9 ,SE:REM 7C 
1081 DATA E0,20,80,0D,E0,03,90,09,86,8A,A5 
,02,09, 08, 85, 02, 60, 4C, 48, 82,DO :REM 55 
1082 DATA 19,20,9E,AD,20,A3,86,AA,FO,F2,C9 
, 12,80, 13,AO, 00,81, 22,C9 ,40,DO :REM 93 
1083 DATA 07,24,02,l0,0A,4C,08,AF,EO,ll,90 
, 08, 4C, 58, 86, 38, 66, 02, 06, 02, SA: REM 38 
1084 DATA A6,22,A4,23,60,20,73,00,F0,E6,90 
, 09, 20,FA,AE, 20, 9E,B7, 4C, F7 ,AE:REM A3 
1085 DATA 4C,9E,87,85,90,91,FB,88,60,20,89 
,ED,A5, 90, 10, 05,A2, OS, 6C, 00,03:REM 83 
1086 DATA A5,B7,FO,OC,AO,OO,Bl,B8,20,0D,ED 
,C8,C4 ,87 ,DO ,F6, 4C,FE, ED,A2,00:REM 25 
1087 DATA 86,02,86,B8,86,9B,B6,85,B6,86,86 
,87 ,86, 84, 86, 9E,A2, 08, 86, BA, 20 :REM AB 
1088 DATA 79,00,F0,71,C9,23,F0,30,C9,57,FO 
, 43 ,C9, 4C, FO, 3F, C9, 52, 00, 06, 20 :REM 89 
1089 DATA 73,00,4C,2E,90,C9,44,F0,67,C9,91 
,FO, 59 ,C9, 55,FO ,5A,C9 ,49 ,DO, 03 :REM AO 
1090 DATA 4C,D9,8F,C9,22,F0,47,C9,28,F0,43 
, 4C, 08 ,AF ,A5,02,29 ,04,D0,F7, 20:REM AA 
1091 DATA E9,8E,E0,00,F0,59,86,88,A5,02,09 
, 04, 85 1 02 ,DO, 2F ,AA,AS, 02, 29, 40 :REM 7A 
1092 DATA 00,DF ,EO, 57 ,DO, 06, 20, 73, 00,4C,A5 
, 8F, 20, E9, BE,E0,00 ,F0,37 ,EO,FF:REM 89 
1093 DATA F0,33,86,9B,A5,02,09,40,85,02,DO 
,09 ,4C,AO, 90, 4C,FD,8F ,20, 9B, SE:REM AB 
1094 DATA D0,76,20,A2,8E,D0,7l,A5,02,29,10 
, DO,AA, 20, E9, SE, EO, 02, BO, OC, 86 :REM 88 
1095 DATA 85,86,86,AS,02,09,10,85,02,D0,58 
, 4C, 48, 82,A5, 98,FO, 03, 4C,08 ,AF:REM 8F 
1096 DATA A0,00,A2,00,E6,7A,00,02,E6,78,8l 
, 7A, 95, 9E, E8,EO, 02, 90, Fl,A9 ,FF:REM ec 
1097 DATA 85,98,20,73,00,4C,2E,90,A5,02,29 
1 01,20,89,8E,85,B7,85,A~,A9,A9:REM 84 
1098 DATA 85,8B,A9,02,85,BC,A0,00,81,22,CO 
, 00, 00, 08, C9, 40, 00, 04, E6, 88, C6: REM A2 
1099 DATA 87,99,A9,02,C8,C4,A8,90,EA,A5,02 
, 09, 01, 85, 02, 20, 79 ,00,D0,03 ,4C:REM 6F 
1100 DATA AD,90,C9 1 2C,D0,06,20,73,00,4C,3e 
,8F ,C9 ,91,DO, 03,4C,83, 8F ,e9 ,A4 :REM 84 
1101 DATA 00,l7,20,73,00,C9,44,F0,13,C9,91 
,FO, 26 ,C9 ,55, FO, 27 ,C9, 22,FO, 28 : REM se 
1102 DATA C9,28,F0,24,4C,OB,AF,AS,02,29,20 
,DO, F7, 20, E9, SE, EO, 02,BO ,3E, 86 :REM 98 

kee koko indeksihakemiston tau­
lukkoon A%. Taulukon koko on 
rajattu l 999:ään DIM-lauseessa. 
Ohjelma osoittaa hyvin sen, että 
jopa Basicilla voi pitää suurta 
kortistoa aakkosjärjestyksessä il­
man että joudutaan odottamaan 
useita minuutteja, kuten jos käy­
tettäisiin yksinomaan sarjasaanti­
tiedostoja. Yksityiskohtaisempaa 
tietoa ohjelman toiminnasta voi 
katsoa C=lehden numerosta 
1/89 aitikkelista Relatiivitiedos­
tot. 

1103 DATA 86,AS,02,09,20,85,02,DO,l0,20,98 
, SE, 00, 18, 20 ,A2, 8E, DO, 13 ,AS, 02 :REM 5B 
1104 DATA 29,02,20,89,BE,85,84,86,FD,84,FE 
,A5, 02,09, 02, 85, 02, 20, 7 9, 00 , FO :REM 63 
1105 DATA OF,C9,2C,F0,A9,C9,91,F0,8C,C9, 55 
,FO,D7 ,4C, 08,AF ,A5,02,60,4C, 48:REM E7 
1106 DATA 82,20,21,8F,20,02,8B,29,E6,F0,03 
, 4C, 08 ,AF ,AO, 02,A9 ,03, 4C, 34, 8E:REM 77 
1107 DATA 8A,10,03,4C,74,A4,4C,3A,A4,A6,7A 
,AO, 04, 84, OF ,BO, 00, 02, 10, 07 ,C9:REM 79 
1108 DATA FF,F0,4A,E8,D0,F4,e9,20,F0,43,85 
, 08,C9, 22 ,FO, 62, 24 ,OF, 70, 39 ,C9:REM AF 
1109 DATA 3F,D0,04,A9,99,D0,31,e9,30,90,04 
,C9, 3C, 90, 29, 84, 71,A0,00,84, 08:REM 5F 
1110 DATA B6,7A,A9 1 9E 1 85,22,A9,A0,8S,23,D0 
'07, E8, E6' 22, DO, 02, E6, 23, BO, 00: REM se 
1111 DATA 02,38,Fl,22,F0,Fl,C9,80,D0,30,05 
,OB,A4, 71,ES ,CS, 99 ,F8, 0l ,B9 ,F8:REM A8 
1112 DATA 01,F0,4C,38,E9,3A,F0,04,C9,49,DO 
, 02, 85,0F ,38 ,E9, 55,00, 93, 85, 08:REM 7E 
1113 DATA 8D,00,02,F0,DF,C5,08,F0,DB,C8,99 
,F8, 01, ES ,DO ,FO,A6, 7A, E6, 08,Bl :REM 0 0 
1114 DATA 22,08,E6,22,D0,02,E6,23,28,l0,F4 
,81, 22, DO,BO ,A5, 22,C9,D6 ,FO, 08:REM 6C 
1115 DATA A9 1 4F,85,22,A9,88,8S,23,4C,l9,9l 
,8D,00,02,10,AB,99,FD,01,e6, 78:REM BF 
1116 DATA A9,FF,85,7A,A5,14,05,15,F0,3E,AD 
,00,02 ,FO, 39 ,AD,C4, 03, OD,C5, 03 :REM A9 
1117 DATA F0,31,98,48,AS,14,18,6D,C4,03,85 
,63,A5,15,6D,CS, 03, 85, 62,A2, 90:REM 58 
1118 DATA 38,20,49,Be,20,DD,80,A2,00,8D,01 
, 01,F0,06 ,90, 77, 02, E8,D0,F5,A9 :REM AE 
1119 DATA 20,9D,77,02,E8,86,e6,68,A8,60,10 
, OF ,C9 ,FF 1 FO, 08, 24 ,OF 1 30, 07 ,e9 :REM 9F 
1120 DATA CC,80,06,4C,24,A7,4C,F3,A6 1 E9,CB 
,AA, 84, 49 ,AO,FF ,CA, FO, 08,CS,89 :REM 18 
1121 DATA 4F,88,l0,FA,30,F5,C8,89,4F,88,30 
, OS, 20,47 ,AB,00, FS, 4C, EF ,A6, 20:REM Cl 
1122 DATA 73,00,20,0A,92,4C,AE,A7,F0,2l,E9 
,ao, 90, 1A,C9' 4C,BO, 07 ,C9 ,OB,FO :REM 97 
1123 DATA 16,4C,F3,A7,E9,4e,OA,A8,89,20,88 
, 48, 89, lF, 88,48, 4C, 73,00, 4C,A5 :REM 84 
1124 DATA A9,60,20,73,00,4C,D7,88,F0,23,C9 
, 2C,F0,12, 20, BA,AD, 20,F7 ,87, SC:REM 98 
1125 DATA 20,D0,20,79,00,F0,10,C9,2C,D0,0D 
, 20, 73, 00, 20,SA,AD, 20, F7 ,87, SC:REM 6A 
1126 DATA 21,D0,60,4C,08 1 AF,D0,3E,AS,28,8S 
, 22,A5, 2C, 85, 23 ,AO, 03,CS ,81, 22:REM 81 
1127 DATA D0,F8,C8,98,18,65,22,A0,00,91, 2B 
,AS, 23, 69' 00 ,ca, 91, 28, 88 ,A2,03 :REM 60 
1128 DATA E6,22,D0,02,E6,23,8l,22,00,F4,CA 
,D0 1 F3,AS, 22 ,69, 02, 85, 2D,A5, 23 : REM SA 
1129 DATA 69,00,85,2E,4C,60,A6,60,6C,FC,FF 
, 20,83, 90,A9,00, 85,89 ,A6, 2D,A4 :REM 86 
1130 DATA 2E,D0,01,8B,CA,98,D0,0l,88,CA,A9 
,OO ,4C, 75, El,FO, OE, 20, FD, 88,AS:REM 89 
1131 DATA l4,A4,l5,8D,C4,03,80 ,C5,03,60,A9 
,OA,AO, 00, FO, F3 ,DO ,03, 4e, 08,AE:REM 88 
1132 DATA 20,35,93,A5,SF,A6,60,85,24,86,25 
, 20, 13 ,A6, 90, 12 ,AO, 01, 81, 5F, 88 :REM 36 
1133 DATA AA,D0,04,81,5F,F0,06,Bl,5F,85,5F 
,86,60,AS, 24 ,38,E5, SF ,AA,A5,25:REM BB 
1134 DATA E5,60,AB,B0,lE,8A,l8,65,2D,85,2D 
, 98, 65, 2E, 85, 2E,A0,00,Bl,SF, 91 :REM 9A 
1135 DATA 24,C8,D0,F9,E6,60,E6,2S,A5,2E,C5 
, 25,80, EF, 20, 33,AS,AS, 22,A6, 23 :REM A8 
1136 DATA l8,69,02,85,2D,90,0l,E8,86,2E,4C 
,60,A6 ,FO, 06,90, 04 ,C9 ,AB,DO, 22 :REM 72 
1137 DATA 20,FD,BB,20,13,A6,20,79,00,F0,0C 
,C9,A8,DO,13, 20, 73,00,20,FD,88 :REM 69 
1138 DATA D0,0B,A5,08,D0,06,A9,FF,85,14,85 
,lS,60,4e,08,AF : REM 90 
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154l·levyasema 

Basic-laajennuksen 
uudet käs 

APPEND#tiedosto, ''ticdostonimi'',Dnumero,Uosoite 
TOKEN: $04. #2 12 
LYHENNE:aP 

l\PPEND avaa suljetun sarjasaamiiiedoston ja asettaa osoillimen 
tiedo~ron loppuun. Ti:imlin ,iilll..een tieuoston perään voidaan kl1joittaa 
uuua tietoa. Dnumero ilmoiuaa t1sc111an numeron (oletusarvona on 
DO). Uosoite on levya~cman laitcnumcro. 

faimerkkiohjclma avaa ensin "testi "-nimisen ~rujasaamiciedoston 
{SEQl kirjoinamista va11cn. Tiedostoon kirjoitetaan 100 kertaa 
"merkkijono··. minkli jillkeen -.e suljetaan. Rivit 40- 60 lisäävät tic­
do~ton perään 20 kertaa "li~ätcy tek:-.ti ... 

10 DOPEN#l.DO.'TESTl ... W 
20FOR l=I TO IOO:PRll\l'f#l."MERKKIJONO":NEXT 
30DCLOSE#I 
40APPE1 0#2.DO.'TESTI" 
50FOR l= l 1D20:PRINT#2."LISÄTTYTEKSTT .. :NEXT 
60DCLOSE#2 

BACKUP Dnumcro TO Dnumcro,Uosoite 
TOKEN: SD2. #210 
LYJ IEN 1E: bA 

BACKUP-komento toimii vain kuksoislevya~emissa. Se kopioi le­
vykkeen ~i~ällön ensimmlfoestä <1~emaw1 toi~een. Käsky annetaan 
yleensä rnuoclos~a BACKUP 00 to D 1. Dnumero on aseman numero 
ja Uosoite on Jevyusemnn Jaitcnumcro. joka nommalisti on 8. 

On huomattava. että '-.ohuclcvykct11i ei tarvitse formatoida e1111en 
kopiointia. sillä B/\CKUP-komcnto tekee sen ensin. Levykkeellä ole­
van tictlon määrU ei vaikuta kopiointinopeuteen. Jos levyllä on vain 
mumamia tiedo~tojn. eikti muuta tietoa. kannauaa käyttää COPY-kiis-
1-.-yä. 

CATALOG Dnumcro.Uosoitc 
DIRECTORY Dnumcro.Uosoitc 
TOKEN: $07. #215 ja SDA. #218 
LYHENNE: cA ja <liR 

CATALOG- ja DIRECTORY-komennoilla ~aa levyltä hakemi~­
ton. Komcmojcn to11111111a on täysm sama. Molemmat käskyt on ra­
kennettu yhtccn~op1vuuclen :-.äily11~im1seksi Commocloren ammaniko­
neiden kan!>sa. 

Hakemiston voi pysäyttäti välilyöntinäppäirnellä. Suurin hyöty käs­
"-1'ssä on se. ettei <;e tuhoa muisti~~~l nlevaa ohjelmaa. Tulostus voidaan 
ohjata myös kitjoittimcllc. 

Jos annetaan pelkkä CATALOG tai DIREC1DRY-käsky. tulostuu 
hakemisto molemmista a<;ernisw. Jo~ a~emia on yksi toiminta on sama 
kuin jo~ kirjoilettabiin C/\TALOG 00 tai DJRECTORY DO. 

Levyn sisällysluctlclon voi tull>staa kirjoittimelle seuraavasti 
OPEN 4.4: CMD .+: C;\TALOG DO : PR1NT#4: CLOSE 4 
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COLLECT Dnumt:ro.Uosoite 
TOK.EN: $Dl, #209 
LYHENNE: coL 

COLLRCT D0 liihcttää lcvyascmal le validate-komennon. joka ~ii­
voa levykkccn. Jos levykkeellä on sulkemanomia tiedostoja, niiden 
tieto tuhoutuu. Komentoa ei :<aa käyntiä. jo!. levyä käytefään suoraan 
lohkon kirjoitus-ja lukemiskäskyillä. Jo!. levykkeellä on paljon Liedos­
toju. !'auttaa kä~kyn suoritukseen mennli useampi minuutti. 

CONCAT Onumero, .. tiedostonimil '' TO Dnumero. 
"tiedostonimi2' ' ON Uosoite 
TOKEN: SCC. #204 
LYHE 'NE: conC 

CONCAT-kä<,k) llä voi liiuää kalu.i /illfjasaantitiedostoa toisiin~a. 
Ticdostonimi 1 liitetään tiedo~tonimi2:n perään. Esimerkkirivi liittää 
uedo\tOn ma2 t iedo~ton o~a 1 Jatkoksi. 

CO.NCAT "osa2"' TO .. osa 1" 

COl'Y Dnumcro, " ticdostonimil " TO Dnumero,''tiedostonimi' ' 
ON Uosoitc 
TOKEN: $03. #21 1 
LYHENNE: coP 

COPY-käskyl lli voi kopioida tiedostoja. Jos käytät kaksoislevyase­
maa. voit 1-.opioida ticdostoju lcvykkeeltä toiselle. 

Ensimmäinen esimcrkkirivi kopioi aseman 0 sisällön asemaan J. 
Toinen kopioi tiedoston 1 tiedostoksi 2. Viimeinen kopioi kaikki a-al­
kuiset ~isemasw 0 asemaan 1. 

COPY DOTODJ 
COPY ··ticdostonirni 1 ·• to "rieclostonimi2'" 
COPY "a*" TO Dl 

DCLOSE# ticdosto.Uosoitc 
TOKEN: $CE. #206 
LYHENNE:dC 

DCLOSE 'ulkce DOPEN-käskyllä avarun Liecloscon. Jos annetaan 
pelkkä OCLOSE-kä~ky. ,UIJeman kaikki avoimet tiedostot. DCLO­
SE# l. -.ulkee tiedo~ton # 1 ja OCLOSE#(j) sulkee tiedoston J. 

DELETE rivinumerol - rivinumero2 
TOKEN: $DC, #220 
LYHENNE: deL 
DELETE-kä~kyllä voidaan poistaa Basic-ohjelman rivejä. Rivinu­

merol on ensimmäinen ja rivinumero2 on viimeinen poistettava rivi. 
Jos annetaan vain yk~i rivinumcro. poistetaan vain kyseinen rivi. Esi­
merkeist;i en~immtiinen pl)tStaa rivit 20-400, toinen kaikki rivit 
48:sta eteenptii11 ja kolmus rivit nollasta sataan. 

DELETE 20-400 
DELETE48-
DELETE-100 
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DLOAD Dnumero, "tiedostonimi' ', Uosoite 
TOKEN:SD6. #214 
LYHENNE:dL 

DWAD toimii samoin kuin nonnaali LOAD. paitsi että aseman ja 
laittecn numerot annetaan 'uoman parametrema käskylle. Oletusase­
mmia on asema nolla ja owi1e 8. DLOAD lataa ohjelman aina samaan 
osoitteeseen kuin miMä \C on tallcnnettukin. faimerkiksi DLOAD 
"boot'' lataa boot-nimi~en ohjelman. 

DOPE~#tiedosto, "liedostonimi" .L. W ,Dnumero, Uosoite 
TOKE : $CD. #205 
LYHENNE: uO 

DOPEN avaa tiedoston a~emaan ""Dnumero··. En:,immäinen para­
metri· "tiedosto·· vastaa normaalin OPEN-kä~kyn tiedoslOnumeroa eli 
ensimmäistä parametria. ""L""- ja "'W"-valitsimilla voidaan määrätii 
tiedoston erityisominai~uu~ia. 

En~i111mäi11e11 e~imerkki avaa lukemista V<u1en tiedoston ' "old da­
ta'· tiedostonumerolla 1. Seuraava avaa swjusaanlitiedoston ja kolmas 
rclatiivitiedoston kirjoittamiselle. Lisäksi viimeinen määrää relatiivi­
tiedoston tietueen pituudeksi 20 tavua. 

DOPEN# 1. "old daw·· 
DOPEN # 1 . • • new dara · ·. W 
DOPEN# 1. "'rel dalll" .L20 

DSAVE Dnumero, "licdostonimi'' .Uosoite 
TOKEN: $05. #213 
LYHE!\i E: uS 

DSAVE toimii \amoin kuin SAVE. DSAVEcn voidaan kuitenkin 
antaa aseman ja laitteen numero. &imcrkiksi DSAVE "tiedosto·· .u9 
tallentaa tiedoston le,·yasemalle. jonka laitenumeroksi on asetettu 9. 

DVERIFY ()numero, " ticdostonimi'', Uosoitc 
TOKE ': SDB. #219 
LYHENNE:dV 

DVERfFY-komennolla voidaan l<u-kistaa. vm;taako muistissa oleva 
ohjelma levykkeellä olevaa tiedoMoa. Jos tiedoissa on jotain eroa il­
moitetaan ~i itä "'verify errnr"" -i lmoituk~ella. Esimerkki: DVERTFY 
"'ohjdma l '". 

llEADER Dnumero,Uosoile,"le'1yn nimi",Ud 
TOKE!\: $DO. #208 
LYHENNE:hE 

HEADER-komennolla voi alustaa eli l'ormatoida Jevykkeen. 1-va­
litsimen perään anneinan levykkeen ID-tunm1s (kaksi merkkiä). Jos 
tunnusta ei anneta komento tyhjentää levykkeen. Levykkeen nimi voi 
olla korkeintaan 16 merkkiä pitkii. Käskyn jälkeen tulO~tetaan ilmoitu)) 
levykkeen alustuksen onnistumisesta. 

Esimerkkejä: 
HEADER · ·tc~tilevyke'" .i89 
HEADER ··tcMilevykc·· 

KEY numero. "teksti" 
TOKEN: $DA. #218 
LYHENNE: kE 

KEY-kihkyllä voidaan ohjelmoida funktionäppäimiä. Pelkkä käsky 
ilman näppäimen numeroa tulo~taa näppäimen sen hetkisen sisällön. 
Näppäimet toimivat kuitenkin vain. jos koneessa on yhtä aikaa ikku­
nointiohjelma Wim.low (C= Jehti 2/88). Funktionäppäinten sisältö tal­
lennetaan ka~ettipuskuriin. 

MERGE Onumero, "tiedostonimi" ,Uosoite 
TOKEN: $DE. #222 
LYHENNE: mE 

MERGEllii voiuaan li itUiä muistissa olevan Basic-ohjelman perään 
toinen ohjelma. Parametrit toimivat samoin kuin DLOAD-käskyssti­
kin. Jos muist i on tyhjä ennen kliskyn suorittamista, toiminta on sama 
kuin DLOAD-kä~kyll ä. Varo päällekkäisiä rivinurneroirn. 
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MONITOR 
TOKEN: $EO. #22-l 
LYHENNE: moN 

MO!'HTOR kä~ky aiheu11aa hypyn osoitteeseen 3814-J. ($9500) 
Tållä kä~kyllä voi käynni-;1ää Mikro81TISSÄ 3/87 olleen EDMON­
konekiclimonitori. edellyttäen. että ~e on ladattu muistiin. EDMONis­
rn takaisin Basic-tulkin alaisuuteen pääsee käskyllä X. 

OLD 
TOKEN: $DF. #2::!3 
LYHENNE:oL 

OLD-käskyllä voidmrn palauttaa ohjelma. kunhan ~e annetaan heti 
NEW-käskyn jälkeen. Jos mmuuttujille on ehditty antaa uusia arvoja 
tai ~yötetty yksikin uusi rivi tai ladattu levyltä jotain, ohjelman palau­
rus ei onnism. 

R ECORO#ticdosto,tictuc,tavu 
TOKEN: $CF. #207 
LYHENNE: reC 

RECORO-komcnto vali tsee hulutun tietueen relatiivitiedost.osta. Se 
va~taa samaa kuin komentokunavaan käsky (se. joka tulee OPEN 
1.8, l 5. -alun jälkeen) '"P" + CHR$(KANAVA#) + 
CHR$(<TrETUE#) + CHR$(>TIBTUE#) + CHRS(TAVU). 

Esimerkki: 
10 DOPEN#2, .. REL FILE., ,DO.L2 I 
20FORJ = I T030 
JO X$=""RECORD NUMBER'" +STRS(J) 
.m X$= X$+ LEFTSC '*********"'*****" .20-LE!\(X$)) 
50 RECORD#2.(J). I 
60 PRJNT#2. XS 
70PRI 1T X$ 
80NEXT 
90 DCLOSE 
200 DOPEN#2. "REL FILE"" 
2IOFORJ= .10TO l STEP-l 
220 RECOR0#2.(J). l 
230 INPUT#2.X$ 
240PRINTXS 
250NEXT 
260 DCLOSE 

RENJ\ME Dnumero, "vanha tiedostonimi'' TO " uusi ticdostoni­
mi'', Uosoil·c 
TOKEN: $08. #216 
LYHENNE: rcN 

R ENAME-kornennolln voidaan vaihtaa minkä tahansa tiedoston ni­
mi toi~eksi. 

E~imcrkkejii: 
RENAME "osat" TO "osatlvara"" 
RENAME "vanha·· TO ··uusi" 
RENAME ASTO B$ 

SCRATCH Dnumero.l.Josoite, "ticdostonimi" 
TOKEN: $09. #217 
LYHENNE: i.C 

SCRATCH-komennolla voidaan poistaa tiedostoja levyltä. Kysy­
mysmerkki va~taa mitä tahansa merkkiä ja tähti tarkoittaa. että nimen 
loppuosalla ei ole merkitystä. SCRATCH-komennon jälkeen tulo~te­
taan ilmoitu~ pobteuujen ticdo~tojcn lukumäärästä. Toinen esimerkki 
tuhoaa kaikki ticd-alkui~et tiedostot. kolmas t-alkuiset. kahteen nol­
laan päättyvät. nimeltään ~eitsemän merkin pituiset tiedostot. Neljä~ 
esimerkki tuhoaa tiedoston. jonka nimi on taUennettu merkkijonn­
muuuujaan X$. 

Esimerkki: 
SCRATCI 1 "tiedosto" 
SCRATCI 1 "tied>t<·· 
SCRATCH "t'l'??'!OO" 
SCRATCH XS 

ESC 
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tilaa myös m111s 

Kaikki vaihtoehtoista 
elämäntapaa 
kannattavat Amiga 
SOO:n omistajat: 
laaje ntakaa 
tietoisuuttanne täyteen 
megatavuun. Mitään 
varteenotettavaa 
ohjelmaa tai edes 
jokseenkin 
mielenkiintoista 
peliähän ei nykyään 
enää voi ahtaa 
naurettavaan puolen 
megan muistiin, joten 
muistia on hankittava 

-===~::::;:;:;::~~~~~f~ lisää. 512 kilon ~~=~~~~~~~~~~~~~;v~ic~lo~·~1:llT't;·il:.;a~or~1·~_:.:.~§§§§=:::::=:~~=~~~ omistajat, tämä on 
l . . ase1111e1111110. • • • • 

~~::'1lll:":u~11s~11~====:;;;;;~= vumeinen varoztus, Megata~ 
ennen kuin ECS ja 
megan chip-RAM 
tulevat ... 

. · 1 ukkunn) . 
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rf01 ommodore on edistykselli­
~ nen yritys. Edistys on men­

nyt jopa niin pitkälle, että Amiga 
500:ssa on nykyisin piirilevyssä 
valmis paikka puolen megatavun 
Lisämuistille, tarvitsee vain juot­
taamuistipiirit kiinni. 

Edistyksen edistyminen e.i toki 
ole yksinomaan Commodor.en 
ins inöörien hyväntahtoisuudesta 
kiinni. Yhden megabitin dynaa­
misia muistipiirejä valmistetaan 
jo myös 4*256-kilobitin muo­
dossa, joten puoleen megatavuun 
muistia tarvitaan vain neljä pi iriä 
entisten kuudentoista sijaan. 

Uudelle emolevylle on isom­
pia muisti piirejä käyttämällä jää­
nyt tilaa täydelle megatavulle 
RAMia. Lisäksi sekä uudistettu 
Mega-Fat-Fat-Agnus että vanha 
puolen megan Fat Agnus saadaan 
käyttämään sitä muutaman oiko­
sulkupalan avulla. Mitä oikosul­
jetaan, sen tiedämme. kun lähei­
sessä tulevaisuudessa häämöttä­
vä ECS (Amigan uudistettu mik­
ropiirijoukkio) lopultaa jul.k,ais­
taan. ECS:hän tarvit.5ee CHIP­
RAMia täyden megatavun. jota 
on kovin hankalaa tunkea 
A500:n emolevylle 256 kb:n pii­
reinä. 

C=Iehti4/89 

Reaaii'1iikakel/011 
kytke11täkaavio. CNY Oll 

/isämuisrille tarkoiteuu 
piikkirimalii1i11, Jonka 
kontakti 1 011 laitteen 

etureu11assa, paritto11w1 
ko11taldit (1,3.5.ine) ovat 

ylälaicuzssa. 

CNY 

41 4l 

4j ... 
~ 46 

xoo 14 
DO 

XOl ll 

XD1 12 

X°' u 
03 

XA2 
i.o 

XA3 

XA4 M6242B 

PEKKA PESSI 

Mistä muistipiirejä'? 
Valitettavasti 4*256kt:n DRAM­
piirejä ei vielä löydy joka maito­
kaupasta, vaan niiden myynti on 

47 41 X."1 

RO 
49 so 

SI S2 

Si 54 
C:Ol 

~ v~ ... 

Dl 

harvojen ja valikoirujen osapuol­
ten käsissii (FiJ1tronic, Yleise­
lektroniikka, Lahden kompo­
nenttikeskus, Instrumentarium). 

GURUN AMIGA 500 
Ai, mitä tuttavamme Amiga-Gu-
1u tekee oman koneensa kanssa 
(Gurun Amigahan, ellei se s itten 
ole AlOOO. on taatusti varustettu 
256 kbitin DRAMeilla)? Ensin­
näkin hän no~taa näppaimistön 
pois tieltä. (Gurun koneen kote­
loban avartiinjo toimituspäivänä, 
ruuvit katosivat pahv.ilaatikon 
kanssa.) 

Seuraavaksi Gwu k-aivaa kät­
köistä esiin 1 6 kappaletta 256 ld­
lobitin DRAM-piirejä. joista hän 
taivuttelee jalan 4 osoittamaan 
hieman ylöspäin (eikä - tieten­
kään - katkaise yhtään jalkaa). 
Nastaan 4 mlee muuten RAS-sig­
naali. joka on erillään laajennus­
ja vaki.omuistipifreissä. Lisä­
muistin L6 piiriä nimittäin juote­
taan raa'asti kiinni vakiomuisti11 
piirien päälle ... 

E.nsiksi Guru irroittaa emole­
vyltä parin muistipiirin suoto­
kondensaanorit. Tilalle hän juot-

taa pienehköjä ta1itaalikonden­
saattoreita. (Gw·u juottaa kon­
densaattorit tietysti oikeiupäin. 
anodin + 5V:n jännitteeseen niin 
kuiJJ pitääki11, Gururhan eivät 
tunnetusti tee virheitä.) Gwu 
juottaa piirit hitaasti ja harkitusti 
aloiti:aen vasemmasta reunasta. 
ja varoo kuumentamasta mrbaan 
muisti piirejä. Jokaisen kiiDil ijuo­
tetta van J 5 jalan välillä hän pitää 
tauon. Päällekkäin olevat piirit 
hän painaa aivan kiinni toisiinsa. 
Lopuksi hän yhdistää kaikkien 
piirien 4-kontaktit yhteen (siis ne 
jalar, jolka oli raivutettu ylös­
päin). NelosjaJoista hän juottaa 
hyppylangan RASl-signaaliin. 
joka löytyy esimerkiksi U35:n 
(74F244) jalasta 18. 

Lopuksi Guru asettaa oikosul­
kupaJan lisämuistin liittimeen oi­
kealle paikalleen, kiinnittää näp­
päimistön ja käynnistää k<;meensa 
512 kilotavua lihavampana. 

XT 

Xf>.Ll 

C2 

v. 

Jos jossakin niitä sattuu olemaan, 
niin niistä ollaan luultavasti val­
mii ita luopumaan n. 150- 200 
markan hintaan kappaleelta. 

Piirien tyyppimerkinnät ovat 
todella kirjavia: niin monta miel­
tä kuin valmistajaalcin. OKin pii­
rit myydään nimellä 514256, In­
telin tuotteet on kastettu 
iP2JOl4:ksi jne ... Todennäköi­
sesti (ehkä - ni in ainakin arveli­
sin) kaikilla lienee (suunnilleen) 
sama pinnajlirjestys. joten ne 
käyvät sen suuremmilta murheit­
ta Anliaaan. Commodore itse 
käyttää -100 ns:n piirejä - hi­
tarunpia ei kaiketi valmisteta -
mutta jopa l 50 n,s:n piirien pitäisi 
kelvata hyvin . 

Ja muuta .. . 
Muistipiirit tarvitsevat tietysti 
i;uotokondensaattorir, tähän tar­
koimkseen kelpaavat kuitenkin 
vain korkeintaan 4 mm korkear. 
vällintään 220 nF:n kondeDsaat­
torit 10 rniJJjrnetrin rasterilla (ras­
teri on jalkojen etäisyys). Ennen 
suotojen hankkimista on muuten 
syytä tutkia. minkälaiseen paik­
kaan niitä on asentamassa. Taval-
1 isten suotokondensaattoreiden 

ENTER 
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lisäksi voi harkita Lantaalikon­
densaauoria. 20-kontaktisia piiri­
kantoja käytetään maun mukaan. 
Yksi oikoi.ulkukappale on myös 
tarpeen. 

Ennen kuin ryntäät 
kauppaan ... 
Uusi pii1ilevy pitäisi olla koneis­
sa. jotka on tuotu maahan vi ime 
jouluna tai sen jälkeen. Siis pitiii­
si olla. Oman koneeni (joka on 
valmistettu Saksan U iuotasaval­
lassa) sarjanumero on 5 1 OOOO:n 
tienoilla. Jokn tapauksessa lienee 
parasta varmistaa asia avaama! la 
kone Uuu-u, ne takuun kumoavat 
t<urat on silloin rikottava). Ko­
neen etu- ja takt1Jaidass<1 olevat 
kuusi rnuvia poistetaan ja päiillys 
ähelletään irti. Ennen näppliimis­
tön kaapelin irrott<m1ista vannis­
tetaan. että se osataan myös aset­
taa oikeinpäin paikalleen. 

Seuraavaksi peltipaidan pääl­
lykM:n neljä rnuvia irroteman 
kortinreunaliittimen suojuksen 
päistä ja koneen etu reunasta. Pcl­
tisuojus irtoaa. kunhan sen neljä 
korvaa on taiteltu ~uora.k~i. Kun 
näköyhteys piirilevyyn on ~aavu­
tettu. tutkitaan minkälaiset muis­
tipiirit tietokoneeseen on asen­
nettu. Jos näppäimi~tön alta löy­
tyy muistipiirien li~Liksi neljä tyh­
jää 20-jalkaista piirinpaikk:1a, 
niin Amigasi on uutta 1yyppiä (si­
nua on onnistanut). 

Seuraavaksi victelifän hiljai­
nen hetki menetetyn takuun 
muistoksi ja ryhdytään hommiin 
eli irrotetaan levyasema. Senkin 
kaapelien asento on ~yytä rnui~­
taa. ettei niitä tule asetettua ~o­
netta ka<;attaessa väärinpäin. Pii­
rilevyn ja pelti paidan alaosan pi­
täisi nyt lähteä vienosti suostucte­
lemalJa irti koneesta. Suojuksen 
alaosaa ei välttämättä tarvitse ir­
roittaa - se on kiinni 12 ruuvilla 
toisesta reuna~taan - ::,itä voi tai­
vuttaa ~en verran. että mui<,tipiirit 
mahtuu juot ta maan kiinni. 

Ahtaassa paikassa 
toimimisesta .. . 
A500:n näppäimistön ja emokor­
tin väliin ei jää juuri wrhua tilaa, 
hajmakoa on noin viisi mi ll iä 
muistipiirien toisessa päiissä. 
Suo1okonde1mwuoreille Lilaa ei 
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jää edes niin paljon. 
Muiscipiirit voi hyvin juottaa 

suoraan kiinni emolevyyn. Pii­
rien kuumenemisen voi välttää 
e!>imerkiksi juottamalla yhden ja­
lan vuoronperään joka piiristä. 
Jos piiri1 asemaa kannalle. ne 
painetaan niin syvälle ja kauas 
cturcunasta kuin mahdollisia. 
Jalkoja voi myös varovasti yrittää 
lyhcntfäi noin rnillimetrillä. jos 
näppäimistön kanssa tekee tiuk­
kaa. 

Uudet rnuistipiirit tulevat sa­
moin päin kuin paikalla jo olevat, 
eli ykkösjalka poispäin cturcu-

A501 :n (Commodoren oma lisä­
muis1i) mukana tulee mieUyttä­
vänä lisäbonuksena reaaliaika­
kello. joka helpottaa Amigan al­
kuverryttelyjä, aikaa kun ei tar­
vitse enää asettaa eikä tietää itse. 

Reaal iaikakello on suhteelli­
sen helppo rakentaa i15ekin, 
ohessa on eräs kytkentä, jonka 
mukaan sen voi tehdä. Kytkentä 
on melko lailla samanlainen kuin 
Amiga 2000:ssa oleva. 

flse kokosin kellon pienelle 
verolevyn palaselle. piirilevy ei 
liene kuitenkaan ylivoimainen 
suunniteltava. Ainoa hankaluus 
lienee kel lon kytkeminen Ami­
gaan, A500:ssa kun on lisärnuis­
tiaja kelloa varten inhottava piik­
kirima. jonka piirilevyasennuk­
secn soveltuvia vasta.kappaleita 
on hankala :.aada mistään. Rat­
kaisin itse ongelman 16-napaisel­
la nauha.kaapelinpätkälJii ja sii­
hen sopivilla liinimillä. Kello tar­
vitsee piikkirimaliittimestä vain 
kuu11atois1a viimeistä sig11aalia 
(41-56). 

Kiteen saannissa ei pitäisi olla 
ongelmia, sellainen löytyy esi­
merkiksi jokaisen kvarrsikellon 
~i sälmyksistä - jopa marketkel­
loissa on 32768 Hz:n kide. Sen 
sijaan itse kellopiiri - OKl:n 
valmistama M6242 - ei ole 
markelkamaa, eri liikkeistä kyse­
lcmi:illU saauaa löytyä. Piiri on ar­
voltaan 50-70 markan luokkaa. 

nasta. Suotokondensaanoreille­
kin on reiät valmiina, ne tulevat 
cmolcv) n reunan ja mu i~t i pii ricn 
\'äliin. Tantaalikondensaattoreita 
on mahdollista käytUiä. nascan 10 
luona oleva napa on anodi (+). 
nastan 1 1 vieressä on puolesiaan 
k.atodi (-). Muista, eitä DRA­
M:ien nasta 10 on +5V janasta 
20 maa. eli käy11öjä11niucc1 ovat 
toisinpäin kuin 'I1'L-piircissä. 
Jos kondcnsaattoreitu ei saa oi­
kein sopimaan vru·sinaisiin rei­
kiinsLl. niin niiden katodit voi 
kytkeä levyn reunassa oleviin lä­
pi vicnlircikiin. 

Osaluettelo 
lisärnuistiin 
4kpl MSl4256. iP21014 tai 

va;,taava 
.i kpl 20 nap. JC-kanta (ei vält­

tämätön) 
4 kpl 220 nf ~uotokondcn~aat­

tori 
1 kpl oikosulkupala 

Gurun lisämuisti (vain 
vakaakätisille 
juottimen käyttäjille) 
16kpl 4 1256-15iaivastaava 
3-4kpl 4,7 uFlako 
l kpl oikosulkupala 

Osaluettelo 
patteri varmistettuun 
reaaliaikakelloon 
lCl 
XTALI 
Dl.2 
CI 
C2 
C3 
RI 
R2 
R3 
BTl 
Jl.2 

M6242B 
32768 Hz kide 
1 N4 l 48 tai vast. 
22 pFkerko 
5-47 pF säätökond. 
JOO nF suotokond. 
10 kohm 
1,0 kohm 
470 ohm 
3,6 V NiCad-akku 
nauha.kaapeli 1 i iui met 
16 nup. 
nauhakaapclia, vero­
levy, 18 nap. piirikan­
ta 

Muisti käyttöön 
Amiga ei vielii ymmärrä, että sil­
lä on koko mega muistia käytös­
sä. llouminen täycyy kertoa Ga­
rylle maadoittamalla /EXRAM-
5i gnaali (EXRAM*, -EXRAM). 
Tilliän on kaksi vaihtoehtoa: lisä­
muistin liittimcn vierestä löyty­
vän JP7 A-jumpperin kaksi ylintä 
nastaa tai liittimen piikit 32 ja 3-l 
yhdistetään toisiinsa oikosulku­
palalla. Jälk immäisellä tavalla on 
erunsa: lisämuisti on kytketltivis­
sä tosi helposti pois päältii. Nastat 
32 ja 34 ovat liittimen alemmassa 
rivissä 16. ja 17. nasta, edestä­
päin laskien. Toruuden hetki 

Kun pii1i1 ovat paikoillaan ja 
/EXRAM kytkelly. edessä on 
kylmäjuotosten ja oikosulkujen 
e1s1mmen. Koekäyttöä varten 
monitorin kaapeli ja näppäimi~tö 
asetetaan paikoilleen (sekä tietys­
ti teholähteen johto) ja virta kyt­
ketään päälle. Kuvaruuruun tulisi 
ilmestyä hetken odottelun jäl­
keen klassinen käden ja Wod.­
bench-korpun kuva ... lol-. ei il­
mesty. niin kuvaruudun väreistä 
voi päätellä paljon. Jos se on pu­
nainen tai musra. on tullut tehtyä 
totaalinen töppäys. kone ei oi­
kein jaksa lähteä käymiin (data­
linjat oikosulussa tms.) Jos ruutu 
on valkoinen ja power-ledi vi lk­
kuu. on käynnistysohjclrna löytä­
ny1 muistivirheen. johon toden­
näköisesti on syyllinen joki 11 pie­
nehkö vika (oikosulku osoitelin­
joii;sa, kylmäjuotos tms). 

Kun tietokone toimii ja voi hy­
vin, asetetaan levyascma paikoil­
leen ja ladataan käyttö järjestelmä 
koneeseen. Vapaata muistia pi­
täisi olla smu'inpiirtein 880 kilo­
tavua. Jos mitään oireita ei koe­
käytössä ilmene. niin Amiga ka­
saan ja käy11öön ... 

Pettymysten pettymys 
Amigan sisäistä RAN1ia ei ole 
mahdolli%'.l laajentaa yhden me­
gatavun rajan yli. Garyssä tapah­
wva osoitteen dekoodaus estää 
sen. Toisin sanoen. tässä esitel­
tyä muistinlaajennusta ei ole ai­
nakaan toistaiseksi mahdollista 
käy11ää Commodoren valmista­
man A501-muistinlaajcnnuksen 
kanssa. 
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JUKKA TAPANIMÄKI 

vierif_y_s kuusneloseen 
M iltä näyttäisi, jos kuusnelosella voisi vierittää 
vaakasuunnassa kokonaista bittikarttaru utua 
kaikkien värien kera? Upealta. Ikävä kyllä tällai­
nen.fysiikan lakeja uhmaava ilmiö vaatisi varsin te-

hokkaan epätodennäki>isyysgeneraattorin. Pelin­
teon ammattilainen Jukka Tapanimiiki on wytänyt 
kuitenkin ratkaisun, tosin osa kunniasta lankeaa 
huolimattomille videopiirin suunnittelijoille. 

~ onel le kuusnelosen parissa 
~pitempään hääränneel le on 
tullut tutuksi jekku, jolla birmap­
kuvaa voi pompotella pysty­
suunnassa räysin pehmeästi ja 
huikealla vauJ1cliJla (Joti Olkko­
nen on käsitellyt a ihena ansiok­
kaasti C= lehdessä 4/88). 

Jumn juju on siinä, että bad li ­
nea hivutetaan videopii1iä kar­
kuun sen y1ittäessä päivittää ku­
varuutua (bat!Jine tarkoittaa koh­
taa. jossa videopiiri varastaa pro­
sessoriaikaa tutkiakseen grafiik­
kamuistin sisältöä). Näin video­
piirin voi huijata aloittamaan ku­
varm1dun piirtämisen mil tä rivillä 
Lahansa. Nyt on selvirU1yt, että 
sama temppu onnistuu myös vaa­
kasuwmassa! 

Kuvaruudun 

Kuvll J. Kaaviokuva siitä, mitä tapaht1m. k1111 hires-k1111at1.~iirretäii11 
videopiiri11 y-scrollirekisteri11 al'111la. Kehystetty usa esittää C-64:11 
tarkk1111sgrafiikkak111•aa normaalisli .. Ku11 lmvaru11t1w vieritetää11 ylöspiiin 
juuri e1111en ensimmäistä kuvaruu1ulirljaa (yliiborderi11 viimeisellä li11ialla) 
kuvaruudun puoliviilissä, videopii1i luulee gmjiikkakuvan alkukohdtm 
olevan siinä kohdallaja niikee gmfiikkamuistin ha1111aallt1 merkityn alueen 
niiköise11ii. Kuvan 11asem111as1a laidas/a gmflikka siirtyy oikeaan laitaan yhtä 
1•aakari11iii ylemmäksi. 

pyöritys Kuva 2. Kuva11lgra.fiikkamutu11äy11iiii tältä se11jälkee111 k111111ideopiiri 011 

Videopiitin Y-vieritysrekistcri lzuijattu aloittamaan grafiikkakuva11 piirto kuvan keskikolldasta. 
011 ajoiwkscn suhteen eri ttäin Aloituskohta vuidtU111 määrittiiä yhden merkin 1arkk111ulefla. Yhdistämiillä 

tarkkaa ojoiw.'ito vaativa V/Ci11111a11ip11loi11ti 11or111aalii11 vaalwvieritykwie11 
tarkka. Moni koodaaja on rapsu- ja käyttämiillä kahta /m11aru11tua saadaan koko11ai11e11 

kuvaruutu po111pp11 Ja vansee 
holtittomasti vähän joka suun­
taan, vaikka sen pitäisi vieriä 
pehmeästi. Syy on siinä. että vi­
deopiiri ei ole kovin mielissää11 
jos Y-vieritystä muutetaan bad Ji­
nen läheisyydessä. Erityisen pa­
hash se hermostuu, jos tämän te­
kee ennen ensimmäistä bad linea. 
Y-vieritysrekisteri nimittäin 
määrää ensimmäisen bad Linen 
sijainnin. mikä puolestaan rnlkai­
see miten grafiikka rnucluUe päi­
vitetään. 

