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Kun pelit on pelattu . .. 
Kun pelit on pelattu, kannattaa soittaa (952) 184 952. Westcom Systemsin 
mielestä Amiga on liian hyvä ollakseen vain pelikone. Tämän vuoksi hyö­
tyohjelmavalikoimamme onkin Suomen suurin. Puhumattakaan kirjallisuu­
desta tai eri oheislaitteista. Pelejä et meiltä kyllä löydä, mutta kun päätät 
tehdä Amigallasi jo takin hyödyllistä, tiedät minne soittaa! 

Amiga Paketit 
Nyt Amigat vaihtavat omistajaa todella edullisesti. 
Soita ja tilaa omasi, ennenkuin loppuvat kesken! 

Amiga 500 kcskusyksikkö 3.750,00 
Amiga 500 + modulaattori 3.950,00 
Amiga 500+ A1084 monitori 5.850,00 
Amiga 2000 keskusyksikkö 8.000,00 
Amiga 2000+ Al084 monitori 9.995,00 
Al084 värimonitori erikseen 2.200,00 
Hi111:ian sis. hiiri, verkkol:ii tc, pcrusohjclm:n j:t suomcnkieli· 
sct manu:ialit. 'fakuu 6 kuuk::lun:i. 1akuuhuol1opis1ci1il k:iikki­
all:l Suomessa. 

Amigan kirjallisuus 
T~lssä vain osa kirjallisuudesta. Kysy tarkemmin postim yynnistäm1nc. 

Hardware Reference Manual 205,00 
ROM Kerncl Ref.Manual : Libs& Devs 295,00 
ROM Kerncl Ref.Manual : Includes & Autodocs 295,00 
Amiga Machine Languagc 169.00 
Amiga C For Beginncrs 155,00 
Amiga C For Advancccl Uscrs 295,00 
Inside Amiga C- A Programmer's guidebook 195,00 
AmigaDOS inside & Our 169,00 
Amiga System Programmcr's Guide 295,00 
Amiga Disk Drives Inside& Out 169,00 
Programming rhc 68000 205,00 
Amiga Programmer's Hanclbook ! 205,00 
Amiga Programmer's Hanclbook Il 205,00 

Amigan hyötyohjelmat 
Tässä vain osa ohjelmistamme. Kysy 
tarkemmin postimyynnistämme. 

Larrice C5.04 ohjelrno inrikicli 3.595,00 
Digi-Paint Ill PAL grafiikkaohjclma 895,00 
Professional Page 1.3 julkaisuohjelma 3.995,00 
Professional Oraw, postscripl graf. ohj. 1.850,00 
Pro Page Templates sivu malleja 995,00 
Pro Page Structurecl Art kuvia 995,00 
Transcript teksrinkäsicrelyohjelma 995,00 
Deskrop Buclger kodin budjeroinriohjclrna 995,00 r~;-;;::::-:-~----1_ 
A-MAX Macintosh ernulaattori 2.100,00 r w 
X-CAD Professional paras CAD-ohjelma 4.500,00 es r 
Turbo Silver 3-ulotr. ray tracing graf. ohj. 3.995,00 s V s-:" E M c-s oM 
Aegis Vidcotitler 395,00 
Aegis Lights, Camera, Action! 395,00 

Kirkkokatu 8, 48100 KO;KAv 

PUH. (952) 184 952 



TESTIT JA VERTAILUT 
Vertailussa 35 levykettä . . . . . . . . . . . . . . . . . 4 
Tutkimme kuusitoista 3,5-tuumaista ja yhdeksäntoista 5,25-
tuumaista levykettä ja huomasimme, ettei kallein ole välttämät­
tii paras. Lue ja katso tarkemmin, mjstä vertailun pisteet kertyi­
vät. 
11 f .. Ami .. ••t h. 1 14 es tSSa gan paa eo Je mat . . . . . . . . . . . 
Amigaan on olemassa koko joukko PD-pääteohjelmja. Tåssii 
testissä kockäytimme kahdeksaa PD-ohjelmaa sekä yhden kau­
tallisen version. 

isää asiaa tulostuksesta . . . . . . . . . . . . . . . 19 
Tcstasimme Panasonjcin ja NECin 24-neulaiset perusmallit se­
kä Epsonin arkisyöttölaitteen. Koeajoimme myös An1igan tu­
lostusohjelman, jolla voi tehdä vaikka julisteita. 
Supra n lippulaiva . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32 
Uusia Amigan kiintolevyjä ilmaantuu markkinoille säännölli­
sin väliajoin. Kapasiteetit ja nopeudet nousevat samalla, kun 
pienempien kiintolevyjen hinnat laskevat. Testasimme Supran 
lippulaivan Wordsyncin. 

REAALIAJASSA 
Amigan piirto-ohjelman käyttö . . . . . . . . . . 13 
Tutustumme, mitä kaikkea tarvitaan, jotta tietokonegrafi ikka 
olisi mahdollisimman näyttävää - myös paperilla. 
Kolmiulotteisuuden perusteet . . . . . ·. . . . . . . 22 
Matematiikkaahan se on, vektorigrafiikka. Mutta mitä ovat 
kaikki projektio!, matriisit ja transfonnaatiot? 

49 Andy, JohnjaBomber ...... .... . .. . . . 
Vektor Grafix on tehnyt sen paljon puhutun Bomberin. Jutte­
limme Lontoossa poikien kanssa. 

Kallein tai hie11oimma11 
11äkiii11e11 levyke ei ole p<tras. 
Levykevertail11sta selviää, mit{i ka1111attaa ostaa. 

MIKROPROFESSORI 
Amiga laajenee . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30 
Kolme kickstartia, megatavu, Mirumax - ja pikku Amigasta 
tulee miltei kakstonnisen veroinen. 
Newbench . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33 
Miltä tuntuisi 16 Workbenchiä Amigassa? Ohjelmoijan oiva 
\.Viuohjelma. 

ihdoinkin moniajoon ......... ....... 42 
Nyt se on totta! Ohjelmalistaus, joka suorittaa C64:ssa kahta 
ohjelmaa yhtä aikaa. 

MIKRODUUNARI 
PC:n kovalevy Amiga SOO:een .. . .. ...... 27 
Yksinkertainen ja tehokas sovellutus. PC: n kovalevyn liittämi­
nen Amigaan on todellakin mahdollista. 
C-64:n dongeli . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36 
Dongeli on tehokkain tapa ohjelmjen suojaarruseksi kopioinnil­
ta. Tee-se-itse todella yksinkertainen suojausavain. 
Stereodigitointia Amigalla . . . . . . . . . . . . . . 38 
Ulkopiirissä mielenkiintoiset rakennusohjeet stereodigitoijan 
rakentarruseksi Amigaan. 
Tiedostojen sisälmyksiä . . . . . . . . . . . . . . . . 44 
Tiedostojen käsittelyn kaikki hjenoudet eivät ole itsestään sel­
vyyksiä varsinkaan vasta-alkajiJle. 1541-levyasemakurssi aut­
taa. 
Gurun vinkit .. .... .... . . ..... . .. 25, 48 
Ohjelmalistaukset Amigan dongeliin, kommentteja Persoonal­
liseen Arrugaan ja levyasematestiin. Kuusnelosen moduuli­
port ti kuriin. 

PELIT 
Kolmososien taikaa . . . . . . . . . . . . . . . . 52 
Baron on tönnännyt Larry ill:een ja ihastunut ikihyviksi. lndia­
na Jones -vinkit ovat haluttua kamaa. 
Halpa vuosikymmen . . . . . . . . . . . . -. . . . . . 55 
Aina vain parempia pelejii halpapel~inä. 

Peliguru . .... ...... . . ... . .. .. . .... 62 
Vinkkejä joka makuun. 
Top-listat Amiga, C-64 ja halvat 63 
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L
cvykkc.ct ovat tärkein taJ lcn­
nusviiline mikrotietokone­
maailmassa. vaikka kiinto­
lcvyt ovatkin nopeasti yleis­

tymiissii myös harrastajien kes­
kuudessa. Ka~ettiasemistaja niil­
le ominaisi:-.ia latausongelmista 
aletaan onnel-.~i päästä lopullises­
l1 eroon. 

Levykkeiden kirjava 
maailma 
Ylci~immin käytetyt levykekoot 

• aa 
maksa 

ovai 5.25 ja 3.5 tuuman. joista 
jälkimmäinen on jo suurelta osin 

0

sy1:jäyttänyt hankalanui1an ja hel­
pommin vahingoittuvan 5.25-
tuumaiscn. Näiden lisäksi on ole­
massa 8-tuumainen rnuinaisjiilin­
nc, jota yhä käytetään kchitty­
ncimmissä paikoissa. kuten yl io­
pistoissa. Joidenkin päänvaivana 
taas ovat 3 ja 2.5 tuuman levyk­
kce1. joiden ~aatavuus on yleensä 
huono - eihän niillä ole pahem­
min kysyntääkään. 

Vaikka käytössä onkin lähinnli 
vain kaksi Jevykckokoa, on eri 
tyyppcj~i huomattavasti useam­
pia. Viisituumaisissa on yksi- ja 

liikaa 

kunnon laatua. 

kaksipuolcisia levykkeitä sekli 
useita erilaisia uramääriä ja tal­
lennustiheyksiä. 3.5-tuumaisissa 
sekoittamassa on onneksi vain 
kaksi e ri tallennustihcyttli. Tau­
lukko 1 esittelee eri laisia levyke­
tyyppejä ja niiden kapasiteetteja. 

Valinnanvaraa 
Eri levykemerkkejä löylyy mel­
kein vuoden jokaiselle päivälle. 
Venailuun otettiin onneksi vain 
vajaa 40 erilaista, mutta tämäkin 
määrä on jo varsin suuri vertailla· 
vaksi. .loukkoon mahtuu moncn­
näköi.stä ja -laaluista levykcltli. 
vaikkakaan kaikkein cpäluotetta­
virnmi.ksi epäiltyjä merkkejä ei 

C=lehti t/90 



mukana ollutkaan. 
Nykyään yksipuoleisia levyk­

keitä alkaa olla harvassa. joten se 
ei muodostu ongelmaksi hankin­
tahctkellä. Joskus aikoinaan oli 
suosittua urheilua ostaa yksipuo­
lcisia lerppu ja. leikata niiden toi­
seen rcum1an kii.:joiuamisen mah­
dollistava lovi ja käylttiä niitä 
kaksipuoleisina. Tietysti joiden­
kin levyjen kakkospuoli pcrti. 
mutta kukapa siitä olisi välittii­
nyt? 

Maahantuojat yrittivät pelotel­
la levyascmicn vahingoittumisel­
la yksipuolisten levykkeiden vifä­
r;rn puolta käytettäessä. mutta hy­
vinpä nliytti 1541 ruon rääkin 
kestiivän. 

Mikä ratkaisee 
Lcvykkeitä valittaessa kannattaa 

C= lehti J/90 

ottaa huomioon muutakin kuin 
hinta, sen on monj halpojen lc­
vykkeiden suosija karvaasti ko­
kenut. Halvat l!!vykkeet ovat 
usein epäluotettavia jo alun al­
kaen, mutia niiden edull inen han­
kintahinta kostautuu viimeisttiän 
siinä vaiheessa. kun niille ta llen­
netaan korvaamattoma11 arvokas­
ta tietoa. äissä levykkeissä käy­
telty magneettinen materiaali on 
huonolaatuisempaa ja vaikka se 
~aattaakin aluksi toimia moiucet­
tomru ti, sen huono tallennusky­
ky aiheuttaa myöhemmin helpos­
ti luku- ja kiljoitusvirheitä. 

Lcvyk.keiden laania voi arvioi­
da vilk<tisemalla pakkauksen li­
sliksi myös itse levyn pinuia. Jos 
se näyttää samealta tai naannui­
~elta. voi levykkeen laatua epäil­
lä. Kunnollisen levyn pinta on 
kiiltävä ja tasainen levyn ulko­
reunaan saakka. Kannattaa myös 
!>uosia tunnettuja merkkejä. kos­
ka ne ovat yleensä 11irnettömiä le­
vykkeitä laadukkaampia. Vc11-ai­
lus~a on otettu huomioon levyk­
kcidcn pinnan laatu. 

5.25-tuumaisia levykkciti:i va­
littaessa kannattaa kiinnittää huo­
miota myös levykkeen kuoreen. 
Joissakin levykkeissä on erittäin 
ohut kuori. joka taittuu helposli 
vahingoittaen levyä. Joidenkin 
levykkeiden kuori taas on liimat­
tu huolimattomasti tai vain paris­
ta kohtaa. jolloin ne saattavat pct­
tifä kokonaan. 5.25-tuumaisia le­
vykkeitä esittelevään taulukkoon 
on komtu tietoa myös levykkci­
dcn kuoresta. 

Naurettavaltakin saattaa kuu­
lostaa lcvyketarrojen huomioimi­
ncn vc11ailussa. mutta pitemmän 
päälle huonot tarrat alkavat ärsyt­
tää. Joissakin tarrois~a on niin 
huono liima. että tarra! saauavat 
irrota esimerkiksi levyaseman !.i­
sifän, mistä seuraa pahimmassa 
tapaukscs~a korjaamokäynti. 3,5 
tuuman levykkeissä tarrat ovat 
y lcensä r arempilaatu isia ja vä­
rikkäämpiä kuin edeltiij issään, 
tosin poikkeuksiakin löytyy. 

Mitä testattiin 
Silmlimääräiscn tarkastelun li­
säk~i kaikille levykkeillc tehtiin 
luku- ja kirjoitustesti. Jokaiscst:.1 
lcvykcpakkauksesta valittiin sa­
ninnaisesti lcvykkeitä, jotka alus-
1.eui in (fornmtoitiin) ja joille ko­
pioitiin 12884 tavua pitkä tiedos­
to 200 kertaa (3,5 tuuman lcvyk­
kcct) ja 100 kertaa (5,25-tuumai-

l>el). Tållä pyrittiin selvittlimään 
levykkeen kestävyyttä 1101maali­
käytössä, jolloin usein tuhotaan 
entisiä ja tallennetaan uusia tie­
dostoja. Kaikki levykkeet läpäi­
si vlit kirjoitus- ja lnkutestin vi r­
hcittti. 

LevyketaiTOjen ki innipysy-
vyyttii ja kuorten sekä 5.25-rnu­
maistcn kohdalla myös suojat..:L~­
kujen kestävyyttä seurattiin 1es­
tien aikana. '.Vlahdollisct huo­
mautukset on kirjattu taulukoi­
hin. 

Levykkeille olisi voinut tehdä 
myös hieman mielikuvimksclli­
scmpia testejä, kuten pakkastes­
Li n - multa eipä tuota pakkasta 
ollUL. Myöskään ei ole varmaa 
olisivatko levyasematkaan toimi­
neet kylmässä virheittä. Samoin 
tangentiaalilevysoinimeni kiel­
täytyi kohteliaasti soittamasta 
diskettejä. olism näet tutkinut le­
vyn pinnan tasaisuutta mittaa­
malla äänirasialta tulevan jännit­
teen levyn soidessa. 

Vanhukset 
5,25-tuumaisia levykkeilti vertai­
luun otettiin 19 kappaletta, jotka 
kaikki olivat kaksipuoleisia ja 
joi~ta seiu.emän oli 80-uraiseen 
levyasemaan tarkoiteuuja. Loput 
12 sopivat lähinnä C-64:n 1541-. 
l 570- ja 1571-asemiin sekä näi­
den klooneihin. faimerkiksi 
Amigan 5.25-tuumaiset asemat 
ovat lähes kaikki 80-uraisia jn 
niissli pitfösi käyttää 96 tpi:n lc· 
vykkeifä. 

Levykkeitlen kuorten paksuus 
ja jäykkyys vaihteli melkoisesti. 
Jiiyk.impiä olivat Commodorct j:i 
nimettömät levykkeet. todellisia 
lerppuja taa!. olivat Media Tceh. 
Kodak ja Unisys. Taulukkoon on 
merkitty levykkeiden kuorten 
kiinnitys- tai liimauskohticn lu­
kumäärä. EriUisiksi kiin11 ily~­

kohdiksi on laskettu yli 10 111111 

päässä toisistaan olevat pisteet. 
Mitä suurempi kiin.nityskohtien 
määrä. sitä tukevampi Jevykkcen 
kuori on. Muutarna:,~ll levyk­
keessä koko takareuna oli liimat­
tu kiinni. mikä lisää jonkin \ er-
1~m lcrpun jämill-yyttä. 

Le\'yjen pintojen ulkonäö~sä 
oli jonkin verran eroja. Harvri 
5.25-tuumainen levyke oli pin­
nalt~wn kiiltävä ja pcilimäincn, 
kuten niiden pitäisi olla. Monien 
pinta nliytti enemmänkin hioma­
laikalta tai si ltä. kuin se olisi pes­
ty samalla kertaa paistinpannun 

ja rasvaisten lautasten kan!>sa ja 
unohdettu huuhdella - sitä ku­
vaa taulukoissa käytetty sana M1t­
tuinen. Naannuinen puolc~taan 
merkiL~ec sitä, että levykkeen 
pinnassa on pieniä tangcnlin 
sut111 t.<1isia naarmuja - ilmcisl.lsti 
levykkecn sisään joutuneen pö­
lyn aikaansaamia. lhmecllistä 
kyllä. naarmuja oli jo ennen le­
vykkeide11 käyttöönottoa. 

Tässä yhteydessä lienee pai­
kallaan mainita Verbatim-lc\ yk­
kei<lcn erityinen tetlon-suojaker­
ros. jonka väitetään suojaavan 
tiedot paremmin sormenjälkill ja 
muutH likaa vastaan. Varma ..... ti 
ideassa on puolensa. mutta tuskin 
levyn pintaa kannattaa lelloniMa 
huolimalla tahallaan sotkea. 

Tee ja korput 
3.5-tuumai~ia levykkeitä eli 
korppuja vertailussa oli mukana 
16 kappaletta, jotka kaksipuolisi­
na sopivat kaikki käytettäviksi 
e~imcrkik!.i Amigassa ja 1581-
ai.emassa nimetöntä H D-levyket­
tä lukuunott<unatta. H D-levyk­
keitä voidaan käyttim vain AT­
koneiden 1.2 megatavun (5.25 
tuuman) ja l ,44 megatavun (3.5 
ruuman) levyasemi5sa. Tav<illi­
~issa levyasemissa HD-levyl..kei­
tä ei saa välttämättä edes forma­
toitua. 

Kaikkien 3.5-tuumaisten kuo­
ret olivat niin samanlaisia. että 
ni iden eroja olisi ollut rurhn yrit­
tiiä :u-voslella. ehkä väriU lukuun­
ottamatta. Sen sijaan kirjoitU),· 
suojan toiminta kokeiltiin, ko~ka 
joissakin korpuissa sen liikutta· 
misecn tarvitaan rautakankia tai 
rnuvimeisseliä. Lähes kaikissa 
,·enailun levykkeissä kirjoiru!.­
suoja toimi käsivoimin kelvolli­
scsti. 

Korppujen pinnm on arvostel­
tu samalla tavoin kuin lcrppujcn­
kin. TDK:n. Verbatimin ju ni­
mettömän HD-levykkeen levyn 
pinnat ansaitsevat täydet pisteet. 
kun taas muut olivat enemmän t.ai 
vähemmän naannuisia ja sultui­
!>Cn näköisiä. 

3,5 niuman levykkciden on­
gelmana ovat reunan yli Ulitctta­
' at tarrat. jotka tahtovat hclpo:.ti 
irrota levykkeen takapuolclta. Il­
meisesti valmistajat ovat kuiten­
kin huomanneet ongelman, kos­
kapa lähes kaikki tarrat pysyivät 
ainakin te-5tin <~jan kunnolla kiin­
ni. Pari vuotta sitten kunnollbta 
t<lffaa ~ai hakea ... 
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Vertailussa 
levykkeet 

5,25-t1111111aine11 !evy al'att1111a. Sisälfii on mag11eelfi11e11 kiekko,jota 
levy11sc111a pyörittää. Sa1111ai.~i kuvitella, että levy kului.l'i 11opea111111i11 kuin 
todellisuudessa. 

3,5-nmmainerz korpp11 m•att1111a. Sisällä 011ju 
jo11ki11 verran enemmän tm•araa k11i115,25-
tu11111oi.l'es.~a. Huumaa ero levykkeen keskiön 
kii1111ityk.~essti. Ko1p1111 hi11ta 01111oi11 kaksi 
kertaa lnp1111 hi11w. 
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Puhelin 
Hinta/ 10 kpl 
Valmistusmaa 
Pllkkauslaatikko 
Thrrat 

Kirjoitussuoja 
Le,·ykkeen pinta 

Huomautuksia 
C=arvo 

Malli 
Myyjä/mruihantuoja 
Puhelin 
Hinta/10 kQI 
Valmistusmaa 
fäkkaus aatikko 
Tarrat 

Kirjoitussuoja 
Le\•ykkeen pinta 

lluomautuksia 
C =an-o 

\lfalli 
Tni>Pi 
Myyjä/maahantuoja 

Puhelin 
Hinta/10 kpl 
Valmistusmaa 
Pakk.auslaalikko 
Turrat 
Kir joitussunjat 
Lc,-ykkcen pinta 

Vabvikerengas 
Levykkecn kuori 

Huomautuksia 
C=arvo 

(961) 235 111 
200.-
Belgia 
h,Jja muovi 
15 i-pl. pieniä ja 
1•aalimanoman näköisiä 
toimii hyvin 
li"-ainen 
reunat epäiasni:.et 
tarrat irtoavat 

[9[9 
Mitsubishi 
Ticrorarvike 01 
(90) 135 1500 
65.-
Japani 
pahvi. hyvä 
25 kpl. viirikkäitä, 
vaha.~ima 
l0111111 
yleensli "-iiltlivä 
ja rasainen 

[@[9@ 

Malli 
T . YYPP.1 
Myyjä/maahantuoja 
l'uhclin 
RintaillJ kpl 
Valmi.stusmaa 
P'akkauslaatikko 
Thrrat 

KirjOitussuojat 
Levykkeen pinta 

Vahvikerengas 
l.-<!\')'kke1:11 kuori 

Huomautuksia 
C=arvo 

Malli 
Tyyppi 
Myyjä/maahantuoja 
Puhelin 
Hintii/10 kpl 
VaJmistusmaa 
Pnkkauslaatikko 
Tarrat 
Kirjoitussuojat 
Levykkoon pinta 

Vabvikerenga~ 
LcV)1kkeen kuori 

Huomautuksia 
C=arvo 

RPS 
DSDD .. 96tpi 
Tehomikro Oy 

(90)611 242 
79,­
Ranska 
pahvia 
20 i..pl. vahapinta 
20 kpl.J1.~ria 
kiiltävä. 
hieman naarmuinen 
on 
vcltohko. muovia. 
16 k:iinnity,pi~Lellil 
12inta vaihteleva 
[f] [(§] 

nnnetön 
Tietotarvike 0) 

(90) 135 1500 
50.-
(Mit~ubishi, Jiipani?) 
ohulpahvi 
10 kpl. mattapima 

toimii 
hieman naarmuinen 

[lf][f) 
Ki\O 
PC-Mi~ro Oy Lrd 
(90)646 432 
120. -
Kanada 
pah' ia 
10 kpl, värikkäitä, 
manapinrn 
toimii hyvin 
kiiltävä. ta'sainen 

r@]frm[9 

Diskette (Scntinel 11 
DSDD. 96tpi 
Tietotarvike Oy 
(90) 135 1500 
50,-
Belgia 
ohuna pahvia 
10 kpl. vaatim:tttoman 
näköisiä 
2ffk:pl. muovm 
hieman suttuiJ1en 

()11 

muovia. 
34 kiinnilysp1~tetul 

!§(@] c 
Xerox 
DSHD.961p1 
Rank Xerox Oy 
(90) 525 1206 
195.-
lrlanti 
muovia. erinomainen 
12 lq>I. värikkäitä 
10 kpl. paperia 
sileä 

on 
muovia. 
12 k.iinnityspis1eull 

[9~[9 
MEDlAtech 
DSDD.96tpi 
Ajan Tv & Video 
CemerOy 
(90)630 084 
60,-

pahvia 
10 kpl. v:lhaplnw 
JOk Lpapcna 
kiiltävä. hieman 
naarmuinen 
Oll 
muovia. 12 h.iinnit>s­
pistertä + pääty 

SKC 
Radio-Mikro Oy 

(90) 602 577 
130,-
Korea 
pahvia. eyv1i 
12 kpl. värikkäitä. 
vahapinta 
tounii yleen-,.'i 
epätasainen. halvahko 

1@)[9 
l{P~ 

Tehomikro 0) 
(90) 61 1 242 
110,-
Ranska 
ohut_palwi 
10 kpl. värikkäitä. 
manapinrn 
toimii 
hiemru:i naannuine11 
halvahko vaikutelma 

[(f)f@Jfrm 
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Malli 3M Verbatnn Commodore 100 tp1 Commodore !:16 tpi Nimetön (Sentinel?) 
Tyyppi DSDD DSDD IOOtpi Y6t:pi DSDD.48Lpi 
Myyjä/maahantuoja SuolJlen J MOy Macronova Oy Oy PCl-Data Ab Oy PCl-Data AB Tietot.arvike Oy 
Puhelin (90) 525 21 (90) 602 477 (96 1) 235 11 1 (96 12 235 111 (90) 135 1500 
Hinta/10 kpl 75, 95,- 250, - JOO.- 20.-
Valmistusmaa Italia Meksiko Belgia Belgia Belgia 
Pakkauslaatikko pahvia, hyvä pahvia. hyvä muovia muovia ohutta pahvia 
Tarrat 16kpl 12 kpl. vahapinta IOkpl IOkpl 10 kpl. vaalimanoman 

näköisiä 
Kirjoitussuojat 
Levykkcen ~inta 

15 kpl. muovia 
kiileävä. tas@:!en 

10 kpl. paperia 
hieman suttuinen 

20 kpl , paperia 
kiiltävä 

201-pl, paperia 
hieman sutntinenja 
naarmuinen 

20 kpl. muovia 
hie1m,1n suttuinen 

Vnhvikerengas on 0 11 ei 0 11 on 
Lcvykkccn kuori muovia. muovia, jäykähkö, muovia, jiiyk:i.hkö, muovin, muovia. 

16 kiinnityspistettti 12 k1innityspistettä 16 kiinniryspistettä 34 kiinnityspistettä 16 kiinnityspl.-.teuä 
Huomautuksia tcOon-suoiakerros vksi levvke viallinen tarrojen liima onneton 
C=ar\'o c [Q] l(f) c rrfJ c flf:J [@] [9 
Malli P'.imit BAS~· Commodore -18 tpi Unby~ SKC 
Tyyppi DSDD DSDD 48tni DSDD DSDD 
Myyjä/maahantuoja Databo.x Oy Suomen BasfÖy Oy PCJ-Dara Ab Unisys Oy Ab Tehomikro Oy 
Puhelin (90j497 900 (90.2 159 81 (96 11235 11 1 (90) 170 935 (9016 ll 242 
Hinta/J.O kpl 65.- 65.- 80.- 90,- 68,-
Valmi.'ihu;maa Län~i-Saksa Belgja Yhdy~ vallai J<,orea 
Pakkauslaatikko muovia. nerokas pahvia. hyvä muovia pahvia pahvia. hyvä 
111rrat IOkpl 21 kpl 10 kpl JO kJ?I. vaha~ra 12 kpl. värikkäitä 
Klrjoitussuojat 20 ~pl. papcrfo l .fkpl. paperia 20 kpl. paperia 1 0 kpl. papena. l 2 kpl. paperia 
Levykkeen pinta kiiltävä. kiiltävä. nawmuinen kiiltävä hieman epätru.ainen 

hiem:m naam:minen eman suiruinen 
Vnhvikcrengas on on 0 11 on on 
Levykkeen kuori muovia. muovin. muovia. vetellihkö. muovia. muovia. 4 kiinnitys-

34 kiinnitys~että 16 kiinnitySP.istenä 16 kiinnit)ISP.isrcttä 16 kiinnitYJ,Pistertä pistettä + reunat 
Huomautuksia levykkeissa naarmuja cnrrojen 1i ima onneton 
C =arvo 1@][9[9© [f] [9 (@[§ [@] [9 [@] ©IL9 [9[9[f] 
Malli XIDIX Kodak CIS Prec1sion mK 
Tyyppi J)SDD. 96tp D_$DD..961pi DSDD OSDD DSDD 
Myyjä/maahantuoja Mu~ta Pörssi. lsoroba KontvaOy Vaasan Elektroniikka- Suomen Tuonti- Audiovo.xOy 

k.esku~ palvelu Oy 
Puhclin (90)644 422 (90) 566 4411 (961) 12 1 7<J7 (921 ) 366 333 (9()) 562 3411 
Hinta/10 kpl 120.- 69.- 69,- 59.- 62. -
Vnlmislusmaa Irlanti Korea Yhdysvallat? Yhdysvallat/Meksiko 
Pnkkauslaatikko muovia, hyv~ pahvia. hyvä muovia pahvia pahvia. hyvä 
Turra{ 20kpl 12kpl 10 l<pl. vahapinta IOkpl 15 kpl 
Kirjoitussuojat 40 k2l • aperj a 10 kpl. paperia 10 J..pl. nm via 10 kJ?.l. p11ptiria 18 kpl. pap;;ria 
Lcvykkeen pinta hieman töhrymen samea ~uttuinen ~amea ... kiiltiivä, kiiltiivä. hieman 

hieman naannuinen ~utruinen 
Vahvikerengas ~ on on on on on 
Levykkeen kuori ohut. muovia. ohut. muovia. vetelä. muovia. veltohJ<o. muovia. muovia, kalkki 

16 kiinnit 'S istectö 12 kiinnitys_pisterrii 12 kiinnitywistertä 16 kiinnilys!llstenlt reunat liin1am1 
Huomautuksia ahraat suojataskut pinrn vaihtelevn 
C=arvc1 [fJ [fl [@] [9 r&J [f) r@l [9 [9 [9 [@ [@[[) [9 

Malli nimetön. HD C.\seltc CIS 3M Kodak 
M)yjä/maahantuoja Tietotarvike Oy fasehe Sy~tem V:m~an Suomen 3M Oy KnnM10y 

Elektroo.iilWlke~ku~ 
Puhelin (90) 135 1500 (90)527 21 (961) 12 1 707 (90) 525 21 (90) 566 441 1 
llinta/10 kpl 120.- 115.- 69,- 135. - 125,-
Valmistusmaa (SKC. Korea?) Belgia Toiwan Japani lrlami 
Pakkauslaatikko pahvi ohut pahvi paksua muoyia, h.aisec p:lh•ia,JJyvä 10 k"Pl..pahvia~ hyvä 
l '.1rrat 121..-pl. värikkäitä, 10 kpl. vaatimauoman 10 kpl, vaatimattomia, 20 kpl. värikkäitä, 10 J..111. pieniä värikkfötä. 

vahapinta näköisiä vaha_pinta m~n\!P.inra vahapinta 
KirjoitlL....ruOja jäykkä toimii toimii 101m11 toimii. jäykähkö 
l..e\'ykkeen pinta kiiltävä. tasainen hieman epätasainen, hieman naamrninen. laidoille saakka ta~aincn hieman sunuincn, 

reunat epätasaiset reunat epätaSaise1 laii.lojlie ~JlJlll>aineo 
Huomautuksia tan·at irtoavat laadukas tarra! irtoavac 
C=an•o [QJ [9 [@] [g] rtfJ [9 [[! [f] [QJ [QJ [9 [fJ [@) 
Malli FUJI BASF Verllatim - TDK Xerox 
Myyjä/maahantuoja hui Finland Ox Biopta Suomen BasfOj' Ma,Tono~ao Audiovox Oy RankXe 0 
Puhelin (90) 853 61 (90) 159 81 (90) 602 477 (90) 562 3411 (90) 525 1206 
Hinta/10~1 ISO.- 125,- 115.- 125.- 135.-
Valmi~tusmaa Japani Länsi-Saksa llong Kong Japani lrlanti 
Pakkauslaatikko ohut pahvi pahvi hx•" pahvia. hyvä pahvia b v~ pah>v ia. h "11 
1'.irral 15 kpl, hienoja, 19 kpl. värikkäitä 10 kpl. pieniä. värikldii lli 20 kpl. värikkäirä. 10 kpl. värikkäitä, picniU 

Kirjoitussuoja 
ni:·m~.pinta v~lu1J?inta vahapinta 
to11n11 w1m11 Loin1ii. jaykähkö toimii toimii 

Levyk.kt.>cn pinta melkö naarmuinen ta~ainen laidoille saakka lnidoille sMkka wsaincn kiiltävä, laidoille hieman ~uttnincn, laidoil-
~aakkataSainen lr ~aakka,Jasainen 

Huomautuksia laadukas vaikutelma laatikko ääntelee laadukas 
C=arvo [@) [@) [fJ [QJ (@[9 [9 !@] [@] [fJ [fJ (@[9 [9 [f] @[@] 
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Pisteitä pinoon 
Pisteytyksessä on parhaille le­
vykkeille anneuu kustakin omi­
naisuudesta viisi pistettä ja huo­
noimmille yksi riippumatta siitä, 
o livatko parhaat väluämättä tUy­
dellisiä tai huonoimmat mitään 
tekemättömiä. Pisteistä on las­
kettu matemaattinen keskiarvo. 
joka pyrkii edes jollakin lailla 
asettamaan levykkeitä parem­
muusjärjestykseen. Kaikki lc­
vykkeet hoitivat virkansa testin 
aikana. mutta todennäköisesti 
' i isi pistettä le' yn pinnasta saa­
neet toimisivat pisimpään ongel­
mitta. 

Levypakkauksista on yleensä 
annettu pisteitä siten, että muovi­
set kotelot ovat saaneet joko neljä 
tai viisj pistettä ja pahvisct yhdes­
tä kolmeen. Yhden pisteen kotelo 
on ohutta, hemoista pahvia ja yk­
siosainen, ko lmen pisteen laati­
kossa on jo e1illincn kansiosa. jo­
ka on huom:lllavasti helpompi 
avata. Viiteen pisteeseen pääsi 
muovisella, ktitevällä kotelo lla, 
jossa levykkeitä on helppo selail­
la niitä s iitä poistamatta. 

Tarroissa on huomioim niiden 
lukumäärä. ulkonäkö ja pinnan 
laatu sekä tietysti liiman pitä­
vyys. Pahimpiin tarroihin on lä­
hes mahdotonta saada minkäiin­
Jaista jälkeä lyijykynifä käyttäen 
eikä tussikaan tahdo niihin tart­
tua. Parhaita oval mattapintaiset. 
ohuehkosta paperista valmistetut 
tarrat. 

Levykkeiden pinta on ru"Vioitu 
siten, että levykkcet on jaettu vii­
teen ryhmään, joista parhaan ryh­
män edustajat ovat saaneet viisi 
ja huonoimman yhden pisteen. 
Lerppujen kuoren <Uviointiin vai.­
kulti kuoren jäykkyys sekä kiin­
nityspisteiden lukumäärä. 

Levykkeiden käsittelystä 
Hyvänkin levykkcen saa helposti 
pilattua väärällä kohtelulla. Esi­
merkiksi liika lämpö on pahasta, 
koska Jevykkeen kotelo saattaa 
vääntyä ja itse levy kärsiä. Viiti­
senkymmentli astetta alkaa olla 
suurin lämpötila, josta levykkeet 
selviävät vannasli vahingoittu­
mmtomina - esimerkiksi kesäi-

8 

Vertailussa 
levykkeet 

nen amfogonpaiste voi Suomes­
sakin usein olla liikaa. 

H iekka ja pöly taas hiovat p<tit­
si levykkccn pintaa, myös Jcvy­
asermm lukupäätä. Voimakkaat 
magneetit saattavat pyyhkiä le­
vykkeellä olevia tietoja, sormen­
jäljet ja r<Lwa levyn pinnassa hait­
taavat lukemista ja kirjoittamista. 
Levykkeiden Laivuttelu saattaa 
vahingoittaa kumta ja levyä ta i 
a inakin vaikeuttaa levyn pyöri­
mistä. 

5,25 tuuman lcvykkeet kan­
nattaa säilyttää omissa suojata<;­
kuissaan ja miele llään vielä pöly­
ti iviissä laatikossa. Niitä ei saa 
pakata liian ahtaa$een (eli yli 
kymmentä levykettä kymmenen 
pakkaukscen). koska puristuk­
sessa kuori voi litistyä lai muuten 
muuttaa muotoaan . 

3.5 tuuman Jcvykkeet e ivät ole 
yhtä arkoja, koska niiden kuori 
on paksumpaa. jäykkää muovia 
ja siten kestävämpi. Sulkijaluuk­
ku suojaa levykkeen pintaa ja es­
tää isompien roskien pföisyn le­
vykkeen s isään. Silti Jevykkeet 
olisi hyvä säilyttää pölytiiviissä 
laatikossa - vaikka niitä on kuu­
lemma menestyksekkäästi lähe­
tetty jopa postissa ilman niin­
käänlftista suojaa. On ihme, cttli 
ne meidän posti la itoksemme jäl­
j iltä vie lä toimivat ... 

Siunatuksi lopuksi 
Taulukoista saa ainakin jonkila i-
sen kuvan levykernarkkinoista ja 
esiteltyjen levykkeiden ominai-
suuksista. Kolmen ja puolen tuu-
man lcvykkeistä suosite ltavimpia 
ovat 3M. TDK, Verbalim ja 
BASF - vi isituumaisistn taas 
3M, Xidcx. Cornmodoren ti-
heäurainen ja yllättäen Paffot. 
josta on liikkeellä kaikkea muuta 
kuin kehuvia Jau~untoja. 

Levykkeiden hankinnassa 
kannattaa kHyttää tavallista maa-
laisjärkcä ja vilkuilla muutakin 
kuin hintalappua. 1ykyisin Jaa-
tudiskettejäkin :.aa jo niin edull i-
scsti , e ttei pitäisi olla syytä käyt-
fää halpoja lcvykkeitä, joilla lc-
vyaseman käyttöikä lyhenee tur-
haan ja tietojen säilyminen on 
epävarmempaa. <> 

Merkintä 
ssso (48 tpi) 
SSDD (48 tpi) 
DSDD (48 tpi) 
DSDD (96 tpi) 
DSH D (96 tpi) 

Merkintä 
SS 
DS 
HO 

Kapasiteetti 
80 Kt/levy 
160 Kt/Jevy 
360 Kt/levy 
720 K r/ levy 
1 .2 Mt/ levy 

Kapasiteetti 
360 Kt/Jevy 
720 Kt/lcvy 
1.4 Mt/levy 

Huomautuksia 
yksipuolcinen. -IO-urainen 
yksipuolei.nen . 40-urainen 
kaksipuoleinen, 40-urainen 
kaksipuoleinen, 80-urninen 
kaks ipuoleincn. 80-urainen 

Huomautuksia 
yks i puole inen 
kaksi puoleinen 
kak:.ipuoleinen. high density 

Taulukko 1. Erilaiset levykkcide11 talle111111stiheyksiii tarkoilU11•at ~yhe11feetja 
niiden merkitykset. SS = Single Sided (yksi1moleille11), DS = Double Sided 
(kaksip11olei11e11), SD = SingleDensiiy (yksinkertainen tilzey~)DD = Double 
De11sity (kaksinke1tai11e11 tiheys), flD = Tligh 01msity (korkea, 
neli11kerraine11 tiheys) 

Merkki Pakkaus Tarrat Pinta C =arvo 
3M 3 5 5 4.3 
Ba~f 3 5 3 3.7 
CIS 4 2 2 2.7 
Commodore 4 l 1 2.0 
ESSl:iLTE 2 1 l 1.3 
FU.11 1 5 4 3.3 
KAO 2 4 4 3.3 
Kodak 3 1 2 2.0 
Mitsubisru 3 3 4 3.3 
Nimetön l 2 3 2.0 
Nimetön, HD 1 2 5 2.7 
RPS l 4 3 2.7 
SKC 3 2 1 2.0 
TDK 3 4 5 4.0 
Verbatim 3 3 5 3.7 
XEROX 3 2 2 2.3 

Levyke 
Merkki Pakkaus Tarrat pinta kuori C=ar vo 
3M 3 5 5 4 4 .3 
Basf 3 4 3 4 3.5 
ClS 4 2 2 2 2.5 
Commodore 48 4 1 2 5 3.0 
Commodore 96 4 L 2 5 3.0 
Commodore l 00 4 1 5 5 3.8 
Diskette 1 2 2 5 2.5 
Kodak 3 3 1 1 2.0 
MEDIA tech 1 1 3 1 1.5 
Nin1etön 1 2 2 4 2.3 
Parrot 5 1 5 4 3.8 
Precision 1 3 1 2 1.8 
RPS 2 2 3 2 2.3 
SKC 3 4 1 2 2.5 
TDK 3 3 2 4 3.0 
UNISYS 2 2 4 1 2.3 
Verbatim 3 -1- 3 4 3.5 
XEROX 5 3 3 2 3.3 
XlDEX 5 4 3 3 3.8 

Taulukossa 0 11 annettu an •osana kustakin levyn ominaisuudesta eriksee11. 
C=an·o on pisteiden keskiarvo ja an1ostel11asteikko 0 11 l -S pistettä. 

C = lehti 1/90 
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OPU 
TEHOL 

Tiedon puutteessa m oni mi.kroha.rrastaja käy puo­
lella teholla. Hyvästäkin Jaitteistosta saa irti vain 
murto-osan, jos oppiminen perustuu vain yrityksiin 
ja erehdyksiin. 
Tilaa MikroBIITT ja C=lehti. Se on tieto paketti, joka 
kääntää turboruuvia täydet 17 kierrosta vuodessa. 
MikroBJTTI ilmestyy 11 kertaa vuodessa. Se kertoo 
kaiken tietokonepeleist.ä, testaa ja esittelee laitteet, 
neuvoo ohjelmoi.ru:J.issa, tutkii ja vertailee. 
C=lehti on Commodore-käyttäjän erikoislehti, joka 
ilmestyy 6 kertaa vuod~ .. Se pitää Arniga- ja kuus­
neloskäyqäjän puolta sekä peleissä että hyötykäy­
tössä. 
Yhdessä M.ikroBJITI ja C=lehti muodostavat todel­
lisen Douple Density Tuplatietopaketin, joka pääs­
tää sekä sinun että Commodoresi voimat valloil­
leen. 
] os olet jo MikroBITIN tai C=Lehdcn tilaaja, sinulla 
on nyt oiva tilaisuus täydentää lehtivalikoi.maasi Jos 
sinulta puurtuvac molemmat, on korkea aika panna 
asia kuntoon. He lpoimmin tilaat mo lemm.atlehdet 
alla o levalla kupongilla ... 

~ ERIKOISLEHDET OY 
~TECNOPRESS 

TILAA 
HETI! 
Palauta oheinen kuponld niin saat 
mikroalan johtojulkaisut suoraan 
kotiisi! 

1 Nimi 

1 Osoite 

TllAUSKORTTI 
Tilaa MikroBITTI + C=lehti edulliseen yhteishintaan. Säästät 40 mk 
0 Tilaan MikroBITIN + C=lehden 12 kk:n jatkuvana säästötllauksena erikoishintaan 

291 mk (186+105 mk). OKD5 
0 Tilaan vain MikroBITIN 12 kk:n jatkuvana säästötilauksena hintaan 186 mk. OKD6 
0 Tiiaan vain C=lehden 12 kk:n ialkuvana säästötilauksena hintaan 145 mk. OK07 
0 Olen jo MlkroBITIN tilaaja Tiiaan lisäl<sl C=lehden 12 kk:n jatkuvana säästcitilauksena 

erikoishintaan 105 mk. OKDB 
MikroBmN tllaajanumeroni on----------
(Katso numero lehden osoitellpukkeesta, 9 ensimmäistä numeroa). 

1 Postinumero ja -toimipaikka 

1 
Puhelin 

Tarjous voimassa 30.6.1990 asti ja koskee Suomen lisäksi muita pohjoismaita 

1 J1tkUV1, huoleton 1Uat6tillu1 taian 291mk(186+105 mk). Tllauk- kun sinulla on voimassa oleva 
1. Tilatessasl, vain MikJ'oBITIN saat set ovat erillisiä MikfoBITIN tilaus. saat V.lehden 

1 
ensimmäisen 12 kk:n tllausjakson 4. Sinun ei taivitse uudistaa tilaus· hinnasta sisarlehtialennuksen. Las· 
hintaan 186 mk. Tilatessasi vain tasiltilauksias1 erikseen. Asiakas· kun saat uuden tilausjakson alettua. 
C=lehden. saat ensimmäisen palvelumme huolehtii, että saa1 leh· 6. Sinulla. on oikeus muuttaa Jat· 

1
12 kk:n ttlausjakson hintaan 145 mk. det aina niiden ilmestyttyä niin kuva säästötilauksesl määräaikai· 
2. MikroBITIN tilaaiana saat C=leh- kauan kuin haluat seksi tai lopettaa se milloin tahdot 

1 
den ensimmäisen 12 kk:n tilausjak· 5. Seuraavat jaksot saat kulloinkin joko kirjeitse tai soittamalla asiakas· 
son erikoishintaan 105 mk. voimassa olevaan säästölilaushin· palveluumme, puh. (90) 120 670. 
3. Ellet ole MlkroBITlN tilaaja, saa1 taan, joka on aina edullisempi kuin MikroBITTI tilaajapalvelu, PL 35, 

1 MlkroBITIN ja C=lehden yhteishln· vastaava määräaikaistilaus. Aina 01771 Vantaa 

Mikro BITTI 
maksaa 
posti­

maksu n 

MikroBITII 
PL 34 
VASTAUSLÄHETYS 
Sopimus 01770/4 
01771 Vantaa 



AINUTLAATUINEN TUOTEVALIKOIMA 
AMICALLE SEKÄ MUUTAMIA MUKAVIA TARJOUKSIA MUIDENKIN 

MIKROJEN OSTAJILLE 
Avesoft on nyt entistä nopeampi. PD·toimituspalvelumme parissa työskentelee niin monta henkilöä, että monistuspalvelulle omi· 
nainen pit kä toimitusalka on onnist uttu lyhentämään useimmissa tapauksissa reilusti alle viikon pituiseksi. Avesoft toimitcaa PD· 
levyt yleisestä PD·käytännöstä poiketen asianmukaisesti tarroitettuina ja Avehitit PD·luettelon suomenkielisenä. Tutustu edulli· 
seen lahjalevytarjouks1a sisältävään PD-valikoimaamme Muista, että olemme ainoa yritys koko maailmassa, josta saat Ave· 
säästöohjelmia. Tilaa nyt näitä taskurahahintaluokan PD· tai Ave-ohjelm1a kokonainen nippu yhden tävsihintaisen pelin hinnalla ja 
käytä hyväksesi lahjaohJelmatarjouksemme Tutustu myös viime kuukausien C-lehdissä ja Mikrobiteissä esiintvneis11n PD·valikoi­
miimme 

Nyt voit lähettää meille valokuvia, lehti· 
lelkkeit ä ym. digitoitavaksi. Teemme ne 
haluamallesi tarkkuudelle värillisenä tai 
mustavalkoisena. Toimitusaika on n. 2 
viikkoa. Eikä ole kallista. hinnat mustaval­
kokuvalta 5 mk ja värikuvalta 10 mk. Pe· 
rimme lisäksi perusmaksun 29 mk/lähe­
t ys, joka sisältää disketit. älä siis lähetä 
omia levyjä. 
Kuvat m ielellään passikuvan kokoisia Ja 
enintään AS -kokoluokkaa. 

OLEN PALANNUT 
DISKETTIRETKILTÄ, 
TULE 
SAALIIN­
JAOLLE. 

69-
10 kpl ' 

3,5" 
kaksi­
puoleiset 
disket it tosi 

AVESAMPLER 

295; 
@ • Ivalla, mukana kunnon tarra't"....,..........., 

Hanki muovirakenteinen 

Tällä huippuedullisella printteriporttiin 
liitettävällä äänendigitointilaitteella digi­
toit käyttöösi ääniä, joita voit käyttää 
esim. soundtracker-ohjelmissa. Laitteen 
mukana seuraa ohJelmalevyke. 

AVESOFTIN 
3,5'' DISKETTIBOXIT 
yli 10 kappaleen muoviboxi 
yli 20 kappaleen 
kirjahyllyboxi UUTUUS 

2-rivinen suurboxi 

19; 
39; 
69-, 

AVE-HllRIMATTO 
• hyvä ote pöytään 
• tyylikäs valkobeige marmorikuviopinta 
• ei nukkaa • 20x25 cm 
Jos pieni matto kiusaa. 
hanki riittävän suuri 

AVE-JÄTTl­
HllRIMATTO 

KANSAINVÄLINEN 16 9 
HUIPPUPELI j 
Monet pitävät Tetristä maailman parhaa· 
na yksinker taiseen ideaan perustuvana 
t ietokonepellnä. Idealtaan Tetrlksen ja 
Rubikin kuution t uolle puolelle sijoittuva 
COLORIS aseenaan Averitari haastaa van­
han mestann. 
Coloris peli s.s.lltaa 2 enla!Sta opmota Nama war marattion· 
pe11 ja a1kapell Marathonpel.sså on tarkoitus p1raa hiU<i<secn 
kolmlosa1s1sta puto1Jevlsta varlsauvolsta rayrcwan pa\as~ihon 
Pinta alhaalla T~ma on mahdollista saattamalla sauvojen Ja 
sammion DOhialla olevia samanvärisiå oaloja v•erekl<äin väliin­
caan kolme samaan hniaan. jolloin ne häviävät Pelossa saa prs 
ce>ra OO()easta sauvo,en alasvedosta. samm.on cvtiJemaIMeS· 
ta Ja 3N3n enlYISeSU suurien paJamaanen l<eftaoolSmlSta Tai 
loon myös vk5I tai lcal<S• alinta pafanviä C3I OllQtU3Jl llmestVVa 
sakkonvi on mahdotlrsta POistaa Peihn kuuluva[ mvos suurma 
pOiStD!lla ansaitut JOkenoolat 
Sadan sekunnin knhkeassä a1kaP!ll1ssa pyritäan 7 sekunnin v<r 
lein 1lmestvvlen loustavien sakkoriv1en oäalla POistamaan 
mahdolliS1mman monta vänpalaa 
On aivan PQ1k.keukseff1sta. etta oh.ielmo1ia kykenee tekemaan 
hyvän pelin a!kilen hvvåsta käsikir)OJtulcSeSta aivan l/1<sln 
COlORlXlelln kahclala on Ollut tvossa tChOl<as [lfTll Nouseva 
suomala;nen Ol'l}elmomt1kvkv A!rttI lehtinen on saanut iJllUk· 
seeo kol«lPaivåtDtmosen DeliohiaaJa Jyl1<1 )ykel Kummolan. 
seka use11:a alan aslancuntl)Oita. Pelin hienosta alo1rusdatasta 
vastaa Kelio HeUanko Ja grafiikasta Harri Granholm. M1Ka Meri· 
Iäinen Ja Jyker. Upea hieman Al\en elokuvan mleleentuova t•t· 
lemelodia on norjalaisen Tor Gausenin käsialaa Ja oolimus11kln 
takana on suoma1a1nen musi1kkm1ml Am•oos 
Coloriksessa kåytetaan enS1mmäistå kertaa cehokkaaSo hVVak­
sl mahdoll1SUucta luOda 5-0 efekti pel11n varoen il\/Ulla 'SfvWS· 
vaiku!Elma on arvan USl<omaron Pisteena • n oäaae on extra 
halfbnyht moodll11<avttO luomaan täydellisesti taustan kUVIOI· 
ta mYOtailevat varjot 
Kaikesta tyylirtelvst.l oaapa1no en ku1tcnk•n aserenu pelin pe­
lattavuudelle )Ota on hiottu usean t1enkllön tmmesta Loppu. 
tulol<seks1 on onnistuttu luomaan alansa kårklpeli 

Mikrobitti 12/ 89 
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Euro PD 19; levy 
Sound fX mus~lkktohjelma. vo1r s..-weltåa mus11'Kk1a hetoostl 

2 Mona 3 0 roo11se1klta,IUoel1 Vaaril s1i K lls;imuo;tui 
~ Mi<:irri1 Vtee Rcrn1x d1si<ettl 
'1 Super S\;1moer 11rooertpell. suos1tte'emme 
5 Werner F1asnb:e1 Rockforo·n taor}!n.cn to1mintaoe11 
6 PiHetrls peli j;; kaksiulotteinen Shakku:ieh 
7 Ladv Bu9 Klassinen lo~eroo~ll k1pp1ovllla. 
8 Pacman PO·oeli peiattava klassinen Idea 
9 Amulern Arnoa suomentdel1nen tC1'stlseskka11u AmtgaUe 

10 KopiontlohJerrnaKokoetma 1 z cuus1 PO·k.ooste 1 S oarasta) 
11 Monopoli 13ur;pell nyt '<'•tav11ia Amlgaasl 
11 F~irorvthmlX Rern~x orskettl 
13 D1g1tal f\Jrce 9 ki>OPiileen kokoelma Rar,pia Ja disco• 
14 0191roltua mus11~~la mm. FUll .Vetal Jat<et ia Karel F1alka. 
15 Wild Copper dernotevy J8 mt..Jsat B;.g tn Japrm, Warm <;tart 
16 7 \IP CREW Starwars Rem1x rJ1sk • 6 muuta kaooaletta 
17 samantha Fox rn-LJ43.l1kkl demokasetti 
'18 Crusaders A\JdlO X a musil~k1kaDDaleen kOOSte Paras' 
19 Kuuiu1sa Walker demo nyt meillä vaani :112 K 1tsamu6r1n. 
20 Amoeb<r 1nvi1ders kuuluu PO kärkcpeliS<JrJilan 
21 Chess V'2. o PD·Shakldka·~1er 1 josta on vastusta 
22 Haek Llte V1 o roolipell vaatii 512 X 'ISdfnulstJn 
23 L(lm kuulu!Sa PD-roolioeh vaatii 512 K l:sämurst1n 
24 crazv Comix 1 HullunnavskoJ3 $Clrjakuv1a Osrn Ja naura 
2S cra>v Com • 2 1,l ma huoa Oi lopu 
2G ARP korvaa CL• n lyhyemm1lla komenno>lla ;0% saastoa. 
21 D1gltec11 ~·egademo. Todellinen hitti PP levyke 
28 ESA ohJc1mo1ur)•hm<in koostam.3 -8 demon taioonoso1tus 
29 Mldn1ghr Muslcal Ghdeshow SilSll gr•filkka/mu<nkk• 
30 Dtkett1tehtl JCssa aJankohrnista asiaa/juttuja 
31 Dcactlv Mtx x 5e1r:<emän muslikk•Oemoa Suositel laan 
32 Gare todella p1tka mushk<t~appale. Lalldukas soundi 
33 Arcad1a Team Mega Demo Nartia grafli<kaa ra musiikkia 
31.1 No Llm1ts ohjelmoln;;"lrvhm;]n uselt3 hvvta dernoja. 
35 L1st Crct1tor Voit reh<ja ohJelmi'5tas1 selkeän luene;on 
36 PakattuJa rnus1lkklkappa1e1ta 11 p1n,aa savelmaa 
37 Acme verv gcod shcreshow 
58 ALF demo. JOl<ii on tuttu TV 3 katSOJi ll~. Asiaa' 
39 Hvot)ohJelmaoalrem 69 aouvälinett~ tosi t1arrnsra1alle. 
-40 SoundtrJcker v 2" N-,it entistä oarempl~ sotmdcJ.a 
41 Musill<l<idiskett1 edel!iseen ($..')Untracker v 2 4: 
41 Soit1od •Skettl r;ro ao 1Sn11ruJtracker V 2 4 1. 
43 Crazy Ccm1cs 111. HauskOJ'I sarjakuv12 Tassa ei hvmv hY'/dv 
114 V!rUSbuster 2$ VJfl.IS~il len() viruk~ien hen.ijenmenokSI 
45 c-;1rcs Garnes useita ':orttioete1a 1pasi(lnss1. ventti ym.) 
46 C:kase.t1n kans1emcon. voit tehd:f napo3rast1 tekstit C· 

kasNln 1':3ns1papenlie 
4 7 V1ernåri PO. Herkkupalo)a vtemamv n paaputkesca. 
48 icon dosk, 5'Sa'taä yli 250 1conio 
49 CraflikkaC"1skectL mukana oitrrnanamat1on ovönrvs. slide 

show vm hv<;itYohjeTm1il. 
50 Jarre·di;J• 1. dlgicmtua rnvs11kkl3 
51 J9rre-d;g i, dlQltOltµa musiikkia 
52 Sarldr~-digl 1 rllQ1ro1tua musukra 
53 Megasrars music disk. 7 vauhdikasta nnushltklkapparetta 
Sd Mationev Mu"i1C disk 11, Machömaiser '25 minuuttia n vvä3 

netckonemus.ii1<k1a Suos1tte:ilemme, 
SS Hirsipuu r>1tkään tc1innostava sananarvausoell HVVä ta.Jsta­

musiikk'i Sharevareh1ttil 
56 staM3ro c:im~s 1. vauy, ~okkelesei<kallu. mu1rnoe11 ~at<o­

oel<. 24 ja Solnaire. 
57 Raate Collectkln Ainut1aatUISia es1nedolrumenttlkuv1a talvi­

sodan ajalta 
58 Spooe Acedemo IDrag~r s Lair 111 Us~omaton .,;irys ilman 11 

~ämuisua 
59 rorgotten Rea1m5 Slldeshow bV Fraxion Para:; nakemam 

me kuvaoemo -t hu!ppumusa 
60 Souridtracter so1tmfä.anitehostetevv ST 03'. 
61 Soundtrac~cr soit•nlaänltehostelew ST-04 
62 Soondtrncker soit1n!ää11itchostelevv ST·10 
63 Soundrracker soitin/aånltel105televv ST 11 
6,1 Soundtracker so1tin/3iln1teho!,televv Sl~72. 
6S Soui1dtracker IOltinläänitohostelevv Aml(Jos 1 
66 soundtrac.ker soit1r\/aan1tehostetevv Amigos 2 
p7 Soundrrackrr so1r1n1aäPltchoste1evv Am1gos. 3 
68 sou11d(racker solt1n/ilanitehosrelevy Arnigo; 4 
69 Scundtrackcr so1t1n/äänltehostetevv Am19os s 
70 s kanavalnen souncit:'acker mus•l<kiohJelma 
71 Slimeboot V 1 6 mukana taaJa ocwmenromtJ 
72 Re,;I 50 Kuuluisa Ja erittaln hieno kuvoshow 
73 UUSI hyötyohjelmapakettl kaikxea m1t:l tarvitset S1s<i'taå 

noin 20 ohjelmaa 
74 Mus.Jkr;oper. Oisk Repaw, Sinus Cfearor Ja Floppy Music 

hyorvohjelmat 
15- coc:Ktall otijelma 17 n 11aut1nt0Juoman varm;~tvsnllJe~t. 
7f> Ass~mbler D1sk J·NO!votue1m1a l<OOd<lrille mukana taroeelh 

nen Ohnk 
77 sound FKn aenirehosrnd s.kem Sisålttrn 120 aamtenostet 

ta. 
78 8f31nsrnrm "'ZINE" OISKCttllehtl 
79 Mag9v 5 suomenkielinen liyva doskernleht l 
ao Pvggs ln Soace ~nlmo1tu elokuva 
81 Como!ex demo d/S~ Suomen oaras. Amiga tiimi Tote;i 1lse 

AVE-
SÄÄSTÖOHJELMIA 

Näiden Amiga-ohjelm ien halvan hinnan 
salaisuus on se. että PD-ohjelmien ta­
voin niistä puuttuvat suuret pakkauk­
sien palnatuskulut G 
1. AVE-PELIKENTT Ä 39-

EDITORI kpl ' . 

