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PUUTTUUKO JOTAIN?

Niiyttidikd Amigasi laajennusportti tyhjéiltd? Nyt an korkea aika laajentaa oma “Iaskgmgikcsguksesi”
ajan tasalle. Westcomista 16ydat syyskuussa mahtavan valikoiman eri Amigan oheislaitteita aina tavalli-
sista levyasemista satojen megojen kiintolevyihin asti - ja tosi edullisin hinnoin!

512 Kt:n sisdiinen lisdmuisti A500:Ile 995,00
Supra Corporationin SupraRAM lisimuisti, jossa kello ja kalenteri. 100 %:sti yhieensopiva, puolen
vuoden takuu, made in USA!

2/8 Mt:n lisiimuisti A2000:1le 4995,00
2 Megatavun liscmuistikoriti, jossa valmiit kannat 6 Megatavun laajennukselle.

Profex 3.5” lisilevyasema 995,00
Se ainut oikea! I8 kuukauden tdvstakuu, virtakytkin, pieni koko, hiljainen kdyntiddni ja luotetiavin
toiminta.

SupraModem 2400 modeemi 1595,00
Jo satoja tyviviisid kdavirdgjia! 300, 1200 ja 2400 baudin nopeudet (CCITT & Bell), tdysin Hayes
ATyhteensopiva, automaattivalinia ja -vastaus, vuoden takuu, made in USA!

SupraModem 2400 AM 1795,00
Siséltiia RS232-kaapelin A500/.2000:lle ja Access!-pddteohjelman.

SupraDrive 30 MB kiintolevyasema A500:1le 4995,00
Nyt uudella Series H-ohjelmistolla entistékin nopeampi! Sisaltdd SCSHiitanndan, laajan tukiohjel-
miston ja kunnon manuaalit. Toimiteraan valmiiksi formatoituna ja heti kdytiévalmiina!

SupraDrive 80 MB kiintolevyasema A2000:1le 8995.00
Tosiharrastajan unelma! Quantum ProDrive erikoiskoneisto 64 Ki:n sisiiselld cachemuistilla.
Hakuaika 12 millisekuntia ja tiedonsiirtonopeus noin 500 Kt/sek.

SUOMEN EDULLISIMMAT AMIGA-TIETOKONEIDEN HINNAT!
SOITA JA KYSY!

ENA‘A‘ EI PUUTU!

Eipdi niin. Tamankin laitteiston omistaja on koukannur Westcomin kauira.
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Amiga sopii tietokonemuusikolle kuin mikki suuhun. Musiikinteon taikalaatikkoina toi-
mivat hyviit ohjelmat. Hankkimalla MIDI-liitéinniin saa jirjestelméin liitettyii erilaisia
syntetisaattoreita, rytmikoneita ja samplereita,
SupraModem 2440zi . .. ... ... ...
Uusi 2400 baudin korttimodeemi Amigaan jiittii sarjaportin vapaaksi. Sen toiminta on
luotettavaa,

Quarterback vs. Superback
Vertailussa Amigan merKittivimmiit kovalevyn varmuuskopiointiohjelmat.
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Musiikintekijoiden eliittiin kuuluva Charles Galway hurmaa omaperiiisillid soundeil-
laan.
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Miten Commodore on péiitynyt nykyiseen laitekantaan.
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Miti tapahtuukaan kun tekee sitovan sopimuksen pelitalon kanssa?
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Pistéi Amiga piipittiméiin 41
Amigan ndytonviiliytyksen voi ohjelmoida diinekkiiiksi.
Konekielikurssi: Miljoona tehtivia
Kurssin viimeinen osa kertoo kellotaajuuksista.
Amiga nyt
Uusi kovalevy pakka ja turbo kayttdon.
AmigaBasic ja konekieli 49
Kiiyttdjdrjestelmiin rutiinien “suora’™ kutsuminen saa AmigaBasicin lihes konekielen
veroiseksi.

MIKRODUUNARI

1541-levyasemalle uusia kiiskyja 14
Tiedostojen kisittely kuusnepan levyasemalla helpottuu huomattavasti, kun Basic-tul-
kille opettaa uudet kiiskyt.

Tielolsundem JAGIRMNNE i c Tt ol L Gk e e sl e e s 18
Amiga 500:aan tiiysi megatavu muistia.
‘Thpanmnien JeRI (S o ool S o Lo S R e ST e e 21

Peligurumme keksi, miten tarkkuusgrafitkan kuvaruutua voi kuusnelosessa vierittiii
vaakasuunnassa.

Diashow kuusneloselle
Tee kaverisi kateellisiksi esittelemélli hienoja KoalaPad-kuviasi showna.
Gurun vinkit
Kirjoittimen ohjaus, viirien vaihto. Guru meditation ...
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Baron hekumoi R. Wilcolla ja ratkaisee Zakin.
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aniacs of Noisen voittokul-
ku juontaa juurensa demo-
jen tekemisestd. Hollantilainen
demontekijaryhmid SCOOP oli
yhteen aikaan tunnettu parhaista
demoista mitii kuusnelosella oli
nihty. Scoopin demot olivat aina
viimeisen piille hiottuja ja suun-
niteltuja. Etenkin demojen mu-
siikit sidvihdyttiviit suurta ylei-
sti. Koodauspuolen huippude-
moihin teki mies nimelti Charles
Deenen. Musiikillisesta puolesta
vastasivat Jeroen Tel ja Marcel
Donne.

Ei jaksa demota

Eriiini paiviind Charles (tunnettu
krikkeripiireissd nimelli TMC)
kyllistyi amaiseen demokoo-
daukseen ja lihetti disketillisen
demaojaan englantilaisille softata-
loille. Pdivdd myGhemmin hiin
sai soiton Hewsonilta, jolla oli
kova musiikkipula noihin aikoi-
hin. Hewson tarjosi Charlesille
1oitd  musiikintekijind. Ensim-
miiinen julkaistu musiikki oli pe-
lissd Battlevalley ja siitd lihtien
kaverusten eldami on ollut yhti
sivellystd. Jonkin ajan kuluttua
huomattiin. ettd Marcel ei pysty
inspiroimaan tarpeeksi hyvid si-

pata hiinet ulos ja jatkaa toitii Je-
roenin kanssa.

Charles Deenen loimii Ma-
niacs of Noisen kantavana hah-
mona. Hin kehindd jatkuvast
omia musiikKirutiineitaan saa-
dakseen aikaiseksi aina uusia ja
ennenniikeméttdmid  soundeja.
Jeroen Tel on puolestaan luon-
teeltaan taiteilija. Niinpi hiin ei
uhraa aikaa ohjelmointiin, vaan
siveltid  yotd  paivid.  Valmiit
tuotokset hin kiikuttaa Charlesil-
le, joka sovittaa ne uusimpaan
musiikkirutiiniinsa. Tilld hetkel-
ld Charles kiytidd musiikkirutii-
nin versiota 78, Uusimmassa
VETSIOSSH O IIUunmuassa moni-
mutkaiset soundiviidnté-rutiinit
Ja tiydellinen kaksikanavainen
digitoidun datan soittorutiini.

harles Deenen on
aniacs of Noisen
kantava hahmo.

JORI OLKKONEN

Maniacs
of Noise —
musiikkitehdas

[Ter

Kuusnelosen dinipiiri on laajalti tunnettu hyvistd
soundeistaan ja toisaalta myos kéayitdjiaepdystavil-
lisyydestiiiin. Aikojen kuluessa useat henkilot ovat

valjastaneet SIDin omia tarkoitusperiddn vastaa-
villa musiikkirutiineilla. Viimeisin huippunimi val-
Jastamisessa on hollantilainen ryhmd Maniacs of

Noise.

Maniacs of Noisen musiikkeja
loytaid  esimerkiksi sellaisista
kuuluisista peleistid kuin Cyber-
noid, Hawkeye, Scorpion, Sava-
ge, Alloyrun ja Out Run. Kai-
kenkaikkiaan kaverukset ovat
tehneet noin 60 sivellysti.
Siveltiminen tapahtuu tiysin
ilman minkéiinlaista editoria. Je-
roenilla on kotonaan PC ja sithen
ohjelmisto konekielen ristiinkiin-
timiseen kuusneloselle.  Nuotit
kirjoitetaan lukuina PC:n muis-
tiin, josta ne sitten KéddAnnetiin
kuusneloseen valmiiksi koodiksi.

Jeroen Tel

16-vuotias Jeroen on harrastanut
musiikkia pienesti pitden. Hiin
on itse opetellut soittamaan kita-
raa, pianoa, bassoa. rumpuja ja
huilua.  Saatuaan  ensimmiiisen
mikronsa viisi vuotta sitten hiin
kiinnostui heti tietokonemusiikin
tekemisesti. Hin suunnitteli en-
simmiisen musiikkiohjelmansa
kuusnelosen Basicilla  12-vuo-
tiaana.

“"Soittotaito on ollut todella
eduksi biisien tekemisessi. 1l
man Kitaraani ja syntikkaani en
varmasti olisi saanut aikaiseksi
ainuttakaan kappaletta. Kun alan
siiveltdiii, riimpyttelen aluksi kita-
raa muutaman hetken ja etsin so-
pivia sointukulkuja. Seuraavaksi
naputan soinnut lukuina konee-
seen ja lurittelen syntikallani me-
lodioita kuusnelosen  soittaman
pohjan piiiille. Lopuksi biisiin li-
Sitddn vain rummut, muoutamia
erikoisefektejii ja hoplaa: kappale

on valmis,”
leroenilta menee yhden sivel-
lyksen luomiseen yleensi yhdes-

nen kuitenkin rajoittaa jossakin
miiéirin sivellystydti. Koeputken
vuoksi saattaa mennd jopa viik-
koja, ennenkuin Jeroen koskee
koneisiinsa.

""Vapaa-aika jiili todella vihiin
niiissd hommissa. Kun tulen kou-
lusta, luen ensin liksyni ja otan
sen jilkeen heti soittimeni ja ko-
neeni esille. Uusia tilauksia suo-

astaan tulvii postiluukusta, Niin-

péd minun tdytyy joka hetki tehdi
sivellyksid pysyiikseni tilanteen
tasalia. Onneksi tyttdystiivini
Alice on kirsiviillistii laatua. Hin
pitid kovasti sivellyksistini ja
antaa minulle mahtavia inspiraa-
tioita. Myds vanhempani ym-
miirtiiviit tdysin tyoni merkityk-
sen. kiitos siitd heille!™

Tulevaisuudessa Jeroen aikoo
piiiistd pinnalle myts “oikean™
musiikin siveltijinii. Hinen ido-
leitaan ovat Toto, Kim Wilde ja
FunFun, mutta kaikki musiikki,
missd on hyvid melodioita ja uu-
sia ideoita on Jeroenin mielesti
kuuntelemisen arvoista,

Charles Deenen

Charles on 19-vuotias, Hin aloit-
ti mikroilun Kuusi vuotta sitten,
kun ensimmiiset kuusneloset tu-
livatmarkkinoille. Enemmiin oh-
Jjelmoinnista kuin siveltimisesti
kiinnostunut Charles on tehnyt
Maniacs of Noisen nimiin vain
muutaman julkaistun  sivellyk-

sen. Inspiraatioita musiikkirutii-
nin tekemiseen hiin sai hyvilti
ystiviltidn Johannes Bjerregaar-
dilta, joka on mybs tunnettu hol-
lantilainen kuusnepa-muusikko.

""Kun aloitin rutiinin koodaa-
misen, otin Lihtékohdaksi nopeu-
den. Rutiinin tiytyy olla niin no-
pea kuin vain mahdollista kuiten-
kin tinkimittd laadusta tippaa-
kaan. Kiytin ohjelmointiin as-
sembler-kid#intdjdd nimeltd Tur-
boassembler. Se on eriiin saksa-
laisen kriikkidjan tekemi Kiinti-
jd, ja ly6 mielestini laudalta
kaikki kaupalliset viritykset. Je-
roen ansaitsee myos kiitokset hy-
vistil ideoista, Tlman hiintd rutii-
nista olisi tullut soundeiltaan pal-
jon latteampi. ™

Charles on saaanut lukio-opin-

kseen ja tekee nyt ko-

kopiiviisesti musiikkia. Hiin on
suunnitellut muuttamista Englan-
tiin, Lontooseen on nimittiin jiir-
jestymiissi toimisto Maniacs of
Noiselle. Maniacs of Noise ei
eniid ole vain Kéyttijiryhmii,
vaan firma. joka ottaa vastaan
mydis muiden tekemid sivellyk-
sid, sovittaa ne nopeisiin rutiinei-
hin ja tarjoaa softataloille.

Charles on jo jonkin aikaa
puuhaillut myss Amigan musiik-
kipiirien kanssa. Ensimmiiinen
rutiini on nyt valmis ja huhu ker-
too, ettd Amigan pelissi nimeltd
lron Lord (UBI Soft) olisi Jeroen
Telin musiikki. Charlesin muita
koneita ovat Spectrum ja Atari
ST. Myis niiden musiikkiomi-
naisuudet ovat Charlesille twrtu-
ja. joten odottakaamme kieli pit-
Kiilli mitd wileman pitéi.

Maniacs of Noise
levylle?
Maniacs of Noise on noussut niin
kuuluisuksi, etti jopa Virgin Re-
cords on Kiinnostunut poikien
tydstii. Charles on tehnyt alusta-
via suunnitelmia Virginin kanssa
levyn tekemisestd. Musiikki ei
kuitenkaan olisi kuusnelosella tai
Amigalla tehtyd. vaan Virgin an-
taisi pojille kiyttdion syntikkaroi-
naa muutamaksi kuukaudeksi.
Kaikenkaikkiaan Maniacs of
Noise on ehkd yksi parhaita
kuusnelosen  musiikintekijoitd
kautta aikain, tai ainakin samaa
sarjaa kuin Rob Hubbard, Martin
Galway, Ben Daglish ja muut
virtuoosit, Toivottavasti Charles
valjastaa myds Amigan piirit yh-
ti hyvin kuin hén on valjastanut
kuusnelosen!




Amigasta

Alussa oli hiljaisuus. Sitten tulivat tietokoneet, syn-
tetisaattorit ja MIDI-liitintd, eikd siti metelid vieli-
kéidn ole saatu loppumaan.

Musiikkielm veriailussa

ot =i

" JORI OLKKONEN

ANSSI AHONEN

I miga kaikessa tehokkuudes-
saan on mitd parhain tieto-

konemuusikon tyGviline. Ami-
gan sisiiset ddnet ovat jo sinil-
lidn loistavat siivellyksen alkute-
kijdt. Runsaat kolmesataa mark-
kaa maksavan MIDI-liitinniin
kKautta jirjestelmiiin saadaan li-
sdttyd mitii moninaisimpia synte-
tisaattoreita.  rytmikoneita  ja
samplereita. Adinilidhteiden luku-

miidrd on suoraan verrannollinen
kiiyttijin kukkaron paksuuteen.
Pelkkii koneiden paljous ei
kuitenkaan riitd. Tarvitaan myos
aimo annos lovuutta, rohkeaa
mieltii ja tietenkin ohjelma, joka
heriittdi kylmin nikoiset mustat
laatikot henkiin.  Seuraavassa
luomme katsauksen Amigan mu-
siikintekoohjelmiin.

Amiga
Dr. T's Music Software,
290 mk

Dr.Drums on mielenkiintoinen
levyke, joka sisiltid satoja erilai-
sia oikean rumpalin soittamia
MIDIettyjid rumpukuvioita. Dr,
Drums itsessiiin el sisilli min-

kiifinlaista  sekvesseriohjelmaa,
vaan levvkkeen Kiiytté vaatii

vilttimiind jonkun Dr.Tin sek-
vensserin (KCS, Midi Recording
Studio) ostamisen.
Rumpukuvioiden nuottinume-
rot on valittu siten. ettii ulossoitto

onnistuu suurimmalla osalla ny-
Kyisistid rumpukoneista tai synte-
soijista. Itse kidytin dfinilihteend
Roland D-110 syntesoijamodulia
ja sekvensserind KCS:dii. Vaiku-
telma PLAY-komennon antami-
sen jilkeen on erittiin mielen-
kiintoinen. Jos kiidnsi selkiinsi
syntikalle. olisi voinut vaikka
vannoa Kuuntelevansa jonkun oi-
kean rumpalin harjoittelua.

Dr Drumsin rumpukuviot ovat
erittiin huolellisesti tehtyjid, ja
tyylisuuntia I5ytyy bossanovasta
rock-sooloihin. Valmiiita kuvioi-
tehdd siten omaan MIDI-sinfo-
miaansa juuri sellaiset rummut
kuin haluaa. Kunnon midiootti-
han dinitl@d tietenkin rumpurai-
dat itse...mutta kylli Dr. Drum-
s:in kuuntelusta ainakin virikkei-
tii saa!
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— Mustikkiohjelmat...

SoundTracker (Iyhennys: ST) on
otkea ohjelma niille, jotka halua-
vat tehdii helposti laadukasta mu-
siikkia Amigalla. SoundTracker

Jjoten sen hankkimiskustannukset
JHivit viihiin,

Saksalaista

alkuperii

ST alkuperiinen ohjelmoija oli
saksalainen Karsten Obarski.
Pikkuhiljua pieni. mutta pippuri-
nen kiyttijipiiri oppi tekemiidin
loistavia sivellyksid ST aata-
minaikuisella versiolla. Tunne-
twin alkuaikojen ST-muusikko
lienee ollut mies nimeltd SLL. jo-
ka hiimmistytti kuulijoita ylldti-
viin mdoilla diskobiiseillégn.

Tistd alkei varsinainen villi-
tys. Huomatiwaan kuinka help-
poa ST:li on tehdd musiikkia,
erilaiset hakkeriporukat ottivat
elimintehtivikseen parannella
Obarskin alkuperdistd ST:td. PD-
piireihin alkoi tulvia uusia winen
loistaan parempia versioita.,

Ajan mittaan ST poiki ilmoille
muitakin samankaltaisia musiik-
kieditoreja. SoundTrackerin kau-
palliseen levitykseen piiissyt ver-
s1o on mimeltédin Sound FX. Sen
tekijiksi tunnustautuu Christian
Weber. joka on tictidkseni teh-
nyt myos muita kuuluisia ohjel-
mia, muunmuassa pelin Dugger.

Tihidn mennessd aktiivisin ST-
parantelija on ollut DOC-nimi-
nen hakkeriporukka. Heiddn uu-
sin versionsg on DOC SoundT-
racker 2.3. Muutama viikko sit-
ten ilmoille putkahti myts ruot-
salaisten demaovirtuoosien Maho-
neyn ja Kaktuksen parantelema
§T. Se tottelee nimeid NoiseTrac-
ker 1.0,

Silmieni ohi on vilahdellut
my6s SoundMonitor- ja Game
Music Creator-nimisiii PD-ohjel-
mia. Ne ovat kuitenkin olleet to-
della epikiyttidjidystivillisid, jo-
ten olen pitdytynyt tiukasti DO-
Cifi ST-sarjassa.

Séveltimisen
helppoutta

Shveltiiminen  SoundTrackerilla
el todellakaan ole vaikeaa. Ruu-
dulla nidkyy nuotteja alekkain
neljassi rivissd — yksi rivi kana-
vaa kohti. Nuotit sydtetidin kiiyt-

SoundTracker -
PD-musnkkieditori
vailla vertaa

timiilld normaalia qwerty-jirjes-
telmii. eli nuotti C wlee g-nép-
pdimesti, D saadaan w-nippéi-
mestéd ja niin edelleen.

Kaikki ST:1li tehdyt sivellyk-
set  koostuvat nuottikuvioista.
Yhdessi nuottikuviossa on 64 as-
kelta ja jokaisessa askeleessa voi
olla tauko tai nuotti. Nuottiku-
vioiden maksimiméiiri on riippu-
tamattomassa Amigassa noin 36,
Ruudun yldlaidassa on erillinen
0sio, jossa nuottikuviot voidaan
yhdistiid halutussa jiirjestyksessi

valmiiksi kappaleeksi.

Soundien valitsemista varten
SoundTrackerissid on preset-lista.
Muistissa voi olla korkeintaan 15
samplea (DOC 2.3:ss2 31), jotka
ladataan kelaamalla preset-listas-
ta haluttv kohta ja painamalla
USE PRESET. Tdmin jilkeen
SoundTracker nollaa soundin pa-
rametrit, varaa samplelle tarpeel-
lisen midriin muistia. ja lataa
samplen muistiin,

Uusien samplejen lisdiamiseksi
preset-listaan on olemassa erilli-
nen ohjelma nimelti Preset Edi-

MIDI

Recording Studio

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

MIDI Recording Studio (MRS)
on pienimuotoinen  MIDI-sek-
vensseri, joka on tehty lihinni
harrastelijoita silmélliipitien,
MIDI-musiikkia huvikseen teke-
villd musikanteilla tuskin on ha-
lua ja/tal rahaa ostaa yli tonnin
maksavid raskaan sarjan super-
sekvenssereiti. MRSin  halpa
hinta, selkeil ohjekirja ja kiyton
helppous tekeviit siitd ihanteelli-
sen ohjelman aloitteleville MI-
Dlooteille.

MRS on Dr T:n KCS-sarjan
pienimuotoisempi painos.
MRS:ssi on vain kaksi editointi-
ruttua, jotka toimivat tiysin sa-
moin kuin isoveljensdi KCS:n
vastaavat, Kiyttidji voi nauhoit-
ta  MIDI-viesteji kahdeksalle
erilliselle raidalle soittamalla ne
suoraan  syntikastaan  koneen
muistiin,  Nauhoitettuja  raitoja
voi jilkikiiteen muokata editoin-
tiruudussa. Niin saadaan helpos-
ti korjattua virheelliser aika-ar-
vor, sivelkorkeudet ja muut.

Editointiruudussa  kayttdjilla
on valittavana erilaisia komento-
ja MIDI-datan muokkaamiseksi.
Ensin hiirelld aktivoidaan raidas-

ta haluttu osa. Aktivoidut nuotit
voidaan kopioida tai poistaa, nii-

den  sidvelkorkeutta  voidaan
muuttaa jo nuottien kestoja voi-
daan pydristiid ldhimpiién jirke-
minkin soittaja voi tilli tavalla
saada kappaleensa kuulostamaan
mestarin tyilti.

MRS tukee mybs Amigan si-
sdisti ddnipiirid. Kuudestatoista
MIDI-kanavasta voi valita halua-
mansa Amigan ddnien Kdytoon.
MRS:11H voi ladata muistiin nor-
maalin IFF-standardin mukaisia
sampleja.

Kaiken kaikkiaan MRS on
hintaansa niihden varsin kelpo
ohjelma. Ainoa haittatekiji on
raitojen vihyys. kahdeksalle rai-
dalle mahtun juur ja juuri nor-
maalin rock-biindin kokoonpano,
Laajamittaisia big band-esityksii
on turha yrittdd siheltid. Tastd
huolimatta MRS on aloittelijalle
oivallinen keino pifstd sisille
MIDIn maailmaan.

tor. Preset Editoristakin on ole-
massa lukoista versioita. joista
paras on tilld hetkelld Ballerac-
kers Preset Editor,

Nuottikuvioissa

nuottien  ni-
mien vieressd on nelintmeroinen
heksaluku (DOC 2.3:ss4 5-nu-
meroinen). joka ilmaisee milli
soundilla nuotti soitetaan. Listk-
si lukuun voi laittaa useita fiinen-
laatuun vaikuttavia parametrejii.
Nuottia voi liuttaa ylos tai alas,
ddnifilterin voi kytked pois, di-
nenvoimakkuutta ja sivellyksen
soittonopeutta  voi  muultaa,
Useimmissa ST:n versioissa on
Jopa rakennettu systeemi arpeg-
gioiden aikaansaamiseksi. Perus-
teellisen kokeilun jilkeen wvoin
kuitenkin hyvilld omallatunnolia
sanoa, ettd arpeggiot eivit toimi
niinkuin pitiisi.

Kaikki  SoundTrackerin  eri
versiol oval perusperiaatieeltaon
samanlaisia, Eroavaisuudet nd-
Kyviit ldhinnii pienind lisidyksini
Jja muutoksina. Ajan mittaan ke-
hittyneitd  ST:n  ominaisuuksia
ovat esimerkiksi tiedostonlataus-
valikot ja imantinhohtoiset déni-
kéyrin niyttijit.

Kovalevyt

piiloon

Useimmissa SoundTrackerin
versioissa on yksi perustavaa laa-
tua oleva vika: ne eiviit toimi ko-
valevyn kanssa. Ohjelman koodi
on suurimmaksi osaksi tehty il-
man systeemin ruliinien taido-
kasta apua, ja ndin ollen on ole-
tettavissi. ettid useimmat ST:t ei-
vit toimi uusimmissa Amigoissa,
Joissa on megatavun verran chip-
muistia. Tamid on taas yksi niiti
absoluuttisen  muistinosoittami-
sen  kiroja. Kaikki interaktio
kayttdjan ja ST:n vililld on myos-
kin hoidettu omin rutiinein, Me-
nut ja gadgetit eivit siis ole kiy-
tettivissii SoundTrackerin useim-
pien versioiden kanssa.,

Kaikista vioistaan ja puutteis-
taan huolimatta SoundTracker on
todella laadukasta public domai-
nia. Jos et siis vield omista sitd,
kysele kavereiltasi ystiviltisi ja
kumminkaimotiltasi ST vusinta
versioti.
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Nuottikirjoitus- eli notaatio-oh-
jelma on kiitevii apuviiline Kaikil-
le musiikin kanssa tyGskentele-
ville. Copvist on lajinsa tiysive-
rinen edustaja, joten sen avulla
voidaan  valmiista  MIDI-sek-
vensseistii tehdit nuottikirjoitus-
ta. editoida nilin saatuja nuotteja
kuvaruudulla seké mlostaa lopul-
linen nuottilehti paperille. Myds
péinvastainen toiminto nuottikir-
joituksen muuttamiseksi MIDI-
sekvenssiksi onnistuu.

Copyist el vaadi toimiakseen
MIDI-liitintid, vaan ohjelmaa voi
kayuid sellaisenaan ""musiikkiin
erikoistuneena  tekstinkisitie-
Iyohjelmana’™ . Copyist vaatii toi-
miakseen minki tahansa Amigan
(300/1000/2000), joka on varus-
tettu  vihintdEn | megatavun
muistilla ja WorkBench 1.3:1la.
Nuottikirjoituksen tulostaminen
onnistuu kaikilla Amigan Kirjoi-
tinajureiden tukemilla kirjoitti-
mulla.

Muiden Dr.T:n musiikkiohjel-
mien tavoin Copyistista on tehty
versiol useille eri tietokoneille,
Amigan lisiiksi siti saa mm. PC-
yvhteensopiville ja Atari ST:le,
Amigan Copyist ei ole Kuiten-
kaan suora Kiiinnds minkiiin toi-
sen Koneen versiosta, vaan se
kiytiid tehokkaasti  hyviikseen
Amigan kiytdliittymiid (menut-
.moniajo yms.). Niinpd Amigan
Copyist onkin muihin versioihin
nihden huomattavasti  helppo-
kityttdisempi.

Copyistin voi ostaa kolmena
eri  varustelukokoonpanona',
Halvin versio Copyist Apperenti-
ce tukee ainoastaan matrisikir-
joittimille tapahtuvaa tulostusta,
ja editoitavan nuotin pituus on ra-
joitettu viiteen sivuun. Seuraava
versio  Copyist  Professional
(Suomessa myynnissii oleva mal-
li) tkee tulostusta myds HP-La-
serfet-kirjoittimelle. ja nuotin
maksimipituutta on lisétty 50 si-
vuun. Laajin ohjelma Copyist
DTP tulostaa lisiiksi PostScript-
vhieensopiville kirjoittimille, ja
suurin  nuotin pituus on tiydet
100 sivua, Copyist DTP:n muka-
na tulee myds ammattilaisten
suosima Adobe Sonata nuottikir-
jaimisto,

Prestiunis
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Copyist
Profels)gilonal

Sonaatteja
kuvaruudulle

Copyist tuntee miltei kaikki nor-
maalissa nuottikirjoituksessa
Kiiytettiiviit symbaolit, ja kityttiji
voi tehdii mukana tulevalla edito-
rilla kymmenen kappaletta omia
lisiyksiiidn,  Ohjelman  kiiyttd
eroaa melkoisesti esim. vanhasta
Deluxe Music Construction Se-
tistd. Siindhdn viivastolle sijoitet-
tavat nuotit valittiin hiirelld, ja si-
joitettiin sitten klikkaamalla pai-
koilleen. Copyist puolestaan toi-
mii kKdtevimmin néppaimistsli
ohjattuna,

Erilaisia ndppiinkomentoja on
reilusti toista sataa, joten aloitte-
levalla Copyistin kiyuijalli on
edessiiiin melkoinen urakka kaik-
kien komentojen opettelussa.
Toiminnot on onneksi loogisesti
ryhmuitelty. ja hetken harjoittelun
Jilkeen nuottien sijoittelu sujuu
jo varsin kiitevisti. Copyist sisiil-
tidid myos 8 sivua kisittdvin help-
moodin, josta kaikkien komento-
Jen lyhenteet voi halutessaan tar-
kistaa. Kuvaruudulle saatujen
symbolien  editointiin - Copyist
tarjoaa hyviit tydkalut: Halutun

alueen voi aktivoida hiirellid, ja
sen sisiltdmid symboleja voi lii-
kutella kuvaruudulla mielin miii-
rin.

Musiikista nuoteiksi
Jja piinvastoin
Copyistin tédrkein ominaisuus on
epiilemittd kyky muuttaa MIDI-
sekvensseji nuottikirjoitukseksi,
Ohjelma ymmiirtéi tietenkin Dr,
T:n oman sekvensseriohjelman
(KCS) tottamia  sekvenssitie-
dostoja: lisiksi mukana on tuki
standardin mukaisille MIDI-File
ja IFF-SMUS-tiedostoille. Sek-
venssitiedostot tiytyy Kuitenkin
aluksi muokata ns. Stream-tie-
dostoiksi, ja ne voidaan vasta sit-
ten ladata Copyistiin. Toimenpi-
de ei ole vaikea, mutta se vie ai-
kaa. Ainakin Dr.T:n oman KCS-
sekvensserin tiedostojen lukemi-
nen voisi sujua ilman turhia
muokkauskierroksia.
Kuvaruudulle syntyviin nuotti-
Kirjoituksen ulkoasuun voi vai-
kuttaa sddtimilli kymmenii eri-
laisia parametrejd, joten opti-
maalisen ratkaisun 1Gytimisessi

voi vierihtdd tunti jos tomenkin.
Lopputulos on sitten onneksi vai-
van arvoinen.

Nuottikirjoituksen muuttami-
nen MIDI-sekvenssiksi on piin-
vastaista toimintoa huomattavasti
monimutkaisempi tehtivi, ja siti
varten ohjelmalevykkeelld on
oma Synth-ohjelma. Jotta Synth
pystvisi kunnolla ymmiirtdmiidn
nuottikirjoitusta. on nuottia Kir-
joitettaessa noudatettava tettyji
sdintojd  nuottien  sijoituksen
yms. suhteen. Sdinnot on onnek-
si selvitetty tarkasti Copyistin oh-
jekirjassa. ja normaalin nuottikir-
joituksen sdEntdjd  noudattavan
nuotin. muuttaminen MIDI-sek-
venssiksi onnistuukin vaikeuksit-
ta. Ohjelmalevykkeellii on my&s
esimerkkitiedostoja. joihin tutus-
tumalla valtEi tavallisimmat vir-
heet.

Valmiin nuottilehden voi tu-
lostaa vedosversiona paperille
suoraan Copyistista kiisin, mutta
parasta tulosta haluaville on oh-
jelmalevykkeelld omat tulostu-
sohjelmansa. Copyist Professio-
nalin mukana tulevat erilliset tu-
lostusohjelmat  Epson-yhteenso-
pivia- ja HPLaserJet-kirjoitinta
varten. Myos Amigan omia kir-
joitinajureita varten on oma tu-
lostusohjelma.

Saveltijin
nuottikirjoituskone
Kenelle Copyist sitten on tarkoi-
tettu? Aloittelijalle se on hieman
lilan monimutkainen, mutta mu-
stikin kanssa ammatikseen tyos-
kenteleville (musiikinopettajat,
siveltdjat, muusikot yms.) se on
erittdin hyodyllinen tydkalu. Si-
vellajien muutokset ja muut toi-
menpiteet, jotka veisiviit nuotteja
kiisin Kirjoitettaessa tuntikausia
aikaa, saa Copyistin avulla tehtyii
muutamassa minuutissa.
Ohjelman pahimpana puutiee-

jollain erilliselld sekvensserioh-
jelmalla, ja ne voidaan vasta sit-
ten siirtdli Copyistiin,  Puutteis-
taan huolimatta Copyist tekee
minkii lupaa: kirjoittaa kaunista
nuottikirjoitusta. Jos haluat mu-
sitkkiohjelmaltasi parasta mah-
dollista tulostusjilked. on Co-
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Amiga, ST
Dr T's Music Software
2495 mk

Dr T's Keyboard Controlled Se-
quencer (KCS) Level Il:n eli
KCS:n ohjelmoija Emile Toben-
feld teki ensimmiisen version
vanhalla kunnon Kkuusnelosella
viisi vuotta sitien. Sen jilkeen
KCS:sti on wllut monia versioita
useille koneille. Atari STin ja
Amigan ensimmiiinen versio oli
KCS v1.6. Siiti parannettu ver-
sio 1.6a wki jo Amigan sisiisid
didnipiirejit.

KCS Level I on raskaan sar-
jan MIDI-sekvensseri. Maalli-
kon kielellii ilmaistuna sekvens-
seri on ohjelma. joka nauhoittaa
syntetisaattorilta wlevia MIDI-
viestejid koneen muistiin. Vieste-
i voi mydhemmin editoida mo-
nin tavoin ja pumpata takaisin
syntikkaan, joka tulostaa kuuli-
joiden korviin viestien mukaiset
sivelet.

MIDI-viestien editointitapoja
voi olla ohjelmasta riippuen usei-
ta. Raskaan sarjan sekvensserilli
tarkoitetaan sekvensserid, jossa
on useita kymmenii editointita-
poja. ja jonka kiyttd oppimisen
jilkeen hoituu luonnostaan jit-
tden  siveltimiselle  etusijan.
Koska sekvenssereitii myydiiin
suhteellisen vithiin ja niiden laajat
ominaisuudet  ovat  vaatineet
mmiestydvuosien suunnittelua, hi-
povat hinnatkin - usein  pilviil.
Markkinoilla on kuitenkin myts
halvempia jokamichen sekvens-
sereitid harrastelijoille tai kdyhille
muusikoille.

Kolme moodia

KCS-sarjan kaikki tuotteet ovat
perusperiaatteeltaan samanlaisia.
Ohjelmassa on kolme toimintati-
laa: Track mode. Open mode ja
Song mode. Track modessa oh-
jelma toimii ikiiinkuin 48-raitai-
sena kasettinauhurina, Track mo-
dessa on monia erikoisia toimin-
toja, jotka tekevit siitd tavallista
nauhuria paremman. Open mode
on Track modea laajempi sek-
venssieditori, jonka avulla voi-
daan toisistaan rippumatta soit-
taa tai nauhoitaa 128 erillisti
sekvenssid. Song mode on tar-
koitettu valmiiden sekvenssien

—— Mustikkiohjelmat...

KCS

vhdistdmiseksi toimivaksi siivel-
lykseksi.

Nimii kolme moodia sallivat
Kiyttijiin lahestyd musiikkia kai-
kilta. mahdollisilta niikékannoil-
ta. Hitdinen muusikko voi syét-
lid nopeasti syntikaltaan sek-
venssejii Track modessa ja yhdis-
i ne nopeasti Song modessa.
Tarkempi tutkiskelija voi kokeil-
la vaikkapa Step Time Recording
-opliola ja svoudi nuotit sisiin
vhden kerrallaan,

KCS-sarjan wotteet on tarkoi-
tettu vain musiikin tekemisen
apuviilineiksi. Kun ohjelman
kanssa tulee sinuksi, ei sen kiiyt-
16i parhaassa tapauksessa edes
ehdi rekisterdidd musiikin timmel-
lyksessii.

Track mode

Track mode on KCS:n varsinai-
nen portti MIDIn kautta synti-
koille. Kiytettiivissi on 48 sa-
manpituista raitaa, joille voi nau-
hoittaa tietyn pituisia musiikin-
Liin tahteina. Raitoja voi soittaa
ulos mielin miidrin yhdessi taik-
kaerikseen. Kun sopiva yhdistel-
mi esimerkiksi kappaleen aloitu-
sosaa varten on loytvnyt, sithen
kuuluvat raidat voi yhdistdi sek-
venssiksi, joka kopioidaan Open
maodeen haluttuun raitaan,

Raitojen nauhoitusvaiheessa
kiytdji voi valita useita optioita.
KCS osaa kerjata syntikalta tule-
vat aika-arvot lahimpaddn jiarke-
viidn nuotin kestoon. Talli taval-
la rytmitajuttominkin muusikko
voi tehdd timantintarkkaa mu-
sitkkia KCS:navulla.

Track modessa sisdin tulevat
MIDI-viestit voidaan lihettid ha-
lutulla MIDI-kanavalla ulospdin.
Timé on hyvii oputio, silld jirke-
vin tapa rakentaa toimiva MIDI-
keskus on ottaa yksi hyva syntik-
ka koskettimistoksi ja ohjata silli
muita diinildhteiti.

KCS tekee sisidiin soitetuista
raidoista nuottilistoja, joita voi
muutella mielin méirin editointi-
rundussa. Mitii tahansa MIDI-
viestid voi muuttaa, ja tilld taval-
la korjata esimerkiksi virheelliset
nuotinkorkeudet oikeiksi.

Open mode
Open mode on KCS:n toinen var-
sinainen  editointimoodi.  Siini

ritelli maksimis-
saan 128 eripituista raitaa, joista
mikii tahansa voidaan soittaa ulos
vhtdaikaisesti muiden  kanssa.
Raidat voivat olla tiysin toisis-
taan riippumattomia. tai niissi
voi olla kiskyjid, jotka aloittavat
ja lopettavat muiden raitojen soit-
tamisen. Open moden raidoissa
voi olla myds soittonopeuteen ja
muihin yleisiin arvoihin vaikutta-
via komentoja. Open mode onkin
KCS:n monipuolisimpia kiivito-
moodeja. Sieltd kiisin vor tehdi
koko siivellyksen alusta loppuun
nuotin tarkkuudella.

Open modessa nuotteja voi
syottdd monella eri tavalla. Ne
voidaan soittaa syntikasta koneen
muistiin kuten Track modessa,
tai editoida suoraan nuottilistaan.
Step Time Recording -optio an-
taa kityttijiin syottii pelkiit nuot-
tien korkeudet MIDIn kautta. Ai-
ka-arvot syltetiiin jilkikiiteen,
Live Edit-optiossa KCS soittaa
ulos valmiita raitoja ja kiyitijd
vol poistaa tai lisitd nuotteja
Vvauhdissa™.

Open mode ja Track mode
avat kumpikin erillisifi yksikéi-
tidn. Toisessa moodissa tehtyjii

raitoja voi viliti@d toiselle moo-
dille tarkempaa editointia varten.

Song mode

Vaikka koko sivellyksen voikin
kursia kasaan Open modessa, on
KCS:ssil erillinen moodi raitojen
yhdistiimisti varten. Song mode
kiiyttdi samoja raitoja kuin Open
maode. [deana Song modessa on
laittaa taulukkoon allekkain rai-
tojen numeroita, jotka soitetaan
Jjérjestyksessi ulos. Raidoille voi
antaa Open modessa nimet, joten
epimatemaatiisetkin - muistaval
varmasti mitd on missikin.

PVG

PVG eli Programmable Varia-
tions Generator on se tekiji, joka
erottaa KCS Level II:n aikaisem-
mista versioista. PVGm avulla
siiveltdjd voi muunnella matema-
titkan avulla valmiiksi tehty ji rai-
toja. PVG on niin laaja variaatto-
ri, eltid sen toimintaperiaatetta on
den sivuilla. Jo ohjekirjassa sa-
notaan, ettd edes itse ohjelmoija
ei lopulta saanut selkoa miten
PVG itse asiassa toimii. Pidasia
ettii toimit.

Pidperiaatieena PVGissd on
Sydutéd sille valmis nuottikuvio,
joka ajetaan useiden moduulien
liipi. Moduulit muuntavat nuotti-
kuviota niille annettujen para-
metrien mukaan ja antavat tlok-
sena unden nuottikuvion. Para-
metreistd riippuen PVGilA voi
tehdii joko roskasta musiikkia
taikka sitten musiikista roskaa.
Yhdesti kolmisoinnusta oikeilla
parametreilli PVG saa aikaiseksi
vaikkapa kahden oktaavin pitui-
sen duuriasteikolla nousevan
nuottikierteen.

Kaiken kaikkiaan Doctor T's
KCS on mahtava ohjelma. Ti-
miin ovat huomanneet my@s am-
mattilaiset: muunmuassa kuului-
sa Miami Vice -muusikko Jan
Hammer kiytad KCS:ii, Ai-
noan miinuksen KCS:lle antaa
sen hinta. joka kaikessa suuruu-
dessaan atheuttaa pidnsirkyi
monille KCS:@ himoitseville,
Jos kuitenkin aikoo tehdii musiik-
kia tybkseen ja on varaa sijoiltaa
suurempia  summia  sekvensse-
riin, KCS on varteenotettava
vaihtoehto valintaa mietittiessi.
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Martin Ga

Kukapa ei tuntisi sellaisia peleji kuin Hyper
Sports, Rambo, Comic Bakery, Yie-ar Kung-fu,
Arkanoid, Mikie.... listaa voisi jatkaa parin sivun
verran. Y hteinen nimittéjd kaikille ndille on Martin
Galway. Erinomaisilla sdvellyksillddn ja hurmaa-
valla omalla soundityylilliidin mies on nostanut it-
sensd kuusnelosen musiikintekijoiden eliittiin.

22-yuotias

T ietokoneilun
Martin Galway aloitti taval-

liseen tapaan koulun penkilli.
Vuonna 1982 hiin littyi koulunsa
tictokonekerhoon opiskellakseen
Basicia. Kuukautta mydhemmin
Martin  hankki  ensimmiiisen
oman tietokoneensa, Spectru-
min. Jonkin aikaa mydhemmin
Spectrum oli jo tuttu kone ja
Martin halusi koko ajan oppia li-
sdd. Niinpd hiin osti iselleen
BBC:n. Kuusnelosen rynnisties-
sd markkinoille Martin ei voinut
vastustaa kiusausta, vaan oli koh-
ta kolmen koneen onnellinen
omistaja, Nykyiiin Martinilla on
myds Atari ST, Amiga ja IBM
PC.

Pianosta
syntetisaattoriin

Martin on aina ollut innostunut
musiikista. Herran vuonna 1978
héin rakastui Jean-Michel Jarren
siiveliin ja ryhtyi  innokkaasti
kuuntelemaan ja opiskelemaan
synteettistii musiikkia. Hiin soitti
itse innokkaasti pianoa ja tietoko-
neiden mydtivaikutuksesta luon-
nollinen seuraus pianonsoitolle
olikin syntetisaattorin hankkimi-
nen. Spectrumin ostamisen jil-
keen hiin alkoi siveltid musiikkia
myds tietokoneella kiiyttien hy-
vikseen valmiita musiikkiohjel-
mia.

Martin el kuitenkaan tyytynyt
kityttiimiin  valmiita ohjelmia,
vaan opiskeli koko ajan ahkerasti
ohjelmointia, Ensimmiinen oma
musiikkirutiini syntyi BBC:n Ba-
sicilla vuonna 1983, Kyseinen
Basic oli niin nopea, et silli
pystyi tiysin hyddyntidmiiiin ko-
neen  kaikkia musiikkiominai-
suuksia.

Galwayn ensimméinen sivel-
lys julkaistiin suurelle yleisdlle
vuonna 1984, Siiti Eihtien Mar-
tin on kehitellyt ja parannellut
musiikkirutiinejaan Kkaikilla ko-
neillaan.

Oceanin

tavaramerkki

Eniten Martin Galwayn musiik-
keja julkaissut firma on Ocean.
Itse asiassa MG:n musiikeista on
tullut jonkinlainen Oceanin tava-
ramerkki. Arvostelijat arvostivat
korkealle Martinin twotoksia ja
liihes kaikki Oceanin pelimusiikit
saivat Kiitettivin arvosanan,

Martin ei kuitenkaan halunnut
olla pelkki musiikintekijd. Hin
ohjelmoi itse muutamia peleji ja
yritti - suada Oceania  julkaise-
maan ne. Ocean halusi kuitenkin
pitid Galwayn pelkkidnd musiik-
kilihteend ja niin Martinin pelit
eiviit koskaan nihneet pdiviinva-
loa.

"'Olen ensisijaisesti ohjelmoi-
ja. vasta toisella sijalla sivelt-
ji7", Martin kertoo. ~"Musiikinte-
kijin on todella hyvii osata ohjel-
moinnin aakkoset. silld muuten
el pysty muokkaamaan musiikki-
rutiiniaan. Kun osaat ohjelmoida
ja olet itse tehnyt rutiinisi. pystyt
saamaan koneesta kuin koneesta
mahdollisimman paljon irti!™

Konekielta,

ei MIDIa

Kun Martin alkaa tehdi siivellys-
tyotidan, hin kaivaa ensimmii-
seksi syntikkansa esiin ja kokei-
lee erilaisia sointukulkuja ja bas-
sokaavoja. Kun sopiva loytyy,
hiin lataa koneeseensa konekieli-

JORI OLKKONEN

way -

mies, musiikki ja fiefokoneet

Kaikki MG:n musiikit kuusne-
loselle on tehty ilman minkiiin-
laista musiikkieditoria, ""Eiko se

ole hirveidn vaikeaa? Olisihan
paljon helpompaa  esimerkiksi
soittaa nuotit suoraan syntikalta
MIDI-liitanniin avulla siséin’",
kysyl himmistynyl toimittaja.
“'Sanoinhan jo, ettd olen ensisi-

jaisesti ohjelmoija, MIDIn kiyt-

tiiminen olisi tietenkin mahdol-
lista. mutta Il tavalla voin suo-
raan ohjelmoida kaikkein pie-
nimmiit yksityiskohdat. Jos en
pidd jostain soundista, muutan
vksikertaisesti soittorutiinin pre-
settisoundeja ohjelmoimalla jon-
kin osan uudelleen. ™

Nykydiin Martin Galway on ir-
taantunut  Oceanin  otteesta ja
povrii Sensible Softwaren poi-
kien kanssa. Sensible Softwaren
toinen jisen oli nimittidin Marti-
nin luokalla heidin kouluaikoi-
naan. Yhdessii kaverukset suun-
nittelevat  yhd  hurjempia peli-
ideoita ja sdveltéivit musiikkia,

Martinin eldmi on siis pelkkiii
tietokoneilua. Hin ei kiy koulus-
sa. el yliopistossa eikii sifinnélli-
sessil tyossi. Kaikki aika menee
siveltimiseen ja  ohjelmoimi-
seen. Siinid ohessa Martin pelai-
lee mielelldiin vanhoja klassikko-
pelejid, kuten Arkanoidia ja Eli-
tedi. Musiikkia on alkanut syntyi
myos Amigalla ja IBM:11d. Mar-
tinilla on nimittiin erikoinen kol-
mekanavaisella musiikKipiirilld
varustetu IBM PC.

Martinin - musiikkimaku on
muutiunut voosien varrella. Al-
ku-aikojen ihastus Jarre on saa-
nut viiistyi rockpohjaisten melo-
dioiden tieltd. Parhaita muusik-
koja Martinin mielestd ovat ny-
kyiiéin Thomas Dolby. Level 42
ja Stevie Wonder.

Kuusnelosen — musiikkirinta-
man wnnetuimpiin nimiin kuulu-
va Martin Galway toivoo joskus
vield kuuluvansa siveltédjien eliit-
tiin muutenkin kuin tetokoneen
kautta, Hiin soittag nimittdin kos-
kettimia kotipaikkakuntansa syn-

tikka-yhtveessi.
ESC
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0 |iisi harmi, ellei Amigassa
olisi - ohjelmien  moniajo-

mahdollisuutta,  Samaten  olisi
harmi, jos pidteohjelman Kiyus
ja tekstin tulostaminen eiviit on-
nistuisi samanaikaisesti tai jos
koneen Kkorttipaikat jiisiviit tyh-
Jiksi, A2000:n omistajille on ol-
lut tarjolla RS232-kortteja jo jon-
kin aikaa ja nyt valikoimista [5y-
tyy myds 2400 baudin korttimo-
deemi.

Klooni?

Supra néiyttid harrastavan omien
tuotteidensa  kopiointia,  silli
Amigan korttimodeemi on lihes
identtinen  vastaavan ulkoisen
Supran kanssa. Luonnollisesti
kortilla on lisdnii Amigan viyli-
littynté ja siltd puuttuu ulkoisen
modeemin kiiyttGjiinnitieen va-
kavointipiirit, koska tasaista siih-
kiid on riittdmiin saatavilla Ami-
gan viylaliitmesti.

Supran kortti on siisti eiki sii-
hen ole tehty viime hetken muu-
toksiz. jotka usein kieliviit kii-
reestd tai —suunnitteluvirheisti.
Kortin sydidmenii 1oimii Inelin
80024-modeemisirusarja, jonka
lisiksi kortilla on seisemiin muu-
ta mikropiirid, hyppysellinen
passiivisia komponentieja  seki
pieni kaiutin linjatilanteen tark-
kailemiseksi. Kaiuttimen toimin-
tamoodin ja ddnenvoimakkuuden
vol midriti ohjelmallisesti AT-
komennoilla ATM ja ATL.

Alyi riittii

Nykyisten vaatimusten mukai-
komentoja ja hallitsee automaat-
tisen puheluun vastaamisen ja
numeronvalinnan sekii nopeudet
300, 600, 1200 ja 2400 baudia,
Modeemin toiminnot voi asetellu
mieleisikseen ja tallentaa sitten
asetukset haihtumatomaan
muistiin, josta ne otetaan auto

JUKKA MARIN

Korilla maailmalle

SupraModem 2400zi

Miti tehdd, kun modee-
mi tukkii Amigan ai-
noan sarjaportin, eikd
RS232-liitanndalld va-
rustettua kirjoitinta
endid voi liittéd konee-
seen? Tai miten tehdd
Amigasta monen kéyt-
ldjiin elektroninen pos-
tilaatikko? Supra Cor-
porationin vastaus Ami-
ga 2000:n omistajille on
SupraModem 24007z,
Amigan sisdinen kortti-
modeemi.

maattisesti kiyttion seuraavilla
kiytttkerroilla.

Modeemin mukana seuraa uu-
si laiteohjain, modem, device. Se
niyttid sovellusohjelmien kan-
nalta sarjaportin ohjaimelta (se-
rial.device). joten kihes kaikki
sarjaporttia - kiyttaviit - ohjelmat

saacdaan  helpost toimimaan
myos  Supran  korttimodeemin
kanssa.  Joissakin - ohjelmissa

Kiiyttiji voi itse ilmoittaa halua-
mansa laiteohjaimen nimen (A-
Talk, JRComm). joihinkin nimen
joutuu  vaihtamaan itse (VT-
100). Nimen vaihtamiseksi mo-
deemin mukana seuraa Modem-
Modify-niminen ohjelma, joka
korvaa kaikki viittaukset serial-
.deviceen modem.devicelli.