Ohjelmoijalle tämä piiITe tar­
joaa oivallisen milhdoll isuuclen 
häm~iykseen: nykäistiiän kuva­
ruutua Y-vierltykse!Hi ylöspäin 
sopivalla hetkellä ennen kuin ol­
laan saavuttu ensimmiiiselle ri­
ville. Videopiiri luulee .kuva.ruu­
dun alkavan vaakasuunnassa 
täsmälleen siitä kohdasta. jossa 
Y-vieritystä muutettiin. 

Yhden kel losyklin aikana ku­
varuutua päivitetään tavun ver­
ran, joten kuvaruudun alk:ukoh-

tellut päänahkansa verille. kun tarkkw1.sgrafiiklwk11va vierimään pehmdisti. 

-------------------i([ENTERI-
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* Bitmap-vieritys kuusneloseen: alirutiinit kuvaruudun pyöritykseen. 
* Grafiikka: $6000-
* Värimuisti: $4000-
* Ohjelman kutsuosoite on kohdassa START. 
* HUOM: ohjelman muuttaminen ennen JOY-rutiinia voi pilata ajoituksen. 

BANK 
ORG $COOO 
EQU 2 ;videopankin haamurekisteri 

* Viiverutiinien osoittimet (40 kpl). 
DELAYS . WORO 0000+19 ,OEVEN+l9, 0000+18, DEVEN+l8 

. WORO DODD+l 7 ,DEVEN+l 7 ,D000+16 ,OEVEN+l6 

. WORD DOOD+15,DEVEN+l5 ,0000+14 ,DEVEN+14 
, WORO DODD+l3,DEVEN+13 ,DODD+12,DEVEN+l2 
.WORD DODD+ll,DEVEN+ll,DODD+lO ,DEVEN+lO 
.WORD DODD+09 ,DEVEN+09 ,00DD+08,DEVEN+08 
.WORD 0000+07 ,OEVEN+07,DODD+06,DEVEN+06 
. WORO 0000+05 ,DEVEN+OS ,0000+04 ,DEVEN+04 
.WORO DODD+03,DEVEN+03,DOOD+02 ,DEVEN+02 
.WORD 0000+01,DEVEN+Ol,DODD+OO ,DEVEN+OO 

* Viiveet; $EA = NOP. 
DODD , BYTE $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA 

, BYTE $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA 
STX $0011 
JMP LOOPEX 

OEVEN , BYTE $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA 
. BYTE $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA 
BIT l 
STX $0011 
JMP LOOPEX 

* Rasterikeskeytys kohdassa $28. 
* Ajoituksessa käytetyt käskyt: 
* NOP "" 2 sykliä 
* BIT 1 = 3 '' 
* INC DELBYTE = 6 
IRQ STA IA+l 

STY IY+l 
STX IX+l 
LOA $0019 

11 

12 

13 

STA $0019 
INC DELBYTE 
NOP 
LOA #$2A 
LOX #$2B 
CMP $0012 
BNE 11 
LDA BANK 
STA $0000 
NOP 
BIT l 
INC DELBYTE 
INC OELBYTE 
INC DELBYTE 
INC DELBYTE 
INC DELBYTE 
INC DELBYTE 
INC DELBYTE 
CPX $0012 
BEQ 12 
BIT $EA 
JMP 13 
NOP 
NOP 
INC OELBYTE 
INC DELBYTE 
INC OELBYTE 
INC OELBYTE 
BIT l 
NOP 
JSR S ETSCROLL 
LOA #%00110111 
STA $0011 

;ajoitus 
;ajoitus 

;ajoitus 
;ajoitus 
;ajoitus 
;ajoitus 
;ajoitus 
;ajoitus 
;ajoitus 
;ajoitus 
;ajoitus 
; ajoitusvirheen korjaus: 
; ohitamme yhden kellosyklin, 
;ajoitus 

;ajoitus 
;ajoitus 
;ajoitus 
;ajoitus 
;ajoitus 
;ajoitus 
;ajoitus 
;ajoitus 

;Y-vieritys = 7 

jos rivi=$2b 

LOA SCROLL 
ORA #$10 

;X-vieritys haamurekisteristä SCROLL 
; lisää multicolor bitti 

IA 
IX 
IY 

STA $0016 
JSR JOY 
LOA OELBYTE 
LOA #0 
LOX #0 
LOY #0 
RTI 

* Ajoitusviiveen valinta. 
SETSCROLL LOA XCNT 

11 

12 

LOOPEX 

ASLA 
TAX 
LDA DELAYS,X 
STA OELVEC 
LDA DELAYS+l,X 
STA DELVEC+ l 
LOX #%00110000 
LOA #$2F 
CMP $0012 
BNE 11 
LOY #11 
OEY 
BNE 12 
BIT $EA 
JMP (OELVEC) 
RTS 

* Ilotikun luku: 
JOY LOX XSCROLL 

INC IQCNT 
LOA IQCNT 
ANO #3 

11 

12 

BNE. 12 
LOA $0COO 
TAY 
ANO #4 
BNE 12 
CPX #$8 
BEQ 12 
INX 
JMP 12 

TYA 
ANO #8 
BNE 12 
CPX #$F8 
BEQ 12 
OEX 
STX XSCROLL 

TXA 

;korvaa tämä käsky JSR:llä omiin rutiineihisil 

;XCNT (0-39) määrää kuvaruudun alkukohdan 

;aseta JMP - vektori vastaavaan viiveeseen 

;uusi Y-vieritys ( 0) x-rekisteriin valmiiksi 

;ajoitus 
;ajoitus 
;ajoitus 
;ajoitus 
;viive 
;paluu viiveestä tapahtuu tässä 

;ilotikun herkkyys: 1/4 maksimista 

; lue portti 1 

; ilotikku vasemmalle? 

;nopeuden yläraja "" 8 

; ilotikku oikealle? 

;nopeuden yläraja = -8 ( $f8) 

CLC ; laske X-vierityksen uusi arvo 
ADC SCROLL 
TAX 
ANO #7 ; kolme alinta bittiä haamurekisteriin 
STA SCROLL 
TXA 
ANO #$F8 ;ylivuoto vieritysrekisterissä? 
BEQ 1 EXIT 

* Muutamme kuvaruudun alkukohtaa. 
* Kotitehtävä koodaajille: lisää kaksoispuskurointi. 

13 

14 

IEXIT 

BMI 14 

INC XCNT 
LDA XCNT 
CMP #40 
BCC 13 
LOA #0 
STA XCNT 
RTS 

DEC XCNT 
BPL IEXIT 
LOA #39 
STA XCNT 
RTS 

;kuvaruutu oikealle: XCNT "" XCNT + 1 

; kuvaruutu vasemmalle: XCNT "" XCNT - l 

listaus jatkuu ... 

Bittikarltaa vaakasuunnassa vierittävä kone kieliohjelma. Ohjelman syöttämiseen tarvitset assembler-ohjelman. 

taa voi säätää yhden merkin tark­
kuudella. Jos kuvaruudun laittaa 
alkamaan vaikkapa rivin puoles­
tavälistä, niin grafi ikka ei silt i hä­
viä minnekään. Kun videopiiri 
on piirtänyt rivin loppuun, se jat­
kaa kuvamuistissa seuraavina 
olevista tavuista, eli niistä, jotka 
aikaisemmin piiffettiin riviä 
alemmas vasempaan reunaan. 

Pyörityksestä 
vieritykseen 
Tekniikan soveltaminen vierityk­
seen vaatii pientä kikkailua, sillä 
kuvaruudun vasen puolisko on 
merkkiriviä alempana kuin oi­
kea: Oikean reunan viimeisen 
merkin jälkeen on muistissa 
merkki, joka piirretään seuraa­
valle riville vasempaan reunaan. 

22 

Täydellinen vieritysrutiini on ai­
van liian pitkä lehdessä julkaista­
vaksi, mutta selitän kuitenkin pe­
riaatteen. 

Kun kuvaruutua on siirretty X­
vierityksellä 8 pikseliä, vaihde­
taan sen alkamiskohtaa ja siirre­
tään uutta grafiikkaa reunuksen 
alle. Tämä ei kuitenkaan vielä rii­
tä. Kun kuvaruutu on tehnyt täy­
den kierroksen, se on palautetta­
va takaisin alkukohtaan, jolloin 
se nytkähtää ikävästi pystysuun­
nassa. Sama ilmiö on havaittavis­
sa esimerkkioh jelmassa. 

Ainoa ratkaisu on käyttää kah­
ta kuvaruutua, joita näytetään 
vuorotellen. Tekniikasta käyte­
tään nimitystä kaksoispuskuroin­
ti eli double buffering. Näkyvän 
ruudun lisäksi grafiikka ja värit 
päivitetään pystyrivi keffallaan 

myös piilossa olevaan kuvaan, 
jonka voisi kuvitella olevan yh­
den kuvaruudun mitan verran 
vierityksen suunnassa. Kun on 
tehty täysi kierros, palautetaan 
kuvaruutu alkukohtaan ja video­
pankkia vaihtamalla otetaan nä­
kyviin kuva, joka on päivitetty 
valmiiksi kaikessa hiljaisuudes­
sa. 

Kiinteää värimuistia 
($D800-) ei tällä tekniikalla tie­
tenkään voi vierittää, mutta jäl­
jelle jäävät kaksi väriä voi valita 
16:sta mahdollisesta jokaiselle 
merkille. Sillä saa jo ihmeitä ai­
kaan. Jos värimuistin välttämättä 
haluaa mukaan, se on päivitettä­
vä kerralla kuvaruudun vaihdon 
yhteydessä. 

Kannattaa huomata, että vieri­
tyksessä voi olla käytössä vain 24 

riviä, koska kuvaruutu on vink­
sahtanut sijoiltaan. Samasta 
syystä vasen reunus on piirrettä­
vä riviä ylemmäksi kuin oikea. 
Vastaavasti piilossa olevan kuvan 
piirtäminen aloitetaan aina toisel­
ta riviltä, sillä vaihdon jälkeen se 
vastaa ruudun oikeata puoliskoa. 
Tulihan asia selväksi? No, älä 
masennu. Minäkin jouduin miet­
timään sitä aika pitkään . 

Uskomaton juttu, mutta koko­
naisen bitmap-ruudun vieritys 
vie hyvin ohjelmoidulla kaksois­
puskuroinnilla vain noin kolman­
neksen rasteriajasta. Voi vain 
hämmästellä Wanhan Kuusne­
pamme saaman hormoniruiskeen 
tehoa, kun tekniikkaa sovelletaan 
merkki grafiikkaan. 
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. . . jatkoa 
SCROLL 
XSCROLL 
XCNT 
DELVEC 
IQCNT 

.BYTE 0 

. BYTE 0 

.BYTE 0 

. WORD DODD+ 19 

.BYTE 0 

X-vierityksen haamurekisteri 
X-vierityksen nopeus ( $f8-8) 
kuvaruudun alkukohta ( 0-39) 
viiveen hyppyvektori 
keskeytyslaskuri 

* Grafiikan ja keskeytysten alustus . 
START SEI 

LDA #$35 ;kernal pois 
STA 1 
LDA #2 ;videopankki 
STA BANK 
STA $DD OO 
LDA #$08 ;väri- ja grafiikkamuisti 
STA $0018 
LDA #>IRQ ; keskeytysvektori 
STA $FFFE 
LDA #<IRQ 
STA $FFFF 
LDA #$7F ;CIA- keskeytys pois 
STA $DCOD 
LDA #1 ;videopiirin kesKeytys päälle 
STA $D01A 
LDA #$28 ;keskeytyskohta $28 

STA $0012 
LDA #$18 
STA $0011 
LDA #1 
STA $0019 
LDA $DCOD 
CLI 

;kuittai lut varmuuden vuoksi 

* Minimoi ajoitusvirhe odottamalla riviä $27 ja s uorittamalla 
* 32 NOP -käskyä (virhettä korkeintaan 1 kellosykli). 
* Tähän on mahdollista lisätä sekalaisia rutiineita, kunhan ei 
* myöhästytä H-hetkestä 1 
IWAIT LDA $0011 

BMI IWAIT 
LDA $0012 
CMP #$27 
BNE IWAIT 
. BYTE $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA 
. BYTE $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA 
• BYTE $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA 
. BYTE $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA, $EA 
JMP IWAIT 

DELBYTE . BYTE 0 
ENO 

--------------[[Escf-

C-64:n näppäriä 
konekiel iosoitteita 

Monet ohjelmoijan tavanomaisista ongelmista on jo ratkaistu käyt­
töjärjestelmää tehtäessä . Miksi siis lähteä keksimään pyörää uudel­
leen. Ohessa on lista hyödyllisiä aliohjelmien osoitteita. Rutiineja 
kutsutaan Basicin SYS <osoite> - tai konekielen JSR <osoite> -käs­
kyllä. 

47486 Tulostaa " Overflow". 
48578 Tulostaa ''IN <rivi nro>''. 
58260 Reset; jättää fontit , spritet ja kuvaruudun värit. 
58692 Tyhjentää kuvaruudun. 
58726 Siirtää kohdistimen kuvaruudun vasempaan yläkulmaan 
(HOME). 
59516 Siirtää kohdistimen seuraavalle riville. 
59626 Vierittää kuvaruutua ylöspäin. 
62895 Tulostaa "Searching". 
62930 Tulostaa "Loading" tai "Verifying" riippuen lipusta. 
63119 Tulostaa " Saving". 
63511 Tulostaa "Press play on tape" ja odottaa kasettiaseman 
käynnistystä. 
63544 Tulostaa "Press record & play on tape" ja odottaa kasettia­
seman käynnistystä. 
64738 Reset 
42037 Tulostaa "Out of memory". 
42100 Tulostaa ''Ready.'' ja palaa Basiciin. 
42112 Palaa Basiciin ilman ''Ready .' '-ilmoitusta. 

Muisti paikkoja: 
646 Kohdistimen väri. 
650 Näppäintoisto. 
653 Tutkii SHIFf, C= ja CTRL-näppäimiä. 
53280 Reunojen väri. 
53281 Taustan väri. 
56320 Joystick-portti 2. 
56321 Joystick-portti 1. 
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Kimmo Viitanen 

Vinkkejä 
1541-paahtimelle 

Levykkeeltä voi helposti poistaa ainoastaan tietyntyyppiset tiedos­
tot: 
OPEN 15,8,15,"SO:*=S" 
Tuhoaa kaikki SEQ-tiedostot. 
OPEN 15,8,15,"SO:*=P" 
Tuhoaa kaikki PRG-tiedostot. 
OPEN 15,8,15,"SO:*=R" 
Tuhoaa kaikki REL-tiedostot. 

C-64 
Spritelohkot 

Kimmo Viitanen 

Seppo Säämäki kysyi, miten spritelohkot 256 - 512 saa käyttöön. 
Hän tiedusteli myös onko lohko ja enemmänkin. 

Spritelohkot 256 - 511 ovat videopankin 16384 - 32767 spri­
telohkoja. Niiden spritedataosoittimet ovat 0 - 255, mutta video­
pankin paikkaa on muutettu. 

Jos ajatellaan koko muisti täytettäväksi spriteillä, muistiin mah­
tuu teoriassa 65536/64 eli 1024 spritelohkoa. 

Pasi Hytönen 

Tilaa C-64:n 
Basicille ja FNTMC:lle 

Jouni Finnilä tiedusteli, miten saa lisää tilaa Basic-ohjelmille 
FNTMC-ohjelman (C=lehti 4/87) kanssa. 

FNTMC-ohjelmaa pitää muokata siten , että se käsittelisi ylem­
mäksi muistia määriteltyä merkkisarjaa. Täinä edellyttää myös vi­
deopankin muuttamista. 

Pasi Hytönen 
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Pellinaaihnan arkea 

JORI OLKKONEN 

Jukka Tapanimäki ja Hewson 

SoP-_imusten karikot 
nglantilaim:n softawk> Hew­
son päätti pitktin harkinnan 

jälk.ec.:n ju l kai~tu Zum1,:1ran hal­
papelinn. JLtkka ei lainka<tn pitii­
nyt llislli päätök~estä ... Niiet en­
sin neljä kuukautta vaivaa pelin 
t!teenja sittenjulkaisijn halventaa 
työsi .u·von julk.ai~cnwlla pelin 
halpapelinä". Jukku 1'.iroaa. 
.. muna minkäs teet - minulla 
on sopimus Hew~onin kan"sa!'". 

Zamzara on 1'.uitenkin Mlanu1 
erittäin (lO\itiivisen va,iaanoion 
englamilaisi\'a pelilchdi~\ä: 
kaikki arvoMelijat ovat antanee! 
Zamzaralle melkein täydet pb­
tcct. Kcntie:. Hcwl>On oivalsikin 
ennalta. että Zamzara ei menes­
tyisi kovin hyvin täysihimaisena 
pelinä. Oli miten olt. Juk:m osa 
kaku~ta pieneni huomauava~ti tä­
män vuok~i. 

Luomisen tuskaa 
Zarnzara on vaakasuoraan näy1-
töti vierittävli ~hooH.:111-up. ldea­
nu on yki;inkcrtaiscsti tuhota 
kaikki mikii li ikkuu. kerlilii mat­
kw1 vwTelta juk•kiviH ju yriuää 
löytää maaliin ~okk.eloi~e lta pe­
lialueelta. joka on mahtavat 200 
ruutuu lcveU. Octapolikscn ja 
Netherworklin wpuan Jukka on 
myö;. Zamzm·aan saanut a1kai­
~eksi eri nomaise1 groli i kat ja 
mahtavan pelauavuuden. 

Luomisen tuskaa ei tä~tiikään 
projck.ti\ta puununut: Juk.ka tck.i 
Zamzaraa aluk~i kolme k.uukaut­
ta ja lähetti oma-,ta 1111clcsUWn 
\'almiin tuotoksen Hew~onille. 

Heille peli ei kuitenkaan kelvan­
nut. ja niin Jukku teki kuukauden 
kuluessa suurimman o~an koo­
dista ja graliikoista uudelleen. 
Z.an17ara muistutti kuulemma lii­
ka<1 hänen euellisili hlllejätin! 

Jukun luouamus Hewsoniin 011 

Z1111zaran jiilkcc11 alkanuL rakoil­
la ... Sopimus on voiirn1~sa vie lä 
vaikka kuinka kauan. Sen mu­
kaan minun t!iytyy tchdii viclii 

Suuressa maailmassa hittipeleiksi nousseulen 
Octapoliksen ja N etherworldin ohjelmoija j u kka 
Tapanimäki onjälleen iskenyt pelimaailmaa vasten 
kasvoja uudella huipputuotteella, Zamzaralla. 
Tämän suuren tapahtumanjohdosta 
toimituksemme käväisi kyselemässä J ukalta 
viimeisimmät kuulumiset. 

Zamw rt1ssa flewsou pisti Jukkaa halm lla. 

kaksi peliä Hewsonin pussiin itse 
valitsemallani koneella. Jos vain 
vobin purk.aa ~opimuJ.-sen. tek.i­
'in ~en ilomielin! .. 

Amerikkaan! 
Jukan AmeriJ.-k.aa vanen tehty 
t)ö on Ne1herworldin :"\TSC-ver­
sio. Netherworld. Jukan kovin 
hini 1ähän ~aakka. markl-..inoi­
daan niminäin ~umella kohulla 
myö~ rapakon taak~e. Suure! ra­
hm ja kunnia odonavat jokaisia. 
joka uskaltaa lähteä Ameriikan 
markkinoille. Jukalla oli kään­
nöMyö1ä vru1en lainassa Hew~o­
nilta NTSC-lairteet. kuusnelonen 
ja monitori. Ongelmia ei kuu­
lemmn syntynyt. vann koko 1yö 
vei ti ikua vain muutaman vii.J..on. 

Ncthcrworlclin Yhdysvaltain 

tekijlinoikeudet o~ti M icmPro~en 
alainen Medalbt. 11illä heLkclW 
Netherworld on jo ulk.011<1 valloi1-
ta1m1,sa Amerikan markkinoita. 

Moonfall 
Juk.an 1,eura.1va mcMaritco~ 

Moonfall on jo valmi~. Pelin to­
teutu). on 1elll)' \ek.torigrJI 11k.alla. 
Peli on vielä He~ .,onilla arvioita­
vana, muna sen vem.111 Jukka pal­
ja~taa. 1.::ttä Moonfalli~sa lcnne­
tliän aluksella ympiiri planeettaa 
eri kaupunkien ja kaivosten vli lil­
lä ja yritetään rika~tua ~ek;i hcn­
h. i ~esi i euä ruumi il li~c~ti. Epäus­
kova wimiuajarukka halu~i niih­
dii toi111inwa omin ~il111 i n . Jukka 
pisti pelin pyörimliiin ja uskova 
toirniltajarukka hyppiisi ulos uu­
., ista ~unnuntaikengistlltin. Ei oli-

~i uskonut. että kuusn!!pa py~tyy 

näin nopc:aan vektorilai;kcntaan. 
Moonfall käyttää multicolor­

mooclia. Niinpä siihen on saalll 
muutamia codella hienoja yksi­
Lyiskoht ia. Esimerkiksi pl<uieet­
taa kiertävä aurinko menee tai­
vaalla täysin luonnonmukaises1i 
ja pelissä on vuorokaudenaj:ll1 
mukaan joko hämärää tai valoi­
saa! 

MUlra mutta. Taas tulee väliin 
Hewson kireine pipoineen. Huh­
tikuussa ensimmäisen Moonfall­
demon nähryään Jatka pi~ti jäitä 
haltuun ja ilmoitti Jukalle. eitä he 
eivä! aio julkaista noin mommut­
kaista tekelettä. Hewsonin imago 
kuulemma vaatii . että peli! ovat 
yksinkcnaisia. pienemmille pe­
laajille suunnam1ja. Sopimus 
Hcwsonin kanssa e~ttii:i Jukkaa 
tarjoamasta Moonfallia toisille 
-;oftataloil le. 

Kaikes1a huolimatl<I Hcwson 
oli kuitenkin erittäin tyytyväinen 
Moonl"al 1 in valmiiseen versioon. 
Parhaillaan neuvotellaan sen 
ktiäntämisestä Amigalle. jonka 
Jukka tekisi itse. 

Entäs Amiga? 
Jukan työpöydällä seisoo kLtus­
nclosen vieressä myfo Amiga ja 
PC. PC:tä Jukk.a on käyllänyt lä­
hinnä ristiinkääntäjänä ... Jos sai­
sin PC:hen jostain ohjelmiston 
Amigaan ri,,1iinkääntämiseen. 
voisin alkaa suunnitella pelejä 
myö~ ArnigaJla. Tallä hetkellä 
olenkin siirtymässä Amigaan. 
en'>immäinen peli on jo synty-
111Lbsä. Muuta en kerro kuin että 
... e tulee olemaan täytettyli vek10-
rigraliikkua. · · 

l'\iin se on. että ohjclmoijat 
joutuvat tämtin tästä kiisirysyyn 
julkaisijan kanssa. Toivolta­
kaamme onnea ja menestystä lLl­
kalle ja muille Suomen pojille 
maailman turuilla! 

------------------------------------------~ESC 
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* AMIGA 
on äänen 

*
mestari 
AMIGA 
on värigrafiikan 

*
mestari 
AMIGA 
on väsymätön 

* 
valmentaJa 
AMIGA 
on tehokas 

* 
työkone 
AMIGA 
on loistava 
pelikaveri 

\~~ 
Nerapaft;. tä ~A 

Voit koota ht1pakett; 
kanssa om~en kauppiaas1· 
muk · ien han · 

aisesti, esi a_stuksies; * KJNow merkiksi: 

: DE i..ux~~°u~~~kstin~äsitte1y 
~~ LUXE PA/NT- musukkiohje/ma 
P1trrosohje/ * UPf:A AMJG ma, 4096 Väriä 

A-Kuucrusu" 
•v;SS/ 

Commodore AMIGA sai täydet 1evsv KAupp'AAsi TARJ 

viisi tähteä Tekniikan Maailman vertailussa. ousrAr 
"Suorituskyvyssä erityisesti Ami­
ga poikkeaa edukseen muista. 
Amigassa on niin tehokas kes­
kusyksikkö, että siinä voidaan 
ajaa jopa useita sovelluksia sa­
manaikaisesti. 

"Amigan parhaimpia puolia on 
epäilemättä mielenkiintoinen 
käyttöjärjestelmä. Amiga Work­
bench - "työpenkkiohjelmisto" 
on laitteiston käyttöä helpottava 
työkalu, joka tarjoaa kiehtovia 
mahdollisuuksia." 

"Kokonaisuutena Amiga vaikut­
taa kaikkein laadukkaimmalta 
laitteistolta." 

"Amiga sopii muutenkin hyvin tie­
tokoneisiin tutustumiseen. Siinä 
tulee mukana puhuva opastus­
ohjelma, joka opettaa laitteiston 
käytön perusasiat. Puhesynteti­
saattoria voi käyttää muissakin 
ohjelmissa. 
Näppäimistöstä voi syöttää eng 
lanninkielistä tekstiä,jonka Amiga 
sitten puhuu." 

"Amigaan on runsaasti ohjelmia 
esimerkiksi tekstinkäsittelwn, 
musiikin säveltämiseen tai piirtä­
miseen ja tietenkin pelejä." 

"Amiga vetää kuitenkin voiton 
kotiin monipuolisemmalla käyttö­
järjestelmällä, suomenkielisillä 
käsikirjoilla ja käytönopastusoh­
jelmalla sekä täydellisemmillä 
ominaisuuksilla kuten puhetai­
dolla." 

Lue lisää Tekniikan Maailmasta 4/89 
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JUKKA MARIN 

Quarletback-vannuuskop_ioQa 
Ennen kuin on liian 

Jostain syystä 
va1muuskopio11 
tekeminen tärkeistä 
tiedostoista tuntuu aina 
liian vaivalloiselta. 
Vielä työläämpää se on, 
kun on varmistettava 
kokonaisen kiintolevyn 
sisältö, joka voi olla 
jopa satoja megatavuja. 
Quarterback on 
Amigan ohjelma, jonka 
väitetään helpottavan 
varmuus kopiointia 
huomaitavasti. 

26 

my_öhäistä 
rFLJt yvä varmuuskopiointiohjel- Levyke 
~ ma on helppokäyttöinen. Tarpeell isia tiedostoja on vähän, 

nopea ja luotettava. Amigan koh- tahi yksi ainoa: Qua11erback. Oh-
dalla ohjelman tulee myös toimia jelmalevykkeellä on vain itse oh-
suJassa sovussa muiden ohje!- jelma ja reJease-notes-tiedosto. 
rnien kanssa ja olla mie luiten se- job sisältUä tiedot v iimeisirn-
kä h iiri- että näppäi111isröohjana- mistä ohjelmaan tehdyistä paran-
va. Ohjelman tulee käyttää kaik- nuksista. Ohjelma ei uu-vitse toi-
kia koneen resursseja käyttöjär- miakseen mitään erityistä. joten 
jestclmän kautta, jollo in se toimii sen käyttö onnistuu mainiosti 
myös tulevien levyasemien kans- normaalin Workbench-levyn 
sa. kanssa. 

Ensivaikutelm ia 
Quarterbackin ohjekirja on hie­
mitn Aku Ankkaa pienempi, pa­
rikymmensivui11en. jokseenkin 
kotitekoisen näköinen englannin­
kie 1 i nen vihkonen, jonka cekem i­
seen ei selvästikään ole kiiy1eny 
yhtä paJjoa vaivaa kuin itse ohjel­
man. Teksti k~rtoo toki kaiken 
sen, mitä ohjelman käyttäminen 
vaatiikin, mutta teoksen ulkoasu 
ei ole ohjelman arvoinen. 

Käyttöohjeessa annet:.um neu­
voja paitsi ohjelman käytöstä, 
myös tietojen pelas tamisesta ko­
valevyltä sekä csiteLään pari me­
netelmää säännöll isten varmuus­
kopioiden tekemiseksi. 

Quarterback käynnistetään jo­
ko tavall iseen tapaan hiirellä 
Workbenchistä rai qurui.erback-

Quarterback 
Tyyppi: Levykkeidenja kovale­
vyn varrnuuskopioimiohjelrnt1 
Hinta: 495.00 mk 
Maahantuoja: Westcom Sys­
tems Oy, p. (952) 184 655 
Nopeus: 1673 tiedoston (yht. 
11905807 tavua) varmuusko­
piointi 14 levykkeelle kesti Veri­
fy-toiminnolla 22 rnin. 24 sek. ja 
ilmanVeriiyä ll min . 31 sek. 
Muuta: toimii moniajona 
C=arvo: [@][@)[@][@] 

komennolla CLI-ik.kunasta. CLJ-
komennon parametreiksi voidaan 
antaa hakemistopolut ja tarvitta­
vat optiot. jolloin vUltytiiän pal­
jolla gadgettien naksuttelulta oh­
jelman kysellessä nuvirserniaan 
tietoja. 

Quarterback käyrtää Amigan 
tavallisia a.lasvcdettäviä valikoita 
ja gadgetteja. Tuiminnot ovat. ~el­
keitä ja ohjelman käyttö onnistuu 
jopa ilman käyttöohjeen lukemis­
ta, joskin hienouksista pääsee 
huomattavast i helpommin perille 
käyttöohjeen avulla. 

Ota tai jätä 
Vanm1uskopioinnissa yksi :;uu-
1immista ongelmista on kopioita­
vien tiedo~tojen val itseminen. 
Yksinkenaisin ratkaisu olisi ko­
pioida kaikki kovalevyllä olevat 
tiedostot, mutta se saattaa v ied~i 

huomattavan kauan ja vaatia 
kymmeniä diskettejä. 

Toinen vaihtoehto on kopio ida 
vain 11e tiecloslOt. joita on muutet­
tu edell isen varmuuskopio innin 
jälkeen. AmigaDOS nollaa tie­
dostoon kuuluvan Archive-lipun 
aina tiedostoon ki1joittaessaan, 
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jolloin vammu~kopioinnin tar­
peessa olevat tiedo),tot on helppo 
tunni~taa. Varmuuskopiota teh­
dei.sään Quarterback a.'enaa taa.' 
Archive-lipuc. mikäli käyttäjli 
niin h3luaa. 

Jo\ku~ sattttaa olla tarpeen va­
lita myös käsin ainak.in osa ko­
pioitav1!>ta 11edosto1Ma riippu­
matta niiden Archive-lipun tila),ta 
ja päiväyhe~tä. 

Quarterhack osaa lajitella tie­
dostoja päiväyhcn. Archivc-li­
pun ja nimen perusteella. Lisllk.si 
kilyltäjä voi vapaa5t i oum1 mu­
kaan wi jällliä pois yk~i lläi~ ili tie­
dostoja. Kaikki toimi111101 tapah­
tuvat hiiren avulla gadgetteja ja 
tiedostonimiä nuksuttelcmalla. 

lkkunan yläkulmassa on jatku­
V<l~ti näkyvissä kopioita.vien tie­
dostojen ja tarvinavien levykkei­
den lukumäärät sekä tiedostojen 
yhteenlaskettu pituus. lkkunassa 
näkyy myös van11uuskopioitavan 
laitteen hakemisto. jossa voidaan 
vapaasti liikkua hi\sin ja muiden 
gadgettien avulla. 

Nopeutta - onko sitä? 
Yamwuskopiointiohjelman käyt­
tömukavuus riippuu paljolti sen 
nopeudesta. Quarterback k~iyttäit 
yhtU tai kahta Jevyasemaa käyttä­
jän valinnan ja Jaitekokoonpanon 
mu"-aan. Kahta asemaa käytct-

cäessä oh,1elma11 e1 wvit~e pysäh­
tyä odottamaan. kunne!> käyttäjä 
vaihtna le\'ykkccn. 

Kopioinnin aikana työn edi\ty­
mi,tä voi 'eurata näytöltä. Ikku­
na kenoo kopioitujen tiedostojen 
määrän. pituuden ja Ievykkeen 
numeron. 

Nopea trnmmta vaatii. että 
Quarterback käyttliä levyillä 
omaa formaattiaan. Tämä no~taa 
toimintanopeuuen moninkenai­
seksi, muna toisaalta estlili levyk­
keiden kliyrön l\migaDOSin 
alaisuudes~a. Tiedostot voidaan 
lukea takaisin vuin Qua11crback­
ohjel111alla. 

Kun verily- toiminro kytk.etiitin 
poi:-., Quarterback toimii kiitellä· 

vän nopeasti. Tilllöin ei kuiren· 
kaan ole räynä vannuun.a siitä. 
kirjoittuiko 1ieto levylle oikein. 
Verify-toimintoa käytetläe\l>ä oh­
jelman toimima on h11aampaa. 
koska se lukee aina kirjoittaman­
~ uran takaisin ja vertailee sen 
sisältöä alkuper'ji5.een tietoon. 
Verify-toimintoa kannanaa hitau­
desia huolimana käyuää ainakin 
halpojen levykkciden kan,sa. 
jolloin mahdolliset ki1joitusvir­
hee1 ilmenevät jo varmuuskopion 
tckovaiheessa. 

Ki1joitusvirheen yhteydessä 
Qua1terback pyytää uutta Icvy­
kettä,joka korvaa kokonaan vial­
lisen (kaikki ural ki.Jjoiteta:ui uu­
ddlc levylle) ja viallisen voi heil· 
tää menemään (tai lähettiiä viha-

surpel/Jf;CJCKN EN------ mi~~ll=~~~i.ntoinenseikkaohjcl-
man nopeutta ajatellen on. että 
Quarterback osaa lukea tietoa ko-

oil-:eell iwuden t3rki,tu'>) on 111<111- valevyltä ja kirjoiuaa levykkeelle 
dolli<.ta orr.aa poi\ päältä. jolloin ,amanaikaiscsti (kaksoispu,ku-
kopioi1111 <.ujuu nopcanm1in. lt<>e rointi). Tibtä on etua va_r..,inkm 

"20 Mb ja 20 minuuttia'' väittää Disk Company asiassa optiolla ei ole käytännön DMA-kovalevyjä käy1e11äessä. 
Superbackin nopeudeksi. Nopea Superback todel- merkity..,tä. ~illii Superbad. ei jolloin ohjelma toimii todella ri-

laki "kii k ll k l . . .... toivu 'irhetilan1eeMa! Ohjelma peästiJ·a Ami.gan kovo päii..,ee oi-'n on, ez ·· eue ä ään o e enää sy1utä1åttaa ·1 ' rt (J. ·1 · t > t 1 · -
J 1 moi aa os 1 mo11 aa y ysu. keuksiinsa. 

vannuuskopioita ottamatta. errä kopioimi on keskeytetty vial-

1 
[E] lisen Ievykkcl!n vuoksi. Itselleni K ovalcvyn vamiuu,kopioin- Tiedo'>tojen lukutoiminia on klivi u~ca~ti \itcn. että parin le- Puutteita? 

uohjelman nopcu~ on tieten- kcskeytymätöntä. levykkciden vykkccn jUlkecn SB ei enää kir- Yrityksistäni huolirnaua en ole 
kin riippuvainen kovalcvyn vaihdon aikana SB puskuroi lue- joi!lanut lcvykkeelle mitään. onnistunut löytämään Quancr-
omasta nopeudesta. Hitaimmalla tun datan muistiin. Ohjelma tu- Onneksi tämä tapuh1ui var- back-ohjeJmasta muita puutteita 
tuntemallani kovalevyllä (=oma !ostaa kuvaruudulle numeroiia, muuskopioinnin alu~~a eikU e~i- kuin sen. ettii ohjelma ei milläUn 
vanha kontikovalevyni) 12 me- joiden kaikt:ti tulisi kenoa käyuä- merkiksi knlmannentobta lcvyk- . 

tavoin pakkaa varmuu~kopioira-
gatnvun vannuuskopionti 13 le- jälk missli mennään. Numerot keen kohclalla. Osoittautui , että via tiedostoja. Tåmä kyllä no-
vykkccllc kesti hieman yli pt1oli olivat yhtil ristiri itaisia kuin tak- SB on V<Wtiv;impi lcvykkeiden peuttaa ohjelman toimintaa. mut-
tuntia. Aivan ... Ja~killc oikein: samittarin ja matkamittarin lukc- laadun ~uhtccn ku in AmiguDOS. tu toisaalta vaalii suunnilleen 
Sul""1't),·1•'k k,'iytt,'i,'1· '1111,·1·,1 f<mm1- mien ~uhde. Löysin omien k~iytellyJ·en levyk-. "" ~ ' kaksinkertai~en mälir'.in levyk-
1oi111ia levykkeille. joten yhden kcitteni 1ouko~ta kymmenkunta keitä ~iihcn verratttma, että tie-
levyn kapasitccui on lähe\ mega- Vaativa levykkeiden levykeuä. joita SB ei huolinut. dostot pakattaisiin esimerkiksi 
tuvu. Suurin nopcu~ ~aavutetaan mutta jotka l\mieuaDOS formatoi 

ht Zoo-ohjelmassa käytetyllä algo-FFS-fonm11oidulla SCSl-kovale- SU een nurkumatta. 
riunilla. Parasta olisi. jo~ käyuiljU 

vyllä. Verify-opiio {=kirjoitetw1 tiedon Oma suosikkini on Quancr- voisi halutessaan käyttää tiedon 
Ohjelma on kiitenävän amiga- bad .. Valitenava,ti en ole pääs- pakkausta. Ehkäpä tämä oplio li-

mainen eli kä}-11äjU voi ohjata .--------------· '>Yl tC'>taamaan Re:u.lySoflin l!ätään :.eur.iavaan versioon'> 
kaiken toiminnan valintamip- Fla-.hback1ä. joka on ko\'on ja Supra-kovalevyjen omiMajilla 
pien. -laatikoiden JU hiiren avul- ohjelman yhdi'>tdmU. ja JOiia on ollut ongelmia Quarterbatk· 
la. Li-.äksi SB toimii kii1euävä"ti Superback vam1uu"kopiointi voidam1 tehdä ohjelman käytö'\~ä. Ongclmm 
moniajon alnisuudt!s'>a. cikJ ole tavallisen VIIS· tai Beta-video-
kopiosuoiattu. Tyyppi: Levykkeiden ja kovale- nauhurin avulla. ovat JOhtuneet Supran vanhasta 

, vyn armuuskop'oinu'ohielma kovalevyohjelmi:.to~ta eivätkä Vanm1uskop10 on sillli mah- v 1 . ' Mielenkiimoinen kokeiltava 
Hinta: 695.00 mk Quarterback-objelmasta. Uudet 

dollista tehdä miltti Ievykkeeltä M . PCI D 0 oli~i myii~ EZ·Ba<.:kup. joka lu- Suprnn ohjelmistot ~en sijaan toi-
tai sen osalta tahansa. Oh.1'elma aahantuo.1a: - ata Y· paa ollu 100 % parcm1Ji kuin 

(961) ?35 111 mivat myös Qu:merbackin kan!>-
käyttää hyväkl\ccn l\migaDOSin p. - • muu1 v<mm1uskopiontiohjelmut! 

. . . Nopeus: n. 20 % hitaampi kuin sa ongelmitta. 
tiedo~tojen ARCHIVE-b1tllä, JO· Syynä kerskailuun lienee se. cnä 

Quarterback Kai"-en kaikkiaan Quarterback 
ten varmuu~kOJJion saa halullaes- EZB osaa ouau varmuu~kopion C arvo· ~lfi'r;'I on erittäin käyttökelpoinen nhjel-
sa vain niistä tiedosroi~ta . . 1·arka =. · uf.Juf.J muutetuista 1iccloslois1u samoille · k mn, JO ·a on osoittautunut luotet-
ovat muuuuncct edellisestä var- levyille kuin aiemminkin. 1äin tavaksi ainakin GVP:n ja Supran 
muu~kopioinnisra. SB osaa jakaa vannuu>kopiolevyt pysyvUt aina kovalevyohjainten kanssa käytet-
kookkaat tiedostot L1$C<lmmalle aJ·an tasalla. eikU v•mnuusko{Jiti· tynä. 

----._l_e-vy·k-·k-·c_e_ll_e_· ~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~lc_v_y-kk-·e_i_tl-ik_e_r_Hl-i1-1n_y_k_·~_ls_n_it-ta-i1_1·~~--------------.jfE:t;C::}--
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Space Quest 111: Sierra11 parasta viihdettä tähäT1 me1111essä. 

Zak.McKracken on ollut uskomattoman suosittu 
peli tämän palstan lukijoiilen keskuudessa, ainakin 
valtavasta peliä käsitelleestii kirjevyörystii päätel­
len. Space Quest 111 odottaa kuitenkin valloitta­
jaansa, joten eiköhän ole aika hoidella Zak lepoon 
kertaheitolla. 

(F71 ak. McKracken ·kirjeet läyl­
~ tävät nykyisin viimeisetkin 

neliösenttimetrit ennen niin tyh­
jästä kaapistani. Valtava kirjeka­
sa pistää ajattelemaan. josko kos­
kaan tulee peliä, joka on yhtä 
suosittu. Mutta pelit vanhenevat, 
kulttipelitkin. Onkin siis aika jul­
kaista Zak McKrackenin täydel­
liset Jäpipeluuohjeet ja esitellä 
ohessa muutama mahdollinen 
manttelinperijä. kuten Sierran 
Space Quest UI. Olen aina pitä­
nyt Sierra On-Linen peleistä, jo­
ten ei ole ihme että rakastan Spa­
ce Quest Ill:aja suosittelenkin si­
tä kaikille niille, jotkaersivät uut­
ta haastetta Zakin jälkeen. 

Roger Wilcon 
uudet seikkailut 
Saniteettiasiantuntija R. Wilco 
palaa jälleen ruutuihimme Space 
Que.st ITT:ssa, Space Qucst -sar­
jan tähän mennessä parhaassa ja 
ehkäpä helpoimmassa osassa. 
Peli alkaa todella upealla ani maa-

tiolla, jossa Rogerin alu~ Uolla 
hän SQ U:n lopussa pakeni vihol­
lisensa Vohaulin asteroidiak1k­
sesra) aje.lehti.i avaruuden tyhjiös­
sä lähes elottomana. Roger on 
hypällilyt talviw1ikamrnioon ja 
nukkuu ikuista unta, 1-.l!nnes . .. 
valtava robollien ohjaama ro­
munkeräysalus huomaa hlljak­
siin kelluvan aluksen, luulee sitä 
romuksi ja imaisee sen sisuksiin­
su vetosäteellii. Aluksen !ärinä 
kytkee talviunikamrnion herärys­
tilaan ja Roger aukaisee silmänsä 
lohdutrornalle näylle: silmänkan­
tamattomiin r~juaja taas rojua. 

Ensimmäiseksi on tietysti 
paettava romunkeräysaluksesta. 
Tiimä onnistuu kunnostamalla 
suht' hyvässä kunnossa oleva 
pi.kkualus ja ampumalla reikä ke­
räysaluksen seinään. Sitten vain 
nokka kohti uusia seikkailuja. 
Pelin juoni alkaa selvitä kun ko­
likkopel i putkauttaa ruudulle lä­
jän tekstiä, .iosta käy ilmi. miten 
Scum Soft on k.idnapannut mes­
ta1iohjelmoijat Mark Crowen ja 

Scott Mw-phyn (yhteisnimeltään 
Two Guys From Andromeda, eli 
koko Space Quest -sarjan ohjel­
moijat) ja lätkäissyt heidät vih­
reään hyytelöön talteen. Ohjel­
moijaparkoja pidetään vankina 
avaruusmerirosvojen tukikoh­
dassa salaisessa kuussa. 

Tuollainen on siis juoni. Sien-a 
On-Linea on moitinu karkeasta 
grafiikasta ja .kehnoista ää11istä, 
multa uuden pelinkehittelysoföU1 
myötä grafiikka on vain parantu­
nut parantumistaan: poissa ovat 
legob1ix-mjehet ja k.lonuiset 
taustat. Äänipuolella ei ole ta­
pahtunut paljoakaan parannusta, 
mutta uusimmat Sierran PC-pelit 
tukevat musiikkikorneja, jotka 
ovat vielä aika uus i jutlll PC­
maailmassa. Sääli vai11, että Sier­
ran Amiga-käännöksel maravat 
kuukausiaPC:n ja Atru.i ST:n pe­
rässä, sillä Space Quest lil on to­
della hyvä peli. 