Ammattilaissarjan pellkenttäeditorl. Jolla 
rakennat pelikenttäsl itse piirtämistäsi ra­
kennuspalasista. Kaikkien grafiikkatilojen 
!myös Hitex 3Dl. kaik.kien mahdollisten 
kombinaatioiden tuki. Erinomainen myös 
Sprite. IFF, Block jne. tiedostokonversioi­
gln, Täydellinen dokumentointi. Suomen­
kieliset ohjeet Avehitit-luettelossa. 

2. AVE-MENUEDITORI 
Miksi tuhlaat diskettejä? Kokoa nyt itse 
peli· tai hyötyohjelmasi samalle levylle täl­
lä helppokävttöisellä menueditorilla. 

3. SURVIVAL-DUETIO 
Kaksi englanninkielen opiskeluun kehitet­
tyä peliä. 
1. The Universal Survival Game on asian­
tuntemuksella tehty vaativa tekstiselkkai­
lu olemassaolon taistelusta opintomaail· 
massa. 
2. King's Castle on aloittavalle englannin 
opiskelijalle soveltuva suppeampi. mutta 
mvös kuvasymbolein varustettu seikkailu­
peli. 

4. MEMORIS 
Ohjaa robottikättä tässä jännittävässä 
muistipelissä Älä erehdy napeissa1 Punai­
nen tulos huono. keltainen tyydyttävä ja 
vihreä hyvä. 

5. AVE-SUOJAAJA 
Suojaa nyt ohjelmasi luotettavalla Ave· 
suojausohjelmalla. Voi suojata minkä ta-

hansa t iedoston, jopa kuvatkin. Tehty suo­
jaus purkautuu automaattisesti aina sil· 
loin. kun annat salakoodisl. 

6. MATEMAATTINEN 
LOTTOENNUSTAJA 

Tiesitkö, että lottonumerolden valint a e1 
perustu puhtaaseen sattumaan, vaan nii­
den esiintymistä säätelevät todennäköi­
syyden täsmälliset lait. Jos aivosi olisivat 
supertietokone ja t ietäisit kaikki paitoihin 
vaikuttavat voimat, voisit laskea, mitkä 
pallot kone valitsee. Tähän ohjelmaan on 
ohjelmoitu vuoden 89 aikavälillä esiinty­
neet lottonumerot ja voit itse kirjata uu· 
sien lottoarvontojen numerot. 

7. AVE-KORTISTOIJA 
Tällä ohjelmalla voit kortlstoida dlskettisi 
videokaset tisi. ystäviesi osoitteet ja paljon 
muuta. Tehdyt t iedostot voit pr intata pa­
perille. Toiminnot ohjaat helposti suoraan 
hiirellä. 

8. HUGEVIEW 
Tämä ohjelma näyttää monen screenin 
kokoisfa Amlga/PC-kuvia. 
Voit scrollata pehmeästi Joystlckillä koko 
kuvan aluetta. Voit liittää myös omia 
D.Paint piirroksia ohjelmaan. 

p YM~YRÖI haluamiesi levyie~n numerot ja. RASTITA yksi Ilmainen oh1elma 1okaisesta mahdolllsesta tilaamaasl 10 tevyä kohti 
Ve101tarnme 19 mk/ levy seka 19 mk posttkulu1a. Tolmltusmka on vrfkko ruuhkista riippuen Tilauksen minimikoko on J levyä 
~al SO mk Yhdestoista Ilmainen levy voi olla m)'OS 39 nnk arvoinen Ave-säastöoNelma 

2190 Tilaan seuraavat tuotteet 
EURO PO 

• 10 
11 12 13 14 15 16 f7 18 •• ·20 
2 1 22 23 24 25 26 27 28 29 30 
31 32 J3 3• 35 36 3'7 38 39 •0 

'" 42 43 •14 45 46 47 48 .. 50 
51 52 !53 54 55 56 57 5 8 59 BO 
61 62 63 64 6 !; 66 67 oa 69 70 
71 12 73 7' 76 76 77 78 79 80 
8 1 62 

AVE-SAÅSTÖOHJELMAT 
5 6 

M UUTA (Esim_ FlSH 1-280} 

,A veSilmpler äå.l\ei'I Oigl1oija CI 
OlskeEtlkolelo (VII 10 kpl} T i 
Kirjahyllykolelo t 1 
Iso 2·rl•, inen kotelo 1 1 
3.S" d1Sket1f tarrolneen 
po kp>J r 
A ... odi&kti:ttlrntrat (100 kpl) 1 
Avo--h1i11mauo l 1 
A .. ·o·.Jtit11rnlrlmal1<J i 
Blood~ Altornoon 
Coloris 
A .. ·en1111 • \'11us x •I o 

Nimi ___________________ _ 

l <ihloSGllll __________________ _ 

Postl~o1mipnli<ka ________________ _ 

Pu~c.ntt--------------------

Avesoft 
VAST AUSLÄHETYS 
SOPIMUS 33820/7 



- - • 
Amigo-sarjon kirjat on tarkoitettu koiki11e Amigon käyttömle - aloittelijoille jo jo kokeneille horrostoplle. 
Kirjoissa ~ösitellöön osioito, joihin ei löydy opuo koneen mukono tulevista köyttöjön oppoisto. 

Kirjoissa on runsas, selventövö kuvitus jo paljon esimerkkejä, jotka helpottovot osion ymmörtömistö. 
Kirjat ovot todellisia hyötykirjoja, joiden ovullo tutustut helposti Amigosi lumoovoon mooilmoon! 

AMIGA 2, Amiga BASIC 

Vihdoinkin suomenkielinen kirjo Amigo BASIGsto! 

- BASIGn köyf!öönotto 
- hojosaontitiådostojen hallinto 
- kirjostoruttinien käyttö 
- y.m. 

211 sivua, ovh. 125 mk 

\ 

AMIGA 1,AmigaDOS 

Amiga 1 käsittelee AmigaDOS 1.3 -köyttöjörjestelmöö. 

- Workbenchin käyttöönotto 
- köyttötiedost*n tekeminen 
- köyttöjörjestelmölevykkeen röötölöinti 
- y.m. 

160 sivua, ovh. 125 mk 

AMIGA 3, 68 000-k onek ieli 

Amiga 3 -kirjo on tarkoitettu Amigao ossembler-kielellö ohjelmoiville. 

- MC68000-prosessorin rakenne 
- köskykonnon jo assemblerköäntöjien käyttö 
- köYftöjörjestelmärutiinien toiminto jo käyttö 
- mukana levyke, 1·0110 on monipuolinen konekieli-

monitori, ossemb erin include-tiedostot, makroja 
jo esimerkkiohjelmia 

255 sivua + levyke, ovh.125 mk 

TILAA HETI KUPONKISIVUN KORTILLA TAI PUHELIMITSE (90) 120 57111 



P
iirto-ohjelma on rnoncl>Sa 
suhteessa parempi työväli­
ne kuin vaikkapa öljyvärit. 
Piirroksen korjailu ja väril­

täminen .sekä kuvan osien siirtely 
eri paikkoihin onnistuu caitavaltu 
käyttäjältä käden käänteessä. 

Piirto-ohjelmien eliitti in kuu­
luu Amiga-maailmassa Deluxc 
Paintill. Se ei ole enää vain pelk­
kä piirtelyohjelma, vaan se on 
paisunut kokonaiseksi työympä­
ristöksi anirnaatiomahdollisuuk­
sineen ja erikoisefekteineen. 

Värejäkö liian vähän? 
Jokaiselta cictokonetaiteilijalta. 
jolla ei ole Dcluxe Paint IJJ:sta. 
puuttuu joko lisämuisti tai raha, 
sillä jo yksistään ohjelma maksaa 
puoliroistatuhatta. Jos halutaan 
piirtää HANl-kuvia. on hankitta­
va uusin PhotonPaint tai Digi­
Paint. DPaintissahan saa par­
bainunillaan vain 64 väriä kem1l­
laan ExtraHalfBritc-tilas. a. Tå­
mä ei kyllä varsinaisesti ole mi­
kään puute, sillä HAMilfa, jossa 
on 4096 väriä, pii1tely on täysin 
eri a~ia kuin esimerkiksi 16 väri l­
lä. 

Kummankin mahdollisuuden 
änkeäminen samaa.n ohjelmaan 
on vailceata ja aivan rurhna. 
Useimmat Amigalla piin-elleet 
myöntävät, että 4096 väriä ei ole 
ehdoton edellytys laadukkaan nä­
köisen kuvan syntymiselle. 

Lisämuistin mahdolliseen 
puuttumiseenkin löytyy lääke, 
si llä Deluxe Paint Il ei sellaista 
vaadi. Siitä puuttuu kuitenkin 
animaatio. muuten erot kolmo­
~cn verrattuna ovat hyvin pie-
11iä. 

Suuret välttämättömyydet 
Sarjaan Suuret Välttämättömyy­
del kuuluu myös monitori. Tele­
visiolla tehtyjen kuvien katscle­
mioeo monitorilla paljastaa pie­
nimmätkin erot pisteissä. Toki al­
kuun pääsee tavallisella vastaa­
nottimella. 

Jos oikein tosissaan innostuu 
lietokonegrafiikasta. voi vaikka­
pa harkita kuvandigitoijan osta­
mista. DigiView Gold on hyvä 
vaihtoehto, si llä saa erinomaista 
jälkeä aikaan jo pienen harjoitte­
lun jälkeen. Ohjelma on kuiten­
kin suhteellisen kallis. 

Ainoaksi varsinaiseksi p.iirto­
välineeksi jäti tällä hetkellä hiiri , 
multa itseasiassa se on erinomai­
nen siihen tarkoitukseen. Digi-

C=lehti 1/90 

tointipöydät, valokynäl ja muut 
ohjaimel ovat lähinnä ylimifäräis­
tä rekvisi ittaa. Hiirikin toimii va­
paassa piirtämisessä digitoimi­
pöydän tavoin. Piirtoapuna toi­
mii vain kuvaruudulla näkyvä 
kohdistin. eikä kalliilla muovi­
pöydäl lä liikuteltava kyn~i. 

Viivoista pikseleiksi 
Tietokonegrafiikan tekeminen 
eroaa paljon nonnaalista piirtä­
mise.~tä. Kun piirretään tai maa­
lataan, voidaan suunnite lla muo­
toja vapaasti ja elävästi ja työ on 
nopeaa. Tietokoneella taiteilemi­
nen taa~ on lähinnä pikkutarkkaa 
nypertfönistli pikseleiclen kanssa. 
Tietokonekuvnn, joka on tehty 
vapaasti ilman tarkempaa korjai­
lua tunnistaa jo kaukaa. Tämä on 
tietysti tyyli sinänsä, mutta se ei 
ole kaunista tietokoneella. 

Jotkut pii1tiUliL piirtävät ensin 
kuvan paperille. digitoivm sen ja 
piirtlivät sen päälle tietokoneella. 
Tämä on kuitenkin aikaa vievää 
ja kun hiirtä oppii käyttämään , se 
on pian melkein yhtä hyvä apu-

Amigan omaa luokkaansa 
olevat grafiikka­
ominaisuudet tarjoavat 
loistavat mahdollisuudet 
piirtäjälle kuin piirtäjälle. 
Näitä ominaisuuksia on 
kuitenkin osattava käyttää 
oikein ja tehokkaasti. 
Hyvät apuvälineetkin ovat 
tarpeen, piirto-ohjelmista 
paras on tällä hetkellä 
Deluxe Paint 111. 

•• 

Hyliilly 11ersio 
erlilin pelin 

lopp11111011sterista. 
Aluksessa käytetty 

14 väriä. 

a 

1 -· CD 
d 

•• X ag 
CD 

CO 
a 

1 
-~ -· ~ a 

17 11;iriflii piirretty viehkeä 11ai11e11. LQput värit void1u111 
tarvittaessa k.iiyllää tt111staa11. 

c 
::l 

väline kuin kynä. fa toiseksi, 
päälle piutäminen taitaa tuotua 
jotenkin huijaukselta? Joka ta­
pauksessa kannattaa hrujoitelJa 
hiiren käyUöä. 

Tietokonekuvan tyypillisin 
ominaisuu!. on niin kutsuttu lego­
ilmiö. Kuvan normaali tarkkuus 
on 320X256 (PAL) pistettä. 
Tai:kkuutta saa lisää, mutta se ta­
palnuu viirieo. muistin ja nopeu­
den kustannuksella. Lisäksi tar­
kemmalla resoluutiolla pii11ämi­
nen on hankalaa. Legoh;uuden 
poistoon löytyy erinomaisia kei­
noja, joita kaikki eivät ole hok­
sannl!et. mutta siitä keJTon myö­
hemmin lisää. 

Pelejä vai eikö pelejä? 
Tietokonegraliikan toinen omi­
naispiin-e on värien kontrasti ja 
kirkkaus. Jos tän1än tajuaa ja 
osaa hyödyntää sitä oikein, saa 
aikaan hienoja efektejä. Tietoko­
nekuvahan muodostuu ikäänkuin 
pienistä valopisteistä toisin kuin 
maalaukset. Tåstä joh111u, että 
maalauhia ei voi täysin jäljitellä 

tietokoneella. mutta ei myöskään 
päinvastoin! 

Pelien grafökalle on usein 
ominaista sumet kontrastit ja var­
jostuk.set, jotka ovat hienon. 
mutta eivät aidon näköisiä. Pelin 
gr.ifiikka täytyy olla tehokasta ja 
iskevää. Grnfiikka on liikkuvaa, 
joten t:simerkiksi valon lähde jä­
tetäiin melkein aina huomioimat­
ta. Muodot on usein suunnitelta­
va kuudeUatoist.a. jaollisiin loh­
koihin sopivaksi. Monesti peli­
kenttä kootaan samankokoisista 
paloista. joiden pitlfä siis olla 
huolel lisesti suunnitelluja sekä 
näyttävyyden että maJ1dollisen 
muistin puutteen takia. 

Amig<m pelien grafiikka on 
keskimälirin vielä aika alhaisella 
rasolla, johtuen paljolti Atari 
ST:~Lä, jossa on vain l 6 väriä 
5 J2:~la. Toivottavasti tilanne 
piru1 paranee ja grafiikkaa aletaan 
tekemliän enemmän suoraan 
Amigalla. 

Grafiikan perusteiden tulevis­
sa osissa ke1Tommc muun muas­
sa va1josruksesta, animaatiosia ja 
lego-ilmiöstä. <> 
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S
euraavassa tark<i~tellaan 

kahdcl-saa lerminaaliohjel­
maa. niiden om.inai~uuk ia 
sckU helppokiiyttöisyyuä. 

Ohjelmat nvat kaikki vapaassa 
lcvityksessii. 

Access! v 1.4 
Temunaaliohjclma Acccss! on 
Keith Youngin teke111(i. ja sen 
uusin vcr.,io on todella näytttivä. 
Ohjelma on ns. sharewarca. joten 
sitä ~aa kopioida mielcnsa mu­
kaan. Jos sitä kuitenkin kiiytetään 
amrnattimni~esti, on usiallisui 
maksaa tel-ijtin pyytämä korvau~. 

Ohjelmu~sa on yhdi5tetty 
hclppokäyttöisyys ja niiyllävyys. 
~i l lä se luo itselleen nman scree­
nin. johon se tekee ruudun ylä- ja 
alareunoihin valikot. Näistä voi­
daan valita suurin osu 1ärkeim­
mistä toiminnoista. Loput vaih­
toehdot on laitettu alasvcdettä­
viin valikkoihin. Tåmä järjestely 
.:i ole kovin amigamaincn. muna 
i,ilti toimiva. 

Acces~! ~isiiltiiä useita loimin­
tojå. kuten makrot. puhelinluet­
telon. an~i-koodit ja puskuroin­
nin. Käytössä ei ilmennyt mitään 
ongelmia. Ohjelma sopii vaati­
vallekin k1:iyuUjäl lc. 

Amiga Host v0.9 
AHost on melko yksinkertainen 

Modeemikanta varsinkin 
Amiga-käyttäjien 
keskuudessa on kasvanut 
räjähdysmäisesti. Uusia 
Amiga-purkkeja nousee 
kuin sieniä sateella. Yhä 
useammat purkit tarjoavat 
käyttäjälleen ansi-koodit, 
joilla saa väriä kuva­
ruudulle. Mitä kaikkea 
kunnon terminaali­
ohjelmalta vaaditaan? 

tc1111inaali. ~c osaa kyllä p.:rus­
toimirlnot mutta vaativmm kUyt­
IÖÖn siitä ei ole. Ohjclm<L%a on 
hieman omituiset valikot, to. in 
se ei hai tannut kiiyttöä paljoa­
kuan. AHo~tin .:duksi on sanoua­
va. että se o:-.aa <UL~i-koo<lit kun­
nolla. 

Amiga Kermit 
Olin hieman pettynyt nähde~säni 
Kemiitin. Toivoin alawedettäviä 
vaJikoita ilman mitään tahmailu­
ja komentojen kanssa. muLLa ei. 
Ohjelma on ~uora käännös Uni-

xin vastaav:1~1<1. Sckmu1 on lis!iuy 
uuden CLJ-ikkunan käynnistä­
minen. muuten Kermit on Kcr­
mil. 

Tällä tem1inaaliohjelmalla on 
oma käyttäjäkunt.ansa varsinkin 
opiskelijoiden piircissii. mutia 
aloit1elijallc Kcrmitin käyttö on 
melko hankalaa. Siirtoprotokol-

lm1a on vain Kcrmitin oma proto­
kolla Kennit (löytyneekö hitaam­
paa miMään?). 

Ohjelma olisi voinut oUa hie­
man arnigamaisc111pi. edes muu­
t;1rna al<Lwedcuävä valikko. Sen 
tärkein ominaisuus lieneekin sen 
ainoa amjgamaisuus: closc-gad­
get. 

Amiga Term 7.2 
ATcnn on melko tavanom;iinen 
tcrminaaliohjclma. se osaa Xmo­
demin ja Kcrmitin M!kä ansit ncl-

E
nsi silmäyksellä uusi OnLi­
ne! näyttää lii>malleen sa­
malta kuin vanhakin, mutta 
tipauttamalla kuvarumhdle 

jonkin seitsemästä alasvedettä­
västä valikosta. alkaa eroja löy­
l)'ä. Asetuksia on cnenm1än ja 
niiden käsittelyii on helpotettu te­
kemällä oma Pr..:ferenees-valik­
ko, josta voi vahtan paJetticn v~i­
rejä. poistaa ikkunan reunukset 
tai laittaa overscanin päälle. 

Ominaisuuksissa löytyy 
Filepuolella proiokollia on tullut 
listiäja ainakin Zmodem.ia onpa­
ranneltu. Ennen se jäi ta.hmaile­
maan mitä kummallisimpiin ti­
lanteisiin , ny1 siirrot sujuivat to­
della luistavai.ti. Eri protokoll ia 
on runsaasti, WX-, X-. Y­
(batch). Zmodem, KermiL, CIS 
B. ja SADlE!. joka on OnLinen 
oma samanaikaiMa chat-toimin­
toa Lukeva protokolla. 

Pusku1i toiminnot ja scripti 
ovat helppokäyuöisiä. Scriptin 
omalla komentokielellä saa oh­
jelman vaikka itse soittamaan 
tiettyyn kellonaikaan jonnekin, 
loggautumaan sisään ja luke­
maan uudet viestit puskuriin. Oh­
jelma tukee myöi. Clipboardia. 
jo1en sen voi m1putella vaikka 

----------------------- - TxEDiJlä. 
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jällä värillä. Ohjelman pienestä 
koosta johtuen se mahwu täydel­
lekin levylle ja se sopii hyvin työ­
kaluksi, kun siirt.:1.:c ohjelmia 
Amigan ja kuusneloi.en välillä. 

Amigan 
terminaaliohjelmien 
parhaimmistoon on aina 
kuulunut Online!. 
Ohjelma on luonut 
maineensa hakkereiden 
keskuudessa versiolla 2.0. 
Nyt Micro Systems 
Software on tuonut 
markkinoille uuden 
version, 3.03. Miltä 
Online! V3.03 Platinum 
Edition näyttää nykyään? 

Amiga Online ! V3.03, 
Platinum Edition 

IBM/ ANSI-stm1d<U"din mLrkainen 
tcrminaal iohjelma 

Hinta: 
850, ­

Maahaoluoja: 
Oy PCl-Data Ab 

puh. (961) 235 11 1 
M uuta: 

VT52/ 100/102-cmuloimi 8-väri­
si:nii. puhelinluellelo, makrot. 

scripti 

C=ar vo: f@l([J[!f]l[9[@ 

C=lehti 1/90 



vertailussa 

Comm l.34 ja 
AZComm l .O 
Nämä tenniksct ovat kuin kaksi 
marjaa. ne erottaa vain AZCom­
mista löytyvä Zmodem-proto-

kolla. (AZ)Comm on todellinen 
perustenninaali, siinä on kaikki 
tarpeellinen eikä mitään ylimää­
räistä. Tarpeelliset protokollat. 
Xmodem ja AZCommin Zmo­
dem ovat k~iytetyimmilt proto­
kollat, puskuritoiminnol ja puhe­
linluettelon käyttö ovat helppoja 
oppia. 

Ohjelmassa on kuitenkin pa­
hana puutteena skandinaavisten 
meLkkien puuttuminen. Se luul­
tavasti luo itselleen oman keyma­
pin eikä sitä voida muuttaa. 
Comm osaa ansit neljällä värillä 
sekä ruudunohjausk.oodit. 

~KOUiP.aJlisista 
suos1tu1n 

011li11essa 01140-paikkai11e11. puhelin· 
lueaew.jo/10111•oi sijoittaaylei­
~immiiJ numerot. N11111erokohtaise1 
asetukset 11äky11ii111ime11 perässä. 

10 eri siirroprotokollaa torjoal'Ot 
hvväJ mahd0Ws11mle1virheettömäii11 
1iedo11siirtoo11. 

C=lehti 1190 

Setup-valikossa voi luoda 20 
kappalena makroja, vaihtaa cmu­
lointitilaa tai editoida merkkikon­
versiotaulukoita. Viimeisestä va­
likosw määrätään modeemin ase­
tukset eli nopeus, paritceni ja bit­
tien määrii. Suurin mahdollinen 
nopeus on 57600 bps, muua käy­
tännössä On.Line! pysyi perässii 
nipin napin 2400 baudilla, jos 
käytetään kahdeksan vfuisiii an­
seja. 

Ruudun vieritys tuntuu olevan 
ongelma lähes kaikissa tem1inaa-

011/inessa on omai ko1111e~iorauluko1 
nästölle. kitjoiltimelle, 11äppäimis­
tölle, p11sk11rille sekä sarjllporrille. 

Access! AHost AKermit ATenn-
Ansit 011 on ei ei 
ASCIL on Öll on cm 
Ke1mit ei OD on on 
XModem on on ei on 
WModem on ei ei ei 
YMcxlem ei ei ei ei 
ZModcm ei ei ei ei 
Puh.lueu. on ei ei ei 
Chop on ei ei on 
Skandil on on on on 
lmcrlac.:e on ei ei ei 

C= arvo [f]@) [Q] [[) [fJ [f] [@] [@][§] 

AZComm Co mm JRCom VT-100 
Ansi1 on on 011 ei 
ASCll on on on on 
Kcrrnit ei ei ei on 
XMo<lcm on on on on 
WModcm on on on ei 
YModcm ei ei on ei 
ZMo<lcm on ei on ei 
Puh.luett. on on on ei 
Chop on cm on ei 
Skandit ei ei on on 
lnterlncc on on on ei 

C= arvo ![f] [Q] rrm [@] OCf1 rrm [[fJ [1f] [f] r&J l[J l@f@l [§1 
Taul11kkoo11 011 kerätty Amiga11 tenni1zallliohjelmie11 ominaisuudet. Chop 
tark.JJittaa pro1okolla111.-ykyä katkaistll ohjelma oikean miltaiseksi. 

liohjelmissa. Uuden OnLinen 
vieritysruliini1 ovat jo aivan sie­
dett(Min nopeita, mutta vieläkin 
jotkut viirit välkkyviil, kun ruutua 
vieritetään ylöspäin. 

Puhelinluettelossa on 40 \'a­
paata paikkaa, joihin voi laittaa 
boxin nimen . puhl!iinnumeroo 
sekä nopeuden ja a~eiukset. Jo­
kaiselle purkille on mahdollista 
määrätä omat preferencit. muna 
ne pitää ladata erikseen Projecl­
valikosta. Tekijät olisivat voineet 
ottcta oppia JrCommista, jossa on 
itse puhclinluettel.on yhteydessä 
jokaisella purkilla omat asetuk­
set. 

Skandiongelmat 
Ja sitten ne suomalaisten kiusat, 
skandit. OnLine pitiiä tiukasti 
kiinni omista merkkikonvcrsaa­
tioistaan. Sen saa todeta kolmen 
hikisen tunnun aikana. kun yrit-

Kaikki asetukset 11oidJ.ui111ehdä 
suoraan 1•alikoistt1. Elimerkiksi 
pliiile-em 11/oi111i. 

fää asentaa siihen skandinaavisia 
mcr'kkejä. Fontin saa kyllä vaih­
dettua mieleisekseen, mutta ::.ii­
hcn se sitten jääkin. Periksi ei 
kannata antaa. sillä esimerkiksi 
rcdillå <;aa editoitua konversio­
iaulukon. 

Kovulla työllä sau taulukon 
näyttämään jotakuink.in Linjai;­
kandeilta. Järkevämpi ratkaisu 
olisi ollut laittaa Preferences-va­
lik.koon OnLine! v2.0:n tavoin 
oma kohtansa. KeyMap, ja sinne 
vaihtoehdot DeraulL ja Custom. 
J\miga-boxeissa 011 runsaasti 
liikkeellä erilaisia linjaskandeja 
wkevia keymappcja, joilla merk­
kimuunnos sujui~i huomatt..wasti 
vai vattomammi n. 

Mukana on 150-sivuinen en,g­
lanni11kielinen ohjekansio, joka 
on yksityiskohtainen ja selkeä. 
Siinä kerrotaan itse OnLinen 
käytöstä. sen in~talloinnista ja 
siirtämiscslä kovalevylle. Muka­
na on myös v~mis 0hjelma, jqlla 
siirto kovalevyllc käy vaivatto­
masti. 

Vaikka ilmaisohjelmien jou­
koMa löytyy läh~ yhtä hyviä oh­
jelmia, on OnLine! silti kanruuta­
va ostos. Mitään ongelmia ohjel­
man käytön suhteen ei ilmennyt 
ja ohjekirjaakin tarviuiin vain 
scliplien suunnittelun ybteyde.~­
s1i. <> 
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AMIGA SOFTAPISTE 
AMIGASHOP 

RATKO 

ODOTETTU UUTUUS 
-TRACKBALL -

Vaihtoehto Amigan perinteiselle hiiriohjaukselle. Trackball 
e i tarvitse pöytätilaa, sillä ohjaus tapahtuu palloa pyörittä­
mä llä. Normaalien hiiren näppäimen lisäksi laitteessa on 
tärkeä lukitu näppäin. 

595,-

Ratko-ohjelman avulla haijoitellaan mielekkäällä Lavalla 
englannin kielen sanastoa. Kielen opiskelu tapahtuu haus­
kasti sanaristikkopeliä pe laten, ohjelma voi jopa lausua ral­
kaistut sanat. Pelaajia voi olla yhdestä neljään. 

295,-

TEN STAR GAMES 
Kymmenen disketin kokoelma sisältää seuraavat 
huippupe lit:: AMEGAS, THE ART OF CHESS , 
BARBARIAN, BUGGY BOY, IKARJ W ARRIORS. 
I SANITY FIGHT, MERCENARY, TERRORPODS, 
THUNDERCATS JA WIZBALL. 

HELMIKUUN TARJOUKSET OVAT VOIMASSA AMIGA 
SOFTAPISTE1LLA KAUTTA MAAN. TIEDUSTELUT PCI­
DATALLA PUH. 961-235 111/TTINA KATAJISTO 

Maahantuoja: 

~~Si~2~:1~~~affi@ 

495 -
' 

KYSY AMIGA SOFI'APTSTEISTÄ 
HELSINKl:Chipper, Ko1.1evcljet, Kotielektroniikka f-IYVINKÄÄ: 
Info-Center Koivisto HAMEENLINNA,:Hämecnlinnan Kirjakauppa 
JOENSUU: .. )oki-Ki1ja JYVASKYLA: Musta Pörssi 
JARVEN'PAA: Järvenpään Kirjakulma KAARI A: MuJ>ta Pörssi 
KUOPIO: Radio Leinonen KUUSAMO. Koillis-lnfo 
LAPPEENRAJ\TA: MuSta Pörssi OULU: Ossin ja Veikon 
Koneh<1lli SA YONUN A: Savonlinnan Kirjakauppa 
YLITORNIO: Ylitornion Kirjakauppa 

Tämäkin ilmoitus on tehty Amiga 2000-rietokoneella. Kuvat on skannauu väriskannerilla ja asemojru sekä skaalauu Professional 
Page-ohjelmalla. Värieronelu on tehty tietokoneessa ja tulostukseen on käytetty Linotronic 300. 



JrComm0.94 
Tilinä todellinen ha.kkerin unel­
ma. JrCommissa on kaikki mitä 
voi hurjimmissa unelmissaan ku­
vitelJa ja mik~i paras1a. se on 
PD:tä! 

Ohjelman protokollavalikoi­
ma on mahla\ a. kaikki väliltä <LS­

cii-Zmodem. Valikot on huolella 
suunniteltu ja ne ovat melko sel­
keät. Valinnat 1:1pahtuvat ensin 
alawcdettiivistii valikoista, jotka 
)deensä avaaYat omaa ikkunan 
ruudulle. äissä ikkunoissa teh­
t!Uän iL<;e asclUslen vaihto rasti 
rnutuun tyylillä Macin tapaan . 
Tiirnäkään ei ole intuitionin lukt:-

ma (= amigamainen) toiminto, 
vaan ohjelma tekee omat rutiini t 
muistiin, joita se käytää imuitio­
nin 1innalla. 

Ohjelma on toimiva ja todella 
helppokäynöincn. Se lukee anse­
ja usealla eri värivaihtoehdolla. 
Asetuksista voi vaihtaa 2- 16 
vä1iä. Käytet!Jicssä 16 väriä oh­
jelma takkuili hieman 2400 
bps:IJä. jos lin1alta tuli paljon vä­
rikoodeja. multa ndjällä värillii 
pärjää hyvin, mikäli haluna no­
peutta. 

JrCommissa <m luonuollisesti 
puhclinlueuclo. jonka etlitoimi­
nen on näkembtäni temliksiMä 
tyylikkäimmin toteutettu. Samal­
la voi antaa ns. scriplin mukaan. 
joka loggaa kiiyttäjän automaatti­
sesti sisään purkkiin. kun yhteys 
on syntyny1. 

mnhdoll i~ imman helppobyttöi­
siksi. Ohjelma vetää vertoja jopa 
suositulle kaupalliselle OnLinc! 
tcnninaaliohjclmalle. 

VT-100 v2.8sc 
VT-1 00 on ollut Amiga-kUyuä­
jien suosiossa pitkään, ehkli juu­
rin sen vuoksi cllä Jyrki Kuop­
pala on tehnyt siihen skaudinaa­
viset mcrki1. Tåstä versionume­
ron lopu,sa oleva sc(andina­
vian). 

Ohjelma lukee Xmodcmia ja 
Kennittiti ja on tarkoitettu IUhin­
nä pesunkestävälle hakkerillc. 
joka ei 'älitä värihömpötyksiMä. 
Normaalit pu!>kuritoiminnot ja 
makrol löytyvät myös VT­
IOO:sta. 

Ken on maassa 
mahtavin •• ? 
Vertailun ykkösenä voidaan piläU 
JrComm vO. 94:a. tosin Access! 
v 1.4 ei paljoa häviä. Mum PD­
lcrmik:.ct löytävät kukin oman 
kiiyttö1.a.rkoi1uk~ensa. sillU yh­
clessäkfäin ohjelmassa ei ole kaik­
kia ominaisuuksia. Vasw kiiytlö­
tarkoitu~ ~cl vittää. mikii ohjel­
mista sopii parh:Uten. Sekii 
JrComm että Acccss! O\'at van.in 
yleisiä filealueen täytteitä Ami­
ga-purkcissa. <) 

Nimi 
AmigaCity 
Amign-l::xtrus-Box 
A.miga Nigh! Line. 
Amiga On-Line 
Amiga-Pcar 
BAL-500 

Ottakaapa ./1C ommista 111allia! Tämii11 /Jelpo111111aksija 
selkeii111111iiksi ei piilireohje/111011 para111etrie11 {/StJlllS e11ää 1•oi 1111/a. 

JrC0111111issa sujuu myös modeemin aset11,we11111iiiiräämi11e11 selkeän 
11iiytö11 av111/a. 

Accessi.1'.~a voidaan soitetlal'll 1111111ero valiu1 ~11oraan puheli11-
/11ertelosta. ,/okuiselle 111111111rolle voidaan asi:tuu1 0111111 parametrit. 

Puhelin Modeemi Auki Softa 
(90) 140 3..i.t V.22bis 21-07 BBS-PC! 
(90) 791 348 V.2 JN.22 22- 14 BBS-PC! 
(90)780 6 17 V.22his 2 1 09 QBBS 
(90) 5050 057 V.22bis 22 07 ATRBDES 
(90) 323 3 11 V.22bis 22-05 BBS-PC! 
(90) 305 906 V.22bi~ 22-07 Bl3S-PC! 

JrCommin ~eLtraavan vc1").iO 
pitäisi olla 1.00.joka tekijiin mu­
kaan olisi kaupallinen. Tosin 
maailmalla huhutaan. että 1ä::.sä 
versiossa olisi bugi (minä en löy­
Ui.nyt) ja ~curaa,·a \'ersio olic,i 
0.99. joka olisi edelleenkin ~ha­
rewm-ea. 

FrEAMJR (90) 5050 037 V.22bis 21-07 PARAGON 

Versio 0.94 on todellakin ai­
van kaupallisen ohjelman tuntui­
nen. menut ovat huolitellusti teh­
ty ja kaikki toiminnot on hiortu 

Gun.1lm1dia BBS 
lCC (1 Can C) 
lKL-BBS 
KaiBox 
KenGURU Meditation 
F'örssiboxi 
The Amiga Powerstation 
TG & Rolc l ,and 
The Amiga Project 
TopBoxx 

(918)307 210 Y.22bis 
(931) 185 763 V.22 
(964) 132222 Y.22bi!> 
(90) 590 289 V.21N.22 
(951) 254 376 V.22bis 
(931)421 631 V.22bis 
(921) 366 8 18 V.22his 
(9 14) 7 19 822 V.21N.22bis 
(93 1 ) 182 85 1 V.21/V.22bis 
(921>8 11 -nO V.21/V.22 

Suomen Amig(l·boxit 20.JQ.1989. Lista 011 piifritetty The Amiga Projectis.m. 
-------- - - --- flmoillak(l(l mahdolliset 1111111t(Jk~e1 The Amiga l'rojecri11 SysOpille. 

C=Ichti 1J90 

20-07 BBS-PC! 
22-02 JBBS 
24h BBS-PC! 
22-08 BBS-PC! 
19-14 BBS-PC! 

WR.K BBS-PC! 
2 1-02 BBS-PC! 
19-24 BBS-PC! 
19 02 Am.igabox 
17 07 BBS-PC! 
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MUUTIOONOHI 
Mutta Tampereen Triosoftissa on vielä hyviä muuttotarjouksia jäljellä: 

Vaihto- ja esittelykoneet: 8 kplAmigan 
LISÅMUISTl-LISÄLEVARl­
PAKETIEJA å 1600,-Amigat, Commodore 64:t ja 128:t 

POISTOHINt ! DISKETIILAATIKKOSETTI: 
100 kpl säilytyslaatikkoja, 

Muutama kappale uusiakin tieto­
koneita yllärihinnalla ... 

20 kpl 3.5" diskettejä, puhdis­
tusdisketti ja hiirimatto 
Amigan 

240,-
380,-hiiri + matto + teline 

~!gaan 
HYOTYOHJELMlA 
MAHTAVAN EDULLISESTI: 
Deluxepaint 111, 
Deluxevideo 111, 
DrT's KCS 1 .6, 
Photon Paint, 
Prowrite, 
Superbase ... 

Pelejä mm. C64:n 
Licence to Klll kas ................................ 50,-
PHM Pegosus kas/disk ........... 30,-/60,-
SeNe & Volley ............................... 30.-/60,-
Rock Em ............................................. 30,-/60,-
Dr Doom's Revenge ............... 59,-/98,-
Gazza's Super Soccer ........... 59,-/98,-
ja paljon muita 

Amigoon 
Joe Blode 11 ................................................ 25,-
Retum of the Jedi ................................ 70,-
Sleeping Gods Lie ............................ 130,-
Gazza's Super Soccer .................... 159,-

.__ __________ _. Dr Doom's Revenge ........................ 159,-

JOYSTICKEJA 
SATASELlA: 
VG-250 tai Cruiser 11 

1 1- '= 
TILAUSKORITI HINlA § ji 

"' < 
Trfa~n seuraavat tuoneer 0 "' 

1 

V~r~//e,JO•JOk1n on 
loppunu1 kesl<tn 

Time ................................................................ 180,-
ja muuta kivaa. 

TRIOSOFT 
MAKSAA 

POSTI· 
MAKSUN 

Mtkfo ---- - --- -

TRIOSOFT 
Sopimus 33520/3 
33003 Tampere Nimi __ _ _ 

O>O•lr _ --------

Posunumero 

P.11kkakunta _ __ 

Lisäksi tietysti 
uutuuspelit, tarvikkeet 
ja laitepaketit 
Triosoftin tunnetuilla 
hinnoilla. 

Tule katsomaan 
uutta myymäläämme 
Tampereella 
- osoite edelleen 
Kuninkaankatu 10. 

TRIOSOFT 
HUOM! UUSI POSTIOSOITE! 

POSTIOSOITE: 
PL 78, 33210 Ta mp ere 

LIIKKEET: 
Kuninkaankatu 10, Ta mpere 
Kultarikontie 1, Vantaa, Tikkurila 

PUHELIMET: 
(931) 130 292 
(90) 835 566 

AVOINNA: 
a rk. 10-18 
laua nt. 9-15 



M
atrii:.i"irjoittimella voi 
rnlost;ta vain yhdensä­
vyisiU pisteitä. Har­
maan sävyjen tulosta­

miseen onkin kehitetty erilaisia 
tekniikoita. Jos yhtä kuvaruudun 
pikseliä vastaa paperilla useam­
pi. \'Oidaan rummemmas<,a koh­
da~sa wlostaa ne kaikki. vaa­
leammassajotkinjlitelfilin valkoi­
siksi. 

Toinen \'aihtoehto on n~. dit­
hering, jossa liihekkilisten piksc­
licn tummuudcn perusteella mää­
rätään ki1joiteuavan pisteen väri. 
Määriiiimiseen kiiytetään erikois­
ta matriisia. jolla eri pikselien 
harmaaslivy kerrotaan. Jm tulo 
yliuää tietyn arvon. tulostetaan 
tumma piste. Menetelmä ~o\'el­
tuu hyvin myös laser-kirjoi tLimil­
le. 

Fineprinl k:iytlää paremmin 

Kaikki eivät ole tyytyväisiä 
Amigan normaaliin 
grafiikkatulostukseen, 
moni pitää tulostusta 
suorastaan Amigan 
Akilleen kantapäänä. 
Fineprint poistaa osaltaan 
AmigaDOSin puutteita. Se 
tulostaa hyvälaatuisia 
mustavalkokuvia 
matriisikirjoittimella. Kum 1. Grnjiikkak111111 /11losll!lt1111t111omuwfi.~lt'. 

F•I ne P. n• nt Pekka Pessi 

Kuvataidetta seinille 
pienelle resoluutiolle ~opivaa 

menetelmää. Se perustuu kunkin 
pisteen kirjoittamiseen useam­
paan ke11aan. Päällckkiiisten 
lyöntien määriillii saadaan aikaan 
4-15 harmaasii\ yä värinauhan 
k:uluneisuudesta rLippuen. Tulos 
on varsinkin pienellä resoluutiol­
la paras mahdollinen. 

Menetelmä vaatii kyllä mel­
kein jonkun loppuunajetun väri­
nauhan varaami~ta graliikkatu­
losruksccn. Uudella värinauhalla 
ei Fineprint pysty tulostamaan 
4-5 sävyä encmpllii. 

Käyttäjäystävällisyydessä 
parantamista 
Käyttöohje on hieman sulluisen 
tuntuinen aincvihon kokoinen 
kirjanen. Piraattikauhu on iske­
nyt Dcsignlabiinkin , ohjelmn on 
kopiosuojattu ohjeki1:jan avulla. 
Tulostusta aloitcllaessa ohjelma 
kysyy jonkin sanan ohjekirjasta. 
Helppoaj<1 mukavaa. jos ki1jasen 
satluu vielä löytämään. 

Ohjelman "äyttö aloitetaan 
ajamalla FinePrcfs-niminen oh­
jelma. Siinä asetewan haluttu kir­
joitin ja resoluutio sekä ki1joitti­
men l.:äyttämä portti. Asetuksia 
ei voi muuttaa enää varsinaisesta 
Fincprintistii käsin . Sopivan kir­
joinimen tai resoluution hake­
mista i,c hankaloittaa kohtuuuo­
ma~ti. 

C=lchti 1/90 

Varsinaisessa Fincprintissä la­
dataan ensin tulostettava kuva. 
Ohjelma valitsee kuvan värejä 
vaswavan siivyn asteikolla. Pa­
lettia voi smitllii tai vaihtaa. sopi­
vaa sävya~teikkoa eL~ittäessä 

käytössä voi olla kolme erilaista 
palettia. Palctit voi myös tal len­
taa erikseen levylle. 

l .opumncn tulostus kestää 
km1an. Kulunutta vUrinauhaa 
kiiytcttäessii ki1joitin lyö jokaiscu 
pisteen jopa 15 kertaa, joten nor­
maaliin dumppiin vemmuna ai­
kaa kuluu moninkertaisesti. 
Yleensä kuvan tulostuk;;een ku­
luu Fincprintillä viisi ke1taa nor­
maalia dumppia kauemmin. 

Lakana seinälle 
Fineprintillii tulostettavaa aluetta 
ei ole mitenkliän 14jattu. Kuvaa 
voi suw-entaa niin paljon kuin 
sielu sietää. Jos kuva ei mahdu 
enäii yhdelle arkille. Fineprinttu­
lostaa L1seam1mm. Arkkien lai­
taan tosin jää 3-5 milliä leveä 

Fineprint 
Tulostusohjelma Amigoille 

Tekijä: 
Dcsignlab. P.O. Box 419. 

Owego. 
NY 13827. U.S.A. 

Hinta: 
395,­

Maahantuoja: 
Tietotarvik:e Oy 

puh. (90) 176 500 
C=arvo: flfJ [@ 
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Kuva 2. Sama ku1·<1 Fi11epri111iflii rulostettwrn. Eri ltamuwsih1yf t11lost11mt 
/1110111attm1a.wi tasaise111111i11. Viirik1111ia ei k11ite11kaa11 voida 111/o:;taa. 

tyhjä reunus. 
Rajan suurentamiselle asctlaa 

\.ain kärsivälfo.yys: yhden ar"in 
tulostamiseen kuluu viidestä mi­
nuutista tumiin kirjoillimen no­
peudesta 1iippuen. Suurten ku­
\ ien rulolitamiseen on mahdolli­
::.uus pikseleidcn reunojen tasaa­
miseen. Tämän .. avcraging"­
option vaikutus on sama kuin 
nonnaalin kirjoitinohjaimen 
Smoothing-option. 

Ei HAMia, kiitos! 
Fineprintillä on puuueensak:in. 

Pahimpana pitäi1'in sitä. ettei se 
pysty tulost.amaan HAM-kuvia 
eikä ~e osaa hyödyntilli väriki1joi­
tinta. Vaikka Fincprint tunteekin 
laajan kirjoitinvalikoimai1. kaik­
kia mahdollisi;i ki~joittimia se ei 
tietcnkälin pysty tukemaan. 

Vai.t<wvia kuvien tulostu~oh­
jelmia on saatavilla public do­
ma.ininakin. Ne tukevat kuiten­
kin yleensä vain yhti.i kirjoitinta. 
yleensa 9-nculaisia Epsonia. 
Skaalausmahdollisuus ja hyvä 
kuvanlaatu pienilläkin resoluu­
tioilla O\'at Fmeprintin valwoja 
puolia. <> 
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E 
Luina 24-nculaisessa Lu lo~­

timessa 9-nculaisiin verrat­
tuna on parempi vedoslaa­
ru sekä tarkempi ja no­

peampi laatullllostusjälki. joka 
onkin muuttunut NLQ:sta (Ncnr 
Lcller Q uality) LQ:ksi (Lcucr 
Quality). Ki1joiLLimcn ei tmvitsc 
enää hjoittaa kahteen kertaan 
NLQ:lla tuloMcttavia riYejä. sillä 
jopa parempaan tulokseen pmis­
li:iän. kun 24-neulaisella kirjoi­

~' ~er.; 

*<:> ~~ 

Panasonic ia 
Luspäällä kirjoi rctnan ne vain °yh- N EC p·, nwn·te r 

2'4-neulaista laatua 
Edullisin Panasonic 
Panasonicin edullisin 24-neulai­
ncn KX-P 1124 on miellyttävä 
kokonaisuu~. Se on ri ittävän no­
pea. s iinä <)11 selkeä etupaneli se­
kä monipuoliset toiminnot. 

Etupanelista valitaan käytettä­
vä fomti (5 LQ-fonuia ja vcdos­
laatu). kirjasintiheys. arkin pi­
ruus, rivitiheys, marginaalit ja 
quiet-tila. Kolme eniten kUytct-
1yU yhdistelmlili on mahdollista 
tallentaa makroina haihtumatto­
rnaan mujstiin. A~etuksia muu­
tettaessa ei tarvita manuaalia. sil­
lii valinnat näkee selvästä taulu­
b.osta, joka on painettu etupanc­
liin. 

Etupanelista makroja 
Erikoisuutena etupanelissa on 
mahdollisuus kolmeen makroon. 
Makrot ovat muistipaikkoja joi­
hin on mahdollista tallentaa kol­
me erilaista asctusyhdistelmää. 
Niinp;i yhdessä voi oUa LQ, 10 
merkkiä tuumallc ja oletusarkki­
na irtonainen A4. Toisena asetuk­
sena voi olla ohjelmalistaus -
oletuksena sijs vedoslaatu. leveä 
vasen marginaali, 12 merkkiä 
tuumaJlc ja jutkolomakkeen päi­
hin jätettävlit tyhjät tilat. Nero­
kasta! 

P.anasonicis!>a on työnlii,·U 
traktori sekä tictc11kin myös jal­
kolomakkeen pysäköinti. Se O!:.aa 
myös siirtää t11losteen viimeisen 
s ivun ahU'eunan rcpäisykohtaan. 
Jatkolomake voidaan syöttää ta­
J..aa tai alta, mikii on kätevää, kun 
käytössä on erityinen kirjoilin­
pöyrä wj paksuja lomakkeita. 
Yksittäisarkit syötetään ki1:joitti­
men edt.'i'>tä, mutta kiinteä paperi· 
nohjain on tarkoitettu vain amC· 
rikkalaisille arkkikoille. 
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Edellisessä numerossa 
olleen kirjoitinvertailun 
hintarajoihin ei mahtunut 
kovin monta 24-neulaista 
tulostinta. Commodore­
käyttäjän kirjoitin­
vaihtoehtoina ne kuitenkin 
ovat, niinpä esittelyssä 
ovatkin nyt Panasonic KX­
Pl 124 ja NEC Pinwriter 
P2200. 

Hyvästi DIPit 
Pettymys piimyneiUe DIPpaajille 
on se. ettei Pana.sonicis~ ole 
DlP-kytkimiä. Kaikki toiminnot 
ja alkua~etuksct valitaan ctupa­
neUsta. P:masonic KX-PI 124 
emuloi kahta lunnenua 24-neu-

laista kfrjoitinta. nimjttäin Epson 
LQ-2500:aa ja IBM Proptinter 
X24:ää. Kaikkia alkua&etuksia ei 
ole merkitty etupancliin, joten 
niitä 1m1utellacssa tarvitaan eh­
dottomasti manuaalia. 

LQ-2500-cmuloinru~sa Pana­
sonicilla oli selviä hankaluuksia. 
se saattoi seota kesken grafiikan 
tulo~tuk~en . Tällaisten bugien 
löytyminen e i kohota uskoa tuot­
teen toimintavarmuutecn. Toi­
vottavasti Panasonic \aa pian 
markkinoille emuloinnin, josta 
luteet on ravisteltu pois. Testissä 
olevassa koneessa oli ohjelmisto­
versio D. 

Amigassa ei ole IBM Proprin­
ter X24:11e kunnollista ohjaima. 
Ainoa vakiona lllleva 1 BM-yh­
teen~opiva ohjain CBM­
MPS 1000, käyttää vain pienen 
osan Proprinterin komennoista 

Tekstinäytc 
@ABCDEFGHIJK @ABCDEFGHIJK 

abcdefghijk 'abcdefghijk 
Nimi NEC Pinwriter P2200 Panas.Qnic KX-P 11 24 
Maahantuoja Oy PCI-Data Ab Kauk:omarkkinat Oy 
Puhelin (961 ) 235 1 1 1 (90) 521 1 
llinta 4450,- -1475.-
Yårinauha mk/kesto 90.-13 milj. rnrk 92,-/4 milj. mrk 
Ark:insyöttölaitc 1250,- 1275.-
RS-232-liitäntä 680,-
Neuloja 24 24 
Matriis ikoko 17X9/17X}2 24X9/24X30 
Yhteensopivuus NEC Pinwriter Epson LQ-2500. 

lBM Proprintcr X24 
Ohjain NEC- Pi11wri1er EpsonQ 
'Iraktorityyppi YetävU/t)'öntävä Vetävii/työntävLi 
Jat.k. pysäköinti On On 
Arkinsyöttö puoliautomaaninen On 
Nopeus \ledos/LQ 63/28 mrkls 103/37 mrk/s 
Puskurin koko 8kt 6kt 
Käytlöohjc englanniksi cnglanniJ.. ,j 
Muuta 32 kt l 1,.ipui>kuri. 