Amiga  2000:¢en  voidaan
asentaa jopa viisi Supran Kortti-
modeemia. Modeemiohjain tu-
kee kaikkien samanaikaista kdyt-
16 ju moniajon avulla koneessa
voi pydrid vaikka viisi postilaa-
tikkoa samanaikaisesti. Edellyt-
tien tietysti, etti lalossa on viisi
puhelinlinjaa. ..

Kiyttokokemuksia

2400z1 vastaa toiminnaltaan ja
luotettavuudeltaan  Supran  ul-
koista modeemia. Merkkivalojen
puultuminen tuntuu alkuun hii-
ritseviiltld, mutta siihen tottuu
pian. Onneksi modeemin muka-
na seuraa ShowModem-ohjelma,
joka simuloi ulkoisen modeemin
merkkivalojen toimintaa pienes-
sil ikkunassa.

Supran toiminta oli luotettavaa
eiki linjavirheitd esiintynyt, tosin
piiiosa yhteyksistd oli lihipuhe-
luita. Kuitenkin jopa useiden me-
gatavujen Siirrot onnistuivat tiy-
sin virheeltomiisti.

Modeemin  tarkkailukaiutti-
men voimakkuustasot oli kerran-
kin valittu jirkeviisti: Pieninti
voimakKkuutta kiivtettiessi el ole
vaaraa  siitd, eud lihikortielin

asukkaat heriiisiviit yollisen yh-

teydenmuodostuksen  aikana.
Joissakin modeemeissa dintid on
liikaa, vaikka kaiuttimen kytkisi
kokonaan pois!

Modeemin ohjekirja on periiti
90-sivuinen. joten tietoa loytyy
viihinté@in tarpeeksi. Lisiksi pa-
kettiin kuuluu pahvinen kortti,
jossa on lyhyesti kuvattu kaikki
modeemin komennot ja ohjaus-
reKisterit. Kaikki materiaali on
englanninkielistd.

Ollako vai ei?

Koska ulkoinen Supra ja Kortti-
versio ovat samanhintaisia. ei va-
linta ole vilttiimauwd helppo.
Korttimodeemin etu on, etté sar-
japortti jid vapaaksi muita tarpei-
ta varten eikd poydille wle yli-
middriisti rasiaa. Ulkoisen mo-
deemin etuina taas ovat merkki-
valot ja parempi ukkosen sieto
(ainakin kiyttdgillds on muka-
vampi tunne, kun puhelinlinja ei
aivan suoraan johdata salamoita
koneen sisille). Jos RS-portti on
jo kiytossi ja korttipaikkoja riit-
tdd. on korttimodeemi viisas va-
linta.

SupraModem 2400zi
Tyyppi: Sisdinen korttimodeemi
Amiga 2000:een

Hinta: 1593 mk

Maahantuoja: Wesicom Sys-
tems Oy, p- (952) 184 655
Komennot: AT-komennot (Hay-
es-yhieensopiva)

Nopeudet: 300. 600, 1200 ja
2400 bps (CCITT V.21, V.22 ja
V. 22bis seki Bell 103 ja 212A)
Liiténniit: amerikkalainen puhe-
linliitin, 2 kpl

Muuta: Autokonfiguroiva, sopii
kaikkiin A2000-sarjan koneisiin,
vaatii puoli korttipaikkaa

C=arvo: @ @[@] @ I@
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Téillaiselta néiviti PET 2001, pienelléi
néppéimistolld ja sisddnrakennetulla
kasettiasemalla. R AM-muistia oli

Jultlavar 8 kilotavua.

taskukokoon.

7.5 megatavun kovalevy, Taustalla
olevasta korpusta saa jonkinlaisen
kdisityksen laitteen massiivisesta koosta.
Nykyisinhéin vastaava méfdrd tietoa menee

Untta PET-Commaodore designia.

CBM 710, jonka PC-koneet syrfayitivét.
Siitid huolimatta tyvlikiis muotoilu ja
256 kilotavia R AM-muistia seki
2MHzn 6509

MiSfC'i kaikld alkoi ?PASIANDREJEFF

Kuukahianeeft
Commodoret

vuoteen mahtuu koko

Commodore-tietokonei-
den historia PET-yritys-
mikroista ja VIC-20:sta

aina korkeaa teknologiaa

edustaviin Amiga-tieto-
koneisiin. Mutta mitéi
kaikkea yhdessd vuosi-
kymmenessd onkaan ta-
pahtunut?

Viimeiseen yhteentoista C

ommodore-tietokoneiden
maahantuonti alkol vuonna
1978 ja tuojana oli PCI-Data. Sa-
ma maahantuoja jatkaa edelleen.
Ensimmiisind  keskusyksik-
koind olivat PET 2001 (pet =
lemmikkieliin), 3008, 3016 ju
3032, PET 2001 edusti silloista
yritysmikroa: tiydet kahdeksan
kilotavua RAM-muistia ja 13
ROM-muistia, 40x25 merkin
niytto ja keskusyksikkédn nip-
piimistén viercen rakennettu si-
sHinen kasettiasema. Prosessori-
na tikitt tuttu ja turvallinen 6502
yhden megahertsin taajuudella.
PET 200}:n nippiimistd oli
suuren taskulaskimen nédppiimis-
ton kokoinen. eli kymmensormi-
jirjestelméi ei voitu kilyrtid. Ka-
seftiasemna massamuistina oli hi-

das ja epivarma verrattuna ny-
kyisiin levyasemiin. Toisaalta
ohjelmien koko oli vain murto-
osa nykyisistd ohjelmista. Kah-
deksan kilotavun RAM-muistin
tivttdminen ei ollut kasettiase-
malle vlivoimaista.

PET 3008 oli samantapainen
kuin 2001 mutta ilman kasettia-
semaa, silld kunnon nappaimistd
oli vienyt kasettiasemalta paikan.
RAM-muisti laajennettiin hui-
keaan 32 kilotavuun mallissa
PET 3032! Samoilta ajoilta néyi-
@i periytyvin koneen RAM-
muistin- méarin  esiintuominen
LYY PPINUITIErOsSy.

Noihin aikoihin olivat skandi-
naaviset merkit vield ongelmana
ja konerden nippidimisién suo-
mentaminen jouduttiin tekemiin

kalliisti kisityon.

Levyasemaksi tarjoitiin kak-
soisasemaa 3040, jolla oli myos
edeltiji 2040. Levyaseman viy-
lind oli instrumenttiviyli [EEE-
488, jonka siirtonopeus oli noin
viisikertainen verrattung
1541:een. Levyn kapasiteetti oli
huikeat 170 kilotavua, miki twn-
tul sillom riitdvin loputtomiin.
Vuonna 1980 peruskeskusyksi-
kin ja levyaseman onnelliseksi
omistajuksi péfisi luopumalla liki
20000 silloisesta  inflaatiomar-
kasta.

Uusia malleja
kuin sienii sateella
Yuosikymmenen vaihteessa ke-

12
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hityvksen kiirkeen kiilasi PET
8032, jossa ndynoon oli ahdetu
80 merkkii riville ja RAM-muis-
tia oli vakiona 32 kilotavua.
Mydhemmin tuli myds 64 kilota-
vun RAM-laajennus. jota hyo-
dynsiviit seki tekstinkisittely- et-
ti  taulukkolaskentaohjelmat.
Prosessorina oli edelleen 6502,

Paisuvat ohjelmat ja tarve suu-
rempaan tiedon tallennuskapasi-
teettiin toivat markkinoille ai-
kaansa edelld olevan 8050-levy-
aseman, jonka levykapasitetti oli
S12 Kilotavua. Tami tietomiiiri
tungettiin yhdelle puolelle levy-
kettd. Mybhemmin  julkaistiin
vielid kaksoislevyasemat 8250 ja
8280. 8250-asema oli sama kuin
850 erona ainoastaan levyjen
kaksipuoleisuus. eli tallennuska-
pasiteetti tuplaantui tiyteen me-
gatavuun! 8280-levyasema Kiiytt
kahdeksantuumaisia levykkeiti.
eli levykkeen kotelo ol 20 sentiii
kanttiinsa.

Massamuistit  olivat  uuden
suunnittelun  kohteina, kovale-
vyasemia 16ytyi [EEE-488-viiy-
ldlld varustettuina, Parhaimmil-

laan 10 megatavuun ylidvi tal-
lennuskapasiteetti mitti - suurten
yritysten massamuistiksi. Malli
9090 tallensi 7.5 megatavua tie-
toa keskusyksikién kokoiseen ja
20 kilon painoiseen malmiméh-
killeeseen. Kovalevyn Kiynnistii-
minen Kesti noin puolitoista mi-
nuuttia. Tamén ajan kovalevya-
sema kiytd 1oytaikseen alumii-
nikickoille oikean pydrimisno-
peuden ja tehdikseen itsetestin.
Ju kiyntidiiini ol vihlova. twoden
mieleen suuren tuulettimen,

Uutta muotoilua

Vuonna 1980 tli markkinoille
VIC-20-kotitietokone.  Hintaa
laitteelle oli kertynyt lihes 3000
markkaa. VIC piti markkinansa
vakaasti pari vuotta kunnes saim-
me niihdi ensimmiiisen Commo-
dore 64:n. C-64:n ominaisuudet
olivat tillom varsm uskomatto-
mat ja siiti onkin todisteena se.
ettd niitd on myyty Suomessakin

jo pitkiisti yli 100 000 kappaletta,
sillaan. Tistéd pitiid huolen mark-
kinoiden laajin pelivalikoima.

Vuonna 1984 tuli yritysmikro-
markkinoille tyylikkiiiisti muo-
willut CBM-sarjat: CBM 200,
210, 220, 700, 710, 720 sekid
ndiden levyasema 8250LP (Low
Profile). CBM 200 -sarja ei piti-
nyt sisilldin mitddn wutta, -
kortti oli vain kiiinnetty toisin
péin, nippitimistd rakennettu ir-
ralliseksi ja  litintéji  hieman
muutettu, CBM 220 piti sisillidin
valmiiksi 64 kilotavun RAM-laa-
jennuksen.

8250LP kaksoislevyasema ol
keulastaan madallettu, pyorei-
reunainen, nopea ja tallennuska-
pasiteettiakin oli yli kaksi mega-
tavua 5,25 tuuman levykkeille.

CBM 700 -sarja oli tullessaan
kova vastus silloisille yritysmik-
roille, mutta valitettavasti uutu-
kaiset IBM PC -koneet valtavasi-
vat koko elintilan, eiki 700-sar-

jasta ole paljoa kuulu. Koneessa

olisi kuitenkin vieldkin puhtia
esimerkiksi vannoutuneille C-

64:n kivtdplle. 8250LP-levya-
tinikin piivini tetyissd ominai-
suuksissa PC-koneiden kanssa.

Kiskykannaltaan 6502:n
kanssa yhteensopiva prosessori
6509 ja 2 MHz:n kellotaajuus se-
ki 896 kilotavuun laajennettava
RAM-muisti tekiviit koneesta
varsin vauhdikkaan, 6509-pro-
sessori pystyi  muistipankkien
avulla osoittamaan ilman [/O-pii-
refii tiyden megatavun muistia.
Niiyton merkitkin olivat pyoris-
tyneet 8x14-merkkimatriisin an-
siosta.

Joka tapauksessa niin kiivi, et-
dore liittyi sen kloonaajien san-
kaan joukkoon.

Vuonna 1986 ilmestyi kuvaan
Amiga 1000 ja 1987 saattoi kau-
passa nihdd vilauksen Amiga
500:sta.

Tilld hetkelld Commodore sei-
s00 Amigan. C-64:n ja PC-mal-
lien muodostamalla kolmijalalla.
Tukevasti omien sanojensa mu-

kaan.

C-LEHDEN OMAT

LEHTIKANSIOT

vuosikerta.

Nyt voit tallettaa C=lehtesi kateviin
kansiolhin. Lehtesi pysyvat aina siisteina
ja jarjestyksessa.

Kansioon mahtuu yksi

-

YHDEN KANSION HINTA ON VAIN

(+ postitus- ja kasittelykulut yhdesta
kansiosta 10—, kahdesta 12— ja
kolmesta tal useammasta 15,—)

muovia

vuosilukutarra

materiaali tukevaa

vankka mekanismi
koko 22,4x31 cm

C=lchti 4/89
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PASI ANDREJEFF

1541-levyasema

Basic V4.0

L aajennus on toteutettu muut-
tamalla kolmea Basic-tulkin
RAM-vektoria: ($0308), joka
hoitaa késkyjen suorituksen an-
netun  tokenin  perusteella,
(50304), 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-
vikieliseksi tekstiksi (LIST-rutii-
ni).

Kaskytaulukko
Kiskytaulukossa on jokaisesta
kiskystd syntaksi (eli muoto,
jolla sitd kiytetdédn), token, joka
tarkoittaa sitd tavua, joksi késky
lyhennetién sekd selvitys kuinka
kidsky lyhennetddn. Lisdksi on
selitys kédskyn toiminnasta seki
muutama esimerkki.

Syntaksissa on yleisend sdén-
tond levykomentojen kohdalla
se, ettei levyaseman pydrittimen
numeroa (0 tai 1, DO tai D1) tar-
vitse antaa, jos se on nolla. Sa-
maten levy-yksikon osoite olete-

Tiedostojen kasittely ja varsinkin kaikenlaisten le-
vykomentojen lihettdminen Commodore 64:n le-
vyasemalle on hankalaa. Tdmd Basic-laajennus si-

ssse

sdltid kdskyt tehokkaaseen levyaseman hallintaan.
Pikkuhienoutena se on lisdksi yhteensopiva Com-
modoren esihistoriallisten ammattikoneiden (CBM
4032, 8032, 200, 220, 700, 710, 720 jne.) Basicin

kanssa.

taan kahdeksaksi, joka se yleensi
onkin (annetaan parametrilla Uo-
soite). Silléd ei ole merkitystd, an-
netaanko kyseiset parametrit en-
nen vai jilkeen tiedostonimen.
Jos parametreina kéytetdén
muuttujia, on ne merkittdvi sul-
kuihin, esimerkiksi DOPEN
#(A),B$,L(F), joka avaisi rela-
tiivitiedoston B$ kanavaan A kir-
joittamista varten ja asettaisi tie-
tueen pituuden F-suuruiseksi.
Samaten esimerkiksi DSAVE-
kiiskyn yhteydessd voisi kirjoit-
taa DSAVE “OHIJELMA”,
D(a), jolloin aseman numerona
olisi muuttujan a sisdltimi arvo.

Laajennus on saatu huomatta-
vasti nopeammaksi edelld kuva-
tulla periaatteella, koska vakiot ja
muuttujat voidaan erottaa toisis-
taan heti sulkumerkistd. Nopeu-
seroa syntyy erityisesti useita tie-
dostoja kisittelevissid ohjelmissa.
Levyasemaa ohjaavat késkyt
kéyttdvit toimintoihin aina nor-
maaleja 1541:n levykomentoja.
Laajennus toimii my6s Commo-
doren muiden levyasemien kans-
sa.

Muitakin kuin
levykiskyja

Laajennukseen on lisitty samalla

kertaa myds joitakin sellaisia
kiskyjd, jotka eivit vaikuta levy-
toimintoihin mitenkéin. Téllaisia
ovat DELETE, OLD, MONI-

TOR jaKEY.
MONITOR-késky —aiheuttaa
hypyn  osoitteeseen 38144

($9500). Kiskyi ei kannata kidyt-
tdd, jos koneessa ei ole MikroBI-
TIN numerossa 3/87 esitettyd
EDMON-konekielimonitoria.
Samaten KEY-késky on tarkoi-
tettu kéytettaviksi C=Lehden
numerossa 2/88 julkaistun ikku-
nointiohjelman kanssa. (Katso
tarkemmat selvitykset jdljempéd
kiskytaulukosta.)

Ohjelmakoodi on osoitteissa
$8800—$9362, ja ohjelma voi-
daan kédynnistdd uudelleen kis-
kylld SYS 34816, jonka jilkeen
on annettava kidsky POKE
56,136 tai POKE 56,128 jos kiy-
tetddn myos ikkunointia saman-
aikaisesti.

Kirjoittamalla kaikki kolme
ohjelmaa: EDMON, ikkunointi
ja timd Basic-laajennus ja tallen-
tamalla kaikki yhtend potkond
($8000— $9FFF) seki tekemélld
ohjelman alkuun sopiva latau-
sohjelma, jossa on tarvittava PO-
KE 56-kisky sekd SYS-komen-
not ohjelmien kidynnistimiseksi,
saat kuusneloseen kivasti lisdd
puhtia.

0 rem file 5 tjk 1985:rem 29

=1$+"-":5$=8$+" ":next:rem 2d

94 1=1+l:goto 90:rem 7a
10 print"<2home><clr>":clr:for i=1 to 39:1$ 98
100 print:print:rem e5

s:rem ab

urn:rem 6c

208 input#8,b$:gosub 50:if e then return:re

m 53

12 input "<home>drive (0/1)";a$:d=asc(as$+""
")-48:if d<0 or d>1 then 12:rem 34

14 b$="":open 1,8,15,"i"+chr$(d+48):gosub 5
0:if e then 8l:rem b5

16 ::rem al

18 dim a%( 1999):rem dé

20 :s:rem 9c

22 open 8,8,8,""+chr$(d+48)+":addr v1.0":re
m 07

24 p=l:gosub 50:p=0:if e=62 then a=0:goto 4
O:rem al

30 if e then gosub 54:goto 8l:rem 2b

32 input#8,a:gosub 50:if e then 8l:rem 82

34 if a then for i=0 to a-l:input#8,a%(i):n
ext:gosub 50:if e then 8l:rem d4

40 close 8:goto 70:rem ec

42 ::rem a0

50 input#l,e,e$:if e<20 then e=0:return:rem
f6

52 if p then return:rem 55

53 if e=50 then e=0:return:rem d9

54 x=peek(211):y=peek(214):poke 211,0:print
spc(60)"<up>error: "eje$:rem 24

56 for p=1 to 500:next:p=0:rem b8

58 poke 211,x:poke 214,y:sys 58732:return:r
em 95

60 ::rem a0

70 if a then dopen#8,"data v1.0",d(d):goto
84:rem 8a

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

dopen#8, "data v1.0",d(d),1(1+1):gosub 50

:if e=0 then 100:rem 7d

80 ::rem a2

81 dclose:goto 1l0:rem £7

82 ::rem a4

84 gosub 50:if e then 8l:rem £7

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=0:goto 100:rem cc

92 if e then 8l:rem d7

7

o

102 input"<up><rvs on>r<rvs off>ead / <rvs
on>w<rvs off>rite / <rvs on>e<rvs off>nd"
ja$:if a$="w" then 150:rem 2b

104 if a$="e" then 260:rem 16

106 if a$<>"r" then 102:rem 5d

108 ::rem d3

110 print"<clr><rvs on>return<rvs off> = ab
ort":print l$:rem 66

112 print"nr.","rec.","data":rem 35

114 print 1$:if a=0 then 100:rem ca

118 ::rem d4

120 for i=0 to a-1l:print i+l,a%(i),:record#
8,(a%(i)):gosub 50:if e then print:goto 1
34:rem fb

122 input#8,a$:gosub 50:if e then print:got
o 134:rem 05

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

130 next:rem d3

132 ::rem d0

134 print"end of read...<3down><3up>":goto
100: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>andom";a$:if a$="r" then 3
00:rem 56

154 if a$<>"m" then 152:rem 60

156 ::rem dé

160 print:print:rem eb

164 print"<up>data (max.len"l"<left>)";:inp
ut” end<5left>";a$:if len(a$)>1l then 164
:rem Ob

166 if a$="end" then 100:rem a9

168 gosub 200:if f then print"
S..."3goto 172:rem 57

170 gosub 230:rem ad

172 print:goto 164:rem 35

174 :

200 b

202 j=int((b-i)/2):if j=0 then f=0:return:r
em 3d

204 j=i+j:rem db

206 record#8,(a%(j)):gosub 50:if e then ret

file exist

Listaus 2. Esimerkkiohjelmalla File 5 voi kokeilla laajennusta
relatiivitiedostojen parissa. Listauksen 1 konekieliohjelman on oltava

muistissa ennen File 5:n syottod ja kdynnistystii.

210 if a$=b$ then f=l:return:rem 27

212 if a$>b$ then i=j:goto 202:rem 33

214 b=j:goto 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=at+l:a%(b)=a:rem 63

234 record#8,(a):gosub 50:if e then stop:re
m 13

236 print#8,a$:goto 50:if e then stop:rem 6
£

238 return:rem 7d
240 ::rem dO
260 print"<clr>":close 8:if a=0 then close
l:end:rem 42
264 open 8,8,8,"""+chr$(d+48)+":addr v1.0,s
,w":gosub 50:if e then 270:rem 76
266 print#8,a:gosub 50:if e then 270:rem e8
268 for i=0 to a-l:print#8,a%(i):next:gosub
50:rem 65
270 dclose:end:rem 64
272 ::rem d5
290 print"a="a,"b="b,"i="i,"j="j:return:rem
£6
292 s:rem d7
300 print:print:rem e?
302 input"<up>lenght of data to be generate
d (0=temporary)";c:rem 23
304 if c¢<0 or c>1 then 302:rem 07
305 print:print:rem ec
306 input'<up>how many files";i:if i=0 then
100:rem 57
310 print:print:rem e8
312 ti$="000000":for m=1 to i:rem c0
320 a$="":j=c:if c=0 then j=int(l*rnd(0))+1
:rem 21
322 b$="0123456789":rem:rem a9
324 for i=1 to j:a$=a$+mid$(b$,len(b$)*rnd(
0)+1,1):next:rem c8
330 print'<up>"ti$" writing record"a+l:gos
ub 200:if f then 320:rem 9c
332 gosub 230:next:goto 100:rem 2a
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FILES

Laajennusta kayttavilld ohjel-
malla File 5 voi perehtyd uusiin
késkyihin relatiivitiedostojen pa-
rissa. Se pitdd relatiivitiedostoa
aakkosjirjestyksessd (tai ohjel-
maa muuttamalla jossain muussa
jarjestyksessi).

Ohjelmalla voi luoda ja lukea
relatiivitiedostoa, jonka se luo le-
vykkeelle (tiedostonimi = *’data
v1.0”"). Liséksi tehdédédn aakkos-
tamiseen tarvittava sarjasaanti-
nen indeksitiedosto (tiedostonimi
= "addrv1.0”").

Ohjelma kysyy ensimmiiseni
aseman numeroa, johon yleensi
vastataan nolla. Jos levykkeelld
ei ole indeksitiedostoa (addr
v1.0), ohjelma luo sellaisen ja
kysyy pituutta relatiivitiedoston
tietueelle (esimerkiksi 15 on hy-
vi pituus). Jos levykkeelld on en-
nestéddn tarvittavat kaksi tiedos-
toa, ohjelma kayttad niitd.

Tietueiden luominen tapahtuu
valitsemalla menusta “Write’,

jonka jdlkeen saa valita haluaako
syottid itse kentédn tiedot vai luo-
ko kone ne satunnaisgeneraatto-
rin avulla. Jos annetaan tiedot ki-
sin, kysytdidn jokaisen tietueen
siséltod yksi kerrallaan.

Satunnaisgeneraattoria kiytet-
tdessd saadaan madritd, kuinka
pitkid merkkijonoja kenttdén luo-
daan (maksimipituus on kuiten-
kin tiedostojen luomisvaiheessa
annettu tietueen pituus, record
lenght). Jos annetaan pituudeksi
nolla, myos 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
suurta lukua (3—7).

Relatiivitiedosto voidaan lu-
kea aakkosjdrjestyksessi valitse-
malla menusta 'Read’. Talloin
kuvaruudulle tulostuu tiedoston
sisdlto siten, ettd jokainen tietue
on omalla rivillddn (ohjelman yk-
sinkertaistamiseksi  tietueeseen
kuuluu vain yksi kenttd).

Rivilld on ensimmadisend juok-

seva numero, joka ilmoittaa mo-
nesko alkio on kysymyksessi (se
on samalla myos indeksihake-
miston alkion numero). Toinen
rivillid oleva luku kertoo sen, mo-
nesko tietue on juoksevan nume-
ron osoittamana aakkosjarjestyk-
sessd. Seuraavaksi onkin kadn-
teiselld pohjalla tietueen sisdlto
(katso kuva 1).

Jos levylld on kovin iso relatii-
vitiedosto (esimerkiksi 1000 tie-
tuetta), kestidd ohjelmaa kidynnis-
tettdessd jonkin aikaa, kun se lu-

kee koko indeksihakemiston tau-
lukkoon A%. Taulukon koko on
rajattu 1999:4dn DIM-lauseessa.
Ohjelma osoittaa hyvin sen, etté
jopa Basicilla voi pitdd suurta
kortistoa aakkosjirjestyksess il-
man ettd joudutaan odottamaan
useita minuutteja, kuten jos kéy-
tettdisiin yksinomaan sarjasaanti-
tiedostoja. Yksityiskohtaisempaa
tietoa ohjelman toiminnasta voi
katsoa C=lehden numerosta
1/89 artikkelista Relatiivitiedos-
tot.

100 FOR 1=34816 T0 37729:REM B3
110 READ A$:REM

120 L¥=ASC(AS$):L= L‘ 48+ (L%$>64)*7:REM 91
130 LQ‘ASC(RIGHTS(AS 1)) :L=L*16+L%¥~-48+(L%>
64)*7:REM EA

140 POKE I,L:REM 85

150 NEXT: REM D5

160 SYS 34816:REM 9C

1000 DATA A9,01,A0,92,8D,08,03,8C,09,03,A9
,CD,A0,91,8D,06,03,8C,07,03;A9 {REM 70

1001 DATA DO,A0,90,8D,04,03,8C,05,03,60,5D
,8D, 2D, 8C,D7,8C,7C, 8A,B8,8C, 01 :REM

1002 DATA 8D,19,8D,40,8D,5D,8C,Al,8D,CB, 8D
,64,8B,DB, 8D, EC, 8D, 64,88,33,92:REM 11

1003 DATA 9C,92,3E,89,C8,8D,CE,92,B8,92,9F
,92,5B,92,FF,94,43,4F 4E, 43,41 :REM D8

1004 DATA D&, 44,4F,50,45,CE, 44, 43 ac, 4F,53
,C5,52,45,43,4F,52,C4,48,45,41 R

1005 DATA 44,45,D2,43,4F,4C,4C, 45 43 n4 42
,41,43,4B,55,D0,43,4F,50,D9, 41 :REM 5C

1006 DATA 50,50,45,4E,C4,44,53,41,56,C5,44
,AC,4F,41,C4,43,41,54,41,4C,4F tREM 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 52,09, 43, 4F, 4C, 4F 02,43 4T dC, ca
,4B,45,D9,44,56,45,52,49,46,D9:R

1009 DATA 44,45,4C,45,54,C5,41, 55 54 cr 4D
,45,52,47,C5, 4%, 4C,C4, 4D, AF AE<REM A5

1010 DATA 49,54 ,4F,D2,00,20,9E,AD,20,79,00
,C9,89,F0,05,A9,A7, 20, FF,AE, A5 {REM

1011 DATA'61,D0,05,20,09,A9,F0,0B,20,79,00
,BO,03,4C,A0,A8,4C,0A,92,4C,FB:REM 74

1012 DATA AS,A2,00,86,08,86,14,86,15,B0,34
,E6,08,E9,2F,85,07,A5,15,85,22:REM 4A

1013 DATA €9,19,B0,27,A5,14, mx,zs zz 0a,26
,22,65,14,85,14,A5,22,65,15,85:R

1014 DATA'15,06,14,26,15,A5,14, 65 07 95 14
,90,02,E6,15,20,73,00,4C,05,89:R

1015 DATA 60,4C,08,AF,F0,03,4C, cr 99 A2 00
,A0,00,E8,BD, 3B,03,F0,5A,8D,E9:REM C!

1016 DATA 02,8E,EA,02,A2,05,BD,69, aa ca, Do
,03,0D,EA,02,20,D2, FF,8A,10, F1:REM C

1017 DATA A2,07,B9,44,03,C8,48,8E, EB 02,A2
,04,DD, 6E,8A,F0,37,CA, D0, F8, AE+REM EF

1018 DATA EB,02,E0,08,90,07,D0,04,A9,2B,20
,D2,FF,A9,22,20,D2,FF,68,20,D2:REM A9

1019 DATA FF,A2,09,CE,E9,02,D0,D0,E0,09,90
,05,A9,22,20,D2,FF,A9,8D,20,D2:REM C9

1020 DATA FF,AE,EA,02,E0,08,D0,9C,60,AE,EB
,02,BD,70,84,20,D2,FF,CA,EQ,03:REM OF

1021 DATA BO,FS5,68,AA,98,48,A9,00,20,CD,BD
,68,A8,A9,29,20,D2,FF,A2,08,D0:REM DO

1022 DATA C3,20,9E,B7,CA,E0,08,90,03,4C,48
,B2,8E,EA,02,20,FD,AE,20,9E,AD:REM DE

1023 DATA"20,A3,B6, 20, EE,89,90,71,4C, 35,A4
,8D,E9,02,A2, 08,20, 5E,8A,85,07 +REM 80

1024 DATA AE,EA,02,E8,20,5E, 8A,85,0F AR, EA
,02,AD,E9,02,38,FD, 3C,03,F0, 2F:REM 03

1025 DATA 90,1A,18,65,07,B0,49,C9,81,B0,45
,AA,A4,07,C4,0F FO,1D,88,CA,BIREM AC

1026 DATA 44,03,9D,44,03,B0,F2,65,0F AR, A4
,0F,C4,07,B0,0A,B9,44,03,9D,44 :REM 8A

1027 DATA 03,C8,E8,90,F2,AE,EA,02,20,5E,8A
+AB,AC,EA,02,AD,E9,02,99,3C,03:REM F1

1028 DATA'A0,00,B1,22,CE,E9,02, 30 07 9D, 44
,03,E8,C8,D0,F2,18,60,A9,00,18:R

1029 DATA'CA,30,F9,7D,3C, 03,90, FB 2c 30,20
,59,45,4B,0D,8D,22,1B,28, 24,52 :REM

1030 DATA 48,43, 28,22,4C,08,AF A9, 01 85,84
,20,79,00,A9,23,20,FF,AE, 20, EC:REM

1031 DATA 8E,E0,00,F0,41,86,B8,20,FD,AE,F0
,E3,90,0F,20,F9,AE, 20, 9E,AD, 20 :REM D1

1032 DATA F7,B7,20,F7,AE,4C,AE,8A,20,9E,AD
,20,F7,B7,20,79,00,%0,17,20,FD:REM DA

1033 DATA AE,PO,CZ,ZO,EC,BE,E0.00,PO,IZ,EO
,FF,F0,0E, 86,B4,20,79,00,D0,B0:REM B

1034 DATA AS,B8,20,14,F3,¥0,03, 4c 48 B2 20
,1F,F3,20,1B,8E,A9,50,8D,BA, 02:R

1035 DATA'A5,B9;8D,BB,02,A5,14, 8D BC oz A5
,15,8D,BD, 02, A5 ,B4 , 8D, BE, 02, A2+ REM_ES

1036 DATA 05,20,81,8E,4C,33,8D,29, EG FU 03
,4C, 08 ,AF, A5, 02;29,01,C9,01,D0+REM

1037 DATA FS5,A5,02,60,29,E7,D0,EE, so 29,c4
,D0,E9,A5,02,29,03,C9,03;D0, EL : REM

1038 DATA AS5,02,60,29,05,C9,05,D0, DB AS 02
,60,FF,24,D1,D1, A, F1,2C,EL, 2C+REN _9A

1039 DATA EO,D1,3A,F1,2C,41,4E,D1,3A,F1,2C
,D0,56,D1,44,D2,3D,D1,43,D2, 3A:REM C3

1040 DATA F2,3D,D1,3A,F1,43,D2,3A,F2,3D,D2
,3A,F2,2C,D1,3A,F1,52,D1,3A,F2:REM DD

1041 DATA 3D,D1,3A,F1,53,D1,3A,F1,A5,B8,8D
,A7,02,20,21,8F,20,0D,88B,A0,00:REM 99

1042 DATA A2,01,A5,02,29,10,F0,01,E8,83,20
,34,8E,A5,95,85,96,A9,60,85,B9:REM 70

1043 DATA A9,0E,85,B8,20,FE,ED,20,4A,F3,A9
,00,85,90,A0,03,84,B7,A2,0E, 20 :REM Al

1044 DATA C6,FF,20,CF,FF,85,63,A4, 90 DO, 56
,20,CF,FF,85,62,A4,90,D0,4D,Ad :REM

1045 DATA'B7,88,D0,E2,20,CC, FF, 20, os 8C, 20
,D1,BD,A9,20,20,3F,AB, 20,CC,FF :REM

1046 DATA'A2,0E,20,C6,FF,20,CF,FF, 45 20,cC
,FF,68,A6,90,D0,26,C9,00,F0,18:REM

1047 DATA' 20,05, 8C,20,E1, FF,F0, 13, 20 E4,FF
,F0,DE, C9,20,D0,DA, 20, B4, FF, FOREN FE

1048 DATA FB,DO0,D3,20,D7,AA,20,FE,ED,A0,02
,D0, 94, 20,CC, FF,A9, 0, 4C, 91,F2:REM 1C

1049 DATA 20,0E,8C,20,D2;FF,4C,CC,FF,A6,96
,E0,03,F0,06,AR,A7,02,20,C9,FF:REM FB

1050 DATA 60,A0,61,C8,98,A6,98,CA,30,07,DD
,6D,02,F0,F4,D0,F6,84,B9,60,20:REM A3
1051 DATA 21,8F,20,21,8B,29,22,D0,30,20,1B
,8C,A0,02,A2,03,24,02,50,02,A2:REM 12

1052 DATA 07,24,02,10,0E,A9,40,8D, BA 02,8a
,A2,01,20,36,8E,4C,4A,F3,8A, 20+ REM

1053 DATA 34,8E,4C,4A,F3,20,21,8F, 20 21,88
,29,E2,F0,03,4C,08,AF,20,1B, 8C:REM

1054 DATA'A0,09,A9,05,20,34,8E, 4C, 4A F3,A5
,FA,D0,16,A9,2A,85,FA, 20, F4, B4 :REH C

1055 DATA 86,FB,84,FC,A9,00,A0,29, zo FC,8E
,A9,0D,91,FB,A5,BA,D0, 04 A9, 08+ REM Fi

1056 DATA 85,BA,20,09,ED,A9,6F,85,B9,20,C7
,ED, A0, FF,C8,20,13,EE,C9,0D,FO:REM 0B

1057 DATA 04,91,FB,D0,F4,A9,00,91, FB 4C, EF
,ED,20,21,8F,20,FB,8A,29,11,C9 :REM

1058 DATA 11,D0,1A,20,EC,8C,A0,0E, A9 04,26
,9E,F0,02,A9,06,20,30,8D,4C, FA:REM BS

1059 DATA 8D,20,21,8F,29,F3,F0,03,4C,08,AF
,20,1B, 8E,A5, B8, F0,03,4C, 91, F2REM AF

1060 DATA A5, BA,A6,98,CA, 30, OF, nn 53 02,D0
,F8,BD,59,02,20,98,F2,4C,EC,8C:R

1061 DATA'60;20,21,8F,20,0D,88, 20 EC 8C, A0
,14,A2,01,A5,02,29,10,F0,01,E8:REM

1062 DATA 8a,4C,30,8D,20,21,8F, 29 30 cs 30
,D0,BC,A5,02,29,C7,D0,B6,20 ,EC:R!

1063 DATA 8C;A0;16,A9,04,20,34,8E, AQ sr 85
/B9, A5, BA, 20, 0C, ED, A5 /B, 4C, 02 +REM CA

1064 DATA ar,zo,zl,sr,zs,:o,cs,ao,no,os,ns
,02,29,C7,F0,07,A5,02,20,12,8B:REM 4E
1065 DATA'AS5,02,A0,1A,A9,08,4C, 30,8D,20,21
,8F,20,12,8B,A0,22,A9,0C, 4C, 30 REM 67

1066 DATA 8D,A5,B7,85,B4,A5,BB,85,FD,AS ,BC
,85,FE,98,48,A4,B4,F0,0F A0, 00 :REM OE

Listaus 1. Data-rivien sisdltidmda konekieliohjelma laajentaa Basicin
kdskyvalikoimaa tehokkailla levyasemakdskyilld.

1067 DATA B1,FD,9D,BA,02,E8,C8,C4,B4,D0,F5
,F0,01,Ch,68,A8,38,60,A5,9E,9D:REM OF

1068 DATA BA,02,ES,A5,9F,9D,BA,02,E8, 8,60
,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
,8D,BA,02,A2,01,A9,03,20,36,8E:REM 6D
1070 DATA 4C,59,E1,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,E1,20,21
,8F,20,18,88,29 E4,D0,B9 A0, 2E+REH AD

1072 DATA A9,08,4C,30,8D,20,21,8F, 20 FB, 82
,A0,36,A9,04,20,30,8D,20,16, 8E+REM

1073 DATA DO,1B,20,78,8C,20,D7,A3, AD 00,B1
,FB,C9,00,F0,06,20,D2,FF,C8,D0:REM BE

1074 DATA'F4,4C,D7,AA,AS,7B,C9, 02,60,98, 48
/A5, FA,F0,0A,A0,28,98,91,FB,C8:

1075 DATA A9,FF,91,FB,A9,00,85, 90 ss m 68
,38,60,A2,00,85,A8,20,1B,8E,C6:REM C4

1076 DATA A8,30,42,C8,B9,2A,88,10,36,C9,F1
,D0,03,20,6B,8D,C9,F2,D0,03,20 REM 94

1077 DATA 77,8D,C9,E0,DO,04,A5,9B,D0,20,C9
,D0,D0,03,20,91,8D,C9,EL,D0,05:REM AD
1076 DATA' 20,8C,8E,D0,10,C9,D1, no 04, 445,55
,10,06,C9,D2,D0,C4,A5,B6,09,30:R

1079 DATA 9D,BA,02,E8,D0,BA, 86, B7 AS EA 85
,BB,A9,02,85,BC,60,A5,98,F0, 04:

1080 DATA'A9,4C,D0,06,49,53,85, 9a A9 57,60
,20,73,00,€9,55,D0,32,20,E9, 8E:REM

1081 DATA"E0,20,B0,0D,E0;03,90,09, es m\ a5
,02,09,08,85,02,60,4C,48,B2,D0: REM

1082 DATA 19,20, 9E,AD,20,A3,B6, M,PU F2,C9
,12,B0,13,A0,00,B1,22,C9,40,D0:REM 93

1083 DATA'07,24,02,10,0A,4C, 08, AF, r:o 11,90
,08,4C,58,B6,38,66,02,06,02, BA+REM

1084 DATA'A6)22,A4,23,60,20,73,00, ro E6 90
,09,20,FA, AE, 20, 9E,B7,4C,F7,AE:REM A

1085 DATA 4C,9E,B7,85,90,91,FB,88, so 20,B9
JED,A5,90,10,05,A2, 05, 6C,00,03+REM

1086 DATA'a5,B7,F0,0C,A0,00,B1,B8, zo DD, ED
,C8,c4,B7,D0,F6,4C,FE,ED,A2,00:REM

1087 DATA'86,02,86,88,86,98,86,B5, 85 BG 86
,B7,86,B4,86,9E,A2,08,86,BA, 20 :REM AB

1086 DATA'79,00,70,71,C9,23,F0,30, c9 57,F0
,43,C9,4C,F0, 3F,C9,52,D0, 06,20 :REM

1089 DATA 73;00,4C,2E,90,C9,44,F0, 67 c9 91
,F0,59,C9,55,F0, 54,C9,49,D0, 03 +REM AD

1090 DATA 4C,D9,8F;C9,22,F0,47, c9 2a FO0,43
,4C, 08 ,AF,A5,02,29,04,D0,F7,20:R

1091 DATA E9,8E,E0,00,F0,59,86, ss A5 02,09
,04,85,02,D0, 2F AR, A5, 02,29, 40 REM 7A

1092 DATA DO,DF,E0,57,D0,06,20,73,00,4C,AS
,8F,20,E9, 8E, EQ, 00,F0, 37,EQ, FF RE} B9

1093 DATA F0,33,86,98,A5,02,09, 40 95 02,00
,09,4C,AD,90,4C,FD, 8F, 20, 9B, 8E

1094 DATA DO,76,20,A2,8E,D0,71, A5 oz 29,10
,D0, AR, 20,E9, 8E, E0, 02, B0, 0C, 86 :REM 88

1095 DATA B5,86,B6,A5,02,09,10,85, 02 DO, 58
,4C, 48 ,B2,A5,9B,F0,03,4C, 08, AF :REM

1096 DATA'A0,00,A2,00,E6,7A,D0,02, zs 7:3 Bl
+78,95,9E,E8,E0,02,90,F1,A9, FF:RE‘H

1097 DATA 85;98,20,73,00,4C,2E,90, AS 02,29
,01,20,B9,8E,85,B7,85,A8,A9, A9 {REM

1098 DATA'85,BB,A9,02,85,8C,A0,00, 51 22,C0
,00,D0,08,C9,40,D0,04,E6,BB, C6+REM A2

1099 DATA'B7,99,49,02,C8,C4, A8, 90, EA, A5, 02
,09,01,85,02,20,79,00,D0,03,4C:REM 6F

1100 DATA'AD,90,C9,2C,D0,06,20,73,00,4C, 3C
,8F,C9,91,D0, 03, 4C, B3, BF,C9, A4 {REM B4

1101 DATA DO,17,20,73,00,C9,44, FO 13 cs 91
,F0,26,C9,55,F0,27,C9,22,F0,28:R

1102 DATA C9,28,F0,24,4C,08,AF, A5 oz 29 20
/D0, F7,20,E9,8E,EQ, 02, B0, 3E, 86 ¢ REM

1103 DATA B6,A5,02,09,20,85,02, no 1D,20,9B
,8E,D0,18,20,A2, 8E, D0, 13,A5, 02REM 58

1104 DATA 29,02,20,B9,8E,85,B4, ss D, 84,FE
/A5,02,09,02,85,02,20,79,00,F0:

1105 DATA OF,C9,2C,F0,A9,C9,91, ro sc,c9,55
,F0,D7,4C, 08, AF A5, 02,60, 4C, 48 REH E7

1106 DATA B2,20,21,8F,20,02,88B,29,E6,F0,03
,4C, 08 ,AF,A0,02,A9,03,4C, 34,8E:REM 77

1107 DATA 8A,10,03,4C,74,A4,4C, 31\ A4 AS 7a
,A0,04,84,0F,BD,00,02,10,07,C9:Ri

1108 DATA FF,F0,4A,E8,DO,F4,CY, 20 ro 43 85
,08,C9,22,F0,62,24,0F,70,39,C9:REM AF
1109 DATA' 3F,D0,04,A9,99,D0,31, c9 30 90,04
,C9,3C,90,29,84,71,A0,00,84,0B:R

1110 DATA 86,7A,A9,9E,85,22,A9, AO 85 23,00
,07,E8,E6,22,D0,02,E6,23, BD, 00 :REMN

1111 pATa’02,38,F1,22,F0,F1,C9,80, no 30,05
,0B,A4,71,E8,C8,99,FB,01,B9, FBxREM A8
1112 DATA 01,F0,4C,38,E9,3A,F0,04,C9,49,D0
,02,85,0F,38,E9,55,D0,93,85,08 :REM 7E
1113 paTA BD,00,02,F0,DF,C5,08,F0,DB,C8,99
,FB,01,E8,D0,FO0, A, 7A,E6,0B,B1+REM 00

1114 DATA 22,08,E6,22,D0,02,E6,23,28,10,F4
,B1,22,D0,B0,AS, 22,C9,D6,F0,0BIREM 6C
1115 DATA A9,4F,85,22,A9,88,85, 23 4c 19,91
,BD,00,02,10,A8,99,FD,01,C6,7B:R

1116 DATA A9,FF,85,7A,A5,14,05, 15 FO 3E,AD
,00,02,F0,39,AD,C4,03,0D,C5,03:REM A

1117 DATA FO,31,98,48,A5,14,18, sn c4 03,85
,63,85,15,6D,C5,03,85,62,A2,90:R

1118 DATA'38,20,49,BC,20,DD,BD, AZ oo BD,01
,01,F0,06,9D, 77,02, E8,D0,F5,A9 {REM AE

1119 DATA 20,9D,77,02,ES,86,C6, se AH so 10
,0F,C9,FF,F0,0B, 24, 0F ,30,07,C9:R]

1120 DATA CC,BO,06,4C,24,A7,4C, ya AG E9 cB
/AR, 84,49,A0,FF,CA, F0,08,C8,BI +REM 1B
1121 DATA 4F,88,10,FA,30,F5,C8,B9,4F,88,30
,05,20,47,AB,D0, F5, 4C, EF | A6, 20 +REM C1

1122 DATA 73,00,20,0A,92,4C,AE,A7,F0,21,E9
,80,90,1A,C9,4C,B0,07,C9,0B,FO:REM 97

1123 DATA 16,4C,F3,A7,E9,4C,0A,A8,BI, 20,88
,48,B9,1F, 88,48,4C, 73,00, 4C,A5 {REM B4

1124 DATA'R9,60,20,73,00,4C,D7,88,F0,23,C9
,2C,F0,12,20, 8A,AD, 20,F7,B7,8C+REM 98

1125 DATA 20,D0,20,79,00,F0,10,C9, zc DO, 0D
,20,73,00,20,8A,AD,20,F7,B7, 8C:REM

1126 DATA'21,D0,60,4C,08 ,AF, DO, 3E, A5 2B,85
,22,A5,2C,85,23,A0,03,C8,B1,22:REM 81

1127 DATA DO,FB,C8,98,18,65,22,A0,00,91,2B
,A5,23,69,00,C8,91,2B,88,A2,03:REM 6D
1128 DATA E6,22,D0,02,E6,23,B1,22,D0,F4,CA
,D0,F3,A5,22,69,02,85,2D,A5,23 :REM 8A

1129 DATA 69,00,85,2E,4C,60,A6,60,6C,FC,FF
,20,B3,90,A9,00,85,B9,A6,2D, A4 :REM B6

1130 DATA 2E,D0,01,88,CA,98,D0,01,88,CA,A9
,00,4C,75,E1,F0,0E,20,FD,88,A5 :REM B9

1131 DATA 14,A4,15,8D,C4,03,8D,C5,03,60,A9
,08,A0,00,0,F3,D0, 03, 4C, 08 ,AFsREM 8B
1133 DATA'20,35,93,A5,5F, A6, 60,85, 24, 86,25
,20,13,A6,90,12,A0,01,B1,5F,88:REM 36

1133 DA'PA AA,DO,04,B1,5F,F0,06,B1,5F,85,5F
/86,60,A5, 24,38, E5, 5F, AA, A5, 25+REM BB

1134 DATA ES,60,A8,B0,1E,8A,18,65,2D,85,2D
/98,65, 2E, 85, 2E,A0,00,B1,5F, 91REM 9A

1135 DATA 24,C8,D0,FS,E6,60,E6,25,A5,2E,C5
/25,80, EF,20,33,A5,A5,22,A6,23:REM A8

1136 DATA'18,69,02,85,2D,90,01, Ea es 2E,4C
,60,A6,F0,06,90,04,C9,AB,D0,22:

1137 DATA'20,FD,88,20,13,46,20, 79 oo FO oc
,C9,AB,D0,13,20,73,00,20,FD, 88:R

1138 DATA DO, 0B, A5, 08,D0,06,A9, FF ss 14,85
,15,60,4C, 08, AF+REH 90
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1541-levyasema

APPEND#tiedosto, *"tiedostonimi”’ .Dnumero, Uosoite
TOKEN: $D4, #212
LYHENNE: aP

APPEND avaa suljetun sarjasaantitiedoston ja asettaa osoittimen
tiedoston loppuun, Timiin jilkeen tiedoston periiin voidaan kirjoittaa
uutta tietoa, Dnumero ilmoittaa aseman numeron (oletusarvona on
D0). Uosoite on levyaseman laitenumero,

Esimerkkiohjelma avaa ensin "'testi”’-nimisen sarjasaantitiedoston
(SEQ) kirjoitamista varten. Tiedostoon kirjoitetaan 100 kertaa
“merkkijono”’. minkii jilkeen se suljetaan. Rivit 40—60 liséivil tie-
doston periiin 20 kertaa “lisiitty teksti™.

10 DOPEN#1.D0,"TESTI",\W

20 FOR I=1TO 100:PRINT#1,”"MERKKIIONO " :NEXT
30 DCLOSE#1

40 APPEND#2.D0,"TESTI™"

50 FOR 1=1 TO 20:PRINT#2."LISATTY TEKSTI :NEXT
60 DCLOSE#2

BACKUP Dnumero TO Dnumero,Uosoite
TOKEN: D2, #210
LYHENNE: bA

BACKUP-komento toimii vain kaksoislevyasemissa. Se kopioi le-
vykkeen sisillon ensimmidisestii asemasta toiseen. Kisky annetaan
vleensid muodossa BACKUP DO to D1. Dnumeroe on aseman numero
Jja Uosoite on levyaseman laitenumero, joka normaalisti on 8.

On huomattava, etti kohdelevykettil ei tarvitse formatoida ennen
kapiointia, silli BACKUP-komento tekee sen ensin. Levykkeelld ole-
van tiedon méiird et vaikuta kopiointinopeuteen. Jos levylli on vain
muutamia tiedostoja, eiki muuta tietoa. kannattaa kdyuidd COPY-kiis-
kyi.

CATALOG Dnumero,Uosoite
DIRECTORY Dnumero,Uosoite
TOKEN: §D7, #215 jaSDA, #218
LYHENNE: ¢cA jadiR

CATALOG- ja DIRECTORY-komennoilla saa levylti hakemis-
ton. Komentojen toiminta on tiysin sama. Molemmat kiskyt on ra-
kennettu yhteensopivuuden siilyttimiseksi Commodoren ammattiko-
neiden kuanssa.

Hakemiston voi pysiyttit vililyontindppiimellid. Suurin hyoty kis-
kyssi on se, ettei se tuhoa muistissa olevaa ohjelmaa. Tulostus voidaan
ohjata myos kirjoittimelle.

los annetaan pelkkd CATALOG tai DIRECTORY -kiisky, tulostuu
hakemisto molemmista asemista, Jos asemia on yksi toiminta on sama
kuin jos kirjoitettaisiin CATALOG DO tai DIRECTORY DO.

Levyn sisiillysluettelon voi tulostaa kirjoittimelle seuraavasti
OPEN 4.4 : CMD 4 : CATALOG DO : PRINT#4 : CLOSE 4

COLLECT Dnumero,Uosoite
TOKEN: $D1, #209
LYHENNE: col.

COLLECT DO lihettdd levyasemalle validate-komennon. joka sii-
voa levykkeen. los levykkeelli on sulkematiomia tiedostoja, niiden
tieto tuhoutuu. Komentoa ei saa kdytiii. jos levyii kiiytetiiidn suoraan
lohkon Kirjoitus- ju lukemiskiiskyillid. Jos levykkeellid on paljon tiedos-
toja. saattaa kiskyn suoritukseen menni useampi minuutti.

CONCAT Dnumero, tiedostonimil”’ TO Dnumero,
“"tiedostonimi2’* ON Uosoite
TOKEN: SCC, #204
LYHENNE: conC

CONCAT-kiiskylli voi liinidid kaksi sarjasaantitiedostoa toisiinsa.
Tiedostonimil liitetiiéin tiedostonimi2:n periin. EsimerkKirivi littid
tiedoston osa2 tiedoston osal jatkoksi.