SQ TT on itse a~iassa enem­
män elokuvapeli kuin yksikään 
Cinemawaren "'interaktiivinen 
elokuva" tähän mennessä. Li­
säksi peli aiheuttaa riippuvuutta 
todella raskaa>ti. SQ m on vielä­
pä niin upeasti suunniteltu, että 
aina kun tulltee olevansa jumissa. 
rulee vastaan jotain, jonka avul.la 
pääsee ta<lli hieman eteenpäin. 
Space Quest llJ on yksi vuoden 
1989 parhaimpia pelejä. 
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Sankareiden 
koulutusleiri 
SSI:n AD&D-sarjan tuorein tulo­
kas on er'Jänlaisena koulutu\leiri­
nä toimina Hillsfar. Hillsfar on 
kaupunki. johon lähiseutujen 
matkaajat. taikurit ja urhot ke­
rääntyvät ottamaan osaa tumajai­
siinja oppunaan uutta. H<lfJOitus­
leirimäisen kuoren alla piilee 
sentään pelikin. pelaaja :.aa kil­
rastaan tehtäviä, joiden suorilta­
minen kunnialla ansaitsee rahaa, 
kunniaa ja kokemusta. 

Valitettavasti vain tchtäv!it 
ovat aiku tylsiä ja lii~u1 vaikeita. 
Vaikka pelistä löytyy maitt<wia­
kin o!'uuksia (kaksinraisrelut 
areenalla. lukkojen tiirikointi), 
pakolliset osuu<lct ovat yleensä 
liian tylsiii ja pitkästyttäviii. He­
vosella ratsastaminen paika~ta 

toiseen alkaa käymään hermojen 
päälle erittäin nopeasti ja ennen 
pitkää jää mieluummin Hilbfa-

lfillsjar 011111ai11io kozilurusleiri, huono peli 

riin tonttuilemaan kuin lähtee 
ympäröiviin pikkukyliin seikkai­
lemaan. 

Parhaimmillaan HiJlsfar onkin 
uuden hahmon kouluttamisessa. 
Alussa valitsee vain haluamansa 
rodun ja ammatin. ja sitten ky­
syykin enää kärsivällisyyttä hy-

vlln hahmon aikaansaamiseksi. 
Peli nimittäin arpoo arvoja hah­
molle niin kauan kuin jaksat 
odottaa. Ennemmin tai myöhem­
min luvut sattuvat sen verran hie­
nosti kohdalleen. että sinulla on 
valmiiksi todella kovan luokan 
pelihahmo. Siuen kun vielä käy 

opettelemassa keppitaistelun ja 
jousiammunnan alkeet alkaakin 
olla valmis Pool of Radiancea ja 
Cur.;e ofThe Azure Bondsia var­
ten. Suunnittelijat kun ovat olleet 
sen verran älykkäitä. että näiden 
kolmen pelin hahmot sopivat ris­
tiin. 

Voit i.iis valmentaa itsellesi 
Hillsfarissa rodella kovan hah­
mon POR:ea varten tai lähettää 

· arpisen veteraanin POR:staHiU~­
fari in näyttämään keppiraistelun 
mallia verenhimoiselle yleisölle. 
Hillsfarin tehtävien selvittämi­
nenkin on helpompaa, jos käytet­
tävissä on monien taistelujen ka­
raisema veteraani. 

Koulutusleirinä Hillsfar on 
omiaan POR:ea rai COTAB:ia 
varten valmis1autuville. multa 
yksikseen seisovaksi peliksi siitä 
ei oikein ole. AD&D-faneille tie­
tenkin tutustumisen arvoinen pe­
li. 

UUTTA JA VANHEMPAA 
Interaktiivisten 
elokuvien loppu 

Luotetravien lähteiden mu­
kaan Cinemawaren t0i111itusjoh­
taja on siinä määrin kyllästynyt 
/\migan kimpussa rälläsliiviin pi­
rttatteihi n. ettLi antoi -<ilaisi lleen 
määräyksen suunnata tulevat 
ponnistelunsa jonkin muun ko­
neen suumaan. Suomek~i: Cine­
maware ei enäil tee pelejä Ami­
gaJJe! Tuorein projekti lt Crune 
From The Desert. joka on kun­
niano~oitu~ 50-luvun hirviö- ja 
mömmöelokuville, julkaistaan 
sentään. mutta sen jälkeen ... li­
nito. 

Toivottavasti kaikki ne. JOtka 
ovat joskus kopioineet itselleen ja 
kavereilleen Cinemawaren pele­
jä. tuntevat edes Jonkinmoisen 
piston sydämessään. Mikä pa­
hinta. useat yhtiöt ovat amaneet 
ymmärtää pian seuraavansa Ci­
nemawaren jalanjälkiä. jos pt­
raattiongelmaa ei nopeasti saada 
kuriin. Näitä yhtiöitä ovat esim. 
Electronic Arts ja Microprosc. 

lnfocom kohtasi 
voittajansa 
Useista erinomaisista tekstrpe-
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leisrä tunnettu lnfocom on vii­
meinkin kohdannut ruhonsa. 
Kuoleman kylmä käsi tulee niin­
krn yllättävältä suunnalta kuin 
omistajayhtiö Activisionin tilois­
ta. 

lnfocomin alamäki alkoi . kun 
yhtiön vuosi~ suu!lllit-elm mega­
pcli tyssäsi loppusuoralla. Mil­
joonia dollareita syönyt kehitte­
lytyö jätti jälkeensä vain kasan 
sekalaista koodia k:ehittelyko­
neen uumeniin ja useita kiloja pa­
peria täynnä muistiinpanoja. In­
focomin pelasti Activision iske­
mällä pöytään suurehkon sum­
man rahaa. Samalla Activisionis­
ta tuli lnfocomin omi5taja. Nyc 
Activision on tyhjentänyt lnfoco­
min toimistot. myynyt koneet. 
erottanut itselleen hyödyrrömät 
työntekijät ja saattanut yhtiön 
konkurssitilaan. 

lnfocomin viimeiseksi pel.00.i 
jäi keskiajan Englantiin sijoittuva 
Arthur, joka käsittelee monille 
tultua tarna kuningas At1hurista 
ja facaliburista. mahdin miekas­
ta. Jo~ taru on outo, olisi kannat­
tamn katsoa John Boormanin 
elokuva Excalibur pati kuukautta 
~ itten 1'V:stä. Toteutukseltaan 
Arthur noudattelee lnfocomin 
uusimpien pelien linjaa, eli 011 

varustettu grafiikalla. Se eroaa 
hieman yhtiön t!dclliscstä pelistä 
Zork Zerosta ulkoasultaan. 
muna [nfocomille tyypillinen 
proosn on tallella. Arthur ja Zork 
Zero ovat molemma1 Tnfocomia 
parhaimmillnan ja voi vain tode­
ta. ellli lnfocom lähti tyylil lli. 

Simulaatiouutisia 
Microprose esitteli manilman 
suurimmilla tietokonemes<;ujJla 
Jenkeissä uusimman kielenkos­
nmajansa. F-15 Strike Eagle II 
on projektin nimi ja ortacn huo­
mioon ykköso:.an riippuvuutta 
aiheuttaneen tunnelman <>ekä 
Microproscn viimeaikai~et mes­
tarityöt, ei voi muuta lwin odot­
taa ja toivoa. 

Spectrnm Holobytc et ole le­
päillyi laakereillaan Falconin jäl­
keen. Tukeillä on täytettyä vekto­
rigrafiikkaa käyttävä aurosimu­
laauo Vette, Jossa pelaaja valit­
see yhden kolmesta Corvette­
mallista ja liihtee kcpittämään 
pitkin si1urkaupungin katuja. Pe­
listä löytyvät li.ikennesää1111öt 
(niitä on parempi noudattaa!) ja 
liikennepoliiseja sekli muita ticn­
käyttäjiä. 

Nykyhetkeä tutkailtaessa tär­
keän1pi tieto on kuitenkin Falco­
nin missiondiski, jossa on koko­
nainen uusi maailma. DataJevyke 
on oikeastaan Falcon U. Kaikki 
tehtävät nivoutuvat yhteen valta­
vanläajuiseksi sodaksi. Ensim­
mäisen tehtävän onnistuminen 
vaikuttaa koko s.odan kUlkt1ut1ja 
muihin tehtäviin. Siitä hetkestä 
alkaen. kun pelaaja löyttiä itsensä 
koneen ohjaamosta. jyskyttävät 
vihollisen amfibiotankit köhti 
isänmaan rantoja ja sodan rattaat 
pyörivät lakkaamatta. Kaikkt ta­
pahruu reaaliajassa. joten aseiden 
valinnassakaan ei sovi kupata ko­
ko päivää. Datadiskin myötä lä­
hes täydellinen peli on kehittynyt 
jälleen pikku ripauksen lähem­
mäksi täydellisyyuä. 

Electronic Artsin ja Argonam 
Softwaren yhteistyönä kehmele­
mä Hawk, joka vaihtaa nimeään 
Aggressor F-117 A:sta Hawkiksi 
ja takaisin jatkuvasti. alkaa olla 
valmis. Electronic Arts lupailee 
joulujulkaisua, mutta ohjelmoi­
jaryhmä povailee lokakuuta. 

Pelissä on tällä hetk.-ell~ usko­
maton m&'irli erilaisia Jentokonel -
ta ja lisääängetään mukaan jatku­
vasti. Mikä parasta. kaikilla eri 
koneilla voi myös lentää. Hien 
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otsaan nostattavaa ovat myös ne 
muutamat ruutuvalokuvat. mitä 
pelisUi on ITl<iai lmalle valunut. 
Maasto on tehty 5amalla ravalla 
kuin Viruk<.;essa! Tåstä huolimat­
ta Jez San. Argonauun pomo. lu­
pailee että peli on ainakin tar­
peeki.i nopea tyydyttämään krii1-
tisimmänkin lentosimulaattorifa­
na:uikon vaatimuhet. 

Jo~ Amiga~ta.'>i löytyy 68020-
tai 68030-rroi;es~ori, on Hawk 
koneessasi vieläkin nopeampi ja 
kauniimpi kuin normaalilla 
68000-pro:-,essorilla varustettu. 
Nopeuden lisäyksen ohella pa­
rannukse1 ovat myös esteettisiä. 
sillä maisemissa ja lencokoneissa 
on enemmän värisävyjä. Pistä 
mielec~i nimi Hawk ja osta se he­
ti kun silä saa! 

Aiemmin rna111mm Vetten h­
säksi autoi~ta inno~mneille on tu­

lossa puri muutakin mainittavaa 
n.101etta. Micröpro!:elta,joka pari 
kuukautta ~iucn osti Firebirdin. 
Rainbirdin ja Silverbirdin. tulee 
Stunt Car. SC on ..,iitä huomatta­
va peli. että sen on ideoinutjaoh­
jelmomut Geoff Crammond. jo­
ka tunnenru1een paremmin pe­
leis1ä Re\'s. Revs+ ja Sentinel. 
TåyteLtyä J..olmiulottei.,ta vekto­
rigraliikkaa. hyppyreitä ja kovaa 
menoa. näitä on Stunt Car. 
Myynnissä luultavasti jo nyt. 

Pelihallcista tuttu (ainakin Slir­
känniemestii) Atarin Hard Dri­
vin · luo aidontumuisen ajokoke­
mukscn täytetyllä vektorigrafii­
kallu. '>amplatuilla äänillä ja täri­
sevällä ratilla. Vaikka HD ei pai­
netun sanan Yoimin kuulostakaan 
kummoiselta. on se pakko ko­
kea. JO~km Suome~sa pelaami­
nen maksaa 5 markkaa/kerta! 

Pel111 kiiytlämän kolmen eri­
koisprose.~~orin emu!oiminen 
nöyrässä Amigassa ei ole mikään 
helppo tehtävli. mutta aivan n~ii­
nti ptlivinä nähtäneen. miten Jur­
gen Fricdnch on onnistunut. Jur­
gen sentiiän ohjelmoi Amigan ja 
ST:n Star Warsit. joten aivan tun­
tematonta e1 vcktorigrafiikka hä­
nelle ole. 

Zak McK •.. ei kun 
Indiana Jones m 
Lucaslilm, jolla on näppinsä mu­
kana myös lndimia Jones IIl -elo-
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kuvas~a. tekee myös tierokone­
vcrsion maailman suosirnimmas­
ta tu·keologista. ltse asiasi.a IJ 
IIl:st:i tehdään kaksi tietokonepe­
liä. toinen on toimintapohjainen 
ja sen tekee U.S. Goid Englan­
nis\ll ja tämä kiinnostavampi on 
per'Jisin samalta väellä. joka teki 
maanma111ion Zak McKmcke­
nin. 

Graafiset yhtäläisyydet ovat 
selviä. Peli voisi olla Zak 
McKrucl<en tai Mattiac Mru1sion 
hieman paremmalla grafiikalla. 
Kontrol lisysteemi on ennallaan. 
mutttt softaaon hieman parannel­
tu. jotta mukaan on saatu hieman 
toimintaosuuksiakin. Pari tälla1<;-
1a ovat esim. nyrkkitappelu sak­
sala1~cn vartijan kanssa ja huima 
lcntokonekohtaus. Pelaajan ei 
tarvitse tehdä kaikkea samalla ta­
valla kuin sru1kari elokuvassa. 
vaan ohjelmoijat ovat sisällyttä­
neet peliin myös mujra mahdolli­
suuksia. Jos pidät elokuvasta 
(kul-..apa ei pitäisi ... ) ja Zak 
Md{rackcnbta. ei sinulla taida 
olla liiemmin valinnanvaraa ... 

Leisuresuit Larry 
iskee jälleen 
Amerika.\ta kantautuu uulisia. 
joiden mukaan AJ Lowe olisi saa­
nut LwTy Ul:n valmiiksi ja jahka 
käsiki1ja ja pelimestaus on saatu 
päätökseen. on peli valmis jul­
kaisua varten. 

Pelissä on uusi hahmo. jota pe­
laaja ohjailee liihcs yhtä paljon 
kuin Larrya. PolyesterPany.joka 
suoritti en.,immäisen esiintymi­
'en<.ä Larry n:n viimeisillä mi­
nuuteilla. seikkailee Larryn ohel­
la jo J..ulttipclistawksen saavuttn­
nccn ~urjitn 1-..olmannessa osassa. 
Juonesta ei ole liiemmin lipsunut 
tietoja julkisuuteen. mutta sen 
venw1 on tiedossa. että AI Lowt: 
on kehiuänyt peliä enemmän elo­
kuvan suuntaan. Tämä tahtoo sa­
noa, euä pelaajalla on entistä vä­
hemmän pohtimista ja tekemi-,tä 
ja enemmän animaation katso­
mbw. Allekirjoiuaneen miele~tä 
ht::rra Lowe on kyllä eksynyt vää­
fJän suuntaan. sillä Larry H:n vii­
mei~et 10 minuuttiameniviit pel­
kän animaation kat8omisessa ja 
siinä tupp<tsi hieman k'Yllästy­
mään. 

Toto/ Edipse: MicroProse pistää l'(l11/ifia Free.~cope-pelie11 Amiga­
kii<i1111öksii11. 

MikroProse 
pistää tuulemaan 

SSI:n mainetta saavuttanut Star 
Command on nyt myös käännet 
ty Amigalle. Pelissä pelaaja 
kontrolloi monihenkistä joukkio­
ta. jolle on annenu tehtävähi 
tyhJentäi.i ns. Kolmion alueella 
remmeltävän muukalaiset. Näm~i 
muukalaiset ovat jatkuvana riesa­
na alueen väestöUe ja kaupan­
käynni lle. 

Amiga-version on tehnyt Ami­
ga Phantasie ITT:sta tuttu Wc~t­
wood. muna grafiikalla ei tä.,sä 
pelissä liiemmin mässäillä. Peli 
on SSl :n ja Sci-Fi-pelien ystäville 
lähes pakko-ostos. 

MicroProsen uusi MicroStyle­
sisaryhtiö on ostanut oikeudet 
16-biuisiin Freescape-virityk­
siin, joten ei ihme että Dark Side 
ja Total IEtlipse ilmaantuivat 
huomattava~ti nopean:unin kuin 
edehlijämä Driller. MicroProse 
ei turhiajahkaile.vaan pistää tuu 
lemaan ! (l'-aitsi omien pdiensä 
Amiga-käännösten kans:.a. Ht. 
Amiga Gun-.hip ... ) 

Sama ilmiö iapahtu1 Fire­
Rain-Silvcrbirdien julkaisemat­
tomicn pelien kanssa: kun Mic­
roProse osti em. fim1at. julkai~ll<I 
kauan odottaneet potentiaaliset 
hirtipelit (Weird Oreams, Ver­
minator) löysivät tiensä myyn­
ll in alta aikayksik.ön. 

Kuitenkin. lnceativen kehltlä­
mää Freescape-tekniikkaa hyö­
dyntävär pelit on nyt julkai!>ltt. 
Frecscape mahdollil.taa minkä ta­
hansa esineen tarkastelemista 
mistä suunnasta tahansa ja aivan 
ki itcttävällä nopeudellakin. Dark 
Side on Sci-fi-aibeinen ~eik.kalu. 
kun taas Total Eclipse sijoittuu 
Egyptiin, pyr-..umdien maaliaan. 

TE:ssä pelaajan tehtävänä on 
lö>tää ankhit. joiden avulla hän 
kumoaa tkivanban kirouksen. 
K1rou:. astuu voimaan seuraavan 
auringonpimennyksen aikana. 
.1ulloin koko maapallon väestö 
voi suudella takapuoliaan hyv~i>­
tiksi . TE on ilmeisesti ollut 
Freescape-trilogian suosituin 
o~a. sillä kakkososakin on tekeil­
lä. 

lnterceptor. joka kohautti Ien 
täv1ä Amigoita. on n) t saatavana 
myös PC:lle. No. ei aivan. Pelin 
mmi on nyt Jetfighter: The Ad­
venture ja on oikeastaan Intcr­
cepwr n. Tehtäviä on nyt 30. 
Koneesta riippuen (vaatii 
EGA/VGA-näytön ja suositel­
laan 286-prosessoria) pelinno 
peus vaihtelee siedenävästä pää­
tlihuimaavaan. Realismiin on 
kiinnitetty huomiota Interccpto­
rial-..in enemmän. K;iäntyvä.siip1-
"C~sä koneessa siivet tosiaan 
kääntyvät kun vauhn nou<.,ee ää­
nennopeuden seutuvilJe. Lasku­
telineet. kuten lentotukialuk~ille 
laskeurumisessa tarvittava kouk­
kukin, kääntyvät kauniisti ntiky­
viin nappia painettaessa. 

Ulk.opttolisia näkymiu löytyy 
lähes rajaLtomasli. sillä omaa ko 
nettaan voi katsoa aivan 111is1ä 
kulmai.ta tahansa. Ohjelmoija 
Bob Dinnennan harkitsee par-.t\­
t' aikaa, josko peli olisi käännec­
täv1~sli Amigaan. Ailekrrjo1tta­
necn miele;,tä muutok~et eivät 
ole niin valtavia. eneikö kään­
nösrä voisi tehdä. Ebkiipii lisät1.:h­
ttivtit tulevar daradiskettinä, niitä 
kun muistaakseni lupailtiin ko­
vasti lnterceptorin ilme:,,tymisen 
aikoihin. 
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PAKETTIKAUPALLA TRIOSOFTISTA 
Syyskuussa Triosoft tarjoaa tavaraa pakettihinnoilla. Vähintään kahden pelin osta­
jalle erikoisalennuskuponki - laitteita ja tarvikkeita mukavilla yhteishinnoilla. Tässä 
muutamia esimerkkejä: 

~ml.~o~to~oo Diskettilaatikko (/ 100 kpl) 
+ puhdlstusdisketti + 20 tyhjää diskettiä 

-peruspaketti 

Atari 520 
+ Superpack 
-perus paketti 

5950; 
3950; 

·3.5" 240, 
·5.25" _180; 

Lisälevari + lisämuisti Amigaan 

Amigan ja Atarin ostajalle 
rullalauta kaupan päällel 

·Amigos·levarilla 

· 1010-levarilla 

1950; 
2200; 

Hiiri+ matto+ teline 
-Amigaan 
-Atariin 380; 

Ja tässä kiinnostavimpia peliuutuuksia: 
C64 kos/dlsk 
Ci:ooel 
Curse ot Azure Bonds 
Bvttolo 8, s Rodeo Gomes • 
Domloo10< 
«><goien Worlds 
Hostoges 
Jows 
Llcence to Klll 
New Zeolond S:ory 
Roek Dongerous 
Stor Trek 
Test Dtlve ·1 
Thunderb:ros . 
XVbots 
Amlgo 
Forcon Mlss,on 
Fosf Breok , 
Federollon of Free 11oders 
Gort e!d - Wlnlers Toli 
ff!gn Steer . 
Jack Nlcklous Golf 

70/10<1 
1'87 

701109 
70/109 
70/109 
70/109 
70/109 
701109 
70/109 
701109 
70/1C9 

·1109 
.. 85M25 

701109 

1A6,· 
187.· 
220.· 
187 

'146, 
'' 187 

Kingoom of Er.glond 
i<ui· 
Licence to Klll 
New Zeolor.d Story 
Polodn 
Riek Dongerous • 
Robocop 
Shoot ·Em Up Consl1uc1ton K,· 
Atori SI 
Bottletech 
Ellle Story SO For 
Folcon "'11sslon 
He ro,ser 
Hlgn S!eel 
Kull 
Ucense to K1il 
Mr!!enlum 2.2 
New Zeolono Story 
Rick Dangerous 
Racket flonge1 
Spcce Quest 111 • 
Welrd Dreoms . 

Tikku+peli 
-Cruiser 11-Joystickin (120,·J ostajalle C64· tai 
MSX-peliyllätys kaupan päälle. 

t87,· MSX 
187.· A1my Moves 
187. CM:ooo '30s 
187.- GomeOver 
187 Olubby Grlstie 
187 Ovlrun 
187 Operolon WoH 
240. RObocop 

·errornex 
187. Thunderbrs 
220. 4 x ..i Ottrood racing 
146. Nyt pal)On MSX·la~oukslot 
146. 
146. PC 
187. Apocne Strlke 
187 Oiessmoster 2100 
187 Curse ot Azure Bonds' . 
146.- L•cence 10 Klll 
187. Polodn 

' 240 Red llglltn1ng 
2~0 .. l'l>Ck Dongerous 
187.· Uthmo Trilogy 

25. 
70.· 

. 25.· 
25. 
70. 
70,· 

.70. 
25. 
85.-

. 85. 

187,· 
187 . 
2:?0. 
187 
187,· 
240.· 
181. 
240.-

Taas roapolstlin vähän pintaa - katso täydellisimmät listat Triopostisto Jo kysy Ja tilaa meiltä muita uutuuksia sekä tie· 
tysti vanhoja tuttuja. Tämän ilmoituksen hinnat ovat poslimyyntihintoja. Pakettitarjoukset voimassa syyskuun 1989 ajan 
tai niin kauan kuin tavaraa riittää. 
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NYT AMIGA 3! 
AMIGAN OHJELMOINTI 

Amiga 3 
Odotettu uutuus, Amiga 3 on kirja, joka on 
tarkoitettu Amigaa assemblerkielellä ohjelmoi­
ville tai ohjelmointia aloitteleville. 

Kirja esittelee MC68000-prosessorin raken­
teen, sen käskykannan ja assemblerkään­
täjien käytön. Samoin käsitellään käyttö­
järjestelmärutiinien toimintaa ja käyttöä. 

Amiga 3 -kirjaan kuuluu levyke, jolla on 
monipuolinen konekielimonitori. assemblerin 
include-tiedostot kirjoittajan tekemine 
makroineen ja esimerkkiohjelmia. 

Amiga 3 -kirjan avulla tutustut Amigan 
assemblerohjelmoinnin lumoavaan 
maailmaan! 

255 sivua+levy, ovh. vain 125 mk. 

Amiga 1 
' Amiga 1 on tarpeen jokaiselle Amigan omistajalle. 

Kirjassa käsitellään asioita, joihin ei löydy apua 
koneen mukana tulevista käyttäjän oppaista. 
Amiga 1 kertoo selkeästi Amigan käyttöjärjestel­
män salat alkaen Workbenchin käyttöönotosta 
omien käyttötiedostojen tekemisen kautta aina 
käyttöjärjestelmälevykkeen räätälölntiin asti. 
Kirjassa käsitellään AmigaDOS 1. 3 -käyttöjärjes­
telmää, ja siinä on runsaasti esimerkkejä ja 
tekstin ymmärtämistä helpottavia kuvia. Amiga 1 
on todellinen Amlgan käyttäjän hyötykirja! 
160 sivua, ovh. vain 125 mk. 

HUOM. Amiga 2, AmigaBASIC, ilmestyy syksyllä. 

TILAA HETI KUPONKISIVUN KORTILLA TAI PUHELIMITSE (90) 120 5711 ! 



fF.t 11.>sä viimeinkin täydelliset oh­lL!.J Jcet Zakin läpipeluuseen. Olen 
saanut rei lusti kolmattasataa kirjettä 
koskien tätä peliä. joten e1 ole mitlfän 
järkeä luetella kaikkien nimiä t!i~sU. 
Tiedätte keitii oh.me, ~uuret kiitokset 
kaikille. Supcnmuret kiitokset niille 
yli kolmellekymmendle, jotka lähet· 
tivät täydellisen ratkaisun, Katsotaan 
jos roilmruksesta löytyisi JOtain kivail 
palkinnoklii. 

Pari huomionarvoisrn seikkaa oh­
jeista: allaolev:1 e1 ole ainoa mahdolli­
nen tapa r.uka1Ma peli, Lucaslilmm 
mukaan eri tapoja on tobtakymmcn­
tä. Mahdolliset virheet Ja ep~lvyy­
det korjataan tulevb1oa C=lehdis\a. 
Mutta nyt asiaan' 

Poimi makuuhuonee~ta mukaan 
kalamalja. aukai-.e li~to Jll ora pu­
helinlai,ku. pöytälaatiko\ta lö) t) y ka­
zoo. Su!Je laaukot. Käytä kalamaljaa 
lampun kan~sa. Revi -..!inästi! pala Ul­

pettia. Tapctinpalan kanssa saat lipas­
ton alta luottokorttisi. (Luonokortin 
saa noukittua lähes kaikella kättä pi­
demmällä, kuten leivä.llä jonka saa 
leipurilta.) 

Poistu seuraavaan huoneeseen. 
Ow tyyny TV1n viercstäJn nosta soh­
villla olevaa tyynyä. Sieltä löydät 
TV:n kaukosäätimen. Kytke TV:n 
virta johto sein~än. Käytä kauko-oh-

Apua Baronilta 

jainta TV:n aukaisemiseen ja sulke­
miseen. Ot.a keiniöstä voi veitsi ja la­
vuaarin allaol~vasta lokerosta laatik­
ko väriliimja. PiUTä liidulla tapctin­
pslnseen. Ota jijäkaap.ista, kananmu­
na. Muisra sulkea jääkaappi, Ota Sei­
nällä roikkuva avain ja meiie ulko­
ovesrn. 

Soita leipurin ovikelloa kolme ker­
taa. Leipuri beiuää ikk-unasta homei­
sen leivän. Poimi leipä. Kävele oi­
~ealle nurkan taakse seuraavalle ka­
dulle. Mene osto- ja myynn1iikkee­
seen. Osro kaikki minkä voit ja maksa 
luonokonillasi. Voi1 myydä rnipu­
neen voiveiisesi, jos pelkäät rahapu­
laa. Kampaamon edessä aukaise o;­
tamas1 ryökalupakki. ora sieltä sivu­
leikk"UJ'it ja leikkaa niillä maino~y hti 
(hiuspinni) irti. 

Ilmojen halki 
K!ivele vasemmalle nurkan taakse. 

Pue p!iälle;i hatru, pilailula:.it ja mär­
klipuku. Astu sisäfat pllhelinlairok­
seen. Mene tiskin taakse (tiskin 1<lka­
na Reisova muukalainen antaa sinun 
mlla, koska olet samannäköinen ja 

hän on tyhmä) ja käytä tietokonetta 
puhelinl~ku~i maksamiseen. Ota 
:.einällä roikkuva;.ra kowlosta kuava­
ke ja täytä se. Kaa vllkkcen voit tlpu1-
raa po~tilamikkoosi. jonka saat auki 
avaimella. Kävele asuntoosi. 

Nakkaa leif)~ rnöyhentimeen tai la­
vuaariin, mikä lie. Kaännä vivut 
päälle ja pois. Aukaise lavuaarin alla 
kulkeva putki jakoavaimella ja ota 
leivlinmun1t. Mene ulm, ja oikealle. 
Bu;sin edessä soita katoota. Linja­
autrn;sa käytä luonokorttia~i koninlu­
kijassa (casheard reader). Lentoken­
tällä anna luonokortti~i kummallisel­
le hiipparille. joka antaa \inulle kirjan 
ja korttisi takaisin. 

Mene lentokoneeseen, missä kulje 
heti va-cmmallc käymällliin. Tunge 
vessapapena lavuaariin. aukaise ha­
nat Ja paina ~inällä olevaa nappulaa. 
Lähde heti käymlilä,tä 01kcallc. Kul­
je aivan oikeassa reunassa sijaiW?­
vaan lentoemännän huonceo;ecn. 
Nakkaa kananmuna mikroa:dtouu­
mm ja kytke uuni päälle. Muna Jiijäh­
tää uunissa aiheuttaen huiman 'm­
kun. 

Kävele matku~tamo-o&a1111 ja jää 
odocuunaan olkealm ensimmiliscn is­
tuimen kohd;1Jle. Ktm lentoemäntä 
on kävellyt ohi ja alkna sirvotn mik­
rmtalrouunia. nouki en~immtlinen b-

ruin ylös ja ota lauialle pudonnut syt­
käri. Tutki nopeasti istuimien yllä 
olevat lokerot kunnes löydät happ1-
pullon. Ota se ja palaa istnml\lln 
omalle paikallesi. 

Seatt.Ien Jentokentä!Hl kävele 9vis­
ta ulos. ota puuno.ksa ja anna pähkj­
nät kaksipäiselle oravalle. Kä,ytli ok­
saa vuorenseinämäiin. Zak kaivaa 
miehenmenravän aukon. Kävele luo­
laan. Luolassa käytli .. What is .. ·ko­
mentoa ja liikuta pointteria ympäri 
ruutua. kunnes löydät hylätyn linnun­
pesän. Kävele sen luokse ja ota se 
käyttäen golfmailaa. 

Käytä "What is .. -ko!Th:ntoa jäl­
leen ja etsi tulisija (fire pit). Kävele 
tu!isijalle, pistä sinne linnun~ Ja 
okl.a. Sytytä sytkärillä. Kä\ ele omi­
ruisten merkintöjen eteen. Piirrä van­
liidulla merkimöjen päälle. KulJC 
auenneesm ovesta ja ota patsaan kä­
destä s111inen kristalli käyttämällä 
kaukosäädintä. 

Steppaa välittömästi takaisin lento­
kentälle. Käytä lippukoneu:a Ja osta 
lippu San Franciscoon. Men~ konee­
~een. San Franciscossa kävele 14. ka­
dulle (osto-myyntlliike ja kampaa­
mo) ja eisi ovi, jossa on aukko. Tipu­
tn sininen krista11i aukkoon ja odota 
hetki. Annie aukaisee oven. Kuunte­
le mitl\ Anniella on sanonavana. 

---------------------if[ENTERI-
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Tåmän jälkeen voit kiiyttilä ko­
men\oa · · Switch' · . jonka avulla voit 
komro!Joida ketä tabans.a neljästä pe­
lin päähenkilöstä (Zak. Annie, Me­
lissti ja Leslie). Mene ulos ja kävele 
13. kadulle (leipuri ja asuntosi). Jää 
odottamaan lli~ia-auton eieen. Vaihda 
C'Switeb ··) Annieen ja nO$ta "bJor­
ter". Ota luo1tokprtti blou.erin alta. 
Kulje ulos linja-autolle. 

Vaihdä Zaki io. Käytä kazoota, as­
ru linja-autoon ja käytä luottokorttia 
krutinlukijassa. Vaihda Annieen. as-
1t1 bussiin ja käytä luottokorttia kor­
Llnlukijiissa. Lento.kentällä (edelleen 
Anniena) osta lippu Lontooseen. Me­
nekonee.seen ja Lontoös~a kä'i'ele au­
tomaaaiovista ulos. Vaihda Zakiin. 
Osta lippu Miamiin (Zak on siis edel­
leen San Franciscossa). mene konee­
seen ja Miamissa anr1a pui1imi!Je kir­
ja. Pummi anrna sinulle kirjasi takai­
sin jä pullon vbkiä. 
Käytä Uppukonetta ja osta lippu Kai­
roon. Kairos~a osta lippu Katman­
duun. Mene koneeseen. Katmandus­
sa kävele Vilrtijan luokse ja anna hä­
nelle kirja. Mene ovesta ja kt1u11te le 
rnitli Gurulla cm san.ouavan.a. Kävele 
ul0s ja oikealle heinäkasan luokse. 
-Sytytä kasa sytl@illä. Kävele vasem­
malle vankilan eteen. Ota lippLltanko. 
Kävele oikealle jak:in luokse ja käytä 
luottokontia. Jakki vie sinur takaisin 
lemokentälle. Osh1 lippu Kinshasaan 
ja mene korteesecn. 

KiDslwsassa rämmi viidak<;>Ssi1 aiin 
kauan että tulet kylifän. Kävele Sha­
maanin majan luokse ja menesiSään. 
(rassä vaiheessa kannattaa ottna esiin 
kynä ja paperia.) Anna Shamaanille 
golfmaila. Shamaani ja pari muuta al­
laiasukasta ranss\var nu0tio11 yrnpä­
rillli. Tanssin lopuksi he pomppivat 
"i löS ja alits. (Merkitse hyppelyjäijes­
rys paperille. l 

Kai:rosta Lontooseen 
Mene takaisin vi idakkoon ja lelllo­

kentälle. Osta lippuKairopn. Kairas­
ta esta lippu San Franciscoon. Siellä 
osta lippu Limaan. Limassa kävele 
ulos lentokentältä. Kävele viidakossa 
kunnC"S tulet näköalapaikalle. 

Pistä linttven ruoka-astiaan leivän­
muruja. Linnun nlllessa käytä siil1en 
sinistti kristal1ia. Nyl voit kontrolloi­
da lintua. Lennä Lintuna oikealte val­
tavan }Qaivermksen vasemman silmän 
kohdalle. Qta pergarnentti ja v\e se 
Zakille. Vaihda Zakiin. Kävele vii­
dakkoon niin nopsasti kuin pääset. 

E1si riesi lentokentälle. Osta lippu 
Meksikoon. Meksikossa seilCkaile 
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viidakossa kumie,5 löydät lemppelit. 
Temppe!ejhin on ko.Ime sisfilinkäyn­
tiä: vasemmalla alhaalla. kesk-elfä yl­
häi.Hlä ja oikealJa alhaalla. Kulje mis­
tä tahansa sisäänkaynnistli ja .l<äyttä­
mällä oheista karttaa (kartta ni~ltä 
TEMPPEL[) mene huoneeseen oi­
meltJi KRJSTALLL Käyttåinälfä 
··what is''-komenroa föyd~t seiniltä 
soihruja joita voir syr;yrrää, jotta näet 
mihin kuljet. Kun olet huoneessa. 
vaihda Leslieen. 

Lesl ie tel! nyt sinä) on Marsissa. 
Aukaise avaruusaluksen ovi ja mene 
sisään. ffa1isikaslo.[reroSUL löydät su­
lakkeen ja pari luottokorttia. Ota ne 
sekä D.A.T.-Jiauha. Käytä bappi­
veoniiliä ja täytä ilmasäiliösi. Mene 
ulos ja anna Meliss11lle nä:nen luquo­
korninsa. 

Vai11da Melissaan. Mene aluk­
seen, suije ovi ja Läytä happisäiliösi. 
Ota.kypärä p'pis plfäsUi ja vaihda l.AS­
lieen. Kävele vasemmalle monoliit:in 
lu(). .käytä luo1tök,omiasi aukossa. 
Ota laitteesta tipahtanut laatta ja kä­
vele oik.ealle rakennukseen. Käytä 
laattaa roeral 1 i levyyn. 

Vaihda pnlanutsulakc uuteen. Sul­
je metalli levy. SuUe ulko-ovi. Aukai­
se s.isem pi ovi, mene sisään ja ota vi­
nyyl inauha oikeanpuoJeisesta loke­
rosta. Aukaise se. Ota t3$kulamppu. 
Kuije sängyn luokseja asetu makuul­
le. Kun I.eslie ranhoittuu. ota ' "luu­
ta" ja kävele oikealle. Ota likapuul. 
Kävele ulos Marsin pinnalle. !<'Jytä 
"luutaa· ' ja lakaise hi€kar. Kiivele oi­
k.~lle valtavien kasvbjen luö).;se. 

Aseta 1ikapuur ov€.a vasten. Paina 
nappu.loiw samassa järjestyk,essä 
kuin alkuasukkaat hyppeJivät Kins­
h::isassa. Ovi aukeaa. Ora rikka<\( ja 
mene isoon kammioon. Kävele oi­
keaUe kunnes tulet toisen suuren pat­
saan luokse. TI1tki kummallisia mer­
kintöjä pacsaari juuressa. (Piiuä ku­
vio paperille ja anna s.ille nimeks.i 
V1likkapa I.wvio l .) Vaihda Zakiin. 
Piirrä väriliidulla kuvio 1 patsaan juu­
reen. Ota (::ristallin palanen patsaan 
kädestä ja lampsi nopeasti ulos. Kä­
vele kartan (TElvlPPELI) avulla ul­
koilmaan. viidakon läpi ja lopulta 
lentokentälle. 

Osrn lippu Lontooseen. Lontoossa 
a!llla Annielle pe.rgmnenni, lippman­
ko. viskipullo. sivuleikkurit ja mo­
lemmat ktisrall in palas,el. VaibdaAn­
nieen. Anna viskipullo va11ijalle. 
Käännä virtakyt.kimestii aidan virta 
pois päältä. Käytä sivuleikkureita ai­
täM. Kävele Stonehengelle. Pistä. 
molemmat kristallin palaser ja lippu­
tanko alttarille. Lue perg_amentti ja 
rooJemmat palaset sulautuvat keltai­
seksi kcistalliksi, Ota kri'S!alli. kävele: 
Zakin luokse ja anna keltainen krls­
calli Zakille. 

Slsåån/\Jlos 

'=Salaovi 

Generaattori­
huone 

K~ltairien 
kristalli 

1 Temppeli 

Salainen 
panee Ii huone 

C=lchti 4189 



Vaihda Zukiin. Mene lemokentälle 
Jn O>ta lippu Mimniin. Miamista osta 
lippu 8e11m1da11 1-;olmioon. Mene ko­
neesl.len .1a ()donele jonkin aikaa. 
LenWjä tLnUta simdle lasi-;'livarjon. 
Odottele vielä hetki. Yllättäen olet 
vieraan 111 uniu'k!luks.:n sisällä. Pistä 
merkille nlllii varejä lentäjä painelee 
seinällä. tal'\i~..et niitä myöhemmin 
pää.,1äk~" po1' aluksesta. 

Paina ove'..a ole1•aa nappulaa ja 
muukalainen \'ie •inut kuninkaan 
luokse. l letkcn pääMä muukalainen 
näyn!fä sinulle tien ulos. Ole varovai­
nen ettet ylitii lattiaan merkittyä rajaa. 
Mene 1akabi11 kur1inkaan lrnonee­
seen. 1\11.ki Lon-0-Dictoria ja mer­
kit~e paperille näkemäsi numerot. 
Käwle vi!rilli<.ten n:i.ppuloiden luok­
~e. painele niitä "amassa järjescyk:>es­
~ä kuin lentäjä. kävele viivan yli vn­
:.emmall.: ja odota. 

Delfiini pelastaa 
PL110Ul hyvin nopea,ti. joten käytfl 

lahl<uvarjcia. Lm,keudunua~i veteen 
käyW kazoota. JOiioin delfiini ilme~­
IY). Käytä ~ini~tä kriMallia delfiiniin. 
Nyt kontrolloit delfitniä. Sukella del­
fiininä ~yvemmälle. Ci syvemmälle 
oikealle \uurimman merilcvän luok­
~. Ow mcrilevii. JOl!oio e>iin tulee 
hch~uva buc. Ow h1ite ja vie sepin­
nalle. Anna laite Z;tkille. Hetken ku­
luttua pmkalle ilmaantuu muukalai­
nenja vie sinm salaiseen huoneeseen. 

JO$ sinul1;1 on nyt päälläsi märk!i­
pul-;u. hattu jH piluilula.~it. muukalai­
nen e1 pistä sinua hulluksi tekevään 
laitteeseen. muna ouaa kri>tallisi. Jo.-. 
sinulta ei ole märkäpukua. hanua ja 
la-eja. joudut laitteeseen ja menetät 
järkesi. Ei hätää silti.järki tulee tnkai­
~in jonkin ajan kuluuua. Järkesi lisäk­
~1 menetät llet} ~t1 myös kristallit. 
Jonkin ajan kulumin muukalaiset va­
pauttavat simu. koska eihän huJ lusta 
ole mitiiiin vaaraa. Oli sinulla puku. 
hauu ja l<L~it tui ei. olet nyt joka ta­
pauk~ess:,i s;1111<1s~a 1 ilanteessa: kri~­

tallit mcnerenyinä. 
Mene ru.untoosi. Kävele makuu­

huoneeseen. nO\ta macon rewiaa ja 
vliännii jakoavaimella inolaudat ~i­
vuun. Laskeudu köyden (m1stälcöhlin 
-.:n nyt siucn taa\ >aikaan ... ) avulla 
aukosta ja olet \alai,essa huonees>a. 
Kävele va~emmalle kaapin eteen ja 
aukru>e ~e . Löydät sieltä kaiken mitä 
muukalaiset sinulta onivat. Kiipcii 
koyuä pitkin rnkaisin ninku\thuonee­
secsi. Llihde tL.\ltnnosrai;i ja mene o'­
Lo-my ynti l i ikkceseen. Osca lottolap-

pu ju mcrkitsc ~iibeo samat numerot. 
jotka nilit muukalaislen aluksella ole­
v11Hs11 laittec~su. KMvele liikkeen ul­
kopuolelle ja vaihda Leslieen. 

KHvck cn~immäisen valtavan 
oven luokse va-.emmalle. Käytä tik­
kaita ja ow 1-.ristallipallo. Pallo aukai­
'ee valtuvan oven. Ota tikkaat ja kä­
vele ove\ta. S) tytä ta:.kulamppu. 
Käytä kamaa nimeltä MARS ja mene 
gcncraanorihuonee1>een. Siellä kään­
nä molemmar kytkimet päälle kunne~ 
mittarit ovat vihreällä. Nyt voit octaa 
kypärUn pois. Käytä jälleen karttaa ja 
mene katttahuonccsccn. TITTk i kartta­
huoneen scinällii olevia merkintöjä 
(pi irril ne paperi lle ja nimeä vaikkapa 
kmwio 2:ksi). VaihdaZakiin. 

\1cne takai,in osto-myyntiliikkee­
M-'Cn. Kaiken järjen mukaan s111un 
olbi nyt pitänyt voinaa 10.000 dolla­
na. JOila tulet tarl'iti.emaan. Mene 
ui<•~ ja linja-autoon. l\tllia matka 
luonokonilla. Osta lemokcntältä lip­
pu Miamiin. Sieltä osta lippu Kai­
roon. Ka1ros'a kävele sfinksin Jalko­
jen luok~e 1a 1utki niiiä kunne' löydät 
oudot merkinnät. Piirrä liidulla mer­
kinl'öjen päilllc k~avio 2. S;ilainen ovi 
auk~mt. Mene ovesta ja käytä karnnn 
111mdtll SF1NKSI löytääksc~i huo­
neen. jossa on ,alainen panceli. Kun 
olet huonee-.~u. vaihda Annieen. 

Mene lcmokentällc. osta lippu 
Kairoon. jossa kuljet sfinksin jala..;<;a 
ole\a>ta ~alai~sta ovesta. Käytä jäl­
leen kamaa ja mene huoneeseen. JOS­
sa 011 <.aluinen panedi. Lue siemi hie­
mglyfcjä ja pninele nappuloita hic­
mglyfien neuvomassa järje~tyk~ssii. 
Vaihda Zctloin. Käytä väriliitua •ei­
nlikamuan. 111tki ~cinällä olevia mer­
kintöjä (piirrii ne paperille ja nimeli 
kaavio 3:k.,i) ja käytä kamrui löytääk­
ses1 ulos stinksistä. 

D.A.T.jaankh 
Mene lentokent~Ue ja osta lippu 

Kinshasann. Rilmmi viidakon läpi 
kylfäin. Mene Shurrmanin majaan ja 
anna kl'llllinen kristalli hänelle. Sh;i­
manni opcnaa sinulle sen käytön. 
Mujan ult.;opuolella käytä kehai\W 
kri-.talli:i JU näet scinäkartan. Klikkaa 
pomncnlla Egyptin kohdalla (oik~­
sa reuna,sa puolessa välissä karttaa) 
Ja siirryt sinne Olet CLyt salaises'a 
huoneessa pyramidin huipulla . .'viene 
va.-.cmnwlle ja vedä vipua. joka on 
huoneen seinässä. 