680.-
C =arvo [[flr@[(f] [@)[@]~ 

eikä osaa tietenkiiän hyödyntää 
lainkaan 24-neulaista irrafiikkaa. 

Ohjckjija on perinteisesti jao­
teltu ja on melko hclppolttkui­
nen. Ohjelmoinni~sa tarvittavat 
koodit on koottu selkeisiin taulu­
koihin. Joitakin toimintoja saa 
tosin etsiä kissojen ja koirien 
kanssa. Elupanclin kaikkien hie­
nouksien selvittHminen vaatii 
myös perusteellista paneutumista 
ohjekirjaan. 

Panasonic on ke::.kinke1taisen 
nopea 24-neulaiscksi. ~e häviää 
vain aavistuksen verran Epsonin 
LQ-400 mallille. Ki1jo itinvc1tai­
lussa o llut testi ei kuitenkaan 
suo~tunm täysin toimimaan sii­
nä. Panasoni.c yksinkertaisei,ti se­
ko~i crikoistoimintojen nopeutta 
mitannecssa testissii. 

NECin perusmalli 
NEC Pinw1iter P2200 on NECin 
pern~malli. Siinä on kaikki, mitä 
matiiisikitjoittimel ta voidaan 
kohtuudella vaatia. Ensivaik:utel-
111<1 NECistä on tukeva. se ei ole 
läheskään niin muovisen runLUi­
ncn kuin Panasonic KX-PI 124. 
Etupancli jiiä lcdien ju näppäin­
tcn miiärässä jiilkeen Panasoni­
ci~ta. mutta useimmat käyttöä 
helpouavat ominai~uudct löyty­
vät myö~ NECistä. 

DIP-kytkimiä ei ole NECissä­
kään. Et:upanelin lcdcjäja tauluk­
koa ei ole eikii tarvita. silW pape­
ritulo~tus korvaa ne NECissä. 
Alkuasctuksia vaihdettaessa kir­
joitin tulostaa nykyiset aserukset 
sekU val inta.menun paperille. 
Normaali ktiyttiijä voi melkein 
heittiUi opaskirjalla vesilintua 
kunhan on oppinut saamaan me­
nun e.<,illc. 
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Amiga\:,a on oma ohjaimcnsa 
NECin kirjoittimia varten. Se 1u­
kcc lähes kaikkia Amig<m ANST 
X3.64 -koodeja ja osa; hyödyn­
tää hyvin NECin e1ikois1oiminto­
ja. Siinä on kuitenkin paha puute 
ainakin joillekin suomalaisille, 
ruotsalainen a ei nimiuäin tulos­
tu. 

Paperinsyöttö­
ongelmia 
NECissä on hieman hankalahko 
työntävän ja vetävän traktorin 
yhcJistelmii. TyöntäesslUin se ei 
vältt.'imättä toimi tyydyttäYästi 
kaikkien paperilamujcn kanssa. 
Työntöä on kuitenkin k1iyteniivii 
mikäli haluaa kiiyttifä jalkolo­
makkeen pysäköintiä tai viimei­
sen arkin rcpäis)'ä. 

l11oarkkien syöttö tapahtuu Pa­
nasomcm tapaan kirjoittimcn 
edessä olevasta luukusta. NECis­
sä on kuitenkin inonainen pape­
rin reunan ohjaus. joten paperi 
saadn.an helposti halutulle koh­
dalle sivusuunnassa. Puoliauto­
maallinen syöttö toimii hyvin. 

N ECissä ei ole nom1aalia telaa 
vaan kii:_joitus tapahtuu muovilla 
pehmustetlua alumiinista le\'yä 
vasten. Ratk;lisulla on elllnsa, 
lyöntivoim;.i pysyy vakiona kai­
killa neuloilla eikä paperipuomia 
tarvita. NEC ku itenkin metelöi 
voimakkaammin kuin normaali 
kirjoitin varsinkin grafiikkaa tu­
lostettae:.:.a eikä Quict-tilasta ole 
juurikaan apua. NEC ei välllä­
mäuä sovi tosi hakkelille. joka 
printtaa kaikki tulostecnsa kah­
den aikaan yöllä. 

Nopeutensakaan puolesia 
NEC ei ole ohjelmuijan toivekir­
joitin. Yedoslaatua tulostuu ar­
mouornan hitaasti, P2200 kuhnii 
yli puolet P.cillasonicia kauemmin 
tulo.steensn kcmssa. Laatuteksti­
kään ei ole huippunopeaa. Pana­
sonic on noin kolmannchen no­
pearnpi . 

Ohjekirja on selkcii ja riittävän 
monipuolinen. Asetusten vaihtn­
minen on \'äännetty melkeinpä 
rmllalangaMa eli ne on esitetty 
vuokaaviona. Ohjelmoijan tar­
\'itscmat toiminnot on esitelty 
myös e1ill i~essä taulukossa. 

NEC P2200:sta on tulossa 
myih uusi parannettu versio. 
NEC 2+. jonka suurimmaksi 
eduksi PCI-Data on ilmoittanut 
kohdallaan olevan hinnan. 
2995, - <> 
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Arkinsyöttölaite V~~.,~·, 

KöyJiän miehen laser 
Malrusik:irjoittimien on­

.gel111m1a on ollut ru­
lostaminen no1111aaliJ­
le A4-arkille. Paperin 

kokostandarcJeja tehtäessii ame­
rikkalaiset jätettiin ulkopuolelle 
ja he kostivat kdutfämällä ki1joit­
timia. joihin khy \'ain yhden jalan 
pituiset paperit. Yhden jalan eli 
l ~ umm~m pituinen jatkolomake 
011 seit~emiscn n:rill iä A4-arkk:ia 
pidempi. Jatkolomakkeen siisti 
mapitraminen onkin kuin hiekan 
syömistä. Niinpä mikroperfo­
roinncista huolimatta A+saaste 
on edelleen tulostettava irtoar­
keille. 

r rtoarkkicn syöltämincn on 
crilaisi~ia puoliautomaateista ja 
paperinohjaimhta huolima[t.1 
työlästii. Arkkeja voi syötfää vain 
yhden kem1llaan. joten kirjoitti-

Arkinsyöttölaite on suurin 
keksintö sitten mikro­
perforoidun jatko­
lomakkeen. lrtoarkeille on 
mahdollista tulostaa 
suurempiakin 
dokumentteja viettämättä 
puolta päivää kirjoittimen 
ääressä. 

mcn ää.re. sä tä} tyy odotella koko 
tulostuksen ajan. 

Arkinsyötöstä apua 
Automaattinen arkinsyöttölaite 
(eng. Automatic Sheet F€eder, 
ASFJ mahdollistaa jatkuvan ) k-

sittäisarkkien käytön. Tulosteista 
ei tarvitse repiä reunoj<t poi~, vai­
vannäkö vähcmyy. Lisäksi on 
mahdollista käyttää valmiiksi 
painettua ki1jepapcria - jos sel­
laista on sauunut han.kkiniaan. 

Yksi nkerlaisessa arki.nsyöltö­
laitteessa on kaksi kaukaloa. Toi­
~een asetetm111 L yhjät arkit, tulos­
tetut ark..it menevät toiseen. P..ipe­
rin voi sifäti.fä sivusuunnassa oi­
kealle kohc.Jalle. 

Tek~tfä ttllostettaes:.a la\erkir­
joiuimclla tai ASF:llii. varustotul­
la 24-neulaisclla matriisikirjoitti­
mella ei ole suurta eroa. Siitä ni­
mitys kotilascr. Mauiisikirjoitti­
mien grafiikka on kuitenkin sel­
västi heikompaa - ei ihme, kun 
lasereissa pyom tarnlli:.esti 
68000 ainakin pl.1olen megan 
RA.Min kera. <> 

Epsonista kotilaser 
l(joitinve1tailun ajan minulla oli kliytössänj Epsonin LX­

.UlO. LQ-400. LQ-500 ja U<-800 -malleihin ~opi\ a ar­
insyöttölaite. jolla ()n tyylikäs nimi #734 1. Epsonin 
irjoittimcl tukevat hyvin irtoarkkicn käyttöä. <ll'k.insyöt­

tölaittecn kanssa voi jatkolomakkcen olemassaoJonkin Lmoh­
laa. MuC;tiumenetys ei johdu pefkäsfälin A4:stcn autuudesta 
vaan myös siitä. enä arkin~yöttölaitc asennetaan traktorin pai­
kalle. 

Tuloi.tu. toimii muutoin aivan kuin jatkolomakkeellc. Pape­
rikaukaloon mahtuu paksuudesta riippuun 100- 200 arkkin. 
.loka arkille mahtuu 65 riviii (6 riviii/tuuma). "iusallisc.sti yksi 
vähemmän kuin amerikkalaiselle jatkolomakkcclle. Pieniä ero­
ja jatkolomakkcen käyttöön on, Epsonin insinöörit ovat sääli­
nceL Suom~n metsiä ja tyhjät sivur jätetään väliin. Tulo~tuksccn 
käy nonnaaJin paksuinen ki1jc- tai kopiopaperi. 

Mitä mukavuus maksaa 
Arkinsyöttölaitteen saa lähes kaikkiin ki1:ioittimiin aivan hal­
vimpia malleja lukuunottamatta. 1 lintahaitari venyy 400 mm·­
ka~ta 1500 markkaan. Kaikkien su~lriluskyky on suurin piirtein 
sama. kalleimmissa l:1iueissa saanaa olla useita lomakekaukn­
loita. Parhaita olisivat tietysti ne. joiden kanssa voi käyttliä 
myös jatko lomaketta. 

Paperin hinnassa ei suuria eroja ole. Kopiopaperi. ns. laser­
paperi, maksaa 110.in 20-25 markkaa 500 arkin paketti. Yas­
iaava määrä mikropcrforoitua jatJ...olomakctta maksai~i noin 
35-50 markkua. 

Arkinsyöttölaite 
Epson # 7341 

Sopivuus: 
Epson LX-400, LQ-400. 

LQ-500 ja LX-800 
Maahantuoja: 
KTA-Yhtiöt Oy, 

puh. (90) 782 .i33 
Hinta: 
890. -

c =arvo: fIQJ [f] [@] [f] [f} 
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Projektiot, matriisit, transformaatiot. .. 
JukkaTapanimäki Kolmiulotteisen 

K
olmiulollci:.ta grafiikkaa 
käsittelevistä kirjoista lc­
vi1mein lienee Newmanin 
Ja Srroul in Principles on 

lnteractivc Computer Grap­
hics. Sen huono puoli on mate­
maattisesti painottunut lähesty­
mistapa ja se, eitä kolmiulottei­
suus on vain yksi aihe monien 
joukossa. TässUjutu~sa on yritet­
ty omaksua vähän konkree!!i­
i.cmpi lähestymistapa. mutta ma­
temaattisilta kaavoilta ei koko­
naan voi vähtyä. Objelmointiin 
ei puututa sen uu-kemmin, jolla 
jmusta olisi iloa tasapuolisesti 
kaikille. 

Projektio 
Projisoinnilla tarkoitetaan kol­
miulotteisessa avaruudessa ku­
vattujen kappaleiden esittämbtä 
kaksiulotteisclla pinnalla, joka 
siis tässä tapauhc!>sa on tietoko­
neen kuvan1utu. Yleensä kuva­
ruudun leveyttU ja korkeutta ku­
vataan X- ja Y-koordinaateilla, 
joten Z-koon.Jinaattia on luontc­
' inta käyttää kuvaamaan pisteen 
sijaintia sr•yy~suunnassa. Jos 
syvyyttä ei yksinkertaisesti oteta 
huomioon. niin tuloksena on ns. 
paralleeliprojektio. jossa ei ole 
perspektiiviä. 

Syvyys,aikutelman luomi11en 
on periaatteessa hyvin yksinker­
taista: X ja Y jaetaan Z-koordi­
naat illa ja kerrotaan mittakaaval­
la. 
X' =D*XJZ 
Y'=D*Y/Z 
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30-loskentoa käsittelevät 
kirjat on yleensä suunnattu 
opiskelijoille, joiden 
oletetaan hallitsevan tietyt 
peruskäsitteet. Niinpä 
tavallinen harrastaja jää 
ihmettelemään huuli 
pyöreänä projektioiden, 
transformaatioiden jo 
motriisien viidakkoa. 
Kuitenkin käsitteiden 
taakse kätkeytyvät ideat 
on helppo ymmärtää, kun 
ne selitetään ilman turhia 
konstailuja. 

Kuvasta voi itse todeta. miten 
kaava on johdettu. Mittakaava­
kerroin D siis kuvaa katsclu­
pisteen etäir,yytlä kuvaruudusta. 
Juttuun sisUllyy sellainen hauska 
paradoksi, cUii etäisyyden kas­
vaessa kuvassa näkyvät kappa­
leet suurcne\•at. Tåmäjohtuu sii-
1ä, euä D:n kasvaessa näkyvä 
alue kapenee, mutta ohjelmoija 
istua jökötW.ä koko ajan samassa 
paikassa. 

D:n matemaattisesti tarkka ar­
' '0 on sama kuin monitorin eläi­
syys kaL~elijasta pi.kseleinä. To­
sin vain sillii ehdolla, et!li myös 
koordinaati~tossa käytetty yksik­
kö vastaa yhtä pikseliä. Tarkan 
mvon käyttäminen ei aina kanna­
ta. siUä jos monitorin tilalle ku-

victelee ikkunan ulkomauilmaan. 
niin siitä näkyisi eri11äin kapea 
alue. Jos taas sektoria keinote­
koisesti leventää, niin kuva nliyt­
lää hieman väfuistyncclUi. sillä 
oikea katselupisce ja katselijan 
etäisyys eivät vastaa toisiaan. Jo!. 
esimerkiksi haluaisi näkyvän 
sektorin olevan 90 astetta. niin 
joko kuvaa olisi katsellava hyvin 
läheltii tai monitorin pitäisi olla 
melkein seinän kokoinen. 

Transformaatio 
Kaksi.ulolleisen projektion laske­
minen on helpointa. jos katselija 
kököttiiä kiltisti koordinaatiston 
keskipi!>tees:-.äja katselee Z-akse­
lin suuntaan. Mutta 1fönii ei oi­
ke.iJJ 01mistu, jos hän sauuu istu­
maan vinhasti kieppuvassa lcn10-
koncessa. Ongelman voi ratkais­
ta käyuiimällä kahta koordinaa­
tistoa. Kaikki kolmiulotteisen 
maailman pisteet on kuvauu 
muu11u111auomassa peru~koordi­
naalistossa. Katselija kuitenkin 
hahmottaa itsensä maailman kes­
kipisteeksi. joten hänellä on oma 
koordinaatistonsa. joka liikkuu ja 
pyörii hänen mukanaan. 

Projekliotn laskettaessa meitä 
ei kiinnosta pisteen todellinen si­
jainti. varu1 se. missä se näyttää 
sijaitsevan. Tåmän vuoksi piste 
siirretään peruskoordinamistossa 
katselukoordinaatistoon, eli sille 
tehdään transfonnaatio (u-anfo1m 
= sii1tää). Kaikkien pbteiden 
koordinaateista on ensik~i vähen­
nettävä katselijan paikkaa kuvaa-

vat koordinaatit. Tavallaan koko 
pcrui.koordinaatisioa ~iinetaan 

sen vcrnu1, että sen keskipiste ja 
katselijan paikka vastaavat toi­
siaan. Jos katselija ei ole pyorinyt 
mihinkäUn suuntaan. niin tämä 
riiumi. 

Jos kat-;elijan liikkeisiin lisä­
tään pyörimistä. niin myös pistei­
tä 011 pyöritettävä akselicn ympä­
ri. Operaatiota voi havainnollis­
taa shakki.laudan avulla. Laite­
taan pöydälle peru~koordinaatis­
toa !>ymboloiva shak.k.iJauta ja 
asetcllaan sen päälle yksi shakki­
nappula. Jos sii1Ty111111c kaLSele­
ma<m lautaa hiemtm viistosti, 
niin se on meihin nähden vääräs­
sä ru,ennoSJ>a. Laudan oikea asen­
to va&Laisi katselukoordinaatis­
toa. Saamme selville narpulan 
sijainnin katselukoordinaatisLos­
sa. kun nostamme sen ilmaan. 
käännämme laudan oikeaan 
asentoon ja asetamme nappu.Jan 
takaisin tlismälleen samaan paik­
kaan. Nappulaa ei siis liikutettu 
mihinkiitin, vaan se ainostaan 
siirrettiin toiseen koordinaatis­
toon. 

Taulukosta l löytyvät kaikki 
lmnsfonnaatioihin tarvittavat tri­
go11ornetriset kaavat. Ne on tar­
koilettu oikeakätiselle koordinaa­
tistolle, koska lähdckirjallisuu­
de~sa on sellainen tapana. Laskut 
on kuitenkin mukavinta tehdä va­
senkätisessä koordinaatistossa. 
jossa X-akselin pos1t11vmen 
suunta on oikealle, Y-akselin 
ylös ja Z-akselin syvyyssuun­
taan. eli kuvaruudun .. sisään''. 
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Ainoa ero oikcakätisccn koorcl i­
naatistoon on Z-akselin ::.uunnas­
Ml. Jos koordinaatisto on vasen­
kätinen. niin joko pyöritysten on 
kuviteltava tapahtuvan vastapäi­
vään tai kaavat on ken-ottava 
-1 :Llä. 

Matriisi 
Koordinaatistossa tallustant ja­
lankulkija voi vaihtaa katselu­
~uuntaa , nostaa nenänsä taivasta 
kohti ja vielä kallistaa hieman 
päätään. Tiillöin pisteen siirtämi­
nen kati.clukoordinaalistoon vaa­
lii sen kierrättämi!.lä kaikkien pe­
ruskoordinaatiston akselicn ym­
päri. Pisteen paihm laskemisehi 
se sijoitetaan ensimmäiseen kaa­
vaan, josta saadut uudet X-, Y- ja 
Z-koordinruttit i.ijoitetaan seuraa­
vaan kaavaan. ja niin edelleen. 

Laskuja tehtiicssä on muistc1-
1.ava sellainen tärkeä seikka. että 
pyörityMcnjärjestys on tieclettävH 
tarkalleen. Nimittäin jos kaavo­
jen järjc:,tystä vaihdeta<m. niin 
tuloskin on erilainen. Syy on sii­
nii. että cnsimmiiisen pyöri tyksen 
jälkeen pistettii ei enää pyöritetä 
pcrusk.oordinaatisto~sa. vaan 
muuttuneessa "välik.oordinaatis­
to~sa". Tiitä on helppo havain­
nollistaa csirnerkimi. 

OJeteta<m. cui.i istut ~ui.hkarin 
ohjaamossa. Jos ensin kallistat 
koneua 90 a~tetta ja si tten vetäi­
~ct nokm1 ylös, niin ilmeisestiin 
kone tekee jyrklin k.aan-oksen si­
vulle . .Jos taas ensin vctLibet no­
kan ylös 90 a~teua ja sitten kallis­
u1t konetta. niin se lent:fä edel­
leenkin suoraan ylös. Kall istami­
nen ainoastaan pyörittää koneua 
sen pituusak.selin ympäri. 

Kaikkien penr~koordinnatissa 

olevien pisteiden käsitteleminen 
kolmella e1i kaavalla on hieman 
cpiitaloudellista. On kiitevinLä 
muodo~taa kaava. joka ottaa 
huomioon kaikki kolme pyöri­
ty);tä. Kaavojen yhdistäminen w­
pahtuu sijoittamalla ne peräkkäin 
toisiinsa. Sus en~immäisen pyö­
rityksen kaavoilla korvataan toi­
sen pyörityksen kaavoissa olevat 
koordi.naatit. Näin saaduilla uu­
silla kaavoilla korvataan kolman­
nen pyörityksen kaavoissa olevat 
koordinaatit. Lopputuloksesta 
käytetään hienoa nimitystä 
.. t.ransfonnaatiomat.riisi' ·. Tau­
lukossa 2 on laskcllu malliksi yk­
si mahdollinen matriisi. 

Åkkiscltään matrii:-.ikaavan 
hyöty ei kHy ilmi, sillä sehän on 

katselija 

~ 
D 

z 

:L - .L .Q.:Y. D - Z < = > y' = Z -

Pisteen projisoimi11e11 tmoo11. Pisteesee11 P piirretyn viiva11 ja Z-akseli11 
välille 1111wdost11u kaksi yhdemrmotoisla kolmiota. Si1•1ife11 s11l1teis((I 
saadaa1111äppiirästi projisl)illlii11 U1n 1irta1·at kaani/ X-ja Y-koordi11aaieille. 

vielä mutkikkaampi kuin kolme 
pyörityskaavaa yhteensä! Idea 
onkin siinä. cllä suluissa olevilla 
kaavoilla saadaan kertoimet. jot­
ka on laskettava vain kerran jo­
kaista pyöritystä kohden. Jokais­
ta koordinaatiston pistettä koh­
den tarvitaan ainoastaan yhdek­
sän kc110Ja~kua, mutta eri.Uisillä 
pyöritysk.aavoilla niitä tarvittai­
siin 12. 

Yhdessä mulriisissa voida~m 

ottaa huomioon vain yksi mah­
dollinen pyörirysten järje~tys. 

Erilaisia mahdolfäuuksia un 
kuusi ja lopputulos on aina erilai­
nen , vaikka pyöritystcn sm1n1us 
olisikin sama. Esimerkiksi lcnto­
simulaanorissa koneen käyttäy­
tyminen muuttuu ratkaiseva~ti , 

jos matriisia vaihdetaan. 

Vapaata pyörimistä 
Edellä kuvatussa systeemis~ii on 
yksi pa.h<t vika: kaikki pyörityk­
scl on aina sidottu pemskoordi­
naatistoon. Otetaan taas avuksi 
ktiytännön esimerkki. Kuvitel­
laan. että pyörilämme lentoko­
neen pienoismallia pystyaki>elin 
ympäri. Jos ~amalla nostamme 
sen nokkaa. niin kone piirtää il­
maan yhä pienempää ympyrä~i 

kunnes se lopulta näyttää pyöri­
vä.r1 oman akselinsa ympliri. Ni­
mittäin pystya~ennossa koneen 
pil uusakscli on sama kuin pcrus­
koordinamiston pystyak.seli. 
Tuntuisi paljon loogisemmalta, 
e tUi asennosta riippumatta kone 
pyö1isi aina oman pyi.tyakselinsa 
eikä pern~koordinaatiston pys­
tyakseli11 ympäri. 

Pyör i tys Y- akselin ympäri : Ta11/11kko1. Kaavat, 
joilla pistettä kierretäii11 
oikeakätise$.\ii 
koordiuaatistossa. 

X' X * cosKY + z * sinKY 
Y' y 
Z ' -X* sinKY + Z * cosKY 

Pyö ritys X-akseli.n ympäri: 

X' X 
Y' Y * cosKX - z * sinKX 
Z' Y * sinKX + Z * c0sKX 

Pyöritys z-akselin ympäri : 

X' X * cosKZ - y * sinKZ 
y' X * sinKZ + y * cosKZ 
Z' z 

X' = X * (cosKYcosKZ - sinKYsinKXs inKZ} 
y * (- cosKXsinKZ} + z * (sinKYcosKZ + cosKYsi nKXsinKZJ 

y' X * (cosKYsinKZ + sinKYsinKXcosKKZ) 
y * (cos KXcosKZ) + 
z * (sinKYsinKX - cosKYsinKXcosKZ) 

z' X * (- sinKYcosKX) 
y * (sinKX ) + z * (cosKYcosKX) 

Ta11l11kko2. 

+ 

+ 

KäytettiMil 111ah-iisikaa1'al, kun pyöritysuk.'ielit ovat jlirjestyksessäY, Xja Z. 
----- --- --- ------ - Vasllull'in kulmia on k111·att11 11111f//t11ji/la KY. KX ja KZ. Suluissa ole11i/la 

kaavoillasaadtum kertl)imet.jorlai on laskeltara uudelleen l'O~ta k11lmie11 
su111·1111<h1111111111 tt11essa. 
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Pcrimmeess<i ongelman voi 
ratkaista siten. että matriisikaa­
vasta saatuja kertoimia J...äytefäiin 
oman koordinaatiston kantavek­
toreina (kaatavektorit = X-. Y­
ja Z-ak.selien suuntaiset \ektorit. 
joiden pituus on 1 ). Uutta pyöri­
tysI.ä laskettaessa pisteet ke1m­
taan sekä edellisen matriisin 
mää.ri ttelemilrn kantavcktoreilla 
että uudella matriisilla. Näin saa­
tu ja kertoimia käytetään taas kan­
tavektoreina seuraavassa pyöri­
tyksessä. Jokainen pyöritys on 
siis jatkoa edelliseen. Pyöritystä 
ei enää tehdäkUän suhteessa pc­
mskoordinaatistoon, vaan kanta­
vektorien määrittelemifän omaan 
koord i naatistoon. 

Teoriassa homma toimii kivut­
tomasti. mutta ohjelmoija töm1ää 
kiusall iseen käytäimön ongel­
maan. Nirnittiiin jokaisen pyö­
rähdyksen jlilkcen kertoimiin pe­
siytyy pienj pyöristysvirhe. Jos 
tämä näkyisi vain Liikkeen lievH­
nä epätarkkuutcna. niin sillä olisi 
turha vaivata pliiitään. Valitetta­
vasti virhe on kantavcktoreissa. 
jolloin tuloksena on koko koqrdi­
naatiston vääristymincn. Kuva­
nrudulla näkyvät kappaleet alka­
vat venyä ja vamra kuin elastiset 
pullapilkol ja lopulta ne ovat 
pelkk:iä viivasolkua. 

Pyöristysvirheen aiheuttaman 
ongelman voi kie1tiiä tarkista­
maila siiännöllisin välein . enä 
kamavektorien v:färistyminen 0 11 

sallituissa rajoi ·sa. Riittää kun 
tarkistnn kahden vektorin pituu­
den ja niiden välisen kulman, sil­
lä kolmannen voi johtaa niistä. 
Toinen mahdollisuus cm kehitrtm 
pyöii tyksille sellainen esitystapa. 
ett'ci kantavektorit voi aina laskea 
mahdollisimman tarbsti. Yksin­
kertaista kiertotietä on vaikea 
keksiä, joten pulmassa riittää 
pohtimbta kokeneellekin koo­
dmtjalle. 

Siiniipä sitä olikin pullataiki­
naa kcrnlkseen kaikille kolmiu­
lotteisesta grafiikasta kiinnostu­
neille. ytkun perusasiat on kah­
luttu .läpi. niin i.euraavai.sa jutus­
sa onkin hyvä kli.sitellä grafiikan 
tulo~wmiseen liittyviä ongelmia. 
kuten piiloviivojcn poistoa, täy­
tettyä vektorigrafiikkaa ja sen 
sellaista. Until then, goodbyc. <) 

<.:= lehti 
Jukka Tapanimäki 
PL64 
00381 Helsinki 
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Experteillä kautta maan pyörii nyt merkkitavaran 
ruletti. Raaputtamalla kilpailukortin, voit voittaa 
pikapalkinnon tai loppuarvonnassa päävoiton. 
Käyttämällä Ruletti-tarjoukset, voitat merkki­
tavaran laadussa ja hinnassa. 

Ylivoimainen testivoiHaia Saksassa 
Panasonic Prism TX-24 W1 
• Suurvertailun ylivoimainen voittaja, VIDEO n:o 9/89 
Saksan Liittotasavalta• Uuden teknologian INVAR­
kuvaputki: huipputerävä kuva! • NICAM-stereo ja 
kalkki liitännät pitkälle tulevaisuuteen • Super VHS­
liitäntä • Tietokoneohjattu teksti-TV • Monitoiminen 
kauko-ohjain, jota tottelee myös Panasonic-video 
• 50 muistipaikkaa, hyper-viritin • 2-tie 4-kaiutin 
äänentoisto 2x20 W. 

HINTAAN SISÄLTYY JALUSTA 
JA SCART-VÄLIJOHTO 

6.495,-

Suursuosikki Panasonic NV-L20 
Lisäerä Suomen halutuinta videomallia. • Ylivoimai­
sesti helpoin ohjelmointi yhdellä pyyhkäisyllä tai 
tavanomaiset näppäilyohjelmoinnit • Ohjelmointi­
keskus (videokynän ja monitoimikaukosäätimen 
yhdistelmä) • Häiriötön hidastuskuva • Nopea 
pysäytyskuva • Toistomahdollisuus 2xnopeudella 
• Kuvalliset kelaukset 9xnop. • Digitaalinen tracking 
• Kohinasuodin vanhojen nauhojen toiston paranta­
miseksi • Kalenteriajastin/8 ohj. • Monitorikytkin 
tv-ohjelman tarkkailuun • Uusi helppo aikahaku ja 
kuluneen ajan osoitus 

2.695; 
e>epert 
THE UNITED STARS OF EUROPE. 

MAAILMAN· 
UUTUUS! 



Kellon herätys 
Varsinkin A500-koneiden ja lisärnuistin omistajien harmina on ollut 
katoileva reaaliaikakeUo. Lisärnuistikortilla oleva kello saattaa pysäh­
tyä esimerkiksi pelin tai muun ohjelman kaatuessa, joUoin kone ei enää 
tunnista koko kellon olemassaoloa. 

Moni onkin jo pelännyt koneensa vaativan huoltokäyntiä, vaikka 
asia ei niin vakava olekaan. Kellon voi helposti herättää henkiin nol­
laamalla sen ohjausrekisterit. Varma on aina varmaa, joten oheinen 
ohjelma ResClk noUaa kellon kaikki rekisterit (osoitteet 
$dc0000-$dc003f eli 14417920-14417983). Homman voi hoitaa 
myös konekielimonitoria tai Basic-ohjelmaa käyttäen. 

Kellossa muuten on vain 16 4-bittistä rekisteriä, joihin ei takuulla 
pesiydy minkäänlaista virusta, kertoivatpa huhut mitä tahansa. 

Listauksessa la on reaaliaikakellon herättävän ohjelman listaus Ba­
sic-kielisenä ja listauksessa lb sama assembler-muodossa. 

Listaus la . 

fileS= "ResClk " ' v2 . 11 
OPEN file$ FOR OUTPUT AS 11 
lin=O aS= "" 

Loop : 

Listaus lb . 

silmukka 

Jukka Marin 

lea SdcOOOO , aO 
moveq #15 , dO 
clr . l (aO) 
dbf dO , silmukka 
rts 

li n=lin+l end 
READ x$ IF x$a " ** " THEN Endeth 

Beyond : 
i=INSTR(x$ ," " ) 
IF i>O THEN 

x$=LEFTS (xS , i-1) +MIDS (x$ , i+l) 
GOTO Beyond 

END IF 
x$=UCASE$ (x$) 
cs$=RIGHTS (x$ , 2) x$=LEFT$ (x$ , LEN (xS)-2) 
sum=O 
FOR i=l TO LEN ( X$) 

sum=sum+ (ASC (MID$ (x$ , i , 1)) XOR i) 
NEXT i 
IF (Sum ANO 255)<>VAL( " &H " +csS) THEN 

PRINT " Checksum error in line "; lin 
GOTO Endeth 

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

IF MID$(x$ , i , l) "' " G" THEN 
IF MID$ (x $ , i+2): "" THEN aS=MIDS(x$ , i) GOTO Loop 
yS=STRINGS {ASC (MIDS (x.$ , i+l , 1 l ) -63 , VAL ( " &H " +MIDS (x$ , i+2 , 2) l) 
i=i +2 

ELSE 
y$:CHR$ (VAL ( " &H " +MIDS (x$ , i , 2))) 

END IF 
PRINT '1 , y$ ; 

NEXT i 
GOTO Loop 

Endeth : 
CLOSE f l 
PRINT " Operation complete " 
END 

DATA ga0003 f3gf00 OlgjOO 04ga00 03e9gb 000441 f900dc ga0070 Of4290 e7 
DATA SlcBff fc4e75 ga0003 f2a8 
Dl'l.TA ** 

Kuusnelosen 
moduuliportti kuriin 

Ohjelmoijien haimiksi kuusneloseen on saatavissa iso läjä toinen tois­
taan kehittyneempiä moduuleita, joilla on helppo tehdä kopioita ja tut­
kia muistin sisältöä. Resetin kestävän ohjelman teko onnistuu ki.Jjoitta­
malla muistipaikkoihin $8004-$8008 numerosaija $C3, $C2, $CD, 
$38, $30 (ascii-koodit tekstille 'CBM80'). Lisäksi muistipaikkoihin 
$8000 ja $8001 on laitettava hyppyvektori omaan rutiinijn, jossa en­
simmäiseksi palautetaan reset-koodi ennalleen, sillä jotkut moduulit 
näpelöivät sitä. 

Tällä jekulla saa kuriin ainakin vanhemman sukupolven palikat ja 
yksinkertaiset resettikytkimet, mutta markkinoilla on paljon älykkäitä 
moduuleita, jotka osaavat kiertää resettisuojauksen. Toinen mahdoll i-
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suus on käyttää NMI-keskeytyksiä, jotkajumiuttavat koneen, jos mo­
duuli on päällä. Mutta tietääkseni uusimmissa moduuleissa tämäkään 
ei tepsi. 

Pelit on yleensä suojattu tutkimalla moduubporttia jo ennen ohjel­
man lataamista. Homma toimii yksinkertaisesti: kirjoitetaan jokin luku 
muistialueelle $DFOO-$DFFF, eli 1/02-puskuriin. Se toimii samaan 
tapaan kuin muistipaikka l , toisin sanoen sen avulla moduulin ROM­
lohkot voi kytkeä päälle tai pois valikoidusti. Oikeat luvut on etsittävä 
kokeilemalla eri vaihtoehtoja silmukassa. 

Muistissa Jymyilevän tunkeilijan metsästys kannattaa aloittaa muis­
tipaikoista $8000, $AOOO tai $EOOO, joiden sisältöä verrataan alkupe­
räisiin ai·voihjn. Hommaa voi helpottaa sijoittamalla rutiini sellaiseen 
paikkaan , että kone jumiutuu, jos sieltä löytyy moduulin ROMia. En 
ole varma, että onnistuuko tämä temppu kaikilla moduuleilla, mutta 
ainakin minun Final Cartridgeni paljasti itsensä vaikka se o]j kytketty 
pois päältä. 

Tehokkainta on käyttää kaikkia edellä mainittuja keinoja yhdessä. 
Tietysti on vielä muistettava valjastaa NMI-vektori omaan käyttöön, 
sillä olisihan se aika noloa, jos ohjelmasta kuitenkin pääsisi pois resto­
re-näppäimellä. 

Jukka Tapanimäki 

Persoonallinen Amiga 
C=lehden numerossa 6/89 julkaistussa Persoonallinen Amiga -ohjel­
massa on käytetty useita sellaisia menetelmiä, jotka estävät ohjelman 
toiminnan sopivilla laitekokoonpanoilla tai ainakin kaatavat helposti 
koneen, mikäli siinä on käynnissä muita prosesseja samaan aikaan tä­
män ohjelman ajamisen kanssa . 

Ensinnäkin ohjelma sijoittuu absoluuttiseen muistiosoitteeseen 
$07ef40. Mikäli koneessa on l megatavu CHIP-muistia, tuo osoite on 
juuri muistin puolessa välissä, missä todermäköisesti on jotain muuta­
kin. Persoonallinen Amiga ei varaa muistia vaan kirjoittautuu minkä 
tahansa ohjelman tai data-alueen pääUe. 

Toiseksi ohjelma muuttelee käyttö järjestelmän kutsuvektoreita suo­
raan, mikä on kiellettyä. Vektorit kuuluu asettaa Exec-kirjaston Set­
Function-rutiinia käyttäen, joka huolehtii myös kirjaston tai·kistussum­
man laskemisesta uudeUeen vektorin muuttamisen yhteydessä. 

Ohjelma kääntää DoIO-rutiinin ve~orin itseensä , jolloin mikään 
10-toiminta koneessa ei onnistu ohjelmai1 pyörimjsen aikana. 

Sitten ohjelma syyllistyy niin sanottuun busy-loop-odotukseen, jos­
sa koneen CPU-aikaa tuhlataan holtittomasti pelkkään odottamiseen. 
Tän1ä hidastaa kaikkia muita koneessa olevia ohjelmja ja pysäyttää 
alemman prioriteetin ohjelmat kokonaan . 

Ohjelma muokkaa myös itseään, mikä on kiellettyä (tosin siihen on 
aikoinaan syyllistynyt aLlekirjoittanutkin). Tekstien vaihto on toteutet­
tu ... niin kuin tämän tyyppiseltä ohjelmalta voi odottaakin. Tulee 
mieleen saksalaisten demontekijöiden ohjelmat, jotka on tehty C-
64:stä opittujen periaatteiden mukaan, moniajosta, laitekokoonpanos­
ta ja muista ohjelmista piittaamatta. Siksi niin monet ohjelmat kieltäy­
tyvät toimimasta lisärnuistien , turbokorttien ja eri käyttöjärjestelmä­
versioiden kanssa. 

Persoonallinen Amiga -ohjelma tekee varmasti sen, minkä lupaa­
kin. Halusin vain puuttua sen antamiin kyseenalaisiin esimerkkeihin, 
jotta edes me suomalaiset oppisimme tekemään siivosti käyttäytyviä 
ohjelmia, joita voi turvallisesti käyttää moniajoympäristössä. Hyöty­
käytössä monia jo on Arnigan vahvimpia etuja muihin saman hintaluo­
kan tietokoneisiin verratnma. Miksi sijs tehdä ohjelmia, jotka estävät 
koneen täyden hyödyntämisen? 

Jukka Marin 
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(USKOMATTOMAT TARJOUKSET KOMENTOKESKUKSEST4 
AMIGA C-64 KAS 
ACTION AMIGA KOKO:l.MA 19!i00 10 COMPUTER HITS 4 
AIRBOURN:' RANGER T70.00 10 GREAT GAMES UI 
ALEN SYl'DROME 185.00 100% DYMAMITE 
ALTERED BEAST 170.00 1943 
AMEFOCAN ICE HOCKEY 170.00 3DPOOL 
APB 139.00 AFTERBURNER 
BARBARIAN ULTIMATE WARR 67.00 AIRBOURNE RANGER 
BATMAN THE MOVE 170.00 ALTERED BEAST 
BATTLECHESS 170.00 M1ERICAN ICEl-IOCKEY 
BATTLEHAWKS 1942 170.00 APB 
BATTLETECH 170.00 AZIM UTH KA5.SÄÄl'Ö OHJEL 
BIONJC COll'MANOOS 69.00 BARBARIANU 
BLASTERODS 170.00 BARDSTALEUI 
BLOODMONEY 170.00 BATMAN THE MOVE 
BLUEANGas BATILEHAWKS 1942 
CABAL 170.00 BIONIC COM';!Afl,l)QS 
CHASE HO 170.00 BIZ 
CHESSPLAYER 2150 170.00 BMX KIDZ 
CHJCK YEAGER FLJGHT TAA 249.00 BMX NNJA 
CRCUSGAMES 170.00 BMX RACERS 
CURSE Of AZUlE BOl'DS BMX S'IMULATOR 
CYCLES 170.00 BMX St.1\JtATOR 2 
DRAGONS LA1R 11 MEGA MU 345.00 BMX TRIALS 
DRAGONS OF FLAME 170.00 BRAVESTAR 
F- 16 COMBAT PILOT r10.oo CABAL 
f.-19 STEALTH FIGHTER 170.00 CHASE HQ 
F-29 RETALIATOR COIN UP CONNEXION KOKOE 
FALCON F16 MISSION D 1 139.00 COMMANDO 
FALLEN ANGEL 139.00 CRAZY CARS 11 
GARFIElD WINTER TAIL 170.00 CY8ERNOD2 
GHOSTBUSTERS U 170.00 DANGER FREAK 
GHOULSN GHOST 170.00 DRAGONS OF FLAME 
GIANTS ON AMIGA 195.00 DRUID 1 
GRAl'D PRIX CIRCUIT 170.00 DURELL BIG 4 VOL 2 KOKO 
GLNSHP 195.00 DYNAMITE DLIX 
HARDDRJVIN 139.00 ELITE HT P/\CK 2 KOKOEL 
HIT DISK VOL U 170.00 ELITE SIX PACK 2 KOKOEL 
HITS OISK VOL. 1 139.00 ELITE SIX PACK U KOKO 
il'l>IANA JONES ACTION 139.00 EPYXACTION 
11\DIANA JOllESADVENTURE T70.00 EPYX $CAJl.l)INAVIA KOKOEL 
KENNY DALGLBSl-i 139.00 ElJROPEAN 5 A SVE SOCCE 
KING OUEST 4 170.00 FIGHTER BOll'BER 
KINGS QUEST 1 139.00 FJSTN THROTTLES KOKOEL 
KINGS QUEST 11 120.00 FLJGHTACEKOKa=J..MA 
KINGS OUEST W 139.00 FLYl/\G SHARK 
KRYSTAL 195.00 GAME. SET & MATCH 1 KO 
LATTICE C !iO 1795.00 3AME. SET & MATCH URH.K 
LEJSu:!E S.LARRY IVlMB 195.00 GAUNTLET I • U 
UCENCE TO KILL 139.00 GHOSTBUSTERS 11 
LOMSAAO RAC RAuY 170.00 GHOULS'N GHOSTS 
lORDS OF THJERISING SUN 195.00 GIANTS KOKOELMA 
WRKING HORROR GOLD.SILVER&BRONZE KOKO 
Ml T/\NK PLATOON GOLF CONSTRLCTJON SET 
MANIAC MANSION 170.00 GRAND PRIX CIRCUIT 
MEGA PACK 1 KOKOELMA T70.00 HARO DRIVIN' 
MICROPROSE SOCCER 170.00 HAWKEYE 
MILLEl'NUM 22 170,00 HEARTLAl'D 
ral ZEAL/\i'D STORY 170.00 HEAVY METAL MX• 
OUTRU-1 67.00 HOSTAGES 
PACMANIA 139.00 HUNT FOR RED OCTOBER 
PIRATES r70.00 IN CROWD KOKOELMA 
POLCE OUEST 2• T70.00 ll'VIANA JONES LC ADV. 
POOL OF RADIANCE 249.00 ll'VIANA JONES LAST CRUS 
PRO TENNS TOUR 170.00 INTERNATtON/\L KARATE• 
RED STORM RISING JET SET WlLLY&MANIC MIN 
RICK DANGEROUS 170.00 KAWOUNNAN AARRE 
ROCK 'N' ROLL 139.00 KARATE ACE KOKOELMA 
ROCKET RANGER 170.00 KENNY DAGLISl-i 
SENTll'EL WORLD KICKOFF 
SHAOOW OF THE BEAST 229.00 KIK START 
SPACEQUEST 170.00 KlK START i 
SPACE QUEST 2 T70.00 KONAMI ARCADE KOKOEUMA 
SPACE QUEST 3 1.18 220.00 LAST DUEL 
STOf!Y SO FAR 139.00 LAST NINJA 
STORY SO FAR VOL 3 139.00 LAST NINJA 11 
STUNT CAR RACEA 170.00 LEADERBOARD PAR 4 GOU: 
SlJPER HANG-ON 170.00 LEVIATHAN 30 FLIGHT 
TESTDRIVE2 170.00 MAGNFICENT 7 KOKOELMA 
TEST DAIVE U CAUF.CHA 67.00 MASTER CHESS 
TEST DRIVE 11 BJROF.CHA MILJOONA KEIKKA 
TEST DRIVE D SU>ER CAR ai.oo f'ETHERWORLD 
TltJR Fl!\EST HOlR ~ZEALAND STORY 
THRILL TIME PLATINl'-"1 2 NNJA CÖMMAl'VO 
TINTIN ON THE MOON I'IN.JA HAMSTER 
TOM Al'V JERRY NINJA MASSACRE* 
TURBO OUTRU\I OPERATION WOLF 
VIGILANTP PACMANA 
WAYl'E. GREJZKY HOCKEY PAPERBOY 
XENON 2 - tl'EG/\81..AST P!RATES 
XYBOTS PITSTOP~ 
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C-64 KAS 
67.00 POWERATSEA 
86.00 PRESDENT IS MlSSING 
104.00 PRO TENl'IS 
67.00 PROJECT STEALTH FIGHTER 
69.00 RALLY CROSS CHALLENGE 
67.00 RANSO 
104.00 RED HEAT* 
67.00 RED STORM RISING 
67.00 REf'EGADE 11 
67.00 RICKDANGEROUS 
67.00 R~ 81..ASTERS 
67.00 ROCK'N ROLL 
0.00 RlJN TIE GAU\ITLET 
67.00 RUNNNG MAN 
87.00 SOCCER BOSS 
67.00 SOCCER SQUAD 
104.00 SOLO FUG:HT 
19.00 SPEEDBALL 
19.00 SPORTSWOALD 88 KOKOELMA 
19.00 SQUASH J. BARRlf\13TON 
29.00 STEVE DAVIS SNOOKER 
29.00 STORMLORO 
19.00 STORY SO FAR VOL4 
29.00 STRDER 
67.00 STUNTCAR RACEA 
67.00 Sl..MMER OLYlvlPIAD 
39.00 SUPER HANG ON MOTORCYCL 
29.00 SUPER STUNI MAN 
67.00 SUPER WOllOERBOY 
49.00 SUPREME CHALLENGE KOKOE 
67.00 T.K.O NYRKKEILY 

TA!TO'S COIN OP HJTS KO 
07.00 THREE MUSKETEERS 
67.00 THRILL 11MEGOLD l 
67.00 THRILL T1ME GOLD 2 
67.00 TI-IAILL TIME PLATINILM 1 
69.00 TMES OF LORE 
67.00 TINTIN 
104.00 TOP FUEL CHALlENGEDRAG 
99.00 TOP TEN COLLECTIO N KOKO 
19.00 TRACKSUIT MANAGER 

104.00 TURBO OUTR~ 
86.00 TUSKER 
104.00 l.i'ITOUCHABLES 
67.00 VICTORY ROAD 
86.00 VWICATORS" 
aaoo WE ARE THE CHAMP10NS KO 
69.00 WEC LE MANS 
67.00 WINr-ERS 
67.00 WORLDGAMES 
86.00 WORLD SERES BASEBALL 
'04.00 XYBOTS 
49.00 

C64 DISK 67.00 
67.00 10 GREAT GAMES 111 
67.00 3DPOOL 
49.00 AFTERBURNER 
19.00 AIRSOURNE RANGER 
67.00 ALTERED BEA.ST 
04.00 APB !04.00 BATMAN THE MOVE 
67.00 BATTLECHESS 
67.00 BATILEHAWKS 1942" 
49.00 CHESSMASTER 2100 
49.00 CRAZY CARS JI 
67.00 CURSE OF AZURE BOl'DS• 
86.00 DANGER FREAK 
67.00 DRAGONS OF FLAME 
67.00 DYNAMTEDUX 
\9.00 FUGHTACEKOKOELMA 
19.00 GHOSTBUSTERS U 
86.00 GHOULS'N GHOST 
67.00 GIANTS KOKOELMA 
69.00 GOLD.SILVER&BRONZE KOKO 
86.00 GRAND PRIX CJRCUIT 
86.00 HARO DRIVIN' 
3900 HOSTAGES 
00.00 HUNT FOR RED OCTOBER 
19.00 IN CROWD KOKO:LMA 
67.00 11\DIANA JONES LC.AOVEN 
67.00 Ii-DIANA JOl'ES L/\ST CRUS 
67.00 KARATE ACE KOKOELMA 
29.00 KJCKOFF 
0.00 KING OF CHIGACO 
29.00 LEADERBOARD P/\R 4 KOKOE 
67.00 LORDS OF AISING Sl.l'J 
67.00 LUCASFILM COMPllATION K 
29.00 MITANKPLATOON 
!04.00 MAGNFICENT 7 KOKOELMA 
29.00 MANIAC MANSION 

C64 PISK 
99.00 MJCROPROSE SOCCER 
104.00 reN ZEAL/\i'D STORY 
29.00 OPERATION Tl-fJl'DERBOLT 

104.00 PHANTASIE m 
67.00 RED STORM RISlll.G 
29.00 RICK OANGERO\JS 
67.00 ROCKET RA.NGER 
I04.00 STEEL THlNJER 
67.00 STRDER 
67.00 STIJNTCAR RACER 
67.00 Sl..PER WOl'VERBOY 
67.00 SUPREME CHAli.ENGE KOKOE 
67.00 TEST ORIVE 11 DUE~ 
67.00 TEST DRIVE 11 MUSCLE C. 
19.00 THRILL lWJ: PLATINUM 1 
67.00 TOP TEN COLLECTION KOKO 
67.00 TURBO OUTRLf'J 
67.QO LLTMA TRILOOY 
67.00 Vli'DICATORS* 
49.00 WE ARE THE Cl-Ll\MPIONS KO 

:1ii DISKETIT 
86.00 3.5 DSOD 10KPL r-!METÖN 
67.00 3.5 OSOO 10KPL PEACOCK 
67.00 3.5 DSDD 10KPL TDK EB 
67.00 525 O&lD !OKPL Nt.1ETÖN 
49.00 525 D&lD IOKPL PEACOCK 
29.00 525 D&lD lOKPL COMMODORE 
67.00 525 OSOD lOKPL TDK 

~~.88 PISKETTIBOXIT 
86.00 

~~gg ~~ ~ ~ :_~_?Wl\EN 
67.00 3,s 80KPL;EEN - -·--
86.00 3.5 IOO KPU:EN - - -
67.00 525 50 KPLffN ·-- --
67.00 525 100 KPL:EEN- - -
67.00 525 120KPLS:N- ""-

~rn8 PELIOHJAIMET 
67.00 
67.00 OUCKSHOT 1 

~~:88 ~8~c?i~U~ ~:88 
67.00 PRO GLO <AUTOFREJAKUU 6KKJ 120.00 
67.00 TERMJNATOR !40.00 
67.00 TAC-2 TAKW 12KK 99.00 

~gg ;v;G~-20~0""="~~=:'.,.."""'l~.,01:19~.o~o-l",-.,""'.,.~'""'I 
39.00 
67.00 

PUHELIN 981-2277 41(KLO 10.00-20.00) 
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Kuva 2. Tee-~e-il,\l!•\1J1•iti11 
ei prowkappalee11a ole 

11älltii111iiltii ko11i11 /iy1•ä11-
11iiköi11e11. Pääm·ia 011 k11i-

1e11ki11 ~e. e11ä .~e wimii. 
Loi Ii' IJll kuite11ki11 .1yy1ä 

rakentaa 111elalfik1J1e/111m 
häiriiiide11 1•ii/1tä111i.1ek1·i. 

K1walevy 
AHD-viri tys 
SupraDri ve 

koko 
21 Mt 
31 Mi 

testattu 
1.2. FFS 
1.2. FFS 

luku kirjoitus 
108 kt/sek 
43 kl/<,ck 

Taulukko 1. Ko11ale1')'1l 11ope11.~ 111ilal/1111a Speetl-ol~itil111allo. M11kt1110 myös 
S11praDrfre11 tesri >ie!1fliltm vuoksi. Testit s11ori/111fii11 S*JOO k/:11 tiedostoilla 

PC:n kovolevyn liittäminen 
Amigoon on varsin 
yksinkertoisto. 
Kytkemiseen torvitoon 
voin muutomo porin 
markan TIL-piiri sekä 
sopiva PC:n kovalevy ja 
ohjain. Tarvittava 
kovalevyn ohjoimen 
ohjelmakin löy!}tY. PD:nä ja 
koko paketin hinto jää olle 
parin tuhannen markan. 

1
1),C rnhenncnavan liiliinnän teh­
tävänä on \ijoi tta<1 1'.nntrollerin 
rekisterit Amigan mui~tiava­

ruutecn ja generoida PC-väy­
län l/O-rc1'.b,1creidcn 1'.iiy1töä oh­
jaavat /IOR- ja /IOW-~ignaalit. 

Osoitekoodous 
Osoitcdckoodaus on to1eu1c11u 
muutamalla AND-prntilla ja ) h­
ddlii im·crtlcrillU niin. että 1'.un 
Amiga nsniuaa rnuistialuctw 
Se80000 Setffff ja /LDS on 
nollm;sa (pro::.C),~ori lukee v:i­
hemmlinmcr1'.it~e\'Hil ).ananpuoli­
kasta, l>. .. b-tyyppill p<u-inomasta 
o~oineesla). aktivoituu kontrollc­
ri väyliille ja ).aa rcki\lcrin oi.oi1-
tccn ke11ornt kah1 alinta osoitc­
hi ltiä l>Uoraan Amigan o~oitevily­
lält:i (a I a2). 

Niiitli kahta alinta biuiii lu­
kuunottamatta PC-vliyliir1 0),0ite 
on johclotcllu ki inlcibti o;.oiuci­
'iin S0320- S03'.D. mikä on nor­
maali 1'.iintolc\·y1'.ontrollcrin 
kliyniimii muistialuc PC-1'.oneil­
la. 

Lopputulm, on. että kun Ami-
ga lukee ta,'un o~oittccl>la 
$c80003 (esim. mow.h 
$c80003.d0), tule<.! 1-nntrollcrillc 
osoite $0'.\21 ja /IOR pu10:1a nol­
laan . Kovalevyn kontrollerik'' 

13 1 kt/:-.~k 
168 klfsek 

kelpaa mikä taharn.a PC-konlrol­
leri. joka on rcki~leritasol la yh­
teen.,.opi' a Wc;.tcm Digrtalin 
WX-1 :n kans~a. Suosittclcmme 
kuitenkin nimenomaan WX- 1 :n 
käyllifä. 

Kontrollerin vaatimukset 
Jotl-ul koriu-ollcrit. kuten juuri 
WX-1. tunni~tavat 1/0-n.:ki,h!­
rerta k~iynäviin murstijabon 
edelHi 111aini11ujcn /IOW- j<1 
/IOR-nal>tojen avulla. jot1'.<1 kcr­
IO\'at Cllä 1'.):,ees~ii on 1/0-mui!>.li­
jabo, .1onka o~oi tc on kymmc­
ncssii alimmassa o~oitcbi1i s~ä. 

1'bi\et ko111rnlleri1 taa~ ybin­
kenabc't i odottm at l<I\ alli,la 
muis1ijaksoa alimman ki lot:t\'lll1 
aluccllc. l!>. PC:n l/O-alL1ccllc . 
Tiillai~illc kontrollcrcillc 1liy1yy 
muiMijahosta 1'.c11oa /IOW- ja 
/IOR-na~tnjen \ ijaan /MEMW­
jn /MEMR-nustoilla. eli /IOW 
yhdbtctään /MEM\V:henja /IOR 
fMEMR:än. 
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Ko).ka kontrolleii voi myö:, 
vaatia molempia signaaleja eli 
erikseen lllnnistetlm aa 1/0-mui~­
tiJaksoa alimman kilntavun 
alueelle. on ,·arn1uuden vuok~i 

myöi. PC-\'äylän 10 ylinta oi.oi1e­
hittiii kytketlä\'ä maahan. 

Pro~e~sorin ja kontrollerin re­
kislerciden vlililHJ on melko p:il­
jun logi ikkaaja pitkähkö kaapcli. 
jot..:n l iiliinnib~ä u1r,·itaa11 o~oitc­
koodaubcn lisäksi 1-.ahdek'>an 
pro-,c:-.'>orin kellojal-. 'on (neljän 
:-.y~1c..:111ikcllon) 'ii' c..:n gcncroi­
va laskuri. 