CONCAT "'0sa2™ TO “osal ™

COPY Dnumero, tiedostonimil™ TO Dnumero, tiedostonimi™’
ON Uosoite
TOKEN: $D3, #211
LYHENNE: coP

COPY -kiiskyllii voi kopioida tiedostoja. Jos kiytit kaksoislevyase-
ma. voit kopioida tiedostoja levykkeelti toiselle.

Ensimmiinen esimerkkirivi kopioi aseman () sisidllon asemaan |,
Toinen kopioi tiedoston 1 tiedostoksi 2. Viimeinen kopioi kaikki a-al-
kuiset asemasta 0 asemaan 1.

COPY DOTODI
COPY “"tedostonimi 1" 1o "tiedostonimi2™
COPY "a*" TODI

DCLOSE#tiedosto,Uosoite
TOKEN: $CE, #206
LYHENNE: dC

DCLOSE sulkee DOPEN-kiiskylli avatun tiedoston. Jos annetaan
pelkki DCLOSE-kiisky, suljetaan kaikki avoimet tiedostot. DCLO-
SE#1, sulkee tiedoston # | ja DCLOSE#()) sulkee tiedoston j.

DELETE rivinumerol - rivinumero2
TOKEN: §DC, #220
LYHENNE: del.

DELETE-kiiskylli voidaan poistaa Basic-ohjelman riveji. Rivinu-
mero| on ensimmiinen ja rivinumero2 on viimeinen poistettava rivi.
Jos annetaan vain yksi rivinumero. poistetaan vain kyseinen rivi. Esi-
merkeisti ensimmiiinen poistaa rivit 20—400, toinen kaikki rivit
48:sta eteenpiin ja kolmas rivit nollasta sataan.

DELETE 20-400

DELETE 48-
DELETE -100

16
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DLOAD Dnumero, tiedostonimi**,Uosoite
TOKEN: $D6, #214
LYHENNE: dL

DLOAD toimii samoin kuin normaali LOAD, paitsi ettd aseman ja
laitteen numerot annetaan suoraan parametreina kiiskylle. Oletusase-
mana on asema nolla ja osoite 8. DLOAD lataa ohjelman aina samaan
osoitteeseen kuin mistéi se on tallennettukin. Esimerkiksi DLOAD
“"boot™” lataa boot-nimisen ohjelman.

DOPEN#tiedosto, "tiedostonimi™, L, W,Dnumero, Uosoite
TOKEN: $CD, #205
LYHENNE: dO

DOPEN avaa tiedoston asemaan *"Dnumero’”. Ensimmiinen para-
metri “tiedosto”” vastaa normaalin OPEN-kiiskyn tiedostonumeroa eli
ensimmaistid parametria. “'L7- ja W -valitsimilla voidaan miiiréiti
tiedoston erityisominaisuuksia.

Ensimmiiinen esimerkki avaa lukemista varten tiedoston "'old da-
ta’”" tiedostonumerella 1. Seuraava avaa sarjasaantitiedoston ja kolmas
relatiivitiedoston Kirjoittamiselle. Lisiksi viimeinen méiriii relatiivi-
tiedoston tietueen pituudeksi 20 tavua.

DOPEN# 1. old data™
DOPEN# 1. " new data™ W
DOPEN#1. " rel data™ L.20

DSAVE Dnumero,tiedostonimi’’,Uosoite
TOKEN: $D5, #213
LYHENNE: dS

DSAVE toimii samoin kuin SAVE. DSAVEen voidaan kuitenkin
antaa aseman fa laitteen numero. Esimerkiksi DSAVE "tiedosto’ ,u9
tallentaa tiedoston levyasemalle, jonka laitenumeroksi on asetettu 9,

DVERIFY Dnumero,” tiedostonimi™,Uosoite
TOKEN: SDB, #219
LYHENNE: dV

DVERIFY -komennolla voidaan tarkistaa. vastaako muistissa oleva
ohjelma levykkeelld olevaa tiedostoa. Jos tiedoissa on jotain eroa il-
moitetaan siitd “verify error’” -ilmoituksella. Esimerkki: DVERIFY
“ohjelmal .

HEADER Dnumero,Uosoite,"levyn nimi*",Iid
TOKEN: $D0. #208
LYHENNE: hE

HEADER-komennolla voi alustaa eli formatoida levykkeen. T-va-
litsimen periiiin annetaan levvkkeen ID-tunnus (kaksi merkkid). Jos
tunnusta ei anneta komento tyhjentéi levykkeen. Levykkeen nimi voi
olla korkeintaan 16 merkkid pitki. Kiiskyn jilkeen tulostetaan ilmoitus
levykkeen alustuksen onnistumisesta.

Esimerkkeji:
HEADER ““testilevyke ™" 189
HEADER “testilevyke™

KEY numero, "teksti®
TOKEN: SDA, #218
LYHENNE: kE

KEY-kiiskylli voidaan ohjelmoida funktiondppéidimii. Pelkki kisky
ilman niippdimen numeroa tulostaa nédppidinten sen hetkisen sisillon,
Niippiiimet toimivat kuitenkin vain, jos koneessa on yhtd aikaa ikku-
nointiohjelma Window (C=lehti 2/88). Funktiondppiinten sisilts tal-
lennetaan kasettipuskuriin.

MERGE Dnumero, "tiedostonimi’’, Uosoite
TOKEN: $DE, #222
LYHENNE: mE

MERGEIIE voidaan litidd muistissa olevan Basic-ohjelman perédn
toinen ohjelma, Parametrit toimivat samoin kuin DLOAD-kiskyssii-
kin. Jos muisti on tyhji ennen kiiskyn suorittamista. toiminta on sama
kuin DLOAD-Kiiskylld. Varo piiillekkiisid rivinumeroita.

MONITOR
TOKEN: $EO0, #224
LYHENNE: moN

MONITOR-kiisky aiheuttaa hypyn osoitteeseen 38144 ($9500).
Tilli kiiskyllid voi kiiynnistiiii MikroBITISSA 3/87 olleen EDMON-
konekielimonitori, edellvttien, etti se on ladatiu muistiin. EDMONis-
ta takaisin Basic-tulkin alaisuuteen piisee kiiskylli X.

OLD
TOKEN: $DF, #223
LYHENNE: oL.

OLD-kiiskyllil voidaan palauttaa ohjelma, kunhan se annetaan heti
NEW-kiiskyn jilkeen. Jos mmuuttujille on ehditty antaa uusia arvoja
tai sydtetty yksikin uust rivi tai lacdattu levyltd jotain. ohjelman palau-
Lus ei onnistu,

RECORD#tiedosto, tictue tava
TOKEN: $CF. #207
LYHENNE; reC

RECORD-komento valitsee halutun tietueen relatiivitiedostosta. Se
vastaa samaa kuin komentokanavaan kisky (se. joka tulee OPEN
18,15, -ulun jilkeen) ""P*" + CHRH(KANAVA#) +
CHR$(TIETUE#) + CHR$GTIETUE#) + CHRS(TAVU).

Esimerkki:
10 DOPEN#2,"REL FILE".D0.L21
20FOR J=1TO 30
30 X$="RECORD NUMBER"+STRS(])
40 X$=X$+LEFTS( "#+smksdibetds s 30 EN(X$))
50 RECORD#2.(J).1
60 PRINT#2.X$
70 PRINT X$
80 NEXT
90 DCLOSE
200 DOPEN#2."'REL FILE™"
210 FOR J=30TO | STEP-1
220 RECORD#2.(J).1
230 INPUT#2.X$%
240 PRINT X%
250 NEXT
260 DCLOSE

RENAME Dnumero," vanha tiedostonimi’® TO "*uusi tiedostoni-
mi”’,Uosoite
TOKEN: $D8, #216
LYHENNE: reN
RENAME-komennolla voidaan vaihtaa minkii tahansa tiedoston ni-
mi toiseksi.
Esimerkkeji:
RENAME “"osat™ TO ""osat/vara™
RENAME “'vanha"" TO "uusi™
RENAME AS TO B$%

SCRATCH Dnumero,Uosoite, " tiedostonimi™
TOKEN: $D9, #217
LYHENNE: sC

SCRATCH-komennolla voidaan poistaa tiedostoja levyltd, Kysy-
mysmerkki vastaa miti tahansa merkKi ja tihti tarkoittaa, ettd nimen
loppuosalla ei ole merkitystd. SCRATCH-komennon jilkeen tuloste-
taan ilmoitus poistettujen tiedostojen lukumiiiriistd. Toinen esimerkki
tuhoaa kaikki tied-alkuiset tiedostot, kolmas t-alkuiset. kahteen nol-
laan pidittyviit, nimeltiin seitsemiin merkin pituiset tiedostot. Neljis
esimerkki tuhoaa tiedoston, jonka nimi on tallennettu merkkijono-
muuttujaan X%,

Esimerkki:
SCRATCH "'tiedosto™
SCRATCH ""tied™™”
SCRATCH 272700
SCRATCH X%
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Kaikki vaihtoehtoista
eldimdntapaa
kannattavat Amiga
500:n omistajat:
laajentakaa
tietoisuuttanne liyteen
megatavuun. Mitddn
varteenotettavaa
ohjelmaa tai edes
Jjokseenkin
mielenkiintoista
pelidhdn ei nykyddn
endd voi ahtaa
naurettavaan puolen
megan muistiin, joten
muistia on hankittava
iséd. 512 kilon
omistajat, timd on
\ \ viimeinen varoitus,
"\ ennen kuin ECS ja
megan chip-RAM
tulevat...
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ehfoinen
elgmania

ommaodore on edistykselli-

nen yritys. Edistys on men-

nyt jopa min pitkiille, ettdi Amiga
500:ssa on nykyisin piirilevyssi
valmis paikka puolen megatavun
lisdimuistille, tarvitsee vain juot-
taa muistipiirit kiinni.

Edistyksen edistyminen ei toki
ole yksinomaan Commodoren
insindorien hyvintahtoisuudesta
kiinni. Yhden megabitin dynaa-
misia muistipiirejd valmistetaan
jo myos 4+¥256-kilobitin muo-
dossa, joten puoleen megatavuun
muistia tarvitaan vain nelji piirid
entisten kuudentoista sijaan.

Uudelle emolevylle on isom-
pia muistipiirejd kiyttdmalld jai-
nyt tilaa tiydelle megatavulle
RAMia. Lisiksi seki uudistettu
Mega-Fat-Fat-Agnus ettd vanha
puolen megan Fat Agnus saadaan
kityttdmidin sitd muutaman oiko-
sulkupalan avulla. Mitid oikosul-
Jjetaan, sen tieddimme. kun lihei-
sessi tulevaisuudessa hidmotti-
vii ECS (Amigan uudistettu mik-
ropiirijoukkio) lopultaa julkais-
taan. ECS:hiin tarvitsee CHIP-
RAMia tiyden megatavun, jota
on kovin hankalaa tunkea
A500:n emolevylle 256 kb:n pii-
reind.

Reaaliaikakellon
kytkentiikaavio. CNY on
lisdmuistille tarkoitettu
pitkkirimaliitin, jonka
kontakti I on laitteen
etureunassa, parittomat
kontaktit (1,3.5 jne) ovat
yidlaidassa.

PEKKA PESSI

Mistd muistipiireji?

Valitettavasti 4256 kt:n DRAM-
piireji ei vield 16ydy joka maito-
kaupasta, vaan niiden myynti on
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harvajen ja valikoitujen osapuol-
ten kiisissi (Fintronic, Yleise-
lektroniikka, Lahden kompo-
nenttikeskus. Instrumentarium).

Al, mitd tuttavamme Amiga-Gu-
ru tekee oman koneensa kanssa
(Gurun Amigahan, ellei se sitten
ole A1000, on taatusti varustettu
256 kbitin DRAMeilla)? Ensin-
nikin hdn nostaa nidppdimiston
pois tieltd. (Gurun koneen kote-
lohan avattiin jo toimituspéivini,
ruuvit  katosivat pahvilaatikon
kanssa.)

Seuraavaksi Guru kaivaa kit-
koistd esiin 16 kappaletta 256 ki-
lobitin DRAM-piireji. joista hiin
taivuttelee jalan 4 osoittamaan
hieman yléspéin (eikd — tieten-
kiiin — katkaise yhtidn jalkaa).
Nastaan 4 tulee muuten RAS-sig-
ja  vakiomuistipiireissd, Lisii-
muistin 16 piirid nimittidin juote-
taan raa’asti kiinni vakiomuistin
piirien piille. ..

Ensiksi Guru irroittaa emole-
vyltd parin muistipiirin suoto-
kondensaattorit. Tilalle hiin juot-

GURUN AMIGA SO0

taa pienchkojd tantaalikonden-
saattoreita. (Guru juottaa Kon-
densaattorit tietysti oikeinpdin,
anodin +5V:n jinnitteeseen niin
kuin pitidakin, Guruthan eivit
tunnetusti tee virheiti.) Guru
juottaa piirit hitaasti ja harkitusti
aloittaen vasemmasta reunasta,
ja varoo kuumentamasta turhaan
muistipiirejd. Jokaisen kiinnijuo-
tettavan 15 jalan viililld hin pitdi
tauon. Paillekkiin olevat piirit
hén painaa aivan kiinni toisiinsa.
piirien 4-kontaktit yhteen (siis ne
jalat, jotka oli taivutettu ylos-
piin). Nelosjaloista hiin juottaa
hyppylangan RASI-signaaliin.
joka loytyy esimerkiksi U35:in
(74F244) jalasta 18.

Lopuksi Guru asetiaa oikosul-
kupalan lisdmuistin liittimeen oi-
kealle paikalleen, kiinnittdd nip-
pdimiston ja kitynnistid koneensa
512 kilotavua lihavampana.

Jos jossakin niiti sattuu olemaan,
niin niistd ollaan Juultavast val-
miiita luopumaan n. 150—200
markan hintaan kappaleelta.

Piirien tyyppimerkinniit ovat
todella kirjavia: niin monta miel-
td kuin valmistajaakin. OKIn pii-
rit myydéin nimelld 514256, In-
telin  tuotteet on  Kastetlu
iP21014:ksi jne... Todennikoi-
sesti (ehkd — niin ainakin arveli-
sin) kaikilla lienee (suunnilleen)
sama pinnajirjestys, joten ne
kiyviit sen suuremmitta murheit-
ta Amigaan. Commodore itse
kiytdd 100 nsm piirejd — hi-
taampia ei kaiketi valmisteta —
mutta jopa 150 ns:n piirien pitdisi
kelvata hyvin.

Ja muuta...

Muistipiirit tarvitsevat tietysti
suotokondensaattorit, tihin tar-
koitukseen kelpaavat Kuitenkin
vain korkeintaan 4 mm korkeat.
vithintii@in 220 nF:n kondensaat-
torit 10 millimetrin rasterilla (ras-
teri on jalkojen etdisyys). Ennen
suotojen hankkimista on muuten
syyti tutkia, minkilaiseen paik-
kaan niitd on asentamassa, Taval-
listen suotokondensaattoreiden

C=lehti 4/89
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ULKOPVIR)

lisiksi voi harkita tantaalikon-
densaattoria. 20-kontaktisia piiri-
kantoja kiiytetidn maun mukaan.
Yksi oikosulkukappale on myds

tarpeen.

Ennen Kuin ryntiiit
kauppaan...

Uusi piirilevy pitdisi olla koneis-
sa, jotka on tuotu maahan viime
jouluna tai sen jilkeen. Siis pitiii-
si olla. Oman koneeni (joka on
valmistettu Saksan Liittotasaval-
lassa) sarjanumero on 510000:n
tienoilla. Joka tapauksessa lienee
parasta varmistaa asia avaamalla
kone (juu-u, ne takuun Kumoavat
tarrat on silloin rikottava), Ko-
neen etu- ja takalaidassa olevat
kuusi ruuvia poistetaan ju piillys
dhelletdin irti. Ennen niippiiimis-
tn kaapelin irrottamista varmis-
tetaan, etti se osataan myos aset-
taa oikeinpiin paikalleen,

Seuraavaksi peltipaidan piil-
Ivksen nelji ruuvia irrotetaan
kortinreunaliittimen  suojuksen
pdistd ja koneen etureunasta. Pel-
tisuojus irtoaa, kunhan sen nelji
korvaa on taiteltu suoraksi. Kun
niikkdyhteys piirilevyyn on saavu-
tettu, tutkitaan minkilaiset muis-
tipiirit tietokoneeseen on asen-
nettu. Jos ndppidimiston alta 16y-
tyy muistipiirien lisiiksi nelji tyh-
niin Amigasi on uutta tyyppid (si-
nua on onnistanut),

Seuraavaksi vietetiin  hiljai-
nen hetki  menetetyn takuun
muistoksi ja ryhdytiiin hommiin
eli irrotetaan levyasema. Senkin
kaapelien asento on syyti muis-
taa, ettei niitd tule asetettua Ko-
netta kasattaessa viirinpiin. Pii-
rilevyn ja peltipaidan alaosan pi-
tidisi nyt lihted vienosti suostutte-
lemalla irti koneesta. Suojuksen
alaosaa ei viilttimiitti arvitse ir-
roittaa — se on kiinni 12 ruuvilla
toisesta reunastaan — sitii voi Lai-
vuttaa sen verran, ettii muistipiirit
mahtuu juottamaan kiinni.

Ahtaassa paikassa
toimimisesta...

ASDO:n ndippdimistén ja emokor-
tin viiliin ei jid juuri wrhaa tilaa,
hajurakoa on noin viksi milliid
muistipiirien  toisessa  piidssi.
Suotokondensaattoreille tilaa el

Jiid edes niin paljon.

Muistipiirit voi hyvin juottaa
suoraan kiinni emolevyyn. Pii-
rien kKuumenemisen voi vilttid
esimerkiksi juottamalla yhden ja-
lan vuoronperiin joka piiristi.
Jos piirit asentaa kannalle, ne
painetaan niin syville ja kauas
clurcunasta  kuin  mahdollista.
Jalkoja voi myds varovasti yrittdi
Iyhentidii noin millimetrilld. jos
nippdimiston kanssa tekee tiuk-
kaa.

Uudet muistipiirit tulevat sa-
moin pidin kuin paikalla jo olevat,
eli ykkosjalka poispiin etureu-

nasta. Suotokondensaattoreille-
kin on reiiit valmiina, ne tuleval
emolevyn reunan ja muistipiirien
viiliin. Tantaalikondensaattoreita
on mahdollista kéyttéi, nastan 10
luona oleva napa on anodi (+),
nastan |11 vieressd on puolestaan
katodi (-). Muista, etti DRA-
M:ien nasta 10 on +5V ja nasta
20 maa, el Kiyuojinnitteet ovat
toisinpiiin - kuin - TTL-piireissi.
Jos kondensaattoreita ei saa oi-
kein sopimaan varsinaisiin rei-
kiinsii, niin niiden katodit voi
kytkeii levyn reunassa oleviin li-
pivientireikiim,

TIETOISILLE

AS501:n (Commodoren oma lisi-
muisti) mukana tolee miellytti-
viini lisdbonuksena reaaliaika-
kello. joka helpottaa Amigan al-
kuverryttelyji. aikaa kun ei tar-
vitse eniii asettaa eikd tietid itse.

Reaaliaikakello on suhteelli-
sen helppo rakentaa itsekin,
ohessa on erds kytkentd, jonka
mukaan sen voi tehdid. Kytkenti
on melko lailla samanlainen kuin
Amiga 2000:ssa oleva,

ltse kokosin kellon pienelle
verolevyn palaselle, piirilevy ei
liene kuitenkaan ylivoimainen
suunniteltava. Ainoa hankaluus
lienee kellon kytkeminen Ami-
gaan, A500:ssa kun on lisdmuis-
tia ja kelloa varten inhottava piik-
kirima, jonka piirilevyasennuk-
seen soveltuvia vastakappaleita
on hankala saada mistiisin, Rat-
kaisin itse ongelman 16-napaisel-
la nauhakaapelinpitkalld ja sii-
hen sopivilla liittimillid. Kello tar-
vitsee piikkirimaliittimestd vain
kuultatoista viimeistd signaalia
(41 —56).

Kiteen saannissa ei pitiisi olla
ongelmia, sellainen l6ytyy esi-
merkiksi jokaisen kvartsikellon
sisiilmyksistd — jopa marketkel-
loissa on 32768 Hz:n kide. Sen
sijaan itse kellopiin — OKlin
valmistama M6242 — ei ole
marketkamaa, eri liikkeisti kyse-
lenilli saattaa [6ytyil, Piiri on ar-
voltaan 50—70 markan luokkaa.

OSALVETTELO

Osaluettelo
lisdimuistiin
4kpl M514256.
vastaava
20 nap. IC-kanta (ei viill-
tamiton)

220 nF suotokondensaat-
tori

oikosulkupala

iP21014 1tai
4 kpl
4kpl

1 kpl

Gurun lisdmuisti (vain
vakaakatisille
juottimen kayttijille)
16kpl  41256-15 tai vastaava
3—4kpl 4.7 uFtako

1 kpl oikosulkupala

Osaluettelo
patterivarmistettuun
reaaliaikakelloon

IC1 M6242B

XTALl 32768 Hz kide

B k%) IN4148 tai vast.

Cl 22 pF kerko

Cc2 5 —47 pF séitokond.
C3 100 nF suotokond.
R1 10 kohm

R2 1,0 kohm

R3 470 ohm

BTI 3.6 V NiCad-akku

INE nauhakaapeliliittimel
16 nap.
navhakaapelia, vero-
levy, I8 nap. piirikan-
ta

Muisti kiiyttoon

Amiga el vield ymmiirri, ettd sil-
14 on koko mega muistia kiytos-
sid. Houutinen tivtyy kertoa Ga-
rylle maadoittamalla /EXRAM-
signaali (EXRAM*, -EXRAM).
Tihiin on kaksi vaihtoehtoa: lisi
muistin liittimen vierestid loyty-
viin JP7A-jumpperin kaksi ylinti
nastaa tai liittimen piikit 32 ja 34
vhdistetiiin toistinsa oikosulku-
palalla. Jilkimméiselld tavalla on
etunsa: lisdmuist on kKytkettdvis-
sil tosi helposti pois piilti. Nastat
32 ja 34 ovat litttimen alemmassa
rivissii 16. ja 17. nasta, edesti-
piin laskien. Totuuden hetki

Kun piirit ovat paikoillaan ja
/EXRAM kytketty. edessé on
kylmijuotosten ja oikosulkujen
etsiminen. Koekavttdd varten
monitorin kaapeli ja ndppdimisté
asetetaan paikoilleen (seki tietys-
ti teholédhteen johto) ja virta kyt-
ketiidn piille. Kuvaruutuun tulisi
tlmestyd hetken odottelun jil-
keen klassinen kiiden ja Work-
bench-korpun kuva... Jos el il-
mesty, niin kuvaruudun viireisti
voi pitelld paljon. Jos se on pu-
nainen tai musta, on tullut tehtyi
totaalinen toppiys, kone ei oi-
kein jaksa lahted kdyntiin (data-
linjat oikosulussa tms.) Jos ruutu
on valkoinen ja power-ledi vilk-
Kuu, on kilynnistysohjelma loyti-
nyt muistivirheen, johon toden-
nitkoisesti on syyllinen jokin pie-
nehkd vika (oikosulku osoitelin-
Joissa, kylmijuotos tms).

Kun tietokone toimii ja voi hy-
vin, asetetaan levyasema paikoil-
leen ja ladataan kiyttojirjestelmi
koneeseen. Vapaata muistia pi-
tiisi olla suurinpiirtein 880 kilo-

kiiytossid ilmene, niin Amiga ka-
saan ja Kaynoon...

Pettymysten pettymys
Amigan sisdisti RAMia ei ole
mahdollista laajentaa yhden me-
gatavun rajan yli, Garyssi tapah-
tuva osoitteen dekoodaus estiid
sen. Toisin sanoen. téssi esitel-
tyii muistinlaajennusta ei ole ai-
nakaan toistaiseksi mahdollista
kiyttid Commodoren valmista-
man  AS01-muistinlaajennuksen
kanssa.

20
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Biimap-

JUKKA TAPANIMAKI

vieritys kuusneloseen

Milti nayttdiisi, jos kuusnelosella voisi vieritidd
vaakasuunnassa kokonaista bittikarttaruutua
kaikkien virien kera? Upealta. Ikdvd kylld tillai-
nen fysiikan lakeja uhmaava ilmio vaatisi varsin te-

[ M |nnt’,]l«: kuusnelosen parissa
pitempéin hitdrdinneelle on

tullut tutuksi jekku, jolla bitmap-
kuvaa voi pompotella pysty-
suunnassa tiysin pehmeisti ja
huikealla vauhdilla (Jon Olkko-
nen on kisitellyt aihetta ansiok-
kaasti C=lehdessi 4/88).

Jutun juju on siind, ettd bad li-
nea hivutetaan videopiirid kar-
kuun sen yrittdessd paivittid ku-
varuutua (bad line tarkoittaa koh-
laa. jossa videopiirt varastaa pro-
sessoriatkaa tutkiakseen grafiik-
kamuistin sisiltdid). Niin video-
piirin voi huijata aloittamaan ku-
varuudun piirtdmisen miltd rivilid
tahansa, Nyt on selvinnyt, ettid
sama temppu onnistut myaés vaa-
kasuunnassa!

Kuvaruudun
pyoritys
Videopiirin - Y-vieritysrekisteri

on ajoituksen  suhteen  erittédin
tarkka. Moni koodaaja on rapsu-
tellut péiinahkansa wverille. kun

Juuri ennen ensimmnd

Kuva 1. Kaaviokuva sittd, mitd tapahtun, kun hires-kuvaa sitrretéiin
videopiirin y-scrollivekisterin avulla. Kehystetty osa esittiid C-64:n
tarkkuusgrafiikkakuvaa normaalisti. Kun kuvaruutua vieritetddn ylospdin

istéi knvaruutnlinjaa (vliborderin viimeiselléi tinjalla)
kuvaruudun puolivilissi, videopiiri lunlee grafiikkakuvan alkukohdan
olevan siiné kehdalla ja néiikee grafiikkamuisin harmaalla merkityn alueen
ndfkdisend. Kuvan vasemmasta laidasta grafiikka siirtyy oikeaan laitaan yhié
vaakarividi ylenumdksi.

Kuva 2, Kuvan I graftikkaruwtu néyitid tilti sen jilkeen, kun videopiivi on
huijattu aloittamaan grafiikkakuvan piirio kuvan keskikohdasta.
Aloituskohta voidaan mddritiéia yhden merkin tarkkundella. Y hdistiimaélli
tarkkaa ajoitusta vaativa VICin manipulointi normaaliin vaakavieritykseen

Ja kéyttdimdilli kahta kuvaruntua saadaan kokonainen

tarkkuusgrafiikkakuva vierimdidin pehmedsii.

hokkaan epdtodenndkoisyysgeneraattorin. Pelin-
teon ammattilainen Jukka Tapanimdki on loytinyt
kuitenkin ratkaisun, tosin osa kunniasta lankeaa
huolimattomille videopiirin suunnittelijoille.

kuvaruutu  pomppii ja virisee
holtitomasti viihin joka suun-
taan, vaikka sen pitdisi vierid
pehmeiisti, Syy on siind, et vi-
deopiiri ei ole kovin mielissiiin
jos Y-vieritysti muutetaan bad li-
nen ldheisyvdessi. Erityisen pa-
hasti se hermostuu, jos tinin te-
kee ennen ensimmiisti bad linea.
Y-vieritysrekisteri nimittdin
miirdi ensimméisen bad linen
sijainnin, miki puolestaan ratkai-
see miten grafitkka ruudulle piii-
vitetddin.

Ohjelmoijalle timi piirre tar-
joaa oivallisen mahdollisuuden
himéykseen: nykiiistddn  kuva-
runtua  Y-vieritykselld  yvIospiin
sopivalla hetkelld ennen kuin ol-
laan saavutit ensimmiiselle ri-
ville. Videopiiri luulee kuvaruu-
dun  alkavan vaakasuunnassa
tismiilleen siitd kohdasta, jossa
Y-vieritystd muutettiin.

Yhden kellosyklin aikana ku-
varuutua pilivitetiiin tavun ver-
ran, joten kuvaruudun alkukoh-

C=Ilchti 4/89
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* Bitmap-vieritys kuusneloseen: alirutiinit kuvaruudun py&ritykseen.
* Grafiikka: $6000-

* Vérimuisti: $4000-

* Ohjelman kutsuosoite on kohdassa START.

* HUOM: ohjelman muuttaminen ennen JOY-rutiinia voi pilata ajoituksen.

ORG $C000
BANK EQU 2 ;videopankin haamurekisteri
* Viiverutiinien osoittimet (40 kpl).
DELAYS .WORD DODD+19,DEVEN+19,DODD+18,DEVEN+18

.WORD DODD+17,DEVEN+17,DODD+16 ,DEVEN+16

.WORD DODD+15,DEVEN+15,DODD+14 ,DEVEN+14

WORD DODD+13,DEVEN+13,DODD+12,DEVEN+12

.WORD DODD+11,DEVEN+11,DODD+10,DEVEN+10

.WORD DODD+09 ,DEVEN+09 ,DODD+08,DEVEN+08

.WORD DODD+07 ,DEVEN+07,DODD+06 , DEVEN+06

.WORD DODD+05,DEVEN+05,DODD+04 , DEVEN+04

.WORD DODD+03,DEVEN+03,DODD+02,DEVEN+02

.WORD DODD+01,DEVEN+01,DODD+00 ,DEVEN+00

* Viiveet:
DODD

$SEA = NOP.
.BYTE $EA,SEA,S$SEA,S$EA,SEA,SEA,SEA,SEA, SEA, SEA
.BYTE $EA,$EA,SEA,S$SEA,$EA, $EA, $EA, SEA, SEA, SEA
STX $D011
JMP LOOPEX

.BYTE SEA,S$EA,S$EA,S$EA,S$EA,$EA,$EA, SEA, SEA, $SEA
.BYTE $EA,SEA,S$EA,$EA,$EA,SEA,SEA,SEA, SEA
BIT 1

DEVEN

STX $D011
JMP LOOPEX

* Rasterikeskeytys kohdassa $28.
* Ajoituksessa kdytetyt kdskyt:

* NOP = 2 syklid
* BT =3 ==
* INC DELBYTE = 6 -'‘-
IRQ STA 1A+l
STY 1Y+1
STX 1X+1
LDA $D019
STA $D019
INC DELBYTE ;jajoitus
NOP jajoitus
LDA #$2A
LDX #$2B
11 CMP $D012
BNE !1
LDA BANK
STA $DD00
NOP ;jajoitus
BIT 1 jajoitus
INC DELBYTE ;ajoitus
INC DELBYTE jajoitus
INC DELBYTE jajoitus
INC DELBYTE jajoitus
INC DELBYTE jajoitus
INC DELBYTE jajoitus
INC DELBYTE jajoitus
CPX $D012 ;ajoitusvirheen korjaus:
BEQ !2 ;ohitamme yhden kellosyklin, jos rivi=$2b
BIT $EA ;ajoitus
JMP 13
12 NOP jajoitus
NOP ;jajoitus
13 INC DELBYTE ;ajoitus
INC DELBYTE ;ajoitus
INC DELBYTE jajoitus
INC DELBYTE jajoitus
BIT 1 jajoitus
NOP jajoitus
JSR SETSCROLL
LDA #%00110111 j¥-vieritys = 7
STA $D011
LDA SCROLL ;X-vieritys haamurekisteristd SCROLL
ORA #$10 ;1isd4 multicolor bitti

STA $D016
JSR JOY
LDA DELBYTE
1A LDA #0
1X LDX #0
1Y LDY #0
RTI

* Ajoitusviiveen valinta.
SETSCROLL LDA XCNT
ASL A
TAX
LDA DELAYS,X
STA DELVEC
LDA DELAYS+1,X
STA DELVEC+1
LDX #%00110000
LDA #$2F
11 CMP $D012
BNE !1
LDY #11
12 DEY
BNE 12
BIT $EA
JMP (DELVEC)
RTS

;ajoitus
jajoitus
jajoitus
jajoitus
jviive

LOOPEX

luku:
LDX XSCROLL
INC IQCNT
LDA IQCNT
AND #3
BNE" 12
LDA $DCO0
TAY

AND #4
BNE 2
CPX #$8
BEQ 12
INX

JMP 12

* Ilotikun
Joy

;ilotikku

;nopeuden

AND #8
BNE !2
CPX #$F8
BEQ 12

;ilotikku

;nopeuden

XSCROLL

SCROLL

AND #7
STA SCROLL

#$F8
BEQ !EXIT

* Muutamme kuvaruudun alkukohtaa.

* Kotitehtdva
BMI 14

jylivuoto

INC XCNT

LDA XCNT

CMP #40

BCC I3

LDA #0

STA XCNT
13 RTS

14 DEC
BPL
LDA
STA
RTS

XCNT
|EXIT
#39
XCNT
1EXIT

skorvaa t&md kdsky JSR:11& omiin rutiineihisi!

;XCNT (0-39) md&r&& kuvaruudun alkukohdan

jaseta JMP-vektori vastaavaan viiveeseen

juusi Y-vieritys (0) x-rekisteriin valmiiksi

;jpaluu viiveestd tapahtuu tédssd

;ilotikun herkkyys: 1/4 maksimista

;lue portti 1

;laske X-vierityksen uusi arvo

;kolme alinta bittid haamurekisteriin

koodaajille: lisd&d kaksoispuskurointi.

skuvaruutu oikealle: XCNT = XCNT + 1

;kuvaruutu vasemmalle: XCNT =

vasemmalle?

yléraja = 8

oikealle?

ylédraja = -8 ($£8)

vieritysrekisterissd?

XCNT - 1

listaus jatkuu. ..

Bittikarttaa vaakasuunnassa vierittivi konekieliohjelma. Ohjelman syottimiseen tarvitset assembler-ohjelman.

kuudella. Jos kuvaruudun laittaa
alkamaan vaikkapa rivin puoles-
tavilistd, niin grafiikka ei silti hi-
vid minnekddn. Kun videopiiri
on piirtdnyt rivin loppuun, se jat-
kaa kuvamuistissa seuraavina
olevista tavuista, eli niisté, jotka
aikaisemmin  piirrettiin - rivid
alemmas vasempaan reunaan.

Pyorityksesti
vieritykseen

Tekniikan soveltaminen vierityk-
seen vaatii pientd kikkailua, silld
kuvaruudun vasen puolisko on
merkkirivid alempana kuin oi-
kea: Oikean reunan viimeisen
merkin jdlkeen on muistissa
merkki, joka piirretdén seuraa-
valle riville vasempaan reunaan.

Tidydellinen vieritysrutiini on ai-
van liian pitkd lehdessd julkaista-
vaksi, mutta selitidn kuitenkin pe-
riaatteen.

Kun kuvaruutua on siirretty X-
vieritykselld 8 pikselid, vaihde-
taan sen alkamiskohtaa ja siirre-
tddn uutta grafiikkaa reunuksen
alle. Tamad ei kuitenkaan vield rii-
td. Kun kuvaruutu on tehnyt tdy-
den kierroksen, se on palautetta-
va takaisin alkukohtaan, jolloin
nassa. Sama ilmio on havaittavis-
sa esimerkkiohjelmassa.

Ainoa ratkaisu on kéyttdd kah-
ta kuvaruutua, joita ndytetdin
vuorotellen. Tekniikasta kéyte-
tddn nimitystd kaksoispuskuroin-
ti eli double buffering. Nédkyvén
ruudun lisdksi grafiikka ja virit
piivitetd@n pystyrivi kerrallaan

myos piilossa olevaan kuvaan,
jonka voisi kuvitella olevan yh-
den kuvaruudun mitan verran
vierityksen suunnassa. Kun on
tehty tdysi kierros, palautetaan
kuvaruutu alkukohtaan ja video-
pankkia vaihtamalla otetaan ni-
kyviin kuva, joka on piivitetty
valmiiksi kaikessa hiljaisuudes-
sa.

Kiintedd varimuistia
($D800—) ei tilli tekniikalla tie-
tenkddn voi vierittdd, mutta jil-
16:sta mahdollisesta jokaiselle
merkille. Silld saa jo thmeiti ai-
kaan. Jos vdrimuistin valttdmattd
haluaa mukaan, se on péivitetti-
vi kerralla kuvaruudun vaihdon
yhteydessd.

Kannattaa huomata, ettd vieri-
tyksessd voi olla kdytossd vain 24

rivid, koska kuvaruutu on vink-
sahtanut ~ sijoiltaan.  Samasta
Syystd vasen reunus on piirretté-
v rivid ylemmiksi kuin oikea.
Vastaavasti piilossa olevan kuvan
piirtdminen aloitetaan aina toisel-
ta riviltd, silld vaihdon jilkeen se
vastaa ruudun oikeata puoliskoa.
Tulihan asia selviksi? No, dld
masennu. Minékin jouduin miet-
timéén sitd aika pitkidén.
Uskomaton juttu, mutta koko-
naisen bitmap-ruudun vieritys
vie hyvin ohjelmoidulla kaksois-
puskuroinnilla vain noin kolman-
neksen rasteriajasta. Voi vain
hammidstelli Wanhan Kuusne-
pamme saaman hormoniruiskeen
tehoa, kun tekniikkaa sovelletaan
merkkigrafiikkaan.
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...jatkoa

SCROLL .BYTE 0 ;jX-vierityksen haamurekisteri
XSCROLL .BYTE 0 ;X~-vierityksen nopeus ($£8-8)
XCNT .BYTE 0 skuvaruudun alkukohta (0-39)
DELVEC -WORD DODD+19 jviiveen hyppyvektori
IQCNT .BYTE 0 i keskeytyslaskuri
* Grafiikan ja keskeytysten alustus.
START EI

LDA #$35 ;kernal pois

STA 1

LDA #2 jvideopankki

STA BANK

STA $DD00

LDA #$08 jvdri- ja grafiikkamuisti

STA $D018

LDA #>IRQ ikeskeytysvektori

STA S$FFFE

LDA #<IRQ

STA $FFFF

LDA #$7F ;CIA-keskeytys pois

STA $DCOD

LDA #1 jvideopiirin keskeytys p#édlle

STA $DO1A

LDA #$28 ;keskeytyskohta $28

STA $D012
LDA #$1B
STA $D011
LDA #1
STA $D019
LDA $DCOD
CLI

skuittailut varmuuden vuoksi

Minimoi ajoitusvirhe odottamalla rivid $27 ja suorittamalla
32 NOP -kdsky# (virhettd korkeintaan 1 kellosykli).
Téhdn on mahdollista lis&td sekalaisia rutiineita, kunhan ei
myShédstytd H-hetkestd!
WAILIT LDA $D011
BMI [WAIT
LDA $D012
CMP #$27
BNE [WAIT
-BYTE $EA, $EA, SEA,$EA, $EA, $EA, SEA, SEA
-BYTE $EA,$EA,SEA,$EA, $EA, SEA, SEA, SEA
.BYTE $EA,SEA,$EA,SEA,SEA,SEA,SEA, SEA
.BYTE $EA,S$SEA,S$EA,$EA, SEA, $EA,$EA,SEA

— ok % *

JMP IWAIT
DELBYTE .BYTE 0
END

C-64:n nipparia
konekieliosoitteita

Monet ohjelmoijan tavanomaisista ongelmista on jo ratkaistu kéyt-
tojdrjestelmid tehtdessd. Miksi siis lahted keksiméén pyordd uudel-
leen. Ohessa on lista hyodyllisid aliohjelmien osoitteita. Rutiineja
kutsutaan Basicin SYS <osoite> - tai konekielen JSR <osoite> -kis-
kylla.

47486 Tulostaa ’Overflow”’.

48578 Tulostaa "IN «rivinro>’’.

58692 Tyhjentéd kuvaruudun.

58726 Siirtdd kohdistimen kuvaruudun vasempaan yldkulmaan
(HOME).

59516 Siirtdd kohdistimen seuraavalle riville.

62895 Tulostaa *’Searching™’.

62930 Tulostaa ’Loading’” tai *"Verifying’’ riippuen lipusta.
63119 Tulostaa *’Saving™’.

63511 Tulostaa ’Press play on tape’ ja odottaa kasettiaseman
kdynnistysti.

63544 Tulostaa *’Press record & play on tape’’ ja odottaa kasettia-
seman kidynnistyst.

64738 Reset

42037 Tulostaa *’Out of memory’’.

42100 Tulostaa ’Ready.’’ ja palaa Basiciin.

42112 Palaa Basiciin ilman *’Ready.”’-ilmoitusta.

Muistipaikkoja:
646 Kohdistimen viri.
650 Nippdintoisto.
653 Tutkii SHIFT, C= ja CTRL-ndppdimii.
53280 Reunojen viri.
53281 Taustan viri.
56320 Joystick-portti 2.
56321 Joystick-portti 1.
Kimmo Viitanen

Vinkkeja
1541-paahtimelle

Levykkeeltd voi helposti poistaa ainoastaan tietyntyyppiset tiedos-
tot:

OPEN 15,8,15,”’S0:#=S"’

Tuhoaa kaikki SEQ-tiedostot.

OPEN 15,8,15,”’S0:*=P”’

Tuhoaa kaikki PRG-tiedostot.

OPEN 15,8,15,”’S0:*=R"’

Tuhoaa kaikki REL-tiedostot.

C-64
Spritelohkot

Seppo Sadmiki kysyi, miten spritelohkot 256 — 512 saa kiyttoon.
Hén tiedusteli myos onko lohkoja enemmiénkin.

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

Jos ajatellaan koko muisti tdytettdviksi spriteilld, muistiin mah-
tuu teoriassa 65536/64 eli 1024 spritelohkoa.

Tilaa C-64:n
Basicille ja FNTMC:lle

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

FNTMC-ohjelmaa pitdd muokata siten, etti se kisittelisi ylem-
méksi muistia méiriteltyd merkkisarjaa. Tamad edellyttdd myos vi-
deopankin muuttamista.

Kimmo Viitanen

Pasi Hytonen

Pasi Hytonen

C=lehti 4/89
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Pelimaailman arkea

JORI OLKKONEN
Jukka Tapanimdki ja Hewson

Sopimusten karikot

Lr_E nglantilainen softatalo Hew-
son piiidtt pitkiin harkinnan
Jiilkeen julkaista Zamzaran hal-
papelini. Julkka ei lainkaan pitdi-
nyt tisti piiitoksesti. ""Niiet en-
sin nelji kuukautta vaivaa pelin
eteen ja sitten julkaisija halventaa
tyisi arvon julkaisemalla pelin
halpapelind™,  Jukka  Kiroaa,
“mutta minkiis teet — minulla
on sopimus Hewsonin kanssa!™".
Zamzara on kuitenkin saanut
erittdin posititvisen vastaanoton
englantilaisissa pelilehdissii:
kaikki arvostelijat ovat anmtaneet
Zamzaralle melkein tiydet pis-
teet. Kenties Hewson oivalsikin
ennalta, ettii Zamzara ei menes-
tyisi kovin hyvin tiysihintaisena
pelind. Oli miten oli. Jukan osa
kakusta pieneni huomattavasti td-
miin vuoksi.

Luomisen tuskaa
Zamzara on vaakasuoraan niyt-
16d vierittivii shoot-em-up. Tdea-
na on  yksinkertaisesti - tuhota
kaikki mikd likkou, keriitii mat-
kan varrelta jalokividi ja yrittéd
loytdad maaliin sokkeloiselta pe-
lialueelta, joka on mahtavat 200
ruutua leved. Octapoliksen ja
Netherworldin tapaan Jukka on
mybs Zamzaraan saanut aikai-
seksi erinomaiset grafiikat ja
mahtavan pelattavuuden.
Luomisen tuskaa e téistiikiiin
projektista puuttunut; Jukka teki
Zamzaraa aluksi kolme kuukaut-
ta ja lihetti omasta mielestiiin
valmiin tuotoksen Hewsonille.
Heille peli ei kuitenkaan kelvan-
nut, ja nin Jukka teki kuukauden
kuluessa suurimman osan koo-
dista ja grafiikoista uudelleen.
Zamzara muistutti kuulemma 1ii-
kaa hiinen edellisiil hittejiiin!
Jukan luottamus Hewsoniin on
Zamzaran jilkeen alkanut rakoil-
la. “"Sopimus on voimassa vieli
vaikka kuinka Kauan. Sen mu-
kaan minun tiytyy tehdi vieli

Suuressa maailmassa hittipeleiksi nousseiden
Octapoliksen ja Netherworldin ohjelmoija Jukka

Tapanimdlki on jélleen iskenyt pelimaailmaa vasten

kasvoja uudella huipputuotteella, Zamzaralla.
Téimiin suuren tapahtuman johdosta
toimituksemme kivdisi kyselemdssd Jukalta
viimeisimmdt kuulumiset.

Zamzarassa Hewson pisti Jukkaa halvalla,

kaksi pelid Hewsonin pussiin itse
valitsemallani koneella. Jos vain
voisin purkaa sopimuksen, teki
sin sen ilomiel!™”

Amerikkaan!

Jukan Amerikkaa varten tehty
tyt on Netherworldin NTSC-ver-
s10. Netherworld, Jukan kovin
hitti tihiin saakka. markkinoi-
daan nimittiin suurella kohulla
mydés rapakon taakse. Suuret ra-
hat ja kunnia odottavat jokaista,
joka uskaltaa lihted Ameriikan
markkinoille. Jukalla oli kifin-
nostvitd varten lainassa Hewso-
nilta NTSC-laitteet. kuusnelonen

ja monitori. Ongelmia ei kou-

lemma syntynyt, vaan koko tyo
vel aikaa vain muutaman viitkon.
Netherworldin - Yhdysvaltain

tekijinoikeudet osti MicroProsen
alainen Medalist. Tillid hetkelli
Netherworld on jo ulkona valloit-
tamassa Amerikan markkinoita.

Moonfall

Jukan mestariteos
Moonfall on jo valmis. Pelin to-
teutus on tehty vektongralikalla.
Peli on vielii Hewsonilla arvioita-
vana, mutta sen verran Jukka pal-
jastaa, eni Moonfallissa lenne-
tidn aluksella ympiin planeetiaa
eri kaupunkien ja kaivosten viilil-
li ja yritetidn rikastua seki hen-
Kisesti ettii ruumiillisesti. Epius-
kova toimittajarukka halusi nih-
di tomintaa omin silimin. Jukka
pisti pelin pydrimiin ja uskova
toimittajarukka hyppisi ulos uu-
sista sunnuntaikengistidiin, Ei oli-

Scuracva

si uskonut, ettii kuusnepa pystyy
niin nopeaan vektorilaskentaan.

Moonfall kiyttad multicolor-
moodia. Niinpi sithen on saatu
muutamia todella hienoja yksi-
tyiskohtia. Esimerkiksi planeet-
taa kiertiivii aurinko menee tai-
vaalla tivsin luonnonmukaisesti
ja pelissd on vuorokaudenajan
mukaan joko himidrii tai valoi-
saa!

Mutta mutta. Taas tulee viiliin
Hewson kireine pipoineen. Huh-
tikuussa ensimmaisen Moonfall-
demon niihtyéin lafka pisti jaiti
hattuun ja ilmoitti Jukalle. ettii he
eiviit aio julkaista noin monimut-
kaista tekelettid. Hewsonin imago
kuulemma vaatii. ettd pelit oval
vksinkertaisia, pienemmille pe-
laajille suunnattuja.  Sopimus
Hewsonin kanssa estid Jukkaa
tarjoamasta Moonfallia toisille
softataloille,

Kaikesta huolimatta Hewson
oli kuitenkin erittidin tyytyviinen
Moonfallin valmiiseen versioon.
Parhaillaan  neuvotellaan  sen
kidntamisestd Amigalle. jonka
Jukka tekist itse.

Entis Amiga?

Jukan tyopoydilld seisoo Kuus-
nelosen vieressid myds Amiga ja
PC. PC:ti Jukka on Kiyttdnyt li-
hinnd ristiinkdéintijani. "Jos sai-
sin PC:hen jostain ohjelmiston
Amigaan  ristiinkadntdmiseen,
voisin alkaa suunnitella peleji
myds Amigalla. Tdlld hetkelld
olenkin siitymissi  Amigaan,
ensimmiiinen peli on jo synty-
miissi. Muuta en kerro kuin etti
se tulee olemaan tiytettyd vekto-
rigrafitkkaa,

Niin se on, etti ohjelmoijat
joutuval tdmin tidstd kisirysyyn
julkaisijan  kanssa.  Toivotta-
kaamme onnea ja menestysti Ju-
kalle ja muille Suomen pojille
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Y AMIGA

VOITTAJA!

Commodor_e |

on aanen
mestari

X AMIGA
on varigrafilkan
mestari

* AMIGA
on vasymaton
valmentaja
AMIGA
on tehokas
tyokone
AMIGA

on loistava

pelikaveri

"Suorituskyvyssa erityisesti Ami-
ga poikkeaa edukseen muista.
Amigassa on niin tehokas kes-
kusyksikko, etta siina voidaan
ajaa jopa useita sovelluksia sa-
manaikaisesti.

"Amigan parhaimpia puolia on
epailematta mielenkiintoinen
kayttojarjestelma. Amiga Work-
bench — "tyopenkkiohjelmisto”
on laitteiston kayttoa helpottava
tyokalu, joka tarjoaa kiehtovia
mahdollisuuksia.”

Commodore AMIGA sai tiydet S
viisi tahtea Tekniikan Maallman vertailussa,

"Kokonaisuutena Amiga vaikut-
taa kaikkein laadukkaimmalta
laitteistolta.”

"Amiga sopii muutenkin hyvin tie-
tokoneisiin tutustumiseen. Siina
tulee mukana puhuva opastus-
ohjelma, joka opettaa laitteiston
kayton perusasiat. Puhesynteti-
Saattoria voi kayttaa muissakin
ohjelmissa.

Nappaimistosta voi syottaa eng
lanninkielista tekstia,jonka Amiga
sitten puhuu.”

"Amigaan on runsaasti ohjelmia
esimerkiksi  tekstinkasittelyyn,
musiikin saveltamiseen tai piirta-
miseen ja tietenkin peleja”

"Amiga vetaa kuitenkin voiton
kotiin monipuolisemmalla kaytto-
jarjestelmalla, suomenkielisilla
kasikirjoilla ja kaytonopastusoh-
jelmalla seka taydellisemmilla
ominaisuuksilla kuten puhetai-
dolla.”

Lue lisaa Teknilkan Maailmasta 4,/89
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JUKKA MARIN

Jostain syysti
varmuuskopion
tekeminen téirkeisti
tiedostoista tuntuu aina
liian vaivalloiselta.
Vieldi tyolddmpdd se on,
kun on varmistettava
kokonaisen kiintolevyn
sisdlto, joka voi olla
Jopa satoja megatavuja.
Quarterback on
Amigan ohjelma, jonka
véiitetéidin helpottavan
varmuuskopiointia
huomattavasti.

qist

Quarterback-varmuuskopioija
Ennen kuin on liian

myo

H yvii varmuuskopiointiohjel-
ma on helppokiyttdinen,

nopea ja luotettava. Amigan koh-
dalla ohjelman tulee my0s toimia
sulassa sovussa muiden ohjel-
mien kanssa ja olla mieluiten se-
ki hiiri- ettd ndppaimistohjatta-
va. Ohjelman tulee kiiyuédi kaik-
kia koneen resursseja kilyuojir-
Jjestelmiin kautta. jolloin se toimii
myds tulevien levyasemien kans-
sa.