Vaihda Annicen. Käytä SFJNKSl­
karUuH j11 me11e ulos ~tinksiotä. Mene 
vasemmalle pyramidille ja mene 

ovesi:\. Kiiyt11 .. What i«''-kornemoa 
löytiliiksesi oven, koska huonec.,~u 
on pimeiiii. Kulje ovesta ja mene niin 
vasemmalle kuin pää5et. Käyt1i 
"Whm ih"-komentoa jälleen löy­
tääksesi portam. Kulje ponaica ju olet 
samn~sa huoneesl>l! Zakin kans~a. 
Ved!i 'emällä olevasta vivfötn Jll 
vmhda Lakiin. 

Kävele huoneen keskelle ja kii) tii 
hehkuvaa laitetta lattiaan. Kävele 
poi' l:unecn luclla ja käytii keltaistu 
kriMallia. Klikkaa Liman kohdalla 
cah1reunussa keskellä\ ja siirryt sinne. 
Olet nyt valwvnn kaivenuk~en l<li< .. el>­
sa silmässä. Ota "candelnbrn". käyr1i 
keltuista kristallia ja klikkaa Egyptin 
kohdalla. Kävele laineen luo ja käytii 
.. candclabrna" hehkuvaan Jaiuee­
~een . Puc m1irkäpuku (jos ei ole JO 
päältä) ja huppipuUo päälle.,i. käytä 
te1pp1ä kalamuljaan tehdäksesi siitä 
1111 iin. Pistä kalamalja päähä~i. Näin 
sinulta on uvnruu~puku. Kävele pois 
koneen luota ja käytä keltabm kri~tal­
lia. Klikkaa Marsin kasvojen kohdal­
la ja siirryt Mar'>iin. 

Olet nyr Marsin kasvojen kam­
miossa. EL~i se MARS-ka11a~rn. Käy-
1ti väriliitua mcrkintöihin ja pi1n'äku­
vio :l. Kolme ovea huoneen rerällä 
aukeavat. Kåytli :vtARS-ka111aa ja et­
~i ti.:si ulo>. Sinun täytyy käyttää >yt­
käriä. ko~ka ovet ovat väriUisiä. Kun 
löyd1it ulos 'okkelosm isoon kam­
mioon. kävele ulos ja \'asemmalle 
Ja,keutumisalu ... -elle. 

Vaihda l\1elissaan. Pistä kypärä 
p~äh!ln. ota nauhuri ja aukaise ovi. 
Mene ulos .1a vaihda Zakiin. Mene 
alukseen. Sul.1e ovi. ota-pois kal:um1l­
JH ja hr1ppiputlo ja käytä happiventtii­
liii. V(lihd11 Melissaan. Kävele oi­
kealle valtavien kasvojen Luo. Mene 
i~oon kammioon ja kävele ensimmiii­
scn valtavan oven luo (:;en pitäisi olla 
nyt nuki). Mene korokkeelle. 

Vaihda Lcsliecn. Käytä MARS­
ka111aa 1a eu.i 1ie.'i ulos karuahuo­
nce'ia ja sokkelosta. Anoa D.A.T. Ja 
vmyylinauha Melbsalle. Pistä tikk:iat 
korol-;keclle. Vaihda Melissaan. 
KäyW vinyylinaubaa D.A. r.:tiin ja 
l).A.T.:tia nauhuriin. Käynnistä 
nuuhuri. Klikkaa "Record· '-nappu­
l:m kohdalla. Kävele toisen valtavan 
oven 1-;ohurule. Käynnistä nauhuri ju 
klikf..:w "Play". Oven pitäisi aueta. 
(Jo, nil1n ei käy. kokeile ääni nää jo­
tenkin kristalli pallon ääntä ja >Oinaa 
'itä toi..clle ovelle.) 

~ lene O\e~ta ja käytä .. What is .. -
komentoa löytääkse.\i toi~en oven 
(mene hiem:tn oikealle ennen tätä). 
Meneovc~taja ota ankb. Mene takai­
sin 1M)()ll i..:unmioon ja kiivclc kol­
m:111nen vahavan ove11 kohdalle . 
Ktiynnislii nauhuri. paina ''Play". 
mene (Wcsw, c{si seuraava ovi 

"What ib" -komennolla. mene ovesta 
ja käytä ankhia paneeliin. Voimaken­
tlin pitäbi nyt håvica. Paina nappula<t 
laitteessa ja kuulet viestin. Ota kultai­
nen avain ja kävele takaisin isoon 
kammioon. vasemmalle ju ulo$. Kä­
vde takaisin laskeuuuni,alueelle. Jat­
ka vasemmalle kunnes tulet monolii-
1in luo, käytä Juonokomia aukkoon. 
JOna sam laatan. 

Käännä vipua ja . . . 
Vaihda Leslieen. Kuljeta hänetkin 

monoli i1in luo, käytäluottokorttin au-
1..o .... ra ja ota laatta. Ohjaa Le,,,lic Ja 
Meli~sa vaunuun. käyUi molempien 
launan vaunussa ja odota. Vaunu vie 
molemmat p) ramidin luok:;e. Ohjaa 
111olemm:u pyramidin sisäänkäynnin 
eteen. Pisti! Leslie käyttämään "luu­
taa .. hiekkakasaan. 

Vaihdu Zakiin. Pistä happipullo ja 
.. kypiir;i" päälleJ>i. aukaise ovi ja me­
ne ulös. Kävele vasemmalle monolii­
tin luokse. käytä 1uouoko111ia pyrn­
midiin. kävele sisäänldiynnin luo ja 
aukaise ovi kampaamon kylt1lHi 
(h1LI.\pinni). Mene ovesta ja etsi ~eu­
r.iava ovi .. Wbat is"-komcnnolla. 
Mene 01 e~ta ja kulje niin \'lll.Cmmalle 
kuin pääset. 

Vaihda Leslieen. Mene ov~ca. 
kä}tii ta,kulamppua ja mene ove•tn. 
Kävele sargofägin jalkojen luokse ja 
työnnä niitä. Vaihda Zakiin ja klivcle 
po11ai1t1 joiden pitäisi olio aivan hii­
nen edessaän. Vaihda Mclissrtllll .1a 
ohjaa myös hänet p01taisiin. Vaihda 
Lcslieenjakävele pois jalkojen luotn. 

Vaihda MelihSaan. kävele seinmm 
olevan laatikon Juo p käytä kulmista 
nvainm laatikkoon. P.dina nappulaa. 
V::uhda Zakiin. nappaa nopeasti val­
t.;oinen kristalli ja käytä keltni,ta t.;ri,­
tallia. Klikkaa Egyptin kohdalla. Ota 
pois kalamalja ja happipuJlo. Mene 
lai1teen luo. käyrä keltaista kw.Lallia 
"candelabraan .. , valkobru kri~lallin 

··cimdelabraan" ja kävele laitteen oi­
kealla puolella olevan vivun luokse J<l 
kii!:lnnä vipua. Vaihda Annieen. 
1-;;iiinnli vipua ja ... ~esiitii!!! 

Ja näin on Zak McKracken selvi­
tetty. Mikähän olisi hyvä peli ~ehit­
t;fä seuraavaksi. ehdoruksia'! Vinkke­
jä. ky>;m}ksiä ja ehdotuk~ia 'aa lä­
hcrcll1i entiseen capaan osomeesecn: 

C=lehti 
Petri Teittinen 
PL64 
00381 HELSINKI 

Htrn:,kaa syyskuun jatl::oa! 
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T avallisissa diashow-ohjel-
missa on se vika. että ne on 

tehty aivan turhan yksinkertaisik­
si. Levy pyörii, kuva räpsähtää 
ruutuun. levy pyörii taas, toinen 
kuva räpsähtää ruutuun ja niin 
edelleen. Ajaa kyllä asian. mutta 
mieleen saattaa juolahtaa bienos­
runeempiakin tapoja vaihtaa ku­
vaa. Miten olisi esimerkiksi pis­
teirt:äin sarnnnaisesti häipyvä ja 
ilmestyvä grafiikkakuva. tai ha­
lutussa jfujestyksessä ruudulle il­
mesryvät pikselit? Kuulostaa hy­
vältä, siis toimeen - mutta ensi11 
hieman perusteita. 

Moniväritarkkuus­
grafiikka 
Tarkkuusgrafiikkatilassa jokaista 
kuvaruutupistettä. joita on 
320x200, vastaa yksi bitti kuus­
nelosen muistiavan1udessa. Gra­
fäkkakuva vie muistia siis 64000 

36 

Satutko olemaan C-64-taiteilija? Onko sinulla le­
vykkeet täymzänsä Koala Painterilla tehtyjä komei­
ta vä1igrafiikkakuvia? Niitähän olisi mukava esi­
tellä kavereille, mutta tavallisella diashow-ohjel­
malla et saa esitykseesi sitäjotain,jot.a taideteoksesi 
edellyttiivät. Ei hätää, päiväkirjan lehdiltä löytyy 
tällä kertaa grafiikkakuvien esittelyohjelma, jonka 
kuvanvaihtoefekti antaa C -64-diashowllesi viimei­
sen silauksen. 

bittiä eli 8000 tavua. Bitit ovat 
järjestyneet kahdeks4111 bitin sar­
joihin eli tavu ihin. Tavut puoles­
taan ovat järjestyneet .kahdeksan 
tavun ryhmiin. jotka vastaavat ta­
vallaan yhden merkin aluetla nor­
maalissa tekstitilassa. Nämii 
mrkkuusgrafi ikkamerkit on sitten 
sijoitettu näytölle 24:ään 40-
merkkiseen riviin. 

Kukin kuvaruutupiste näyttää 
suoraan vastaavan bittinsä ti lan 
muistista: jos bitti on nolla, piste 

on taustäväriä ja jos bitti on yksi, 
piste on merkkivä1iä. Pisteen 
merkkiväri riippuu aivan nor­
maalisti värimuistissa olevasta 
arvosta. Jokaiselle kahdeksan 
tarkb.-uusgrafiikkatavun ryhmälle 
on yksi yhrei nen mer.kki väri . 

Moni väritarkkuusgrafiikassa 
(anteeksi sanarur viö) on moruvä­
ritila yhdistetty tarkkuusgrafiik­
katiJaan. Käytännössä tämä tar­
koittru1 sitä. ettävideopiirin käsit­
telemät pienimmät kuvaruutu-

komponenLit ovat kaksi normaa­
lipistettä leveitä moniväripikse­
leitä. Vasraavasti moniväripikse­
liä vastaa muistissa kaksi bittiä. 

Mutkikkaat 
muistijärjestelyt 
Binäärimatematiikkaan perehty­
neet lukijamme tietävät. eträ kah­
della bitillä voidaan esittää neljää 
eri lukua ja täten pisteen väri 
määräytyy bittiparien mukmm 
seuraavasti: 00 tarkoittaa tausta­
väriä (muisti paikasta 53281 ), 01 
kuvaruutu muistin ylemmän puo­
lirnvun tarkoitramaa vätiä. 10 ku­
vamutumuistin alemman puolita­
vtm tarkoittamaa väriä ja 11 väri­
muistin osoittamaa väriä. Moni­
mutkaista? Onpa kyl l~ikin. 

Kaiki lJa pisteillä on siten yh­
teinen taustaväri ja kul lakin kah­
deksan grafokkatavun ryhmällä, 
merkillä, omat kolme muuta vä­
riä. joita tyhmiin sisällä on mah-
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Ghostbusters väistyy Batlogon tieltä 
ko11ekielirutii11i11 auttamana. 

dollista esittää. Kaikkiaan järjes­
telmässä tarvitaan kolme eri 
muistialuetta grafiikkakuvan 
esittämiseen: bittikartta eli varsi­
nainen kuva, kuvaruutumuisti, 
joka sisältää grafiikkatilassa väri­
tietoa , ja värimuisti. 

PerusBasicilla värikkään tark­
kuus~rafiikan käsitteleminen on­
nistuisi , mutta tuntuisi varmasti 
tahmaiselta. Onneksi on ohjel­
moitu toinen toistaan näppäräm­
piä piirustusohjelmia, joita käy­
tettäessä ei tarvitse edellä maini­
tusta teoriasta tietää pätkääkään . 
Itse olen käyttänyt Koala Painte­
ria jo usean vuoden ajan. Toinen 
hyvä ohjelma on Advanced OCP 
Art Studio. 

Diashowta tekemään 
Tavoitteenani oli tekaista kone­
kielellä rutiini , joka häivyttäisi ja 
paljastaisi Koalan grafiikkakuvia 
pikseleittäin. Yksinkertaisuuden 

$COOO 
$C005 
$COOA 
$COOF 
$C014 
$C019 
$C01E 
$C023 
$C02B 
$C020 
$C02F 
$C030 
$C031 
$C032 
$C034 
$C036 
$C03B 
$C03B 
$C03C 
$C03E 
$C03F 
$C040 
$C041 
$C042 
$C043 
$C046 
$C04B 
$C04A 
$C04C 
$C04F 
$C051 
$C054 
$C056 
$C059 
$C05B 
$C050 
$C060 
$C062 
$C064 
$C066 
$C067 
$C069 
$C06B 
$C060 
$C06F 
$C071 
$C073 
$C074 
$C0 76 
$C07B 
$C07A 
$C07C 
$C07E 
$COBO 

OFB 
OFB 
OFB 
OFB 
OFB 
OFB 
OFB 
OFB 
OFB 
OFB 
NOP 
NOP 

$0E , $15,$1A,$03,$05 
$10,$0C,$11,$17,$04 
$02,$ 1 9,$0F , $09,$16 
$12,$1C,$1F , $0B , $01 
$07,$1B,$1 E,$06,$1B 
$00,$00,$1 4 ,$0A,$10 
$13,$0B , $3F , $CF , $F3 
$FC , $C0,$30 , $0C,$03 
$EA,$EA , $EA,$EA,$EA 
$EA,$EA, $EA,$EA,$EA 

$COB2 
$C085 
$C087 
$COB9 
$COBA 
$COBB 
$COBC 
$COBO 
$C08E 
$COBF 
$C091 
$C09 3 
$C0 95 
$C096 
$C09B 
$C099 
$C09A 
$C09B 
$C09C 
$C090 
$C09F 
$COA2 
$COA4 
$COA5 
$COA7 
$COAB 
$COAB 
$COAD 
$COAF 
$COB2 
$COB5 
$COB7 
$COB9 
$COBB 
$COBO 
$COBF 
$COC1 
$COC2 
$COC4 
$COC6 
$COC8 
$COCA 
$COCC 
$COCO 
$COCF 
$C002 
$C005 
$COOB 
$COOB 
$COOO 
$COOF 
$COE2 
$COE3 
$COEB 
$COEO 

JSR $C090 
OEC $02 
BNE $C036 
RTS 
RTS 
NOP 
NOP 
TXA 
NOP 
LOX #$01 
OEC $FO 
BNE $C091 
OEX 

;$20 
;$C6 
;$00 
; $60 
;$60 
;$EA 
;$EA 
;$BA 
;$EA 
;$A2 
;$C6 
; $00 
;$CA 
; $00 
;$EA 

$90 $CO 
$02 
$AD 

$01 
$FO 
$FC 

NOP 
LOA # $ 20 
STA $02 
LOX $02 
LOY $BFFF , X 
TYA 
ANO #$03 
TAX 
TYA 
LSR A 
LSR A 
TAY 
JSR $COBO 
LOA $FB 
BNE $C054 
LOA ($1B), Y 
ANO $C020,X 
STA ($1B ) ,Y 
JMP $C064 
LOA ($1B),Y 
ANO $C02Ö,X 
STA $FC 
LOA ($19),Y 
ANO $C024,X 
ORA $FC 
STA ($1B) ,Y 
LOA $19 
CLC 
ADC #$08 
STA $19 
LOA $1A 
ADC #$00 
STA $1A 
LOA $1B 
CLC 
ADC #$08 
STA $1B 
LOA $1C 
ADC #$00 
STA $1C 
CMP #$40 
BNE $C046 

;$EA 
;$EA 
;$EA 
;$A9 
; $85 
; $A6 
;$BC 
;$98 
;$29 $03 
;$AA 
;$98 
;$4A 
;$4A 
;$AB 
;$20 
;$A5 
;$00 
;$Bl 
; $30 
;$91 
;$4C 
;$Bl 
; $30 
;$85 
; $Bl 
;$30 
;$05 
;$91 
;$A5 
;$18 
;$69 $08 
;$85 $19 
; $A5 $1A 
;$69 $00 
;$85 $1A 
; $A5 $1B 
;$18 
;$69 $08 
; $85 $1B 
;$A5 $1C 
;$69 $00 
;$85 $1C 
;$C9 $40 
; $00 $C4 

$20 
$02 
$02 
$FF $BF 

$80 $CO 
$FB 
$0A 
$1B 
$20 $CO 
$1B 
$64 $CO 
$1B 
$20 $CO 
$FC 
$19 
$24 $CO 
$FC 
$1B 
$19 

BNE $C09 1 
NOP 
TAX 
RTS 
NOP 
NOP 
LOX # $ 0B 
LOA $COE3, X 
STA $19,X 
OEX 
BPL $C09F 
RTS 
JSR $C090 
LOA #$00 
STA $FB 
JSR $C02F 
JSR $C090 
LOX #$04 
LOY #$00 
LOA ($10),Y 
STA ($1F ) , Y 
LOA ( $ 21 ), Y 
STA ( $23 ) , Y 
OEY 
BNE 
INC 
INC 
INC 
INC 
OEX 

$COB9 
$1E 
$20 
$22 
$24 

BNE $COB9 
LOA $8710 
STA $0020 
STA $00 21 
JSR $C090 
LOA #$01 
STA $FB 
JSR $C02F 

; $AA 
;$60 
;$EA 
; $EA 

$F9 

;$A2 $0B 
; $BO $E3 $CO 
; $95 $1 9 
; $CA 
;$10 $FB 
;$60 
;$20 $90 $C O 
; $A9 $00 
;$85 $FB 
;$20 $ 2F $CO 
;$20 $90 $CO 
;$A2 $04 
; $AO $00 
;$Bl $10 
; $91 $1F 
; $Bl $ 21 
; $91 $ 23 
;$88 
; $00 $F5 
;$E6 $1E 
; $E6 $20 
;$E6 $22 
;$E6 $ 24 
;$CA 
; $00 $EA 
; $AD $10 $87 
;$80 $20 $OQ 
;$80 $21 $00 
;$20 $90 $CO 
; $A9 $01 
;$ 85 $FB 
; $2 0 $2F $CO 
; $60 RTS 

OFB 
OFB 
OFB 

$00,$60,$00,$20,$40 
$7F,$00,$04,$2B,$B3 
$00,$0B , $00,$FF, $FF 

Listaus 1. GFXSHOW.MC-rutiini. Syötä listaus kuusneloseen konekielimonitorilla. 

vuoksi päädyin ratkaisuun, jossa 
samalla kertaa käsitellään kaikkia 
kahdeksantavuisia grafiikka­
merkkejä. Kun ollaan moniväri­
tilassa, tällainen merkki on kool­
taan 4x8 väri pikseliä - yksi tavu 
kykeni tallentamaan neljä värig­
rafiikka-alkiota - eli yhteensä 
32 pistettä kussakin merkissä. 

Ohjelma häivyttää tai paljastaa 
kunkin merkin 32 pistettä aivan 
halutussa jätjestyksessä. Järjes­
tys määritellään taulukoksi muis­
tialueelle $COOO-$COlF 
(49152-49183). Järjestys on 
tällä hetkellä laadittu satunnaislu­
kufunktion avulla, mutta mikään 
ei estä määrittelemästä järjestystä 
uudelleen jonkin järkevän sään­
nön mukaisesti. Mahdollisia 
efektejä on periaatteessa 32! 
(32:n kertoma) kappaletta. 

Oheisten listausten lisäksi tar­
vitset kuusnelosen, levyaseman, 
kasan Koala Painter -kuvia ja 
mielellään konekielimonitorin tai 

assemblerin , mutta ilmankin pär­
jää. Jos sinulla on monitori tai as­
sembler, naputtele konekielirutii­
ni oheisesta listauksesta. As­
sembleristit joutunevat hieman 
muokkaamaan listausta ja suorit­
tamaan käännösvaiheen. 

Huomaa datataulukot: muis­
tialueilla $COOO - $C01F ja 
$COE3-$COEE olevat tavut on 
syötettävä ko. paikoille suoraan 
heksatavuina . Omassa monito­
rissani tämä käy DFB-käskyllä 
kuten listauksessa, mutta muissa 
monitoreissa syntaksi saattaa 
vaihdella. Lopuksi tallenna koko 
rutiini väliltä $COOO-$COEF ni­
mellä "GFXSHOW.MC" le­
vykkeelle. 

Mikäli sinulla ei ole konekie­
lioh jelmointivälineitä, syötä 
kuusneloseesi Basic-ohjelma lis­
tauksesta 2, pane formatoitu le­
vyke asemaan ja aja ohjelma. Jos 
sait kaikki Data-rivit kirjoitetuksi 
oikein, konekielirutiini tallentuu 

automaattisesti levykkeelle . 
Tallenna samalle levykkeelle 

kolme Koala Painter -kuvaa ni­
millä "A KUVAl ", " B KU­
VA2" ja "C KUVA3" . Lopuksi 
naputtele listaus 3 ja tallenna ni­
mellä "DIASHOW". 

Nyt voit käynnistää kolmen 
grafiikkakuvan esityksesi aja­
malla DIASHOW-ohjelman. Se 
lataa automaattisesti konekieliru­
ti inin muistiin ja ryhtyy sitten la­
taamaan grafiikkakuvia. Aina 
kuvan vaihtuessa suoritetaan ko­
nekieliruti inin avustuksella häi­
vytys/paljastus-efekti . Diashown 
muokkaaminen on helppoa: jos 
haluat lisää kuvia esitykseen, kir­
joittele lataajaohjelman Data-ri­
veille kuvien nimet haluamaasi 
järjestykseen. Muista aina laittaa 
viimeiselle Data-riville ''THE 
END" -nimi, josta lataaja tietää 
siiityä kuvalistan alkuun. 

-------------------------------------------------------------------IENTER 
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Miten ohjelma toimii 
Grafiikkakuva asetetaan muistia­
lueelle $2000-$3FFF (8192-
16383), kuvaruutumuisti on ku­
ten normaalisti alueella $0400-
$07FF (1024-2047) ja värimuisti 
luonnollisesti alueella 
$D800-$DBFF (55296--56319). 
Koala Painterin kuvat latautuvat 
muistialueille $6000-$7F39 
(24576--32569 grafiikkadata), 
$7F40-$8327 (32570-33575 ku­
varuutumuisti), $8328-$870F 
(33576--34575 värimuisti) ja 
$8710 (34576 taustaväri) . 

Rutiini tyhjentää aluksi van­
han grafiikkakuvan pikseleittäin 
taulukon mukaisessa jätjestyk­
sessä, minkä jälkeen uusi kuva 
tuodaan näkyviin käyttäen samaa 
järjestystä. Ohjelman kutsuosoite 
on $COA8 (49320). 

Pääohjelmassa välillä $COA-
8-$COE2 käväistään aluksi 
aliohjelmassa ($C09D-$COA 7), 
jossa asetetaan nollasivulle tar­
peelliset kaksitavuiset osoittimet 
käsiteltäviin muistialueisiin. Sen 
jälkeen muistipaikkaan $FB la­
dataan nolla merkiksi siitä, että 
on tarkoitus häivyttää vanha kuva 
ja siirrytään varsinaiseen häivy­
tys/paljastus-aliohjelmaan välillä 
$C02F-$C08C. Muistipaikkaa 
$02 käytetään laskurina 3 l:stä 
nollaan. Laskurin avulla luetaan 
Y-rekisteriin taulukosta vuorossa 
olevan grafiikkapisteen numero 
(0-31). Luvusta lasketaan X- ja 
Y-rekistereihin arvot grafiikka­
muistin käsittelyä varten, Y-re­
kisteri ilmaisee monettako tavua 
(0-7) käsitellään ja X-rekisteri 
(0-3) osoittaa tavulle tehtävän 
loogisen and-operaation arvon 
paikan taulukosta muistialueelta 
$C020-$C027. Välillä käydään 
viivesilmukassa $C08D-$C09C. 

Viiveen jälkeen aliohjelmassa 
haaraudutaan kahteen eri osaan 
riippuen $FB:n arvosta. Toisessa 
grafi ikkatavusta nollataan . and­
operaation avulla bittejä, toisessa 
tavuun luetaan bittejä toisesta 
grafiikkakuvasta. Nollasivulla 
olevia osoittimia kasvatetaan kä­
sittelemään seuraavaa grafiikka­
merkkiä, ja kun kaikki merkit on 
käyty silmukassa läpi, resetoi­
daan osoittimet ja käydään ulom­
massa silmukassa käsiksi seuraa-

vaan pisteeseen . Kun kaikki pis­
teet on saatu sa.mmutettua/syty­
tettyä, poistutaan aJiohjelmasta. 

Kun grafiikkaruutu on saatu 
tyhjäksi, pääohjelmassa siirre­
tään uuden kuvan väritiedot oi­
keille paikoille. Tän1ä ei vielä 
vaikuta näkyvään kuvaan, koska 
se on tyhjennetty. Vasta kun/jos 
taustaväri vaihtuu, tapahtuu nä­
kyvä muutos. Sen jälkeen hypä­
täänkin jo ensin alustamaan nol­
lasivun osoittimet ja sitten takai­
sin grafiikankäsittelyaliohjel­
maan, jossa uuden kuvan paljas­
taminen tapahtuu. Kun kuva on 
valmis, poistutaan konekielirutii­
nista. 

Muuttujalista 
$02 laskuri 
$19,$1A osoitin, ladattu grafiik­
kamuisti 
$1B,$1C osoitin, näkyvä grafiik­
kamuisti 
$1D,$1E osoitin, ladattu kuva­
ruutumuisti 
$1F,$20 osoitin, näkyvä kuva­
ruutumuisti 
$21,$22 osoitin, ladattu väri­
muisti 
$23,$24 osoitin, näkyvä väri­
muisti 
$FB lippu: O=häivytys, muu­
=paljastus 
$FC apumuistipaikka 
$FD viivelaskuri 
$C090 viiveen pituus, l =lyhin 
(49296) 
Edellä olevien tietojen pohjalta 
voi ruti inia ja grafiikkakuvaesi­
tystä vapaasti muokata omiin so­
velluksiin. 

Feedback wanted 
No niin, saatiinpa sotkuinen oh­
jelmani käsiteltyä . Niille, jotka 
ihmettelevät, että mitä sampuraa 
diashow-ohjelmalla on pelien ra­
kentamisen kanssa yhteistä, tar­
joan aasinsiltaa. Kaipa olette 
nähneet pelejä, jossa on saman­
laisia häivytysefektejä. Mieleen 
tulee ekana grafiikkaa käyttävät 
seikkailupelit, ja arcadefanaati­
koille osoitettakoon esimerkiksi 
rullalauta-coin-up 720 . 

0 DATA1 4, 21, 26,3 , 5 , 29,12 ,17, 23,4 , 2,25, 15 , 9,2 
2 , 18,28 , 31 , 8, 1 ,7,27 , 30,6 , 24:REM AC 
1 DATA0 , 13 , 20,10,16, 19,11,63 , 20 7 ,243,25 2,1 92 
,48,12,3,234,234,234,234 ,234:REM E8 
2 DATA234,234,234 , 234,234,169,32 ,1 33 ,2 ,1 66 , 2 
, 188,255 , 191,152,41 ,3,170, 152:REM 36 
3 DATA7 4 ,74,168 , 32 , 141,192 ;1 65,251,208, 10,1 7 
7 , 27 , 61 , 32,192,145,27,76, l OO:REM 11 
4 DATA1 92 , 177,27 ,61 , 32,192, 1 33,252 ,1 77 ,25 , 61 
,36 , 192 , 5,252,145,27, 1 65,25:REM E8 
5 DATA24,105,8, 133,25,165,26 , 105 , 0, l 33 , 26 ,1 6 
5 , 2 7 , 2 4 , 1 0 5 , 8 1 13 3 , 2 7 , 16 5 , 2 8 :·REM CD 
6 DATA105,0,133,28,201 , 64 , 208,196 , 32 ,15 7, 19 2 
,198 , 2,208,173,96,96 , 234,234 : REM lD 
7 DATA138,234,162, 1, 198,253,208,252,202,208 , 
249,234,170,96,234 ,234,162:REM B7 
8 DATAll,189,227,192,149 , 25 , 202,16 , 248 ,9 6 , 32 
,157,192, 169,0,133,251,32 , 47:REM l F 
9 DATA192,32,157 ,1 92,162,4 , 160 , 0 ,17 7 , 29 ,1 45, 
31,177 , 33 , 145,35,136 , 208 , 245:REM 17 
10 DATA230 , 30,230 , 32 , 230 , 34,2 30,36 , 20 2, 208 , 2 
34,1 73, 1 6 , 135 , 141 , 32 , 208 , 141 :REM EO 
11 DATA33 , 208,32,157,192 , 169 , 1,133 , 251, 32, 47 
, 192,96,0,96,0,32,64 , 127,0 , 4 : REM 01 
12 DATA40,131,0,216,253:REM 89 
13 FORI=OT0239 : READD:POKE 49152+I,D : S=S+D :NEX 
T:IFS <> 2674 0THENPRINT "VIRHE" : END:REM SB 
14 POKE43,0:POKE44,192:POKE45,2 39 : POKE46 ,I92 
:SAVE "GFXSHOW.MC ", 8, l :SYS64738:REM BE 

Listaus 2. Basic-ohjelma,joka tekee valmiin GFXSHOW.MC-rutiinin 
levykkeellesi. 

10 IFPEEK ( 49199)<>234THENLOAD "GFXSHOW. MC", 8 , 
l :REM Cl 
15 I FA=OTHEN24:REM 38 
20 POKE53265 , PEEK(53265 )0R32:POKE5 3 270 , PEEK( 
5 3 27 0)0Rl6:REM 58 
22 POKE53272,PEEK(53272)0R 8 : SYS 49320:REM 4F 
24 A=A+ l:REM 81 
26 FORI =1 TOA:READN$:NEXT : REM 2B 
28 I FN$= "THE END "THENRUN : REM CB 
30 LOADCHR$ (1 29 )+" PIC "+N$ , 8 ,l:REM l A 
40 DATA "A KUVAl *" :REM 95 
4 1 DATA"B KUVA2 *": REM 98 
42 DATA"C KUVA3* " :REM 9B 
43 DATA "THE END " :REM 7D 

Kuva 3. DJASHOW-ohjelma,joka huolehtii kuvien lataamisesta levyltä. 
Data-riveille voit helposti lisätä omia kuviasi. 

Vakavasti puhuen en ole aja­
tellut rajoittaa palstaani miten­
kään jyrkästi pelien tekemiseen 
tahi yksinomaan konekielikoodin 
vääntämiseen. Lukijoitten toi­
veet ovat aina etusijalla, joten nyt 
tiedustelisinkin tärme asti jaksa­
neiden kantaa siihen, mitä Päivä­
ki1jassa tai muutoin olisi syytä 
käsitellä. Onko kuusnelonen jo 
kuollut kone ja aika mennä Hytö­
sen opiskelemaan kuustoistabit­
tisten saloja? Koko palsta 
C=lehdestä huit pois? Pidetään­
/ei pidetä ollenkaan? Parannuseh­
dotuksia? Tyylimuutoksia? Ke­
vyemmäksi/raskaammaksi? 

Erityisesti allekirjoittanutta 
kiinnostaisi, haluaisivatko lukijat 
Tecnopressin julkaisevan erityi-

sesti pelien tekoon konekielellä 
opastavan kirjan (esimerkkiko­
neena C-64 ?) , joka menisi pitem­
mälle kuin Huvia ja hyötyä -kir­
ja. Toinen ilmassa leijuva idea on 
tietokonepelin rakentaminen jat­
kosarjana C=lehdessä, myös 
tästä toivoisin kritiikkiä. Nyt siis 
rohkeasti kynän ja teksturin 
kimppuun ja mielipiteet toinU­
tukseen osoitteell~ 

Pasi Hytönen 
C = Iehti 
PL64 
00381 Helsinki 
PS. Nimimerkki 'C-64', toiveesi 
on kuultu ja aihe muhii jo aivois­
sani ... Wait'n see! 

.._----------------------------------------------__,.:~NTERt--
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MASTER 3S: 

.:L50'' :n kaksipuolinen lisälcvyasc­
ma At.ari ST -LiC1okon.cisiin 

• Erillinen vinaJähdc mukana 
• KcLjutusmahdollisuus 
• Ka1 kaisin 
• Täysi vuo<J•n takuu 
• Myös suomenkielinen 

kilyllOOpas 

SENATOR: 

.~.50' ':n kaks'ipuolinen li:>älevyasC'.'"" 
ina Commodore Amigoihin 

• Katkai$in 
• K.eljutusmahdolllsuu.s 
• Täysi vuoden cakuu 
• Myös suomenkielinen 

kliynöopa.< 

Kumpi on parempi? Listaus: 

Master SA-1: 

MASTER SA-1: 

5.25' ' :n lisälevya~ma (880 kb) 
Commodore Amigoihiu 

• Valiuavlssa joko 40 L:"ti 80 uraa 
• Taysi vuoden takuu 
• E.riHinen vinaHihdc 

mukana 
• M»ö~ suomenkielinen k:t.yuo­

opas 

OC-118N: 

OC-118N: 

5.1.5'':n Jevyasema Con1modoreillc 

' ·rnrkka askclmoouod 
• Levyke SuQjattu laitetrncssa virtaa pä31le/PQIS 
• Suorav<:1oinc:n pyöriLin 
• Erillinen vin a13hde mukana, ei kumncnemisongclmia. 
• l.aicenumcron vaihtaminen käy yksinkertaisesti kytk.imella 
• T äysi vuoder1 takuu 
• Myös suomenkielinen käyttöopas 

AMIGA VAI 
ATARI ST? 

128 VÄRIÄ C-64:EEN! 
VÄRIÄ BITTl­
KARTOITUKSEEN 

MikroBITTI tutki kotimikro­
markkinoiden kuumat 16-
bittiset. 

CLI JA TIEDOSTON­
HALLINTA 

LOOGISTA 
BITINVÄÄNTÖÄ 
Mitä tekevät C:64:n loogiset 
operaattorit ANO, OR ja 
NOT? 

40 

Valmiit grafiikkakäskyt puut­
,.__ llOITJI tuvat C-64:sta, mutta voit 

111 
korjata asian sopivalla 
ohjelmalla. 

AMIGA JA 
ASSEMBLER 
Taitava ohjelmoija saa assem­
blerilla koneesta kaiken irti. 

LISÄKSI MM.: 
.. Uutiset * Ohjelmalistaukset 
* 68000-konekielikurssi, osa 
1 O * Isona atk-alalle? * Peli­
luola * Microsoccer vastaan 
Kick Off * Ohjelmointivinkit 

C=lehti 4189 



IFoleeper varaa muistia piippaa­
li,!;;!Jvalle rutiinille ja käyttää Set­

Vector-rutiinia muuttamaan alku­
peräisen DisplayBeep-rutiinin 
vektorin osoittamaan omaan ru­
tiiniinsa. Piippauksen aikana vä­
läytetään myös entiseen tapaan 
näytön taustan väriä . 

Kerran muistissa, 
aina muistissa ... 
Tämän tyyppisten ohjelmien yh­
teydessä törmätään aina samaan 
ongelmaan : Kun Beeper-ohjelma 
poistuu koneen muistista, myös 
piippaava rutiini katoaa. Toisaal­
ta Beeper-ohjelmaa ei voi jättää 
pyörimään koko ajaksi, koska 
silloin CLI-ikkunaaei voi sulkea. 
Samaan ongelmaan voi onneksi 
käyttää aina samaa ratkaisua. 
Kuten FKey-ohjelmassakin, va­
rataan myös Beeperissä muistia 
tarvittavia rutiineja varten , ko­
pioidaan rutiinit varatulle alueel­
le, asetetaan tarvittavat vektorit 
ja palataan AmigaDOSin alai­
suuteen. 

Jotta ohjelma voitaisiin ongel­
mitta kopioida uudelle muistia­
lueelle, sen on oltava täysin suh­
teellinen ainakin kopioitavilta 
osin. Jos ohjelmassa on absoluut­
tisia viittauksia omaan koodiin , 
AmigaDOS korjaa ne kulloista­
kin ohjelman sijoituskohtaa vas­
taaviksi ohjelmaa ladatessaan. 
Jos tällainen rutiini sitten siirre­
tään muistissa toiseen kohtaan , 
absoluuttiset osoitukset viittaavat 
edelleen alkuperäiselle latausa­
lueelle. Suhteellisessa ohjelmas­
sa kaikki viittaukset sen sijaan 
ovat tietyn matkan ohjelmalasku­
rista (PC) eteen- tai taaksepäin. 
Koska ohjelmalaskuri ilmaisee 
aina ohjelman todellisen sijainti­
kohdan, myös viittausten todelli­
nen kohde muuttuu automaatti­
sesti. 

Ei sentään! 
Kaikille oikein tehdyille ohjel­
mille on ominaista, että kone voi­
daan niiden käytön jälkeen pa­
lauttaa takaisin alkuperäiseen ti­
laansa ilman resetointia. Niinpä 
Beeper-ohjelmassakin on oltava 
keino , jolla DisplayBeep-rutiinin 
toiminnan saa palautetuksi ennal­
leen ilman suurempia toimenpi­
teitä. 

Jotta Beeperin varaama muisti 
voitaisiin vapauttaa ja rutiinien 
vektorit palauttaa ennalleen on 
pysäytyskomennon (Beeper r) 

C=Iehti 4189 

Lähes kaikki Amigan ohjelmat väläyttävät näytön 
taustaa joissakin virhetilanteissa. Jos käyttäjä ei 
satu katsomaan näyttöä juuri tuolla hetkellä, jää 
koko ilmoitus huomaamatta. Lääke ongelmaan on 
Beeper-niminen ohjelma,joka lisäälntuition-kir­
jaston DisplayBeep-rutiiniin myös akustisen varoi­
tuksen eli karmean piip-äänen. 

file$"'"Beeper" : 'v2 . 08 
OPEN file$ FOR OUTPUT AS #1 
lin .. O : a$= H " 

Loop: 
lin• lin+l 
READ xs : IF X$"'"**" THEN Endeth 
x$=UCASE$ ( x$) 
cs$ • RIGHT$(x$ , 2) ' x$=LEFT$(x$,LEN(x$)-2) 
sum=O 
FOR i=l TO LEN(x$) 

sum=sum+(ASC(MID$(x$,i,l)) XOR i) 
NEXT i 
IF (sum AND 255)<>VAL("&H"+cs$) THEN 

PRINT "Checksurn error in line"; lin 
GOTO Endeth 

ENO IF 
x$""a$+x$ : a$="" 
FOR i=l TO LEN(x$) STEP 2 

IF MID$(x$,i,l) :: "G" THEN 
IF MID$(x$,i+2)"""" THEN a$=MID$(x$,i) : GOTO Loop 
y$•STRING$ (ASC (MID$ (x$, i+l, l) )-63, VAL( "&H"+MID$ (x$, i+2 , 2))) 
i•i+2 

ELSE 
y$=CHR$(VAL( "&H"+MID$(x$,i, 2))) 

ENO IF 
PRINT tl, y$; 

NEXT i 
GOTO Loop 

Endeth: 
CLOSE #1 
PRINT "Operation complete" 
ENO 

DATA gaO 0 0 3 f 3g f 000lgiO001ldgaO00 3e9ga0 0 0 lld4e5 4 f f f 64 2acf f f c4 2acf f f 8 6125 
DATA 0 0 0 3a0 3 9 4 0 f f f 6 2c7 8 00 0 4 4 3 fa 04 4e 7 0 0 0 4 eaefdd8 2 9 4 0 f f f c6 7 gaO Oa 0 2c7 8 0 0 35 
DATA 04 4 3 faO 4 2 6 7 0 0 04eaef dd 8 2 9 4 0 f f f 8 6 7 gaO 0 8a 41fa0 3 9 3 616 4 4 3 f aO 3 8 2 2c 7 8 0 Oe 2 
DATA 04 4eaef e 7 a 41fa0 2aa 2 0 8 O 3 O 2cf f f 6 6b4 4 6 7 3 O Ocga O O 5 2 6 716 2 O Ja O 2 9 6 6 6 2a 6 leb 
DATA ga008 86556610002a04 lfa03b3602a203a0 28067 la610002ec6 lga00aa4 lfa0395 
DATA b26016 2 0 3a 0 2 6c6 7 0 6 41fa0 3 9e 6 0 Oa 41fa0 3a9 6 0 0 4 41fa0 3 5a4 8 7 a 0 0 2 0 2 4 4 8 2c 2 6 
DATA 6cf f f c 4eaef f c4 2 2 0 0 2 4 Oa 4 ala 6 6 f cS 3 8a 9 Se 2 26 Oa 4 eae f f d04e 7 5 2 2 6 c f f f c 2 0 7 4 
DATA 09 6 7 0 8 2c 7 8 0 0 04 4eaefe6 2 4 2ac f f f c 2 2 6cf f f 8 2 00 9 6 7 0 8 2c 7 8 0 0 0 4 4 eae f e6 2 4 2 2 8 

9 DATA acff f870004e5c4e7 5 703e9 lc86100012e4 lfa01fe20806 7 26 24404 2aa00104 39b 
10 DATA ea002a254 9000a4 lfa02b412d866f c224a 2c7800044eaefe9e0 23c00 fe4e7 50025 
11 DATA 3c00014e7 5 2 27a01ca2c7 800044eaefe9 8207a0 lbe600001404 8e7 f f fe2a4e26 26 
12 DATA 487 8007 aff 7 O 2 29 lc86 lga00d22e0067ga009c7044 204 7 6100014e2c0067ga00f f 
13 DATA 8e4 lf a019 6 7 0002 24 67 20013 7c00 7f 000945fa018 2 234a00227 4 04 234 200 26 2c39 
14 DATA 7 800044eaef e44 2a00666 27 0087 2034eaef f 3a280067 56 204 4 20bc80007f 00 22c2 
15 DATA 4 6 2 344002 27 004234 00026 337c02bc002a337c00c8002e337c004 0002cl 37c003a 
16 DATA 10 0 0 le 3 3 7 cO 0 0 3 0 0 lc2 f Oe 2c 690014 4eaef fe2 2c5 f 2 2 7 a 0 lla 2 2 6 9 0 0 3a 2 0 4b2ca5 
17 DATA 4d4e9122462c7800044eaefe264a85660a22462c7800044eaefe3e204 7617820a9 
18 DATA 466lga00dc4a84 670c2 244 7 0082c780004 4eaef f 2e4cdf 7 f f f 7 0004e7 54 8e7 20ba 
19 DATA 30 264 858802400223c000100012c7 800044eaef f 3a24 4 04a806 7 64 24c2 70ff 4e82 
20 DATA aefeb61540000f6b4 89 3c94eaefeda254 0001015 7c00040008254b000al5 7cgbe9 
21 DATA 000e4lea00142088589 04 2a80004214 800082 00a60 2 848e7 203020086 7 20244818 
22 DATA 7 000102a000f 6b082c7 800044eaefeb020ga224a2c7 8000 4 4eaeff 2e7 0004cdf02 
23 DATA Oc04 204 04e7 54 8e7ga20244 8588024 00223c000100012c7800044eaef f 3a204 Dee 
24 DATA 4a806714 20c2214a000ell 7c000500085982314 2001220084cdfga044e752008bl 
25 DATA 6 7 Oc2248 20 2 l 2c780004 4eaef f2e4e7SgcOOO10204 08617564 69 6f 2e6465 7 66 919 
26 DATA 6365ga00 24 7affe8 243cga000lce254 20026 200 2 2 23c000100012c7 80004 4eae8e 
27 DATA f f 3a254 0002 26 7 3 2 2 2404 lf af eOaS 38 212d85lcaff fc4eaef f7c202a00ga2 26cbe 
28 DATA fff84 l f 9gbffa04eaefe5c254 0003a4eaef f 7 6 O 2 3c00fe4e7 5003c00014e7 5 24dd 
29 DATA 7aff 8c24 2a002 26 7 32 2c7 800044eaeff7c202a00 3a6 70e226cfff84 lf 9gbf fa06f 
30 DATA 4eaefe5c4eaeff 7 6 224 2 20 2a0026 2c7 80004 4eaef f 2e4 2aa00224e7 54 2 3000f f 2b 
31 DATA 1018671202gaOOdfOcga004967080cga005 26 7 027 Off 4e7 54 2ga6 5 7 065 7 2506f Of 
32 DATA 7 27 4004 2ga65 7 065 7 220312e3032206 279 2053 7 5 7 065 7 27 6 69 7 36 f7 220536f665b 
33 DATA 74 7761726520313938390a0055736167653a2042ga6570657 220497c52207768e5 
34 DATA 65 7 26 52049 3d696e7 37 4 6 lga6c3b20523d7 2656d6f7 6650a004 9 6e7 3 7 4 6 lga6c5f 
35 DATA 6564 Oa004 l 6 3 7 46976 650a0052 656d6f 7 6 65640a004e6f 7 4 2069 6e7 3 7 4 6 lga6cc3 
36 DATA 65640a00696e74 756974696f6e2e6c69627261727900646f7 32e6c696272617251 
37 DATA 79gb0003f25f 

DATA ** 

Kuva 2. Beeper-ohjelma11 Basic-lataaja. Lataaja 011 sama kuin FKey-Ja Key­
ohjelmien yhteydessä. 

löydettävä toiminnassa olevat ru­
tiinit jotenkin. Tätä vai1en luo 
Beeper piip-rutiinin installointi­
vaiheessa muistiin viestiportin, 
joka voidaan myöhemmin hei-

posti löytää Exec-kirjaston Find­
Port-rutiinin avulla . Viestiport­
ti in s ijoitetaan tiedot varatusta 
muistista ja DisplayBeep-rutiinin 
vektorin alkuperäisestä arvosta, 

jolloin kaikki voidaan haluttaessa 
palauttaa ennalleen. 