Luskuri käynni~tyy. kun n~oi le 

liisrnfö ja prosessCJrin /AS (Add­
rei;s Strobc) aktivoiluu eli kun 

Amiga 

prosc).~ori haluaa aloittaa muisli­
j<Lkson. Viiveen voi ruclollaa nel­
jä:in kellojaboon laittamalla la.,­
kw-in lai.kenwan kahteen enti~cn 
neljän -.ija-.w. Ainakaan koel;iit­
teid<!n toi111111ta ei käri.inyt. no­
pcu~ ~en.,ij<t<lll k<.twoi p<u-ikym­
mentä pro~cntt ia. 

Pehmoa 
IL-.e lait..: on hy' in yk~inkertai­
nen. 'l'll 'oi'i kuka tahan~a \uun­
nilella i1 ... c. J\tYokl-.ain o;.a pm­
jek1ia onkin kalla\'a ohjclmi-.to: 
it~c ahd .dcvice:n 1 isliksi on tar­
pcel li~ia pil-.kunhjelrnia kuten le­
vyn pohjafnrrnatoi111 iin tarviuav;1 

N1..3 = 74LS32 

N4 .. 5 = 74LS32 
N6 .. 8 = 74LS14 

N9 .. 12 = 74LS08 

74LS93 

A 12 

B 9 

c 
D 11 

l'ml. purametrien asetukseen käy­
tettävii prep. para111ct1it näyttiMi 
conlig sekä 1iedon ... ii1tonopeuden 
löwava !>pccd. 

AHO 1. 1 :n ohjclmi\to lukee 
ko111rollerilta da1a11 kuudellatois­
la periikkäbellii move. b 
(a)+ .(a)+ -111uo1oa olevalla kä.<.­
kyllii. joiden ympärille on raken­
nenu looppi. Koko kliskyn .... uori­
tusaika on mitä ilmei~immin kol­
me muistijak~oa eli kaksitoi ... ia 

kellojaksoa. joiden li.,Hl-.si llllec 
lii1linnän aiheunama kahdek:.an 
tai neljän kellojak;,on viive. 

Systeemin 1eoreetlinen tiedon­
siirtonoµeus on siis hieman yli 
400 kt sekunni;. ... a ja sen ritiii~i 

HD-kontrolleri 

+12V 

'IOW 

6 'IOR 

+SV 
Vcc 
Vcc 
SAS 
SAS 
SA9 
AEN 
GND 
GND 
RSTDRV 
GND 
SA6 
SA7 
SA10 
SA11 
SA12 
SA13 
SA14 
SA15 
SA16 
SA17 
SA18 
SA19 
SA2 
SA3 
SA4 

Pckk; Pen1 1990 

A.111•i1 /. Ju11:rfllce11 kytkeiuiikam•ia. NLS93 ul<1stulo A <tih1:11ttaa 11eljiiJ1 
kel/1ljak10111•ifree11ja 11/Ql/11/u C J..ahdek.1<111 kellojakw11 ••ifre('//. 
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pysyii mukana lomituskc1toimel­
l;i kaksi. 11rnt1a ilmeisesti kontrol­
lerin ja vanhahtavan levyn tal-.ia 
jouduimme tyytymfoin lomiLU\­
kenoim..:cn kolme. jolloinka teo­
reettinen nopeu:, on levyn ryöri­
mi,nopcudesta riippuen noin 
140- 170 kt 5ckunnissa JU kUy­
t!innön nopcus viclU hieman pie­
nempi. 

Kovalevyn formatointi 
Prcp ky~yy levyn tiedot. kuten 
sylint.en: idcn. luku- ja kirjoitus­
piiiden j<1 scktoreiden miUirlin ja 
t:tl lentaa ne omm,.,;1 muodo:-sa•111 
lc\ yn cn!>immiii~ellc scktrnillc. 
Kun 'iuen ko"alevy mctaan 
Amig,aDOSin käyttöön mount­
kii,kyl lii. lul-.ee ahd.dcvice en­
simmUisenil kvy!W sinne tallen­
netut tiedol levyn jli1:jes1elystii. 

Spced-ohjclmalla te~tawan le­
' 'Yn luku- ja k.irjoi1u~nopcu-. oi­
kean lomituksen lö) l;imi,eki.i. 
Se kyi.yy yksinäisen lohkon 'uu­
ruudcn ja .,en. kuinka monta ker­
l:la i<lhko ki1:joitetaan tiedostoon. 
Jo~ luvuiksi annetaan vaikka 50 
ja 10. v:1rna ohjelma 50 ki lotavun 
pu:-.kurin. ki1joi11aa !.Cll 1iedns­
lnon dos.libraryn Writd)-funk-
1iol1:1 1-.ymmenen kc1taa. lul-.et: 
~n 1-.ymmenes.~il 50 kilotavun 
patkiissli Read( )-funktiolla ja il­
moitta<t luku- ja kirjoitu~aja1 ja 
nii~tii i<L~ketu l nopeudcl. 

Speed-ohjelma 0 11 1m1utcnl-.in 
var:-.in kiiyttökelroincn 111a .... a-
111ui~t ien nopeuksit:n 1cst:1ami­
.,e:-,a. ~ilHi ~n antamat IU\ u1 rn'­
taa\'at erittäin lark<L\ti juuri käy­
tw1nön lilannella. 

Fntt kysyy aloitus- j<l lnpcllls­
~y l i11terit ja suorittaa levylle poh­
j:1tason aluslllksen. Ainoat ongel­
mal ... ysteemin kan''" liillyiviil 
.iuuri 1"1111-ohjelmaan. sillU 'C ..:i 
jo,1al-.in '>Y)"tä ~uo~1unu1 forma­
toimaan :-ylintercitä 305:;.cä ylö~­
piiin, mutia koska levyii oli edel­
lise!Hi omiswjulla kliyteny 1iamal­
la kontrollcrill::i ei itse pohjatason 
limnatointia oli~j tarvittu lain-
1-.a<in. Niinpii ongelman 'oi joka 
taraul-. ~e'-'<l ki<!rtä~i formatoimal­
la le\ yn PC-koneella ja ~amalla 
kontrolle1illa. 

FSll..:i AHD-ohjelmm1 löydy 
111uua!La. voi sirn tiedustella myiis 
Th..: Arniga Projecl-purkista puh. 
(93 1) 18'.! 851. auki 19 07. 
V2'.!bi,, 0 
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atci~cn 'yksyn lopulla 
C= lehden eräs mainos 
ky~cli. puuuuuko jotuin. 
KyM.! oli tietenkin koYalc­

' ymainok,csta. JOSsa c..,itdtiin 
tyhjänä ammouavaa Amigan laa­
jennusväyliW valokuvan kera. 
rl1il löjn alkoi haUIU~I ~Ljalll~, C!Ui 

haluasimme chd()ttomasti kova­
levyn. Rahaa ei ollut liioin tuhlat­
tm aksi mihinldiän turhaan. muna 
kovalev) oli saata\'a. 

Ensimmliincn todellinen a~k.el 
eteenpHin oli. kun saimme kli" 
~iimmc AI IDI l .LZH-nimiscn 
ohjelman. Hetken tutkimisen jlil-

Helmikuun 
numerossa mm: 

keen hut)1m,~i11 sen 6levan erUiin­
laisen intcrf'accn mkcnnusohjc 
Amigallc ja PC:n ko\'alc\ ylle. 
Lähempi tarka<.tdu OM>it11 inter­
facen olevan todella )'ksinkcrwi­
nen rakcnl<ia ja kaikki tnrvittavm 
ohjelmat olivat AHD:n kanssa 
samassa pakcliS!:a. 

Virityksc111111e ottm1 vimrn 
Amiga.,ta. kontrollt!ri ja kovale­
,.y ottarnt '111ansa muualta, sillii 
Amigan oma vinaliihde tuskin 
jaksaisi edes pyörittä:i koko sys­
teemi~i. 

Oma kovalevy 
Ensimmiiis.d kokeilut kov.ib yn 
kanssa civlH ottane.et onnis1unk­
seen. koska mistään ei löytynyt 
tarpeeksi tehokasta vinalhhdctth 
pyöriuämmin km ah::' yä. Se al­
koi \ain nap~utcll<1 jUlkipyöri­
misjum1a .. kun '>ille antoi liim1 vä­
hiin Vi11aa . 1 lmcisesti lcvypakm1 
pyörittlirni11e11 vaatii run:-.uasii te­
hoa ja jos virta alkoi loppua, ko­
valev) py,it) tt i itse levyjen pyö­
rimi~en. 

Parin tunnin kokeilu.ien jill ­
keen olimme j o <tivan vt1rnmja, 
ellei kovalcvy voi olla cnmi kun­
nossa. Mutta pUätimm~ silti jat-

ACTION REPLAY 
MK VI - TESTISSÄ 
KOPIOINTIMODUULIN 
PARANNETTU PAINOS 

MIDI - MUSIIKKI­
TIETOKONEEN 
TUNNUSMERKKI 

KOLMIULOTTEISEN 
GRAFIIKAN PERUSTEITA 

JOULULAHJAPELIT PUNTARISSA 

kaa kokeiluja ja vaihdoimme vir­
raliih1ccn whokkaru11111~1k~i. 

Kun virran kytki plilillc. kova­
lc') lähti hiljai-;eMi huriseniaan 
ja teki sclf-testin. kun , ·apii.evin 
kiis111 kirjoitimme mounl dhO:aa. 
Kovalcvy sanni , .... hurrrr .. 
.iii~hhhzamia .. . ··. jokt1 mcrkit<;i 
v:1111 yhtä a~iaa. 

fämii jälkeen alkoh at ensim­
miiisct nopeuskokeilul. Tulokset 
olival ylltittävän hyviä. Sd .. ii lu­
ku- clt!i ki1:ioitusnopcudct olivat 
selvUstiyli IOOkt sckunnissa. Al­
kuvaikcubicn jälkeen !>aimme 
kornk\) n formatoillla koko-

PC:n kovalevy Amigaan 
Ko' alc,·y: 

Oliveui/OPE- XM 522012 
Kontrollcri: 

Wcstcrn Digiwl 10021\-WX 1 
lnterfacc: 

Omatekoinen (5 kornponenuia. 
noin 20 . ) 

Kapasiteetti: 
21 Mt (4 lcvypintaa. 640 ~y limc­

tfa) 

Hakuaika 65 ms 

mwn. mikä vain parnn~i tu loksia. 
En~immmselHt kerrnll:i kovalevy 
c i suo:-.tunut käyllamiiän kuin 
puolet lcvytila!>laan. 

Enää ei puutu 
T1ilti lukie!>Sannc kovalevy ja 
ko111rolleri on jo luultm a-;ti kotc­
lo11u .1a vi1taläh1ecnä toiminee jo­
~ i n van h:t PC: n ' i rtalUhde tai rn~­
Lmwa. Sys1cemi toimii hyvin ja 
on yllälliiviin nopea. l l intaa koko 
laitteelle tulee alle l '.i()() mk. joka 
on tii111än llli.Oise~ta \'irityksölä 
Lodcll.i vähän. 

A I ID on ruoL\alaiscn S. Gcl­
lcrstanin suunnittelema ja muka­
na tulevat ohjelmat ovm myö~ 
hiinen kehiuclcmiäan. AJ-10 on 
PD ·ohjelma. JOh:n \ C on ilmaisJa­
keh1~'a ja löyt) 11ce ainakin 
u:.cimmista Arniga-boxebta 
Suomcs~a. Varsinl..in l lelsingin 
scuuulla dokumcnlli Iin melko 
~uosittu. 

Tauluko~ta 1 lö) t)'} AHD:n 
mukana tulleella Spccd-ohjcl­
malla tc~tmtuja ko' alcvyn no­
peuk~ia. Speccl rnttnu k:iylännön-
1Uhci~c111111än ja tarkemman lu­
lokscn kuin Di:.kPcrl. <> 

Maaliskuun 
numerossa mm: 

TEHOSTA AMIGAASI 
JULKISOHJELMILLA! 

TEKISINKÖ 
SEIKKAILUPELIN, 

OSA 3 

MAKSA LASKUT 
MIKROLLA 

CADin IHMEELLINEN MAAILMA 

HAE OMA MIKROBITTI LEHTIPISTEESTÄ! HINTA VAIN 19,50 MK. 
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Ahtaaksi käy 
Amiga 

Miltä tuntuisi käyttää 2,3 
megatavun ASOO:aa? 
M uuten mukavaa, mutta 
koneen vasemmasta 
kyljestä törröttää 
suunnaton laatikko. Ei 
välttämättä, M iniMAX on 
tullut. 

M
iniMAX tru:jo<u1.eclull i­
sesti 1.8 mc!!atavua 
muistia. Toisin kwn 
muut näin isot laajen­

nukset. se kytketään koneen si­
sällä olevaan lisämuistiportliia. 
MiniMAX ei vaadi tehokkaam­
paa virtalähdettä. lisäksi ~c jiittää 
varsinaisen laaje1111usportin va­
paaksi. 

Pc111sversiona MiniMAX on 
nonnaali 512 kilotavun Ii ämuis­
ti. Kuten tavallisesti, nämä 512 
kiloa ovat alueella $COOOOO -
$C7fFFF. MiniMAXissa lisäka­
pasitceni on saatu kliyttiimällä 
myös aluetta $C8CXJOO 
$DFFFFF. Ihan noin vain se ei 
kuitenkaan käy (muutoin mark­
kinat olisivat täynnii kahden me­
gan lisärnuisteja), sillä koneen si­
sälle joudutaan asentamaan erilJi­
nen piirilcvy. 

MiniMAXin 2 mcgatavun 
muistista ei kuitenkaan kaikkea 
saada käyttöön. Amigan erikois­
piirien tarVit<;ema muistiavaruus 
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menee osittain käytelyn alueen 
kan!..Sa päällekäin. Erikoispiirit 
!>ijaitsevat välillä $DCOOOO -
$DFFFFF, joten lisämuistia on 
käytössä eninrnun 1 ,8 megata­
vua. Nykyisin muistialueelle ei 
ole muuta käyttöä, mutta LUlevis­
sa Amigoissa sitä voidaan hyvin 
käyttää. 

Koska MiniMAXilla olevaa 
RAM-muistia käsitellään Ag­
nuksen kautta, se ei ole yhtään 
CHIP-ramia nopeampaa. 'Oi­
keissa' muistinlaajcnnuksissa 
muisti on suoraan prosessorin 
osoitettavissa. Ohjelmien suori­
nis nopeutuu. crityisesri ero nin­
tuu käytettäessä suurta grafiikka­
resoluutiota ja laajaa palettia. 
Fa~lMemFirs1-apuohjclmaa on 
silti hyvä käyttfäi MiniMAXinkjn 
kanssa, CHIP-RAMia ei kannata 
haaskata. 

Ainakaan ilman lisävirinelyjä 
MiniMAX ei toimi MegaAgnuk­
sen kanssa. Muistin dekoodansta 
on muutettu niin radikaalisti, että 
Lictokone ei edes jaksa nousta 
ylös, jos Agnukscn yrittää saada 
käyttämään mcgan CHIP-ramia. 
Tåstä on annettava sapiskaa val­
mistajalle. 

A
miga alkaa 1'.äydii ah­
taaksi. Kolme kickstar­
tia, kovalcvy ja 1 .8 mc­
gaa muistia paisuttavat 

laitetta ja imevät verkkolaitteesta 
viimeisetkin watit. Tosiham1sta­
jallc ei perus-Amiga riitä vaan 
välttämättömät herkut siihen on 
lisiiuävä. Onneksi Amigan kyl­
jessä on laajemmsväyläliitin. jota 
ehkli tarvitsemme hyvinkin pian 
päästtikse.mme lähes Amiga 2000 
näköiseen laitteistoon. 

Asentaminen vaatii 
piirien irroittamisfa 
Pienimmillään MiniMAX tulee 
neljällä megabitin muistipiiriJlä 
vanrstcU1.rna. Puolen megan laa­
juisena laajennus ei eroa miten­
kään muista. MiniMAXin crikoi­
sorninabuudesta nauttimiseen 
tarvitaan neljä muistipiiriä lisää. 
Tarvittavan cåkoiskannan a.sen­
tamiseksi emolevylle koneen ko­
telo joudutaan avaamaan. Kan­
nalle asennetaan GARY, siinä on 
mukana ylimääräisen muistin 
osoittamiseksi tarVittava PAL­
piiri. Kanta ja varsinainen muis­
tikortti yhdi~tctään kaapelilla. 

MiniMAX ei toimi jostain 
kumman syystä 1 ,5 megan laa­
ju isem1. joten seuraava askel on­
kin sitten laajennus kahteen me­
gaan. Kiiyttöön siitii saa 1 ,8 me­
gatavua. 

Ascnnusohje on englanniksi ja 
sak!>aksi. Selkeän. hyvin kuvite­
tun nelisivuisen lehdykän ohjeita 
seuraamalla asennus onnistuu 
vcu·ma.sti jokaiselta, joka osaa 
kiiylliiä ruuvit:alttaa. Ainostaan 
jumppereidcn asentamiseen liit­
tyy mystiikkaa. ne kun ovat eri­
laiset Kickstan l.2ja l.3:lle. 
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Mitä tekee 
2,3 megalla muistia 
Täytyy myöntää. cuä 2,3 mcga­
tavua muistia parantaa Amigan 
käytcttävyyttä mclkoisel>Li. 
RAMmilla voi hyvin korvata li­
sälevyaseman WB l .3:a käytet­
täessä. Muistiin mahruu hyvin 
880 kilon RAM-lcvykc. hätäti­
Jassa kaksikin kappaletta. Tiillai­
sen RAM-levykkccn kanssa 
vaikkapa ohjelmien kääntiiminen 
muuttuu ihan inhimillbcksi. 
RAM-levykkcelle voidaan wl­
lcntaa järjc!>tclmUliedostot, kir­
jastot ja HU1dck.oodikin tilapäises­
ti. 

Laajat. u~ein Unix-maailmasl<l 
peräisin olevat ohjelmat syövät 
myös muistia hlivyttömii.~ti. foi­
rnerk.ik~i ÄfcX vaatii toimiak­
seen esikatsclun kera J ,5 mcgaa 
muistia. Linemu-ipiiricn suunnit­
telussa käytettlivä Spice-ohjel­
misto syö muistia myöskin sa­
rrnm verran. A500:~sa ei nonnaa­
listi täll;ti~iu ohjelmia kiiytctä. 

Jostain o n luovuttava 
Ilmaiseksi mitfiiin ei saa, saadak­
:.ccn MiniMAXin A500:n omis­
tajm1 on luovuttava i!:.osta kasac;ta 
rahaa. Täyteen 2 mcgatavun ka­
pasiteettiin varustettu MiniMAX 
maksaa 3125 markkaa. Halvin 
kokoonprmo. puolen megatavun 
piirein varustettuna, on hinnoitd­
tu 1290 mark.bun. Neljli piiriii 
maksm1 700 markkm1; muistikor­
tin mukana ostettuina hintaa tulee 
635 m~u-kkaa. MiniMAXin mu­
kana tulee tietysti paristovarmen­
neuu reaaliaikakello. 

MiniMAXiss<t käytetyt 4 x 
256kb piirit maksavat jonkin ver­
ran enemmän kuin nom1aalit me­
gan sirut. Hintanero on noin 60 
markkaa kappaleelta eli 16 pifril­
tä yhteensä 960 markkaa. Mini­
MAXin arvoinen tavanomainen 
muislikortti saisi t.iis maksaa kor­
keintaan J 500 markkaa. <> 

MiniMAX Gigatron 
Tyyppi: 

0.5- l .8 mcgatavun lisämuisti 
Amiga 500:aan 

Hinta: 
1290,- (0,5 MB). 
1925,- (1,0 MB). 
3195.- ( 1,8 MB) 

Maahantuoja: 
Oy Datahansa Ab, 
puh. (90) 682 1336 

C=arvo: ~ [@ [@] [f) 

C=lehti 1/90 

::> 
> p 
0 
e>:o 
a>:o 
~-~ 

A
miga 500:n 1isämui,sleja 
alkavat ollfa markklnnt 
pullollaan. TcstaLtava­
namme oli eräs karuim­

mista Ua halvimmista) vaihtoeh­
doista. L50 markan kortille asen­
netaan itse 16 muistipiitiä. 
A500:n pohjassa oleva luukku 
avataan. kortti työnnetään sisään 
ja Amigassa~i on megatavu 
muistia. 

Kortti toimitetaan ilman piire­
jä. Testattavana olleelle kortille 
käyvät nonnaalit 256 kilohilin 
piiiit. Hakuaikana piiI-eillä saa 
olla 150 nanosekuntia tai vähcm-
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l(
·ckstart-kortti on välikan­
a. joka asennetaan nor-
1aalin Kickstmt-Romin 
aikalle. Sille voidaan 

asentaa normaali ROMi!Ja oleva 
K.ickstart ja Epromille tallennenu 
Kickstart. Kortin suuremmalla 
versiolla eprommatn1ja käyttö­
järjestelmiä mahtLw kaksi kappa­
letta. 

Kortit sopivat vtmhaan 
A500:aan ja Amiga 2000:cen. 
Uusissa A500:ssa näppäimistö 
on asennettu matalammalle eikä 
se sovi paikoilleen Kickstart-k.or-

Miltä tuntuisi megatavun 
puolikas Amigaasi? 
Hinnan ei pitäsi olla enää 
esteenä, hyviltä suhteilla 
sellaisen voi hankkia jo 
550 markalla ... 

män, toisin :.anoen kaikki mark-
1.inoilta löytyvät piirit käyvät. 
Piirejä tmvitaan 16 kappalc!la. 
Amigassa ei ole sommu pm·itcc­
teilla bmi-sailuun (()nko joku 
kuullut mubtivikaisesta PC:stä?). 
Hint<ta piireille tulee halvimmil­
laan 25 markkaa kappaleelta (lo­
kakullll lopulla), joten lopullisen 
mui!>Linli1ajcn11ukscn hin11aksi tu­
lee pyöreästi 550 markkaa. 

Tässä ltu~jennuksessa ei ule 
mukana paril;tovru-mennehua 
kelloa kuten virallisessa lisä­
muislissa A50 1 :ssa. Kcl loa ei ole 
edes mahdollista <IBcntan kortille. 
vnan oikeaa aikaa kaipailt:vat 
joutuvat luopumaan laajcnnuk­
se~taan. Vaihtoehtona on ticty:.Li 
kellon asentaminen jotenkin kiin­
teästi koneen si~älle, :.iihen kyllä 
tarvitaan Amigan h) vä tuntemus. 
Jos kelloa ei tunne taniL<>e\ ansa. 
niin tämä on crinomaint:n vaih­
toehto. 

o:isiko tarvetta 
useammalle Kickstartille? 
Eivätkö pelit toimi 
Kickstart l .3:n kanssa, 
haluaisitko varman suojan 
viruksilta, aiotko 
brassailla OS/9:llä? Jos 
~asit kyllä, edessä on 
Kickstart-kortin 
hankkiminen. 

tin kanssa. Tilatc~~a on !>ii~ syytä 
vanni~taa. että ntippiiimistön ja 
ROM-piirin (prosessorin ja Ag.­
nuk1'en väli'>.~ä oleva pitkähkö 
piiri) välissä on riirtävästi tilaa. 
Kortin ascntamii.ebi kone ja pel­
tinen suojakuori on aukaistava. 
joten laitteil>lon takuu nmkcau. 

Kornia kokeiltiin uudessa 
A500:ssa. jo!:.sa niippäimistö oli 
siirrcll~ivä syrjään kokeilun ajak­
si Kokciluajasta ei näin muodos­
tunut kovin pilk;iä. Mitmin ongel­
min ei pitäisi tu lla. ellei koneen 
virtalähde ole jo ennesWän kovin 
kuormitcllu. Yksi Eprom vie vir­
u1a noin 30 milliampccria lepoti­
lassa. joten liiyteen ase11nett11 
kolmen Kickstm1in kortti vie jo­
pa 250 milliampccria. <> 

Saman valmistajan toi_c;essa 
komimallissa kellopiiri on val­
miina. Tämä kortti käyttää kui­
tenkin kalliimpia yhden megata­
vun pJirejä. jotka maksavat kap­
paleelta 170-180 markkaa. jo­
ten valmiille muistille kertyy hin­
taa pari sataa markkaa enemmän 
kuin tesumissa versiossa. <> 

512 kt muistinlaajennus 
Amigaan 
Valmistaja: 

Rex Datentcchnik 
Maahantuoja: 
Tietotarvike Oy. 

puh . (90) 135 1500 
Sopivuus: 
Amiga500 

Hinta: 150.-
(ilman muistipiirejä) 

C=ano:[@J I@ @ [@ 

Kickstart-kortti 
kannat 2-3 Kickstartin 
asentarniseksi Amigaan 

Valmistaja: 
Rex Datentechnik 

Maahantuoj a: 
Tietotatvike Oy. 

pub. (90) 135 L500 
Sopivuus: 

Amiga 500 (varauksin). 
Amiga 2000 
Hinta: 150,­
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U 
usia Amigan kiintolevyjä 
ilmaantuu markkinoille 
siiännöllisin viiliajoin. 
Kapa~itcctiL ja nopeudet 

nou~ernL ~amalla. kun pienem­
pien kiinto)e\ yjcn hinnat la:-kc­
va1. T<imä on tietysti hyvii a~ia. 
sillii Amigan kuten kaikkien mui­
denkin koneiden vakavampi 
käyttö l!dcLlyttHä nopcan ja luo­
tellavan kiintolevyn hankkimis­
ta. 

WordSync 
Supra yli&Lfö WordSync-nimi~tii 

tiedonsiinomenctelrnminsii 
111aa~la taivaaseen ... DMA spced 
wi thout DMA ha~!>lc" el i 
DMA:n nopeus ilman DMA:n 
ongelmia. Vaikuttaa siltä. euä 
Supran suunnittelijoiden ky\ yt 
eivlit ole riittiineet toimivan 
DMA-i11lc1taccn suunnilleluun. 
ja on ollut pakko keksili jotakin 
muuta. 

DMA:n etuna on. euU koneen 
kc!skui>yksikön ei tarviLsc siirtää 
tietoa, vaan kiintolevy hoitaa siir­
ron iti.enäiscsti. TämU vapauttaa 
keskusyksikön muihin tchtiiviin, 
millä on suuri mcrkily~ Amigan 
kai taiscs~a rnon i<\]11koncessa. 
Supran ohjain sen sijaan kUyuää 
l>iirtoon keskusyksikköii. mibi 
niikyy mm. siinii. eltii koko 
CPU:n teho on käytöi.su kovale­
vyoperaatioidcn aik;um. Supran 
uudet ohjaimet siirtäv~it tietoa sa­
nan ( 16 bittiä) kerrallaan. mikä 
nostaa nopeuden kaksinkertui­
~cksi 8-bittisiin ohjaimiin vcmll­
tuna. 

Supran WordSync rnrusteltu­
na Quantumin 805-kiintolevyllii 
on nopein kokeilemist~uii /\mi­
gan kiintolevyistä ja ohjaimista. 
Kuvass;1 1 on Diskpcrr-ohjclman 
amamat mittaustulok:-.ct tyhjällli 
40 mcgatavun partitiolla. Miltä 
kuulostaa lähes 500 kilotavun 
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siinonopeus vanhan 154 1 :n rin­
nalla'! Nopeu~ Lailaa olla vuati­
mattoma~ti 1600-keitainen. EuU 
jos joku vielii ihmenelce. miksi 
emme cnmi käytä C-64:ää ja C­
l 28:a. niin tässä voisi olla yksi 
syy ... 

Kova sana: Quantum 
Suuressa 1m1ailmassajotkin kiin­
rolevymerkil ovat arvostelurnpia 
kuin toiset. Quantum on tunncllu 
ja hy\ii1m1incinen merkki. erityi­
sesti 80 megatavun 80S on si~äi­
scn 64 kilotavun cache-muistin~a 
ja 11 millisekunnin keskimäär!ii­
sen hnkuaikansa vuoksi saanut 
nmsaa~li k iito~la. Muun hyvän 
lisäksi Quanrumin asemat ovat 
hiljaisia ja kulunava1 suhreeU~n 
vähän sähköä. 

Laadulla on luonnollisesti hin­
tansa: Yhdysvalloista saa yhden 
80-megaisen Quantumin hinnalla 
kaksi 85-mcgaista Seagatea. 
Niille. joille raha ei ole ongelma. 
valinta tu~kin tuottaa ongelmia. 
TavaJljncn ihminen !.en sijaan 
saattaa micttiii kaksikin kertaa, 
.sijoitwako rahansa laatuun vai 
haluaako kerralla reilusti lcvykn­
pasilccttia. Job tapau.kse~sa 

Quantum on koko- ja hint;tluo­
ka.ssaan erittäin kannattava osio!> 
nopeuten!-.a ja luotettavuutensa 
vuok<.1. 

Helppokäyttöisyyttä 
kaikille 
Supra toimittaa kaikki Amigan 
kiintolevyns1i valmiiksi fom1a-
1oituina. Ensimmäinen paititio 
sisältäii nonnaalit Workbenchiin 
kuuluvat tiedostot, joten käyttä­
jän tarvi tsee vain painan komi 
koneeseen ja kytkeä virta, auto­
boot ja kiintolevy huolehtivat lo­
pusta. 

Jos Supr:rn tekemä panitioinli 

Jokin aika sitten Supra toi 
markkinoille WordSync­
ohjaimella varustetut 
kiintolevynsä. Niitä 
mainostetaan tietysti 
markkinoiden parhaiksi 
joka suhteessa, mutta 
onko väitteessä perää? 
Sain B2000:eemme 
koekäyttöön Supran 80-
megaisen kiintolevyn, jota 
olemme nyt käyttäneet 
kuukauden ajan. 

ei miell)1ä. käyttäjä voi osittaa 
levyn uudelleen Supra&lit-ohjel­
maa käyttäen. Ohjelma on help­
pokäyttöinen ja l>elkcii, joskin it­
se pidän enemmiin CLl-pohjai­
sista komennoista. koska niissu 
tuntuu pääsevän lähemmäs ko­
netta. 

Suprn tukee luonnollise!.ti 
FFS-järjestelmifä. joka nopeuttaa 
kiintolevyn toimintaa jopa kym­
menkertaiscsti . 

Supran ohjcki1jm ovat kcskita-

Tiedoston luominen/tuhoami­
nen: luominen 16 tiedostoa se­
kunnissa. tuhoarmnen -1-1 tiedos­
toa sekunnissa 
l lakemiston luku: 
106 tiedostoa sekunnissa 
Baku: 
128 hakua sekunnis!>a 
Luku/kirjoitusnopcus: 
puskuri luku låi:joilos 
tavua tavua/s tavua/s 
512 78447 29019 
4096 194781 151601 
8192 280868 203606 
32768 430921 251658 
13 1072 462607 284681 
524288 487709 293993 

soa parempia ja niistä löytyy 
yleensä tieloa enemmän kuin lar­
peek~i - joskin kielirnuuti saat­
taa joillekin olla ylitscpifäscmä­
tön. 11iytynee odotwa. kunnes 
Supran maahantuoja rika:-tuu 
niin paljon, eitä alkaa käännäuää 
ohjckir:jat suomeksi. 

Kokemuksia 
Supra on toiminut luotettavasti 
alu:-.ta mhtien. Ainoa havait\C­
mammo.: ongelma 011. eitä Supran 
autoboot--0hjelmisto odottaa hie­
man liian lyhyen ajan kiintolevyn 
käynnistymisfä koneen cnsim­
milisen käynnistyksen (vimm 
kytkemisen) yhteydes~ä. Koska 
kiinlolevyascma ajaa lässlt vai­
hees~a omia sisäisiä 1e~1cjään. 
Suprn pitkästyy odollelcmaan ja 
kone vaatii dfO:aan b<xllt ilcvyä. 
Ongelman yksink.crlaisin ratkai­
su on boorattt kone uudelleen 
CTRL + Arniga + Amiga -näp­
pUinyhclistelmällä. jolloin uuto­
booui toimii oikein. 

Quanrumin asemalla varustet­
tuna Supran WordSync on todel­
la hyvä ohjain. Pudotettm1mme 
koneen tuulcttimen kie1Toslukua 
koneesta tuli hiljainen - niin hil­
jainen, että toisessa koneessa ole­
va Scagaten 64-megain..:n kiinto­
lcvy tuntuu s11orastaan huuta\an. 

Ainoa merkittävä etu käyttä­
mälWni GVP:n ohjaimella Sup­
raan vcrrnuuna on, että kortti toi­
mii ~amal la 2 megatavun RAM­
lanje1111ukscna. 

WordSync-ohjaimen luotetta­
vuus aikaisemmin kokeilemiini 
Supran kiintolevyihin verr3ttuna 
on ollut parempi. nopeuua ja le­
vytilaa on riittävä~ti eikä hinta­
kaan ole hirveä. Vaikka mainok­
set ovatkin yliampuvia, on Supra 
ehdottomasti hintansa ru·voinen. 

Niin vain kävi, cttU kelian ta­
loon tultuaan Supra myös jäi. <) 
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N 
ewBench-ohjelman ke­
hittämiseen sain syyn lä­
hinnä siitä, että Word­
Perfect hidastaa käsittä­

mättömästi ikkunoiden käsittelyä 
Workbench-näytössä, joUoin 
muiden ohjelmien käyttömuka­
vuus kärsii . NewBenchin avulla 
luon WordPerfectille oman näy­
tön, jota se saa hidastaa niin pal­
jon kuin lystää. Muut ohjelmat 
toimivat entistä tahtiaan oikeassa 
Workbench-näytössä tai niille 
luoduissa omissa näytöissä. 

Ohimennen kokeilin jopa 
LoadWB-komentoa kahdesta 
näytöstä käsin ja sain koneeseen 
kaksi erillistä Workbenchiä. 

NewBench-tyyppisen ohjel­
man ongelmana on se, ettei käyt­
töjärjestelmä osaa erottaa eri 
Workbench-näyttöjä to1s1staan, 
vaan käyttää aina päällimmäise­
nä olevaa esimerkiksi oh jelrnia 
käynnistäessään. Toisaalta tästä 
on hyötyä, koska mikä tahansa 
ohjelma voidaan käynnistää ha­
luttuun näyttöön siirtämällä ky­
seinen näyttö etummaiseksi. 

Huiputusta 
Kuten eivät muutkaan ohjelmat, 
ei edes käyttöjärjestelmä tiedä, 
mikä on oikea Workbench-näyt­
tö . Käyttöjärjestelmä etsii Work­
bench-näyttöä IntuitionBasesta 
löytyvästä listasta. Näytöt ovat 
listassa samassa järjestyksessä 
kuin ne näkyvät monitorissa, 
päällimmäinen ensimmäisenä. 

Uusia ohjelmia käynnistäes­
saan ja ikkunoita avatessaan 
käyttöjärjestelmä valitsee ensim­
mäisen listalta löytyvän näytön , 
jonka tyyppi on Wbenchscreen. 
Näin esimerkiksi Workbench 
avaa ikkunansa näytössä etum­
maisena olevaan Workbench­
tyyppiseen näyttöön. Ellei sel­
laista ole, se yritetään avata 
OpenWorkBench-rutiinin avul­
la. 

NewBench asettaa avaamien­
sa näyttöjen tyypiksi 
WBENCHSCREEN tavanomai­
sen CUSTOMSCREENin sijas­
ta, jolloin edellä kuvattu ohjel­
mien huijaus onnistuu. 

Taulukko 1. NewBench-ohjelman 
tuntemat näyttömoodit. Käyttäjä 
ilmoittaa ohjelmalle haluamansa 
näytön koon, jolloin NewBench 
valitsee automaattisesti käytettävän 
moodin. 
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Silloin tällöin Amigaa 
käyttäessä törmää 
tilanteisiin, jolloin osa 
CLl-ikkunoista ja 
apuohjelmista olisi hyvä 
saada omaan näyttöönsä 
tavallisen Workbench­
näYtön sijasta. Eri työt voisi 
jakaa eri näyttöihin, joilla 

voisi olla myös omat 
värinsä, tarkkuutensa ja 
kokonsa. NewBench­
ohjelman avulla voidaan 
avata l - 16 uutta näyttöä, 
joita muut ohjelmat eivät 
erota alkuperäisestä 
Workbench-näytöstä. 

file$,,.,, " NewBench " 'v2 . 11 
OPEN file$ FOR OUTPUT AS #1 
lin=O : aS::: "" 

Loop : 
lin==lin+l 
READ x$ IF xS=" 11* " THEN Endeth 

Beyond : 
i""INSTR(xS, " " ) 
IF i>O THEN 

x$"'"LEFT$ (x$ , i-1) +MID$ ( xS, i+l) 
GOTO Beyond 

END IF 
xS~UCASES (x $) 
csS=RIGHT$ (x$ , 2 ) x$..,LEFT$ (x$, LEN (x$J-2) 
sum=O 
FOR i=l TO LEN ( x $) 

sum=sum+ (ASC (MIDS (x$, i, 1)) XOR i) 
NEXT i 
IF (sum ANO 255)<>VAL( " &H " +cs$) THEN 

PRINT "Checksum error in line "; lin 
GOTO Endeth 

ENO IF 
xS=a$+x$ : a$= " " 
f'OR i==l TO LEN {x$) STEP 2 

If MID$ (x$ , i, 1) = " G" THEN 
IF MID$ (x$ , i+2) ='"' THEN aS=MIDS (xS, i) : GOTO Loop 
y$=STRINGS (ASC {MIDS (x$ , i+l , 1)) -63, VAL ( " &H " +MIDS (x$ , i+2 , 2))) 
i=i+2 

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

ENO IF 
PRINT #1 , y$ ; 

NEXT i 
GOTO Loop 

Endeth : 
CLOSE #-1 
PRINT "Operation complete " 
END 

DATA ga0003 f3gf00 02gf00 OlgbOO e8gb00 08ga00 03e9gb 00e84e 5'1ffe8 6f 
DATA 423000 ff2948 ffe820 4c 42a0 42a042 a042a0 2c7800 0443fa 037670 Sa 
DATA 004eae fdd829 40fffc 67ga00 982c78 000443 fa034e 70004e aefdd8 5e 

4 DATA 2940ff f867ga 00822c 780004 43fa03 267000 4eaefd d82940 fff467 70 
5 DATA ga006c 45fa02 b76100 026c43 f9gc00 2949ff ec41fa 027670 lfl2d8 3d 
6 DATA 51c8ff fc43fa 028a2c 780004 4eaefe 7a2940 fff020 6cffe8 226cff eO 
7 DATA ec6100 Ola665 2e671c 202cff !06606 6lga00 666520 61ga00 d264la 9b 
S DATA 45fa02 8e6100 021c60 10202c fff067 Oa6100 014a66 0461ga 009822 08 
9 DATA 6cfff4 200967 082c78 00044e aefe62 42acff f4226c fff820 096708 77 
10 DATA 2c7800 04 4eae fe6242 acfff8 226cff fc2009 67082c 780004 4eaefe 19 
11 DATA 6242ac fffc70 004e5c 4e7520 3cgb00 92223c 000100 012c78 00044e dc 
12 DATA aeff3a 2940ff f06734 244042 2a0009 157c00 0 40008 43ea00 622549 e5 
13 DATA 000a41 faOlce 12d866 fc43ea 007a41 fa01c2 12d866 fc224a 4eaefe eb 
14 DATA 9e023c 00fe4e 75003c 00014e 75242c fff067 162242 2c7800 044eae bl 
15 DATA fe9820 3cgb00 9222 4 2 4eaeff 2e4e75 246cff f045ea 002270 Of 4a9a 44 
16 DATA 57c8ff fc6706 003c00 014e75 206cff ec226c fff043 e9007a 21 4900 09 
17 DATA 1 4343c 032036 3c0258 383c01 2c226c fff408 290002 00cf66 08363c 03 
18 DATA Old638 3c00f0 302800 085940 630834 3c0160 554062 bab468 000465 cS 
19 DATA b4b668 000665 ae7000 Oc6801 600004 630400 408000 b86800 066404 04 
20 DATA 004000 043140 000c2c 6cfff8 4eaeff 3a2500 67864e 75246c fff045 cc 
21 DATA ea0022 760074 Of201a 660851 cafffa 20034e 752040 4aa800 04660e 21 
22 DATA 2c6cff f84eae ffbe42 aafffc 60e252 8360de 740010 18675c OcgaOO bl 
23 DATA 2067f6 OcgaOO 61650a OcgaOO 7a62ga 04ga00 200cga 004466 Oa6148 fe 
24 DATA 653033 400008 60d60c ga0057 660a61 386520 334000 0460c6 OcgaOO cc 
25 DATA 48660a 612865 103340 000660 b60cga 005266 041400 60ac45 faOObl 15 
26 DATA 613800 3c0001 4e750c 020052 023c00 fe4e75 700072 001218 Oc0100 17 
27 DATA 396210 040100 30650a d080d2 SOe580 d08160 e65388 4a8066 04003c 45 
28 DATA 00014e 152c6c fffc4e aeffc4 220067 Oa7600 16la24 Oa4eae ffd04e bl 
29 DATA 75gc00 028001 ga0002 000140 gaOOOl go004e 657742 656e63 685363 24 
30 DATA 72ga65 6e0026 4e6577 42656e 636820 763 1 2e 303320 627920 537570 fd 
31 DATA 657276 69736f 722053 6f6674 776172 650a06 45ga72 6f720a 2e5573 92 
32 DATA 616765 3a206e 657762 656e63 682028 5b4464 657074 685d5b 577769 96 
33 DATA 6 47468 Sd5b48 686569 676874 Sd297c 520a67 726170 686963 732e6c ec 
34 DATA 696272 617279 ga0069 6e7475 697469 6f6e2e 6c6962 726172 790064 d8 
35 DATA 6f732e 6c6962 726172 79004e 7lga00 03ecgb OOOlgb OOOlgb 0062ge aa 
36 DATA 0003f2 ga0003 ebgbOO 08ga00 03f2 4f 

DATA ** 

L istaus 2. N ewBench-ohjelma käännettynä Basic-/ataajineen. Basic­
ohjelma kirjoittaa levylle NewBench-nimisen ajettavan ohjelman. 

normaali 
lomitettu 

PAL/WRES 
352 X 300 
352 X 600 

PAL/fORES 
800 X 300 
800 X 600 

NTSC/WRES NTSC/HIRES 
352 X 240 
352 X 470 

800 X 240 
800 X 470 

Portti poikineen 
Useiden muiden C= lehdessä jul­
kaistujen ohjelmien tapaan myös 
NewBench luo koneen muistiin 
globaalin viestipo1tin , jonka 
avuUa avattuihin näyttöihin liitty­
vät tiedot voidaan myöhemmin 
löytää näyttöjä suljettaessa. Vies­
tiportti sisältää näyttöjen nimen, 
niiden osoittimet sekä portin ni­
men. Portin alkuosassa on taval­
linen MsgPmt-struktuuri, joka 
tarvi taan portin liittämiseksi sys­
teemin listaan. 

NewBench tarkistaa aluksi, 
löytyykö sen portti jo muistista. 
EIJei, se varaa muistia portille, 
kopioi näyttöjen otsikkotekstin ja 
portin nimen varaamalleen muis­
tialueelle ja liittää portin systee­
min listaan. Sen jälkeen ohjelma 
yrittää avata komentorivipara­
metrien mukaisen näytön ja tal­
lentaa sen Screen-struktuurin 
osoitteen omaan po1ttiinsa, jotta 
näyttö voitaisiin myöhemmin 
sulkea. 

NewBench tarkistaa vain pyy­
detyn näytön koon ylärajat, joten 
käyttäjä voi avata hyvinkin pie­
nen näytön , mikä taas saattaa ai­
heuttaa odottamattomia ongel­
mia. 

Rajansa kaikella 
Arnigan näytöstä huolehtiva ko­
vo rajoittaa monitorin ohella näy­
tön kokoa ja bittitasojen luku­
määrää. Taulukossa 1 on esitetty 
NewBench-ohjelman mahdollis­
tamat näyttömoodit ja näytön 
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lcopy %s t : temp . asm 
fdefault t : temp . asm 
ldelete %f 
#rename temp %f 
lcopy %f rram : 

ftl NewBench by JM v 1 03 111 

- Created 891213 by JM -

include "exec . xref" 
include " dos . xref" 
include. " intuition . xref" 

" JMPLibs . i " 
" relative . i" 
" com.i " 

This program opens extra Workbench Screens and closes them . 

include 
include 
include 
include 
include 
include 
include 
include 
include 
include 
include 
include 
include 
include 
include 
include 
include 
include 

"constants . i " 
"exec/types . i " 
"exec/nodes . i " 
"exec/lists . i " 
"exec/ports . i " 
" exec/memory. i " 
"exec/devices . i " 
"exec/ io. i " 
"exec/tasks . i " 
"exec/execbase . i " 
"dosextens . i " Bugs: yet unknown 

Edited : 

- 891213 by JM - > vO. 01 - Source from Wati . asm . 

"devices/ input. i " 
"devices/inputevent . i " 
"intuition/screens. i " 
"graphics/gfxbase . i " 

- 891213 by JM -> v0 . 02 - Works . 
- 891213 by JM, TM -> vO 10 - Command line parser , strcpy 

strcpy\@ 
macro 
mov e . b 
bne . s 
en dm 

" ao, al 
- 891213 by JM -> vl. 00 - Screen size limiting added . (\1) +, (\2) + 

strcpy\@ - Initial message added . 
- 89121 4 by JM -> vl 01 - Code compres s ing , (c) message added. 
- 891215 b y JM -> vl 02 - Now recognizes NTSC made and handles screen 

- 89 1215 by JM -> vl 03 
limits more intelligent l y . 

- Some compressing . RELATIVE 
MAXSCREEN 

equ 
equ 

l 
16 

Listaus 1. NewBench-ohjelman assemblerkielinen lälzdekoodi on 
käännettävissä esimerkiksi A68k-kääntäjällä. 

STRUCTURE GlobalPort, MP SIZE 
STRUCT gp scrs , 4*MAXSCREEN 
STRUCT gp-name,24 

LAB~iR~~~sii~~iitle , 24 

koot. Näyttömoodi valitaan auto­
maattisesti käyttäjän pyytämän 
koon perusteella. Jos vaakareso­
luutio ylittää 352 pistettä, ava­
taan hires-tyyppinen näyttö ja jos 
pystyresoluutio on yli 300 pistet­
tä, käytetään interlace-moodia 
(lomitus). 

Vastaavat rajat NTSC-koneis­
sa ovat 352 ja 240 pistettä. PAL­
tai NTSC-moodin voi tunnistaa 
GfxBasessa olevasta Display­
Flags-kentästä. 

Hires-tilassa suurin mahdolli­
nen bittitasojen lukumäärä on 
neljä, muulloin kuusi. Tosin kuu­
desta bittitasosta ei tässä yhtey­
dessä ole hyötyä, koska näyttöä 
ei kuitenkaan voi asettaa Extra 
HalfBrite- eikä HAM-tiloihin. 

Väristyksiä 
Uudet Workbench-näytöt on hel­
pompi erottaa toisistaan, jos niil­
le asetetaan erilaiset värit. Jotta 
NewBench-ohjelma olisi pysy­
nyt kilotavun kokoisena, värien 
asettamiseen tehtiin erillinen 
apuohjelma NBC (NewBench 
Colors). 

NBC vaihtaa päällimmäisen 
näytön värejä, joten värinvaihto­
komento voidaan sijoittaa esi­
merkiksi script-tiedostoon heti 
NewBench-komennon perään, 
jolloin uuden näytön värit asete­
taan automaattisesti halutuiksi. 
Ellei näytön värejä erikseen ase­
teta, ne ovat samat kuin oikean 
Workbench-näytön. 

NBC-ohjelma osaa asettaa 
ke1rnllaan yhden tai useampia vä­
rejä. Asetettava väri annetaan 3-

Listaus 3. NBC-ohjelma Basic­
lataajineen näytön värien 

vaihtamiseksi. Loiaaja on sama 
kuin listauksessa 2. 
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merkkisenä heksadesimaaliluku­
na RGB-muodossaja asetettavan 
värin numero desimaalisena. Esi­
merkiksi väri 2 voidaan asettaa 
kirkkaankeltaiseksi komennolla 
NBC 2=ffD ja tummansiniseksi 
komennolla NBC 2=006. Ase­
tettaessa useampia värejä kerralla 
erotetaan värit toisistaan väli­
lyönnillä. 

Ohjelmoijille 
Listaus 1 on NewBench-ohjel­
man lähdekoodi, joka on kään­
nettävissä esimerkiksi A68k:lla 
Uulkisohjelma). Kääntämisessä 

file$:s"NBC" 'v2 .11 
OPEN fileS FOR OUTPUT AS 11 
lin=O : aS= "" 

Loop : 
lin=lin+l 
READ x.$ IF x$ = " **" THEN Endeth 

Beyond : 
i=-INSTR(x$," '') 
IF i>O THEN 

xS =LEF T$ (x$, i-1) tMIOS (xS, i+l) 
GOTO Oeyond 

ENO IF 
xS=UCASES (x$) 

tarvitaan myös Fish 247 - ja Ami­
ga 3 -levyiltä löytyvät include­
tiedostot. 

Ohjelmalistauksen viisi en­
simmäistä nvia ovat ohjeita 
apuohjelmalle, joka minulla hoi­
taa kääntämisen. Niistä ei kanna­
ta välittää, jos ohjaa kääntäjän 
toimintaa tavalliseen tapaan kä­
sin. 

Ohjelmassa itsessään ei ole 
mitään ihmeellistä. Tällä kertaa 
tekstien tulostus hoidetaan print­
aliohjelmalla, jolle annetaan tu­
lostettavan tekstin osoitin. Teks­
tin ensimmäinen tavu ilmaisee 
tulostettavan tekstin pituuden, 

cs$=-RIGHT$ (x$, 2 ) : xS=LEFTS (x$, LEN (x$)-2) 
sum=O 
FOR i:l TO LEN (x$) 

sum""-sum+ (ASC (MID$ (x$, i, 1)) XOR i) 
NEXT i 
IF (sum ANO 255 )<>VAL{"&H" +cs$ ) THEN 

PRINT "Checksurn error in line"; lin 
GOTO Endeth 

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

IF MIDS (x$, i, 1) "' "G" THEN 
IF MID$ (xS, i+2) ="" THEN a$•MIDS (x$, i) GOTO Loop 
y$:STRING$ (ASC (MID$ (x$, i+l , 1)) -63, VAL ("&H"+MlDS (x$, i+2, 2))) 
i=i+2 

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

ENO IF 
PRINT #l,y$; 

NEXT i 
GOTO Loop 

Endeth : 
CLOSE 11 
PRINT "Operation cornplete " 
ENO 

DATA ga0003 f3gf00 OlgjOO 83ga00 03e9gb 00834e 54ffe2 48e780 087006 56 
DATA 42a451 c8fffc 42644c dflOOl 423008 ff2948 fff029 7cgb00 14ffec 4c 
DATA 2c7800 0443fa Old470 004eae fdd829 40 fffc 67ga00 e02c78 000443 3d 

4 DATA fa019a 70004e aefdd8 2940ff f867ga 00ca2c 780004 43fa01 967000 ca 
5 DATA 4eaefd d82940 fff46 7 ga00b4 70002c 6cfff4 4eaefe 622940 ffe420 c7 
6 DATA 6cfff4 202800 3c67ga 009a20 4041e8 002c29 48 ffe8 102800 917200 a8 
7 DATA Olcl39 4lffe2 246cff f04al2 662820 6cffe4 2c6cff f44eae fe5c2c 4a 
8 DATA 6cfffc 4.eaeff c42200 670c45 faOOfc 762524. Oa4eae ffd060 ga0054 ff 
9 DATA 101a67 3e0cga 002067 f6534a 6 lga 00 8865c6 OclaOO 3d66c0 61ga00 cb 
10 DATA 9e65ba 320361 ga0096 6Sb234 0361ga 008e65 aab06c ffe264 Oc206c a3 
11 DATA ffe82c 6cfff8 4eaefe e060be 42acff ec206c ffe42c 6cfff4 4eaefe 60 
12 DATA 5c226c fffc20 096708 2c7800 044eae fe62 42 acfffc 226cff f82009 76 
13 DATA 67082c 780004 4eaefe 6242ac fff822 6cfff4 200967 082c78 OOQ44e fc 
14 DATA aefe62 42acff f4202 c ffec4e 5c4e75 700072 0012la OcOlOO 39620e 65 
15 DATA 040100 306508 cOfcOO Oad041 60e853 4a023c 00fe4e 7516la Oc0300 91 
16 DATA 306528 Oc0300 6165ga 040300 200c03 004662 180c03 003963 080c03 dO 
17 DATA 004165 Oc5f03 024300 Of023c 00fe4e 75003c 00014e 754578 616d70 6b 
18 DATA 6c653a 206e62 632030 3dgb37 20313d 666264 20323d 353432 20333d fe 
19 DATA ga6266 Oa0067 726170 686963 732e6c 696272 617279 ga00 69 6e7475 ff 
20 DATA 697469 6f6e2e 6c6962 726172 790064 6f732e 6c6962 726172 799bOO 70 
21 DATA 03f2dd 

DATA"'" 

jolloin selvitään hyvin yksinker­
taisella tulostusrutiinilla. 

Pars on Tomin tekemä aliohjel­
ma, joka yrittää epätoivoisesti 
selvittää, mitä käyttäjän antamat 
komentoriviparametrit tarkoitta­
vat. Useimmiten pars jopa onnis­
tuu tehtävässään. 

Käyttäjille 
Niille, joita ohjelman toiminta ei 
sen kummemmin kiinnosta, so­
pinee paremmin listaus 2, jossa 
NewBench-ohjelma on piilotettu 
Basicin datalauseisiin. Ajamalla 
Basic-ohjelman syntyy levylle 
NewBench-niminen ajettava oh­
jelma, jonka voi siirtää vaikkapa 
c-hakemistoon käytön helpotta­
miseksi. 

Listauksen 3 ohjelma puoles­
taan kirjoittaa levylle NBC-oh­
jelman näyttöjen värien säätelyä 
varten. Molempien ohjelmien la­
taajat ovat samat, joten niitä on 
turha kirjoittaa kahteen kertaan . 