Ensivaikutelmia
Quarterbackin ohjekirja on hie-
man Aku Ankkaa pienempi. pa-
rikymmensivuinen.  jokseenkin
kotitekoisen nikéinen englannin-
kielinen vihkonen, jonka tekemi-
seen ei selvistikdin ole Kiytetty
yhtii paljoa vaivaa kuin itse ohjel-
man. Teksti kertoo toki kaiken
sen, mitd ohjelman kiyttiminen
vaatiikin, mutta teoksen ulkoasu
ei ole ohjelman arvoinen.
Kiytidohjeessa annetaan neu-
voja paitsi ohjelman  kiytosti,
myds tietojen pelastamisesta ko-
valevyltd sekil esitetiiin pari me-
netelmié sidinnollisten varmuus-
kopioiden tekemiseksi.

Levyke
Tarpeellisia tiedostoja on viihin,
tahi yksi ainoa: Quinterback. Oh-
jelmalevykkeellid on vain itse oh-
jelma ja release-notes-tiedosto,
joka sisiltid tiedot viimeisim-
mistd ohjelmaan ehdyistd paran-
nuksista. Ohjelma ei tarvitse toi-
miakseen mitiin erityistd, joten
sen kilytté onnistuu  mainiosti
normaalin Workbench-levyn
kanssa.

Ouarterback kitynnistetddn jo-
ko tavalliseen tapaan hiirell
Workbenchistd tai quarterback-

26

Quarterback

Tyyppi: Levykkeiden ja kovale-
vyn varmuuskopiointiohjelma
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 min. 24 sek. ja
ilman Verifyd 11 min. 31 sek.
Muuta: toimii moniajona

C=arvo: @|@

komennolla CLI-ikkunasta, CLI-
komennon parametreiksi voidaan
antaa hakemistopolut ja tarvitta-
vat optiot, jolloin viltyiédin pal-
Jjolta gadgettien naksuttelulta oh-
jelman kysellessi tarvitsemiaan
lietoja,

Quarterback kiytdd Amigan
tavallisia alasvedettdvid valikoita
Jja gadgetteja. Toiminnot ovat sel-
keitd ja ohjelman kiiyttd onnistuu
jopa ilman kéyttoohjeen lukemis-
ta, joskin hienouksista piisee
huomattavasti helpommin perille
kidytdohjeen avulla.

Ota tai jati
Varmuuskopioinnissa yksi suu-
rimmista ongelmista on kopioita-
vien tiedostojen  valitseminen.
Yksinkertaisin ratkaisu olisi ko-
pioida kaikki kovalevylld olevat
tiedostot, mutta se saattaa viedd
huomattavan  kauan ja  vaatia
kyvmmenid disketteji.

Toinen vaihtoehto on kopioida
vain ne tiedostot, joila on muutet-
w edellisen varmuuskopioinnin
jilkeen. AmigaDOS nollaa tie-
dostoon kuuluvan Archive-lipun
aina tedostoon  Kirjoittaessaan.
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jolloin  varmuuskopioinnin  tar-
peessa olevat tiedostot on helppo
tunnistaa. Varmuuskopiota teh-
dessiiin Quarterback asettaa taas
Archive-liput, mikiili kéyuiji
niin haluaa.

Joskus saattaa olla tarpeen va-
lita myds Kiisin ainakin osa ko-
pioitavista tiedostoista riippu-
matta niiden Archive-lipun tilasta
ja piviiyksesti.

Quarterback osaa lajitella tie-
dostoja piiviiyksen, Archive-li-
pun janimen perusteella. Lisiks
Kaan tai Jitdid pois yksittdisii tie-
dostoja. Kaikki toiminnot tapah-
tuvat hiiren avulla gadgetteja ja
tiedostonimid  naksuttelemalla.

Ikkunan ylikulmassa on jatku-
vasti ndkyvissd kopioitavien tie-
dostojen ja tarvittavien levykKei-
vhieenlaskettu pituus. Ikkunassa
nikyy myds varmuuskopioitavan
laitteen hakemisto. jossa voidaan
vapaasti litkkua hissin ja muiden
gadgettien avulla.

Nopeutta - onko siti?

Varmuuskopiointiohjelman kiiyt-
tmukavuus riippun paljolti sen
nopeudesta. Quarterback kidytii
yhtil tai kahta levyasemaa kiytti-
Jin valinnan ja laitekokoonpanon
mukaan. Kahta asemaa Kiviet-

JOUKO RIKONEN

Superback

"20 Mb ja 20 minuuttia’’

vdittéd Disk Company

Superbackin nopeudeksi. Nopea Superback todel-

lakin on, eikd kenelld,

ddn ole endd syytd jéttid

varmuuskopioita ottamatta.

( o
K ovalevyn varmuuskopioin-

tiohjelman nopeus on tieten-
kin  riippuvainen  kovalevyn
omasta nopeudesta. Hitaimmualla
tuntemallani kovalevyllid (=oma
vanha korttikovalevyni) 12 me-
gatavun varmuuskopionti 13 le-
vykkeelle kesti hieman yli puoli
tuntia, Aivan ... laskitte oikein:
Superback Kiiyttédi omaa forma-
tointia levykkeille. joten yhden
levyn kapasiteetti on lihes mega-
tavu. Suurin nopeus saavutetaan
FFS-formatoidulla SCSI-kovale-
vylli.

Ohjelma on kiitettdviin amiga-
mainen eli kiiyttiji voi ohjata
kaiken toiminnan valintanap-
pien, -laatikoiden ja hiiren avul-
la. Lisiksi SB toimii Kineugvisti
moniajon alaisuudessa, eikid ole
kopiosuojattu.

‘armuuskopio on silld mah-
dollista tehdid miltd levykkeelti
tai sen osalta tahansa. Ohjelma
Kédyttid hyvikseen AmigaDOSin
tiedostojen ARCHIVE-bittii, jo-
ten varmuuskopion saa haluttaes-
sa vain nitsti tiedostoista, jotka
ovat muuttuneet edellisesti viar-
muuskopioinnista, SB osua jakau
kookkaat tiedostot useammalle
levykkeelle.

Tiedostojen lukutoiminta on
keskeytymitonti. levykkeiden
vaihdon aikana SB puskuroi lue-
tun datan muistiin. Ohjelma tu-
lostaa kuvaruudulle numeroita,
Jjoiden kaiketi tulisi kertoa kiiytti-
jiille missii mennéidn. Numerot
olival vhtii ristiriitaisia kuin tak-
samittarin ja matkamittarin luke-
mien suhde.

Vaativa levykkeiden
suhteen
Verify-optio (=kirjoitetun tiedon

tiessi ohjelman el tarvitse pysiih-
vaihtaa levykkeen.

Kopioinnin aikana tyon edisty-
misti voi seurata niytolti. Tkku-
na kertoo kopioitujen tiedostojen
miidirin, pituuden ja levykkeen
numeron.

Nopea toiminta vaatii, ettd
Quarterback  kilytdd  levyilli
omaa formaattinan. Timi nostaa
toimintanopeuden  moninkertai-
seksi, mutta toisaalta estid levyk-
keiden  kiiytén  AmigaDOSin
alaisuudessa. Tiedostot voidaan
lukea takaisin vain Quarterback-
ohjelmalla,

Kun verify-toiminto kytketiiin
pois, Quarterback toimii kiitettd-

Superback

Tyyppi: Levykkeiden ja kovale-
vyn varmuuskopiointiohjelma
Hinta: 695.00 mk
Maahantuoja: PCI-Data Oy,
p.(961)235 111

Nopeus: n. 20 % hitaampi kuin
Quarterback

C=arvo: [@@

oikeellisuuden tarkistus) on mah-
dollista ottaa pois piiilti, jolloin
kopiointi sujuu nopeammin. Itse
asiassa optiolla ei ole Kiytinnin
merkitystd, silli Superback ei
toivu virhetilanteesta! Ohjelma
ilmoittaa (jos ilmoittaa) tylysti,
ettii kopiointi on keskeytetty vial-
lisen levykkeen vuoksi. Itselleni
kivi useasti siten, ettd parin le-
vykkeen jilkeen SB ei eniid Kir-
joittanut levykkeelle mitiiin,

Onneksi timi tapahtui var-
muuskopioinnin alussa eikii esi-
merkiksi kolmannentoista levyk-
keen kohdalla. Osoittautui, etti
SB on wvaativampi levvkkeiden
landun suhteen kuin AmigaDOS,
Léysin omien kiiytettyjen levyk-
keitteni joukosta kymmenkunta
levykeud, joita SB ei hualinut,
mutta jotka AmigaDOS formatoi
nurkumatta.

Oma suosikkini on Quarter-
back. Valitettavasti en ole piiiis-
syt lestaamaan  ReadySolftin
Flashbackid, joka on kKovon ja
ohjelman yhdistelmi. ja jolla
varmuuskopiointi voidaan tehdi
tavallisen VHS- tai Beta-video-
nauhurin avulla.

Mielenkiintoinen  kokeiltava
olisi myts EZ-Backup, joka lu-
paa olla 100 % parempi kuin
muut varmuuskopiontiohjelmat!
Syyni kerskailuun lienge se, etti
EZB osaa ottaa varmuuskopion
muutetuista tiedostoista samoille
levyille kuin aiemminkin, Niin
varmuuskopiolevyt pysyviit aina
ajan tasalla, eikil varmuuskopio-
levykkeiti keridinny kasoittain,

viin nopeasti. Till6in ei kuiten-
kaan ole tdyud varmuuna siiti,
kirjoittuiko tieto levylle oikein.
Verify-toimintoa kilytettiiessd oh-
jelman toiminta on hitaampaa,
koska se lukee aina kirjoittaman-
sa uran takaisin ja vertailee sen
sisiiltéd  alkuperiliseen  tietoon.
Verify-toimintoa kannattaa hitau-
desta huolimatia kiiyuidd ainakin
halpojen  levykkeiden kanssa,
jolloin mahdolliser kirjoitusvir-
heet ilmeneviit jo varmuuskopion
tekovaiheessa.

Kirjoitusvirheen  yhteydessi
Quarterback pyytid uutta levy-
kettdd, joka korvaa kokonaan vial-
lisen (kaikki urat kirjoitetaan uu-
delle levylle) ja viallisen voi heit-
tidid menemiin (tai lhettiii viha-
michelleen).

Mielenkimtoinen seikka ohjel-
man nopeutta ajatellen on, etti
Quarterback osaa lukea tietoa ko-
valevylii ja kirjoittaa levykkeelle
samanaikaisesti  (kaksoispusku-
rointi). Tastd on etua varsinkin
DMA-kovalevyji kiiyrettdessi,
jolloin ohjelma toimii todella ri-
pedsti ja Amigan Kovo pidiisee oi-
keuksiinsa.

Puutteita?
Yritvksistdni huolimatta en ole
onnistunut  |6ytimiiin  Quarter-
back-ohjelmasta muita puutteita
kuin sen. ettii ohjelma ei milldin
tavoin pakkaa varmuuskopioita-
via tiedostoja, Tiamd kylli no-
peuttaa ohjelman toimimntaa, mut-
ta toisaalta wvaatii suunnilleen
kaksinkertaisen miiiirin  levyk-
keitii sithen verrattuna, etti tie-
dostot pakattaisiin - esimerkiksi
Zoo-ohjelmassa kivtetylli algo-
ritmilla. Parasta olisi. jos kilyttiji
voisi halutessaan kiivudd tiedon
pakkausta, Ehképé timdé optio li-
sitiiin seuraavaan versioon?

Supra-kovalevyjen omistajilla
on ollut ongelmia Quarterback-
ohjelman kivtdssd. Ongelmat
ovat johtuneet Supran vanhasta
kovalevyohjelmistosta  eivitki
Quarterback-ohjelmasta. Uudet
Supran ohjelmistot sen sijaan toi-
mivat myds Quarterbackin kans-
sa ongelmitta.

Kaiken kaikkiaan Quarterback
on erittiiin kivitdkelpoinen ohjel-
ma, joka on osoittautunut luotet-
tavaksi ainakin GVP:n ja Supran
kovalevyohjainten kanssa kiiyter-
tynil.
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— BARON KNIGHTIORE

PETRI TEITTINEN

uudet
seikkailut

Score: 15 of 738

Space Quest H1: Sierran parasta viihdeitd tiléin mennessd.

Zak McKracken on ollut uskomattoman suosittu
peli tamdin palstan lukijoiden keskuudessa, ainakin
valtavasta pelid kdsitelleestd kirjevyorystd pidtel-
len. Space Quest Il odottaa kuitenkin valloitta-
Jaansa, joten eikohdn ole aika hoidella Zak lepoon

kertaheitolla.

Z laik McKracken -kirjeet tdyt-
tivit nykyisin viimeisetkin

nelivsenttimetrit ennen niin tyh-
jasti kaapistani. Valtava Kirjeka-
sa pistédd ajattelemaan, josko kos-
kaan tulee pelid, joka on yhti
suosittu. Mutta pelit vanhenevat,
kulttipelitkin, Onkin siis aika jul-
kaista Zak McKrackenin tdydel-
liset lipipeluuohjeet ja esitelld
ohessa  muutama  mahdollinen
manttelinperijid. kuten Sierran
Space Quest II1. Olen aing pitid-
nyt Sierra On-Linen peleisti, jo-
ten ei ole thme ettd rakastan Spa-
ce Quest I1T:a ja suosittelenkin si-
td kaikille niille, jotka etsivit uut-
ta haastetta Zakin jilkeen.

Roger Wilcon

uudet seikkailut
Saniteettiasiantuntija R. Wilco
palaa jilleen ruutuihimme Space
Quest [Ml:ssa, Space Quest -sar-
jan tihin mennessi parhaassa ja
ehkiipd helpoimmassa  osassa.
Peli alkaa todella upealla animaa-

tiolla, jossa Rogerin alus (jolla
hiin SQ 1I:n lopussa pakeni vihol-
lisensa Vohaulin asteroidialuk-
sesta) ajelehtii avaruuden tyhjics-
sd lidhes elottomana. Roger on
hypiinnyt talviunikammioon ja
nukkuu ikuista unta, kunnes...
valtava robottien ohjaama ro-
munkeriiysalus huomaa hiljak-
siin kelluvan aluksen, luulee siti
romuksi ja imaisee sen sisuksiin-
s vetosateelld. Aluksen tirind
kytkee talviunikammion heriitys-
tilaan ja Roger aukaisee silmédnsi
lohduttomalle niylle: sitminkan-
tamattomiin rojua ja taas rojud.
Ensimmdiiseksi  on  tietysti
paettava  romunkeriysaluksesta.
Timid onnistuu  kunnostamalla
suht™ hyviissi kunnossa oleva
pikkualus jaampumalla reiki ke-
riaysaluksen seinééin. Sitten vain
nokka kohti uusia seikkailuja.
Pelin juoni alkaa selviti kun ko-
likkopeli putkauttaa ruudulle -
jin tekstid, josta kdy ilmi, miten
Scum Soft on Kidnapannut mes-
tariohjelmoijat Mark Crowen ja

Space Que

st JIL

Scott Murphyn (yhteisnimeltiiin
Two Guys From Andromeda, eli
koko Space Quest -sarjan ohjel-
moijat) ja Eitkidissyt heidit vih-
redidn hyyteldon talteen. Ohjel-
moijaparkoja pidetiin vankina
avaruusmerirosvojen  tukikoh-
dassa salaisessa kuussa.
Tuollainen on siis juoni. Sierra
On-Linea on moitittu karkeasta
grafitkasta ja kehnoista Hinisti,

" mutta uuden pelinkehittelysoftan

myotd grafiikika on vain parantu-
nut parantumistaan: poissa ovat
legobrix-michet  ja  Klonttiset
taustat. Azinipuolella ei ole ta-
pahtunut paljoakaan parannusta,
mutta uusimmat Sierran PC-pelit
tukevat musiikkikortteja. jotka
ovat vield aika uusi juttu PC-
maailmassa. Séili vain, ettii Sier-
ran Amiga-kiinnokset matavat
kuukausia PCmn ja Atari ST:n pe-
riissi, silld Space Quest 11 on to-
della hyvi peli.

SQ IH on itse asiassa enem-
min elokuvapeli kuin yksikiin
Cinemawaren  interaktiivinen
elokuva™ tdhiin mennessd. Li-
siksi peli atheuttaa riippuvuutta
todella raskaasti. SQ TIT on vielii-
pi niin upeasti suunniteltu, ettd
aina kun tuntee olevansa jumissa.
tulee vastaan jotain, jonka avulla
piisee taas hieman eteenpiiin.
Space Quest 1 on yksi vuoden
1989 parhaimpia peleji.
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Sankareiden
koulutusleiri

SSI:n AD&D-sarjan tuorein tulo-
kas on erdgnlaisena koulutusleiri-
nd toimina Hillsfar. Hillsfar on
kaupunki. johon lihiseutujen
matkaajat, taikurit ja urhot ke-
réiintyviit ottamaan osaa turnajai-
siin ja oppimaan uutta. Harjoitus-
leirimiisen kuoren alla piilee
sentiéin pelikin, pelaaja saa kil-
tastaan tehtidvid, joiden suoritta-
minen kunnialla ansaitsee rahaa,
kunniaa ja kokemusta.
Valitettavasti - vain  tehtiiviil
ovat aika tylsid ja litan vaikeita.
Vaikka pelistd [0ytyy maittavia-
kin  osuuksia  (kaksintaistelut
areenalla, lukkojen tiirikointi),
pakolliset osuudet ovat yleensi
liian tylsid ja pitkiistyttivii. He-
vosella ratsastaminen paikasta
toiseen alkaa kitymiiiin hermojen
piille erittiiin nopeasti ja ennen
pitkid jai mieluummin Hillsfa-

Hillsfar on mainio koulwtusleiri, huono peli

riin  tonttuilemaan kuin lihtee
ympiriviin pikkukyliin seikkai-
lemaan.

Parhaimmillaan Hillsfar onkin
utden hahmon kouluttamisessa.
Alussa valitsee vain haluamansa
rodun ja ammatin. ja sitten ky-
syykin endi karsivillisyytd hy-

viin hahmon aikaansaamiseksi.
Peli nimittidin arpoo arvoja hah-
molle niin kauan kuin jaksat
odottaa. Ennemmin tai myéhem-
min luvut sattuvat sen verran hie-
nosti kohdalleen, ettd sinulla on
valmiiksi todella kovan luokan
pelihahmo. Sitten Kun vield kiy

opettelemassa keppitaistelun ja
jousiammunnan alkeet. alkaakin
olla valmis Pool of Radiancea ja
Curse of The Azure Bondsia var-
ten. Suunnittelijat kun ovat olleet
sen verran dlykkiitd, ettd ndiden
kolmen pelin hahmot sopivat ris-
tiin.

Voit siis valmentaa itsellesi
Hillsfarissa todella kovan hah-
mon POR:ea varten tai lihettid
arpisen veteraanin POR:sta Hills-
fariin ndyttdmaian keppitaistelun
mallia verenhimoiselle yleisolle,
Hillsfarin tehtivien selvittidmi-
nenkin on helpompaa, jos Kiytet-
tidvissid on monien taistelujen ka-
raisema veteraani.

Koulutusleirind  Hillsfar  on
omiaan POR:ea tai COTAB:ia
varten valmistautuville, mutta
vksikseen seisovaksi peliksi siitd
ei oikein ole. AD&D-faneille tie-
tenkin tutustumisen arvoinen pe-
li.

UUTTA JA VANHEMPAA

Interaktiivisten
elokuvien loppu

Luotettavien ldhteiden mu-
kamn Cinemawaren toimitusjoh-
taja on siind médrin kyllastynyt
Amigan kimpussa riillistiaviin pi-
raatteihin, eltid antoj alaisilleen
miiirdyksen  suunnata  talevat
ponnistelunsa jonkin muun ko-
neen suuntaan, Suomeksi: Cine-
maware ei eniid tee pelejd Ami-
galle! Tuorein projekti It Came
From The Desert, joka on kun-
nianosoitus  S0-luvun hirvié- ja
mommoelokuville,  julkaistaan
sentdin, mutta sen jalkeen... fi-
nito.

Toivottavasti kaikki ne, jotka
ovat joskus kopioineet itselleen ja
kavereilleen Cinemawaren pele-
ji. tuntevat edes jonkinmoisen
piston sydidmessiidn, Mikid pa-
hinta, useat yhtiét ovat antaneet
ymmiirtédd pian seuraavansa Ci-
nemawaren jalanjilkid, jos pi-
raattiongelmaa ei nopeasti saada

Electronic Arts ja Microprose.

Infocom kohtasi
voittajansa
Useista erinomaisista  tekstipe-

leistéd tunnettu Infocom on vii-
meinkin kohdannut tuhonsa.
Kuoleman kylmi kiisi tulee niin-
kin yléttiviltd suunnalta kuin
omistajayhtio Activisionin tilois-
1a.
Infocomin alamiki alkoi. kun
yhiitin vuosia suunniteltu mega-
peli tyssdsi loppusuoralla, Mil-
joonia dollareita syonyt kehitte-
lytyd jitti jilkeensd vain kasan
sekalaista koodia kehittelyko-
neen utimeniin ja useita kiloja pa-
peria tdynnd muistiinpanoja, In-
focomin pelasti Activision iske-
milllid poytdin suurehkon sum-
man rahaa. Samalla Activisionis-
ta tuli Infocomin omistaja. Nyt
Activision on tyhjentinyt Infoco-
min toimistot, myynyt koneet,
erottanut itselleen hyodyttomit
tyontekijit ja saattanut yhtion
konkurssitilaan.

Infocomin viimeiseksi peliksi
Jjdi keskiajan Englantiin sijoituva
Arthur, joka kiisittelee monille
tuttua tarua kuningas Arthurista
ja Excaliburista, mahdin miekas-
ta. Jos taru on outo, olisi kannat-
tanut katsoa John Boormanin
elokuva Excalibur pari kuukautta
sitten  TVisti. Toteutukseltaan
Arthur noudattelee  Infocomin
uusimpien pelien linjaa, eli on

varustettu grafiikalla. Se eroaa
hieman yhtion edellisestd pelistd
Zork Zerosta ulkoasultaan,
mutta  Infocomille tyypillinen
proosa on tallella, Arthur ja Zork
Zero ovat molemmat Infocomia
parhaimmillaan ja voi vain tode-
ta, ettit Infocom liht tyylilli,

Simulaatiouutisia
Microprose esitteli  maailman
suurimmilla  tietokonemessuilla
jenkeissd uusimman kielenkos-
tuttajansa. F-15 Strike Eagle 11
on projektin nimi ja ottaen huo-
mioon ykkisosan riippuvuutta
aiheuttaneen tunnelman seki
Microprosen viimeaikaiset mes-
taritydt. el voi muuta kuin odot-
taa ja wivoa.

Spectrum Holobyte ei ole le-
péillyt laakereillaan Falconin jil-
keen. Tekeillid on tiytettyil vekto-
rigrafitkkaa kéyttivd autosimu-
laatio Vette, jossa pelaaja valit-
see vhden kolmesta Corvette-
mallista ja lihtee kepittidmién
pitkin suurkaupungin katuja. Pe-
listi  loytyvit  likennesdinnit
(niitd on parempi noudatiaal) ja
litkennepoliiseja sekd muita tien-
Ky i,

Nykyhetked tutkailtaessa tiir-
kedmpi tieto on kuitenkin Falco-
nin missiondiski, jossa on koko-
nainen uusi maailma. Datalevyke
on oikeastaan Falcon I1. Kaikki
tehtévit nivoutuvat yhteen valta-
vanlaajuiseksi sodaksi. Ensim-
mdisen tehtdvin  onnistuminen
vaikuttaa koko sodan kulkoun ja
muihin tehtiviin. Siitd hetkesti
alkaen. kun pelaaja [oytiid itsensii
koneen ohjaamosta, Jyskyttiviit
vihollisen amfibiotankit kohti
isinmaan rantoja ja sodan rattaat
pyorivit lakkaamatta. Kaikki ta-
pahiug reaaliajassa, joten aseiden
valinnassakaan ei sovi kupata ko-
ko piivid. Datadiskin myotd li-
hes tiydellinen peli on kehittynyt
jilleen pikku ripauksen lihem-
miiksi taydellisyyid.

Electronic Artsin ja Argonaut
Softwaren yhteistyoni kehittele-
mi Hawk, joka vaihtaa nime&in
Aggressor F-117 A:sta Hawkiksi
ja takaisin jatkuvasti, alkaa olla
valmis. Electronic Arts lupailee
Joulujulkaisua, mutta ohjelmoi-
Jjaryhmé povailee lokakuuta.

Pelissd on tdlld hetkelld usko-
maton midri erilaisia lentokonei-
ta ja lisad angetddn mukaan jatku-
vasti, Mikéi parasta, kaikilla eri
koneilla voi mybs lentdi. Hien
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— BARON KNIGHTIORE

otsaan nostattavaa ovat myos ne
muutamat ruutuyvalokuvat, miti
pelisti on maailmalle valunut.
Maasto on tehty samalld tavalla
kuin Viruksessa! Tastd huolimat-
ta Jez San, Argonautin pomo, lu-
pailee ettd peli on ainakin tar-
peeksi nopea tyydyttimaian kriit-
tisimmiinkin lentosimulaattorifa-
naatikon vaatimukset.

Jos Amigastasi loytyy 63020-
tai 68030-prosessori, on Hawk
koneessasi vielikin nopeampi ja
kauniimpi ~ kuin  normaalilla
68000-prosessorilla  varustettu,
Nopeuden lisiyksen ohella pa-
rannukset ovat myds esteettisia,
sillii maisemissa ja lentokoneissa
on enemmin virisivyjd. Pistd
mieleesi nimi Hawk ja osta se he-
ti kun sité saa!

Aiemmin mainitun Vetten li-
siiksi autoista innostuneille on w-
Ipssa part muatakin mainifavaa
tuotetta. Microproselta, joka pari
kuukautta sitten osti Firebirdin,
Rainbirdin ja Silverbirdin, tulee
Stunt Car. SC on siitd huomatta-
va peli. etti sen on ideoinat ja oh-
jelmoinut Geoff Crammond. jo-
ka tunnettaneen paremmin pe-
leisti Revs, Revs+ ja Sentinel,
Tiytettydl kolmiulotteista vekio-
rigrafiikkaa, hyppyreitd ja kovaa
menoa, niitdi on  Stunt Car,
Myynnissii luultavasti jo nyt.

Pelihalleista tuttu (ainakin Sér-
kinniemesti) Atarin Hard Dri-
vin® Juo aidontuntuisen ajokoke-
muksen tiytetylli vektorigrafii-
kalla, samplatuilla @énilld ja téri-
seviilld ratilla. Vaikka HD ei pai-
netun sanan voimin kuulostakaan
kummoiselta, on se pakko ko-
kea. joskin Suomessa pelaami-
nen maksaa 5 markkaa/kerta!

Pelin kiyttimin kolmen eri-
koisprosessorin -~ emuloiminen
helppo tehtivi, mutta aivan nii-
nii piiivind nithtéineen, miten Jur-
gen Friedrich on onnistunut. Jur-
gen sentiiiin ohjelmoi Amigan ja
ST:n Star Warsit. joten aivan tun-
tematonta ei vektorigrafiikka hii-
nelle ole.

Zak McK...ei kun
Indiana Jones I1I
Lucasfilm, jolla on ndppnsi mu-
kana myos Indiana Jones 111 -elo-

Kuvassa, tekee myds tietokone-
version maailman suosituimimas-
ta arkeologista. Tise asiassa 1J
I:sta tehdiiin kaksi tietokonepe-
liit, toinen on toimintapohjainen
ja sen tekee U.S. Gold Englan-
nissa ja timi kiinnostavampi on
periisin samalta vielid, joka teki
maanmainion Zak McKracke-
nin.

Graafiser yheildisyydet ovar
selvii. Peli voisi olla Zak
MeKracken tai Maniac Mansion
hieman paremmalla grafitkalla.
Kontrollisysteemi on ennallaan.
mutta softaa on hieman parannel-
tu, jotta mukaan on saatu hieman
toimintaosuuksiakin. Pari tillais-
ta ovat esim. nyrkkitappelu sak-
salaisen vartijan kanssa ja huima
lentokonekohtaus. Pelaajan ei
tarvitse tehdd katkkea samalla ta-
valla kuin sankari elokuvassa,
vaan ohjelmoijat ovat sisallytid-
neet peliin nyos muita mahdolli-
suuksia. Jos piddt elokuvasta
(kukapa ei pitdisi...) ja Zak
McKrackenista, ei sinulla taida
olla lilemmin valinnanvaraa. ..

Leisuresuit Larry

iskee jélleen

Amerikasta Kantautun uutisia,
joiden mukaan Al Lowe olisi saa-
nut Larry IEn valmiksi ja jahka
kiisikirja ja pelintestaus on saatu
piitiikseen, on peli vahmis jul-
kaisua varten.

Pelissi on uusi hahmo, jota pe-
laaja ohjailee ldhes yhtd paljon
kuin Larrya. Polyester Paity. joka
suoritti ensimmdisen esintymi-
sensd Larry Iln viimeisilld mi-
nuuteilla, seikkailee Larryn ohel-
la jo kulttipelistatiksen saavutia-
neen sarjan Kolmannessa osassa.
Juonesta ei ole lilemmin lipsunut
tietoja julkisuuteen. mutta sen
verran on tiedossa. ettd Al Lowe
on kehittinyt pelid enemmiin elo-
kuvan suuntaan. Tami tahtoo sa-
noa, etti pelaajalla on entisti vii-
hemmiin pohtimista ja tekemisti
ja enemmin animaation katso-
mista, Allekirjoittancen miclesti
herra Lowe on kylld eksynyt vidi-
riifin suuntaan, silld Larry In vii-
meiset 10 minuuttia meniviit pel-
kiln animaation katsomisessa ja
siini tuppasi hieman kylldsty-
méin.

Total Eclipse: MicroProse pisidd vauhtia Freescape-pelien Amiga-

kétdinnéksiin.

MikroProse

e an

pistiiii tuulemaan

SSIin mainetta saavuttanul Star
Command on nyt myos kidinnet-
ty Amigalle. Pelissi pelaaja
kontrolloi monihenkisti joukkio-
ta. jolle on annettu tehtiviksi
tyhjentdi ns. Kolmion alueella
temmeltdvin muukalaiset. Némii
muukalaiset ovat jatkuvana riesa-
na dlueen viestolle ja kaupan-
kiynnille.

Amiga-version on tehnyt Ami-
ga Phantasie ILsta tuttu West-
wood. mutta grafiikalla ei tissd
pelissid lilemmin missdilld. Peli
on S8I:n ja Sci-Fi-pelien ystiville
lihes pakko-ostos.

MicroProsen uusi MicroStyle-
sisaryhti on ostanut oikeudet
16-bittisiin.  Freescape-virityk-
siin, joten ei ihme etti Dark Side
ja Total Eclipse ilmaantuivat
huomattavasti nopeammin kuin
edeltidjinsd Driller. MicroProse
ei turhia jahkaile,vaan pistad tuu-
lemaan! (Paitsi omien peliensi
Amiga-kiiinnisten kanssa. wvrt.
Amiga-Gunship...)

Sama ilmi§ tapahtui Fire-
Rain-Silverbirdien julkaisemat-
tomien pelien kanssa: kun Mic-
roProse osti em. firmat, julkaisua
kauan odottaneet potentiaaliset
hittipelit (Weird Dreams, Ver-
minator) loysivit tiensi myyn-
tiin alta aikayksikon.

Kuitenkin, Incentiven kehitti-
mii# Freescape-tekniikkaa hyo-
dyntéivit pelit on nyt julkaistu,
Freescape mahdollistaa minki ta-
hansa esineen tarkastelemista
misti suunnasta tahansa ja aivan
kiitettiivilld nopeudellakin. Dark
Side on Sci-Fi-aiheinen seilkkalu.
kun taas Total Eclipse sijoittuu
Egyptiin, pyramidien maahaan,

1ksi.

TE:ssd pelaajan tehtivand on
[6ytid ankhit, joiden avulla hiin
kumoaa ikivanhan kirouksen.
Kirous astuu voimaan seuraavan
auringonpimennyksen  aikana,
jolloin koko maapallon viesto
voi suudella takapuoliaan hyviis-
TE on ilmeisesti ollut
Freescape-trilogian  suosituin
osa, silld kakkososakin on tekeil-
i,

Interceptor, joka kohautti len-
myds PC:lle. No. ei aivan. Pelin
nimi on nyt Jetfighter: The Ad-
venture ja on oikeastaan Inter-
ceptor II. Tehtdvid on nyt 30.
Koneesta  riippuen  (vaatii
EGA/VGA-niyton ja suositel-
laan  286-prosessoria) pelinno-
peus vaihtelee siedettiviisti piiii-
tihuimaavaan. Realismiin  on
kiinnitetty huomiota Intercepto-
riakin enemmin. Kiantyvisiipi-
sessd  koneessa siivet tosiaan
kidzintyviit kun vanhti nousee #ii-
nennopeuden seutuville. Lasku-
telineet, kuten lentowkialuksille
laskeutumisessa tarvittava kouk-
kukin, Kiiintyvit kauniisti niky-
viln nappia painettaessa.

Ulkopuolisia nikymid 16ytyy
ldhes rajattomasti, sillid omaa ko-
nettaan voi katsoa aivan mistid
kulmasta tahansa. Ohjelmoija
Bob Dinnerman harkitsee paras-
t'aikaa, josko peli olisi kiiinnet-
tivissii Amigaan. AlleKirjoitta-
neen mielestd muuntokset eiviit
ole niin valtavia, etteikd Kifin-
nistd voisi tehdéd. Ehkipd lisiiteh-
tivit wlevat datadiskettinii, miti
kun muistaakseni lupailtiin ko-
vasti Interceptorin iimestymisen
aikoihin.
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PAKETTIKAUPALLA TRIOSOFTISTA

Syyskuussa Triosoft tarjoaa tavaraa pakettihinnoilla. Vahintdan kahden pelin osta-
jalle erikoisalennuskuponki — laitteita ja tarvikkeita mukavilla yhteishinnoilla. Tésséa
muutamia esimerkkeja:

Amiga 500 59 50 Diskettilaatikko (/100 kpl)
+ 1084-monitori i + puhdistusdisketti + 20 tyhja& disketiia

- ket
peruspaketti 35"

Atari 520 9
i § Lisdlevari + lisdmuisti Amigaan

Amigan ja Atarin ostajalle -Amigos-levarilla 1950,
rullalauta kaupan padille! -1010-levarilla 2200;

Hiiri+ matto +teline Tikku+ peli
-Amigaan 3 80_ -Cruiser I-joystickin (120, ostajalle Cé4- fai
-Atariin 5 MSX-peliyliatys kaupan padille.

Ja tassa kiinnostavimpia peliuutuuksia:

Cé4 kas/disk Kingdom of England 187,
Citadel 701409 uit 187 3 25
Curse of Azure Bonds 1487 icence o Kill 187 0 70
Butioic Biis Redeo Games A87
Dominatar 187 Gristie 2
rorgotien Worlds 187 70
Hoslages 187 Wolt 70
Jows ction Kit § 70
Licence 1o Kill 25
! S 187 85
220 ) rocing 85
Test Drive Il “fg Nyt paljen MSXtarjouksial
Thunderbirds 146 PC
Xybols 187 Apache Sitike : 187,
Amiga License to Kil 167 Cnessmaster 2100 187
Faicon Mission 146, Millenium 2.2 187 Curse of Azure Bonds 220,
Fast Break 187.- New Zealand Story 146, 187
Federafion of Free traders 220 - Rick Dongercus 187 oin 187
Garfieid — Wintars Tal 187 Rocket Ranger 240 Red Lighming L ) 240,
High Stesl 146, Spoce @usst | 240, [Rick Dangerous . 18/
Jock Nicklous Golf CA87 Wwelrd Dreams .. n 41B7 Ultima Trilogy 240,

Taas raapaistiin véhén pintaa — katso taydellisimmat listat Triopostista ja kysy ja tilaa meilté muita uutuuksia sekd tie-
tysti vanhoja tuttuja, Tdman ilmoituksen hinnat ovat postimyyntihintoja. Pakettitarjoukset voimassa syyskuun 1989 ajan
tai niin kauan kuin tavaraa riittaa.
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NYT AMIGA 3!
AMIGAN OHJELMOINTI

Amigan chfelmp

As S
hm::?#;’: ﬂ';:"rl'é'ijt;: kilytg, akrof, ,:(?.!me"' me
g . Tauly o ]

ohjeimia. Konentenm:,,'}"”‘.'““ Kyt

Amiga 3 BITT1 ki

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

Kirja esittelee MC68000-prosessorin raken-
teen, sen kdskykannan ja assemblerkaan-
tdjien kdyton. Samoin kdsitellddn kaytto-
jarjestelmdrutiinien toimintaa ja kayttod.

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’
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Amiga 1

Amiga 1 on tarpeen jokaiselle Amigan omistajalle.
Kirjassa kasitellddn asioita, joihin ei 16ydy apua
koneen mukana tulevista kdyitdjan oppaista.
Amiga 1 kertoo selkedsti Amigan kdyttdjdrjestel-
man salat alkaen Workbenchin kdyttdnotosta
omien kdyttotiedostojen tekemisen kautta aina
kdyttojarjestelmdlevykkeen rddtdlbintiin asti,
Kirjassa kasitelldan AmigaD0S 1.3 -kdyttdjérjes-
telmdd, ja siind on runsaasti esimerkkejd ja
tekstin ymmértdmistd helpottavia kuvia. Amiga 1
on todellinen Amigan kayttajan hyotykirja!

160 sivua, ovh. vain 125 mk.

HUOM. Amiga 2, AmigaBASIC, iimestyy syksylla.

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



Zak McKracken

dssii viimeinkin tiydelliset oh-

jeet Zakin lipipeluuseen, Olen
saanut reilusti kolmattasataa Kirjettd
koskien tit pelid, joten ei ole mitiiin
jiirkedt luetella kaikkien nimii tissi.
Tiediitte keitid olette, suuret kiitokset
kaikille. Supersunrer kiitokset niille
yh kolmellekymmenelle, jotka [ihet-
tivit taydellisen ratkaisun, Katsotaan
jos toimituksesta Oytyisi jotain kivaa
palkinnoksi.

Pari huomionarvoista seikkaa oh-
jeista: allaoleva ei ole ainoa mahdolli-
nen tapa ratkaista peli, Lucasfilmin
mukaan eri tapoja on toistakymmen-
ti. Mahdolliset virheet ja epiiselvyy-
det korjataan tulevissa C=lehdissi,
Mutta nyt asiaan!

Poimi makuuhuoneesta  mukaan
kalamalja, aukaise lipasto ja ota pu-
helinlasku, poytilaatikosta loytyy ka-
zoo. Sulje laatikot. Kéyui kalamaljaa
lampun kanssa. Revi seinfistii pala ta-
pettia. Tapetinpalan kanssa saat lipas-
ton alta luottokorttisi. (Luottokortin
saa noukittug ldhes kaikella kiud pi-
demmilld, kuten leiviilld jonka saa
leipurilta. )

Poistu seurnavaan  huoneeseen.
Ota tyyny TVin vierestd ja nosta soh-
villa plevaa tyynyd. Sieltd 16ydit
TV kaukosifitimen, Kytke TV:n
virtajohto seinidin, Kdytd kauko-oh-

Jainta TV:in aukaisemiseen ja sulke-
miseen. Ota keittiostd voiveitsi ja la-
vuaarin allaolevasta lokerosta laatik-
ko viriliitija. Piurd liidulla tapetin-
palaseen. Ota jidkaapista kananmu-
nit. Muista sulkea jasakaappi, ola Sei-
nilli roikkova avain ja mene ulko-
ovesta.

Soita leipurin ovikelloa kolme ker-
taa. Leipuri heittéi ikkunasta homei-
sen leivin. Poimi leipd. Kivele oi-
kealle nurkan taakse seuraavalle ka-
dulle. Mene osto- ja myyntilitkkee-
seen. Osta kaikki minki voit ja maksa
Iuotiokortillasi. Voit myydi taipu-
neen voiveitsesi, jos pelkit rahapu-
laa. Kampaamon edessi-ankaise os-
tamasi tyokalupakki, ota sieltd siva-
leikkurit ja leikkaa niilld mainoskyluti
(hiuspinni) irti.

IImojen halki

Kiivele vasemmalle nurkan taakse.
Pue paillesi hattu, pilailulasit ja miir-
Kiipuku, Astu sisdin puhelinlaitok-
seen. Mene tiskin tdakse (tiskin taka-
na seisova muukalainen antaa sinun
titlla, koska olet samanniikdinen ja

hiin on tyhmi) ja kiytd tietokonetta
puhelinlaskusi  maksamiseen, Ota
seinillii roikkuvasta kotelosta kaava-
ke ja tiyti se. Kaavakkeen voit tiput-
taa postilaatikkoosi, jonka suat auki
avaimella. Kiivele asuntoosi,

Nikkaa leipit miyhentimeen tai la-
vuaariin, miki lie, Kiinnd vivot
péille ja pois. Aukaise lavuaarin alla
kulkeva putki jakoavaimella ja ota
leiviinmurut. Mene ulos ja oikealle.
Bussin edessid soita Kazoota. Linja-
autossa kiytd luottokorttiasi kortinlu-
kijassa (cashcard reader). Lentoken-
tilld anna luortokorttisi kummallisel-
le hiipparille, joka antaa sinulle kirjan
ja korttisi takaisin,

Mene lentokoneeseen, missi kulje
heti vasemmualle kiymiiliiin, Tunge
vessapapena lavuaariin, aukaise ha-
nat ja paina seinillii olevaa nappulaa.
Liihde heti kiiymiiliistd oikealle. Kul-
je aivan oikeassa reunassa sijajtse-
vaan lentoemiinndn  huoneeseen.
Nakkaa kananmuna mikroaaltouu-
niin ja kytke uuni piitille. Muna ridjiih-
144 uunissa aiheuttaen huiman sot-
Kun.

Kivele matkustamo-osaan ja jii
odottamaan oikealta ensimmiisen is-
tuimen kohdalle. Kun lentoeméinta
on kiivellyr ohi ja alkaa siivota mik-
roaaltouunia, nouki ensimméiinen 1s-

tuin ylos ja ota lattialle pudonnut syt-
kiin. Tutki nopeasti istuimien ylld
olevat lokerot kunnes loydidt happi-
pullon. Ota se ja palaa istumaan
omalle paikallesi.

Seattlen lentokentilld kivele qvis-
tu ulos, ota puunoksa ja anna pihki-
nit kaksipiiselle oravalle, Khytd ok-
sad yuorenseindmidn, Zak kaivaa
michenmentiiviin aukon. Kivele luo-
laan. Luolassa kéyti *"What is""-ko-
mentoa ja litkuta pointteria ympiiri
ruutua, kunnes [oydit hylityn linnun-
pesin. Kavele sen luokse ja ota se
kidyttien golfmailaa.

Kiyti '""What is™'-komentoa jil-
leen ja etsi tulisija (fire pit). Kivele
wlisijalle, pista sinne linnunpesd ja
oksa, Sytytd sytkiirilld. Kdvele omi-
tuisten merkintojen eteen. Piird vari-
lidulla merkintjen padlle. Kulje
auenneesta ovesta ja ota patsaan ki-
destd sininen kristalli  Kiywamalla
kaukosaadintd.

Steppaa vilittémast takaisin lento-
kentdlle. Kayid lippukonetta ja osta
lippu San Franciscoon. Mene konee-
seen. San Franciscossa kivele 14. ka-
dulle (osto-myyntiliike ja kampaa-
mo) ja etsi ovi, jossa on aukko. Tipu-
ta sininen kristalli aukkoon ja odota
hetki, Annie aukdisee oven. Kuunte-
le mitd Annicila on sanottavana.
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Tdmin jdlkeen voit kiyttdd ko-
mentoa 'Switch™, jonka avulla voit
kontrolloida keti tahansa nel st pe-
lin piihenkildstd (Zak, Annie, Me-
lissa ja Leslie). Mene ulos ja kivele
13. Kadulle (leipuri ja asuntost). Jad
odottamaan linja-auton eteen. Vaihda
(“'Switch'") Annieen ja nosta *blot-
ter’”. Ota luottokortti blotterin alta.
Kulje ulos linja-autolle.

Vaihda Zakiin, Kilytd kazoota. as-

tu linja-autoon ja kiyti luottokorttia
kortinlukijassa. Vaihda Annicen, as-
tu bussiin ja kiytd luottokorttia kor-
tinfukijassa. Lentokentilld (edelleen
Anniena)osta lippu Lontooseen, Me-
e koneeseen ja Lontoossa kilvele au-
tomaattiovista ulos, Vaihda Zakiin,
Osta lippu Miamiin (Zak on siis edel-
leen San Franciscossa), mene konee-
seen ja Miamissa anna pummille Kir-
ja. Pummi antaa sinulle kirjasi takai-
sin ja pullon viskid.
Kiyti lippukonena ja osta lippu Kai-
roon, Kairpssa osta lippu Katman-
duun. Mene koneeseen. Katmandus-
sa kiivele vartijan luokse ja anna hi-
nelle kirja. Mene ovesta ja kuuntele
mitd Gurulla on sanottavana, Kivele
ulos ju oikealle heindkasan luokse.
Sytyti kasa sytkdrilli. Kivele vasem-
malle vankilan eteen. Ota lipputanko:
Kiivele oikealle jakin luokse ja kaytid
luottokorttia, Jakki vie sinut takaisim
lentokentille, Osta lippu Kinshasaan
jamene koneeseen.

Kinshasassa rdmmi viidakossa niin
kauan etti tulet kyliin. Kéavele Sha-
maanin majan luokse ja mene sisitn,
(Tzssd vaihegssa kannattaa otaa esiin
kynii ja paperia.) Anna Shamaanille
golfmaila: Shamaani ja pari muuta al-
kuasukasta tanssivat nuotion ympi-
rilli. Tanssin lopuksi he pomppivat
ylas ja alas. (Merkitse hyppelyijdrjes-
tys paperille. )

Kairosta Lontooseen

Mene takaisin viidakkoon ja lento-
kentille. Osta lippu Kairopn, Kairos-
ta osta lippu San Franciscoon. Sielld
osta lippu Limaan. Limassa kiivele
ulos lentokentdlii. Kavele viidakossa
kunnes tulet nitkoalapaikalle.

Pisti lintujen ruoka-astiaan leiviin-
muruja. Linoun wllessa kaytd sithen
simisti kristallia. Nyt voit kontrotloi-
da lintua. Lennd lintuna oikealle val-
tavan kaiverruksen vasemman silmén
kohdalle. Ota pergamentti ja vie se
Zakille, Vaihda Zakiin. Kavele vii-
dakkoon niin nopsasti kuin pédiset.

Etsi tiesi lentokentille. Osta lippu
Meksikoon. Meksikossa seikkaile

viidakessa kunnes lydit temppelit.
Temppeleihin on kolme sisiinkdyn-
tid: vasemmalla alhaalla, keskelki yi-
hiiilld ja oikealla alhaalla. Kulje mis-
millid oheista karttaa (kartta nimeltd
TEMPPELI) mene huoneeseen ni-
melti  KRISTALLL  Kiytimalla
UWhat s -komentoa Ioydiit seinilié
soihtuja joita yoit sytyttid, jotta naet
mihin kuljet. Kun olet huoneessa.
vaihda Leslieen.

Leslie (eli nyt sind) on Marsissa.
Aukaige avaruusaluksen ovi ja mene
lakkeen ja pari luptiokorttia. Ota ne
sekit. DIA T -nanha. Kiytd happi-
venttilid ja tiytd ilmasidiliosi. Mene
ulos ja anna Melissalle hinen luotto-
korttinsa.

Vaihda Melissaan, Mene aluk-
seen, sulje-ovi ja tiytd happisailicsi:
Ota kypiird pois pagsti ja vaihda Les-
licen. Kivele vasemmalle monoliitin
luo, kiytd luottokorttiasi aukossa.
Ota laitteesta tipahtanut laatta ja ka-
vele oikealle rakennukseen, Kéytd
laattaa metallilevyyn.

Vaihda palanut sulake uuteen. Sul-
Jjemetallilevy. Sulje ulko-ovi. Aukai-
nyylinanha oikeanpuoleisesta loke-
rosta, Aukaise se. Ota taskulamppu.
Kaulje siingyn luokse ja asetu makuul-
le. Kun Leslie rauhoittun, ota luu-
ta” ja kiivele oikealle. Ota tikapuut.
Kivele ulos Marsin pinnalle. Kayti
“luutaa’ ja lakaise hickat. Kiivele oi-
kealle valtavien kasvojen luokse.

Aseta tikapuut ovea vasten. Paina
nappuloita  samassa  jirjestyksessi
kuin alkuasukkaar hyppelivie Kins-
hasassa. Ovi aukeaa, Ota tikkaat ja
mene isoon kammioon. Kivele oi-
kealle Kunnes tulet toisen suuren pat-
saan luokse. Tatki kummallisia mer-
kintdji patsaan juuressa. (Phirrd ku-
vio paperille ja anna sille nimeksi
vaikkapa kuvio 1.} Vaihda Zakiin,
Piirré virilidulla kavio | patsaan juu-
réen. Ota kristallin palanen patsaan
kidesti ja lampsi nopeasti ulos. Ki-
vele kartan (TEMPPELI) avulla ul-
koilmaan, viidakon Idpi ja lopulta
lentokentille.

Osta lippu Lontooseen. Lontoossa
anna Annielle pergamentti, lipputan-
ko, wviskipullo, sivaleikkuorit ja mo-
lemmat kristallin palaset. Vaihda An-
nieen. Anna viskipullo vartijalle.
Kiinnid virtakytkimestid aidan virta
pois pailid, Kiyta sivaleikkureita ai-
taan. Kiévele Stonehengelle. Pisti
molemmat kristallin palaset ja lippu-
tanko alttarille. Lue pergamentti ja
molemmart palaset sulautuvar keltai-
seksi kristalliksi. Ota kristalli. kitvele
Zakin luokse ja anna keltainen kris-
talli Zakille.

Marsin kasvot- *=Salaovi
mim

Generaattori-
huone

Keltainen

kristalli

SFINKSI
Sisaaniulos :,::::ﬁfqunne
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Vaihda Zakiin. Mene lentokentiille
ja-osta lippu Miamiin, Miamista osta
lippu Bermmudan kolmioon. Mene ko-
neeseen ja odottele jonkin aikaz.
Lentijd antaa sinulle laskuvarjon,
Odottele vielid hetki. Yllittaen olet
vieraan aviruusaluksen sisilld. Pistd
merkille miti viirejii lentiijd painelee
seinillii, tarvitset niitd myShemmin
paiistiksesi pois aluksesta.

Paina ovessa olevaa nappulaa ja
muukalainen vie sinut Kuninkaan
luokse. Hetken pédistd muukalainen
niyttid simulle tien ulps, Ole varovai-
nenertet yliti lattiaan merkittyd rajaa,
Mene takaisin kuninkaan - huonee-
seen. Tutki Lott-O-Dictoria ja mer-
kitse paperille nikemds) numerot,
Kivele viirillisten nappuloiden luok-
se, painele niiti samassa jirjestykses-
sid kuin lentilji, kiivele viivan yli va-
semmalle ja odota.