Makroja ja muita 
kummajaisia 
Kuten tavallista, tämäkin ohjel­
ma sisältää joitakin itsemääritel­
tyjä makroja, joita on turha etsiä 
Commodoren levykkeiltä. Näitä 
ovat .var, .dl, .dw, .begin, 
.end, push, pull , openlib, lib, 
flib ja closlib . Makrot on määri­
telty include-tiedostoissa, jotka 
löytyvät esimerkiksi Amiga 3 -
kirjan levykkeeltä . Tarkoitukseni 
on palata makroihin myöhemmin 
C=lehden palstalla. Makroja voi 
myös kyse llä alJekirjoittaneelta. 

Tällä ke11aa tekstin tulostus 
näytölle on hoidettu ilman mak­
roa, jotta asia selviäisi myös niil­
le , joilla ei ole jmplibs. i-tiedos­
toa. Ohjelmassa tulostusaliohjel­
ma alkaa lapusta ''tulosta'' . 
Aliohjelma saa tekstin alkuosoit­
teen aO:ssa, josta se siirretään ta l­
teen a2:een. Käyttöjärjestelmä­
rutiineilla on lupa sotkea rekiste­
rien dO, d 1, aO ja al sisällöt. 
Amigassa console .device hoitaa 
CLI-ikkunat sekä tekstin tulos­
tuksen niihin . Ohjelmista katsot­
tuna tulostus tapahtuu Write-ru­
tiinia käyttäen täsmälleen san10in 
kuin tiedostoihin kirjoittaminen. 

Write-rutiinin paran1etrit ovat 
tiedosto , puskuri ja tiedon pituus. 
Puskuri on suoraan tekstin alkuo­
soite ja pituus saadaan helposti 
laskettua, koska kaikki tekstit 
päättyvät nollatavuun. Tiedoston 
fi lehandle puolestaan saadaan 
kutsumalla Dos-kirjaston Out­
put-rutiinia. Muuta ihmeellistä 
CLI-ikkunaan tulostuksessa ei 
olekaan. 

Tiedostoihin ki1joittaminen ta­
pahtuu san1oin Write-rutiinia 
käyttäen, tällöin filehandleksi 
vain annetaan Open-rutiinin pa­
lauttama handle. 

Audio.device 
Uutta tässä ohjelmassa on audio­
.devicen käyttö. Acoustic-a lioh­
jelma, joka hoitaa varsinaisen 
piipittelemisen, avaa audio.devi­
cen pyytäen si ltä käyttöönsä yhtä 
äänikanavaa. Jos Acoustic saa 
kanavan, se kertoo audio.devi­
celle toistettavan aaltomuodon 
sijainn in , pituuden, toistonopeu­
den ja -kertojen määrän. Aalto­
muodon on oltava CHIP RAMis­
sa, koska DMA-haku ei toimi 
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#H Replacement for DisplayBeep(). Created 890617 by JM. v 1. 03 1#1 
Tämä ohjelma korvaa DisplayBeep( )-rutiinin uude l la, joka kehittää näytön 
välähdyksen lisäksi myös piip- äänen. 
Ohjelma ajetaan komennolla "Beeper i" , jolloin se korvaa DisplayBeep{ ) ­
rutiinin uudella. Haluttaessa toiminta voidaan palauttaa normaaliksi 
komennolla "Beeper r•. 

Buqa: I hope there are no more . . . : -/ 
Edited• 
- 890617 by JM - > v0.01 - Basic routine from FKey. asm. 
- 890627 by JM - > vO . 02 - Edi ting continued. 
- 890628 by JM - > vO. 03 - Edi ting continued. 
- 890628 by JM -> vO. 04 - Beeps and crashes. Original DisplayBeep() 

needs Intui tionBase in a6. 
- 890628 by JM - > vl. 00 - Now works as expected. Doean't eat RAM. 
- 890630 by JM - > vl. 01 - Commented, compressed. 
- 890630 by JM -> vl. 02 - Bug fixes. Error recovery i mproved. 
- 890630 by JM -> vl. 03 - Final comments. 

include 
include 
include 
include 
include 
include 
include 
include 
include 

"exec.xref" 
"dos.xref" 
"intuition . xref • 
"JMPLibs.i" 
"relative.i " 
"exec/types.i" 

xreffaa Execin rutiinien offsetit 
xreffaa dossin rutiinien offsetit 
xreffaa I ntui tionin offsetit 
omia makroja (lib, openlib, closlib) 
omia makroja ( .var, . begin, .dl jne) 

"exec / exec . i " kaikki Execin includet 
"devices/audio. i" 
"hardware/intbits. i" 

strcpy 
strcpy\@ 

macro 
move.b 
bne.s 
en dm 

* ao , al 
(\l)+ , (\2)+ 
strcpy\@ 

kopioi nollaan päättyvän merkkijonon 

RELATIVE 

start 

ota_pois 

status 

stat_yes 

stat_no 

helppi 
tulosta_pois 
tulosta 

1$ 

equ 
.var 
dl 
dl 
dw 

DosBase 
-IntuitionBase 
Cmd 

kertoo makroille , että käyt. suht. os. · 
varataan muuttujille tila pinosta 

(systeemi käyttää LINK- käskyä) 
kirjaston perusosoite 
tila käyttäjän komennolle 

.begi n 
clr.l _DosBase(a4) 
clr .1 _Intui t ionBase( a4) 
bsr ck cmd 
move.w dO~cmd(a4) 
openlib Dos, cleanup 
openlib Intuition , cleanup 
lea MESSAGE(pc) ,ao 
bar. s tulosta 
lea portname(pc) ,al 
lib Exec, FindPort 
lea.l globport(pc) , aO 
move.l dO, (aO) 
move.w cmd(a4) , d0 
brni. s helppi 
beq . s status 
cmp.b #'R' , dO 
beq. s ota _pois 
move . l globport(pc) ,dO 
bne. s stat_yes 
bsr CreateGPort 
bcs. s cleanup 
bsr AllocBuffer 
lea AKTIVOITU(pc) ,ao 
bra. s tulosta_pois 

move.l 
beq.s 
bsr 
bar 
lea 
bra.s 

move.l 
beq . s 
lea 
bra.s 
lea 
bra.s 

lea 
pea.l 
move.l 
lib 
move.l 
move.l 
tst.b 
bne.s 
subq.l 
sub.l 
move.l 
flib 
rts 

globport(pc) ,dO 
stat no 
FreeBuffer 
DeleteGPort 
POISTETTU(pc) ,ao 
tulosta _pois 

globport(pc) , dO 
stat no 
AKTI!VINEN(pc) ,ao 
tulosta_pois 
POISSA(pc) ,ao 
tulosta_pois 

OHJEET(pc) , ao 
cleanup ( pc) 
a0 , a2 
Oos,Output 
dO,dl 
a2,d2 
(a2)+ 
1$ 
#1 , a2 
d2,a2 
a2 , d3 
Dos,Write 

tästä tulee LINK a4, tjotain 
nollataan kirjastojen -
perusosoi tteet 

tutkii , mikä komento 
komento talteen 
avataan dos. library 
avataan Intuition . library 
tulostetaan ohjelman nimi 

tutkitaan, onko porttia -

ja talletetaan sen osoite 
oliko komentoa ollenkaan? 
virhe - > tulostetaan ohjeet 
- > ei, tulostetaan tila 
remove- (poista-) komento? 
-> joo 

. ne -> portti on jo olemassa 
luodaan viestiportti 

varataan puskuri ohjelmalle 

.eq -> ei porttia, ei tuhota 
vapautetaan koodin tila 
vapautetaan portti 

onko viestiportti olemassa? 

tulosta : toiminnassa 

tulosta: ei toiminnassa 

tulostetaan ohjeet 
paluuosoite pinoon 

osoitin tulostustiedostoon 
osoitin annetaan Write( )lle 
tekstin alkuosoite Write( )lle 
etsitään tekstin loppu 

vähennetään loppunollan pit. 
vähennetään tekstin alku 
tekstin pituus Write( )lle 

cleanup closlib Dos suljetaan Dos - kirjasto 
closlib Intuition suljetaan Intuition-kirjasto 
moveq.l #0,dO 

* * * * * * * * * * * * * * * * ~ ;~~ * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * ** * * * ~! * 1: * :;~ * * * * * * * * * * * * * * 
* Luodaan muistiin viestiportti, jonka perusteella tämä ohjelma löytää * 
* toiminnassa olevan kopionsa silloin, jos käyttäjä haluaa poistaa 
* piipittelijän toiminnasta . 
* Viestiportti säilyy muistissa, vaikka tämä ohjelma päättyykin. Por- * 
* tin voi tuhota ajamal la tämän ohjelman optiolla R. 
* Viestiportti sisältää tiedot piipittäjärutiinille varatusta muistista * 
* muistin vapauttamista varten. 

Kuva 1. Beeper-ohjelman assemblerlistaus,joka on kiiä11nettävissäA68k­
assemblerin versiolla 2.42 sekä M etacomcon makroassemblerilla. 

* Viestiportin tavoin myös osa tmän ohjelman rutiineista säilyy muis­
* tissa, kunnes uusi DisplayBeep() poistetaan käytöstä Beeper R -
* käskyllä. Rutiinit sijaitsevat AllocBuffer-aliohjelman varaamalla 
* alueella . Koska rutiinit kopioidaan eri alueelle muistissa, on nii- * 
* den oltava suhteellisia (relatiivisia) eli niissä ei saa olla abso- * 
* luuttisia viittauksia ohjelma-alueelle. Myös kaikki rutiinien tarvit-* 
* sema data on kopioitava puskurialueelle. * 
********************"fr**************************************************** 
CreateGPort moveq . l #MYSIZE , dO portin koko 

sub.l aO,aO nimeä ei aseteta vielä 
bsr CreatePort 
lea.l globport(pc),aO 
move.l dO, (aO) 
beq. s CreateGPort e 
move.l d0,a2 -
clr.l MP_SIGTASK(a2) 
lea MP_MYNAME(a2) ,al 
move.l al,LN_NAME(a2) 
lea portname(pc) ,ao 
strcpy ao , al 
move.l a2 , al 
lib Exec , AddPort 
clrc 
rts 

asetetaan portin oeoi tin 
jos nolla , porttia ei luotu 

poistetaan prosessin osoitin 
nimel le varattu tila (osoite) 
asetetaan nimen osoitin 
otetaan nimen os. ohjelmassa 
kopioidaan nimi 

lisätään portti systeemin -
listaan 

CreateGPort _ e setc 
rts 

DeleteGPort move.l 
lib 
move.l 
bra 

globport(pc) ,al 
Exec , RemPort 
globport(pc) , ao 
OeletePort 

portin osoite 
poistetaan portti listasta 
portin osoite . 
poistetaan portti muistista 

~!~ * * * * * * * * * * * * ! ;::;: *: !~:: * ~~=~~;! !~ * ~~~!~! ;:~: * ~~~~; * * * * * * * * * * * * * * * * * * 
* Piippaava rutiini. 
* Aluksi luodaan audio.devicen ohjaamiseen tarvittava viestiportti ja 
* IOReq-structure. Jälkimmäiseen alustetaan tiedot haluttavista ääni- * 
* kanavista ja prioriteetti (127 = exclusive access eli kukaan ei voi 
* riistää varattua kanavaa meiltä). Haluttu kanava/kanavat ilmoitetaan * 
* ioa_Data - kentän avulla . Osoittimen ilmoittamassa paikassa tulee olla * 
* ioa_Length-kentän ilmaisema määrä tavuja, jotka jokai nen ilmaisevat 
* yhtä mahdollista kanavakombinaatiota . Meille kelpaa mi kä tahansa 
* kanava, joten tavut ovat 1, 2, 4 ja 8 (jokainen vastaa yhtä kanavaa). * 
* Seuraavaksi varataan aaltomuotoa varten pala CHIP RAMmia. Aaltomuoto * 
* (tässä siniaallon irvikuva) kopioidaan CHIP-muistiin. Aal tomuodon 
* pituuden on aina oltava parillinen, koska audio- hardware käsittelee 
* tietoa sanoittain eikä tavuittain. 
* Nyt on aika kehittää piip-ääni. Ensin asetetaan äänen parametrit 
* IOReq-structureen. ioa Data asetetaan osoittamaan aaltomuodon alkuun, * 
* ioa_Length ilmaisemaan - aaltomuodon pituutta tavuina (siis oltava aina * 
* parillinen), ioa_ Period ilmaisee, kauanko yhtä näytettä (tavua) 
* toistetaan (yksikkö 279 nanosekuntia) . ioa_Cycles ilmaisee, kuinka 
* monta kertaa aaltomuoto toistetaan ja ioa_Volume asettaa kanavan voi- * 
* makkuuden (minimi 0, maksimi 64) . 
* Lopuksi asetetaan ADIOF_PERVOL-lippu , jolloin uudet period- ja volume-* 
* arvot otetaan käyttöön sekä CMD_WRITE-komento ja kutsutaan BEGINIO:ta * 
* (makro). Tässä vaiheessa ulinan pitäisi alkaa. 
* Piip- äänen vielä kuuluessa kutsutaan alkuperäistä DisplayBeep( )-
* rutiinia näytön väläyttämiseksi. Rutiinin osoite saadaan globport-
* structuresta, minne se tallennettiin uutta rutiinia installoi taessa. * 
* Rutiinille annetaan screen- osoitin ja Intuition-kirjaston perusosoite, * 
* jotka kutsuva ohjelma antoi meille. * 
* Näytön väläyttämisen jälkeen odotellaan WaitIO( ) - rutiinissa , kunnes 
* ääni loppuu. Tämän jälkeen vapautetaan varatut resurssit (muisti, 
* äänikanava ja portti sekä IOReq-structure) ja palataan kutsuneeseen 
* ohjelmaan. 

: * :~!!!~!~ * ~:;:i:;;;;; ! * :~::;;;;~ ! * :~ :;~;~! ;;~~~::; * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 
Acoustic push all 

move. l a6 ,a5 
move . l ao ,a3 
moveq . 1 10 ,d4 
moveq . l f-1,d5 
moveq . l fMP_SIZE,dO 
sub . l aO , aO 
bsr CreatePort 
move.l d0,d7 
beq Acouscl 
moveq .1 fioa_SIZEOF ,dO 
move.l d7 , a0 
bsr CreateIO 
move.l d0 , d6 
beq Acouscl 
lea.l adname(pc),aO 
moveq.l #0,dO 
move.l d6,al 
moveq.l #0,dl 
move.b #127,LN_PRI(al) 
lea ALLOCMAP(pc) ,a2 
move . l a2,ioa_Oata(al) 
moveq.l #4,d2 
move.l d2,ioa_Length(al) 
lib Exec, OpenDevice 
move.l d0,d5 
bne. s Acouscl 

talletetaan Intui tionBase 
talletetaan Screen-osoitin 
CHIP RAM -osoitin 
audio. devicen virhe 
luodaan viestiportti 

varataan IOReq- structure 

devicen nimi 
unit 
ioreq- structure 
flags 
exclusive access 
luettelo kanavista 

(mikä tahansa kanava kelpaa) 
avataan audio.device 

jos <> 0, tapahtui virhe 

moveq . l 18,dO varataan 8 tavua CHIP RAM:ia 
move.l #MEMF_CHIPIMEMF_PUBLIC,dl piip- äänen aaltomuotoa 
flib Exec,AllocMem varten 
move.l d0 , d4 
beq. s Acouscl 
move.l d4,a0 
move .1 #$80007f00, (aO) 
move.l d6 , al 
move.l d4 , ioa_Data(al) 
moveq.l #4,dO 
move.l dO,ioa_Length(al) 

.eq -> ei CHIP RAMmia 

tallennetaan aaltomuoto 
IOReq-structuren osoite 
aal tomuodon osoite 

aaltomuodon pituus (4 tavua) 

jotta ne voitaisiin vapauttaa en­
nen ohjelmasta poistumista. 

Basicisteille 
FAST-tyyppiseen muistiin. Create ja Delete 

tavan struktuurin koko ja muita 
tietoja. CreatePort- ja CreateIO­
rutiinit tallentavat varatun muis­
tin koon varatulle alueelle, jol­
loin käyttäjän ei tarvitse antaa ko­
koa enää DeletePort- ja Dele­
teIO-rutiineille. Samaa menetel­
mää kannattaa käyttää aina muis­
tia varattaessa, jolloin varattujen 
lohkojen koosta ei tarvitse pitää 
kirjaa . Tietysti on edelleen tiedet­
tävä, missä varatut lohkot ovat , 

Ensiksi anteeksipyyntö! FKey­
ohjelman Basic-listauksessa on 
virhe, jonka vuoksi koko listaus 
on käyttökelvoton. Virhe aiheu­
tui bugista ohjelmassa, jolla lis­
taus on tehty. Olen korjannut bu­
gin ja listaukset ovat nyt kunnos­
sa. Tästä lähtien lupaan testata 

Komento audio.devicelle väli­
tetään tavalliseen tapaan IORe­
guest-structuren avulla. Yksityis­
kohdat selvinnevät ohjelmalis­
tauksen kommenteista ja aikai­
sempien ohjelmien selostuksista 
C=lehdestä. 
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Kaikkien Amigan devicejen yh­
teydessä tarvitaan IOReguest- ja 
MessagePort-structureja. Bee­
per-ohjelmassa on esitetty yleis­
pätevät rutiinit tarvittavien struk­
tuurien luomiseen ja tuhoami­
seen. Rutiineille annetaan tarvit-

C= lehti 4189 



Acouscl 

Acouscll 

Acouscl2 

#700 / ioa_Period( al) toistonopeus 
#200,ioa_Cycles(al) toistokertojen määrä 
#64, ioa_Volume(al) voimakkuus {maksimi=64) 

move . b 
move.w 
BEGINIO 

#ADIOF_PERVOL, IO_FLAGS { al) 
#CMD_WRITE, IO_COMMAND(al) 

move.l globport{pc),al 
move. l MP_OLDBEEP{al) ,al 
move . l a3,a0 
move.l a5,a6 
jsr (al) 
move.l d6,al 
lib Exec, Wai tIO 

tst . l dS 
bne. s Acouscll 
move.l d6,al 
lib Exec, CloseDevice 
move.l d7,a0 
bsr. s DeletePort 
move.l d6,a0 
bsr DeleteIO 
tst.l d4 
beq. s Acouscl2 
move.l d4,al 
moveq .1 #8 ,dO 
lib Exec, FreeMem 
pull all 
moveq.l #0,dO 
rts 

käynnistää äänen 
globaalin portin osoite 
entisen beepin osoite 
asetetaan screen-osoi tin 
Intui tionBase a6: een 
väläyttää näyttöä 

odotetaan, että ääni loppuu 

saatiinko audio.device auki? 
.ne -> ei, eikä suljeta 

suljetaan audio. device 
portin osoite 
tuhotaan viestiportti 
IOReq: n osoite 
tuhotaan IOReq-structure 
saatiinko CHIP RAMmia? 
. eq -> ei, ei vapauteta 

vapautetaan CHIP RAM 
rekisterit pinosta 

************************************************************************* * Yleinen CreatePort, joka luo halutun kokoisen viestiportin ja alustaa * 
* osan kentistä. * 
* Muistia varataan neljä tavua pyydettyä enemmän ja varatun alueen koko * 
* tallennetaan· ensimmäiseen neljään tavuun . Kutsuvalle ohjelmalle * 
* palautetaan varatun alueen osoite + 4, jolloin ohjelma ei näe yli- * 
* määräisiä varattuja tavuja . Aluetta vapauttava rutiini ottaa alueen * 
'* koon annettua osoitinta edeltävästä long wordistä. Näin käyttäjän ei * 
* tarvitse pitää huolta aleen koosta. 
* Parametrit: 
* dO=portin koko (tavuina), aO::::nimen osoite 
* Tulos: 
* dO=portin osoite tai 0, jos porttia ei voitu luoda 
* DeletePort on vastaava rutiini, joka tuhoaa halutun portin. Jos ru- * 
* tiinille annettu osoitin on nolla, mitään ei tapahdu. 
* Parametrit: 
* aO=portin osoite * 
************************************************************************* 
CreatePort 

DeletePort 

Crea tePort _ e 

CreatePort. 1 

push d2/a2-a3 
move.l a0,a3 
addq . 1 #4 ,dO 
move.l d0,d2 

nimen osoite 
4 tavua tilaa kokoa varten 

move . l #MEMF PUBLIC IMEMF CLEAR,dl 
lib Exec,AllocMem - varataan muisti 
rnove.l d0,a2 
tst.l dO 
beq . s Crea tePort . 1 
move.l d2,(a2)+ 
moveq . 1 #-1,dO 
f lib Exec ,AllocSignal 
move.b d0,MP_SIGBIT(a2) 
bmi . s CreatePort e 
sub.l al,al -
flib Exec,FindTask 
move.l d0,MP_SIGTASK(a2) 
move . b #NT_MSGPORT,LN_ TYPE(a2) 
move . l a3,LN_NAME(a2) 
move.b #PA_SIGNAL,MP_FLAGS(a2) 
lea MP_MSGLIST(a2),a0 
NEWLIST aO 
move . l a2,d0 
bra . s CreatePort . 1 
push d2/a2-a3 
move. l aO,dO 
beq. s Crea tePort . 1 
move . l a0,a2 
moveq.l #0,dO 
move.b MP_SIGBIT(a2) ,dO 
bmi. s CreatePort e 
lib Exec, FreeSignal 
move .1 -( a2) ,dO 
move . l a2,al 
lib Exec,FreeMem 
moveq . l #0,dO 
pull d2/a2-a3 
move.l dO,aO 

. eq -> ei saatu muistia 
tallentaa varatun alueen koon 

pyytää signaalibittiä 

.mi -> ei signaalibittiä 
etsii oman taskin -

ja asettaa osoittimen 
asettaa noden tyypin 
asettaa noden nimen 
asettaa flagi t 

{määritelty lista.i:ssä) 

In: port in aO 

. eq -> ei tuhot tavaa porttia 

.mi -> ei signaalibittiä 

otetaan alueen koko -

ja vapautetaan koko roska 

rts 
************************************************************************* * Yleinen CreateIO, joka luo halutun kokoisen IOReq-structuren ja 
* alustaa osan kentistä. 
* Parametrit : 
"' dO=IOReq:n koko (tavuina), aO=viestiportin osoite 
* Tulos: 
* dO=IOReq:n osoite tai 0, jos structurea ei voitu luoda 
* DeleteIO on vastaava rutiini, joka tuhoaa structuren . Jos rutiinille * 
* annettu osoitin on nolla, mitään ei tapahdu. 
* Parametrit: 
* aO=IOReq-structuren osoite * 
************************************************************************* 
CreateIO push 

move.l 
addq .1 
move.l 
move.l 
lib 
rnove . l 
tst.l 
beq.s 

d2/a2 
a0,a2 postin osoite talteen 
#4,dO tila IOReq:n kokoa varten 
d0,d2 
#MEMP PUBLICIMEMF CLE..».R.,dl 
Exec ,AllocMem - varataan muisti 
dO,aO 
dO 
CreateIO_e . eq -> ei saatu muistia 

CreateIO_e 

DeleteIO 

move . l 
move . l 
move.b 
subq . 1 
move.w 
move.l 
pull 
rts 
move.l 
beq.s 
move.l 
move.l 
lib 

DeleteIO ok rts 

d2;(a0)+ 
a2 ,MN_REPLYPORT( ao) 
#NT_MESSAGE,LN_TYPE(aO) 
#4,d2 
d2,MN_LENGTH(a0) 
aO,dO 
d2/a2 

aO,dO 
DeleteIO ok 
aO,al -
-(al) ,dO 
Exec, FreeMem 

koko talteen lohkon alkuun 
portin osoitin 
noden tyyppi 

pituus 

-> nothing to delete 

get SIZEOF 

************************************************************************* * Acoustic-rutiinin tarvitsema data-alue 

globport 
ALLOCMAP 
adname 

LOPPU 

dc . 1 0 
dc. b 1, 2, 4, 8 äänikanavat 
dc.b ' audio.device' ,0 devicen nimi 
ds .1 O 
;tähän päättyy puskuriin kopioitava koodi 

************************************************************************* * AllocBuffer 
* Tämä aliohjelma varaa puskurin piippausrutiinia varten. Sitten 
* rutiini kopioidaan puskuriin ja DisplayBeep( ) - rutiinin vektori kään- * 
* netää osoittamaan uuteen rutiiniin. 
* Piippaajalle on varattava muistia, koska itse pääohjelma poistuu 
* muistista. 
* FreeBuffer 
* Palauttaa DisplayBeep( )-rutiinin vektorin ennalleen ja vapauttaa 
* AllocBuffer- rutiinin varaman muistin. * 
* * * * * ** * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * ** * * ** * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 
AllocBuffer 

1$ 

move . l 
move.l 
move.l 
move.l 
move.l 
lib 
move.l 
beq.s 
move.l 
lea.l 
subq. l 
move.b 
dbf 
flib 
move.l 
move.l 
lea 
flib 
move .l 
flib 
clrc 
rts 

globport(pc) ,a2 
#(LOPPU-ALKU) ,d2 
d2 ,MP_BUFSIZ (a2) 
d2,d0 
#MEMF PUBLIC!MEMF CLEAR,dl 
Exec,AllocMem -
d0,MP_BUF(a2) 
AllocBuffer e 
dO,al -
ALKU(pc) ,ao 
4J:l,d2 
(aO)+, (al)+ 
d2, 1$ 

kopioidaan koodi puskuriin 

Exec, Forbid kielletään monia jo 
MP_BUF(a2) ,dO uuden rutiinin alkuosoite 
_IntuitionBase( a4) , al kirjasto 
_LVODisplayBeep,aO offset 
Exec, SetFunction asetetaan uusi vektori 
d0,MP_OLDBEEP(a2) oikea osoite talteen! 
Exec,Permit sallitaan moniajo 

AllocBuffer_e setc 

FreeBuffer 

FreeBufferl 

rts 
move . l 
move.l 
beq . s 
lib 
move . l 
beq.s 
move.l 
lea 
flib 
flib 
move . l 
move.l 
lib 
clr.l 

FreeBuf ok rts 

globport(pc) ,a2 
MP_BUF(a2) ,d2 
FreeBuf ok 
Exec , Forbid 
MP_OLDBEEP(a2) ,dQ 
FreeBufferl 
_Intui tionBase ( a4) , al 
_LVODisplayBeep,aO 
Exec, SetFunction 
Exec,Perinit 
d2,al 
MP_BUFSIZ(a2) ,dO 
Exec, FreeMem 
MP_BUF(a2) 

ei puskuria - > poistutaan 
kielletään moniajo 

sallitaan moniajo 

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * ** * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *** * * * 
: * ;~;~! ;::~ ~ * 1:!~~~ * ~~~=~~~~ * ~:r;;~ i: * :~=~! ! * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 
ck_cmd clr.b -l(aO,dO) 

move.b (aO)+,dO 
beq.s ck cmd x 
and.b #%I101I111,do 
cmp . b #'I' ,dO 
beq.s ck crnd x 
cmp.b t•R• ,dä 
beq.s ck cmd x 
moveq.l t-T,dO-

ck cmd. x rts 

komennon perään nolla 
otetaan rivin 1. merkki 
nolla -> ei komentoa 
muunnetaan isoksi kirjaimeksi 

!-komento, hyvä juttu 

R-komento, olkoon sitten 
virhe, komentoa ei tunnettu 

************************************************************************* 
: * !!;;:;;~~;;;~. ~;; ::;:~:~; ! ; ;;; r;. 1:. ~~r;;: 1~;;;. ;~;~~ ;;; ;:::;. !!:~ ;; ; ~.: 
MP BUF equ MP SIZE piippaavan rutiinin osoite 
MP-BUFSIZ equ MP-BUF+4 rutiinille var. muistin koko 
MP-MYNAME equ MP-BUFSIZ+4 tila msgport:n nimelle 
MP-OLDBEEP equ MP-MYNAME+l6 vanhan DisplayBeep() :n osoite 
MYSIZE equ MP-OLDBEEP+4 msgport :n koko 
portname dc. b 'aeeperPort' , 0 portin nimi 
MESSAGE dc.b 'Beeper 1.03 by Supervisor Software 1989' ,10,0 
OHJEET dc.b 'Usage: Beeper IjR where I::zinstall; R=remove' ,10,0 
AKTIVOITU dc.b 'lnstalled' ,10,0 
AKTIIVINEN dc . b 'Active' ,10,0 
POISTETTU dc. b 'Removed,, 10 I 0 
POISSA dc.b 'Not installed' ,10,0 

************************************************************************* * Tämä makro tuottaa ohjelmalistaukseen tarvittavat kirjastojen nimet, 
* tässä tapauksessa "dos. library" ja "intuition. library". 
* * * * * * * * * * * * * * * * * * * ** * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *** * * * * * * * * * * * ** 

libnames 
end 

myös Basic-versiot huolellisesti missa, joten sitä ei ole välttämä- (not installed). Jos ohjelmalle an- tamaan sanaa WP päästää nyt 
ennen niiden julkaisemista. Vali- töntä kirjoittaa uudestaan. netaan virheellinen komento , se myös piip-äänen pelkän näytön 
tan tapahtunutta ja häpeän syväs- tulostaa lyhyen käyttöohjeen. väläyttämisen sijasta. Ainakin 
ti. Thminen on erehtyväinen, Vain komennon ensimmäinen minulle tästä on suuri apu , koska 
miksen siis minäkin? Beeper merkki vaikuttaa toimintaan eli en läheskään aina katso näyttöä 

Listaus 2 sisältää Beeper-oh- Ohjelma ymmärtää kaksi komen- I:n sijasta voidaan antaa vaikkapa WP:n väläyttäessä sitä. 
jelrnan lievästi pakattuna Basic- toa: I , joka installoi uuden Disp- komento Ihankohan-tämä- Beeper toimii kaikkien ohjel-
muodossa. Ohjelman ajaminen layBeep-rutiinin, ja R, joka pa- -nyt-toimii. mien kanssa, jotka käyttävät In-
luo levylle normaaliin tapaan !auttaa toiminnan ennalleen. Jos Beeperin ollessa toiminnassa tuition-kirjaston DisplayBeep-
ajettavan komennon nimeltä ohjelma ajetaan ilman komentoa, on esimerkiksi Word Perfect-oh- rutiinia, käytännössä tämä tar-
Beeper. Lataajaosa on sama, jota se tulostaa tiedon siitä, onko uusi jelrnan käyttö hieman mukavam- koittaa kaikkia Amigan hyötyoh-
käytettiin Key- ja FKey-ohjel- rutiini installoitu (active) vai ei paa: pyytäessään käyttäjää tavut- jelmia. 

--------------~[[Escr 
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6510 - konekieliohjehnointi osa 14 

ellotaajuu!.. koneen nopeu­
den ensimmäinen määräävä 

tekijä. on ~ ~ignaali. mikä \.ie­
dään kellok.iteehä elektroniikan 
kautla prosessorillc. Tåmän taa­
juuden ohjaamana pro~essori 

!.uorittaa sille annettuja käskyjä 
~iten. c11ei yhtäk.liiin kellojiiksoa 
hukata vaan JOkaisena hetken1i on 
tehtävä jotakin. 

Esimerkiksi C-64:ssa on pro­
sessorin kellotaajuu~ noin mi l­
joona hertsiiJ eli 1 MHz. 
.. Noin''-sana joht11u siitä. että 
kuvw·Lmdusta huolehtiva piiri. 
YLC-11. varaMaa kuvaruudun 
piirtoon ja RAM-mui&lin virkis­
tämiseen tarvittavan ajan pro~cs­
sorilta. 

VIC-piiri antaa 
kellopulssit 
. .. jos se ei itse tarvitse 
Koska myös kiteehii tulevan wa­
juuden jakaminen ja käsinely 
hoideta.ui VJC-piiri<;sä. voi se 
yksinkertaisesti vain olla anta­
matta kellopul%ia proscssorille 
ja käyttää tämän vapautuvan ajan 
ornijn tehtiiviin. On hyvli huoma­
w. että näissä ajoissa puhutaan 
mikrosekunneista eli yksi kello­
jakso kuusnelosessa kestää noin 
mikrosekunnin. 

Ve1tailun vuoksi voidaan ker­
toa vielli esimerkiksi Amig:m 
kellntaajuus. joka on 8 MHz ja 
perus PC-koneen 4. 77 MHz. 
Tå.>tä ylöspäin AT-koneissa käy­
tetään kellotaajuutena 8. 10 tai 1. 2 
MHz ja 386-pohjaisissa koneissa 
käytetäiinjopa 33 MHz taajuutta. 
Tällöin ei pro<;esi,,orin nopeus 
kuitenkaan ole suoraan verran­
nollinen kellotaajuuteen. Y:lan 
siihen vail..unaa myö:. ~- l..uinka 
monta biuiä kerralla prosessori 
käsiuelee. Puhutaan 8. 16 ja 32-
binisistä koneista. Tåmän lisäksi 
myös kä<;kyjen viemä kellojakso­
jen määrä vaihtelee pro. e~~ori~ta 
riippuen. Esimerkiksi 68000- ja 
8088-proscssorci<;sa kibkyjen 
haukkaama kel lojak~ojen mliärä 
on huomattava-.t i ~uurcmpi kuin 
C-64:s~ä. 

Käytännössä kiteen taajuus ei 
ole sama kuin pro~essorin tua­
juL1s, vam1 ~en uljuus on monta 
kertaa sumempi. Siitä ~aadaan 
signaalit myös kuvaruudun tar­
peisiin ja mahdoll isiin IJO-piirci-
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tehtävää 
sekunnissa 
Jos autoissa yhtenä 1iopeuskriteeri11ä 0 11 teho, voi­
daan tietokoneissa nopeudesta keskustella kello­
taajuuden avulla. Tietokoneen sydämen, mikro­
prosessorin, tehtävänä on vaihdella bittejä tilasta 
toiseen jopa miljoonia kertoja sekunnissa, sellai­
sessajä1jestyksessäja sellaisella tavalla, että se 
näyttää ulkoapäin järkevältä. 

hin sekä reaaliaikakelloon . Ki­
teen taajuus jaetaan myös sen ta­
kia vähintään kahdella. että saa­
daan aikaan kanttiaalto eli sellai­
nen signaali, jossa ykkös- ja nol­
lati lojen pituus on tw·ka.llaan sa­
ma. 

Kuvassa 1 on taulukon muo­
dossa c~itctty eri käskyjen kulut­
tama aika. Taulukossa esitetyt 
numerot kuvaavat kunkin käskyn 
vaatimaa kellojaksojen määrää. 
Mirä suurempi luku on sirä enem­
män käsky vie aikaa. Jos käsky 
kuluuaa esimerkiksi kaksi kello­
jaksoa. on tämä ajassa noin !...aksi 
mik.roi.ckuntia. 

Prosessorin kulunamaa aikaa 
mitataan tavallisesti kellojaksoi­
na. Jos numeron perässä on yksi 
tähti. se tarkoittaa sitii. eitä käsky 
vie yhden kellojakson lisää. jos 
joudutaan hakemaan tietoa muis­
tin seuraavan sivun alueelta. 

Esimerkiksi: 
COOO LDX #$90 
C002 LDA $C080,X 

Tällöin $C080 + $90 on $C I 10. 
eli sivuraja on yJiLclly koska 
alempi tavu on ·pyörlihfänyt ym­
päri'. 

.Jos luvun perä~sä on kaksi täh­
teä. se t::irkoictaa. euä käskyn vie­
mäLin aikaan on lisättävä yhi kcl­
lojakso jo~ ~ivuraju ylitetiiän ja 
yksi kellojakso Jisiiil. jo~ haarau­
tumisk1lskyn ehto on to. i. eli pro­
sessori joutuu hakemaan uuden 
o:.oilteen. jo~ta ohjelmakoodin 
~uoritu,ta jatketaan. 

l\llihin kellojaksot 
käytetään? 
Prosessori käyuää kellojaksot ~i­
ten. eitä kullakin pulssilla tch­
diiiin joku toiminta annetun kiis­
kyn ~uorittamiseksi. Esimerkiksi 
LDA#-klisky vie kaksi kellojak­
soa. En~immttisellii kellojak~olla 
haetaan käskyn koodi. Saatu tavu 
kUsi tclläHn pro~essori n k!i1:.kytau­
lukossa. josta ~c saa tiedon. mili.i 
on tchtävti. Tässll tapaukscssu 
seuraavalla kellojaksolla haetaan 

seuraava tavu ja kii~kyn koodin 
antamien ohjeiden mukaan siirre­
tään luettu tavu akun arvoksi. 

Monimutkaisemmat käskyt. 
jotka vievä1 myö~ useanunan kel­
lojakson. esimerkiksi LDA nol­
lasivulta, vie kolme jaksoa. Täl­
löin kellojaksot kuJuva1 siten. et­
Lli ensimmäiselJä haetaan käskyn 
koodi. seuraavalla luetaan halu­
tun muistipaikan osoite ja sew·aa­
valla haetaan tämän muistipaiktm 
sisältö akkuun . 

Jokaisen luetun tavun jälkeen 
prosessori kasvattaa ohjelmalas­
kurin (eng. Program Counter. 
PC) arvoa yhdellä. jolloi11 kes­
kusyksikkö netaa jatkuvasti 
osoitteen. jossa se 011 . Ohjelman 
suorittaminen tapahtuu suoravii­
vaisesti alhaalta ylöspäin. Järjes­
tykseen voidaan kuitenkin vai­
kuttaa haarautumiskäskyillä sekä 
JMP- ja JSR-käsl..')'illä. jolloin 
Program Counreriin luetaan uusi 
arvo. 

Montako keJlojaksoa? 
C-6-l:n prosessori 6510 tikiuää 
sii~ 1 MHz:n taajuudella. Vastaa­
vaa prosessoria 6502 myydään 
myös 2 MHz:n versiona, jolJoin 
se on tuplaten nopecunpi. Toisaal­
ta Rockweliiltä löytyy 65C02, jo­
ka pysyy nm.kana jopa 4 MHz:n 
keliotaajuudessa. En ole kuiten­
kaan nähnyt mitään kaupallis1<1 
sovellutusta. jossa olisi käytetty 
näin nopeaan 6502:ta. Kokemuk­
sesta voin kertoa. että 4 MHz:n 
65C02-pohjainen mikro on co­
tcutettavissa, joskin UO-piirien. 
RAM- ja EPROM-mui~Lin kans­
~a pitää olla tarkkana. jotta ne py­
syväc mukana huimassa vauhdis­
l><l. 

Jo~ halutaan laskea jonkin 
aliohjelman tai koodin osan vie­
mä aika. voidaan se la<>kea hel­
posti myös käsin. 
COOO LDX # $00 
:nolJataan la5kuri 
C002l~X 
:laskuri=laskuri+ 1 
C003 B:NE $C002 
;haaraudutaan. jos laskurin arvo 
"0 
C004RTS 
;palatmm aJiohjeJmasta 

Yllä kuvattu aliohjelma vie 
1arkalleen L288 kellojak~oa seu­
raavasti: 
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ADC 2 3 4 4 4· 4· 6 s· 
AND 2 3 4 4 4" 4• 6 s· 
ASL 2 5 6 6 7 
BCC 2· · 
BCS 2· · 
BEQ 2'" 
BIT 3 
BMI • 2 .. 
BNE 2·· 
BPL 2· · 
BRK 
BVC 2·· 
BVS 2·· 
CLC 2 
CLD 2 
cu 2 
CLV 2 
CMP 2 3 4 4• 4• 6 s· 
CPX 2 3 4 
CPY 2 3 4 
DEC 5 6 6 
DEX 2 
DEY 2 
EOR 2 3 4 4 4• 4• 6 s· 
INC 5 6 6 7 
INX 2 
INY 2 
JMP 3 5 
JSR 6 
LOA 2 3 4 4" 4 ' 6 s· 
LDX 2 3 4 4 4· 
LDY 2 3 4 4 4" 
LSR 2 5 6 6 7 
NOP 2 
ORA 2 3 4 4 4" 4' 6 s· 
PHA 3 
PHP 3 
PLA 4 
PLP 4 
ROL 2 5 6 6 
ROR 2 5 6 6 
RTI 6 
RTS 6 
SBC 2 3 4 4 4" 4" 6 5' 
SEC 2 
SED 2 
SEI 2 
STA 3 4 4 5 5 6 6 
STX 3 4 4. 
STY 3 4 4 
TAX 2 
TAY 2 
TSX 2 
TXA 2 
TXS 2 
TYA 2 
·Yksi kellOjoi<SO llsOO.)os slvuro)o ylltetOOn 
•• Yksi kello)okso llsOO. Jos hooroutunlnen toteutw Jo yksi llsOO. Jos slvurojo ylltetOOn 

Ku11a 1. Tau/11kkoo11 011. kerätty 6502-Ja 6510-prosessorei;/en kufut1tmlllf 
k.ellojaksof käskyä kohden. Tähdellä merkityistä luvuista löytyy Ulrkemmat 
selvitykset tekstistä . 

COOO LDX #$00 
;3 kellojaksoa 
C002 lNX 
:256 x 2 jaksoa 
C003 BNE $C002 
;255x(2+ J )+2jaksoa 
C004 RTS 
:6jaksoa 

LDX #$00 vie kolme kello­
jaksoa. INX-kä.sky vie kaksi kel­
lojaksoa ja ·e suoi.itetaan 256 
kenaa. Ehdollinen hmmtutumis­
käsky BNE vie kolme kellojak­
soa aina, kun haarautuminen 
suoritetaan ja vi imeisellä kerralla 
kaksi kellojaksoa. kun haarautu­
mista ei cniiä suoriteta. RTS-käs­
ky vie 6 kellojaksoa eli yhteensä 
3+256*2+255"3+2+6=1288. 

Nopeampi vai 
lyhyempi 
Konekiele llä ohjelmoitaessa kan­
nattaa usein harkita kumpi on tär­
keämpää, koodin viemä tila vain 
nopeus. Useissa tapauksissa voi­
daan ohjelmaa nopeuttaa muisti­
tilan kustannuksella ja vastaavas­
ti muistitilaa voidam1 sHästää no­
peuden kustanmLksella. 

Ote taan esimerkiksi aliohjel­
ma. jonka tehtävänä on kertoa X­
rekisterissä oleva luku kymme­
nellä . Luvun on oltava väli ltä() ja 
15. Ensimmäisenä tehtävä voitai­
siin suorittaa tällä tavalla. 
COOOTXA 
C002STA$F7 
;tallennetaan ken-ottava 

C004 ASLA 
;keITotaan kahdella 
COOS ASL A 
;ketTotaan kahdella 
C006 ASL A 
;kerrotaan kahdella 
C007 ADC $F7 
;lisätään kerrottava 
C009 ADC$F7 
;lisätään kerrottava 

Toinen tapa tehdä sama asia on 
käyttää apuna taulukkoa. 
COOO LDA $Cl00,X 
:ClOO 00 OA 14 1E 
:C104 28 32 3C 46 
;0, 10,20,30 
:40,50,60,70 
:Cl08 50 SA 64 6E 
:cioc 78 s2 se 96 
:80.90.100,110 
:120. L30.140, l50 

Lehdessä ei todel 1 akaan ole 
painovirhettä (ainakaan roivl)tta­
vast i !), sillä kymmenellä kerto­
minen voidaan tällaisessa ta­
pauksessa hoitaa myös yhde.llä 
käskyllä taulukkoa apuna käyt­
täen. Taulukossa on 16 kappa­
laerta valmiiksi kerrottuja arvoja. 
Ensimmäinen vaihtoehto vie 
muislia b.-ymmenen mvua ja jäl­
kimmäinen 19 tavua. Ero on noin 
kaksinkertainen, mutta laske­
tmmpa rutiineihin kuluva aika. 

Koodin optimointi 
Vähemmän muistia vievä tapa 
kulutlaa kymmenellä kertorn.i-
seen a ikaa 2+3+2+ 2+2+ -
3+ 3= 17 kellojaksoa. .Jälkim­
mäinen esimerkki. joka vie 
enemmän muistia. kuluttaa koko 
tapahtumaan vaivaiset 4 kello­
jaksoa eli se on yli neljä kenaa 
nopeampi. 