Ilman mitään parametrejä 
NewBench avaa 640 X256-ko­
koisen näytön, joka vastaa siis 
normaalia lomittamatonta Work­
bench-näyttöä. Haluttaessa voi­
daan bittitasojen määrä asettaa 
D-optiolla sekä näytön leveys W­
ja korkeus H-optiolla. Välittö­
mästi kirjaimen jälkeen annetaan 
haluttu lukuarvo, esimerkiksi 
640x5 l 2-kokoinen lomitettu , 1-
bittitasoinen näyttö avataan ko­
mennolla NewBench H512 Dl 

Näytöt voidaan sulkea komen­
nolla NewBench R (R niin kuin 
Remove). Vain ne näytöt, joissa 
ei ole yhtään ikkunaa, sulkeutu­
vat. Vasta kun viimeinenkin 
näyttö on sulkeutunut, New­
Bench-ohjelman viesti portti 
poistuu muistista . <> 
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start 

lS 

MoreScreen 

Instal l 

Installl 

Remove 

cleanup 

.var 
dl 
dl 
dl 
dl 
dl 

global allocates variables from stack 
_DosBase using LINK a4, 1-size 

.begin 

IntuitionBase 
-GfxBase 
9lobport, newscr 
cmdlin 

clr.b -1 (aO,dO) 
move.l a0,cmdlin(a4) 

move .1 
clr. l 
clr. l 
clr . 1 
clr. l 

a4, ao 
- (aO) 
- (a0) 
-<aO) 
- (a0) 

openlib Dos, cleanup 
openlib Intuition, cleanup 
openlib Gfx, cleanup 

lea MESSAGE (pc), a2 
bsr print 

lea NS_temp, al 
move . 1 al, newscr (a4) 
lea NS (pc), aO 
moveq lns SIZEOF-1,dO 
move.b (aO)+, (al)+ 
dbf dO, 1$ 
lea portname (pc), al 
lib Exec, FindPort 
move.1 dO, globport (a4) 

move. l cmdlin (a4J, ao 
move.l newscr (a4), al 
bsr pars 
bcs.s cleanup 
beq.s Remove 

move .1 globport (a4), dO 
bne . s Installl 
bsr CreatePort 
bcs.s cleanup 
bsr MakeScreen 
bcc.s cleanup 
lea OSERR (pc), a2 
bsr print 
bra .s cleanup 

move.l globport (a4), dO 
beq . s cleanup 
bsr RemoveScreens 
bne.s cleanup 
bsr DeletePort 

closlib Gfx 
closlib Intuition 
closlib Dos 
moveq.l 10,dO 
.end 

this turns to LINK a4, t-NN 
NULL terminate cmd line 

!et' s clear the variables 

open dos . library 
intuition. library 
and g fx. library 

output initial message 

copy default newscreen data 
save ptr for later use 

test if port already exists 

address of cmd lin'e 

parse parameters 

-> port already exists 
create messageport 
-> can' t CreatePort () 

-> no port exists 

screens still apen 
delete messageport 

close intuition.library 
close dos . library 

UNLK and RTS 

* Create messageport so that the screen pointers can be found by this 
: program when run again. 

* This messageport stays in memory as long as any af the screens is 
: open . 

"" * •••• *** ** *** *. ** •••••• ** •• *. * *. ** * * •• * * * * * * * * * * "*. *. *. * * *. * * •• * * *"'. *. * 

CreatePort 

CreatePort_e 

DeletePort 

DeletePort _ ok 

MakeScreen 

lS 

MakeScreen _ e 

MakeScreenl 

lS 

2S 
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lgp sizeof, dO move .1 
move. l 
lib 
move. l 
beq . s 
move .1 
clr.b 
move.b 
lea 
move .1 
lea 
strcpy 

IMEMF PUBLIC ! MEMF CLEAR, dl 
Exec, AllocMem -
dO , globport (a4) 
CreatePort e 
dO, a2 -
LN PRI (a2) 
fN'f _MSGPORT, LN_TYPE (a2) 
gp name (a2), al 
al~LN NAME {a2) 
portname (pc), ao 
ao, al 

lea gp title (a2), al 
lea ti'fle (pC), aO 
strcpy ao, al 

move.l a2,al 
flib Exec, AddPort 
clrc 
rts 

setc 
rts 

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

move .1 
lea .1 
moveq 
tst . l 
dbeq 
beq.s 
setc 
rts 
move .1 
move. l 
lea 
move.l 

globport (a4) ,d2 
DeletePort ok 
d2,al -
Exec, RemPort 
lgp siz.eof,dO 
d2,a1 
Exec, FreeMem 

globport ( a4) , a2 
gp scrs (a2), a2 
I MÄXSCREEN-1 , d 0 
(a2) + 

dO , 1$ 
MakeScreenl 

newscr (a4 J, ao 
globport (a4), al 
gp title(al),al 
al°7 ns_DefaultTitle (aO) 

IBOO,d2 
1600,d3 
l300,d4 

space for port name 

copy name into myport 

space for screen title 

copy title 

ÅddPort ! - Crash ! ? - No. 

get pointer to port 
if NULL nothing to delete 

remove port from system list 

free the memory used by port 

get pointer to port 

max , number of screens 
search for an empty ptr 

NewScreen structure 

title string in our port 
set title to NewScreen 

Xmax 
Ymax for PAL 
limit for LACE 

move .1 
btst 
bne.s 

GfxBase (a4J, al check if PAL system? 

move.w 
subq.w 
bls.s 
move.w 
subq .w 
bhi . s 
cmp . w 
blo . s 
cmp.w 
blo.s 

T2 , gb DisplayFlags+l (al) 
1$ - . ne -> yup 
t470,d3 Ymax for NTSC 
1240, d4 new limit for LACE 
ns Depth(a0) ,dO 
t4-;cto 
2S 
l352,d2 
#2,dO 
MakeScreen e 
ns Width (a0), d2 
Makescreen e 
ns Height (ao J , d3 
MakeScreen _ e 

depth of requested screen 

4 or less planes 
Xmax for· >4 bitplanes 
check if illegal size 
tao deep -> error 

too wide -> error 

too high -> error 

moveq 10, dO 
cmp.w 1352, ns_Width (aOJ 
bls . s 100$ 
or.w IV AIRES, dO Width > 352 -> AIRES 

100$ cmp.w ns-Height (aO), d4 
bhs. s 111fs 

IV LACE,dO Height > limit -> LACE 
110$ dO-;ns _ ViewModes (aOJ 

lib Intuition , OpenScreen 
move . l dO, -(a2) 
beq. s MakeScreen _ e couldn' t OpenScreen 
rts 

RemoveScreens move .1 globport (a4), a2 
lea . 1 ib-;~~rs (a2), a2 
moveq flag: screens open 
moveq IMAXSCREEN-1, d2 

lS move.l (a2J+,d0 
bne . s 3S 

<S dbf d2, 1$ 
move.l d3, dO f of screens still apen 
rts 

3$ move . 1 cto, ao 
tst .1 se FirstWindow(aO) windows apen? 
bne . s 2$-
lib Intuition, CloseScreen 
clr . l -4 (a2) 
bra.s 4S 

2S addq. l fl,d3 yup -> incr cntr 
bra.s <S 

* ** * * * * * *** * * * * * * * * ** * * *"'"' * * * *. * * ** * *** *. ** ** * * * * * * * * **. * * *. * * * * * * * * ** * *: 
* Check for a command: 

** ********** ***"'* ****** ****"'" ******* ********* ***** ** ******* ** ********** * * 

pars 

100$ 

101$ 

200$ 

300S 

400$ 

500$ 
pars_usage 

pars_end 

pars_cvlo 

lS 

one 
2S 

3S 

print 

; aQ~cmdlin 1 al .. newscreen; p. Z'"'Cffid 

; handle the command line parameters: 
moveq #O,d2 ;no R gotten yet 
move . b (aOJ+,dO ;get ane character 
beq . s pars end ; no more? 
cmp . b #32,dO ;if space, get next 
beq.s 100$ 
cmp . b f'a' ,dO 
blo.s 101$ 
cmp . b 11 z' ,dO 
bhi.s 101$ 
sub . b 132,dO 
cmp.b l'D ' ,dO 
bne. s 200$ 
bsr. s pars cvlo 
bcs . s pars - usage 
move.w dO,nS Depth{al) 
bra.s 100$ -
cmp.b l ' W' ,dO 
bne . s 300$ 
bsr. s pars cvlo 

~~!~~w ~~~~~u~~~~h(al) 
bra . s 100$ -
cmp.b l'H',dO 
bne.s 400$ 
bsr. s pars cvlo 
bcs. s pars-usage 

~~;~~w ~~O~S_Height (alJ 

cmp.b l ' R' ,dO 
bne. s 500$ 
move.b dO, d2 
bra. s 100$ 

; lower-case alphabet? 
; convert to upper case 

; get depth 
; error? 
; no, assign it there 
; and go for next parameter 

;get width 
; error? 
; no, assign width 
; and get next parameter 

;get height 
;error? 
; no, assign that for height 
; and get the next ane 

; save the R (remove) flag 

;now it was some unidentified character: 
lea.l pars usage . (pc) ,a2 ;print out 
bsr.s print ; "usage: bla bla bla" 
setc ; and return an error 
rts ; /otherwise: 
cmp.b l'R' ,d2 ;was there an R somewhere? 
clrc ; return OK 
rts 

;get a base-10 number: 
; (for technical reasons does not accept the value 0) 
moveq 10,dO ;clear the result 
moveq 10,dl 
move . b (aO)+,dl 
cmp . b 1'9',dl 
bhi. s 2$ 
sub.b #'0',dl 
blo.s 2$ 
add . l dO,dO 
add.l dO,dl 
asl.1 12,dO 
add.l dl,dO 
bra.s lS 

; get one digit 
; greater than "9" 

; . or less than " O"? 
;if so, go -> 
; otherwise • result by 2 
; and save 
; multiply by 4 
; and add the by-2 and 

the digit and get next 

;now some other character than a numeric digit was found: 
subq.l 11 , aO ; go back to that dummy 
tst .1 dO ; any value gotten this far? 
bne . s 3$ ;yes, return no error 
setc ; no, return error 
rts 

lib 
move .1 
beq.s 
moveq 
move.b 
move .1 
flib 

Dos, Output 
dO,dl 
print e 
f0,d3-
(a2) +, d3 
a2,d2 
Dos, Write 

no output file handle 

length 

output text 
print_e rts 

NS 

portname 
title 
MESSAGE 
OSERR 
pars _ usage . 

dc.w 
dc.b 
dc . w 
dc .w 
dc . l 
dc. l 
dc. l 
dc.l 

equ 
dc . b 
dc.b 
dc.b 
dc . b 

dc.b 
ds.w 

O, O, 640, 256, 2 
0.1 
V SPRITES 
WBENCHSCREEN 
0 
0 
0 
0 

'NewBenchScreen' , O 

x,y,xs,ys,dpth 
block, detail 
viewmodes 
type 
text attr 
title 
ggs 
bm 

38, 'NewBench vl. 03 by Supervisor Software ' , LF 
06,'Error ' ,LF 
46 ;text length here! 
; 01234 56789012345678901234567 8901234567 8 90123456789 
'Usage: newbench ([Odepth) [Wwidth) [Hheight]) IR' ,LF 
0 

: This macro produces the library names in this program . 

libnames 

section help,bss 
NS_temp ds.b ns_SIZEOF 

end 
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c: 

c 
V) 

::> 
c 

Suojausavain, jota myös 
dongeliksi kutsutaan, on 
tehokkain tapa ohjelmien 
suojaamiseksi. Dongeli on 
pieni laatikko, joka 
kytketään tietokoneen 
johonkin porttiin ja jota 
ilman suojattava ohjelma 
ei toimi. 

Do11geleita 011111011e11/aisia. Ne amt yleensä 111/itikkuaski11kokoisia j a11/os­
päi11 sam<m 11iikiiisiii, 11111fia erot löyfy1·ätki11 1•asfl/ sisällä ofel'(ista logi ikasta. 

0 Tehokas suoia 
=>kopiointia vastaan 

sv 
74LS165 

5 V 

PA1 
2 2 

tLOCK 

0 

PA2 
3 S,.FT/ 

lOAD 

?Y 5 9 ~RJ•l 
OUlPVT 

8 

Pin 74LS165 
8 GND 

16 Vcc •SV 
r. h.! MrktOk t;tilto nli Pasi Andr e "eff '1989 

K111•a 1. n o11geli11 ky1ke11tiikaavio. Toiminta 011 lty11i11yksi11kertai11e11 
j(/ koko logiikka 011 totc11tettu yltdellä siinorekisterillä, 74LSJ 65. 

Kuva 2. Piililevy 2:1 millaka(lv/lSSa. K(l/Jdeksalla hyppylaugalla 11oidaa11 
11alila al'llime11 koodi. 
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CLOCK 

SHIFT 1 
LOAD 

SERIAL 
OUTPUT 

D 
ongeli oli varsin yleinen 
suojaust..eino jo kymme­
nen vuolta sitten Corn-
1 nocloren CBM-sarjassa. 

·rckstinkä~ittt:ly-, t;:lll lukkolas­
kcntu- ja kortistoinLiOhjclmat 
vaativat toimiakseen kascttipo11-
tiin liitettävän suojausavaimcn. 
Myös PCI-Data levitti tehok­
kaasti Uitä käytäntöä suojaamalla 
omat ohjelmansa <longelilla. 

Ylccn~ä suojausavaimessa on 
sisä!W yksi tai kaksi ITL-piiriä. 
joiden mu(xlostamaa logiikkaa 
ohjelmassa tutkitaan. Koko ko­
meus valetaan tulitikkuask.in ko­
koiseen hartsimöhkälcescen ja 
piirien tyypit raaputetaan poi~ . 

Tiimä kaikki vain vaikeuttamaan 
kopiointia. 

Onhan totw. cuei ole mikään 
mahdottomuus 1chdii ohjelma:i, 
joka tulkii avaimen toimintaa, 
~illä tietokoneen kytkcnläkaa­
viosta selviää. mitkä linjat ovat 
ouoja ja mitkä antoja. Mutta vai­
keaa se ~uitenkin on ja lähes jo­
kaisella hall"astajalta se jää tekc­
mHttri. 

C-64:n suojausavain 
C-6·tn suuojausavaimcn esi­
merkki on toteutettu yhdellä kah­
deki,anbiuisellä siinorekistcrillä. 
Toiminnan p.::riaatteer13 on lukea 
rckis1cris tii ~i ihen asetettu kah­
dcksanbitlincn luku. Asetus teh­
dään kahdeksalla siltauksella lai­
tetta kasattacssa. 

Tassii vaiheessa saattaa ehkä 
herätti kyi;ymys 256 eri vaihtoeh­
<loi.ta. Sehän on varsin vähän , jo­
ten avain pystytään murtamaan 
kokoilcmalla 256 e1i numeroa. 
Mutta idea onkin siinä, enei h1-
kaan tiedä. että avaimesta luetaan 
luku väli ltä0 ja255. Voidaanhan 
avain rakentaa miljoonalla muul­
lakin lavalla. KoodausmahdoUi­
suus on tchty liihinoä sitä vlu1cn. 
euä samaaa kytkentää voidaan 
käyttiiä eri ohjelmissa eri koo­
deilla. 

C=lchti 1/90 

Kuva!>sa 1 on kytkentäkaavio 
pcliporttiin rakennetusta dongc­
lista. jos..~a PA 1- ja PA1-~ignaalc­
ja kiiylcliiän siirtorekisterin oh­
jaamiseen. PAl-linj~1lla saadaan 
rcki. teristä luettua seuraava billi 
jn PA2-linjalla ladataan rekiste­
riin sillauksilla J 1- 18 koodattu 
luku. 

C-64 lukee siirtorekisterissä 
olevat bitit AfD-muuntimen 
avulla linjasta PY sen takia. että 
peliohjainportti on samassa J/0-
pi irissii kuin näppäimistö ja avai­
men lukeminen ei saa hiiiriUi niip­
piiimistön toimimaa. Kuvassa 4 
on ojoituskaavio. josta sclvinU 
signaalien tilat. Serla! Output -
signaali on kytketty A/D-muunli­
mccn. 

Listaukscssa 1 on ohjelma, 
jolla voidaan lukea avaimen koo­
di. Muuttujam1 L palautuu se lu­
ku. jo(..a on koodattu ~iltauksilla 
J 1 J8. Jokainen siltaus vastaa 
yhtii bittiä ja niiden järjesty~ scl­
vifäi kuvassa 3 oleva5ta komro­
ncnllisijt iillc lusta. 

Lailleen voi rakentaa esimer­
kiksi rcildilcvyl lc ja kasaaaminen 
kannattaa aloittaa pcljportin Ii it1i­
rncstä. Kuvassa 2 on piililcvyn 
kupm·ipuoli mittakaavassa 1: 1, 
niille. joilla on välineet piiri levy­
jen tekemiseen. 

Viimeiseksi asetetaan 'ilwui..­
. illa avaimen koodi. kytketifän 
laite pclipo1ttiin 2 ja ajetaan lis­
iauk&en 1 ohjelma, joka tu lostaa 
kuvaruudulle avaimen koodilu­
vun. 

Omiin ohjelmiin 
Omiin ohjelmiin dongclia tutliva 
ohjelma kannattaa piilottaa hy' in 
ja paloitella useampaan osaan. 
Kun avaimen koodi on luellu ver­
rataan sitii siihen lukuun. joka on 
dongeliin koodattu. Jos ne eroa­
vat. saa ohjelmoija itse määrlitil, 
kuinka tämän haluaa kiiyltäjiillc 
ilmoittaa. Yleensä tehokas keino 
on tyhjät.ä RAM-muisti ja resc­
Loida kone. O 

K111•a .J. Do11geli11 ajoit11skaavio. Tietokone 

+ 

ohjaa ~iglllmleja Clockja Sllijl/Loadja 
lukee hitit li11jalta Serial 011tp11t. 

KuM 3. Do11geli11 piirilevy11 ku111po11e111ti!i(ioiflel11. t>eiiporti11 liitiu ka1111attaa 
juollaa e11si111111iiise11äja sitten 7.JT~S165Ja kaksi kytke11täla11kaa. Lopuksi 
valitaan avaimen kJ/IJdi. 

100 REM ESTÄ KESKEYTYKSET 
110 POKE 56334,PEEK(56334) AND 254 
120 REM KAIKKI I/0-LINJAT ULOSTULOJA 
130 POKE 56322,255 
140 REM LATAA SIIRTOREKISTERIIN KOODI 
150 POKE 56320,4 
160 POKE 56320,0 
170 POKE 56320,4 
180 REM LUE 8 BITTIÄ 
190 FOR A= 1 TO 8 
200 L=L*2 
210 POKE 56320,132 
220 L=L-{PEEK(54298)<128) 
230 POKE 56320,6 
240 POKE 56320,4 
250 FOR T=1 TO 100:NEXT 
260 NEXT 
270 REM SALLI KESKEYTYKSET 
280 POKE 56334,PEEK(56334) OR 1 
290 PRINT "AVAIMEN ARVO ON '' :L 

Listam 1. Basic-kielimm olljelma, joka lukee <111(1imessa olevan koodin. 
Ohjelma 01111ii11 yksi11kertai11e11, elfii se 011 helppo kirjoittaa myös 
assemblerilla. 
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- D--ig-ilo- iJ-.ie-n - ky-tk-c-nti-ik-aa---~~ 
voja tulee aina silloin täl-

löin vastaan purkeissa. ~ 
Useimmat riittävät kyllä 

no1maalikäyllöön mutta ongcl-

tetyt AD-muuntimel ovat suh- \ 
miakin riittää: kytkennöissä käy- • • \\ 

teelloman hitaita, koko clyna-

:~~~~~i~raJi;':~i~~!::: Aä n~ en d ·1 g ·1to ·1 ·1 a kee ääntä turhan helposti. 
Kunniahan ei kestäisi julkaista 

~11~~~;~~~~;Ji0~~~~~~\j~~~ t~z~~~ 

Fu~0~~.k~~~;;:~~~~p~%~ ste rie 0 n a jekti. FSD, on stereo<ligitoija, 
jonka nopeuden pitäisi riillää jo­
ka lähtöön. Eikä FSD ole edes 
turhan nuuka s isääntulevan sig-

naalin laadusta. Sokerina pohjal- Am ·1 g a a n la on tappiin lyövän neulan kor-
vaava led-ilmaisin. DYU. 

Kuka kirjoittaa ohjelmat? 
01mm hardiksen rakentamisessa 
on usein pulmana tarvittavien oh­
je lmien kirjoittaminen. Siihen 
kun saa uhrata aikaa usein mo­
ninkertaisesti itse raudan suunnit­
teluun kuluneisiin hetkosiin ver­
rattuna. 

FSD:n digitointiohjelman kir-

joitti teksasilainen yhtiö nimeltä 
SunRize lndustries. Heidän tuot­
teensa. Perfccl Sound, on eräs 
nmnetuimpia digitointiohjelmia. 
Sen saa joko valmiin laitteen 
(Perfect Souncl Stereo Digitize­
rin) mukana tai ostettua sharewa­
rcna. Mukava piirre ohjelmassa 
on se, että sen mukana saa myös 
läMekoodin. Yhteensopivan di­
gitoijim suunnitte lu ei viiadi ly­
hyen sorsien tutkistelun jälkeen 
liikaa mielikuvitusta. Niinpä val­
taosa digitoijista ja digitointioh­
jclmista onkin Pedect Sound -yh­
teensopivia. 

Tavoitteena paras 
mahdollinen 
Suunnittelussa pitäisi tavoitteena 
olla tietenkin kaikkein paras. Pa­
ras on tässä tapauksessa halpa ja 
hyvä. Hyvyyden kriteereitä on 
monenlaisia. FSD:ssä tavoittee­
na oli riittävä näytteenottono­
peus. vähintään CD-soittimissa 
käytettävä 44, 1 kilohertsiä. 

Amiga pystyy toistamaan ste­
rcoääntä, cligitoijassak.in tarvi­
taan kaksi kanavaa. Jostain syys­
tä useimmat digitoijat toimivat 

38 

Osa luettelo 
Rl.R3. 
R4, R6 2.2 kohm 
R2, R5. R7 4. 7 kohm 
R8 68ohm 
Pl, P2 22 kohm, Iin 
P3 10 kohm, Iin 
Cl, C2 1.0 uF 
C3 ... C5 IOnF 
C6 47 uF/6,5 V 
C7 lOOnF 
D 1 ... D3 1 N 4148 
D4 4.2 V Zener 
05 LED 
JCI TLC 0820, ADC 

0820, 
AD 7820 tai MAX 
150 

IC2 CD4053 
JC3 TLC254, LM 324 
J 1 D25 uros 

vain monona. Stereoääni on 
helppo toteuttaa, eikii ole mitään 
syytä jättää sitä pois. Toista kana­
vaa ei ole mikään pakko käyttää. 

Oigitoijan virrankulutus ei 
myö:.kiiän saa olla kovin kum­
moinen, rinnakkaisportista ei saa 
muutamaa kymmen!ii mill iam­
pccria enempää virtaa. Yin-anku­
lutusta on rajoitettu 47 ohmin 
vastuksella, joten virrankulutuk­
sen kasvaessa digitoija w lce 
myös häiriöisemmtlksi. 
AD-muuntimes~a piti siis olla 

vähintään kaksi kanavaa ja 
muunnosaika saisi olla korkein­
taan 11 nnikrosekuntia. Sellaista 
muunninta ei kuitenkaan noin 
vain löytynyt. Nelikanavaiset 
AD7824 tai MAX 15.t. olisivat ol­
leet sopivia, mutta ne tuntuivat 
olevan kiven a lla. 

TLC0820 
ANLGIN 11 Vcc 
(LSB) 00 2 12 NC/TEST/REFOUT 

01 3 13 OFLW* 
02 4 14 07 (MSB) 
03 5 15 06 

WR*/ROY 6 16 05 
MOOE 7 17 05 

RO* 8 18 CS* 
INT* 9 19 REF+ 
GNO 10 20 REF-

Pekl<a P"'5i 

Kum J. TLC0820:11 na~·tajäTjestys. Nastaa 19 ei saa kytkeä, se11 toiminta 
eroaa eri l'lllmfatajie11 piireissä. 

Äänendigitoija eli 
sampleri on eräs 
suosituimmista Amigan 
lisälaitteista. Sitä ei ole 
vaikea tehdä itsekään. 
Niinpä tämänkertaisessa 
Ulkopiirissä onkin 
stereodigitoijan 
rakennusohjeet. 

S 
oundsarnpler on erittäin 
tiivis paketti. Koko samp­
leri on ahdettu tavalliseen 
D-liiltimen koteloon. Ko­

telo on täytetty hartsi! la ja nm­
vieo kannat on viiJattu s ile iksi , il ­
meisci.ti ehkäisemiiän kopioinha. 

Ainoa Soundsamplerissa ole­
va säätö on notlatru o. Se on val­
mistajan valmiiksi säätämä, nor­
maalisti siihenkään ei ole tarvetta 
kos.kea. Signaalin voimakkuutta 
ei \'Oi lainkaan äätää Sound­
samplcrista käsin, vaan se on tar­
koitettu liitettäväksi kaiutin- tai 
kuulokeliitäntlliin. Niissähän La­
sonsäätö käy äänenvoimakkuutta 
säätämällii. 

Sounclsampleria onkin erittäin 
helppo kiiyttää. Työnnät vain di­
g itoijan rinnak.lmisporttiin. kyt­
ket signaalilähteen RCA-liitti­
meen ja alat digitoimaan. Ai­
noastaan signaalin voimakkuus 
tarvitse säätää. sekin käy yleensä 
korva.kuulolta. 

Digitoija on myös riittävän no­
pea. Se toimii hyvin Perfect 
Soum.lin kanssa, nopeimmillaan 
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lteroinnin tulos 
Lopulta pälidyin TLC0820:aan. 
vastaavaan yki.ikanavaisccn pii­
riin. Se maksaa noin 70 markkaa 
mi.kii ei oh.: paljon näinkin no­
peasta piiristä. TLC0820 toimii 
ns. puoli-flash-periaattcella, sii­
nii on kaksi nclibittisUi llash-AD­
muunninw. rlash-muuntimcssa 
on jokaista bittipoml.~La varten 
oma kompnraauori . nclibiuiscssli 
muuntimcsl>a niilli tarvitaan jo 16 
kappaletta. Lisiilliics.sä yksi bitti 
komparaattoricn miiärä täytyy 
kaksinkertaistaa. Koska 
TCL0820 toimii näin. ~e on 
myös tarkka. Tavallisilla AD­
muuntimilla yleisiä yhden bitfa 
virheitä ei esiinny. 

Vielä tärkeämpää on i.c. ctlii 
TLC0820 on u~cimmi&~ll clckt-

/ 
18 10 

Amiga 
+5Vt 
SEL 

1 ANLG IN OFLW' l-'18"---+---~+o BUSY 
WA' 6 STROBE 

Vdd S 
>--+----1' .,., IC2 z 1S 

00 
2 00 

01 ~ 01 
02 • 02 
03 5 03 
04 •• 04 

CD4053 
2 '<0 

r;;__,,...._+-'20~ VOC 05 IS 05 
IC1 06 

16 06 
TLC0820 01 

17 
07 

INr 9 ACK" 

J1 

GNO 
GNO 
GND 
GNO 
GNO 
GND 

f$0~111zer C: \990 Pokk~ Possi 

Kui•n 2. FSD:11 kytkenläktwvio. DS ja R8 k1111luva1 DVU:/111111 niitä ei 11or111anlisti tarvitse kylkeä. 

roniikkaliikkcllisä hyllykamaa. 
TLC0820:stä on useita yhteenso­
pivia piirityyppejä. FSD:hen kel­
paa ADC0820, AD7820 tai 
MAXl50. 

FSD on riittävän nopea kahden 
kanavan digitoimiseen millä ta­
hansa käytännössä tarvittavalla 

taajuudella. 0820:n muunnosaika 
on noin 1 .35 mikrosekuntia. Teo­
riassa digitoija pystyy ainakin 
500000 näytteen ouoon sekun­
nissa: jos A miga pysyisi mukana, 
yl in toistuva taajuus olisi noin 
125 kilohcrtsiä. 
Yksikanavai~cllakin AD-

nwunl11nella pystyy digitoimaan 
stereoääntä. Sitä varten tarvitaan 
kuitenkin analoginen multiplck­
seri. Niitä ei onneksi tarvinnut ct­
siskellä kuten AD-muunninta, 
elektroniikkaliikkeestä kuin 
elektroniikkaliikkeestä löytyy 
CMOS-piiri CD4053. 

Vahvistimena käytin 

SoundsamplerPekkaP•••i 
Kotimainen äänendigitoiia 
Vertailun vuoksi Ulkopiirin 
yhteydessä on nyt myös 
vastaava kaupallinen 
laite. Piinapenkissä on 
Tietotarvikkeen 
markkinoima kotimainen 
yksikanavainen ään;,;=­
digitoija Soundsampler. 

TLC254:ää. Sen tilalla tuntuu 

t01rn1van myös yleisnelikkö 
LM324. Digitoijan osien arvo il­
man piirilevyä jää siUoin sadan 
markan nmtumaan. 

Aivoina ADC0820 
Tavallinen äänisignaali on puh­
dasta vaihtosähköä, joka vaihte­
lee nolJan molemmin puolin. 
lållruscn signaalin muunnos ei 
käy sellaisenaan, sillä signaalin 
nollakohta täytyy siirtää muun­
nosalueen puolivåliin. l'lollakoh­
dan jännite saadaan operaatio­
vahvislin A3:lta ja siirto käy l 
mikrofäradi11 kondensaattorilla. 

otetaan tällöin noin 24 000 näy­
tettä sekunnissa. 

Paha puutekin låytyy. RCA­
liittimcn maara ei oll! kytkeuy 
suoman Amigan maahan. Niinpä 
Soundsampll!rin äänilähtl!C cen 
on kielletty kytkemästä Amigm1 
omia audio- tai vidcolinjoj<t. Ko­
keillessa ääni särkyikin pahasti. 

Soundsampler 
ÄHncndigitoija Amiga<1n 
Maahantuoja: 
Tietotarvike Oy, 
puh. (90) 135 1500 
Hinta: 
650. -
C=arvo: r@) fu} r@l 

C=lehti 1/90 

Muita vikoja saakin etsimälJä 
etsiä. Laitteen LLl.konäkö tosi.n on 
niin vaatimaton. että sen siivoaa 
helposti pöydänlaatikkoon epä­
määräisenä liitinkotelona. 

Vaikka laite onkin helppokäyt­
töinen. käyttöohje on surkutcHa­
, a. Se käsittää kokonaisen A4-
arkin säästeliäästi k:irjoitetllla 
tekstiä. Käyttöohjeessa ei kerrota 
lainkaan mukana tulevan digi­
tointiohjelman, Perfeet Soundin 
käyttöä. 

Ohjelmaa et saa pitää 
Laitteen mukana tulee sbarewa­
re-digitointiohjelma. Perfecl 
Sound. Sen lisenssiä ei ole mak­
settu. joten rehelliselle käyttäjm le 
samplerin hintaan tulee yllättäen 
20 taalaa lisää. Hmph. 

Perfect Sound ei ole mitenkään 
erityisen näyttäväohjelma, mutta 
välttää hyvinkin hintaisenaan di­
gitoinliohjelmana. Joitain omi­
naisuuksia toivoisi. esimerkiksi 
histognunmi samplatusta datasta 
olisi poikaa. Pelkkä ääriarvojen 

näyttö ei helpota dynamiikan sää­
töä. jonkinlainen VU-mittru:in si­
mulaatio helpottaisi digitoint,ia 
huomattavasti. 

Liian voimakkaasta äänitasos-
ta johtuvaa ~iänen särkymist.ii ei 
välttämättä huomaa digitoitaes­
sa. Meikäläisen kulLakorvilla ja 
monitorin piippikaiuuimella ei 
välttämätlli erota pienehköjä leik­
kauk.~ia. Kun ääntä i.ittcn toiste­
taan kunnon vah' istimella ja 
kaiurtimilla, tulos on korviasär­
kcvä. 

Ohjelmaa pystyy käyttämään 
jotenkin ilman käyttöohjeitakin. 
Ääntä saa hyvin talleh.:Llua le,·yk­
keelle. crikoistoimintojcn täysi­
painoinen hyödyntäminen ei kui­
tenkaan onnistu. Samplau~ten 

käsittely täytyy lykätä siis lisens­
~imaksun vastineena saatavan 
käyttöohjeen sa<1pumiscen. 
SoundsilmpJcr toimii hyvin kaik­
kien kokeilemieni tl igitointioh­
jclmicn kanssa mutta ~en hintaan 
on kuitenkin ilmeisesti turha odo­
tella mitään lyhyelläkään ohjeella 
varustcttuaohjelmaa mukaan. <> 

Nollakohdan siirrossa signaa­
lin dynamiikka kärsii, mikä kor­
jaantuu vahvistamalla sitä. Mo­
lemmilJe kanaville on oma vah­
vislimensa ja signaalit mulliplek­
sataan vasta niiden jälkeen. Vah­
vistusta voidaan säätää. joten 
heikollakin signaalilla saadaan 
koko 8 bitin dynamiikka käyt­
töön. Vahvistuksen säätöön on 
mahdollista käyttää myös poten­
tiomctrejä. Ne ovat erityisen 
hyödyllisiäDVU:n kanssa. 

ADC0820:n muunnosa.luccn 
rajat määrätään Vref+ ja Vrcf- -
otoilla. Dynamiikan parantami­
seksi FSD ei käytä koko käyttö­
jtinnitealuetta, sillä operaaliovah­
vislimct eivät toimi hyvin l.ähcllä 
käyttöjänniueitään. 
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Kytkeminen 
rinnakkaisporttiin 
A/D-muuntimelta saadaan kah­
deksan databittiU. Data.Linjat eivät 
pelkä$lmin riit ii. simi 0820:n AD­
mut1nnokscn kUynnistämiseen 
tarvitaan negatiivinen pulssi 
muuntimen /WR-Linjassa. 
FSD:ssti se saadaan rinnakkai~­
po1tin /STROBE-signaalista. 
Muunnoksen valmistullua 0820 
lähettää puls!>in JNT-linjalle. Se 
on kytketty rinnakkaisportin 
ACK-ouoon (CIA:n FLAG-ot­
to). 

Koska /STROBEsta tulee 
pu ls~i vastn tavun lukemise11 jiil­
keen, kannvat vaihtuvat stereodi­
gitoitacssa. Vasen kanava kuuluu 
siis oikeana ja päinvastoin. Digi­
toitacssa 1-.anavia erikseen ne toi­
mivat oikein. 

Muutoin digitoija on hyvin yb­
tccnsopiva Pcrfcct Soundin kans­
l>a. Se toimi kaikkien kokeilemie­
ni digitointiohjclmien kanssa. 

Perfect Sound Stereo Digitizer 
valitsee digjtoitavan kanavan 
kahden signaalin. SEL (rinnak­
kaisspo11in nasta 13) ja POUT 
(nasta 12) avu lla. Molempia ei 
tarvita. toinenkin riittää tarkoi­
tul..seen. 

DVU-ilmaisin 
A DC0820:n na~tassa 18 on /OFL 
anto. Se on nolla. jos Vin on 
muunnosaluecn ulkopuolella. 
Silloin muunnoksesta syntyisi 
ylivuoto tai alivuol<l ja DVU-il­
ma.isin toimii sen avulla. DVU 
on ledi. joka vilkahtaa aina yli­
vuodon ~attucssa. Sen avulla sig­
naalin voimakkuus on helppo 
säätlfä kohdalll!en. 

Valitct1avasti rinnakkaisportis­
ta saatava vina ei riitä ledin vi l­
kauttcluun. joten DVU on liitet­
tävä pclipo1ttiin. Pelkistetyim­
milhfän DVU on pelkkä vastus ja 
LEO (kuva 2). Kaikki pi.irityypit, 
kuten TLC0820. eiväl kuiteu­
kaan pysty ohjaamaan le-O iä~ jol­
loin tarvitaan kuvassa 5 olevaa 
transisto1ikytkentää. /OFL voi­
daan kytkcii myös rinnakkaispor­
Lin :,ignaaliin BUSY hyppylan­
gaJla. 

Digitoijan kokoaminen 
Kuvassa 3 on FSD:n piirilevyn 
kuparipuolclta nähtynä. Osasi­
joittelu trimmereitä käytettäessä 
on taas kuva~sa 4. Kokoaminen 

40 

onnistuu hyvin myös Läpfällisellc 
reikUlevyllc. 

Laitteen kokoaminen kannat-
1aa aloiuaa hyppylankojcn. piiri­
t...antojcn, vastusten yms. juotta­
misella. Zcncrdiodi<t D4 ei kui­
tenkaan vieHi kannata juo1taa 
kiinni. Piireistä ainakin IC 1 eli 
0820 ja IC3 kannattaa asentaa 
kunnoi llc. Tantaalikondern;aatto­
ri C6 on asennettava oikein päin. 
plussalla merkitty napa tiety~ti 
+ 5 voluiin. 

Kun kaikki muut osatpai1siD4 
oval paikoillaan. asetetaan digi­
toija rinnakkaispo111Hn ja kytkc­
tiiän vina päälle. Piirin 1C2 nas­
toiMa 14 ja 7 mitatun käyttäjän-

LEO 

OFLW l-'
1
""8---1 BC548 

Kul'fl 5. Vaihtoehtoisen DVU:11 
kytke111äkom1iQ. 
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nittccn tulisi olla noin 0.2 volttia 
D-i:n 1cnerjännitettä suurempi. 
Pmto1yypissä mitattu jännite oli 
4,4 volllia. joten sen 04:n zcner­
jlinnit.c saisi olla korkciDtaan 4.2 
volttia. 

Virittelyä 
Seuravaaksi säädämme digitoi­
jan nollatason. Tämä tarkoilla<t, 
ctlU ilman signaalia pitäisi muun­
nokscn arvoksi 1:.aada 128. Saata­
vaa m-voa voi tutkia esim. Pcrfccl 
Sound -ohjelmalla. Listaus 1 on 
lyhyt Basic-ohjelma. joka ajaa 
saman asian. Nollataso sälidetään 
rrimmcrillii P3. 

Jo~kus käy niin, että molempia 
kan:1via ei saa millään säädetyksi 
yhlii ail..aa l 28:aan (kuten proto-
1yypissä). Se johtuu operaatio­
\all\ istimicn pienistä yksilölli­
sistä eroi5.ta. ja korjaantuu yleen­
sä vaihtamalla 1C3 toiseen yksi­
löön. Jos näin ei halua tehdä, va­
. en kanava kannattaa säätiiä 
128:aan. Monona digitoivat oh­
jelmat käyttäväL nimittäin tämiin 
digitoijan vasenta kanavaa. 

Jos samplattava äänj saadaan 
kuulokeliitännästä, potetiomctril 
PI ja P2 voi hyvin vaih1aa u·im­
mereik5.i. Silloin molemmat kan­
n:utaa yrittää säätää mahdolli­
simman samaan asentoon suurin­
piincin as1eikon puoliväliin . 

Jos digitoijaci tunnu toimiv;m, 
kannatwa pisteistä A- G mitata 

'1 

jännite. liman sisääntulevaa ~ig­

naalin sen pitäisi olla kaikis:.a 
kohdissa sama. 

Viimeiset neuvot 
FSD:n piirilevy mahtuu pieneen 
snippuanL~ian kokoiseen kote­
loon. Trimmereitä käyteltäess;i 
i.iihen kannattaa porata reiät, 
joista niitä pääsee säätämään. 

Audio. ignaalin liittimiksi käy­
viit joko milliplugi tai RCA-liilti­
mct. Miniplugin kärkeen kannat­
taa kytkeä epäortodoksisc~li va­
sen kanava. jolloin monojakista­
ki11 saa digitoitavaa signaalia. 

Amiga 500:ssa ja 2000::;sa on 
käytössä olevat audiofiltterit. Ne 
kannaltaa ehdottomasti kytkeä 
pois päiiltä käytettäessä l5 000 
hcrtsilt suurempia näytu.:cnotto­
taajuuksia. 

Amiga 1000 
Amiga IOOO:n rinnakkaisportti 
eroaa hieman 500:n tai 2000:11 
vas1aavasta. Suurin ero sukupuo­
len lisäksi on + 5 vol tin jännit-
1ccn saannissa. Amiga !OOO:ssa 
se on nm;tassa 23, muissa nasta~­
sa 14. Jottei asia olisi liian help­
JX>. tonnimallin nastassa 14 on 
maa ja nastassa 25 RESET. joten 
niitli ei kannata kylkeä. Digitoi­
jaa koouaessa Amiga IOOO:tta 
vanen kannattaa myös D4 jättää 
pois.<> 

~ RS-0-
~ R6-c::J-ro 

C1 C2 
..1.. J.. 
.,.. 'T" 

6 ~8 
<g. R3-CJ-
~· Q 
1 D 

,--IC-3 -, 

C3 C7C6 i IC2 9·o~ ~: 
~X~ :IJ= 1 IC1 91+ 

75 

05 

R8 13.~4 =n= ._ _____ __, f o1 

53 -------~ 
J1 

Kuva 3. Piirilet')'ll kalvo k11parip11olclta. l'iirilc1:1'11 
tekstien 111/isi 1111/a aikeinpäin k11parip11olelle. 

K1111a 4. O.msijoit1el11 ko111pu11enttipuolelta. 7rimmien 
Plja P2 tilalle voi a.m1taa myös lineaariset pote11tio111elri1. 
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T
ässä esitetty ohjelma on ko­
konaisuudessaan suunnitel­
tu kahdelle pienelle proses­
sille, mutta periaatehan on 

sama suuremmissakin järjestel­
missä. Esimerkki ei kuitenkaan 
havainnollista muistin varaamis­
ta eikä hyvää moniajo-ohjel­
mointityyliä, sillä esimerkiksi 
viivesilmukoiden aikana voitai­
siin ajaa muita taskeja. 

Tomi~rin Vihdoinkin 
Mitä se tekee? 
Ohjelman toiminta on yksinker­
tainen. Se Liikuttaa kahta spritea 
eri nopeuksilla neliön muotoista 
rataa pitkin. Spritet eivät ole eri­
tyisen kauniita, sillä niitä ei ole 
erikseen määritelty. Alan hie­
nouksiin perehtymätön maallik­
ko ei luultavasti huomaisi ohjel­
massa mitään erityisen mullista­
vaa, vaikka kyseessä on kuiten­
kin todellinen moniajo . Ohjel­
man vaatimattomia puitteita ole 
syytä väheksyä. 

näyttää malli siihen, kuinka kah­
ta tai useampaa ohjelmaa voidaan 
ajaa yhtä aikaa. 

Tämän tyyppisissä moniajoso­
velluksissa on kuitenkin se vika, 
että jos spritet yrittää saada liik­
kumaan Liian nopeasti, ne hyppi­
vät ilkeästi. Tämä johtuu siitä, et­
tä ajettavaa ohjelmaa vaihdetaan 
60 kertaa sekunnissa, ja jos spri­
tet liikkuvat tätä useammin , ne 
alkavat nykiä pahasti. Sen vuoksi 
niiden nopeus onkin asetettu var­
sin verkkaiseksi. Ohjelmasta ei sellaisenaan ole 

mitään hyötyä, sillä sitä ei suo­
raan voida käyttää muiden ohjel­
mien ajamiseen, ei edes yhtä ker­
rallaan. Tarkoituksena on lähinnä 

Miten se toimii? 
Petiaate on se, että moniajo-oh-

Listaus 2. 
M oniajo-ohjelma 

Basic-lataajaan 
kirjoitettuna. 
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10 A= 49152:C=O:L=100 
20 READ B:IF B>=O THEN POKE A, B: 

C=C+B:A=A+1:GOTO 20 
30 IF B=-1 THEN 60 
40 IF C<>-2-B THEN PRINT "VIRHE 

DATOISSA RIVILLA";L:END 
50 L=L+ 1 :C=O:GOTO 20 
60 PRI NT " KAYNNISTYS: SYS 49152":END 
1 00 DATA 120,169, 78 ,1 41, 20 , 3 ,1 69 , - 702 
10 1 DATA192,14 1 ,21 , 3, 1 62 , 200,154,-875 
1 02 DATA 169,192,72,169 , 106, 72,169,-95 1 
103 DATA 0 , 72,72, 7 2 , 72, 186, 14 2, 104,-722 
104 DATA 192 , 162,2 55, 1 54,169, 192 , - 1126 
105 DATA 72,169,1 74 , 7 2 ,1 69 , 0, 72, 72,-802 
106 DATA 72,72,186, 142 , 105,192, 1 69,-940 
10 7 DATA 1 ,141,52 , 3,169,1,141 ,39 , -549 
108 DATA 208, 1 41,40,208, 1 69,3 ,1 41,-9 1 2 
109 DATA 21,208,169, 16 ,1 41 ,248, 7 ,-812 
110 DATA 141,249, 7 , 76,129,234,172,- 1 01 0 
111 DATA 52,3, 186, 138,153, 104 , 192,-830 
11 2 DATA 1 52,73,1 , 141 ,52,3,168 , 185,-777 
113 DATA 1 04,192,170, 1 54, 17 3,13 , -808 
114 DATA 220,76,129 , 234 , 200,255,-1116 
115 DATA 1 69,100,1 41 ,0,208,141,1,-762 
116 DATA 208,162,100,238,0,208,32 , -950 
117 DATA 1 61,192,202,208,247,162,-1174 
118 DATA 1 00,238,1 ,2 08,32, 161, 192,-934 
119 DATA 202 , 208,2 47 , 1 62, 1 00,206,-1 1 27 
120 DATA 0 , 208,32, 1 61, 192,202 , 208,-1005 
12 1 DATA 24 7,1 62,1 00,2 06 ,1 ,208,32, -958 
122 DATA 1 61 ,192,202 ,208 , 24 7, 76 , -1088 
123 DATA 114,192 , 160 ,0,169,10,136,-783 
124 DATA 208,253,56 , 233 , 1 , 208,2 48 , -1209 
125 DATA 96,169,100, 1 41,2,208,141,-859 
126 DATA 3,208 ,1 62, 1 00,238,2 , 208,-923 
12 7 DATA 32,229 , 192 , 202 , 208,247,-1112 
128 DATA 162,100,238,3,208,32 , 229,-974 
129 DATA 192,202 , 208,24 7 , 162 ,1 00 ,-1 113 
130 DATA 206,2,208,32,229 ,1 92,2 02,- 1073 
13 1 DATA 208,24 7 , 162 , 100,206,3 , -928 
132 DATA 208,32 , 229,192,202,208,-1073 
133 DATA 247,76,182,192,160,0,169,-1028 
134 DATA 6 , 136,208,253 , 56,233,1,-895 
135 DATA 208,248,96 , -554 
136 DATA -1 

Moniajosta on puhuttu ja 
puhuttu, mutta mitään ei 
ole vielä tehty. Tässä 
vaiheessa jokaisen 
todellisen ohjelmoijan 
sormet syyhyvät 
rustaamaan moniajoa 
omaankin koneeseen, 
joka on tietysti se vanha 
kunnon kuusnelonen. 
Oheinen ohjelma antaa 
toivottavasti vihjettä 
siihen, kuinka moniajo 
rakennetaan 
kuusneloseen. 

• 

jelmassa on kaksi taskia. Ensin 
ajetaan toista taskia. Kun sitä on 
ajettu riittävän pitkä aika, CIA­
piiri antaa keskeytyksen, ja sil­
loin siirrytäänkin ajamaan toista 
tehtävää toisen levätessä. 

Toinen taski ei tiedä mitään sii­
tä, että toistakin tehtävää ajetaan, 
mutta sen on kuitenkin otettava 
huomioon tämän olemassaolo 
esimerkiksi 
osalta. 

muistipaikkojen 

Kun ohjelma käynnistetään, se 
muuttaa aluksi keskeytysvekto­
rin 788-789 osoittamaan pro­
sessinvaihtorutiiniinsa. Tehtävän 
numeroa ohjelma pitää muisti­
paikassa task. Tämän jälkeen se 
alustaa kummankin taskin tiedot 
pinoon , toisen alkaen osoitteesta 
456 ja toisen osoitteesta 511 
(luonnollisesti alaspäin), ja aset­
taa vastaavat pino-osoitiJ1arvot 
omiin muistipaikkoihinsa. 

Näiden alkuvalmistelujen jäl­
keen ohjelma voikin tyytyväisillä 

• 

mielin aloittaa prosessien ajami­
sen. Huomaa, että ajo aloitetaan 
tarkoituksella viimeisestä taskis­
ta, joten pino-osoittimen arvo on 
edellisestä alustuksestajäänyt oi­
keaksi. Kun ohjelma sitten hyp­
pää Kernaliin, rekisterit otetaan 
pinosta, jossa on juuri sitä varten 
neljä nollaa, ja ensimmäisen tas­
kin ajo voi alkaa. 

Miten taski vaihtuu? 
Koska prosessien vaihto tapahtuu 
itse asiassa keskeytysrutiinissa, 
jo Kemal on tallentanut rekiste­
rien sisällöt pinoon . Tällöin ne 
ovat siellä, ja pysyvät siellä, kun­
nes siirrytään taas ajamaan ko. 
ohjelmaa. Kun Lisäksi prosessin­
vaihtorutiinin lopuksi hypätään 
osoitteeseen $EA8 l, näkyy tas­
kien ajo toisille tehtäville vain 
ikään kuin tavallisena keskeytyk­
senä. 

Vaihtaessaan prosessia ohjel­
ma yksinke11aisesti vaihtaa tehtä­
vän numeron nollasta ykköseksi 
tai päinvastoin tallennettuaan sitä 
ennen pino-osoittimen arvon. 
Kun taski on vaihdettu, otetaan 
taas uuden prosessin pino-osoitin 
käyttöön. Koska prosess.ien suo­
rittamat tehtävät ovat näin yksin­
kertaisia, ei itse pinon sisältöä 
välttämättä tarvitse vaihtaa. 

Koska Kernalin keskeytysru­
tiinista ei ajeta muuta kuin pari 
käskyä alusta ja toiset pari lopus­
ta, eivät sellaiset hienoudet kuten 
näppäimistön luku tai kasettiase­
man moottori toimi . Periaattees­
sa olisi tietysti mahdollista kutsua 
Kemalin ScnKey-rutiinia, jolloin 
näppäimistö pelaisi, mutta kuka 
takaisi rutiinin toirninnan monia­
joympäristössä? CIA:n keskey­
tysrekisterikin joudutaan nollaa­
maan käsipelillä. 
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*** MT 64 *** 
Kirj. TM ??.??.88 
Muok. TM 03.01 .90 

Ohjelma, joka liikuttelee kahta (2) spritea neliön muo­
toista rataa pitkin ruudulla (moniajo, kun spriteja on 
kaksi). Taskia vaihdetaan keskeytyksistä. Pinomuistia 
ei vaihdeta, koska sovellus on näinkin vaatimaton; pinoa 
vain osoitetaan eri prosesseissa 55 tavua eri kohdista. 

egu 49152 ;käännöksen alkuosoite 

task egu 820 ;tämä muistipaikka sisäl-
;tää ajettavan taskin numeron 

xO egu 53248 ;(spritejen koordinaatit) 
yO egu x0+1 
x1 egu x0+2 
yl egu x0+3 

; Sitten varsinainen pääohjelma: 

init sei 
lda 
sta 
lda 
sta 

#<irg 
788 
#>irg 
789 

;kiellä keskeytykset 
;ja muuta keskeytysvektori 
; taskinvaihtorutiiniin 

alustetaan taski numero 0: 

ldx #200 ;käyttäköön pinoa osoitteesta 
txs alaspäin 
lda #>task1 ; "PC" pinoon 
pha 
lda # < task1 ; low byte myös 
pha 
lda #0 
pha ;"status" pinoon 
pha ; "akku '1 pinoon 
pha ;"x" pinoon 
pha ; t/y" pinoon 
tsx 
stx stackp ; ja pino-osoitin talteen 

alustetaan taski numero 1: 

ldx #255 ;tilaa pinon huipulta (511 
txs ; ja alaspyn) 
lda #>task2 ;"PC" pinoon 
pha 
lda #<task2 
pha 
lda #0 
pha ; 11 status" .. 
pha ; "akku" .. 
pha ;"x" ja .. 
pha ; 11 y 11 pinoon 
tsx 
stx stackp+1 ;ja pino-osoitin talteen 

(0, 

456 

1) 

lda 
sta 

#1 
task 

;nyt muka ajetaan taskia 1 (heti koh­
; ta se sitten vaihdetaan taskiin O) 

lda 
sta 
sta 

lda 
sta 

lda 
sta 
sta 

#1 
53287 
53288 

#3 
53269 

#16 
2040 
2041 

;asetetaan spritejen värit 
; (valkoinen) 

;houkutellaan spritet näkyviin 

;ja asetetaan ne ottamaan datansa 
; kuvaruudusta (16*64=1024), jotta 
; ne taatusti näkyisivät 

jmp $ea81 ;ja lähdetään ajamaan taskia 
Taskinvaihtorutiini (ajetaan, kun CIA antaa kes­
keytyksen 60 kertaa sekunnissa): 

irq ldy 
tsx 
txa 
sta 
tya 
eor 
sta 
tay 

task ;otetaan nyk. taskin numero 

stackp,y ;ja tallennetaan pino-osoi~in 

#1 
task 

;vaihdetaan taski 1 nollaksi ja 
; päinvastoin 

lda stackp,y ;ja otetaan uuden taskin pino-os. 
tax 
txs 
lda 
jmp 

56333 
$ea81 

ja siirretään se pino-osoittimeen 
nol lataan CIA:n keskeytys 

ja jatketaan "keskeytys 11 rutiinia 

Seuraavissa muistipaikoissa pidetään tallessa taskien 
(eli kahden taskin) pino-osoittimia sillä aikaa, kun tois­
ta taskia satutaan olemaan ajamassa: 

stackp db 200,255 

Nyt on itse taskien vuoro. Taskit ovat muuten samanlaiset, 
mutta toinen liikuttaa s pritea 0 ja toinen spritea 1. Lisäk­
si viiveet ovat eri pituiset, jotta spritet liikkuisivat eri 

nopeudella. 

task1 lda 
sta 
sta 

task1a ldx 
tasklb inc 

jsr 
dex 
bne 
ldx 

task1c inc 
jsr 
dex 
bne 
ldx 

task1d dec 
jsr 
dex 
bne 
ldx 

task1 e dec 
jsr 
dex 
bne 
jmp 

task1w ldy 
lda 

task1dl dey 
bne 
sec 
sbc 
bne 
rts 

; Taski 2: 

task2 lda 
sta 
sta 

task2a ldx 
task2b inc 

jsr 
dex 
bne 
ldx 

task2c inc 
jsr 
dex 
bne 
ldx 

task2d dec 
jsr 
dex 
bne 
ldx 

task2e dec 
jsr 
dex 
bne 
jmp 

task2w ldy 
lda 

task2dl dey 
bne 
sec 
sbc 
bne 
rts 

#100 
xO 
yO 
#100 
xO 
task1w 

task1b 
#100 
yO 
task1w 

task1c 

;siirrä sprite alussa paikkaan 
; ( 100, 100) 

;sitten siirrytaan 100 
; kertaa oikealle, 
; viivästetään välissä 
; ja jatketaan 

;sen jälkeen 100 kertaa 
; alaspäin, 

#100 100 kertaa 
xO vasemmalle ja 
task1w 

task1d 
#100 100 kertaa 
yO ylöspäin, 
task1w 

task1e 
task1a ; jonka jälkeen aloitetaan alusta 

#0 ;viiverutiini: 
#10 

;lasketaan Y:ssä ja akussa, 
task1dl ; ettei X sotkeudu, siinä kun las­

; ketaan spriten liikkeitä 
#1 
task1dl 

#100 
x1 
y1 
#100 
x1 
task2w 

task2b 
#100 
y1 
task2w 

task2c 
#100 
x1 
task2w 

task2d 
#100 
y1 
task2w 

task2e 
task2a 
#0 
#6 

task2dl 

#1 
task2dl 

;aseta spriten lähtöpaikka 

;liikuta 100 kertaa 
; oikealle, 

;100 kertaa 
; alas, 

;100 kertaa 
; vasemmalle, 

;100 kertaa 
; ylös ja 

;aloita sitten alusta 
;Viiverutiini. 
; viive vain on lyhempi kuin edelli­
; sessä taskissa. 