Delfiini pelastaa

Putoat hyvin nopeasti, joten Kiiyti
laskuvarjoa. Laskeudutmasi veteen
kiytd kazoota, jolloin delfiini ilmes-
tyy. Kiytii smisti kristallia delfiiniin.
Nyt kontrolloit delfiinid. Sukella del-
fiinind syvemmiille, Ui syvemmiille
aikealle suurnmman mernlevin luok-
se. Ot menilevi. jolloin esiin tulee
hehkuva laite. Ota laite ja vie se pin-
nalle. Anna laite Zakille. Hetken ku-
luttua paikalle imaantua muukalai-
nen ja vie sinut salaiseen htioneeseen,

Jos sinulla on nyt paallasi mirki-
puku, hattu ja pilailulasit, muukalai-
nen e pisti sinua hulluksi ekeviin
laitteeseen, mutta ottaa kristallisi. Jos
sinulla el ole mirkipukua, hattua ja
laseja, joudut laitteeseen ja mepelat
Jjdrkesi. Ei hitda silti, jarki wlee takai-
sin jonkin ajan kuluttua, Jirkesi lisik-
si menetit tietysti myds kristallit.
Jonkin ajan kulutua muukalajset va-
pauttavat sinut, koska eihdn hullusta
ole mitidan vadraa, Ol sinulla puku,
hattu ja lasit tai ei. olet nyt joka ta-
pauksessi samassa tilanteessa: kris-
tallit menetettyini.

Mene asuntoosi. Kivele makuu-
huoneeseen. nosta malon reunaa ja
védnni jakoavaimella irtolaudat si-
vuun. Laskeudu koyden (mistakohin
sen nyt sitten taas saikaan...) avulla
aukosta ja olet salaisessa huoneessa.
Kiivele vasemmalle kaapn eteen ja
aukase se. Lovdit sieltii kaiken miti
muukalaiset sinula otivat. Kiipeid
kittd pitkin takaisin makunhuonge-
seesn, Lihde asunnostasi ja mene os-
to-myyntilitkkeeseen. Osta lottolap-

pu ja merkitse sithen samat numerot.
jotka nitie muukalaisten aluksella ole-
vassa laitteessa, Kivele likkeen tl-
kopuolelle ja vaihda Leslieen,

Kiivele ensimmiisen  valtavan
oven luokse vasemmalle. Ky tik-
kaita ja ota kristallipallo. Pallo aukai-
see valtavan oven. Ota tikkaat ja ki-
vele ovesta. Syytd taskulamppu.
Kiyti karttaa nimelti MARS jamene
generaattorihuoneeseen. Sielli kain-
nil molemmat kytkimet paglle kunnes
mittarit ovat vihredlli, Nyt voit ottaa
kypiiriin pois. Kiyti jdlleen karttas ja
mene karttahuoneeseen. Tiki kartta-
huoneen seinilli olevia merkintgjid
{piirté ne paperille ja nimed vaikkapa
kaavio 2:ksi). Vaihda Zakiin.

Mene takaisin osto-myyntiliikkee-
seen. Kaiken jiirjen mukaan sinun
olisi nyt pitiinyt voittaa 10.000 dolla-
ra, joita tlet tarvitsemaan. Mene
ulos ja linja-autoon. Maksa matka
luottokortilla, Osta lentokentilia lip-
pu Miamiin. Sielti osta lippu Kai-
roon. Karossa kiivele sfinksin jalko-
oudot merkinnét. Pirrd lndulla mer-
kintthjen piiflle kaavio 2. Salainen ovi
aukena. Mene ovesta ja kiytd kartian
nimelti SFINKSI [Sytiiksest huo-
neen, jossa on salainen paneeli. Kun
olet huoneessa, vaihda Annieen.

Mene lentokentiille, osta lippu
Kairoon. jossa kuljet sfinksin jalassa
olevasta salmsesta ovesta. Kyt jil-
leen karttaa ja mene huoneeseen, jos-
saon salainen paneeli. Lue siellid hie-
roglyfeji ja painele nappuloita hie-
roglyfien neuyomassa jarjestyksessi.
Naihda Zakiin, Kidytd viriliitua sei-
nikarttaan, Tutki seindlld olevia mer-
Kinttjid (pitril ne paperille ja nimei
kaavio 3:ksi) ja kit kartiaa l6ytiak-
sesi ulos sfinksised,

D.A.T. jaankh

Mene lentokentalle ja osta lippu
Kinshasaan, Rimmu viidakon Fipi
kyliiin, Mene Shamaanin majaan ja
anna keltainen kristalli hanelle. Sha-
maani opettua sinulle sen Kiyton.
Majan ulkopuolella kiyia keltaista
kristallia ja nitet seindkartan. Klikkaa
pointterilla Egyptin kohdalla (oikeas-
<4 reunassa puolessa vilissd karttaa)
Ju siimyt sinne. Olet nyt salaisessa
hueneessa pyramidin haipulla. Mene
vasernmalle ja vedd vipua, joka on
huoneen seiniissé,

Vaihda Annieen. Kaytd SFINKSI-
Karttaa ja mene ulos sfinksista. Mene
vasemmalle  pyramidille ja mene

ovesla. Kiytd ""What is""-komentoa
loytittiksesi oven, koska huoneessd
on pimedi. Kulje ovesta ja mene niin
vasemmalle  kuin  piidset. Kyt
"What s’ -komentoa jilleen l6y-
tiiiksesi portaat. Kulje portaita ju olet
samassid  huoneessa Zakin Kanssa.
Vedi seinilli olevasta vivosta ja
vaihda Zakim.

Kiivele huoneen: keskelle ja kiiytd
hehkuvaa laitetta lattiaan. Kivele
pois laitteen luota ja kiytd keltaista
knistallia. Klikkaa Liman kohdalla
(alareunassa keskelld) ja siirryt sinne.
Olet nyt valtavan kaiverruksen toises-
sasilmiissil. Ota “eandelabra’”, kiyti
Keltaista kristallia ja klikkaa Egyptin
kohdalla, Kiivele laitteen luo ja kiivti
“'candelabraa® hehkuvaan laittee-
seen. Pue mirkdpuku (jos ei ole jo
piiiilli) ja happipullo pasllesi. kiytd
teippid kalamaljaan tehdiksesi siitid
tiviin. Pisti kalamalja piisihdsi. Niin
sinulla on avaruuspuku. Kivele pois
koneen luota ja kitytd keltaista kristal-
lia. Klikkaa Marsin kasvojen kohdal-
la ja stirryt Marsiin,

Olet nyt Marsin kasvojen kam-
miossa, Etsise MARS-kartasti Kiy-
Ui vidriliitua merkintoihin ja piirei ku-
vieo 3. Kolme ovea huoneen pertillid
aukeavat. Kiyti MARS-karttaa ja et-
si tiest ulos, Sinun tiytyy Kiyitid syt-
kiiriil, koska ovet ovat varillisii. Kun
loydiit ulos sokkelosta isoon kam-
mioon, Kivele ulos ja vasemmalle
laskeutumisalueslle.

Vaihda Melissaan. Pistd kypiri
piiiihiin, ota nauhuri ja aukaise ovi,
Mene ulos ja vaihda Zakiin. Mene
alukseen, Suljeovi, ota pois kalamal-
Ji ja happipullo ja kit happiventii-
lifi. Vaihda Melissaan. Kivele oi-
kealle valtavien kasvojen luo. Mene
isoon kammioon ja kiivele enstmmiii-
sen valtavan oven luo (Sen pitiisi olla
nyt auki). Mene korokkeelle.

Vaihda Leslieen. Kaytdi MARS-
karttaa ja etsi tiesi ulos Karttahuo-
neesta ja sokkelosta, Anna D.A.T, ja
vinyylinauha Melissalle. Pisti rikkaat
korokkeelle.  Vaihda  Melissaan,
Kiiyti vinyylinauhaa DA T tiin ja
DUAT tia nauhuriin,  Kaynnoisti
tauhurt, Klikkaa “Record"-pappu-
lan kohdalla, Kivele toisen valtavan
oven kohdalle. Kiynnisti nauhuri ja
klikkaa ""Play™". Oven pitiisi aueta,
(Jos niin ei Kiy, kokeile &dnitdd jo-
tenkin kristallipallon ddnti ja soinaa
sitil toiselle ovelle. )

Mene ovesta ja kiytd “"What 5"~
komentoa loytidksesi toisen oven
(mene hieman oikealle ennen titid).
Mene ovesta ja ota ankh. Mene takai-
sin 1soon kammioon ja Kivele kol
mannen  valtayan oven kohdalle

Llynmistd pauhurl, paina “Play.
mene ovesta, etsi  seuraava  ovi

“"What is™*-komennolla, mene ovesta
Jja kiyti ankhia paneeliin, Voimaken-
tin pitdisi nyt hivitd. Paina nappulaa
laitteessa ja kuulet viestin. Ota kultai-
nen avain ja kivele wmkaisin isoon
kammioon. vasemmalle ja ulos, Kii-
vele takaisin laskeutumisalueelle. jat-
ka vasemmalle kunnes tulet monolii-
tin luo, kiyti luottokorttia aukkoon.
jorta saal laatan.

Kiiinni vipuaja . . .

Vaihda Lesheen. Kuljeta hiinetkin
monoliitin luo, kiyed luottokorttia au-
kosta ja ota laatta. Ohjaa Leslie ja
Melissa vaunuun, kdvia molempien
laattaa vaunussa ja odota. Vaunu vie
molemmat pyramidin luokse. Ohjaa
molemmat pyramidin sisEinkiynnin
eteen, Pistid Leslie kayttamidn " luu-
faa”" hickkakasaan.

Vaihda Zakiin. Pistd happipullo ja
Ukypiird® padllesi, aukaise ovi ja me-
ne wlos, Kivele vasemmalle monolii-
tin luokse, kitytd luottokorttia pyra-
midiin, kivele sisd@nkiynnin luo ja
aukaise ovi  kampaamon Kyltilld
(hiuspinni), Mene ovesta ja etsi seu-
rava ovi "What is -komennolla.
Mene ovesta ja kulje nim vasemmalle
kuin piisiset.

Vaihda Leslieen. Mene ovesta,
kayti taskulamppua ja mene ovesta,
Kiivele sargofagin jalkojen luokse ja
tyonnii niitd, Vaihda Zakiin ja kiivele
portait joiden pitdisi olla aivan hii-
nen edessdiin. Vaihda Melissaan ja
ohjaa myds hiinet portaisiin. Veihda
Leslieen ja kiivele pois jalkojen luota,

Vaihda Melissaun, Kivele seinilli
olevan laatikon luo ja kiiytd kultaista
avainta laaukkoon. Paina nappulaa.
Vaihda Zakiin, nappaa nopeasti val-
koinen kristalli ja kiiyti keltaista knis-
tallia. Klikkaa Egyptin kohdalla, Ota
pois kalamalja ja happipullo. Mene
laitteen luo. kiivta keltaista kristallia
“candelabraan’’, valkoista Kristallia
Veandelabraan™ ja kivele laitteen oi-
kealla puolellaolevan vivun luokse ja
kildnnd vipua. Vaihda Annieen,
Kiiiinnii vipua ja... se siitdt!!

Ja niin on Zak MeKracken selvi-
tetty. Mikihiin olisi hyvi peli selvit-
tiiii seuranvaksi. ehdotuksia? Vinkke-
jii, kysymyksid ja ehdotuksia saa -
hetelld entiseen tapaan osoitteeseen:

C=lehti

Petri Teittinen

PL 64

00381 HELSINKI
Hauskaa syyskuun jatkoa!
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{T avallisissa  diashow-ohjel-

missa on se vikd, ettd ne on

tehty divan turhan yksinkertaisik-
si. Levy pyorii, kuva ripsihtii
ruutuun, levy pydrii taas, toinen
kuva ripsihtdd ruutuun ja niin
edelleen. Ajaa kylli asian. mutta
mieleen saattaa juolahtaa hienos-
muneempiakin tapoja vaihtaa ku-
vaa. Miten olisi esimerkiksi pis-
teittdin satunnaisesti hdipyvi ja
ilmestyvi grafiikkakuva, tai ha-
lutussa jirjestyksessi ruudulle il-
mestyvit pikselit? Kuulostaa hy-
viltd, siis toimeen — mutta ensin
hieman perusteita.

Moniviritarkkuus-
grafiikka
Tarkkuusgratiikkatilassa jokaista
kuvaruutupistettd,  joita  on
320x200, vastaa yksi bitti kuus-
nelosen muistiavaruudessa. Gra-
fiikkakuva vie muistia siis 64000

PELINIKEARIN  PAivakIRASTA

—Diashow
- kuusneloselle

Satutko olemaan C-64-taiteilija? Onko sinulla le-
vykkeet tdynndénsd Koala Painterilla tehtyjd komei-
ta varigrafiikkakuvia? Niitihdén olisi mukava esi-
tellii kavereille, mutta tavallisella diashow-ohjel-
malla et saa esitykseesi sitd jotain, jota taideteoksesi
edellyttavdt. Ei hitdd, pdivakirjan lehdiltd loytyy
tilld kertaa grafiikkakuvien esittelyohjelma, jonka
kuvanvaihtoefekti antaa C-64-diashowllesi viimei-

sen silauksen.

bittid eli 8000 tavua. Bitit ovat
jirjestyneet kahdeksan bitin sar-
Joihin eli tavuihin, Tavut puoles-
taan ovat jarjestyneet kahdeksan
tavun ryhmiin, jotka vastaavat (a-
vallaan yhden merkin aluetta nor-
maalissa  teksntilassa,  NAmi
tarkkuusgrafiikkamerkit on sitten
sijoitettu  nédvtdlle 24:ddn  40-
merkkiseen riviin.

Kukin kuvaruutupiste néyttii
suoradn vastaavan bittinsd tilan
muistista: jos bitti on nolla, piste

on taustivirid ja jos bitti on vksi,
piste on merkkiviirid, Pisteen
merkkiviri riippuu aivan nor-
maalisti  viirimuistissa  olevasta
arvosta.  Jokaiselle kahdeksan
tarkkuusgrafiikkatavun ryhmille
on yksi yhteinen merkkiviiri,
Moniviritarkkuusgrafiikassa
(anteeksi sanahirvit) on monivi-
ritila yhdistetty tarkkuusgrafiik-
katilaan. Kéytinnossid timi tar-
koittaa sitii. ettd videopiirin kisit-
telemidt pienimmit  kuvarautu-

komponentit ovat kaksi normaa-
lipistettd leveitd moniviripikse-
leitd. Vastaavasti moniviiripikse-
lid vastaa muistissa kaksi bittid.

Mutkikkaat
muistijérjestelyt
Binddrimatematiikkaan perehty-
neet lukijamme tietivit, etid kah-

seuraavasti: 00 tarkoittaa tausta-
virid (muistipaikasta 53281). 01
kuvaruutumuistin ylemmin puo-
litavun tarkoittamaa virid, 10 ku-
varuutumuistin alemman puolita-
vun tarkoittamaa virii ja 11 viri-
mutkaista? Onpa kyllikin.
Kaikilla pisteillid on siten vh-
leinen taustaviiri ja kullakin kah-
deksan grafiikkatavun ryhmilld,
merkillid, omat kolme muuta vi-
rid. joita ryhmiin siséilld on mah-
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Ghostbusters vdistyy Batlogon tielti
konekielirutiinin auttamana.

dollista esittdd. Kaikkiaan jirjes-
telméssd tarvitaan kolme eri
muistialuetta grafiikkakuvan
esittdmiseen: bittikartta eli varsi-
nainen kuva, kuvaruutumuisti,
joka sisiltdd grafiikkatilassa viri-
tietoa, ja vdrimuisti.

PerusBasicilla virikkéddn tark-
kuusgrafiikan késitteleminen on-
nistuisi, mutta tuntuisi varmasti
tahmaiselta. Onneksi on ohjel-
moitu toinen toistaan ndppédram-
pid piirustusohjelmia, joita kéy-
tettiessd ei tarvitse edelld maini-
Itse olen kiyttinyt Koala Painte-
ria jo usean vuoden ajan. Toinen
hyvi ohjelma on Advanced OCP
Art Studio.

Diashowta tekemaan

Tavoitteenani oli tekaista kone-
kielelld rutiini, joka héivyttiisi ja
paljastaisi Koalan grafiikkakuvia
pikseleittdin. Yksinkertaisuuden

$C000 DFB $0E,$15,$1A,$03,$05 $C082  JSR
$C005 DFB $1D,$0C,$11,$17,$04 $C085  DEC
$C00A DFB $02,$19,$0F,$09,$16 $C087  BNE
$COOF DFB $12,81C,$1F,$08,801 $C089  RTS
$C014 DFB $07,$1B,$1E,$06,$18 SCO8A  RTS
$C019 DFB $00,$0D,$14,$0A,$10 $CO8B  NOP
$CO1E DFB $13,$0B,$3F,SCF,S$F3 $C08C  NOP
$C023 DFB $FC,$C0,$30,50C,$03 $C08D TXA
$C028 DFB $EA,SEA,SEA,SEA,SEA $SCOBE  NOP
$C02D DFB S$EA,SEA,SEA,SEA,SEA $CO8F  LDX
$CO2F  NOP : SEA $C091  DEC
$C030  NOP : SEA $C093  BNE
$C031  NOP ; SEA $C095  DEX
$C032 LDA #$20 ;SA9 $20 $C096  BNE
$C034  STA $02 ;685 $02 $C098  NOP
$C036 LDX $02 ;SA6 $02 $C099  TAX
$C038  LDY $BFFF,X ;$BC SFF $BF $SC09A  RTS
$C03B  TYA ;698 $C09B  NOP
$C03C  AND #$03 1629 $03 $C09C  NOP
SCO3E TAX ; SAA $C09D LDX
$CO3F TYA ;398 $CO9F  LDA
$C040 LSR A ;$4A $COA2 STA
$C041 LSR A 3 S4A $SCOA4 DEX
$C042  TAY ; SA8 $COA5  BPL
$C043  JSR $C08D :$20 $8D $CO $COA7 RTS
$C046 LDA $FB ;$A5 $FB $C0A8  JSR
$C048 BNE $C054 :$D0 $0A $COAB  LDA
$CO04A  LDA ($1B),Y :$B1 $1B $COAD  STA
§C04C  AND $C020,X ;63D $20 $CO $COAF  JSR
$CO4F  STA ($1B),Y ;691 $1B $COB2  JSR
$C051 JMP $C064 :84C $64 $CO $COB5  LDX
$C054 LDA ($1B),Y ;$B1 $1B $COB7  LDY
$C056  AND $C020,X ;$3D $20 $CO $COB9  LDA
$C059  STA $FC ;585 SFC $COBB  STA
$CO5B  LDA ($19),Y ;$B1 $19 $COBD  LDA
$CO5D  AND $C024,X ;$3D $24 $CO $SCOBF  STA
$C060 ORA $FC :$05 $FC $C0C1  DEY
$C062 STA ($1B),Y ;891 $1B $C0C2  BNE
$C064 LDA $19 :SA5 $19 $C0C4  INC
$C066 CLC ;618 $C0C6  INC
$C067 ADC #508 :$69 $08 $C0C8  INC
$C069  STA $19 ;$85 $19 $COCA  INC
$C06B LDA $1A ;s SAS5 $1A scoce DEX
$C06D  ADC #$00 :$69 $00 $COCD  BNE
$CO6F STA $1A ;685 S$1A $COCF  LDA
SC07M FEDA ST ;$A5 $1B $C0D2  STA
$C073  CLC ;1618 $COD5  STA
$C074 ADC #508 ;569 $08 $COD8  JSR
$C076 STA $1B ;$85 $1B $CODB  LDA
$C078 LDA $1C ;835 $1C . $CODD  STA
$C07A  ADC #500 :$69 $00 SCODF  JSR
$C07C  STA $1C ;885 $1C $COE2  RTS
SCO7E  CMP #$40 ;$C9 $40 $COE3  DFB
$C080 BNE $C046 ;$D0 $C4 $COE8  DFB

SCOED DFB

Listaus 1. GFXSHOW.MC-rutiini.

Syotd listaus kuusneloseen konekielimonitorilla.

$CO09D $$20 $9D $CO e
$02 ;SC6 $02
$C036 ;$D0 $AD

:$60

7860

; SEA

; SEA

;S8A

3 SEA
#$01 7SA2 $01
SFD ;$C6 SFD
$C091 ;$D0 S$FC

7 SCA
$C091 ;$D0 S$F9

; SEA

7 SAA

7860

; SEA

; SEA
#$0B ;SA2 $O0B
$COE3,X ;$BD $SE3 $CO
$19,X 199505119

3 SCA
$CO9F ;$10 SF8

$$60
$C09D $$20 $9D $CO
#$00 ;SA9 $00
SFB ;$85 SFB
$CO2F $$20 $2F $CO
$C09D ;820 $9D $CO
#$04 ;SA2 $04
#$00 ;SA0 $00
($1D),Y ;$B1 $1D
(STE) Y 7991 S1F
(S21) Y s$B1l $21
($23),Y 7991823

;588
$COB9 ;$D0 S$F5
S$1E ;$E6 S1E
$20 ;SE6 $20
$22 ;SE6 $22
$24 ;SE6 $24

;SCA
$COB9 ;$D0 SEA
$8710 ;SAD $10 $87
$D020 ;$8D $20 $DO
$D021 ;$8D $21 $DO
$CO09D 3520 $9D $CO
#$01 ;SA9 $01
$FB ;$85 S$FB
$CO2F +$20 $2F $CO

7860
$00,$60,$00,520,540
$7F,$00,$04,528,$83
$00,$D8,$00,$FF, SFF

vuoksi pdddyin ratkaisuun, jossa
samalla kertaa késitellddn kaikkia
kahdeksantavuisia grafiikka-
merkkejd. Kun ollaan moniviri-
tilassa, tillainen merkki on kool-
taan 4x8 viripikselid — yksi tavu
kykeni tallentamaan nelji virig-
rafiikka-alkiota — eli yhteensi
32 pistettd kussakin merkissa.
Ohjelma héivyttdd tai paljastaa
kunkin merkin 32 pistettd aivan
halutussa jérjestyksessi. Jirjes-
tys médritelldzn taulukoksi muis-
tialueelle $C000—$CO1F
(49152—49183). Jdrjestys on
tdlld hetkelld laadittu satunnaislu-
kufunktion avulla, mutta mikééin
ei estd médritteleméstd jirjestystd
uudelleen jonkin jirkevén siin-
non mukaisesti. Mahdollisia
efektejag on periaatteessa 32!
(32:n kertoma) kappaletta.
Oheisten listausten liséiksi tar-
vitset kuusnelosen, levyaseman,
kasan Koala Painter -kuvia ja
mielelldédn konekielimonitorin tai

assemblerin, mutta ilmankin pér-
sembler, naputtele konekielirutii-
ni oheisesta listauksesta. As-
sembleristit joutunevat hieman
muokkaamaan listausta ja suorit-
tamaan kddnndsvaiheen.

Huomaa datataulukot: muis-
tialueilla $CO00—$COIF ja
$COE3 —$COEE olevat tavut on
syotettidvd ko. paikoille suoraan
heksatavuina. Omassa monito-
rissani tdimd kdy DFB-kiskylld
kuten listauksessa, mutta muissa
monitoreissa syntaksi saattaa
vaihdella. Lopuksi tallenna koko
rutiini valiltd $C000 — $COEF ni-
melld GEXSHOW.MC” le-
vykkeelle.

Mikdli sinulla ei ole konekie-
liohjelmointivilineita, syota
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-
milli A KUVA1”, B KU-
VA2 ja ’C KUVA3”’. Lopuksi
naputtele listaus 3 ja tallenna ni-
melld "DIASHOW™’.

Nyt voit kdynnistdd kolmen
grafiikkakuvan esityksesi aja-
malla DIASHOW-ohjelman. Se
lataa automaattisesti konekieliru-
tiinin muistiin ja ryhtyy sitten la-
taamaan grafiikkakuvia. Aina
kuvan vaihtuessa suoritetaan ko-
nekielirutiinin avustuksella héi-
vytys/paljastus-efekti. Diashown
muokkaaminen on helppoa: jos
haluat lisidd kuvia esitykseen, kir-
joittele lataajaohjelman Data-ri-
veille kuvien nimet haluamaasi
jarjestykseen. Muista aina laittaa
viimeiselle Data-riville *’THE
END’’ -nimi, josta lataaja tietdd
siirtyd kuvalistan alkuun.
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Miten ohjelma toimii
Grafiikkakuva asetetaan muistia-
lueelle  $2000-$3FFF (8192—
16383), kuvaruutumuisti on ku-
ten normaalisti alueella $0400—
$O7FF (1024-2047) ja vérimuisti
luonnollisesti alueella
$D800-$DBFF (55296-56319).
Koala Painterin kuvat latautuvat
muistialueille $6000-$7F39
(24576-32569  grafiikkadata),
$7F40-$8327 (32570-33575 ku-
varuutumuisti), $8328-$870F
(3357634575  viérimuisti) ja
$8710 (34576 taustaviri).

Rutiini tyhjentdd aluksi van-
han grafiikkakuvan pikseleittdin
taulukon mukaisessa jérjestyk-
tuodaan nikyviin kdyttden samaa
jarjestystd. Ohjelman kutsuosoite

on $COAS (49320).
Pidiohjelmassa vililld $COA-
8-$COE2  kiviistdsn  aluksi

aliohjelmassa ($C09D-$C0A7),
jossa asetetaan nollasivulle tar-
peelliset kaksitavuiset osoittimet
Kkisiteltdviin muistialueisiin. Sen
jilkeen muistipaikkaan $FB la-
dataan nolla merkiksi siitd, ettd
on tarkoitus hdivyttdd vanha kuva
ja siirrytddn varsinaiseen héivy-
tys/paljastus-aliohjelmaan vililld
$CO2F-$CO8C. Muistipaikkaa
$02 kiiytetddn laskurina 31:std
nollaan. Laskurin avulla luetaan
Y-rekisteriin taulukosta vuorossa
olevan grafiikkapisteen numero
(0—31). Luvusta lasketaan X- ja
Y-rekistereihin arvot grafiikka-
muistin késittelyd varten, Y-re-
kisteri ilmaisee monettako tavua
(0—7) Kkasitellddn ja X-rekisteri
(0—3) osoittaa tavulle tehtdvin
loogisen and-operaation arvon
paikan taulukosta muistialueelta
$C020-$C027. Vililla kdydéddn
viivesilmukassa $CO8D-$C0O9C.

Viiveen jilkeen aliohjelmassa
haaraudutaan kahteen eri osaan
riippuen $FB:n arvosta. Toisessa
grafiikkatavusta nollataan. and-
operaation avulla bittejd, toisessa
tavuun luetaan bittejd toisesta
grafiikkakuvasta. ~ Nollasivulla
olevia osoittimia kasvatetaan ka-
sittelemién seuraavaa grafiikka-
merkkii, ja kun kaikki merkit on
kiyty silmukassa ldpi, resetoi-
daan osoittimet ja kdydéddn ulom-
massa silmukassa kisiksi seuraa-

vaan pisteeseen. Kun kaikki pis-
teet on saatu sammutettua/syty-
tettyd, poistutaan aliohjelmasta.

Kun grafiikkaruutu on saatu
tyhjiksi, péddohjelmassa siirre-
tddn uuden kuvan véritiedot oi-
keille paikoille. Tami ei vield
vaikuta nikyviin kuvaan, koska
se on tyhjennetty. Vasta kun/jos
taustaviri vaihtuu, tapahtuu na-
kyvéd muutos. Sen jilkeen hypi-
tddnkin jo ensin alustamaan nol-
lasivun osoittimet ja sitten takai-
sin  grafiikankésittelyaliohjel-
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, nikyvi grafiik-
kamuisti

$1D,$1E osoitin, ladattu kuva-
ruutumuisti

$1F,$20 osoitin, nikyvi kuva-
ruutumuisti

$21,$22 osoitin, ladattu viri-
muisti

$23,$24 osoitin, nidkyvi viri-
muisti

$FB lippu: O=hiivytys, muu-
=paljastus

$FC apumuistipaikka

$FD viivelaskuri

$C090 viiveen pituus, 1=lyhin
(49296)

Edelld olevien tietojen pohjalta
voi rutiinia ja grafiikkakuvaesi-
tystéd vapaasti muokata omiin so-
velluksiin.

Feedback wanted

No niin, saatiinpa sotkuinen oh-
jelmani kisiteltyd. Niille, jotka
ihmetteleviit, ettd mitd sampuraa
diashow-ohjelmalla on pelien ra-
kentamisen kanssa yhteistd, tar-
joan aasinsiltaa. Kaipa olette
nihneet pelejd, jossa on saman-
laisia hidivytysefektejd. Mieleen
tulee ekana grafiikkaa kayttavit
seikkailupelit, ja arcadefanaati-
koille osoitettakoon esimerkiksi
rullalauta-coin-up 720.

0 DATA14,21,26,3,5,29,12,17,23,4,2,25,15,9,2
2,18,28,31,8,1,7,27,30,6,24:REM AC

1 DATA0,13,20,10,16,19,11,63,207,243,252,192
,48,12,3,234,234,234,234,234:REM E8

2 DATA234,234,234,234,234,169,32,133,2,166,2
,188,255,191,152,41,3,170,152:REM 36

3 DATA74,74,168,32,141,192,165,251,208,10,17
7,27,61,32,192,145,27,76,100:REM 11

4 DATA192,177,27,61,32,192,133,252,177,25,61
,36,192,5,252,145,27,165,25:REM E8

5 DATA24,105,8,133,25,165,26,105,0,133,26,16
5,27,24,105,8,133,27,165,28:REM CD

6 DATA105,0,133,28,201,64,208,196,32,157,192
,198,2,208,173,96,96,234,234:REM 1D

7 DATA138,234,162,1,198,253,208,252,202,208,
249,234,170,96,234,234,162:REM B7

8 DATA11,189,227,192,149,25,202,16,248,96,32
,157,192,169,0,133,251,32,47:REM 1F

9 DATA192,32,157,192,162,4,160,0,177,29,145,
31,177,33,145,35,136,208,245:REM 17

10 DATA230,30,230,32,230,34,230,36,202,208,2
34,173,16,135,141,32,208,141: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=0T0239:READD:POKE49152+I,D:S=S+D:NEX
T:IFS<>26740THENPRINT"VIRHE" : END:REM 5B

14 POKE43,0:POKE44,192:POKE45,239:POKE46,192
: SAVE"GFXSHOW.MC" ,8,1:SYS64738:REM BE

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

10 IFPEEK(49199)<>234THENLOAD"GFXSHOW.MC",8,
1:REM Cl

15 IFA=0THEN24:REM 38

20 POKE53265,PEEK(53265)0R32:POKE53270, PEEK (
53270)OR16:REM 58

22 POKE53272,PEEK(53272)OR 8:SYS49320:REM 4F
24 A=A+1:REM 81

26 FORI=1TOA:READNS:NEXT:REM 2B

28 IFN$="THE END"THENRUN:REM C8

30 LOADCHRS$(129)+"PIC "+N$,8,1:REM 1A

40 DATA"A KUVAL*":REM 95

41 DATA"B KUVA2+*":REM 98

42 DATA"C KUVA3*":REM 9B

43 DATA"THE END":REM 7D

Kuva 3. DIASHOW-ohjelma, joka huolehtii kuvien lataamisesta levylti.
Data-riveille voit helposti lisdtd omia kuviasi.

Vakavasti puhuen en ole aja-
tellut rajoittaa palstaani miten-
kadn jyrkésti pelien tekemiseen
tahi yksinomaan konekielikoodin
vddntamiseen. Lukijoitten toi-
veet ovat aina etusijalla, joten nyt
tiedustelisinkin tinne asti jaksa-
neiden kantaa siihen, mitd Pdivi-
kirjassa tai muutoin olisi syyti
kisitelld. Onko kuusnelonen jo
kuollut kone ja aika mennid Hyto-
sen opiskelemaan kuustoistabit-
tisten saloja? Koko palsta
C=lehdestd huit pois? Pidetiin-
/ei pidetd ollenkaan? Parannuseh-
dotuksia? Tyylimuutoksia? Ke-
vyemmaksi/raskaammaksi?

Erityisesti  allekirjoittanutta
kiinnostaisi, haluaisivatko lukijat
Tecnopressin julkaisevan erityi-

sesti pelien tekoon konekielelld
opastavan kirjan (esimerkkiko-
neena C-647?), joka menisi pitem-
miille kuin Huvia ja hyotyé -kir-
ja. Toinen ilmassa leijuva idea on
tietokonepelin rakentaminen jat-
kosarjana C=lehdessd, myos
tdstd toivoisin kritiikkid. Nyt siis
rohkeasti kyndn ja teksturin
kimppuun ja mielipiteet toimi-
tukseen osoitteella

Pasi Hytonen

C=lehti
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00381 Helsinki

PS. Nimimerkki 'C-64’, toiveesi
on kuultu ja aihe muhii jo aivois-
sani... Wait'n see!
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Levyasemien valmistajan Oceanic Electronics
Corporationin valtuuttama edustaja Suomessa

KARELIA COMPUTER
Nuchoojankatu 11, 80160 Joensuu

PUH: (973) 821 945

FAX: (973) 897088

MASTER 38: SENATOR:

350" 'n kaksipuolinen lisilevyase-
ma Atari ST -tictokoneisiin

* Erillinen virtaldhde mukana * Katkaisin
* Ketjutusmahdolhsuus
* Katkaisin

* Taysi vuoden takuy
* Myds suomenkielingn

kdiyttdopas

* Taysi vuoden takuu

kayttbopas

3.50":n kaksipuolinen Hsdlevyase-
ma Commodore Amigoihin

* Ketjutusmahdollisuus

* Myds suomenkielinen

Master 5A-1: | |

MASTER 5A-1:

525" lisilevyasema (880 kb)
Commodore Amigoihin

* Valittavissa joko 40 a1 80 vraa

* Taysi vueden takuu

* Erillinen virtalihde
mukana

* Myds suomenkielinen
opas

kayug-

Corporationts

—— AFARI ja ST ovar Atari Corp

OC-118N:

OC-T18N:
525" levwasema Commodoreille

* Tarkka askelmoottori

* Levyke suojatiu laitettacssa virtaa: paalle/pois

* Suoravetoinen pydritin

* Erillinen virtalihde mukana, & kuumenemisongelmia

* Laitenumeron vaibtamnen kay yksinkertaisesti kytkimella
* Tdysi vuoden takuu

* My suomenkiclinen kiyiedopas

|

Kumpi on parempi?

AMIGA VAI
ATARI ST?

MikroBITTI tutki kotimikro-
markkinoiden kuumat 16-
bittiset.

CLI JA TIEDOSTON-
HALLINTA

LOOGISTA . .
BITINVAANTOA
Mitd tekevdt C:64:n loogiset

operaattorit AND, OR ja
NOT?

Listaus:
128 VARIA C-64:EEN!

m.rm W
il i

I III III

VARIA BITTI-
KARTOITUKSEEN
Valmiit grafilkkakaskyt puut-
tuvat C-64:sta, mutta voit

korjata asian sopivalla
ohjelmalla.

AMIGA JA

ASSEMBLER

Taitava ohjelmoija saa assem-
blerilla koneesta kaiken irti.

LISAKSI MM.:

* Uutiset * Ohjelmalistaukset
* 68000-konekielikurssi, osa
10 * Isona atk-alalle? * Peli-
luola * Microsoccer vastaan
Kick Off * Ohjelmointivinkit

SYYSKUUN MIKROBITTI LEHTIPISTEESSA HINTA VAIN 18,50 MK.
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E eeper varaa muistia piippaa-
valle rutiinille ja kédyttdd Set-

Vector-rutiinia muuttamaan alku-
perdisen  DisplayBeep-rutiinin
vektorin osoittamaan omaan ru-
tiiniinsa. Piippauksen aikana vi-
ldytetddin myOs entiseen tapaan
ndyton taustan vérid.

Kerran muistissa,
aina muistissa...

Tamin tyyppisten ohjelmien yh-
teydessid torméitdidn aina samaan
ongelmaan: Kun Beeper-ohjelma
poistuu koneen muistista, myos
piippaava rutiini katoaa. Toisaal-
ta Beeper-ohjelmaa ei voi jittid
pyorimadidn koko ajaksi, koska
silloin CLI-ikkunaa ei voi sulkea.
Samaan ongelmaan voi onneksi
kdyttdd aina samaa ratkaisua.
Kuten FKey-ohjelmassakin, va-
rataan myos Beeperissd 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 tdysin 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 tillainen rutiini sitten siirre-
tddn muistissa toiseen kohtaan,
absoluuttiset osoitukset viittaavat
edelleen alkuperdiselle latausa-
lueelle. Suhteellisessa ohjelmas-
sa kaikki viittaukset sen sijaan
ovat tietyn matkan ohjelmalasku-
rista (PC) eteen- tai taaksepdin.
Koska ohjelmalaskuri ilmaisee
aina ohjelman todellisen sijainti-
kohdan, my®s viittausten todelli-
nen kohde muuttuu automaatti-
sesti.

Ei sentiin!

Kaikille oikein tehdyille ohjel-
mille on ominaista, ettd kone voi-
daan niiden kéyton jilkeen pa-
lauttaa takaisin alkuperdiseen ti-
laansa ilman resetointia. Niinpi
Beeper-ohjelmassakin on oltava
keino, jolla DisplayBeep-rutiinin
toiminnan saa palautetuksi ennal-
leen ilman suurempia toimenpi-
teitd.

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

JUKKA MARIN

Ldihes kaikki Amigan ohjelmat vdaldyttivdit niyton
taustaa joissakin virhetilanteissa. Jos kayttdja ei
satu katsomaan ndyttod juuri tuolla hetkelld, jid
koko ilmoitus huomaamatta. Liiike ongelmaan on
Beeper-niminen ohjelma, joka lisdd Intuition-kir-
Jaston DisplayBeep-rutiiniin myds akustisen varoi-
tuksen eli karmean piip-ddnen.

file$="Beeper" : ‘v2.08

OPEN file$ FOR OUTPUT AS #1

lin=0 : a$=""

Loop:

lin=lin+1

READ x$ : IF x$="+*%" THEN Endeth

Xx$=UCASES$ (x$)

C8$=RIGHTS (x$,2)

sum=0

FOR i=1 TO LEN(x$
sum=sum+ (ASC (MID$ (x$,i,1)) XOR i)

NEXT i

IF (sum AND 255)<>VAL("&H"+cs$) THEN
PRINT "Checksum error in line";lin
GOTO Endeth

END IF

x$=ag+x$ : asg=""

FOR i=1 TO LEN(x$) STEP 2
IF MID$(x$,i,1) = “"G" THEN

+ x$=LEFTS (x$,LEN(x$)-2)

IF MID$(x$,i+2)="" THEN a$=MID$(x$,i) : GOTO Loop
y$=STRINGS (ASC (MIDS (x$,i+1,1))-63,VAL("&H"+MIDS$ (x$,i+2,2)))
i=i+2

ELSE
y$=CHR$ (VAL ( " &H"+MID$ (x$,1,2)))
END IF
PRINT #1,y$;
NEXT i
GOTO Loop
Endeth:
CLOSE #1
PRINT "Operation complete"
END
1 DATA ga0003£3g£0001gi00011dga0003e9ga00011ld4e54fff642acfffca2acff£86125
2 DATA 0003a03940£££62c78000443fa044e70004eaefdd82940£££c67ga00a02c780035
3 DATA 0443fa042670004caefddB82940£££867ga008a41£a0393616443fa03822c7800e2
4 DATA O44ecaefe7adlfa02aa2080302cf££66b4467300cga00526716203a0296662a6leb
5 DATA ga00886556610002a041£a03b3602a203a0280671a610002ec61lgalfaadlfa0395s
6 DATA b26016203a026c670641fa039e600a41fa03a9600441£a035a487a002024482c26
7 DATA 6cfffcdeaeffc42200240a4alab6fc538a95c2260adeaeffd04e75226cff£c2074
8 DATA 0967082c7800044caefeb242acfffc226cff£8200967082c7800044caefe624228
9 DATA acfff870004e5c4e75703e91c86100012e41fa01£fe20806726244042aa0010439b
10 DATA ea002a2549000a41fa02b412d866£c224a2c7800044eaefede023c00£fe4e750025
11 DATA 3c00014e75227a0lca2c7800044caefe98207a01be6000014048e7fffe2ad4e2626
12 DATA 4878007aff702291c861ga00d22e0067ga009c704420476100014e2c0067ga00£ff
13 DATA 8e41fa0196700022467200137c007£000945£a0182234a00227404234200262c39
14 DATA 7800044caefed442a006662700872034eaeff3a28006756204420bc80007£0022c2
15 DATA 4623440022700423400026337c02bc002a337¢c00c8002e337c0040002c137c003a
16 DATA 10001e337c0003001c2f0e2c6900144eaeffe22c5£227a011a2269003a204b2cas
17 DATA 4d4e9122462c7800044caefe264a85660a22462c7800044ecaefe3e2047617820a9
18 DATA 4661ga00dc4a84670c224470082c7800044eaeff2e4cdf7£f££70004e7548e720ba
19 DATA 30264858802400223c000100012c7800044eacff3a24404a80676424c270ff4e82
20 DATA aefeb61540000£6b4893c94eaefeda25400010157c00040008254b000al57cgbed
21 DATA 000e41ea00142088589042a8000421480008200a602848e7203020086720244818
22 DATA 7000102a000£6b082c7800044eaefeb020ga224a2c7800044eaeff2e70004cd£02
23 DATA 0c0420404e7548e79a20244858802400223c000100012c7800044eaeff3a2040ce
24 DATA 4a280671420c2214a000e117c0005000859823142001220084cdfga044e752008b1
25 DATA 670c224820212c7800044eaeff2e4e75gc0001020408617564696£2e6465766919
26 DATA 6365ga00247affe8243cga0001ce254200262002223c000100012c7800044eae8e
27 DATA ££3a254000226732224041fafe0a538212d851cafffc4eaeff7c202a00ga226cbe
28 DATA fff841f9gbffal4eaefe5c2540003ad4eaeff76023c00fed4e75003c00014e7524dd
29 DATA 7aff8c242a002267322c7800044caeff7c202a003a670e226cff£841£9gbffa06f
30 DATA 4eaefeScdeaeff762242202a00262c7800044cacff2e42aa00224€75423000££2b
31 DATA 1018671202ga00df0cga004967080cga0052670270££4e75429a65706572506£0£
32 DATA 727400429ga6570657220312e30322062792053757065727669736£7220536£665b
33 DATA 747761726520313938390a0055736167653a2042ga6570657220497c52207768e5
34 DATA 65726520493d696e737461ga6c3b20523d72656d6£76650a00496e737461gabc5E
35 DATA 65640a004163746976650a0052656d6£7665640a004e6£7420696e737461ga6ece3
36 DATA 65640a00696e74756974696£6e2e6c69627261727900646£732e6c696272617251
37 DATA 79gb0003£25f
DATA **

joka voidaan myohemmin hel-

Kuva 2. Beeper-ohjelman Basic-lataaja. Lataaja on sama kuin FKey- ja Key-
ohjelmien yhteydessd.

16ydettivi toiminnassa olevat ru-
tiinit jotenkin. Tétd varten luo
Beeper piip-rutiinin installointi-
vaiheessa muistiin viestiportin,

posti 16ytidd Exec-kirjaston Find-
Port-rutiinin avulla. Viestiport-
tiin sijoitetaan tiedot varatusta
muistista ja DisplayBeep-rutiinin
vektorin alkuperiisestd arvosta,

jolloin kaikki voidaan haluttaessa
palauttaa ennalleen.

Makroja ja muita
kummajaisia

Kuten tavallista, timikin ohjel-
ma sisiltdd joitakin itseméiritel-
tyjd makroja, joita on turha etsid
Commodoren levykkeiltd. Naité
ovat .var, .dl, .dw, .begin,
.end, push, pull, openlib, lib,
flib ja closlib. Makrot on méiri-
telty include-tiedostoissa, jotka
16ytyviit esimerkiksi Amiga 3 -
kirjan levykkeeltd. Tarkoitukseni
on palata makroihin mydhemmin
C=lehden palstalla. Makroja voi
my®os kyselld allekirjoittaneelta.

Télld kertaa tekstin tulostus
ndytolle on hoidettu ilman mak-
roa, jotta asia selvidisi myos niil-
le, joilla ei ole jmplibs.i-tiedos-
toa. Ohjelmassa tulostusaliohjel-
ma alkaa lapusta ’tulosta’.
Aliohjelma saa tekstin alkuosoit-
teen a0:ssa, josta se siirretdén tal-
teen a2:een. Kiyttojirjestelmi-
rutiineilla on lupa sotkea rekiste-
rien dO, dlI, a0 ja al sisdllot.
Amigassa console.device hoitaa
CLI-ikkunat sekéd tekstin tulos-
tuksen niihin. Ohjelmista katsot-
tuna tulostus tapahtuu Write-ru-
tiinia kdyttden tdsmélleen samoin
kuin tiedostoihin kirjoittaminen.

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

Tiedostoihin kirjoittaminen ta-
pahtuu samoin Write-rutiinia
kdyttden, tilloin filehandleksi
vain annetaan Open-rutiinin pa-
lauttama handle.

Audio.device

Uutta tidssd ohjelmassa on audio-
.devicen kéyttd. Acoustic-alioh-
jelma, joka hoitaa varsinaisen
piipittelemisen, avaa audio.devi-
cen pyytien siltd kdyttoonsa yhtid
ddnikanavaa. Jos Acoustic saa
kanavan, se kertoo audio.devi-
celle toistettavan aaltomuodon
sijainnin, pituuden, toistonopeu-
muodon on oltava CHIP RAMis-
sa, koska DMA-haku ei toimi
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; ### Replacement for DisplayBeep(). Created 890617 by JM. v 1.03 ### * Viestiportin tavoin my8s osa tmdn ohjelman rutiineista sdilyy muis- *
f— ; Tédmd ohjelma korvaa DisplayBeep()-rutiinin uudella, joka kehittdd ndytdn * tissa, kunnes uusi DisplayBeep() poistetaan kdytdstd Beeper R - *;
; véldhdyksen lisdksi myds piip-d&nen. * kdskylld. Rutiinit sijaitsevat AllocBuffer-aliohjelman varaamalla *
; Ohjelma ajetaan komennolla "Beeper i", jolloin se korvaa DisplayBeep()- * alueella. Koska rutiinit kopioidaan eri alueelle muistissa, on nii- *
; rutiinin uudella. Haluttaessa toiminta voidaan palauttaa normaaliksi * den oltava suhteellisia (relatiivisia) eli niissd ei saa olla abso- *
; komennolla "Beeper r". * luuttisia viittauksia ohjelma-alueelle. My&s kaikki rutiinien tarvit-*
3 * sema data on kopioitava puskurialueelle. -
; Bugs: I hope there are no more... :-/ *dkkkk * *kkk * *
3 Edited: CreateGPort moveq.l #MYSIZE,d0 portin koko
; - 890617 by JM -> v0.01 - Basic routine from FKey.asm. sub.l a0,a0 nimed ei aseteta vield
; = 890627 by JM -> v0.02 - Editing continued. bsr CreatePort
; - 890628 by JM -> v0.03 - Editing continued. lea.l globport(pc),al )
; - 890628 by JM -> v0.04 - Beeps and crashes. Original DisplayBeep() move.l do0,(a0) asetetaan portin osoitin
: needs IntuitionBase in a6. beq.s CreateGPort_e jos nolla, porttia ei luotu
; - 890628 by JM -> v1.00 - Now works as expected. Doesn’t eat RAM. move.l do0,a2
i = 890630 by JM -> v1.01 - Commented, compressed. clr.l MP_SIGTASK(a2) poistetaan prosessin osoitin
i = 890630 by JM -> v1.02 - Bug fixes. Error recovery improved. lea MP_MYNAME(a2),al nimelle varattu tila (osoite)
i - 890630 by JM -> v1.03 - Final comments. move.l al,LN_NAME(a2) asetetaan nimen osoitin
lea portname(pc),al otetaan nimen os. ohjelmassa
include "exec.xref" xreffaa Execin rutiinien offsetit strcpy a0,al kopioidaan nimi
include "dos.xref" xreffaa dossin rutiinien offsetit move.l a2,al
include "intuition.xref" xreffaa Intuitionin offsetit 1ib Exec,AddPort lisdt#sn portti systeemin -
include "JMPLibs.i" omia makroja (lib, openlib, closlib) clre listaan
include "relative.i" omia makroja (.var, .begin, .di jne) rts
include "exec/types.i"
include "exec/exec.i" kaikki Execin includet CreateGPort e setc
include "devices/audio.i" > rts
include "hardware/intbits.i"
. DeleteGPort move.l globport(pc),al portin osoite
strcpy macro  * a0,al kopioi nollaan pddttyvdn merkkijonon 1ib Exec,RemPort poistetaan portti listasta
strcpy\@ move.b (\1)+,(\2)+ move.l globport(pc),a0 portin osoite X
bnzl;‘ s strcpy\@ bra DeletePort poistetaan portti muistista
end
ol L . ALKU jtédstd alkaa puskuriin kopioitava koodi
RELATIVE 1 kertoo makroille, ettd kdyt. suht. os. Fkkkk * *hkkk
.var varataan muuttujille tila pinosta * Piippaava rutiini. *
dl _DosBase (systeemi kdyttdd LINK-kdskyd) * Aluksi luodaan audio.devicen ohjaamiseen tarvittava viestiportti ja  *
dl _IntuitionBase kirjaston perusosoite * IOReg-structure. Jdlkimmdiseen alustetaan tiedot haluttavista #4&ni- *
dw cmd tila kdyttdjén komennolle * kanavista ja prioriteetti (127 = exclusive access eli kukaan ei voi *
* riistdd varattua kanavaa meiltd). Haluttu kanava/kanavat ilmoitetaan *
start -begin tdstd tulee LINK a4, #jotain * ioa_Data-kentdn avulla. Osoittimen ilmoittamassa paikassa tulee olla *
clr.l _DosBase(a4) nollataan kirjastojen - * joa Length-kentdn ilmaisema m#drd tavuja, jotka jokainen ilmaisevat *
clr.l _IntuitionBase(a4) perusosoitteet * yht# mahdollista kanavakombinaatiota. Meille kelpaa mik# tahansa *
bsr ck_cmd tutkii, mikd komento * kanava, joten tavut ovat 1, 2, 4 ja 8 (jokainen vastaa yht# kanavaa). *
move.w d0,cmd(a4) komento talteen * Seuraavaksi varataan aaltomuotoa varten pala CHIP RAMmia. Aaltomuoto *
openlib Dos,cleanup avataan dos.library * (tdssd siniaallon irvikuva) kopioidaan CHIP-muistiin. Aaltomuodon *
openlib Intuition,cleanup avataan Intuition.library * pituuden on aina oltava parillinen, koska audio-hardware kdsittelee *
lea MESSAGE (pc) ,a0 tulostetaan ohjelman nimi * tietoa sanoittain eikd tavuittain. *
bsr.s tulosta * Nyt on aika kehitt## piip-#&ni. Ensin asetetaan #&nen parametrit *
lea portname(pc),al 3 * IOReg-structureen. ioa_Data asetetaan osoittamaan aaltomuodon alkuun, *
1ib Exec,FindPort tutkitaan, onko porttia - * ioa_Length ilmaisemaan aaltomuodon pituutta tavuina (siis oltava aina *
lea.l  globport(pc),al * parillinen), ioa_Period ilmaisee, kauanko yhtd ndytettd (tavua) *
move.l do0,(a0) ja talletetaan sen osoite * toistetaan (yksikkd 279 nanosekuntia). ioca_Cycles ilmaisee, kuinka *
move.w cmd(a4),d0 oliko komentoa ollenkaan? * monta kertaa aaltomuoto toistetaan ja ioca_Volume asettaa kanavan voi- *
bmi.s helppi virhe -> tulostetaan ohjeet * makkuuden (minimi 0, maksimi 64). = *
beq.s status -> ei, tulostetaan tila * Lopuksi asetetaan ADIOF PERVOL-lippu, jolloin uudet period- ja volume-*
cmp.b  #'R’,d0 remove- (poista-) komento? * arvot otetaan kdyttodn sekd CMD_WRITE-komento ja kutsutaan BEGINIO:ta *
beg.s  ota_pois -> joo * (makro). Tdssd vaiheessa ulinan pitdisi alkaa. *
move.l globport(pc),d0 * Piip-#dnen vield kuuluessa kutsutaan alkuperdistd DisplayBeep()- *
bne.s  stat _yes .ne -> portti on jo olemassa * rutiinia ndytSn vdldytt#miseksi. Rutiinin osoite saadaan globport- *
bsr CreateGPort luodaan viestiportti * structuresta, minne se tallennettiin uutta rutiinia installoitaessa. *
bcs.s cleanup * Rutiinille annetaan screen-osoitin ja Intuition-kirjaston perusosoite,*
bsr AllocBuffer varataan puskuri ohjelmalle * jotka kutsuva ohjelma antoi meille. »
lea AKTIVOITU(pc),a0 * NéytSn védldyttémisen jdlkeen odotellaan WaitIO()-rutiinissa, kunnes *
bra.s tulosta_pois * ddni loppuu. Témén jdlkeen vapautetaan varatut resurssit (muisti, *
* dénikanava ja portti sekd IOReq-structure) ja palataan kutsuneeseen i
ota_pois move.l globport(pc),d0 * ohjelmaan. *
beq.s stat_no .eq -> ei porttia, ei tuhota * Rutiinin parametrit: a0=screen; a6=Intuitionbase *
bsr FreeBuffer vapautetaan koodin tila e " L UEARRERR LRSS &85
bsr DeleteGPort vapautetaan portti Acoustic push all
lea POISTETTU(pc),al move.l a6,a5 talletetaan IntuitionBase
bra.s tulosta pois move.l a0,a3 talletetaan Screen-osoitin
moveq.l #0,d4 CHIP RAM -osoitin
status move.l globport(pc),d0 onko viestiportti olemassa? moveq.l #-1,d5 audio.devicen virhe
beq.s stat_no moveq.l #MP_SIZE,d0 luodaan viestiportti
stat_yes lea AKTIIVINEN(pc),al tulosta: toiminnassa sub.1  a0,a0
bra.s tulosta_pois bsxr CreatePort
stat_no lea POISSA(pc),ald tulosta: ei toiminnassa move.l do0,d7
bra.s tulosta_pois begq Acouscl
moveq.l #ioa_SIZEOF,d0 varataan IOReg-structure
helppi lea OHJEET (pc) ,a0 tulostetaan ohjeet move.l d7,a0
tulosta_pois pea.l cleanup(pc) paluuosoite pinoon bsr CreateIO
tulosta move.l a0,a2 move.l do0,d6
1lib Dos,Output osoitin tulostustiedostoon beq Acouscl ¥
move.l do0,dl osoitin annetaan Write()lle lea.l  adname(pc),al devicen nimi
move.l a2,d2 tekstin alkuosoite Write()lle moveq.l #0,d0 unit
1% tst.b  (a2)+ etsitdén tekstin loppu move.l d6,al ioreg-structure
bne.s 18 moveq.l #0,dl flags
subg.l #1,a2 véhennet#d#n loppunollan pit. move.b #127,LN_PRI(al) exclusive access
sub.l d2,a2 véhennetddn tekstin alku lea ALLOCMAP (pc) ,a2 luettelo kanavista
move.l a2,d3 tekstin pituus Write()lle move.l a2,ioa Data(al)
£1ib Dos,Write moveq.l #4,d2
rts move.l d2,ioa_Length(al) (mikd tahansa kanava kelpaa)
1ib Exec,OpenDevice avataan audio.device
cleanup closlib Dos suljetaan Dos-kirjasto move.l d0,d5
closlib Intuition suljetaan Intuition-kirjasto bne.s  Acouscl jos <> 0, tapahtui virhe
moveq.l #0,d0
.end UNLK ja RTS moveq.l #8,d0 varataan. 8 tavua CHIP RAM:ia
Hkokkk ok *x move.l #MEMF CHIPIMEMF PUBLIC,dl piip-d&nen aaltomuotoa
* Luodaan muistiin viestiportti, jonka perusteella t&md ohjelma 15yt#d * flib Exec,AllocMem varten
* toiminnassa olevan kopionsa silloin, jos k#ytt&#jd haluaa poistaa * move.l do0,d4 . E
* piipittelijdn toiminnasta. * beq.s Acouscl .eq -> ei CHIP RAMmia
* Viestiportti s#ilyy muistissa, vaikka t&md ohjelma pa#ttyykin. Por- * move.l d4,a0
* tin voi tuhota ajamalla t#mé#n ohjelman optiolla R. * move.l #$80007£00,(a0) tallennetaan aaltomuoto
* Viestiportti sisdlt#d tiedot piipittdjdrutiinille varatusta muistista * move.l d6,al IOReg-structuren osoite
* muistin vapauttamista varten. * move.l d4,ioca Data(al) aaltomuodon osoite
moveq.l #4,d0
move.l d0,ioa_Length(al) aaltomuodon pituus (4 tavua)

Kuva 1. Beeper-ohjelman assemblerlistaus, joka on kiiiinnettivissd A68k-
assemblerin versiolla 2.42 sekd Metacomcon makroassemblerilla.