Tämä oli kuitenkin vain esi­
merkki. ja käytännössä tilanteet 
saattavat olla aivan toisenlaisia. 
Usein tarvitaan kuitenkin teho­
kasta koodin oprimoinria. varsin­
kin sellaisissa paikoissa. joissa 
on useaan kertaan suotitettava 
silmukka. 

nen vaihtoehto kuluttaa tehtä­
vään J...)'mmenen i;ekuntia. kun 
taa~ toinen tapa vain yhden se­
kunnin. Tosin muistia saattaa ku­
lua myöskymmenkenainen mää­
rä. rnurta se ei ole aina ratka.ise­
vaa. 

Konekieliohjelman optimoin­
nilla tarkoitetaan koodin tutki­
mista siltä kannalta, että yritetään 
tiivistää koodia vähemämällä 
käskyjä, käyttämällä toisenlaisia 
ohjelmoimikikkoja ja etsimällä 
nopeampia algoritmeja tehtävän 
suorittamiseksi. 

Jos jokin ohjelma tuntuu hi­
taalta ei optimointia kannata läh­
leä suorittamaan ih an mistä koh­
dasta tahansa, vaan se tul isi tehdä 
yleensä nopeusk.riiuisiin kohliin. 
joita ovat esimerkiksi silmukoi­
den sisällä olevat käskyt. Jos sil­
mukassa olevaa koodin osaa voi­
daa11 nopeuttaa kymmenellä mi.k­
rosekunnilla näkyy tämä jo var­
sin äkkiä ohjelman nopeudessa. 

Paljon harvemmin tarvirsee 
koodia optimoida sen viemän pi­
tuuden mukaan. TäUais issa ta­
pauksissa kannattaa yrittää nipis­
tää enemmän kui11 yksi käsky vä­
listä pois . Tamäonnistuu vain sil­
loin kun osataan tarkastella koko­
naisia ohjelman osaa. esimerkik­
si nmutamaa aJiohjelmaa. Uu­
denlaisella ohjelmointitekniiikal­
la, rekistere itä hyväksikäyttämäl­
läja muistipaikkojajärkeistämiil­
lä saadaan usein huomattaviapa­
rannuksia aikaan. 

Tämä oli konekieli.kurssin nel­
jä.stoista osa, ja samalla neljiis­
toista ilmestynyt C=lehti. Kai­
ken kaikkiaan tässä kurssissa on 
olllll noin 30 sivua asiaa konckie­
liohjelmoinnista. m.ik~i sinänsä 
vastaa jo ohutta kiljaa. Mikäli 
konekie li tuntuu vielä tässä vai­
heessa hepreal ta voin vakuuttaa, 
että asia selkiintyy aloiuamalla 
uudestaan vanhemmista C= leh­
distä ja vaikka bankkimulJa ke­
vyttä oheislukemistoa alkav~m 

~yksyn sateisia iltoja varten. 
Otau mielelläni toimitukseen 

vastaan kritiikkiä konekielikurs­
siin lii ttyen. 

C=lehti 
Pasi Andrejeff 
PL64 
00381 Helsinki 

Jos käsitellään esimerkiks i jo­
tain taulukkoa.jossa on 10000 al­
kiota. ja yhden alkion käsittelyyn 
kuluva aika voidaan valita joko 
1000 kellojaksoa (vie vähän 
muist ia) tai LOO keUojaksoa (vie 
enemmän muistia). on aikaero jo 
yhdeksän sekuntia. Ensimmäi-
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Amigrm 68020-korlti pystyy pyörittä111iiä11 UN/Xia. 

JOUKO RIIKONEN 

Riskejä kaihtamatta vaihdamme kovalevyn. virta­
kytkintä kääntämättä. Vauhtia lisätään vielä asen­
tamalla turbokortti konehuoneen puolelle. 

I~ yt kun vam1uuskopiot on 
li!.!J otettu. voimme harkita 

vaikkapa kovalcvyn vaihtoa. 
PCI-Data LUO maahan GVP:n lm­
pact SCSI -kovalevyohjaima. 
Ohjaimessa on ylimääräinen 25-
piikkinen. ulkopuolisille SCSJ­
laitteille tarkoitettu portti (Ma­
cintosh-yhteenwpiva). Tåmiin 
ponin kautta on ketjutenavissa 
kuusi muuta SCSI-laitetta, esi­
merkiksi kova levyjä ja digitointi­
laitteita. Sisäinen kovalcvy liite­
tään "oikeaan·· 50-napuiseen 
SCSl-väylään. 

Lisäoptiona on mahdollista si­
joittaa kortille laajennusmuistia 
aina kahteen megawvuun sekli 
vmu staa sc Amigan kovalcvyltli 
k~iynnistäväJ IU ROMilla. SCSl­
ohjainko11ti oli pakko ostaa. sillä 
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SCST-kovalcvyt ovat tyypill isesti 
ltihes kolme kertaa nopeampia 
(n. 700 kt/s) kuin tavalliset PC­
maailman kovalevyt (n. 250 
kt/s). 

lmpactin mukana seuraa sel­
keä englanninkielinen manuaali 
ja eriuäin hyvä asennusohjelma­
levykc. Tiimän belpommin ei ko­
valcvyä enää voi onaa käyttöön. 
paitsi jos asennuksen tekee asian­
mnteva jäUeenmyyjä. Oma jäl­
leenmyyjäni olisi toimenpiteen 
kyllä tehnyt, mutta halusin suo­
riutua työstä itse. 

Pakan vaihto 
vauhdilla 
Valintani kovalevyksi oli Sy-

Questin vaihdeuavalla lcvypa­
kalla varu~tettu '-14 mcg:navun 
SCSI-kovalevy. Painamalla ko­
valevyaseman etupaneeli<;lia ole­
vaa nappia ja kääntämällä var­
mistusvipua ponnahtaa levy ulos 
ja ~i~älle voidaan työntää toinen 
samanlainen pakka. 

Ostamani lmpact-ve~io ei au­
tomaattil'.e~ti tunnista uutta levyä. 
vaan käy1töjärjestelmälle on :m­
nettava diskchange-komcnto lc­
vynvaihuon yhteydessä. Uusin 
GVP:n autoboot-rom ha ll itsee lc­
vynvaihdot automaattisesti. Täl­
laisena kovalevyn käyttö on täy­
sin verrattavissa normaaliin le­
vyasema:.rn . SyQuestin levyt on 
nimittäin mahdollista myös kir­
joitussuojata vastauv:illa tavalla 
kuin tavalliset Jevykkeer. 

Kovalevyn irroiteuavuus ruo 
myös t0isen edun. Autoboot-pro­
sessi tunni~ti1a a~ennetun kovalc­
vyn aina. V<1ikka laitteisto käyn­
niMettäisii11kin Df-0:-asemassa 
olevalla levykkeellä. Tåstä <;eu­
raajonkin verran muistihukkaaja 
kovalevy saauaa alti tua ties mil­
le ... etenkin jos peliohjelmat ovat 
kulkeneet usean välikäden kaut­
ta. 

En enää muista. miten hitaasti 
vanha CMS-korttikovalevyni 
käynnistyi Janu~-kovalevyna. 

mutta uusi kokoonpanoni varus­
tettuna SyQuestin kovalevyllä on 
käyttövahnis 35 sekunnissa. No­
peutta käynnistyk~een wli~i vielä 
lisää. ellei k1iynni$tystictlostoni 
startup-sequencc olisi 70 riviä 
pitkii (toi.in jaettuna kolmeen 
osaai1). Ajan käynnistettäessä 
taustalle joukon jo aiemmin 
C= lehdessä kehumiani apuoh­
jelmia kuten FaMMcmFirs1. Set-
Patch. · ClickUpFront. Blitz-
Fonts, Conman. PopCli. 
AREXX. sekä teen koko joukon 
ASSlGN-komentoja ja lataan 
vielä re identik~i kymmenkunta 
tärkeintä AmigaDOS-komentoa. 

Anikkelin kirjoittamisen jäl­
keen sain B.A.D.-ohjelmiston 
käyttööni. Se järjestää kovalcvyn 
sekaisen ~i ällön uudelleen niin, 
että nyt käynni tys kc'·täii vain 29 
sekuntia! 

A2620-vauhtikortti 
Omaa osan~a nopeudelle antaa 
tietenkin Commodoren 68020-
kortti varustettuna 68881 -matc­
matiikkaprosessorilla. 68851 

MMU:Uaja kahdeaa megatavul­
la 32-binistä muistia. 32-biuinen 
muisti on välttämätöntä. sillä 32-
binisellä väylällä varustetusta 
pro essorista ei ole paljon iloa. 
jos se joutuu pusenamaan toi­
mintansa vain 16-biuiseen väy­
läänja muistiin. 

Kortin prosessoreja kellote­
taan 14.3 MHz kellotaajuudella. 
kun Amigan 68000:n kellotaa­
juus on 7 ,2 MHz. Kellotaajuus 
011 nostettavissa jopa 25 
MHz:iin, kun konille sijoitctam1 
uusi kide. Tkävä kyllä sijoitl<t111i­
nen tarkoirwa lä sä tapauksessa 
juot'Osreikien avaamista ja uudel­
leen kolvausta (vanhaa kidettä ei 
tosin tarvitse poistaa). 

MMU (Memory Managemcnt 
Unir) halli tsee nimensä mukai­
sesti muistinkäyttöä ja onkin 
välttärnaröu. kun sm1mista komia 
aikanaan käytetään Amigan 
UNlXin alaisuudessa. Samainen 
piiri mahdollistaisi täy~in gurut­
toman moniajon Amigassa. jos 
käyttöjärjestelmä vain käyttäisi 
piiriä hyväksi. 

Minulla oli alussa epäilyni 
kortin tehosta (=hyödystä). mut­
ta epäilykset haihtuivat. kun 
ajoin muutaman testiohjelman. 
RONINin Perfonnance Test -oh­
jelma ke11oi Amigani olevan 4 
kertaa nopeampi kuin tavallinen 
Amiga 1000. Nom1aal ia työs­
kentelyä va<>taavissa tilanteissa 
(ohjelman käännös, linkitys ja 
käynnisrys) nopeutta tuli muu­
toin samalJa kokoonpanolla 2.5-
kcrtaisesti. mutta prosessorina oli 
68000 normaalilla kellotaajuu­
della. Ihmeellistä kyllä nämU ra­
jat ovat samat. jotka valmisu~ja 
ilmoittaa (totuus voittaa vihdoin­
kin)! 

Samalla kokoonpanolla tes­
taus oli helppoa. sillä A2620-
kortti toimii myös normaalissa 
68000-moodissa. kun resetin tai 
kylmäkäynnistyksen jälkeen pi­
detään molempia hiiren nappäi­
miä alhaalla. Tårnä moodi on tar­
peen. !>illä CATSin (Commodore 
Amiga Technical Support) ke­
hoiruksista huolimatta kaikki oh­
jclmis101uottajm eivät ole otta­
neet huomioon sitä mahdollisuut­
ta. ertä Amigan prosessori josku~ 
vaihdenaisiin toiseen saman per­
heen prosessoriin. Ongelma il­
menee guruiluna. jonka koodi on 
yleensU 00000008 .xxxxxxxx (eli 
1 llegaJ lnstruction Ti·ap) ja johtuu 
.siitä. että 68020-prosessorin ko­
mennot poikkeavat jonkin ven-an 
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68000-komennoista . 
Ihmettelenpä, miksi Commo­

dore ei toimita kortin mukana 
asennuslevykettä kuten Ronin, 
joka toimittaa asiakkaalleen 
TrapMOVESR-apuohjelman, jo­
ka poistaa yllä mainitun ongel­
man täysin. Samankaltainen oh­
jelma on myös DeciGEL Fish -
levyllä 18. 

Uuden 1.3 Workbenchin ma­
temati ikkakirjasto tukee suoraan 
68XXX-sarjan matemati ikkap­
rosessoreja. Vastaavasti useat as­
semblerit ja Latticen C v5. 0 osaa­
vat generoida 68020:ta hyödyn­
tävää koodia, joten nopeaa koo­
dia ja tehoa vaativille A2620 on 
tervetullut. 

Viikkorahat vain nopeasti kor­
koa kasvamaan, ja jo kympin 

GURU 
Meditation 

Meidän ja muiden mokat 

Fraktaa lit 
Mandelbrotin ja Julian joukkoja laskevien ohjelmien naputtelu on tuot­
tanut usearnmmallekin lukijoistamme ongelmia. Lehden listaus on 
varmasti oikea, koska korjattuarnme lukijoiden meille lähettämistä le­
vyistä näppäilyvirheet saimme ne toimimaan. Virheitä oli lähinnä seu­
ravissa kohdissa: 

1. Basic-lataajassa käskyn 
PRINT #1,y$; 
lopussa oli puolipisteen sijaan kirjoitettu kaksoispiste . Sen seuraukse­
na Basic-ohjelma ei hälytä virheestä, mutta CLI:ssä saadaan ilmoitus 
Not an Object Module. 

2. Mandelbrot-ohjelmassa 18. merkki datarivillä 23 ja Julia-ohjel­
massa 10. merkki datarivillä 24 on Q- eikä G-kirjain. Kirjoitusvirhee­
seen Basic-ohjelma reagoi ilmoituksellla Checksuin error. 
Kim Leidenius 

VOIH -FKey ja Key 
FK.ey- ja Key-ohjelmien Basic-listauksien datariveissä olleen virheen 
vuoksi julkaisemme nyt korjatut ohjelrnalistaukset. Virhe aiheutui lis­
taukset tuottaneessa ohjelmassa olleesta bugista, jonka vuoksi riveille 
tuli pariton määrä merkkejä. Tällöin Basic-lataaja ei osannut käsitellä 
tietoa, vaan tulosti virheilmoituksen kieltäytyen yhteistyöstä. 

Nyt julkaistavissa versioissa on alkuperäisiin verrattuna joitakin li­
sätoimintoja. Key-ohjelma hyväksyy nyt myös tyhjän merkki jonon ja 
palauttaa tällöin yksittäisen funktionäppäimen toiminnan normaaliksi. 
Näin voidaan määritellä vain osa näppäimistä ja käyttää loppuja nor­
maaliin tapaan vaikkapa DPaintissa. 

FK.ey-ohjelmaa on lisäksi muutettu siten, että se palauttaa määritte­
lemättörnistä näppäimistä alkuperäisen rawkey-koodin sen sijaan, että 
koko input event haihtuisi savuna ilmaan. Komento hyväksyy nyt pa­
rametrikseen kirjaimet I (installoi FKey:n, ellei sitä vielä oltu installoi­
tu) ja R (poistaa FKey:n toiminnasta). Näin FKey-ohjelma voidaan ai­
na asettaa haluttuun tilaan alkutilasta riippumatta. Alkuperäinen 
FK.ey-versiohan installoi itsensä joka toisella kerralla ja poisti itsensä 
joka toisena. 

Jatkossa testaan kaikki Basic-listaukset ennen niiden julkaisua, jotta 
kenenkään ei tarvitsisi tehdä turhaa työtä listauksia kirjoittaessaan. 

Jukka Marin 
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viikkosäästöllä kortin voi ostaa 
hieman alle 40 vuoden kuluttua. 

Lohdutuksen sana Hintoja 
Jos olonne on nyt kuin Avotakan 
tilaajalla , joka lukee toimittaja 
Kröhömrothin vihjeitä vaatimat­
toman perintökartanon 15 vieras­
huoneen tee-se-itse-sisustusrat­
kaisuista, niin en ihmettele. 

IMPACT A2000-SCSI 3300 mk 
SyQuestHD 
44 Mt vaihtolevyt 
edelliseen 
A2620 Accelerator 
board 

7000mk 

lOOOmk 

19500mk 

[[Esct-

1 DATA gaOO 0 3f3gf00 02gf000lgb00 f8gb00lega0 003e9gb00f8 4e54 ffe02 94 8fff44a 
2 DATA 4 230 0 0 ff7 0 ff2 94 Offf042acfffc4 2acfff841f9gc00294 8ffec41f9gb002013 
3 DATA 2 94 8 ffe82c7 8 00 04 4 3fa03a07 000 4eaefdd82 940fffc 67ga0 08 6 6100 02 34 652b 
4 DATA 5 64 3faga0 32c7 800 04 4eaefe7 a294 0 ffe4 67 4a20 6cfff4 OclOO 03f663c4 l fa97 
5 DATA 0 34 64 8e7 f0c22 4 0 82c6cfffc4eaeffc4 2200 67 082c6cff fc4eba000 84cdf4 3a8 
6 DATA Of601220 4 24 al 8 66fc538 82 60 8 96824eaeffd04e75 6100014 6602 6614 2 6022 63 
7 DATA 4 lf a02b04 8e7 f0c22 4 082c6cfffc4eaeffc4 220 0 670 82c6cfffc4ebaffc84c63 
8 DATA df 4 30 f610 0 0 le22 2 6cfffc2 00 967 082c7 8 0004 4eaefe 624 2ac fffc7 0 00 4e5cl 6 
9 DATA 4e 7 520 6cff f 4 4eb9ga0002c0 65 725380 6d6e0c80gb0 013 6e6 622 6cffe4226981 
10 DATA 0022ed4 Od2c04al 0 67 500cl 80 02 0 66507 41flO18 6744725eb001660cl 018 67 8f 
11 DATA 3ab00167 04 024 000 lf614 2 653a12c01341001f5lcaffde4 lfa02 614 8e7f0c2ad 
12 DATA 24 082c6cfffc4eaeffc4 22 00 67 0 82c6cfffc4ebaff34 4cdf 4 30f 4e7 512bcgaee 
13 DATA ff 4e7 5 41fa0207 6 Od4 4 lfa02 le60ce4 8e7 38f6 l 80 02 6 6cffe84becffe0 4 2 93e2 
14 DATA 177c000100 04 4 22b0 00542ab00 Oa7 4 007 600 37 4 3000 6377b20300 00842552 Oc2 
15 DATA 4b22 4d720 l 95ca2c6cfff8 4eae ffd0b815 67 2252036adc54 4 2 303b2 OOe 6ad2cc 
16 DATA 003c00014 cdf 6flc4e75gb00010 00 8001000 l lgaff20 0332 3b20f04cdf6flcf7 
1 7 DATA 02 3c0 Ofe4e 7 52a 6cf fe4 2a 6d00222 66cffe842 93177c000 l 0004 422b00054221 
18 DATA abOO Oa 7 4 002a3cgb0 03620454 3ed00 4 0280 9200252804eb9ga00030c24 4 814 8 7 
19 DATA fcO 02 0700O1Old6b243 7 4 00 00 6102d00 l f37 4 O 000820 4b224a72012 60a 95ca 71 
2 0 DATA 2c 6cf ff8 4 eaeffd024 4 3528a60d6 l 4 fc000a4 212 4 8e7f0c224 052c6cfffc4e77 
21 DATA aeffc422 0 0 670 82c6cfffc4eba fe22 4cdf43 Of2a4 4 52 820c42001465904e7 56a 
22 DATA 41 faO Oc4 70 ff22 6cffec72 002c7 80004 4eaefe4 4 2 94 0 fff0661220 6cffec29d5 
23 DATA 680014 fff8 67 0 6023c00fe4e7 5003c000 l 4e7 52 02cfff0 6 60c22 6cffec2c7 858 
24 DATA 0 004 4eaefe3e4e 7 50cl 0002d67 34gal 0 4eb9ga000330 663 62f027 0002200127a 
25 DATA 180 4 010 030 6512OcO10 009 620cd0 8 02 4 00e580d0 82d0 8 l 60e 6538 8241f023c89 
2 6 DATA 00 fe4e 7 552 8 8 6lc2 4 4 80023c0 Ofe4e7 5003c00 Ol 4e7 52f0 04a4 0 6a06444O1077 
:;n DATA fcO 02d4 Se 08 0 fcOO Oa 67 02 6 lea4 84 OgbO 0301Oc0 4210201f4e7 50cga003065 69 
28 DATA 08 OcgaOO 3 9 6202b000 4e7 563 6f 6e7 36f6c 652e64 65 7 6 6 963 6500 4 64b657 950cd 
2 9 DATA 6f727 4 00 4 9 6e7 37 4 6 lga 6c20 4 64b657 97 320 66 69727 37 4 OaO 04 9ga 6c6567 6148 
30 DJ).TA 6c20 667 56e 63 7 4 69 6f6e20 6b657 920 6e7 56d62 657 20a004 9g·a 6c 65 67 616c2032 
31 DATA 63 68 6172 61637 4 65 7 20a00537 4 72 6 96e67 207 4ga 6f206c6f6e 670a004b4 55933 
32 DATA 20312e303220 627 92 0537 5 7 0 65727 6697 3 6 f7220536f6 6J 4 77 6172 652 031393e 
33 DATA 38390a0064 6f732e6c69627261 7279gb0003ecgb0003gf00ecga000216ga0037 
34 DATA 02cagb0003gb0OOlgbOO1cgb0026ga0 00204ge0003f2ga000 3ebgb00lega00db 
35 DATA 03f2dd 

DATA ** 

Key-ohjelman korjatut datarivit. Basic-lataajan runko löytyy alkuperäisestä 
listauksesta. 

1 DATA gaOO 03f3gf00 02gf000 lgaO 00133gb001 lga0003e9ga0001334e54 ffe4 61004 8 
2 DATA 030 4 2 94 Offe4 70 ff2 94 Offf82 94 0 fff 4 42acfffc42acffe8 41f9gc00294 8 ffb8 
3 DATA f04 lf9gb0 02 0294 8ffec2c7 8 0004 43fa04 8770004eaefdd8294 0 fffc6700010 6 
4 DATA be4 l fa 03a07 00 022 6cfff072 002c7 8 0 00 4 4eaef e4 42 940fff8 66 000la224 6c81 
5 DATA ffec 15 7c0004 000 8422a00 Oe4 2aa000a7 Off2c7 8 00 04 4eaefeb6294 Offf 4 6b2 4 
6 DATA 00 017el5 4 0 OOOf 9 3c94eaefeda254000104leaOO14 20 8858 9042a80 004214 84 9 
7 DATA O 00822 6cfff02 34a000e4 lfa037 04 Be7 f0c224 0 82c6cfffc4eaeffc422 00 67 f6 
8 DATA 082c6cfffc4eba00 0 84cdf4 30 f60122 04 2 4al 866fc538 82 608 9 682 4eaeffd0b4 
9 DATA 4e7543fa03112c7800044eaefe7a2940ffe8202cffe4 674 453806624 4 lfa032d 
1 O DATA 4 7 4 8e7 f0c22 4 0 82c6cfffc4eaeff c4 2200 67 082c6cfffc4eba ffb84cdf4 30 f 6a 
11 DATA 601853 80660 82 02cffe8 6 60e60165380 66082 02cffe8 66ga0 082 60ga00c820f9 
12 DATA 2cffe8 6 67 66lga0 Of8 65f0 6100016067ea43ea00264 lfa0lea3 03c0 Oa912d88 l 
13 DATA 51c8 fffc4 lea00e8254 80 0224 lea002 64 3e8001621490012216cffe8000e222 f 
14 DATA 6cfff0 3 37c00 O 900 lc234 80 0284eaefe38 4a80 667 2 61000158 4 lfa02 68 4 8e7e8 
15 DATA f0c224 0 82c6cfffc4eaeffc42200670 82c6cfffc4ebaff204cdf 4 30f604a22 00 
16 DATA 6cfff0 3 37c000a0 0 lc20 4 04 leS 002 6234 8002 82c7 8 0004 4eaefe384a8 0 6 62acb 
l 7 DATA 41fa02354 8e7f0c224082c6cfffc4eaeffc4220067082c6cfffc4ebafedc4cdc 
18 DATA df 4 30 f6lga0 OdO 6lga0 O 8 6202cfff8 6 60c22 6cfff02c7 800 04 4eaefe3e202c0a 
19 DATA fff 4 6b0 82c7 80004 4eaefeb022 6cfffc20 0 9670 8 2c7 8000 4 4eaefe624 2acff 4 3 
20 DATA fc70 004e5c4e7 5203cga000 624 223c000100 012c7 8 0 004 4eaeff3a2 9 4 0 f fe8 f2 
21 DATA 672a244O157cgb00 O 915 7 cOO 04 000 8 4 3ea00d8254 9000a4lfaO18 712d8 6 6fc8d 
22 DATA 224a4eaefe9e023c00 fe4e7 5003c00014e7 54 3fa016d2c7 8 000 4 4eaefe 7 a222b 
2 3 DATA 4 02 4 00 67104eae fe98203cga000 624224 24eaeff2e4e7 524 6cffe8203cga00e9 
2 4 DATA 058 0254 00 Od4 22 3c000l00012c7 8 00 04 4eaeff3a25 4 OOOdO 4e7 52 4 6cffe82 082 
25 DATA 2a0 OdO 6712224 O..?Jl2a00d42c7 80004 4eaef f2e4 2aa00d04e7 54 lfaOl 8 622 6cd2 
2 6 DATA ffe84 3e900e8 7 01345e900 4 012d8 6afc224 a5lc 8fff 4 4e 7 5423000 ff720010b7 
27 DATA 18 67167 2016 lgaOO l 60cga0 04 9 66027 2 02 Ocga0052 6602720 32 0 014e7 50cgafa 
28 DATA O O 61650a0cga007 a62ga04ga00204e7 5gg00 023cgk004 8e77 f7e2a4 80c2 8 007 5 
2 9 DATA 0100 04 6 618302800 0 604 4 0 0050 650e0c4 0000 962 08 7203c2 680 00 8 6108 4 cdfbO 
30 DATA 7efe2 0 0 8 4e 7 54a4 l 6704 064 000 Oaed4 02 07 affbe22 68 00d02 84 94 le8 00e8d097 
31 DATA c04al 0 6b4 4 7 41f4 291137c00010004 4 22 90 0057000l018334 0 000 61028001 f66 
32 DATA 334 00 008 4 2a 9000a23 6d000e00 Oe2 36d0 0120012 4al 0 6b0e534 2 6b0a45e9002 9 
33 DATA l 6228a224 a 60c2204c4e7 52 04d4e7 56 96e707 57 42e 64 65 7 6 69 63 65004 64b65c9 
34 DATA 7 950 6f7 2 7 4 004 64b65 797 320 69 6e7 37 4 61ga 6c65 64 Oao 04 64b65 7 97 32072 65dd 
35 DATA 6d6 f7 6 65 64 oao 04 64b455 920 312e3 03620 627 920537 5 7 065 727 6697 3 6f7220cc 
36 DATA 53 6f667 4 77 6172652 0313938390a0 055 7 3 6167 653a20 4 64b455 92 05b4 97c527 8 
37 DATA 5d2077 68 6572 65204 93d6 9 6e7 37 4 61ga 6c3b2 0523d7 2 65 6d6f7 6 650a00 3612cc 
38 DATA 11332 8174 4 ffl 2 3 6223 328174 4 ff22 l 7134 4 ff2 817211 44 4 f f33224 0 ffl316a 6 
3 9 DATA 364 0 ff12 3212 331614124 Offl 7 362318 4 4ff20342017284 4 ff3513122027 4 Oac 
40 DATA gjff64 6f732e6c696272617279gc0003ecgb0002gb000lgb0020gb002age004b 
41 DATA 03f2ga0003ebgb00llga0003f2e8 

DATA "'* 

Fkey-olijelman uusi korjattu versio. Basic-lataajan runko löytyy 
alkuperäisestä listauksesta. Versio numero on 2.08. 
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HANDVSCANNER - 64 

Kuvanlukija C - 64:lle. 
Luot kuvat muutamassa sekunnissa suoraan kirjasta tai lehdestä kuvaruudulle. 

Voit lukea kuvan ruudulle haluamassasi koossa (30 - 300 %). 
Lukutarkkuus 200 (400) pistettä tuumalle, kirkkauden ja kontrastin säätä sekä 
kolme eri harmaasävyjen erottelutapaa. PAGEFOX yhteensopiva ohjelmisto. 

Ovh 1495.-

TIETOT ARVllCE 90 - 1351 500 TIETOT ARVIKE 

C 64 / 128: lie 

20.-

360.-

90.-
390.-

110.-
220.-

AMIGALLE 

DISKETIT: 
3.5" MITSUBISHI 10 kpl 
3 .5" BLANCO 10 kpl 
<Isommat määrät tingi> 

BOXIT: 
Box 40 
Box 80 

70.-
60 .-

45.­
ss.-

5.25" disketit 10 kpl 
Action Replay U 
Turbomoduli 
Demomaker 
Laajennus A/R:lle 
Uideodigi toi ja 
Blazing Paddles 
Piirto-ohjelma 
Ualokui tukynä 
PAGEFOX 
Julkaisuohjelma 
OC-11 BN Levymainos 
BOX 50 
BOX 100 <90) 

790.-
870.-
45.-
55.-

US~HUISTI KELLOLLA UAJN 
Citizen RF302 lisälevyasema 
MT -81 matriisikir joi tin 

850.-
880.-

1400.­
Päivän hintaan ! Star LC-Color 

TIETOT ARVIKE 90 - 1351 500 TIETOT ARVllCE 

LERPPULAUANT AI 

NOUTOMYYNNISSA 14. 10. 1989 Klo 09. 00 - 13. 00 

Myy Tietotarvikkeen LERPPULAUANTAINA tarpeetto­
mat laitteesi ja ohjelmasi (vain alkuperäisiä). 
Tilaa 20 - 30 myyjälle. 
Varaa paikkasi ajoissa. Ostajia on paljon. 
Jos et pääse paikalle itse, voit lähettää tavarasi myytä­
väksi. Soi ta ja kysy myyn tiehdot. 

Meille voit myös antaa tarvikkeesi myytäväksi. 
Asetamme tavarasi hyllyyn ostajien nähtäväksi. 
Soita 90 - 1351 500 
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Noutomyynti: K.ruununhaankatu 3, Avoinna arkisin 13. 00 - 18. 00 



seimpien Amigan ohjel­
mointikielten grafi ikka- ja 

levynkäsittelyominaisuudet pe­
rustuvat suoraan Amigan käyttö­
jäJjestelmään. Ohjelmoija kutsuu 
itse rutiineja pitäen huolta myös 
niiden tuloksista. Tätä linjaa ei 
ole kuitenkaan noudatettu Ami­
gaBasicissa, koska se on tarkoi­
tettu aloittelijoiden käyttöön, 
joille Amigan järjestelmä saattai­
si tuntua mutkikkaalta. Lisäksi 
AmigaBasicissa on pyritty nou­
dattamaan muiden Basicien käs­
kykantaa. 

Tämä Basicin ominaisuus 
asettaa kuitenkin ohjelmoinnille 
omat rajoituksensa. Esimerkiksi 
levyn hakemiston latausta ei Ba­
sic sinällään tue mitenkään. Tä­
mänkaltaiset ongelmat voidaan 
kie1tää käyttämällä suoraan käyt­
töjäJjestelmäkutsu ja, edellämai­
nitussa tapauksessa Examine- ja 
ExNext-rutiineja. Tällä tavalla 
voidaan käyttää rajoituksetta 
myös kaikkia Amigan grafiikka­
rutiineja. 

Bmap ei olekaan 
BitMap 
Käytännössä rutiinien suora 
käyttö edellyttää Basicin niin sa­
nottujen bmap-tiedostojen ole-
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Antigan ohjelDlointia 

AllocMem? 
OpenDevice? 

AmigaBasic, vaikka. onkin ominaisuuksiltaan mo­
nipuolinen, ei aina kuitenkaan yksinään riitä, 
vaan avuksi on otettava käyttöjärjestelmän rutii­
nien "suora" kutsuminen. Niwen avulla vowaan 
Basicilla saada aikaan lähes sama kuin konekielel­
läkin. 

massaoloa joko työskentelyhake­
mistossa tai libs:-hakemistossa. 
Tästä tiedostosta Basic tutkii, 
missä mikroprosessorin rekiste­
reissä tieto välitetään rutiinille. 
Nämä tiedostot löytyvät Extras­
levykkeeltä BasicDemos-hake­
mistosta. Valmiit tiedostot ovat 
graphics-, dos-, exec- ja intui­
tion-ki1jastoja vaiten, muiden 
ki1jastojen tiedostot voidaan luo-

DECLARE FUNCTION OpenFont& LIBRARY 
LIBRARY "graphics . library" 

font "topaz", 8 
PRINT "Tämä teksti on Topaz 8: aa" 
font "topaz" ,9 
PRINT "Tämä teksti on Topaz 9 : ää" 

da Conve1tFd-ohjelmalla, kuten 
on esitetty AmigaBasicin englan­
ninkielisen ohjekirjan liitteessä 
F. 

Kirjaston avajaiset? 
Kun kirjastoja aiotaan käyttää 
Basicista käsin, tulee ohjelman 
alkuun liittää library-komento. 
Komennolle annetaan kirjaston 

PRINT "(Avaa vain muistissa olevia tontteja)" 
PRINT 
font "topaz", 8 
PRINT "Topaz 8: 80 merkkiä riville" 
font "topaz", 9 
PRINT "Topaz 9: 60 merkkiä riville" 

SUB font (nam$,size%) STATIC 
DIM textattr& ( 1) 'TextAttr-struktuuri 
nam$=nam$+" .font"+CHR$(0) 'fontin nimi 
textattr& ( 0 )=SADO(namS) 
textattr& ( 1 }=size%*65536& 'muut arvot 
newfont&=OpenFont& (VARPTR(textattr& ( 0))) 'avaa fontti 
IF newfont&>O THEN 

oldfont&=PEEKL(WINOOW(8)+52) 'onko vanha fontti? 
IF oldfont&>O THEN 

CloseFont oldfont& 'sulje se 
ENO IF 
SetFont WINDOW(B) ,newfont& 'ota uusi fontti käyttöön 

ELSE 
PRINT "*** Ei ole sopivaa fonttia" 'jos fontti=O, virhe 

ENO IF 
ERASE textattr& 

ENO SUB 

Listaus J. Aliohje/ma 'font' asettaa Basici11 ikkunassa käytössä oleva11 
fontin. Olljelmå ei avaafo11tteja levyltä, vaan ai11oastaa11 muistista. 
Tavallisesti muistissa ovat topaz-fontit 8 ja 9 sekä muiden ohjelmien käytössä 
olevatfontit. Olijelma varaa TextAttr-struktzmrille tilaa kaksi pitkää 
koko11aisluk11a,joihi11 eri arvot jaetaan. 

TOMI MARIN 

nimi , esimerkiksi 
library "graphics.library" 
suo mahdollisuuden käyttää oh­
jelmassa graphics-kirjaston rutii­
neja. Tämän jälkeen voidaan oh­
jelmassa vapaasti käyttää grap­
hics-kirjaston rutiineja, mikäli ne 
eivät anna minkäänlaista tulosta 
(tai mikäli tuloksia ei haluta käyt­
tää). 

Ohjelman loppuun on hyvän 
ohjelmoijatavan mukaista liittää 
komento 
library close 
joka sulkee kaikki ohjelman 
avaamat kirjastot. Tämä ei kui­
tenkaan ole välttämätöntä; Ami­
gaBasic sulkee kiJjastot joka ta­
pauksessa Basicista poistuttaes­
sa. 

Syntyykö tulosta 
Jos rutiinin palauttama tulos tar­
vitaan myöhempää käyttöä var­
ten, on rutiini määriteltävä ohjel­
man alussa komennolla 
declare function 
jotta Basic ymmärtää ottaa tulok­
sen talteen. Tällöin rutiinia voi­
daan käyttää Basicin tavallisten­
kin funktioiden tapaan, mutta ni­
men jälkeen on muistettava liittää 
&-merkki, koska rutiinin nimi 
onkin itse asiassa muuttuja, jo­
hon on tallennettu rutiinin osoite, 
esimerkiksi 
font& = OpenFont 
(varptr(textattr&(O))) 

On myös huomattava, että tu­
los on aina pitkä kokonaisluku 

ENTER 
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~ t=Lock(nimi,tiJa) 
Välittää tiedoston tai hakemiston 
nimen lock-osoittimeen. Käyte­
tään useimpien Dos-ruri.inien ar­
gumettina. Tila on -1 tai - 2 . -1 
varaa yksinoikeuden hakemis­
toon tai tiedostoon. 

UnLock lock 
Edellisen vastakohta. Kaikki oh­
jelman lockit on muistettava va­
pauttaa ennen poistumista: näistä 
ei Basic pidä huolta. 

t=Examine(lock,fib) 
Antaa tietoa lock-os6ittimen 
kohteesta. "fib" on osoitin 260 ta­
vun alueeseen, jonne saatu rieto 
sijoitetaan. Alueen on oltava4:llä 
jaolJises~a osoirteessa, joka 
yleensä varataan AllocMem:llä. 
Tulos on nolla, jos tapahtui virhe. 
Taulukossa 2 on eräitä fib-struk­
rnurin tietoja. 

t= ExNext(lock.fib) 
Anr.aa tietoa lock-osoiltimen 
kohLeena olevan hakemiston rie­
dostoista rai hakemistoisra. Käy­
tetään Examine-rutiinin jälkeen 
selvittämään hakemistojen sisäl­
töä, kunnes ExNext antaa tulok­
seksi nollan, jolloin l'iedostoja ei 
ole enempää. Lisätietoja antaa 
Exami.ne-mtiini. 

t=ParentDir(lock) 
Antaa lock-osoittimen kohteen 
sisältävän hakemiston lock­
osoiuimen; käytetään hakemisto­
polun määrittelemiseen. Lockit 
on muistettava vapauttaa! 

Delay aika 
Viivästää ohjelman suoritusta ai­
ka/50 sekuntia. 

t=foErr 
Kertoo virhekoodin, jonka v1tok­
si edellinen komento ei onnistu­
nut. O=ei virhenä. 

t=AllocMem(k,v) 
Varaa ohjelman käyttöön muistia 
"k' iavua. Muistin tyyppi mää­
räytyy v:n arvolla. Jos tulos on 
nolla, muistia ei saatu varattna. 
Varattu muisti on muistettava va­
pauttaa. 

Fr eeMem k, v 
Vapauttaa AllocMem-rutiinilla 
varatun muistin. Pcu·aineu·it sa­
mat kuin edellisessä. 

SetDrM cl rp,moodi 
Asettaa piirtoravan. rp=i.kkunan 
RasrPort (window(8)), moodi on 
tapa: O=yhclellä värillä. 1 =kah­
della värillä, 2=käänteisyys. 

t=OpenFont(ta) 
Avaa muistissa olevan fontin ja 
antaa sen osoittimen. OsoiLin=O 
jos ei löydy sopivaa fonttia. Lisä­
seJvitysrä listauksesta L. 

Taulukko J. Ylei,1i111piä Basicista käsin kutsuttuja rutiineja ja niiden parametrcja. 

(long imeger). Ellei muunujan 
nimeen kuulu &-merkkiä, se on 
määriteltävä deflng-komennolla. 
mi sitten tulos on muutettava oi­
keantyyppiseksi esimerkiksi 
cint- tai csng-funktiolla. 

Basic vs. Amiga 
Rutiinien parametreja voi tutkail­
la EXll'as-levykkeellä olevista fd­
tiedostoisra (hakemistossa 
fd l .2). jollainen on oma jokaisel­
le kirjastolle. Taulukossa l on 
esitetty eräitä tärkeimpiä rutiineja 
ja niiden parametreja. Pammet­
rien LUlee olla myös pitkiä koko­
naislukuja. 

Osoite Selitys 
(lib+) 

4 Nimen tyyppi. 32-birtinen. 
AIJe O=tiedosto. 
1r1i O=hakemjs10. 
Käytetään peekJ-funkt.iota. 

8 Nimi. Loppuu nollatavuun. 
Ei ole nimen osoite. Nimi 
alkaa osoitteesta fib+8. 

124 Tiedoston pituus tavuina. 

Kun parametrina on merkkijo­
no. syntyy ongelmia. Rutiinille 
on annettava merkkijonon osoite. 
Osoite saadaan funktiolla 
sadd(lauseke) 
Tämä ei kuitenkaan yksin aina 
r iitä. vaan usein merkkijono on 
lopetettava nol1a-merkkiin, joten 
lausekkeen loppuun on liiLettävä 
+d1r$(O). 

Muuttujia käsiteltäessä on 
muutenkin syytä oUa eriLyisen 
tarkkaavai11en. Mikkili niitä luo­
daan lisää mtiinin k.-utsussa. voi­
vat entiset muuttujat sii1tyä ni in. 
etteivät osoitteet enää täsmää­
kään. Tältä vältytään sijoittamal­
la mahclollisimman vähän osoit­
teita muuttujiin ennen kutsua. 

Myös srruktuureihin liittyy 
cienyä problematiikkaa. Koska 
Basic ei rue muuuujarakenteiden 
käsi ttelyii. joudutaan niiden ase­
mesta k~iyttämään taulukko­
muuttujia. Koska taultikkomuut­
rujien alkiot eivät voi olla eri­
tyyppisiä. joudutaan tietoa jaka­
maan eri alkioihin. Esimerkiksi 
TextAttr-struktuurin YSite-, Sty­
le- ja Flags-arvotjouduraan liittä­
mään yhteen pitkään kokonaislu­
kuun. 

32-bittinen. Käytetään • • 
peekl-funktiora. Mistä parametnt 
(pltuus&=peekl(fib&+ I'.2411 Basiciin on kaukonäköisesti va-

...... _____________ __, rattu mahdollisuus saada selville 

Tt111!11kko 2. FilcflifoB/ock­
strukl11uri11 (fib) tiirkeimpiii muuttujia. 

50 

Basicin oman ikkunan WiJ1dow­
tai RaslPrt-struktuurien osoineet 

winclow(7)- ja window(S)-funk­
tioilla. Näistä on hyötyä puuhas­
telraessa grafiikan ja ikkunoinnin 
kanssa. Esimerkiksi Basicin 
oman ikkunan kokoa voidaan 
säätää kutsumalla lntuition-kir­
jaston SizeWindow-rutiinia ja 
antamalla sille pm·ametriksi win­
dow(7):Jlä saatu arvo. 

Osan paramerreista ohjelmo.ija 
joutuukin sitten hankkimaan itse. 
Yksinkertaisimmillaan tämä 
me.rkit:;ee Liedoston osoiuimen 
ralJentamista muullu jaan Open­
ruti inin kutsumisen jälkeen. ja 
sen jälkeen sen antarnisra para­
metriksi Read- tai Write-rutiini l­
!e. 

Nimistö 
Edellä mainittiin Open-, Wrile­
ja Read-ruLiinit. Mikään ei kui­
tenkaan ole niin yksinkertaista. 
Nämä kolme ovat nimittäin Basi­
cin varartuja sanoja, joten ne ei­
vät sellaisinaan voi olla muiden 
rutiinien nimiä. Tämä on ratkais­
tu Basicin tekijöiden keskuudes­
sa liittämällä rutiinin nimen eteen 
X. siis esim. xOpen, xWrite jne. 
X-kiijain lienee lyhennys sanasta 
·exremal' (ulkoinen. ulkopuoli­
nen). 

Basicin varatut sanat voidaan 
tarkistaa englanninkielisen käyt­
töohjeen liitteestä C. Sekaannuk­
sia käyttöjärjestelmän ntti inien 
nimien kanssa aiheuttavat seu­
raavat: Close. Exit, TnpuL Open, 

CloseFont font 
Sulkee edellisellä käskyllä ava­
tun fontin. 

SetFont rp,font 
Asettaa ikkunaan käyttöön 
OpenFom-rutiinil la avatun fon­
tin. Katso listaus J . 

.Move rp,x,y 
S iirtää piinokursorin ikkunassa 
hai unuun paikkaan. rp= RasLPon 
(saadaan window(8)-funktio1Ja). 

Text rp,t,p 
Tulostaa ikkunaan tekstiä pii1to­
kurs0rin paikkaan. rp=kuten 
edellä, t=osoitin tekstiin ja 
p=tekstin p ituus. Tekstin ei tm·­
vitse olla nollaan loppuva. No­
peampi kuiD Ba.sicin print-ko­
mento, joka tulostaa tekstin 
merkki kerrallaan tätä rutiinia 
käyttäen. 

0LLtput, Read . Wait ja Write, 
joista Wait löytyy exec- ja muut 
dos-kirjastosta. Näiden nimien 
eteen tu.lee Basicista käytettäessä 
liittää x erotukseksi Basicin 
omista sanoista. 

Edellä kuvatun kalraisia mene­
telmiäkäytettiän myös omien ko­
nekielisten rutiinien käyltärnisek­
si Basic-ohjelmissa. Tåtä havain­
nollistaa ljsraus 6, jossa tauluk­
komuuttujaan luetaan konekieli­
nen rutiini . joka laskee summan 
kaik ista merkkijonon merkeistä. 
Esimerkkiä edelleen soveltaen 
voidaan luoda 11Jyös monimm­
kaisempia rutiineja. Konekielis­
ten ruti inien etuna on Jähirmä Ba­
sicia huomattavasti suurempi no­
peus. 

Konekielisiä mtiineja Basicis­
ta kutsuttaessa on huomattava. 
että rutiinin parametrit ovat pino­
muislissa, eivät prosessorin re­
kisrereissä. Ensimmäiseksi an­
nettu parametri on osoitteessa 
4(sp). seuraava osoineessa 8(sp) 
jne. Ohjelma ei itse saa ottaa ar­
voja pois pinosta, Tämän tekee 
Basic. 