Listaus 1. Kahta ohjelmaa yhtä aikaa pyörittävän moniajo-ohjelman Assembler-listaus. 

Miten se voisi 
olla parempi? 
Parannusehdotuksia voisi keksiä 
prosessorista lähtien. Jos esimer­
kiksi pino-osoitin olisi 16-bitti­
nen, prosessin käytettävissä ole­
van pinomuistin määrä ei olisi 
kääntäen verrannollinen proses­
sien lukumäärään. Pinoa voisi ol­
la vaikkapa 2,5 kilotavua, jos 
niin tarvittaisiin. Tai jos proses-
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sori tukisi muistin osoitusta 16-
bittise!Jä indeksillä 16-bittiseen 
perusarvoon, ei tulisi aina tarvet­
ta käyttää kiinteitä muistiosoittei­
ta muuttu ji!Je. 

Ohjelma voisi myös havain­
nollistaa muidenkin resurssien 
kuin prosessoriajan jakamista. 
Näillä eväillä ei edes voida ajaa 
kahta samanlaista ohjelmaa yhtä 
aikaa, vaan jokaisen ohjelman on 
oltava suunniteltu niin , että se ot-

taa huomioon myös naapurinsa. 
Eri taskit eivät voi käyttää esim. 
samoja muistipaikkoja muuttujil­
leen. 

Vaikka visuaalinen esitys on 
parempi kuin se, että arvot vain 
vaihtuvat eri muistipaikoissa eikä 
käyttäjä näe mitään konkreettis­
ta, ohjelman toiminta voisi olla 
mielekkäämpi. Pahinkaan asian­
tuntija kun ei luultavasti viitsi is­
tua neljää tuntia monitorinsa ää-

ressä toljottamassa kahta toisiaan 
takaa ajavaa spritea, jotka sitten 
kohdatessaan eivät edes tervehdi , 
vaan paahtavat suoraan ohi . <> 

Kommentteja voi lähettää osoit­
teella 

C=lehti 
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0 
lemmc jo oppineet 
avaamaan ja sulkemaan 
sarjatiedostoja sekä kir­
joiuamaan ja lukemaan 

niistii 1 ictofl kurssin aikaisemmis­
:;a osis~a. Usein tiedosto11käsiu0-
ly on kuitenkin jonkin venw1 mo­
nimutkaisempaa varsinkin, jos 
joudutaan tekemisiin hajasaanti­
liedo:-.tojcn kanssa. 

Tiedostojen avaamisen 
kaikki hienoudet 
Ticdosto<t avauaessa levyasemal­
le tliytyy kc1to<l pelkän nimen li­
säksi pari muutakin seikkaa. En­
sinnäkin, lcvyascma haluaa tie­
tää ticdo~ton kiisiltelytavan. eli 
halutaanko tiedostoa lukea vai 
kirjoittaa. Lisäksi täytyy kertoa, 
minkätyyppincn tiedosto halu­
taan avata. 

Tyyppi ja käsittelytapa ilmoi­
tetam1 varsinaisesta tiedostoni­
mestä pilkulla erotemma. Niiden 
keskinäisellä jäijcstykscllä ei ole 
väliä. Ensimmilinen ki1j ain on 
rnerkil~cvii mutta enemmänkin 
tekstiii niissii saa olla. Niinpii 
Open 2.8,2, " KOE,SEQ, WRI­
TE" merkiL<;ee samaa kuin 
Open 2,8,2, ' 'KOE, \V,S". 
Kaikki tiedostotyypiL ja käsittely­
tavat ovat taulukossa 1 • 

Hajasaantitiedostoille eLi rela­
tii viticdo. toille on jouduttu anta­
maan tyyppimerkinnäksi L, siJlä 
ne on li~l1uy Dosiin vasta versios­
sa 2.0, jolloin R (Read) oli jo 
kiiytcl.ly. Hajasaantit:iedostoja 
avauacssa annetulla käsittelyta­
valla d ole merkitystä. 

Pekka Pessi 

• 
o5oen 

• •• 
5150 m 
Append ja Modify 
Appcndia, tapaa A, käytettiicssii 
vanhojen 1iedos1ojen perään on 
mahdoll ista lisätii uuua datmi. 
AppenJ in jUlkeen tiedostoon kir­
jnitc1u1 tiedot menevät kauniisti 
enti~tcn perään. eikä koko tiedos­
toa tarvitse kirjoittaa uudestaan. 

Tapaa M, Modify. käyttämällä 
on mahdollista lukea puuucclli­
l>Csti f.uljettuja tiedostoja, joiden 
tyyppi nimen edessä on *. tai tie­
do~toja. joihin vielä kirjoitetaml. 
M-taprut voi byttifä siis datan pe­
lastamis<.:cn muutoin tuhoon tuo­
mituista tiedostoista. 

Tiedostotyypit ja 
hakemisto 
Jokerimerkkien yhteydessä ker­
rottiin kuinka tiedoston tyyppi on 
m::ihdollbta määrätä = -merkin ja 
tyypinnimcn avulla. Tyyppi 
miUirlillfän näin hakemistoa lada­
tessa tai joskus Scratch-käskyn 
kanssa. T i.cdostoa avatessa = ­
merkkiä ei voi käyttää. 

Tiedostojen tyypeistä voidaan 
valita vain SEQ. PRG. USR tai 
REL =-merkin kanssa. esimer­
kik~i LOA0 "$0:*=R" . Loppu­
jen käsikirjassa. esiteltyjen tyyp­
pien DEL. APP ja MOD yhteys 
todellisuuteen on satunnainen. 

Dataa molekyyleinä 
Kaikki tiedostot koostuvat tic­
tueista (eng. reco.rd). Tietuec1 
ovat datamolekyylejU, tiedon 
pienimpiä merkityksellisiä osa-

Tiedostojen käsittelyn 
kaikki hienoudet e ivät ole 
itsestään selvyyksiä 
varsinkaan vasta-alkajille. 
Tilannetta on pahentanut 
myös 1541-levyaseman 
käyttöohje, joka on 
pitkään ollut puutteellinen. 
Selvitetäänpä hieman, 
mitä tiedostot pitä vätkää n 
sisällä än. 

~ia. P<..:riaatteessa tiedostoon voi­
daan lisiitä tai siitä voidaan poi~­
ta:1 tietueita ilman. t:ttä tiedoston 
luonne tai muiden tietueiden 
mer!..ity<; muulluu. 

Tietueen sisältämät tiedoni.ir­
palecl ovat merkityksellisiä vain 
yhdessä ollessaan. Data-atomit. 
yksittäiset sirpaletiedot ovat Lie­
tuccssa aina tietyllä paikalb. 
oma$S<t kcnlässmin (cng. tield). 

Tiedustoon tctllennetun a~ia­

ka~rckiMcrin (klassinen esimerk­
ki) lictueina ovat aina yhden 

Käsittelytavat 

asiakkaoo tiedot. Kenttinä ovat 
tili löin vaikkapa asiakkaan nimi. 
kaniosoite, postiosoite sekä pu­
helinnumero. 011 selvää. ettei yk­
siu.äisell ii tiedolla. e~imerk ik~i 

puhelinnumero, tee rn iL1fän ihw 1n 
muita. 

Tietueen kentistä yksi on 
yleensä muita merkityksellisem­
pi. ilman sitä koko tietue olisi 
käyttökelvoton. Asiakasreki~ll;­

riss1i tälJainen avainkenttä olisi il­
meiscstilin asiakkaan nimi. 

Sarjatiedostot ja 
hajasaantitiedostot 
Mihin tarvitaan saijatiedostoja ju 
mihin hajasaanlitiedostoja? S::ir­
jmicdostoissa tieto on ylnenäi!>C­
nii pötkönä. joka on käsitclWvä 
siinä järjestyksessä. mi~~i se on 
levylle tallennettu. Ne ovat kätc­
viä silloin, kun tieto ei muodol-ta 
mitään sclväpii1teisiä tiewcita. 
eli se 0 11 tekstiä tai ohjehnahoo­
diu 

l l ajasa~u1ti1 iedostot eli rcla1 ii­
viticdostm ovat puulcstm1n kiite­
viä kun käsitelt~ivät tietomääriil 
ovat suurin tai kLm ne muodostu-

A Append Avaa tiedoston sen perään kirjoitusta varten 
M Modify Avaa avonaiseksi jiiänecn tiedoMon lukua vaiten 
R Read Avaa tiedoston lukua varten 
W Write Luo tiedoston kirjoiwsta vm1en 

Tiedostotyypit 
D Odclcd DEL-tyyppi 
L Length Relatiivitic<loston avaus. Miiärittäätietueen pituuden 
P Program OhjcJ.maticdosto (PRO) 
S Sequemial Sarjatiedosto CSEQ) 

----- -------- ----------- U Uscr Erikoistiedosto (USR} 
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vat selvisfä tietueista ja kun tie­
don haun täytyy olla nopeaa. 

Relatiivitiedostoilla on myös 
haittansa: niillä on kiinteä tie­
tueenpituus eli 2-254 merkkiä, 
niiden kopiointi on vaikeaa ja nii­
den käsittelyyn tarvittavat käskyt 
puuttuvat C64:n Basic-versiosta 
V2.0. 

Relatiivitiedostoja on käsitelty 
useasti ennenkin C=lehdissä 
(C= 1189 ja 4/89) eikä tässä ole 
järkevää käydä läpi niiden käsit­
telyä uudestaan . 

Numerossa 1/89 on relatiivi­
tiedostoja käsittelevä artikkeli, 
jossa käydään läpi käytännön 
asioiden lisäksi myös syntyjä sy­
viä. Numerossa 4/89 on Basic 
4.0 -ohjelma File 5, jossa tietuei­
ta pyöritellään todella ansiok­
kaasti. 

Loput tiedostotyypit 
Tiedostotyypit PRG, USR ja 
DEL ovat normaalisti sisäiseltä 
rakenteeltaan aivan tavallisia sar­
jatiedostoja. Load ja Save käyttä­
vät nonnaalisti PRO-tyyppiä ja 
toisio-osoitteita 0 ja 1, mutta mi­
kään ei tietenkään estä tallenta­
masta USR-tiedostoja (Save 
"ohjelma,u" ,8) tai lataamasta 
SEQ-tiedostoja (Load "ni­
met,s" ,8). Ohjelma voidaan 
myös tallentaa levylle käyttäen 
PRINT#-lausetta. 

USR-tiedostoja käytetään jos­
kus hieman erikoisesti levyase­
man itse suorittamien ohjelmien 
tallentamiseen. GEOS käyttää 
USR:ää oman tiedostomuotonsa 
merkkinä. Tavallisesti USR-tie­
dostot eivät kuitenkaan poikkea 
lainkaan SEQ-tiedostoista. 

Tyyppiä DEL ei voi käyttää 
luotaessa tiedostoa. Levyillä 
esiintyvät DEL-tyyppiset tiedos­
tot onkin melkein aina saatu ai­
kaan muuttamalla tiedoston tyyp­
piä levyeditorilia. 

Tietueet ja kentät 
Basic-ohjelmoinnissa 
Tietueeseen kuuluvia kenttiä on 
helpointa käsitellä, kun ne ovat 
ohjelman käytössä kukin omana 
muuttujanaan. Tietoa luetaan Ba­
sic-ohjelman käyttöön yleensä 
lnput#-lauseella, joka vaatii, et­
tä kenttien väliin on tallennettaes­
sa tulostettava jokin erotusmerk­
ki. Sellaiseksi käy joko pilkku tai 
iivinsiirto (Ascii-koodi 13), jos­
kus käytetään myös Ascii-koodia 
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29, joka on kursorin sii1to oikeal­
le. 

Rivinsiirto kenttien väliin saa­
daan kirjoittamalla jokainen tieto 
omalla Print#-lauseella tai sijoit­
tamalla Chr$( 13) tietojen väliin. 

Normaalisti rivinsiirto on jous­
tavin, koska Basic-tulkin käsitte­
lemän rivin suurin pituus on 88 
merkkiä. Pilkun erottamat kentät 
ovat samalla rivillä, joten ne eivät 
saa olla kovin pitkiä. Ri vinsiirron 
haittana on se, että Input# lukee 
aluksi tiedostoa niin kauan, kun­
nes löytää rivin joka ei ole tyhjä. 
Tyhjiin kenttiin kannattaa siksi 
kirjoittaa vaikka välilyönti tai 
kaksoispiste. 

Myös pilkkua käytettäessä on 
mahdollista hukata kenttiä . Kun 
Input# on saanut luettua tietoa 
kaikkiin muuttujiinsa, se hukkaa 
rivin lopussa mahdollisesti vielä 
olevat tiedot. Onkin syytä olla 
tarkkana ja lukea mielellään 
kaikki tietueen tiedot yhdellä In-

10 FS$=CHR$(13):0PEN 15,8,15 
11 F$="0:NIMET":A$=",A" 

put#-lauseella. 
Jos pilkku halutaan saada ken­

tän osaksi, täytyy sen alussa olla 
lainaus merkki. Loppulainaus­
merkkiä ei tarvita, jos kenttä kä­
sittää koko loppurivin. 

Myös kaksoispisteen sisältävä 
kenttä täytyy sulkea lainaus­
merkkeihin. Ilman niitä kaksois­
piste päättää kentän, lisäksi se ai­
heuttaa muita kummallisia sivu­
vaikutuksia: jos tiedoston rivi 
HEIPÄ,HEI:TERVEHDYS lue­
taan Basic-lauseel!a lnput#8, 
A$,B$, A$ sisältää merkkijonon 
"HEIPÄ" jaB$jonon ":". Loo­
gista, sanoisi Mr. Spock. 

Tiedoston loppu ja ST 
Tiedoston loppuun voi aina lait­
taa jonkin erikoisen avaimen, 
jonka luettua tietää lopun koitta­
neen . Sellaiseksi käy vaikkapa 
muutama asteriski tai miinus­
merkki , mitä nyt vain mieleen 
juolahtaa. Jos tiedoston loppuun 
haluaa lisätä myöhemmin tietoa 
append-tilassa, kannattaa tiedos­
ton lopun tutkimiseen käyttää 
muuttujaa ST. ST:n bitti 6 muut­
tuu ykköseksi, kun tiedosto on 
luettu loppuun. 

20 PRINT "<clrscr>* = TIETOJEN LOPPU" 
30 INPUT "NIMI ? *<3crs right>";NI$ 
40 IF Nl$="*" THEN CLOSE 2:GOTO 80 
41 INPUT "OSOITE";OS$ 
42 INPUT "POSTI ";PO$ 
43 INPUT "PUH ";PU$ 
50 IF OP THEN PRINT#2,NI$;FS$;0S$;FS$;PO$;FS$;PU$:GOTO 20 
59 REM YRITÄ KIRJOITTAA NIMITIEDOSTON PERÄÄN 
60 OPEN 2,8,2,F$+A$:INPUT#15,A:OP=A=0:IF OP THEN 50 
64 REM YRITÄ LUODA NIMITIEDOSTO 
65 CLOSE 2:IF A=62 THEN A$=",W":GOTO 60 
70 PRINT "EN VOI AVATA NIMITIEDOSTOA!":CLOSE 15:END 
80 OPEN 2 8 2 F$+" R" 
90 INPUT#2,Nr$,os$:PO$,PU$ 
100 PRINT "NIMI : ";Nl$ 
101 PRINT "OSOITE: ";OS$ 
102 PRINT "POSTI : ";P0$ 
103 PRINT "PUH. ";PU$ 
105 PRINT 
110 IF (64ANDST)=0 THEN 90 
120 CLOSE 2:CLOSE 15:END 

Listaus 1. 

10 OPEN 15 , 8,15 
20 INPUT "TIEDOSTO";F$ 
30 OPEN 2,8,2,F$ 
40 INPUT#15,EN,EN$,ET,ES:IF EN THEN PRINT 
EN;EN$;ET;ES:CLOSE2:CLOSE15:END 
50 GET#2,A$,B$,C$,D$:PRINT A$;B$;C$;D$; 
60 IF (64ANDST)=0 THEN 50 
70 CLOSE 2:CLOSE 15 

Listaus2. 

10 OPEN 15,8,15 
2Q INPUT "OHJELMA";F$ 
30 OPEN 2,8,0,F$ 
40 INPUT#15,EN,EN$,ET,ES:IF EN THEN PRINT 
EN;EN$;ET;ES:CLOSE2:CLOSE15:END 
50 GET#2,L$,H$:GOSUB 80:AD=L:L$=H$:GOSUB 80:AD=AD+L*256 
60 PRINT" ALKUOSOITE ON "; l\'.D 
70 CLOSE 2:CLOSE 15:END 
80 L=ASC(L$+CHR$(0)):RETURN 

Listaus3. 

Tiedoston loppu (EOI) testa­
taan yksinkertaisesti näin: If (64 
and ST) Then .. . Yleinen virhe on 
laittaa ST ennen and-operaattoria 
ja kirjoittaa ne yhteen 
(STAND64). Basic tulkitsee sen 
näin: (S TAN 064) . joka ei to­
siaankaan ole ihan sama asia. 

Jo muinaiset 
roomalaiset ... 
Tavallista dataa sisältävien sarja­
tiedostojen käsittely on aika yksi­
totista . Tärkeintä on pitää huolta 
siitä, että kirjoitettuja ja luettuja 
kenttiä on yhtä paljon. Jos ongel­
mamerkkejä ",: ei ole, Basicin 
Print#- ja Input#-lauseet riittä­
vät mainiosti. 

Listaus J on Basic-ohjelma, 
joka pyytää käyttäjältä nimi- ja 
osoitetietoja ja kirjoittaa ne sa­
malla levylle . Voit muuttaa rivil­
lä 10 olevaa muuttujamääritystä 
(FS$=", "). Jos sitten klljoitat 
pitkän tietueen (ni$= "Maija­
Kreetta Liuhteenmäki-Rääkkö­
nen", os$= "Vihtahousunpuis­
tikko 132 A as 43", po$= 
"35870 Takahikiä" , pu$= 
"+ 358 52 123 456"), niin tie­
dostoa ei voi enää lukea. 

Ohjelma on monipuolinen ly­
hyydestään huolimatta. Sen avul­
la nirnitiedosto luodaan , vanhaa 
jatketaan tai nimet tulostetaan 
näyttöön. Monipuolisuudesta 
joutuu maksamaan, ohjelman 
kulku on melkoista spagettia ri­
veillä 50-70. Tiedosto avataan 
vasta siellä, koska ei ole mitään 
tarvetta avata tiedostoa kirjoitus­
ta varten, jos haluamme vain tu­
lostaa sen. 

Jos kuitenkin haluamme kir­
joittaa, ohjelma kokeilee ensin 
tiedoston jatkamista. Jos kyseistä 
tiedostoa ei ole olemassa, saa­
daan virheilmoitus 62, file not 
found. Vasta sen jälkeen yrite­
tään luoda tiedosto. 

Muuttujaan OP tallennetaan 
ehdon A=O tulos (A=O on tosi, 
kun mitään virhettä ei ilmennyt 
avattaessa.) A$ sisältää käsittely­
tavan ja ohjelmassa käytetään A­
tapaa haluttaessa lisätä tietoja. 

Ascii-tiedostot 
ja G et# 
Tavallista tekstiä sisältäviä tie­
dostoja ei voi lukea Input#-lau­
seella, koska niistä löytyy usein 
pilkkuja tai kaksoispisteitä. Yh-
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245 BaulasOINapoleon·/175 Robocop 70/t05 OlglViewGold 1050/· PhotonP~t2.06~'- Baltlemas:e' 175 Xenonn - Megablast 
1
75 

B&llletech ·/t40 RociC'n'toll 70/105 Oouble Dragan 140/140 Pholon Pa1n1Expansion140/· Bloodvoyc/'l 175 Z&k Mckraken 
175

, 
Beac:hVolley70/105 RoekotRangor ·/!40 ORdoom'sRevenge 17:1,1175 Pinball Magi< 175/140 Bombu>al 175 z k Z"'o 

175 Boxing Manager 70/105 R<Jnnl Man 70/105 Oregon Flight 210/175 Polioe Oue•1 17:1./140 Gatrie< Command 175 ;:.:.°'-=--------:-; 
Sutlalo Bitrs Rodeogames Shoot ~ Up Cons Klt 9l/I05 0ragon Ninja 1751140 Pol>Ce Oues111 1751175 Chron

00
uest 210 )1\. Al:Ä R 1 

70/105 Silont Servioo 70/105 Oragon Spiril 140/140 Powe1 Oritt 1751175 Colony 175 
Cabal 70/105 Sllk Worm 701105 Dragons Lair 315/315 Pro Sound Design Gold 500/· Colossus Choss X 176 
Callfomla Games 70/105 SI C~v 70/ I OS Oragons 01 Flarne 175/175 Quest For Timebltd 210/210 Cur.;e Of Azuro Bond• 210 • Alarl ST52Q, Powerpaek, ln· 
Olambe1s Of SM.olin 70/105 So~o Fi( hl 70/105 Ora.gonscapc 140/· Rambo 111 175/· Deluxo Stnp Pol\er 140 frapuna·joystlck, Hllromatlo, 
Champlonshlp Wrostllng Spoclal~cllon 91/126 Orakkhen 210/210 Rod Heat 175/140 Double Oragon 175 Oiske~iboxl f- 15 Oiskeldi l 
70/105 S eodball G3/9I OungeonMaster.1 Me 175/175 Red Siolm Rlslng 175/175 Dragons Of Flumo 175 SOITA MEILLE JA PYYOÅ 
Cl>Mle Cheplln ·/105 sfar Trek 70/105 Oungeon Maste1 Edllor 1ono Renegade 111 175/140 " Orakkhen 21 O TARJOUS! TÅMÅN EDUL· 
Chase HO 70/105 Star Wars Trllogy 9 l / 140 Dynam1to Dux 1751140 Rick Oangerous 175117~ Dun9eof' Mas1011 A.,ls~ 21 O USEMPAA ATAJ1~PAKEmA 
Chossmastor 2100 ·/105 St k>rd 701105 Elite 175/175 Rlngslde 175/- F-15 Sinko Eagle 11245 El OLE! 
Coln0pHlls91/126 St:~I Thunder-/l l9 F-ISCombatPilol 1751175 R1$k1~0/140 F·I SCombalF'olol (&Ega)175" NORM.3990,· NYT???? · 
ColoS$uS Choss4.0 70/105 St kl 701105 F-16 Falcon 210/175 Robocop 1751140 F-16 Fak:on 245 (Ego 315) Soila ensin mellte laJ hae 
Compuler Ambush ·/210 si' ~~Ra er 70/105 F·16 Falcon MoSsoon 140/140 Rock'n'roll 140/140 F-19 SloaJlh Flghlot 280 • sU01aan myymälästä! 
Conl>nental c;reus 70/105 T: Comm~ 105/126 F-29 Relaliator 1751· Rockel Ranger 210/'175 Flighl Simu18tor 111363 • 
C1azyC&rs U 70/105 r:st Oro2 Cal~<><MI CNI ·163 Fedeta!lon Free Trad. 210/210 l\lnnlng Man 17&.'175 fooll>all Mana90f 1 140 
Cutse OI The Azu1e Bonds - T SI Dn2 Supercars Exp ·163 F19h6ng Soece< 1751140 RVF Honda 175/175 Gunship 245 AOOUPELEJÄ 
/175 Te sl 0rNe 11 The Ouel ·/1 19 Are & Forgot > 751- Shadow Of The 8east 245/· Heavy Mela! 175 AD&D: Uudel säan10klrjal 
Ooublo Dr.gon 70/105 ~us Hrls 1986-3891/ 126 Fire Bt1gade 210/· Si>ogun 210/· Heroes Of Lance 175 • Comple!e Ttvet jaComplete 
01.doom'1 Revenge 70/105 The ln Crowd l05/126 Rlgnl Simulal0< tn 280/· Shool Em Up Gon. Kft 210/175 Highway Palrol 17~ Rghter. Monslrous Compen· 
er.gon Ninia 70/105 The Unlouchables 70/105 Footba" Manager 11 140/· Shulfl8puck Cafe 140/140 Hltlslar 175 • dlum3. Uusi Battlesysiem-vor 
Dragan Sp11~ 70/91 T Iin On The Moon 70/105 F0igo1ten Worlds 140/140 Sl!onl So!Vlce 175/175 tee Yachts 175 (Ega 210) sio. Spefljammer. Tome of the 
Qragons Of Flomo 70/105 1'" &J ry 70/t05 Games Summer Ed. 175/175 SllkWorm 1401140 lndy Lasi Cruaade Advenl 176 Oragon. Modullt FAE3 Wa1or· 
Ou119eon Maslers Assistan1 • Tor;:,, o~:run 70/ 105 140/ 140 Silphoed 210/210 lndy Lasi Cruaade Arcade 175 deep, DLE3 Oragon Keep, 
/210 /' hoon Of Steel ·/175 Gazza's Supe1 Socce1 175/175 Stm City 210/210 J.Nicklaus Goll 175 • FRB Bloodstone Lands Dyn~mlte Oux 70/105 Uy~ A.A.F ·/210 GhoSlbusters 11 175/140 Sltate Of The Art 1401· King Arthur 175 Klrjat: Walerdeep, Pool ol rad;. 
Enlerprl .. 70/105 uiii.:nato Da~.s 70/105 Ghouls'n'gho~s 175/140 Slaeplng Gods Lie t75/175 KJngs Ouesl 4 245 ence, An Of AD&D 
Epoch 105/126 Ull"molo Goll l05/140 Gianls On Am19a 210/· Sonlx 403/· Kings Quo$1 Trlplopook 245 D&D: PC2 Top Ballisla·mod 
Eye Of Horus ·/105 VI 'iianlo 701105 Goldrush 1751175 Space Aoe 315/315 Krislal 210 FASA: Shadowrun: Tutu•lu 
F·14 Tomcat ../105 Vlg dfcators ?0/9t Grand Prix Clrcult H 5/· Space Ouest 2 175/140 Kult 175 USAn vllhnneeseel"t uulnen 
F-15 Slrlko E<19le 70/105 V~leyboJI Slmulalor 70/105 Gunship 1751175 Spaca Ouest 111 210/210 Lsgend Of BlackS1ille1 140 • roollpelisyste<>mllnl Jo 3 ••lk 
F· 18 Combet Pllot 105/140 War ln Mldd/.,.eanh 70/105 Hard Drivin 1-40/140 Speedb<lll 175/175 Legend Of Ojel 175 l<allua: MereuriaJ, D<eamchlp-
Flghtlng Sqccer 70/105 Wargame Cons1r $o( ·/140 Heavy Mela! 17511•0 5101 Wars Trllogy 175/175 Le<5ure Suli Larry 11210 perja DNNDOA STAR TREK: 
Flnal As..,uil 70/105 Warshi ·/2l0 Heroes Of Lance 1751· Starglfder 11 1751175 Licenee To Kill 175 • Deluxe·Joolipet• ja module;ta. 
Flte & Forgel 70/105 Winnei. 911126 Hlghway Palrol 175/175 51ar1ord 175/175 Lombard Rae Ratly 175 • BAnu:TI:GH: Ga1neW0<1d on 
Firepower ·/175 ZalC Moki™n ·/105 Hillsfar 175/175 Slrldet 1751140 Ml Tank Plaloon 280 ny1 Soomen vuallinen Batlle-
Football Manager 11 70/105 Host11ges 175/- S1unt o.t Racer 1751175 Manhuntet.! SanFtanclsco 210 Ted»i<esrusl Melftä Jla,kld 
Forgolton WOtlds 70/105 A · ST Ice Yachts 175/175 Sub Baltle Simulalor 1751· Manhuntort New Yotk 210 uudei ja vanha! BT-1<ama1< 
Game, s.1 

& Maich 11 91/126 Amiaa / tan lndy Las< Cru. AdYeflt. t 751175 Talespln Adwnture Clea 210/· Maniac Manslon 175 PARANOIA: Crash Course Ma-
Games Summe1 Ed 70/105 3d Tani; S.mutatlon 175/l

4
0 tndy Las< Gru. Arcade 140/140 Targhan 1751175, Mech Brigade 2 10 nual: Tietokone on kuollut 

Games Winter Edition 70/105 Sth Gear 140/ t 40 lnfestation 175/175 T est Dn2 C&ldom~ Chal 84/· Microp<oso Soccer 17~ uusi aik8I alkaa. pakkol"ian1dn· 
Gou•'• Supe1Soc<:e170/105 A.P.B. 140/1•0 lnlemalionaJ Karate 175/140 Test Dri2 Supercars Exp. IJ,d/· M.dwln1e1 175 

18 
kaikille Paranoia-dlg901ell• 

Ghostbuster> 11 70/105 Aci;on 210/· lnlerphase 210/175 Test D<1ve 11 The Duel 1751· Mtllonlum 2.2175 le, Myös lceman returnelh, 
Ghouls'n'ghosls 70/105 Alrboumo Rangor 1751175 h Came _From The Dosert 2 10/· The Lost Palrol 175/140 MoonwaJker 170 Alice through Mlrrorshedas.. 
Glanl • S1/105 Alte1ed Be&st 175/140 lvanhoe 1751140 The Untouchables 175/140 Myslery Of The Mummy 175 STAR WARS: Rulos Com· 
Gold, Siiver & Bronze 70/126 Ame.rican lca Hoekoy 175/· J.Nick1aus Golf Scenery 175/· llme 210/210 Never Mind 175 panfon, GaJaxy Guide 1·4, 
Gunshlp 105/140 Amlga Gold Hlls 175/· Joan Of Are 175/· Timeocannor 175/140 Ofl lmperlum t75 Crisis on Cloud C11y, O!her-
Heavy Molal 701105 Amos 3501· Kick Ott 140/140 Tlniln On The Moon 140/140 Omnlcron Consplrocy 245 space 11 lnvaslon, Ny! 
Horoes 0 1 The Lance 70/105 Alchlpelagos 175/1

7
5 KJngdom 0 1 England 175/· Tried 11175/175 Opere11on Wolf 140 Suomonk;ellsln ohjein l•ula-

Hlllofat ·/140 Arthur Ou•>I Excallbur 
17

51· Kings Ouest 3-pack 245/245 Turbo Ou1run 175/140 OrienlBI Horo 175 peli Assaull on Holhl 
Hoi~ Poke1 Pro ·/105 Auosie Games 

17
511

4
0 Knighl Force 175/175 Tv Sports Football 210/175 Oulrun 175 • Olemme saanee! låydennysta 

Home Video Ptoducer ·/140 Balanee Of Power 'llO He{t?S Klis1al 210/210 Ulllmeto Dart• 140/140 Paladln Cgalega 175 suomenlOelislin straloglapelol· 
Hostogos 70/105 Barberian ll !

4
0/

17
5 KJJlt 1751175 Ultlmate Golf 175/175 Pharaoh 17~ h;n; Onsl8ughl, Europe Afla· 

Hunt For Rad Oc1ober 105/140 Baskelball 1751· Lancasler 1751· Ums Soenarlo Oisk 1 91/· Pinball Magoc 175 me, Fled S!orm Rlsing. 
Jndy Lasi Crus. Ar<ade 70/105 Batmen The Movie 1?5/t

4
0 Legend OI Djel 175/175 Ums Scenarlo Oisk 2 91/· PoGce Ouest 11175 Spaoe Hulk ny1 Sl>Omenkleh· 

Jack NICldaus Goft ./119 BalJle Of Brita.n l751
175 

Ucence To Kill 140/140 Unlrniited 1751175 PO<Ms Of Radianee 210 • sln ol>je!n!. .. ja paljon muuta• 
Kamp/gtuppe ·/210 Battle Valley 140/· Llgh!s, Gamera. AciJon •03/· Unlversal Mll~ary Slm. 175/175 Ouest FOI' The Tomabord 210 • Nyt kannattaa tulla Game-
KJck Olf 70/105 Ba.'1lel>av11'S 1942 

11
&

175 
Liverpool 140/140 Velte 17&175 Red Llghll\lng 210 Wotldiön! Meiltli l6yda1 UU1UUO-

LA.erac-·/105 Ba!tlema.stOf 17511
7
5 Lombard Rae Rally 1751175 Vlrut Killei 70/70 Red Sloon Aislng 245 • tuotieia, joita mutll8 ei ...,lii 

Lasi Nlf114 ll 91/ 105 Bactletech 1751175 lofds OI The fl;sing Sun 210/· Vollovl>all Simulator 140/140 Ri<k Dangerous 175 • ole! Mei~ä sa•l keiralls "3JklU . 
Leader_,d Coll Pai 4 lleach Volley 175/1'0 ManhunlerNew Yorf< 210/· Wl!J in Mlddl&-earth 140(140 RobocoP 140 sekii llolokonepelJt eltll rooli 
105/128 llismark 210/· Maniac Mansion 1751175 Watertoo 1751175 Roi;kel Ranger 210 pe111 - i" myymälämme ovat 
Leonardo 70/105 Blood Money 1751

175 
Mega Pack 1751· Wayne Gretzky Hockey Runnlng Man 175 keskella kaupunlda ·helppo 

Uoence To Klll 70/105 81oodwych 1751175 Mlcroprose Soecer 175/175 210/210 RVF Honda 140 tulla ksuempaoldn/ vo,1 myös 
Uveipool 70/105 Box;ng Managor 

14°'140 
Midwinler 1751175 Woe Le Man• 1751t40 Spaoe Max 245 tllala pos11tse. Muisto polkelo 

Mar>la< Ma.n•lon ·/105 Buffalo Blll's Rodoogemos Mll!enlum 2.2175/175 Welrd D1oams 175/175 Space Ouost 111 21 o usein • uu1uuk>ia ja torjoLtlsl• 
Moga Gomes Voi 1170/105 175/175 Mini Gen Genlock Pal 797/· Whe10 Tlme S1ood Stoli 175/- Sloel Thundor 175 on Joka pålväl 
Mleioprose Soccer 105/140 Cabal 175/140 Moonwalkor 175/140 Wild Slreels 1751175 Siellar Cru$8do 24~ HEl.SlNKI; 
Moonwolkor 70/105 Colifotnlo Gnmes 1

4
0/t40 Movle Seller 490/· Wlnne1S 210/210 Sirlder 175 Gily·Kilytävän to1essJ. A11<; 10· 

MrHell 70/91 Gaplain Blood 1ono Mr Hell 175/175 Winle1s Tall 175/· Stunt ear Raeer 17~ 
18 

La 9-16. Puh: 90-6221091. 
New Zealand Story 70/105 Carrler Command 1751· Murder Jn Venice 175/· Xenon 11 • Mo9oblas1 175/175 Tank Gommand 175 TURKU: 
0 11 lmperlum ·/105 Charlie Chaplln 17511

4
0 Music S1udio 2;0 1751175 Z.k Mckraken 175/· Targhan 210 Unnankalu 6. Atk: 10 18 

GAIVI~EWöRLD= 



dcn inerkin kerrallaan lukeva 
Get# on tarkempi kuin lnput#. 
sillä se lukee kaikki merkit Ascii­
koodia 0 lul-.uunottamarra, scllai­
senmtll. Se on kuitenkin hidas. 
yhteys lcvyasemaan avataan ja 
suljetaan joka kut~un yhteydcs~ä. 
Aina kun on mahdolli:.ta. kannat­
taa lukcn useampia merkkejä yh­
dessä Get#-lausecs&a. 

Basicissa hinaariticdoswja pysty­
tään lukemaan Get#-lauscella. 

Gct#-lause tulkitsee NUL:o 
tyhjähi mcrkkijonoksi. Niinpä 
jos siltä saatu merkkijonomuuuu­
ja on tyhjä. vastam10tettu merkki 
oli koocliltuan 0. Ase-funktio pa­
lmmaa arvonaan argumcnttinsä 
ensimmföi.cn merkin arvon. 
Kannattaa käyträä muotoa 
Asc(L$+Chr$(0)), joka palaut­
taa joka tapnukscs~a oikean ar­
von. 

Listau~ 3 ilmoittaa ohjclmatic­
dostojen kahdeksi ensimmäiseksi 
1.avuk~i tallennetun latau~o~oit­

teen. Normaalien Basic-ohjel­
mien latm1sosoite on 2049 ja ko­
nekieliohjelmicn alkuosoitc on 
yleensä sama kuin l<llausosoitc. 

Li~tau~ 2 on ohjelma, joka ko­
pioi tekstitii!doston levylt1i näyt­
töön. SiinH Gct#--lausc lukee ai­
na neljä merkkiä kerrallaan. 
NUL:~ta eli ASCIJ-koodif.ta 0 ei 
tässä tarvitse välirrää. ~chiin ei Cmd ohjaa tulostusta 
norma.ilis ti tulostu. Cmd ohjaa k:liken sitH seuraavan 

Binaaritiedostot 
Tavallisten Ascii-tiedostojen li­
säksi on olemassa binaaritiedos­
Loja. joihin data on tallennettu tie­
tokoneen omu~sa sisäiscss~i esi­
tysmucxloi.~a. Ohjelmaticdostot 
~isältäväl tY) pillistä binaaridatan. 

TAKUU/LAA':'UDISKEl'JT MK /K?L. lC 
3 .5.. MEDI A OSDD lMb 6.95 
3. :>" TPK DSDD !l4b 9. SO 
3. s· nl ~et. DSDD IMb 5. 50 
3 . 5• MEDIA DSHD 2-Mb I G.95 
3.5" n!C>eL.DSiiD 2!.!b 13.95 
5.25" l!&DIA DSllD SOOKb 3.50 
5.25" n!Cl~L OSJD SOOKb 2.10 
5.25" MIIDIA DSllD 1 .6:.lb 7 .00 
5.25" nl01eLDSHD 1.611.b 

tulostuk~cn tiedostoon niiyltin ~i ­
jasta. kunnes käytetään P1int#­
lausetta. Jo1, ohjelmassa on pe­
räkkäisiä Prinl#-lauseita. Cm<.I 
säästää jonkin verran aikaa. Sa­
moin ku in Get#-lausccssa 
Print#-lau~eessa yhtey~ l cvy<L~e­

maan avataan ja suljetaan joka 
kerralla. <> 

Uibtee; 
50 

S.95 
9.20 
5.00 

13.50 
13.25 
2. 75 
!!.00 
5.95 
s.so 

100 400/500 
5.49 5.00 
?.99 7.SO 
4.50 3.99 

13.25 ll.95 
12.50 10.95 

1.99 1.90 
1 60 1.50 
5.50 4.45 
4.70 •LIS 

8CO 
4.00 
7 .40 
3 70 

10.95 
10.25 
J.60 
1 45 
4 .25 
3.80 

Amiga Tuotteiden hinnat, 
Turbokortti Amiga :mo sam~o ja 6BBB1 ja 1Mb 32bit RAM 5495. -
Amigan hiiri ~ TV Modulaattorl .f1!!l,:_ HardDlsk ZOMB AulOboottaava 
349;2- Amlga 500 sisäinen Levyasema 3.5" 1Jl!l=_ Amiga 2000 sisäinen 
Levyasema 5!l.'i-. Soll'ldidig~oija ohjelmalla .l!J:i=.. Bootsc!ector jona voit 
käynnistää konees ulkopuofiselta 3.5" tai 5'!.i draivilta ./i!l.::,_ Fnilips CM6833 
Monitori -1.l:M::_ RGB kaapeli MonitorVAmiga ..JJl!k:_ Am1gan 
modemikaapell l/Jtl.- Rampilrft. Amigaan 1Mb ~l}:p/__ PD ohjelmia 10kpl 
3.5"disk.lltä a· Ta- 5.25" disklllä a·_d::_ 3kpl PD llsladlskeltlä ~ 
Ostamme my0 AMIGA 500f2000 Lielokoneita käteisellä. ( Amiga 2000 vain 6 
malli! Ja kunnossa c'.e11at koneet). 
Muuta ATK tarvikkeita 
Kirjoittimia 9 neul. alk. .!!t1l:k:.._ 2<l neul al'.-. Zlfi:i=_ Printteri kaapeli~ 
Diskettiboksit 50/80/100 kappaleen 3.:r 171~- Mini disketticoksl 3.5-
tilavuus 1 O diskeUlä 15-- 5.25" 11 Okpl G!J.- Puhdislusdisketit 3.5"/5.25" TB.­
Hiirimatto 19.- , Alarin llsalevyasema 3.5' 7ZDKB Z!%i::... tai Atarin 
llsälevyasema 5.25" 360f720KB Jl1!:i.::....., JOYSTICK alk. .lfl.::_ ja 
huipputikku 6kpl mikrokytl<imiå .Jifk:_ kahdeksella mikrokytkimellä .lJi.=.. . 
Pelejä ja varaosia; 
TV viritin, vo.t muuttaa monitorlsl TV vastaanollimeksl (Suom.Kä')lt) hinta~ 
Mahtava FINN FASHION pe"ipal<eUi Amigaan noin 2Dkpl erilaisia pelejä !J!J.­
Kotiin tarkoilellu HOME BUSINESS BAG hyötyohjelmapaketti 7 dlskcltlä~ 
Nyt myös seuraavat piirit Amlgaan 8520, 8362, 8364, 0719, 8372 (1Mb FAT 
AGNUS) 3150, 68000 ja 6801 O sekä Amlga 500 slsålsen levyaseman vaihto 
huollossa t!llneen vain .95ll- työ ja nuor,otakuu t 4 vuorJkautta 
Muista olemme avoinna joka päivä aamuyhdeks~ iltayhdeksäån, joten; 

Call us for your Sunday Specials 

C=lehti 1/90 

HELSINGIN .• 
KOTI-ELEKTRONIIKKA OY ALAN UUTUUDETMEILTA 

Jl\.ATARr 
ST. XL/XE 
Commodore AMIGA 
1280, C-64. C-16 
CANON V20 MSX. 
Lask1me1 
DENON C·kase111 
EPSON K1qoiltimet 
SANURA . Pelit. commodore 

tarvikkeet AMJGA 
SHARP Mz 821. PARAS n ETÄÄ (t e 
Laskimet .Å'o< 
STAR LC- tO KANNATIAA ASIOI- V 
K1qoitlime1 DA ERIKOISLllK· ~o 
TDK • Tietolevyt, KEESSÄ MEILTÄ \ .. 
C-kasetlr SAAT SAMASTA PIS· o«' 
TOP · Ohjelmar. TEESTÄ PALVELUN v ~· 
tarvikkeet KOKO PERHEELLE ~X 
Spectrum-ORIC- KOTl-PC:n ja KOTI· ~ l' 
·pelejä rajo1letusti ~' 
AMSTRAD ttaievtao

1
koneen ja """- ~ 1 

Ohjelmat; oheislaitteet; tarvikkeet ja ,#·~~f) 
peliohjelmat tietysti Commodore· 1(~ 
luottokortilla, käyttöluotolla tai ~ 
pankkikorteilla. 

Vaasankatu 9 00500 HELSINKI, 
puh. 90-701 5766. Ark.10.00-18.00, lauant 10.00-14.00 

,\\;111 & lli11h1a11. 
NÄMÄ TUOTIEET AMIGAAN 
Lisämuisti 512KB Kellolla sis; Virtakytkimen 679.-
Lisårnuisti l.BMB +kello Amiga 500 sisäinen 1999_-
Lisälevyas. 3.5' RF302C ' virtakylkin ja ketjutus 649. -
Lisälevyas. 5.1A'RF542C 'virtakytkin ja ketjutus 749.-
Molemmat paketissa 512Kb+RF302C 1249. -
Molemmat paketissa 512Kb+RF542C 1345. -
Moderni 2400bps ulkoinen OBB/12GB/2·113Bbps> 995.-
Pääteohjelma · Amigalle (sis; Skandit) 50. -
Kikstart vaihtaja kick; 1.2/1.3 versio (sis; rommin) 450.-
Kåytetty Amiga 500 alk. (takuu Hvrk.) 2.995 - 3200.­
Käytetty Amiga A/82000 alk.<tak.uu Hvrl<.>5995 - 6500.-
Nämä Diskettipaketit Vain Näissä Laatikoissa 
Media 3.5" DSDD lOOkpl laatikko a' 5.49 549.-
TDK 3.5' DSDD 100kpl laatikko a' 7.99 799.-
nimelön 3.5' DSDD lOOkpl laatikko a' 4.50 450.-
nimetön 3.5' DSDD 400kpl laatikko a' 3.99 1596.-
Media 5.1A' DSDD lOOkpl laatikko a' 1.99 199.-
nimetön 5.\4' DSDD 200kpl laatikko a' 1.49 298.-
Media 5.'A' DSHD 100kpl laatikko a' 4.50 450.-
nimetön 5. 'A' DSDH 20Q_kpl laatikko a' 3.50 700.-
Nyt mytls heijastinvllriset 3.5 .. dis ketit. Viisi erilais ta sävyä 
"punainen. oranssi. keltainen. vaaleansininen ja vihrell... IBkpl 
saman värin laatikko joka sisälHia e 1ike11t a' 7 .00 78.­
Tul=sa A2000 korttikovo autoboot 1.3 ja 32Hb hinta"" ::H"l5.-

A\\ n11 & 1\\:111 t:tt 11 os; PL 91, 01721 VANTAA 
puh;90- 8533526 puh;90-3741787 FAX90- 3741797 

47 



Dongelin listaukset 
C=lehden numerossa 5/89 olleessa Dongeli-artikkelissa mainittiin as­
sembler-kielinen ohjelma, joka tutkii suojausavaimen kytkennän. Sitä 
ei kuitenkaan lehdessä ollut. 

Ohessa puuttuvat listaukset, joista listaus 1 tarkistaa avaimen toi­
minnan ja listaus 2 tutkii , onko suojausavain paikallaan ja on sopiva 
käytettäväksi suoraan omissa ohjelmissa . 
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arrgh 

dos_arrgh 

move.l a5,a6 
moveq .1 #3, dO 
jsr DR GETUNITID(a6) 
bsr HeXTulos 

move . l a4,a1 
move .1 AbsExecBase, a6 
LIBCALL CloseLibrary 

moveq .1 # 0, ao 
rts 

; Tulosta 00 heksana 

HexTulos lea TulosTila+8 ( pc), aO 
moveq.w /17,d2 

HexTulosl move.l #$0f,d1 
and.l dO,dl 
or.b #'0' ,dl 
cmp.b #':',dl 
bcs HexTul os2 
add . b # 7 ,d l 

HexTulos2 move . b dl,-(aO) 
lsr.l # 4 , dO 
dbf d2,HexTu los1 

lea Tu losTeksti(pc) ,ao 
move.l a0,d2 
move. l stdout(pc),dl 

Pasi Andrejeff 

; DiskBase 

kirjaston osoitin 

suljetaan kirjasto 

paluukoodi 0 

move .1 #Tu losTeksti_loppu-TulosTeksti, d3 
move . 1 a 4 , a6 ; DosBase 
LIBCALL Write 
rts 

* Lopuksi maaritellaan tilaa tarvittav.ille muuttujille. 

DosBase 
stdout 

dc.l 
dc.l 

; tila dos-perusosoitteelle 
; tila tulostustiedoston osoittimelle 

TulosTeksti dc . b 
TulosTila dc.b 
TulosTeksti_loppu 

DosName dc. b 
DiskName dc, b 

end 

'Dongelin koodi: 
' AABBCCDD ' , 1 0 

'des. library', O 
'disk.resource• ,O 
; Dongeli 

Esimerkki dongelin koodin hakemisesta 
(c) Pekka Pessi 29.9.1989 

Monday 02-0ct-89 04:42:59 PP: lukee koodin myös df3:lta 

INCLUDE "exec/types.i" 
INCLUDE "resources/disk. i" 

LIBCALL MACRO 
XREF LVO\ 1 
jsr =LV0\1(A6) 
ENDM 

_ AbsExecBase equ 

; Dos-ajokirjaston avaus: 

Dongeli lea DosName ( pc), a 1 
moveq.l #0,dO 
move .1 AbsExecBase, a6 
LIBCALL OpenLibrary 
tst.l dO 
beq dos_arrgh 

Otetaan selville osoitin stdoutiin 

move . l d0,a4 
move.l d0,a6 
LIBCALL Output 
move.l ao,stdout 

Avataan disk-resource 

lea.l DiskName(pc),a1 
move. 1 AbsExecBase, a6 
LIBCALL Open Resource 
tst.1 ao 
beq a r rgh 
move.l dO,aS 

Luetaan DF2: ssa olevan Dongelin koodi: 

move.l a5,a6 
moveq.l #2,dO 
jsr DR_GETUNITID(a6) 

Nyt meillä on dO:ssa Dongelin koodi, 
tulostetaan se 

bsr HexTulos 

kirjaston nimi 
versiolla ei valia 

Dos ei auennut, poistutaan 

; Talletetaan DosBase 

; halutun resurssin nimi 

; ei onnistunut, poistutaan 

; asema 2 

Tulostetaan samantien OF3: ssa olevan Oongelin (?) koodi: 
(A2000 hyödyllinen optio!) 

Listaus 2. 

; Esimeckki dongelin koodin hakemisesta 
; (c:) Pekka Pessi 29.9.1989 

~ Monday 02-0ct-89 04:42:59 PP: lukee koodin myös df3:lta 

lNCLUDE "exee/types. i" 

AbsExec:Baee 
M1.1gic 
Magicrn 

INCLUDE: ''hacdwar:e/c:ia. i 

MACRO 
XREF 

~~~M 
equ 
equ 
equ 

LVO\l 
=LVO\ 1 (A6) . 
$9359 
$59000000 

; Dos-kirjaston avaus: 

Dongeli lea DosName ( pe), a 1 
moveq.l #0,dO 
move .1 AbsExecBase, a6 
LIBCALL OpenLibrary 
tst.l dO 

;Dongelin koodi 
; Syöttökoodi dongeliin 

; kirjaston nimi 
; versiolli.t ei valia 

beq dos_ar:r:gh ; Dos ei auennut, poistutaan 

; Otetaan selville osoitin stdoutiin 

move.l d0,a4 
move.l d0,a6 
LJBCALL Output 
move.1 dO,stdout 

; tutkitaan, onko dongeli DF2:ssa 

moveq.l #2,dO 
bsr: lue_dongel 
bsr HexTulos 
move.b #'2',dl 
eor:,l #Magic,d7 
beq ilmoita 

; ei ollul, kokeillaan df3:a 

moveq.l #3,dO 
bsr lue_dongel 
bsr HexTulos 
move.b IJ•J• ,d1 
eoc.l fl'lagic,d7 
bne arr:gh 

ilmoitti move.b dl,ilmo 
lea ilmoteksti(pc),1.10 

move . l a0,d2 
move.l stdout(pc) ,dl 

;Talletetaan oosaase 

; asema 2 

move .1 l/ilmoteksti_loppu-ilmoteksti, d3 
move .1 a4, a6 ; DosBase 
LIBCALL Wr:ite 

arr:gh 

dos_arrgh 

move.l a4,at 
move .l _AbsExecBase, a6 
LIBCALL CloseLibcary 

~~~eq.l 10,dO 

: Lue dO-asemaesa olevan dongelin koodi 

lue_dongel 
XREF _ciaa 
XREF ciab 

; kirjaston osoitin 

; suljetaan ki rjasto 

; paluukoodi 0 

(CIAF _DSKSEL3 I CIAF _DSKSEL2 ! CIAF _DSKSE:L 1 ! ClAF _DSKSELO) 

lue_don9elO 

111e_don9el l 

lue_dongel2 

lue_dongelJ 

sisään! 
lue_don9cl ~ 

move.l d0,d2 

move .1 _AbsE:xecBase, a6 
LIBCALL Disable 
move. b _ciab+ciapr:b, dO 
andi. b #DSKSELS, dO 
eoci .b #DSKSELS,dO 
beq lue_dongel 1 
LIBCALL Enable 
move.l a4,a6 
moveq.l /110,dl 
LIBCALL Delay 
br:a lue_dongelO 

move.b 
move.b 
and.b 
move.b 
and.b 
move.b 
or.b 
move,b 
or:.b 
move.b 

dsksels{pc:, d2), dO 
_c:iab+c:iaprb,dl 
#CIAF DSKMOTOR,dl 
d1 ,_ciabu::iapcb 
dO,dl 
dl, clab+ciapcb 
/JDSiSELS,dl 
dl, _ciab+ciaprb 
#CIAF DSKMOTOR,dl 
dl , _ciab+ciaprb 

moveq. b N1 S, d2 
move.l #Magictn,d7 
and.b d0,d1 
move.b dl , _ciab+ciapr:b 

; r:auha, rauha! 

;käyttäiikö joku jo niiitä? 

;OosBase 

; Odottelee 0, 2 s 

;MTRX' L-tilaan 

; DSKSELx' L- tilaan 

;DSKSELx' tl-ti laan 

;MTRX' H-tilasn 

;luetaan 16 bittiä 

;DSKSELx' L-lilaan 

andi 
btst.b 
boe 

1\11101111,CCR ;nollaa X-lippu 

ori 
roxl.l 

bcc 
or.b 

or.b 
move.b 
dbf 

fClA.B_DSKROY' _ciaa+ciapra 
lue_don9elJ 

1\00010000,CCR ;i.tseta X 
l1,d7 ;talletetaan bitti 

lue dongel4 
NCIÅF_DSKSIDE,d 1 

#DSKSELS,d1 
d1 ,_ciab+ciaprb 
d2, lue_dongel2 

;kirjoita seucaava bitti 

#CIAF _DS KSIDE,d1 

LIBCALL Enable 

; takaisin passiiviseen tilaan 

move.l d7,d0 
rt• 

dsksels dc. b CIAF DSl<SELO&ClAF DSKSIDE 
dc . b ClAF-DSKSEL 1 &CIAF-DSKSIDE 
dc. b CIAF-DSKSEL2&C!AF- DSKSIDE 
dc .b CIAF=DSKSEL)&CIAF=DSKSIDE 

; Tulosta DO heksana 

lea TulosTila+8(pc:),a0 
moveq.w #7 ,d2 
move.l fSOf,dl 
and.l d0,d1 
or.b f'O' ,dl 
cmp.b l":',dl 
bc:s HexTulog2 
add.b 17,dl 
move.b d1,-(a0) 
lsr:.l 64,dO 
dbf d2,HexTulosl 

lea TulosTeksti(pc),aO 
move.l a0,d2 
move.l s t dout(pcJ,dl 
move .1 #TulosTeksti_ loppu-TulosTeksti, dJ 
move.l a4,a6 ;DosBase 
LlBCALL Write 
rt• 

dc: .1 ; tila tulostustiedoston osoittimelle 

dc.b 'Dongeli on DF' 
ilmo dc:.b 'x:n tilalla.',10 
ilmoteksti_loppu 

TulosTeksti • Dongelin koodi: • 
TulosTila dc.b 'AABBCCDD '' 10 
TulosTeksti loppu 
DosName - dc: . b 'dos.libracy• ,0 
DiskName dc:.b 'disk.r:esoucce• ,0 

end ; Dongeli 

Listaus 1. 
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c::o 
o= 
E • C A ndyn mielestä Vekior Grafixilla 011 

paras tekniikka tällä he/kellii: Nyt se 011 c : c ,,0;11 voitava1111mttaa rahaksi . 