EAST-tyyppiseen muistiin. Create ja Delete

Komento audio.devicelle vili-
tetddn tavalliseen tapaan IORe-
quest-structuren avulla. Yksityis-
kohdat selvinnevit ohjelmalis-
tauksen kommenteista ja aikai-
sempien ohjelmien selostuksista
C=lehdesti.

Kaikkien Amigan devicejen yh-
teydessd tarvitaan [ORequest- ja
MessagePort-structureja.  Bee-
per-ohjelmassa on esitetty yleis-
patevit rutiinit tarvittavien struk-
tuurien luomiseen ja tuhoami-
seen. Rutiineille annetaan tarvit-

tavan struktuurin koko ja muita
tietoja. CreatePort- ja CreatelO-
rutiinit tallentavat varatun muis-
tin koon varatulle alueelle, jol-
loin kéyttijéin ei tarvitse antaa ko-
koa endd DeletePort- ja Dele-
telO-rutiineille. Samaa menetel-
mid kannattaa kiyttdd aina muis-
tia varattaessa, jolloin varattujen
lohkojen koosta ei tarvitse pitéd
kirjaa. Tietysti on edelleen tiedet-
tdvd, missd varatut lohkot ovat,

jotta ne voitaisiin vapauttaa en-
nen ohjelmasta poistumista.

Basicisteille

Ensiksi anteeksipyynto! FKey-
ohjelman Basic-listauksessa on
virhe, jonka vuoksi koko listaus
on kiyttokelvoton. Virhe aiheu-
tui bugista ohjelmassa, jolla lis-
taus on tehty. Olen korjannut bu-
gin ja listaukset ovat nyt kunnos-
sa. Tastd ldhtien lupaan testata
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move.w #700,ioca_Period(al) toistonopeus move.l d2,(a0)+ koko talteen lohkon alkuun
move.w #200,ioa Cycles(al) toistokertojen mddrd move.l a2,MN REPLYPORT(a0) portin osoitin
move.w #64,i0a_Volume(al) voimakkuus (maksimi=64) move.b #NT MESSAGE,LN_TYPE(a0) noden tyyppi
move.b #ADIOF PERVOL, I0_FLAGS (al) subq.l #4,d2
move.w #CMD_WRITE,IO_COMMAND(al) move.w d2,MN LENGTH(a0) pituus
BEGINIO kdynnistdd &d&nen move.l a0,d0
move.l globport(pc),al globaalin portin osoite Createl0_e pull d2/a2
move.l MP_OLDBEEP(al),al entisen beepin osoite rts
move.l a3,al asetetaan screen-osoitin DeleteIO move.l a0,d0
move.l a5,a6 IntuitionBase a6:een beq.s DeleteIO_ok -> nothing to delete
jsr (al) vHldyttdd ndyttsd move.l a0,al
move.l d6,al move.l -(al),d0 get SIZEOF
lib Exec,WaitIO odotetaan, ettd &#ni loppuu lib Exec,FreeMem
DeleteIO_ok rts
Acouscl tst.l das saatiinko audio.device auki? R et
bne.s Acouscll .ne -> ei, eikd suljeta * Acoustic-rutiinin tarvitsema data-alue *
move.l d6,al
lib Exec,CloseDevice suljetaan audio.device globport dc.1l 0
Acouscll move.l d7,a0 portin osoite ALLOCMAP dec.b 1,2,4,8 ddnikanavat
bsr.s DeletePort tuhotaan viestiportti adname dc.b ‘audio.device’,0 devicen nimi
move.l d6,a0 IOReq:n osoite ds.l 0 5 i :
bsr DeleteIO tuhotaan IOReg-structure LOPPU jtéhdn pddttyy puskuriin kopioitava koodi
tst.l d4 saatiinko CHIP RAMmia?
beq.s  Acouscl2 .eq -> ei, ei vapauteta st
move.l d4,al * AllocBuffer *
moveq.l #8,d0 * TEmd aliohjelma varaa puskurin piippausrutiinia varten. Sitten x
lib Exec,FreeMem vapautetaan CHIP RAM * rutiini kopioidaan puskuriin ja DisplayBeep()-rutiinin vektori k#&n- *
Acouscl2 pull all rekisterit pinosta * netdd osoittamaan uuteen rutiiniin. *
moveq.l #0,d0 * Piippaajalle on varattava muistia, koska itse pddohjelma poistuu X
rts * muistista. *
Kkkk kK ek ko k Kk k * FreeBuffer %
* Yleinen CreatePort, joka luo halutun kokoisen viestiportin ja alustaa * * Palauttaa DisplayBeep()-rutiinin vektorin ennalleen ja vapauttaa 3
* osan kentistéd. * AllocBuffer-rutiinin varaman muistin. *
* Muistia varataan neljd tavua pyydettyd enemmén ja varatun alueen koko * Lo
* tallennetaan ensimmdiseen nelj#iin tavuun. Kutsuvalle ohjelmalle * AllocBuffer move.1 | globport(pc),a2
* palautetaan varatun alueen osoite + 4, jolloin ohjelma ei nde yli- * move.l #(LOPPU-ALKU),d2
* médrdisid varattuja tavuja. Aluetta vapauttava rutiini ottaa alueen * move.l d2,MP BUFSIZ(a2)
* koon annettua osoitinta edeltdvdstd long wordistd. N&in kdyttdjdn ei * move. 1
* tarvitse pit#4 huolta aleen koosta. * move.l ' #MEMF_PUBLICIMEMF_CLEAR,d1
* Parametrits: o 1lib Exec,AllocMem
* d0=portin koko (tavuina), a0=nimen osoite * move.l d0,MP_BUF(a2)
* Tulos: % beq.s AllocBuffer e
* d0=portin osoite tai 0, jos porttia ei voitu luoda * Toveil do,gl a
* DeletePort on vastaava rutiini, joka tuhoaa halutun portin. Jos ru- * o 1 ‘#u"l (dgpc),a
* tiinille annettu osoitin on nolla, mitd&n ei tapahdu. * subq. 1 2 A
* Parametrit: * 1$ move.b (a0)+,(al)+ kopioidaan koodi puskuriin
* a0=portin osoite * dbf d2,1$ i : :
ke ok ek ok ok ok ok ok ok ok *kk ok ke ok ok ok ok ko ok £1ib 1 %egl’;?zg;ddo ki:llethﬁn moﬂla:juz
L move. ] az2), uuden rutiinin alkuosoite
Gregrerocs ﬁgi: 1 :g/gg <E) TR e move.l _IntuitionBase(a4),al kirjasto
. ’ -
addg.l #4,d0 4 tavua tilaa kokoa varten %??b _LVODLBplayBegp,aO offset 7
move.l do0,d2 Exec,SetFunction asetetaan uusi vektori
move.l #MEMF PUBLIC!MEMF CLEAR,dl move.l dO,MP_OLDBEEP(a2) oikea osoite talteenl!
2 e 4
1ib Exec,AllocMem e varataan muisti £11b Exec,Permit sallitaan moniajo
move.l d0,a2 ctrc
tst.1 do LS
beq.s CreatePort.1 .eq -> ei saatu muistia
move.l d2,(a2)+ tallentaa varatun alueen koon AllocBuffer e sitc
moveq.l #-1,d0 “ £5 £ i
£1ib Exec,AllocSignal pyytds signaalibittid reeBuf fer move.l globport(pc),a2
move.b dO0,MP_SIGBIT(a2) move.l MP_BUF(a2),d2 4 1
bmi.s CreatePort_e .mi -> ei signaalibitti# beq.s  FreeBuf ok ei puskuria -> poistutaan
sub.l al,al = etsii oman taskin - 1lib Exec,Forbid kielletddn moniajo
flib Exec,FindTask move.l MP_OLDBEEP(a2),d0
move.l d0,MP_SIGTASK(a2) ja asettaa osoittimen beq.sl EEes ufor
move.b #NT MSGPORT,LN_TYPE(a2) asettaa noden tyypin move.l _IntuitionBase(a4),al
move.l a3,IN NAME(a2) asettaa noden nimen lea _LvoDisplayBeep,a0
move.b #PA_SIGNAL,MP FLAGS(a2) asettaa flagit flib  Exec,SetFunction - ;
lea MP MSGLIST(aZ),aO FreeBufferl £1ib M g;zceciPemn: sallitaan moniajo
NEWLIST i ists.i:sst oY 78
move.? :g,do (mddritelty lists.i:ssd) move.l MP BUFSIZ(a2),d0
bra.s CreatePort.l 1ib Exec, Freelem
DeletePort push d2/a2-a3 In: port in a0 clr.l  MP_BUF(a2)
move.l a0,d0 FreeBuf_ ok rts 5
:ggésl gge:lz:el?ort.l seq (o ok ituhobkavasiipontiia * Tutkitaan, minkd& komennon kdyttdjé antoi: *
move:; 3 #0,d0 hhkkkkkhkhhk ko kh ko kk ko k ok ko kkkkkhhkhhhhkkhdk
Mova b MP,SIGBIT(a2),d0 ck_cmd clr.b -1(a0,d0) komennon per##n nolla
bmi.s CreatePort_e .mi -> ei signaalibittid moye:b | (a0)+,d9 okstaanichvio 1 nexkit
1ib Exec,FreeSignal beq.s ck_cmd_x nolla -> ei komentoa
CreatePort e move.l -(a2),d0 otatagnaliden-Koko . and.b #%11011111,d0 muunnetaan isoksi kirjaimeksi
3 move.l a2,al g"‘P'b #];I do
1ib Exec,FreeMem ja vapautetaan koko roska s b R o8 I-komento, hyvd juttu
moveg.l #0,d0 cmp.b  #'R’,d0
CreatePort.1 pull d2/a2-a3 beq.s ck_cmd_x R-komento, olkoon sitten
move.l do0,a0 moveq.l #-1,d0 virhe, komentoa ei tunnettu
s i ck_cmd_x rts
B T R R s *kk Hhkkkhk sl I £¢ o Ko 1 s wisn l o i
iestiportin offset-mddrittelyt ja tt e tu ostettavat viestit. *
; Tleinen Createl0, joka luo halutun kokoisen IOReg-structuren ja . e L ] i
* Parametrit: E " MP_BUF equ MP_SIZE pu.ppaavan rutiinin osoite
* d0=IOReqg:n koko (tavuina =vi i i i * MP_BUFSIZ equ MP_BUF+4 rutiinille var. muistin koko
g s ( sl aleyieetpaxtissorolcs Y MP_MYNAME equ MP_BUFSIZ+4 tila msgport:n nimelle
* d0=IOReq:n osoite tai 0, jos structurea ei voitu luoda * SEHOTDERKR equ MP_MYNAME+16 vanhan DisplayBeep():n osoite
* DeleteIO on vastaava rutiini, joka tuhoaa structuren. Jos rutiinille * LR 248 MP2OUDBEEES4 msgport:n koko
* annettu osoitin on nolla, mit&#n ei tapahdu. * portname de.b BeeperpPort', 0 portin nimi
* Parametrit: 5, MESSAGE dc.b ’Beeper 1.03 by ?upervxscr Software 1989’,10,0
* a0=IOReq-structuren o0soit * OHJEET dc.b 'Usage: Beeper I|R where I=install; R=remove’,10,0
i) Ton psoute n R AKTIVOITU dc.b  ‘Installed’,10,0 %
CreateIO push d2/a2 AKTIIVINEN dc.b ‘Active’,10,0
move.l a0,a2 postin osoite talteen ;OFTETTU gc'b ‘Removed’, 10,0
addq.l #4,d0 tila IOReq:n kokoa varten iy £eb Not installed’, 10,0
move.l d0,d2 i : #
Témd makro tuottaa ohjelmalistaukseen tarvittavat kirjastojen nimet, *
nge.l gﬁsﬁfiiggﬁégs‘nm—CLEm'girataan LAt * tdssd tapauksessa "dos.library" ja "intuition.library". *
4 hkkkkkkkk
t:csa\éeil gg a0 libnames
beq.s CreateIO_e .eq -> ei saatu muistia G

my0s Basic-versiot huolellisesti
ennen niiden julkaisemista. Vali-
tan tapahtunutta ja hipeén syvés-
ti. Ihminen on erehtyviinen,
miksen siis mindkin?

Listaus 2 sisdltdd Beeper-oh-
jelman lievisti pakattuna Basic-
muodossa. Ohjelman ajaminen
luo levylle normaaliin tapaan
ajettavan  komennon nimeltéd
Beeper. Lataajaosa on sama, jota
kaytettiin Key- ja FKey-ohjel-

missa, joten sité ei ole vilttdima-
tonté kirjoittaa uudestaan.

Beeper

Ohjelma ymmiirtéd kaksi komen-
toa: I, joka installoi uuden Disp-
layBeep-rutiinin, ja R, joka pa-
lauttaa toiminnan ennalleen. Jos
ohjelma ajetaan ilman komentoa,
se tulostaa tiedon siité, onko uusi
rutiini installoitu (active) vai ei

(not installed). Jos ohjelmalle an-
netaan virheellinen komento, se
tulostaa lyhyen kiyttdohjeen.
Vain komennon ensimméainen
merkki vaikuttaa toimintaan eli
I:n sijasta voidaan antaa vaikkapa
komento Thankohan — tdmé-
—nyt—toimii.

Beeperin ollessa toiminnassa
on esimerkiksi Word Perfect -oh-
jelman kaytté hieman mukavam-
paa: pyytdessddn kiyttdjad tavut-

tamaan sanaa WP pidstdd nyt
my0s piip-ddnen pelkén nédyton
vildyttdmisen sijasta. Ainakin
minulle tdstd on suuri apu, koska
en ldheskdin aina katso néyttod
WP:n vildyttdessi siti.

Beeper toimii kaikkien ohjel-
mien kanssa, jotka kdyttivit In-
tuition-kirjaston  DisplayBeep-
rutiinia, kiytdnnossd tdmi tar-
koittaa kaikkia Amigan hy6tyoh-
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K |e|lu|uujuu.~, koneen nopeu-
den ensimmiiinen miirddvi

tekijid. on se signaali. mikd vie-
didin kellokiteeltéi elektroniikan
kautta prosessorille. Timin taa-
juuden ohjaamana  prosessori
suorittaa sille annettuja kiiskyji
siten. ettei vhtiikiiin kellojaksoa
hukata vaan jokaisena hetkenid on
tehtiivi jotakin.

Esimerkiksi C-64:s5a on pro-
sessorin Kellotaajuus noin mil-
joona  hertsii eli 1 MHz.
Noin™-sana johtuu siitd, et
kuvaruudusta  huolehtiva piiri.
VIC-IT.  varastaa  Kuvaruudun
piirtoon ja RAM-muistin virkis-
timiseen larvittavan ajan proses-
sorilta.

VIC-piiri antaa
kellopulssit

...jOs se ei itse tarvitse
Koska myds Kiteeltii tulevan taa-
juuden jakaminen ja Kisittely
hoidetaan VIC-piirissd, voi se
vksinkertaisesti vain olla anta-
matta kellopulssia prosessorille
Jja Kilyudi timin vapautuvan ajan
omim tehtiviin., On hyvii huoma-
ta, cttii niissd ajoissa puhutaan
mikrosekunneista eli yksi kello-
jakso kuusnelosessa kestiiid noin
mikrosekunnin.

Vertailun vuoksi voidaan ker-
toa vield esimerkiksi Amigan
kellotaajuus, joka on 8 MHz ja
perus PC-koneen 4.77 MHz.
Tiistid vlospiiin AT-koneissa Kiy-
tetiin kellotaajuutena 8, 10 tai 12
MHz ja 386-pohjaisissa koneissa
kiivtetddn jopa 33 MHz taajuutta.
Talloin el prosessorin nopeus
kuitenkaan ole suoraan verran-
nollinen kellotaajuuteen, vaan
sithen vaikutiaa myos se. kuinka
monta bittid kerralla prosessori
kisittelee. Puhutaan 8, 16 ja 32-
bittisistd koneista. Tamiin lisiksi
myds kiiskyjen viemii kellojakso-
Jjen miiirii vaihtelee prosessorista
riippuen. Esimerkiksi 68000- ja
8088-prosessoreissa  kiiskyjen
haukkaama kellojaksojen miiiri
on huomattavasti suurempi kuin
C-6d:s8i.

Kiytiinngssi kiteen taajuus e
ole sama kuin prosessorin taa-
juus, vaan sen lajuus on monta
kertaa suurempi, Siitd saadaan
signaalit myds kuvaruudun tar-
peisiin ja mahdollisiin /O-piirei-

PASI ANDREJEFF

fehiavaa
sekunnissa

Jos autoissa yhtend nopeuskriteerind on teho, voi-
daan tietokoneissa nopeudesta keskustella kello-
taajuuden avulla. Tietokoneen syddiamen, mikro-
prosessorin, tehtivind on vaihdella bittejd tilasta
toiseen jopa miljoonia kertoja sekunnissa, sellai-
sessa jirjestyksessd ja sellaisella tavalla, ettd se
ndyttid ulkoapdin jarkeviltd.

hin seké reaaliaikakelloon. Ki-
teen taajuus jaetaan myds sen la-
kia viihintiin kahdella, ettd saa-
daan aikaan kanttiaalto eli sellai-
nen signaali, jossa ykkas- ja nol-
latilojen pituus on tarkallaan sa-
ma.

Kuvassa | on taulukon muo-
dossa esitetty eri kiskyjen kulut-
tama aika. Taulukossa esitetyt
numerot kuvaavat kunkin kiiskvn
vaatimaa kellojaksojen madrii.
Miti suurempi luku on sitienem-
miin kiisky vie aikaa. Jos kiisky
kuluttaa esimerkiksi kaksi kello-
jaksoa, on t@mi ajassa noin kaksi
mikrosekuntia.

Prosessorin kuluttamaa aikaa
mitataan tavallisesti kellojaksoi-
na. Jos numeron periissi on vksi
tihti, se tarkoittaa sitd, etti kisky
vie yvhden kellojakson lisid, jos
joudutaan hakemaan tietoa muis-
tin seuraavan sivan alueelta.

Esimerkiksi:
C000 LDX #%90
C002 LDA $C080.X

Tiillsin $COS0 -+ $90 on $SC110,
eli sivurajn on ylitetty koska
alenmipi tavu on “pydrihtinyt ym-
piiri”.

Jos luvun perdssii on kaksi tih-
teil, se tarkoittaa, et kiiskyn vie-
miiiin aikaan on lisittivi yksi kel-
lojakso jos sivuraja ylitetididn ja
yksi kellojakso lisiid. jos haarau-
tumiskiiskyn ehto on tosi. eli pro-
sessori joutuu hakemaan uuden
osoitteen, josta ohjelmakoodin
suoritusta jatketaan.

Mihin kellojaksot
Kiytetain?

Prosessori kiyttiid kellojaksot si-
ten. ettd kullakin pulssilla teh-
diiiin joku wiminta annetun kiis-
kyn suorittamiseksi. Esimerkiksi
LDA#-kiisky vie kaksi kellojak-
soa. Ensimmiisellii kellojaksolla
haetaan kiskyn koodi, Saaiu tavu
kiisitelliéin prosessorin kiiskytau-
lukossa, josta se saa tiedon, mitd
on tehtidvii. Tissi tapauksessa
seuraavalla kellojaksolla haetaan

—— 6510 — konekieliohjelmointi osa 14 ——

seuraava tavu ja kiiskyn koodin
antamien ohjeiden mukaan siirre-
tidin luettu tavu akun arvoksi.

Mommutkaisemmat  kiiskyt.
jotka vieviit myds useamman kel-
lojakson, esimerkiksi LDA nol-
lasivulta, vie kolme jaksoa. Til-
I6in kellejaksot kuluvat siten, et-
tii ensimmiiiselld haetaan kiiskyn
koodi, seuraavalla luetaan halu-
tun muistipaikan osoite ja seuraa-
valla haetaan timén muistipaikan
sisilto akkuun,

Jokaisen luetun tavun jilkeen
prosessori kasvattaa ohjelmalas-
kurin (eng. Program Counter,
PC) arvoa yhdelld. jolloin kes-
kusyksikkis  tietdd  jatkuvasti
osoitteen, jossa se on. Ohjelman
suorittaminen tapahtuu suoravii-
vaisesti alhaalta ylospiin. Jirjes-
tykseen voidaan kuitenkin vai-
kuttaa haaravtumiskiskyilld seki
JMP- ja ISR-kaskyilld. jolloin
Program Counteriin luetaan uusi
arvo.

Montako kellojaksoa?
C-64:n prosessori 6310 tikiui
siis | MHz:n taajuudella. Vastaa-
vaa prosessoria 6502 myydiiin
myos 2 MHz:n versiona, jolloin
se on twplaten nopeampi. Toisaal-
ta Rockwellilti 1oytyy 65C02, jo-
ka pysyy mukana jopa 4 MHz:n
kellotaajuudessa. En ole kuiten-
sovellutusta. jossa olisi Kiytetty
niin nopeaan 6302:ta. Kokemuk-
sesta voin kertoa. etti 4 MHz:n
65C02-pohjainen mikro on to-
teutettavissa. joskin I/O-piirien.
RAM- ja EPROM-muistin kans-
sa pitii olla tarkkana. jotta ne py-
syvit mukana huimassa vauhdis-
5.

Jos halutaan laskea jonkin
aliohjelman tai koodin osan vie-
mi aika. voidaan se laskea hel-
posti myos kisin.

C000 LDX #3500

mnollataan laskuri

C002 INX

Jaskuri=laskuri+ |

C003 BNE $C002
shaaraudutaan. jos laskurin arvo
()

C004 RTS

:palataan aliohjelmasta

YIi kuvattu aliohjelma vie
tarkalleen 1288 kellojaksoa seu-
raavasti:

R
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Kuva 1. Taulukkoon on keritty 6502- ja 6510-prosessoreiden kuluttamar
kellojaksot kiiskyé kohden. Téihdellii merkitvistd luvuista Ioytyy tarkemmat

selvitykset tekstisté.

C000 LDX #%00

;3 kellojaksoa

C002 INX

1256 x 2 jaksoa

C003 BNE $C002
1255x(2+ 1)+ 2 jaksoa
C004 RTS

16 jaksoa

LDX #3$00 vie kolme Kello-
jaksoa. INX-kisky vie kaksi kel-
lojaksoa ja se suoritetaan 236
kertaa. Ehdollinen haarautumis-
kisky BNE wvie kolme kellojak-
soa ama, kun haarautuminen
suoritetaan ja virmeisellid kerralla
kaksi kellojaksoa, kun haarautu-
mista el eniidl suoriteta. RTS-kiis-
ky vie 6 kellojaksoa eli yhteensi
3+256F2+25573424+-6=1288,

Nopeampi vai
lyhyempi

Konekielelli ohjelmoitaessa kan-
nattaa usein harkita kumpi on tir-
kedmpid, koodin viemi tila vain
nopeus. Useissa tapauksissa voi-
daan ohjelmaa nopeuttaa muisti-
tilan kustannuksella ja vastaavas-
ti muistitilaa voidaan sddstiad no-
peuden kustannuksella.

Otetaan esimerkiksi aliohjel-
ma. jonka tehtévini on kertoa X-
rekisterissii oleva luku kvmme-
nelli. Luvun on oltava vililei () ja
15. Ensimmidiseni tehtiivi voitai-
siin suorittaa tilli tavalla.

C000 TXA
C002 STA $F7

stallennetaan kerrottava

C004 ASL. A
kerrotaan kahdella
C005 ASL A
:kerrotaan kahdella
C006 ASL. A
:kerrotaan kahdella
C007 ADC $F7
Jdisiitiiin kerrottava
C009 ADC $F7
lisitiin kerrottava
Toinen tapa tehdi sama asia on
kéytidd apuna taulukkoa,
C000 LDA $C100,X
C100000A 14 1E
:C104 28 323C 46
:0,10,20,30
40,50,60.70
:C108 50 5A 64 6E
:C10C 78 82 8C 96
180.90.100,110
120,130,140, 150
Lehdessd ei todellakaan ole
painovirhetti (ainakaan wivotta-
vastil), silli kymmenelld kerto-
minen voidaan tillaisessa ta-
pauksessa hoitaa myds yhdellid
kiskylli taulukkoa apuna Kiiyl-
tiden. Taulukossa on 16 kappa-
laetta valmiiksi kerrottuja arvoja.
Ensimméinen wvaihtoehto  vie
muistia kKymmenen tavua ja jil-
kimmiiinen 19 tavua. Ero onnoin
kaksinkertainen, mutta  laske-
taanpa rutiineihin kuluva aika.

Koodin optimointi
Vihemmin muistia vievid tapa
kuluttaa  kymmenelld  kertomi-
seen’ aikaa 2+3+242+4+2+-
3+3=17 kellojaksoa. Jilkim-
miinen esimerkki, joka vie
enemmiin muistia. kuluttaa koko
tapahtumaan vaivaiset 4 kello-
jaksoa eli se on yli nelji kertaa
nopeampi.

Tiami oli kuitenkin vain esi-
merkki. ja Kiytinnossd tilanteet
saattavat olla aivan toisenlaisia,
Usein tarvitaan kuitenkin teho-
kasta koodin optimointia. varsin-
kin sellaisissa paikoissa, joissa
on useaan Kertaan suorilettava
silmukka.

Jos kisitelldin esimerkiksi jo-
tain taulukkoa, jossaon 10000 al-
kiota, ja yhden alkion kisittelyyn
kuluva aika voidaan valita joko
1000 kellojaksoa (vie vihin
muistia) tai 100 kellojaksoa (vie
enemmin muistia), on aikaero jo
yvhdeksiin sekuntia. Ensimmiii-

nen vaihtoehto kuluttaa tehti-
vidin kymmenen sekuntia, kun
taas toinen tapa vain yhden se-
kunnin. Tosin muistia saattaa ku-
lua myds kymmenkertainen midi-
rd, mutta se ei ole aina ratkaise-
val.

Konekieliohjelman optimoin-
nilla tarkoitetaan koodin tutki-
mista siltd kannalta, ettd yritetiin
tivistdd  koodia  vithentdmiilld
kiiskyjd, kiyuamilli toisenlaisia
ohjelmointikikkoja ja etsimalld
nopeampia algoritmeja tehtivin
suorittamiseksi.

Jos jokin ohjelma tuntuu hi-
taalta el optimointia kannata ldh-
ted suorittamaan than mistd koh-
dasta tahansa, vaan se tulisi tehdi
yleensii nopeuskriittisiin kohtiin.
joita ovat esimerkiksi silmukoi-
den sisdlld olevat kiiskyt. Jos sil-
mukassa olevaa koodin osaa voi-
daan nopeuttaa kymmenelld mik-
rosekunnilla nilkyy timi jo var-
sin iikkii ohjelman nopeudessa.

Paljon harvemmin tarvitsee
koodia optimoida sen viemén pi-
tuuden mukaan. Tillaisissa ta-
pauksissa kannattaa yrittdd nipis-
téii enemméin kuin yksi kdsky vii-
listéd pois. Tadmi onnistuu vain sil-
loin kun osataan tarkastella koko-
naista ohjelman osaa. esimerkik-
si muutamaa aliohjelmaa. Uu-
denlaisella ohjelmointitekniiikal-
la, rekistereitii hyviiksikiyttimal-
1d ja muistipaikkoja jirkeistdmiil-
lii saadaan usein huomattavia pa-
rannuksia aikaan.,

Timi oli konekielikurssin nel-
jistoista osa, ja samalla neljis-
toista ilmestynyt C=lehti. Kai-
ken kaikkiaan tissd Kurssissa on
ollut noin 30 sivua asiaa konekie-
liohjelmoinnista, mikii sindnsd
vastaa jo ohutta kirjaa. Mikili
konekieli tuntuu vield tissid vai-
heessa heprealta voin vakuuttaa,
ettid asia selkiintyy aloitamalla
uudestaan vanhemmista C=leh-
distd ja vaikka hankkimalla ke-
vyttd  oheislukemistoa alkavan
syksyn sateisia iltoja varten.

Otan mielellini toimitukseen
vastaan kritiikkiii konekielikurs-
siin liittyen.

C=lehti

Pasi Andrejetf
PL 64

00381 Helsinki
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Amigan 68020-kortti pystyy pyoritéméiin UNIXia.

JOUKO RIIKONEN

kauniimmin

Nopeammin

Riskeji kaihtamatta vaihdamme kovalevyn virta-
kytkintd kddntamdttd. Vauhtia lisdtédn vield asen-
tamalla turbokortti konehuoneen puolelle.

N yt kun varmuuskopiot on

otettu, voimme  harkita
vaikkapa kovalevyn vaihtoa.
PCI-Data tuo maahan GVP:n Im-
pact SCSI -kovalevyohjainta.
Ohjaimessa on ylimédrdinen 25-
piikkinen, ulkopuolisille SCSI-
laitteille tarkoitettu portti (Ma-
cintosh-yhteensopiva).  Tdamin
portin kautta on ketjutettavissa
kuusi muuta SCSl-laitetta, esi-
merkiksi kovalevyji ja digitointi-
laitteita, Sisdinen kovalevy liite-
tddn  oikeaan' S0-napaiseen
SCSI-viiyliiin,

Lisdioptiona on mahdollista si-
joittaa kortille laajennusmuistia
aina kahteen megatavaun seki
varustaa se Amigan kovalevylti
kiynnistiivilli ROMilla, SCSI-
ohjainkortti oli pakko ostaa, silli

SCSI-kovalevyt ovat tyypillisesti
lihes kolme kertaa nopeampia
(n. 700 kvs) kuin tavalliset PC-
maailman kovalevyt (n. 250
kt/s).

Impactin mukana seuraa sel-
keii englanninkielinen manuaali
Ja erittiiin hyvi asennusohjelma-
levyke. Tdmin helpommin ei ko-
valevyi eniii voi ottaa kiyttdon,
paitsi jos asennuksen tekee asian-
unteva jilleenmyyji. Oma jil-
leenmyyjani olisi toimenpiteen
kylld tehnyt, mutta halusin suo-
riutua fyosti itse.

Pakan vaihto
vauhdilla

Valintani kovalevyksi oli Sy-

Questin vaihdettavalla levypa-
kalla varustettu 44 megatavun
SCSI-kovalevy. Painamalla ko-
valevyaseman etupaneelissa ole-
vaa nappia ja kddntimilld var-
mistusvipua ponnahtaa levy ulos
ja sisiille voidaan tydntii toinen
samanlainen pakka.

Ostamani Impact-versio ei au-
tomaattisesti tunnista uutia levyi,
vaan kiyttdjirjestelmiille on an-
nettava diskchange-komento le-
vynvaihdon yhteydessii. Uusin
GVP:n autoboot-rom hallitsee le-
vynvaihdot automaattisesti. Til-
laisena kovalevyn kiyttd on tiy-
sin verrattavissa normaaliin le-
vyasemaan. SyQuestin levyt on
nimittiin mahdollista myos kir-
Jjoitussuojata vastaavalla tavalla
kuin tavalliset levykkeet.

Kovalevyn irroitettavuus tuo
myds toisen edun. Autoboot-pro-
sessi tunnistaa asennetun kovale-
vyn aina, vaikka laitteisto kiyn-
nistettidisiinkin -~ DFO:-asemassa
olevalla levykkeelld. Tasti seu-
raa jonkin verran muistibukkaa ja
kovalevy saattaa altistua ties mil-
le... etenkin jos peliohjelmat ovat
kulkeneet usean viilikiiden kaut-
fa.

En eniid muista, miten hitaasti
vanha  CMS-korttikovalevyni
kidynnistyi  Janus-kovalevynii,
mutta uusi kokoonpanoni varus-
tettuna SyQuestin kovalevylli on
kiyttévalmis 35 sekunnissa. No-
peutta kiynnistykseen tulisi vield
lisdd, ellei kiynnistystiedostoni
startup-sequence  olisi 70 rivii
pitkit  (tosin jacttuna  kolmeen
osaan). Ajan  kiynnistettiiessi
taustalle  joukon jo aemmin
C=lehdessii kehumiani apuoh-
jelmia kuten FastMemPFirst, Set-
Patch,” ClickUpFront,  Blitz-
Fonts, Conman, PopCli,
AREXX, seki teen koko joukon
ASSIGN-komentoja  ja lataan
vield residentiksi kymmenkunta
tirkeinti AmigaDOS-komentoa.

Artikkelin kirjoitamisen jil-
keen sain B.A.D.-ohjelmiston
kidyttdoni. Se jirjestiii kovalevyn
sekaisen sisillon vudelleen niin,
ettii nyt kilynnistys kestid vain 29
sekuntia!

A2620-vauhtikortti

Onian osansa nopeudelle antaa
tietenkin  Commadoren  68020-
kortti varustetiuna 6888 1-mate-
matiikkaprosessorilla, 68851

MMU:lla ja kahdella megatavul-
la 32-bittistd muistia. 32-bittinen
muisti on valttimatontd, silld 32-
bimiselld wviylilld varustetusta
prosessorista ei ole paljon iloa,
JOs se joutuu pusertamaan [oi-
mintansa vain 16-bittiseen viiy-
Fdén ja muistiin.

Kortin prosessoreja  kellote-
taan 14,3 MHz kellotaajuudella,
kun Amigan 68000:n kellotaa-
juus on 7.2 MHz. Kellotaajuus
on  nostettavissa  jopa 25
MHz:in, kun kortille sijoitetaan
uusi kide. Tkivd kylli sijoittami-
nen tarkoittaa tdssd tapauksessa
juotosreikien avaamista ja uudel-
leen kolvausta (vanhaa kidetti ei
tosin tarvitse poistaa).

MMU (Memory Management
Unit) hallitsee nimensi mukai-
sesti  muistinkdyttéd ja onkin
viilttiméton. kun samaista korttia
aikanaan  kiytetdin  Amigan
UNIXin alaisuudessa. Samainen
piiri mahdollistaisi tdysin gurut-
toman moniajon Amigassa, jos
kilyrtdjarjestelméd vain  kiyttdisi
piirid hyviksi.

Minulla oli alussa epiilyni
kortin tehosta (=hyddysti). mut-
ta epdilykset haihtuivat, Kun
ajoin muutaman testiohjelman.
RONINin Performance Test -oh-
jelma kertoi Amigani olevan 4
kertaa nopeampi kuin tavallinen
Amiga 1000. Normaalia tyos-
kentelyd vastaavissa tilanteissa
(ohjelman kidnnos. linkitys ja
kidynnistys) nopeutta tuli muu-
toin samalla kokoonpanolla 2.5-
kertaisesti, mutta prosessorina oli
68000 normaalilla kellotaajuu-
della. Thmeellistd kylli nimi ra-
jat ovat samat. jotka valmistaja
ilmoittaa (totuus voittaa vihdoin-
kin)!

Samalla kokoonpanolla tes-
taus oli helppoa. silli A2620-
kortti toimii myds normaalissa
68000-moodissa. kun resetin tai
kylmikdynnistyksen jilkeen pi-
detidin molempia hiiren nappii-
mid alhaalla. Tdmé moodi on tar-
peen, silli CATSin (Commodore
Amiga Technical Support) ke-
hoituksista huolimatta kaikki oh-

jelmistotuottajar eivit ole otta-

neet huomioon sitd mahdollisuut-
ta, ettd Amigan prosessori joskus
vaihdettaisiin toiseen saman per-
heen prosessoriin. Ongelma il-
menee guruiluna, jonka koodi on
yleensi 00000008, xxxxxxxx (eli
Hlegal Instruction Trap) ja johtuu
siitii, ertd 68020-prosessorin ko-
mennot poikkeavat jonkin verran
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68000-komennoista.

Ihmettelenpd, miksi Commo-
dore ei toimita kortin mukana
asennuslevykettd kuten Ronin,
joka toimittaa asiakkaalleen
TrapMOVESR-apuohjelman, jo-
ka poistaa ylld mainitun ongel-
man tdysin. Samankaltainen oh-
jelma on myos DeciGEL Fish -
levylld 18.

Uuden 1.3 Workbenchin ma-
tematiikkakirjasto tukee suoraan
68XXX-sarjan matematiikkap-
rosessoreja. Vastaavasti useat as-
semblerit ja Latticen C v5.0 osaa-
vat generoida 68020:ta hyddyn-
tdvad koodia, joten nopeaa koo-
dia ja tehoa vaativille A2620 on
tervetullut.

Viikkorahat vain nopeasti kor-
koa kasvamaan, ja jo kympin

viikkosddstolld kortin voi ostaa
hieman alle 40 vuoden kuluttua.

Lohdutuksen sana Hintoja

Jos olonne on nyt kuin Avotakan ~ IMPACT A2000-SCSI 3300 mk
tilaajalla, joka lukee toimittaja  SyQuest HD 7000 mk
Krohomrothin vihjeitd vaatimat- 44 Mt vaihtolevyt

toman perintokartanon 15 vieras-  edelliseen 1000 mk
huoneen tee-se-itse-sisustusrat- ~ A2620 Accelerator

kaisuista, niin en ihmettele. board 19500 mk

Meditation

Fraktaalit

ravissa kohdissa:
1. Basic-lataajassa késkyn
PRINT #1,y$;

Not an Object Module.

Meidén ja muiden mokat

Mandelbrotin ja Julian joukkoja laskevien ohjelmien naputtelu on tuot-
tanut useammmallekin lukijoistamme ongelmia. Lehden listaus on
varmasti oikea, koska korjattuamme lukijoiden meille lahettdmistd le-
vyistd ndppiilyvirheet saimme ne toimimaan. Virheité oli ldhinné seu-

lopussa oli puolipisteen sijaan kirjoitettu kaksoispiste. Sen seuraukse-
na Basic-ohjelma ei hilyti virheestd, mutta CLI:sséd saadaan ilmoitus

DATA ga0003£3g£0002g£0001gb00£8gb001ega0003e9gb00£84e54£ffe02948fff44a
DATA 423000f£70££2940ff£f042acfffc42acfff841£9gc002948£fec41£9gb002013
DATA 2948ffe82¢c78000443fa03a070004eaefdd82940££ffc679ga008661000234652b
DATA 5643faga032c7800044eaefe7a2940£ffe4674a206c£f££40c10003£663c41£a97
DATA 034648e7£0c224082c6cfffcdeaeffcd220067082c6cfffcdebal0084cdf43a8
DATA 0£601220424a1866£c5388260896824eaeffd04e756100014660266142602263
DATA 41fa02b048e7£0c224082c6cfffcdeaeffc4220067082c6cfffcdebaffc84ct3
DATA df430£610001e2226cf££c200967082c7800044ecaefeb6242acfffc70004e5¢c16
DATA 4e75206cf££44eb9ga0002c0657253806d6e0c80gb00136e66226cffe4226981
10 DATA 0022ed40d2c04a1067500c1800206650741£10186744725eb001660c1018678F
11 DATA 3ab00167040240001£6142653a12c01341001f51caffde41fa026148e7£f0c2ad
12 DATA 24082c6ecfffcd4eaeffcd220067082c6cfffcdebaff344cdf430£4e7512bcgaee
13 DATA £f4e7541fa020760d441fa021e60ced8e738£61800266cffe84becffe04293e2
14 DATA 177c00010004422b000542ab000a7400760037430006377b20300008425520¢2
15 DATA 4b224d720195ca2c6cfff84eaeffd0bB815672252036adc5442303b200e6ad2cc
16 DATA 003c00014cdf6£f1cde?75gb0001000800100011gaff2003323b20£04cdf6flcE?
17 DATA 023c00fede752a6cffed2a6d0022266cffeB84293177¢00010004422b00054221
18 DATA ab000a74002a3cgb0036204543ed00402809200252804eb9ga00030c24481487
19 DATA £c00207000101d6b2437400006102d001£37400008204b224a7201260a95ca71
20 DATA 2c6cfffB84eaeffd02443528a60d614£c000a421248e7£0c224052cb6cfffcdelT
21 DATA aeffcd4220067082c6cfffcdebafe224cdf430£2a4452820c42001465904e756a
22 DATA 41fa00c470£f226cffec72002c7800044eaefed42940££f£06612206cffec29d5
23 DATA 680014££f86706023c00fe4e75003c00014e75202cf££0660c226cffec2c7858
24 DATA 00044eaefe3e4e750¢10002d6734gal04eb9ga00033066362£0270002200127a
25 DATA 180401003065120¢010009620cd0802400e580d082d08160e65388241£023¢89
26 DATA 00fe4e75528861c24480023c00£e4e75003¢c00014e752£004a406a0644401077
27 DATA £c002d48c080£c000a670261ea4840gb003010c04210201£4e750cga00306569
28 DATA 080cga00396202b0004e75636£6e736£6c652e64657669636500464b657950cd
29 DATA 6£727400496e737461ga6c20464b6579732066697273740a00499ga6c65676148
30 DATA 6c206675626374696£6e206b6579206e756d6265720a0049ga6c6567616c2032
3L DATA 6368617261637465720a00537472696e672074ga6£206c6f6e670a004b455933
32 DATA 20312e30322062792053757065727669736£7220536£6674776172652031393e
33 DATA 38390200646£732e6c696272617279gb0003ecgb0003g£00ecga000216ga0037
34 DATA 02cagb0003gb0001gb001cgb0026ga000204ge0003£2ga0003ebgb001ega00db
35 DATA 03f2dd

DATA **

1
2
3
4
5
6
7
8
9

2. Mandelbrot-ohjelmassa 18. merkki datarivilld 23 ja Julia-ohjel-
massa 10. merkki datarivilld 24 on Q- eikéd G-kirjain. Kirjoitusvirhee-
seen Basic-ohjelma reagoi ilmoituksellla Checksum error.

Key-ohjelman korjatut datarivit. Basic-lataajan runko loytyy alkuperdisesti

Kim Leidenius

joka toisella.

VOIH - FKey ja Key

FKey- ja Key-ohjelmien Basic-listauksien datariveissd olleen virheen
vuoksi julkaisemme nyt korjatut ohjelmalistaukset. Virhe aiheutui lis-
taukset tuottaneessa ohjelmassa olleesta bugista, jonka vuoksi riveille
tuli pariton médrd merkkejd. Télloin Basic-lataaja ei osannut kisitelld
tietoa, vaan tulosti virheilmoituksen kieltdytyen yhteistyOsta.

Nyt julkaistavissa versioissa on alkuperdisiin verrattuna joitakin li-
sdtoimintoja. Key-ohjelma hyviksyy nyt myos tyhjdn merkkijonon ja
palauttaa tilloin yksittdisen funktiondppdimen toiminnan normaaliksi.
Niin voidaan médritelld vain osa nidppdimistd ja kdyttdd loppuja nor-
maaliin tapaan vaikkapa DPaintissa.

leméttomistd ndppédimistd alkuperdisen rawkey-koodin sen sijaan, ettd
koko input event haihtuisi savuna ilmaan. Komento hyviksyy nyt pa-
rametrikseen kirjaimet I (installoi FKey:n, ellei sitd vield oltu installoi-
tu) ja R (poistaa FKey:n toiminnasta). Niin FKey-ohjelma voidaan ai-
na asettaa haluttuun tilaan alkutilasta riippumatta. Alkuperdinen
FKey-versiohan installoi itsensi joka toisella kerralla ja poisti itsensd

Jatkossa testaan kaikki Basic-listaukset ennen niiden julkaisua, jotta
kenenkéin ei tarvitsisi tehdd turhaa tyotd listauksia kirjoittaessaan.
Jukka Marin

listauksesta.

1 DATA ga0003£39f0002g£0001ga000133gb0011ga0003e9ga0001334e54£ffed610048
2 DATA 03042940ffe470f£2940££fB82940fff442acfffc42acffe841£9gc002948£fb8
3 DATA £041f9gb00202948ffec2c78000443£a048770004eaefdd82940£££c67000106
4 DATA bed41fa03a07000226cf££072002c7800044eaefed442940£5£8660001a2246c81
& DATA £fecl57¢00040008422a000e42aa000a70££2c7800044caefeb62940££f£46b24
6 DATA 00017e1540000£93c94eaefeda2540001041ea00142088589042a80004214849
7 DATA 0008226cfff0234a000e41£fa037048e7£0c224082c6cfffcdeaeffcd220067£6
8 DATA 082c6cfffcd4ebal0084cdf430£601220424a1866fc5388260896824eaeffdlbd
9 DATA 4e7543£a03112¢c7800044ecaefe7a2940£ffeB8202cffed67445380662441£a032d
10 DATA 4748e7£0c224082c6ctffcdeaeffcd220067082cb6cfffcdebaffb84cdf430f6a
11 DATA 601853806608202cffeB8660e601653806608202cffe8669a008260ga00c820£9
12 DATA 2cffeB667661ga00f865£06100016067ea43ea002641fa0lea303c00a912d881
13 DATA 51c8fffcd41eal0e82548002241ea002643e8001621490012216cffe8000e222f
14 DATA 6¢c£f££0337c0009001c234800284eaefe384a8066726100015841fa026848e7e8
15 DATA £0c224082cé6cfffcdeaeffcd220067082c6cfffcdebaff204cdf430£604a2200
16 DATA 6cf£ff0337c000a001c204041e80026234800282c7800044eaefe384a80662ach
17 DATA 41fa023548e7£0c224082c6cfffcdeaeffc4220067082c6cfffcdebafedcdcde
18 DATA df430f61ga00d0619a0086202cff£8660c226cfff02¢c7800044eaefe3e202c0a
19 DATA f£ff46b082c7800044eaefeb0226cf££c200967082c7800044eaefe6242acff43
20 DATA fc70004e5¢c4e75203cga000624223¢000100012c7800044ecaeff3a2940ffe8f2
21 DATA 672a2440157cgb0009157c0004000843ea00d82549000a41£a018712d866fc8d
22 DATA 224adeaefe9e023c00£fe4e75003c00014e7543£a016d2c7800044eaefe7a222b
23 DATA 40240067104eaefe98203cgal0062422424eaeff2ede75246cffe8203cgalle’d
24 DATA 0580254000d4223c000100012c7800044eaef£3a254000d04e75246cf£e82082
V) DATA 2a00d067122240202a00d42c7800044eaeff2e42aa00d04e7541£a0186226cd2
26 DATA ffe843e900e8701345€9004012d86afc224a51c8£££44e75423000££720010b7
27 DATA 186716720161ga00160cga0049660272020cga00526602720320014e750cgafa
28 DATA 0061650a0cga007a62ga049a00204e75gg00023cgk0048e77£72a480c280075
29 DATA 01000466183028000604400050650e0¢c40000962087203c268000861084cdfb0
30 DATA 7efe20084e754a4167040640000aed40207affbe226800d0284941e800e8d097
31 DATA c04al06b44741£4291137c000100044229000570001018334000061028001£66
32 DATA 3340000842a9000a236d000e000e236d001200124a106b0e53426b0a45e90029
33 DATA 16228a224a60c2204c4e75204d4e75696e7075742e64657669636500464b65¢c9
34 DATA 79506£727400464b65797320696e7374619a6c65640a00464b657973207265dd
35 DATA 6d6£7665640a00464b455920312e30362062792053757065727669736£7220cc
36 DATA 536£66747761726520313938390a0055736167653a20464b4559205b497c5278
37 DATA 5d20776865726520493d696e737461ga6c3b20523d72656d6£76650a003612cc
38 DATA 1133281744f£12362233281744££22171344££2817211444££332240££1316a6
29 DATA 3640f£f1232123316141240££1736231844££203420172844££351312202740ac
40 DATA gjff646£732e6c696272617279gc0003ecgb0002gb0001gb0020gb002age004b
41 DATA 03f2ga0003ebgb0011ga0003£f2e8
DATA **

Fkey-ohjelman uusi korjattu versio. Basic-lataajan runko loytyy
alkuperdisestd listauksesta. Versio numero on 2.08.
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HANDYSCANNER - 64

Kuvanlukija C - 64:lle.