Esimerkillisyyksiä 
Oheiset listaukset selvcntänevät 
a1tikkelissa käsitelryä aihepiiriä. 
Ne eivät ole mi.llään tavoin hyö­
dyllisiä käytössä. eikä niitä sel­
laisiksi ole tarkoitettukaan. Ta­
voite on. että esimerkit toimisivat 
havainDollistavana mate.riaaJiJJa. 
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DECLARE FUNCTION FindTask& LIBRARY 
LIBRARY "exec.library" 

loop: 
INPUT "Taskin nimi:",pn$ 
IF pn$="" THEN ende 
task&=FindTask&(SADD(pn$+CHR$(0))} 
IF task&=O THEN 

'jos ei nimeä, loppu 
'etsi taski 
'task=O, virhe 

PRINT "Taskia ei löydy" 
GOTO loop 

ENO IF 
PRINT 11 Taskin ' " ; pn$; " ' Task-" 
PRINT "struktuurin osoite on 11 ;task& 
GOTO loop 

'tulosta task& 

ende: 
LIBRARY CLOSE 
ENO 

'lopeta 

Listaus 2. Ohjelma havainnollistaa execin FiruJiask-rutiinin käyttöä. Se 
kysyy taskin 11imeä,jajos sen niminen laski löytyy, tulostaa sen Task­
struktuurin osoitteen. Huomaa, että isojen ja pienten kitjainten on oltava 
nimessä paikoillaan. Kaikkien run-komennolla ajetll4en taskien nimi on 
"Background CLI"; niistä tuloshut listassa ensimmäinen. 

LIBRARY 
FOR t=6 

PRINT 
Delay 

NEXT 

"dos. library" 
TO 1 STEP -1 
t;" ... "; 
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'määrittele des-kirjaston käyttö 

'tulosta luku 
'odota 1 sek. (viive 1/50 sekunteina) 

PRINT 0; " 1 " 'tulosta nolla 
PRINT "Tämä havainnollistaa Delay-rutiinin käyttöä" 
PRINT "Basic-ohjelmista. Etuna for-next- silmukoihin" 
PRINT "on se, että ollessaan Delay-rutiinissa ohjel-" 
PRINT "rna ei kuluta koneen aikaa." 
LIBRARY CLOSE 'sulje kirjastot 
ENO 

Listaus 3. Käytettäessä Delay-rutiinia viivesilmukkana f or-nextin sijaa11 
saavat muut samaan aikaan pyörivät ohjelmat vapautuvan prosessoriajan. 
Moniajo-ohjelmat eivät koskaan saisi käyttää niille a11nettavaa aikaa vain 
odottamiseen, vaikka Basicinfor-next-viivesilmukka tekeekin juuri näin. 

'C: Tyhjennä näyttö 
'X: Poistu 
'Välilyönti: Vaihda väriä 
'Piirto hiiren avulla 

OECLARE FUNCTION xOpen& LIBRARY 
LIBRARY "dos. library" 
LIBRARY 11 graphics. library" 

SCREEN 1,320,200,3,1 
W!NDOW 1, , , , l 
rp&=WINOOW ( 8) 
c=l 

reloop: 
COLOR c 
LINE (0,0)-(7,7),,bf 

loop: 
i$="" 
WHILE MOUSE(O)=O ANO i$='"' 

i$=INKEY$ 
WENO 
IF i$="" THEN 

xl&=MOUSE(3) : yl&=MOUSE(4) 
WHILE MOUSE(O)<>O 

'määrittele 
'kirjastot 

'avaa näyttö 
'ja ikkuna siihen 
'ota sen RastPort 
'värin numero: 1 

'aseta väri 
'piirrä värin ilmaisin 

'odota näppäimen tai hiiren 
'napin painallusta 

'hiiren nappi: 
'ota alku-x ja -y 

x2&=MOUSE(5) : y2&=MOUSE(6) 'ota loppu-x ja -y 
xs&=ABS (x2&-xl&) *l. 41 ys&=ABS (y2&-yl&} *l. 41 

SetOrMd rp& , 2 
'laske ellipsin koko 
'aseta piirtotilaksi 
' 

11 complement" 
DrawEllipse rp&,xl&,yl&,xs&,ys& 

waitmove: 
z=MOUSE(O) 

'piirrä mallikuvio 
'odota hiiren liikettä 

IF x2&=MOUSE ( 1) ANO y2&=MOUSE ( 2) THEN wai tmove 
DrawEllipse rp&,xl&,yl&,xs&,ys& 

SetOrMd rp&,l 
WENO 

' poista rnallikuvio 
'piirtotila "jam2" 

DrawEllipse rp& ,xl& ,yl& ,xs& ,ys& 'piirrä ympyrä 
GOTO loop 

ENO IF 
IF i$=" " THEN c=c+l ANO 7 : GOTO reloop 

IF i$="c" THEN CLS : GOTO reloop 
IF i$<> "x" THEN loop 
LIBRARY CLOSE 
ENO 

'vaihda väriä 
'tyhjennä näyttö 

'poistu 

Listaus 4. Ohjelman avulla voidaan hiirellä piirtää näyttöön ympyröitä eri 
väreillä. Ympyrän kokoa säädettäessä ohjelma piirlää sen compleme11t­
piirtotilassa, jolloi11 se voidaan pyyhkiä pois piirliimällii se sa11wa11 kohtaan 
uudelleen. Kun ympyrä on oikeankokoi11e11, ohjelma palauttaa piirtotilan 
takaisin ja piirtää ympyrän vielä kerran. Ohjelma näyttää piirlovärin ruudun 
vasemmassa yläkulmassa olevassa neliössä. Väri voidaan vaihtaa 
painamalla välilyöntiä, C-näppäimestä tyhjenee näyttö ja X:llä pääsee pois 
ohjelmasta. 

OECLARE FUNCTION AllocMem& LIBRARY 
DECLARE FUNCTION AvailMem& LIBRARY 
LIBRARY "exec. library" 
INPUT "Paljonko muistia varataan: .. ,size& 
GOSUB avail 'tulosta muistin määrä 
memory&=AllocMem& ( size&, 1) 'varaa muistia, tyyppi="public" 
IF memory&=O THEN 'osoi tin=O , virhe 

PRINT uMuistia ei saatu 11 

GOTO clean 
ENO IF 
PRINT "Muistia varattu"; size&; "tavua" 
PRINT 11 alkaen osoitteesta";memory& 
GOSUB avail 'tulosta muistin määrä 
PRINT 
PRINT "Paina näppäintä" 
WHILE INKEY$="" : WENO 'odota näppäintä 
FreeMem memory&,size& 'vapauta muisti 
PRINT "Muisti vapautettu" 
GOSUB avail 'tulosta muistin määrä 

clean: 
LIBRARY CLOSE 
ENO 

avail: 
t&=AvailMem& ( 1) 'vapaan muistin määrä, 

'tyyppi="public" 
PRINT "Muistia jäljellä" ;t&; "tavua" 
RETURN 

Listaus 5. Ohjelma varaa, vapauttaa ja tutkii vapaan muistin määrän. Se 
käyttää exec-kirjaston A llocM em-, FreeM em-ja Avai/M em-rutiineja. 
Ohjelma ei tee mitään varamallaan muistilla, mutta esimerkiksi 
WorkBe11chi11 ylälaidasta nähdiiän muistia todellakin katoavan ohjelman 
ajon ajaksi. 

GOSUB initmc 'konekieliohjelma muistiin 
INPUT "Merkkijono:",a$ 
swn&=O ' tee muuttuja muistiin 
b$=a$+CHR$(0) 'loppu-0 
routine&=VARPTR(mc%(0}) 'rutiinin osoite 
CALL routine&(SADD(b$),VARPTR(sum&)) 

PRINT "Merkkien sununa:";sum& 
ENO 

initmc: 
RESTORE mcdata 
DIM mc%(20) 
p=O 

initmcl: 
READ i$ 
IF i$<>"*" THEN 

me% (p)=VAL( "&h"+i$} 
p=p+l 
GOTO initmcl 

ENO IF 
RETURN 

mcdata: 
DATA 48E7 , COC0,206F , 0014 
DATA 226F , 0018,7000,7200 
DATA 1018 , 6704,D280,60F8 
DATA 2281,4CDF,0303,4E75 
DATA * 

'kutsu rutiinia ja anna sille 
'summa- muuttujan osoite, jotta 
'se voisi sijoittaa siihen 

'datan alku 
'taulukko ohjelmaa varten 

'lue yksi data 

' yksi 16 bitin pala 
'suurenna osoitinta 

' konekieliohjelma 
'(assembler-kielellä 
' l istauksessa 7) 

Listaus 6. Tämä ei liity kirjastoihin, vaan omien konekielisten rutiinien 
käyttöön Basicista käsin. Konekieliohjelmalle annetaan muuttujan sum& 
osoitin, ei siis sen arvoa. Näin ohjelma voi muuttaa mu11t114a11 sisältöä. 
Ohjelma laskee 11ollaan loppuva11 merkkijo11on kaikkien merkkienASCJ/. 
koodit yhteen 32 bitin tarkkuudella. 

loop 

ende 

movem.l 
rnove.l 
move.l 
moveq.l 
moveq.l 
rnove.b 
beq.s 
add.l 
bra.s 
rnove.l 
movem.l 
rts 
end 

dO-dl/aO-al,-(sp) 
20(sp),a0 ;merkkijono (nolla lopussa) 
24(sp),al ;summa-muuttujan osoite 
#0,dO 
#0,dl 
(aO)+,dO 
ende 
dO,dl 
loop 

;nollaa summa 
;ota merkki 
;nolla, loppu 
;lisää summaan 

dl,(al) ;sijoita summa muuttujaan 
(sp)+,dO-dl/aO-al 

;poistu 

Listaus 7. Listauksen 6 rutiininAssembler-kielinen liihdekoodi. Pinomuistia 
käytettäessä on muistettava, että kun prosessorin rekisterit tallennetaan 
pinoon parametrienjälkeen, kasvaa parametrien etäisyys pinon alusta. Neljä 
tallennettua rekisteriä merkitsee 16 tallennettua tavua eli pino-osoittimeen on 
lisättävä 16. 

--------........ ----------------------------------
11 ESC 
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vahl,I 
as LM\/ - lukee IH kwla Ja nävttM nllt;i ·151max1 l(uvaa.~ 

aards Tale ool•n Mhmoccmori SF Rock mus11«1 demo 
45 P01ntter tallettai Ja <:ivttäa "costom" po1nttereita 
a 7 Gem1n1 kahdenoelaaian ocll kahdella o,migara Funkev oh1el 

1001 funntonäpoälmct Empire oell ooht lkasro. talOuöesta 
Ja sodast.i Turoocoov Juuri n1 n• 

48 Logo anornaattor 
49 Cia?2 <onverro1 1FF·11roos1on oostcnot1tS< Hockev kova 

kori! oel ia viacom n<IVttO ha<kero oh1ema 

50 Shorccut lsaa menut ra napoa1nmakrot Cll lkkuno1h1n 
D1rut1I' mahdollistaa CLI operaatiot vai lcost a kas.11 

51 f.l.af'delVroorn O•lrto Ja vantvsonjelma Joumal nauhoittaa 
h11reo tapamurrut my(lhemoaå co1Stoa varten Xllst 1.lell 

52 O Rmaster asoai'nen levvienlcas1tte11ia lammamtasoal 
53 Pr~ r1tm - taman cavm o•la v1cs h<?nomm1s.ta oe 

moosta 
54 PYOr va Zelli verstas. tarvitsee 512 K 1isarnurstn 
55 PlayRlff navtaa .'VEn nauhQotuksen mahdOhrsuu•sia 
56 Berserl hreno "1>maa\JO esrl\-S 
s 7 TICTacToe 30 verS<O suos.tusca PC>oeltsta Conman Con'iOte 

handlert. )OSsa r1v.ed.to1nt1 1a komentoh stona HYVA• 
58 soace 1nvaders t<Jpa.nen ammuntape;1 1rnoniaJOke1po1nen1 
59 RC8" demo Joka vo1m BKOC 1cr1oa11un oaåoal<innon 
60 Kahnan<as. Roc~ 1a Markettnod demot B<OC k•loa11un 

2 ·4 
61 A Ja B O<skel 1• 5tS~ltJen kuv1almus111clc1a vaatii 1 MG mu1S!1a 
62 Aa1l1con monistaa ikon<t tiedostoille Jo1$ta ne puuttuvat HI 

dell p11lo1uaa ylimääräisen mu:stin Olljelmilta ICLl/WBI 
63 K1Pen. 1,1rcst muistin testaus ja t iedostojen tuhoaJa 
64 Emacs tekst1nkåS1treluotue1ma Ja Brlci< twvä PD oell 
65 As1ero1ds kuu u•sa avaruuspe;1 ilattleMech oeh Joka S•mulo• 

taistelua kahden robotrn valil/3 Clck wa aouohtelma 
66 c-.orm PD·oell, F p f<j1tjOlla voit tehda ~enma FllCDOWt'f 

pel•n A<ccss V 28 suosirru tennV'aai ohJClma 
67 Pacv1t lukee ka<<lo evyn t;edostot ia patkaa ne vl'<l•·<S• 
68 A'1'1!9a dreams hyv.n;ehty Hl~es demo Jil Unde ete oe«Kt• 

Ja 
69 c;.; ·•o 2 O LUO Universumin Amiga Ies< Ja 3 nyOLvohielmaa 
70 C11v DESI< • 3V5 n 10 m1va oemo cunnetusta 1u11:.Jisuoh)Clmas 

ta 
71 BJtllesr,.p PO-Oeo Slna vasr.ian Amiga mestar1taoste1ua 
72 Asterolds Arcaoe pe;, uusor1a d191to1dull a aanlflä 
13 Backrr kova1evvn varmuuskoo<>nt1 onrelrna Ocluxe Ham 

burger arcade peli. Ou1ckfä ncoea ~uvan laGlaJa 
74 POpdemo oell. Textread v1e1nen tekstmedostolen lu~1Ja 
l S DEBUC lOs• nackereille tarko;tettu debugg~n 
76 LOEBUG aouah;elma ;olla vm etsiä v.rhe•ta '1$Sembterl 

'.1iod1Sta Moria oelun kamaeolton Voit cehda omia 
KarttoJa 

77 vscrrc•n sallll monotorln nayttöä suuremmat screen1t MY 
BATCH e\Oo ko1nentojonotledosto1a )il aiaa ne 

78 M<>nued tor WB val1~01den tekemista varten , 5 hvotvoh 
ielmaa 

79 Crunch pa«aa toedostot ~ osaan ia v0tdaan a;aa suoraan 
Tlles POil<'I• Aml93i!SI 'lllUIStuttaa M<JhlOl19• to1m.ntaoeha 

80 Vlabetllla vo.r tehda <llSl:ett1e:1kerte1a f •·18 V<>t 11\StalOoda 
lllter<,eptorn kova~lle 

81 Whecl onneno'IOråoelo V1ewooor tarl<istaa buutuuran 
82 Profle C <~nta_.:iole FastOisJc levvniariestet•JJ 
85 t:on'1b erlnomaon<>n 1konoe<l1tor Sub•b C·tul\J • riasto 
84 Garaf1cv wars tunnettu IOistava PO-oeh KokO dis<etlll oak 

kari 
85 Handv1eons hsaa kåyrraJ<tn om<J ohie•m1a we valikkoon 

Ouadpnm tulostaa navtön pnnttenlle nelJalle sivulle 
86 O,ucodlskchangc mahdollistaa FFS an kavton disket•lla 
87 Nexlscreen tuo seuraavart screenln es in kierr:m:imatlll 
88 Dragons l.) r Demo vaan1 512 K 11s~mu1scm 
89 RI 1 romtllevyke Nro 1 
90 RM Fonwlevylce Nro 2 
91 RH Fontt1levvke Nro > 
92 RH Fonn11evyke N<o <1 
93 ~H Fonrnlewke N'o ; 
94 RH Fontt1l~~e ~ro 6 
9 5 RH Fonttolewk" Nro 7 
96 RH FonU•leV'/ke Nro 8 

220. 

vanhojen Mlkroblttienja C.lehtlen Avesoft·val1ko1ma on yhä saatavilla samaan hintaan Merkitse tål· 
löin tilaukseesl. minkä lehtmumeron mukaan tilaat. Jotta et vahingossa saisi vääriä levyjä Selv1ntå on kciyt· 
täå ko. Julkaisun t llauskuponkta tai sen kopiota 



ERI MIKROII ,I E 

STANDARDISOI LEVYKKEESI, 
LEVYTARRASI JA SÄIL YTYSKOTELOSI. 
viisailla uudishankinnoilla. 

10-12 levyn DISKETTIBOXI - sama, joka seuraa ilmaiseksi Ave­
diskett ien mukana. Kätevä, kääntyvällä lipalla varustettu 
kuljetus- ja säilytysrasia disketeille tai muille pikkuesineille. 

YMPÄRÖI haluamiesi levyjen numerot ja RASTITA yksi ilmainen ohjelma jokaisesta mahdollisesta tilaamaa· 
sl 1 O levyä kohti. Veloitamme 22 mk/levy sekå 19 mk posllkuluja. Toimitusalka on n. viikko ruuhkista riippuen. 
Tiiauksen minimikoko on 3 levyä. Yhdestoista levy voi olla myös arvokas Ave-editori tal kuukauden hitti-PD. 

LiPUKE 
8/89 Tilaan seuraavat PD-levyt 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 
11 12 13 14 15 16 17 't8 19 
21 22 23 24 25 26 27 28 29 
31 32 33 34 35 36 37 38 39 
41 42 43 44 45 46 47 48 49 
51 52 53 54 55 56 57 58 59 
61 62 63 64 65 66 67 68 69 
71 72 73 74 75 76 n 78 79 
81 82 83 84 85 86 87 88 89 
91 92 93 94 95 96 

Levykotelo tilavuus (100) kpl 69,· 
Levykotelo tilavuus (10---12) kpl 29,· 
Virus X virustappaja 39,· 
2130 Ave-editori _ 39,· 
Avediskettejä 3,5" kpl 
Avediskettitarroja 3,5" __ kpl 
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~ esän aikana suurTa kohua 
~herättivät televisiossa esite­

tyt ns. pornofilmit (uimarannal­
lakin näkee kyllä enemmän!) ja 
$amal la arvosteltiin televi~iotn 

myös liiu~la väkivaltaisuudesta. 
mikä sinänsä ei ole mitään uurra. 
Silli oli hieman yllättävää ertei 
missätin yhteydes~ä mainitru tie­
tokonepelejä. sillä esimerkihi 
Saksa!>~a (arvaa kumma5sa ... ) on 
ollut kiivaMa keskustelua pelaa­
misen hanallisuudcsta ja joitakin 
pelejä on vedetty pois myynnistä. 
Vii~aat psykopaatit ovat näer 
väi tttincet. että lapset samaiswvm 
liian hclpo~t i pelihahmoihin. 
koskajOlkut pelit suorastaan vaa­
tivat sitä. Poliitikon l.ogiikalla tä­
mä voisi johtaa tiewkonepelien 
sensurointiin Suomessakin. 

Merkit\isikö <,e ~itä. että pelaa­
jan voittaessa Strip-pokerissa Sa­
mamha pukisi yhä enemmän 
vaatteita päälleen tai että Rambo 
lll:si.a näytettäisiin vain lmau~­
kuva ja high ~core-lista. jonka 
jälkeen näyttöön tulisi isolla 
"Censored"' ja viihän ajan ku lut­
tua "Game over"? 

Yk~i vi~io olisi tietysti lupakir­
ja. josta tietokone tarkistai~i 

scannerilla pelaajan iän ja koke­
muk-,en ennen kuin lataisi tietyn 
tyyppi~iä pelejä. Jokainenjourui­
si siis käymään pelikoulun saa­
dakseen tuon tärkeän luvan -
Lieence to Play ! 

Ilosanoma 
Liiallinen pessimii.mi on pahasta 
ja siksi on ilo havaita, että halpa­
pelien '011ama hitauden maail­
manmestareidcn vähemmistö on 
vihdoinkin h) väksyuy potentiaa­
liseksi o!>lajakunnaksi. Fcisbcellä 
julkaisnn pelit on tosin kaikki ta­
~a-arvon 111missä julkaistu myös 
kasetilla. Saatavilla on vanhoja 
tälliikin pal~talta n1lluja pelejä 
kuten Gauntlet, J<ootballer of 
thc Ycar, Super Cyclc, World 
Gamcs sekä uudempina mlok-

54 

KAI BECKER 

Lupa tata? 
Suomi on vapaa maa - vai onko? Demokratia ku­
koistaa, mutta silti meillä on yksi maailman tiukim­
mista jajä~jettömimmistä videosensuureista. Uh­
kaako sensuuri myös jokaisen terveen yksilön ai­
noata oikeata harrastusta, - pelaamista,? 

V11itk11 olla ilkeämpi kuin Jack The Nipper? 

T1111lalulus 111e1111eisyydestä, Kukoto11i Wilf. 

kaina Summer Games, Road 
Runncr, Pitstop II ja 720. Eri­
tyi~csti 720 on osoittautunut 
++W Englannissa. eikä rulla­
lauwilu ole kuollut idea Suomes­
sakaan. 

Ehdoton ykköshankinta on 

Pit!>top LI. joka iästään huoli mana 
on parhaita kilpa-<tiopelcjä kutt'>· 
nepalla. Kaksinpelimahdollisuus 
ja varikollakäymi tekev~it ~i itä 
lyömtiltömän ja erittäin pelatta­
van kJas:>ik.on. joka voi helposti 
kivutajHIJccn Iistaykköseksi. 

Kokoelmia 
Ocean on päättänyt vallata osan­
~a halpapelimarkkinoi~ta luomal­
lo kolme kokoelmaa: Hit Squad 
Sports Collection, Hit Squacl 
Arcade Collection ja Rit St1uacl 
Movie Collection. .Jokaisessa 
kokoelmas~ajulkaistaan yksi peli 
kuukaudessa ja jokainen peli on 
numeroitu. jotta pelaajat inno!>­
tuisivat keräämään kaikki ~arjan 
pelit. Myöhemmin on kuulemma 
l uva.~sa säilytyskoteloita ym. sar­
jaan liittyväärihkam:ia. Valitetta­
vw.ti saijojen peleisrä ei näillä nä­
kymin ole tulossa l ättyver~ioita. 

Tähän mennessä pit:iisi kau­
poi<,ta löytyä ainakin Dalcy 
Thompson's Decathlon eli SE 
kuului~a ilotikun tappopeli. Yie 
ar Kung Fu. joka on tuttu jo liian 
monelta kokoelmakasetilta. Ko­
nami Tennis, Enduro lfaccr. 
tuo epäonnistunut käännös h]­
västä kolikkopelistä, jos~a sen­
tään tiesi olevansa moottoripyö­
rän puikoissa. Green Beret. joka 
on ih<tn pelattava räiskintäscik­
kailupeli . Crazy Cars, Rambo. 
jota on jo pitkään kaivatru halpa­
pelinä. sillä siin;i on sitä jorakin 
(Sylvester Stallone???). Miami 
Vice. jota ei kyllä kannata ostaa 
edes tähän hintaan ja Uatman. 
joka on aiheuttanut py~ )' \ iä m ie­
lent i lahäi riöitä Jenkkilä~\ii (sii~ 

leffa. ei mis:,ään nimessä peli). 

Voi, voi 
Ja margariini. On melko här..kiä 
julkai,ta grafiikaltaan lähes täy­
sin yhtäläinen kopio lisen,si,uo­
Jatusta Rastanista. Ky<.ecssli on 
Storm Warrior. jossa miekkaa 
heilutteleva proteiinimöhkiilc 
lappaa relaajan tylsyyteen yksi­
toikkoisuudella, erämäärtiisellLi 
ja hitaalla ohjauksella sekä liik­
keiden vähyydellä. 

C=lehti 4189 



Vielä !>ekavampi ohjau~tuncu­
ma on peli~su l\foster of the 
Universe: The Mo,·ie. Ohjau!>­
systeemi on iheasia~sa niin hä­
märä. e11ä olin k) llästyä alkuun­
sa. Peli on kuitenkin criuäin help­
po ja hl!J\·äst1 suunnauu nuorille 
He-Man-faneille. jotka eivUl ole 
vielä pelailleet paljoakaan. Nuo­
rille pahantekijöille ja miksei 
vanhemmillekin ~opii Jack The 
Nipper. mi!>sii pclaajnn pi1ää tch­
uti nii11 paljon pahaa kuin vain eh­
ti i tyyli in liimaa tckohampaisiin 
ja värijauhe1ta pesukonecseen. 
Tdea on kasvatuksell ise&ti s11orn~-
1aan ihastu1tava ja peli on erin­
omaisesti toteutettu. Ainoa mii­
nus on. että kenan läpi päUstynä 
peli kadottaa mielenkiin1ons:1. 

Suo~itun Bomhjackin kakko­
~osa Bombjack 11 (kuinka~111uu-

1en?) on myös sangen hau~ka pe­
lattava. vaikkei py~tyl..ään lyö­
mään mahtavaa cdehäjä~in-.~1. Pe­
li "aatii jonkin ven-an stratcgi~w 
suwmmelua. sillä Pommipo11s11 
ei enää tan)>)>i Lepakkotanssia sii­
vet ~el:b!>ään vaan pomppii ta­
santeella tOi!-.elle keräillen maal-

lista mammonaa kaiken maail­
man ötököiden nenän alla. Aluk­
~i kaikki v;iikunaa melko i.imp­
peliltä. mutia myöhemmin ... 
Kannattava osros joka tapaukses­
c;a. 

Toinen peli sarjassamme jat­
kettua jännitystä on Sabotcur 11. 
johon femini tit ovat pää~seet 

sotkemaan näppinsä ja niin san­
kari onkin sankaritar. jonka teh­
tävänä on etsiä lietokoncnauhan 
palasia ymptiri diktaaltorin 
kämppää (mukava lukaali, yli 
700 huonena) ja siten ohjelmoida 
ohjukset uudelleen. Siuen seu­
raakin ~e sankarinaren kannalt<1 
tärkckimpi osa clikä pakenemi­
nen. Saboteur 11 on melko sa­
mankaltainen ykkösosansa kans­
sa. joten si itä piläville kakkonen 
on taallua tavaraa. Yleisesti ot­
taen ke:,kinkcnainen seikkailu­
pcli. 

1984 
Se on maaginen vuosilul..u. Or­
" ellin ku11lui!ta kirja ku,·aa juuri 
luota vuoua ja tuolloin minu~ta 

tuli onnellinen kuu~nelosen 

omistaja. Ja juuri tuona vuonna 
perustelliin ybi menestyneim­
mii.tii peli) htiöistä nimeltä1in Eli­
te. :--!)11 Elite on palannut juuril­
leen ja julkais~ut uudelleen kaksi 
en:.immaista peliään: Blue 
Thunderin ja Kokotoni \Villin. 
Bl11c Thunderi~sa pelaajan pitää 
helikopterillaan pelastaa 1overei­
w.an vihol lisen linjojen takaa ja 
samalla :,ekä väistellU cnii tuhota 
vihollisen ohjuksia ja lentokonei­
ta. Nykypelcihin tolluncille Blue 
Thundcr on <Livan li ian spa1talai­
scMi toleutcttu ja hieman liian yk­
l. iloikkoinen. SiinLi 0 11 kuitenkin 
sellaisti1 klus~is11uua i.:ttci se yk­
sinkertaiscs1i voi vci ipua unho­
laan. 

Kokotoni Wilfon seikkailupe-
li. joss<1 siivekä~ veikko keräilce 
amuletin sil'paleim eri aikakausil­
la. Pelin iän huomaa IUhinnii gra­
fiikru.ta ja '~irien käytöstil. mmta 
ko.,ka ky-.cc~~ä on vaikeaj<t haa~-
1ava peli. niin ~e ei hiimtse. Välil­
lä erittäin tarkkaa ajoiru~ta vaati­
\ UI liikkeet to~in ärsy11ävä1. mut­
ta muuten ei Kol..otoni Wilf ole 

vielä kalkkcutunut. 
Hieman 

tantoa on 
omainen 
cunnetu~ta 

Sen sijaan 

uutukaisempaa tuo-
1942. joka on erin­

kolikkopelikäännös 
lemotaistelupelistä. 

ensimmäisen maaiJ-
mansodan len101aisteluita '\1-
muloiva .. Deep Strike on aika 
avuron kohellus. Grafiikka on 
auttamauoman hidasra ja välillä 
kaikki toiminta puuroutuu täysin. 
Muutenkjn muutamat pelissä 
olevat bugiL tekevät siitä unoh­
dcttavan kokemuksen. 

Sen sijaan 11imen Gauntlet ll 
mainitseminen lienee riittävä ke­
hoi1us pikamarssiin 11ihimpään 
pelikauppaan, sillä se on tähän 
hinta<u1 lähes must-ostos. Tar­
joaahan se sentään kehittävän ta­
van tappaa örkkejä ja aikaa. 

Alkavan syksyn kuluessa tul­
laan julkaisemaan uu~ia halpape­
lcjä suorastaan tappotahtiin. -.illä 
niiden myyntituloilla i~ommat 
pelifinnac rahoictavat kalliita li­
sen%ipelejään. Lienee i.yytä sen­
suroida mielipiteeni useimmista 
lisens~ipeJeistä. sillä tämähän on 
viaton p.:rhelehti - onhan? 

=~=============(fESC)= 

TILAUSKORTTI 

0 TILAAN 
C=lehden edullii.een ,ijä,1ti1ilau\h111taan. 121..k vain 138 mk. 9KO 1 
0 Olen jo MikroBITJJ\ 11laaio ia ulaan n}~ C=lehden erikoishi111aan 
98 ml... 9K02 

A~iak:isnumemni un 

KJbo a.'1ali~rn1111cro~I ,\hlrriBI 1 IN lllkr1"-nnncn o;-.(litclipu~kot.:s1 :i. 9 en:i.im1ntii.!ttJ m1mcwa c.n!:-im· 
m~H'ielld ri\ ilHI. 

0 En ole Mikro l~ ITIN 1ilanja, hnlu;111 sekli MikruBITIN ett1iC=lchden 12 
kk:n sää~töti luubcnu 27'.i mk ( 175+ 98 mk l. 9KO'.I 

Nimi 

Jakeluo~oite --------------------

Po~tinro ja -toim1paikk1 
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LEHTITILAUS 

Cf) <O 
>- CX) f- .._ 
Wo 
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-- C'll Cf) •A 

:-a. =>5 = -~v <r E 
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TILAUSKORTTI 
C "'ilaan M•kfo6't1n edulhsesb 13tklNana säa&öblauksena 12 kk vain 175 mk 

C') 

0 
0 
0 
0 

OHEISTUOTETILAUS, TILAAN MIKROBffiNOHJB.MAT1988· 
0 31 t8 M1krok1VkaUS1·kll)a049fTll< 0 3121 Commodore64-levykkeeo 
0 3116 Huvia ja hyotyä MSX -kirjan 95 mk 69 mk 
0 3117 huvia 1a hyötyi! MSX -kirian D 3122 Commodore 64 -kasetin 69 mk 

ohjelmahstauksetkasel!lla69ml< D 3123 MSX·kaset1n69mk 
0 3119 HuviaiahyötyäCommodore64 D 3124Amstrad-levykkeen69mk 

·kirjan95 mk D 3125 Amstrad-kasetin 69 mk 
0 3102Huvia1a hyötya Commodore 

-kirian oh
1
elmalistaukset levykkeellä Lähetyskulut 18 mk/lähetys. paitsi 

69 mk M1krokivikausi 10 mk/lähetys. 

KANSIOTILAUS, TILAAN 
D 3199 C·lehden 

0 3115Bas1cistakonek•eleen·k1~an125mk 
Bas1cis1a konekieleen ·k1rjan 
M1kroAssembler-ohjelman 
le'J)lkkeellä 79 mk säilytyskansiolla ___ kpl 

D 3104C·64 0 3107 Apple 
D 3120 Amiga 1 -k1r1an 125 mk 
D 3126 Amiga3 ·kirinn 125 mk 

å31.-

Lähetyskulut 10 m'r</1 kpl. 12 mki2 kpl 
ja 15 mkryli 3 kpl. 

Nimi: ------------------------

Osoite: 

Poslitomp.: - ---------------------
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JUKKA 0. KAUPPINEN 

Ei makeaa 
. ··'F. . · = . ~:~ J_ -· g h 1·· d n·· ~·m~.,~.~ma an ay e a 
lite kasasi The Story So Far 
voi. 2:n, jota kannessa kehu­

taan ··ensimmäistä kenaa yhdel­
lä kokoelmalla 5 p<u-asta 8-bittis­
ten peliä." Epäilemättä, ennen ei 
olekaan kukaan julkaissut ko­
koelmia. vai? 

Ja katso - he katsoivat ajan olevan taas kypsä kesä­
lomien jälkeen ja näkivät kansan lompakkojen ole­
van täynnä rahaa. 1l1ikäs sen hauskempaa kuin 
julkaista uudelleen vanhoja pelejä, ja sivussa tiena­
ta hieman lisää valuuttaa ... 

Sisältöä kaivamalla löytää seu­
raavat pelit: Overlander, Hop­
ping Mad, Space Harrier, 
Beyond the Ice Palace ja Uve 
And Lct Die. 

Overlander osoittautui melko 
keskjverroksi autopeliksi, jossa 
tulee kaikennäköisrä mönkiäistä 
vastaan. Hopping Mad oli melko 
omalaatuinen tuote: ohjataan pal-

lojonoa joka pomppii vaarojcn­
täyteisen maiseman halki. Kak­
lllksia yms: jos joku pallo estee­
seen osuu se poksahtaa ja Pomp­
puja on yksi vähemmän. Pelaa 
mielik~een ainakin jonkin aikaa. 

Space Harrier on jo hieman 
tunnetumpi. Aikanaan iJmesryes­
s~iän suuren kohun myötä se 

osoittautui melko kehnoksi. 
vaikkakaan myynti 1 istar eivät sitä 
myöntäneet. Amigalla hieman 
parempi mutta.. .. Noh. pelan 
hetken .. . 

Beyond the Ice Palacea hetken 
rämpättyään tippa nousee sil­
miiän: miksi näin huono? ToLises­
ti minä sanon tei lle, Beyond on 

------------------------- puJ1dasta roskaa. Eikä Live and 

HELSINGIN .. 
KOTI-ELEKTRONIIKKA ov· ALAN UUTUUDET MEILTA 

)l\_ATARI® 
ST. XL/XE 
Commodore AMIGA 
128 0, C-64, C-16 
CANON V20 MSX. 
Laskimet 
DENON C-kasetit 
EPSON Kirjoittimet 
SANURA - Pelit, 
tarvikkeet 
SHARP MZ 821, 
Lask1me1 
STAR LC-10 
Kirjoittimel 
TDK · Tletolevyt, 
C·kasetit 
TOP - Ohjelmat. 
tarvikkeet 
Spectrum-ORIC· 
AMSTRAD 
-pelejä rajo1tetust1 

\JiMIGÄ 
PARAS TIETÄÄ (t e. 

.Å'o< KANNAlTAA ASIOI- V 
DA ERIKOISLllK- ~0 
KEESSÄ MEILTÄ \ • 
SAAT SAMASTA PIS- 0.c(' 
TEESTÄ PALVELUN 0 ~(• 
KOKO PERHEELLE ~ 
KOTl-PC:n ja KOTI- ~ 

:~e~~1koneen ja tarvit-~~r 
~· ~~ ~' Ohjelmat; oheislaitteet; tarvikkeet ja ~ ~ 

peliohjelmat tietysti Commodore- '\~~ \..,,,_ 
luottokortilla, käyttöluotolla tai ~ 
pankkikorteilla. 
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Let Die paljoa pw:emrnaksi nou-
se. Bondit ovat olleet melko ta­
saisesti alhaista tasoa ja tfunä on 
puhdas tyyliesirnerkki·. · 

Roskakokoelma. Elite ei to­
dellakaanjulkaise nimen~ä veroi­
sia tuotteita. 

Sekä hyvää 
että huonoa 
U.S. Gold puolestaan pitää edel­
leen hallussa ykkö5sijaansa ko­
koelmarnarkkinoilla. Viimeisin 
julkaisu Zzap! 64 Sizzler Col­
lection: voi 1 (argh) sisältää 
Jenkkikullan tyyliin sekä hyviä 
että huon~)ja lumoksia. mikä tah­
too sru1oa: Bionic Commando, 
Drop Zone. California Games, 
lmpossiblc Mission 11 ja Solo­
mon "s Key. 

Bionic Commando on hurja 
homma - juostaan. kiipciJJääu 
ja ammutaan pikkuäijällä. Veny­
vä käsivarsi mahdollistaa näppä­
rän heiluttelun (Karzan ja liaani­
tyyliin) tasolta toiselle. ja inhat 
alienitkin kuolevat iskusta. Pa­
rempi tuote kuin voisi odottaa tä-

män tyypin edustajalta. lmpo 
Missio II sen sijaan on sama kuin 
ykkönenkin, vain huonompi. Pe­
laa sitä kuitenkin. jos oli lmpo 
Missio -fani. 

Solomon's Keyssä scotaan 
omituisissa sokkeloiss.a. kerätään 
avaimia ja aru1eita ja vältellään 
mörköjä. Hauskaa ... 

Kokoelman i~oisä on tällä ker­
tua Drop Zone - haamu men­
neiltä ajoil ta. Tai ei peli nii nkään. 
mutta idea ja toteutus. Pelaahan 
kaikkea kerran. 

Koko roskan paras (tai huo­
noin. riippuu mielipiteestä) oto~ 

0 11 California Games. Kukapa ei 
sitä tuntisi. muna muistin virkis­
rykseksi: rullalautailua. pallon 
pomputtelua. surffausta. rulla­
luistelua. BMX-racingia ja fris­
been heittelyä. 

Korkealaatuinen otos vanhois­
ta hyvistä peleistä. Nimestä pää­
tellen ne ovatkin saaneet aika­
mtan kukin Zzap 64:n Sizzlerin 
(=hyvä peli). Suositella.1n ... 

Kokoelma: The Story So Far2 
Julkaisija: Elite 
Mikrot: C64. Spe, Ams 
Hinta: 159.- /179.­
C=arvo: [§][Q]I@] 

Kokoelma: The Zzap 64 
SizzJer Collec­
tion: voi l 

Julkaisija: U.S. Gold 
Mjkrot: C64. Spe, Ams 
Hinta: 179.-/210.­
C=arvo: [Q] [@][§] [Q] 

C=lehti 4189 



B.. "' B.. "' ans• ans. 
Amiga, ST, C-64, Spe, 
Ams 
Capcom/U.S. Gold 
U0.- /179,- (295,- ) 

Forgotcen Worlds - Capcomin 
viime aikojen kuumimpia kolik­
kopelejä - on nyt sitten tungettu 
kocimikroihin U.S. Goldin suo­
siollisella avustuksella. Ai mikä 
Worlds? Pikainen esittely: 

Kauheista kauhein keisa · 

Amiga, ST 
Psygnosis 
295,-

Ensin oli Menacc, nyt Psygnosis 
esittää Blood M.oneyn. Jotakuin­
kiJ1 näin selvittäi.i möreli digitoitu 
ääni pelin introssa. Mölinlin jäl­
keen ruutuun mäjähtää rankka 
animaatio. jossa avaruu~alus na­
vigoi tiensä Hipi asteroidimyrs 
kyn. Vaikuttavaa, todella · 

teenjäa 
pumispe 
taa kyhän 
talle järjes 
kistä. Näide 
pinnalla voiva 
lastaa mielinmä 
hamieli~iä mömn Llä läjäkaupal­
la. Tämä ei tietenkään ole ilmais­
ta. vaan "safarin" järjestlijälle 
maksetaan sopiva summa. 

Alkusumman saa vähitellen 
takaisin tappamalla vastaantuli­
jo ita. Matkan varrella voi pysäh­
dellä ascvw·ikoille ja ostaa lisäa­
seistusra. jo rahapussi kestää. 
Aseiden myyjillä on myös silloin 
tällöin tapana kusettila ostajia. 
minkä tuloksena hankitut aseet 
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voivat nimittäin ampua kahdek­
saan suuntaan. Suunta valitaan 
pitämällä fireä pohjassa ja vään­
tämällä tikkua oikealle tai vasem­
malle ja kanuunat paukkuvat ko­
ko ajan. Mikäli fireä ei paineta, 
ukot liikkuvat normaalisti. 

Tietysti mukana on tusinoit-
tain erilaisi jä. robonivar-

1.ie31p'eitä. meri­
ita Nirvityk­

-,~-..i passittaa takaisin 
1 ' majoille. Kunkin tason 

uksi tapeJJaan ruttuun tapaan 
1paa körilästä vastaan 

•llll~lll•rri suosikkini 0 11 kak­
Kultainen Lohikäär­

iimeiseksi voi yrittää lah­
c ata itse Biosin (TOS ja Amiga­
DOS menköön saman tien!) 

Peli tyypin progress11v1seen 
tyyliin kuuluu mahdollisuus ke­
rätä kelpo valikoima erilaisia li­
sävempeJeitä tulivoimansa mak­
simoimiseksi. FW:ssä tämä ta­
pahtuu keräilemällä ruucuun il­
mestyviä paikallisia rahayksiköi­
tä. Krediitit voi sitten käyttää par­
haaksi katsomallaan tavalla ase­
kaupassa. joka sijaitsee kunkin 
kentän puolivälissä. Aseiden li­
säk i tarjolla on vinkkejä loppu-

ovat joskus valmiiks.i silkkaa sä­
:·ä. 

Noin, nyt tiedätte hieman taus­
. Puhutaanpa toteutuksesta. 

G ·ikka on Psygnosiksen ta­
. yvää, vaikka pa-

J.IOl4;~~~~-ll'Fä olen Amigassa 
~,.-. .,..,.,..,..osteet eivät hät­

erityisesti, mä­
än ·n taustalla huo-

11attomasti. Pelattavuudessa 
M hieman kangertelee. sillä 

jostain syystä BM on huomatta­
vasti Menacea vaikeampi ja kan­
keampi. U easti pääsee henges­
tään vain siksi, eitä alus ruudulla 
tahmailee ja jää kohti syöksyvän 
ammuksen lentoradalle keikku­
maan. 

kenttiiän. Raha ratkaisee myös 
Unohdetuissa Maailmoissa. sillä 
ilman raivokasta lisäaseistusta on 
turha lähteä Biosille uhittele­
maan. 

Torcwus ri ippuu jonkin verran 
laitemerkistä: Amigan versio yl­
västelee massiivisella grafi ikalla 
ja paremmalla pel:mavuudella ei­
kä räisketUi säästellä. Muutama 
heikko ja täysin turha sample lie­
nevät peräisin kolikkopelistä. 
Kuusnelosversio puolestaan ve­
nyy. venyy ja olisikin ihan nasta 
käännös kaikin puolin,josei joku 
olisi mennyt takeltelemaan pelin 
raha y tcemin kans a. Tulos: ei 
varaa parempiin tykkeih.in - ei 
asiaa myöhemmille tal>oille. 

Amiga 
Readysoft 
295,-

Visiomu·y Design Technologies 
on tätä nykyä toclellinen kansojen 
~ulatusuun i . Ohjelmoijatiimi 
koosruu tanskalaisista, saksalai• 
sista, amerikkalaisista ja kanada­
laisista. Joukkion ell ine~ 
suuwrojckti oli Drägon s La . • 
Dat3\tö1m ei Je kooltn.an mitään 
DL:iin venb avaa. muna onpa 
vaan Amigan paras Defender­
klooni. 

Aivan aivoton tuhoamispeli 
Datastonn ei ole. vaan pelaajan 
täytyy noukkia maan pinnalla 
pyöriviä renkaita ja kuljettaa ne 
turvaan maasta kohoavaan • äde­
pilariin. Pelin ohjelmoijm ovat si­
sällyttäneet Datastormjin usko­
mattoman mäiirän erilaisia viha-

Kaiken kaikkiaan peli on elä­
mys vain aggressiivisten mega· 
räiskinräpelien ystävi.Ue, joilla 
sattuu olemaan 16-bitt.inen kone 
ja samanhenkinen kaveri, si llä 
kysymys on ennen kaikkea kak­
sinpelistä. Kuusnelosen omista­
jille peli kuuluu mielestäni sar­
jaan Forgotten Games, he etsi­
kööt lohtua vaikkapa Citadelista. 

Testattu: 
Grafiikka: 

Äänet: 

Amiga, C-64 
lO (Amiga) 
8 (64) 
8 (Amiga) 
7 (64) 

Kiinnostavuus: 8 (molemmat) 
Ylcisarvosana: **** 

Pasi Hytönen 

mielisiä ulkoavaruuden muuka­
laisia ja lähes yhtä häkellyttävän 
määrän aseita, joilla nämä tun­
keil ijat voi lähettää tuonpuolei­
seen. 