.....-. a.. 

or~~ 
·- c: • ·c ·c 

ra 1x=~=~ 
'kki alkoi siitä. kun yli­
piMossa hallinnon ti~to­
irjestelmistä ja ohjel­
oinnin teoria~ta luen­

noiva 28-vuotias lahjakkuus se­
kosi kolmiulotteiseen grafiik-
kaan. 

Andy 
Andy Craven lopetti koulun kuu­
dentoista vanhana ja yritti päästä 
kiinni lei\'kin syrjään kitaraa soit­
tamalla. U:.camman vuoden hän 
viihdytti jenkkisotilaita ilmavoi­
mien tukikohdissa Saksassa. 
Rikkonaisesta elämästä jäi jotain 
jäljellekin, kiinnostus lento- j~ 

tietokoneisiin. Molempia hän oh 
pätissyt kokeiJemaan suunni lleen 
yhtli paljon. 

LicvUsti totuutta muokkaamal­
la hän pääsi er'.iäseen englantilai­
seen kouluun opettamaan tekstin­
käsittelyä ja tietokoneen käyttöä. 
Tosiasiassa hän tiesi silloin hyvin 
vähän tietokoneista, mutta ne jot­
ka hänet valitsivat tiesivät vielä 
vähemmän. 

''Olin tiedoissa vain pari päi­
vää oppilaitani edellä. Sain ohjel­
mapakeLin käteeni edellisenä päi­
vänä ja opetin seuraavana. Neljä 
kuukauua tein työtä paniikissa, 
kunnes aloin todella tietää mi!:ä 
opetin." 

Parin vuoden kuluttua hänet 
kutsuttiin yliopistoon luennoi­
maan. Tiedoissa hän oli jo edisty­
nyt pitkälJe, ja onneksi lucnnoit­
sijoista tuntui olevan huutava pu­
la. 

John 
Johnin mikromaaib;nan ensitutta­
vuus oli Oric Annos. Kyseessä ei 

C=lchti 1190 

Mikä se on, joka saa fiksun 
nuoren miehen 
unohtamaan keikka-
muusikon resuamisen tai 
lupaavan mainosmiehen 
uran? Kolmiulotteinen 
viivanpiirtorutiini tietysti. 

ollut ohjclmoijan palava rakkaus 
tietokoneeseen, vaan puhdas 
kiinnostus tietokoneella toteutet-
1i1a kirjanpitoa kohtaan. . 

Niihin aikoihin hän työskenteli 
mainostoimistossa. jonka crfö, 
asiakas oli tietokonepelien kus­
tanrnja. Tåmä tarjosi töitä ja John 
liittyi pelimaailman k.lljavataus­
taiseen työntekijäkaartiin. 

Vektor Grofix 
Andyllä oli vi.ivanpiirtorutiini ja 
Johnilla peli-idea ja markkina­
tuntcmusta. Kun nämä yhtyivät 
vajaat kaksi vuotta sitten, syntyi 
Vektor Grafix. 

'·Meidät esiteltiin Domarkille, 
josta pruin kuukaude.fo1 kulut~u.a 
soitettiin ja kysyttiin kimnostais~­
ko meiW tehdä Star Wars -pelt . 
Me aloitimme heti!" 

Stru· Warsin tekeminen ei kes-

C-64 (Amiga, ST, PC) 
Activision 
120,-/179,- (295,-) 
Bomberin kantavana ideana on 
muhdollisuus kokeilla pommi­
tuslentoja useiJla konemaUeiJla. 
Kuu ·nepan valikoimassa on kol­
me tavanomaisesta poikkcm·ua 
vaihtoohtoa: Mig 29 Fulcrum. 
F141bmcatja F5E Tiger LI. jot­
ka alussa esitellään upeasti piim.~­
tyissii kuvissa. Tällä kertaa ~J.?., 
F 16 ynnä muut tutummat äffuc Ja­
tetään varikoUe. 

Koneiden aseistuksena ovat 
tavanomaiset Sidewinderit ja va­
paasta valittava yhdistelm~ maa­
maaleihin sopivia Ma,enck-oh­
juk;.ia ja pommeja. Myö~em~nis­
sä tehtä' issäon mahdolliscsu tar­
jolla muitakin aseita .. Pon:imilu~­
lcntoja ei voi vapaasti vahtn.' 0:1-
kä lisäil pelin ikää tai sitten e 1, s1l-

Bomber 
lä vaarana o.n eru1er1aikainen pit­
kästymincn. 

AJuksi vaihtoehdot rajoiuuvut 
vapaaseen lentelyyn _ja terTOri~­
tien päämajan pommrtukseen ei­
kä tässä vaiheessa lenlävistä H­

hollisista näy vielä jälkeäkään. 
Jos pystyy selvittämään kaik~i 

tehtävät, niitä voi suunnitella h· 
sliä. Mielenkiinnon 5äilymiscn 
takaa mahdollisuus v~uh<lclla tch­
tävädiskettejä kavereiden kanssa. 

Teknisellä puolella 8ombcr 
käy läpi simujen pakolliset ku­
viot.. Koneen lentoa voi seurnta 
lcnnonjohtotomista, satelliitista 
tai \'apaasti 'alittavru.ta pistccstli. 
jonka e!:äisyyttä voi zoom~illa. 
Erikoisuutena on mahdollisuus 
tucustua putoa\'an pommin näko­
vinkk.cliin. Harvemmin nähtyjä 
yk:.ityiskohtia ovat myös P!Lkillä 
lennoilla tarvittavat viilttank 
kaukset sekä tehtävän jälkeen 
niiytcttävii taktinen kartta, josta 
näkee lentämänsä reitin. 

Teknisistä saavutuksii.t.a voi 
mainita sen vemill. että pelissä 
on kaarc,·ia vektoreita esim. len­
tokoneiden moouoreissa ja ren­
kaissa. 

C-64 
Tåytettyä vektorigrafiikkaa käyt­
IHvän lentosimulaattorin kliänu.i­
rninen kuusneloseen on vähän 
kuin kaupittelisi mersuja Roma­
niassa, eli optimismia tekijöillä 
ainakin piisaa. Sitä paitsi taistelu 
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C=LEHDEN OMAT 
LEHTI KANSIOT 
Nyt voit tallettaa c =lehtesi kätevlln 
kanslolhln. Lehtesi pysyvät aina sllstelnä 
Ja JärJestvksessä. Kansioon mahtuu yksi 
vuosikerta. 

YHDEN KANSION HINTA ON VAIN 

33,- (+postitus- ja käsittelykulut yhdestä 
kansiosta 10,- , kahdesta 12,- Ja 
kolmesta tai useammasta 15,-l 

• materiaali tukevaa 
muovia 

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

TILAUSKORTTI · . 

D TILAAN 
C•lehden edulliseen saastöhlaushlntaan. 12 kk vain 145 mk OKO 1 

0 Olen jo MlkroBITIN 11laaja ja 11laan C•lehden enkolshintaan 105 mk. OK02 

Aslakasnumeronl on 

Karso aslal<asnumerosl M1<1o8ITIN lakakannen osoltehpukkeesla 9 ens.mmälsla numeroa ensim· 
ml1seP~ rivillä 

D En ole MikroBITIN tilaaja, haluan sekä M1kroBITIN etta C•lehden 12 kk:n säåslö· 
lllauksena 291 mk (186+ 105 mk). OK03 

Nimi. 

Jakeluosoi1e· - --------- ----- --- -

Postlnro ia -totmipa1kka - ---------------
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TILAUSKORTTI 
LEHTITILAUS 

:i 
c: 
1/) 

Qi 
J: 
(") 
0 
0 
0 
0 

O OK04 Tilaan MlkroBitin edullisesti 1atkuvana saästötilauksena 12 kk vain 186 mk 

OHEISTUOTETILAUS, TILAAN MIKROBITIN JA NEHOEN 
OHJELMAT 1989! 0 3118 Mlkrokiv1kausi·kirjan 49 mk 

C 3116 Huvia ja hylltya MSX ·k1rian 95 mk D 3128 C·64 MB levy 69 mk 
D 3117 Huvia 1a hyötyä MSX ·kirjan D 3129 C-64 MB kasetti 69 mk 

ohjelmallstaukset kasetilla 69 mk D 3130 C-64 C0 levy 69 mk 
0 3119 Huvia 1a hyötyä Commodore 64 0 3131 C·64 C, kasetti 69 mk 

· kirjan 95 mk O 3132 Am1ga levy 69 mk 
D 3102 Huvia Ja hyötyä Commodore 64 Lähelyskulul 18 mk/lähetys, paitsi 

·kirjan ohjelmalislaukset levykkeellä Mlkroklvlkausi 10 mk/ lähetys 
~~ . 

0 3115 Baslcista konekleleen ·kirjan 125 mk KANSIOTILAUS, TILAAN 
MlkroAssembler-ohjelman 1 3198 C•I hde 
levykkeellä 79 mk e n . o 3104 C·64 o 3l 07 Apple sä1lytyskans1oita ___ kpl 

D 3120 Amiga 1 ·kirjan 125 mk å 33 mk. 
D 3127 Amiga 2 ·kirjan 125 mk Lähelyskulut !O mk/1 kpl. 12 mk/2 kpl 
O 3126 Amlga 3 ·kirjan 125 mk ja 15 mk/yli 3 kpl. 

Nimi· - -------- -------------

OslMte. 

Postito1m1p 
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länyt kauaa, koska perusrutlit1it 
olivat jo valmiina. Pojilla oli oi­
kea tekniikka hallussa juuri oi­
keaai1 aikaan. 

Siitä lähtien he ovat puurtaneet 
pilkää päivää ilman lomaa. 
Työntekijämäärä on noussut 25 
henkeen ja päiviin valon oval näh­
neet Empire Strikes Back ja 
Bomber. Tekeillä on Bomber 
Strikes Backin lisäksi viisi muuta 
peliä ja yksi ohjelmoinliympäris­
Lö. 

"Yritämme työskennellä am­
mattimaisesti, jotta pelcjiimmc 
julkaisevat yhtiöt. kuten Activi­
sion, Virgin ja Mitrnrsoft, ha­
lmtisivat edelleen työskennellä 
kanssamme. Haluamme että he 
voisivat tuntea luottavansa mei­
hin ja olla lurv<lll isclla mielellä 
pelin valmislllmiscn ja laadun 
suhteen.·· 

Bomber 
markk.ina()suo.ksista on kiih ty­
mässä, sillä maailma on jo vää­
rällään toinen toistaan ihmeej]j­
sempiä simuja. 

Maisema on aika pili1eefön ja 
gra:fökan päivii:ystaajaus on sel­
laista sekunnin luokkaa, mutta 
ainakin koneen ohjausruntuma 
on siedettiivän rajoma. Hnoletto­
massa lentelyssä kuusnelose11 hi­
lall$ ei häiritse, rnu Lta kohtee~een 
osuminen onkin kokonaan toinen 
juttu. Kokeneellakin pilotilla on 
edessään piinallisia hetkiä, kun 
kone tuntuu rnatelevan, ohjaus­
J iikkeet ovat liian karkeita ja koh­
Leen etäisyys jää arvailujen va­
raan. 

B0mberin kääntä'rninen kuus­
neloseen tuntuu jotenkin yl imi­
toitetuJta makalta, mutta rulilmn 
tehtyä ja pitäkää hyvänänne. 
Mutta yksi seikka jäi kaivele­
maan: kun pelin nimi on kerran 
Bomber, niin miksi siihen ei ole 
tajuttu laittaa paria mehe.vliä 
Jl()nmutuslentoa ydinaselastissa? 

Amiga 
Graafisesti peli on t0si llieno, 
upeampia mittaiistoja cuole J.<os­
kaan nähnyt. Lisäksi pelin kaikki 
objektit on piim~tty todella mo­
nellapolygonil.la. ennätys on jos- , 
sain 130 paikkeilla. Äänet ovat 
tietysti normaalia sufö.kumootto­
reiden suhinaa, multa alkumu­
siikki on digifoitua kitarttn räm­
pytystä; joka kestää kiitettävän 
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Pelin kulku 
Pelin idea lähtee yleensä Johnin 
päästä. Näille mielikuville cuuaa 
amrnaltitaiteilija fyysisen hah­
mon. Papeålle piuTetyr luonnok­
set esitellään sopivalle julkaisi­
jalle , ja jos he ovat k.iirUJostuncita 
tel1dään pelistä täydellinen ku­
vaus. 

l).un ohjelmoijat ovat määritel­
leet ohjelmall iset ominaisuudet, 

tiedetään kuinka laaja pelistä tu­
lee ja se kertoo suornm1 työn 
määrän. Samalla selviää myös 
ku.inka paljon kehitys- ja tutki­
mustyötä tarvitaan, jota tietoa 
käytetään jaettaessa työvoimaa ja 
kalustoa projektille. 

Lopputulöksena saadaan aika­
taulu ja kokonaistyömäärä ja 
päästäiin kohtuullisen tarkasti 
laskemaan ohjelman valmistumi­
sajankohta ja hinta. 

"Pyrimme tru:joamaan pelita­
loille avaimet käteen palvelua, 
meillä on jopa taiteilijat, jotka -.... 

"l .... 

% -i_ 
pitkään, vaikka liitoskohdat huo­
maa.kin. 

kauan, kun pelaaja saa suunnitel­
la oman koneensa ja testata sitä 
toisella puelcUa maailmaa 3$U­

van ihnusen sullnnittelemissa 
tehtävissä. Simulaattorifanien t11-
levaisuus.näyttfili ruLlSD\$alta. 

Ulkokuori on siis aivan kun­
nossa. Sitten 0;.1kin aika puMa 
hieman miinuspuolisra. Suurin 
miinus löytyy pelattavuuden sa­
rhlla. Kiitos monimutkaisten 
maisemien ja ennätykse]listen 
tarkkojen lentokoneiden, on ruu­
dunpäivitys todeUa hidasta. Tar-
koitan siis TODELLA llidru;ta. PC 
gniten tlarmluaa se, mitep to1-
minu1 hidastuu hidastwnistaan, 
kun ruudulla alkaa ol1a hiemm1-
J<.in enemmän tavaraa. 

Vektµr G:tafix on tehnyt todel­
la mallikasta työtä kolmiulottei­
sen .universuminsa Juomises~a, 

mutta valitettavasti näytön päivi­
tystä hoitava ohjelrnanpälkä ei 
ole muun 0hjelrnan tasalla. Jukka 
Tapanimäki ·voisi varmaankin pi­
tää ohjelmoijille muutaman oppi­
tunnin Amigan blitterin käytöstä 
vek.rerigrafi:ikassa. 

I:l.it.'ludestll huolimatta.Bon1ber 
on oiva esimerkki siitä, mihin ol­
laan menossa. Tehtäväe.clitori on 
vain alkua, .:n usko eltii menee 

Testattu: C-64 Amiga PC 
Grafiikka: 74 88 92 
Äänet: 54 82 53 
Pelattavuus: 71 75 82 
Vetovoima: 79 92 94 
Yleis-

80 88 92 arvosana 

Koneesta riippuen PC:n Fighter 
Bmmber joko pesee Amigan ver­
sion k'evyesli tai sitten ei. Jos 
pöydälläsi muhii 2Q-25 Mhz 
386-prosessorilla varusterm teho­
hirmu. on FB lähes pakko-ostos. 
Hitaammissa koneissa maiseman 
ja koneiden yksity.i,skolltaisuu­
desta voi installoinnin yhteyd_es-S'<\ 
tinkiä, jolloin pelin nopeus ei 
kärsi kauhe-asti. 

Englantilaistl'.ln ohjelmatalojen 
tyyliin kuuluu vali.(ettavast.i se, 
ettei mahdollisia äänikortteja ote­
ta huomioon. Niinpä äänet ovat 
sitä samaa ilkeää vinkunaa ja pii­
pitystä, jota PC:n omistajat jou­
tuvat sietämään päivästä tQiseen. 

Kiitos huomattavan nopean 
mudunpaivityksen, 0n PC:n 
FB:ia suorastaan ilo pelata. Muu­
tenkin PC:n versiotuntuu yleensä 
ottaen paremmin toteutetulta Ja 
mukavammalta käyttää kaiu 
munt versiot. 

Jukka Tapanimäki 
Petri Teittinen 

voivat tuottaa peli.He krurnet ja 
mmm tarvittavcu1. 

Ei 8-bittisille 
Bomber suunniteltiin läl1i1rnä 
80286-tasoisia laitteita ~jatellen, 
pcms-PC:n ja C-64:n teho ei tee 
sille oikeutta. Se on silli nopea 
Jrnu.snelosen peliksi, hidas kui­
tenkin Bomberiksi. 

"'Kuusnepa on inhottava kone 
tehdä työtä. se lahmaa aina jos­
tai.n. Bomber onk,in viimeinen 
pelimme. josta teemme C-64-
version. Unohdamme myös 
Spectrumin ja Amstrndin. Emme 
halua ohjelmoijiemme kärsiviin 
työnsä ääressii. · · 

Tilcurno ollsi toinen. jos Vek'tor 
Grafix tekisi yksinkertaisia pele­
jä, mutta lentosimulaatt01illa täy­
tyy voida kieppu illa miten ha­
luaa. Homma täytyy hoitaa mate­
matiikalla. ja silloin ovat ohjel­
malliset tcmppuilut vähissä. 

Puuttuuko pelaajan 
elämästä tuntu 
Muutama vuosi realistisessa kol­
messa ulottuvuudessa on herättä­
nyt Andyssä mielcnkiimmn kei­
notodellisuutta kohtaan. Yekto.r 
Grafixillaon kehitteillä ajatus pe­
listä, joka pohjautuu löyhästi 
Neuromancerin Cyberspaee­
ideaan. 

Pelin toteuttaminen vaatii jo 
muutakin kovoa kuin tietokonet­
ta. Tavanomaisten 3D-lasien 1.i­
säksi siinä tarvitaan käsineet, 
joissa on painelevyt so1menpäis­
sä ja venymäliuskat sonttissa 
mittaamassa jännitystä. Lisähi­
luina olisi vielä trujolla tunnistin 
silmien ympärille, silnuen liik­
keitä havain11oimassa ja EKG­
anturi mittaamassa aivoir11pul;;­
seja. 

Tästä ei puhuta 
Vector Grafixin suurin ongelma 
tällä hetkellä on lahjakkaiden oh­
jelmoijieu puute. Ensimmäiset 
ohjelmoijat löyty.iväl paikallis­
lehdissä ilmoillelemaUa, mutta 
nykyiset projektit ovat niin paljon 
vaativampia. ettei ilman 3D-ko­
kemusta päijää. 

Tästä toimittaja toki intoutuu 
kehuskelemaan erästä Hewsonil­
le työskentelevää suomalaista 
lal1jakkuulta. 

··aewsonille, miksi helvetis­
sä? Pistäppä nauhurisi pois pääl­
tä. meillä olisi ehdotus . _ . " -0 
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T
ervetuloa jälleen seikkailu­
pelien maailmaan! Tullä 
kertaa minu lla onkin teille 
tosi namusia. kuten Lall)' 

lll:n esittely ja ensimmäinen osa 
sarja.~ta vinkkejä lndiana Jone:, 
lll:een, jonka lulåjat valitsivat 
valtavalla ääntenenemmislöllä 
Zak McKrackcnin seuraajaksi. 
Rakastamiani sirnulaaltoreita­
kaan ei ole unohdettu ja saapa 
Star 1i·ekkin osansa. Vielä pieni 
ticdolUs Sinulle. joka lähetit 
Thaimaasta asti läpipeluuohjeel 
Beyond Zorkii11: kirjoitapa uu­
delleen ja lähetii koko nimesi ja 
osoitteesi, kiitos! 

Larry ratsastaa 
(öh-höm!) jälleen! 
Valkoisella teryleenipuvulla va­
rnstctlll Lany Laffer temmehäli 
taa$ rnssii vaike<L~sa maai !massa 
u~komattoman suositun sarjan 
kolmannessa osassa; Leisuresuit 
Larry - Passionate P.atty in 
Pursuit ofThe Pulsating Pecto­
raJs. 

Kakkososan jälkeen alkaneet 
"hyvät ~tjat .. päättyvät äk.illises­
ti, kun Larryn vaimo jättää hänet 
ja ex-vaimon isäukko käyttää vä­
littömiisti tilaisuutta hyväkseen ja 
erouaa Lan·yn. liman työtä. an­
siotuloja tai naista Lany vaipuu 
apatiaan. muttei pitkäksi aikaa. 
Viattoman näköinen puhelinkop­
pi pöllähtää kuin tyhjästä (itse 
asiassa se pöllähtää tyhjästä!) ja 
Lall)' suorittaa Teräsmiesmäisen 
muuntaunim.iscn laiskasta ja pö­
hötcyneestä havaijilaispairaturis­
tista takaisin villiksi ja vapaaksi 
naistennaurattaja-Larryksi. 

U11Ty-sa1jan kehittf\jä Al Lowe 
rikkoo kaikki aikaisempien L'lr-
1y-pclin aseunmat rajat tuuppaa­
malla pcla:~an mitä uskomatto­
mampiin 1ilanleisiin. Erotiikkaa 
ja seksiä löytyy kolmosesta 
enemmän kuin osista l ja 2 yh­
teensä! 

Pikkutenaviakaan ei toki ole 
unohdettu: peli kysyy pahamai­
neiset viisi kysymystä tarkistaak­
seen pelaajan iän. Jos vastaa vää­
rin liian monta kettaa, ei pääse 
lainkaan näkemään kohtauksia, 
jotka voisivat loukata liian nuorta 
tai tckopyhää pelaajaa. 
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Suosittu Leisuresuit Larry 
-sarja on saapunut jo 
kolmanteen, ja ehkäpä 
samalla viimeiseen 
osaansa. Onko Larryn 
vetävä huumori säilyttänyt 
teränsä1 vai alkaako mies 
väsyä? 1'o Boldly Go Where No Man ... 

11aikkei kyllä tässä pelissä. 

lleroeso/Tlte Lance n, tuhat kertaa rnurempi kuin osa /. 

Lall)' ITI ottaa pelaajalta turhat 
luulot pois heti ensimmfusten 
kymmenen sekunnin aikana. 
Viaton vilkaisu kiikariin nostat­
taa hien LruTynja pelaajan otsalle 
kun " hyvinvmustcttu" vaalea­
verikkö ri isuutuu vastapfösessä 
pilvenpii11äjässä. 

N~iin siis Sierra On-Linen Lä­
hiin mennessä rohkeimmassa pc­
lissU. Näinkin maukkaan esitte­
lyn jälkeen on varmaan rurha 
odouaa, että Sinä. hyvä lukija. 
jaksai.~it lukea palstan loppuun 
saakka soittamatta kaikkia Suo­
men pelejä myyviä kauppoj_a lii­
pi. Usko minua, ymmärrän sinua 
varsin hyvin. sillä Larry m on to­
della erinomainen peli. Sierran 
hyväk:.ikoettu seikka.ilusysteemi 

toimii kuin unelma, lukuunotta­
matta paria pikku bugia. jotka ei­
vät kuitenkaan haittaa peliä. 

Graafisesti Lany W pi:iihilläii 
Larry ll:nkin, muttei tmjoa mi­
lätln häkellyttävän mahtavaa. Pa­
rasta on kuitenk.in musiikki. Kun 
Larry astahtaa lakiasiainajotoi­
miMoon. alkaa kaiuttimista pus­
kea musiikk.ia. joka voisi aivan 
yhtä hyvin olla taustamusiikkia 
!\-sarjoista Matlock tai L.A. 
Law. Vastaavia esimerkkejä on 
vaikka kuinka paljon, kuntosali, 
kasino ja yökerhot, kaiki lla on 
oma tunnelmaa luova musiikkin­
sn. Suosittelenkin Larry ITI:a va­
rauksetta, multa V<U"O ettet naura 
itseäsi kuoliaaksi. 
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Origin Systems ja 
Minascape 

11 ··n·· ··t111 y a avo ... 

Muistan kyllä. että pahoitin 1110-

nen Amigan omistajan mielet. 
kun väitin että Ultima V :Ui ei tai­
da tulla lainkaan Amigalle. No, 
ilmeisesti Orjgin Systcms ja 
Mindscape (Originin pelien 
maailmanlaajuinen markkinoija) 
halua\'at nyt kostaa nämä panet­
telut. sillä postilaatikkooni ko­
lahti (damdamdaa, 1orvifanfaari 
ja rnmmunpäristysJ beta-testivcr­
:.io Arnigan Ultima V;stä! Räpel­
sin hetkisen pelin p<u-issaja ... 

Älkää nyL ihmeessä heti ryn­
nätkö paikaUise.en pelikauppaan . 
sillU näyttää siltä. että peli on vie. 
lä aivan lapsenkengissä. Parhain 
väri loisto puuttuu aivan koko­
nmrn ja graafisesti peli on todella 
ankealla rasolla. Veikkaisin, että 
myymikelpoista Amigan Ultima 
Y:tä S<1adaan odottaa vielä mna­
kin 6 kuukautta. jollei kokonaista 
vuottakin. Mutta hyvää jaksaa 
odottact, eikö? 

Toinen odottamisen arvoinen 
peli Origini1ta on Knights of Lc­
gcnd, joka pressitiedotteen mu• 
kaa11 on "poikkeava seikkailupe­
li''. Ei siis seikkailupdi poikkea­
ville. Uutta pelissä on sen modu­
laarinen toteutus, jonka ansioi.ta 
ohjelmoijien on helppo myöhem­
m.in tehdä peliin lisää tehtäviä. ja 
jopa suunnitella pelin jotkut osiot 
(esimerkiksi taistelun) kokonaan 
uudestmu1. Nämä uudet rnoduulit 
tulevat sitten myöhemmi11 myyn­
tiin ja ne ladataan pääohjelmasta, 
joka pysyy koko <tian samana. 
Niinpä pelaajien ei tarvitse ostaa 
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uutta 300 markan arvoista peliä 
halutessaan pelata samoilla hah­
moilla uusia tehtäviä. -;illli tchtä­
välevykkect tulevat vmmaankin 
olemaan huomattavasti halvem­
pia kuin täysihjntaisct pelit. 

StarTrekV 
- The Final Frontier 
pääsemmekin nilppärästi sen ny­
kyiseen isäntään, Mindscapcen. 
Kuten kaikki lukijat jo tictlivät, 
on ~tar Trek mclkoisc~sa suosi os~ 
sa 'MikroBITIN ja C=lchdcn toi­
mittaj ien keskuudessa. Onko siis 
ihme. ettii Star 1rck V -peli on 
kova jultu? Amig<ln ST5:n pi!Hisi 
olla jo myynnissä. PC:n versio 
latamui koncesceni jo ennen jou­
lua. 

Pelissä Spockin puolivcljen, 
Sybokin, kaappnamt1 USS En­
terprise varppaa kohti galaksin 
keskustassa sijaitsevaa planeettaa 
nimeltä Sha Ka Ree, mukanaan 
kapteeni Jame~ T. Kiri.. ja kump­
panit. Sybok näl1kää~ uskoo. että 
Sha Ka Reellä asustaa itse Juma­
la. 

Olen katsellut elokuvan muu­
tamaan kertaan. ja 'e on pienoi­
nen pettymys. Valiteitava!>li pe­
listä voi sanoa sama! ~anat. Gra­
fiikka on todella hienoa (kuten 
kuvista toivottava!o.li näkyy). 
mutta peli on äärimmäisen tylsä. 
Kaamean sekavasti kirjoi tettu kä­
sikirja ei valaise tippaakaan pe­
laajaa, joka turhautuu ensimnitii­
scn JO minuutin aikam1,.kuol~tta­
vasti. sw ll·ek V -rcli on tarkoj­
tettu vain tosi tiukkapipobillc 
Trekkicillc. 

lisää laseria Amigaan 
Amerikkalaisen Rcadysoftin 
Dragon's Lair sai kohtalaisen 
vasiaanoton maailmalla, mutta ei 
suinkaan pclatlllvuutensa takia. 
Suurimmat pisteet plak.kariin ke­
riisi la..-.erpelistä digitoitu graliik­
ka ja samasta lähteestä samplattu 
ääni. 

Pcliha.lleista tutun Dragon · & 

Lairin .. jatko-osa'' Spacc Ace 
on nyt kokenut sarnanlai~en 
rransfonnaation nöyrään Ami­
gaan. ja ainakin valokuvien pe­
rusteella jopa paremmin tulok­
sin. Siinä mis~ä Dragon's Lair 
jouroi tyytymään vain muuta­
maan väriin . on Space Aces~a 
värien rnäär~i ainakin 1uplauu. 
Näin on päästy jhllccn hieman lä­
hemmäksi esikuvan häikUiscviä 
laserlevyllä laclmtuja graliikoita. 
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Hinta Lulee olemaa.n pl\ätiU1t1i­
maava. muuaonko peli rahasu1J1-
man arvoinen,-sii tä enemmän tu­
levaisuudessa. 

Heroes of The Lance 
saa jatkoa 
SSl:n Heroes ofThe L:mcea moi­
tittiin aikoinaan pääasiassa ::,en 
huonos1a pelattavuudesta ja pie­
nestä pelialueesta. Dragons o( 
Flame korjaa ainakin osittain 
HOTL:n puuueet. silJä grafiikkaa 
on paranneltu noin kahdeksalla 
värillä ja peli aluetta on kawatettll 
tuhatkertaiseksi. Pelauavuuden 
paraneminen jää nähtäväksi jos­
kus lähitulevaisuudessa ilmesty­
vässä peliarvostelussa. 

Eräänlainen seikkailupeli on 
myös UbiSoftin Zombi. Peli pe­
rustuu kaikläalla muualla maail­
massa paitsi Suomessa (kiitös 
yliholhoavan yhteiskuru1an ja 
idioottimaisten videolakien) tun-

nettuun George 1\ . Romcron elo­
kuvaan Dawn ol"Thc Dead, joka 
joi~sain Euroopan 1m1issa nimet­
tiin uuclc.~taan 7..ornbiksi. 

Juo11i nakkaa neljä toisilleen 
lä111;s tot:ialiscsti vierasta ihmistä 
hylättyyn 1<1van1taloo11. kun kuol­
leet palaavat ma:in päälle pitä­
mään hmjia orgioita. Elokuvan 
mainoslau~c pllijäytUiäkin ranaa­
,·asti: Kun hclvctil.Sä ei cn~iä ole 
tilaa. kuollecl kliveleviit maan 
päällä. Jos pelin ohjelmoija! nou­
da11arn1 cloku,·an teemaa tunnol­
lisesti. tulee pelillä olemaan vai­
keuksia ainakin Saksa:-.sa ja 
Ruotsisi;a. Näissä maissa kun toi­
mii jo tictokoncpclicn cnnakko­
scnsuuri. joka voi e~tmi pelin 
myynnin kyi:.eiscssä maas~a. Vii­
si kun piilee ~iin~l . cllä Dawn or 
T he De<1d sisältää PALJON lap­
~ilta kfollell)'~i vtikivalt;ra ja mi­
käs sen kivcmpaa. hch heh. 

Electronic Artsin namuset 
PC:n omistajia jo vuosia kiehto­
nut Starflight on 'iimeink:in 
käännetl) Amigalle. Pelaaja vär­
\.ää itselleen miehistön. varustaa 
anmmsaluksen ja lähtee häitsää­
mäiin ympäri galaksia. Lukekaa 
J .J .J .J. Kas' i n arvostelu Mik.ro­
BITISTÄ (tosi vanhasta). 

Starflightin kehittänyt Binary 
Systems ei ole jäänyt odottele­
maan eläkettä. vaan StarOigbt ll 
- The Tradc Routes of Cloud 
Nebula on jo valmis ja myynnis­
säkin. valitettavasti tällä hetkelfä 
\lista PC-koneille. Jos Amigcu1 
versio antaa odottaa itseään yhtä 
kauan kuin ykkösosa antoi, pala­
t.aan asian tiimoille joskus vuo­
den l 993 paikkeilla. 

Kehuja ansainnut Sentinel 
Worlds 1 - Futu.re Magic on 

(yllätys, ylUitys!) käännett) C­
(>-l:lle! Niiin Elcctronic A1ts nä­
päyttää Amiga-piraatteja nci1ällc. 
Kokernuksesia tiedän. että aina-
1..in PC:ssti JXlh on eri upea. C-
64:n vcr.;iota en saanut a1oissa, 
JO!cn kerron -;iil.ä ent'mmän ensi 
kcnulla. 

Innolla odon.anmni Swords of 
Twilight on sitten niinkuin val­
mis. A.rchonien 1 J3 lT luojien 
Frccfall /\~sociatcsin uu1ukainen 
on kuitenkin cncmmiin tai vii­
hemmän floppi. Vaikka toteutuh 
on aivan OK. tuntuu pelistä ptnrt­
tuvan Se Jokin. Voi olla, että isol­
la rem111illti pelattaessa peli avau­
tuu aivan uudella tav;rlla, 111utt;1 
yksinpclaajullc SOT on aika tyl­
sä. Surniiuclcnl.Jn, ctt.'i vaadiue 
kocpcliä ennen ostoa. 

Vektori grafiikkaa 
valloillaan 
Lucasfilm kerännee hurjat sum­
mat kahdella uudella pdillään. 
lndy llI on luonnollisesti jo tä­
män palstan lukijoille tuttu. mut­
ia Their Finest Rour - Battlc 
OfBritain välttämättä ei. 

Peli käsittelee toisen maail­
mansodan aikaista taistelua Eng­
lannin ilmatilan hallirumsta. Sak­
salaiset yritrivät pommittaa e11g­
lantilaisilla sisun kaulaan. mutta 
urheat häviltäjälentäjät k.äänsi\'ät 
lähes toivouoman taistelun voi­
Loksi. TFH:ssa pelaaja saa valita 
puolustaako saarivaltakuntaa sa­
kujen hyökkäyksiä vastaru1 vai 
lentääkö hän vaarallisia po111111i­
lnslentoja pitkälle Englannin sy­
dämeen. Lukekaa peliarvostclu 
MikroB ITISTÄ 

Psygnosiskin aloittaa vektori­
iloirrelun. lnfestation on kol­
mh1lotteista vekto1igrn.1.iikkaa 
l..äyt tä vä tu ho;unispeli. jossa pc­
laa jan tehtävänä on poistaa pla­
neettansa pintaa saastuttavat 
muukalaiset. 

Lisää valloinavia vektoreita 
löyty) Lmageworksin lntcrpha­
sesta ja Novagenin Dam od esis­
ta. lmcrphase passittaa pelaajan 
miellkuYitukselliselle matkalle 
supe1tietokoneea sisuksiin tehtä­
vänään tuhota superkoncen sisäi­
set suojaukset. Damocles puoles­
taan on vasta kaksi vuotta odotet­
w jatko-osa klassiselle Mercena­
ryl le. Yhdeksätmen tason Bcn­
son-tielokone palaa heittelemään 
ivall isia huo111aun1ksia ja nokke­
lia neuvoja. koun pelaajan pitää 
C!>ll:iä kie11ora<lalta eksynyttä 
kuuta törmäämäStii koliplaneet­
taansa. 
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Zak McKrackenin .seuraajan etsi­
misessä kävi aivm1 niin kuin uu­
moil inkin. Vaikka chdoluk.set 
vaihte livat Sierra On-Linen Spa­
cc Quest IJl:sta (jonka liipipe­
luuohjcetovaLjo o llcel Pclikirjas­
sa) Eleccronic Art.sin ikivanhaan 
Scven Cities ofGoldiin. ehdotct­
Liin Tndiana Jones And The Last 
Crusadca selvästi eniten. Tässä 
numerossa alkaakin pikkuhiJjaa 
e tenevä sa1ja. joka ratkoo fndy 
11 I:n ongelmia. Lopullinen ral­
kaisujulkaistaan sittenjo.skus Pe­
likirjassa tai C=lehde.ssii. 

lndiana Jones And 
The Last Crusade 
- The Adventure Game 
Suuret kiitokset \ inkeistä Juha 
Lindforsille, Jani Ruots ille ja 
Mika ForsmanilJe Hämeenlin­
naan. Jani Yliscllc LapuaUe. 
Mika Toropaiselle fapooseen. 
sekä Bosselle ja /\pelle Vantaal­
le. Tie tyt henkilöt voisivat kyllä 
tuntea pienen syyllisyyden piston 
syömmessään. sillä joistain oh­
jeista löytyi aikamoisia virheitä. 
jotka eivät suinkaan auttaneet pe­
laamista. Mutta a.siaan. 

Lumpsi toimist0o~i. jonka 

APUAI 
odotushucmccsi;a sihleerisi on 
hermoromahdukscn partaalla. 
Juttele oppilaillesi mukavia valit­
semalla joka kerta ylhäältä las­
kien kolmas lause. Vaihtoehtoi­
sesti voit joka kerta valita alim­
man lauseen. molemmat tavat 
toiminevat. Mene Loimistoolii ja 
tutki kirjeka.~aa. KasaJl pohjallll 
löytyy isältä~i tullut paketti , jossa 
on hänen plii väkiljansa. Poistu 
ikkunan kautta. etteivät hyMeeri­
set opil>kelijat tallo sinua jalkoi­
hinsa. 

Ulkosalla Donovanin mieh<.:t 

Amigalle Senator 
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* kaksipuolinen 3.50"n lisälevyasema. 
* katkaisin 
• ketjutusmahdollisuus 

Amigalle Master 5 A - 1 
* 5.25":n lisälevyasema (880 kb) 
* valittavissa joko 40 tai 80 uraa 
* erillinen virtalähde mukana 
* automaattinen levynvaihdon tunnistus 

Commodore 64:1Ie ym. 
JT- 9 

* 5.25":n levyasema 
* erillinen virtalähde mukana - ei kuumenemis­

ongelmia 
* laitenumeron vaihtaminen käy yksinkertaisesti 

kytkimellä 

Ata ri ST-tietokoneisiin Master 3S 

* kaksipuolinen 3.50":n lisälevyasema 
* erillinen virtalähde mukana 
* ketjutusmahdollisuus 
* katkaisin 

KAIKISSA LEVYASEMISSA 

* suomenkielinen käyttöopas 
* vuoden takuu 

taluuavat "illut väkisin auwon. 
joka kuljettaa sinut Dtmovanin 
asunnolle. Kun o let kuunnellut 
mitä kemmavaa hä11c ll:i on. pai­
nu is~i Henry Jonesin asunnolle. 
Työnnä jo hieman kumollaan 
olevaa k.itjahyllyä. jolloin se ro­
mahtaa lattialle. Ki1jahyllyn la­
km1a on teippiä. joka kannattaa 
poimia talteen. (Täi.sä vaiheessa 
o lisi hyvä löytifäjostain hamsteri , 
mutta s iihen ei nyt ole aikaa.) 
Mene isäsi makuuhuoneeseen ja 
ota seinältä Graalin maljaa esittä­
vä taulu. 

P.alaa koululle ja toimi~toosi. 
Hyllyssä on lasipurkki . jossa on 
happoa. Laita te ippi lasipurk.ki in 
ja saat avaimen. Mene vielä ker­
ran Henryn asunnolle, ota kukka 
(pöydällä oven vieressä) ja liina. 
A\'aa laatikko avaimella ja ota 
Old Book. 

Seuraavaksi voitkin hypätä 
lentokoneeseen ja mal kustaa Ve­
nets iaan. Venelsiu~~a kuuntele 
ens in Marcuksen ja Elsanjorinat, 
jonka jälkeen tcrhcnnä takais in 
ravimolan tera!>sillc. Tutki nuo­
ren parin viinipulloa ja ota se. 
Lähde kohti ki1jm.toa, muna ota 
matkan van-ella suihkulähtecl>tä 
pullo täyteen vcLUi. 

Am1ga 500.lle lisämuisti 

Ki1:jai,tossa mene kirja hyi lyjen 
vril i~ll1 johonki11 huoneei.ecn. jos­
~a on ikoni. Vertaa ikonia piiivä­
ki1jan kuvaan. Etsi tämlin jUlkeen 
huone, jonka ikonin edessä on 
mctallijalkojaja köysi. Ota köysi 
ja mctallijalka. Et-.i tämlin jill­
ke...:n huone, jonka ikoni on TÄS­
!v!ÄLLEEN samanlainen kuin 
ki1jan kuva. Lue piiiväki1jan 
vinkki. Jos vinkki on esim. 
''First on 1ighl". mene ikonin o i­
kealla puolella o levan patsaan 
eteen ja tutki siinä olevaa kirjoi­
tusta. 

Ota roomalaisista numeroista 
en~immäinen oikealta ja mene 
numeron osoittaimu1 luttialaatan 
luokse. Lyö melall ijalalla laalla 
rikki. Metelin herättämä vartija 
~aapuu paikalle niihdiiksccn. mi­
ten l ndy tipahtaa auko!lla . . . 

Jatkuu seuraa\'~:.<t numem.,­
sa. O 

Vinkkejä, kysymyk&iii ja eh­
dotuksia saa llihettiiH entiseen 
malli in osoitteeseen: 

C=lchti 
Baron Knightlore 
PLM 
00381 HELSINKI 

(512 kb), kel lo. katkaisin . • .•... . .. . _. .. 830 mk 

Hiiret: 
Amigalle JT-M03 . . . . . . 
Commodore 64/128:11e JT-M01 
Atarille JT-M02 . . . . . . . 
PC/XT/AT:lle CBOO+demolevy 

200 mk 
200 mk 
200 mk 
265 mk 

Joyslick Commodorelle ja Atarille ..... • ... 

Levyaseman luku/kirjoituspään 
puhdislusset1t (5.25'" ja 3.50") ..... . .. . .. . 

Disketit ( 10 kpl}: 
MF-2HO 3.50":n dshd . . •• ..... . . . ..... 
M0-2HD 5.25":n dshd ............... . 
M0-200 3.50":n dsdd .... • . ... . . .. .. . 
M0-20 5.25 ":n dsdd . . .•.......... . ... 

80 mk 

24 mk 

140 mk 
60 mk 
80 mk 
54 mk 

Maahantuonti 
Tukkumyynti 
Postimyynti 
Myynti 
osoitteestamme 

KARELIA 
COMPUTER KY 

Nuohoojankalu 11 
80160 Joensuu 

PUH. (973) 821 945 
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ti ilman tictokonclla ei 
le koti eikä mikiiän. sillä 

mitä muuta aikaansa seu­
aava nuori voisi tehdä 

kuin pelata kehittäviä ja ka:. vaua­
Yia pelejä. kuten esimerkiksi 
Ramboa tai Prcdatoria'! Tieto­
konepelit ovat omak!>uncct sen 
kasvattajan roolin, mikä koululla 
oli aikaisemmin. Sellaiset pelil 
kuten Barbarian, Party-Ga­
mes, Cobra ja .Jack the N(R)ip­
per opettavat hyödyllisiii taitojll 
ja oikeita asenteita helposti 
omaksuttavalla tavalltt . 

Pelil ovat myös osittain vallan­
neet sen aseman. mikä 111usi iki lla 
oli 70-luvulla, hcijastellen aikan­
sa flmiöitä ja kullluuria. Esimer­
kiksi Commando Libya, Raid 
Over Moscow ja SOl ovat tyy­
pillisiä 80-luvun tuotteita. 

Tietenkin mukaan mahtuu 
myös täysin 'väärää' informaa­
tiola antavia pelejä kuten Rain­
bow Warrior ja Mickey Mousc. 

listaykkösiä 
Viime aikoina on julkaistu muu­
tamia erittäin hyvin myyneitä ja 
myös hyviii pelejä. Kyseessä 
ovat tietysti kolik.kopelikäännök­
set peleistä Buggy Boy. l lypers­
ports ja Space Harrier. Buggy 
Boy on yksi parhaita pelaamiani 
autopelejä, joka ei yritä simuloi­
da mitään olemas~a olevaa. Sen 
' hyvyyden' salaisuu~ piilee juuri 
m<~1tavassa pclatravuudcssa. 
Selkeät high-score-listal viidelle 
eri radalle mahdoll istavat hyvin 
kilpailun k<wereita vastaan, inllt­

ta myös yksinpeluu on kivaa. 
Buggy Boytakin paremmin 

men~tyi aikoinaan Hypcrsports, 
joka ta1joaa urhciluhenkdi puh­
taimmillaan. Hiki tippuu ilotik­
kua vatkatessa. Hype~po11s on 
lajikokonaisuutena erinomainen 
ja laadullaan se päihictää monet 
aivan uumkai5etkin urheilupelit. 
Harvoin löytyy näin mukaansa­
tempaavaa ja koko perheen ma­
kuun sopivaa peliä - llypcrs­
ports on suonmainen pakko-0s­
tos. 

Vastaavia ylisanoja keräsi ai­
kanaan myös Space l lruTicr, jon­
ka esikuva oli yksi ensimmäisiä 
hydraulisia peliautomirnttcja. 
Kuusnepa-versio oli myös silloi­
sen osaamisrason mukaan erin­
omainen ja itse pelail in sitä aika­
lailla. mutta vähitellen se 011 me-

• 
VUOSI 

apa 
mmen 

Vuosikymmen on 
vaihteeksi vaihtunut ja 
aikakirjoihin on voitu 
kirjata tietokoneiden 
yleistyminen lähes joka 
kodin perusvarusteeksi. 
Uusi vuosi tuo uudet pelit, 
mutta menneisyyden 
varjot eivät jätä meitä 
rauhaan vaan halpapelejä 
julkaistaan jatkuvana 
virtana. 

netläny1 loistokkuuttaan. Silti se 
on yhii edelleen pelattava, nopei­
ta rcfleksejä vaativa ammuntapc­
li. johon on saatu eräänlainen 
kolmiulotteisuuden tuntu. Pelin 
grafii kka on nopeaa, joskaan ei 
kovin esteettistä ja ään.irehosreel 
ovat keskitasoa p<u-cmmat. Ko­
konaisuutena Space Harrier on 
kannattava hankinta tämän peli­
tyypin ystäville. 

Pyhä keskinkertaisuus on 
avain~ana arvosteltaessa Ram­
pagea. jossa hirviömäiset hirviöt 
tuhoavat rakennuksia + kaikke<t 
muuta mahdollista. Aluksi mie­
lenkiintoiselta vaikuttava peli on 
kuitenkin aika yksitoikkoinen, 
vaikka kaksinpeluumahdollisuus 
parantaakin mielekkyyuä. Ram­
pagc on osittain l>Uunnam1 nuo­
remmille pelaajille, joten se kan­
nattaa huolellisesti te-stat.a ennen 
hankintaa. 

Buggy Boy. 

Joopa joo . . . 
Sc.:ooby Doo on samannimiseen 
sai:jakuvaan perustuva scikkailu­
peli, jossa sympaattinen koira 
yrittää pela~t.."la isäntäpcrheensä 
haamujen valtaama!.ta talo~ta. 

Tåtäkin peliä rnivaa lievä anec:­
mil.uus. siJ lä eri vaiJ...cuslasot ovat 
lähes samoja haamujen vaihdel­
lessa. Sinänsä hyvin toteutettu 
peli kaatuu lahinnä pclattavuu­
teensa. 

Sen ~ijaan aivan pohjanotce­
rau~ Encorella on Chain Reac­
lion, jossa jctpackilla varustettu 
ukkeli yriuää ctsiskcllii radioak­
t11v1~ia polnoaineka11istereita. 
Pelin ohjaussysteemi 011 todella 
onneton ja grafiikka 011 palikka­
tasoa. joten pelihaluja ei pahem­
min löydy. 

Lohh<ui · fancille Thanatos lie­
nee tutlu nimi, silli! se on yksi 
niistä hmvoista peleistä, jossa tä­
mä vääri11ym111ä1Tetty otus pää­
see oikeuksiinsa. Kiiristetty sotu­
ri on erinomaista ~apuskaa lcnto­
rnatkalla pelastamaan prinsessaa 
ja valtakuntaa. Kaunis grafiikka 
ja mielenkiintoinen aihe, muna 
keskinkertainen peli. 

Näppäinohjaus1a tukeva peli. 
joka ei ole varsinainen simulaat­
tori vaan pohjimmiltaan räiskin­
Lä/pommituspeli. onko sellaista'! 
Kyllä. suoraan vuodelta 1984 
Harrier Attack. Grafiikka suo­
raan tv-peleistä. ei taustamusaa. 
ei crikoiscfcktejä. Kaikki niimä 
ja vielä simppeli pcli-ide<1 saavat 
aikaan vaikmclman museoka-

masta. mutta tosiasiassa tällaises­
sa muinaisrnuistossa on oma vie­
hättävn1ensä. Kannattaa tsekata 
ihan mielenkiinnon vuoksi. 

Uutuuksia 
Mastertronic on erikois1unut hal­
pa.peli-uutuuksien julkaisemi­
seen ja sillä onkin vahva asema 
uusien ohjelmoijica markkinoille 
tuojana. Englantilainen kaksikko 
Ash & Dave on monille tuttu de­
moistaan, joita he menneinä vuo­
sina tch!ailivat tiheään tahtiin. 
Nyt pojat ovat väsänneet kaksi 
peliä eli Gapluksen ja Dynami-
xin. 

Gaplus on er'<länlainen Space 
lnvaders -versio, jota on paran­
nelrn grafii kan ja pelattavuuden 
suhteen. Lisäoptiona on esimer­
kiksi mahdollisuus kaapata alicn­
aluksia taistelemaan oman aluk­
sen rinnalle. Pelissä on erinomai­
nen taustamusa srunoin Kuin Dy­
namix.issä, sillä laadun takeena 
on Maniac:. of Noisc. 

Nimensä mukaisesti Dynarni­
xissä leikitään fysiikan voimien 
kru1ssa. Pebn tarkoituksena on 
<;aada pelaajan ja lietokoneen oh­
jaamat tasot tasapainoon pudolle­
lemalla erikokoisia painoja tasol­
le. joka painosta riippuen liikkuu 
enemmän tai vähemmän. Yksin­
kertainen ja omaperäinen idea. 
mutta ei sitä pitemmän päälle jak­
sa pelata. Tetriksen ystävät voisi­
vat kenties kokeilla. vaikkei ky­
seessä olekaan vastaava megape­
li. 

Kaukana huippupelistä on 
Pulsoids,joka on jälleen uusi Ar­
kanoid-kJooni, ei kiitos! Kysees­
sä on sent~iän kcski tasoincn ver­
sio. mutta koska pelissä ei ole mi­
tään ratkaisevaa uutta lienee syy­
tä jättää se omaan arvoonsa. () 
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C-64, PC 
Electronic Arts 
179,-
Kaupparntsun osa Caldorren sys­
tcemissii on kova. Tyhjäsfä il­
mestyviit piraattiälukset tekevät 
1>aattuciden elämän helvctihi. 
Fcdcraallon nenälle ei hypitä ja 
tilannetta saapuu tasaamaan 
joukko lnterceptor-luokan aluk­
sia. Mikäli ohjaamosta löytyisi 
rutinoituncita veteraaneja. tilan­
ne oli~i valoisa. rnuua sieltäpä 
l()ytyykin vii~i kadetinreppana;1 
kauppiuidcn harmiksi. 

Scntincl Worlds 1 ansaitsi kan­
nuksonsa vuosi-puolitoista sit­
ten PC-versiona ja herätti paljon 
mielenkiintoa. Sittemmin se ~aa­
' utti scili-roolipclien State of Art 
-statuksen. Ei ihme. sillä monien 
ail..aisempien yritysten mntuessa 
vanhahtavilt<i SW T onnismu pait­
~i välttämään kliseeviidakon 
myös viiliuämään aitoa bitech­
tunnclmaa. 

Maailmankaikkeuden raJOJCll 
~ylcilyn asemasta SW 1 rajo ittuu 
yhteen aurinkokunt.aan, josta 
löytyy ennätykselliset kolme pla­
neettaa. Tällii kertaa sanala<;ku 
''pieni on kaunista·· kuitenkin 
toteutuu. s illä kolmeen planeet­
taan on mahdurettu enemmän ta­
varaa kuin mitä köyhemmät mie­
het ahtavat yhteen galaksiin. P<'­
laajan ottaessa selväil mitä ilunct­
tä hänen pitäisi o ikeastaan tehdä 
aika kuluu mukavasti avaruus­
taisteluissa ja p laneettojen pintaa 
kolutessa. 
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Planecllojen pinnalla kulku su­
juu ,1oko panssaroidulla ajoncu­
volla lintuperspektii,·issä, tai ra­
kennuksis~a pikku jalkojen vuo­
rollaisclla ltikuttelulla. Tällö in 
hcnkcii lt10 kypärän tutkanäytön 
hcij<1stuminen "mitä silmä nä­
kee·· -näytön päälle. Ja jos silmä 
näkee tapcttavaa. alkaa reaalia­
y1ssa kulkeva taistelu ihan hyväl­
fä taistclusystcemillä. Tässä ja­
lossa lajissa tarYinavia suoritus­
välincitä löytyy tarpeeksi muttei 
liikaa. 

Avanmsosuus ei ole yhtii ''ai ­
kuttava. Alus näkyy täälläkin lin-
111pcrspcktiivissH taistelu iden su­
j111.;ssa rcaal iajassa, muna kom­
munikoida voi toki muutenkin 
kuin laserein. Voipa halutcssaM 
pistäytyä pikku visiitilläkin vi­
hollisalukscssa. Jokaisesta aluk­
i.csta on kaunis kuva, tosin takti· 
scssa n:iytössä jokainen alus 
näyttifä samalta pökkelöltä spri­
tcltä. 

EGAsta kuusneloselle konvcr­
to itu grali ikka on onnistunut mu­
k<Wasti ja ifänipuoli varmasti 
picksee PC:n. Pikkumuistin hin­
tana on kuitenkin välil1ä han11it­
tavan tihcli lerpunkääntely, mutt<1 
tämä lienee tarpeelli ta. Tervetul­
lut Sentinel Worlds joka tapauk-
sessa on. 

l estattu: 
1b tcutus: 
Systeemi: 
Taistelu: 
Pelattavuus: 
Yleisarvosana: 

Niko Nir vi 

C-64 
84 
80 
80 
82 

82 

malillc. Voi sit:ä hallitsijaa. joka 
v11litsee väärän jumalan palvon­
tansa kohteeksi. 

Sotiminen oli myös läheinen 
asia egyptiläisiUe. Ensin hallitSija 
valitsee vastustajan. joka hänUi 
risoo erityisesti ja sitten matkaan. 
Ensin ''vaarallinen., venematka, 
jonka aikana pitää varoa haaksi­
rikkoutumista ja s itten "hurja" 
kepitys hevosvaljakolla nuolia 
ammuskellen paikallaan .seiso­
viin vihollisiin. 

Ohjelmoijat ovat ouaneet ylei­
sesti einemawaremaisen lähesty­
misen. ja peli onkin sekoitus stni­
tegiaa ja to im.intaosuuksia. Toi­
mintaosuudet. kuten juur i sota­
retket, ovat kuitenkin vain kal­
peita kopioita C inemawaren vas­
taavista. 