Luot kuvat muutamassa sekunnissa suoraan kirjasta tai lehdesta kuvaruudulle.
Voit lukea kuvan ruudulle haluamassasi koossa (30 - 300 %).

Lukutarkkuus 200 (400) pistetta tuumalle, kirkkauden ja kontrastin saato seka

kolme eri harmaasavy jen erottelutapaa. PAGEFOX yhteensopiva oh jelmisto.

Ovh 1485.-

TIETOTARVIKE 80 - 1351 500 TIETOTARVIKE

C 64 / 128: lle

5.25” disketit 10 kpl 20.-
Action Replay U

Turbomoduli J60.-
Demomaker

Laajennus A/R:lle 90.~
Uideodigitoi ja 390.-
Blazing Paddles

Piirto-oh jelma 110.~
Ualokuitukyna 220.-
PAGEFOX

Julkaisuoh jelma 790.~-
0C-118N Levymainos 870.-
BOX 50 45.—
BOX 100 ¢(90) oo

AMIGALLE
DISKETIT:
35" MITSUBISHI 10 kpl 0.~
3.5” BLANCO 10 kpl 60.—
(Isommat maarat tingi)
BOXIT:
Box 40 45.-
Box BO DD
LISAMUISTI KELLOLLA UAIN 850.-
Citizen RF302 lisalevyasema 880.~
MT-81 matriisikir joitin 1400.-

Star LC-Color P&aivan hintaan !

TIETOTARVIKE 90 - 1351 500 TIETOTARVIKE

LERPPULAUANTAI

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

Myy Tietotarvikkeen LERPPULAUANTAINA tarpeetto-

mat laitteesi ja ohjelmasi (vain alkuperadisia).

Tilaa 20 - 30 myyjalle.

Varaa paikkasi ajoissa. Ostajia on paljon.
Jos et paase paikalle itse, voit l1ahettaa tavarasi myyta-

vaksi. Soita ja kysy myyntiehdot.

Meille voit myds antaa tarvikkeesi myytavaksi.
Asetamme tavarasi hyllyyn ostajien nahtavaksi. s

Soita 90 - 1331 300

27| NOUTOMYYNTI
N |
Kruununhaankatu 3
X =
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& ¥
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TIETOTARVIKE OY, PL 222 , 00171 HELSINKI
Puhelin 90 - 1351 300, Fax 90 — 1351 588
Noutomyynti: Kruununhaankatu 3, Avoinna arkisin 13. 00 — 18. 00



) seimpien Amigan ohjel-

U mointikielten grafiikka- ja
levynkisittelyominaisuudet pe-
rustuvat suoraan Amigan kaytto-
jérjestelmédn. Ohjelmoija kutsuu
itse rutiineja pitden huolta myos
niiden tuloksista. Tétd linjaa ei
ole kuitenkaan noudatettu Ami-
gaBasicissa, koska se on tarkoi-
tettu aloittelijoiden  kéyttoon,
joille Amigan jérjestelmi saattai-
si tuntua mutkikkaalta. Liséksi
AmigaBasicissa on pyritty nou-
dattamaan muiden Basicien kiis-
kykantaa.

Timéd Basicin  ominaisuus
asettaa kuitenkin ohjelmoinnille
omat rajoituksensa. Esimerkiksi
levyn hakemiston latausta ei Ba-
sic sindllddn tue mitenkddn. Td-
minkaltaiset ongelmat voidaan
kiertdd kdyttdméilld suoraan kéyt-
tojarjestelmikutsuja, edelldimai-
nitussa tapauksessa Examine- ja
ExNext-rutiineja. Tdlld tavalla
voidaan kdyttdd rajoituksetta
myos kaikkia Amigan grafiikka-
rutiineja.

Bmap ei olekaan
BitMap

Kiytinnossd  rutiinien  suora
kiytto edellyttdd Basicin niin sa-
nottujen bmap-tiedostojen ole-

AllocMem?
OpenDevice?

Amigan ohjelmointia

TOMI MARIN

Kaikki peliin,

AmigaBasic, vaikka onkin

ominaisuuksiltaan mo-

nipuolinen, ei aina kuitenkaan yksinddn riitd,

vaan avuksi on otettava kdyttojdrjestelmdn rutii-

nien ’’suora’’ kutsuminen.

Niiden avulla voidaan

Basicilla saada aikaan lihes sama kuin konekielel-

likin.

massaoloa joko tydskentelyhake-
mistossa tai libs:-hakemistossa.
Tistd tiedostosta Basic tutkii,
missd mikroprosessorin rekiste-
reissd tieto vilitetdédn rutiinille.
Nimi tiedostot 16ytyviit Extras-
levykkeeltd BasicDemos-hake-
mistosta. Valmiit tiedostot ovat
graphics-, dos-, exec- ja intui-
tion-Kirjastoja varten, muiden
kirjastojen tiedostot voidaan luo-

DECLARE FUNCTION OpenFont& LIBRARY
LIBRARY "graphics.library"

font "topaz",8

PRINT "T&dmé& teksti on Topaz 8:aa"
font "topaz",9

PRINT "T&md teksti on Topaz 9:8&"
PRINT "(Avaa vain muistissa olevia
PRINT

font "topaz",8

da ConvertFd-ohjelmalla, kuten
on esitetty AmigaBasicin englan-
ninkielisen ohjekirjan liitteessi
F.

Kirjaston avajaiset?

Kun Kkirjastoja aiotaan kayttad
Basicista kisin, tulee ohjelman
alkuun liittdd library-komento.
Komennolle annetaan kirjaston

fontteja)"

PRINT "Topaz 8: 80 merkkid riville"

font "topaz",9
PRINT "Topaz 9:

SUB font (nam$,size%) STATIC
DIM textattrs(l)
nam$=nam$+" .font"+CHRS$ (0)
textattr&(0)=SADD(nam$)
textattrs(l)=size%*65536&

newfont&=OpenFont& (VARPTR (textattr&(0)))

IF newfont&>0 THEN
oldfont&=PEEKL (WINDOW(8)+52)
IF oldfont&>0 THEN

CloseFont oldfont&
END IF
SetFont WINDOW(8),newfont&
ELSE

PRINT "*** Ei ole sopivaa fonttia"

END IF
ERASE textattrs
END SUB

60 merkkid riville"

'TextAttr-struktuuri
‘fontin nimi

‘muut arvot
‘avaa fontti

‘onko vanha fontti?
‘sulje se
‘ota uusi fontti kdyttddn

“jos fontti=0, virhe

Listaus 1. Aliohjelma ’font’ asettaa Basicin ikkunassa kaytossd olevan

Jfontin. Ohjelma ei avaa fontteja levylti,
Tavallisesti muistissa ovat topaz-fontit 8,

vaan ainoastaan muistista.
ja 9 sekd muiden ohjelmien kdytossdi

olevat fontit. Ohjelma varaa TextAttr-struktuurille tilaa kaksi pitkdd

kokonaislukua, joihin eri arvot jaetaan.

Jjoka

nimi, esimerkiksi

library *’graphics.library”’

suo mahdollisuuden kéyttid oh-
jelmassa graphics-kirjaston rutii-
neja. Tdmin jdlkeen voidaan oh-
jelmassa vapaasti kiyttidd grap-
hics-kirjaston rutiineja, mikili ne
eivit anna minkéinlaista tulosta
(tai mikdli tuloksia ei haluta kiiyt-
tdd).

Ohjelman loppuun on hyvin
ohjelmoijatavan mukaista liitti
komento
library close
sulkee kaikki ohjelman
avaamat Kirjastot. Tami ei kui-
tenkaan ole vilttimitontd; Ami-
gaBasic sulkee kirjastot joka ta-
pauksessa Basicista poistuttaes-
sa.

Syntyyko tulosta

Jos rutiinin palauttama tulos tar-
vitaan myohempdd kdyttod var-
ten, on rutiini médriteltdvi ohjel-
man alussa komennolla
declare function
jotta Basic ymmiirti ottaa tulok-
sen talteen. Téll6in rutiinia voi-
daan kiyttdd Basicin tavallisten-
kin funktioiden tapaan, mutta ni-
men jidlkeen on muistettava liittdid
&-merkki, koska rutiinin nimi
onkin itse asiassa muuttuja, jo-
hon on tallennettu rutiinin osoite,
esimerkiksi
font& = OpenFont
(varptr(textattr&(0)))

On myos huomattava, etti tu-
los on aina pitkd kokonaisluku
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| t=Lock(nimi,tila)

Viilittdd tiedoston tai hakemiston
nimen lock-osoittimeen. Kiyte-
tiiin useimpien Dos-rutiinien 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: néistd
ei Basic pidi huolta.

t=Examine(lock.fib)

Antaa  tietoa  lock-osoittimen
kohteesta, "fib” on osoitin 260 ta-
vun alueeseen. jonne saatu tieto
sijoitetaan. Alueen on oltava 4:11d
jaollisessa  osoitteessa,  joka
yleensd varataan AllocMen:lld.
Tulos on nolla. jos tapahtui virhe.
Taulukossa 2 on erdité fib-struk-
tuurin tietoja.

t=ExNext(lock,fib)

Antaa tlietoa lock-osoittimen
kohteena olevan hakemiston tie-
dostoista tai hakemistoista, Kiy-
tetiin Examine-rutiinin jilkeen
selvittimiiin hakemistojen sisél-
16, kunnes ExNext antad tulok-
seksi nollan, jolloin tiedostoja e
ole enempid. Lisitietoja antaa
Examine-rutiini.

t=ParentDir(lock)

Antaa lock-osoittimen kohteen
sisiltéiviin hakemiston  lock-
osoittimen; kiytetidn hakemisto-
polun midrittelemiseen. Lockit
on muistettava vapauttaa!

Delay aika
Viivistad ohjelman suoritusta ai-
ka/50 sekuntia.

t=IoErr

Kertoo virhekoodin, jonka vuok-
si edellinen komento er onnistu-
nut, O=ei virhetti.

t=AllocMemi(k.v)

Varaa ohjelman kiiytéon muistia
K7 tavua. Muistin tyyppi mii-
riytvy vin arvolla. Jos tules on
nolla, muistia el saatu varattua,
Varattu muisti on muistettava va-
pauttaa,

FreeMem k,v

Vapauttaa  AllocMem-rutiinilla
varatun muistin. Parametrit sa-
mat kuin edellisessi.

SetDrMd rp,moodi

Asettaa piirtotavan. rp=ikkunan
RastPort (window(8)), moodi on
tapa: O=yhdelld viirilld, |1=kah-
della viirillii, 2=kinteisyys.

t=0penFont(ta)

Avaa muistissa olevan fontin ja
antaa sen osoittimen. Osoitin=0
josei loydy sopivaa fonttia. Lisd-
selvitysti listauksesta 1.

CloseFont font
Sulkee edelliselld kiskylli ava-
tun fontin.

SetFont rp,font

Asettaa  ikkunaan  kidyuoon
OpenFont-rutiinilla avatun fon-
tin. Katso listaus 1,

Move rp.x.y

Siirtdii piirtokursorin ikkunassa
haluttuun paikkaan. rp=RastPort
(saadaan window(8)-funktiolla).

Text rp.t,p

Tulostaa ikkunaan tekstid piirto-
kursorin  paikkaan. rp=Kkuten
edellii, t=osoitin  tekstin ja
p=tekstin pituus. Tekstin ei tar-
vitse olla nollazan loppuva. No-
peampi kuin Basicin print-ko-
mento, joka tulostaa  tekstin
merkki kerrallaan (i rutiinia
kityttéden.

(long integer). Ellei muuttujan
nimeen kuulu &-merkkid, se on
miidriteltivii deflng-komennolla,
tai sitten tulos on muutettava oi-
keantyyppiseksi esimerkiksi
cint- tai esng-funktiolla.

Basic vs. Amiga

Rutiinien parametreja voi tutkail-
la Extras-levykkeelld olevista fd-
tiedostoista (hakemistossa
fd1.2). jollainen on oma jokaisel-
le Kirjastolle. Taulukossa 1 on
esitetty eriitd tirkeimpii rutiingja
ja niiden parametreja. Paramet-
rien tulee olla myos pitkid koko-
naislukuja.

Osoite
(fib+)

Selitys

4 Nimen tyyppi. 32-bittinen,
Alle O=tiedosto,

Yli O=hakemisto.
Kiytetiin peekl-funktiota.

8 Nimi. Loppun nollatavuun,
Ei ole nimen osoite. Nimi
alkaa osoitteesta [ib+8.

124 [Tiedoston pituus tayvuina.
32-bittinen. Kiytetiiin
peekl-funktiota.

(pituusd&e=peekl(fib&+124)

Taulukko 2. FileInfoBlock-
strukiuurin (fib) tdirkeimpida muuitujia.

Kun parametrina on merkkijo-

no, syntyy ongelmia. Rutiinille
onannettava merkkijonon osoite.
Osoite saadaan funktiolla
sadd(lauseke)
Tami ei kuitenkaan yksin aina
riitd, vaan usein merkkijono on
lopetettava nolla-merkkiin, joten
lausekkeen loppuun on liitettivé
+chr$(0).

Muuttujia  kiisiteltiessd  on
muutenkin syytid olla erityisen
tarkkaavainen. Mikiili niitd luo-
daan lisédd rutiinin kutsussa, voi-
vat entiset muuttujat siirtyil niin,
etteiviit osoitteet endd tisméi-
kaiin. Tiltd viltytidn sijoittamal-
la mahdollisimman viihin osoit-
teita muuttujiin ennen kutsua,

Myds  struktuureihin littyy
tiettyd  problematitkkaa. Koska
Basic i tue muuttujarakenteiden
kiisittelyd, joudutaan niiden ase-
mesta  kidyttiméin  taulukko-
muuttujia. Koska taulukkomuut-
twjien alkiot eiviit voi olla eri-
tyyppisii, joudutaan tietoa juka-
maan eri alkioihin, Esimerkiksi
TextAttr-struktuurin Y Size-. Sty-
le- ja Flags-arvot joudutaan liicti-
miiidn vhteen pitkiiiin kokonaislu-
kuun.

Misté parametrit

Basiciin on kaukoniikiisest va-
rattu mahdollisuus saada selville
Basicin oman ikkunan Window-
tai RastPri-struktuurien osoitteet

Taulukko 1. Yleisimpid Basicista kiisin kutsuttuja rutiineja jo niiden  parametreja.

window(7)- ja window(8)-funk-
tinilla. Niistd on hyvbtyid puuhas-
teltaessa grafitkan ja ikkunoinnin
kanssa.  Esimerkiksi  Basicin
oman ikkunan kokoa voidaan
sdtdd kutsumalla Intuition-kir-
jaston SizeWindow-rutiinia ja
antamalla sille parametriksi win-
dow(7):1d saatu arvo,

Osan parametreista ohjelmoija
Jjoutuukin sitten hankkimaan itse.
Yksinkertaisimmillaan timi
merkitsee tiedoston  osoittimen
tallentamista muuttujaan Open-
rutiinin kutsumisen jilkeen, ja
sen jilkeen sen antamista para-
metriksi Read- tai Write-rutiinil-
le,

Nimisto

Edelli mainittiin Open-, Write-
ja Read-rutiinit. Mikéin ei kui-
tenkaan ole niin yksinkertaista.
Nimi kolme ovat nimittdin Basi-
cin varattuja sanoja, joten ne ei-
viit sellaisinaan voi olla muiden
rutiinien nimid. Tami on ratkais-
tu Basicin tekijiden keskuudes-
sa litttdmallid rutiinin nimen eteen
X, siis esim. xOpen, xWrite jne.
X-kirjain lienee lyhennys sanasta
‘external’ (ulkoinen. ulkopuoli-
nen).

Basicin varatut sanat voidaan
tarkistaa englanninkielisen Kiyt-
toohjeen liitteesti C, Sekaannuk-
sia kiyttojarjestelmédn rutiinien
nimien kanssa aiheuttavat seu-
raavat: Close, Exit, Input, Open,

Output, Read. Wait ja Wrile.
Joista Wait [oytyy exec- ja muut
dos-kirjastosta. Niiden nimien
eteen tulee Basicista kiiytettiiessi
liittdd  x  erotukseksi Basicin
omista sanoista.

Edelld kuvatun kaltaisia mene-
telmid kiytetiin myos omien ko-
nekielisten rutiinien kiy ttdmisek-
si Basic-ohjelmissa. Téti havain-
nollistaa listaus 6. jossa tauluk-
komuuttujaan luetaan konekieli-
nen rutiini. joka laskee summan
kaikista merkkijonon merkeisti.
Esimerkkid edelleen sovellaen
voidaan luoda myos monimut-
kaisempia rutiineja. Konekielis-
ten rutiinien etuna on lihinnid Ba-
sicia huomattavasti suurempi no-
peus,

Konekielisid rutiineja Basicis-
ta Kutsuttuessa on huomattava,
etti rutiinin parametrit ovat pino-
muistissa, eivil prosessorin re-
kistereissi. Ensimmaiseksi an-
nett parametri on - osoitteessa
4(5p), seuraava osoitteessa 8(sp)
jne. Ohjelma ei itse saa ottaa ar-
voja pois pinosta, timiin tekee
Basic.

Esimerkillisyyksi

Oheiset listaukset selventinevit
artikkelissa kisiteltyd aihepiirii.
Ne eiviit ole milliin tavoin hyd-
dyllisid kiytossi, eikd niitd sel-
laisiksi ole tarkoitettukaan. Ta-
voile on, etti esimerkit toimisivat
havaimnollistavana materiaalina.

S0
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DECLARE FUNCTION FindTasks& LIBRARY
LIBRARY "exec.library"

loop:
INPUT "Taskin nimi:",pn$

IF pn$="" THEN ende ‘jos ei nimed, loppu

task&=FindTask& (SADD(pn$+CHRS (0 ‘etsi

IF task&=0 THEN ¢ fran) ’ta§;=§assirhe
PRINT "Taskia ei 18ydy" :
GOTO loop

END IF

PRINT "Taskin ’";pn$;"’ Task-"

PRINT "struktuurin osoite on";task& ‘tulosta task&
GOTO loop

ende:
LIBRARY CLOSE .
END lopeta

Listaus 2. Ohjelma havainnollistaa execin FindTask-rutiinin kdyttod. Se
kysyy taskin nimed, ja jos sen niminen taski loytyy, tulostaa sen Task-

struktuurin osoitteen. Huomaa, ettd isojen ja pienten kirjainten on oltava
nimessd paikoillaan. Kaikkien run-komennolla ajettujen taskien nimi on

“Background CLI’’; niistd tulostuu listassa ensimmdinen.

LIBRARY "dos.library" ‘mddrittele dos-kirjaston kdyttd
FOR t=6 TO 1 STEP -1
BRINT “L£2"s .t ‘tulosta luku
Delay 50 ‘odota 1 sek. (viive 1/50 sekunteina)
NEXT
PRINT O;"1" ‘tulosta nolla

PRINT "Té&md havainnollistaa Delay-rutiinin kdytt&a"
PRINT "Basic-ohjelmista. Etuna for-next-silmukoihin"
PRINT "on se, ettd ollessaan Delay-rutiinissa ohjel-"
PRINT "ma ei kuluta koneen aikaa."

LIBRARY CLOSE ‘sulje kirjastot

END

Listaus 3. Kdytettdessd Delay-rutiinia viivesilmukkana for-nextin sijaan

saavat muut samaan aikaan pyorivit ohjelmat vapautuvan prosessoriajan.
Moniajo-ohjelmat eiviit koskaan saisi kdyttdd niille annettavaa aikaa vain

odottamiseen, vaikka Basicin for-next-viivesilmukka tekeekin juuri ndin.

‘C: Tyhjennd ndyttd

'X: Poistu

'Vdlilydnti: Vaihda varid
‘Piirto hiiren avulla

DECLARE FUNCTION xOpen& LIBRARY ‘mddrittele
LIBRARY "dos.library" ‘kirjastot
LIBRARY "graphics.library"

SCREEN 1,320,200,3,1 ‘avaa nayttd

WINDOW 1,,,,1 ’ja ikkuna siihen

rp&=WINDOW(8) ‘ota sen RastPort

c=1 ‘vdrin numero: 1

reloop:

COLOR c ‘aseta vari

LINE (0,0)-(7,7),,bf ‘piirrd vdrin ilmaisin

loop:

jg=nn

WHILE MOUSE(0)=0 AND i$="" ‘odota ndppdimen tai hiiren
i$=INKEYS$ ‘napin painallusta

WEND

IF i$="" THEN ‘hiiren nappi:
x1&=MOUSE(3) : yl&=MOUSE(4) ‘ota alku-x ja -y
WHILE MOUSE(0)<>0

x2&=MOUSE(5) : y2&=MOUSE(6) ‘ota loppu-x ja -y

x5&=ABS (X2&-x1&)*1.41 : ys&=ABS(y2&-yl&)*1.41
'laske ellipsin koko
SetDrMd rp&,2 ‘aseta piirtotilaksi
’"complement"
DrawEllipse rp&,x1&,yl&,Xs&,ys&
‘piirrd mallikuvio
waitmove: ‘odota hiiren liikettd
z=MOUSE (0)
IF x2§=MOUSE(1) AND y2&=MOUSE(2) THEN waitmove
DrawEllipse rp&,x1&,yl&,xs&,ys&
‘poista mallikuvio

SetDrMd rp&,1l ‘piirtotila "jam2"
WEND
DrawEllipse rp&,x1&,yl&,xs&,ys& ‘piirrd ympyrd
GOTO loop
END IF

IF i$=" " THEN c=c+1 AND 7 : GOTO reloop
‘vaihda vérid
IF i$="c" THEN CLS : GOTO reloop ’tyhjennd ndyttd
IF i$<>"x" THEN loop
LIBRARY CLOSE ‘poistu
END

Listaus 4. Ohjelman avulla voidaan hiirelld piirtid néyttéon ympyroiti eri

vireilld. Y mpyrdn kokoa sdddettiessd ohjelma piirtdd sen complement-

piirtotilassa, jolloin se voidaan pyyhkid pois piirtimdilld se samaan kohtaan

uudelleen. Kun ympyrd on oikeankokoinen, ohjelma palauttaa piirtotilan

takaisin ja piirtid ympyrdn vield kerran. Ohjelma néyttdd piirtovirin ruudun

vasemmassa ylikulmassa olevassa neliossd. Viri voidaan vaihtaa

painamalla valilyontid, C-néappdimestd tyhjenee ndytto ja X:Ild padsee pois

ohjelmasta.

DECLARE FUNCTION AllocMem& LIBRARY
DECLARE FUNCTION AvailMem& LIBRARY
LIBRARY "exec.library"

INPUT "Paljonko muistia varataan:",size&

GOSUB avail ‘tulosta muistin md&rad
memory&=AllocMems (size&, 1) ‘varaa muistia, tyyppi="public"
IF memory&=0 THEN 'osoitin=0, virhe

PRINT "Muistia ei saatu"

GOTO clean
END IF

PRINT "Muistia varattu";size&;"tavua"

PRINT "alkaen osoitteesta";memorys&

GOSUB avail ‘tulosta muistin ma&drd

PRINT

PRINT "Paina ndppdintd"

WHILE INKEY$="" : WEND ‘odota ndppdintd

FreeMem memoryé&,size& 'vapauta muisti

PRINT "Muisti vapautettu"

GOSUB avail ‘tulosta muistin m8&rd
clean:

LIBRARY CLOSE

END

avail:
t&=AvailMem& (1) ‘vapaan muistin médrs,
‘tyyppi="public"
PRINT "Muistia jédljell&";t&;"tavua"
RETURN

Listaus 5. Ohjelma varaa, vapauttaa ja tutkii vapaan muistin mdédrén. Se
kayttid exec-kirjaston AllocMem-, FreeMem- ja AvailMem-rutiineja.
Ohjelma ei tee mitddan varamallaan muistilla, mutta esimerkiksi
WorkBenchin ylilaidasta nahdédan muistia todellakin katoavan ohjelman
ajon ajaksi.

GOSUB initmc ‘konekieliohjelma muistiin
INPUT "Merkkijono:",a$

sum&=0 ‘tee muuttuja muistiin
b$=a$+CHRS$ (0) ‘loppu-0

routine&=VARPTR (mc%(0)) ‘rutiinin osoite

CALL routine&(SADD(b$),VARPTR (sum&))
‘kutsu rutiinia ja anna sille
’summa-muuttujan osoite, jotta
‘se voisi sijoittaa siihen
PRINT "Merkkien summa:";sum&

END
initmec:
RESTORE mcdata ‘datan alku
DIM mc%(20) ’taulukko ohjelmaa varten
p=0
initmel:
READ i$ ‘lue yksi data
IF i$<>"#*" THEN
mc¥ (p)=VAL("&h"+i$) ‘yksi 16 bitin pala
p=p+1 ’suurenna osoitinta
GOTO initmcl
END IF
RETURN
mcdata: 'konekieliohjelma

DATA 48E7,C0CO0,206F,0014 ’ (assembler-kielelld
DATA 226F,0018,7000,7200 ‘listauksessa 7)
DATA 1018,6704,D280,60F8

DATA 2281,4CDF,0303,4E75

DATA *

Listaus 6. Tdmd ei liity kirjastoihin, vaan omien konekielisten rutiinien
kayttoon Basicista kdsin. Konekieliohjelmalle annetaan muuttujan sumd&
osoitin, ei siis sen arvoa. Ndin ohjelma voi muuttaa muuttujan sisaltoa.
Ohjelma laskee nollaan loppuvan merkkijonon kaikkien merkkien ASCII-
koodit yhteen 32 bitin tarkkuudella.

movem.l d0-dl/a0-al,-(sp)

move.l 20(sp),al ;merkkijono (nolla lopussa)
move.l 24(sp),al ;summa-muuttujan osoite
moveq.l #0,d0
moveqg.l #0,dl sjnollaa summa
loop move.b (a0)+,d0 ;jota merkki
beq.s ende snolla, loppu
add.l d0,d1l ;1lisdd summaan
bra.s loop
ende move.l dl,(al) ;sijoita summa muuttujaan
movem.l (sp)+,d0-dl/a0-al
rts jpoistu
end

Listaus 7. Listauksen 6 rutiinin Assembler-kielinen lihdekoodi. Pinomuistia
kdytettiiessd on muistettava, etti kun prosessorin rekisterit tallennetaan

pinoon parametrien jilkeen, kasvaa parametrien etdisyys pinon alusta. Nelji
tallennettua rekisterid merkitsee 16 tallennettua tavua eli pino-osoittimeen on

C=lehti 4/89

lisattivi 16.
ESC

S1



OHJELMIA AMIGALLE

. jaa ettd halvalla?

Tutustu edulliseen PD- (Public Domain) julkaisuohjelmavalikoimaamme.

Tilaustasi seuraa maksuton Avehitit-luettelomme.

Tilaa nyt naita taskurahahintaluokan ohjelmia kokonainen nippu yhden

taysihintaisen pelin hinnalla.

inviclus

s \‘_f‘

PIKATILAUS
PUHELIMELLA
931-

656 919

Ave

OHJELMIA
2/3 D AVE-EDITOR

Ammattilaissarjan pelikentta-
editori, jolla rakennat pelikent-
tasi itse plirtamistasi rakennus-
palasista. Kaikkien grafiikkatilo-
jen (myGs Hitex 3D), kaikkien
mahdollisten kombinaaticiden

tuki. Erinomainen mydas Sprite,
IFF, Block jne, tiedostokonver- 39
sioihin, Taydellinen dokumen- ]

tointiin. Suomen kieliset ohjeet
Avehitit-luettelossa,

LB B

KUUKAUDEN
HITTI PD

VIRUS X

Mahtava kokoelma viruksentappajia
Sisdltaa myos IRQ-tiedostoviruskille-
rin.

uluum Vaatii 512
x drskett

Drgital Force 9 musikkikappal
foa

2N kakoelma. Rappia s dis

14 Digitatua musiksia mm Full Metal Jacket ja Karel Fialka

15. Wild Copper demalevy ja kappaleat Big in- Japan, Warm
Start

16, 7 UP GREW Starwars Remix diskett! + & muuta kappaletta

17. Samatha Fox |r|usukk| 6c°'~'.rnd-5Kottn

Kikaver| Josta on vastusia
A vaati K

FAUG PD-LEVYT
Jokaisela nasta Evyista esiteltyd enemiman ¢

tiiaa ja ylkaty

CLl kamento-on
. Pyramid, Worid Cun ja

8 GOMoku lautapel ja Lo
O DeluxeViden naytos mr
Camera

Roolipell Hack V1.0 0 Gregin hienejen kerlen kera

M.C Escherin graafista atta J. Molnnessin tekemana
Pagesetter Demo. Tekee k N paltsl printfSave toiminnot
Eric Grahpmin Kuululsa Juggler demo ja slideshow kuvia
Ham + muuta apuohelimia HAM kuvien kasittelyyn + pelp
=}

5. Missie-moniaiopell ja tiedostosekion ad

S TOTeUtus
voi ajaa DPaint lhssa Co
Hywin hauska!

enta. Xspell cikeinkirioituksen

J
Colarfonts —
annen pyora t
Maxiplan POt mIka
wahtl

45, LMV — lukee FF kuvia [a nayttaa nilta 15max) kuvaas
Hards Tale pelin hahmond/tort SF Rock musikk derma

46 Pointler tallettaa ja kdyrtaa 'custom” pointtereita

47 Cemirn kahdenpelaajan pell « waalta, Funkey ahje

no! funktionappair
ja sodasta. Turpocapy

Empire pell politikasta, @ioudesta

Juurnt

a7
BE
88
ag
91

‘i)

S0, Shortcut lisad menut ja nappainmakrot ¢

LI tkkungihin
Birtil mahdalistaa CL operaatiot valikosta ks
2 vantysonjes Journal nauhoittaa
empaa toistaa varten Xiist kiell
sittelija lammattitasoal

SyTvy Oilla yksi heenoimmista oe

512 K lisam

SUUKSIS

elista. Conman Console
tohistoria HYVA)

-'N\"-](‘JL’F‘E tapaine
08 x derna Joka voittl BXOC kilpailun padpalkinnon
Kahnankas, Rocker i@ Markettriod demaot BRDC kilpallun

tagn kuv@aimusikkia ti 1 MB muistia
nit tiedostolle joista ne pudttuvat, Hi
tad ylimadraisen mi ohjelmilta CLIWE!

2 est mulstintestaus ja tedostojen tuhoala

Emacs tekstinkasitteluohjelma ja Brick fyva PDpell

Aste uui', iL.J usa avaryuspell BattlieMechpel joka simulo
t a Chek WB apu
VOIr tehda ken
osittu terminaall
2vyn Eﬂ")'>t"l 5

3 r-.|J-'llJf‘ JOTSUT
Ty L‘!_-\‘k Sysin fommiva de

ta

o Dﬂl sing vastazan Armiga mestaritastelua
J Ql!:"l::lml &) J‘Tr'\lllc'l

ger arcade nel Oum‘)-:FIx ncuer varn |4ta-.)|a

mo pel, ead ylemnen tekstitiedostofen lukija
0 — tos nackerellle tarkoitettu debugaen
LDEBUC — apudhjelima joila voi etsid virheta assembier|
kpodista Morla pelin karttaediton Voit tehda amia
kartt uja

IM CH etsil ke,menlopncur !
Menueditor WE valikoiden teken
elmaa

Crunch pakkaa tiedostot % osaan ja voi
PDpel Amigaasi imuistuttaa Mahjo
illa voit {cnda | etiketteja, Fix

Ja a@aa ne
Wsta varten

+5 hyotyoh

Luoraan
oimintapeia
18 voit instaloida

kl krjas
kmL dsketin

I"m's lisaa kayttafan omia ohigimia WE valikkoon

i printterille neljalie shulle

'\L-[Umskr hange mahdollistaa FFSan kayton disketili

Nextscreen Luo seuraavan screenin esin kierrattamatla
" Lair Demo. Vaatil 512 K lisamuistin

RH Fonttileyyke Nra 1
R Fonttilevyke Nrg 2

Meilta myos C-lehdessa 2189 s. 49 esitellyt FISH PD-ohjelmanitit tal mitka tahansa FiSH-levy valilla 1

HUOM!

220,

Vanholen Mikrobittien ja C-lehtlen Avesoft-valikoima on yha saatavilia samaan hintaan Merkitse tal
[6in tilauksees), minka lehtinumeron mukaan tilaat, jotta et vahingossa saisl vaaria levyld Selvinta on kayt

tagd ko. Julkaisun tilauskuponkia tai sen kopiota




ERI MIKROILLE

STANDARDISOI LEVYKKEES|,
LEVYTARRASI JA SAILYTYSKOTELOSL.

viisailla uudishankinnoilla,

AIN

69-< AVENNETTUUN

I~ HINTAAN 100 kpl-een LAADUKAS
LUKOLLINEN DISKETTIBOKGSI.

10—12 levyn DISKETTIBOXI— sama, joka seuraa ilmaiseksi Ave-
diskettien mukana. Kateva, kaantyvalla lipalla varustettu
kuljetus- ja sailytysrasia disketeille tai muille pikkuesineille.

YMPARO! haluamiesi lewyjen numerat ja RASTITA yksi iimainen ohjelma jokaisesta mahdollisesta tilaamaa-
si 10 levyd kohti. Veloitamme 22 mk/levy seka 19 mk poslikuluja. Toimitusaika on n. viikko ruuhkista riippuen.
Tilauksen minimikoko on 3 levyi. Yhdestoista levy voi olla myds arvokas Ave-editori tai kuukauden hitti-PD.

LIPUKE

8/85 Tilaan seuraavat PD-levyt

Avesoft
1 2 3 4 5 6 T 8 9 10 maksaa
1 12 13 14 15 16 17 18 19 20 posti

21 2 23 24 25 26 27 28 29 3D maksun
N 32 33 34 3% 36 37 38 39 40
41 42 43 M 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 5 656 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 T3 174 ™ 76 77 78 79 80

81 82 83 84 85 B6 87 88 B89 9
91 92 93 94 895 96

Levykotelo tilavuus (100) kpl 69,-

Levykotelo tilavuus (10—12) kpl 29,- -
Virus X virustappaja _ 39- ave Sﬁft
2/3D Ave-editori ___ 39.- .
Avedisketteja 3,5" ___kpl VASTAUSLAHETYS
Avediskettitarroja 3,5" . kpl Sopimus 33820/7
Fish PD-hitit n:ot

ﬁvesoﬂ: Ov Nimi 33003 TAMPERE

Kiulukatu 7 B Osoite —

33820 Tampere Postinumero =
Puh. 931656 919 )
Fax. 931-656 844 Paikkakunta —




I esin aikana suurta kohua

heriittiviit televisiossa esite-
tyt ns. pornofilmit (uimarannal-
lakin niikee kylli enemmiin!) ja

samalla  arvosteltiin - televisiota
myos liasta viikivaltaisuudesta,
Silti oli hieman vllittivid etiei
missiiin yhteydessd mainittu tie-
tokonepeleji, silli esimerkiksi
Saksassa (arvaa kummassa...)on
ollut kiivasta keskustelua pelaa-
misen haitallisuudesta ja joitakin
peleji on vedetty pois myynnistii.
Viisaat psykopaatit ovat niet
vilittiineet, etti lapset samaistuvat
litlan  helposti  pelihahmoihin,
koska jotkut pelit suorastaan vaa-
tivat sitii. Poliitikon logiikalla ti-
mi voisi johtaa tietokonepelien
sensuromtiin Suomessakin.

Merkitsisikii se siti. ettd pelaa-
jan voittaessa Strip-pokerissa Sa-
mantha pukisi yhi enemmiin
vaatteita pidlleen tai ettd Rambo
[I:ssa ndytettiisiin vain lataus-
kuva ja high score-lista, jonka
jilkeen ndyttoon  tulisi isolla
Censored™” ja viihiin ajan kulut-
tua M'Game over''?

Yksi visio olisi tietysti lupakir-
ja., josta letokone tarkistaisi
scannerilla pelaajan idn ja koke-
muksen ennen kuin lataisi tietyn
tyyppisid peleji. Jokainen joutui-
st siis Kidymdin pelikoulun saa-
dakseen tuon tirkedn luvan
Licence to Play!

Ilosanoma

Liiallinen pessimismi on pahasta
ja siksi on ilo havaita. ettd halpa-
pelien sortama hitauden maail-
manmestareiden vithemmistd on
vihdoinkin hyviiksytty potentiaa-
liseksi ostajakunnaksi. Frisbeelld
julkaistut pelit on tosin kaikki ta-
sa-arvon nimissi julkaistu myos
kasetilla. Saatavilla on vanhoja
tiltidkin palstalta tuttuja pelejd

kuten Gauntlet, Footballer of

the Year, Super Cycle, World
Games sekii uudempina tulok-

MALPARELIT

KAI BECKER

Lupa pelaia:

Suomi on vapaa maa — vai onko? Demokratia ku-
koistaa, mutta silti meilld on yksi maailman tiukim-
mista ja jarjettomimmistd videosensuureista. Uh-
kaako sensuuri myos jokaisen terveen yksilon ai-
noata oikeata harrastusta — pelaamista?

T
CAME PRUSED

Voitke olla ilkedmpi kuin Jack The Nipper?

IRCHILINER

Tuwlahdus menneisyydestd, Kokotont Wilf.

kaina Summer Games, Road
Runner, Pitstop II ja 720. Eri-
tyisesti 720 on  osoittautunut
++W Englannissa, eikéd rulla-
lautailu ole kuollut idea Suomes-
sikaan,

Ehdoton ykkoshankinta on

Pitstop 11, joka iistiEn huolimatta
on parhaita Kilpa-ajopeleji kuus-
nepalla. Kaksinpelimahdollisuus
ja varikollakidynt tekeviit siiti
lyomitdmiin ja enttéin pelatta-
van klassikon, joka voi helposti
kivuta jilleen listaykkaseksi.

Kokoelmia
Ocean on piiitdinyt vallata osan-
sa halpapelimarkkinoista luomal-
la kolme kokoelmaa: Hit Squad
Sports Collection, Hit Squad
Arcade Collection ja Hit Squad
Movie Collection. Jokaisessa
kokoelmassa julkaistaan vksi peli
kuukaudessa ja jokainen peli on
numeroitu, jotta pelaajat innos-
tuisivat keriimain kaikki sarjan
pelit. My6hemmin on kuulemma
luvassa siilytyskoteloita ym. sar-
jaan littyvad rinkamaa. Valitetta-
vasti sarjojen peleisti el ndilld ni-
Kymin ole tulossa ity versioita.
Tihiin mennessi pitiisi kau-
poista  16ytydi  ainakin - Daley
Thompson's Decathlon eli SE
kuuluisa ilotikun tappopeli. Yie
ar Kung Fu, jokaon tuttu jo lijan
monelta kokoelmakasetilta, Ko-
nami Tennis, Enduro Racer,
tuo epidonnistunut kdinnds hy-
viistii kolikkopelisti, jossa sen-
liiédn tiesi olevansa moottoripyo-
riin puikoissa, Green Beret, joka
on ihan pelattava rdiskintiiseik-
kailupeli, Crazy Cars, Rambo.
jota on jo pitkéidn kaivattu halpa-
pelind. silld siind on sitd jotakin
(Sylvester Stallone???), Miami
Vice. jota ei kylld kannata ostaa
edes tihiin hintaan ja Batman,
joka on aiheuttanut pysyvid mie-
lentilahdiriGitd Jenkkildssi (siis
leffa, el misséin nimessi peli).

Voi, voi

Ja margariini. On melko hirskid
julkaista grafiikaltaan lihes tiy-
sin yhtiildinen kopio lisenssisuo-
jatusta Rastanista, Kyseessid on
Storm Warrior. jossa miekkaa
heilutteleva  proteiinimohkiile
tappaa pelagjan tylsyyteen yksi-
toikkoisuudella, epidmiirii

ja hitaalla ohjauksella sekii liik-
keiden vihyydelli.

54
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Vielid sekavampi ohjaustuntu-
ma on pelissi Masters of the
Universe: The Movie. Ohjaus-
systeemi on itseasiassa niin hi-
miirii. erd olin kylldstyi alkuun-
sa. Peli on kuitenkin erittéin help-
po ja selvisti suunnatiu nuorille
He-Man-faneille. jotka eiviit ole
vieli pelailleet paljoakaan. Nuo-
rille pahantekijille ja miksei
vanhemmillekin sopii Jack The
Nipper, missi pelaajan pitii teh-
dii niin paljon pahaa Kuin vain eh-
tii tyyliin liimaa tekohampaisiin
ja virjjauhetta  pesukoneeseen.
Idea on kasvatuksellisesti suoras-
taan ihastuttava ja peli on erin-
omaisesti toteutettu, Ainoa mii-
nus on, etti kerran ldpi pidstyni
peli kadottaa mielenkiintonsa.

Suositun Bombjackin kakko-
sosa Bombjack T (kuinkas muu-
ten?) on myds sangen hauska pe-
lattava, vaikkei pystykiiin lyo-
méan mahtavaa edeltijiinsi. Pe-
li vaatii jonkin verran strategista
suunnittelua, silld Pommipoitsu
ei endd tanssi Lepakkotanssia sii-
vet selissiiiin vaan pomppn ta-
santeelta toiselle kerdillen maal-

lista mammonaa kaiken maail-
man otokdiden nenin alta. Aluk-
si kaikki vaikuttaa melko simp-
pelilti, mutta myéhemmin...
Kannattava ostos joka tapaukses-
sa,

Toinen peli sarjassamme jat-
kettua jinnitysti on Saboteur I1.
johon feministit ovat péisseet
sotkemaan néppinsid ja niin san-
kari onkin sankaritar. jonka teh-
tiviind on etsid tietokonenauhan
palasia  ympiri  diktaattorin
kiimppiiit (mukava lukaali, yli
700 huonetta) ja siten ohjelmoida
ohjukset uudelleen. Sitten seu-
raakin se sankarittaren Kannalta
tirkedmpi osa elikii pakenemi-
nen. Saboteur I on melko sa-
mankaltainen ykktsosansa kans-
sa. joten siitd pitdville kakkonen
on taattua tavaraa. Yleisesti ot-
taen keskinkertainen seikkailu-
peli.

1984

Se on maaginen vuosiluku. Or-
wellin kuuluisa kirja kuvaa juuri
tuota vuotta ja tuolloin minusta

tuli  onnellinen  kuusnelosen
omistaja. Ja juuri tuona vuonna
perustettiin . yksi menestyneim-
mistid peliyhtioistd nimeltiiin Eli-
te. Nyt Elite on palannut juuril-
leen ja julkaissut uudelleen kaksi
ensimmiiisti  pelididn:  Blue
Thunderin ja Kokotoni Wilfin.
Blue Thunderissa pelaajan pitii
helikopterillaan pelastaa overei-
taan vihollisen linjojen takaa ja
samalla sekii viistelld ettd twhota
vihollisen ohjuksia ja lentokonei-
ta, Nykypeleihin tottuneille Blue
Thunder on aivan litan spartalai-
sesti toteutettu ja hieman hian yk-
sitoikkoinen. Siinid on kuitenkin
sellaista Klassisuutta ettei se yk-
sinkertaisesti voi vaipua unho-
laan.

Kokotoni Wilf on seikkailupe-
li. jossa siivekis veikko keriiilee
amuletin sirpaleita eri aikakausil-
ta. Pelin ilin huomaa lihinni gra-
fiikasta ja viirien kiiytostd, mutta
koska kyseessii on vaikea ja haas-
tava peli, niin se ei hiiritse, Vilil-
ld erittdin tarkkaa ajoitusta vaati-
vat lilkkkeet tosin drsyttiviit, mut-
ta muuten ei Kokotoni Wilf ole

vield kalkkeutunut.

Hieman uutukaisempaa tuo-
tantoa on 1942, joka on erin-
omainen kolikkopelikiiéinnos
nnetusta  lentotaistelupelisti.
Sen sijaan ensimméisen maail-
mansodan lentotaisteluita  si-
muloiva™ Deep Strike on aika
avuton kohellus. Grafitkka on
auttamattoman hidasta ja vélilla
kaikki toiminta puuroutuu tiysin.
Muutenkin - muutamat  pelissi
olevat bugit tekevil siitd unoh-
dettavan kokemuksen.

Sen sijaan nimen Gauntlet 11
mainitseminen lienee riittivii ke-
hoitus  pikamarssiin - lihimpiiin
pelikauppaan, silli se on tihiin
hintaan ldhes must-ostos. Tar-
joaahan se sentidn kehittiviin ta-
van tappaa orkkejd ja aikaa.

Alkavan syksyn kuluessa tul-
laan julkaisemaan uusia halpape-
lejii suorastaan tappotahtiin, silli
niiden myyntituloilla  isommat
pelifirmat rahoittavat kalliita li-
suroida mielipiteeni useimmista
lisenssipeleisti. silld timihin on
viaton perhelehti — onhan?

ESCF

01770/4

VASTAUSLAHETYS
opimus

S
01771 VANTAA

PL 34

TILAUSKORTTI

[J TILAAN

C=lehden edulliseen sdastotilaushintaan, 12 kk vain 138 mk. 9KO|
[ Olen jo MikroBITIN tilaaja ja tilaan nyt C=lehden erikoishintaan

98 mk. YKO2
Asiakasnumeronion | | | |

.

Katso asigkasnumerost MikroBITIN whakannen osoitelipukkeests. 9 ensimmibiistd numeroa ensim-

mdimellid rivilli,

1 Enole Mikro BITIN tilaaja, haluan sekii MikroBITIN ettd C=lehden 12
kk:n sitistotilauksena 273 mk (175498 mk). 9KO3

Nimi

Jakeluosoite

Pastinro ja -toimipaikka
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LEHTITILAUS

R0
Tilaajapalvelu
VASTAUSLAHETYS
Sopimus 00380/86
00003 Helsinki

PL 64

?

[2 THaan MikroBitin edullisesti jatkuvana saastitilauksena 12 kk vain 175 mk

OHEISTUOTETILAUS, TILAAN

[ 3118 Mikrokivikausi-kirian 49 mk

[ 3116 Huvia ja hyttya MSX -kirjan 95 mk

[ 3117 huvia ja hyBtya MSX -kinan
ohjeimalistaukset kasetilla 69 mk

[] 3119 Huvia ja hy6tya Commoadore 64
-kirjan 95 mk

1 3102 Huvia ja hyblyd Commadere

-kirjan  ohjelmalistaukset levykkeella

69 mik

L1 3115 Basicista konekigleen -kirjan 125 mk
Basicista konekieleen -kinan
MikroAssembler-ohjeiman
levykkeelid 79 mk
[1'3104 C-64

(] 3120 Amiga 1 -kirjan 125 mk

[ 3126 Amiga 3 -kitjan 125 mk

Mirni:

[21'3107 Apple

MIKROBITIN OHJELMAT 1988:
[] 3121 Cemmodore 64 -levykkeen
i 83 mk
1 3122 Commodore 64 -kasetin 62 mk
] 3123 MSX-kasetin 63 mk
L] 3124 Amstrad-fevykkeen 63 mk
[ 3125 Amstrad-kasetin 69 mk

Lahetyskulut 18 mk/lahetys, paitsi
Mikrokivikausi 10 mk/ighetys.

KANSIOTILAUS, TILAAN
[] 3188 C-lehden
sailytyskansioita
Adl,—
Lahetyskulut 10 mie1 kpl, 12 mk/2 kpl
a 18 mk/yli 3 kpl.

kel

Osuite:

Postitoimip.:
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E Ililt kasasi The Story So Far
vol, 2:n, jota kannessa kehu-

taan ensimmiistd Kertaa yvhdel-
li kokoelmalla 5 parasta 8-bittis-
ten pelid.”” Epdilemittd, ennen ei
olekaan kukaan julkaissut ko-
koelmia, vai?

Sisiltod kaivamalla lovtid seu-
raavat pelit: Overlander, Hop-
ping Mad, Space Harrier,
Beyond the Ice Palace ja Live
And Let Die.

Overlander osoittautui melko
keskiverroksi autopeliksi, jossa
tulee kaikennikdéisti monkidisti
vastaan. Hopping Mad oli melko
omalaatuinen tuote: ohjataan pal-

KOKOEMAT-

JUKKA O. KAUPPINEN

mahan taydelta

Ja katso - he katsoivat ajan olevan taas kypsd kesd-
lomien jéilkeen ja néikivdit kansan lompakkojen ole-
van tdynnd rahaa. Mikds sen hauskempaa kuin
Julkaista uudelleen vanhoja pelejd, ja sivussa tiena-
ta hieman lisdd valuutiaa...

lajonoa joka pomppii vaarojen-
tiyleisen maiseman halki. Kak-
tuksia yms: jos joku pallo estee-
seen osuu se poksahtaa ja Pomp-
puja on yksi vilhemmiin. Pelaa
mielikseen ainakin jonkin aikaa.

Space Harrier on jo hieman
tunnetumpi. Aikanaan ilmestyes-
sdiin suuren kohun myétd se

HELSINGIN

KOTI-ELEKTRONIIKKA OY

NATARI

ST, XL/XE
Commodare AMIGA
128D, C-64, C-16
CANON V20 MSX,
Laskimet

DENON G-kasetit
EPSON Kirjoittirnet
SANURA - Pelit,

larvikkeet

SHARP MZ 821, AT
Laskimet PARAS TIETAA
STAR LC-10 KANNATTAA ASIOI-

LAN UUTUUDET MEILTA

Kirjoittimet DA ERIKOISLIIK-

TOK - Tetolewt,  KEESSA  MEILTA <«

C-kasetit SAAT SAMASTA PIS- o(“‘

TOP - Ohjelmat, TEESTA PALVELUN & &
tarvikkeet KOKO PERHEELLE

Spectrum-0RIC- KOTI-PC:n ja KOTI-

AMSTRAD tietokoneen ja tarvit-

-peleja rajotetusti tavat

Ohjelmat; oheislaitteet; tarvikkeet ja
peliohjelmat tietysti Commodore-
luottokortilla, kayttoluotolla tai
pankkikorteilla.