Ilman 011fe(1~ peDr Jvoni on 
. el\r~ allB-~nui,ia~sa ja ~ukka 
toi i~r~i ~a. ~oystick-käsi 
on odella.. ovilla ja suosittelen­
kt vnraukset1a aucofirellä varus­
tettua ilokeppiä. Grafiikka ei o le 
maailmaa kaatavaa. mutta enem­
män kuin riittävän hyvää tälläi­
seen peliin. Äänitebosteet. digi­
coidut räjähdykset ja muut mete­
löinnit, on hyvin sovitettu pelin 
kiihkeään meininkiin. Pelatta­
vuus on pilk.ällisen pelicesrauksen 
avulla onnistuttu hiomaan juuri 
sopivan vaikeaksi . eli vielä-yksi­
peli-ja-sitten-nukkumaan-tunnel­
maa parhaimmillaan. Tuhoamis­
pelien ystäville oiva ostos. 

Testattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
PelattaYuus: 
YleisarYosana: 

Amiga 
9 
8 
9 

**** Petri 'foittinen 
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Startelilaa 
C64, ST, PC 
Firebird 
120,-/179.- (245,- ) 

USS Enterprise, Sta.rdate 4107.6 
Caprain's log: Enrerprise on saa­
punut karameenialueelle. Olem­
me havainneet alustemme mene­
tysten syyksi Klingon:it, jotka 
ovat kel1ittäneet tehokkaan psi­
aseen joka :;aa Federaation alus­
ten miehistöt siirtymään Klingo­
nien puolelle. Pyrimme poista­
ma<in uhan viiden vuoden sisällä. 

Kirk aluksineen on selviyrynyt 
pahemmastakin. Harn1i vain että 
nyt tilanne on melko riukka: ka­
ranteenialue on sananmukaisesti 
eristeuy muusta avaruudesta, ja 
jos Kirk ei onnistu tehtävässään 
on hän aluksineen jumissa lopul­
lisesti. Alueella lentelee rutkasti 
Kl ingonien aluksia. ja myös Ro­
mulaaneja, joilla on kurnmillakin 
omat tukikohtansa. Ja mikä haus­
kinta. kapinaUisiksi käännytetyt 

Federaarion alukset nekin hyök­
käävät kun kohdalle sattuvat. Tu­
kea saadaan vai11 omista tukikoh­
dista ja planeetoilta löytyvistä 
esineistä. 

Planeettainvälinen lentely vie 
melko paljon aikaa. Tierysli voi 
paahtaa warp 10: llä, mutta tämä 
voi umaa perinteisen ilmoituksen 
"We'll blow up in any minute 
now' ' . Ja toisin kuin todellisuu­
dessa, tämä myös tapahtuu (k~)S­
ka Kirkiltä on nmka alus pamah­
tanut alta'? (Star Ti·ek ffi-NN)). 
Planeetoilla kukkumalla löytää 
mielenkiintoisia uusia tarvekalu­
ja. ja tietysti vanhat sanonnat elä­
vät: "Beam me up. Scotty ... 

Alku on sekava johruen pelin 
ko11Lrollien sekavuudest<t ensim­
mäisellä pclikcrraJJa. Mutta Star 
n·ekin ikonijärjestelmii on jo 
omaa luokkaansa. Monta ruskan­
hetkeä vierii ennenkuin Enterpri­
se tekee mirä halutaan. Ohjeet 
auttavat. jos ne viitsii lukea -
muussa tapauksessa moni asia 

Kingdoms of England 
Amiga 
lncognito Software 
295,-
Defender of The Crown ei sitten 
kuole millään. Jos sen nimeä ei 
mainita posket punottaen puhut­
taessa 16-biuisten grafiikan eri­
nomaisuudesta, niin ainakin joku 
rupuybtiö keksii tehdä pelisrä 
oman versionsa. Tarkoittaa siis 
pJagiaatin. Ja sitä Kingdorns of 
England todella on. Valitettavasti 
vain tekijät ovat onnisnmeet ruh­
rimaan pelin aika pahasti. 

Vertailtaessa rnitli tahansa osa­
aJuetta: grafiikkaa. ääniä tai pe­
lattavuutta. jää KOE selvästi 
taakse. Graafikko ei todellakaan 
ole toine11 J. Sachs. vaikka kuin­
ka haluaisikin. On toki myönnet­
tävä, ett.ä grafiikka ei ole rnmaa, 
vaan aivan kelvoll ista, mutta kal­
penee esikuvmlSa rinnalla. Mu­
siikin toistaminen samllnlaisena 
ei olisi mikään vaikeus Si11clair 
Spectr1.1111issa, saati C-64:ssä. Pe­
lmtavuus kangertelee eniten. Hii­
ren kanssa tappelcminen ja pikse­
Jin t.arkkojen klikkausten tekemi­
nen ei ole suurta hupia. Lisäksi 
kaikki toiminnot ovat erittäin 
epäloogisia. 

Tdea on suora kopio DOTC: is­
ta. Pelaaja val itsee itselleen hah­
mon ja all«m vaUoiuaa Englantia. 
Alussa saa mäiirite!Hi, kuinka 
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monta prosenttia maa-alasta riit­
tää pelin voittamiseen. Suurin 
osa peliajasta kuluu a1meijru1 siir­
telyyn paikasta toiseen. Muuta­
mia toimintaosuuksiakin löytyy 
DOTC:in tapaan. mutta häm­
mentävää kyllii, ne ovat vieläkin 
tylsempi ja harvalukuisempia 
kuin DOTC:in vastaavar. 

Kaiken tämän haukkumisen 
jälkeen pieni ko1jaus. Kingdoms 
of Englancl El ole huono peli. 
Onpahan vain keskinkertainen. 
Vain ve1nttaessa DOTC:iin voi 
käyttää ala-arvoisia arvosanoja. 
mutta kun w10htaa vertailun. jää 
käteen aivru1 kohtalainen ja ~ie­
dettävä peli. Suosittelen kuiten­
kin. että kokeilette peliä jälleen­
myyjän luona ennen ostamista. 

Testattu: 
Grafiikka: 

Amiga 
8 

Äänet: 8 
Kiinnostavuus: 7 
Yleisarvosana: * ** 

Petri Teittinen 

voi j1iädä epäselväksi. MuLL11 
muuassa taisteleminen ja trans­
portointi planeetan pinnalle vaa­
tivat omat n[ksinsä. Hiiri olisi 
kuitc.nkin ehdoton vaatimus, ti­
kulla on omat haittansa tässä peli­
tyypissli. Amiga-versiota e i kui­
tenkaan ole luvassa. 

Graafinen toteutus on erin­
omainen. Taistelutilanteessa vi­
holl isalukset näytetään pyöriväl­
lä vektorigrafiikalla. ja kolmiu­
lotteinen navigaatiokartta ei se­
kään ole hassumpi. Upeinta on 

C64/128, Apple II, 
IBM PC 
SSJ, 179, -

SS! jatkaa histo1ia!Jisten strate­
giapeliensä tuottamista vaimaan 
tyyliinsä iskien kyntensä nyt uu­
teen aiheeseen: Napoleonin so­
tiin. Aivan ensimmäinen aiheen 
.käsiuelijä SSI ei ole, aiemmin on 
julkaistu Napoleon In Russia, jo­
ka ei kuitenkaan toteutukseltaan 
SSf:n Napolle pärjää. 

Kaikeksi onneksi toteutus on 
parivaljakon D. Landrey - C. 
Kroegel työtä, mikä merkitsee 
samaa kuin Getty~burgja Sbiloh, 
eli BON on erinomaisen pelatta­
va. toisin kuin Gary Grigsbyn 
tuotokset. KL1mm.i llakin on oma 
pelijlirjestelmänsä. ja e~lell isillä 

~e toimii hyvin. kun taas Grigsby 
on liian monipuolinen. raskas ja 
ennen kaikkea hidas. 

Järjestelmästä ei sen enempää 
kannata turista, tietämättömät 
voivat lukea Shilohin ja Sons of 
Libertyn arvostelut aiemrnisra 
numeroissa. 

Suurimmaksi osaksi BON on 
identtinen muiden pru·ivaljakon 
pelien kanssa. Mutta ei täysin: 
normaalista joukko-osastosta 
voidaan lähettää edelle erityisiä 
skim1isherejä, jotka pyrkivät ai­
heunamaan sekaannusta viholli­
sessa. Toinen silmiinpistävä 
muuta~ on Ii ikkumismoodeissa. 
Aiermnissa tämän ~arjan peleissä 

kuitenkin kuva. jossa Emerprise 
siirtyy planeetan .kiertoradalle. 

Toisi11 kuin grafiikka. äänet 
puolestaan ovat hirveitii. Musiik­
ki , hälysryssireeni t. n1linis ovat 
kaikki samanlaisia: karmeita. 

Pelaaminen on melko tasapak­
sua junnaamista, mikään ei erotu 
omaksi edukseen (tai haitak­
seen). Pidemmällä aikaväli!Hi tä­
mä saattaa käydii rasittavaksi. 
john1en pelin pilkästä kestHvyy­
desrä. Kunnon 1Iek.kie ei kuiten­
kaan kyllästy. 

Hyvä peli. minkäs voi. Tartu 
tikkuun ja: boldly go. where no 
man has gone before! 

Testattu: C-64 
Grafiikka: 8 
Äänet: 7 
Kiinnostavuus: 9 
Pelattavuus: 8 
Yleisarvosana: **** 

Jukka 0. Kauppinen 

oli käytössli vain kaksi moodia, 
nyt ni itU on yksikön tyypistä riip­
puen kolmesta viiteen . Muun­
muuassajalkaväki voi olla linjas­
sa. neliössä, avoimessa muodos­
telmassa. tiemoodissa tai ryh­
mässä. Kukin tapa voi tilanteesta 
riippuen olla erinomainen tai ää­
rimmäisen haavoittuva. 

Nojatuolistrategikot pääsevät 
tappelemaan neljässä eri skenaa­
riossa. aina pikku nahistelusta 
Moskovan poiteilla viimeiseen 
finaaliin Waterloossa. 

BanJes of Napoleon on SST:n 
vakiolaarna eli upea ja haastava 
stmtegiapeli jonka pruissä raataa 
pitkään. Vakioskenaariot läpi 
haugattuaan vöi 1 isäksi odottaa 
läjää lisätaisteluita. 

Testattu: C-64 
Grafiikka: 8 
Kiinnostavuus: 10 
Pelattavuus: 9 
Pelfaika: 2-20 tuntia 
Realismi: 9 
Ohjeet: 9 

Yleisarvosima: * * * * * 
Jukka 0 . Kauppinen 
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City on sinun 

Citcadel 
Electric Dreams 
C-64 
120, - /179, -

Hunter's Moonista tuttu Martin 
Walker sai vihdoin valmiiksi pe­
lin, jota valveutunein pelikansa 
on tiennyt jo od0ttaa. Maailman 
julkis immin kehitetty peli (synry­
tarina 011 ollut pääaiheena mr. 
Walkerin V<lkiopalsialla engktnti­
la isessa Zzap-lehclessä) on täl lli 
kertaa E lectric Dreamsin tllOtta­
ma. 

Citadelissa pelaaja saa komen­
toonsa MONTrORin, joka ei ole 
tyhjöpulki vaan näppärii kauko­
ohjattava droidi. Tehtävänä on 
turkia a iemmin elottomaksi otak­
suttua. nyttemmin vaarall iseksi 
luokitelrua planeettaa, jonka uu­
menis ta on löydetty tuntematon 
kaupunkijärjestel mä. LnhimiJlistä 
ellimää ei o le löydetty. mulla 
puolustusjärjestelmät ovat toi-
1Ji.innassa. Joten siitä sitten vain 
löytöretkeilemään turvallisesti 
joysrick kourassa. Tavoitteena 
on piiä~ tii läpi kaikkien kahdek­
san kaupungin. 

Kun vilkuilee mitäänsanomilt­
toman näköistä disketinkantta, 
on jo valmis tuomitsemaan Cita­
delin selväksi klooniksi Andrew 
Braybrookin Paradro idista. 
Muutaman pelin jälkeen taas 
myöntää. että vaikutteiden saa­
minen on kaukana kopioimises­
ta. Ciradelissa riittää omaperäi­
syy1tä. 

Pelaajan drnidi liikuskelee yl­
häältä päin kuvatussa. sulavagra­
fiikkaisessa teknomaisernassa. 
Käytäviä kuljeskellessa vastaan 
tulee siellä täällä luukkuja. jotka 
aukeavat tarpeeksi lähelle men­
täessä. Luukkujen takaa paljas­
tuu puolustusjärjesrelmäiin kuu­
luvia robotteja, tykkejä, Jisäva­
rusteita. energiasäiliöitii, ovien 
kytkimiä ja n iin edelleen. Sel­
keään grafökkaru1 yhdistyy tun­
nelmallinen. peliin !niin nakutet­
tuna sopiva iiäniympäristö. 

Peli toimii pelattuna kuin unel­
ma. Monitor-alus li ikkuu j uohe­
vasti ja joystickin avulla onnistuu 
näppärästi tuJi ttaminen, Liik.ku­
nlinen ja esineiden käyttäminen 
erityisen sieppauslaitieen avulla. 
Kaupungin puolusrusjätjestelmäl 

TheMuncher 
C-64, Spe 
Gremlin 
120,~/179,-

Gremlinillä on aina ollut kiitettä­
vän ryö1listävä vaikun1s peli me­
kijöiclen keskuudessa. Yhä vain 
se jaksaa syytää pelejä sellaista 
vauhtia. että ihan hirvittää. E ipä 
ihme, että ideat ovat vähissä ja li­
senssin kohteeksi kelpaa jopa 
erästä tunnettua ime~kelyluotetta 

markk.inoiva vahasaurns. 
Kun pilvenpiirtäjän kokoinen 

ryrannosaurus oikein suuttuu. 
niin rantere pölisee ja miestä kyl-
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menee. Tällä kertaa liskon futy­
my~en aiheultivat japanilaiset 
tiedemiehe t. jotka varastivat sen 
munat. EL~iskelyn lomassa mie­
liala pysyy korkealla. kun pistää 
vastaan tulevien kaupw1kien kaa­
voituksen uusiksi ja syö japru1i­
laisia v~ilipalaksi. O ivaa harjo i­
rusra purukalustolle tarjoavat 
myös vastaantulevat tankit ja 
kopterit. 

Mikäpä sen viihdyWivämpää 
kuin runnoa, murskata, li iskataja 
sen jälkeen tappaa p ikkuvarpaan 
kokoisia ihmisiä. Otus kerää 
sympatioita hupaisalla animoin­
nillaan ja massiivisella koollaan, 
muna kun on kertaalleen käynyt 

toimivat johdonmukaisesti eivät­
kä tee mitään, jos pelaaja pysyy 
paikallaan. Näin pelaajalla on ai­
kaa miettiä seuraavaa siirtoaan. 
Eri robotit on varustettu erilais illa 
a~eil la. JOLkut rulittavat vain 
eteenpäin. jotkut vaaka- ja pysty­
suu11taan, jotkut vinoittain. jotkut 
kaikkiin suuntiin. Assasinit 
syöksyvät kamikazemaisesti suo­
raan päin ja watcherit vain tark­
kailevat. Pääasia ei o le tuhota. 
vaan säilyä whoutumaua ja usein 
joutuu miettimään ta rkkaan kul­
kureittejään. 

Kahdeksan kaksikeJToksista 
kaupunkitasoa pitävät mielen­
kiintoa piLkään yllli ja lisäksi pe­
li s~ä on mahdoJfäuus val ita sa-

läpi kaikki hännänheilutuksel, 
tuliset henkäykset ja seinillä kii­
peilyt. niin mielenkiinto lopahtaa 
äkisti. Kivcttyneenjiihmeä pelat-
1avuus ja esihistorialliselta ajal ra 
peräisin oleva pal ikkagrafiikka 
eivät pahemmin sykähdytä (laa­
jennettuja spri teja, yöks). 

Mink:ähän takia näin minimaa­
lisesti a ineksia sisUl tävässä pelis­
sä jokainen taso on laclattava 

tunnainen ansajäijestys. Kaikes­
sa yk~inkenaisuudessaan Citadel 
kuuluu samaan joukkoon Parad­
roictin. Boulder Dashin ja Lodc 
Runne1in kanssa - siis älyllis iin 
hitt ipeleihin. Todistus sii tä, mi­
ten yksi kahdeksanbittisensä hy­
vin tunteva ohjelmoija saa aikaan 
paremman tllotoksen kuin jo uk­
ko 16-bittisen kanssa 1uhertavia 
Jisenssikoodaajia. 

Testattu: C-64 
Grafiikka: 9 
Äänet: 9 
Kfumostavu us: 10 
Yleisarvosana: **** Pasi Hytönen 

erikseen? Väliäkös sil lä, osia 
mieluummin koko rahalla puru­
kumia. 

Testattu: C-64 
(;rafiild•a: 3 
Äänet: 4 
Kiinnostavuus: 3 
Yleisarvosana: * 

Jukka Tapanimäki 
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Aga, aga, hoglu, hulu 
Amiga, ST, PC 
Exxos / Ere Införmatique 
295,-

Brittiläiseen ja amerikkalaiseen 
massatuotantoon ve.rratruna rans­
kalaisilla on piristäviin erilainen 
näkemys tietokonepelei.stä. Hei­
dän tavaramerkkeinään näyttävät 
olevan omalaatuiset ideat ja ais­
teja ylikuorminava grafiikka, 
josta hyvänä esimerk:kjnä ovat 
Exxoksen aikaisemmat pelit 
Captain Blood ja Purple Satm11 
Day. 

Kult jatkaa samoilla linjoilla. 
Tapahtumat sijoittuvat liskoih­
misten temppeliin, jossa pelaajan 
on selviydyttävä viidestä visai­
sesta kokeesta. Erilaisten esinei­
den lisäksi apuna on psi-voimia, 
kuten k-yky kiipeillä seinillä, sekä 
telepaatt inen Hitachi-Gauss-vah­
vistin, jolta saa sekavia viestejä. 
Tavoitteena on löytää temppeliin 
piilotewt viisi kalloa, jonka jäl­
keen voi yrittää vapauttaa tyt­
töystävänsä Sci-Fin. 

Temppeli.n tutkiminen käy su­
j uvasti osoittelemaUa hiirellä 
ovia ja käytäviä. KlikkaamaUa 

C64 (Amiga, ST 
tulossa) 
Datasoft., 179,-

Rool ipelejä löytyy monenlaisia, 
muna Altemate Reality on epäi­
lemättä yksi omalaatuisimrru 
Tausta ja juoni 
koisuudeJ 1'11-~ltl~ifl.lli 
toteutus ~1Mll1W1 

ta rpg-ma _ . .,..u ........ 
Ensin 

poikkeavalt 1 

teluista päästyään 

Amiga, ST 
Horrorsoft 
295,­
Viimeinkin ohjeJmatalot ovat 
lähteneet oikeaan suumaan! Per­
sona] Nightrnare on ensimmäisiä 
pelejä, jossa on todella tavoitettu 
kaubuelokuvan tunnelmaa. Vali­
tettavasti tässä e i kuitenkaan ole 
täysin 0111liStuttu. 

Juonena toimii erittäin tavalli­
nen kertomus papin pojasta. jon­
ka täytyy karkottaa pikkukyHfä 

esinettä tai henkilöä saa esiin hal­
kaistuja a ivoja muisnmavan vali­
kon, jonka sisältö vaihtelee tilan­
teen mukaan. Suw·in osa vaih­
toehdoista on silkkaa hämäystä, 
jotkut taas johtavat pikaiseen 
kuolemaan. 

suus ilmenee: se on koetettu teh­
dä 3D-adventureksi. Muistuu 
mieleen vanha kunnon Rabarnh­
tinas joka toimi samalla periaat­
teella. Sääli vain ettei systeemi 
oikein toimi t.j ä . iikk:_J!l;l;linen 
o m·hru · rk~ 

s . ·a ·R on aivan 
d\'e1 . ositta111 erinomai­

. ..n tähtäimen tavoite 
tai kostaa. Sitä en­

itenkin hyvä oppia py­
mään hengissä ja sumittaa teh­

täviä. Siinä väl issä tapaat monia 
olioita, joiden kanssa voit joko 

tiU rn.1. llfll&t>I . 1 1 u &an 1 r 1w 
1<MB"1t.1.y. • 

• ~1;!,:"~o!t·.u,tt.~tm;:" lltillh "' ·~· 
lllf"U110tl\11t.91,1elal 

härnäävät pabolaiser. Suuri - 1
"""·' .,,...,..n ... 

kylän väe a os Jäät istu elemaan 
lassa, jote paikalliseen olmjuottolaan. tilaat 

PN on ra höystetty todennäköisesti oluen ja juot sen. 
tck.stiseikka1 u. TåSsä vaiheessa Noh, eipäs nyt eksytä aiheesta, 
suurin osa lukijoista luultavasti pelistähän tässä piti kertoa. 
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Pelin visuaalinen toteutus on 
eteerisen tyylikästä ja tulvillaan 
jännittäviä yksityis kohtia. siis 
tyypi llisen ranskala ista. Mutta 
vaikuttavinta pelissä ovat sen ää­
nitehosteet. Pelihahmojen suol­
taessa kummallista mongenus­
taru1 suuvärkki vääntyy väkisin­
kin hymyyn. ja kivisten paasien 
sulkeutuessa kaiku van kolahduk­
sen kera syntyy ni in aidon synkeä 
tunnelma, että ihokarvat nouse­
vat pystyyn. Harmillista vain. et­
tä jolklJt efektit ladataan erikseen 

kaveerata tai tapella k.-unnolla. 
Kaupassa voi t inkiä roinasta. 
muttei val itettavasti rosvota kaik­
kea. Erilaisia tavaroita. paikkoja 
ja taikaesineirä on paJ_ion, palj on 
enemmän kuin osasin odottaa. 

Jos ~ tis pela:tjahahmosi jää is­
tuskelemaan pelistä löytyvään 
olutjuottolaan, alkaa baarissa vä­
hitellen tapahtua. Miekkosia kä­
pöttelee hakevan näköisinä baari­
tuoleille ja ulos ja ehtivätpä veik­
koset siinä väl issä heittää tuoppo­
senkin tuulensuojaan. Kaikki tä­
mä näkyy animoituna j a totta pu­
huen ~;IWl~Wl~ 

"'"''""'"ru ... ,. , i maari o peliä 
ijat ovat ilmeisesti 

ättäneet esitellä pelinkehitte­
lyohjelmansa animaariokykyjä 
sillä tunnelman luominen ja pe­
lattavuuden hiominen unohtunut 
lähes täysin. Lnfocomin rehevistä 
kuvauks ista ei puhettakaan! Toi­
minnan ja meiningin puuttumi-

levyltä. mikä latistaa tunnelmaa. 
Kull rakentuu sarjasta loogisia 

ongelmia. joita on mukava rat­
kaista. mutta kokonaisuutena pe­
li on liian suppea trujotakseen 
kylliksi haa~tetta kokeneelle 
seikkailijaUe. Tätä on peitelty te­
kemällä pel in jälkinunäisestä 
puoliskosta todella takkuista ku­
janjuoksua kuoleman kanssa. 
mirä vielä pahentaa ohjelman tai­
pun1llS pö11äyttää esiin work­
bench-rnutu kun kärsimätön pe­
laaja vaihtaa levyä väärälJä het­
kellä yrittäessään ladata peliase­
maa. 

Tuskin Kultissa on ainesta 
kultti peliksi, mutta pienimuotoi­
suudestaru1 huolimatta se tarjoaa 
varsin nautittavan pelil<okemuk­
sen. Mitäpä muutakaan tähän 
voisi sanoa kuin lainata Exxok­
sen syvällistä mottoa: ata ata hog­
lo hulu! 

Testattu: Amiga 
Grafiikka: 9 
Äänet: 10 
Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: **** 

Jukka llapan.imäki 

On tämä joskus ollut ehkä hy­
vä, mutta aika on syönyt AR:n 
pois. Paremmin toteutettuja ja 
kiinnostaviampiakin rpg-pelejii 
löytyy (Wasteland. Marn Saga) 
joiden parissa istua viikkotolkul­
la. 

Testattu: C-64 
G rafiikka: 7 
Kiinnostavuus: 8 
Pelatt avuus: 8 
Yleisarvosana: *** 

Jukka 0. Kauppinen 

sen takia peliin kypsyy liian no­
peasti . 

Hardcore- seikkaiJijat repivät 
varmasti tästäkin pelistä hupia il­
lan pari , mutta PN ei ole teksti­
sei.kkai lujen kemiaa. Näillä 
avuilla se sijoi ttuuk in ö-mappiin 
eli sinne hai.maan keskitason 
paikkeille. Toivottavasti seuraa­
va yritys on parempi . si llä kehit­
telysoftasta löytyy puhtia var­
masti parempiik.in virityksiin. 

Testattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 

Amiga 
8 
7 

Kiinnostavuus: 7 
Yleisarvosana: *** 

Petri Teittinen 
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Kuulat littlliemaan 

C-64, Spe, Ams 
Epyx 
l20,- /179, -

Epy xin Street Spon~ -sarja jatkuu 
vain. eik1i loppua n~1y. Uu~in tu­
lokas on amerikkalainen jalka­
pallo. Koska Street Spons -sarja 
yrittää kuvata amcrikkalaibten al­
le-teini- ikiiisten leikkisää tem­
mellysUi kotikujillu ja -num1illa. 

Thstattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
IGinnostavuus: 
Ylcisarvosana: 

C-64 
7 
6 
8 

*** Petl·i Teittinea 

Amiga, Atari ST, C-64, Spc, 
Ams 
120,-/179, - (245,-) 

Spherical on hyvä esimerkki sak­
salaisten ohjelmatalojen nyky­
tuotannosta. Pelien keskimääräi­
nen taso on noussut huimasti niis-
1ä räpellyksi~tä. mitä jouduinm1e 
kokemaan vielä vuosi sitten. Tä­
mä peli tuo ensisilmäykselHi mie­
leen Solomon's Kcyn (rauhoitu, 
Nordie). mutta hiemankin rar­
kempi syvenryminen peliin kor­
jau tuon harhaluulon. 

Kysymyksessä on niinsanottu 

ei peleiltä voi odortaa yksityis- -------------.... -------------. 
kohtaisuutta tui rankkaa tunnel-
maa. 

SSF on loppujen lopuksi huo­
mauavasti yksinkenaisteltu ame­
rikkalainen jalkapallo. tämä siksi 
enä i,c on ~uunnattu pienemmille 
pelaajille. Ei mitään monimut­
kaisia srrategioita tai liicutauluja. 
jolle valmentaja ~ommittclce tiu­
hat liikeradat. jonka mukaan vas­
tustaja-kumipäät nuijitaan maan 
rakoon. ehei. Muutama vakio­
taktiikka ja niillä pitiii~i pärjätä. 

Pelin tekee mielenkiintoiseksi 
pelaajien erilaisuu~. Pelin ahma 
valitaan pelaajat, jol loin näppäi­
mistön paremmalla puolella istLt­
va humanoidi näkee ruudusto eri 
hahmojen midot ja huonot puo­
let. Ei ole mifätin hyötyä vali ta it­
selleen kahta hyvmi heiuäjää ja 
unohtaa kokonaan juoksijat. Tie­
tokone yrittiili tietenkin myös va­
lita itselleen optimijoukkueen, 
joten aivan parasia mahdollista 
joukkuetta ei vannaan koskaan 
pysry saamaan. 

Grafiikka on Epyxin nom1aa­
lia nykyistä tasoa. Nykyistä tar­
koiuaa samaa kuin huomattavasti 
huononipaa kuin Summer G<unc­
sin aikoihin. Oikea. 1aan grafiik­
kaa voisi kuvata \analla tybä. 
Ääne1 loisiavat pois~aolollaan. 
joskin pari kivaa muzapiisiii ka­
jahtaa kaiuitimista silloin tälJöin 
aivan kuin pelaajaa härnätäk­
seen. Pelattavuu~ on sangen koh­
dallaan, pikselipelaajat ho1juvat 
pitkin kcntUHi joystickin liikkei­
den mukaisesti. Peli vaikutti hie­
man hiraalra. mutta ei liikaa. SSF 
on kohtalainen. ei li ian vaikea ja 
monimutkainen amerikkalainen 
futispcli perheen pienimmille. 
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Time Scanner 
Amiga, Atari ST, 
C-64, Spe, Ams 
Rainbow Arts 
J20,-/179,-(245,- ) 
Activision . joka tunnm vaihcavan 
nimeään Mediagenicista Activi­
sioniksi ja takaisin ja ylösalaisin 
yhtä mittaa. on siinä välissä pulit­
tanut pitkän pennin oikeuksista 
kolikkopeliin nimeltä Time 
Scanner. TS emuloi nykyisen 
teknologian avulla niinkin usko­
matonta ihmeltä kuin tavallista 
Oippcriä. Pallo pomppii ja koli­
see paikasta toiseen noukkien 
ko&ketuksellaan pisteitä pelaajan 
pitäessä meloilla huolta. ettei pal­
lero karkaa pelialueeha, 1ehän 
tiedätte. 

TS:si;a puoleensavetävänä 
ominaisuutena käytetään useam­
man ruudun korkuista pelialuet­
ta. Kun pallo Jivahtaaruudun ala­
osassa olevasta reiästii, siirtyy 
näyuö pallon mukana alaspäin. 
Muiha ominaisuuksiJtaan se on­
kin JW1es tavallinen tlipperi, joten 
mitäs siitä sen enempiä kertoile-

maan. Versiot kotikoneille on 
tehnyt erinomaisen Incredible 
Shrinking Sphcren ohjelmoinut 
Fours Field. En ole TS:ia peli hal­
leissa nähnyr joten käännöksen 
Mnistuneisuutta on vaikea ar­
vioida. mutia pelinä tämä ei kylJä 
ole kovinkaan hääppöinen. 

Grafiikka jää kevyesti alle sen. 
mjtä Amigalta on totuttu näke­
mään ja iiänipuoli on jätetty ko­
vin retuperälle. Pelanavuutta on 
vaikea kommentoida. muna sen 
ainakin huomasin. että pallon 
kulkusuuntaa on tunnottomilla 
melanläty~köillä pirun vaikea 
määrätä. Suurin osa pcliajasta 
kuluu katsellessa pallon lirumista 
piikin kenttii!i kaukana. kaukana 
meloista. joita ärtynyt pelaaja 
rämppM turh:tutuneena. 

Testattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
Pclattavuus: 
Yleisarvosana: 

Amiga 
8 
7 
6 

** Petri Teittinen 

originaali idea. Huomalkaa enä 
nämä ovat erictäin harvinaisia ny­
kyään. itse asiassa niin harvinai­
sia että niistä maksetaan 1odella 
hyvin pyydystäjille. Valitettavas­
ti kanta on jatkuvan ryöstömet­
säsryksen takia tapenu lähes su­
kupuuttoon. 

Mutta hieman pelin ideasta: 
tarkoituksena on ohjailla pientä 
velhoa. jonka palleron muotoi­
nen 1aikakuula on eksyksissä ki­
vien rakentamssa labyrintissä. 
Yellio osaa muutaman hyödylli­
sen taikatempun. kuten loitsun 
jolla pystyy tuhoamaan ja halut­
taessa rakentamaan uusia kiviä. 

Taikak.uulaan vaikuttaa paino­
voima ja kuuJaparka lähtee jon­
kin ajan kuluttua vierimään lepo­
paikaltaan kohti ruudun alareu­
naa. Ennen sitä pitäisi velhon no­
peasti järjestellä ruudun kivet uu­
teen järjestykseen siten. että kuu-
la vierii ruudun alareunassa ole­
vassa ovesta ulos seuraavaan 
sokkeloon. Yksikin pieni moka 
ja kuula jää mottiin. jolloin peli 
on tietry ohi. 

ToteulUS on saksalaiseen la­

paan esimerkillistä. Grafiikka on 
C-64:ssä lähes samanlais1a kuin 
Amigassa. mikä on koneiden 
erot huomioonottaen loistava 
saavun1s. Musiikki on aikamois­
ta piipitystä kummassakin ko­
neessa. mutta melodiat ovat ki­
voja ja musiikkia kuuntelee ihan 
ilokseen. Äänitehostcet ovat kyl­
lä hieman keskeneriiisen tuntui­
sia. Pelattavuus voisi myös olla 
hieman parempi. sillä pikselin­
tarkat hypyt ja pienet spritet eivät 
oikein sovi yhteen. Lisäksi näp­
päimistön käyttäminen kesken 
pelin on epämukavaa. Yleisesti 
ouaen Spherical on kuitenkin 
erittäin mukava peli. jota hakkaa 
mielellään muutaman päivän. 

Testattu: Amiga C-64 

Grafiikka: 9 
Äänet: 8 
Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: ..J 

kasetti 
9 
8 
8 
4 

Petri Teittinen 
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Faerytale 
Etsittävistä patsaista neljli löytyy seuraavista paikoista: Grimwoodin 
metsikön alareunasta eräästä umpikujasta, Scaholdista (linna kaitan 
kaakkoiskäijessä). Cryswl Palacesta ja paramajan luota Marheimista. 
Pelasta ensin prinsessa Forbidden Keepistä ja vie kuninkaan antama 
viestipanmtajalle. 

Vinkin lähettäjät Sami Brandt ja J yrki Outinen kyselevät. josko 
joku tietäisi mistä viides patsas löytyy. 

Larry 11 
Laivalla-mene ensimmiiiseksi hyttiisi (oikealla alhaalla). vaihda kome­
ron takana uimapuku Uoudut ensin kuitenkin vilkaisemaan toiseen 
hyttiin. sitten lujaa takaisin) komeron takana. Sitten sutena toisen kan­
nen oikealla laidalla sijaitsevaan uima-altaaseen. 

Heti veteen päästyäsi ki1joita SWTM, niin et huku. Ui altaan keskel­
le ja ki1joita DIVE. Ohjaa Lan-y altaan pohjalle ja nouki bikinit. Siuen 
äkkiä pintaan. ettei Larry huku. 

Steppaa heti takaisin hyttiisi. lisää aurinkorasvaa. pistä puku plilille. 
ota hytin pöydällä oleva hedelmäkulho ja hliivy lujaa. ettei vierei~en 
hytin matami liiskaa Lany-parkaa. 

Marssi kampaamoon. hanki peruukki ja painele laivanohjaamoon. 
Kulje mahdollisimman kaukana oikealla kapteenista ja vtilinnä kam­
pea. Kuulet sireenin merkkinä siitä ettii pelastusveneet lasketaan pian 
vesi llc. Lampsi sukkelaan pclastusvenekannclle ja hyppää pelastusve­
neeseen. 

Tåssii vaiheessa sinulla pitiiisi olla mukana ainaskin bikinien yläosa. 
Grotesque Gulp. hedelmät. peruukki ja aurinkovoide. Kun veneesi 
laskee vesille . kirjoita heti WEAR WIG (peruukki päähän) ja USE 
SUNSCREEN (käytä aurinkovoidetta). 

Pitkiin paattireissun jälkeen Larry pläjähtifö saaren rannalle. Siistiy­
tymisen jiilkeen suuntaa alaspliin. Larry tampioi hetken aikaa viida­
kossa. Kun Lany tulee kiven eteen, ki1joita TAKE FLOWER. Hetken 
kulut1ua Lany saapuu ravintolaan. Odottele tuolissa kunnes kaikki 
pöydlit ovat täynnii. Tiimlin jlilkeen saat pienen rupisen pöydlin. Älii 
kuitenkaan syö pöydiis1li. koska ruoka on myrkyteuyä. 

Mene vasemmalle ruokapöydän eteen ja orn veitsi. Lampsi ulo~. 
Jonkin ajan kuluttua Larry saapuu hotellihuoneeseen. Mene yöpöydlin 
luo ja ota tulitikut. äläkli missLliin tapauksessa kajoa huonepalvelijaan. 
Lampsi jlilleen viidakkoon. 

Lopulta Larry pHijiihtiili tulluun paikkaan. eli kampaamoon. Istu 
tuoliin ja tukkasi viiljätliiin vaaleaksi. Huoju11uasi vielä ke1rnn pihalle 
saavut lopulta takaisin rannalle. Mene vasemmalle ja löydät bikinien 
alaosan. Mene takaisin oikealle ja alas. Saavut ravintolaan. mutta 
poistu samantien. Tulet hotellihuoneeseen. Mene kiiymiilän taakse nii­
kösuojaan ja vaihda pliiille bikini! (ylä-ja alaosa). 

Tunge rahaa bikinien yläosaan. Kulje vi idakon liipi kampaamoon. 
Kampaa.Ja suoriuaa kivuliaan karvoiruksenpoiston. Tiim~in jiilkeen 
kUytkin naisesta. Ke11a vielä viidakon läpi ja tulet rannalle. Mene ny1 
oikealle. Koska olet naisen näköinen . KGB:n agemit eivät välitii sinus­
ta (paitsi naisellisten ominaisuuksiesi takia). Mene oikealle ja tulet ka­
pealle vuorisropolulle. Kulje polkua pitin (et voi tipahtaa ... kai). Kun 
olet piilissyt toiselle puolelle. saat tilaisuuden ki1joinaa PUT CLOT­
HES ON. 
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Harri Moilanen, J aakko Lehtinen, Jussi & Miska Soini, 
T imo Marttila ja lukemattomat muut 

Populous 
Tässä läjä tunnussanoja. joilla pääset uusiin maailmoihin. Sanoja kliy­
tetfö.in valitsemalla alkuruudusta CONQUEST. sen jälkeen NEW GA­
!"IE ja kirjoita sitten tason tunnussana. 

1 GE ESIS 
2JOSAMAR 
3TIMUSLUG 
4 CALDIEHrLL 
5SCOQUEMET 
6SWAUER 
7 KlLLPEING 
8 EOAOZORD 
9 BURWILCO 1 

lOMORI GlLL 
11 t IMTHILL 
12 BlLCEMET 
13 RINGMPED 
14 WEAVHlPHAM 
15 ALPOUTOND 

16BADACON 
17 IMMUSILL 
18 HOBDLETORY 
19BUGQUEEND 
20SHADTED 
21 CORPEHAM 
22 BfNOZOND 
23 SADWfLLOW 
24 LOWINGJCK 
25 QAZITORY 
26 VERYMEE 10 
27 MTNMPME 
28 HAMHIPOLD 
29FUTOUTBOY 
:lOSUZALOW 

31 DOUUSlCK 
32 SHIDrEHOLE 
33 HURTLOPLAS 
34JOSTME 
35 TIMPEOLD 
36CALOZBOY 
37 SCOWlLDOR 
38 SW AlNGPAL 
39 KILLOHOLE 
-WEOAMELAS 
41 BURMPAL 
42 MORHIPPIL 
43 NIMOUT.108 
4-l-BILADOR 
45 RINGGBPAL 

Samu i\Jielonen. Petri Salonen, 'latti Uusiniitty, 
Jorma Honkanen. Ari Ruotsalainen, Janne Heinänen 

ja Jari Kokki 

Menace ((64) 
Lataa peli ja resetoi kone. Kirjoita: 
POKE 8980.23-1 
POKE 8981 .23-1 Loputtomat elämät 
POKE 8228,0 Lopuuomat panokset 
POKE 8243.0 
POKE 826 1.0 Lopunornat laserit 
SYS 2080 Palauttaa sinut peliin. 

Tommi Pehkonen 

Vindicator ((64) 
Lataa peli ja resctoi kone. Ki1joita: 
POKE 34644.3-128 

missä pilkun jlilkeinen numero mUiirifäc!Umien lukumäliriin. 
SYS 34480 pUlistiili 'inutjatkamaan pefoi. 

Guru oclouelee uusia pokejaja vinkkejii. 
Lähettele ne osoiueesccn 

C=Lehti 
Peliguru 
PL 6-J 
00381 Helsinki 

Tommi Pehkonen 

Onnetar ja Guru suosi vai tiillii ke11aa Harri Moilasta. jonka ansiosta 
etenkin Guru vietti monta mukavaa hctketi Larry H:n parissa. 

C=lchti 4189 



Commodore 64 T0~50 
Sija Peli Tuottaja Hinta noin k/d 

1 New Zealand S101y Ocean 120.-/175.-
2 MicroProse Soccer MicroProse 175,-/210.-
3 Emlvn Hughes lnt. Soccer Audiogenic 120,-/179.-
4 forgonen Worlds U.S. Gold 120.-/175.-
5 Grand Prix Circuit Accolade 120,-/179.-
6 Soherical Rainbow Ans 120.-/175.-
7 Test Drive 11 Elecironic Ans 120,-11 79.-
8 Red Heat Ocean 120,-1179,-
9 Hosiages Jnfogrames 290,-

IO Robocoo Ocean 120.-1179.-
11 Supreme Challenge Teau-Jolly 99,- 1 
12 Speedball lmageworks 120,-1175.-
13 Dominator Svstem-3 120.-1179,-
14 The ln-Crowd Ocean 175.-/2 10.-
15 Runnim! Man Grandslam 120,-/179,-
16 Dragonninja lmagine 120,-1179.-
17 Silkwonn SalesCurve 120,-1175.-
18 Circus Anractions Rainbow Ans 120,-1175.-
19 Games-Summer Edition Epyx 120,- /179,-
20 Heroes of The Lance U.S. Gold 120.-/179.-
21 Rea! Ghostbusters Activision 120,-1179.-
22 Gold. Silver. Bronze U.S. Gold 153.-/175.-
23 Zzap Sizzlers U.S. Gold 153,-1175,-
24 Predator Activision 120.-/179.-
25 Super Scramble Gremlin 120,-1175.-
26 Frank Bnmo·s Big Box Elite 159,-11 79.-
27 Ramboill Ocean 120.-/179,-
28 A fterburner Activision 120.-1179.-
29 Historv In The Making U.S. Gold 290,-/350,-
30 Ommn U.S. Gold 120,-1175.-
31 Overlander Elite 120,-/179, -
32 Chigago 30's U.S. Gold 120,- /179.-
33 Special Acrion Ocean 153.-/175.-
34 Live & Let Die Elite 120.-/179.-
35 Batman Ocean 120,- 1179.-
36 Grand Monster Slam RainbowAns 120.-1175.-
37 War ln Middle Eanh Melboume House 120,- 1179,-
38 Barbarian ]] Palace 120.-/179.-
.39 HKM U.S. Gold 120,- 1175, -
40 Pool ofRadiance U.S. Gold - 1295.-
41 WecLeMans Ocean 120,-/179,-
42 Thunderblade U.S. Gold 120.- /179.-
43 Hillsfar U.S. Gold - /245,-
44 Giams U.S. Gol 1153.-/179,-
45 Daley Thornoson's OC Ocean 290,-
46 Stonnlord Hewson 120.-1175.-
47 Wanderer3D Elite 120,-1179,-
48 Denaris U.S. Gold 120.-1179.-
49 R-Type Acrivision 120,- 1175,-
50 SpaceAce Grernlin 153.-1179.-

C= lehti4/89 

C-64 Halpapelit 

Sija PeU 

1 RamboIJ 
2 DT Decathlon 
3 lmoossible Mission 
4 Metrocross 
5 Footballerofthe Year 
6 IOth Fn1me 
7 Ace Of Aces 
8 Green Berel 
9 Gauntlet 

10 Yie Ar Kung Fu 

Amiga 
Pelit 
Sija Peli 

1 Populous 
2 Lords Of Rising Sun 
3 Test Drive II 
4 Voyager 
5 Krista! 
6 Falcon Spectnnn 
7 Powerdröme 
8 M icroPose Soccer 
9 License To Kill 

10 Run The Gau111le1 
11 Gunship 
12 Omrun 
13 World Tour Golf 
14 Operation Wolf 
15 Dominator 
16 Falcon Mission Disc 1 
17 Airbome Ranger 
18 Kult 
19 Joan of Arc 
20 Archipelagos 

Amiga 
Hyötyohjelmat 

Sija Ohjelma 

1 LatticeC 
2 LaniceC+ + 
3 Photon Paint 
4 Ae.gis Animator 
5 Publisher Plus 
6 Aegis Draw Plus 
7 HotLicks 
8 Aegis Lmoact 
9 Metacomco Pascal 

10 X-30 lasit 

mP10 
Tuottaja Hinta noin k/d 

HirSquad 49,-
Hi1 Squad 49,-
Kixx 49,-
Kixx 49.-
Kixx 49,-
Kixx 49,-
Kixx 49,-
Hit Sc1uad 49.-
Kixx 49.-
Hit Squad 49,-

TOP20 
Tuottaja Hinta noin k/d 

Electron ic Ans 295,- . 
Cinemaware 350,-
Accolade 295. -
Ocean 295.-
Addictive 199,-
Holobv1e 350,-
Electronic A1ts 295,-
MicroProse 295,-
Domark 295,-
Ocean 295,-
Microprose 295,-
U.S. Gold 120,-
Electronic Ans 120,-
Ocean 295,-
System-3 295.- - -
Spec1rum Holobvre 240,-
Microprose 295,-
Infogrames 295, -
U.S. Gold 290,-
Logotron 290. -

mP20 
Tuottaja Hinta noin k/d 

Metacomco 2100,-
Metacomco 3180. -
Microillusions 980,-
Aegis 1200,-
Brown Wagh 1200,-
Aegis 2200,-
Brown Wagh 540,-
Aegis 780.-
Metacornco 980,-
Hai tee 1500.-
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