Grafiikka ei D OTP:ssa liiem­
min häikäise. saksalaiset kun ei-

;; vlit koskaan ole kunm1emmin » grafiikan päälle tajurn1eet. Ami­
... gaa ei rasiteta turhaan myöskään 
.. V musiikilla, ehkä hieman egypti-
~ läiscksi luonnehdittava pimputus 
- soi mitäänsanomattomasti taus­

ta lla. Yleisesti ou.ae11 tybä peli ei 
parane yhtään huonosti suunni­
te llui lla toimintaosuuksilla. 

Amiga, ST, PC 
Rainbow Arts 
295,-
Day of The Pharaoh sijoittuu 
ajallisesti muinaiseen Egyptiin. 
Pelaaja aloittaa tiensä Egyptin 
hallitsijan tuolin tuolia kohti 
myymällä kamelinnahkoja. Työ­
IUs tapa on tietysti tehdä hurjasti 
tö ifä, mutta se kest.'ili ikuisuuden. 
Paljon parempia tapojr1 ovat rik­
kaisiin naimisiin meneminen ja 
virkamiesten lahjominen. 

Kun valtaa ja rikkautta alkaa 
kcrälincyä. astuvat kuvaan muut 
muinaisen Egyptin askareet. Jos 
johtaja mielii pysyä kansansa 
suosiossa. on hänen uhrattava ju-

Stratcgiapelinä DOTP menet­
telee kyllä. muna saman yhtiön 
Joan of Arc pesee tämän kyllä 
mennen tullen. Kokeilkaa ennen­
kuin ostatte, ettei ala jälkeen päin 
kaduttamaan. 

Petri Tcittincn 

Testattu: Amiga 
Grafiikka: 78 
Äänet: 72 
Kiionostavuus: 71 
Pelattavuus: 76 
Yleisarvosana: 

70 
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Keef The Thiel 
Amiga (ST, PC tulossa) 
Electronic Arts 
295,-
Tåmä peli ei voi olJahuono. aja1-
1elin, kun huomasin että ohjel­
moijaryhmän mm1 on 111c 
Naughty Dog (Tuhma Koira). Ja 
olinkin aiYan oikeas a. KeefThe 
Thicf on nokkcla~Li viriteny \er­
~io Bm·d's Tak -tyylisestä moli­
peliscä. cikäjlitä kylmäksi karai:.­
luneintakaan pelaajaa. 

Kccl'-varas on ammattinsa t.a­
kiii (varas mikli varas) karkotettu 
jn vaikka kuinka monesta kau­
pungi::.ta. Pelaa.Ja astuu Keefin 
kenkiin, kun hån :.aapuu jälleen 
uuteen kaupunkiin. joka on täyn­
nä mahdollisuuksia uskaltarnllc 
nuorelle miehelle. Tavoitteena on 
jumalkuninkuus. ei sen enempfäi 
eikä vähempää. 

Ne. jotk•t ovat jo aikaisemmin 
tlllustuncct tietokoneistctnmn 
roolipelaamiseen. ovat KTT:ssii 
kuin kotonrum. Roolipeleille Lyy­
pill isct kä.~kyt loistavat valikosta 
vastaan kuin toivottaen vanhan 

R11e 

yst~iv;in Lcrvetuilceksi takai in. 
Jotkut khskyt suorittava! temp­
punsa heti. kun taas toiset avaa­
H1t alavalikon. josta Jnytyy lisää 
kä~kyjä. Jotkut ldiskyL tuovat 
e!>11n mitä monituisempia laati­
koita Ja mittareita. joista kä~ het­
kessä ilmi sankarin ruumiillinen 
Ja henkinen tila. 

Se. misså KTI eroaa moniMa 
muista roolipeleistä. on sen lop­
puun a~ti viety viimeistely ja äly­
kiis taist.clusystcemi. Viimeiste­
lystä kielivät nokkcl3Sti viimeis­
tellyt valikot, jotka oppii kuka ta­
hansa hetkessä. KTI:tä on suo­
ra~tuan ilo pelata! 

laistclusysteemi onkin sitten 
) k\inkc11aisuudessaan nerokas. 
Pd1 käyttää Line-Of-Sight-:.ys­
tccmiä. joka suomeksi tarkoiuaa 
silii, etlii voit huitoa miekalla tai 
nuijalla vain sitä vastustajaa. jon­
ka näet. Jos haluat nuijia takanasi 
vtiiJyvää vihollista, fäytyy sinun 
ensin kääntyä kohti vihulaista. 

Sysa .. >emi esittää parhaat puo­
lensa siinä vaiheessa kun nuolet 

40 Whir lin9 Oea th 
20 Halberd 

Throwinq Oaqq_er 1 80 

alkavat' iuhua ilmatilan läpi. Jos 
~uojaudut nurkan taakse va~n1s­
tajat eivät voi osua muttet sinä­
klilin. Siis viritälJousenja nuolen 
valmiiksi. odotat että vastustaja 
ampuu nuolensa ja salamanno­
peasti kiliinnyt kulman taakse. 
l lyvlillä onnella vastustaj;isi on 
tyhmyyk.<;issään jäänyt seisoske­
lemaan kadulle ja hyvin tähdätty 
nuoli päättää hänen päivänsä. 

Seikkailupeleis~ ei gmfiikka 
ole ko!>kaan ollut koYin tärkeä 
(esimerkiksi Ultimal), eikä r<TI 
olekaan visuaali~esti mikään 
mesuiritcos. GrafLikka ajaa kui­
tunkin asiai1sa pai-emmin kuin 
hyvin. Tuusta.lla soi miellyttävii 
musiikkikappale, jolla tuntuu 
olevan pituuuakin tarpeeksi, ettei 

siihen hetl-essä kyllästy. l-liirioh­
jaus pitäii.i tehdä vakioksi kaik­
kiin tällaisiin peleihin. on se ~en 
vcmm kfäevä. 

Kccf 'föe Thief on suorastaan 
erinomainen esitys uudelta ohjel­
moijaryhmältä. Jäänkin vesi kic­
Jemi odottelemaan remmin seu­
raavaa peliä. 

Petri Teittinen 

Testattu: Amiga 
Grafiikka: 87 
Äänet: 83 
Pelatlavuus: 90 
Kiinnostavuus: 91 
Yleisarvosana: 
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Rally Cross 
Amiga, ST (PC tulossa) Super Sprintin tapaan erilaisia 
Anco, 240, - ratoja löytyy useita ja niiden vai­

Ala.Ii ST-versiona erinomainen 
Super Sprint on vuosien vam.:lla 
saanut vannasti kymmeniä mut­
kijoita, muua alkuperäinen ver­
~io on edelleen paras. TalHi ker­
taa vanh<m kuninkaan peittoa­
mista yrittää Anco, joka on viime 
aikoina petrannut hurjasti liihinnii 
Kick Offilla ja K.ick OffExtra Ti­
mellä. 

Pelin alussa pelaaja(t) valitse­
vat konu·oJlinsa. Peliä voi pelata 
yhtäaikaa jqpa neljä pelaajaa. 
kak!;i joykkareista ja kaksi näp­
pikseltä. Monitorin eteen kyllil 
syntyy aikamoinen ruuhka, eikä 
riitakaan ole kaukana pelaajien 
löniessä toisiaan niin ruudulla 
kuin todellisuudessakin. 

Tämän jälkeen valitaan vielä 
kont:rollisysteemi kolmesta eri 
\'aihtoehdosta. Joystickillä pelaa­
jat valitsevat esimerkiksi sen vai­
kuttaako tulitusnappula kiihdyt­
lävästi vai päinvastoin. Kolmas 
vaihtoehto on automaattijarru , 
joka heittää servot jumiin, kun 
sormi nostetaan tulitusnappulal­
ta. 

Vielä juuri ennen kisaa pelaa­
jilla on mahdollisuus viriuifä au­
tojanhlt. JokaiseUa on tietty mää­
rä pisteitä. jotka he voivat lisätä 
esim. kiihtyvyyteen, renkaiden 
pitävyytcen ja semmoiseen. Kun 
kaikki ovat toubunneet tarpeek­
sensa. voidaan kilpailu viimein­
kin aloittaa. Jos pelaajia on täydet 
neljä, voi helposti kiiyclä niin, et­
tä monituiset valinnat vievät 
enenimän aikaa kuin muutaman 
kierroksen ajo radalla. 

keustaso kasvaa sitä mukaa mitä 
pidemmälle peliin pääst.'iän. Li­
säkiii radalle ilmaantuu kaiken­
laista krääsää, jotka vaikuttavat 
pelin kulkuun. 

Grafokka on todella vti:rikiL~tä 
ja pikkutarkkaa, vaikka autot ei­
vät olekaan kovin hyvin animoi­
tuja. Suurimman osan pdiajasta 
ne näyttävät leijuvan 10 semtiä 
radan yläpuolella. Jos_viitsii seu­
rata radan reunuksia. näkee siellä 
paljon huvittavia pieniä animaa­
lionpätkiä. 

Kaiuttimista vyöryvää moot­
tori11pauhetta ei jaksa kovin ko­
vaa kuunnella, on se sen verran 
ärsyttävää. Pdattavuus vaihtelee 
hieman riippuen pelaajan valitse­
masta kontrollimecodista. mutta 
Super Sprintmäinen ohjaus on 
tietenkin paras. Parhaimmillaan 
Rally Cross yltää melkein esiku­
vansa tasoUe. mutta lässähtää 
loppusuoralla naamalleen maali­
vjj vaile. 

Jos et.sit todella hauskaa tämän 
tyyppistä autopcliä, osta ST ja 
siihen jostain Super Sprint. Jos 
rahat eivät piisaa, on Raily Cross 
Amigan paras vastine. 

Petri Tcittinen 

Testattu: Amiga 
Grafiikka: 89 
Äänet: 78 
Pelattavuus: 88 
Kiinnostavuus: 67 
Yleisarvosana: 73 
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Omni-Play 
Bas etball 
Amiga {ST, PC tulossa) 
Mindscape 
295,-

Mutta sitten asiaan: Omni­
Play Basketball asettaa sinut joko 
pelaajan, valmentajan tai pclaa­
javalmcntajan kenkiin, saat itse 

vali ta. VaUtsct pelaajasi. ostat eh­
kä muutaman uuden ja passitat 
koko remmin kalli il le valmen­
nusleirille. Leirin jälkeen voitkin 

Mindscapen Spor!Time-sarja se 
vain jatkuu jatkumistaan. Sarjan 
uusin tulokas on Baskctball. j~ka 
sisältää pari teknisesti hicnm1 oi­
vallusta ja on samalla uranuurtaja 
ohjelmall isesti. 

Omni-Play Basketball on oh­
jelmoitu modulaarista tekniikkaa 
käyttäen. u~cimmille 1em1i on 
ehkä outo. joten pienoinen ~ei ity~ 
on ehkä paikallaan. Oletetaan. 
että olet pelannut toistasataa ollc­
lua ja alat pikkuhiljaa kylltbty~i 
tapaan, jolla ottelut csi tctään. Itse 
asiassa olet jo aivan kurkkuru.i 
myöten tiiyru1ä pelaajien kat~ele­
mista takaa ja ylhäältä. 

Nevermind 
Vilkaisetk.in siis diskctistä.~i 

versionnumcron (tUss<i tapauk­
sessa 1.0). marssit paikalliseen 
pelikauppacm ja va<idit saada os­
taa esitysmoduulin, jonka vcr­
sionnumero on suurempi kL1in 
1.0. Sinulla on onnea. kauppiai. 
on juuri saru1ut Englannista ver­
sion 1. 1. joka antaa ma.hdol Jii,uu­
den katsella peliU kcnlkin tasolla 
kummalta puolelta tahansa ja bo­
nukscna vielä korin takaa hidas­
tettuna. 

Menet kotiin. lataat pelin piiä­
modulin. joka sisältliä pelin logii­
kan ja graliikan. mutta kun Peli 
pyytää esitysmoduulia. nakkaat­
kin koneeseen vanhan l .O:n si­
jasta uuden 1.1 :n. Peli latautuu ja 
voit katsella peliä kentän tasolta 
ja hienoimmat donkkauksct korin 
takaa hidastetnma. 

Näin toimii siis modulaarincn 
peli. Se on koostettu useista pie­
nemmistä palasista (moduuleis­
ta), joita voidaan UUJJCCn vaal ic..~­
sa ohjelmoida uudelleen. Mah­
dollisuudet ovat lähes rajattomat, 
ja ostettuasi muutaman moduulin 
on sinulla aivan Ltudentyylinen 
koripallopeli , jonka lopullinen 
hinta on silti halvempi kuin koko­
naisen uuden pelin. 
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Tåmä peli muuttaa aivosi viban­
nchcksi. väittä\ät peliohjeel. En 
tiedä onko se hy,·ä vai huono 
a~ia. sen tiedän että Psyclapsen 
uutuus Neve1mind on omaperäi­
nen älypeli. 

fdcana on koota isomctriscn 
pclikcnWn seinillii olevia palapc­
Jejli. Koowwat kuvru on hajotettu 
osiin ja osa paloista on levitclty 
pitkin peliäluetta, josta 5arbaari­
~en näköisen ukkelin e11 noukitta­
va ne yksi kerrallaan ja vietävä 
oik1:a:m kohtaan. Päästäkseen 
palojen luo on kiipeilfäv~i pitkin 
lieiniä. mikä onnistuu )\äyttämäl­
lä lauiassa olevia telepo11teja. 

Jolla homma ei olisi liian hdp­
poa. niin joissakin kuvissa on 
mukana animaatiota. Tehtih'ää 
vaikeu11aa myö!> tiukka aikantja 
JU tien tukkecna poukkoile\'al 
~hakkinappulat,jollla on inhotta­
va tapa sotkea kuvia entisestään. 
mikäli ne löytä,·ät tiensä oike..11le 
scinu~talle. Jos kuvan hahmotta-
111111en tuottaa vaikeuksia, niin 
uhra.amalla osan käytössä olevas­
ta aja5ta san vilkaista val.n1iiksi 
koottua kuvaa. 

Pclis\ä on 2.50 kcnutfö. joihin 
kaikkiin pifascc sala~analla. Nii­
hin on klit.ketty ~cllaincn JUju. että 
muutaman peräkkäisen kentän 
koodit noudattavat tiettyä kaa­
\aa, joten pcli! .. ~U voi hieman hui­
jata. Peli sai~i automaatttM!~ti Jat­
kua v1imei:.cstä kcntäscä. sillä sa­
lasanojt.:n ku:i<>ittamincn joka 
kc1mlla ~)11 turhaa louhua. 

lntros~a on tuttuun tyyliin nät­
tiä grafiikkaa, 111u11a pclissli on 
k~iytelly oudon tympcitti ja synk­
kiä väriyhdi~tclrniä j.i grnliikk:i­
tyyli ei ole seli...cin mnhdnllincn. 

Ncvem1ind on kek~emmsti 

ideoitu, mutta vaikutelma jmi jo­
tenkin vaisuksi. Silli paitsi pelin 
vaikeustaso on <;iiildctt) päin p:lä. 
Yritä kcnttiiä 11 niin ymmärrät. 
Palapclien kokoaminen on paljon 
r~ntouU<I\ arnpaa kun käyttää pe­
nntcisti: sonnitckniikk<ia. 

.Jukka 1a panimäki 

Testattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
Pclattavuus: 
Vetovoima: 
Yleisar vosana: 
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rnarssiUaajoukkucesi peliin. 
SponTime-sarjan perinteiden 

mukaisesti peLi on ladattu valin­
noiUa. Jokaisessa mahdollisessa 
välissä pelaajalla on hurja määrä 
valintoja tehtiivänli. jotka kaikki 
vaiktmavat pelin lopputulokseen. 
Vafäako nyt puolustctva joukkue, 
v.aiko hyökkäävä. pitäisikö pi­
simmän pelaajan jäädä norkoile­
maan korin alle odottamaan levy­
palloa, vai pitäisikö kaikkien 
rynniä pää kolmantena jalkana 
oman korin luokse puolusta­
maan? 

Voit antaa tietokoneen hoitaa 
valinnat ja donkkailla kaikessa 
r.iuhassa välittämättä taktiikois­
ta. tai sitten voit jättää pelaami­
sen tietokoneelle ja tehdä itse 
kaikki valmentajan. tärkeät tehtä­
vät. Todellisuudessa tämä antaa 
m'.111~ollisuuden pelata peliä joko 
to1mmtapelinä tai stralcgiapeli­
na. joten 0-PB sopii mainosti 
molempien pelityylien ystäville. 

Spo11Time-saija ei ole ko~­

kaan llemmotellut pelrutjaa mas­
siivisilla grafiikoilla tai äänillä 
eikä tämäkääu peli ole poikkeus: 
Pelattavuus on kuitenkin mu­
kaansatempaavan hyvä. Valitet­
tavasti peli kärsii suuresti lataa­
misesta. Ensin ladataan 5 mi­
nuuttia, että päästään peliin ja sit­
~~n peli kestää 5 minuuttia. jonka 
Jatkeen ladataan taas 5 minuuttia 
cttii päästään alkuvalikkooa. Tur­
hauttavaa. Sofia ei käytii. edes li­
sämuistia. mikä on kyllä erittäin 
suuri miinus. 

Onneksi pelissä on vain käsi­
k.irjasuojaus, joten sen voi aivan 
hyvin installoida kovalcvylle. 
jolloin latausajat lyhenevät. 

Petri Teittinen 

Testattu: Amiga 
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Amiga , ST (PC tulossa) 
lmagewor ks, 295,-

Ensimmäisen kerran näin tämän 
pelin pari vuolla i.i11en L{>ntoon 
PC-messuilla. Silloin demo näyt­
ti uskomattoman nopealla. itM!a­
siassa nopeampaa kolmiulouci~­
ta vektorigmliikkaa en ollut vielä 
nähnyt. ,Valiteuavwai peli on teh­
nyt wloaan jo mai.nilllt pari vuot­
ta. jona aikana kehityt- on ajanut 
silJoistcn rutiinien ohi, eikä ny­
kyinen peli vaikuta enmi niin val­
tavan vilkkaalla. Pelin nimikin 
on aikojen M1t1tos~a vaihtunut pa­
ri ke1taa Mainfr:11 11esta lntcrpha­
sci.:n, takai~in ja lics miten pliin. 

Pelin idea on kuitenkin tict0is­
kir:joissa taajaan viime aikoina 
esiintynyt Cyber~pace ja ~en vai-

Amiga (ST , PC tulossa) 
C inema ware/Mirrorsoft 
350,-

Huhut siitä. että Cinemaware oli­
si kyllästynyt Am1gan omistajiin 
ja lopettaisi Amigan pelien teke­
misen, ovat suuresti liioiteltuja. 
Tämä on hieno a1,ia, ainakin pää­
tellen Cinemawan.:n uumkaises­
ta. lt Camc From rhe Descnista. 

Kypsimmät lukijat mubtane-

loittavat mahdollisuudet viihteen 
alalla. Peli sijoitn1u tulevaisuu­
teen. jolloin juppiurheilulajit 
ovat mennyttii kalua ju kokonai­
set k:rnsakunnat nauttivat ammat­
tiunck$ijoiden aivojen aikaan­
saannoksista. Nämä ammattiu­
neksijat näkevät rnäärätynlaisia 
unia. jotka sitten tallennetaan 

pahtuncesta pienoisen artikkelin. 
jonka jälkeen asia suurimmak~i 
osaksi unohdetaan. Erämaasl><! 
muhi\'a meteoriitti tekee l..uitcn­
kin kummia eläimistölJe ja muut­
taa muurahaiset omakotitalon ko­
koisiksi hmnanisteiksi samalla 
tavalla kuin ihmise1 voivat olla 
vcgctaristcja. Jättimuurahaistcn 
lempimokaa on siis tuoreena ja 
ihonlämpöisenä tarjoiltu ihmi­
senliha. 

val!avaan päätietokoneeseen. 
Kansalaiset ympäri maata is­

keviit eräänlai~en kypärän päli­
hiins~i jn vaipuvat uncnom::iisecn 
transsiin. Kypärii yhdistää heidät 
p~iUtictokonccsccn ja tulevaisuu­
den elektroniikan avulh.1 unennä­
kijät kokcvi1t unet ennenniikc­
mältön 1iin realistisella tavalla. 

Cinemawan:n tavaramcrkit 
ovat jälleen kcmm mukana. 
Upea gmfiikka, erinomaiset ja 
tunnelmaa Juovat iliinet. kiitettä­
,.ä pelanavuus ja clokuvamainen 
esitystapa tekevät JCFTD:stä Ci­
nemawaren onniMundmman yri­
tyksen luoda interaktiivinen elo­
kuva. Alkuintrokin on kuin suo­
raan 50-luvun hirviöelokuvistn 
nyp~itty. Digitoitu (möreä ja sala­
peräinen) selos1.ijan Mni pälättäti 

lt Game From The Desert 
vat aikoinaan ~uuressa suosiossa 
olleet hirviöelokuv<tL. joissa kak­
!>i kumista valUtvan hirviötii mäis­
kivät toisist~tn jäseniä irti jonkun 
suurkaupungin ylW. Samaan sar­
jaan kuuluvat lukemattomat .. uh­
ka ul.koavan1udesta .. -clot...uvat, 
joissa jollakin keinolla avaruu­
desta saapuva vaarn uhkasi maa­
pallon asukkeja. Va1iaatioita löy­
tyy marsilaisten a\'aruu~aluksista 
tauteja tai rndioaktiiYista mate­
riaa kantaviin metco1iitteihin. 
Suosiuu aihe oli maahan tippuva 
meteoriitti. joka jotenkin muuni 
maapalJon eliökantaa. yleensä 
muuttamalla jonkin harmittoman 
eläimen valtavaksi vcrenhimoi­
scksi h.irviöksi. 

lL Came From The Dcscrt on 
kunniann!>Oitus juuri niiillc elo­
kuville . .luuni on normaalinkin 
normaalimpi: Amerikan erämaa· 
han tippuu lickehtivU meteoriitt i. 
Paikallinen sanomalehti te}ccc ta-

C= Iehti 1/90 

Pelaaja on seudul.la asusteleva 
luo111iontieteilijä. joka saa vihiä 
tapabtunce~ta muWstuksesLa. 
Kuka<m ei tietenkään usko häntä, 
kun hän yrittää vakuunaa lehdis­
tön, virkavallan tai anneijan 
edustajia. Niinpä muurnhaisuhan 
kukistaminen lankeaa pelkästään 
pelaaJail niskoille. Peia<tja saa pi­
tää muurahaiset loitolla kylästään 
samalla lnm yrittää keksiä myrk­
kyä joka tappaisi vain muurahai­
set. muttei ' 'aikuttaisi mitenkään 
ihmisiin. muihin eläimiin tai kas­
veihin. 

uskomattoman kauan luonnon 
salaisista mysteereistä ja ammoi­
sista ennuswk~ ista parhaaseen 8-
elokuvatyyliin. 1bimintaosuudct 
ovat viimeinkin asiallbia. toimi­
via ja kiinno1>1avia. 

Vastineeksi hienoibta grafii­
koista ja äänistä lcvytoiminnot 
o,·at todella aikaavievili ja rassaa­
via etenkin yhden levyascman 
omisutjillc. Muita miinuksia ei 
pelistä meinaa löytää cL,imällä­
kään. Niinpä voikin vain todeta. 
että jos olet pitänyt saman firman 
edell isistä peleh.tä. voit huoletta 
oswa tämänkin. 

Testattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
Pclatt:avuus: 
Vetovoima: 
Yleisarvosnna: 
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Kokemus on niin voimakas, että 
hcrättyUän uneksijat uskovat oi­
keasti kokeneensa tapahtumat. 
eivätkii hetkeäkään edes epäile 
tapahtllmia uneksi. 

Peli alkaa siitä. kun taitavin 
arnmattiuneksija huomaa enä ko­
ko valtavaa viihdeteollisuutta 
hallitseva yhtiö (Corporation) on 
jo vuosia ujunanut uniin alitajun­
nallisia käskyjä. joilla iluniset 
saadaan käyttäytymään määrii­
tyllä t::ivalla. Uneksija ja hänen 
tyttöystävänsä, tietokonencro, 
päättävät lopelLaa koko touhun. 
Niinpä uneksija pistää päähänsä 
suunnittelemansa kypärän. jonka 
avulla hän pääsee "kulkemaan" 
päätietokoneen sistiksissa. 

U neksijan tyttöystävä on myös 
päätietokonccssa, mmta fyysi­
sesti eri tasolla. Jos päätietoko­
neen lukuisat suojausjärjestelmät 
tuhoavat uneksijan tyttöystävän 
Lictokonekuvajaiscn . kuolee 
naikkonen myös oikeasti. Pelaa­
jan tehtävänä onkin tuhota tieto­
koneen uojaukset ja aukoa port­
teja tietokoneen eri iasoille. Tå­
mä kaikki samalla kun pitää :.uo­
jata tyttöyStävän kuvajaista tieto­
koneen hyökkäyksiltä. 

Pelaaminen tapahtuu hiirellä ja 
kaikki on kuvattu pelaajan omas­
ta perspektiivistä samaan tyyliin 
kuin lentosimulaattoreissa. P<'­
laaja voi lukea tyttöystävältään 
tulleita vicstejii. suunniteJJa kul­
kureittejään krutan avulla, am­
muskella ja sii rrellä tavru-oita. 

Graalisesti peli on oivasti 
suunniteltu ja monimutkaiset 
kolmiulotteiset objekti! luovat 
tu1rnclmaa. Äänitehosteet ovat 
samplattuja ki linöitäja kolinoita. 
jotka eivät suuremmin hetkauta 
suuntaan jos toiseen. Hiirioh­
jauksc~sa ei ole moitittavaa, jos­
kin tekemistä on joskus hieman 
liikaa ja koko peli riistäytyy hal­
linnasta. Vaikeustason olisi \'Oi­
nut säätää kyllä pykälän pari hel­
pommaksi. 

Alun sekavuus turhauttaa hel­
posti. eikä ylenpaluinen vaikeus 
juuri asiaa auta, muua kärsivälli­
nen pelaaja löytää alta erinomai­
sen tietei~seikkailun. 

Petri Teittinen 
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Amiga, ST, PC, C-64 
Accoladc, 295,- hinworld 
Accoladen The Cyclcs on yksin­
kertaisesti Grand Prix Circuit 
moonoripyörälfä. Eikä siinä ole 
mitään pahaa. illä GPC o li aivan 
hyvä peLi. Aivan suoraan peliä ei 
sentään ole kloonattu, vaan peliin 
on lisätty yksi ulottuvuus lisää. 
nimittäin ylä-ala-suunta. Nyt ra­
dat poukkoilevat huimasti pyörän 

The 
Gyeles 

alla ja tahtomattaankjn y1iuää 
kurk.otella seuraavan mäen taak­
se. vaikka tietääkin ettei ni~kan 
venyttclystä ole mitään apua. 

Jos olet aik:tiscmmin pel:111nut 
Grand Prix Circuitia . tictläl mistii 

on kyse. Jos et, tässä pelin sisältö 
lyhyesti: pelaaja isturctaan valin­
tansa mukaisesti joko 125-. 250-
tai 500-kuutioisen moottoripyö­
rän sarvien taakse. Vaikeustal>on 
ja kisan pituuden valinnan jäl­
keen lähdetiiänkin sit1en poltta­
maan kumia ympäri maailmaasi­
jaitseville radoille. Tavoitteena 
on tietenkin kovan hrujoittelun 
jä lkeen maaihnanmesrarnus. 

Tärkeintä tällaisessa pelissä on 
tietenkin vauhdin tuntu. Aivan 
täydellisesti eivät ohjelmo~jat ole 
tätä onnistuneet tekemään, vaan 
peli t1mtuu hieman o udolta ja ny­
kivältä, sekä yleensäkin laiskal­
ta. Vaikka nopeusrnittarin mu­
ka<m pyörä kiitää pääsuoraa 250 
km/h, ei maisema vilise ohitse 
vastaavalla vauhdilla. Tåmä ei 
kuitenkaan haittaa pidemmän 
päälle k-uin kaikkein kriittisimpiä 
pelaajia. 

Äänipuoli on vain moottorin 
surinaa ja satunnaisia vinkunoita 
kun kurnit sulivat pitkin ,.liukas­
ta,. asfalttia. Pelin alkl!musiikki 
ei ole sieltä parhaasta päästä. 
Amiga pystyy PALJON parem­
paan. Pelattavuudesta ei o le pa­
haa sanortavaa, muttei sitä tarvit­
se Laivaaseenkaan kehua. 

PC:n The Cycles on suurin­
piirtein sama. mulla luonnolli­
sesti PC häviää audiossareiJusti. 

Amiga . ST 
UbiSQ(t. 295. -

Gaspardit ovat vcikcitå pikkuih­
misiä. jotka schasti polveutuvat 
hobbitien sukujuurista. Yhteistä 
on myös taipumus sankaritekoi­
hin. ~illä Ulopa. pienen rotunsa 
viinu.:incn saa tchtäväk~i etsiä 
amulclin. jonka paha Maldur on 
varn~tanut ja pilkkonut kahlcen­
kymmcnecnkolmccn osaan. 

Roolipclimiiiscstti juon..:s1aan 
huolimatta Twinworlds on taval­
linen tasnhyppcly. muna ote on 
poikkeuksellisen pirteä. Ulopu 
on va111stautunut merki llisi llä 
heittoaseilla. jotka 11i.iyllllvii1 kris­
tallcilla. pomppivat kllin kumi­
pallo! ja äiintclc\'lit kuin hcvo-
nen. 

Yihul(lisia lllhoamalla1a paik­
koja koluamalla löyWä muita 
matkan varrella hyödyllisiä tar­
vckaluja. kuten a\ aimia, maallis-

kiitos m<tssiivisen yksiäänisen 
piippinsä. Tåytyy kuitenkin an­
taa tunnu~tus Accoladelle. PC:n 
The Cycle!.in musiikki kuuloi.taa 
välillä kaksi-. jopa kolmiääniscl­
tä. Bonusta on se. ctt1i peli ym­
mfutää AdLib-äänikortin ja alku­
musiikissa onkin rankkaa menoa 
kortin avustuksella. Miinuksena 
on ~itten se, että peli 6 1 käytä 
korttia pelin aikana, viian moot­
toripyöriin kimitykscn hoitua PC. 

Kaiken kaikkiaan The Cycle~ 

ta mammonaa ja vahvemmat vie­
terit kengänpohjiin. Löytyypä 
joukosta myös taikahuilu . jolla 
voi kutsua paikalle kauppiaan. 

Maisemaa kansoittavat Mal­
durin kätyrit vaihtelevat enim­
mäkseen hannmomlsta siivek­
käisrä monipäisiin lohikäärmei­
siin ja kärpäsloukun lapuisiin 
km.\~ksiin . Myös niiden kes~i­
vyydessä <,m eroja ja niinpä hcit­
Loascitakin on varastossa kolmea 
eri voimakkuutta. 

Vaakasuoraan vierivä maise­
ma 011 täynnä luo lia. joissa voi et­
siä eteen päin vievää rcilliä tai 
muuten vain han-astaa aartecnet­
sintää. Roinaa ja rikkauksia löy­
tää paitsi lukituista kammioistu. 
myö:. liilien sisältä. Niiden rikko­
minen onnistuu jaloilla polke­
malla. ja samalla mcnetelmällli 
voi onnistua löytämään reitin 
luoksepääsemänömän tuntuisiin 
paikkoihin. 

011 parempi peli kuin Grant! Prix 
Circuit. Jos pidit GPC:sta ja mo­
lemmista Test Driveistä. on tä­
mäkin pakko-ostos. 

Petri Teittinen 
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UUDET OHJELMALISTAUKSET! 

MIKROBITIN JA C:LEHDEN OHJELMAT 1989 
Uudet ohjelmalevykkeet ja -kasetit ovat ilmestyneet! 

Nyt voit valita kuusnelosellesi MikroBitissä vuonna 1989 tai C=lehdessä vuosina 
1987-89 julkaistuja ohjelmia levyllä tai kasetilla. 

MikroBitin ohjelmista mukana ovat mm. Menu, MicroCalc. Geos-merkkieditori, 
Keymaster ja ylläreinä Pajatso ja Golf. C=lehdestä mukana ovat mm. Minidium, 
Ghostwriter, Pure Alarm, Megasound, Basic v. 4.0, Ikkunointi ja kymmeniä muita. 
Uutuutena nyt myös Amigan ohjelmat levykkeellä! Yhdellä levykkeellä ovat Mikro­
Bitissä vuonna 1989 julkaistut ohjelmat ja C=lehdessä vuosina 87-89 julkaistuja 
ohjelmia esimerkiksi Key, FKey, Ascii Table, Digishow, Hakemisto, Basic Coder, 
Color Editor, ym. ym. 
Vuoden 1989 ohjelmat levykkeellä tai kasetilla, ovh. vain 69 mk. 
Posti- ja käsittelykulut 18mk/lähetys ri ippumatta siitä, montako tuotetta tilaat. 

TILAA KÄTEVÄSTI KUPONKISIVUN KORTILLA! 
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yhtä ~umeilcmaton kopio kllln 
Giana Sisters. jonka tylynu koh­
talona oli jounia Nimcndon laki­
mic~tcn hampaisiin. Klo<)nt täi 
ei. mutta joka tapauksessa Twin­
world on l <~iuttoman hyvä peli. 
Valtavassa pcliali1cc~i;a piisaa 
viihdykettä viikko)<.;rnbiksi ja vai· 
keutk'I tulee lis1iä niin picninti 1111-

noksina. että pelaaminen ei kos­
kmm ala tuntoa 1urhauttc1valta. 

Ulkoa~u lta•m Twinworld ei m­
dellakaan ok mikään ST-Ami­
gallc tyypillinen ylensyiinyc gra­
fiikkacleml'l. muun reippaan nai­
\istinen tyyli i\tuu fähän peliin 
k.uin lu~ik.ka piiählin. Mu,iik.issa 
on sellainen erikoisuus, cllå sen 

Amiga, ST, C-64, Spectrum 
Hewson 
U0,-/179,-(295,-J 

Maailma on vaura:;sa, kun ilkeä 
velhotar vangitsi keijut, joiden 
toimenkuvaan kuuluu rauhan ja 
harmonian säilytläminen. Niinpti 
apuun on kutsuuava mahtava 
partainen setä nimeltä Stormlord. 
jonka kipunoivil.sa kämmenissä 
riittää tulivoimaa. 

Stonnlord on tavanomainen 
vaakaan \'ierivä hypi ja ammu -
tyylinen peli. johon on ripoteltu 
iänikuisia "käytä esincuä oikeas­
sa kohtaa" -tyylisiä ongelmia. 
Ratkaisuja ei kahteen kertaa tar­
vitse miettiä, e1-imerkiksi avai­
met aukovat ovia ja happosacees­
sa on suojauduttava satecnva1jol­
Ja, mutta tiukka aikaraja onk.in 
pahempi pulma. 

Maisemasta löytyy eräänlaisia 
telepo1ttcja. joiden piiällc astu­
malla voi kutsua paikalle myrs­
kyukkoa rahtaavan linnun (ohjeet 
väiuiivät sim kotkaksi. mutta ää­
nestä päätellen se on 111skca.ksi 
värjäuy hybridivaris). 

Pcfö1 ideointi onjföinyt keskin-
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min. 
Kun on nähnyt aivan liikaa kir­

veellä veislctly,iä pelejä. nii:n 
Twinworldin kynsivii lalla hiouu 
pelattavuus palauttaa luottamuk­
sen ohjelmoijicn moraaliin. Suo­
sitellaan kaikille ikään ja suku­
puoleen l\aLsomatta . 

. rukka l'apanimäki 

Testattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
Pelattavuus: 
Vetovoima: 
Yleisarvosana: 

Aruiga 
73 
68 
94 
87 

92 

keltaisen kliseckokoelman tasol­
le. mutta sen vastapainona on 
vaikuttava ulkoasu. Mehevän 
tummasävyinen ja rnielikuvimk­
sellincn grafiiklrn. on kuin suo­
raan korkeatasoisen satukirjan si­
vuilta, paitsi että nakailcvat kei­
jut eivät oikein sovi kuvaan. San­
kari on vaikuttavan näköinen jär­
käle, multa animaatiossa voisi ol­
la vähän vauhdikkaampi ote, sillä 
ukko liikkuu kuin seipään niellyt. 
Musiikki ja äänitehosteet ovat 
lnadukasta työtä. mitä sopiikin 
odottaa hollantilaiselta Maniacs 
ofNoise -tiimiltä. 

Sto1111lord on ulkoisesti näyttä-

väja teknisesti tyydyttävä. muna 
jotain on pielessä, kun pelaami­
nen alkoi jo toisella ta.'olla tumua 
yksitotiselta puurtamisclta. Ehkä 
pelin suunnittclijalla on sama vi­
ka kuin sankarin animaatiossa: 
pitäisi ottaa vähän rennommin. 

Jukka Tapanimäki 

'lestattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
Pclaitavuus: 
Vetovoima: 
Yleisarvosana: 

Amiga 
90 
88 
76 
67 
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Amiga, ST, PC, C-64, Spe, 
Ams 
Domark, 295.-

Domarkja Tengen jatkavat tähän 
mennc:,sä menestyksellistä yh­
teistyötään kolikkopelien koti­
.versioiden tekemisessä. Hard 
Drivin' oli mielestäni kyllä petty­
mys ... 

Toobin · on jopa jonkinlaisen 
kulttipelin statuksen pelihalleissa 
saavuttanut märkä peli, jossa 
kaksi sälliä revittää tä.ytetyillä au­
ton renkailla alas hurjasti viltaa­
vaa koskea. Matkan varrella uh-

rsio on 
opeliä. 

Jc.~~~~fMr"';niaauttineet 
vat olonsa oikein kotoisaksi. 

Musiikkina pauhaa jolån mitään­
sm1omaLOo kappale, jonka tcko­
pirteys alkaa jonkin ajan kuluttua 
ärsyttää. 

Kontrollisysteemi on aluksi 
hieman hankala, kun loogisesti 
oikea joystickin liike saakin ai­
kaan täysin päinvastaisen efek­
tin. multa kaikkeen tottuu ja pian 
pikselifriik:k.i kepitti hurjasti kä­
sillään meloen alavirtaan. Vai­
keustaso on säädetty suhr sopi­
vaksi, siten että siinä pääsee jo­
kaisella pclikerralla hieman pi­
demmälle ja tämä pitää kiinnos­
tusta yllä. Ainakin jonkin aikaa. 

Toobin' on aivan kiva peli, 
etenkin kun koneen äärestä löy­
l)'Y kaksi joystickin rntkaitjaa. 
niutta siihen kyllästyy aivan liian 
nopeasti. Ei siis mitään uuna. 

Petri Teittinen 

Thstattu: Arniga 
Grafiikka: 82 
Äänet: 78 
Pelattavuus: 81 
Kiinnostavuus: 77 
Yleisarvosana: 71 

61 



1942 (C-64) 

Loppumattomat elämät saat lataamalla pelin. resetoimalla koneen ja 
pokei lemal Ja: 

POKE 5806,234 (return) 
POKE 5807 ,234 (return) 
SYS 2640 (return) 
- palpunaa peliin. 

LastNinjaI 
(C-64) 

Rennc Tergujeff, Helsinki 

Kun olet tappanut suuren ritarin viimeisessä huoneessa, hyppää maton 
keskelle ja tavoittele kitjaa sitä kauna. 

Defender Of The Crown 
(C-64) 

Jos piiiisct tilanteeseen. jossa sinulla on cnliU kaksi vastustajaa. toinen 
pohjoisessa ja toinen idässä, tuhoa idiissii oleva ensin. Näin pohjoises­
sa asustclcva kruununtavoittelija kuolee itsestiiUn. 

Vaimon saat, kun Robin Hood ta1joaa sinulle työtii. Sinun tarvitsee 
voiuaa vain kaksi kuninkaan sotilasta. Jos energiasi on vähissä. saat si­
lii lisiiii yksinke11aisesti ostamalla lisföi rit:Jreita. 

Super Sprint 
(C-64) 

Pelaa kaikki neljii osakilpailua ja voita ne. Niikyviin tulee uusi valinta­
ruutu. jossa on kilpa-autojen kuvat ja vasemmanpuoleisen fomrnlan 
alapuolella numerot 1.2.3.4 ja oikcanpuolcisen alla numerot 5.6.7.8. 
Vic tiihtcsi oikcanpuoleisimman formulan kohdalle ja paina tulitus­
nappulaa, niin piiiiset ajamaan ncljföi uutta rataa. 

MoonBuggy 
(C-64) 

Paina heti pelin alussa tulitusnappulaa. niin ensimmäinen vihollinen 
tuhoutuu itscstiiiin. 

Samurai Warrior 
(C-64) . 

Paina F-kirjainta heti pelin alussa.ja tausta muuttuu tummansiniscksi. 
Tiimä merkitsee sitii. euä saa loppumattomat cllimiit. 

Ghostbusters I 
(C-64) 

Kun kone kysyy sinulta pelin alussa .. Plcasc. writc your namc. last. 
first' ' , niin vastaa lm. Anna tilinumeroksi 11111 02030. niin saat kiiyt­
töösi yli 600 000 dollaria. 

Edelliset vinkit olivat lähtöisin Pasi Salomichcltä Forssasta. 
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The Great Giana Sisters 
(C-64) 

Jos peli on liian vaikea, paina yhtäaikaa A W N M, jolloin päliset seu­
raavaan kenttään. 

lika Savolainen, Forssa. 

Seuraavat neljä Yinkkiä läheni Kenneth Ekqvist Lohjalta. 

The Living Daylights 
(C-64) 

Lataa peli ja resctoi kone. Kirjoita: 
POKE 4390, 238 (return) 
SYS 4352 (rcturn) 
ja voit pelata pelin läpi, koska olet kuolematon. 

Scary Monsters 
(C-64) 

Lataa peli. rcsetoi kone ja kirjoita: 
POKE 45179, 165 (rcturn) 
POKE 45869, 165 (return) 
- loppumattomat clämiit 
POKE 43765, 165 (rcturn) 
- loppumallomat pommit 
SYS 4096 (return) 
- palauttaa sinut peliin 

ArkanoidII 
(C-64) 

Ki1joita tulosluetteloon CH EETAH ja saat loppumattomat eHimiit. 

The Great Giana Sisters 
(C-64) 

Lataa peli. resetoi kone ja kirjoita: 
POKE 7561, 2 (return) 
- et tipu kuoppiin 
POKE 7085, 87 (return) 
- voit lcntiiii kun hyppiilit 
POKE 7085, 248 (rcturn) 
- voi t hyppiii kivien liipi 
POKE3068, 8 (return) 
- timantit. pisteet ja aika hiiviiiv:it 
SYS 2127 (rcturn) 
- kliynnistifä pelin. 

Batman The Movie 
(C-64 kasetti) 

Ensimmliiscn osuuden 1.itaudullLHl nollaa kascttiao;ema. Kun pii:isct 
seuraavaan tasoon tai sitU seuraaviin ja kuolet. kelaa kascui nollattuun 
kohtaa ja lataa peli siitii. Piiliset aloittamaan autolla loppumattomin 
c liimin. 

1ecmu Hiime. Tam1X!re 
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C-64TOP30 
l Turbo Outrun 
2 Ghostbusters 11 
3 Batman - The Movie 
4 Stuntcar Racer 

U.S.Gold 
Activision 

Ocean 
Microprose 

Activision 
Oceon 

U.S.Gold 
Accolade 

5 Bomber 
6 Untouchables 
7 Strider 
8 Test Drive 11 
9 Tintin ln The Moon 

lO lndiana Jones & The Last Crusade 
11 Double Dragon 11 
12 Ghouls 'N' Ghosts 

lnfogrames 
U.S. Gold 

Virgin 
U.S.Gold 
U.S.Gold 

Elite 
U.S.Gold 

Oceon 
Virgin 

Mindscape 
U.S.Gold 

Ubisoft 
Ocean 

Anco 

13 Winners 
14 Thrilltime Gold 1 

15 Moonwalker 
16 ChaseHQ 
17 Ninja Warriors 
18 American Ice Hockey 
19 Giants 
20 lron Lord 
21 The New Zealand Story 
22 KickOff 
23 Shinobi 
24 Ucense To Kill 007 
25 Rally Cross 
26 Powerdrift 
27 Steel Thunder 
28 Altered Beost 
29 Garfield's Winter Tail 
30 Footballer Of The Y ear 

Virgin Mastertronic 
Domark 

Anco 
Aclivision 
Accolade 
Activision 
TheEdge 

Gremlin 

HINNASTO 
C-64kosetti 
C.641ew 
C-64 hofixikosetti 
C-64 ho!polevy 
C-64 kok. kasetti 
Amigolevy 

TOIMITUS 
Pö!ilolmlltOJa Es>oensoo Plpaw 
Toimitussihteeri T1.11,1a Undert 
Toimittaja Pa~Mdre.ell 
Pelitolmlttaja l·J11<> Rrvt 
Taltlo ja pilrTokoet ~ru Nuorumo 

Tolmitusty&yhmå 
/i«..~~.KaSec>.er.P.stt,tonen,.t,fklJ J 
Ko.>.• • .AA>al.t.lm. Tom l.tam.JonOl!Jo>en. 
f'-k>a f'lew. J<t..>-a Ta;>.>nma!u. F>.;1n leunen 

ToimitukSM osoite 
c lehll 
Pl.6" 
000811ir4SdJ 
puh l9DI 120 5711 

ILMOITUKSET 
C•kllll• 
llmOflusosasto 
Pl.6d 
0038 1 Hol51nki 
0011 (90) 120 5711 

Myynliplfälllkkll Ma'l"Ua Kem;J<JI 
Myyntiplll!llikkö Tapani Mai..la 
M'yyntineuvottefija Helena V4.:anen 
llmoitussihteeri Manl-..3 TotvarlCf1 
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yleisin 
12:>,-
175,-
49,-
85,-
Ul)­
m'-, 

TEKSTISISÄLW 

vaihtelu 
90- 12:>-
150 -~1-
SJ- 59-
70- 1'.LU:-

140- 190-
240 - 350-1 

C Jl'!l\11 on nt:)PtJnl.i..Uon Commodom·l11'9IOl!Oneen 
kdylt..1.~i0tn~..QISlc-hu lc-hti1ul~S1loomvkretta 
klt)OtvkSl.1. ~U'V'a ta bOlok>oeoh~ia eduSt..lll\3Jtaan 
·•••Jlu-"'11J l(l moks.'.la k.tp1uo">al"l"on 
'r~t~~·lodcn laatlmlSta art~a. ptha eto.-11 
kly)~ly<lcn 1.000:usiaomo1aan. K.<joltuspalkNol.1 
p.cJ.t:c1~ notm.1<111"eto.~t~aesoletownttanul 
\~li.ans:.tlo.ahdc.fl\.l.fl()f\~artJfU.dnsa 

~"' 
~·""""""°"e"'"""~-.-o1a ~1 .. ,..:~1Jme1alorp:e11u;i l..osdl<si 
ne on.~ ffidhdolisla. tOITlic113\-a ~'OS 
1c1.·,tv-~13'eflr.ettuna.Art~ .. tl).'\at0h,-erna1 
on...,.~· lt41.a~11tta1.1tte\j'kleeb.JOflk3Pi:t.dle 
•t'l..ilUSS8 1arrassa on telu;an Rmt. puhelinnumero JJ 
n\J ron n'lf'~h Emme \<lStaa tjaamana JQhetetysta 
~lln&cs:tos1a emmc-M patau1a art1~a emmek.1 
ol1 t4maa f'lel twk1l rrn.ikana seuraa nrttåi.'111a 
OOSl•ITM!t~l.1 }<1 oson~a varus1e1tua kif)ekuor1a. 
Jo1k(ll"tav:1Jtsi t.n1':0c1ettu aineisto nAec L.'lhetlåc"I edellJ 
OIC!vaa.n IC)0,11ukSef1 osomc-escc.11_ 
Jolka1St!f1\'lrntrM.: ~1rttkkl:.C1t ia oh,'Ctmat on tarka.slellu 
h!.JOlo.ft.1 Emme kuitenkaan v011aata n11def) 
whf .. ·1IOn1yYt1J NTimck..1 vasraa m.atldOlllSten 
virtli ~UA1111t1ttamista\at.ngocsta 

C-64 halpapelit 
TOPIO 
1 Predator 
2 Ghosts 'n Goblins 
3 Super Cycle 
4 Rack'em 
5 WoyofThe Tiger 
6 CrazyCors 
7 Super Sprint 
8 Hypersports 
9 FastBreak 

10 Brove Starr 

HitSquad 
'Elite 
Kixx 

Eledronic Ar1s 
Kilo< 
Kixx 

Hit~uod 
HitSquad 

Electronic Arls 
Kixx 

AmigaTOP20 
1 Batman-The Movie 
2 Ghostbusters 11 
3 Larry 11 
4 Turbo Outrun 
5 SimOy 
6 lndiana Jones & The Lost C=(arc) 
7 Toobin' 

Ocean 
Activision 

Sierra 
U.S.Gold 

lnfogrames 
U.S. Gold 

Domark 
Accolode 
Accolode 
U.S.Gdd 

8 Cydes 
9 Test Drive 11 

10 Slrider 
11 Light Force !kokoelma) 
12 KiCk Off & Extro Time 
13 Sixx:e Quest 111 
14 Bloodwydi 
15 Xenon 11 Megablost 
16 Iran Lord 
17 Shadow of The Beast 

Oceon 
Arm 
Sierra 

Mirrorsoft 
Mirrorsoft 

Ubisoft 

18 Americon Dreams (kokoelma) 
19 Bomber 

Psygnosis 
lnfogromes 

Activision 
Acllvision 2) Powerdrift 

TILAUSHINNAT 
J.11kUV;,1 Slk\Slb l tatis: 
JJlkU'.'J sa..istOt1laus 
M•l-i.1oBITIM IL1J111c!-: 
l,'\.kV3a.kaL$trl.1US: 

12k.k 145mk 

12k.k 10~mi.. 
12kJ... 152n'}o. 

C lr-t\c1 IQlmltmaan kalkkJir) poh,01srnatm 1rman 
i)Cli!:t 1~nutm"ln\(llf'lltltwd.alietbl saa 
~-i..nvnopuh (90! 120 670 
c W.11unes1.,"11<1AJS1s.ertaa~~ -.uoma 1990 
h<-lh·, huhl ... lesa-. S\'I"·. matra&· ;:i '°'"""'" 
l)ld' • ...is&t 

SilJ>IOI ..... on lfiaafnlslapa. pssa lllausmill<su 
la~kU1c1aan so.1tWl las.kl.1US\-aleln kullorN1 "~ 
ok.~·aan saas1otJlaush1rnaan. fl)ka oo aina edulkscmp 
kuin "a<;13:lvanp1usc.-0 maaraa1ka:ShlaukSen hin1a 
SJ.J~10:1Jaus ,atkuu ilman en uudlSIUStd kunnes 111~ . .1 
1rnS3llOO u.auksensa 1a1 muuttaa sen m3.11 '1illki11sekS1. 

Erlko-Slllhdel AS1akasrekistalä voidaan käylt:l.(:I JO 
luowuaa suoramarl<kinointitarkllluksun_ 

LEHDEN M YYNTI 
Mnrltklnointipäältikkö 1 ie1kk1 Nurmcra 
,,,,,,,, •90~ 120 5711 
TILAAJAPALVELU 
111Juksct 1a osoi11eer~r'n..1utoksc1 lccl helpot en 
•~ol<'vM1k)r'l:UataiosoincclaC Jet111, 
1113.1.:ipoll.<llu. Pl.35.01771 Vonioa. \loll n>y00SOll"1 
WaJ..~-- puh. (90) 120 670. klo6- IG 
"'100 <90! 878 <922 f'e<wlukscl ..,.1 SO<ltaa 
.a.coma,._1111f.Pf'n vaslausp<ll.-cb.Jmme ~ C90f 
878•:>t.• 

KUSTANTAJA 
E-.OC10t 
Postiosoite: Pl &1. 00381 HelS«lN 
Katuosoito: Koinetlfl1ae 8. 00360 HclSllN 
Puhelin: tOO) 1205711 
Palnopaikka: $a.J)()fnapa1no Van1aa 

COMMODORE oo Commodore ElecUOrllCS Lld.n 
l lli.'ill(lff!E3'1\h.i • 
C 101111 on Commodore Elecll'Or\JCS Ltd:stö sckll. 
l fl'Ouc.talhsesti Olla toiminna1l1sesti ri1ppummon 1ulktllSu. 

1$$M0783 892 1 
MdJas \f\)Qsikf'm1. 

~ERIKOISLEHDET OY 
~T E CNOPR E SS 
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Tietokone 90-luwn 
haasteisiin. Atari STE. 

Sisäänrakennettu TV-liitäntä vakiona. 
Liitäntä tarkalle mustavalkonäytölle ja 
värimonitorille. 

Standardinmukainen 
RS-232C sarjaliitäntä 
esim. modeemille. 

Sisäänrakennettu 
virtalähde. 

Graafinen GEM-käyttöliitäntä ja 
uusi laajennettu 1.6 TOS käyttö­
järjestelmä 256 kilotavun ROM:lla. 

Atari ST-sarjan laaja sovellusohjelmisto 
eri käyttötarkoituksiin. 

Atarin uudet E-sarjan tietokoneet 
antavat Sinulle Enemmän. Tässä ko­
neessa on ominaisuuksia vaativallekin 
käyttäjälle. Voit liittää STE:hesi kova­
levyn, laserkirjoittimen, tarkan väri­
monitorin ja paljon muuta. STE:stä 
löydät jo vakiona kaikki tärkeimmät 
liitännät. Et joudu maksamaan ylimää­
räistä vaikkapa TV-modulaattorista tai 
MIDl-liitännästä. Samalla vältyt johto­
spaghetilta pöydälläsi. 
Atari E-sarja: Uusi tietokoneperhe 
1990-luvulle. 

Atari 520STE 
1/ 2 megatavua muistia 

4480.-
Atari 1040STE 

1 megatavu muistia 

5480.-
Monitori on lisävaruste. 

Nopea, kovopohjainen, 
portaaton ja viiveetön kuvan 
vieritys. 4096 väriä. 

GENLOCK-valmius 
videokuvan käsittelyyn. 

Centronics rinnakkainliitäntä 
esim. kirjoitinta varten. 

Liitännät 8-bitin stereo-PCM 
äänelle. 

Nopea DMA-liitäntä kova­
levylle ja laserkirjoittimelle. 

Ammattilaisen SIMM-muis­
tipiirit. Laajennettavissa 
helposti aina 4 megata­
vuun ilman lisäkortteja 
( Max 16 megatavua ). 

Jl\_ATARI® 
Atari Corp:n valtuuttama maahantuoja: 

V rr\.n-1~1 1+1'""'\r r\.\ 1 
A co1 1 1p o 1c:;1 u y 

X-Computer Oy, Henry Fordin katu 5 A, 
00150 Helsinki, puh. (90) 661 688, 
telefax (90) 654 730. 
Oikeus teknisiin muutoksiin pidätetään. 
Tammikuu 19.90. 