Vaasankatu 9 00500 HELSINKI puh. 90-701 5766

Ark. 10.00—18.00, lauant. suljetiu, 10.7.—31.7. suljettu

osoittautui - melko  kehnoksi,
vaikkakaan myyntilistat ejviit sitd
myontineet. Amigalla  hieman
parempi mutta.... Noh, pelaa
hetken...

Bevond the Ice Palacea hetken
rimpittyiddn  tippa nousee  sil-
miiin: miksi ndin huono? Totises-
ti mini sanon teille, Beyond on
puhdasta roskaa. Eikd Live and
Let Die paljoa parémmaksi nou-
se. Bondit ovat olleet melko ta-
saisesti alhaista tasoa ja timi on
puhdas tyyliesimerkki.

Roskakokoelma. Elite el to-
dellakaan julkaise nimensi veroi-
s1a tuotieita.

Seki hyvai

ettid huonoa

U.S. Gold puolestaan pitii edel-
leen hallussa ykkossijaansa ko-
koelmamarkkinoilla.  Viimeisin
julkaisu Zzap! 64 Sizzler Col-
lection: vol 1 (argh) sisiltid
Jenkkikullan tyyliin sekd hyvii
ettd huonoja tuotoksia, miké tah-
too sanoa: Bionic Commando,
Drop Zone, California Games,
Impossible Mission 11 ja Solo-
mon's Key.

Bionic Commando on hurja
homma — juostaan. Kiipeillidin
ja ammutaan pikkudijilli. Veny-
vii kisivarst mahdollistaa niippii-
rin heiluttelun (Karzan ja liaani-
tyyliin) tasolta toiselle. ja inhat
alienitkin kuolevat iskusta. Pa-
rempi tuote kuin voisi odottaa tii-

min tyypin edustajalta. Impo
Missio I1 sen sijaan on sama kuin
ykkdnenkin, vain huonompi. Pe-
laa sitéd kuitenkin, jos oli Impo
Missio -fani.

Solomon’s  Keyssid  seotaan
omituisissa sokkeloissa. kerétiin
avaimia ja aarteita ja viltellidfin
morkoji. Hauskaa. ..

Kokoelman isoisd on tilld ker-
taa Drop Zone — haamu men-
neiltd ajoilta. Tai ei peli niinkin,
mutta idea ja toteutus. Pelaahan
kaikkea kerran,

Koko roskan paras (tai huo-
noin, riippuu mielipiteestii) otos
on California Games. Kukapa ei
sitd tuntisi, mutta muistin virkis-
tykseksi: rullalautailua. pallon
pomputtelua, surffausta, rulla-
luistelua, BMX-racingia ja fris-
heen heittelvi.

Korkealaatuinen otos vanhois-
ta hyvisti peleistd. Nimestd pii-
tellen ne ovatkin saaneet aika-
naan kukin Zzap 64:m Sizzlerin
(= hyvii peli). Suositellaan. ..

Kokoelma: The Story So Far 2
Julkaisija: Elite

Mikrot: C64, Spe, Ams
Hinta: 159, —/179.—

C=arvo: |@[@ @

Kokoelma: The Zzap 64
Sizzler Collec-
tion: vol |

Julkaisija: U.S. Gold

Mikrot: (64, Spe. Ams

Hinta: 179.—/210.—

C=arvo: [@ @@ |@
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Biing! Biing!

Amiga, S
Ams

Capconv/U.S. Gold
120, —/179, — (295, —

T, C-64, Spe,

Forgotten Worlds — Capcomin
viime aikojen kuumimpia kolik-
kopeleji — on nyt sitten tungettu
kotimikroihin U.S. Goldin suo-
siollisella avustuksella. Ai miki
Worlds? Pikainen esittely:
Kauheista kauhein keisag
onpl piittinyt P
koko tug i

seen Iso

tujen k;tnsq
tod. Y
saalin supersan
den jireimminpuoleisen rynni-
rin} muotoon ja lihti demonin-
tappoon saadakseen maailman
pelastettua Biosilta.

Pelaaja kavereineen saa esittiii
sankareitamme, jotka osaavat le-
vitoida pitkin ja poikin oikealta
vasemmalle vieriviii maisemaa.
Ensimmiinen nippiri juju on
ohjaus, johon tottuminen vie
muutaman pelin. Lihaskimput

voivat nimittdin ampua kahdek-
saan suuntaan. Suunta valitaan
pitdmilld fired pohjassa ja viiin-
tiamiilld tikkua oikealle tai vasem-
malle ja kanuunat paukkuvat ko-
ko ajan. Mikiili fired ei paineta.
ukot liikkkuvat normaalisti.
Tietysti mukana on tusinoit-
mm erilaisi jd, robottivar-
ckeitd, meri-
ita Nirvityk-
i passittaa takaisin
majoille. Kunkin tason

1paa korildstd vastaan
- iri suosikkini on kak-
@ Kultainen Lohikiifir-
timeiseksi voi yrittdd lah-
data itse Biosin (TOS ja Amiga-
DOS menk&sén saman tien!)
Pelityypin  progressiiviseen
tyyliin kuuluu mahdollisuus ke-
ritd kelpo valikoima erilaisia li-
siivempeleitd tulivoimansa mak-
simoimiseksi, FWissd timid ta-
pahtuu kerdilemilld ruutuun il-
mestyvii paikallisia rahayksikoi-
tid. Krediitit voi sitten Kiytiéi par-
haaksi katsomallaan tavalla ase-
kaupassa, joka sijaitsee kunkin
kentin puolivilissi. Aseiden li-
siiksi tarjolla on vinkkeji loppu-

kenttdiin, Raha ratkaisee myos
Unohdetuissa Maailmoissa, silld
ilman raivokasta lisiiaseistusta on
turha lihted Biosille uhittele-
maan,

Toteutus riippuu jonkin verran
laitemerkisti: Amigan versio yl-
viistelee massiivisella grafiikalla

ja paremmalla pelattavuudella ei-

kil rdisketti sifistelli. Muutama
heikko ja tiysin turha sample lie-
neviit perdiisin  kolikkopelisti,
Kuusnelosversio puolestaan ve-
nyy, venyy ja olisikin ihan nasta
kilinnds kaikin puolin. jos ei joku
olisi mennyt takeltelemaan pelin
rahasysteemin kanssa. Tulos: ei
varaa parempiin tykkethin — ei
asiaa myvohemmille tasoille.

Kaiken kaikkiaan peli on eli-
mys vain aggressiivisten mega-

riiskintipelien ystiville, joilla
sattun olemaan 16-bittinen kone
ju samanhenkinen kaveri, sillid
kysymys on ennen kaikkea kak-
sinpelistd. Kuusnelosen omista-
jille peli kuuluu mielestini sar-
jaan Forgotten Games, he etsi-
koot lohtua vaikkapa Citadelista.

Testattu: Amiga, C-64

Grafiikka: 10 (Amiga)
8(64)

Aiinet: 8 (Amiga)
7(64)

Kiinnostavuus: 8 (molemmat)
Yleisarvosana: % k%
Pasi Hytinen

Amiga, ST
Psygnosis
295, —

Ensin oli Menace, nyt Psygnosis
esittii Blood Moneyn. Jotakuin-
kin niin selvittii morei digitoitu
diini pelin introssa. Moliniin jil-
keen ruutuun mijihtdd rankka
animaatio, jossa avaruusalus na-
vigoi tiensd lipi ‘l\IL‘lnldi]l]\*tH
kyn. Vaikuttavaa, todella ya

tavad.

een |

pmm»pe i *

taa L\ h.ul

I\I‘\Td
lastaa mielinmiid pultaen vi-
hamielisid mommi0ji ldjikaupal-
la. Tdami ei tietenkéiin ole ilmais-
ta, vaan "'safarin’ jirjestijiille
maksetaan sopiva summa,
Alkusumman vithitellen
takaisin tappamalla vastaantuli-
joita. Matkan varrella voi pysiih-
dellii asevarikoille ja ostaa lisda-
seistusta, jos rahapussi kestii.
Aseiden myyjilld on myas silloin
tilloin pana kusettaa ostajia,
minkii tuloksena hankitut ascet

Sl

\ Noin, nyt tieditte hieman taus-
. Puhutaanpa toteutuksesta.
; Jl\kd on Psygnosiksen ta-
F . vaikka pa-
i olen Amigassa
thosteet e1viit hiit-
b eritvisesti, mi-

sin taustalla huo-
mattomasti. Pelattavuudessa
hieman kangertelee, silld

BM

jostain syystd BM on huomatta-

vasti Menacea vaikeampi ja kan-
keampi. Useasti pidsee henges-
tiiin vain siksi. ettd alus ruudulla
tahmailee ja jdd kohti syodksyviin
ammuksen lentoradalle keikku-
maan.

Amiga
Readysoft
295, —

Visionary Design Technologies
on titd nykyi todellinen kansojen
sulatusuuni. Ohjelmoijatiimi
koostuu tanskalaisista, saksalaid
sista, amerikkalaisista ja kanada=
laisista.  Joukkien tdellinen
suurprojekti. oli Dragon s lair.
Datastarm el ole kooltaan mitiiin
DL:iin yerratavag,” mutta onpa
vaan Amiigan paras Defender-
klooni, =~

Aivan aivoton tuhoamispeli
Datastorm ei ole, vaan pelaajan
tiytyy noukkia maan pinnalla
pyorivii renkaita ja kuljettaa ne
turvaan maasta Kohoavaan side-

pilariin. Pelin ohjelmoijat ovat si-
siillyttineet

I);namnrmiin I.I\k:r

mielisid ulkoavaruuden muuka-
laisia ja lihes yhtd hikellyttdviin
miidrin aseita, joilla ndmi tun-
keilijat voi lihettid menpuolei-
seen. .

Ilman ohieitakin pelin juoni on
selvii/ alle: aninuutissa ja tukka
toiminta vai alkad. Joystick-kisi
on todellakmxlla ja suosittelen-
kin varauksetta autofirelli varus-
tettua ilokeppid. Grafiikka ei ole
maailmaa kaatavaa, mutta enem-
min kuin riittédvian hyviad tlldi-
seen peliin. Ainitechosteet, digi-
toidut rijahdykset ja muut mete-
I6innit, on hyvin sovitettu pelin
kithkediin meininkiin. Pelatta-
vuus on pitkillisen pelitestauksen
avulla onnistuttu hiomaan juuri
sopivan vaikeaksi. eli vield-yksi-
peli-ja-sitten-nukkumaan-tunnel-
maa parhaimmillaan. Tuhoamis-
pelien ystiville oiva ostos.

Testattu: Amiga
Grafiikka: 9
Adinet: 8
Pelattavuus: 9
Yleisarvosana: %%k %

Petri Teittinen
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Startekiaa

Co64, ST, PC
Firehird
120,—/179, — (245,—)

USS Enterprise, Stardate 4107.6
Captain’s log: Enterprise on saa-
punut karanteenialueelle. Olem-
me havainneet alustemme mene-
tysten syyksi Klingonit. jotka
ovat kehittiineet tehokkaan psi-
aseen joka saa Federaation alus-
tent miehistot siirtymiiéin Klingo-
nien puolelle. Pyrimme poista-
maan uhan viiden vuoden sisalli.

Kirk aluksineen on selviytynyt
pahemmuastakin. Harmi vain etti
nyt tilanne on melko tiukka: ka-
ranteenialue on sananmukaisesti
eristetty muusta avaruudesta, ja
Jos Kirk el onnistu tehtivissiiin
on hiin aluksineen jumissa lopul-
lisesti. Alueella lentelee rutkasti
Klingonien aluksia, ja myds Ro-
mulaaneja, joilla on kummillakin
omat tukikohtansa. Ja miki haus-
kinta, kapinallisiksi kddnnytetyt

Federaation alukset nekin hyok-
kea saadaan vain omista tukikoh-
dista ja planeetoilta 1ovtyvisti
esineisti.

Planeettainviilinen lentely vie
melko paljon aikaa. Tietysti voi
paahtaa warp 10:11d, mutta timé
voi antaa perinteisen ilmoituksen
“We'll blow up in any minute
now’, Ja toisin kuin todellisuu-
dessa, timd myds tapahtuu (kos-
ka Kirkiltd on muka alus pamah-
tanut alta? (Star Trek TI-NN)).
Planeetoilla  kukkumalla oyt
mielenkiintoisia uusia tarvekalu-
Ja, ja tietysti vanhat sanonnat eli-
viit: ""Beam me up. Scotty.””

Alku on sekava johtuen pelin
kontrollien sekavuudesta ensim-

miisellid pelikerralla. Mutta Star

Trekin ikonijirjestelmid on jo
omaa luokkaansa. Monta tuskan-
hetked vierii ennenkuin Enterpri-
se tekee mitid halutaan. Ohjeet
auttavat, jos ne viitsii lukea —
muussa tapauksessa moni asia

voi jiddd episelviksi., Muun
muuassa taisteleminen ja trans-
portointi planeetan pinnalle vaa-
tivat omat niksinsd, Hiiri olisi
kuitenkin ehdoton vaatimus, ti-
kulla on omat haittansa tissi peli-
tyypissd. Amiga-versiota el kui-
tenkaan ole luvassa.

Graalinen toteutus on erin-
omainen, Taistelutilanteessa vi-
hollisalukset niytetiin pyorivil-
ld vektorigrafitkalla, ja kolmiu-
lotteinen navigaatiokartta el se-
kiiin ole hassumpi. Upeinta on

kuitenkin kuva, jossa Enterprise
siirtyy planeetan kiertoradalle.
Toisin kuin grafiikka, Hinet
puolestaan ovat hirveiti. Musiik-
ki, hiilystyssireenit. tulitus ovat
kaikki samanlaisia: karmeita,
Pelaaminen on melko tasapak-
sua junnaamista. mikéidn ei erotu
omaksi edukseen (tai  haitak-
seen). Pidemmillid aikaviililli vi-
mit saattaa kdydd rasittavaksi,

johtuen pelin pitkiisti kestivyy-

desti, Kunnon Trekkie ei kuiten-
kaan kyllisty.

Hywi peli, minkds voi. Tartu
tikkuun ja: boldly go. where no
man has gone before!

Testattu: C-64
{_}raﬁikka: 8
Adinet; 7

Kiinnostavous: 9

Pelattavaus: 8

Yleisarvosana: ¥
Jukka O. Kauppinen

Kingdoms of England

Amiga

Incognito Software

295,—

Defender of The Crown ei sitten
kuole milldin. Jos sen nimei ei
mainita posket punottaen puhut-
taessa 16-bittisten grafiikan eri-
nomaisuudesta, niin ainakin joku
rupuyhtit keksii tehdd pelistd
oman versionsa. Tarkoittaa siis
plagiaatin, Ja sitd Kingdoms of
England todella on. Valitettavasti
vain tekijit ovat omistuneet tuh-
rimaan pelin aika pahasti.

Vertailtaessa miti tahansa osa-
lattavuutta. jia KOE  selvisti
taakse, Graatikko ei todellakaan
ole toinen J. Sachs, vaikka kuin-
ka haluaisikin. On toki my&nnet-
tivi, ettd grafiikka ei ole rumaa.
vaan aivan kelvollista, mutta kal-
penee esikuvansa rinnalla. Mu-
siikin toistaminen samanlaisena
ei olisi mikiiin vaikeus Sinclair
Spectrumissa, saati C-64:ssi. Pe-
lattavuus kangertelee eniten. Hii-
ren kanssa tappeleminen ja pikse-
lintarkkojen klikkausten tekemi-
nen ei ole suurta hupia. Lisiiksi
kaikki toiminnot ovat erittidin
epilloogisia.

Idea on suora kopio DOTC:is-
ta. Pelaaja valitsee itselleen hah-
mon ja alkaa valloittaa Englantia.
Alussy saa midritelld, kuinka

monta prosenttia maa-alasta riit-
tid pelin voittamiseen. Suurin
osa peliajasta kuluu armeijan siir-
lelyyn paikasta toiseen. Muuta-
mia toimintaosuuksiakin [Gytvy
DOTC:in tapaan, mutta him-
mentdvid kylli, ne ovat vielikin
tylsempi  ja harvalukuisempia
kuin DOTC:in vastaavat.

Kaiken timin haukkumisen
Jélkeen pieni korjaus. Kingdoms
of England El ole huono peli.
Onpahan vain keskinkertainen.
Vain verrattaessa DOTC:in voi
Kiyitdd ala-urvoisia arvosanoja,
kiiteen aivan kohtalainen ja sie-
dettivii peli. Suosittelen kuiten-
kin. etd kokeilette pelid jilleen-
myyjin luona ennen ostanista.

Testattu: Amiga
Grafiikka: 8
Adinet: 8
Kiinnostavuus: 7
Yleisarvosana: * %%

Petri Teittinen

C64/128, Apple I,
IBM PC
SSI, 179, —

SSI jatkaa historiallisten strate-
giapeliensd tuottamista varmaan
tyyliinsd iskien kyntensi nyt uu-
tleen aiheeseen: Napoleonin so-
tiin. Aivan ensimmiiinen aiheen
kisitteliji SSI ei ole, aiemmin on
julkaistu Napoleon In Russia, jo-
ki ei kuitenkaan toteutukseltaan
SSI:n Napolle pirji.

Kaikeksi onneksi toteutus on
parivaljakon D, Landrey — C.
Kroegel tvotd, mikd merkitsee
samaa kuin Gettysburg ja Shileh,
eli BON on erinomaisen pelatta-
va, toisin kuin Gary Grigshyn
tuotokset. Kummillakin on oma
pelijirjestelminsi. ja edellisillid
se toimii hyvin. kun taas Grigsby
on lilan monipuolinen. raskas ja
ennen kaikkea hidas.

Jirjestelmisti i sen enempié
kannata turista, tietdm@Enoniit
voival lukea Shilohin ja Sons of
Libertyn arvostelut aiemmista
NUMEraissi.

Suurimmaksi osaksi BON on
identtimen muiden parivaljakon
pelien kanssa, Mutta ei tiysin:
normaalista  joukko-osastosta
voidaan lahettdd edelle erityisid
skirmisherejd, jotka pyrkivit ai-
heuttamaan sekaannusta viholli-
sessa.  Toinen  silmiinpistavi
muutos on likkumismoodeissa,
Alemimissa timin sarjan peleissi

oli kdytossi vain kaksi moodia.,
nyt niiti on yksikon tyypistd riip-
puen kolmesta viiteen. Muun-
muuassa jalkaviiki voi olla linjas-
sa. nelidssd. avaimessa muodos-
telmassa, temoodissa tai ryh-
miissi. Kukin tapa voi tilanteesta
riippuen olla erinomainen tai di-
rimmiisen haavoittuva.

Nojatuolistrategikot pidsevit
tappelemaan neljidssi eri skenaa-
riossa, aina pikku nahistelusta
Moskovan porteilla viimeiseen
finaaliin Waterloossa.

Battles of Napoleon on SSIin
vakiolaatua eli upea ja haastava
strategiapeli jonka parissid raataa
pitkiiin,  Vakioskenaariot  liipi
hangattuaan voi lisiksi odottaa
lijid listitaisteluita.

Testattu: C-64
Grafiikka: 8
Kiinnostavaus: 10
Pelattavous: 9

Peliaika: 2—20 tuntia
Realismi: 9

Ohjeet: 9
Yleisarvosana: % %k %%

Jukka O. Kauppinen
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City on sinun

Electric Dreams
C-64
120, —/179, —

Hunter's Moonista tuttu Martin
Walker sai vihdoin valmiiksi pe-
lin, jota valveutunein pelikansa
on tiennyt jo odottaa, Maailman
Julkisimmin kehitetty peli (synty-
tarina on ollut pidaiheena mr.
Walkerin vakiopalstalla englanti-
laisessa Zzap-lehdessd) on (@l
kertaa Electric Dreamsin tuotta-
mi.

Citadelissa pelaaja saa komen-
toonsa MONITORIn, joka ei ole
tyhjiputki vaan nippdrd kauko-
ohjattava droidi. Tehtidvini on
tutkia aiemmin elottomaksi otak-
suttua. nyttemmin vaaralliseksi
luokitelua planeettaa, jonka uu-
menista on ldydetty tuntematon
kaupunkijirjestelmé. Inhimillistd
climidii ei ole loydetty, mutta
puolustusjirjestelmiit ovat toi-
minnassa. Joten siitd sitten vain
loytoretkeileméin  turvallisesti
joystick kourassa. Tavoitteena
on pidstd lipi kaikkien kahdek-

san kaupungin.

Kun vilkuilee mitiansanomat-

toman nékoisti  disketinkantta,
on jo valmis tuomitsemaan Cita-
delin selviiksi klooniksi Andrew
Braybrookin Paradroidista.
Muutaman pelin jilkeen taas
myontidd. ettd vaikutterden saa-
minen on kaukana kopioimises-
ta, Citadelissa riittdd omaperii-
Sy VI,

Pelaajan droidi liikuskelee vl-
hiiiltd piin kuvatussa. sulavagra-
fiikkaisessa  teknomaisemassa.
Kiiytivid kuljeskellessa vastaan
tulee sielld @il luukkuja. jotka
aukeavat tarpeeksi lihelle men-
tidessd. Luukkujen takaa paljas-
tuu puolustusjirjestelmiiiin kuu-
luvia robotteja, tykkeji, lisiva-
rusteita, energiasiiliiti, ovien
kytkimid ja niin edelleen. Sel-
kedin grafiikkaan yhdistyy tun-
nelmallinen. peliin kuin nakutet-

Peli toimii pelattuna kuin unel-
ma. Monitor-alus litkkuu juohe-
vasti ja joystickin avulla onnistuu
nippérist  tulittammen, likku-
minen ja esineiden kiyttdminen
erityisen sieppauslaitteen avulla.
Kaupungin puolustusjirjestelmiit

[ToesDU e LIV NUEL e

SR

toimivat johdonmukaisesti eiviit-
Ki tee mitiiiin, jos pelaaja pysyy
paikallaan, Nim pelaajalla on ai-
kaa miettid seuraavaa siirtoaan.
Eri robotit on varusteitu erilaisilla
aseilla.  Jotkut rlittavat  vain
eteenpiiin, jotkut vaaka- ja pysty-
suumtaan, jotkut vinoittain. jotkut
kaikkiin ~ suuntiin.  Assasinit
syoksyvit kamikazemaisesti suo-
raan pdin ja watcherit vain tark-
kailevat. Pddasia ei ole tuhota,
vaan siilyil tuhoutumatta ja usein
joutun miettimidin tarkkaan kul-
kureittejéiian.

Kahdeksan  kaksikerroksista

kaupunkitasoa pitdviit mielen-
kiintoa pitkéin vyl ja lisiksi pe-
lissd on mahdollisuus valita sa-

) N . 5 g

e e s S . e

tunnainen ansajirjestys. Kaikes-
sa yksinkertaisuudessaan Citadel
kuuluu samaan joukkoon Parad-
roidin. Boulder Dashin ja Lode
Runnerin kanssa — siis dlyllisiin
hittipeleihin, Todistus siitd, mi-
ten yksi kahdeksanbittisensii hy-
vin tunteva ohjelmoija saa atkaan
paremman tuotoksen kuin jouk-
ko 16-bittisen kanssa tuhertavia
lisenssikoodaajia.

Testattu: C-64
';_}raﬁikka: 9
Adinet: 9
Kiinnostavaus: 10
Yleisarvosana: k%

Pasi Hytonen

C-64, Spe
Gremlin
120,—/179,—

Gremlinilld on aina ollut kiitetti-
vin tydllistivi vaikutus pelinte-
kijoiden keskuudessa. Yhi vain
se jaksaa syytdd peleji sellaista
vauhtia, ettd ihan hirvittiid. Eipd
ihme, ettd ideat ovat vithissi ja li-
senssin  kohteeksi kelpaa jopa
eriistd tunnettua imeskelytuotetta
markkinoiva vahasaurus.

Kun pilvenpiirtidjin kokoinen
tyrannosaurus  oikein  suuttuy,
niin tantere polisee ja miesti kvl-

menee. Tilld kertaa liskon frty-
myksen aiheuttivat japanilaiset
tiedemiehet, jotka varastivat sen
munat. Etsiskelyn lomassa mie-
liala pysyy korkealla, kun pistdid
vastaan tulevien kaupunkien kaa-
voituksen uusiksi ja sy6 japani-
laisia villipalaksi. Oivaa harjoi-

tusta  purukalustolle  tarjoavat
myds vastaantulevat tankit ja
kopterit.

Mikiipd sen vithdyttéivimpii
kuin runnoa, murskata, liiskata ja
sen jilkeen tappaa pikkuvarpaan
kokoisia ihmisii. Otus  kerdi
sympatioita hupaisalla animoin-
nillaan ja massiivisella koollaan,
mutta kun on kertaalleen kéynyt

lipi  kaikki hinninheilutukset,
tuliset henkiykset ja seinilli kii-
peilyt, niin mielenkiinto lopahtaa
iikisti. Kivettyneen jihmeii pelat-
tavuus ja esihistorialliselta ajalta
periisin oleva palikkagrafiikka
eiviit pahemmin sykihdyti (laa-
Jjennettuja spriteja, yoks).
Minkiihiin takia niiin minimaa-
lisesti aineksia sisdltiviissi pelis-
sii jokainen taso on ladatava

erikseen?  Viiliikos silld, osta
mieluummin koko rahalla puru-
kumia.

Testattu: C-64
Grafiikka: 3
Adinet: 4

Kiinnostavuus: 3
Yleisarvosana: *
Jukka Tapanimiiki
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Amiga, ST, PC
Exxos/ Ere Informatique
295, —

| Brittildiiseen ja ameriklkalaiseen
massatuotantoon verrattuna rans-
kalaisilla on piristiviin erilainen
: néikemy'a tietokanepe]eist‘a‘ Hei—

olevan omalaalmset ideat ja ais-
teja  ylikuormittava  grafiikka,
josta hyvind esimerkkind ovat
Exxoksen aikaisemmat pelit
Captain Blood ja Purple Saturn
Day.

Kult jatkaa samoilla linjoilla,
| Tapahtumat sijoittuvat liskoih-
misten temppeliin, jossa pelaajan
on selviydyttivid viidestd visai-
sesta kokeesta. Erilaisten esinei-
| den lisiksi apuna on psi-voimia,
kuten kyky kiipeilld seinilld, seki
telepaattinen Hitachi-Gauss-vah-
vistin, jolta saa sekavia viesteji.
Tavoitteena on loytdd temppeliin
piilotetut viiai kalloa, jonka jil-

toysfmansa Sci-Fin.

Temppelin tutkiminen kiy su-
juvasti - osoittelemalla  hiirelld
ovia ja kiytivid., Klikkaamalla

C64 (Amiga, ST
tulossa)
1 Datasoft, 179, —

{ Roolipelejd 16ytyy monenlaisia,
| mutta Alternate Reality on epii-
lemittd yksi ama_laatmsmmn 2.

| teluista piitistyidn pelin erikoi-

Amiga, ST

Horrorsoft

295, —

Viimeinkin ohjelmatalot ovat
li'ihteneel oikeaan suuntaan' Pcr~

peleji, _109511 on todella tavoitettu
kauhuelokuvan unnelmaa. Vali-
tettavasti tissi ei kuitenkaan ole
tilysin onnistuttu,

Juonena toimii erittdin tavalli-
nen kertomus papin pojasta, jon-
ka Iaytyy karkottad p]kkukyia.d

tekstiseikkailu, T‘ama vaiheessa
suurin osa lukijoista luultavasti

esinettd tai henkildd saa esiin hal-
kaistuja aivoja muistuttavan vali-
kon, jonka sisilts vaihtelee tilan-
teen mukaan. Suurin osa vaih-
toechdoista on silkkaa hamiysti,
jotkut taas johtavat pikaiseen
kuolemaan.

suus ilmenee: se on koetettu teh-
di 3D-adventureksi. Muistuu
mieleen vanha kunnon Raharuh-
tinas joka toimi samalla periaat-
teella. Sadli vain ettel systeeml
oikein tcnm: il

oslttam erincmai-
#n tihtdimen tavoite
tai kostaa. Siti en-

miiiin hengissi ja suorittaa teh-
tivid. Siind vilissi tapaat monia
olioita, joiden kanssa voit joko

paikalliseen olmjuottoladn tilaat
todennikdisesti oluen ja juot sen.
Noh, eipés nyt eksytd aiheesta,
pelistihin tissd piti kertoa,

Pelin visuaalinen toteutus on
eteerisen tyylikiistd ja tulvillaan
jinnittidvia  yksityiskohtia, siis
tyypillisen ranskalaista. Mutta
vaikuttavinta pelissid ovat sen di-
nitehosteet. Pelihahmojen suol-
taessa kummallista mongerrus-
taan suuviirkki viiintyy viikisin-
kin hymyyn, ja kivisten paasien
sulkeutuessa kaikuvan kolahduk-
sen kera syntyy niin aidon synked
tunnelma, etid ihokarvat nouse-
vat pystyyn. Harmillista vain, et-
ti jotkut efektit ladataan erikseen

L o

W'J*‘JIE aary i dur .

Fead Fackats Legekas

kaveerata tai tapella kunnolla,
Kaupassa voi tinkii roinasta,
muittei valitettavasti rosvota kaik-
kea. Erilaisia tavaroita, paikkoja
Ja taikaesineitd on paljon. paljon
enemmin kuin osasin odottaa.

Jos siis pelaajahahmosi ji is-
tuskelemaan pelistid  18ytyviiin
olutjuottolaan, alkaa baarissa vi-
hitellen tapahtua. Miekkosia ki-
pottelee hakevan niikdisind baari-
tuoleille ja ulos ja ehtiviitpi veik-
koset siind vilissid heittid tuoppo-
senkin tuulensuojaan. Kaikki ti-
mii nakyy animoituna ja totta pu-

ttaneet esitelld pelmkehltre-
lyohjelmansa  animaatiokykyji
silld wnnelman luominen ja pe-
lattavauden hiominen unohtunut
liihes tdysin. Infocomin rehevistid
kuvauksista ei puhettakaan! Toi-
minnan ja meiningin puuttumi-

levyltid, miké latistaa tunnelmaa.

Kult rakentun sarjasta loogisia
ongelmia. joita on mukava rat-
kaista. mutta kokonaisuutena pe- |
li on lilan suppea tarjotakseen
kylliksi  haastetta  kokeneelle |
seikkailijalle. Tt on peitelty te- |
kemiilli pelin jialkimmiisesti
puoliskosta todella takkuista ku- |
janjuoksua  kuoleman kanssa,
mité vield pahentaa ohjelman tai-
pumus polldyttid esiin work-
bench-ruutu kun Kérsimiiton pe-
laaja vaihtaa levyd vidrilli het-
kelld yrittdessdin ladata peliase-
maa,

Tuskin  Kultissa on  ainesta
kulttipeliksi, mutta pienimuotoi-
suudestaan huolimatta se tarjoaa
varsin nautittavan pelikokemuk-
sen, Mitdpid muutakaan tihin
voisi sanoa kuin lainata Exxok-
sen sy villistd mottoa: ata ata hog-
lo hulu!

Testattu: Amiga

Grafiikka: 9

Adinet: 10

Kiinnostavuus: 8

Yleisarvosana: k¥ %k
Jukka Tapanimaki

On timii joskus ollut ehki hy-
vii, mutta aika on syonvt AR:n
pois. Paremmin toteutettuja ja
kinnostaviampiakin  rpg-peleji
loytyy (Wasteland, Mars Saga)
joiden parissa istua viikkotolkul-
la.

Testattu: C-64
Grafiikka: 7
Kiinnostavuus: 8
Pelattavuus: 8
Yleisarvosana: % #

Jukka O, Kauppinen

sen takia peliin kypsvy liian no- |
peasti.
Hardeore —seikkailijat repivit |
varmasti tistikin pelistid hupia il- |
lan pari. mutta PN ei ole teksti-
seikkailujen  kermaa.  Niilld
avuilla se sijoittuukin &-mappiin
eli sinne harmaan keskitason
paikkeille. Toivottavasti seuraa-
va yritys on parempi. silli kehit-
telysoftasta 16ytyy puhtia var-
masti parempiikin virityksiin.

Testattu: Amiga
Grafiikka: 8
Adinet: 7
Kiinnostavuus: 7
Yleisarvosana: * %

Petri Teittinen




C-64, Spe, Ams

Epyx
120,—/179,—

Epyxin Street Sports -sarja jatkuu
vain, eikd loppua nidy. Uusin tu-
lokas on amerikkalainen jalka-
pallo. Koska Street Sports -sarja
yrittidd kuvata amerikkalaisten al-
le-teini- ikdisten leikkis
mellystii kotikuajilla ja -nurmilla,
ei peleilti voi odottaa yksityis-
kohtaisuutta tai rankkaa tunnel-
maa.

SSF on loppujen lopuksi huo-
mattavasti yksinkertaistettu ame-
rikkalainen jalkapallo, timii siksi
ettii se on suunnattu pienemmille

kaisia strategioita tai liitutauluja.
jolle valmentaja sommittelee tiu-
hat liikeradat, jonka mukaan vas-
tustaja-kumipiit nuijitaan maan
rakoon. ehei. Muutama vakio-
taktiikka ja niilld pitdisi pirjdtd.

Pelin tekee mielenkiintoiseksi
pelaajien erilaisuus. Pelin alussa
valitaan pelaajat, jolloin nippii-
mistén paremmalla puolella istu-
va humanoidi niikee ruudusta eri
hahmojen taidot ja huonot puo-
let. Ei ole mitéin hystyé valita it-
selleen kahta hyviid heitédjid ja
unohtaa kokonaan juoksijat. Tie-
tokone yrittiii tietenkin myds va-
lita itselleen optimijoukkueen,
joten aivan parasta mahdollista
joukkuetta ei varmaan koskaan
pysty saamaan.

Grafiikka on Epyxin normaa-
lia nykyistid tasoa. Nykyisti tar-
koittaa samaa kuin huomattavasti
huonompaa kuin Summer Game-
sin aikoihin. Oikeastaan grafiik-
kaa voisi kuvata sanalla tylsi.
Adnet loistavat poissaolollaan,
joskin pari kivaa muzapiisii ka-
jahtaa kaiuttimista silloin tilloin
aivan kuin pelaajaa hdmitik-
seen. Pelattavuus on sangen koh-
dallaan, pikselipelaajat horjuvat

den mukaisesti. Peli vaikutti hie-
man hitaalta, mutta el likaa, SSF
on kohtalainen, ei lilan vaikea ja
monimutkainen amerikkalainen
futispeli perheen pienimmille,

Testattu:
Grafiikka:
Adinet: 6
Kiinnostavuus: 8
Yleisarvosana: & %%

Petri Teittinen

Rainbow Arts

Amiga, Atari ST, C-64, Spe,
Ams

120,—/179,—(245,—)

Spherical on hyvi esimerkki sak-
salaisten ohjelmatalojen nyky-
wotannosta. Pelien keskimiidirii-
nen taso on noussut huimasti niis-
ti riipellyksistd. miti jouduimme
kokemaan vieli vuosi sitten. Ti-
mii peli o ensisilméykselld mie-
leen Solomon's Keyn (rauhoitu,
Nordic). mutta hiemankin tar-
kempi syventyminen peliin kor-
Jaa twon harhaluulon,
Kysymyksessii on niinsanottu

Al .“ gy b N L iy By

-
y

Amiga, Atari ST,
C-64, Spe, Ams

Rainbow Arts
120,—/179,—(245,—)
Activision. joka tuntuu vaihtavan
nimedin Mediagenicista Activi-
sioniksi ja takaisin ja ylosalaisin
vhtii mittaa, on siind vilissd pulit-
tanut pitkiin pennin oikeuksista
kolikkopeliin  nimeltd  Time
Scanner. TS emuloi nykyisen
teknologian avulla niinkin vusko-
matonta ihmettd kuin tavallista
flipperid. Pallo pomppii ja koli-
see paikasta toiseen noukkien
kosketuksellaan pisteitd pelaajan
pitdessd meloilla huolta. ettei pal-
lero karkaa pelialueelta, tehin
tiediitte.

TS:ssa puoleensavetivind
ominaisuutena kiytetiin useam-
man ruudun korkuista pelialuet-
ta. Kun pallo livahtaa roudun ala-
osassa olevasta reifistd. siirtyy
niyitd pallon mukana alaspiin,
Muilta ominaisuuksiltaan se on-
kin lihes tavallinen flipperi. joten
mitis siitd sen enempig kertoile-

Time Scanner

maan, Versiot kotikoneille on
tehnyt erinomaisen  Incredible
Shrinking Spheren ohjelmoinut
Fours Field. En ole TS:ia pelihal-
leissa niihnyt joten Kiinndksen
onnistuneisuutta on vaikea ar-
vioida, mutta pelind timi ei kylld
ole kovinkaan hiifipptinen,
Grafiikka jiid kevyesti alle sen.
mitd Amigalta on totuttu nitke-

vin retuperiille. Pelattavuutta on
vaikea kommentoida, mutta sen
ainakin huomasin, etti pallon
kulkusuuntaa on tunnottomilla
melanlityskailld  pirun  vaikea
médritd, Suurin osa peliajasta
kuluu katsellessa pallon lirumista
pitkin kenttiii kaukana, kaukana
meloista, joita drtynyt pelaaja
rimppiiid turhautuneena,

Testattu: Amiga
Grafiikka: 8
Aiinet: 7
Pelattavuus: 6
Yleisarvosana: %%

Petri Teittinen

originaali idea. Huomatkaa ettid
ndmé ovat erittdin harvinaisia ny-
kyiiiin, itse asiassa niin harvinai-
sia ettii niistd maksetaan todella
hyvin pyydystijille. Valitettavas-
ti kanta on jatkuvan ry@stomet-
sdstyksen takia tapettu lihes su-
kupuuttoon.

Mutta hieman pelin ideasta:
tarkoituksena on ohjailla pienti
velhoa, jonka palleron muotoi-
nen taikakuula on eksyksissi ki-
vien rakentamssa labyrintissi,
Velho osaa muntaman hyodylli-
sen taikatempun, kuten loitsun
jolla pystyy mhoamaan ja halut-
taessa rakentamaan uusia kivii,

Taikakuulaan vaikuttaa paino-
voima ja kuulaparka ldhtee jon-
kin ajan kuluttua vierimiin lepo-
paikaltaan kohti ruudun alareu-
naa. Ennen siti pitdisi velhon no-
peasti jarjestelld ruudun kivet uu-
teen jirjestykseen siten, ettii kuu-
la vierii mudun alareunassa ole-
vassa ovesta ulos seuraavaan
sokkeloon. Yksikin pieni moka
ja kuula jad@ mottiin, jolloin peli
on tietty ohi.

Toteutus on saksalaiseen fa-
paan esimerkillistd. Grafiikka on
C-64:ssd ldhes samanlaista kuin
Amigassa, mikid on koneiden
erot huomioonottaen loistava
saavutus, Musiikki on aikamois- |
ta piipitystd kummassakin ko- |
neessa, mutta melodiat ovat ki-
voja ja musiikkia kuuntelee ihan |
ilokseen. Ainitehosteet ovat kyl-
ld hieman keskeneriiisen tuntui-
sia. Pelattavuus voisi myds olla
hieman parempi, silld pikselin-
tarkat hypyt ja pienet spritet eiviit |
oikein sovi yhteen. Lisiksi niip-
paimiston  kdyttiminen kesken
pelin on epidmukavaa. Yleisesti
ottaen Spherical on Kkuitenkin
erittiin mukava peli. jota hakkaa
mielelldin muutaman péiviin.

Testattu:  Amiga C-64
kasetti
Grafiikka: 9 9
Adnet: 8 8
Kiinnostavuus: 8§ 8
Yleisarvosana: 4 4
Petri Teittinen
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pELI

Faeryta|e

Etsittiivisti patsaista neljid l6ytyy seuraavista paikoista: Grimwoodin
metsikon alareunasta eriiiisti umpikujasta, Seaholdista (linna kartan
kaakkoiskirjessii), Crystal Palacesta ja parantajan luota Marheimista,
Pelasta ensin prinsessa Forbidden Keepistii ja vie kuninkaan antama
viestiparantajalle.

Vinkin lihettijit Sami Brandt ja Jyrki Outinen kyseleviit. josko
joku tietidisi mistd viides patsas loytvy.

Larry Il

Laivallamene ensimmiiiseksi hyttiisi (oikealla alhaalla), vaihda kome-
ron takana uimapuku (joudut ensin kuitenkin vilkaisemaan toiseen
hyttiin, sitten lujaa takaisin) komeron takana. Sitten sutena toisen kan-
nen oikealla laidalla sijaitsevaan uima-altaaseen.

Heti veteen piiiistyiisi kirjoita SWIM, niin et huku. Ui altaan keskel-
le ja kirjoita DIVE. Ohjaa Larry altaan pohjalle ja nouki bikinit. Sitten
ikkii pintaan, ettei Larry huku.
ota hytin povdilli oleva hedelmiikulho ja hiiivy lujaa. ettei viereisen
hytin matami liiskaa Larry-parkaa.

Marssi kampaamoon, hanki peruukki ja painele laivanohjaamoon.
Kulje mahdollisimman kaukana oikealla kapteenista ja vidnni kam-
pea. Kuulet sireenin merkkini siitd ettéi pelastusveneet lasketaan pian
vesille, Lampsi sukkelaan pelastusvenekannelle ja hyppiii pelastusve-
neeseen.

Tiissii vaiheessa sinulla pitiisi olla mukana ainaskin bikinien yliosa,
Grotesque Gulp. hedelmiit, peruukki ja aurinkovoide. Kun veneesi
laskee vesille, kirjoita heti WEAR WIG (peruukki piihiin) ja USE
SUNSCREEN (kiiyti aurinkovoidetta).

Pitkiin paattireissun jilkeen Larry plijihtii snaren rannalle. Siistiy-
tymisen jilkeen suuntaa alaspiin. Larry tampioi hetken aikaa viida-
kossa, Kun Larry tulee kiven eteen, kirjoita TAKE FLOWER. Hetken
Kuluttua Larry saapuu ravintolaan. Odottele tuolissa kunnes kaikki
poydit ovat tiynnii. Tamiin jilkeen saat pienen rupisen poydin. Ali
kuitenkaan sy poydiisti, koska ruoka on myrkytettyi.

Mene vasemmalle ruokapiydin eteen ja ota veitsi. Lampsi ulos.
Jonkin ajan kuluttua Larry saapuu hotellihuoneeseen. Mene yopaydiin
luo ja ota tulitikut, GlKE missiiin tapauksessa kajoa huonepalvelijaan,
Lampsi jilleen viidakkoon.

Lopulta Larry plijihtii tuttuun paikkaan, eli kampaamoon. Istu
tuoliin ja tukkasi viirjitiiin vaaleaksi. Huojuttuasi vielid kerran pihalle
saavut lopulta takaisin rannalle. Mene vasemmalle ja l16ydiit bikinien
alaosan. Mene takaisin oikealle ja alas. Saavut ravintolaan, mutta
poistu samantien. Tulet hotellihuoneeseen. Mene kiiymiilin taakse nii-
késsuojaan ja vaihda piiiille bikinit (yli- ja alaosa).

Tunge rahaa bikinien yliosaan. Kulje viidakon lipi kampaamoon.
Kampaaja suorittaa kivuliaan karvoituksenpoiston. Timin jilkeen
kiiytkin naisesta. Kerta vielii viidakon lipi ja tulet rannalle. Mene nyt
oikealle. Koska olet naisen niikéinen. KGB:n agentit eiviit villiti sinus-
ta (paitsi naisellisten ominaisuuksiesi takia). Mene oikealle ja tulet ka-
pealle vuoristopolulle. Kulje polkua pitin (et voi tipahtaa...kai). Kun
olet piiiissyt toiselle puolelle, saat tilaisuuden Kirjoittaa PUT CLOT-
HES ON.

Harri Moilanen, Jaakko Lehtinen, Jussi & Miska Soini,
Timo Marttila ja lukemattomat muut

Populous

Tissi ldjd tunnussanoja, joilla péiset uusiin maailmothin. Sanoja kiy-
tetéiiin valitsemalla alkuruudusta CONQUEST, sen jilkeen NEW GA-
ME ja kirjoita sitten tason tunnussana.

| GENESIS 16 BADACON 31 DOUUSICK
2JOSAMAR 17 IMMUSILL 32 SHIDIEHOLE
3TIMUSLUG 18 HOBDIETORY 33 HURTLOPLAS
4 CALDIEHILL 19 BUGQUEEND 34 JOSTME

5 SCOQUEMET 20 SHADTED 35 TIMPEOLD

6 SWAUER 21 CORPEHAM 36 CALOZBOY
7 KILLPEING 22 BINOZOND 37 SCOWILDOR
8 EOAOZORD 23SADWILLOW 38 SWAINGPAL
9 BURWILCON 24 LOWINGICK 39 KILLOHOLE
10 MORINGILL 25 QAZITORY 40 EOAMELAS
11 NIMIHILL 26 VERYMEEND 4] BURMPAL
12 BILCEMET 27 MINMPME 42 MORHIPPIL
13 RINGMPED 28 HAMHIPOLD 43 NIMOUTIOB
14 WEAVHIPHAM 29 FUTOUTBOY 44 BILADOR

15 ALPOUTOND 30 SUZALOW 45 RINGGBPAL

Samu Mielonen, Petri Salonen, Matti Uusiniitty,
Jorma Honkanen, Ari Ruotsalainen, Janne Heiniinen
ja Jari Kokki

Menace (C64)

Lataa peli ja resetoi kone. Kirjoita:
POKE 8980.234

POKE 8981.,234 Loputtomat elamiit
POKE 8228.0  Loputtomat panokset
POKE 8243.0
POKE 8261.0
SYS 2080

Loputtomat laserit
Palauttaa sinut peliin.
Tommi Pehkonen

Vindicator (C64)

Lataa peli ja resetoi kone. Kirjoita:
POKE 34644.3-128

Tommi Pehkonen

Guru odottelee uusia pokeja ja vinkkeji.
Liihettele ne osoitteeseen

C=Lehti
Peliguru

PL 64

00381 Helsinki

Onnetar ja Guru suosivat tillid kertaa Harri Moilasta. jonka ansiosta
etenkin Guru vietti monta mukavaa hetkeii Larry [I:n parissa.
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TOP 10

C-64 Halpapelit
Sija  Peli Tuottaja Hinta noin k/d

Commodore 64 | | Rambo IT Hit Squad 49, —
Sija Peli Tuottaja Hinta noin k/d 2 | DT Decathlon Hit Squad 49, —

1 | New Zealand Story Ocean 120,—/175,— 3_{ Impossible Mission K%“ 49, —

2 | MicroProse Soceer MicroProse 175,—1210,— 4 | Metrocross Kixx 49, —

3 | Emlyn Hughes Int. Soccer | Audiogenic 120,—/179.— 5_| Footballerof the Year | Kixx 49,—~

4 | Forgotten Worlds U.S. Gold 120,—/175.— 6 | 10th Frame Kixx 89—

5 | Grand Prix Circuit Accolade 120,—/179.— 7 | AceOf Aces Kixx 49,~

6 | Spherical Rainbow Arts 120, —/175,— 8 | Green Beret Hit Squad 49.—

7 | TestDrive Il Electronic Arts 120,—/179,— 3l auniiet Hies 8=

8 | Red Heat Ocean 120.—/179.— 10 | Yie Ar Kung Fu Hit Squad 49, —

9 | Hostages Infogrames 290,—
10 | Robocop Ocean 120, —/179.— =
11 | Supreme Challenge Teau-Jolly 99.—/ Am I g a
12 | Speedball Imageworks 120,—/175,—
13 | Dominator System-3 120,—/179,— Pelit
14 | The In-Crowd Ocean 175.—/210.— Sl n - : .
15 | Running Man Grandslam 120,—/179,— Silw bell Tuskiaja Hintanoink/d
16 | Dragonninja Imagine 120,.—/179.— || Populous Electronic Arts 295,—
17 | Silkworm Sales Curve 120, —/175.— 2 | Lords Of Rising Sun Cinemaware 350,—
18 | Circus Atractions Rainbow Arts 120,—/175,— 3 | TestDrivell Accolade 295, —
19 | Games—Summer Edition | Epyx 120,—/179,— 4 | Voyager Ocean 295,—
20 | Heroes of The Lance U.S. Gold 120,—/179.— 5_| Kristal Addictive 199, —
21 | Real Ghostbusters Activision 120,—/179,— 6_| Falcon Spectrum Holobyte 350, —
22 | Gold. Silver, Bronze U.S. Gold 153,—/175,— 7_| Powerdrome Electronic Arts 295.—
23 | Zzap Sizzlers U.S. Gold 153.—/175.— 8 | MicroPose Soccer MicroProse 295, —
24 | Predator Activision 120,—/179,— 9 | License To Kill Domark 295, —
25 | Super Scramble Gremlin 120, —/175,— 10 | Run The Gauntlet Ocean 295,—
26 | Frank Bruno's Big Box Elite 159, —/179,— 11_| Gunship Microprose 293,—
27 | Rambo III Ocean 120,—/179,— 12| Outrun U.5. Gold 120, —
28 | Afterburner Activision 120.—/179.— 13 | World Tour Golf Electronic Arts 120,—
29 | History In The Making | U.S. Gold 290,—/350,— 14 Operation Wolf Ocean 295, —
30 | Outrun U.S. Gold 120,—/175,— 15 | Dominator System-3 295,— —
31 | Overlander Elite 120.—/179.— 16 | Falcon Mission Disc | Spectrum Holobyte | 240.—
32 | Chigago30's U.S. Gold 120,—/179.— 17_| Airborne Ranger Microprose 295, —
33 | Special Action Ocean 153,—/175,— 18 | Kul Infogrames 295, —
34 | Live & Let Die Elite 120,—/179.— 19| Joan of Arc U.S. Gold 290,—
35 | Batman Ocean 120.—/179.— 20 | Archipelagos Logotron 290,—
36 | Grand Monster Slam Rainbow Arts 120,—/175.— .
37 | War In Middle Earth Melboume House 120,—/179.— Amiga
38 | Barbarian II Palace 120,—/179.— Hyﬁtyohjelmat
39 | HKM U.S. Gold 120,—/175,— :
40 | Pool of Radiance U.S. Gold —/295, — Sija_ Ohjelma Tuottaja Hinta noin k/d
41 | Wec Le Mans Ocean 120,—/179,— 1 | Lattice C Metacomco 2100,—
42 | Thunderblade U.S. Gold 120, —/179, — 2 | Lattice C++ Metacomco 3180, —
43 | Hillsfar U.S. Gold —/245,— 3 | Photon Paint Microillusions 980.—
44 | Giants U.S. Gol 1153,—/179,— 4 | Acgis Animator Aegis 1200,—
45 | Daley Thompson's OC Ocean 290, — 5 | Publisher Plus Brown Wagh 1200, —
46 | Stormlord Hewson 120,—/175.— 6 | Aegis Draw Plus Aegis 2200,—
47 | Wanderer 3D Elite 120,—/179,— 7 | HotLicks Brown Wagh 540,—
48 | Denaris U.S. Gold 120.—/179.— 8 | Aegis Impact Aegis 780, —
49 | R-Type Activision 120,—/175,— 9 | Metacomco Pascal Metacomco 980,—
50 | Space Ace Gremlin 153.—/179.— 10 | X-3D lasit Haitec 1500.—

C=lehti4/89 63



Rantapalioliulla maallmanmatkaajaksil
Joukkueesl klertdd maallman rannat
Lontoosta Sydneyhin haastaen rannaita
Iylyvid nuorla uusimmassa rantavilli-
tyksessd, rantapallollussa.

Tule mukaan huimiin lentopallokamp-
Maahantuoja: pailuihini )
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